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Introducere 

 
I. Elemente generale de strategie didactică 

 
Dezvoltarea unui comportament creativ şi a unei atitudini novatoare la elev implică: 
- transformarea elevului din spectator, în actor al activităţii de natură ştiinţifică; 
- utilizarea simulărilor virtuale ca instrumente de lărgire a câmpului de inovaţie; 
- pregătirea acestuia, nu ca un cercetător şi om de ştiinţă, ci ca  un cetăţean care să utilizeze demersul ştiinţific pentru rezolvarea problemelor 
curente.  
 
În această lecţie se urmăreşte nu o acumulare de fapte şi informaţii ştiinţifice care să ducă la însuşirea de concepte (testate şi confirmate 
sau infirmate experimental / virtual), ci raportarea copilului la mediul în care trăieşte. De aici, importanţa unei abordări  interdisciplinare a 
ştiinţelor naturii: 
- multitudinea conexiunilor pe care cadrul didactic le poate face în dialog cu elevii (din domenii ca: utilizarea calculatorului, 
instrumentaţie virtuala, matematică etc.); 
-  implicarea elevilor în activităţi multiple de observare, manipulare, experimentare şi simulare virtuală; 
-  valorificarea experienţei acestora din domenii conexe; 
-  dezvoltarea capacităţii de a integra informaţiile în modele explicative şi incitante noi. 
 



Un element important al demersului didactic îl constituie utilizarea TIC. Folosirea pachetelor software specializate, în domeniul fizicii de pildă, 
elimină pericolele inerente activităţii experimentale şi pot transforma mediul fizic rece al laboratorului intr-un mediu familiar.  
 

II. Predarea asistată de pachetul software Crocodile Clips 
 
Aplicaţia Cocodile Physics prin opţiunile de simulare şi de concepere a unor situaţii problemă devine în cadrul orei instrument 
esenţial în înţelegerea conceptelor şi aplicarea lor în realitatea imediată. Demersul didactic propus în aceste condiţii este orientat spre: 
- accentuarea caracterului formativ al metodelor de instruire prin inserarea în scenariul lecţiei a elementelor moderne de tehnologie 
(realizarea unor scheme simple utilizând Crocodile Clips; simularea unor situaţii prin modificarea unor parametri, sau a unor elemente 
de circuit); 
- aplicarea metodelor centrate pe stimularea structurilor cognitive şi operatorii ale elevilor (în scopul transformării elevului în subiect al propriei 
instruiri şi educaţii); 
- o îmbinare şi o alternanţă sistematică a activităţilor bazate pe efortul individual al elevului (documentarea după surse de informaţie variate, 
experimentul, observaţia proprie, exerciţiul individual, simularea pe calculator şi lucrul individual, tehnica muncii cu fişe etc.) cu activităţile 
care solicită efortul colectiv (de echipă, de grup) de genul discuţiilor; 
- folosirea unor metode care să favorizeze intervenţia nemijlocită a elevului în realizarea experimentului; 
- utilizarea instrumentelor virtuale ca mijloace de optimizare a învăţării (acestea sunt utilizate în activitatea de predare-învăţare, în scopul 
dezvoltării capacităţilor de a opera cu informaţiile asimilate, de a aplica şi evalua cunoştinţele dobândite, de a verifica ipoteze şi de a căuta 
soluţii adecvate de rezolvare a problemelor propuse); 
 
Crocodile Clips apropie conţinuturilor învăţării de practica învăţării eficiente a ştiinţelor naturii. În demersul didactic, centrul acţiunii 
devine elevul şi nu predarea noţiunilor ştiinţifice ca atare. Accentul trece de la “ce să se înveţe?”, la “în ce scop?” şi “cu ce rezultate?” 
să se înveţe.  
 

