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INTRODUCERE

Acest ghid se adreseaza in special profesorilor din Tnvatamantul gimnazial si liceal ce pre-
dau discipline din aria curriculara stiinte ale naturii'. Noi credem ca aceasta publicatie este
una din primele care adreseaza nevoile specifice ale acelor cadre didactice ce doresc idei
practice cu privire la introducerea si utilizarea tehnologiilor de informare si comunicare in
activitati educative dedicate elevilor cu vérsta intre 11-16 ani. Precizam ca acest material
nu este un manual, un curs academic sau o carte care se refera la achizitionarea de
competente TIC pentru domeniul stiinte. A fost conceput ca instrument ajutator pentru
profesori ih a introduce si utiliza metode de e-learning si tehnici Tn cadrul disciplinelor de
stiinte, pentru a face lectiile mai distractive, mai creative, mai antrenante si, totodata, pen-
tru a va ajuta Tn munca de pregatire a planurilor de lectii. Nu veti regasi in paginile acestui
material nici subiecte despre echipamente sau tehnici de lucru, cum ar fi unitati de stocare
a datelor, microscoape digitale, camere digitale si video etc., deoarece majoritatea profe-
sorilor de matematica sau stiinte sunt deja destul de buni in utilizarea acestora. Accentul
se pune pe utilizarea a cat mai multor instrumente Web 2.0, mai degraba decat software
stiintific dedicat. De asemenea, ne vom concentra pe utilizarea social media pentru a crea
si partaja continuturi generate de elevi, mai degraba decét utilizarea web-ului doar pentru
scopuri de documentare, informare si cercetare. La sfarsitul ghidului am inclus si o scurta
sectiune cu privire la utilizarea dispozitivelor mobile.

Acesta este un alt mod de a va spune ca dorim doar s& va impartasim
céteva idei practice pentru predarea disciplinelor tehnico-stiintifice, pe
care noi le-am exersat si pe care le puteti implementa imediat chiar dvs.

Cum este organizat acest ghid

Tn urma discutiilor cu profesorii STEM am decis s& ,compartimentam” ghidul pe discipline
/ subiecte de studiu. Cu toate acestea, desi exemplele ar putea sa se refere doar la o
anumita disciplind, multe dintre ele sunt transferabile in cadrul curriculumului STEM astfel
incat speram ca veti parcurge toate sectiunile. Suntem, de asemenea, constransi si de
faptul ca acest ghid este tradus Th mai multe limbi europene iar curriculumul de stiinte este
diferit de la tara la alta, astfel incat am avut tendinta de a ne restrictiona incluzand doar
acele exemple care au cel mai multe parti comune pentru toate téarile partenere.
Subliniem, de asemenea, faptul ca, in urma consultarii cu profesorii, am decis ca acest
ghid sa fie mai putin un indrumar pas-cu-pas, de orientare in lumea elearnigului si mai
mult unul in favoarea unui numar mai mare de idei, aplicatii si descrieri de activitati. Cu
toate acestea, exista cel putin doua idei destul de detaliate pentru fiecare subiect pen-
tru cei care se simt mai putin Tncrezatori in abilitatile lor IT, Tmpreuna cu mai multe idei
scurte pentru a le incerca! Tnainte de a ne frunzari ghidul pentru disciplinele proprii, va
recomandam sa cititi sectiunea scurta denumita ,Cum functioneaza Stiintele”, care se
aplic& in mod egal pentru toate disciplinele STEM. In mod similar, spre sfarsitul ghidului,
in cadrul rubricii ,Proiecte de Succes”, am inclus unele idei multi-disciplinare pentru a
arata modul in care pot fi legate intre ele diverse activitati corespunzatoare diverselor
discipline de stiinte. Idea pe care o reiteram este de a va lasa antrenati in lumea minu-
nata a elearningului la clas&. In cele din urmé, exista o sectiune generic despre modul
de a va prezenta rezultatele (,Prelucrarea si interpretarea datelor”), care se doreste a fi
o alternativa la traditionalul mod de a va (de)scrie propriile experimente.

Fiecare pagina este impartita Tn doua, pe partea stanga veti gasi informatii, activitati si
sfaturi iar in dreapta am inclus legaturile catre adresele web corespunzatoare acestora.
Partea dreapta actioneaza, de asemenea, si ca un ,biletel” (post-it) pentru a va face
scurte notite. De ce am ales acest mod de prezentare? Pentru ca linkurile lungi Tngreu-
neaza lectura unui text, pentru ca site-urile apar si dispar, pentru ca aplicatiile care sunt
acum ,pe val” pot fi inlocuite rapid cu altele noi - si motivele nu se opresc aici. Cel putin
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acest lucru vrem sa credem ca va va ajuta sa aveti propriile notite despre aplicatiile sau
instrumentele folosite.

Conditii preliminare

|

Acestea fiind spuse (prezentul ghid nu este o carte adresata profesorilor de informatica

sau expertilor TIC), dorim sa facem cateva precizari. Presupunem ca:

* aveti posibilitatea sa lucrati pe un calculator si aveti acces la internet

 aveti o oarecare experienta de baza in utilizarea calculatoarelor in sala de clasa (de
exemplu, folositi Word sau PowerPoint)

+ sunteti determinati in a va imbunatati practicile pedagogice

sunteti profesori buni si experti in disciplina pe care o predati

+ aveti o minte deschisa si sunteti suficient de increzatori pentru a Thcerca cateva idei
noi si a face lectiile mai interesante, mai creative si mai distractive.

Daca aveti posibilitatea sa bifati toate cele de mai sus, cititi mai departe - acest ghid

este pentru dvs.!

Alte resurse Taccle

|

Acest ghid face parte dintr-o serie care se ocupa cu utilizarea tehnicilor si metodelor
de e-learning pentru Tnvatamantul prescolar si primar, pentru stiintele umaniste si limbi
moderne, artele spectacolului, precum si e-learning pentru dobandirea competentelor
cheie Tn invatare (core skills, in engl.) asociate intervalului de varsta 14-18 ani.

Rampa de lansare a acestei serii 0 constituie primul volum TACCLE, aparut in 2009. Car-
tea originala acopera conceptele de baza din pratica e-learning, incluzand sectiuni despre
modalitati de utilizare a unui software social (fTmpreuna cu idei de a fi aplicate la clasa),
chestiuni care sunt explicate Tn mod prietenos despre ce ar trebui un profesor sa stie
legat de utilizarea diverselor seturi de instrumente si tehnici e-learning (cum ar fi metada-
tele, copyright, web 2.0 si web 3.0) precum si cateva notiuni de baza pentru crearea de
resurse online. Are, de asemenea, si un glosar substantial de termeni si abrevieri legate
de e-learning. Exemplare tiparite mai sunt inca disponibile intr-un numar limitat in limbile
engleza, franceza, olandeza, italiana, spaniola si portugheza sau pot fi descarcate ca si
fisiere pdf de la adresa www.taccle.eu/content/view/15/43/lang.en/ (daca traiti cumva Tn
afara acestor regiuni exista si cateva traduceri locale Tn araba, swazi etc.).

Lansarea primului volum Taccle a fost urmata si de o serie de cursuri de instruire cu
profesorii de pe tot cuprinsul Europei. Feedback-ul primit de la participantii acestor cur-
suri este cel care a stat la baza acestei serii de publicatii. in mod particular, pentru ca
aceste cursuri (si cartea originald) au fost destinate numai profesorilor din tnvatamantul
gimnazial, exemplele au fost generice iar profesorii au intdmpinat dificultati in a le aplica
propriilor discipline (de exemplu un profesor a spus ca ,Podcastingul este o modalitate
extrem de distractivd de a invata, dar cum il aplici la orele de matematicd??”). Si desi
au fost o serie de profesori entuziasmati de ideile din primul volum Taccle, s-a simtit
nevoia unui manual specific si pentru disciplinele din zona curriculara a stiintelor naturii.
Prezentul ghid este rezultatul!

Website-ul proiectului Taccle2

|

Site-ul Taccle2.eu este o resursa online tapetata cu idei instant, gata de a fi utilizate In sala
de clasa. Exista o sectiune speciala dedicata activitatilor din domeniul stiintelor dar puteti
sa navigati pe discipline, tehnologii, grupe de varsta sau pe diverse subiecte de interes.
Contine planuri de lectii complete care pot fi folosite de profesorii incepatori in tainele e-
learningului, precum si scurte texte care pot fi folosite de educatorii mai experimentati. De
asemenea asteptam cu interes contributiile dvs.! Sau, macar trimiteti-ne cateva idei de
utilizare la clasa pe care le-ati incercat si le-ati recomanda si colegilor dvs.

Daca am fi inclus tot ceea ce ne-am fi dorit probabil ca aceasta publicatie ar fi avut
un continut de zece ori mai mare. Desi s-ar putea ca instrumentul / software-ul dum-
neavoastra preferat sa nu fie inclus aici sau sa predati mecanica si sa folositi doar un
anumit software sau dispozitiv, noi tot va recomandam pentru inspiratie sa va strecurati
printre randurile acestui ghid si, de asemenea, sa navigati pe site-ul Taccle2.eu.

PRIN URMARE - HAIDETI CU NOI LA DRUM!

1 Tn engleza termenul care desemnea-
za aria curriculara specifica stiintelor
naturii este STEM. Abrevierea se re-
fera la Science - $tiinta, Technology

- Tehnologie, Engineering - Inginerie

si Mathematics — Matematica. In limba
romana disciplinele din acest domeniu
se numesc simplu ,stiinte”. Deoarece
termenii din literatura anglo-saxona
conduc la ambiguitati conceptuale si
dificultati de traducere uneori vom apela
si noi la denumirea de discipline STEM
sau profesori STEM.



http://www.taccle.eu/content/view/15/43/lang.en/

A CUM FUNCTIONEAZA

STIINTA?

Acest capitol contine 8 idei si utilizari a instrumentelor, site-urilor si resurselor
precum: retele sociale, Myspace, diagrame Flash interactive, instrument de dez-
batere Amap, Glogster, Pinterest, Diigo, Wordle si RSS.

Ce intelegem prin acest lucru?
]

,Cum functioneaza stiinta” sau ,metodele stiintifice” sunt adesea acoperite in literatura
de specialitate Tn cateva pagini la sfarsitul unui manual. Ceea ce noi dorim prin acest
ghid este sa oferim elevilor posibilitatea de a pune intrebari, de a chestiona, explora
alternative, idei si de a dezvolta ei insisi strategii pentru a rezolva probleme.

Exista o dezbatere continua cu privire la cat de mult accent trebuie pus pe invatarea
faptelor, spre deosebire de intelegerea procesului stiintific Tn sine. Fie ca va vedeti elevii
ca viitori oameni de stiinta, viitorii cetateni intr-o comunitate bazata pe stiinta sau am-
bele, acest lucru va poate determina tabara in care va veti situa ca dascal. Oricare ar fi
fnsa punctul dumneavoastra de vedere, nu exista nicio scapare in fata faptului ca stiinta
este Tn mod inerent un subiect practic. De aceea noi nu va vom sugera sa parasiti sala
de clasa si sa va mutati intr-un laborator virtual! Desi simularile pe calculator au locul lor,
nimic nu se compara cu experientele reale, urat mirositoare, acide, lipicoase. In aceasta
sectiune, veti gasi cateva idei generale cu privire la modalitatile de a Tmbunatati lectiile
STEM prin utilizarea TIC, intr-un mod distractiv de a introduce stiinta la ore, fie ca sim-
ple aperitive, fie ca modalitati de completare a lacunelor programei scolare.

De ce nu mai esti prieten cu Einstein?
|

Cereti elevilor sa creeze pe o retea sociala un profil de cercetator (de exemplu pe
MySpace) si sa explice descoperirile acestuia. Gasiti liste cu oameni de stiinta? sau
consultati pagina noastra pentru Einstein® ca sursa de inspiratie. Sau, puteti cere (in
cazul elevilor mai mari) ca fiecare elev sa creeze un profil pe Facebook pentru un om
de stiinta celebru — si, apoi sa stabileasca cercul sau de prieteni: care ar fi acestia?
Care ar fi cartile lor preferate sau muzica? Ce fel de conversatii sau argumente ar avea
unii cu altii? (este mult mai distractiv daca presupunem ca ,oamenii nostri de stiinta” pot
comunica in timp!)

Gasiti personalitati ale stiintei din prezent pe retele precum Linked-In*, academia.edu®
sau MyExperiment®. Oare ce cercetari fac ei acum? Creati un blog al clasei in care elevii
pot inregistra ceea ce au invatat.

Aperitivele stiintei

|

Site-ul ,S& intelegem stiinta — Cum functioneaza ea cu adevérat™ pune la dispozitie
o multime de resurse, inclusiv o organigrama interactiva a procesului stiintific. Daca
faceti clic pe butonul de resurse gasiti povesti formidabile despre asteroizi si dinozauri,
fuziunea la rece sau ADN-ul. Doar provocati-va elevii, pregatind dezbateri cu acestial

As dori sa spun ceval!
|
Vorbind de dezbateri, va recomandam sa verificati un instrument extraordinar pentru
dezbateri: aMap®. Este nevoie doar ca elevii sa urmeze instructiunile de pe ecran, fie
pentru a continua o dezbatere, fie pentru a initia o alta. Vor trebui sa furnizeze o adre-
sa de e-mail, numele si localitatea, dar puteti folosi acelasi e-mail pentru mai multi
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2 http://lwww.famousscientists.org/list/
3 http://myspace.com/taccle2einstein
4 https://www.linkedin.com/home

5 http://academia.edu/

6 http://www.myexperiment.org

7 http://undsci.berkeley.edu/article/
scienceflowchart

8 http:/bit.ly/1jKRO2G
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utilizatori. Sunt solicitati sa adauge motive si justificari pentru argumentul lor. Cand au
terminat ei pot sa copieze codul incorporabil al unei harti cognitive pe care alti colegi
pot raspunde sau isi pot crea propria lor ,hartd argument”. A se vedea blog-ul Taccle2®
pentru un exemplu concret.

Stiinta Rea

|

Exista multi kilometri de parcursi atunci cand vine vorba sa explordm stiinta prin
modalitati incorecte ca un prim pas in dezvoltarea gandirii critice. lata cateva idei.

Palarii din folie de aluminiu

|

O tema interesanta de cercetare pe care ati putea-o impartasi cu clasa voastra este un
studiu empiric despre Eficacitatea unei casti din folie de aluminiu'® Aceasta lucrare a
fost realizata in 2005, astfel dupa citirea informatiilor de pe site-ul web si a publicatiilor
legate de cercetare ati putea provoca clasa de a face propriile investigatii moderne.
Dupa ce si-au proiectat casca, elevii ar putea testa daca purtatul castii are efect asupra
semnalului telefonului mobil sau WiFi-ului, sau daca obtin un apel Skype de calitate
mai buna. Eventual, daca o postare pe Facebook scrisa cu casca purtata va primi mai
putine aprecieri decat unul scris fara ea? Copiii ar putea folosi Glogster™ pentru a ra-
porta concluziile lor.

Desigur, casca nu are nici o influenta reala asupra experimentelor, dar este un mod dis-
tractiv de a invata despre variabile, controale si modul de a efectuare a unei cercetari.

Fara chimicale!

|

Societatea Regala de Chimie ofera un milion de lire sterline oricarei persoane care poate
demonstra ca exista substante 100% fara componente chimice periculoase, toxice. Evi-
dent ca acest lucru pare mai mult a fi un pariu decat o chestiune de studiat. Dar ati putea
provoca clasa sa incerce sa descopere, sa gaseasca astfel de substante / ceea ce ar
trebui sa fie usor, deoarece exista sute de produse promovate ca fiind ,fara substante to-
xice”! Utilizati Pinterest'? sau Diigo™ pentru a colecta exemple de publicitate inselatoare.

Bolboroseli Wordle

|

Cereti elevilor sa se uite la un pachet de site-uri web (puteti pregati unul dinainte) de-
dicate promovarii unor anumite produse (cele cosmetice sunt un bun loc pentru a in-
cepe — sau cele care fac reclama la diverse medicamente, alimente sau suplimente
sportive) si s& intocmeasca o listd a cuvintelor ,stiintifice” utilizate. (Sugerati termeni
ca ,imbogatit cu proteine”, ,radicali liberi” din produsele cosmetice — balsam de par
sau creme de fata, ,probiotice active” in suplimentele alimentare sau ,anti-oxidanti”
in aproape orice). De fiecare data cand gasesc ca aceste cuvinte / termeni se repets,
cereti sa le treaca pe o lista intr-un editor de texte sau, cel mai bine, sa le copieze direct
in Wordle). Introduceti apoi lista pe Wordle'* sau TagCrowd'® — acestea sunt instrumen-
te online gratuite care va permit sa creati nori de cuvinte. De cate ori apare un cuvant in
listd marimea acestuia creste. Puteti ajusta culoarea, aspectul caracterelor etc. Tagso-
nomy este un alt instrument care, spre deosebire de Wordle, va permite sa creati nori
in forme usor de recunoscut ca de exemplu, un copac. Un posibil pas ulterior ar fi ca ati
putea cere elevilor ca pentru fiecare cuvant din nor sa caute o definitie stiintifica si sa o
introduca pe un wiki.

Conferintele Craciunului

|

Cereti elevilor sa urmareasca cateva dintre conferintele de Craciun ale Institutului Regal
de Stiinta'®. Le puteti gasi pe YouTube iar activitatea poate fi setata ca tema de casa sau
exercitiu in clasa. Impartiti elevii in grupuri si cereti sa isi creeze propriile conferinte de
Craciun (sau poate fi de Pasti sau de sfarsit de semestru). Acordati importanta acestui
eveniment! Grupurile de elevi vor trebui sa ia In considerare modul in care acestea Tsi
vor structura prelegerile, de ce recuzitd si materiale vizuale vor avea nevoie, cine va

9 http://taccle2.eu/core-skills/start-an-
argument-2

10 http://web.archive.org/
web/20100708230258/http://people.
csail.mit.edu/rahimi/helmet/

11 http://edu.glogster.com

12 http://www.pinterest.com

13 https://www.diigo.com

14 http://www.wordle.net

15 http://tagcrowd.com

16 http://www.rigb.org/
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fi persoana care va sustine prelegerea, cine va avea grija de partea tehnica, cum vor
filma si vor Tnregistra totul, cum vor fi editate ulterior filmarile iar, n cazul in care au de
gand sa-si publice aceste clipuri, cum se va realiza acest lucru — si va avertizam — aces-
tea sunt doar idei pentru amatori!

Subiectul ales ramane optiunea dvs. deoarece depinde de ceea ce ati acoperit in timpul
anului la disciplina predata (de altfel puteti chiar sa lasati la latitudinea elevilor). Setati o
limita de timp cu privire la prelegere si/sau video — 15 minute este suficient. Tncuraja’;i-i
sa abordeze subiecte commune si sa pastreze un limbaj simplu — presupuneti ca va
adresati unei audiente fara cunostinte tehnice. (Este mai putin plictisitor daca grupurile
au diferite teme!). Cu copiii mai mari, poate doriti sa le cereti sa creeze un discurs pen-
tru clasele mai mici. Daca sunteti in pana de idei sau subiecte, apelati la intrebarile de
pe coperta IV a buletinului New Scientist (de exemplu, ,Din ce este facut praful?”, ,De
ce este cascatul contagios?”), sau vizitati site-ul Highlights Kids'” pentru mai multe idei.

(Apropo, site-ul Institutului Regal este o resursa fabuloasa care are si o sectiune spe-
ciala pentru copii).

Stiinta vie

|

Fluxuririle de stiri sau feed-urile de tip RSS (Really Simple Syndication) va permit sa
vedeti cand site-urile au adaugat continut nou. Puteti obtine cele mai recente actualizari
de la toate site-urile preferate, de indata ce acestea sunt publicate, fara a fi nevoie sa
vizitati efectiv site-urile. Pentru a citi un feed RSS aveti nevoie de un cititor de RSS.
Exista mai multe tipuri — acestea pot fi usor descarcate (doar tastati in casuta motorului
de cautare Google ,feed readers”) sau pot fi cele pe care le accesati prin intermediul
browser-ului dvs. sau a motorului de cautare.

Tmpreuna cu elevii instalati un cititor de fluxuri informationale si abonati elevii la cateva
site-uri pe care cereti s& le monitorizeze. In cazul elevilor mai mari, puteti sa le cereti
sa Tsi stabileasca propriile abonamente. Ei trebuie sa prezinte un raport Tn fata clasei
atunci cand exista informatii interesante, noi pe un anumit subiect. Copiilor le place
atunci cand ei sunt cei care va spun lucruri noi pe care se presupune ca nu le stiti!

n TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU PROFESORII DE STIINTE
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Acest capitol contine 14 idei de activitati, in care sunt prezen(ta)te diverse
instrumente, site-uri si resurse precum: aplicatii de creare / gestionare coduri
QR, Jigsaw Planet, jocuri interactive, Twitter, YouTube, Podcasting, Slideshare,
Padlet, creare / management povestiri digitale, linii temporale, karaoke, Prezi,
Pinterest, animatie stop cadru, Google Maps, Newseum si Newsmap.

ELEMENTE SI COMPUSI

Tabelul periodic al codurilor QR
|

Brady Haran, cel care a creat tabelul periodic al clipurilor video a creat si un tabel in
care locul elementelor chimice este luat de coduri QR'™. Fiecare astfel de cod QR des-
chide / face trimitere catre un clip video de prezentare a respectivului element. Aceasta
idee se poate extinde pentru un grup de elemente sau, de exemplu, pentru folosirea
unui panou Pinterest, prin care se prezintd mai multe elemente chimice. Este util sa
verificati tabela interactiva'® ca un instrument ajutator de revizuire a cunostintelor.

