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Manifestarile Stiintei si Tehnicii Scolare “Florin
Vasilescu,” din acest an, se desfasoard sub inaltul
patronaj al Academiei Oamenilor de Stiintd din
Romania, care va fi reprezentata de secretarul
stiintific al acesteia, domnul prof. dr. Dan Tiba.
Pentru sectiunea Concursul de Stiintd si Tehnica,
aflat la cea de a XX —a editie, dupa prima selectie,
au ramas inscrise 20 de lucrari care vor reprezenta
unitati scolare din Bucuresti (5 lucrari), Sibiu (4
lucrari), Ramnicu Valcea (2 lucrari), Rosiorii de
Vede (1 lucrare), Tulcea (1 lucrare), Lehliu Gara (1
lucrare), Oltenita (1 lucrare invitatd), Tutrakan — Bulgaria (1 lucrare) si Calarasi (4 lucrari).

La aparitia sa, Tn urma cu 20 de ani, Concursul de proiecte interdisciplinare “Florin Vasilescu”
era primul concurs de acest gen din tard si 1si propunea sd promoveze conceptul de proiect
interdisciplinar ca un posibil instrument de invatare intr-o viziune integrata.

in proiectul POSDRU “MaST Networking, calitate in dezvoltartea competentelor cheie de
matematicd, stiinte si tehnologii” au fost realizate clarificari de termeni si s-a elaborat cadrul
conceptual si pachetul metodologic al desfasurarii concursului de proiecte interdisciplinare.

S-a considerat cd nu mai este necesara specificarea expresd a notiunii de “proiect
interdisciplinar” deoarece orice demers intreprins 1n aria cercetarii stiintifice sau a conceperii de
instrumente si tehnologii noi, reprezinta in sine un proiect interdisciplinar.

Simultan, se desfasoara si Sesiunea de Comunicari Stiitifice a profesorilor, care in acest an se
afld la cea de-a XV — a editie, iar incepand cu 2017 a fost introdusa si sectiunea Stiinta si Arta
pentru elevii care au capacitatea de a-si exprima intelegerea stiintei prin forme de expresie
artistica.

Ca noutate absoluta, la editia din acest an, vom organiza si vernisajul unei expozitii de pictura a
unui profesor de formatie realista, care in timpul liber se refugugiaza in arta.

In speranta ci la Cilarasi veti gasi cadrul cel mai potrivit pentru a v prezenta lucririle de stiint,
tehnica sau artd, inchei prin a ura succes tuturor celor care participa, sub o forma sau alt,a la
aceste manifestari.

Inspector scolar general,
Prof. Elena Mihailescu
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MESAJE DE LA FOSTI PARTICIPANTI PENTRU ACTUALII PARTICIPANTI

Radu Udrea, University of Cambridge, participant la editia din 2016

”Concursul "Florin Vasilescu" a reprezentat prima treapta pentru viitoarca mea cariera de cercetator.
Acesta m-a ajutat sa inteleg procesul ce std la baza proiectelor de inovatie si sa imi testez curiozitatile
stiintifice. De asemenea, mi-a oferit ocazia sa exersez o tehnica adesea neglijatd in lumea cercetarii:
prezentarea unei lucrari in fata audientei. Organizarea concursului promoveaza interdisciplinaritatea,
cheia spre urmatoarele proiecte ce vor schimba lumea. Diversitatea temelor prezentate arata interesul
tinerilor pentru dezvoltare, de la studiul fractalilor, la metode alternative de obtinere a energiei.
Aceastda experientd m-a condus spre studii superioare in domeniul stiintelor naturale.”

Marius Cismasu, ing. dr. La Ericsson, Stocholm, participant la editia din 2001

In 2018 Concursul de Stiinta si Tehnica “Florin Vasilescu” se afld la a 20-a editie. Intr-una din primele
editii eram si eu unul dintre participanti. De aceea as vrea sa va transmit un scurt mesaj, despre educatie.
In primul rand felicitari pentru interesul pe care il aveti pentru stiintele naturii, daci nu ati avea un astfel
de interes nu ati participa la acest concurs. Pe langa interesul personal, stiintele naturii sunt printre cele
mai impresionante preocupari ale omului, ganditi-va doar la calatoria omului in spatiu, sau complexitatea
corpului uman.

Intr-un cadru mai larg va felicit pentru interesul fati de educatie - activitatea de a invita. Chiar daci nu ne
dam seama imediat sau nu vedem aplicatii directe, fiecare informatie noua, indiferent de materie, are un
loc important in formarea creierului matur. Multa vreme, mai ales cand mi se ardta 1n fatd viata pe cont
propriu in timpul facultatii, ma intrebam ca si colegii mei, de ce trebuie sa trec prin acele cursuri ca sa
termin facultatea. La vreo 5 ani dupa finalizare am Inceput sa ma gandesc la experientele mele din viata.
Si la un moment dat am realizat un lucru evident: educatia este un exercitiu ideal. Treci prin educatie si
ajungi dupa aceea cu o trusa de unelte personalizate, numai bune pentru viatd. Evident trusa asta nu vine
asa de sus, pur si simplu, trebuie interes din partea elevului...care vine greu de multe ori, de aceea luptam
cu noi ingine pana la capat stiind ca acolo se afla ceva minunat: noi insine. (...)

Concluzia la care am ajuns eu dupa ce m-am gandit la educatie si scopul ei: ma simt recunoscator
sistemului de invatamant romdnesc fiindca mi-a dat sansa de a ajunge aici unde sunt, timp de 19 ani de
educatie GRATIS. Si unde sunt eu si prin ce am trecut? Am facut Facultatea de Electronica si un master in
Bucuresti, am muncit la cateva companii din domeniu n Bucuresti, apoi am facut un doctorat in Suedia
unde am si predat studentilor la electronica. Concluzia mea ramane inca in picioare, in ciuda diferentelor
majore de baza materiala intre sistemele de invatamant. Acum lucrez la Ericsson in Stockholm.

Pot spune ca un prim pas pe drumul acesta lI-am facut participand la Concursul ”’Florin Vasilescu”.

Mult succes, nu numai pentru Concursul “Florin Vasilescu”, cat si pentru cdlatoria interesantd numita
viatd, unde ati pornit deja pe una dintre cele mai interesante cdi: stiinta.
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“SPACE AGENCY ‘HRISTO BOTEV’ TUTRAKAN, BULGARIA”
Students: Konstantin Dochev and Rostislav Mitev
Coordinating teachers: Diyana Stankova, Anna Georgieva, Rosica Kichukova, Snezhana

Dancheva, Tsenka Marinova and Veselina Stefanova

“Hristo Botev” Secondary School, Tutrakan, Bulgaria

Abstract:

The goal is to clean the cosmic space around the Earth by recycling the remains of unusable space objects and
reusing the useful materials.

Main stages of the project’s realization:

Developing own idea for a space vacuum cleaner positioned in a geostationary orbit with a nuclear fusion based
engine and plasma drive.

Synchronizing different opinions and building a single proposal for work on the model. Acquiring materials to build
model.

Cutting elements for the spacecraft and space vacuum cleaner. Colouring of cropped elements for space objects.
Assembly and application (colouring, where necessary) of the additional touches on the fabrics.

Collect information about different space objects from different sources and systemizing data.

A Microsoft cloud group has been created to share and collaborate between students and teachers.