III. Justificarea didactică pentru utilizarea tehnologiilor informării şi comunicării (ICT) 
 
Orice iniţiativă din domeniul utilizării noilor tehnologii în educaţie ar trebui să urmărească crearea unor experienţe de învăţare 
caracterizate de: 
• relevanţă - orice sistem de instruire asistată de calculator trebuie să fie proiectat pentru a fi sensibil la nevoile cursantului, iar suportul 
pe care îl oferă în învăţare să fie întotdeauna oportun şi de calitate; 
• constrângere - angajând multiple simţuri - auditive, vizuale şi tactile - mediul de învăţare trebuie conceput astfel încât să stimuleze 
intensificarea angajamentului şi a curiozităţii pentru fiecare cursant; 
• colaborare - cursanţii trebuie determinaţi să acceseze cunoştinţele şi experienţa experţilor oricând au nevoie, stimulând inovaţia şi 
accentuând sensul de comunitate; 



• continuitate - formală sau informală, educaţia trebuie să fie integrată în procesele de muncă, pe parcursul întregii vieţi, determinând 
astfel creşterea continuă a productivităţii; 
• centrare pe rezultate - într-o societate dinamică, învăţarea trebuie să fie orientată direct spre scopurile organizaţionale. 
 

IV. Precizări legate de lecţie 
 
1. Aria curriculară : Matematică şi Ştiinţe ale naturii 
2. Obiectul: ŞTIINŢE ALE NATURII 
3. Şcoala: Drăgăeşti-Pământeni (Măneşti / Dâmboviţa) 
4. Clasa: a IV-a A 
5. Timp efectiv alocat: 50 minute 
6. Unitatea de învăţare: Caracteristici şi proprietăţi ale corpurilor 
7. Scop: Formarea şi dezvoltarea capacităţilor şi abilităţilor de experimentare şi explorare / investigare a realităţii, folosind 
instrumente şi procedee specifice
8. Obiective de referinţă (conform Programei in vigoare) 
- să identifice relaţii între părţile componente ale unui sistem studiat; 
- să comunice în maniere diverse observaţii privind relaţiile dintre părţile componente ale unui sistem şi/sau dintre sistemele studiate; 
- să realizeze experimente simple pe baza unor ipoteze date; 
- să aplice procedee de natură ştiinţifică în activitatea proprie. 
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Activităţile experimentului 

 
Pentru o vizualizare corectă a aplicaţiilor este necesară instalarea programului Crocodile Physics (605) şi urmărirea paşilor: 
1. executaţi clic pe aplicaţia dorită; 
2. alegeţi opţiunea de salvare a aplicaţiei în calculator; 
3. alegeţi directorul în care se realizează descărcarea; 
4. după salvare, este necesară deschiderea programului Crocodile Physics; 
5. folosind opţiunea Open, se deschide fişierul descărcat. 
 



Aplicaţii: 
 
• Circuit simplu vizual 
 
• Circuit simplu simboluri  
 
• Circuit simplu led vizual 
 
Obiective operaţionale: 
 
O1 - să identifice părţile componente ale unui circuit electric simplu având ca suport un videoclip educaţional; 
O2 - să realizeze simulări virtuale cu circuite electrice simple utilizând Crocodile Clips / Crocodile Physics; 
O3 - să interpreteze rezultatele/observaţiile relevate de activitatea experimentală; 
O4 - să  pună în funcţiune circuite electrice cu becuri legate în serie/ paralel; 
O5 - să transfere în realitate utilitatea conceptelor dobândite; 
O6 - să evalueze riscurile utilizării curentului electric în diferite situaţii. 
 
Termeni cheie: 
• circuit electric; 
• generator electric; 
• conductori electrici; 
• izolatori; 
• întrerupător; 
• 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; 
• întrerupătoare; 
• conductori electrici de legătură; 



• tabel pentru notarea elementelor învăţate, concluziilor şi a întrebărilor legate de experiment; 
• videoclip didactic (realizat cu Camtasia Studio) 
• 4 computere capabile sa ruleze programe multimedia şi pachetul software Crocodile Clips;  
• conectare Internet; 
• set de pachete software Crocodile Clips / Crocodile Physics; 
• placă de captura video. 
 