Puzzle-uri ... periodice

|

Descarcati o imagine clard a tabelului periodic al elementelor si incércati-l in Jigsaw
Planet?. Acest software gratuit este extraordinar! Permite sa creati puzzle-uri online fo-
losind propriile imagini. Puteti alege forma pieselor, numarul acestora precum si gradul
de dificultate si modul in care vor fi amestecate / dispuse pe ecran. (Desi noua ne-a luat
aproape 15 minute ca sa terminam puzzle-ul, copiiilor le ia in general mult mai putin).

Tabelul periodic al jocurilor
|
Ati fost vreodata in situatia de a nu sti cum sa umpleti ultimele cinci minute ale unei
lectii de chimie? Puteti apela la tabelul interactiv al jocurilor?' care se poate proiecta
pe o tabla inteligenta. Ati putea cere, de asemenea, ca elevii sa faca acest lucru in loc
de tema de casa si sa cereti drept dovada o captura de ecran ca rezultat al muncii lor.

Alte jocuri pe care le-ati putea incerca sunt spanzuratoarea, cuvinte incrucisate? si
jocuri de logica?®.

Ce anume ...?
|
Ne place sa folosim Twitter, mai ales pentru temele de casa, inceputurile lectiilor sau
feedback la sfarsitul acestora. Am cerut elevilor sa& descrie intr-un material de 140 de
caractere (folosind o platform de microblogging, cum ar fi Twitter sau pentru spatiul
romanesc cirip.ro) un element / compus chimic, dar fara a mentiona numele sau sim-
bolul sau chimic. Ati putea face acelasi lucru pentru diferite procese si sa oferiti un mic
premiu (simbolic, stimulativ) primei persoane care ghiceste corect despre ce element
chimic este vorbal!

Pentru aceasta procedati astfel: incepeti prin a configura conturile de Twitter pentru
fiecare copil in avans, folosind eventual un pseudonim (de exemplu, Vedeta - TooCool,
engl.) si un hashtag pentru activitate (de exemplu #ghiceste-ma).

18 http://periodicvideos.blogspot.
c0.uk/2011/07/periodic-table-of-qr-
codes.html

19 http://www.ptable.com

20 www.jigsawplanet.com/

21 http://14823.stem.org.uk/index.
html

22 http://education.jlab.org/ele-
mentwordscramble/

23 http://education.jlab.org/element-
math/
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TABELUL PERIODIC AL CODURILOR QR

Ce spuneti de un tabel periodic al QR-
codurilor? Brady Haran, creatorul tabelului
periodic video, a realizat si varianta sub
formé& de coduri QR pentru fiecare element.
Fiecare cod te directioneaza catre elementul
chimic corespunzator.
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Nu creati hashtaguri prea lungi, deoarece conteaza numarul de caractere permise, dar
faceti-le foarte specifice, pentru c& s-ar putea sé fie si alte persoane interesate de stiinta
— nu ar fi mai distractiv astfel?

Elevii ar putea face acest lucru Tnh grupuri mici si stabilesc apoi cine are dreptate. Cu
copiii mai mici acest lucru ar putea insemna oferirea de materiale cum ar fi lemn, hartie,
pluta, plastic, cauciuc. Cu copiii mai mari aceasta activitate ar putea include elemente
chimice si compusi sau reactii si procese (incercati sa descrieti procesul de oxidare,
delicvescenta sau fulerena in 140 de caractere!).

Daca sunteti ingrijorat in ceea ce priveste siguranta aveti mai multe optiuni. Puteti
sterge toate conturile atunci cand activitatea s-a terminat, cere permisiunea parintilor
pentru crearea propriilor conturi folosind adresele de e-mail ale parintilor (sau ale copi-
ilor, daca au) sau creati un singur cont pe care sa-lI supravegheati, iar pentru acesta sa
furnizati informatiile de conectare elevilor astfel incat ei sa-I poata folosi pentru a posta
ideile lor. Cu aceasta ultima optiune, comentariile elevilor vor aparea toate sub acelasi
nume astfel, ca poate, ar fi indicat sa adaugati un numar ca parte a textului lor, pentru a
identifica cu usurinta cine a postat un comentariu (de exemplu, 007).

Melodii cu chimie

|

Mark Rosengarten a inregistrat o serie cu tutoriale pentru lectii de chimie in care a inclus
si cateva cantece. Preferatul nostru este ,It's a family thing”?, un cantec despre lista orga-
nica de molecule. Este o modalitate excelenta de a incheia intr-o buné dispozitie o lectie
anosta. Puteti da elevilor linkul catre cantec astfel incat, daca doresc, sa isi creeze propria
versiune a melodiei. Urmariti-i cum fredoneaza in surdina in timpul evaluarilor!

Un alt cantec clasic (desi, poate familiar doar acelora care au parcurs aceste subiecte)
este ,Cantecul elementelor” al lui Tom Lehrer. Unele versiuni au chiar si imagini ale ele-
mentelor pentru a capta atentia?>. Sau puteti cauta o versiune cu text?. impartiti clasa
pe grupuri si procedati ca la o sesiune de karaoke (improvizati!) Un haos total care se
transforma intr-o lectie de chimie de neuitat!

O alta idee se bazeaza pe ceea ce au invatat elevii pe parcursul orelor de chimie. Puneti-i
pe grupuri mici si cereti-le sa scrie ei un cantec despre ce au retinut din lectii. Creati
un podcast folosind Audacity (sau GarageBand pentru calculatoare Mac). Daca nu va
simtiti increzatori in abilitatile muzicale faceti un PowerPoint, ihcarcati-l pe Slideshare si
adaugati voce (din pacate aceasta optiune nu mai este disponibila de la inceputul anului
2014 dar puteti folosi alternative precum SlideTalk.net, Helloslide?” sau Knovio®.

Zambeste-i temei de casa!

|

Padlet (fost Walwisher) % este o modalitate excelenta atat de a colecta idei si resurse de
la elevi céat si de a le prezenta simplu, intr-un format atractiv si prietenos. Poate fi folosit
intr-un milion de scopuri — de exemplu, pentru obtinerea de feedback la sfarsitul unei
lectii, predarea de limbi straine, a face predictii si, in general, a posta idei si contributii
de-ale elevilor. Noi o folosim aici ca si o tema de casa rapida, usoara si amuzanta.

Pentru a incepe faceti click pe butonul ,Build a wall” de pe pagina de garda a aplicatiei
(orice modificare se realizeaza simplu — printr-un dublu clic pe peretele alb). Se poate
alege un fundal din galeria aplicatiei, stabili un titlu, subtitlu si alte cAmpuri relevante.
Totul intr-o maniera extrem de simpla. Titlul poate fi denumirea lectiei iar subtitlul sarci-
na ceruta pentru tema de casa.

La aceasta activitate toata clasa trebuie sa contribuie. Trimiteti elevilor adresa unde se
afla peretele virtual si asigurati-va ca toti copiii stiu sa foloseasca aplicatia (15 minute
sunt arhisuficiente pentru initiere). Este important sa subliniati faptul ca toti elevii sa-si
treaca numele atunci cand posteaza.

La ora urmatoare proiectati peretele in fata clasei si discutati impreuna contributiile fiecaru-
ia. Acest exercitiu se poate transforma intr-o excelenta sesiune de dezbatere educationala,
in care elevii sunt pusi in situatia de a pune in valoare argumente diferite pentru fatete
diferite ale unor chestiuni (un exemplu ca si sursa de inspiratie consultati urmand linkul®).

m TACCLE2 - DIGITALE ACTIVITEITEN IN HET STEM-ONDERWIJS
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PROCESE SI REACTII

Este timpul pentru chimie

|

De la arderea carbonului la sinteza unei vitamine, fiecare reactie chimica are povestea
sa. Pentru Tnceput, aruncati o privire pe site-ul Societatii americane de chimie (Ameri-
can Chemical Society). Aici veti gasi programe de chimie cu cronologie multimedia®".
Cu toate ca reperele temporale merg pana in ziua de azi, calendarul se opreste scurt, in
1983! Cereti elevilor sa se uite la cronologiile existente, astfel incat sa poata vedea ce
fel de materiale sunt atasate la fiecare imagine nainte de a crea propria lor cronologie
multimedia (astfel incat sa contribuie la acoperirea ultimilor treizeci de ani). Daca faceti
clic pe tab-ul repere, acesta va va oferi informatii factuale de baza (date si descoperiri),
pe care elevii le pot folosi ca si punct de plecare.

Ati putea cere elevilor sa foloseasca un anumit instrument de prezentare (vezi p. 47),
dar ar trebui sa fie in mod ideal unul care poate face fata la o varietate de medii, cum
este de exemplu Prezi sau PowerPoint (chiar si un blog al clasei sau wiki). Este indi-
cat sa cereti fiecarui copil sa utilizeze acelasi software, deoarece, la final veti avea o
colectie unitara si un calendar / linie temporala adecvat(a).

O variatie pe aceasta tema ar fi sa apelati la elementele chimice din propria regiune pentru
o perioada de timp. De exemplu, noi (autorii) traim intr-o zona care s-a schimbat continuu,
dintr-o regiune axata pe cresterea ovinelor (de exemplu, coloranti de 1ana) si prelucrarea
fierului si otelului (de exemplu, procesul Bessemer), intr-o zona miniera de carbune (de
exemplu, pericole de metan, produse de carbune), petrochimir (de exemplu, fractionare)
la electronica (de exemplu, utilizarea de siliciu). Cercetand ,povestea chimica” ar putea
insemna includerea de detalii ale proceselor cheie si a oamenilor, adaugarea de imagini,

efectuarea de fotografii (in cazul nostru minele vechi si furnalele), si asa mai departe.

Elevii ar putea utiliza de asemenea texte, imagini, clipuri video, legaturi web si sa le
posteze pe o harta, apoi sa le localizeze pe Google Earth, atunci cand investigheaza in
propria regiune sau oras.

Aurul negru

|

Ca si alternativa la ideea anterioara va sugeram Facebook sau alta retea sociala simi-
lara, care are optiunea de linie temporala. Astfel puteti spune povestea carbunelui si
modul Tn care este folosit. Puteti sa adaugati o dimensiune personala prin a stabili pse-
udonime pentru elevi care sa joace rolul unor mineri (de exemplu ingrijorati de prezenta
gazelor de mina) sau a unor ingineri mineri (interesati in adancimea puturilor de mina,
stratele de roci, diverse alte probleme ce tin de investigarea galeriilor subterane), pro-
prietarul unei mine de carbune (preocupat de taierea fondurilor, transportul minereului
etc.) — ati inteles idea, nu-i asa?!

Cum sa fii un star rock!
I

Faceti un Prezi®? pentru a expune ciclul de viata al pietrei de var, de exemplu. Sau al
carbunelui. Sau orice altceva legat de minerit. De exemplu Prezi este o alternativa mi-
nunata la clasicul PowerPoint ... adio text si buline! Vedeti un exemplu la p. 47.

pHodcast-uri

|

Creati un podcast pentru a exemplifica scala pH. Tmpér’;iti clasa in grupuri mici si dati-le
elevilor sa investigheze una sau mai multe valori pH. Fiecare grup trebuie sa creeze un
podcast folosind Audacity sau Garageband (dupa caz) si cereti-le sa inceapa cu formu-
la ,Buna! Sunt ph4 si am ...”. Elevii vor continua apoi podcastul cu informatiile pe care
le-au obtinut la clasa sau cercetand diverse surse online. De exemplu, ,Sunt pH4 si sunt

CHIMIE @

31 http://acswebcontent.acs.org/
education/chemical_landmarks/timeli-
ne/timeline2/timeline2.html

32 www.prezi.com
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cel care s-a imbatat. Sunt phul berii. Hic!”. Bineinteles c& va trebui sa le explicati ca
valorile pH nu trebuie sa fie numere intregi. De asemenea, le puteti sugera sa incerce
sa gaseasca legaturi intre pH-urile lor si sa Tsi ia reciproc interviuri (de exemplu cei cu
pH 1-3 s-ar putea sa fie legati de aciditatea stomacului) sau cu pH9 adica, in acest caz,
Alka Seltzer (comprimate efervescente)!

Daca nu va simtiti comfortabil cu efectuarea de podcasturi sau nu aveti la dispozitie
echipamentele necesare, colectati imagini ale substantelor care reflecta scala pH si
creati cu clasa un panou pe Pinterest sau faceti doar un Powerpoint sau Prezi (vezi p
XXX). Tncércati-l pe Slideshare si apoi incorporati prin codul embed pe blogul clasei sau
website-ul corespunzator al disciplinei (daca exista unul).

Molecule cu animatie®

|

Ati facut vreodata un film de animatie pentru a exemplifica reactii chimice? (de exemplu
miscarea moleculelor). Puteti folosi un software precum MonkeyJam3* sau, cel mai bine
este sa porniti urmarind videoclipurile explicative ale celor de la Common Craft®, cei
mai buni cand vine vorba Tn a explica ce este animatia 2D.

ROCI, MINERALE SI GEOLOGIE

Proiectul raului

|

Localizati sursa unui rau si urmati-l pana la gura de varsare sau confluenta, locul unde
intélneste o mare sau un lac. Utilizati informatiile de altitudine obtinute de pe Google
pentru a calcula diferenta de Tnaltime intre origini si gura de varsare. Marcati toate
locatiile geografice de interes (canioane, alte confluente, baraje, stavilare, cascade si
torenti). Utilizati referintele de retea (coordonatele GPS) si informatiile de altitudine de
pe Google Earth (GE) pentru referinta la aceste puncte de interes pe harta. Mariti de-a
lungul malurilor si faceti notite pentru diferite tipuri de teren de-a lungul lungimii raului
(ex. pajisti, pasuni agricole, paduri etc.), ce influenta au asupra raului (de exemplu sedi-
mente, schimbari in curs, eutrofizarea) sau este poate invers? Faceti notite si subliniati
diferitele etape ale ciclului de viata al rocilor.

Ce este nou?

|

Cautati hashtaguri relevante pe Twitter pentru a afla despre dezastre naturale recente.
Utilizati Newseum?®® si Newsmap® pentru a colecta titlurile din ziare din intreaga lume
cu privire la 0 anumita problema (cum ar fi un dezastru) si marcati o harta aceste locatii.
Vorbiti-le elevilor despre stiinta din spatele acestor evenimente. Existd unele simulari
interactive foarte bune si animatii pe teme cum ar fi miscatrea placilor tectonice, pe site-
ul Universitatii din Colorado — PhET?2.

O pietricica albastra si un bolovan verde!
|

Realizati cu elevii o colectie de fotografii digitale pentru diverse caracteristici naturale.
Utilizati Google Maps — vederi din satelit pentru a explora zone de desert sau cu activi-
tate vulcanica, stanci de calcar, ghetari, etc. Mariti cat de mult puteti si aruncati o privire
la modele de vegetatie.
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33 In englez4 titlul este ,Claymation
Facem
precizare: Clay animation/Plasticine
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este o tehnicd de animatie care
foloseste figuri facute din lut sau
materiale maleabile asemanatoare
(plastelind) pentru a crea
animatie stop-motion.

molecules”. urmatoarea

lutului

34 http://monkeyjam.org/

35 http://www.youtube.com/
watch?v=0Cl1zoxs3Zo

36 http://www.newseum.org/today-
sfrontpages/

37 http://newsmap.jp

38 http://phet.colorado.edu/en/simu-
lation/plate-tectonics



http://monkeyjam.org/
http://www.youtube.com/watch?v=oCl1zoxs3Zo
http://www.youtube.com/watch?v=oCl1zoxs3Zo
http://www.newseum.org/todaysfrontpages/
http://www.newseum.org/todaysfrontpages/
http://newsmap.jp
http://phet.colorado.edu/en/simulation/plate-tectonics
http://phet.colorado.edu/en/simulation/plate-tectonics

Acest capitol contine 21 idei de utilizare diverse instrumente, site-uri si resur-
se, precum: Audacity, SimSound, Padlet, coduri QR, Pinterest, Interactive LHC,
YouTube, Moovly, instrumente interactive exploratorii, jocuri in Flash interacti-
ve, pedometru gmap, Google Maps, Flikr, Pinterest, video-experimente, Viseno,
Mindmeister, jocuri pe tabla interactiva, Comic Life, Piston, Google Sky, Twitter,
Google Mars si Celestia.

UNDE

Orchestra deseurilor

|

Impreuné cu elevii pregatiti-va sa faceti o serie de instrumente neacordate folosind ca
materie prima deseurile reciclate (din gunoaie in muzica simfonica). Acestea ar putea
implica vibratoare de sticle de plastic umplute cu boabe de mazare, nisip sau alte obiec-
te mici, benzi elastice pe cutii pentru a face chitari, recipiente din sticla umplute cu apa
(diferite nivele), bastoane de ritm, tobe, castaniete si asa mai departe.

Dupa ce i-ati 1asat sa se distreze scotand diverse zgomote, cereti elevilor sa se gandeas-
ca la sunetul pe care instrumentul lor il face si, Tn cazul in care este posibil, sa creeze
sunete diferite prin agitarea, lovirea, zgarierea sau ciupirea coardelor instrumentului lor.

Tn grupuri, ei pot apoi canta cateva note ale unei melodii simple, exersand diverse tonuri
(,Podul de Piatra”, ,Nani-Nani Puisor” sau ,Taranul e pe cdmp” sunt melodii simple).
Tnregistrati pe Audacity®. Cand au terminat, ascultati fiecare inregistrare in regim ano-
nim si cereti clasei sa studieze traseul audio si sa ghiceasca instrumentul care a cre-
at-o. Evidentiati frecventa si amplitudinea. Intrebati: ,Care credeti ca este instrument
ce a creat acest zgomot?” ,Ati remarcat diferente intre sunete atunci cand ati lovit,
scuturat sau ciupit instrumentul, de exemplu”? (In functie de varsta elevilor, poate doriti
sa introduceti si alte notiuni precum rata de atac si scaderea in intensitate a tonului).

Jocul Simsound

|

SimSound*® este un joc multimedia pentru copiii de 11-16 ani, care are ca scop utili-
zarea contextului inregistrarii de muzica pentru introducerea unei serii de concepte cu
privire la unde.

SimSound are patru provocari:

« Stabilirea unei teme / secvente muzicale pentru chitara: elevii invata despre ton si
frecventad si cum sa anuleze o schimbare de ton in secventa muzicala.

« Stabilirea sonoritatii: elevii invata despre volum si amplitudine si le ajusteaza.

» Adaugarea efectelor speciale: elevii invata despre semnale analogice si digitale si
modul de folosire al software-ului pentru a produce efecte de sunet.

+ Crearea unui fisier MP3 descarcabil — elevii Invata despre compresie digitala.

Jocul se descarca de pe un site; pentru joc aveti nevoie de Audacity si encoderul MP3
LAME. Le puteti descarca de pe site-ul Institutului de Fizica*'.

39 http://audacity.sourceforge.net/
download/

40 http://www.iop.org/education/

teacher/resources/sim/page_41572.

html

41 www.iop.org
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Unde invizibile

|

Utilizati Pinterest*? sau Padlet*® pentru a colecta informatii cu privire la componentele
spectrului electromagnetic.

Trageti o linie pe o rola lunga de hartie pe perete clasei si marcati lungimile de unda,
fmpreuna cu descrierile asociate (de exemplu, ,ultra violete”, ,infra-rosu”, ,unde scurte”,
,spectrul vizibil”, ,raze X, etc.). Impértiti clasa in grupuri si dati fiecarui grup una dintre
benzi. Spuneti-le sa gaseasca pe site-uri imagini, prezentari Slideshare, clipuri YouTube,
etc. corespunzatoare si legati URL-ul site-ului unde se gaseste resursa online de un cod
QR*, Tipariti si decupati apoi codurile QR pentru a le lipi pe rola de hartie. Cereti elevilor
sa descarce un cititor de cod QR aplicatie gratuita pe telefoanele lor mobile, in scopul de
a citi codurile celorlalte grupuri si a afla informatii despre diverse lungimi de unda.

Gaseste particula lui Dumnezeu (bosonul Higgs)
|

Folositi un simulator pentru Marele Accelerator de Particule (engl. Large Hedron Colli-
der, pe scurt LHC)* pentru a reproduce conditiile existente la o milionime de secunda
dupa nasterea Universului! Urmati instructiunile de pe ecran — elevii trebuie sa se adap-
teze fiecarei situatii experimentale si apoi sa faca clic pe cursor pentru a citi informatiile
de pe ecran si a incerca sa raspunda la intrebari precum: ,Cum s-a format universul?”,
,Ce are la baza?”, ,Cine |-a creat?”, ,De ce?” etc. Dupa ce ati programat conditiile opti-
me de desfasurare a experimentului, va trebui sa inregistrati sabloane. Simulatorul apoi
prezinta o serie de modele mai complexe. Pot elevii identifica o mini gaura neagra sau
chiar o particula Higgs? Puteti tipari copii ale evenimentelor si ati putea fotografia cele
mai bune si, de ce nu, printr-un tweet sa le trimiteti celor de la CERN“®.

Alte resurse de imbunatatire a lectiei includ prezentari despre cum functioneaza LHC#
sau chiar un joc*® dezvoltat de echipa celor de la CERN.