I. PHISICS AND MATHEMATICS

* Emphasis on the need to explore the Earth's orbit at an altitude of 800 - 1,400 km, where the
concentration of space garbage - decommissioned satellites, space stations and missiles is greatest. By
comparison, the length of the Earth's equator is about 40,075 kilometers (It would take about a month to
drive this distance at a speed of 55 km/h). And why is this waste so excited? They are at a great distance,
we do not see them, and they do not smell us. According to scientists in orbit around the planet, there are
about 600,000 objects considered "cosmic garbage™ (more than 1 cm in size), the collision with which can
seriously damage the spacecraft. Another approximately 16,000 sites are over 10 centimeters in size and
can practically destroy a spaceship. Why do this waste hinder us? They prevent the sun from reaching the
Earth's surface and thus change the living conditions of the Earth.

» Exploring previously known technical suggestions on the problem of space space clearance around the
Earth, for example: the development of superhigh spacecraft.

* Developing own idea for a space vacuum positioned in a geostationary orbit with a nuclear fusion based
engine and plasma drive. The space station is divided into two - on the front where the crew is located,
and the rear engine section where the nuclear reactor is located. They are connected with a long service
corridor, which is used only to serve the engine compartment of the ship. The heat released from the
nuclear reaction is transformed into electrical energy. It could be used both to support crew life and to
capture space waste. It is "slowed down" by the magnetic field of fishing nets that play the role and trap
the garbage and direct it to the space vacuum container. There are satellites, space stations and missiles, ie
waste, processed, crushed, compressed, extracted precious metals such as gold, silver and platinum,
cooled to superheated temperatures, and returned to Earth with transport ships. The goal is to clean the
cosmic space around the Earth by recycling the remains of unusable space objects and reusing the useful
materials.
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Il. ELECRICAL ENGINEERING

* Preparing materials for creatingof the model;
* Laying the foundation of the model, designing the location of part of the elements.
* Obtaining materials for light effects in the model.
* Calculation of electrical circuits and drawing of the schemes.
* Soldering the individual elements of the electrical circuit. Alternating current testing and debugging
errors.
* Rough mounting of a starry sky.
I11. COMPUTER SCIENCE

* Collecting information about different space objects from different sources and systematizing of data.

* The “cloud” group is created for sharing and collaboration between students and teachers.

* Creating of basic images. Clearing and effects of the photos. Software processing of pictures - different
formats.

* Selecting of an animated text design for the first scene of the product.

* Construction of the first scene - take-off of the ship.

» Adding a Tex - Tune Animation.

* Searching for sound effects

» Downloading fonts, specify the colours and background of the text.

* Animation of the text.

IV. BIOLOGY AND HEALTH EDUCATION

* “Human - Earth - Cosmos "- focusing adolescents‘attention on the uniqueness of the planet Earth,
giving life to everything living, as well as on the importance of absorbing space for the development of
science and modern technologies;

* "World without borders" - development of the cooperation of the students in the field of ecology
through exchange of experience and conducting of various creative and natural activities;

* Forming young people of ecological culture and active living position towards the global problems
facing mankind.

V. CONCLUSION

Forming young people of ecological culture and active living position towards the global problems facing
mankind.

BIBLIOGRAPHICAL REFERENCES
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2. https://dariknews.bg/novini/tehnologii/provali-se-opit-za-sybirane-na-kosmicheski-bokluk-
2001432
https://www.dnes.bg/science/2017/10/23/sasht-rekordior-po-kosmicheski-bokluk.357055
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HEXAPOD MULTI-UTILITAR
Elevi: Radu-Andrei DUMITRESCU, Mihaita-Catalin PAVEL si Camil POPA-NICA
Profesori coordonatori: Elena VISAN si Gica DUMITRESCU

Colegiu National “Barbu Stirbei” Calarasi, jud. Calarasi

. INTRODUCERE

Proiectul este un prototip al unui robot cu picioare, multifunctional, de tip hexapod, dotat cu un
sistem autonom de control al miscarii, ce permite utilizatorului, prin intermediul unei conexiuni radio
(Wi-Fi sau Internet), sd transmitd comenzi de la o consold catre robot; sa urmareasca pe o consolad
imaginea video live primita si sa controleze (pan/tilt) camera video atasatd pe robot. De asemenea robotul
este dotat cu un senzor ce permite utilizatorului sa vada topografia locului —pe un sistem radar—prin
reprezentare grafica se afiseaza distanta fata de obiectele din fatd. Un alt senzor cu care este dotat robotul,
permite colectarea si afisarea pe consola utilizatorului a unor informatii legate de calitatea aerului din
zona in care se afla robotul.

In functie de obiectivele pe care trebuie sa le indeplineasca, robotul poate fi dotat cu diversi senzori,
spre exemplu: senzori care detecteazd nivelul de radiatii, senzori de analiza spectrograficd a mediului,
senzori laser LIDAR - care permit cartografierea zonei si trimiterea de informatii pe baza carora se
construiesc harti 3D a zonei din proximitatea robotul.

II.  ELEMENTE CONSTRUCTIVE

I1.1. Elemente de structura

Elementele structurale care alcatuiesc corpul si picioarele robotului hexapod au fost proiectate cu
ajutorul aplicatiei SolidWorks 3D-CAD. Corpul robotului este realizat din placaj de 8mm, debitat cu
ajutorul unui utilaj CNC-laser. Elementele care alcatuiesc picioarele robotului sun construite din plastic,
prin tehnica printarii 3D-PLA.

11.2. Elemente mecanice

Robotul Hexapodul prezentat, are 6 picioare, cu 3 grade de libertate fiecare, actionate de 18 servo
motoare, folosite pentru articularea picioarelor. Fiecare picior este format din 3 elemente distincte (coxa,
femur, tibia), articulate prin intermediul a 3 servomotoare.

I1.3. Elemente electronice si de comanda

Sistemul electronic de procesare are la baza un microcontroler Raspberry Pi 3 B, ce ruleaza sistemul
de operare Linux Raspbian. Servo-motoarele sunt comandate de catre Raspberry Pi printr-o interfata 12C
la care sunt conectate doua controlere Adafruit 16-Channel PWM/Servo HAT, pentru Raspberry Pi.
Comunicatia cu utilizatorul se face prin WiFi-ul microcontrolerul-ui, pentru conectarea la o consola, PC,
telefon sau tabletd cu Android. Atasat la Raspberry Pi se afld si o camera Pi de 8MP. Alimentarea
modulelor Adafruit 16-Channel PWM/Servo se face prin doua regulatoare de tensiune Pololu de 5V-
3A, iar alimentarea Raspberry Pi printr-un regulator de tensiune Pololu de 5V-1A.

11.4. Elementele componente

Lista elementelor componente ce alcatuiesc robotul Hexapod:

- 18x servo-motoare
- 3 X micro-servo 9¢
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- 1 x Microcontroler Raspberry Pi 3

- 1 x Camera Raspberry Pi — 8MP

- 2 X Adafruit 16-Channel PWM/Servo HAT
- 1 x Giroscop MP-6050

- 1 x Acumulator LiPo 5000mA

- 2 x Pololu step-down regulator 5V-3A

- 1 x Pololu step-down regulator 5V-1A

- 1 x Senzor distanta ultrasonic HC-S04

- 1 x Senzor calitatea aerului-AM2302B

- 18x — rulmenti 4x10mm

- 1Kg — suruburi, piulite si distantiere metalice

11.5. Elementele de programare

Pentru ca robotul sd se poatd misca, microcontrolerul Raspberry Pi, ruleazd programe scrise in
limbajul de programare Python ce efectueaza calcule ce determind unghiurile de sincronizare a celor
18 servo-motoare, bazandu-se pe algoritmi specifici ai miscarii (functii de cinematicd si cinematica
inversd), procesand mai multe date de intrare, venite pe canale de comunicatii diferite (GPIO, 12C):

