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@' Introducere

I. Elemente generale de strategie didactica

Dezvoltarea unui comportament creativ si a unei atitudini novatoare la elev implica:

- transformarea elevului din spectator, in actor al activitatii de natura stiintifica;

- utilizarea simularilor virtuale ca instrumente de largire a cGmpului de inovatie;

- pregatirea acestuia, nu ca un cercetator si om de stiinta, ci ca un cetatean care sa utilizeze demersul stiintific pentru rezolvarea problemelor
curente.

In aceasta lectie se urmaregte nu o acumulare de fapte si informatii stiintifice care sa duca la insusirea de concepte (testate si confirmate
sau infirmate experimental / virtual), ci raportarea copilului la mediul in care traieste. De aici, importanta unei abordari interdisciplinare a
stiintelor naturii:

- multitudinea conexiunilor pe care cadrul didactic le poate face in dialog cu elevii (din domenii ca: utilizarea calculatorului,
instrumentatie virtuala, matematica etc.);

- implicarea elevilor in activitati multiple de observare, manipulare, experimentare si simulare virtuala;

- valorificarea experientei acestora din domenii conexe;

- dezvoltarea capacitatii de a integra informatiile in modele explicative si incitante noi.



Un element important al demersului didactic il constituie utilizarea TIC. Folosirea pachetelor software specializate, in domeniul fizicii de pilda,
elimina pericolele inerente activitatii experimentale si pot transforma mediul fizic rece al laboratorului intr-un mediu familiar.

Il. Predarea asistata de pachetul software Crocodile Clips

Aplicatia Cocodile Physics prin optiunile de simulare si de concepere a unor situatii problema devine in cadrul orei instrument
esential in intelegerea conceptelor si aplicarea lor in realitatea imediata. Demersul didactic propus Tn aceste conditii este orientat spre:
- accentuarea caracterului formativ al metodelor de instruire prin inserarea in scenariul lectiei a elementelor moderne de tehnologie
(realizarea unor scheme simple utilizdnd Crocodile Clips; simularea unor situatii prin modificarea unor parametri, sau a unor elemente
de circuit);

- aplicarea metodelor centrate pe stimularea structurilor cognitive si operatorii ale elevilor (in scopul transformarii elevului in subiect al propriei
instruiri si educatii);

- o Imbinare si o alternanta sistematica a activitatilor bazate pe efortul individual al elevului (documentarea dupa surse de informatie variate,
experimentul, observatia proprie, exercitiul individual, simularea pe calculator si lucrul individual, tehnica muncii cu fige etc.) cu activitatile
care solicita efortul colectiv (de echipa, de grup) de genul discutiilor;

- folosirea unor metode care sa favorizeze interventia nemijlocita a elevului in realizarea experimentului;

- utilizarea instrumentelor virtuale ca mijloace de optimizare a invatarii (acestea sunt utilizate in activitatea de predare-invatare, in scopul
dezvoltarii capacitatilor de a opera cu informatiile asimilate, de a aplica si evalua cunostintele dobéandite, de a verifica ipoteze si de a cauta
solutii adecvate de rezolvare a problemelor propuse);

Crocodile Clips apropie continuturilor invatarii de practica invatarii eficiente a stiintelor naturii. in demersul didactic, centrul actiunii

devine elevul si nu predarea notiunilor stiintifice ca atare. Accentul trece de la “ce sa se invete?”, la “in ce scop?” si “cu ce rezultate?”
sa se invete.

lll. Justificarea didactica pentru utilizarea tehnologiilor informarii si comunicarii (ICT)

Orice initiativa din domeniul utilizarii noilor tehnologii in educatie ar trebui sa urmareasca crearea unor experiente de invatare
caracterizate de:

* relevanta - orice sistem de instruire asistata de calculator trebuie sa fie proiectat pentru a fi sensibil la nevoile cursantului, iar suportul
pe care il ofera in invatare sa fie intotdeauna oportun si de calitate;

» constrangere - angajand multiple simturi - auditive, vizuale si tactile - mediul de invatare trebuie conceput astfel incat sa stimuleze
intensificarea angajamentului si a curiozitatii pentru fiecare cursant;

+ colaborare - cursantii trebuie determinati s& acceseze cunostintele si experienta expertilor oricand au nevoie, stimuland inovatia si
accentuand sensul de comunitate;



+ continuitate - formala sau informala, educatia trebuie sa fie integrata in procesele de munca, pe parcursul intregii vieti, determinand
astfel cresterea continua a productivitatii;
* centrare pe rezultate - intr-o societate dinamica, invatarea trebuie sa fie orientata direct spre scopurile organizationale.