Da-mi doua minute si jumatate

|

Provocati clasa pentru a explica un subiect, cum ar fi modele de interferenta construc-
tive si distructive folosind desene animate, imagini si cuvinte. Pe YouTube se gaseste
un video care condenseaza toata fizica teoretica in doua minute si jumatate*. Daca va
decideti pentru aceasta idee, o optiune ar fi de a stabili o limita de timp si insista asupra
faptului sa se foloseasca doar elemente de baza in crearea clipului video, astfel incat
accentul sa cada pe explicatie mai degraba decét pe includerea tuturor notiunilor teo-
retice invatate. Apelati la telefoane mobile sau alte dispozitive. O alta posibilitate este
de a utiliza software-ul de animatie Moovly®® (exista o versiune de incercare gratuita).
Urmariti tutorialul aplicatiei pentru a va familiariza cu caracteristicile sale. Este foarte
simplu si cei mai multi dintre elevi vor descoperi singuri cum sa 1l utilizeze, prin incercari
si greseli. Va sugeram sa ii ghidati pe elevi prin a Tncepe sa scrie un scenariu scurt si
apoi sa-l inregistreze utilizand instrumentul microfon din Moovly, inainte de a adauga
desenele animate. in cele din urma elevii trebuie s& adapteze timpii astfel incat lucrurile
sa apara atunci cand le doresc. Dupa ce au terminat, Moovly ofera posibilitatea de par-
tajare a animatiei pe youtube sau prin e-mail. Exista un exemplu pe site-ul Taccle2®'.

O alta idee este sa folositi obiecte din viata cotidiana pentru a explica lucruri / situatii
complexe. Urmariti acest video realizat de catre copii®? care, cu ajutorul unui trenulet de
lemn si a catorva pietre au explicat cum functioneaza posta electronica (sau, ce spuneti
despre detectorul Geiger Muller%®?). Provocati clasa sa realizeze si ei astfel de minicli-
puri Tn doud minute si jumatate si sa le Tnscrie Tn cadrul competitiei initiate de Institutul
de Fizica din Marea Britanie®.
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42 www.pinterest.com/
43 www.padlet.com

44 www.grstuff.com/

45 Scopul LHC este acela de a
proba teorii ale fizicii particulelor, in-
clusiv de a verifica existenta parti-
culei Higgs (denumita si particula lui
Dumnezeu), despre care se spune
ca sta la baza explicarii conceptului
de ,masa”, unitatea fundamentala
o oricarui corp fizic sau a materiei
din Univers - http://www.lhc.ac.uk/
The+Particle+Detectives/15273.aspx.

46 https://twitter.com/CERN/
47 http://www.lhc.ac.uk/The+Particle+
Detectives/21st+Century+Time+Machi

ne/13662.aspx

48 https://cern50.web.cern.ch/cern50/
multimedia/LHCGame/StartGame.html
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email-1.html
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the-geiger-muller-groove.html

54 http://scicast.org.uk/competition/
rules.html
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Unde dinte de fierastrau®

|

Acesta este un experiment indicat pentru ore in afara zidurilor scolii. Fixati un difuzor pe
o banca. Lasati un furtun de cauciuc sa atarne pe difuzor si partea cealalta a furtunului
conectati-o la un robinet. Lasati 2,5 pana la 5 cm de furtun liber sa atarne sub nivelul
difuzorului. Fixati furtunul de difuzor cu banda adeziva. Asigurati-va ca furtunul atinge
membrana difuzorului astfel incat furtunul sa vibreze cand difuzorul scoate sunete.

Instalati un program generator de tonuri pe calculator®. Conectati difuzorul prin inter-
mediul unui cablu audio la un calculator. Setati programul pentru un sunet de 24hz si
apasati pe play.

Porniti camera video digitala si potriviti-o la 24 de cadre per secunda. Cu cat despartirea
cadrelor este mai rapida cu atat sunt mai bune rezultatele. Dar totodata tineti cont ca
o data cu cresterea vitezei despartirii cadrelor aveti nevoie de mai multa lumina — de
aceea este indicat sa faceti aceasta activitate intr-o zi insorita.

Deschideti robinetul si priviti prin camera aparatului inceputul magiei. Daca doriti ca apa
sa para ca curge Thapoi potriviti frecventa sunetului la 23hz. lar pentru a avea un efect
de curgere cu incetinitorul Tnainte potriviti la 25hz.

FORTE

Un balon cu greutate

|

Atunci cand invétati elevii despre gravitatie s-ar putea sa va simtiti coplesit de prea
multa gravitate (in comportament). Aceasta nu trebuie sa fie neaparat un lucru grav!
Trageti o gura de aer in piept si incepeti prin a revizui ceea ce este cu adevarat impor-
tant: adica ce stiu deja elevii despre gravitatie. Ati putea apoi sa le cereti sa cerceteze
mai amanuntit despre viata lui Newton si activitatea sa, chestiuni predate in lectiile
anterioare.

Pregatiti elevii pentru o lectie despre cat de mult cantaresc lucrurile pe alte planete
(desi le-ati putea cere elevilor sa se foloseasca de propria greutate prin comparare pe
planete diferite, avem tendinta sa evitam acest lucru, deoarece s-a putea dovedi un su-
biect sensibil!). impértiti clasa in perechi sau in grupuri. Furnizati fiec&rui grup o selectie
de obiecte, de exemplu un mar, un iPod, o conserva de bautura racoritoare. Este mult
mai eficient sa alegeti obiecte familiare / folosite zilnic de elevi — acest fapt insufleteste
discutiile in curs de desfisurare si ajuta la descoperiri! In functie de varsta clasei si
modul Tn care va simtiti creativ, ati putea tese toate acestea intr-o poveste despre ei ca
fiind astronauti sau turisti spatiali.

Cereti elevilor sa cantareasca fiecare obiect si sa noteze cateva observatii relative la
acestea. Cand au terminat indrumati-i spre site-ul Exploratorium®” si cereti-le s& lucre-
ze Tn mod sistematic cu lista lor de obiecte, prin introducerea ,greutatii pamantesti” in
caseta ,Introduceti greutatea aici”. Ei trebuie sa inregistreze apoi greutatea corespun-
zatoare pentru fiecare obiect pe fiecare planeta, luna, soare etc.

Incepand din acest moment, o multime de posibilitati se deschid! Ati putea investiga
de ce obiectele au greutati diferite pe alte lumi sau ce limitari sunt atunci cand vizitam
alte lumi. Este masa unui obiect afectat? in care lume greutatea proprie in aur este cea
mai valoroas&? In care lumi ar cantéri la fel un balon de plumb ca un balon umplut cu
aer? Daca ati setat scena cu o poveste despre calatorii spatiale, atunci astronautii dvs.
ar putea andoca la fiecare statie spatial& (sau pupitru!), pentru a finaliza o sarcin&. In
cazul in care obtin raspunsul corect intr-un timp alocat (de exemplu fnainte ca buteliile
de oxigen sa ramana goale) vor fi recompensati cu rezervoare suplimentare / ratii, etc.

FIZICA
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Elevii pot folosi apoi observatiile pentru a scrie un raport oficial privind constatarile lor.
Acest raport poate fi publicat pe un blog sau scris pe Google Docs sau ar putea folosi
oricare dintre ideile de prezentare de la pagina 46. Permiteti elevilor sa isi citeasca
rapoartele reciproc si, in cazul cand lucreaza in Google Docs, permiteti-le s& puna
intrebari sau sa faca sugestii cu privire la document utilizand functia de comentariu a
aplicatiei. Tnainte de a trece mai departe, cereti elevilor sa revizuiascé si s& prezinte
raportul lor.

Desi am folosit acest program pentru a descoperi de ce obiectele au greutati diferite
pe diferite planete, acesta poate fi, de asemenea, utilizat ca o introducere in legile lui
Newton.

Viata ca un carusel

|

NASA a creat un e-book®® pentru cadrele didactice care explica fizica parcurilor tematice
si ofera exemple din viata reala, impreuna cu idei de lectie. (Apropo, este nevoie de o
perioada mai mare de timp pentru ca acest ghid sa se incarce si aveti nevoie si de o
versiune acualizata a lui Adobe). Profesorii pot apela la un joc interactiv®® care permite
proiectarea unui carusel. Selectand diverse optiuni se pot obtine multiple variante de
carusel, se pot seta naltimile fiecarui urcus sau stil de curba. Cand ati terminat veti
primi feedback cu privire la siguranta acestuia si speram ca va fi distractiva calatoria
cu propria msinarie. Exista, de asemenea, un test de coliziuni si informatii cu privire la
alte tipuri de trasee, caderi sau momente de imponderabilitate. Alegeti versiunea Flash
pentru a vedea design-ul animat. Si nu va prabusiti!

in drum spre scoala®

|

Care este cel mai bun mod de a ajunge la scoala? Comparati rutele si metodele pe care
le folosesc elevii si invatati-i notiuni de fizica in timpul drumului lor spre scoala. Fie ca
mergeti pe jos, alergati, pedalati, luati autobuzul sau veniti cu masina la scoala puteti
sa va introduceti datele drumului intr-un site special de cartografiere, cum ar fi Gmap-
pedometru®’ sau RunKeeper®? pentru a studia detaliile traseului. RunKeeper are chiar
o aplicatie care va arata pe harta traseul folosind un GPS pentru urmarirea telefonului
mobil. Ati putea cere elevilor sa treaca pe o harta traseul lor spre scoala si sa foloseasca
apoi aceste date pentru a calcula viteza, distanta, timpul, energia, etc. necesara pentru
a parcurge distanta casa-scoala ... si sa decida care este ,cel mai bun” mod de a ca-
latori. Extindeti acest exercitiu pentru masini sau biciclete. Ati putea colecta imagini cu
componentele mecanice ale mijloacelor de transport folosite pe Pinterest® sau Flickré*
si adduga explicatii privind modul in care partile acestora lucreaza — ca parte a descri-
erii. Sau ati putea si juca pentru destindere Traffic Snake®.

Creioane magice

|

Crayon Physics®® este un joc de fizica de tip puzzle 2D / sandbox in care experimentati
ce s-ar intampla daca desenele create sunt magic transformate in obiecte fizice reale.
Elevii pot rezolva puzzle-uri care combina viziunea artistica si utilizarea creativa a fizicii
pentru a explora principiile de inertie, parghii, planuri inclinate etc. Exista cateva aplicatii
disponibile si, de asemenea, o versiune desktop demo a jocului. Lasati clasa sa explo-
reze acest joc pentru a intelege unele relatii cauza-efect din fizica.

Angrenaje buclucase

|

Puneti-i pe elevi sa adune capace de borcane si cutii rotunde. Dati-le carton ondulat si
apoi sa taie fasii si sa le lipeasca pe conturul exterior a capacelor si cutiilor pentru a re-
aliza roti dintate de marimi diferite. Fixati rotile dintate pe un o scandura moale folosind
pioneze pe care le bateti cu ciocanul prin centrul fiecarei roti dintate formand angrenaje.
Acum realizati un film stop-cadru®’ filméand fiecare roata dintata cateva secunde inainte
de a opri camera si adduga o alta. Verificati sensul de rotatie a fiecarei roti dintate din
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angrenaj. Observati diferentele dintre rotile mari si mici si gasiti rata de rotatie prin nu-
mararea dintilor. Ce fac rotile?®

ENERGIE

Electrocuteaza-mi camera!
I

Cereti elevilor sa proiecteze propria lor camera de la zero, folosind, de exemplu, Vis-
neo®. Alegeti optiunea RoomSketcher. Pe masura ce avanseaza cu proiectatul came-
rei, elevii trebuie sa aiba Tn vedere unde vor amplasa intrerupatoarele de lumina si pri-
zele. Cereti-le sa explice de ce au ales anumite locuri pentru prize si intrerupatoare, si
asigurati-va ca ofera suficiente argumente pentru alegerile lor. Este posibil sa fie nevoie
ca elevii sa faca mici cercetari despre reglementarile relevante in constructii din tara
lor in ceea ce priveste plasarea pe Tnaltime a corpurilor electrice, de exemplu. Dupa ce
au terminat cu planul elevii sunt Indrumati sa treaca la construirea schemelor electrice
folosind diverse baterii, sdrma, cleme crocodil etc.

Exista si alte programe utilizate in proiectare, la fel de bune ca acest software pe care
l-am propus in aceasta activitate, cum ar fi Homestyler. Tot ce va ramane este sa
verificati care se potriveste cel mai bine cu varsta si capacitatea elevilor dumneavoas-
tra. Pana si lkea are propriul software de proiectare a camerelor, disponibil gratuit pe
site-ul sau! Dezavantajul, desigur, este ca poate furniza doar camere cu produse Ikea!

Harti de energie

|

Utilizati un instrument de creare harti cognitive, cum ar fi MindMeister”® pentru a pro-
duce diagrame de transfer de energie. Exista multe instrumente pentru harti mentale
dar noua ne place MindMeister pentru simplitatea sa. Este, de asemenea, bun pentru
sarcini de lucru in colaborare.

Pe pagina de garda, selectati optiunea de cont gratuit, care este ascunsa in partea din
stanga jos a paginii, sub ofertele premium de subscriere. Aveti nevoie sa va inregistrati
pentru un cont si activati-l urmand un link care va fi trimis prin email. Stergeti harta demon-
strativa din cont si alegeti ,New Mind Map” din meniul de sus. Acum, puteti adauga linii si
casete pentru a crea o harta mentala. Si noi am facut una simpla” care descrie o schema
de transfer de energie, incepand cu energia stocata in carbune, dar puteti folosi orice
proces doriti. Acum, pentru cei mai competenti digitali: in coltul din stadnga jos faceti clic
pe pictograma de pe ecran, si puteti transforma diagrama dvs. intr-o prezentare eleganta.
Mai degraba decéat o prezentare clasica tip powerpoint, veti obtine una placuta cu efecte
de marire/micsorare similare cu cele oferite de Prezi. Faceti clic pe Share / partajare pen-
tru a obtine un link sau un cod de incapsulare (embed) pentru diagrama.

Circuite fara fir

|

Schimbati componentele din acest circuit interactiv’?> si rezolvati problemele.
Functioneaza bine pe o tabla interactiva — si, in acest caz, nu trebuie sa va faceti griji cu
privire la faptul ca bateriile s-ar putea consuma.

Super Puteri
|
V-ati intrebat vreodata de ce nu putem zbura? Verificati notiunile de fizica din seria de
prezentari video despre super-puteri de la TED™ cu explicatii despre ce s-ar intdmpla
daca am putea intr-adevar zbura deasupra norilor. Exista intrebari fulger, teste si chiar
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un flux conversational care transformé vizionarea intr-o discutie interactiva. Ati putea
avea propria banda desenata care sa explice unele super puteri, cum ar fi invizibilita-
tea sau super-viteza folosindu-va de Comic Life sau Pixton™. Exista o carte intreaga’
cu privire la beneficiile utilizarii benzilor desenate in educatie sau puteti verifica site-ul
Taccle27® pentru mai multe informatii.

UNIVERSUL

Sunt un cetatean al stiintei

|

Exista un proiect extraordinar pe Planetfour’” unde puteti contribui la o cercetare con-
creta a planetei Marte! Prin linkurile de pe site vi se aloca o parcela pe Marte pe care s-0
explorati, ajutandu-i astfel pe cercetatori, construind elemente interesante pe suprafata
respectiva. Cine stie, s-ar putea sa descoperiti ceva nemaivazut de om. Putem folosi
PlanetFour in clasa? Da, da si iarasi da.

PlanetFour, la fel ca proiectele Zooniverse™, ofera elevilor sansa unica de a explora
date stiintifice reale, in timp ce contribuie la o cercetare de varf. Am vrea sa accentuam
ca finand cont ca fiecare imagine este bifata de mai multi voluntari, nu conteaza daca
elevii nu bifeaza toate elementele corect. Acestea fiind spuse, sarcina este atat de
usoara incat credem ca majoritatea oamenilor pot lua parte si aduce o contributie care
sa merite efortul, indiferent de varsta.

O privire in stele

|

Google Sky™ va permite sa explorati stelele, fara a parasi siguranta caminului
dumneavoastra. Tastati numele unei planete, galaxii sau stea in caseta de cautare
pentru a vedea unde apare pe cer. Clic pe pictograma ,Sistemul nostru solar” va ofera
miniaturi ale unor obiecte proeminente ale sistemului solar. Facand clic pe acestea
ajungeti la locatia curenta a acestui obiect pe cer. Daca faceti clic pe Microunde sau
Infrarosu veti putea ,vedea” acele parti ale spectrului si exista chiar si o harta istorica
care arata constelatiile desenate de Cassini in secolul al 18-lea.

Cand planetele stau la taclale

|

Configurati un cont de Twitter pentru fiecare dintre planete. Ce Tsi spun una alteia? Ce
ne-ar spune despre ele insele? in functie de clasa, aceasta activitate poate dura un
pic mai mult timp, dar este bine venita. Creati un cont pentru fiecare planeta (sau alt
corp ceresc). Veti avea nevoie de o adresa de e-mail diferitd pentru fiecare dintre ele
asa ca poate doriti sa cooptati toti membrii departamentului din scoala. Atribuiti fiecare
planeta unui grup, conectati-le si cereti ca fiecare sa urmareasca alte planete. Tncurajat,i
planetele sa vorbeasca una cu alta, de exemplu @Venus ar putea cere lui @Mercur
sa-i spuna cand va fi urmatoarea eclipsa de soare, @Neptun ar putea intreba despre
vremea la suprafata pe @Jupiter si @Marte ar putea impartasi unele poze tip selfies
de pe site-ul Google Mars. Statii cu ochii pe alte tweet-uri din spatiu, cum ar fi Asteroid
Watch®. Indiferent daca decideti sau nu sa includeti Uranus castigul este al dvs.

De vorba cu astronautii

|

Urmariti mesajele postate pe Twitter de @NASA® si @NASA_Astronauts®? pentru a
putea sa interactionati / trimite intrebari direct catre cosmonauti. Astronautul dependent
de social media, Col. Chris Hadfield intretine un miniblog pe platforma Tumblr. El
poate fi gasit si pe Twitters4. Urmariti filmele din calatoriile sale spatiale. Daca nu credeti
ca puteti potrivi tot ce aveti de spus in 140 de caractere® incercati sa trimiteti o carte
postala la oficiul postal de pe Marte.
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Calatorie spre Marte FIZIC /&
|

Plecati cu clasa intr-o calatorie sa explorati Marte®. Puteti vizualiza imagini ale suprafetei
sau sa faceti un tur interactiv narat de Bill Nye (Omul de Stiintd). Urmati pasii micilor
roboti si panoramele de 360 de grade. Cautati nave spatiale si repere celebre, cum ar
fi fata de pe Marte sau Olympus Mons (unul dintre cei mai inalti munti, cunoscuti, din | 86 http://lwww.google.co.uk/mars

sistemul nostru solar). 87 http://www.shatters.net/celestia/

Celestia

|

Calatoriti in galaxie cu acest software®” despre planetarium care utilizeaza o ,facilitate
de marire/redimensionare exponentiala”, pentru a face calatoria in spatiu mai lina, in-
diferent de ce scala folositi. Este nevoie sa-l descarcati daca doriti sa-I folositi la clasa.
Proiectati pe un ecran, intr-o camera intunecata si bucurati-va de o adevarata calatorie
n spatiu!
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BIOLOGIE

Acest capitol contine 13 activitati, incluzénd fotografierea lenta (la intervale pre-
stabilite), Slideshare, Powerpoint, microscop digital, partajarea de imagini, labo-
ratoare virtuale, Tag Galaxy, Google Earth, Blabberize, camera web, video recor-
ding, Fotobabble, stiinta pentru cetateni, blogging, marcare sociald, Diigo, Wikis,
Skype, cartografiere mentala, experimente in filmare, laborator virtual audio.

FIINTE VII

Este timpul o iluzie?

|

Albert Einstein a spus ca ,Timpul este o iluzie”. Discutati cu elevii dumneavoastra pe
marginea acestei afirmatii i spuneti-le ca le cereti sa ,surprinda” timpul la lucru. Expli-
cati-le ca vor face cate o fotografie pe zi unui mar, pentru o anumita perioada de timp.
in general, o luna este suficient, insa trei luni este si mai bine.

Asezati marul pe o farfurie si puneti-l intr-un loc in care nu va fi atins, dar in care poate
fi fotografiat. Cel mai bine este sa-I 1asati intr-un loc luminat. Pentru a grabi procesul,

stropiti-l cu apa odata la cateva zile!

Pozitionati aparatul de fotografiat pe un trepied, faceti o fotografie si, daca este posibil,
Iasati-I n aceeasi pozitie pe tot parcursul activitatii. Daca acest lucru se dovedeste a nu
fi practic, marcati catedra sau podeaua ca sa puteti repozitiona mai tarziu aparatul de
fotografiat in acelasi loc. Pastrati decorul cat mai stabil posibil. Desigur, elevii vor putea
vedea marul de-a lungul intregului proces, dar asta nu va afecta uimirea de care vor da
dovada cand vor urmari insiruirea finala de imagini.

Faceti o singura fotografie pe zi, pana ce marul a putrezit — Iasati-i pe elevi sa decida
cand a putrezit. Poate dura intre 1-3 luni, in functie de temperatura, umiditate etc. Cand
setul de fotografii este complet, descarcati-le pe un calculator. Le puteti viziona in dife-
rite moduri. Cel mai simplu este sa le deschideti Tn orice program de vizionat fotografii
pe care il folositi, cu ajutorul caruia sa creati un slideshow. Setati ca fotografiile sa fie
redate in mod automat, la distanta de aproximativ o secunda.

