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RED - Resurse educationale deschise

Structuri de control

Structuri repetitive

Clasa a IX-a
Structuri de control

Prof. Luminita Cobz

%* Videoclipuri educationale: in EdPuzzle sau Khan
Academy ce permit crearea de videoclipuri interac-
tive.

% Aplicatii interactive: precum Kahoot!, Mentimeter
sau Nearpod pentru teste si chestionare care sa spri-
jine Invatarea activa. Aceste activitati pot fi integrate
direct in lectiile online sau pot fi folosite pentru re-
vizuire si evaluare formativa.

Integrarea tehnologiilor digitale in planificarea si
crearea de resurse didactice nu doar cd imbunatateste cali-
tatea educatiei, dar faciliteaza si personalizarea procesului
de invatare pentru a rdspunde mai bine nevoilor elevilor.
in contextul pandemiei si a restrictiilor dure din timpul ace-
lei perioade am creat mai multe materiale printere care si
materialul urmator: Structuri de control, Structura repetitive
ce poate fi folosit in cadrul mai multor ore atdt de predare-
invatare cat si de aplicatii practice.

Competente specifice vizate

%  Analizarea enunfului unei probleme: identificarea
datele de intrare si a datelor de iesire (cu specifi-
carea tipul datelor si a relatiilor existente intre
date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.

% Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

% Respectarea principiilor programdrii structurate in
procesul de elaborare a algoritmilor

%  Analizarea unui algoritm din punctul de vedere al
numarului de operatii executate.

Colegiul National **Vasile Alecsandri™
Pentru a transforma procesul de planificare a
lectiilor Intr-un mod mai interactiv si eficient sau pentru a
planifica lectii interactive, bazate pe resurse online si Aolicatii
aplicatii educationale profesorii pot utiliza tehnologiile dig- e L T e
. Ex: pentru n=43861 se va afisa 8.
ltale. Pseudocod Cib
Tehnologiile digitale faciliteaza si crearea de mate- —es o,
riale didactice inovative, cum ar fi: ‘"‘L".“;nm:,:.“.::% ¢ i)
* Software de prezentare: utilizind platforme pre- e e
afijeazh mad coutcema;
cum PowerPoint, Google Slides sau Prezi ce pot ekt S e bt o
include imagini, videoclipuri si animatii, contribuind = e = < 5
la diversificarea metodelor de predare. v > - " .

Structura repetitiva cu numar
necunoscut de pasi cu test initial

Forma generald pseudocod Forma generald C++ Pasul 1: Se evalueazd conditia
Daca valoarea de adevar a
conditiei este adevirats se

at timp conditie executa executa instructiunile din bloc
Pasul 2: Se repetd pasul 1 cit
timp conditia este adevarats
Conditia fals3 determind iegirea

bloc instructiuni t

din bucla.

Aplicatii

Ex: pentru n=4320501 se va afiga 4200.

Pseudocod C+
citeste n cin>an,
m&0 m=0;
pél p=1;
cit timp n0 executi while(n|=0)
inceput {
dack n mod 2 = 0 atunci ifn%2==0)
inceput
mém+{nmod 10)*p m=m#{n%10)*p;
p&p*10 p=p*10;
stargit }
nén div 10 n=/10;
stirgit }
afigeazdm coutm;

Aplicatii de rezolvat

53 se afie numdrul de cifre pare (impare) ale unui numar n
S se afle numérul de cifre x ale unul numar n
Sl se afle dach un numar n contine cifra x.

S$4 se afle suma cifrelor pare ale unul numéar n

1
2
3
4
5. S se affe produsul cifrelor impare ale unui numar n.
6. Si se afle cifra minimd a unui numdr n

7. Si se afle cifra maximd a unui numdr §i de cite ori apare ea.
8. S se afle numdarul format din primele doua cifre ale unui numir.
9. 53 se afle dacd un numdr n este palindrom (identic cu oglinditul s3u).
10. S3 se inlocuiascd cifra x cu cifra y din numarul n

11. S3 se steargs cifra x din numérul n.
12. SH se méreasch cu o unitate fiecare cifrd pard a numdrului n,
13, Si se dubleze fiecare cifrd mal mica de 5 din numarul n.

4, 53 se afle cmmme a doul numere 2 §i b,
15, Si se determine daca toate cifrele unui numir sunt pare.

1R S en dtarming dack cifrale tnii namie cint in aedine decracitnars (da L cines s draantal

NN
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Crearea unui canal dedicat subiectelor din cadrul capitolului RECURSIVITA-
TE in vederea pregatirii examenului de bacalaureat la informatica

Autor
Prof. Dau Liliana
Colegiul National ,,Vasile Alecsandri” Galati

Recursivitatea este una dintre cele mai
provocatoare, dar si fascinante teme din progra-
ma de informatica pentru bacalaureat. Din expe-
rienta personald si din discutiile cu elevii mei,
am observat ca acest subiect ridica frecvent difi-
cultati in Intelegere, in special din cauza modu-
lui abstract in care este prezentat si a lipsei de
resurse accesibile si bine structurate. In acelasi
timp, am remarcat cd multi elevi invatd mai usor
din explicatii vizuale, din exemple concrete si
prin exercitiu aplicat.

De aceea, am considerat utila crearea unui canal
educational dedicat exclusiv recursivitatii, care
sd includa explicatii pas cu pas, probleme rezol-
vate, sfaturi pentru examene si modalitati inte-
ractive de Invatare. Scopul acestui canal nu este
doar de a oferi suport elevilor mei care se prega-
tesc pentru examenul de bacalaureat, ci si de a
promova un mod de invatare clar, logic si struc-
turat pentru toti cei interesati sa inteleagd mai
bine recursivitatea — un concept esential nu doar
pentru examen, ci si pentru dezvoltarea gandirii
algoritmice.

Canalul are un nume sugestiv: Recursi-
vitate Bac Info este disponibil tuturor elevilor la
adresa

https://drive.google.com/file
d/1YQSKFr183EVIEBrOXr 8d9XmXNOm5f35
viewrusp=sharing si are ca obiectiv oferirea de
explicatii clare, exemple rezolvate si exercitii de
practicd pentru intelegerea si stapanirea concep-

Abordarea subiectelor din cadrul
capitolului
RECURSIVITATE
in vederea pregatirii examenului de
bacalaureatla informatica

PROFESOR: DAU LILIANA
COLEGIULNATIONAL “VASILE ALECSANDRI" GALATI

tului de recursivitate, conform programei pentru
bacalaureatul la informatica.

Structura canalului cuprinde Introducere
in Recursivitate, Recursivitate directd vs. Indirects,
, Cazul de baza si pasul recursiv, Exercitii clasice

Variante propuse pentru bacalaureat

Subprogramul £ este definit aldturat. Indicati ce se|void f (int x)
afiseaza in urma apelului de mai jos { cout<< 4”
£(12345); if (x>0)

{ £(x/100);

cout<<x;
}
Cout<< 4" ;
)

b. ++++4112312345

| printf("+");

| printf(*ad”,x)

| printf(¥+");

A +HE+#14123412345+
412345412341 44444

o

d. +14123+12345+

f(0) cout<<”+” cout<c<+”;

f(1) cout<<+” coute<l<< +";

f(0)

f(123) cout<<+” cout<<123<<"+";

f(1)

f(12345) cout<<’™$”  f(123) . cout<<12345<<“+";

(cu explicatii video/text), Recursivitate pe struc-
turi de date, Erori comune $i cum si le eviti, Tes-
te grild + Exercitii de tip bac

In viitor voi dezvolta acest canal prin
Interactiune cu membrii, Canale de intrebari si
raspunsuri (pe Discord si Youtube), Sesiuni de
rezolvare impreund, Provocari sdptdmanale:
"Recursivitatea zilei".

NaNaNa
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https://drive.google.com/file/d/1YQSkFr183EViEBrOXr_8d9XmXNOm5f35/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YQSkFr183EViEBrOXr_8d9XmXNOm5f35/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YQSkFr183EViEBrOXr_8d9XmXNOm5f35/view?usp=sharing

Utilizarea instrumentelor GIT/GITHUB si Visual Studio Code pentru dezvol-
tarea aplicatiilor

it i

Git este un sistem de management si
versionare a codului sursa care permite
lucrul eficient la un proiect software.
GitHub este o platforma online, bazata pe Git,
pe care dezvoltatorii o0 pot folosi pentru a stoca
si versiona codul lor sursa. Git este utilitarul
folosit, iar GitHub este serverul si aplicatia web
pe care ruleaza acesta.

GIT-ul este software-ul. GitHub-ul este serviciul
care ofera software-ul.

Creare cont pe GitHUB

Github.com

-

St o ree enterpeise rhl

Introduceti un nume de utilizator (username), adre-
sa voastra de e-mail si o parola sigura pentru cont.
Pentru validarea contului, accesati-va cdsuta de e-
mail. Acolo veti gasi un e-mail in care vi se explica
cum se poate valida noul cont creat.

GIT este un sistem distribuit.

Toate fisierele dintr-un proiect sunt stocate intr-un
container denumit Repository (sau repo). Daca
repo-ul este creat de un serviciu extern cum
este GitHub, este disponibil de oriunde din
lume, de pe orice calculator.

GIT este un sistem de control al surselor cu ver-
sionare.

Se pot stoca pe perioada nedeterminata si in acelasi
loc toate versiunile prin care a trecut proiectul si
fiecare fisier in parte.Se pot accesa toate variantele

anterioare.

GIT este un sistem colaborativ. La un proiect pot
lucra toti membirii echipei . GIT-ul este ca un copac
special in care fiecare ramura este o clona perfecta
a ramurii din care se trage initial. Apoi, fiecare
ramura evolueaza si se imbunatateste. La un mo-
ment dat, ramura aia se intoarce in trunchi si asta
face ca trunchiul sa primeasca toate Tmbunatatirile
si noutatile cu care a venit acea ramura. Din punctul
dla incolo, imbunatatirile astea se reflectd in toate
noile ramuri care rasar ulterior. E un arbore care
evolueaza sub ochii tai, pe masurd ce echipa lu-
creaza la el sa-l perfectioneze.

Creare Repository

Create a new repository
Onner* Repository name *
daniclatie07 * ‘/
Desciption (o9
M Pubic
0k
O Prite
Initiaize this repository with
Add a README file
Add gitignore
i None
Choose a lcense

Neoe

NaNaNa
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danielailie07 X
) Set status

A Your profile

A" Add account

= O danielaiie07

(0 Oveniew 3 Repositories ¢ {1 Projects ) Packages ¥ Stas

o
)
~
5
=)
=

Type v Language v Sonvm

Instalare Git
https://git-scm.com/downloads

o
0 glt --distributed-is-the-new-centralized Q, Search entire site...

About
Documentation Downlo adS
Downloads fﬁrlatéSt B irce Release
GUI Clients - 2 1
Logos @ macos &2 Windows .45. ; [
Release Notes (2024-04-29;
Community { Linux/Unix Download for Windows
Older releases are available and the Git source
repository is on GitHub.
The entire Pro Git book

written bv Scott Chacon and

Setari de baza pentru Git

Primul pas pentru a utiliza Git este sa facem configurarea cu numele si e-mail-ul vostru cu
comenzile urmatoare:

user:~S git config --global user.name "Prenume Nume"
user:~S git config --global user.email
"adresa_de_email@example.com"

m‘ Revista de informatica (iM)PULS ++ |6_|




Instalare Visual Studio Code

} Visual Studio Code Docs xtensions FAQ Learn

a

Code editing.
Redefined.

Free 1 sour ns

Download for Windows
Stable Build

NS

Pmaster © QO0AO

https://code.visualstudio.com/

Util pentru a scrie cod C++ in VCS
https://code.visualstudio.com/docs/languages/cpp

PowerShell
Git Bash
Command Prompt

Integrarea Git ului (Git bash) in

JavaScript Debug Terminal

Split Terminal Vlsua| StUdIO COde

Configure Terminal Settings

Select Default Profile

Run Task...

Configure Tasks...

C/C++: ...
1RE cppdbg: apl...
powershell

Revista de informatica (iM)PULS ++ I 7 I



https://code.visualstudio.com/
https://code.visualstudio.com/docs/languages/cpp

Comenzile Git se scriu la Terminal, direct in VCS

TERMINAL

PS C:\Users\Daniela\Desktop\lucruGIT\demoGIT>
PS C:\Users\Daniela\Desktop\lucruGIT\demoGIT
PS C:\Users\Daniela\Desktop\lucruGIT\demoG

Alege 1 pentru a+b=

Alege 2 pentru a*b=

2

80

PS C:\Users\Daniela\Desktop\lucruGIT\demoGIT> I

Utilizarea Git ului in Visual Studio Code

Pentru exemplificare am creat o aplicatie foarte simpla, utilizand cod C++.
Am urcat prima versiune a aplicatiei pe GitHub salvand versiunea (commit-ul) cu numele Commit 1.
Am facut un update aplicatiei dupa care am salvat versiunea cu Commit 2.

URIEISTGIYe-CM Repository ul meu local este folderul
ek demoGit.