IV. Precizari legate de lectie

1. Aria curriculara : Matematica si Stiinte ale naturii

2. Obiectul: STIINTE ALE NATURII

3. Scoala: Dragaesti-Pamanteni (Manesti / Dambovita)

4. Clasa: alV-a A

5. Timp efectiv alocat: 50 minute

6. Unitatea de invatare: Caracteristici si proprietati ale corpurilor

7. Scop: Formarea si dezvoltarea capacitatilor si abilitatilor de experimentare si explorare / investigare a realitatii, folosind
instrumente si procedee specifice

8. Obiective de referinta (conform Programei in vigoare)

- sa identifice relatii intre partile componente ale unui sistem studiat;

- sa comunice in maniere diverse observatii privind relatiile dintre partile componente ale unui sistem gi/sau dintre sistemele studiate;
- sa realizeze experimente simple pe baza unor ipoteze date;

- sa aplice procedee de natura stiintifica in activitatea proprie.
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.3! Activitatile experimentului

Pentru o vizualizare corecta a aplicatilor este necesara instalarea programului Crocodile Physics (605) si urmarirea pasilor:
1. executati clic pe aplicatia dorita;

2. alegeti optiunea de salvare a aplicatiei in calculator;

3. alegeti directorul in care se realizeaza descarcarea;

4. dupa salvare, este necesara deschiderea programului Crocodile Physics;

5. folosind optiunea Open, se deschide figierul descarcat.



Aplicatii:

e Circuit simplu vizual

e Circuit simplu simboluri

e Circuit simplu led vizual

Obiective operationale:

O, - sa identifice partile componente ale unui circuit electric simplu avand ca suport un videoclip educational;
O, - sa realizeze simulari virtuale cu circuite electrice simple utilizdnd Crocodile Clips / Crocodile Physics;
O3 - sa interpreteze rezultatele/observatiile relevate de activitatea experimentala;

O4-sa puna in functiune circuite electrice cu becuri legate in serie/ paralel;

Os - sa transfere in realitate utilitatea conceptelor dobandite;

Og - sa evalueze riscurile utilizarii curentului electric in diferite situatii.

Termeni cheie:

circuit electric;

generator electric;

conductori electrici;

izolatori;

intrerupator;

becuri electrice;

legarea serie/paralel a consumatorilor;
sursa de curent continuu.

Resurse:

¢ alimentatore didactice cu reglaj manual al tensiunii de lucru/ baterii;
becuri de mic voltaj;

socluri pentru becuri;

intrerupatoare;

conductori electrici de legatura;



tabel pentru notarea elementelor invatate, concluziilor si a intrebarilor legate de experiment;
videoclip didactic (realizat cu Camtasia Studio)

4 computere capabile sa ruleze programe multimedia si pachetul software Crocodile Clips;
conectare Internet;

set de pachete software Crocodile Clips | Crocodile Physics;

placa de captura video.

Desfasurarea activitatii didactice:

1. Clasa este organizatd pe grupe de 3-4 elevi (in functie de preferinte si pe baza aptitudinilor identificate in activitati cu profil
asemanator);

2. Sunt prezentate scopul / obiectivele activitatilor experimentale si Figele de activitate experimentala;

3. Mai intai este prezentat un videoclip didactic de cateva minute in care este realizat si explicat un circuit electric simplu;

4. Cu ajutorul aplicatiei Crocodile Physics sunt prezentate diferite variante constructive de circuite simple gi/sau mai complexe;

5. Intr-un tabel special sunt notate observatiile cu caracter stiintific dar si intrebari la care micii cercetatori vor sa afle raspuns
(brainstorming);

6. La cele 8 calculatoare (cate doua de fiecare grupa) si folosind Crocodile Clips, elevii vor realiza diferite circuite electrice cu elemente
ale librariilor aplicatiei ajutdandu-se unul pe altul / asistati discret de cadrul didactic;

7. Vor fi realizate diferite simulari si masuratori specifice cu grade de dificultate diferite astfel incat fiecare elev sa poata opera
experimente virtuale/reale dupa nivelul de pregatire si al aptitudinilor demonstrate;

8. Observatiile vor fi comentate mai intéi la nivelul grupei, comparate cu observatiile initiale si corectate. Concluziile vor fi diseminate
si comentate la nivelul clasei;

9. Se desfasoara o activitate concreta in care sunt realizate montaje reale serie si paralel / masurari de parametrii.

Detalieri ale activitatilor bazate pe instrumentatia virtuala:

Utilizatorul va putea sa creeze un experiment care contine un circuit electric simplu folosind becuri, surse de alimentare, ampermetre,
voltmetre, rezistoare etc. In acest scop, crearea experimentului virtual va incepe cu selectarea  optiunii
CONTENTS>>INTRODUCTION>>Setting up a simple circuit.

Primii pasi in realizarea unui circuit electric simplu - selectarea componentelor necesare pentru circuit. Componentele necesare
realizarii circuitului (sursa de alimentare, becul si comutatorul) vor fi selectate si glisate din paleta cu componente in zona de lucru
dedicata experimentului. Valoarea tensiunii poate fi modificata executand un clic pe legatura 9V din stdnga elementului ce reprezinta
sursa de alimentare. Interconectarea comutatorului, bateriei si becului se realizeaza cu ajutorul mouse-ului, prin trasarea legaturilor
intre componente. Pentru a aprinde becul, utilizatorul trebuie sa apese pe comutator. Executand un clic pe valoarea tensiunii afisate,
utilizatorul poate modifica tensiunea. De exemplu, utilizatorul poate introduce valoarea 90V. Prin apasarea comutatorului, becul "va



exploda” datorita tensiunii prea mari iar aplicatia va afisa un mesaj de alarma. Corectarea erorii se poate face prin accesarea butonului
de alarma gi urmarirea instructiunilor afigate pe ecran.