Sau puteti crea o prezentare in PowerPoint, sub forma de slideshow. Aveti grija ca pozele
sa fie aliniate in aceeasi pozitie si sa nu se schimbe prea brusc intre ele. Noi am utilizat
setarea ,Fade” (,Diminuare progresiva”) intre slide-uri, si am setat perioada de timp dintre
acestea la 00:01 secunde. Ulterior, puteti incetini tranzitia, pentru ca elevii sa poata obser-
va procesul, insa, la inceput, impactul e mai puternic daca pozele se deruleaza la o viteza
mai mare. Elevii sunt acum pregatiti sa urmareasca ,Filmul Timpului” pe care l-au creat ...

Insa fiti pregétiti pentru exclamatji de tipul ,Bleacs! Iiih!” si alte sunete revoltatoare.

In general, elevii doresc sa impértaseasca rezultatele lor si cu altii. Daca atj creat un
slideshow in PowerPoint, incarcati-l pe Slideshare apoi folosifi codul incorporat in
Slideshare ca sa-l adaugati pe site-ul scolii sau distribuiti-I pe site-ul personal al elevilor
sau pe paginile lor de Facebook.

Apoi, intrebati-i: ,Este timpul o iluzie?”, dar avetli grija, veti avea parte de o discutie
foarte plina de energie!

in prim plan si personal
|
Pentru a obtine microscopie prin marire, incercati sa utilizati un microscop digital pentru
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a face o multime de fotografii diferitelor tipuri de celule (celule de ceapa, par, celule ale
obrazului, etc.). Tncérca’;i imaginile obtine pe un site de photo-sharing (partajare imagini)
si etichetati fiecare imagine cu organite prezente in fiecare celula.

Ati putea incerca, de asemenea, sa faceti acest lucru intr-un laborator virtual de iden-
tificare a bacteriilor® care functioneaza si pe dispozitive mobile. Parcurgeti tutoria-
lul aplicatiei pentru a extrage si a urmari secventa ADN-ului bacterian si folositi apoi
informatiile obtinute pentru a identifica proba supusa analizei. Acest lucru merge de mi-
nune cu o activitate practica ce vizeaza culturi de crestere a plantelor intr-un vas Petri.

Un alt laborator virtual — disectie virtuala pe peleti de bufnita® — va permite sa disecati
peletii si sa identificati ceea ce bufnita a mancat pentru cina fara sa va murdariti mainile!

Galaxia de taguri

|

Reprezentarile vizuale de date nu sunt nimic nou, dar Tag Galaxy®® aduce noi optiuni
pentru cautarea fotografiilor de pe Flickr. Introduceti un singur cuvant cheie (noi am folo-
sit ,broasca”, engl. frog) si veti vedea o reprezentare 3D a unui sistem solar cu cuvantul
cheie broasca ca parte centrala, un soare, orbitat in jurul cuvintelor legate de ,planete”
(de exemplu, ,amfibieni”, ,verde” si ,broasca”). Faceti clic pe o planeta pentru a combina
cuvintele cheie, sau doar faceti clic pe soare (cuvantul cheie principal) pentru a obtine o
unica foto-sfera acoperita cu pana la 236 de imagini scoase de pe Flickr. Rotiti in orice
directie mouse-ul, facand clic pe fotografii pentru prim-planuri. Este nevoie de timp pentru
a le naviga pe toate Th acest fel, dar cautarea devine mai interesanta si mai bogata si ofe-
ra elevilor o experienta diferita a motoarelor de cautare. Tn general elevilor le place modul

n care etichetarea pune n evidenta scrierea si pronuntarea corecta a lucrurilor.

Zboara, zboara cat mai departe!
|
In aceasts idee de activitate propunem ca elevii sa foloseascd Google Earth® pentru a
afla mai multe despre migratia pasarilor. Lasati elevii sa-si aleaga o pasare. Noi am folosit
pentru exemplificare vulturul mic patat, dar fiecare grup poate sa-si aleaga o specie diferita.

Tncepeti prin a da elevilor un tutorial despre Google Earth. Lasati-i sa gaseasca singuri
unele informatii de baza despre vulturul mic patat folosind cautari pe web. Tn special acestia
ar trebui sa afle informatii generale despre habitatul sau, locurile de migrare, anvergura
aripilor, cat de repede zboara si ce mananca. Cereti-le sa marcheze locurile de reproducere
si de hibernare pe Google Earth. Apoi, cereti-le sa traseze calea pe care o urmeaza, zborul
cel mai probabil atunci cand migreaza, folosind functiile aplicatiei de a trasa lini si cai. (Vor
urma pasarile intotdeauna cel mai scurt traseu? Vor zbura ele pe distante lungi peste apa?).

Cereti grupurilor sa testeze calea de zbor propusa pentru pasarea aleasa (in cazul
nostru vulturul mic patat). Clasificati relieful pe care il traverseaza vulturul — mariti ima-
ginea pentru a explora cat mai multe detalii. Examinati schimbarile pe care le sufera
vegetatia Tn diverse anotimpuri. Aflati ce este indicele diferentei normate a vegetatiei
(engl. Normalised Difference Vegetation Index, NDVI) si urmariti modificarile acestuia
pe o harta interactiva®? si explicati cum poate fi afectata calea de zbor a vulturului. Care
sunt implicatiile schimbarilor sezoniere ale vegetatiei pentru pasarile migratoare?

Selectati un mod de a prezenta rezultatele pentru restul grupului. Explorati orice variatii
in concluziile elevilor. Tn loc sa le dati ,r&spunsuri de-a gata” incurajati elevii sa folo-
seasca ei insisi metode de verificare a raspunsurilor. De exemplu, cereti-le sa verifice
concluziile la care au ajuns pe o harta interactiva® a modelelor de migratie a pasarilor.

De asemenea, puteti gasi si studii stiintifice’ a modelului de zbor al pasarii alese.

Cu ochii pe furnici
|
Exista o multime de camere de filmat / supravegheat animale (Africam® si Pandacam®
sunt doar doua astfel de exemple de site-uri care furnizeaza fie imagini in direct, fie
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filmate pe o lunga perioada de timp). Nu intotdeauna renteaza sa accesati camerele
live dintr-o grédina zoologica de exemplu. In cele mai multe cazuri nu se intampla nimic
spectaculos! Tn acest caz, ar fi indicat sa apelati la arhivele unor site-uri dedicate. De
exemplu, pe Africam faceti clic pe tab-ul Live Safari Cam, derulati pana in partea de
jos si selectati un clip video din arhiva. Toate clipurile sunt selectii bune, dar favoritul
nostru este ,Familia de facoceri in cautarea hranei” (engl., ,Warthog Family Searching
for Food”)! Redati video-ul selectat elevilor. Daca ati prefera sa nu vedeti anunturile
publicitare (site-ul trebuie sa subziste cumval!), atunci aveti posibilitatea sa renuntati la
acestea printr-un clic pe tab-ul ,Stop Anunturi” (Stop Ads, engl.).

Puteti configura propriul aparat de filmat pentru a Tnregistra viermi, furnici, paduchi de
lemn (cainele-babei) sau diversi pesti. De exemplu, amenajati un acvariu / bazin cu
o varietate de habitate (pietre, iarba, lemn putrezit, muschi etc.). Culegeti paduchi de
lemn si introduceti-i Tn acvariu si filmati apoi ce habitat prefera. Mai tarziu ar trebui sa-i
eliberati in salbaticie.

In mod alternativ folositi camera de filmat Flip sau mici dispozitive portabile de
inregistrare video, cum ar fi cele din propriile telefoane mobile si cereti elevilor sa
inregistreze furnicile prin ochii lor (sau fluturi, melci etc.) Inc&rcati inregistrarile obtinute
pe un site de partajare clipuri video.

MEDIU(I) SI ECOSISTEME

Cand fotografiile vorbesc

|

Colectati sau faceti niste fotografii cu centrale termice locale, turbine eoliene sau stalpi
de linie electrica. Tncércat,i imaginile in Fotobabble® care va permite sa inregistrati un
scurt clip audio pe imagine si va permite sa partajati rezultatul pe retele sociale sau
pe site-ul/blog-ul clasei/scolii printr-un cod embed. inregistrati argumente pro si contra
pentru fiecare initiativa. Elevii ar putea vorbi despre impactul asupra mediului sau ar
putea descrie modul in care functioneaza fiecare tip de de producere a energiei.

Adolescenti in salbaticie

|

Faceti cu clasa un tur de birdwatching® in jurul scolii si incarcati rezultatele pe si-te-
ul proiectului Garden Birdwatch®® sau verificati pagina lor de proiecte'® pentru alte
modalitati de a va implica Tn activitati de stiinta cetatenesti. Cele mai multe dintre aceste
proiecte sunt destinate pentru observatii saptamanale, astfel incat s-ar putea sa fie ne-
voie sa stabiliti cu clasa schimburi de observatie prin rotatia elevilor.

Numararea fluturilor mari'®" este un proiect consumator de timp care necesita ca elevii
sa stea linistiti timp de cel putin 15 minute si sa numere fluturi. Acest lucru s-ar lega foar-
te bine cu o lectie despre procesul de identificare cu ajutorul indiciilor / cuvintelor cheie.

Indiferent de vreme

|

Luati parte la adevarate proiecte de stiinta si istorie prin transcrierea observatiilor me-
teorologice efectuate de nave de la mijlocul secolului al XIX-lea. Accesati site-ul Old
Weather'®? pentru detalii. Veti avea nevoie de un cont si sa urmati tutorialele de pe
ecran. Ati putea incepe cu o activitate prin care sa gasiti un raport istoric pentru data
curenta sau zilele de nastere ale elevilor dumneavoastra. Faceti propriile observatii
pentru ziua de nastere a elevilor'® si comparati apoi cele doua rapoarte. Elevii pot apoi
sa incerce sa faca predictii meteorologice.

Ali putea organiza, de asemenea, grupuri de elevi ca sa citeasca zilnic datele meteo
pentru localitatea in care se afla scoala. Pentru aceasta elevii vor avea nevoie de acces
la un adapost meteo sau casuta meteo (denumit si Stevenson screen, engl.) si instru-
mente, cum ar fi un barometru, termometru, higrometru, anemometru, girueta si pluvi-
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ometru. Dupa ce si-au notat valorile spuneti-le elevilor sa le incarce pe blogul clasei/
scolii sau chiar al comunitatii.

Ati putea sa incurajati elevii sa fie mai creativi cerdndu-le sa fotografieze cerul,
formatiunile de nori sau alte caracteristici meteorologice pe care le-ar putea adauga la
un raport scris sau chiar unul video (in cazul in care filmeaza schimbarile vremii). Apoi,
ati putea face legatura cu o alta scoala dintr-o zona cu o clima diferita si sa comparati
rezultatele obtinute. Un exemplu reusit este realizat de catre elevii din scoala San Wa-
labonso' din Niebla, Huelva (Spania).

ANATOMIE

Semn de carte pentru biologie

|

Puteti salva (si partaja) toate site-urile web utile, informative sau doar pentru relaxare
si distractie si sa le accesati de oriunde, folosind instrumentele de social bookmarking.
Diigo'® este un astfel de instrument de marcare cu multiple caracteristici cum ar fi cre-
area de liste pe subiecte de interes, adaugarea de persoane la un grup sau partajare
de resurse deja marcate in contul propriu. Poate cea mai utila functie a acestei aplicatii
este aceea de a evidentia un text online si de a adauga ulterior mici notite pe acesta
(operatia asemanatoare lipirii de post-it-uri ca intr-o carte fizic).

Ati putea folosi acest instrument pentru un exercitiu de intelegere a textelor stiintifice.
Setati un subiect pentru elevii dumneavoastra. Partajati apoi cu ei o lista de resurse
online pe care le-ati creat deja sau adaugati-i la un grup existent, astfel incat ei sa
poata adauga propriile resurse celor care se gasesc deja in aceste liste (acest lucru
fi va Incuraja sa caute surse diferite, mai degraba decét folosind toti aceleasi site-uri).
Folosind Diigo, elevii pot posta notite explicative pe texte. Ei vor avea, de asemenea,
posibilitatea sa-si vada notitele reciproc. Atunci cand vor selecta o pagina web pentru
a fi salvata ei vor fi, de asemenea, solicitati sa adauge o scurta descriere. Acesta este
un exercitiu foarte bun pentru practicarea citirii si rezumarii unui text. Ei pot adauga, de
asemenea, cuvinte cheie si observatii cu privire la marcajele celorlalti.

Mai multe informatii gasiti pe site-ul Taccle2'%.

Hraneste-ti mintea

|

In aceasta idee de activitate elevii vor folosi web-ul pentru a cerceta valori nutritive,
calitatea, compozitia si depozitarea diverselor produse alimentare, care sunt, de obicei,
prezente intr-o dieta sanatoasa, echilibrata prin raportarea cererii de calorii la activitatea
fizica si mental depusa. De asemenea, ati putea dori sa invitati experti nutritionisti pentru
a vorbi cu grupul clasei prin intermediul Skype'”, sau gasiti pe cineva pe Future Sparks
sau Skype in clasa'®. Publicati rezultatele intr-un wiki al clasei si creati propria dvs.
enciclopedie online de sanatate. Pentru a face acest lucru, mergeti la pbworks.com'®®
si faceti clic unde vedeti textul ,incepeti cu o versiune gratuitd”. Optati pentru un cont
de educatie preuniversitara si alegeti optiunea gratuita. Alegeti un nume pentru site-ul
creat si completati detaliile. Un wiki este un site web de lucru Tn colaborare astfel incat
toata lumea din clasa (pana la 100 de nume de utilizatori) poate sa contribuie.

Pentru munca individuala elevii se pot inregistra pe reteaua sociala Spark People'°,
care le permite sa isi stabileasca propriile obiective de sanatate si fitness. Ar putea
folosi site-ul pentru a pastra un blog al activitatilor si progresului personal sau ar putea
folosi un blog ca pe un jurnal personal. Unii elevi pot dori sa Tsi faca publice realizarile
lor, altii vor dori sa le mentine private. Cereti elevilor sa proiecteze un antrenament de
cinci minute sau chiar sa schiteze cativa pasi de dans. Pentru aceasta pot apela la Tnre-
gistrare video si apoi sa o incarce pe blog sau wiki, impreuna cu o descriere a activitatii.

Vom sublinia mereu expresia de ,dieta sanatoasa si echilibratd” mai degraba decéat sa

protocie @
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ne concentram pe ,excesul de greutate” sau ,subponderal”. Daca incepeti prin a discuta
despre raportul dintre Tnaltime si greutate nu uitati ca este un subiect sensibil si delicat,
pentru multi dintre adolescenti.

Filmul de Oscar - Stiinta

|

Aceasta este o activitate de echipa care se deruleaza de-a lungul unui semestru. Sco-
pul este de a face un film in care toate principalele teme sau concepte studiate in se-
mestrul respectiv sa fie acoperite, astfel incat sa poata fi folosit ca un instrument bun
pentru recapitulare sau pentru a studia pentru un examen. Fiecare grup are de facut
un film scurt cu un experiment pentru a explica un concept sau un subiect. La sfarsitul
semestrului toate clipurile scurte sunt editate intr-un singur film.

Faceti o lista cu principalele subiecte pentru semestrul vizat. Tmpért,it,i clasa in grupuri
mici. Dati fiecarui grup un subiect (in cazul in care exista preferinte, se pot da grupurilor
subiectul pe care il prefera), de fiecare data cand un subiect a fost acoperit in timpul
lectiilor, grupul respectiv intra in actiune. Grupul poate lucra pentru clipul lor Tn timpul
lectiilor de laborator (si/sau ca tema).

Ceea ce urmeaza este un program de lucru propus pentru grupurile formate.

Sesiune de brainstorming

« Tn primul rand, grupul gandeste un scenariu, trebuie sa fie un clip scurt, deci totul ar trebui
sa fie bine pregatit si gandit, sa explice ca este permis sa se distreze (sa se costumeze,
de exemplu), dar ca acest concept sau subiect trebuie sa fie explicat in mod clar.

« Clipurile ar trebui sa contina: un experiment (legat de viata reald), cu materiale din
viata de zi cu zi, explicatia teoretica / fundal, un link catre un site web care ofera mai
multe explicatii sau un applet, daca este posibil o aplicatie mobila.

« Verificati daca sunt respectate conditiile.

« Tn cazul in care acesta este ok, ei pot inregistra filmuletul.

» Daca este necesar, acesta poate fi editat.

 La sfarsitul semestrului toate clipurile mici pot fi editate intr-un singur film (se poate
insera muzica, tranzitii ostentative), acest lucru se poate face cu cétiva voluntari; cu
intreaga clasa ar fi, probabil, prea complicat.

Jocul Axon

|

Site-ul Wellcome Trust™" are o colectie impresionanta de resurse biomedicale intere-
sante. Printre ele este un joc captivant numit ,Axon"?", in acest joc va trebui ,sa cresteti”
un neuron cat mai mult posibil. La finalul jocului, cand veti ,pierde” vi se va spune ce tip
de neuron ati crescut. Apoi veti primi un link pe Wikipedia cu cateva explicatii despre
acest neuron.

Puteti ruga elevii sa joace acest joc drept tema de casa si sugerati-le ca pot sa il joace
chiar de vreo 10 ori. Rugati-i sa realizeze cateva cercetari / studii despre neuronul primit
spre crestere (nu numai in Wikipedia): descrieri, imagini, localizare, functii, ...) si apoi
rugati-i sa puna informatiile obtinute intr-o hartd mentala / de concepte (cum este, de
exemplu MindMeister''®). Intreaga clas& poate sé& lucreze apoi pe aceiasi harta cogni-
tiva, astfel Tncat elevii sa asigure impreuna o structura logica. Aceasta poate fi folosita
dupa aceea ca un instrument de studiu.

Autopsie audio

|

Fotografiati cum se deschide o floare si faceti un podcast sau slidecast, adaugand slide-
uri pentru a descrie fiecare etapa si etichetati corespunzator imaginile. Elevii ar putea
folosi, de asemenea, filmarea stop-cadru pentru a face acest lucru folosind suprapuneri
care evidentiaza fiecare moment al infloririi. Nu trebuie sa folositi o floare — ce ziceti de
o disectie virtuala a unui somon'#? Fiti creativ si cereti elevilor sa adauge o coloana
sonora ca a unui film de groaza (ati putea folosi clipuri muzicale din domeniul public
SoundBible'®). Daca va simtiti increzator si confortabil cu astfel de subiecte axate pe
disectii, puteti testa unele laboratoare virtuale specializate. Favoritul nostru este inlocu-
irea virtuala a unui genunchi’®®,
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MATEMATICA

Acest capitol contine 22 idei (inclusiv de educatie matematicd bazata pe calcu-
lator) si foloseste urmatoarele instrumente si tenologii: coduri de bare, Pinte-
rest, Glogster, Wikispaces, Dipity, TimeRime, Tiki-Toki, Twitter, Google docs,
Prezi, Thing Link, Mazaika, Pantherlife, Viata mea in numere, Sketchometria,
Creaza, Moovly, Animoto, Magisto, Ngram Viewer, Public Data Explorer, Stapanul
natiunilor (Nationmaster), Walkjogrun, Google Earth, Flickr, FriendWheel, Wee-
bly, Storybird, Padlet, Reprap, roboti, Tinkercad, Excel, Gliffy.

Impactul calculatoarelor in predarea matematicii este de necontestat — exista multe
resurse excelente disponibile pe internet, de la jocuri, care ajuta copiii sa exerseze
fractiile pana la reprezentari grafice 3D intens colorate. Cei mai multi profesori de mate-
matica se folosesc deja de multe dintre acestea — zilele cand desenam cu creta grafice
de ecuatii pe tabla incep incet-incet sa apuna.

Cu toate acestea, asistam la o revolutie fundamentala a reprezentarii unei schimbari de
paradigma in modul Th care incepem sa adaptam curriculum-ului matematicii in functie
de activitati asistate de calculator. Forta motrice din spatele acestei actiuni este Conrad
Wolfram — unul dintre fondatorii motorului de cautare de calcul Wolfram Alpha''” care,
fmpreuna cu o comunitate tot mai mare de cadre didactice, cercetatori, industriasi (si
ocazional, chiar politicieni) redefinesc modul in care matematica este predata.

Educatia Matematica Bazata Pe Calculator (EMBC)

|

Argumentele lui Wolfram sunt simple. Matematica este din ce Tn ce mai importanta in in-
dustrie, stiinta, cercetare, economie, in viata de zi cu zi. Angajatorii se plang de lipsa de
cunostinte matematice a absolventilor si cer o fortd de munca care este matematic com-
petenta la un nivel de baza. Guvernele, in acelasi timp, sunt disperate cu privire la esecul
sistemelor lor de Thvatamant care sa anuleze (sau cel putin amelioreze) provocarea lansata.

In mod traditional, predarea matematicii a fost despre a invata cum s& se calculeze
pornind de la un anumit set de informatii. Guvernele, in eforturile lor de a imbunatati
standardele de matematica, s-au axat pe modalitatile de imbunatatire a memorarii
calculelor, o activitate nu doar plicitisoare dar si irelevanta fata de matematica reala si
fatd de lumea reald. In acelasi timp, a existat un curent pentru a imbunétati aptitudinile
si competentele aritmetice.