%" Get Started with VS Code

Open folder

Revista de informatica (IM)PULS ++ |3 |




Creare fisier aplicatie.cpp

] Welcome X aplicatie.cpp

Create New File

FoE ot e L sy

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{int a=10,b=8;

int opt;
cout<<"Alege 1 pentru a+b= "<<endl;
cout<<"Alege 2 pentru a*b= "<<endl;

cin>>opt;
if(opt==1)
cout<<a+b;

else if(opt==2)
cout<<a*b;

else

cout<<"Optiune inexistenta";

Revista de informatica (IM)PULS ++




Initializarea Repo-ului

/

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help < O demoGIT

aplicatie.cpp @

have a Git r

initialize a rep in()
main

a=10,b=8;

opt;
cout<<"Alege 1 pentru a+b= "<<endl;
cout<<"Alege 2 pentru a*b= "<<endl;
cin>>opt;

enable source ¢

Initialize Repository

To learn more about how to use Git
and source control in VS Code f(opt==1
cout<<a+b;
f(opt==
fou can directly publish this folder to cout<<a*b;
a GitHub repository. Once publishe
you'll have access to source control

g cout<<"opt
features powered by git and GitHub.

@ Publish to GitHub

Staging area este locul unde
La TERMINAL am scris comanda se adéuga versiunea unui

git add aplicatie.cop fisier sau a mai multor fisiere
pe care le vom salva.

File Edit Selection View Go Run Termi

SOURCECONTR.. = v O

v/ Commit

v Staged Changes
C+ aplicatie.cpp
v Changes

aplicatie.exe

Flsllfaru! {} c_cpp_properties.json
aplicatie.cpp {} launch.json
este on stage {} settingsjson

{} tasksjson

Revista de informatica (iM)PULS ++ I 10|




Comanda pentru primul commit
git commit -m “Commitul 1”

Alege 2 pe
6
Optiur
it add aplicatie.cpp
Ccomm1t

Publish
GitHub

demoGIT

E3 Publish to GitHub private repository @) danielailie07/demoGIT

Ed Publish to GitHub public repository (@

Publicarea commiturilor in repository-ul remote
git push

Your profile
Repositories

p c = g 3 ca O 0
C) sonesinear

Boe s unguge - son- ([EIEED)

demoGIT

°

—= O danielailied7 / demoGIT & Q

<> Code (@ lIssues 11 Pullrequests () Actions [ Projects @ Security |+ Insights 3 Settings
demoGIT Prvate ®Unwatch 1 ~
F main ~ F 1Branch '\\,OTaqs Q t Add file ~ <> Code ~ A
danielailie07 Commitul 1 O 1commit
Cj aplicatiecpp tul 1 tes a 1

(IJ README

E;!;!‘ Revista de informatica (IM)PULS ++ | 11 |




suma (

Xy

Am modificat B
codul sursa!

X+y3

produs(

main()
a=10,b=8;
opt;
cout<<”

Pentru suma si produs am
creat doua subprograme.

cout<<"s

cin>>opt;

f(opt 1

cout<<suma(a,b);
f(opt==2

cout<<produs(a,b);

cout<<"Opt

git add aplicatie.cpp
git commit —m “Commitul 2”
git push

git push <name>
PS C:\Users\Danie

PS C:\
PS C:\Us

la\Desktop\lucruGIT\demoGIT>
a\Desktop\lucruGIT\demoGIT>
\Desktop\lucruGIT\demoGIT>

Alege 1 pentru a+b
Alege 2 pentru a*b
1
18

PS C:\Users\Daniela\Desktop\lucruGIT\d

O danielailie07 / demoGIT &

“<<endl;

“<<endl;

&

83 Settings

<> Code ® Issues 17 Pull requests ™) Actions B Projects O} Security |22 Insights
Commits
¥ main -~
O- i May 1
Commitul 2
Commitul 1
Magdalena Grigore, Daniela Ilie
prof. informatica Colegiul National
”AlL.Cuza”, Galati
Webografie

https://ocw.cs.pub.ro/courses/uso/laboratoare/laborator-08
https://ocw.cs.pub.ro/courses/sde2/laboratoare/00 microbit ro
https://www.viorelmocanu.ro/software-ide/

NaNaNa
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SCHIMB DE BUNE PRACTICI iN ACTIVITATEA DIDACTICA

LA DISCIPLINELE INFORMATICA $I TIC

Autor: prof. IULIANA-MONICA MUSUNOIU-NOVETSCHI
Unitatea de invatamant: Colegiul National ,,Mihail Kogalniceanu” Galati

in contextul dezvoltarii continue a edu-
catiei digitale si a integrarii tehnologiilor mo-
derne in procesul instructiv-educativ, schim-
bul de bune practici intre cadrele didactice
devine o componenta esentiala pentru cres-
terea calitatii actului educational. La discipli-
nele Informatica si TIC, acest schimb contri-
buie semnificativ la adaptarea metodelor de
predare la nevoile elevilor din societatea
informationala.
Obiectivele schimbului de bune
practici
Imbunatatirea calitatii predarii prin
utilizarea unor metode moderne
si interactive.
Cresterea motivatiei elevilor fata de
disciplinele tehnice si digitale.
Promovarea colaborarii intre ca-
drele didactice si valorificarea
experientei profesionale.
Implementarea resurselor educati-
onale digitale (RED) si a aplica-
tiilor informatice in procesul de
predare-invatare-evaluare.

Exemple de bune practici

a. Utilizarea platformelor digitale:

Folosirea platformelor precum Google
Classroom, Microsoft Teams sau Moodle
permite organizarea eficienta a lectiilor, co-
municarea cu elevii si distribuirea materiale-
lor intr-un mod structurat.

b. Proiecte interdisciplinare:

Realizarea unor proiecte care implica
competente de informatica aplicate in alte
domenii (matematica, biologie, geografie)
ajuta elevii sa inteleaga utilitatea practica a
cunostintelor.

c. Metode interactive de predare:

Predarea bazata pe jocuri educationa-
le (gamificare), utilizarea platformelor pre-
cum Kahoot, Quizizz sau Scratch pentru
dezvoltarea gandirii logice si a creativitatii.

d. fnva“;area prin proiecte (Project-
Based Learning):

Elevii lucreaza in echipe pentru a dez-
volta aplicatii, pagini web sau baze de date,
consolidand atat cunostintele teoretice, cat
si competentele de colaborare.

Exemplu de lectie: Crearea unei aplicatii sim-
ple in Python — ,Calculator de medii”

Clasa: a X-a

Unitatea de invatare: Algoritmi de procesa-
re a datelor

Durata: 50 minute

Obiective:

* Utilizarea notiunilor de variabile, conditii si
structuri repetitive in Python

* Exersarea gandirii algoritmice si a rezolvarii
de probleme reale

* Aplicarea cunostintelor pentru dezvoltarea
unei aplicatii functionale

Metodologie:

* Invatare prin proiect

* Lucru individual sau in perechi

* Utilizarea platformei Replit sau Thonny pentru
programare in cloud / local

Resurse utilizate:

* Laptopuri / PC-uri conectate la internet

* Proiector pentru demonstratie

* Platforma Google Classroom (pentru distribu-
irea temei si feedback)

Desfasurarea lectiei:
Captarea atentiei (5 min):

Discutie despre aplicatiile reale care ne ajuta la
calcule si de ce e important sa invatam sa le progra-
mam. Se porneste de la intrebarea: ,Cum am putea
automatiza calculul mediei la diferite materii?”

NaNaNa
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Implementarea aplicatiei (25 min): print("Mai ai de muncit.")
Elevii dezvolta aplicatia folosind Python. Profe-

sorul ofera sprijin si feedback in timp real. Exemplu Reflectie si feedback (10 min):
simplificat de cod: Elevii sunt incurajati sa prezinte aplicatiile, sa
compare solutiile si sa propund imbunatatiri (ex: sal-
note =[] varea notelor intr-un fisier, introducerea numelui ele-
n = int(input("Céate note doresti sa introduci? "))  vului etc.)
for i in range(n): Rezultate observate:
nota = float(input(f'Introdu nota {i+1}: ")) Elevii au fost motivati, mai ales cei cu profil
note.append(nota) real sau pasionati de programare
Activitatea a permis diferentiere — elevii mai
media = sum(note) / n avansati au adaugat functionalitati su-
print(f"Media este: {media:.2f}") plimentare
Prin reflectie si prezentare, s-a consolidat
if media >= 6: intelegerea algoritmului si s-au dezvol-
print("Felicitari, ai promovat!") tat abilitati de comunicare.
else:

Exemplu de fisa de lucru pentru lectia ,Crearea unei aplicatii simple in Python — Calculator de medii”, desti-
nata elevilor de liceu (clasa a X-a, Informatica):

FISA DE LUCRU
Disciplina: Informatica
Clasa: a X-a
Unitatea de invatare: Algoritmi de procesare a datelor
Tema: Crearea unei aplicatii simple in Python — Calculator de medii
Timp de lucru: 45 minute
Scopul activitatii: Aplicarea notiunilor de baza din Python pentru dezvoltarea unei aplicatii functionale
Sarcina de lucru:
Realizeaza o aplicatie in Python care:
Solicita utilizatorului sa introduca un numar de note.
Primeste notele de la tastatura si le salveaza intr-o lista.
Calculeaza media aritmetica a notelor.
Afiseaza rezultatul pe ecran cu doua zecimale.
Afiseaza un mesaj personalizat in functie de rezultat:
Daca media este >= 6, afiseaza: ,Felicitari, ai promovat!”
Daca media este < 6, afiseaza: ,Mai ai de muncit.”
Spatiu pentru codul tau:
(completeaza in editorul tau Python)
# Introdu aici codul
Extensii optionale (daca termini mai devreme):
Permite introducerea numelui elevului si personalizeaza mesajul final.
Salveaza notele si media intr-un fisier text.
Permite rularea repetata a aplicatiei pentru mai multi elevi.
Autoevaluare:
Bifeaza ce ai reusit sa realizezi:
[ ] Codul solicita corect numarul de note si le citeste de la tastatura
[ ] Calculeazd media si o afiseaza cu doua zecimale
[ ] Afiseazé mesajul corect in functie de medie
[ ] Am personalizat aplicatia (nume, salvare fisier, alte functii)

E;!;!‘ Revista de informatica (IM)PULS ++ 14

=




Reflectie:

Ce ai invatat in aceasta lectie?
Cu ce ai avut dificultati? Ce ti-a
placut cel mai mult?

Rezultate observate in urma aplicarii acestor practici
Cresterea implicarii active a elevilor in activitatile didactice.
Dezvoltarea competentelor digitale si a abilitatilor de rezolvare
a problemelor.

O mai buna adaptare a metodelor de predare la cerintele exa-
menelor si ale pietei muncii.

Imbunétatirea colaborarii intre cadrele didactice prin partajarea
resurselor si a experientelor.

Concluzii

Schimbul de bune practici reprezinta un mijloc eficient de dez-
voltare profesionald si de modernizare a procesului educatio-
nal in domeniul Informaticii si TIC. Prin adoptarea metodelor
inovatoare si adaptarea lor la specificul elevilor, profesorii pot
contribui la formarea unei generatii capabile sa foloseasca teh-
nologia ih mod responsabil si creativ.

Bibliografie / Resurse
Ministerul Educatiei — Programe scolare pentru disciplinele Informaticé si TIC

www.didactic.ro
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Resurse educationale deschise: Algoritmi de prelucrarea a cifrelor unui numdr natural

Prof. Tudor Veronica-Liceul Teoretic ,,Dundirea”

In contextual educational actual, rolul profesorului se transformd fundamental, necesitand
integrarea eficienta a tehnologiei in procesul de predare-evaluare prin folosirea unor platforme
educationale cu resurse educationale deschise. Dezvoltarea abilitatilor de invatare folosind RED,
reprezinta cheia pentru construirea unui mediu educational modern si adaptabil. Profesorii pot
crea medii de invatare dinamice folosind platforme educationale moderne, pot incuraja
colaborarea prin proiecte digitale de grup, stimuldnd creativitatea cu ajutorul instrumentelor mul-
timedia interactive.

Resursele folosite trebuie adaptate la nivelul de cunostinte al elevilor, clasei de elevi careia 1 se
adreseazd. De la utilizarea platformelor educationale deschise, urmatorul pas in demersul didactic este
crearea continutului digital interactive, prin facilitarea invatarii colaborative online. In acest sens am
proiectat o activitate de Invitare care include o resursa educationald deschisd, realizata cu tehnologii
digitale Si pe care am aplicat-o in demersul didactic la clasa a IX-a la disciplina Informatica, pe platfor-
ma educationala livresq.

https://library livresq.com/details /682f3f72cc30eb000a3dfc61

Aceasta platforma permite o abordare structuratd, aliniata la cele mai recente standarde educatio-
nale, astfel incdt sa putem transforma materialele didactice intr-un continut digital interactiv §i
atractiv pentru elevi. Folosind editorul e-learning LIVRESQ, am invatat sa creez resurse accesibile
si reutilizabile, sa le utilizez eficient in cadrul orelor de Informatica si TIC si sa colaborez cu o co-

munitate activa de profesori implicati in integrarea in pedagogiei digitala la clasa.