La final, poate fi creat un nou circuit cu aceleasi componente sau cu altele, dar cu alte caracteristici.

Se observa imposibilitatea de a modifica imaginile din figura specifice elementelor (bateria, becul si comutatorul). Pentru a putea
modifica o serie de variabile, se pot alege imagini schematice ale elementelor de circuit

Se poate introduce un ampermetru $i un voltmetru in circuit, asa cum este ilustrat si se testeazd modul lor de functionare. Prin
construirea propriilor circuite se pot observa si celelalte optiuni existente in CONTENTS>>CIRCUITS.

Important !
Toate activitatile care presupun utilizarea aparatelor sub tensiune se vor desfasura sub directa supraveghere a cadrului didactic!
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(§ Evaluare

Rubrica Suficient Bine Foarte Bine

- alege sarcinile cele mai dificile;

- alege sarcini de dificultate - demonstreaza spirit de initiativa;

- alege sarcinile cele mai usoare; medie; ) )
. . ) , - culege date experimentale;
- culege partial date experimentale; - culege date experimentale ; - . ]
. - sy .’ . . - - cere informatii suplimentare;
Implicarea in activitati | - are nevoie de sprijin sustinut din - cere sprijin pentru punerea in I A . Ao
; S o ) _ . - Isi ajuta colegii sa duca pana la
partea cadrului didactic pentru a scena a unor mici detalii, dar - - )
R . - . o . capat sarcinile propuse;
indeplini sarcinile propuse. duce pana la capat sarcinile

- propune activitati noi legate de

ropuse cu ajutorul colegilor. : . N
prop J 9 tematica experimentala.

- prin modul de rezolvare a - prin modul de rezolvare a - prin rezolvarea sarcinilor din
sarcinilor din Fisa experimentala sarcinilor din Fisa experimentala Fisa experimentala
in;elegerea demonstreaza intelegerea in demonstreaza intelegere in demonstreaza intelegerea in
conceptelor proportie de 50% a conceptelor; proportie de a 75% a proportie de100% a conceptelor;

conceptelor;




- utilizeaza softul educational
numai cu ajutorul sustinut al
profesorului.

- utilizeaza software-ul
educational cu ajutor sumar din
partea colegilor.

- utilizeaza software-ul
educational cu precizie, fara
ajutor suplimentar;

- evidentiaza concluziile logice si
pertinente legate de activitatea
experimentala.

Legatura cu realitatea

- gaseste o aplicatie din realitatea
proxima;

- identifica cateva pericole
determinate de utilizarea
electricitatii si a unor componente
electrice ghidat de intrebari
ajutatoare.

- gaseste cel putin doua aplicatii
din realitatea proxima;

- identifica pericolele determinate

de utilizarea electricitatii si a unor
componente electrice.

- gaseste cel putin trei aplicatii
din realitatea proxima;
- justifica necesitatea unor studii
de specialitate (implicarea unui
specialist) pentru realizarea lor;
- propune norme de protectia
muncii.

wn
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4% Concluzii

Prin intermediul activitatilor virtuale, dar si practic-aplicative, elevii sunt indrumati spre explorarea si investigarea lumii inconjuratoare catre
reprezentarea unor lumi mai indepartate si mai cuprinzatoare. Ei parcurg astfel calea de la cunostinte prestiintifice (subiectivate) la
intelegerea si experimentarea unor legi universale, deci obiective, prin care omul transforma natura in beneficiul su, ajungand pana la
asumarea raspunderii pentru limitarea efectelor propriei actiuni asupra echilibrului natural.

Metodele si tehnicile de predare precum si practicile pedagogice alese in functie de ritmul de invatare si de particularitatile psiho-individuale ale
elevilor trebuie sa fie esential centrate pe universul copilului. Invatarea trebuie sa se dezvolte in mod natural pornind de la ce stie elevul catre
descoperirea varietatii naturii i a fenomenelor, pe cale experimentala. O invatare eficienta va da posibilitatea copilului sa experimenteze, sa
redescopere natura printr-un contact direct cu aceasta in care rolul invatatorului este de ghid si colaborator.



Instrumentatia virtuala transforma invatarea intr-o joaca, care pe nesimtite introduce concepte stiintifice (altfel aride) in universul spiritual al
copilului centrat pe joc si refractar la notiuni care aparent nu au legatura cu activitatea cotidiana a acestuia.

Evaluarea se face in termeni calitativi; capata semnificatie dimensiuni ale cunostintelor dobandite, cum ar fi: esentialitatea,
profunzimea, functionalitatea, durabilitatea, orientarea axiologica, stabilitatea, mobilitatea, diversificarea, amplificarea treptata,

aplicabilitatea.

SUS