Cu toate acestea, Educatia Matematica Bazata pe Calculator propune o regandire radi-

cala. Matematica din ,lumea reald@”, a finantelor sau ingineriei sau stiintei mediuluiui sau

a aproape oricarui domeniu al vietii va puteti gandi, are la baza patru pasi:

1. Identificarea / recunoasterea problemei din ,lumea reald” si punerea corecta a intre-
barilor.

2. Formularea intrebarilor din ,Jumea reald” in termeni matematici.

3. Calcularea de ,raspunsuri”.

4. Traducerea si reprezentarea rezultatelor calculelor matematice Thapoi in ,lumea realad”

si verificarea lor.

Din punct de vedere istoric, aproximativ 80% din timpul petrecut cu educatia matema-
tica se concentreaza pe a treia etapa. Cu toate acestea, calculatoarele au fost conce-
pute pentru a face acest lucru si este ceva ce pot face chiar mai bine, mai rapid si mai
precis decat oamenii. Acum, ca avem computere omniprezente, logica este inevitabila.
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Regandirea curriculumului de matematica pentru etapele 1, 2 si 4 si lasarea ih seama
calculatoarelor rezolvarea stadiului 3. Aceasta este premisa de baza a EMBC — si anu-
me a elibera predarea matematicii de la a invata cum sa calculezi.

Conrad Wolfram sugereaza ca, doar azi in jurul lumii consumam aproximativ 106 lun-
gimi de viata medie invatandu-i pe oameni sa calculeze de mana. Aceasta reprezinta o
cantitate impresionanta de efort uman. Deci ar fi bine sa fim siguri — sa stim de ce facem
acest lucru si ca are un scop real, o finalitate.

Previziuni despre viitor

|

Luati in considerare urmatorul exemplu. Provocati clasa cu o sarcina de lucru despre
cum va arata orasul sau localitatea de domiciliu peste douazeci de ani (sau 10 sau 30
sau orice alt interval de timp!). Se va fi dezvoltat indeajuns? Cat de mult? Care va fi
populatia? Care va fi demografia populatiei (in functie de varsta, sex, etnie, etc.)? Ce
suprafata va acoperi? Cum vor fi utilizate terenurile? Ce fel de locuri de munca vor avea
oamenii? Ce fel de cladiri vor fi construite — va exista o nevoie mai mare sau mai mica
de scoli/ spitale / fabrici? Cum va aréta infrastructura de transport — si asa mai departe.
Cred ca ati inteles despre ce vorbim.

Cele mai multe dintre informatiile de care aveti nevoie pentru a modela viitorul (posibil)
exista deja. lar prin intermediul surselor de tip OLD (Open and Linked Data), si elevii
au acces la ele. In cazul in care chiar existd date lipsa, explorarea potentialelor necu-
noscute si construirea de scenarii ,Ce-ar fi daca?” sunt parte integranta a modelarii
matematice. In momentul in care au terminat, cum credeti c& au de gand elevii s&-si
comunice concluziile catre alti colegi? Dar catre Camera de Comert locala? Sau poate
unui departament guvernamental local / prefecturii / primariei? Se vor rezuma doar la
text si grafice sau vor face apel la reprezentari numerice folosind Google Earth sau alte
reprezentari 3D ale constructiilor realizate?

Calculele necesare pentru a finaliza aceasta sarcina ar putea dura ani de zile. Utilizarea
calculatoarelor pentru a face aceasta munca obositoare si de duratd Tnseamna ca totul
s-ar putea transforma intr-un proiect de semestru. Si astfel acest lucru devine mult mai
relevant, antrenant si distractiv!

Argumente impotriva Educatiei Matematice Bazata pe Calculator
]

Exista multe argumente Tmpotriva acestei abordari; unele sunt interesante, unele sunt
previzibile, unele merita aparate, iar altele nu. Cu toate acestea, acest ghid nu este de
fapt despre a sustine vehement EMBC. Ca profesori de matematica, suntem 100% de
acord cu aceasta abordare — foarte rar exista o astfel de oportunitate de a modifica
curriculumul de matematica intr-un mod care stimuleza atat intelegerea conceptuala
cat si modalitatea de a o face mai practica, si mai bine ancorata in lumea reala. Pentru
acei dintre dvs. care doresc sa auda diferite puncte de vedere, exista multe dezbateri
on-line'®. Pentru cei care sunt interesati de procesul de invatare mai mult, fiti alaturi de
noi la computerbasedmath.org.

Nu aveti nevoie de un software special pentru a imbratisa ideea de EMBC — este mai
degraba vorba de o stare de spirit! Cu toate acestea, Wolfram Alpha a produs un set
de instrumente minunat, puternic si foarte usor de utilizat care face totul atat de simplu.
Doar cautati Mathematica 9 si aruncati o privire. Am incercat sa evitam a recomanda
programe comerciale dar daca dispuneti de surse de buget acoperitoare atunci merita
sa faceti astfel de achizitii.

In cele din urma, s-ar putea s& va simtiti anchilozat de politicile scolare sau de cétre
ordinele de minister care ofera linii directoare pentru intocmirea curriculumului. Va
raman lucrurile pe care le puteti face ca profesor care doreste sa imbratiseze macar o
parte din principiile de baza ale EMBC. (Si vorbind despre guverne — Estonia tocmai a
devenit prima tara care a introdus EMBC ca disciplina obligatorie Tn toate scolile!)

m TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU PROFESORII DE STIINTE

119 https://www.computerbasedmath.
org/forum/



https://www.computerbasedmath.org/forum/
https://www.computerbasedmath.org/forum/

Prin urmare — La Drum!, acum ca stim cum stam si ca am impartasit propriile opinii.
Ceea ce urmeaza sunt unele idei care arata modul in care puteti folosi computerele —
si, In special, social media — n sala de clasa. Multe dintre ele sunt concepute pentru
a arata ca matematica, indiferent daca ,sunteti in miscare” spre EMBC sau fideli unui
curriculum mai traditional, exista peste tot in jurul nostru.

NUMERE, UNITATI DE MASURA SI
UNITATI MONETARE

Matematica codurilor de bare

|

Creati un panou Pinterest'® sau un Glog™' si ,intepati’/inserati in acestea text, imagini
sau obiecte multimedia care pot raspunde la unele sau la toate din urmatoarele intre-
bari (toate raspunsurile sunt usor accesibile folosind o cautare Google sau o cautare cu
Wolfram Alpha):

 Cate cifre are un cod de bare pe un produs pe care l-ai cumpara intr-un supermarket?

» Cand si unde au fost utilizate primele coduri de bare? Si de ce?

Care este diferenta dintre un cod de bare 1D si un cod de bare 2D?

» Codurile de Produs Universal (engl. Universal Product Codes, UPC), care pot fi sca-
nate pe bunuri de larg consum, au aparut in Tn preajma anului 1974. Stiti care a fost
primul produs marcat?

« Sistemul curent de coduri de bare pentru bunuri de consum este numit EAN13. Aflati

ce reprezinta fiecare bloc de numere.

Uitati-va la un cod de bare in detaliu. Folositi o lupa, daca este necesar. Unde sunt

pozitionate liniile lungi? Dar cele scurte?

(Apropo, unele raspunsuri vor fi inflacarat disputate — ceea ce va face ca dezbaterea sa

fie mai aprinsa si mai atractiva).

Nume de cod de bara: Hacker Bar (ce semnificatie au cifrele de control
si cum functioneaza ele)

Falsurile si produsele contrafacute sunt intalnite peste tot, iar una dintre solutiile aflate
la indemana cumparatorului de a le ocoli este citirea codului de bare. Acest element de
siguranta ofera informatii utile referitoare la originea producatorului si a tarii unde este
fabricat produsul. Cum araté un cod de bare si ce inseamna elementele de pe acesta?'®

« indicativul tarii format din 3 cifre se aplica produselor fabricate si comercializate in
Romania (prefixul alocat Romaniei de Asociatia Internationala de Numerotare a Arti-
colelor, EAN International este 594);

« identificarea producatorului si a produsului se face prin 9 cifre (4 pentru producator si
5 pentru produs);

« cifra de control care serveste la facilitatea citirii optice.

Cifra de control are rolul de a verifica daca intregul cod a fost scanat si se calculeaza
astfel: se aduna cifrele din pozitiile impare, rezultatul se inmulteste cu 3 apoi se aduna
cifrele din pozitiile pare. Sumei obtinute i se adauga un numar pentru a crea un nou
rezultat care sa fie divizibil cu 10.

MATEMATICA
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Exemplu: pentru codul 03600029145 2. Cifra 2 se obtine astfel:

se face suma: [(0+6+0+2+1+5)*3]+(3+0+0+9+4)= 58
o se afla primul numar mai mare ca 58 si care e divizibil cu 10, adica 60
se scade 58 din 60 si se obtine 2

Puteti cere copiilor sa gaseasca exemple de coduri EAN8. Acesta este o versiune mai
redusa a lui EAN-13 si se aloca numai pentru produsele unde nu exista destul spatiu pen-
tru tiparirea unui cod de bare EAN-13 (cum sunt pachetele de guma sau cele de tigari).

Distractie mare la citit coduri de bare.

Cand cifrele preiau controlul

|

Cereti ca fiecare copil sa aduca un produs etichetat cu un cod de bare. Cereti-le sa cal-
culeze cifra de control si folositi efectiv ultima cifra a codului de bare imprimat pe articol
pentru a verifica daca raspunsul lor este corect. Cereti-le sa o retind sau s& o noteze.
Apoi sa ascunda efectiv de pe eticheta aceasta cifra, de exemplu cu un pix sau marker.
Apoi, spuneti-le elevilor sa schimbe intre ei produsele si sa ghiceasca cifra de control
ascunsa. Puteti face, de asemenea, acest lucru in grupuri in care toata lumea Tsi stie
cifra de control. Copiii aduc pe catedra produsele si apoi aleator incearca sa determine
corect care cifra de control se atribuie unui anumit produs(e).

O alta varianta care chiar ne place destul de mult este aceea cand profesorul aduce
in clasa mai multe perechi de produse (de exemplu, 2 cutii identice de fasole, 2 cutii
de sardine, 2 pachete de dulciuri etc. — indicat sa fie numarul perechilor egal cu cel al
bancilor). Pentru fiecare pereche de produse profesorul procedeaza astfel: un articol
va avea stearsa cifra de control iar celalalt va fi amplasat pe o banca. Pe o foaie de
hartie scrieti numarul bancii si cifra de control gasita de elevi, iar apoi schimbati intre ele
produsele astfel incat pentru cat mai multe articole elevii sa calculeze cifrele de control
si apoi sa le verifice cu cele de pe catedra. E bine ca sa va asigurati ca cel putin unul
dintre produse este un tub de bomboane Smarties care poate fi utilizat ulterior ca si
,recompensa’! (acordata doar celor care nu au trisat!).

Puteti face acest lucru fie ca un concurs de viteza pentru a vedea care grup poate cal-
cula mai rapid sau, pentru a le da mai mult practica, de indata ce primesc un raspuns,
elevii dau produsul la grupul urmator si incep din nou.

Cum pot cifrele de control sa ajute la identificarea greselilor de scanare?

Intrebati clasa daca au sugestii referitoare la modul in care cifrele de control pot verifica
codul de bare pentru erori. Apoi dati-le elevilor o problema de rezolvat, ca cea de mai jos:

» Sa presupunem ca a fost depistata o eroare, cum ar fi: s-a citit <8 in loc de 3> — Ce
se va Intdmpla? Verificati acest lucru cu un exemplu din viata reala.

» Sa presupunem ca <12 a fost citit ca 21> — Ce cred elevii ca se poate intampla?

» Ce sunt liniile negre deasupra cifrelor prezente in codul de bare?

Explicati ca numerele sunt reprezentate de liniile lungi negre deasupra cifrelor. Liniile
sunt de aceeasi lungime, cu exceptia perechii de linii fie de la fiecare capat fie din mijloc,
care spune scanerului cand sa inceapa citirea si cand sa opreasca ,lectura” codului de
bare. Fiecare cifra de la 0-9 este reprezentata de o serie de linii de diferite grosimi.

Intr-un cod de bare standard exist& 95 de linii. Intrebati elevii de ce cred c& sunt necesare
toate aceste linii. Raspunsul corect este acela ca fiecare numar trebuie sa fie convertit
intr-unul binar. Daca ati mai lucrat cu numerele binare ati putea cere fiecarui grup sa
scrie numerele 0-9 Tn sistemul de numeratie binar si apoi sa le transforme Tn succesiuni
de linii de 0 si, respectiv, 1.

La sfarsitul lectiei, urmariti acest video'?® despre cum sunt citite codurile de bare.
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Glosar online de termeni matematici
|

Tn scopul de a incuraja elevii sa foloseasca termeni de matematica in mod constant, in
mod corespunzator si cu acuratete, crearea unui glosar intr-un spatiu de tip wiki poate fi
foarte utila — doar cautand termeni si definitii si e ceva! Aceasta inseamna ca elevii vor
trebui sa utilizeze terminologia! Inclusiv discutarea calitatii si a prezentei termenilor in
glosar va conduce la imbunatatirea intelegerii si utilizarii terminologiei ca atare.

Aceasta activitate o puteti organiza Th mai multe moduri:

» Fiecare grup de elevi are o litera / sau mai multe ale alfabetului pentru care sunt
responsabili s& Tntocmeasca o listd cu cat mai multi termeni care incep cu litera
respectiva.

« Dati termeni specifici elevilor (o0 modalitate foarte buna de a diferentia rezultatele), ca
de exemplu, ,Emilia as dori sa scrii o definitie pentru Algebra. Petru, crezi ca poti gasi
o definitie pentru Adunare?”

+ Elevii aleg acei termeni si definitii pe care le memoreaza cu greu. Acestia vor deveni
,grupul lor tinta de termeni”.

a — algebra, abacus, arc
b — binar, baza 10, binomial
¢ — co-tangenta, coeficient, co-ordonate etc.

Daca v-ati ,impotmoli” va recomandam un dictionar online de matematica pentru co-
pii'?4. (Sugestie: nu dati niciunui copil o copie daca vreti cu adevarat sa-i provocati sa se
ocupe singuri de acest glosar!)

Tn cazul in care clasa a terminat lista de termeni si definitii, prezentati pe scurt copiilor ce
este Wikispaces'?. Inregistrarea este foarte usoara si este gratuita, atata timp céat optati
pentru versiunea de baza. Daca doriti sa le aratati un exemplu sau unul creat deja, nu
ezitati sa 1l folositi pe al nostru'?.

Odata terminat turul virtual de acomodare in Wikispaces, elevilor le va lua cateva mi-
nute sa Tsi creeze propriul spatiu. Incurajati copii sa incarce imagini si fisiere video, cat
si text In special pentru definitiile mai dificile sau care necesita explicatii suplimentare.

Tn mod alternativ, daca pregatiti dinainte o lista de termeni puteti adapta lectia conform
propriilor cerinte, astfel incéat clasa va crea un glosar de termeni pe/pentru un anumit
subiect (de exemplu unghiurile).

Daca nu vreti ca spatiul wiki sa fie deschis pentru comentarii externe, lasati setarile de
permisiuni neschimbate. Daca doriti insa ca si alte persoane sau alti elevi sa acceseze
glosarul matematic (de exemplu, pentru realizarea temelor de casa), atunci este posibil
sa doriti s& modificati setarile de ,confidentialitate». Pentru a face acest lucru faceti clic
pe ,Manage Wiki” in meniul din dreapta, apoi clic pe ,Permissions». Veti avea nevoie de
o verificare suplimentara care costa un dolar (1$). Plata se face o singura data, setarile

de configurare a drepturilor de acces fiind valabile pentru toate spatiile viitoare.

Idei pentru cronologii

|

Folositi Dipity'?, TimeRime'?® sau Tiki-Toki'?® pentru a ordona cronologic anumite eve-
nimente. Ele pot fi construite in regim multimedia si pot integra text, imagini si/sau
secvente video. lata cateva idei:

» Nasterea si evolutia structurii atomice.
 Evolutia istorica a conceptului de celula.
* Principalele evenimente biologice din diferite ere geologice.

Crearea de linii temporale este indeosebi utila pentru intelegerea anumitor perioade de
timp.
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10 zile de matematica pe Twitter
|

Intr-o perioada de, sa zicem, zece zile, cereti fiecarui elev sa posteze pe Twitter o
intrebare legata de matematica (folositi hashtagul #10ziledemate). Continutul mesajelor
ar trebui sa fie o imagine (facuta undeva in cartierul elevului) insotita de o intrebare. De
exemplu, ar putea fi o fotografie care arata o reducere incorecta pentru un produs aflat
in vanzare: ,Reducere 30% — pret vechi de 60 lei — acum doar 40 de lei” (deprimant de
comun!, nu-i asa?) Deci, ,Ce este gresit la aceasta reducere?”

Sau fotografia ar putea arata o usa cu o fereastra arcuita deasupra si cu intrebarea: ,De
cati metri patrati de sticla a fost nevoie?” Sau o imagine cu o sticla de 1L de bautura
racoritoare si o halba impreuna cu intrebarea: ,De cate pahare este nevoie pentru a
umple aceasta halba?”, etc.

Elevii ar trebui sa poata sa raspunda la toate intrebarile si sa le trimita prin e-mail pana
la 0 anumita data. Dupa ce acest timp a trecut, elevul care a pus intrebarea poate posta
pe Twitter si raspunsul. Puteti complica un pic aceasta idee prin a cere fiecarui elev sa
incarce o explicatie a raspunsului lor intr-un fisier Google Docs (deschis de dvs. pentru
lucrul Tn colaborare cu toata clasa), creand astfel o baza de date pe care si altii o pot
folosi, de exemplu, ca un ajutor la tezele de sfarsit de semestru sau evaluarile nationale.

Daca aveti nevoie de o sursa de inspiratie pentru elevi urmariti clipul video ,Aritmetica
este peste tot” (engl. ,The Born Numeracy”)'® sau uitati-va la Tom Lehrer cantand ,Asta
e matematica!” (,That's Mathematics!”)'®'.

La vanatoare cu matematica!
|
Tmpértiti clasa Tn grupuri si trimiteti-le cu un aparat de fotografiat digital pentru a ,colecta”
imagini pe o lista prestabilita de subiecte:

» un exemplu din mediul Tnconjurator de unghiuri ascutite si obtuze;

¢ un helix;

¢ 0 serie Fibonacci;

o elipsa — sau orice alta sectiune conica va place (si da, puteti premia ,trisatul” daca
cineva fotografiaza un obiect rotund sub un anumit unghi).

in mod evident, ajustati obiectele ce urmeaza a fi ,vanate in functie de varsta si
experienta grupului sau tema pe care o explorati.

Cu matematica la plimbare

|

O variatie pe tema de mai sus este de a oferi grupurilor o camera video si sa le trimiteti
la o plimbare in natura pentru a cauta diverse modele matematice. Apoi, spuneti-le sa
adauge fotografii de fructe si legume pe care sa le includa intr-un slideshow. Pe fiecare
slide fie adauga voce fie pun titlurile pentru a explica de exemplu, modele fractale ale
ramurilor copacilor sau simetria bilaterala sau radiala din diferite fructe sau cat de des
apare modelul de ,stea in 5 colturi”.

Universul la un clic distanta!

|

Aruncati o privire asupra fascinantei scale a universului (engl. Scale of the Universe)'®
si faceti o prezentare interactiva cu Prezi'® pentru a crea propria colectie de imagini
digitale pe o scara de la 10 la 10'°. Pentru a replica efectul incepeti cu obiectul cel mai
mare si mariti de fiecare data cand vreti sa inserati unul mai mic. Nu subestimati puterea
clipurilor video™* din anii 70’ de pe site-ul anterior amintit.
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O chestiune de magnitudine

|

Comparati efectele unei zoom digital si optic pe diferite camere digitale — pentru a ex-
plora raporturi si exponentiale. Aflati mai multe despre ,rezolutia” imaginilor digitale.
Ce Inseamna acest lucru? Chiar conteaza sa avem imagini cu o rezolutie mare daca
ne vom uita la ele doar pe calculator? Cum se leaga acest lucru de numarul de pixeli?
Ce inseamna termenul dpi? De ce avem nevoie de un numar dpi cat mai mare pentru
imprimarea fotografiilor, dar nu si pentru a le vizualiza pe un ecran? Elevii pot colecta
constatarile lor pe ThingLink', care va permite sa luati o imagine si sa adaugati hyper-
link-uri pe diferite parti ale acesteia.

Utilizati un program pentru imagini mozaic, gratuit precum Mazaika'¢, pentru a crea o
imagine compusa din o multime de imagini mai mici. Masurati distanta de la care diferiti
oameni isi dau seama ce reprezinta.

Strangeti perechi vechi de ochelari. Aflati despre hipermetropie si miopie. Sortati ochelarii
in doua gramezi in functie de tipul de lentile. Lasati elevii sa-si puna ochelarii si sa se uite
la pozele mozaic. Se schimba distanta de la care pot sa vada imaginea Tn ansamblu?
Incercati s& tineti ochelarii in fata unei lentile de aparat de fotografiat digital si faceti o
fotografie. Pot oare elevii sa inteleaga ce este o persoana cu deficiente de vedere?

Ati putea arunca, de asemenea, o privire la pointilism si verifica dimensiunea ,puncte-
lor”. Cat de departe de imaginea ati sta? Exista vreo diferenta intre oamenii cu vedere
normala, cei miopi sau hipermetropi? Care sunt diferentele si asemanarile dintre tehni-
cile pointiliste si pixelii de pe un ecran de computer?