Doy fanire g0 = ALGORITMI DE PRELUCRARE A CIFRELOR UNUI NUMAR NATURAL Sunese @ O I
l
ALGORITMI DE PRELUCRARE A CIFRELOR A e B seeltrese el B A et
UNUI NUMAR NATURAL =S e
' Prof. Tudor Veronica
B ot Qs v o
Dmcpbnanfomatcs
Closaa X2
oty Tl
profl miltar.

Goedamart

L]

Secventa de lectie creatd a urmarit ca obiective:
-intelegerea conceptului de extragere Si Stergere a unei cifre dintr-un numar natural;
-dezvoltarea abilitatilor de lucru cu oparatorii aritmetici mod $i div;

-implementarea algoritmilor de prelucrare a cifrelor unui numar natural in pseudocod si limbajul de
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Resursa RED poate fi folosita integral la o ord de Informatica sau secvential prin integrarea intr-un mo-

ment al lectiei in functie de nivelul de pregitire al elevilor, pentru a preda sau a recapitula algoritmii de

prelucrare a cifrelor unui numar.

Sa incepem algoritmul! - \\

intreg n, cifra, suma;
citeste n;
suma .« 0; inipaizam suma cu 0

cat imp (
Vom initializa variabila Suma cu zero! ,-=~. cifra «
suma -
nre nr div 10;
{ elienin din numie ulimea cied
Sfarsit cat timp

scrie suma;
\

\ J

< Z

Resursa are integrate exercitii interactive prin care elevii inteleg cum sa integreze instructiunile in algo-

ritm $iun videoclip explicativ.
= ALGORITMI DE PRELUCRARE A CIFRELOR UNUI NUMAR NATURAL

i= Exersears

<iostream>
ammsgace st

Predarea interactiva este organizatd pentru a indeplini obiectivele lectiei $i incurajeaza elevii sd participe

la lectie, oferind acestora o experientd practicd. Evaluarea $i autoevaluare folosind aplicatii interactive

implica elevii in propria invatare $i stimuleaza invatarea transferabild si independenta.

Resursa educationald poate fi folosita pe laptop, tableta sau smartphone, oferind acces la invata-

re de oriunde.Interactivitatea resursei permite adaptarea la diferite stiluri de invatare si preferinte indi-

viduale ale elevilor $i profesorilor.

In concluzie, resursele educationale deschise sunt un instrument puternic care poate sprijini in

mod semnificativ procesul de invatare al elevilor, contribuind la o educatie mai flexibila, accesibila $i

adaptatd nevoilor elevilor. Integrarea acestor instrumente in procesul educational poate imbunatati

semnificativ capacitatea elevilor de a-$i gestiona propria invatare.

Webografie:
https://www.pbinfo.ro
https://modinfo.ro
https://library.livresq.com/
https://infoas.ro
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Gamificarea in educatie - motivatie pentru invatare, implicare,
Invatare activa

Ce este gamificarea in educatie?

Gamificarea reprezintd una dintre
tendintele moderne in domeniul educatiei, prin
care elevii si studentii invata Intr-un mod interac-
tiv, utilizand elemente inspirate din jocuri.
Aceastd abordare implicd integrarea me-
canismelor specifice jocurilor — cum ar fi stabili-
rea obiectivelor, existenta unor reguli clare, in-
troducerea de provocari distractive, oferirea de
feedback, recompense sau stimulente — in pro-
cesul de predare, invatare si evaluare.

Tinerii de astazi sunt profund atrasi de
jocuri, in special cele pe calculator, unde pro-
gresele lor sunt recunoscute imediat prin
punctaje si feedback personalizat. Prin interme-
diul jocului, ei devin participanti activi la pro-
cesul educational, ceea ce contribuie la o mai
buna intelegere si memorare a informatiilor.

Termenul ,,gamification” (tradus 1in
romand ca gamificare) a fost introdus in 2002 de
dezvoltatorul britanic Nick Pelling, desemnand
initial ideea de a face instrumentele electronice
mai atractive prin folosirea interfetelor de joc. In
timp, conceptul a evoluat si face referire la inte-
grarea trasaturilor specifice jocurilor in activitati
care, in mod obisnuit, nu sunt considerate jocuri.
Aceasta metodd este aplicabild in numeroase
domenii, inclusiv in mediul educational si cel
digital.

Atunci cand joacd, oamenii intrd intr-o
stare aparte, caracterizata prin concentrare, im-
plicare profunda si dorinta de a-si depdsi limite-
le. In cadrul lectiilor, gamificarea poate fi intro-
dusa firesc, transforméand cursurile in experiente
captivante — de exemplu, prin crearea unor sce-
narii de tip joc de aventurd. Elevii pot sa-si
creeze un personaj, sa faca parte dintr-o echipa si
sa participe activ la lectia-joc. Ei pot primi punc-
te, diplome sau alte forme de recompensa pentru
activitatea depusa ori pentru sprijinul oferit cole-
gilor. Totodata, jocul poate include si consecinte
pentru greseli, contribuind astfel la dezvoltarea
responsabilitatii.

Gamificarea in educatie presupune inte-
grarea elementelor de joc (scoruri, misiuni,
nivele, recompense, provocari etc.) in procesul
de predare-invatare, cu scopul de a creste moti-
vatia elevilor, implicarea lor si eficienta Invatarii.

Penu Ionela-Mihaela
Scoala Gimnaziala “Miron Costin”

Beneficiile gamificarii in educatie

e Creste motivatia intrinseca — elevii sunt
stimulati de provocari si recompense simbolice.
e imbuniititeste implicarea — participarea
activa la sarcini devine mai atractiva.

e Dezvolta autonomia — elevii aleg ce
provocari sa accepte si cand.

e fIncurajeaza invitarea activa — procesul
devine interactiv, colaborativ si personalizat.

e Feedback imediat — elevii stiu rapid daca au
reusit sau nu, ceea ce accelereaza invatarea.
Modele de buna practica

a) Sistemul de puncte si niveluri

e Exemplu: Elevii primesc puncte pentru
teme, participare, colaborare. La anumite pragu-
11, ,,urca de nivel” (de exemplu: de la ,,Ucenic” la
»Maestru”).

Rezultat: Creste dorinta de progres personal si
claritatea obiectivelor.

b) Badge-uri si insigne digitale

e Exemplu: La finalizarea unei teme sau a un-
ui modul, elevii primesc o insigna digitala (ex:
,Detectivul logicii”, ,,Eroul codului”).

e Platforme utile: ClassDojo, Edmodo, Moo-
dle cu pluginuri de gamificare.

Rezultat: Recompensarea progresului vizibil
creste motivatia.

¢) Jocuri educationale interactive

e Exemplu: Utilizarea platformelor precum
Kahoot, Quizizz sau Blooket pentru recapitulari
si evaluari.

Rezultat: Elevii concureaza prietenos si invatd
intr-un mediu distractiv.

d) Naratiunea si misiunile tematice

e Exemplu: Un modul devine o ,,aventura” —
elevii sunt personaje care indeplinesc misiuni
(lectii) pentru a ,,salva planeta”, ,,descoperi
comori istorice” etc.

Rezultat: Invatarea capata sens si coerentd, stim-
uleaza creativitatea si implicarea.

¢) Escape room educational

e Exemplu: Elevii rezolva indicii legate de
lectie pentru a ,,evada” dintr-o situatie imaginara
(laborator, insula, oras futurist).

Rezultat: Colaborare, gandire critica si aplicarea
cunostintelor intr-un context practic.

NaNaNa
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Recomandari pentru aplicare eficienta
e Stabileste obiective clare — fiecare element
de joc trebuie sa aiba un scop pedagogic.

e Personalizeaza jocul — adapteaza tematica si
nivelul la nevoile elevilor.

¢ Foloseste feedback constant — raspunsurile
rapide si pozitive consolideaza invatarea.

e Mentine echilibrul — gamificarea nu
inseamna distractie fara sens, ci Invatare atrac-
tiva.

Schita unei lectie gamificata
Clasa: a V-a

Disciplina: Informatica si TIC

Tema: Insusirea elementelor de algoritmica
Durata: 50 minute

Obiectiv principal: Elevii vor intelege con-
ceptele de pasi algoritmici, ordine logica si re-
prezentare grafica a unui algoritm simplu.
Obiective operationale

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa:

e Recunoasca pasii unui algoritm simplu;

e Identifice ordinea logica intr-o succesiune de
pasi;

e Reprezinte un algoritm simplu sub forma de
diagrame (schema logica);

Aplice conceptele 1n exercitii interactive.

Etapele lectiei (gamificata ca
»Misiune: Salvam Robotelul
Pixel”)

1. Introducere in poveste (5 min)

Context:

,Robotelul Pixel a fost blocat intr-un labirint digi-
tal. Pentru a-1 salva, trebuie sa-1 ajutam sa urmeze
un set de pasi logici (algoritmi). Voi sunteti echi-
pa de salvare!”

Elevii intra in povestea lectiei, formand echipe
de 3-4. R
2. Misiunea 1: Intelegem algoritmii (10
min)

Activitate:

Fiecare echipa primeste o serie de pasi amestecati
(ex: ,,Deschide cartea”, ,,Asaza-te la birou”, ,,la
cartea din ghiozdan”). Ei trebuie sa le puna in
ordine logica.

8 Recompensi: 10 puncte + o insigna
,Ganditorul Logic” pentru echipele care finaliz-
eaza corect.

3. Misiunea 2: Creeaza-ti algoritmul! (15
min)

Activitate:

Echipele creeaza algoritmul pentru ,,Cum iti faci

temele” sau ,,Cum 1ti pregatesti ghiozdanul”, apoi
il deseneaza ca schema logica (folosind simbo-
luri: start, actiune, decizie etc.).

2 Recompensa: 15 puncte + insigna ,,Arhitectul
de Algoritmi”

4. Misiunea 3: Escape room digital (15
min)

Activitate:

Elevii folosesc platforma LearningApps sau un
Google Form creat de profesor cu 5-6 provocari
(quiz-uri cu alegere multipla, ordonari de pasi,
completari).

8 Recompensa: 20 puncte + insigna ,,Salvatorul
lui Pixel”

5. Recapitulare & Clasament final (5
min)

Profesorul afiseaza clasamentul echipelor
(sistem de punctaj) si discuta ce a fost usor/greu.
Se acorda titluri simbolice: ,,Campionii Algorit-
milor”, ,,Logicienii lectiei”.

Materiale necesare

e Fise cu pasi logici amestecati;

e Foi A3 si markere pentru scheme logice;

e Laptop/tabletd/smartphone pentru escape
room;

Platforma: Kahoot / LearningApps / Google
Forms.

Escape Room: Salvarea lui Robotelul Pix-
el

Instructiuni:

Raspunde corect la fiecare intrebare pentru a
avansa in joc si a-1 salva pe Pixel!

1. Ce reprezinta un algoritm? [J O imagine
O succesiune logica de pasi [J Un cod secret
2. Care este simbolul folosit pentru START

intr-o schema logica? [l Dreptunghi M Oval [J
Romboid
3. Rearanjeaza pasii in ordine logica:

4. Asaza-te la birou
5. Ia cartea din ghiozdan
6. Deschide cartea

7. Alege actiunea care face parte dintr-un al-
goritm: [ Deseneazd o floare ¥ Porneste calcu-
latorul LI Spune o poveste

Care este scopul unui algoritm? [ Sa scrie

povesti M Sa rezolve o problema pas cu pas [ Sa
incurce utilizatorul

NaNaNa
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Programa scolara pentru disciplina optionald pentru clasa a X a
Inteligenta artificiala-Curriculum la

decizia scolii
Prof. Bibicu Dorin

NOTA DE PREZENTARE

Conform literaturii de specialitate, Inteli-
genta Artificiald (Al) este o tehnologie care imi-
ta inteligenta umana, si este utilizatd pentru a
rezolva probleme complexe. Inteligenta artifici-
ala dezvoltd sisteme si algoritmi capabili sa
efectueze sarcini precum: recunoasterea si tradu-
cerea vorbirii, interpretarea informatiilor din
imagini, luarea deciziilor, etc. Programa scolara
,Inteligenta artificiala” reprezintd o oferta
curriculara de disciplind optionald pentru invata-
mantul liceal, proiectata pentru / ora/saptamdna,
pe durata unui an scolar.

Disciplina optionala se adreseaza elevilor
din clasa a X-a de la filiera teoretica, profil
real, specializarea matematica-informatica/ ma-
tematica-informatica intensiv informaticd si
necesitd competente de programare pe care
acestia si le-au Insusit In clasa a IX la disciplina
informatica.

Studiul disciplinei ,,Inteligenta artificia-

13" se va desfasura cu intreg colectivul de elevi al
clasei si necesitd acces la dispozitive de calcul
conectate la internet si videoproiector.