Desfăşurarea activităţii didactice:
1. Clasa este organizată pe grupe de 3-4 elevi (în funcţie de preferinţe şi pe baza aptitudinilor identificate în activităţi cu profil 
asemănător); 
2. Sunt prezentate scopul / obiectivele activităţilor experimentale şi Fişele de activitate experimentală; 
3. Mai întâi este prezentat un videoclip didactic de câteva minute în care este realizat şi explicat un circuit electric simplu; 
4. Cu ajutorul aplicaţiei Crocodile Physics sunt prezentate diferite variante constructive de circuite simple şi/sau mai complexe; 
5. Într-un tabel special sunt notate observaţiile cu caracter ştiinţific dar şi întrebări la care micii cercetători vor sa afle răspuns 
(brainstorming); 
6. La cele 8 calculatoare (câte două de fiecare grupă) şi folosind Crocodile Clips, elevii vor realiza diferite circuite electrice cu elemente 
ale librăriilor aplicaţiei ajutându-se unul pe altul / asistaţi discret de cadrul didactic; 
7. Vor fi realizate diferite simulări si măsurători specifice cu grade de dificultate diferite astfel încât fiecare elev să poată opera 
experimente virtuale/reale după nivelul de pregătire şi al aptitudinilor demonstrate; 
8. Observaţiile vor fi comentate mai întâi la nivelul grupei, comparate cu observaţiile iniţiale şi corectate. Concluziile vor fi diseminate 
şi comentate la nivelul clasei;
9. Se desfăşoară o activitate concretă în care sunt realizate montaje reale serie şi paralel / măsurări de parametrii. 
 
Detalieri ale activităţilor bazate pe instrumentaţia virtuală: 
 
Utilizatorul va putea să creeze un experiment care conţine un circuit electric simplu folosind becuri, surse de alimentare, ampermetre, 
voltmetre, rezistoare etc. În acest scop, crearea experimentului virtual va începe cu selectarea opţiunii: 
CONTENTS>>INTRODUCTION>>Setting up a simple circuit.  
Primii paşi în realizarea unui circuit electric simplu - selectarea componentelor necesare pentru circuit. Componentele necesare 
realizării circuitului (sursa de alimentare, becul şi comutatorul) vor fi selectate şi glisate din paleta cu componente în zona de lucru 
dedicată experimentului. Valoarea tensiunii poate fi modificată executând un clic pe legătura 9V din stânga elementului ce reprezintă 
sursa de alimentare. Interconectarea comutatorului, bateriei şi becului se realizează cu ajutorul mouse-ului, prin trasarea legăturilor 
între componente. Pentru a aprinde becul, utilizatorul trebuie să apese pe comutator. Executând un clic pe valoarea tensiunii afişate, 
utilizatorul poate modifica tensiunea. De exemplu, utilizatorul poate introduce valoarea 90V. Prin apăsarea comutatorului, becul ”va 



exploda” datorită tensiunii prea mari iar aplicaţia va afişa un mesaj de alarmă. Corectarea erorii se poate face prin accesarea butonului 
de alarmă şi urmărirea instrucţiunilor afişate pe ecran.  
La final, poate fi creat un nou circuit cu aceleaşi componente sau cu altele, dar cu alte caracteristici.  
Se observă imposibilitatea de a modifica imaginile din figură specifice elementelor (bateria, becul şi comutatorul). Pentru a putea 
modifica o serie de variabile, se pot alege imagini schematice ale elementelor de circuit 
Se poate introduce un ampermetru şi un voltmetru în circuit, aşa cum este ilustrat şi se testează modul lor de funcţionare. Prin 
construirea propriilor circuite se pot observa şi celelalte opţiuni existente în CONTENTS>>CIRCUITS.  
 
Important !
Toate activităţile care presupun utilizarea aparatelor sub tensiune se vor desfăşura sub directa supraveghere a cadrului didactic! 
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Evaluare 

Rubrică Suficient Bine Foarte Bine 

Implicarea în activităţi 

- alege sarcinile cele mai uşoare; 
- culege parţial date experimentale;
- are nevoie de sprijin susţinut din 
partea cadrului didactic pentru a 

îndeplini sarcinile propuse. 