Istorie si matematica

|

Ati avut vreodata elevi care sa (se) intrebe de ce folosim intotdeauna x ca necunos-
cuta? lata raspunsul in acest video'’. Este doar un clip video simpatic care face mai
atractiva o lectie, fie la inceputul ei, fie la sfarsit.

Poate ca aceasta este o sansa de a va indemna sa cautati si alte povesti matematice?!
Am gasit un site'® grozav, cu o multime de lucruri de facut care are, de asemenea, si un
tweet zilnic despre matematicianul zilei.

O alta idee simpatica privind istoria matematicii este de a pune o intrebare / un mini test
pe site-ul scolii o data pe saptaméana si a vedea daca elevii pot gasi raspunsul (ati putea
face chiar o competitie / a deschide un concurs). Vedeti cateva exemple pe care ne-am
pregatit si noi lectiile: Pantherlife '*°, ktb.net'* si Viata mea in numere™'.

Viata mea in numere

|

Viata mea in numere (engl. My Life in Numbers)'#? afiseaza calcule in timp real, folosind
statistici interesante, fapte amuzante si numere fascinante. Site-ul masoara tot felul de
evenimente in multe moduri diferite. De exemplu, cantitatea de cautari pe Google de la
inceputul zilei sau al anului 2013 sau cantitatea de respiratii de la Craciun ale unei per-
sonae normale. Tot felul de fapte amuzante, de exemplu, castigurile lui David Beckham
de la sfarsitul anului 2012 — pregateste-te totusi pentru un soc!

Tncepet,i prin a proiecta site-ul pe un ecran si indemnati elevii s& comenteze. Apoi,
cereti-le sa scrie un numar si apoi din nou acelasi numar, ih aceeasi categorie, dar un
minut mai tarziu: Cu céat a crescut? Si cu cate procente? Puteti estima la cat va ajunge
numarul intr-o ora? Uitati-va la numar o ora mai tarziu. Cat de bine ati estimat? Cat de
mult ati gresit (in%)? Faceti acest lucru timp de o saptaméana, la intervale regulate si
apoi creati un grafic cu rezultatele. Acest lucru poate fi un bun inceput in explicarea
cresterilor liniare si exponentiale si o oportunitate de a practica citirea numerelor mari.
Este, de asemenea, o oportunitate de a exersa calcularea (in cazul in care credeti ca
acest lucru este important), cu numere foarte mari sau foarte mici.
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Puteti crea, de asemenea, propriile evenimente, cum ar fi cat de mult v-a crescut parul
de cand v-ati dat jos din pat (utilizati taburile ,personalizat” / ,corpul meu”). Apoi, in
functie de varsta si experienta elevului, cereti-le sa aleaga un alt aspect al vietii lor si sa
scrie un set de proceduri pentru a calcula acest lucru. De exemplu, cantitatea de timp
pe care o petrec dormind / privitul la televizor intr-un an sau media pe minut. Utilizati un
calculator pentru a va simplifica munca.

ALGEBRA SI GRAFICE

Geometria gesturilor

|

Va prezentam Sketchometry — o aplicatie gratuitd, dezvoltata de catre Departamentul
de Matematica al Universitatii Bayreuth. Permite utilizatorilor sa creeze forme geome-
trice folosind gesturi. Daca dispuneti de o tableta puteti folosi degetele pentru a crea
cercuri perfecte, linii paralele, tangente etc. Urmariti aceste clipuri video'? si aruncati o
privire pe website'#.

Omul zilei: Pitagora!
|
Urmatorul scenariu este unul familiar pentru multi profesori.

Jdn orasul nostru are loc o petrecere mare iar scoala noastra a fost aleasa sa decoreze
strazile pentru acest eveniment. Vrem sa agatam steaguri de la sol pana spre partea
de sus a turnului cu ceas al orasului. Stim ca distanta de la punctul de ancorare pana
la baza turnului este de 20 de metri si indltimea turnului este de 15 de metri. Inainte de
a confectiona steagurile trebuie sa convingem trezorierul scolii ca lungimea panzii este
cea corecta.”

Pentru a rezolva aceasta problema cu ajutor digital, impartiti clasa in grupuri si cereti-le
sa faca o prezentare contabilului scolii printr-un clip video, ca sa demonstreze modul in
care au calculat lungimea necesara de panza folosind Teorema lui Pitagora. Elevii ar
putea apela la modele sau ar putea chiar filma pe strada, pentru exemplificare, cladiri
reale. Sau, ar putea sa utilizeze programe de animatie precum Creaza sau Moovly,
filme stop-cadru sau orice altceva care le poate sustine punctul de vedere.

Ca interesul sa fie si mai mare, ati putea da doua sau trei scenarii diferite (de exemplu,
un grup poate fi constructori ce au de ridicat o cladire dreptunghiulara). Nu uitati ca sa
stabiliti un grup de ,judecatori/arbitri”, ce vor acorda premii pentru ,merite tehnice” sau
.prezentare efectiva” sau ,utilizarea creativa a tehnologiei”, etc.

Urmariti acest clip'*® pentru a vedea daca elevii dvs. s-au descurcat mai bine decét cei
din film. In film exista cateva intrebari'“® practice, interactive care va pot fi utile.

De asemenea, le-ati putea cere elevilor sa faca un triunghi dreptunghic folosindu-se de
propriile corpuri — presupunand ca majoritatea elevilor sunt de aceeasi statura, faceti
grupuri de 3, 4 si 5 elevi in picioare, cu bratele puse in jurul taliilor — copiii Tsi gasesc
fiecare o pozitie astfel incat rezultatul sa fie un triunghi. Filmati exercitiul si nu uitati sa
masurati unghiurile. Haotic si foarte distractiv!

Apropo, daca sunteti incepatori in realizarea de clipuri video, utilizati un program de edi-
tare cum ar fi Animoto sau Magisto. Acestea sunt aplicatii online gratuite, care va permit
sa faceti videoclipuri foarte scurte, prin incarcarea secventei video filmate, alegand o
tema, selectarea unei melodii, adaugarea de legende si programul face restul. Elevii
devin incantati cand vad ca rezultatul muncii lor arata atat de profesional.

m TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU PROFESORII DE STIINTE

143 http://www.sketchometry.com/
help/videos/

144 http://www.sketchometry.com/

145 http://www.youtube.com/
watch?v=8R8b4Nel\WWN4

146 http://www.ixl.com/math/grade-8/
pythagorean-theorem-find-the-length-
of-the-hypotenuse



http://www.sketchometry.com/help/videos/
http://www.sketchometry.com/help/videos/
http://www.sketchometry.com/
http://www.youtube.com/watch?v=8R8b4NelWN4
http://www.youtube.com/watch?v=8R8b4NelWN4
http://www.ixl.com/math/grade-8/pythagorean-theorem-find-the-length-of-the-hypotenuse
http://www.ixl.com/math/grade-8/pythagorean-theorem-find-the-length-of-the-hypotenuse
http://www.ixl.com/math/grade-8/pythagorean-theorem-find-the-length-of-the-hypotenuse

Ce putem invata din statistici?

|

Pentru cine a auzit de Google Ngram Viewer'¥’, nu este o noutate faptul ca este un
program care creeaza dependenta. Ce face mai exact? Google Ngram Viewer este o
incrucisare foarte interesanta intre tehnologie si cultura omenirii. Acest site ofera sta-
tistici ale datelor prelucrate din peste 5,2 milioane de cérti scanate si inventariate de
Google. Pe scurt, acolo puteti vedea importanta unui termen folosit de-a lungul istoriei
si veti avea acces inclusiv la informatii deosebit de interesante, serviciul poate calcula
de cate ori a aparut un cuvant in textele respective de-a lungul unui an. Dincolo de
graficele pe care le ofera aveti acces si la o cautare specializata pe perioade de timp in
care au fost create sau despre care vorbesc unele carti.

Atentie! Este disponibil deocamdata in doar cateva limbi internationale.

in acest discurs TED'™8, Erez Libierman Aiden si Jean-Baptiste Michel ne arata cum
functioneaza aceasta aplicatie, si ne dau cateva exemple surprinzatoare de lucruri pe
care le putem invata din 500 de miliarde de cuvinte. Proiectul semanaleaza aparitia
unui nou termen si domeniu de cercetare — Culturomica — studiul culturii umane cu aju-
torul bazelor de date de milioane de carti.

Google Public Data Explorer'*® este un alt instrument Google utilizat pentru statistici,
care cauta prin baze de date din intreaga lume. Aplicatia poate fi utila in explorarea
hartilor care contin date publice. Cu ajutorul acestei aplicatii pot fi explorate statistici eco-
nomice globale, pe sectoare si tari, evolutia somajului, a inflatiei, a veniturilor populatiei
sau a sectorului de retail la statistici demografice, date privind raspandirea bolilor cu
transmitere sexuala si a cancerului sau statistici legate de educatie si invatamant. Dupa
ce ati gasit ceea ce ati dorit, filtrati printre categorii pentru a face grafice cu axele pe
care le doriti. Google Public Data Explorer afiseaza apoi datele dintr-un grafic liniar,
grafic cu bare, dispersate sau pe o harta.

Nu numai Google ofera astfel de site-uri. Va propunem sa incercati NationMaster'®® — o
locatie virtuala interesanta, o baza de date statistice despre indicatorii economici la ni-
vel mondial. Pe acest site aveti posibilitatea sa comparati tari prin introducerea de date
pentru doua (sau mai multe) variabile. Acest lucru este util in special pentru colectarea
de date sau daca doriti sa obisnuiti elevii s& faca predictii / previziuni cu privire la vari-
abile alese si tarile implicate. Aveti, de asemenea, posibilitatea de a vedea o harta cu
rezultate (se calculeaza si corelatii).

Folosind aceste site-uri puteti porni dezbateri, discutii interesante, adresand elevilor
intrebari precum ,Este nivelul de alfabetizare a adultilor un bun indicator al sperantei de
viata?, Care este salariul minim in Germania?, Care este rata somajului in Roméania?,
Care este populatia Chinei? Care este cea mai corupta tara?” s.a.m.d.

Matematica in miscare (sau cand ecuatiile sunt dulci!)

|

Una dintre cele mai importante probleme in geometria descriptiva este aceea a mo-
delarii suprafetelor. Modelele trebuie sa ofere flexibilitate in proiectare, care este in
esenta o activitate de natura creativa, sa conduca la implementari simple ale calculelor
proprietatilor suprafetelor si nu in ultimul rand, sa permita descrierea unor forme oricat
de variate. Stim ca suprafetele 3D pot fi definite clasic prin ecuatii implicite sau explicite
(exemple: sfera, clilindrul, paraboloidul, s.a.) si ca suprafete de forma liberd. Suntem
convinsi ca Tnainte de aparitia calculatoarelor ne-am fi descurcat excelent explicand
acest lucru, dar unde mai intervine distractia? Totul devine mult mai atractiv daca fo-
losim o aplicatie pe calculator. In primul rand veti avea nevoie de un software care sa
afiseze grafice de suprafatd. Se pare ca exista foarte multe optiuni si aplicatii bune,
disponibile pentru dispozitive mobile, acesta fiind si motivul pentru care nu va reco-
mandam una anume, ci va sugeram sa folositi o tableta — sau orice alt dispozitiv mobil
cu care va puteti conecta la un proiector sau tabla interactiva (oricum depinde si daca
utilizati iOS, Android, Windows, etc.) si sa descarcati una din magazinul de aplicatii. Ce
puteti face este sa cautati o aplicatie cotata cu cat mai multe stele, cu recomandari de
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la alte persoane si care, bineinteles, este gratuita (sau cel putin ieftina!). Pentru ca noi
am incercat si am vazut ca meritd, va recomandam Graphly''.

Tastati ecuatia unei elipse. Apoi, aratati ca, daca valorile lui x si y sunt la fel, aceasta
devine un cerc. Se adauga aceeasi valoare pentru z si demonstrati cum graficul de
suprafata are forma unei sfere. Apoi, aratati pe scurt cum prin schimbarea valorilor,
sfera devine un elipsoid. Nu e asta o magie?

Oferiti elevilor lut sau plastilind — si lasati-i s& modeleze o forma elipsoidala. Lansati o
provocare — pe masura ce cresc sau descresc valorile variabilelor, pot ei sa striveasca
si sa ntinda lutul pentru a face un nou elipsoid care reprezinta aproximativ graficul de
suprafata? Pot descrie schimbarile fara a nu folosi vreun termen matematic? Este mai
gros / plat / subtire / gras / rotund / lung etc? Verificati cu ajutorul aplicatiei si vedeti cat
de buni au fost elevii in estimarea schimbarilor (puteti face acest lucru si fara plastilina
si sa obtineti din partea clasei anticipari verbale — dar parca nu mai este atat de dis-
tractiv!). Asigurati-va ca folositi valori ale variabilelor care genereaza forme laminate,
precum si spatii inchise, astfel incat elevii sa poata vedea diferenta.

Tn functie de varsta si abilitétile clasei, puteti face acelasi exercitiu pentru un cilindru, un
inel, sinus si cosinus, curbe etc.

Ne-am distrat excelent incercand sa gasim ecuatiile pentru diverse dulciuri, exercitiu
care a generat o serie de Tntrebari, cum ar fi ,Care credeti ca este graficul de suprafata
pentru bomboanele M&M / Poiana / Smarties / Haribo / Toblerone etc.?”. Noi am folosit
dulciuri reale ca recompense pentru identificarea unei ecuatii dulci! (Valorile reale ale
variabilelor nu conteaza — ci stabilirea relatiei corecte intre ele, ceea ce conduce la
obtinerea premiului!)

Puteti continua activitatea inversand procesul: faceti un elipsoid si spuneti elevilor sa
ghiceasca ce valori au variabilele, apoi comparati-le. Si repetati acelasi lucru pentru ori-
ce alte suprafete cuadrice pe care le studiati. Lasati-i sa fotografieze ,modelele” pe care
au lucrat si sa creeze un panou Pinterest'®2. Scrieti ecuatiile sub fotografii.

Urmatorul pas este sa treceti la afisarea oricarei ecuatii (de exemplu, pentru obiecte
conice). Spuneti elevilor sa deseneze forma Tnainte de a le arata versiunea generata de
calculator. Sau initiati un concurs intre grupuri mici de elevi — un grup face modele, un
altul scrie ecuatia si vice-versa. Utilizati aplicatia pentru a verifica ,raspunsurile”. Sau
creati o imagine a mai multor modele cu numele lor si ecuatia dedesubt si incarcati-o pe
Jigsaw Planet'®. Provocati elevii sa isi rezolve reciproc puzzle-ul!

Puteti incheia aceasta lectie prin adaugarea de imagini pe un panou Pinterest care
,aratad” constructii din lumea reala ce au la baza graficele pe care le-au studiat elevii (de
exemplu paraboloizii hiperbolici sunt folositi de foarte multe ori pentru acoperisurile sta-
dioanelor, curbele sinusoidale pentru acoperisuri ondulate, tuburi de la aspirator, etc.).

Scrieti ce reprezintd imaginea si sub ea ecuatia generala.

Desi jocul cu plastina poate parea pueril, adolescentii de fapt indragesc aceasta idee
si mai ales faptul ca au posibilitatea (literalmente), de a ,simti” ecuatiile. Practic este o
modalitate excelenta de a introduce calculul matematic si, de asemenea, de a oferi un
raspuns pentru vesnica intrebare ,Si, totusi, de ce avem nevoie de calcule?”
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SPATIU, MARIMI SI FORME

Vanatorii de comori

|

Tmpérti;i elevii pe grupuri. Dati fiecarui grup o lista de elemente pe care sa le gaseasca
/ culeaga din jurul scolii sau din localitatea de resedintd — e ca si cum ar participa la
o vanatoare de comori. Vedeti care grup poate termina in cel mai scurt timp. Folosind
Google maps sau o aplicatie mashup precum walkjogrun.com elevii ar trebui sa inregis-
treze drumul parcurs si sa marcheze pe harta locurile unde au gasit elementele cerute,
sa calculeze distanta parcursa si sa inregistreze timpul necesar (sau chiar sa calculeze
viteza medie necesara pentru deplasare).

Matematica liniilor si a drumurilor
|

Estimarea este o aptitudine esentiala in matematica si in stiintele exacte, acestea sunt
de fapt amenintate de folosirea continua a instrumentelor de masurare digitale si a
calculatoarelor. Lasati tabelele clasice si incepeti a folosi din Google Earth'* (GE) in-
strumentele de masurare a liniilor / coordonatelor si drumurilor (clic pe rigla din bara de
sus a aplicatiei) pentru a estima distantele si zonele.

Gasiti pe harta o forma regulata pentru inceput — sa spunem un teren de fotbal din loca-
litate — si rugati elevii sa il masoare folosind functiile coordonatelor si cailor matematice.
Incepand din acest punct, ei pot continua sa cerceteze zona.

Odata ce elevii au inteles cum functioneaza, se pot realiza o sumedenie de lucruri.

 Aflati la ce distanta locuiesc ei de scoald. Daca merg la scoala (pe jos — n plimbare),
puneti-i sa estimeze cate minute le ia sa ajunga si sa calculeze cat de repede au
mers!

» Folositi Google Earth pentru a obtine masuratori aproximative ale caracteristicilor
geografice locale. Dezvoltati prin masurarea unei forme neregulate — cum ar fi un
parc din localitate — si puneti elevii sa calculeze perimetrul zonei aproximativ prin
impartirea formei in alte forme regulate pentru care ei sunt capabili sa calculeze.
(Spuneti-le ca le este util sa foloseasca o prima schita a formei pentru a decide cum
o vor impartj).

* Folositi GE pentru a vizualiza spatiul verde Tn vederea construirii Th anumite zone ca
parte a unui proiect despre mediu sau calculati perimetrul necesar pentru padure sau
teren arabil.

» Daca sunt destul de mari pentru a putea triangula forma, elevii vor fi capabili sa cal-
culeze doar folosind funciiile / comenzile din Google Earth in vederea obtinerii peri-
metrului. Faceti acelasi lucru cu copiii mai mari, din ciclul secundar folosind calculul
matematic!

+ Gasiti orasul sau orasele care au aceeasi arie si explorati sa vedeti daca populatia lor
este diferitd — puneti elevii s& argumenteze de ce este diferita / diferentele observate.

* Aflati perimetrul unui patrat care are aria de un hectar sau 1 acru. Gasiti o portiune
de teren cu care copiii sunt familiarizati si trasati o margine a patratului de un hectar
si 0 margine de un acru. Incurajati-i sa vizualizeze mé&rimile aproximative rezultate.

« Aflati cate hectare/acrii are un anumit teren si verificati introducand coordonatele in
program.

Sunt cateva instrumente online care fac un lucru ce a fost deseori problematic sa devina
foarte usor. Acesta este unul dintre ele. Zilele in care ne tavaleam in jurul scolii cu metru
in vederea masurarii sunt de mult trecute!

Matematica vizuala
|
Decat o colectie de imagini de pe web mai bine faceti o calatorie matematica cu o
camera foto digitala. Capturati imagini cu forme geometrice tip mozaic — puteti imbina
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aceasta cu un proiect despre orasul natal sau din vecinatate. Uitati-va dupa modele de
zidarie Tn mozaic, tigle, dale pentru pavaj, caldardm/trotuar etc. Cand terminati, tipariti
imaginile si postati-le in clasa pe un avizier sau, si mai bine, incarcati fotografile pe
Flickr'®®, creand o ,colectie” speciala.

Folositi un soft simplu pentru manipularea imaginilor, astfel incat sa transformati ima-
ginile surprinse in tonuri de alb si negru. Apoi cereti copiilor sa spuna de cate creioane
colorate cred ei ca au nevoie pentru a colora formele geometrice obtinute, astfel incat
nicio forma sau culoare sa se atinga una de alta.

Apoi incercati sa jucati cu copiii de varsta mica acest joc'®! Sau puneti copii sa reali-
zeze propriile modele de constructii mozaicale si incarcati-le pe un website specializat,
cum este acesta'?’, care detine o galerie pentru desenele copiilor.

Si nu uitati sa le povestiti elevilor despre artistul care a uimit lumea cu tehnica sa de
creare a mozaicurilor — M.C.Escher'®, un maestru al mesajului. Fie il cautati pe Google,
de exemplu accesati pagina dedicata de pe Wikipedia sau site-ul oficial al artistului
(http://www.mcescher.com/), fie accesati grupul deschis existent pe Facebook'®®.

Tn limba roméané v& recomandam s3 cititi postul ,Cu un puzzle pe urmele Iui M.S. Escher*'e,

STATISTICI, PROBABILITATI SI
MANIPULAREA DATELOR

Unde-s multi puterea creste

Folositi noile canale de diseminare a informatiilor — si anume crowdsourcing'®! pentru a
investiga un anumit subiect. Tncepet,i prin a posta o intrebare pe Twitter sau pe blog-ul
clasei si colectati raspunsurile ca @raspunsuri sau comentarii pe blog. Sunt acestea de
incredere, valabile, denaturate, etc.?

Existd o multime de instrumente online gratuite care ofera posibilitatea obtinerii unor
date mai detaliate. Aruncati o privire la SurveyMonkey'®? pentru o alternativa comoda de
afla cand este cel mai bine de iesit la plimbare in oras atunci cand ploua.