In prima parte a activitatilor se vor prezen-
ta conceptele de baza ale Inteligentei artificiale,
care se vor exemplifica prin utilizarea unor plat-
forme Al si a unor platforme educationale cu ca-
racter specific AL In a doua parte a optionalului

elevii vor fi indrumati sa dezvolte algoritmi si

aplicatii bazate pe algoritmi de Invatare automata.
Pentru dezvoltarea unor solutii informatice care
au 1n vedere invatarea automatd (machine lear-
ning) se va utiliza limbajul de programare Pyt-
hon. Alegerea acestui limbaj a fost motivata de
posibilitatea accesdrii gratuite a unor biblioteci
pentru scrierea algoritmilor specifici Tnvatarii au-
tomate.

Abordarea activitatilor din cadrul acestui
optional va fi structuratd intr-o maniera flexibila
si diferentiatd tinand cont de particularitatile fie-
cdrui elev.

Programa

scolara a disciplinei

-S54

,Inteligenta artificiala” raspunde nevoilor ele-
vilor si cerintelor socio-profesionale de alfabeti-
zare privind utilizarea si dezvoltarea de software
AL
Aceastd programd scolard de tip CDS

include urmatoarele elemente:

e Nota de prezentare

e Competente generale

e Competente specifice si exemple de

activitati de Invatare

e Continuturi

e Sugestii metodologice

e Referinte bibliografice

NaNaNa
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COMPETENTE GENERALE

Utilizarea eficienta a instrumentelor specifice Inteligentei Artificiale

Implementarea algoritmilor specifici Al in limbajul Python

Elaborarea de solutii informatice pentru rezolvarea unor probleme practice,
utilizind algoritmi care au la baza invitarea automata.

COMPETENTE SPECIFICE SI EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

Cunoasterea si utilizarea prompturilor Al

Obtinerea de cunostinte bazate pe text si imagini cu ajutorul chatboot-ului Chat-
GPT

Generare automata de continut audio din text cu Al

Generare automata de continut video din text si imagini cu Al

Verificarea tipului de continut: Ai sau uman

Cunoasterea conceptelor invatirii automate (machine learning)

Utilizarea unor platforme educationale pentru introducerea conceptelor specifice
invatarii automate

Exercitii de clasificare si recunoastere a unor imagini

Elaborarea si implementarea unor algoritmi in limbajul Scratch pentru recunoaste-
re si clasificare

Implementarea algoritmilor in limbajul Python

Exercitii de utilizare a platformei Google Colab

Exercitii de utilizare a variabilelor, tipurilor de date, operatorilor in Python
Exercitii de utilizare a instructiunilor repetitive si decizie in Python
Exercitii de utilizare a listelor in Python

Exercitii de utilizare a functiilor in Python

Implementarea algoritmilor specifici inteligentei artificiale in Python

Exercitii de clusterizare in Python

Exercitii de clasificare in Python

Exercitii de utilizare a regresiei in Python

Exercitii de modelare si utilizare a retelelor neuronale artificiale (ANN) in Python
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CONTINUTURI

Cunoasterea si utilizarea prompturilor Al

Obtinerea de cunostinte bazate pe text si imagini cu ajutorul chatboot-ului ChatGPT

https://chatgpt.com

Generare automata de continut audio din text cu Al
https://ttsopenai.com/
https://speechgen.io/ro/tts-romanian/
https://www.narakeet.com/create/ai-voice-generator.html

Generare automata de continut video din text si imagini cu Al

https://haiper.ai/
https://jupitrr.com
https://canva.com
https://image2video.ai/

Verificarea tipului de continut: Ai sau uman
https://app.illuminarty.ai/#/text
https://scanner.deepware.ai/

Cunoasterea conceptelor invatirii automate (machine learning)

Utilizarea platformelor educationale pentru introducerea conceptelor specifice invatarii auto-
mate
https://machinelearningforkids.co.uk

https://teachablemachine.withgoogle.com

Clasificare si recunoastere a unor imagini
Implementarea unor algoritmi in limbajul Scratch pentru recunoastere si clasificare
https://playground.raise.mit.edu

Implementarea algoritmilor in limbajul Python

Utilizare a platformei Google Colab
https://colab.research.google.com/

Utilizare a variabilelor, tipurilor de date, operatorilor in Python
Utilizare a instructiunilor repetitive si decizie in Python
Utilizare a listelor in Python

Utilizare a functiilor in Python

Implementarea algoritmilor specifici inteligentei artificiale in Python

Exercitii de clusterizare in Python

Exercitii de clasificare in Python

Utilizare a regresiei in Python

Modelare si utilizare a retelelor neuronale artificiale (ANN) in Python

Proiect de aplicatie software bazata pe inteligenta artificiala in Python

Dezvoltarea in echipa a unei aplicatii software in Python care sa utilizeze tehnici specifice
Al
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SUGESTII METODOLOGICE

Predarea disciplinei “Inteligenta Artificia-
1a” va fi orientatd preponderent pe intelegerea
conceptelor care stau la baza Al, pe rezolvarea
de probleme practice, pe metoda Invatarii prin
descoperire, punandu-se accent pe analiza pro-
blemei.

Continuturile sunt structurate in doud
parti. Prima parte vizeaza familiarizarea cu noti-
unile si conceptele Al iar In a doua parte fami-
liarizarea cu limbajul Python si implementarea
in limbajul Python a algoritmilor de invatare
automatd. Pentru familiarizarea cu notiunile si
conceptele Al se vor utiliza o serie de platfor-
me cu specific Al, iar pentru implementarea in
limbajul Python a algoritmilor de invatare auto-
mata se va utiliza platforma Google Colab.

In procesul de predare-invitare-evaluare,
activitatea va fi orientatd pe analiza unor situatii
cotidiene si pe identificarea unor solutii practice
ce folosesc algoritmi de invatare automata
(machine learning).

Realizarea proiectelor in cadrul activitati-
lor practice va urmari dezvoltarea abilitatilor de
lucru in echipa.

Activitati de invitare

Prezentarea conceptelor si algoritmilor de
invdtare automatd va fi insotitd de exemple
practice de utilizare a tehnicilor AL

Elevii pot lucra individual sau in echipa
pentru aplicarea algoritmilor studiati pe diverse
seturi de date.

Elevii pot organiza discutii si dezbateri
plecand de la experientele practice furnizate de
profesor sau disponibile pe Internet, pentru a
intelege cum pot fi utilizati algoritmii de invata-
re automata 1n viata de zi cu zi.

La final elevii vor dezvolta si vor prezen-
ta un proiect de aplicatie Al

Activitati de feedback si evaluare

. curenta- discutii orale, teste, teme pen-
tru acasa, teme de lucru in clasa.

. sumativa- la sfarsitul fiecarui capitol
prin : teste grila, proiecte individuale sau in echipa.

Resurse materiale si didactice

Videoproiectorul
Sisteme de calcul
Platforme educationale
Tutoriale video
Programe software: Python
Fise de lucru

Teste grila

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

Machine Learning for Kids (https://machinelearningforkids.co.uk/)

Teachable Machine (https://teachablemachine.withgoogle.com/)

Scratch (https://scratch.mit.edu/)

Coursera - Machine Learning by Andrew Ng (https://www.coursera.org/learn/machine-learning)

https://www.pyml.ro/machine-learning-lectii-online-in-python.php

TensorFlow Tutorials (https://www.tensorflow.org/tutorials)
https://www.ingentaconnect.com/content/asp/asem/2013/00000005/00000011/

art00004:jsessionid=3bfjfdci2bfpi.x-ic-live-01
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Receptarea textului literar prin intermediul aplicatiilor digitale

Prof. Piticari Ramona Angela

Liceul Teoretic ,,Dunirea” Galati

Tehnologia a devenit, In ultimii ani, un partener care faciliteaza derularea intregului proces de
invatimant. In contextul invatarii online, strategia didactici a trecut printr-un amplu proces de adaptare si de
transformare, accentul fiind pus, mai intai, pe dezvoltarea competentelor digitale pentru a putea fi atinse apoi
si celelalte competente cheie, conform profilului de formare al absolventului. A fost nevoie de o regandire a

intregului proces de predare-invatare-evaluare.

In calitate de profesor, am fost provocati $i eu si mi reinventez. Astfel, descoperirea platformelor i
aplicatiilor digitale a adus un plus de atractivitate lectiilor, dar si de eficienta, chiar daca timpul petrecut

pentru descifrarea $i aplicarea acestora este mult mai mare decat cel dedicat lectiilor derulate in format fizic.

In cele ce urmeazi, voi prezenta citeva aplicatii Si instrumente digitale pe care le-am utilizat la disci-
plina /imba §i literatura romind, la clasa a V-a, in studiul $i interpretarea textului literar Jarna Iui Isidor scris de
Veronica D. Niculescu. In orele anterioare, elevii au citit textul, au identificat tema, informatiile esentiale si de
detaliu, intentiile de comunicare si comportamentele care exprima emotii din textul narativ suport, au decodat
semnificatiile pe care le-au interpretat, situatiile concrete din text conducand la descoperirea/ redescopetirea

trasaturilor textului literar.

Aceastd lectie le-a propus elevilor rezolvarea unor aplicatii, exersarea unor competente pe care
acestia le-au dobandit in orele anterioare, pornind de la textul Jarna Iuf Isidor scris de Veronica D.

Niculescu.

Prin intermediul aplicatiei Wordwall, s-au realizat primele doua exercitii. Acest instrument digital
permite construirea de jocuri educationale interactive in format digital, ce pot fi inserate in alte platforme de
invatare sau, mai simplu, distribuite prin link. Alte cateva avantaje sunt crearea de resurse dupa tipare date,
schimbarea tiparelor compatibile, fird a relua construirea jocului, posibilitatea de a edita o resursa publica
creatd de altcineva, posibilitatea de a alege teme $i optiuni de personalizare a resursei, permite publicarea

resursei, fiind vizibild si altor profesori/creatori de continut educational.

Primul exercitiu a vizat fixarea notiunilor de teorie literatra.
Jocul Cirtile aleatorii presupune deschiderea unui pachet de
carti, fiecare carte de joc continand o trasatura a textului literar.
Elevii vor prezenta teoretic notiunea respectiva. Jocul este reali-

zat prin intermediul aplicatiei https://wordwall.net, iar linkul la

Personaj care acesta este disponibil este urmitorul https://wordwall.net/
resource/4127160 .

Astfel, elevii recompun definitia textului literar — creatia in care
autorul plasmuieste un univers imaginar, prin intermediul
caruia transmite idei, emotii, sentimente, folosind un limbaj

| Undo | Deal expresiv.

Textul literar & e
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1:06 Drag wheel to spin Al doilea exercitiu este o variantd a prim-
ului. Jocul Ruteta aleatorie presupune invar-
tirea unei roti, fiecare sectiune a acesteia
enuntind o triasdturd a textului literar.
Elevii au prezentat, de data aceasta, ex-
emple concrete din textul studiat pentru a
ilustra notiunea respectiva. Jocul este dis-
ponibil la urmatorul link https://
wordwall.net/resource/4126966/iarna-lui

-isidor-textul-literar.

= Spin It O altd aplicatie utilizatd a fost Learn-
ingApps, prin care se pot realiza diverse
larna lui Isidor - Textul literar tipuri de exercitii: Ordoneaza perechi,
Ordonare pe grupe, Cronologie, Ordo-
nare pe imagini, Ordonare simpli, Quiz cu alegere multipld, Text spatii goale, Matrice de aplicatii, Inseriri de
audio si video, Jocul Milionarii, Puzzle-Grupe, Rebus, Ordonare cu hartd, Cuvinte incrucigate, Unde este sit-
uat acesta? Spanzuritoarea, Cursa de cai, Joc-Perechi, Apreciaza.

Exercitiul conceput sub forma unui puzzle, realizat cu ajutorul acestei aplicatii a urmarit identificarea
trasdturilor textului literar (aspecte inspirate din realitate, aspecte care nu sunt reale, cuvinte/ expresii care
impresioneazi cititorul, sentimentele pe care le incearcd condorul, actiunile condorului) Intr-o secventa extra-
sa din romanul Jarna Iui Isidor scris de Veronica D. Niculescu. Exercitiul se gaseste la urmatorul link
https://learningapps.org/13860200 .

Textul literar - Tarna lul Isidor

Prin intermediul aplicatiei Padlet - o platforma de colaborare online, se pot crea impreuna cu elevii
table cu post-it-uti virtuale, imagini, link-uri $i documente. inregistrﬁndu—vﬁ cu un email, gratuit, puteti folosi
o “tabla” virtuald pe care o puteti impartasi cu orice elev sau profesor, printr-un link unic, unde fiecare poate
contribui (de pe mobil sau laptop) si toti pot vedea contributiile celorlalti. Puteti folosi aplicatia pentru sesi-
uni de brainstorming, pentru a aduna lucririle elevilor si a le oferi feedback individual, pentru a le urmari pro-
gresul sau pentru a colecta, ca intr-un jurnal al clasei, ce au invatat lucrand acasi, ce i inspird, ce vor sd invete

etc.