- alege sarcini de dificultate 
medie; 

- culege date experimentale 
- cere sprijin pentru punerea în 
scenă a unor mici detalii, dar 
duce până la capăt sarcinile 
propuse cu ajutorul colegilor. 

- alege sarcinile cele mai dificile; 
- demonstrează spirit de iniţiativă; 

- culege date experimentale; 
- cere informaţii suplimentare; 

- îşi ajută colegii să ducă până la 
capăt sarcinile propuse; 

- propune activităţi noi legate de 
tematica experimentală. 

Înţelegerea 
conceptelor 

- prin modul de rezolvare a  
sarcinilor din Fişa experimentală 

demonstrează înţelegerea în 
proporţie de 50% a conceptelor; 

 
 

- prin modul de rezolvare a  
sarcinilor din Fişa experimentală 

demonstrează înţelegere în 
proporţie de a  75% a 

conceptelor; 
 

- prin rezolvarea  sarcinilor din 
Fişa experimentală 

demonstrează înţelegerea în 
proporţie de100% a conceptelor; 

 
 



 
- utilizează softul educaţional 
numai cu ajutorul susţinut al 

profesorului. 

 
- utilizează software-ul 

educaţional cu ajutor sumar din 
partea colegilor. 

- utilizează software-ul 
educaţional cu precizie, fără 

ajutor suplimentar; 
- evidenţiază concluziile logice şi 
pertinente legate de activitatea 

experimentală. 

Legătura cu realitatea 

- găseşte o aplicaţie din realitatea 
proximă; 

- identifică  câteva pericole 
determinate de utilizarea 

electricităţii şi a unor componente 
electrice ghidat de întrebări 

ajutătoare. 

- găseşte cel puţin două aplicaţii 
din realitatea proximă; 

- identifică pericolele determinate 
de utilizarea electricităţii şi a unor 

componente electrice. 

- găseşte cel puţin trei aplicaţii 
din realitatea proximă; 

- justifică necesitatea unor studii 
de specialitate (implicarea unui 
specialist) pentru realizarea lor; 
- propune norme de protecţia 

muncii. 
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Concluzii 

 

Prin intermediul activităţilor virtuale, dar şi practic-aplicative, elevii sunt îndrumaţi spre explorarea şi investigarea lumii înconjurătoare către 
reprezentarea unor lumi mai îndepărtate şi mai cuprinzătoare. Ei parcurg astfel calea de la cunoştinţe preştiinţifice (subiectivate) la 
înţelegerea şi experimentarea unor legi universale, deci obiective, prin care omul transformă natura în beneficiul său, ajungând până la 
asumarea răspunderii pentru limitarea efectelor propriei acţiuni asupra echilibrului natural. 
 
Metodele şi tehnicile de predare precum şi practicile pedagogice alese în funcţie de ritmul de învăţare şi de particularităţile psiho-individuale ale 
elevilor trebuie să fie esenţial centrate pe universul copilului. Învăţarea trebuie să se dezvolte în mod natural pornind de la ce ştie elevul către 
descoperirea varietăţii naturii şi a fenomenelor, pe cale experimentală. O învăţare eficientă va da posibilitatea copilului să experimenteze, să 
redescopere natura printr-un contact direct cu aceasta în care rolul învăţătorului este de ghid şi colaborator. 
 



Instrumentaţia virtuală transformă învăţarea într-o joacă, care pe nesimţite introduce concepte ştiinţifice (altfel aride) în universul spiritual al 
copilului centrat pe joc  si refractar la noţiuni care aparent nu au legătură cu activitatea cotidiană a acestuia. 
 
Evaluarea se face în termeni calitativi; capătă semnificaţie dimensiuni ale cunoştinţelor dobândite, cum ar fi: esenţialitatea, 
profunzimea, funcţionalitatea, durabilitatea, orientarea axiologică, stabilitatea, mobilitatea, diversificarea, amplificarea treptată, 
aplicabilitatea. 
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