- datele fixe (constante) — ce definesc fizic dimensiunea corpului, a picioarelor si distanta dintre
picioare pe axele (X,Y,Z) - raportate la coordonatele centrului robotului;

- comenzile de migcare trimise robotului de catre utilizator — ce defineste noua pozitie a corpului in
spatiul tridimensional (X,Y,Z) - tipul de mers, viteza de deplasare, directia sau tipul de miscare a
corpului;

- datele returnate — din procesarea informatiilor de la cele doud functii ale miscarii (Body IK, Leg
IK);

- datele primite de la sistemul giroscop MP-6050, in coordonate (X,Y,2);

- datele de la senzorii de miscare — senzorul ultrasonic HC-RS04, de masurare a distantelor, in
vederea detectarii obstacolelor aflate in fata robotului;

- date de la senzorii de presiune/greutate montati pe fiecare picior - ce determina contactul fiecarui
picior cu solul.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. Site-ul: www.lynxmotion.com

2. Site-ul: http://www.lynxmotion.com/images/html/proj094.htm

3. Site-ul: http://toglefritz.com/hexapod-inverse-kinematics-equations/ - Hexapod Inverse
Kinematics Equations;

4. Site-ul: https://pinout.xyz/pinout/servopwm_hat#

5. Site-ul: https://www.adafruit.com/product/2327 - Hat servo, referinte;

6. Site-ul: https://www.raspberrypi.org/downloads/raspbian/ - sistemul de operare Raspian;

7. Site-ul: http://www.academia.edu/27929547/Phoenix_Excel_Program
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APLICATIE AUXILARA

PENTRU REZOLVAREA PROBLEMELOR DE CHIMIE

Elevi: Codrin Muntean si Daniel Marpozan
Profesor coordonator: Daniela Aldea

Colegiul National "Octavian Goga”, Sibiu, jud. Sibiu

Rezumat: Lucrarea de fata isi propune sa vind in ajutorul elevilor de liceu, dar nu numai, oferindu-le o aplicatie
utila in rezolvarea problemelor de chimie. Proiectul abordeaza notiuni de chimie utilizate indeosebi in clasa a IX —
a, referitoare la structura atomilor, dar si la tabelul periodic al elementelor.

Cuvinte cheie: chimie, atom, element chimic

. DESCRIEREA APLICATIEI

Pentru realizaea aplicatiei s-a facut apel atit la notiuni de chimie, cat si la notiuni din sfera
informaticii.

Propunem optimizarea aplicatiei si implementarea mai multor meniuri, astfel incat elevii de liceu sa
aiba un auxiliar de chimie disponibil pe orice device.

I.1. Utilizarea notiunilor de chimie

Pentru realizarea proiectului s-a consultat manualul de chimie pentru clasa a 1X-a. Pentru submeniul
“Configuratie electronicd” s-a facut apel la lectiile referitoare la asezarea electronilor pe straturi si
substaraturi, iar pentru submeniul “Tabel periodic” s-a utilizat un tabel periodic ca model, iar toate
constantele chimice au fost preluate din carti de specialitat.

1.2. Utilizarea notiunilor din sfera informaticii

Pentru realizarea programului s-a folosit mediul de dezvoltare Visual Studio, iar limbajul de
programare folosit este C#. Aplicatia este realizata in Windows Forms Application, avand 3 form-uri. In
meniul principal, utilizatorul poate sd aleagd alte submeniuri. Submeniul “Configuratie electronica”
permite utilizatorului sd introducd un numdr atomic, iar apoi afiseazd configuratia electronicd a
elementului aferent. Submeniul “Tabel periodic” contine un tabel peridic interactiv ce permite
utilizatorului sa introducd numele unui element chimic sau sa-1 caute dupa literele ce se afla in numele lui.
Pentru fiecare element se citesc dintr-un fisier constantele chimice afernte.
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Meniu Principal

Tabel Periodic

Configuratle electronica

lesire

Fig. 1: Meniul principal al aplicatiei
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Fig.2: Tabelul periodic interactiv

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. Voivulescu, V., Baldea 1., Niac, G., Preda, M., (1984), Formule, tabele, probleme de chimie
fizica, Dacia, p. 240

2. Niac, G., Schonnerger, E., (1970), Chimie fizica, Editura tehnica, p. 10-30
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CINCI MINUTE iN VIZITA LA ,,COLEGIUL NATIONAL ANASTASESCU”

Elevi: Eduard-Robert MIEILA, Daniel PIRVU, Stefan COCIORAN
Profesori coordonatori: Petre FIERASCU, Gheorghita FIERASCU
Colegiul National Anastasescu, Rosiorii de Vede, Teleorman

I. INTRODUCERE

Aplicatia ,,Google Street View” te ajuta sa explorezi la maximum holurile C.N. “Anastasescu”
intr-un mod simplu si rapid, la indemana oricui.
Ce este fascinant la aceasta aplicatie, pe langa vizita 3D prin C.N.A., este faptul ca iti ofera posibilitatea
de a participa la cursurile de fizica, chimie, biologie si in laboratoarele liceului.
Prin aplicatia “Google Street View” poti observa virtual, in detalii, experimentele ce se desfasoara intr-0
ora de curs obisnuita.

I1. VIZITA LA C.N. ANASTASESCU
11.1. Laboratoarele de informatica

e Terenul de sport
o Sala de sport
o Biblioteca
11.2. Laboratoarele de stiinta

e Laboratorul de fizica
e Laboratorul de chimie
o Laboratorul de biologie

11.3. Aparatul administrativ

Cabinet Director
Cabinet Director adjunct
Contabilitate

Secretariat

I11. LUCRARI DE LABORATOR

I11.1. Fizica
e Dipsersia luminii
e Experimentul lui Young
o Difractia luminii
I11.2. Chimie

e Structuri chimice

111.3. Biologie — Organismul uman

e  Stomacul
. Inima
e Ficatul
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IV. CONCLUZII

Folosirea aplicatiei ,,Google Street View” in lectii si experimente face ca elevul sa inteleaga, mai repede
si mai temeinic, noile cunostinte.

BIBLIOGRAFIE

1. Aplicatia ,,Google Street View”

2. Dan Cristescu, Carmen Salavastru, Bogdan Voiculescu, Cezar Th. Niculescu, Radu Carmaciu
Manualul de biologie pentru clasa a XlI-a

3. Elena Alexandrescu, Viorica Zaharia - Manualul de chimie pentru clasa a IX-a

4.  Simona Bratu, Adrian Motomancea, lon Apostol - Manualul de fizica pentru clasa a Xl-a
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NEUTROBOT

Elevi: Daniel BATALU, Andrei SECUIU
Profesor coordonator: Viorica STANESCU, Anca TALAAT
Colegiul National ,, Sfantul Sava”, Bucuresti

Rezumat. NEUTROBOT este un robot autonom destinat utilizarii in laboratoarele de chimie, in depozite de
substante chimice sau in cladiri avariate de calamitati naturale (cutremure, inundatii etc). Scopul robotului este sa
identifice scurgeri sau balti de lichide acide sau bazice si sa le neutralizeze inainte sd cauzeze vreo problema,
precum si sa alerteze personalul de supraveghere despre prezenta lor.

Cuvinte cheie: robot, chimie, neutralizare, Arduino.

I COMPONENTE FOLOSITE
Componentele de baza ale robotului sunt (Fig. 1):

e 1 LED multicolor indicator pH

e 1 pH-metru plat Mettler Toledo Surface Pro

e 4 motoare DC

e 1 placd Arduino Uno

e 1 senzor cu ultrasunete pentru evitarea obstacolelor

¢ 2 pompe unidirectionale

e 1 conductometru

e Componente printate 3D (sasiu, suport, rezervor, dus)
e 1 motorshield Adafruit v 2.3

Fig. 1. Imagini cu unele componente de baza ale robotului: pH-metru (stanga-sus), sasiu cu 4 motoare DC
(dreapta-sus), pompa (stdnga-jos) si shield (deapta-jos).