Cu Friend Wheel'®, o aplicatie de vizualizare in retele sociale, se are acces doar la lista
de prieteni directi ai unui utilizator de Facebook. Aplicatia colecteaza toti prietenii unui
utilizator, dupa care i grupeaza dupa anumite criterii si ii leaga in functie de prieteni.
Rezultatul final este o imagine colorata ce reprezinta un graf cu nodurile asezate in
cerc. Vizualizarea se face, la final, in Flash. Printre functionalitati se numara efectele de
zoom in / zoom out si faptul ca asezarea nodurilor se poate schimba de catre utilizator.

Statistica pentru toti

|

Creati o pagina de web (un minisite) care explica conceptele statistice de baza, cum
ar fi media, mediana, deviatia standard, esantionarea, randomizarea, niveluri de
semnificatie etc. Pe pagina de web ar trebui sa nu se gaseasca nicio notatie matemati-
ca, ci doar explicatii ale conceptelor generale utilizate n statistica pentru ca oricine sa le
poata intelege. Ne place Weebly'®* — este gratuit, foarte usor de folosit (drag-and-drop),
cei care-| utilizeaza adesea admit ca au parte de o experienta similara blogging-ului.
Acordati puncte bonus daca elevii vor posta si clipuri video scurte, realizate de ei, de
maxim 30 de secunde (pe YouTube) sau animatii care sa explice conceptele.
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161 Crowdsourcing (termen preluat
din limba engleza) este de fapt un
concept care are la baza ideea de apel
la un grup nedefinit de persoane pentru
a efectua anumite activitati, a rezolva
probleme complexe si a contribui cu
idei relevante si proaspete la un proiect
sau altul. Practic, crowdsourcing-ul
functioneaza dupa principiul ,unde-s
multi, puterea (creativa) creste”, fiind
o modalitate de a genera idei cu
ajutorul unui grup de oameni si de a
implica intr-o activitate creativa proprii
fani prin intermediul social media.
Este fundamentat pe delegarea unor
atributii catre o masa mare de oameni,
o multime (crowd).
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Statistici sportive

|

Alegeti un sport de care marea majoritate a elevilor din clasa dvs. sunt interesati. in
cazul nostru, este vorba de rugby (http://www.rugbyromania.ro/). Gasiti un video recent
despre ,profilul” acestui joc. Faceti o listd cu cateva dintre statisticile cele mai utilizate
de analistii din domeniu, cum ar fi gramada ordonata, posesie, purtator de balon, stalp
etc. si culegeti date relevante pentru sportul ales.

Tmpértjti clasa in jumatate. Fiecare jumatate este responsabila pentru o echipa. Tmpér’gi’;i
jumatatile in grupuri mai mici. Fiecare grup va fi responsabil pentru inregistrarea de
elemente particulare. Puteti diferentia grupurile destul de usor. Astfel, de exemplu, un
grup cu abilitati mai slabe ar putea folosi web-ul pentru a cauta date despre greutatea
jucatorilor si sa calculeze media aritmetica, iar grupurile mai capabile ar putea cauta
date despre ,teritoriu” sau ,posesie”. Veti avea nevoie de cronometre (sau acumulatori
de date, data loggers, engl. daca aveti asa ceva).

Redati clipuri video (intotdeauna o activitate foarte populara!) si cereti grupurilor sau in
mod individual culegerea anumitor date statistice. Apoi, introduceti datele in Excel (sau
alta aplicatie de calcul tabelar) si realizati diverse diagrame — la fel cum vedeti la TV!

Evident ca discutiile vor fi foarte inflacarate de vreme ce fiecare grup va obtine date
despre echipa adversa.

Prezentarea datelor

|

Utilizati Gliffy'® pentru a crea diagrame, organigrame, diagrame de retea, diagrame
electrice sau desene tehnice. Gliffy ruleaza direct in browser-ul dvs. si este usor de a
lucra cu el chiar si in colaborare.

Stabiliti ca provocare crearea organigramei scolii, 0 organigrama pentru o simpla sar-
cina de luare a deciziilor, cum ar fi cea de stabilire a echipamentelor pentru o anumita
activitate scolara, o diagrama a prieteniei, etc. Folositi aplicatia pentru a crea diagrame
de ramificare sau arbori genealogici. Elevii isi pot verifica munca unul celuilalt pentru a
se asigura ca diagramele trasate sunt corecte.

Statistici 3D

|

Tmpartiti elevii in perechi si asezati-i in clasd astfel incat s& nu poatd avea contact
vizual. De exemplu pot sta cu spatele unii la ceilalti sau Ti puteti aseza in diferite parti
ale clasei sau chiar intr-o alta sala.

Fiecare elev va avea nevoie de o masa sau macar o tava. Deoarece se va face un pic
de murdarie si dezordine, activitatea s-ar putea desfasura foarte bine in curtea scolii
(puneti copiii la cel putin 1 m si jumatate unii de altii). Dati-le cate o sticla de apa de
plastic cu partea de sus (imediat sub dop) si fundul taiate, astfel incat sa aiba forma
unei palnii. Si umpleti-o pe jumatate cu nisip. Unul dintre elevi va ridica palnia si va lasa
nisipul sa se scurga intr-o gramajoara. Apoi va trebui sa foloseasca Twitter (sau orice alt
sistem de comunicare electronica (a)sincron) pentru a trimite partenerului lor suficiente
informatii ca acesta sa realizeze cat mai fidel o copie a gramezii sale. Elevii pot sa
trimita oricat de multe mesaje, iar partenerii pot sa puna oricat de multe intrebari. Un
schimb de astfel de mesaje ar putea fi bazat pe intrebari precum: Unde este pozitionata
gramajoara? Cat de departe este de marginea din stdnga a mesei/tavii? Ce forma are
gramada? Are o forma regulata? S-a format un varf? s.a.m.d.

Mergeti pe idea ca fiecare graunte de nisip este o data. Ajutati elevii sa inteleaga vizua-
lizarea datelor in format 3D nu neaparat prin grafice sau diagrame 2D. Discutati despre
tendinta centrala, despre distributii asimetrice, axe si deviatie standard si utilizati diferite
gramajoare de nisip pentru a ilustra aceste concepte.
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Faceti fotografii ale gramezilor si postati-le pe un panou Pinterest sau includeti-le intr-
un Glog / adaugati voce imaginilor folosind vocabular statistic. In mod alternativ, pentru
prezentarea rezultatelor puteti folosi Animoto'®® cu ajutorul caruia realizati clipuri video
cu aspect profesional.

Grafice umane
I

Puneti elevii s& Tsi noteze anumite date numerice despre ei (cum ar fi inaltimea in cm).
Eliberati un spatiu pe podea si lipiti o banda autoadeziva de hartie pe jos cu valori tre-
cute pe ea (similar cu axele unui grafic). Asezati-i in dreptul valorii indicate de ei. Unul
din elevi se urca pe o banca sau o scara (faceti-o chiar dvs. daca considerati ca poate fi
periculos) si foloseste o camera digitala pentru a fotografia histrograma vie.

Pentru a aduce imbunatatiri acestei idei de baza, puneti elevii sa filmeze intreaga acti-
vitate. Functioneaza si mai bine n curtea scolii folosindu-va de o scara sau in sala de
sport unde elevii mai atletici (sau colegi profesori) urca pe spalier. Se porneste o numa-
ratoare a elevilor din ambele capete inspre mijloc. Unde se intalnesc se lipeste o banda
pe podea (mediana). Se repeta operatiunea pentru fiecare jumatate, stabilind astfel
cuartilele, din nou cu ajutorul unei benzi. Dupa ce ati definit prin numaratoare cele trei
repere (cate 25% pentru fiecare cuartild) se pun n line elevii din intervalul intercuartilic
si, dupa ce infasoara banda in jurul taliei lor o aseaza cu grija pe podea ca reprezentare
a dimensiunii sirului. De fapt, ei nu Tsi lipesc banda de ei ci doar o infasoara sa aiba o
masura a celor ce se afld in intervalul amintit. Pentru celelalte doud intervale (<25% si
>25%) se face la fel si se aseaza pe podea imaginea lungimii intervalului realizata din
banda adeziva. Ca variatiune, daca sunt mai multi elevi, puteti organiza separat grupul
de baieti si cel de fete si se pot realiza, pentru comparatie, doua grafice.

Editati materialul filmat si inserati comentarii, precizand expresiile matematice ale fieca-
rui pas. (Puteti folosi editoare video simple precum Animoto sau Magisto daca elevii nu
au experienta editarii cu iMovie sau Movie Maker).

Ca alternativa ati putea face o prezentare stop-cadru. Fotografiati cu o camera digitala
fiecare etapa a exercitiului. Puneti elevii sa selecteze acele imagini care ilustreaza clar
procesul matematic. Includeti imaginile Tntr-un powerpoint si adaugati text explicativ pe
fiecare slide. Folositi un editor de ecuatii (incercati variantele gratuite MathMagic'®” sau
folositi-va de functiile corespunzatoare din Google Docs'®®). Incarcati apoi prezentarea
pe Slideshare (adaugati voce prezentarii inainte de a o incarca). Nu uitati sa stabiliti
o tranzitie automata intre diapozitive — ajustati viteza de derulare pana cand obtineti
efectul dorit.

Cresteti gradul de dificultate al exercitiului alegand ca reper culoarea parului in loc de

fnaltime.
Ce fel de distributie obtineti? Normala sau care nu este simetrica?
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PROIECTARE, TEHNOLOGIE

SI INGINERIE

wVeta! Mi-ai furat chiuveta!”

|

,Imaginati-va ca ati putea desena instrumente muzicale pe hartie normala cu un creion
oarecare si apoi sa cantati daca atingeti desenul cu degetul.” Drawdio'® va permite sa
transformati obiecte de zi cu zi in instrumente muzicale: pensule, macaroane, copaci,
pe tine, chiar si chiuveta din bucatarie ...

Drawdio aduce la viata de zi cu zi interconexiuni intre oameni si mediu, Thcurajandu-va
sa utilizati simtul tactil, si permitandu-va sa auziti conexiunile electrice, altfel invizibile,
prin creare, remix Si joc.

Puteti cumpara Drawdio fie gata facut, fie 1l puteti confectiona singuri folosind un kit. Nu
este prea dificila asamblarea dar, deoarece unele dintre componente sunt un pic fragile
(fire fine), pentru copii cu varsta pana in 13-14 ani ar fi un pic prea greu. Un kit foarte
bun este MakeyMakey'”?. Acesta este dotat cu toate componentele electronice, PCB,
hardware — chiar si un creion 2B. Functioneaza cu o singura baterie AAA (nu este inclu-
sa) pentru mai multe ore — chiar si cu baterii mai uzate. Acesta utilizeaza orice creion,
mecanic sau simplu, mai moale ar fi ideal.

La final puteti cere elevilor sa realizeze un Glog, un clip video cu Moovly sau chiar un
infografic.

Ridicol de distractiv pentru toate varstele!

Atentie soferi! Pod pentru animale
|

Folositi un scenariu — real sau imaginar. Noua ne place urmatoarea transcriere preluata
din revista online EcoMagazin'":

,Cand specialistii in protectia speciilor vorbesc depre o lume fara animale salbatice,
ei dau drept cauze cele doua tendinte: extinderea oraselor mari si marirea suprafetei
de teren cultivat. Asa ca poate parea surprinzator ca tot ei sa vina acum cu ideea ca
aceleasi orase sa ofere solutia. Si nu este doar un plan, exista deja orase care au facut
niste gesturi incredibile fata de animalele salbatice.”

Daca pana acum specialistii se concentrau asupra zonelor izolate, virgine, acum ei
incearca sa transforme curtile, terenurile virane, marginea drumurilor, in terenuri prie-
tenoase pentru animalele salbatice. Astfel, ei sustin ca orasele pot, cu putin efort, sa le
ofere un habitat pasarilor, fluturilor si animalelor mari sau mici. Asa ca intre metropola
si zoopolis, orasele au Tnceput deja actiunea de imbunatatire a ecosistemelor urbane.

Sarcina elevilor este sa supuna spre aprobare consiliului local al orasului constructia
unui pod peste o sosea foarte aglomerata, destinat traversarii drumului de catre anima-
lele salbatice. Proiectul trebuie sa se refere la un pod suficient de rezistent, cu urmatoa-
rele dimensiuni: latime 15 cm, lungime 50 cm si o inaltime de 15 cm'2. Nu sunt admisi
pilonii! Singurele materiale permise sunt niste ziare vechi si un tub de lipici'’>.

La final, elevii trebuie sa Tsi prezinte podul printr-un clip video (de 10 minute maxim). De
asemenea, trebuie sa prezinte un portofoliu digital care sa faca dovada documentarii
lor pe parcursul proiectarii podului. Timpul avut la dispozitie este de patru ore, lucrand
in grupe de cate patru'. Tncurajati elevii s3 gaseasca ei software de simulare, studii
de caz, reprezentari grafice, website-uri cu informatii despre aceste subiecte'”® si sa
foloseasca Padlet sau Wikispaces pentru a retine datele colectate.
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Pionerii aerului

|

Tn aceasta activitate li se prezinté copiilor un software care oferéd o imagine de ansamblu
a ceea ce implica proiectarea de aeronave. Elevii incep sa inteleaga modul in care tre-
buie sa fie utilizate abilitati, cunostinte si sa inteleaga faptul ca au nevoie de mai multe
discipline traditionale din curriculum pentru a avea succes intr-o carierd sau urmand o
anumita profesie. In acest caz, ei vor avea nevoie de a aplica aspecte legate de design,
tehnologie si fizica.

Impértiti elevii in perechi. Dati fiecarei perechi o bucaté de hartie A4. Spuneti-le ca au
maxim 10 minute pentru a construi un avion de hartie. Explicati-le ca pot construi orice
tip de avion, in orice mod doresc, dar nu le sunt permise alte materiale. De asemenea,
nu li se permite sa testeze avionul.

Tnainte ca fiecare pereche sé prezinte modelul lor in fata clasei, vor crea o lista de criterii
care pot fi utilizate pentru a masura succesul (sau nu!) testului de zbor.

Permiteti fiecarei perechi sa testeze modelul lor o singura data. Comparati modelele de
avioane conform criteriilor de succes.

Pe tabla interactiva, introduceti programul on-line care va fi utilizat'’s. Este recomanda-
bil un tur rapid despre aripi, motor si alte optiuni legate de fuselaj. Apoi, permiteti elevilor
sa-si proiecteze propriul avion!

Cand sunt gata, spuneti-le ca pentru a testa avionul, sa dea clic pe tab-ul ,Vezi daca
zboara”. Acest lucru poate fi distractiv pentru ca avioanele pot rula pe ecran, ateriza
fortat pe o insula sau prabusi in mare! In urma testului de zbor, li se afiseaz& un raport
privind punctele forte si punctele slabe ale proiectarii si motivele pentru care, ceea ce au
realizat are, sau nu, finalitate. Lasati-i sa modifice designul pana cand avionul va zbura!

Tn timpul procesului de proiectare, poate doriti ca elevii sa reduca volumul difuzoarelor
caci o muzica de fundal pe mai multe calculatoare este foarte enervantal

Legoboti

|

Disponibil in varianta kit sau gata asamblat, o jucarie robot este elementul de baza ide-
al pentru a va familiariza cu domeniul electronic, mecanic si de programare, fiind prin
urmare adecvat pentru scoala, cursuri de formare si perfectionare sau pentru hobby.
Cele mai simple astfel de jucarii sunt variantele in miniatura ale robotilor la dimensiuni
standard. Simplu de utilizat, nu necesitd telecomanda si manuale de utilizare. Pot fi usor
transportati si manipulati.

Pe de alta parte, exista miniroboti pe care trebuie sa i construiti singuri. Pe acestia nu
ii recomandam copiilor foarte mici. Daca va decideti pentru astfel de jucarii optati pentru
roboti programabili cu kit de asamblare.

La celalalt capat al spectrului se afla robotii de tip Lego. Acestia reprezinta cea mai noua
generatie de roboti programabili. De exemplu, seria Lego Mindstorms nxt'’” (care se
gaseste si la noi pe piata) este acum mai bine proiectata si implementata ca niciodata,
aducand noi modele de roboti, mai multe posibilitati de programare si chiar senzor de
culoare! Mai multe activitati gasiti pe blogul Lego'®. Noul robot combina posibilitatile
nelimitate ale sistemului clasic de constructie Lego cu inteligenta oferita de o ,caramida”
speciala cu microcomputer, setat prin intermediul unei interfete software drag-and-drop.
In 30 de minute un copil cu varsta de peste 10 ani poate construi un robot, apoi prin
programare se obtin mii de tipuri de miscari.

Tns&, trebuie s& stiti c& si pretul variaza in functie de caracteristicile fiec&rui robot (la

noi in tara pretul mediu se situeaza n jurul a 300-400 de lei, iar cei din seria Lego pot
ajunge si la peste 1500 lei).
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Constructii mici

|

Folositi cu elevii o versiune de incercare (gratuita) a Tinkercad'”® sau alte software CAD
pentru a proiecta un element simplu. Puneti-i apoi sa lucreze Tn grupuri mici si sa creeze
versiuni reale ale modelelor folosind cuburi Lego, plastilina sau bucati de argila. Copiii
pot alege scala pentru design (mai mare sau mai mica). Cand proiectul este gata faceti
fotografii si partajati-le pe un site de photo-sharing, cum ar fi Flickr.

Daca dispuneti de resurse financiare, meritd sa investiti in imprimante 3D. Verificati
ce modele sunt disponibile. Pe site-ul proiectului Taccle2'® gasiti un post care face o
scurta trecere in revista a imprimantelor 3D. Este perfect posibil in zilele noastre sa
obtineti o imprimanta 3D pentru aproximativ 200 de lire sterline. Daca va plac aventurile
ati putea incerca o imprimanta RepRap'®' care este, de fapt, o initiativa de a dezvol-
ta o imprimanta gratuitd 3D, capabila de a-si imprima propriile componente! Daca va
decideti pentru acest tip de imprimare, elevii vor putea imprima copii 3D ale desenelor
lor. Daca nu sunteti inca convins de acest nou tip de dispozitiv, ar trebui sa aruncati o
privire la Blockify'®2, cea mai buna idee de imprimare 3D vreodata!

Proiectare inversa

|

Adaugati imagini cu diverse sisteme tehnice, precum un cuptor cu microunde, un ter-
mometru, un telefon mobil etc. pe un Padlet'®, insotite de intrebari despre criteriile de
proiectare. De exemplu, urmatoarele intrebari ar ajuta in definirea criteriilor pentru un
tirbuson:

» Cum ti se pare?

 Descrieti caracteristicile acestuia.

« Ce criterii trebuie sa ihdeplineasca ca obiect pentru a demonstra ca este un tirbuson?
» Care a fost descrierea originala?

Cereti elevilor sa scrie raspunsurile la intrebari pe peretele virtual al aplicatiei. Utilizati
un perete diferit pentru fiecare obiect si / sau intrebare.

Cartea mea de tehnologie

|

Folosind un blog sau un alt instrument de publicare electronica (e-publishing, engl.),
elevii au posibilitatea sd documenteze invatarea despre principiile tehnice, cum ar fi
sisteme de transmisie si actionare cu curea, circuite electrice, energie, tehnologia texti-
lelor, tehnologie alimentara ...

Dupa o activitate tehnica elevii pot realiza un poster (Glogster'®*), o carte digitala (Sto-
rybird®) cu cunostintele achizitionate cu privire la acest subiect. In timpul urmétoarei
activititati ei pot cduta Tn acea carte pentru a-si reactiva cunostintele. O modalitate ine-
dita de a realiza acest lucru este folosirea aplicatiei ThingLink'® care permite inserarea
de linkuri pe o imagine. Puteti consulta exemplele de pe site-ul Taccle2'®".

in carte pot fi mentionate urmatoarele elemente: teorie, exemple de sisteme tehnice,
locul Tn care este folosit acest principiu / tehnologie. De exemplu: teoria circuitului
electric, alte exemple in care este folosita aceasta tehnologie.

PROIECTARE,
TEHNOLOGIE SI INGINERIE
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PROIECTE TRANSVERSALE

In aceasta sectiune va propunem doud proiecte transversale ca sd aveti o idee
despre ce ati putea face in (cu) scoala dvs. Acestea sunt un bun punct de start
pentru a vedea cum alti profesori utilizeaza si integreaza e-learning in activitatile
lor didactice.

Nanotehnologie
]

PRIVIRE DE ANSAMBLU

Tn acest proiect, elevii decid pe grupe finantarea unui proiect care acopera arii de cer-
cetare din domeniul nanotehnologiei. Pentru aceasta ei se folosesc de instrumente web
2.0. Se formeaza trei grupe dar numai unul singur primeste finatare.

PASI DE URMAT

Se prezinta elevilor subiectele. Elevii sunt impartiti pe grupe si fiecare elev se concen-
treza pe cate un domeniu de cercetare.

Culegerea informatiilor are loc astfel: Profesorul indica elevilor cateva surse de infor-
mare precum pagina de introducere in Nanotehnologie a Comisiei Europene®®, forumul
EIRO (parteneriat intre opt, cele mai mari, organizatii inter-guvernamentale europene
de cercetare stiintifica), link-uri catre centre locale sau nationale de cercetare', link-uri
catre website-uri de etica'', carti / reviste / articole din presa, nume de savanti etc. Dar
si elevii pot culege singuri informatii de pe youtube, podcasts, programe TV etc., wiki-
pedia, biblioteca locala, de la diversi experti (prin discutii pe skype, schimb de mesaje
electronice / email etc.).

La final elevii trebuie sa faca o prezentare cu argumente bazate pe informatiile adunate
de ei folosind Prezi, PowerPoint, SlideShow, Voicethread'??, Voxopop'® etc.