Folosind aplicatia https://ro.padlet.com , elevii au raspuns la intrebarea Este Tarna Iui Isidor un text
literar? $1 au argumentat optiunea. Raspunsurile elevilor s-au regasit In urmatoarele variante: textul literar por-
neste de la o realitate pe care o transpune, subiectiv, intr-o imagine unica, cel care relateaza intamplarile e un
condor - pasire rapitoare, acesta capita atribute umane, actioneaza, gaindeSte asemenea unui om, textul expri-
ma o gama variatd de sentimente — bucurie, sperantd, fericire, putem face distinctia persoand — personaj, lim-
bajul utilizat este unul expresiv, fiind utilizate sensurile figurate ale cuvintelor.

Asadar, opera literard poartd amprenta originalitatii unui scriitor. Acesta imagineaza un univers, recreeazi o
lume, generind In sufletul cititorului emotie artistica.
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Trei dintre afiSele realizate In aceastd aplicatie au fost urmatoarele:

Aventuras
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In final, vreau si subliniez faptul ci aceste instrumente digitale au rolul de a ne scoate din ruting, fiind
extrem de apreciate de catre elevi, dar cu tot caracterul lor atractiv, acestea nu ar fi relevante fira prezenta
profesorului care are rolul de a da sens invatarii, scopul nostru fiind acela de a dezvolta competente cu ajuto-
rul acestor aplicatii digitale.

Webografie

https://wordwall.net

https://wordwall.net/resource/4127160

rericire
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Condor Fericire condor
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Pasaport de Cetatenie Digitala pentru profesorii care predau informatica si TIC

Profesor PANA LENUTA
LICEUL TEHNOLOGIC ANGHEL SALIGNY GALATI

Cum incurajezi creativitatea gi curajul la elevii tai?

Suntem deja cetateni digitali? Are scoala vreun rol in asta?

Lumea digitala si cea fizica nu sunt separate — ele sunt parte dintr-un
intreg.

= Ce facem online are consecinte in lumea reala, la fel cum deciziile din
lumea reala ne afecteaza prezenta digitala.

Uy

Care este motivatia ta pentru a parcurge
acest curs?
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totul este in schimbare si este hine sa fim pregatiti si noi.

Cursul a fost conceput ca o calatorie de invatare, ghidata prin sapte module, fiecare avand o sec-
venta logicd menitd sa te sprijine in explorarea si aprofundarea competentelor pentru cetatenia
digitala.
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Du mai departe

Incepe calatoria de BunZatn aiite calatoria de invatare
invatare

Modul de invatare Modul de invatare Modul de evaluare §i

consolidare

Pregateste-ti Conectare in o Incubatorul cu
T 7 ‘ : Drepturi online 5 4
calatoria de invatare lumea virtuala ) idei la clasa
" Modul de invatare :
Modul de introducere Modul de invatare Modul-resursa
sl pregatire

Fiecare modul include sectiuni care impart continutul in teme specifice, iar acestea sunt structurate

in lectii de patru tipuri:

eIncepe — Introduce conceptele cheie si stabileste contextul.

Invati — Dezvolti notiunile teoretice si oferd explicatii
detaliate.

*Reflecteaza/Exerseaza — Include activitati practice, studii

de caz si scenarii aplicative.

@ 4- APROFUNDEAZA
3. REFLECTEAZA
/ EXERSEAZA
: 15
INCEPE
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Pregateste-ti calatoria de invatare!

Explici concepte fundamentale si abordari pedagogice din educatia cetdteniei digitale si dezvoltarea
competentelor pentru cultura democratica.

Identifici si analizezi impactul utilizarii tehnologiei digitale asupra societatii si scolii.

Examinezi si evaluezi modul in care inteligenta artificiald, jocurile video si retelele sociale influen-
teaza cetdtenia digitala.

Utilizezi conceptele-cheie pentru a proiecta activitati relevante la clasa.

Analizezi si implementezi strategii, instrumente si activitati pentru a adapta disciplina la provocarile
si oportunitatile tehnologice contemporane.

Reflectezi asupra aplicarii domeniilor cetdteniei digitale si a competentelor pentru cultura democra-
ticd In contexte reale.

Evaluezi impactul acestor competente asupra educatiei si dezvoltarii sociale.

Demonstrezi o atitudine responsabila si etica n utilizarea tehnologiilor digitale.

Propui solutii pentru utilizarea constienta si eticd a tehnologiei in educatie.

Consolidezi rolul tiu ca profesor in pregatirea generatiilor de elevi, viitori cetateni digitali.

Incepe calatoria!

Cadrul de referinta al competentelor pentru culturda democraticd (CRCCD), elaborat de Consiliul
Europei in 2018, ofera

20 de competente cheie — grupate in valori, atitudini, abilitati si cunostinte & intelegere critica
Descriptori concreti — care ne aratd cum se manifesta fiecare competenta in practica

Indrumari pedagoglce si metodologice — cum pot profesorii integra aceste competente in predare.

Consiliul Europei sustine utilizarea CRCCD 1la toate disciplinele si la toate nivelurile de educatie,
precum si la nivelul intregii scoli.

CRCCD se bazeazd pe doua principii esentiale pentru functionarea unei democratii sdndtoase si in-
cluzive: cultura democratica si dialogul intercultural.

Ce presupune cultura democratica?

Utilizarea proceselor democratice pentru luarea deciziilor,

Exprimarea opiniilor catre factorii de decizie (ex: participarea la dezbateri publice, votul informat),
Ascultarea punctelor de vedere ale celorlalti si respectul pentru diversitate,

Acceptarea deciziei majoritatii, cu protejarea drepturilor minoritatilor,

Rezolvarea pasnica a conflictelor prin dialog si negociere,

Respectul pentru ceilalti si drepturile lor, precum si sustinerea drepturilor omului si a libertatilor
fundamentale.

Contribui activ la o comunitate de profesori care promoveaza cetdtenia digitala si cultura democrati-
cd in educatie.
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Competente pentru cultModelul celor 5 piloni ai cetiteniei digitale

Valori

* Valorizarea demnitatii umane i a
drepturilor omului

* Valorizarea diversitatii culturale

* Valorizarea democratiei, justitiei,
echitatii, egalitatii §i a statului de
drept

Atitudini

* Deschidere spre alteritate culturala si alte
credinte, viziuni asupra lumii i practici

* Respect

* Spirit civic

* Responsabilitate

* Auto-eficacitate

* Toleran{a la ambiguitate

COMPETENTA

Abilitati de invatare autonoma

* Abilitati de gandire critica i analitica

* Abilitati de ascultare si observare

¢ Empatie

* Flexibilitate si adaptabilitate

* Abilitati lingvistice, de comunicare si
plurilingve

* Abilitati de cooperare

* Abilitati de gestionare a conflictelor

Abilitati

Cadrul de referinta al competentelor pentru cultura democratica

Fotografie tradusa de pe

Modelul celor 5 piloni ai cetiateniei digitale
Cum transformim valorile Si competentele
pentru cultura democraticd in realitate digi-
tala?

Pentru ca aceste concepte si fie aplicabile in
educatie si in viata de zi cu zi, avem nevoie de o
structura clard care si le sustina.

In dezvoltarea practicilor eficiente de cetitenie
digitald exista 5 piloni esentiali, care au fost re-
prezentati in structura de mai jos. In timp ce
competentele pentru cultura democratica stau la
baza cetiteniei digitale, cei cinci piloni sustin
intreaga structura a dezvoltirii cetiteniei digitale.
urd democratica stau la baza cetateniei digitale,
cei cinci piloni sustin intreaga structurd a dezvol-
tarii cetateniei digitale.

* Cunostinte 1 intelegere critica
referitoare la sine

* Cunostinte i intelegere critica
referitoare la limba si comunicare

* Cunostinte i intelegere critica
referitoare la lume: politica, legislatie,
drepturile omului, culturd, culturi,
religii, istorie, mass-media, economie,
mediul inconjurator, sustenabilitate

Cunogtinte si imtelegere critica

CETATENIE DIGITALA

10 DOMENII ALE CETATENIEI DIGITALE
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Valori, atitudini, abilitati, cunostinte, gandire critica
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Dialogul intercultural - esential pentru o societate diversa

Intr-o societate cu multiple identitati culturale, democratia nu poate functiona eficient fara dialog intercultural.
Acesta asigura cd fiecare cetdfean are Sansa de a-$i face vocea auzitd $i de a contribui la deciziile comunitatii.

De ce este important dialogul intercultural?

Asiguri egalitate de participare la dezbateri $i decizii publice

Construieste punti intre grupuri culturale diferite, prevenind excluderea sociald
Creeazi un spatiu sigur pentru dezbateri echitabile $i schimb de perspective
Ajutd la prevenirea conflictelor prin intelegerea reciproca

%* % % %

Conectarea 1n lumea virtuala

Conectare in lumea virtuala (EN: Being online) contine urmatoarele domeniile digitale:
Accesibilitate si incluziune
Invatare si creativitate

Alfabetizare media si informationald

Obiectivele de invatare ale modulului

Definiti conceptele de accesibilitate $i incluziune in mediul digital.

Identificati comportamente democratice $i incluzive in mediul online.

Explorati si demonstrati utilizarea diferitelor metode $i tehnici pentru asigurarea accesibilitatii digitale.
Utilizati instrumente digitale pentru a sprijini invatarea $i creativitatea, inclusiv prin jocuri video $i resurse rele-
vante.

Examinati si analizati problemele de accesibilitate $i incluziune care pot afecta atat profesorii, cat Si elevii in
calitate de cetateni digitali.

Evaluati surse media $i informationale pentru a identifica continut fals sau tendentios $i pentru a sprijini elevii
in dezvoltarea gandirii critice.

Concepeti si implementati activitati practice care promoveazd gandirea criticd, creativitatea $i implicarea activi
a elevilor prin resurse digitale.

Proiectati si integrati strategii de alfabetizare media pentru a imbundtiti capacitatea elevilor de a naviga $i inter-
preta informatiile din mediul digital.

Bunastare online

Contine informatii legate de modul in care ne simtim online.

Domenii digitale:

Etica si empatie

Sanatate si bunastare digitala

Prezentd si comunicare

Obiectivele de invitare ale modulului

Sa descrii §i sd articulezi corect domeniile eticii $i empatiei digitale, sdnatatii $i bunastarii In contextul digital,
precum $i conceptele de prezenta digitald si metodele de comunicare online.

S4 analizezi §i sd evaluezi interactiunile online dintr-o perspectiva eticd $i empaticd, aplicand adaptiri corespun-
zatoare $i exemplificand prin practica comportamente empatice in comunicarea online.

S4 identifici §i sa descrii pasii pentru promovarea utilizrii sinatoase a tehnologiei digitale, aplicand sfaturi prac-
tice (de exemplu, ergonomie, somn, interactiuni sociale §i relatii personale) in gestionarea utilizarii personale a

computerelor.

Sa reglezi activ amprenta digitald personald i sa dezvolti strategii pentru a ghida elevii in identificarea $i gestio-

priilor amprente dioitale
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Drepturi online

Domenii digitale:

Participare activa digitala
Drepturi si responsabilititi online
Protectie §i securitate digitala

Constientizarea consumatorului digital

Obiectivele de invitatre ale modulului:

Descrie domeniul participarii active digitale, incluzand atat angajamentul online, cat i cel offline.

Explici drepturile $i responsabilitatile digitale $i analizeaza modul in care acestea influenteaza comportamen-
tele utilizatorilor in mediul online.

Identificad diverse forme de participare In comunitatile digitale si fizice.

Compari avantajele si dezavantajele participarii digitale ca instrument pentru cetatenia activa, subliniind im-
pactul acesteia asupra implicarii sociale.

Analizeaza implicarea tinerilor in comunitatile online, luand in considerare rolurile $i contributiile lor.
Evalueazi eficienta diferitelor tehnologii digitale in facilitarea participdrii active Si cetateniei digitale.
Demonstreaza tinerilor modul in care tehnologiile digitale pot imbunitati eficienta participarii lor in comuni-
tati.

Elaboreaza strategii prin care tinerii pot utiliza tehnologia pentru a deveni cetdteni activi $i responsabili, atat
online, cat Si offline.

Reflectii finale...

% Continui si inveti: pune intrebiri, reflecteazd asupra deciziilor pe care le iei zi de zi in lumea digitald si vezi

ce exemplu oferi mai departe altora, in special elevilor tai.

¢ Nu uita ce ti-ai notat la finalul acestui curs. Scrie-ti si intr-o agenda ce ti-ai propus sd faci mai departe pen-

tru a-ti exersa superputerile de profesor democratic i digital.

¢ Insufli-le si celotlalti dorinta de a deveni cetiteni digitali democratici $i responsabili. Transfera cunostin-
tele pe care le-ai invatat In meseria de profesor §$iin viata ta personald. Nu amana sa faci schimbdri In felul in
care interactionezi cu ceilalti online $i In felul in care folosesti tehnologia pentru a continua si te dezvolti.