12
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II.  PRINCIPIUL DE FUNCTIONARE

Robotul (Fig. 2) este programat sd patruleze printr-o incdpere (laborator, depozit etc.), evitand
obstacolele solide cu ajutorul senzorului cu ultrasunete.

Fig 2. Neutrobot.

Daca robotul intalneste o suprafatd cu lichid varsat, circuitul firelor de cupru bazate pe
conductivitatea lichidului se inchide si placa Arduino detecteazi schimbarea de tensiune din pini. In acest
moment robotul se opreste si citeste pH-ul solutiei. Daca solutia este acida (pH<6,5) sau bazica (pH>8,5),
atunci se trece la neutralizarea ei. Programul selecteaza pompa cu solutia adecvata pentru neutralizare
(din cele doua rezervoare) si pompeazd solutia neutralizatoare (acid sau bazd), ajungandu-se la un pH
neutru in lichidul véarsat, prin citirea continud a pH-ului. Totodatd, robotul afiseazd printr-un LED
multicolor pH-ul curent al solutiei gasite pe jos.

Daca lichidul gasit pe jos nu are caracter acid sau bazic (ci este in intervalul de siguranta al pH-ului),
atunci robotul igi continud patrularea, emitdnd un semnal sonor de avertizare a existentei unui lichid
varsat. In acest mod, robotul poate avertiza si situatia in care are loc o inundatie.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. Radu Pietraru. 10 (zece) proiecte cu Arduino, Editura TechnoMedia, 2015.
2. John Boxall. Arduino Workshop, No Starch Press, San Francisco, 2013.

3. Michael McRoberts, Beginning Arduino, Apress, 2013.
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SISTEM AUTONOM DE iINGRIJIRE A RECOLTEI
Elevi: Alexandru Ditu, Alexandru Zaharescu
Profesor coordonator: Ana Spornic
Liceul Teoretic Jean Monnet, Bucuresti, Sector 1

I. INTRODUCERE

Datorita progreselor stiintifice asociate ultimilor 50 de ani, omenirea a cunoscut o noud erd a
tehnologiei, insa, cu toate acestea aria ce este consideratd esentiald supravietuirii maselor de oameni,
agricultura, a fost neglijata, tehnologia de ultima generatie lasandu-si mult prea putin amprenta.

Il. SCOP

Scopul acestui proiect este de a demonstra eficacitatea cu care agricultura poate fi imbunatatita,
costul initial de investitie fiind mult mai mic in comparatie cu utilajele agricole conventionale. Concret,
ne-am hotarat sa ne ocupam de problema tratamentelor fitosanitare efectuate la scald largd intr-un mod
inedit, utilizand dronele autonome.

1. APLICABILITATE
I11. 1. Autonomia

Conceptul de drond autonoma se refera la faptul cd aceasta nu are nevoie de interactiune umana
daca este setatd corespunzator, utilizand datele colectate de multitudinea de senzori cu care este echipata
pentru a se ghida in spatiu. Astfel, utilizatorul poate configura traseul pe care drona il va urma cu precizie
(fig.1) cu posibilitatea programarii zborurilor chiar si cu o luna Tnainte.

Drona poate respecta un program de zbor prestabilit sau periodic (ex. In fiecare zi de Luni intre
orele 13-15; odata la 2 saptamani, marti, intre orele 09-12).

EREN [ | ][] g S
AGRICOL [ | | | | DRONA
AR PANOURI
BN EN SOLARE

Fig. 1 Macheta traseului, drona si statia, panourile solare (vizute de deasupra)

I11. 2. Costul de intretinere

Este scazut datorita interactiunii aproape nule cu omul pe care drona o necesitd, ceea ce duce la
mult mai putine incidente provocate de erori umane.
La costul scazut contribuie si procesul de reincircare a dronei, ce este efectuat de asemenea in
mod autonom, drona aterizand pe o statie de incarcare careia i se furnizeaza curent electric de la 2 panouri
solare amplasate 1n apropiere.
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I11. 3. Configurarea traseului

Se realizeaza cu ajutorul interfetei grafice simple ce poate rula cu usurinta chiar si pe un smart-phone
(fig.2). Conexiunea cu drona se realizeaza prin intermediul internetului, astfel utilizatorul poate comanda
drona de oriunde. Utilizatorul are acces la o transmisie video in direct de pe drona pentru a se asigura ca
totul merge conform planului.

Fig. 2 Software-ul folosit pentru a controla traseul dronei

RN X w098

Total Mason.

Altdif. 00m Azimuth: 0 Distance: 00m Distance: 18000m  Maxtelem dist 1127m

Gradient -~ Heading, 172
Manual Grid (no camera specs)
27.00 m O
deg
m
- O
m
Position 1 -

1V. Resurse

Urmatoarea sectiune este dedicatd prezentarii componentelor si tehnicilor folosite pentru realizarea
primului prototip de drona.

Cand ne-am apucat de proiect am realizat ca drona pe care voiam sa o folosim pe post de “cobai”
(DJI F450) depasea bugetul alocat, iar solutia a constat in achizitionarea direct din China a tuturor
pieselor ce stau la baza dronei (fig.3), urmand si o construim noi insine (solutie dovedita a fi mult mai
ieftind). “Creierul” dronei este un Arduino.

Fig. 3 Drona folosita de noi si inspirata de modelul DJI F450.

Arduino reprezintd numele unui sistem cu microprocesor, de fapt o placad de dezvoltare cu
microcontroler pe 8 biti, din familia AVR — ATmega 328 P, care permite comunicatie seriala, comanda
Pulse Width Modulation (PWM), achizitie analogica si comunicatii Input / Output digitale. Include un
microprocesor, un oscilator (cristal din cuart) si un regulator liniar de 5V. In functie de tip, Arduino
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Fig. 4 Micutul computer Arduino

contine si un conector USB. Imaginea unei placi

IV. REFERINTE BIBLIOGRAFICE

[1] https://www.robotesc.ro/blog/tot-ce-trebuie-sa-stii-despre-arduino-uno/
[2] https://ro.wikipedia.org/wiki/Arduino
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APLICATII ARDUINO IN ROBOTI. MANA ROBOTICA

Elevi: Radu NITESCU
Profesor coordonator GRIGORE USCATU
Palatul Copiilor Ramnicu-Vialcea
Rezumat

Am decis sa construim ceva ce poate fi folosit intr-o varietate de domenii. Am venit cu ideea unei mdini
animatronice, care se aseamand cu exactitate unei mdini umane §i poate imita gesturile unei persoane.
Am crezut ca o mdna roboticd poate fi utilizata in multe situatii, de exemplu atunci cand se lucreaza cu
substante periculoase intr-un laborator, pompierii sa nu se arda atunci cand incearcd sa salveze pe
cineva, ca protezd pentru o persoand ranitd sau sd invete rapid sau traduceti limba semnelor.

1. INTRODUCERE

Proiectul este impartit in doud parti separate care interactioneaza intre ele: mana si manusa.
Ideea principald a mainii este cd, pentru fiecare deget existd un servo motor care o inchide. Pentru
construirea degetelor am folosit izvoare de fier, care se Intorc la starea initiald atunci cand nu mai exista o
forta aplicatd. Motoarele trage degetele printr-o snur de nylon de pescuit care are o buna rezistenta, fiind
foarte subtire. Rama este realizatd din polistiren extrudat care este un material dur, fiind 1n acelasi timp
usor si ieftin. Cadrele au locuri speciale pentru componente.
Manusa este 0 manusa normala de iarna care are senzori montati pe ea, un microcontroler si un modul
bluetooth.