Ultima etapa consta in transferul de informatii. Elevii impartasesc sursele de in-
formare prin mijloace de comunicare online, pot comenta validitatea surselor si pot
exprima pareri despre cele citite pe Twitter, blog, etc. Au loc discutii in grup: fiecare
membru isi prezinta argumentele online. De exemplu. intr-un forum, chat, Skype sau
folosind Argunet®4,

Offline, in clasa, grupul alege proiectul care va fi finantat. Pot alege supunerea la
vot, intai dupa prezentare apoi dupa discutii pentru a evidentia diferentele intre rezul-
tate. Unele scoli pot avea sisteme de vot cu buton pentru utilizare cu tabla interactiva.

Specia umana

|

PRIVIRE DE ANSAMBLU

Prin investigarea materialelor stiintifice cele mai recente despre evolutia omului, elevii
sunt rugati sa foloseascé diverse studii, sa foloseasca predictia / previziunea si tehnici

de interpretare si analizad pentru a crea un simplu raport de trasare a unui scenariu cel
mai ,probabil” privind etapele viitoare ale evolutiei umane.
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DESCRIERE

Profesorul trebuie sa decida cat de mult informatii initiale ofera, dar probabil, ca o idee
buna ar fi sa discutati cu elevii, in termeni generali, elementele de baza ale evolutiei
pentru a identifica cunostintele lor anterioare, pentru a permite schimbul de informatii si
de a provoca orice ipoteze false. Exista unele site-uri excelente care pot oferi o rampa
de lansare pentru discutii Tn contradictoriu®.

Dupa ce elevii au discutat despre procesele indispensabile, cereti-le sa adune imagini
pentru 4 sau 5 din strdmosii nostri Hominidae. Cu propriile cuvinte si folosind un software
la alegere, ei trebuie sa plaseze aceste imagini in ordine si sa scrie o descriere pentru
fiecare dintre ele. Fiecare descriere ar trebui sa includa o comparatie cu stramosul
anterior si sa evidentieze principalele diferente.

Odata terminat acest lucru, elevii ar putea face apoi o lista cu modele de studiu ca de
exemplu, trecerea spre postura verticala, pierderea parului, micsorarea maxilarelor etc.

Pe baza constatarilor lor, elevilor li se cere sa incerce sa faca previziuni asupra modului
n care va evolua omenirea. in trepte de 10,000 ani, cereti-le, pentru a crea si o impresie
artistica totodata, sa includa descrieri complexe ale urmatoarelor doua sau trei etape
de evolutie umana. Elevii mai mici (sau de orice varsta, daca doriti doar sa va relaxati)
ar putea experimenta cu Build Your Wild Self'%. Este destul de distractiv. Si poate fi util
n discutii pe probleme cum ar fi ingineria genetica, efectele de mediu privind evolutia
umana sau modul in care oamenii pot evolua in viitor pe alte lumi.

Cu exceptia cazurilor in care scoala are acces la pachete software destul de sofisticate
de desen, cereti elevilor sa deseneze in mod traditional si apoi sa scaneze ilustrarea
realizata. Daca doriti Tn mod special ca elevii sa-si prezinte studiul intr-o pagina web,
ncercati Pagetutor'®” (contine un ghid pas-cu-pas pentru a crea pagina web proprii). O
optiune mai usoara ar fi sa directionati elevii catre Wikispaces'® asa cum am facut-o
fmpreuna cu colegii nostri de scoala primara’®.

La final, cereti elevilor sa isi prezinte materialele in fata clasei ca si cum ar sustine o
teza de doctorat!
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INREGISTRAREA, PREZENTAREA

SI PARTAJAREA REZULTATELOR

Mai jos gasiti cdteva descrieri a unor instrumente care pot fi folosite in orice
lectie. Desi sumar prezentate aici, pe blogul proiectului Taccle2?® gasiti mai multe
detalii, inclusiv planuri de lectii sau doar scurte idei de activitati.

>Storybird 2!

Storybird este un website gratuit de povestiri create prin colaborare, care permite copi-
ilor, elevilor, profesorilor si familiilor sa creeze, sa vada si sa impartaseasca povesti si
sa le impregneze cu forta creativa a unei opere de arta. Pe storybird.com puteti folosi
grafice pregatite de artisti profesionisti si sa le folositi ca sa va ilustrati propria poveste.
Desi interfata sa este Tn engleza, Storybird poate fi folosit ih orice limba. Puteti sa va
uitati sa vedeti cum functioneaza si sa cititi exemple de povesti, dar daca doriti sa creati
ceva trebuie sa va Tnregistrati. Cu acest instrument nu numai ca puteti crea si impartasi
carti gratuite dar poate transforma temele scrise in ceva nostim si interesant. Este ceva
ce puteti face cu proprii copii, este un instrument motivational pentru elevii cu stiluri
si abilitati de Tnvatare diferite. Addugarea de imagini artistice povestirilor este foarte
usor de facut si incurajeaza imaginatia. Prietenii si familia care sunt invitati sa citeasca
povestile pot furniza comentarii si feedback.

> Benzi desenate despre stiinta®®

Stim cu totii cat de mult le place copiilor sa experimenteze si sa afle singuri cum
functioneaza diferite lucruri. Din pacate, stim ca descrierea experimentelor pe baza unor
criterii foarte rigide garanteaza descurajarea curiozitatii naturale a copiilor si transforma
stiinta intr-o corvoada.

Editorii ghidurilor pentru Tnvatdmant primar au venit cu un mod nou de inregistrare a
investigatiilor stiintifice, care este la fel de distractiv ca si experimentul propriu-zis. Ei
au propus folosirea benzilor de desene animate — Comic Life fiind un software foarte
bun, care nu ar trebui sa lipseasca din randul instrumentelor oricarui profesor. De obicei
nu suntem de acord cu a cheltui bani pe software, dar Comic Life este o exceptie — o
versiune pentru profesori costa 19 dolari americani pentru Mac sau Windows si 4.99
dolari americani pentru iPad.

Nu ne intelegeti gresit! Acest software Tsi merita banii! Dar nu uitati ca web-ul este o
resursa inepuizabila de aplicatii gratuite, Pixton?® fiind o astfel de resursa (este nevoie
de un cont personal deoarece pentru versiunea educationala se plateste!).

> Vodcasting

O alternativa la scriere este crearea unui vodcast. Cereti clasei sa culeaga fotografii,
imagini si / sau secvente video din timpul diferitelor faze ale unei activitati practice.
Folositi Movie Maker de la Microsoft, iMovie de la Apple sau orice alta aplicatie de edi-
tare video pentru a combina imaginile, sunetele si secvente video intr-un vodcast, care
poate fi apoi incarcat pe Youtube sau Vimeo. Ulterior, daca este cazul, incapsulati-I intr-
un blog sau site-ul clasei. Pentru exemplificare, urmariti acest experiment al elevilor de
la un liceu din Satu-Mare, denumit ,Oul din sticl&”2%4.

> Glogster®®

Este un instrument perfect, o platforma web 2.0, care permite utilizatorilor sa incarce cu
usurinta fotografii, clipuri video, texte, audio si mai mult decat atat, exista posibilitatea
de a crea un mediu unic on-line, interactiv. Un ,glog” poate fi considerat un poster in-
teractiv, un fel de combinatie intre blog si poster.

Este un mediu digital nou si creativ pentru educatori cu scopul de a ajuta elevii in pro-
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cesul Tnvatarii si de a face acest lucru intr-un mod mai distractiv. Prezinta o interfata
simpla si usor de conceput pentru a introduce elevilor conceptele de baza si o serie
de mecanisme de lucru in echipa pentru a permite utilizatorilor sa publice si sa le
impartaseasca altora propriile creatii si de a colabora cu alti utilizatori.

Glogster este o platforma sigura care poate fi monitorizata direct de catre profesori fiind
un instrument de invatare in care pot fi integrate mai multe discipline de baza, inclusiv
matematica, stiintele exacte, istoria, tehnologia, arta, fotografia, muzica si multe altele
(la adresa Web: http://edu.glogster.com/ gasiti si varianta educationald).

> Prezentari Powerpoint

Da, stim ca stiti sa faceti prezentari in PowerPoint. Dar cat de multe stiu elevii dvs.? Ati
folosit cu elevii?® si alt tip de aplicatie? Va prezentam Slideshare, o aoplicatie care va
permite sa stocati prezentari si sa le faceti disponibile si altora. Dintre avantajele acestui
site de partajare prezentari enumeram cateva avantaje:

» Permite elevilor sa caute prezentari ale altor persoane si sa le includa in propriul lor
proces de cercetare.

+ Multi dintre autori permit descarcarea si adaptarea continutului propriu. Tn functie
de context si licentele de atribuire trebuie sa fiti atenti sa nu plagiati sau sa copiati
daca nu aveti permisiunea creatorului. Folositi inteligent web 2.0!

* O modalitate simpla de a avea toate prezentarile elevilor intr-un singur loc este de a
crea un cont pentru intreaga clasa.

» Puteti alege sa faceti prezentarile publice sau private desi, in primul caz, elevii s-ar
putea simti incantati daca persoane straine le apreciaza munca. Si, chiar mai bine,
lasa si comentarii apreciative relative la prezentarea lor.

+ Daca doriti sa incapsulati continutul prezentarii intr-un blog sau site aveti nevoie de
codul embed pus la dispozitie intr-o optiune speciala a fiecarei prezentari. Acesta
trebuie copiat si inclus n locatia dorita. Nu uitati ca Slideshare este considerat You-
tube-ul prezentarilor electronice.

> Prezi

Ne-am indragostit de Prezi®®” iar elevii il iubesc si ei. Verificati galeria de exemple si
demonstratii practice. Foarte pe scurt, un Prezi este o prezentare de text, imagini si/
sau clipuri, pe care le puteti mari sau micsora, crednd efecte vizuale simple, dar cu
impact asupra celor care va privesc prezentarea. Este foarte similar cu o prezentare
PowerPoint, dar mult mai atractiva! cu exceptia faptului ca nu se folosesc diapozitive
(slide-uri). Tn schimb, va veti folosi de un spatiu mare si folosind ,zoom-ul”, veti introdu-
ce informatii si resurse.

> Voki

Vokil?%® este un instrument ce se poate folosi intr-o prezentare, pe un wiki sau site, este
un serviciu gratuit care permite crearea de avatare personalizate si transforma textul
scris Th mesaj vocal (animatie). Cu Voki puteti:

« alege personaijul dorit, fundalul, limba etc.

* sa scrieti mesajul sau sa va inregistrati cu un microfon

« la sféarsit clic pe Publish pentru a trimite avatarul cuiva sau a-l pune pe un site.

> Pinterest

Pinterest?®® este o combinatie intre un site de marcare socialé si un ,panou virtual” ce
permite utilizatorilor inserarea (,pin”) unor imagini si clipuri video pe diverse categorii
(,boards”). Vizitatorii pot copia (,repin”), comenta sau aprecia (,like”) materialele
vizualizate.
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DISPOZITIVE MOBILE

Asa cum am promis anterior, in paginile ghidului de e-learning pentru invatamantul primar,
n randurile care urmeaza veti gasi cateva informatii despre utilizarea tehnologiilor mobile.
Cu toate acestea, ritmul de dezvoltare a acestora ne compleseste! De la inceput vrem sa
subliniem faptul ca marea ajoritate a activitatilor descrise in acest ghid pot fi facute si cu
un telefon sau o tableta si doar CATEVA sunt efectiv dedicate unui dispozitiv mobil, de
aceea suntem un pic sceptici cat de mare sa fie aceasta sectiune. Exista atatea website-
uri si fluxuri informationale care au ca subiect tenologiile mobile ncat ni se pare ca vom
include informatie redudanta, ceea ce dorim sa evitam (de aceea va recomandam sa
consultati si un flux pe scoop.it al proiectului aflat la adresa http://www.scoop.it/t/taccle2).

Ceea ce vrem de la inceput sa spunem este ca suntem absolut convinsi de necesitatea

utilizarii acestor tehnologii la clasa. Urmariti doar acest gand: nu confiscati telefoanele mo-

bile ale copiilor ci folositi-le Th avantajul vostru ... Suna bine, nu-i asa? Practic, cu un minim

de efort veti avea cea mai bine echipata clasa! Vorbim insa de un mediu de invatare sub

controlul profesorului. Le deschidem copiilor posibilitati extraordinare pentru a experimenta.

Unele scoli chiar investesc in laboratoare mobile, prin cumpararea de tablete sau iPaduri

astfel incat sa fie eliminata din start diviziunea digitala. Daca institutia de Tnvatamant nu isi

permite aceste investitii atunci ar fi mare pacat sa nu apelati pentru desfasurarea orelor la

videoproiectoare, camere foto sau video, cititoare de coduri QR si orice dispozitiv pe care

scoala il are in dotare. Avantaje si dezavantaje se gasesc in literatura de specialitate?'’, asa

ca nu vom insista, dar de vreme ce scopul acestui ghid este de a oferi idei si inspiratie, mai

jos puteti citi cateva idei practice pe care le puteti incerca la clasa cu elevii dvs.':

+ Ascultati emisiuni de stiinta la radio sau descarcati podcasturi?'2.

« Utilizati nregistrari de voce pentru a crea un podcast (de exemplu narati cateva
fapte ale unui experiment).

« Faceti fotografii sau filmati o demonstratie practica a experimentelor din cadrul ore-
lor ca si alternative la scriere.

+ Folositi polleverywhere?'® pentru a obtine un feedback din partea elevilor.

 Puneti coduri QR pe pereti, usi, panouri de pe holuri etc. cu legaturi catre mai multa
informatie, secvente video de interes, materiale sau instructiuni suplimentare.
Permiteti elevilor sa scaneze cu ajutorul telefoanelor lor aceste coduri si sa descar-
ce informatia ascunsa de ele pe propriile dispozitive (nu uitati ca pentru aceasta au
nevoie de un cititor de coduri QR).

 Postati in direct pe Twitter despre o excursie.

 Faceti o plimbare in natura si luati fotografii pe care apoi sa le puneti cu pioneze
virtuale pe o harta Google.

+ Experimentati cu clasal?'

Site-uri romanesti de stiinta de calitate
|
www.stiintasitehnica.ro

http://www.cosmosul.ro/

http://www.medicalstudent.ro/

http://stiinta.info/

http://scientia.ro/

http://www.descopera.org/

http://www.spacealliance.ro

Articole din presa romaneasca

http://www.jurnalul.ro/ - sectiunea Stiinta&Tehnica
http://science.hotnews.ro/
http://www.evz.ro/pagina-subcategorii/sectiune/stiinta-de-viitor.html
http://www.romanialibera.ro/stiinta-tehnica/internet-60.html
http://tvr.ro/stiinta.php (chiar sunt stiri bune aici!)
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CONCLUZII

Tmpreuna cu site-ul Taccle2.eu si cursurile de perfectionare Taccle, acest ghid se doreste
a fi o resursa practica pentru profesorii de stiinte din invatamantul preuniversitar, in special
gimnaziu. Acesta a fost conceput in conformitate cu ceea ce profesorii de stiinte ne-au spus
ca au dorit: o multime de idei, cateva reguli pentru activitatile practice si nu prea multa teorie!
Ghidul ofera idei ,instant” si, speram noi, si un stimulent pentru propria dezvoltare ,digitala”.

De la bun Tnceput trebuie sa subliniem faptul ca intentia noastra nu a fost sa scriem un
manual teoretic despre pedagogia e-learning, si nici sa oferim un cadru academic sau
un anume model de dezvoltare curriculara. Exista multe carti excelente care acopera
aceste probleme. Una in mod special o recomandam cu caldura. Este vorba de ,Using
Social Media in the Classroom”'® de Megan Poore. Desi aceasta este preferinta noas-
tra personala, cartea este o lectura foarte usor de parcurs, care ofera o buna continuare
pentru oricare dintre cei care doresc sa aprofundeze e-learning.

De asemenea, nu credem in faptul ca utilizarea metodelor de e-learning in clasa ar
avea nevoie de o ,teorie” proprie, speciala. Exista suficiente teorii despre invatare si
predare si le consideram pe deplin adecvate actului didactic. Cu toate acestea, trebuie
sa recunoastem ca TIC ofera oportunitati care nu sunt posibile cu ajutorul metodelor si
tehnicilor specifice unui demers educational traditional.

Poate va intrebati de ce stiintele au nevoie de un tratament imediat, tehnologic, tinand
cont de faptul ca ele au existat In sine ca si discipline stiintifice recunoscute de secole,
fara sa acordam o prea mare importantd beneficiilor educationale. Acest lucru este
adevarat, dar lumea este intr-o continua miscare, si deoarece banii sunt motorul care
fac lumea sa se Thvarta, cel putin aparent utilizarea tehnologiilor in disciplinele de profil
trebuie sa aiba o valoare in fiecare tara din Europa.

Orice elev care Tsi doreste o cariera in viitor aprofundand discipline de stiinte va avea
la un moment dat nevoie de cunostinte, abilitati si competente digitale excelente. Astfel,
fara a fi un specialist in TIC aveti totusi rolul de a ghida, de a Tndruma si calauzi elevii
catre utilizarea de tehnologie Tn propriul proces de invatare.

Apreda azi intr-o era dominata de Internet inseamna a pregati elevii pentru competentele
lumii de méine. Asa cum spunea Tim Berners-Lee, ,Webul asa cum [-am avut in vedere,
noi nu l-am vazut inca. Viitorul este cu mult mai departe decéat trecutul.” Elevii dvs. sunt
parte a acestui viitor. Cu toate acestea, nu este vorba doar de dezvoltarea de abilitati
si competente ci si despre o schimbare a modului in care gandim. Este momentul in
care noi, ca si profesori, ar trebui sa Thcetam a mai spune: Da-mi foaia de hértie! si sa
o Tnlocuim cu: Publica rezultatul online!

Arthur C Clarke spunea: ,Orice tehnologie suficient de avansata este practic neseparata
de magie ...” Dar, adevarata magie sta in mintea si inima profesorilor care folosesc instru-
mente digitale pentru a le introduce elevilor noi idei, noi oportunitati. Exista sute, ba nu,
mii de tehnologii educationale gata sa fie descoperite — dar daca profesorii nu doresc sa
le Tncerce ei insisi Tnainte de a veni la clasa nu mai putem face nimic — am esuat atunci.

Profesia de educator inseamna curaj si practici inovative. Este nevoie sa alegem ce e mai
bun pentru elevii nostri, s exersam, sa plonjam impreuna cu ei in oceanul de tehnolo-
gie. Séa le imbratisam realitatea lor digitala. Daca nu ne putem mula, plia pe universul lor
digital — daca nu intelegem acest lucru — nu vom fi in stare sa facem din scolile noastre
insule de excelenta iar generatia digitald se va pierde in valuri de mediocritate. Daca ar
fi s&-1 parafrazam pe poetul Nigel Willets — am spune ca a sta fata in fata cu tehnologia
inseamna fie a o lua ca partener de drum fie a o face Tnsusi drumul pe care il parcurgem.

Dvs. stiti — si noi stim — ca domeniul stiintei este scaparator, straluctior, atragator —acum
este momentul s& demonstram ca putem fi sedusi!

215 Poore, M. (2012). Using Social
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Nu exista actor educational care sa nu fi simtit presiunea exercitata de emergenta
tehnologiilor informationale si de comunicare (TIC) in procesul de predare-
invatare. Cu toate acestea, multi dintre profesori contribuie, uneori independent
de vointa lor, la adancirea distantei dintre utilizarea consecventa a tehnologiilor
la clasa si apetitul, competentele sau abilitatile lor digitale.

TACCLEZ2: e-Learning pentru profesorii de stiinte este un proiect finantat de catre
Comisia Europeana (EU) in cadrul Programului de Tnvétare pe Tot Parcursul
Vietii (LLP). Noi, cei care am contribuit la acest ghid, suntem profesori la fel ca
si dvs. Scopul nostru este de a ajuta alti colegi de breasla sa-si imbunéatateasca
practicile curente de predare-invatare prin furnizarea de sprijin teoretic, sfaturi
practice si suport (a)efectiv, astfel incat distanta creata de TIC sa fie micsorata.

Acest ghid contine n jur de 100 de idei de e-learning care acopera aproape
toate aspectele legate de matematica, stiinta, tehnologie si inginerie. Am inclus
de asemenea si instructiuni pentru lectii rapide si usoare, iar acolo unde a fost
cazul, veti gasi si sprijin pentru activitati ulterioare precum si sfaturi cu privire la
modul de a va ajuta sa evitati orice capcane (tehnice) potentiale. Fiecare idee din
acest ghid este insotita de link-uri catre site-uri pe care noi le-am folosit, link-uri
catre exemple de-a gata pe care le-am gasit sau chiar creat special, link-uri catre
tutoriale online sau catre alte site-uri utile!

Nu dorim sa va simtiti impovarati, nu vindem si nu facem reclama anumitor
produse software sau hardware. De la bun inceput am plecat de la idea de a crea
o resursa pentru profesori scrisa de profesori; rezultatul este acum in mainile
dvs. Deci rasfoiti acest ghid, incercati ideile propuse, spuneti-ne ce credeti
lasandu-ne un mesaj pe forumul proiectului www.taccle2.eu. Veti gasi un pachet
de 100 de idei care, speram noi, sa va ajute sa fiti un profesor chiar mai bun
decat sunteti dejal

onderwijs
@ Vvan de Vlaamse
Gemeenschap

Programul
Invatare pe
toata durata vietii
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