Webografie

https://cursuti.predauviitor.ro/courses/ course-v1:IncubatorulCivicDigital + ICD-Cetatenie_Digitala+3/
course/
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Robotii educationali, sprijin al invatarii interactive

AP ntr-o lume in continud transformare, in care tehno-
logia patrunde tot mai adanc in viata de zi cu zi,
scoala nu mai poate ramane ancorata in metodele
traditionale de predare. in acest context, robotii

educationali devin o resursa valoroasa in sprijinul Tnvatarii

interactive si practice, transformand sala de clasa intr-un
spatiu al descoperirii, creativitatii si colaborarii.

Ce sunt robotii educationali?

Robotii educationali sunt dispozitive programabile, conce-

pute pentru a ajuta elevii sa invete concepte STEM (stiint3,

tehnologie, inginerie si matematica) prin activitati practice
si ludice. Exemple cunoscute includ Bee-Bot, Ozobot, LE-

GO Mindstorms, Arduino, sau mBot, fiecare avand niveluri

de complexitate diferite, adaptate varstei si cunostintelor

elevilor.

Acesti roboti pot fi programati prin limbaje vizuale intuiti-

ve sau prin cod scris, ceea ce incurajeaza dezvoltarea gan-

dirii algoritmice si a rezolvarii de probleme.

Cum sprijina invatarea interactiva?

1. Implicare activa: Elevii nu mai sunt simpli recep-
tori ai informatiei, ci devin creatori de continut, tes-
tand idei, construind si programand roboti care execu-
ta sarcini reale.

2. Tnvitare prin descoperire: Prin experimente si
provocari, elevii descopera singuri principiile care stau
la baza functionarii robotilor — de la senzori si motoa-
re, pana la logica si algoritmi.

3. Lucru in echipa: Proiectele de robotica se desfa-
soara adesea in grupuri, dezvoltand abilitati de comu-
nicare, colaborare si luare a deciziilor in echipa.

4. Feedback imediat: Robotii ofera un raspuns clar —
functioneaza sau nu — ceea ce permite elevilor sa isi
corecteze rapid greselile si sa inteleaga cauza lor.

5. Legatura cu viata reala: Elevii inteleg cum functi-
oneaza tehnologiile din jurul lor — de la masini autono-

me pana la roboti industriali — si se familiarizeaza cu

meseriile viitorului.

Exemple de utilizare in scoli

n multe scoli din Romania, inclusiv in cluburi de robo-
tica sau 1n orele optionale, elevii proiecteaza sema-
foare inteligente, masini care evita obstacolele sau
sisteme de irigare automate. Astfel, invata fizica, ma-
tematica, informatica si electronica intr-un mod con-
cret si motivant.

De ce conteaza?

Roboticd nu Tnseamnd doar tehnologie. Tnseamnd
educatie interdisciplinara, curiozitate stimulata, gan-
dire critica si spirit inovator. intr-o societate in care
meseriile viitorului se bazeaza tot mai mult pe compe-
tente digitale, invatarea cu ajutorul robotilor devine
un avantaj esential.

Robotii educationali nu inlocuiesc profesorul, ci il
completeaza, oferindu-i instrumente noi pentru a cap-
ta interesul elevilor si pentru a transforma procesul de
invatare intr-o experientda memorabild. Ei deschid
porti catre viitor, in care fiecare elev poate deveni un

mic inginer, programator sau inventator.

' Profesor Burlacu Catilina Mercedes |
| |
| Liceul Teoretic ,,Dunirea” Galati |

|
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ClassVR — Solutie a cresterii nivelului de cunostinte pentru elevii de toate varstele
Prof. Pantazicia Camelia-Mirela—Inspectoratul Scolar Judetean Galati

ehnologiile emergente transforma profund para-
digmele educationale traditionale. Realitatea
virtuala (VR) capatd un rol tot mai important in
facilitarea invatarii interactive si experientiale.
In acest context, platforma ClassVR reprezinti o solutie
inovatoare care imbind continutul educational cu imersiu-
nea senzoriald, permitand elevilor de toate varstele sd ex-
ploreze concepte abstracte prin simulari vizuale captivante.
Articolul de fatd analizeaza potentialul pedagogic al solutiei
ClassVR, modul in care contribuie la imbunatatirea rezulta-
telor invatarii si impactul sau asupra motivatiei si angaja-
mentului elevilor.
Educatia contemporana se confruntd cu nevoia de a raspun-
de unei generatii digitale, obignuita cu interactiuni vizuale
rapide si experiente imersive. In acest context, Realitatea
Virtuala (VR) devine o unealta tot mai utilizatd pentru faci-
litarea invatarii experientiale si personalizate. Printre soluti-
ile educationale VR disponibile, ClassVR se remarca prin
scalabilitatea sa, usurinta in utilizare si continutul variat,
aliniat cu obiectivele curriculare.
Ce este ClassVR?
ClassVR este o platforma de realitate virtuald creata special
pentru mediul educational preuniversitar. Sistemul cuprin-
de:
e cisti VR autonome (fard a necesita telefoane mo-
bile suplimentare),
e o platforma de management pentru profesori,
ce permite controlul simultan al dispozitivelor,
e biblioteci vaste de resurse educationale, organi-
zate pe discipline, varste si niveluri de dificultate.
Continutul acoperda domenii precum stiintele naturii, geo-
grafia, istoria, literatura, educatia artistica si chiar dezvolta-
rea socio-emotionald, permitand elevilor sa ,,célatoreasca”
in spatiu, 1n epoci istorice sau in interiorul corpului uman.
Potrivit teoriei Invatarii experientiale (Kolb, 1984), cunoas-
terea este generata prin transformarea experientei. ClassVR
ofera o forma de ,,invétare prin traire” in care elevii interac-
tioneaza direct cu mediul simulat, ceea ce duce la o retentie
crescuta a informatiei si o intelegere conceptualia mai
profunda.
Studiile arata ca utilizarea VR in educatie determina o cres-
tere semnificativa a motivatiei intrinseci, mai ales 1n ran-
dul elevilor cu dificultati de concentrare sau niveluri scazu-
te de angajament (Radianti et al., 2020). ClassVR, prin sce-
narii captivante si interactive, contribuie la formarea unui
climat educational pozitiv.
Un avantaj major al ClassVR este potentialul sdu de per-
sonalizare a continutului. Elevii cu cerinte educationale

speciale pot beneficia de Invatare vizuala si interactiva,
adaptatd nevoilor lor cognitive sau senzoriale, ceea ce
favorizeaza incluziunea educationala.

Exemple de utilizare educationala

ein geografie, elevii pot vizita in mod virtual paduri tropi-
cale, deserturi sau zone polare, intelegand fenomenele
climatice intr-un mod direct si vizual.

ein istorie, pot explora monumente antice sau scene istori-
ce recreative (ex. Colosseumul din Roma sau Egiptul An-
tic).

«in biologie, pot ,,naviga” prin sistemul circulator sau
observa structura celulelor umane.

ein educatia civici, pot intelege situatiile de viata legate
de incluziune, empatie sau diversitate prin simulari emoti-
onale.

Desi ClassVR aduce beneficii evidente, utilizarea sa efici-
entd presupune:

eformarea continui a cadrelor didactice pentru integra-
rea pedagogicd a continutului;

einvestitii in infrastructuri si echipamente;
eadaptarea continutului la contextul local, pentru a co-
respunde particularitatilor curriculare nationale.

ClassVR reprezinta o solutie educationala de actualitate,
care raspunde cerintelor unei educatii centrate pe elev,
interactive si axate pe competente. Realitatea virtuala nu
inlocuieste profesorul, ci il sprijina in a crea experiente de
invatare memorabile si autentice. Prin utilizarea strategica
a acestei tehnologii, procesul educational devine mai efici-
ent, mai atractiv i mai echitabil pentru toti elevii.
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Robotii educationali — piloni ai tnvatarii interactive $i ai formarii competentelor viitorului

1 n era digitalizarii accelerate, educatia nu
mai poate ramane pasiva in fata valului de
inovatii tehnologice. Scolile care aleg sa se
adapteze cerintelor secolului XXI integrea-

za treptat metode moderne, menite sa dezvolte

gandirea critica, creativitatea, colaborarea si com-
petentele digitale. Printre cele mai inovatoare in-
strumente care transforma radical modul 1n care
elevii invata se afla robotii educationali.

Acesti roboti nu sunt doar simple jucarii inteli-

gente, ci adevarate laboratoare portabile de inva-

tare care favorizeaza abordarea interdisciplinara
si Tnvatarea activa.

Ce sunt robotii educationali si cum functio-
neaza?

Robotii educationali sunt dispozitive programabi-

le, special concepute pentru a stimula invatarea

prin explorare si interactivitate. Acestia pot lua
forme variate: de la roboti simpli de tip Bee-Bot
folositi in Tnvatdmantul primar, pand la platforme
complexe bazate pe Arduino, Raspberry Pi sau

LEGO Mindstorms, utilizate la gimnaziu si liceu.

Un robot educational include de reguld compo-

nente precum:

%  microcontroler (creierul robotului, ex. Ar-
duino),

%  motoare si servomotoare (pentru miscare),

* senzori (de lumina, distanta, linie, tempera-
tura etc.),

%  LED-uri, buzzere, ecrane LCD, si alte acce-
Sorii.

Prin programare — fie grafica (ex: Scratch, Bloc-

kly), fie textuala (ex: C++, Python) — elevii con-

troleaza comportamentul robotului si isi dezvolta

astfel atat abilitatile logice, cat si pe cele tehnice.
Rolul robotilor educationali in procesul de invata-
re

Integrarea robotilor in invatdmant are efecte pro-
funde asupra motivatiei si performantei elevilor.
Printre beneficiile esentiale se numara:

1. Stimularea Invatarii active si persona-
lizate
Robotii ofera un mediu dinamic, in care elevul
invatd prin experiment, esec si succes. Aceasta
duce la o Invatare mai profunda si durabild, adap-
tata ritmului fiecarui elev.

2. Conectarea teoriei cu practica
Un principiu esential in educatia moderna este
transpunerea cunostintelor in contexte reale. De
exemplu, Invatarea despre circuite electrice devi-
ne relevantd cand elevii construiesc un robot care
urmeaza o linie. Astfel, fizica, matematica si in-
formatica capata sens practic.

3. Formarea competentelor secolului XXI
Utilizarea robotilor antreneaza abilitdti esentiale
precum:

%  gandire computationala si logica algoritmi-
ca,

%  rezolvarea de probleme complexe,

%  colaborare si comunicare eficientd in echi-
pi,

%  perseverentd si gandire critica.

4. Incluziune si invatare diferentiata
Robotii pot fi adaptati pentru a sprijini copiii cu
cerinte educationale speciale, oferind activitati
interactive si vizuale, care implicd manipulare si
feedback instant. Astfel, educatia devine mai ac-

cesibila si mai echitabila.
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Aplicatii concrete in scoli si rezultate observate

In numeroase scoli din Romania si din lume, ro-

botii educationali sunt deja integrati in curriculum

sau in activitati extracurriculare. Exemple de pro-

iecte realizate de elevi includ:

%  statii meteo automatizate cu senzori de tem-
peratura si umiditate,

%  masini autonome care evitd obstacole sau
urmeaza o linie,

%  brate robotice care sorteazd obiecte pe cu-
lori,

%  sisteme smart home controlate prin aplicatii
mobile.

Participarea elevilor la cluburi de roboticd sau

competitii precum First LEGO League, World

Robot Olympiad sau BRD First Tech Challenge

stimuleaza nu doar creativitatea, ci si spiritul de

initiativa si responsabilitate.

Provocari si perspective

Desigur, introducerea robotilor in educatie vine si

cu provocari:

%  Necesitatea formarii cadrelor didactice,

%  Costurile echipamentelor,

%  Necesitatea unei infrastructuri tehnice adec-
vate.

Cu toate acestea, beneficiile depasesc cu mult di-

ficultatile, iar robotii educationali devin un inves-

titie Tn viitor, nu doar o resursa didactica.

Pe masura ce ne apropiem de o societate puternic

automatizata, competentele dobandite prin roboti-

ca vor fi esentiale in viata profesionald a elevilor.

De la ingineri si programatori, la designeri sau

antreprenori in tehnologie, viitorii adulti vor tre-

bui sa inteleagd si sa colaboreze cu inteligenta

artificiald si roboti.