2. PRINCIPII DE CONSTRUCTIE SI PROGRAMARE

Mana este controlata de un Arduino Uno. Modulul slave Bluetooth HC-05 primeste informatiile trimise
de manusa, microcontrolerul o proceseaza si apoi informatia este transmisa motoarelor.

Cele 5 servomotoare sunt conectate in paralel, fiecare drenand aproximativ 350 mA de curent. Mana
poate fi alimentata atat de baterii, fie de la priza de perete, deoarece are un conector USB pentru
conectarea la sursa de curent. Dispune de asemenea de un voltmetru care indica tensiunea sursei dvs.
pentru a nu arde proiectul.

Manusa foloseste 5 senzori flexibili care transmit nivelul de indoire la Arduino Mega montat, care
proceseaza datele si le transmite Uno-ului de la ména unui master HC-05.

Am programat proiectul in IDE Arduino.

Fiecare deget are un numar. Thumb 1, pointer 2 etc

Valoarea primita de la fiecare senzor de pe manusa este reprezentatd de la maximul sau (cand degetul
este ridicat) si minimul sau (deget inchis) intre 50 * (numarul degetului-1) si 50 * (numarul degetului-1)
+ 50. Am venit cu aceasta solutie deoarece avem 5 degete si modulul bluetooth poate transmite numai
date ntre 0 si 255. Deci, valoarea maxima care poate fi trimisa este 250.

Datele transmise de méanusa sunt primite de ména care o deconecteaza prin impartirea cu 50 pentru a gasi
degetul mutat si aplicarea modulo 50 pentru a obtine pozitia carei sorvo trebuie mutatd. Aceastd metoda
permite un transfer de date de mare viteza si un sistem foarte receptiv. Conexiunea dintre cele doua
module bluetooth a fost facuta de comenzile AT.

Mana robotica este capabild sa indeplineasca tot felul de sarcini, de la prinderea, la ridicare si
manipularea oricaror obiecte, indiferent de marimea acestora si dificultatea operatiunii.

Senzorii de pe ménusa trimit datele prin wireless citre mana robotica, iar aceasta imitd degetele unei
maini normale.
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Produse precum mana robotica ar urma sa fie folosite in dezvoltarea robotilor bionici, cei care vor deveni

realitate in urmatorii 10-15 ani.

Majoritatea robotilor proiectati pentru a apuca lucruri nu sunt nici pe departe la fel de precisi. Motivele tin
de faptul ca partile componente necesare pentru articulatii si restul elementelor necesare mobilitatii ocupa
mult spatiu, mai mult decét permite ,,designul” unei maini umanoide, care s-a perfectionat In milioane de
ani de evolutie.

Manape care noi am realizat-o se apropie mult de 0 mana bionica ,este a doua varianta creata in ultimii
ani, mult inbunatatita ca mecaanism si ca mod de comanda intre manusa si mana propriuzisa
REFERINTE BIBLIOGRAFICE

Aplicatii Arduino

Revista Stiintd si Tehnica
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PICATURA DE STIINTA

Elevi: Narcis Alexandru CAZACU, Denisa Andreea NISTOR, Dragos Sebastian TERES, Alina
Maria IONESCU, Cristina Maria HOMEI, Vlad SIMA, loana Ruxandra BOIAN

Profesori coordinatori: Elena Viorica ANDREI, Adriana BOZDpG, Daniela Elena CANDEA,
Maria Daniela DRAGOS, Antoaneta NICA, Gheorghe PUPEZA, Ioana Tatiana STAROSTE

Colegiul Tehnic Cibinium, Localitatea Sibiu, Judetul Sibiu

Rezumat [n manualele de Stiinte pentru liceu sunt amintifi savanti, denumiri de legi sau relatii ce poartd numele
Unor savanti, despre care nu se mentioneazd nimic sau prea putin. Acest proiect isi propune popularizarea
cercetatorilor si descoperirilor stiintifice care ne-au imbunatatit viata. Lucrarea se prezinta sub forma unui
calendar stiintific anual i fise ce contin aniversarile marilor savanti si evenimentele fiecarei zile. Fisele sunt
prezentate elevilor scolii noastre prin intermediul unui display montat in holul central. Pentru publicul larg, fisele
sunt disponibile pe site-ul colegiului, existind inclusiv optiunea de a primi informatiile pe email sub forma unui
newsletter saptamdnal.

Cuvinte cheie: calendar stiintific, stiinte, evenimente, newsletter.

Il CULEGEREA DE INFORMATII

Echipa a identificat personalitatile marcante pentru 5 domenii : fizica, chimie, matematica, biologie si
astronomie dar si evenimentele semnificative din fiecare zi calendaristici si au extras informatiile
necesare pentru realizarea bazei de date.

II.  ORGANIZAREA INFORMATIILOR
S-au analizat informatiile culese si s-a stabilit materialul ce urmeaza a fi prezentat in fisele de lucru.
1.  TEHNOREDACTAREA COMPUTERIZATA A FISELOR DE LUCRU

Elevii au elaborat fisiere PowerPoint pe zile calendaristice pentru fiecare domeniu.
Fisele au fost organizate pe zile calendaristice, criteriul de selectie fiind data nasterii personalitatii
stiintifice, respectiv ziua desfasurarii evenimentului. Un model de fisa este prezentat in figura (1).

6 APRILIE
APARE PRIMA CARTE DE MATEMATICA ROMANEASCA

« in anul 1795 apare prima carte romaneasca de matematica, “Aritmetica”, tiparita in
Moldova.

* Cel caruia i se datoreaza acest fapt este episcopul de Hotin, Amfilohie.

* Manualul de matematicd al episcopului Amfilohie este primul manual din
Moldova in care apar si notiuni de geometrie fiind prima carte de acest gen din
intregul areal al tarilor romanesti.

- o —
Pentru detalii, click aici \

Fig. 1 Fisa Evenimente pentru 6 aprilie

(1)
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La subsolul fiecarui slide este atasat un link care face trimitere la o extensie a informatiilor prezente
pe slide.

Fisierele PowerPoint sunt afisate pe un display in holul central al liceului nostru in pauzele dintre
orele de curs, pe un fond muzical placut. Afisarea informatiilor este posibila datorita aplicatiei integrate in
sistemul de operare Windows 8, Task Scheduler. Acesta ofera utilizatorilor facilitatea de a configura
afisarea prezentarilor multimedia la o anumita ora din zi, in fiecare zi.

IV. INTOCMIREA CALENDARULUI

Calendarul s-a realizat sub forma A4, A1l si A0 (prezentat in figura 2).

PICATURA DE $TIIN

Fig. 2 Calendar stiintific 2018
)

V. INCARCAREA INFORMATIILOR PE SITE-UL WEB

Acest calendar al stiintei este accesibil tuturor persoanelor dornice s afle informatii, fisele fiind
incdrcate pe site-ul web al proiectului MaST Cibinium: www.mastcibinium.ro.

VI. REALIZAREANEWSLETTER-ULUI

De asemenea, aceste fise pot fi disponibile si pe adresa de email prin mecanismul trimiterii unui
newsletter saptdmanal. Pentru realizarea newsletter-ului a fost utilizata aplicatia Mail Chimp, disponibila
online. Aplicatia ofera facilitatea de a trimite automat aceste campanii in zile si la ore prestabilite.