Robotii educationali nu sunt doar o ,,moda” in

educatie, ci un raspuns autentic la nevoile unei

generatii digitale. Ei transforma invatarea intr-

un proces viu, exploratoriu si semnificativ. Prin

integrarea roboticii in educatie, nu doar ca pre-

gatim elevii pentru viitor — ii pregatim sa creeze

viitorul.
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Impactul inteligentei artificiale asupra rezultatelor scolare:
provocdri si oportunitati in procesul educational

Prof. Maria Stan, Liceul Tehnologic ”Radu Negru”, Galati

/ntegrarea inteligentei artificiale (IA) In educatie reprezinta
una dintre cele mai importante transformdri ale sistemului
educational contemporan. Acest articol analizeazi influenta
utilizdrii tehnologiilor bazate pe IA asupra rezultatelor Scolare,
evidentiind beneficiile, dar Si provocirile pe care le implicd
implementarea acestora In mediul Scolar. Sunt abordate as-
pecte precum personalizarea invatirii, evaluarea automati,
dezvoltarea competentelor digitale, precum $i riscurile legate
de echitate, confidentialitate $i dependenta de tehnologie.
In ultimele decenii, progresul tehnologic a influentat profund
societatea, iar educatia nu face exceptie. Inteligenta artificiald,
definitd ca abilitatea sistemelor informatice de a simula proce-
sele cognitive umane, a inceput si fie utilizatd tot mai frecvent
in Scoli. Platformele educationale adaptive, tutorii virtuali $i
sistemele de evaluare automatd sunt doar citeva exemple de
aplicatii care transformd modul traditional de predare-
invitare.
In acest context, se impune analiza impactului acestor tehno-
logii asupra performantelor Scolare ale elevilor, precum $i a
modului in care profesorii pot valorifica potentialul IA pentru
optimizarea procesului didactic.
Utilizarea inteligentei artificiale in educatie presupune integra-
rea unor sisteme capabile si colecteze $i si analizeze date
despre progresul elevilor, si ofere feedback personalizat $i sd
adapteze continuturile educationale in functie de nivelul de
competentd al fiecdruia. Printre cele mai utilizate aplicatii se
numara:

e platformele de invitare adaptivi;

e  asistentii virtuali educationali;

e  sistemele automate de evaluare;

e instrumentele de analizd a performantei Scolare.
Aceste solutii tehnologice contribuie la eficientizarea actului
educational §i la sprijinirea elevilor in procesul de invitare.
Un avantaj major al IA constd in capacitatea de a adapta con-
tinutul si ritmul de Inviatare In functie de nevoile individuale
ale elevilor. Instrumentele bazate pe IA permit corectarea
rapidd a testelor $i oferirea unui feedback detaliat. Acest as-
pect este esential pentru consolidarea cunostintelor $i pentru
corectarea erorilor in timp real. in plus, profesorii pot econo-
misi timp, pe care il pot dedica activititilor didactice creative.
Prin analiza datelor educationale, IA poate identifica elevii
care intampina dificultiti sau care prezintd risc de abandon
scolar. Interventia timpurie permite aplicarea unor strategii
remediale eficiente $i sprijin personalizat.

Utilizarea tehnologiilor inteligente contribuie la formarea

competentelor digitale, esentiale pentru integrarea elevilor in
societatea cunoasterii. Elevii $i dezvoltd abilititi precum gan-
direa criticd, rezolvarea de probleme §i utilizarea responsabild
a tehnologiei.
Un obstacol major il reprezintd diferentele de acces la infras-
tructura digitald. Elevii din medii defavorizate pot fi privati de
beneficiile oferite de TA, ceea ce accentueazi inechititile edu-
cationale.
Utilizarea necontrolatd a instrumentelor bazate pe 1A poate
conduce la sciderea autonomiei cognitive a elevilor. Este ne-
cesar ca profesorii sd promoveze gandirea criticd $i sa evite
transformarea tehnologiei Intr-un substitut al efortului intelec-
tual.
Colectarea §i analiza datelor despre elevi ridicd probleme lega-
te de securitate Si confidentialitate. Respectarea legislatiei in
vigoare $i adoptarea unor politici clare de protectie a datelor
sunt imperative.
Integrarea eficientd a IA necesitd dezvoltarea competentelor
digitale ale profesorilor prin programe de formare continui.
Fird o pregitire adecvatd, potentialul acestor tehnologii rima-
ne nevalorificat.
Studiile recente arati ci utilizarea inteligentei artificiale in
educatie conduce la:

e  cresterea performantelor academice;

e Imbundtitirea motivatiei pentru Invitare;

e dezvoltarea autonomiei elevilor.
Prin personalizarea procesului educational §i oferirea unui
feedback constant, elevii i$i pot corecta lacunele si pot pro-
gresa intr-un ritm propriu.
Pentru valorificarea optimd a inteligentei artificiale in educa-
tie, se recomanda:

e claborarea unor strategii educationale clare la nivel

institutional si national,

e investitii in infrastructura digitals;

e  formarea continui a cadrelor didactice;

® promovarea eticii digitale in randul elevilor.

Inteligenta artificiald are potentialul de a transforma pro-
fund educatia, contribuind la creSterea performantelor
scolare $i la modernizarea procesului didactic. Cu toate
acestea, implementarea sa trebuie realizata responsabil,
tinind cont de aspectele etice, sociale §i pedagogice.
Printr-o abordare echilibratd si strategica, IA poate de-
veni un partener valoros al profesorului in formarea ele-

vilor pentru provocitile viitorului.
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Inteligenta Artificiala -o noua formad a educatiei!

Prof. Zeld Jenica, Liceul Teoretic "Dunarea”, Galati

-a vorbit prima data de Inteligenta Artificiala (Al
— Artificial Intelligence) in 1956, cand totul parea
o utopie, un vis prea frumos pentru a fi realizat,
" un stadiu al dezvoltarii considerat a fi greu de
atins. In ultimii aproape 50 de ani, termenul a prins con-
tur, devenind realitate, fiind in prezent folosit in toate
stiintele care doresc sa se afirme. Initiatorul sau, prof.
John McCarthy a prezentat noul concept in vara anului
1956 la intrunirea “Darthmouth Summer Research Pro-
Jject on Artificial Intelligence .
Inteligenta Artificiald poate fi definita ca simularea inteli-
gentei umane procesatda de magini, in special, de sisteme
de computere. Acest domeniu a fost, in general, caracteri-
zat de cercetari complexe in laboratoare si doar destul de
recent a devenit parte a tehnologiei in aplicatii comercia-
le.
le dovedeasca un sistem Al — un computer sau un robot
coordonat de un computer — sunt:
¢ capacitatea de a rationa,
¢ abilitatea de a descoperi sensul intr-o situatie da-
td,
¢ abilitatea de a generaliza, plecand de la un caz
particular,
¢ capacitatea de a invdta din experiente anterioare.
Comportamente asociate cu inteligenta umana sunt: pla-
nificarea, rezolvarea problemelor, perceptia, manipula-
rea si — poate una dintre directiile cele mai evidente spre
care se indreapta Inteligenta Artificiala — inteligenta so-
ciala si creativitatea.
Inteligenta artificiala cuprinde:
» Jocuri: programarea calculatoarelor sa joace jocuri
cum ar fi sahul sau jocul de dame;
* Sisteme expert: programarea calculatoarelor sa ia de-
cizii In situatii reale (din viata reala) — de exemplu anu-
mite sisteme expert ajutd doctorii sa stabileasca diagnos-
ticul bolii pe baza simptomelor.
» Limbaje naturale: programarea calculatoarelor sa inte-
leaga limbajul uman natural.
* Retele neurale: sisteme care simuleaza inteligenta prin
incercarea reproducerii tipurilor de conexiuni fizice in-
tdlnite in creierul animalelor.
* Sisteme fuzzy: numite si sisteme cu mulfimi vagi bazate
pe o logica in care intre cele doua valori de adevar: ade-
varat §i fals existd o infinitate de valori ce pot modela mai
bine lumea reald,
* Algoritmi genetici: algoritmi bazati pe modul de dez-
voltare evolutionist copiind multe din principiile geneti-
cii;
* Robotici: programarea calculatoarelor sa vada, sa
auda §i sd reactioneze alti stimuli senzoriali;
La inceputul anilor 1980 s-a crezut ca sistemele expert
vor constitui viitorul inteligentei artificiale si ale calcula-
toarelor in general. Pdnd acum insa aceste sisteme n-au
raspuns asteptarilor. Multe sisteme expert ajuta expertii
umani in diferite domenii cum ar fi medicina sau ingine-
ria dar aceste sisteme sunt foarte scumpe §i sunt de folos
doar in situatii speciale . Astazi cel mai fierbinte domeniu
al inteligentei artificiale este cel al retelelor neurale care
sunt folosite cu succes in anumite domenii cum ar fi recu-

noasterea vocii §i procesarea limbajelor naturale.
Inteligenta artificiala se imparte in doua clase:
Inteligenta artificial@ tare (strong artificial intelligence)
care se refera la domeniul in care calculatoarele pot
gandi (cel putin) la fel ca oamenii.

Inteligenta artificiald slaba (weak artificial intelligence)
se refera doar la elemente de gdndire (rationamente)
addaugate calculatoarelor in scopul de a le face cat mai
folositoare §i acest lucru este deja realizat prin sisteme
expert martor, comanda si conducerea automobilelor si
programele de recunoastere a vorbirii. Ce inseamnd a
“gdndi” si a “gdndi ca” este (inca) un domeniu pentru
dezbateri aprinse de acum incolo.

Inteligenta Artificiala a intrat, sub mai multe for-
me, in viata noastrd de zi cu zi. Exista in magazinele onli-
ne si e folosita ca sa facd recomandari pentru noi cumpa-
raturi in functie de achizitiile tale anterioare. E unul din-
tre motoarele inteligente din spatele unor platforme cum
ar fi Siri si Alexa. IA analizeaza §i recunoaste cine sau ce
apare intr-o fotografie, detecteaza spamul sau fraudele cu
carduri bancare.

Pe langa toate aceste utilizari, iata cdteva dintre cele mai
importante aplicatii pentru inteligenta artificiald, unele
dintre ele fiind deja comune in tehnologia de astazi:
¢ in medicina
in industria militara
in finante
in educatie
recunoastere faciala
recunoastere vocald
manipulare foto si video
creativitate artificiala (scriere, compozitie muzica-
la etc.)
procesarea limbajului natural
r ecunoasterea scrisului de mand
data mining
realitatea virtuald

. # procesarea imaginilor

In viitor computerele vor dispune de Inteligenta Artificia-
la, dar, in mod sigur, diferitd de cea umand. La nivelul de
cunoasgtere actual, pentru oameni este aproape imposibil
de imaginat ce forma de inteligentd va avea entitatea
virtuala aflata in memoria unui computer.
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1. https://gotech.world/inteligenta-artificiala-definitie
-tipuri-de-ai-cum-invata-si-ce-aplicatii-are/

2. http://www.catia.ro/articole/ai/ai.htm

3. http://cadredidactice.ub.ro/rotardan/files/2012/04/
inteligenta-artificiala.pdf

4. http://www.cs.ubbcluj.ro/~lauras/test/docs/school/
1A/2016-2017/lectures/11_learn_svm_kmeans.pdf
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GIMP vs

Prof. Zeld Jenica, Liceul Teoretic "Dundrea”, Galati

1 n dorinta elevilor de a participa la discipline optionale din do-
meniul Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor, pe scurt
TIC, mai ales la clasele de stiinte sociale si filologie, am realizat
cd o mare parte dintre acestia dorvesc sd lucreze cu o aplicatie
pentru editare de imagini, tinerii fiind “mari consumatori” de fotogra-
fie . Cum Photoshop-ul mi s-a parut destul de dificil de abordat la 1
ord pe saptamana cat ar avea optionalul (plus ca necesita multe re-
suse, licenta,unele functii nu vor fi utilizate aproape nicioda-
ta de cea mai mare parte a utilizatorilor), am cercetat alte
aplicatii pentru editarea de imagini, astfel am descoperit GIMP.
GIMP este prescurtarea pentru GNU Image Ma-
nipulation Program, este unul dintre cele mai cunoscute
programe opensource pentru editarea imaginilor, insd
numeroasele optiuni si meniuri reprezinta un impediment
in folosirea acestuia de catre utilizatorii mai putin experi-
mentati. In anul 1995, studentii americani Peter Mattis si
Spencer Kimball au inceput sa lucreze la GIMP, iar un an
mai tarziu, in 15 februarie 1996 a fost lansata prima ver-
siune 0.54, cu interfata bazata pe “Motif” (o aplicatie cu
licenta pentru programarea interfetelor grafice), insd
rapid au creat o alternativa gratuita cu numele GTK. Cei
doi, dupa ce au absolvit facultatea tn 1997, au abandonat
munca la program, insa cdtiva voluntari au recuperat
codurile si au lansat, in iunie 1998, versiunea 1.0. GIMP
1.2 a adus o imbunatatire a interfetei, abilitatea de a fo-
losi pensule (brushes) si repararea bug-urilor din versiu-
nile anterioare. GIMP 2.0 a folosit pentru prima data
setul de instrumente GTK2+, abilitatea de a edita texte §i
suportul pentru spatiul de culori CMYK. Schimbari majo-
re au avut loc la variantele 2.2 pdna la 2.4. si au inclus
suport imbunatatit pentru spatiile de culoare RGB, HSV,
CMYK, culori Pantone, nuante de gri, noi instrumente
pentru selectii si schimbarea in totalitate a interfetei. O
data cu lansarea versiunii 2.6 s-a imbundatatit si interfata
programului , interactiunea dintre program si utilizator
fiind mai eficienta.
In acest articol voi prezenta interfata GIMP si
functiile sale principale, pentru a descoperi ca aceasta
aplicatie merita sa fie folosita ca o tehnologie in labora-
toarele de informatica din scolile din Romania.
Inainte de a incepe sa folosim GIMP, trebuie insd sd fie
instalat. La ora redactarii acestui articol, versiunea stabi-
la actuald a GIMP este 2.10.24 (2021-03-28), iar kitul de
instalare poate fi downloadat de pe site-ul oficial al apli-
catiei ;_https://www.gimp.org/. Alternativ, se poate desca-
ra GIMP de pe PortableApps, avantajul in acest caz fiind
ca se poate instala aplicatia pe un stick USB pentru a

putea fi folosita imediat pe orice computer.