VIl.  CONCLUZII

Cu ajutorul fiselor, elevii sunt Indemnati sd aprofundeze cercetarea stiintifica, aceasta contribuind la
imbogatirea capacitatilor intelectuale.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

=

N. Mihaileanu - Istoria Matematicii, volumul I, Editura Enciclopedicd Roména, Bucuresti 1974

N. Mihdileanu - Istoria Matematicii, volumul II, Editura Stiintifica si Enciclopedica, Bucuresti
1981.

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_chemists

http://stiinta-vietii.blogspot.ro/2016/02/mari-oameni-de-stiinta.html

http://stiintasitehnica.com/top-10-oameni-de-tiin-a-nepopulari-care-au-schimbat-lumea/

https://www.britannica.com/

https://www.edusoft.ro/biologi-romani/
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Elevi: Eduard BUSE
Profesor coordonator Grigore USCATU

Palatul Copiilor Ramnicu-Valcea

Rezumat

Imprimanta PCB ( Printed Circuit Board ) este un aparat care usureazd procesul de imprimare a unui cablaj, care
are rolul de a sustine mecanic si de a conecta electric un ansamblu de componente electrice si electronice, pentru a
realiza un produs final functional.

Scopul pentru care am construit aceasta imprimata este de a imi usura prelucrarea cablajelor de dimensiuni mici si
complexe. Cdnd am inceput acest proiect am ales sa fie cat mai ieftin, util si bun. Pretul pentru finalizarea acestuia
nu depaseste 100 lei. Acest proiect este realizat prin reciclarea a mai multor imprimante defecte.

In cotinuarea imprimantei PCB am realizat un C.N.C capabil sa graveze in lemn si metale si sd realizeze cablaje de
dimensiuni mari, destul de precise ,apropiat ca si proprietati de cele profesionale dar mult mai reduse ca si cost .
Acesta este realizat tot din materiale reciclate, iar costul proiectului nu depdseste 150 lei in conditiile prezentate.

1. MATERIALE NECESARE

3x CD-Writer;
Au fost recuperate de la calculatoare care nu mai functionau. De la acestea am utilizat motoarele pas cu
pas si axele. Un motor pas cu pas imparte o rotatie completd Intr - un numar de etape egale. Pozitia
motorului poate fi comandata sd se miste si se mentine la una dintre aceste etape.
Un motor pas cu pas dezasamblat dintr-un CD-Writer.
Sursa de calculator, folositd pentru alimentarea proiectului. Sursa a fost recuperatd de la un calculator
defect.
Cablaj de teste, cu ajutorul acestuia am conectat toate componentele. Am ales sa folosesc acest tip de
cablaj, deoarece imi ugura munca pentru realizarea placii de comandaPini;O bucatd de placaj;Aceast are
rolul de masa pe care va sta Pentru realizarea circuitului circuitului am utilizat urmatoarea schemarolul de
masa pe care va sta Pentru realizarea circuitului am utilizat o schema pe care am cautat sa 0 optimizez si
sa o0 fac cat mai compacta. LM 317Un potentiometru;O rezistenta de 120 ohm;Doua diode 1N4004;0
bucata de cablaj.

2. PRIMUL CABLAJ REALIZAT

Primul cablaj reprezinta un stabilizator reglabil de tensiune (1,2..12V) cu LM317T
GND +UOUT +UIN

1ASA

R2
o

3. SCHEMA CIRCUITULUI PRINCIPAL
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4. AVANTAJELE PROIECTULUI

* Usureaza procesul de prelucrare a cablajelor. * Are un consum de energie foarte mic. * Este foarte
precisa la realizarea cablajelor complexe. * Costul pentru realizarea sa este foarte mic. * Poate fi
alimentata atat la o sursa de calculator cat si de acumulatori.

-Masinile unelte cu CNC pot fi folosite continuu, crescand productivitatea si oferind un control mai mare
asupra proceselor industriale.

-Spre deosebire de strungurile sau centrele de frezare clasice, masinile unelte cu CNC nu necesita un grad
ridicat de expertiza a operatorului.

Interfata masinilor CNC este usor de invatat si utilizat, oferind posibilitatea de a simula operarea
utilajului.

-Prin programe software avansate, masinile unelte cu CNC permit realizarea unor produse greu de
proiectat prin modalitatile clasice.

-Sistemele CNC reduc in mod considerabil costurile de productie necesare fabricarii produselor 1n serie.
-Capabilitatile strungurilor CNC, ale centrelor de frezare CNC si ale robotilor industriali pot fi
perfectionate permanent prin dezvoltarea software-ului folosit.

-Prin modificarea parametrilor de functionare, utilajele cu CNC pot fi programate rapid pentru realizarea
unor operatiuni foarte diverse, cu grade de complexitate diferite.

-Utilajele cu CNC reduc riscurile proceselor de productie si asigura siguranta operatorilor

5. REFERINTE BIBLIOGRAFICE

Revistele Stiintd si Tehnica
Manualul Electronistului
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EFECTUL TERMOELECTRIC

Elevi: Victor CONSTANTINESCU, Dragos-Iuliu TIRNACOP
Profesor coordonator: Mariana-Lili BADEA

Colegiul National ,,Iulia Hasdeu”, Bucuresti, Sector 2
Rezumat:

Efectul termoelectric reprezintd conversia directd si reciproca intre diferenta de temperaturd si curent
electric. Acest efect poate fi folosit pentru a genera electricitate, pentru a masura temperatura si a pentru a raci un
obiect. Efectul termoelectric contine doud efecte indentificate separat: efectul Seebeck si efectul Peltier. Vom folosi
elementele Peltier ce functioneaza conform acestui principiu initial pentru a produce curent electric cu ajutorul unei
surse de cdldura, apoi vom demonstra printr-un experiment ca procesul este reversibil, alimentand dispozitivul si
observand ca astfel cele doua suprafete isi modifica temperatura.In acest proiect ne propunem sa prezentam atat

aplicatiile, cum ar fi: generatorul si racitorul termoelectric, cat si avantajele (flexibilitatea si durata de viata ridicata)
lor.

Cuvinte cheie: efect termoelectric, conversie, energie, temperatura, semiconductor.

. EFECTUL TERMOELECTRIC

Efectul termoelectric, descoperit de Seebeck in 1823, consta in aparitia unei tensiuni electrice intr-un
circuit format din doud metale diferite ale caror jonctiuni nu au aceeasi temperatura.

1.1. Efectul Seebeck

Efectul Seebeck (efectul termoelectric direct) constd in crearea unei tensiuni intr-un circuit
compus din doi sau mai multi conductori diferiti, ale caror contacte sunt mentinute la temperaturi diferite.

1.2. Efectul Peltier

Efectul Peltier constd in crearea unei diferente de temperaturd atunci cand cei doi
conductori sunt alimentati la o sursa electrica.

I1.  APLICATII SI AVANTAJE

Fig.1 Récitorul termoelectric — Aplicatie a fenomenului Peltier
Sursa: https://thumbs.dreamstime.com/z/reliability-going-up-little-d-man-pushing-up-blue-arrow.jpg

Avantaje:
1. Nu are parti mobile, de aceea nu necesita intretinere.
2. Este flexibil si de aceea poate fi utilizat Tn mai multe circumstante.
3. Durata de viata este foarte ridicata — peste 100.000 de ore, putand fi folosit si in conditii extreme.
4. Producerea energiei cu ajutorul acestor generatoare nu determina poluarea mediului.
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1. LUCRARE PRACTICA

Tabelul 1
Tensiunea produsa in functie de variatia de temperatura

Variatia de temperatura (°C) | Tensiunea produsa (V)
25 0.6
40 2
47 2,3

Variatia temperaturii

Os 5s 10s 20s 40s

—Temp

Fig. 2 Performanta racitorului

3. Ecuatii

Cantitatea de caldura care poate fi absorbita este proportionala cu timpul si curentul produs.

Q =PIt 1)
Unde: P reprezinta coeficientul Peltier, I reprezintd intensitatea curentului, iar t reprezinta timpul.

Coeficientul Peltier depinde de temperatura si de materialele din care este confectionat generatorul
termoelectric.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE:

1. https://phys.utcluj.ro/PersonalFile/Cursuri/BarleaLaborator/Efect_termoelectric_2c.pdf
2. https://thumbs.dreamstime.com/z/reliability-going-up-little-d-man-pushing-up-blue-arrow.jpg
3. https://en.wikipedia.org/wiki/Thermoelectric_cooling
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SCHOOL PLTFRM
Elevi: Radu-Constantin Flesar, Florin-loan Iftene, George-Alexandru Meleanca
Profesori coordinatori: Andreea Demco, Codruta Burlea

Colegiul National ,, Octavian Goga” Sibiu, jud. Sibiu

Rezumat: Aceastd aplicatie este o platforma de evaluare a cunostintelor. Aplicatia este adresatd domeniului
educatiei, fiind destinata evaludrii elevilor, prin intermediul calculatorului. Din punctul de vedere al profesorului, ea
faciliteaza crearea continutului testelor si efectueaza automat evaluarea rezultatelor, disponibilizandu-i timpul, altfel
consacrat corectarii acestora. Profesorul poate introduce cu usurintd o gama variatd de enunturi pe care le poate
selecta ulterior pentru a crea teste pe diferite teme. Fiecare elev are un cont asociat unui clase. Profesorul asociaza
testul creat unui grup, apoi elevii pot sd inceapa testarea. Imediat dupa terminarea testarii, profesorul poate vizualiza
rezultatele elevilor intr-un tabel.

Cuvinte cheie: platforma e-learning, interactiv, evaluarea elevilor.

. INTRODUCERE

Totul a Inceput de la o ord de biologie in care doamna profesoara, Burlea Codruta, ne-a spus ca vrea
sd gaseascd o solutie mai rapida pentru a corecta testele date la clasa.

In clasa a noua am sustinut teste la informatica pe o platforma care, la finalul testului, afisa imediat
rezultatul, profesorul nemaifiind nevoit sd corecteze. Aceasta se putea accesa, insa, doar de pe browser,
iar cativa colegi au observat, atunci cand nu au fost multumiti de nota, cé, folosind optiunea “Refresh”
prezenta in orice browser, pot repeta testul fara ca profesorul sa observe.

Impletind experienta testelor sustinute atunci cu dorinta doamnei profesoare, am inceput si lucram la
o platforma care sd nu necesite accesul de pe o pagind web si care sa ofere accesul la rezultate numai
profesorului de la clasa, trimitdnd pe contul de administrator al acestuia rezultatele testelor, imediat dupa
finalizarea lor.

Scopul initial a fost sa ne testim cunostintele si sd vedem daca putem crea o astfel de platforma care
sa ajute profesorii. Pe parcurs, cand am realizat ca aplicatia se apropie din ce in ce mai mult de ceea ce ne
dorim, am inceput sa lucram mai mult la design, pentru a-i imbunatati aspectul si a o oferi profesorilor
din liceul nostru spre testare.

Il.  ALEGEREA NUMELUI

Am avut ca inspiratie in alegerea numelui doud retele sociale cunoscute: ,,Tumblr” si ,,Flickr”. Ele au
iesit in evidenta prin denumirile lor. Aplicatiile au, in general, un nume format din cuvinte complete, ceea
ce face ca o prescurtare ce exclude vocalele sa fie mai speciala, mai neobisnuitd. PLTFRM este un
acronim format din consoanele termenului englezesc ,,PLATFORM”.

1.  ALCATURIE BAZA DE DATE

Pentru a realiza aceastd platforma am ales sa folosim Microsoft Visual Studio 2015, utilizand
limbajul de programare C# [1].

Am realizat o bazd de date MS-SQL [2] alcatuita din 7 tabele (Class, Account, Test, Result,
AccountTest, QuestionTests), dupa schema urmatoare:
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QuestionTests Tests
% d g id
Questionld (oo m—— Name
Testld Classld
£ 8 A
ccounts
Questions ﬁ;:c]:untTests 2 1d
7 Id [User]
[Level] Userld SS— Password
QuestionText Testld Classld
Type
Answer &
choicel
choice2
choice3
choiced 8 @
Answered Results
2 1d Classes
T Id

Mark

ClassName
AccountTestld

Fig. 1 Alcatuirea bazei de date

IV. CONCLUZII

Momentan, noi folosim aceasta aplicatie doar pentru testele la biologie. Ne dorim sa oferim posibilitatea
mai multor profesori de la noi din scoala sa se foloseasca de aceasta platforma, dar vrem sd o extindem si
in alte scoli.

Pentru a mentine platforma, avem nevoie de o bazd de date care sa stocheze testele si utilizatorii, iar o
astfel de baza necesita costuri de licentiere. O varianta la care ne-am gandit pentru a evita costurile unei
baze de date online este cea a stocarii informatiilor intr-o baza de date a scolii.

Totodata, avem in plan sa addugam variante de raspuns sub forma de imagini si s optimizam design-ul si
codul aplicatiei. Ne propunem si addugarea unui timp limitat de rezolvare a testelor pe care profesorul il
va putea stabili din meniul ,,Adauga test”.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. Documentatie C#: https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/

2. Documentatie SQL: https://stackoverflow.com/

3. Login Form Design: https://www.youtube.com/watch?v=sbdheOkCyC0&feature=youtu.be
4. Informatii legate de layout si compozitie:
https://www.youtube.com/watch?v=a5KYIHNKQB8&feature=youtu.be
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PATRICK

Elevi: Stefan BORDEI, Miruna BORDEI
Profesori coordonatori: Elena VISAN, Augustina Ema HRENIUC

Colegiul National Barbu Stirbei, Calarasi, Calarasi

Patrick este un robotel care evitd toate obstacolele ce ii ies in cale. Acesta rezolvad orice labirint, retinand
solutia optima.

. DE LA IDEE LA.... PATRICK

Patrick de acum nu este exact tipul de robotel pe care ni I-am imaginat. La inceput ne gindeam la un
robotel ce incerca sd stea in echilibru pe 2 roti, eventual putand sa care diferite obiecte mici, fiind
controlat de pe telefon.

Pe parcurs ce fnaintam in dezvoltarea ideilor de baza, ne-am dat seama cad nu stim cum functioneaza
anumite piese din punct de vedere al fizicii, asa cd ne-am hotarat sa modificam rolul robotelului.

Odata cu modificarea rolului a aparut si modificarea aspectului, Patrick devenind un personaj cu 3 roti ce
evita obstacole, rezolvand labirinte.

I.1. Proiectarea si printarea micutului prieten

Dupa ce am cumparat piesele de care aveam nevoie, am inceput si desenam viitoarea forma a
robotelului, astfel incat sa ii dam un aspect cat mai prietenos.
Cea mai interesantd parte a fost printarea pieselor. Au fost foarte multe piese gresite din punct de vedere
al masurilor si printdrii, dar cu putina grija am reusit sa obtinem un corp pentru robotel.

I.2. Schita

Fig. 1 Prima idee a corpului robotelului
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3. Asamblarea si testarea

Asamblarea a fost o etapad din care am invatat sd lipim cabluri intre ele si sa legdm rezistente,
astfel incat sa incarcam robotelul cat mai putin, incercand sa ii dam lui Patrick un aspect cat mai
placut.