Interfata de utilizare

Asa cum spuneam, interfata lui GIMP pare la inceput
foarte stufoasa. Aplicatia a preluat modelul Photoshop si
ofera in ecranul de start un asa-numit Toolbox, care cu-
prinde numeroase iconife in jumdtatea de sus. Pentru
fiecare optiune in parte exista de asemenea un set de se-
tari care pot fi editate in jumatatea de jos, lucru care
aglomereazd si mai mult spatiul de lucru. In plus, tot la
deschiderea aplicatiei suntem intampinati de un alt spatiu
de lucru pentru layere. Totusi, folosirea functiilor de baza
ale acestui editor de fotografii este simpla, iar in continu-
are voi prezenta cum se folosesc cele mai uzuale instru-
mente din cadrul unui software de acest gen.

Cum sa micsorezi dimensiunea in MB a unei imagini?

Pentru a face acest lucru in GIMP, trebuie refinut ca du-

pd ce ai deschis fotografia nu trebuie sa apelezi la clasica
functie File — Save As, intrucat aceasta salveaza poza in

R A & Export Image as PEG
A "
Quaity: }- =m0
Z @ e
A S Fite size: unknown
s B
@ Show preview in image window ut)_Race O _on March.. 816
& & g =
. I Advanced Options
Deske =
L A N i Load Defoults| Saye Detouns| AR
78] TesiOpd | | Downlos 635
Pyt o Locat Disk 9901
o | (| )y Help Bpot || Gance
Ovecson ot | |y 5O-ROM Cheer = oy
® Isom d 2
e || S - D

formatul XCF. In schimb, trebuie sa selectezi File — Ex-
port. Urmeaza un click in partea de jos pe Select file type,
dupd care alegi formatul JPG si apesi Export. In fereas-
tra care apare trebuie sa stabilesti la ce calitate salvezi
poza. Fotografia initiala avea 1.8 MP, iar dupd reduce-
rea calitatii la 50% a ajuns la numai 0.8 MP si la 0.5 MB
pentru o calitate de numai 20%. Totusi, diferentele dintre
imagini sunt destul de greu de identificat, astfel ca aceas-
ta metoda este utila pentru micgorarea unor fotografii pe
care o persoana ar dori sa o publice pe internet.
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de pixeli

In alte situatii putem avea initial o fotografie de dimensiuni
mari ca numar de pixeli pe care am dori sa o micsoram la
dimensiuni mai “normale”. Pentru a realiza acest lucru
trebuie sa dam click dreapta pe poza deschisa in GIMP i
selectam meniul Image — Scale Image. In exemplul din ima-
gine, s-a descarcat o fotografie de 3543 x2362 pixeli care s
-a micsorat la o latime de 1000 pixeli, suficient de mare
pentru a fi publicata si pe internet. Atunci cand scriem no-

pentru a pastra proportiile imaginii, astfel ca imaginea din
acest exemplu s-a micsorat la 1000x667 pixeli.

Merita remarcat faptul ca la salvarea imaginii conform
procedurii de la pasul anterior poza a ajuns la numai 149
KB, dupa ce fotografia initiala avea 750 KB. Aceasta este,
de altfel, o alta metoda (mai eficienta) de a micsora dimen-
siunea in MB a unei fotografii.

| @ Scale Image | ___S_3_J
=1 Scale Image
| gene-02 genparsea-154 o]
Image Size
Width: 3543 : i‘{
Height: 2362 s [P" > ]
3543 ~ 2362 picels
X resolution: | 300.000 = Tg
Y resolution: 300.000 = = [plxel}hn B ]
Quality
Interpolation: Cubic [ - ]
[ Help ] I Reset | Scale I l Cancel I

Cum sa decupezi 0 imagine
O alta ceringa des intalnita este aceea de a tdia o parte din

pozd care din diverse motive nu se potriveste contextului. In
exemplul de mai jos, am ales un peisaj aflat doar in partea
de jos a fotografiei, in timp ce partea superioard, reprezen-
tata de cer, este mai putin relevantd.

De aceea, am ales functia de Crop, disponibila prin succe-
siunea Tools — Transform

Tools — Crop si apoi se selecteaza cu drag-and-drop zona
pe care dorim sa o pastram.

@

Cum sa rotesti o imagine

La fel de des intalnita este situatia in care ai de a face cu o
fotografie realizata invers §i trebuie rotitd pentru a o vedea
in mod corespunzator. Solutia este de asemenea una cat se
poate de simpla: selectezi Tools — Transform Tools — Rota-
te si in meniul care apare selectezi cu cdte grade vrei sd fie
rotita fotografia.

De exemplu, daca o fotografie este cu susul in jos trebuie
sa o rotesti cu 180 de grade, iar daca vrei sa o transformi

ua valoare a latimii, valoarea inaltimii se modifica automat

Cum_sd micsorezi dimensiunea unei fotografii ca numdr din landscape in portrait trebuie sa o rotesti cu 90 de gra-

de.
Cum sa elimini efectul de ochi rosii

e

97mo-04pg-324 ([gmp-04] (mponed

0.00

Angle:

Center X: 639.50
Center Y; 62500

Efectul numit ,,ochi rosii” este in continuare prezent in
numeroase fotografii, insa GIMP oferd un instrument rapid
si pentru aceasta problema.

Varianta simpla este sa deschizi poza si sa apelezi direct la
instrumentul oferit de GIMP, care poate fi accesat prin
succesiunea Filters — Enhance — Red Eye Removal. Apli-
catia determina automat ochii rosii §i indeparteaza acest
efect printr-un simplu click pe OK. Problema este ca, in
realitate, aplicatia indepdrteaza toate zonele de rosu din
poza, astfel ca nu este exclus ca alte zone rosii din poza, de
exemplu buzele, sd fie de asemenea innegrite.

Intr-o astfel de situatie trebuie mai intdi sa selectezi manu-
al zona ochilor rogsii. Pentru asta, se face un zoom cdt mai
puternic al fotografiei (chiar daca pixelii se vad inestetic),
se selecteaza instrumentul Eclipse din Toolbox (primul
rand, al doilea de la stanga la dreapta) si apoi, cu drag-
and-drop, selecteaza zona ochilor rosii. Mai departe trebu-
ie sa se activeze functia Red Eye Removal asa cum am
explicat mai sus.

Cu GIMP se pot deschide, edita si salva o multitudine de
fisiere cum ar fi: JPG, PNG, GIF, TIFF, BMP, PSD, EPS,
PRN, PS etc. compatibile cu majoritatea programelor de
prelucrare a imaginilor printre care Adobe Photoshop,
Paint Shop Pro sau cu limbajul Postscript. Utilizatorul
poate importa documente Adobe PDF, si formate RAW de
la majoritatea camerelor video digitale, insa nu le poate
salva. Softul ruleaza pe platformele Windows, Linux si Mac
OS X, ceea ce il face sa fie unul din cele mai folosite pro-
grame gratuite in domeniul graficii, animatiei si imaginii
digitale .

& Red Eye Removal

7] Preview R|E

Iheeshold 8] 50

~

t ' Manually selecting the eyes moy improve the results

Help  —— |

Concel

Resurse web
https.//videotutorial.ro/gimp-program-gratuit-de-editat-
poze-partea-I-instalare-si-layer-e-tutorial-video-hd/
https.//biblioteca.regielive.ro/referate/geografie/functiile-si
-utilizarea-principalelor-programe-folosite-in-cartografia-
computerizata-246029.html
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"Tehnologii digitale pentru orientare si deplasare - Studiu comparativ al aplica-
tiilor Google Maps, Waze, AlpineQuest".
Prof. Dobrin Elena Gigliola, Liceul Teoretic ,Dunérea”, Galati

Tehnologii digitale pentru orientare si deplasare — Studiu
comparativ: Google Maps, Waze si AlpineQuest
in era digitala, orientarea si deplasarea in mediu urban sau rural au
fost revolutionate de aplicatiile mobile bazate pe sisteme de poziti-
onare globala (GPS), harti digitale si algoritmi de rutare. in acest
studiu comparativ analizam trei aplicatii reprezentative pentru
navigatie si orientare: Google Maps, Waze si AlpineQuest —
fiecare cu scopuri, tehnologii si avantaje diferite.
Google Maps — solutia integrata pentru orientare completa
Google Maps este una dintre cele mai utilizate aplicatii de naviga-
tie la nivel mondial, oferind un set vast de tehnologii digitale pen-
tru orientare si deplasare.
Caracteristici principale
eNavigare multilaterala: rutare pentru masind, mers pe jos,
bicicleta si transport public.
eHirti online si offline: posibilitatea de a descarca regiuni
pentru navigare fara conexiune la internet.
eIndicatii pas cu pas cu ghidare vocala si estimari de timp
de sosire.
oStreet View si imagini satelitare: utilizatorul poate explora
vizual locurile 1nainte de a ajunge la destinatie.
eFunctii sociale si locale: afiseaza informatii despre locuri
de interes (restaurant, hotel, monumente etc.) si recenzii ale
acestora.
Tehnologii utilizate
eRutare optimizatd combinata cu date de trafic in timp real.
eGoogle integreazd date din multiple surse, inclusiv senzori
si date anonimizate ale utilizatorilor pentru calcularea traficu-
lui si optimizarea traseelor.
Puncte forte
eVersatilitate mare pentru moduri multiple de deplasare.
eFunctioneaza si offline.
e[ntegrare puternica cu serviciile Google si informatii locale.
Limitari
eActualizari de trafic in timp real pot fi uneori mai lente de-
cat in Waze.
Waze — navigatie in timp real bazati pe comunitate
Waze este o aplicatie de navigatie orientata in special catre soferi
si deplasare auto, folosind datele colectate in timp real de la comu-
nitatea de utilizatori (“Wazers”).
Caracteristici principale
eInformatii in timp real despre trafic: utilizatorii raportea-
za accidente, aglomeratii, radare si accidente, iar aplicatia le
foloseste pentru a recalcula rute.
eRutare agresiva pentru evitarea traficului: algoritmul
cautd mereu cele mai rapide rute, chiar dacé trec prin strazi
secundare.
eFunctii de gamificare: puncte pentru raportari si comunita-
te de utilizatori activi.
Tehnologii utilizate

e Crowdsourcing: colecteaza continuu date privind viteza
utilizatorilor si evenimentele de trafic pentru a furniza infor-
matii corecte la momentul actual.

Puncte forte

o Rutare foarte dinamica si adaptatd la trafic intens.

e Comunitate activa care adauga constant informatii detaliate.

e  Alertari pentru pericole pe drum in timp real.

Limitari

e Necesitd o conexiune de date activa pentru colectarea infor-
matiilor in timp real — functionarea offline este limitata.

e Orientata exclusiv pe deplasare auto.

AlpineQuest — orientare offline in natura si terenuri remote

AlpineQuest este o aplicatie diferitd de primele doud, orientata
spre navigatie in natura, trasee montane si activitati outdoor,
oferind harti topografice detaliate si capacitati offline extin-
se.

Caracteristici principale

e Harti topografice: afiseaza si stocheaza harti complexe cu
contururi de teren si niveluri de altitudine.

e Functionare offline completi: hartile si datele rdman dispo-
nibile fara semnal celular.

e Tracking GPS si puncte de interes: utilizatorul poate mar-
ca traseele, punctele de interes si parametri ai rutei.

e Suport pentru multiple formate de harta: cum ar fi KMZ,
GeoPackage, OziExplorer etc.

Tehnologii utilizate

e Utilizarea directd a modulului GPS si a senzorilor de pe
dispozitiv pentru orientare precisa.

e Suport extins pentru date de teren si harti de nivel topografic.

Puncte forte

e Ideala pentru drumetii, off-road, trasee montane sau zone
fara semnal mobil.

e Permite importul si utilizarea hartilor personalizate.

Limitari

e Nu este orientatd spre navigare rutiera in trafic intens.

o Interfata si functiile sunt mai tehnice si destinate utilizatori-
lor outdoor.

Google Maps ramane cea mai versatild aplicatie pentru orientare
urband, trajectii multiple si planificarea unor cilatorii urbane
sau rurale.

Waze este ideald pentru soferii care doresc cele mai rapide rute
posibile intr-un mediu urban sau suburban intens trafic.

AlpineQuest exceleaza in navigare in naturd, trasee montane sau
zone fara semnal de date, oferind suport pentru harti topo-
grafice si analiza detaliata a traseului.

Google LLC. (2024). Google Maps [Mobile application].

Google Play.

https://play.google.com/store /apps/details?

id=com.google.android.apps.maps
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