Perioada de teste a fost cea mai obositoare parte a proiectului. In primul test, robotelul se invartea
fara oprire. In cel de al doilea test intra in toate obstacolele din camer3, iar in al treilea test nu se mai
misca deloc. Invatand din greseli, am reusit si il facem pe Patrick ceea ce este acum.

Fig. 2 Printarea pieselor
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FEED ME

Elevi: Vlad Andrei IONESCU, Alexia lulia DOBRINESCU
Profesor coordonator: Viorica STANESCU
Colegiul National Sfantul Sava, sector 1, Bucuresti

Rezumat. Robotul “Feed me” are scopul de a ajuta persoanele cu dizabilitati. Prin comanda vocala “Ok Jarvis, feed
me” un brat robotic va face mai usoara hranirea oamenilor care nu isi pot utiliza mainile.

Cuvinte cheie: robot, Inverse Kinematics, algoritm STASM.

l. ASISTENTA ROBOTICA PENTRU O VIATA MAI BUNA

Unul dintre domeniile in care stiinta si ingineria fac progrese este utilizarea tehnologiei pentru a
crea dispozitive de asistentd medicald si de ingrijire a persoanelor cu dizabilititi locomotorii. Aceste
dispozitive ajutd persoanele cu mobilitate limitata sa aiba capacitatea de a Indeplini sarcini cu o asistenta
minimd sau chiar in mod independent. Feed me este un brat robotic care le permite oamenilor cu
dizabilitati fizice sa se hraneascd singuri. Un ingrijitor are o meserie solicitantd §i prin preluarea unora
dintre cele mai obisnuite sarcini de catre roboti, acesta ar putea avea o viatd mai usoard. Multe tari
dezvoltate se confruntd cu fenomenul de imbatranire a populatiei si este nevoie de personal pentru
ingrijirea i sprijinul varstnicilor. Feed me ar putea usura munca ingrijitorilor.

1. COMPONENTE UTILIZATE

Componentele de baza ale dispozitivului prezentat sunt:

e Brat robotic Lynxmotion 4DOB

e Suport pentru recipientul cu mancare

e (Camera video pentru recunoagtere faciala
e Rasberry Pi 3 Model B

1. CE ESTE RASBERRY PI

Raspberry Pi este un calculator cu cost redus, de dimensiunea unei carti de credit. Este un
dispozitiv mic dar performant, util pentru dezvoltarea prototipelor intr-un timp scurt, cu costuri mici.

V. ETAPE DE LUCRU

Asamblarea bratului robotic;

Printarea 3D a suportului pentru recipientul cu mancare;
Prinderea suportului de bratul robotic;

Montarea camerei cu recunoastere faciala;,

Incarcarea software-ului.

In figura 1 sunt prezentate cateva imagini ale bratului robotic si ale etapelor de lucru.

agrwbdE
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V. CUM FUNCTIONEAZA?

1. Robotul primeste comanda vocala: “Ok Jarvis, feed me”;

2. Utilizand algoritmul Inverse Kinematics pentru a manevra servomotoarele, bratul robotic preia
mancare din recipientul agezat pe suport;

3. Folosind un algoritm STASM pentru a recunoaste gura utilizatorului, robotul duce lingura pana in
apropierea gurii acestuia;

4. Bratul robotic emite un semnal sonor, pentru a anunta utilizatorul ca are lingura in dreptul gurii;

5. Robotul agteaptda comanda vocala “Ok Jarvis, thank you” pentru a reveni 1n pozitia initiala.

Fig. 1. Bratul robotic si imagini ale etapelor de lucru
REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. Brat robotic Lynxmotion - AL5D, http://www.lynxmotion.com/c-130-al5d.aspx.

2. Documentatie oficiald Raspberry Pi, https://www.raspberrypi.org/documentation/.

3. Aplicatie algoritm STASM pentru recunoasterea gurii umane, https://github.com/ tjns8/Stasm

4. “Real time image recognition of facial features for detecting a true breath, http://www. diva-
portal.org/smash/get/diva2:822997/ATTACHMENTO1.pdf.

5. Documentatie  Modul  Camera  pentru  Raspberry  Pi,  https://www.raspberrypi.

org/documentation/usage/camera/.
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SISTEM DE MASURARE A DISTANTELOR FOLOSIND BALIZE

Elevi: Daniel Marpozan, Codrin Muntean, Darius Onofrei, Alexandru Radac, Radu Flesar
Profesori coordonatori: Alexandru Ionut Cocan, Daniela - Florentina Ilesan

Colegiul National “Octavian Goga” Sibiu si Palatul Copiilor Sibiu, jud.Sibiu

Rezumat: Aceasta lucrare are ca scop dezvoltarea unui sistem de masurare a distantei si localizarii unor obiecte
mobile cu ajutorul unor balize cu pozitii fixe. Aplicatia poate fi utilizatd pentru detectarea pozitiei unor roboti/ drone
intr-un spatiu bine delimitat.

Cuvinte cheie: roboti, fizica, electronica
l. CONSIDERATII TEORETICE

Sistemul se bazeazd pe diferenta dintre viteza de propagare a luminii si viteza de propagate a
sunetului. El este compus din trei balize care emit in acelasi timp semnale luminoase si sonore, fiecare
dintre ele avand frecvente diferite.

Considerand ca lumina se transmite instanteaneu fatd de sunet, modulul de receptie primeste
semnalul luminos de la fiecare balizd in parte si masoara timpul trecut pand la receptia semnalului
ultrasonic cu aceeasi frecventa. Astfel, folosind formula vitezei sunetului, putem calcula precis distanta de
la orice baliza, pana la modulul de receptie.

Cunoscand distantele dintre cele trei balize si modulul de receptie, se poate calcula cu ajutorul
formulelor trigonometrice, coordonatele modulului de receptie in spatiul delimitat.

Acest concept de masurare a distantei se mai numeste si trilateratie.

Fig. 1 Reprezentare grafica a marimilor folosite in calculul trilateratiei

Intersections 7

X positive
right

y positive
down
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II.  REALIZARE PRACTICA

Am realizat un circuit universal care se poate comporta atat ca o balizd de emisie, cat si ca o baliza de
receptie. La baza acestui circuit std microcontrolerul PIC16F883. Acesta poate fi programat ulterior
diferit pentru fiecare baliza de emisie, respectiv receptie in parte.

Schema de circuit si schema de cablaj au fost proiectate cu ajutorul programului Autodesk Eagle, iar
circuitele au fost realizate practic prin metoda foto.

Fig. 2 Schema de cablaj

[T TITTITITT

Fig. 3 PCB

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. https://en.wikipedia.org/wiki/Trilateration

2. http://ww1.microchip.com/downloads/en/DeviceDoc/41291B.pdf
3. https://ro.wikipedia.org/wiki/Viteza sunetului

4, https://ro.wikipedia.org/wiki/Viteza luminii
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THE GAME OF KNOWLEDGE
Elevi: Bogdan SAVA, Stefan RADUCAN
Profesor coordinator: loana DUMITRU
Liceul Teoretic Mihai Eminescu, Calarasi, Judetul Calarasi

. DESCRIEREA JOCULUI

Game of Knowledge a fost dezvoltat folosind Unity Engine si alte programe, spre exemplu Blender,
Adobe Photoshop, si Audacity .

Jocul isi propune sa ajute un copil sau un tanar sa se antreneze cu agilitate pentru a obtine cunostinte
solide in domeniul matematicii, fizicii, chimiei, biologiei si al tehnologiilor.

Imbogatirea cunostintelor in aceste domenii este realizata prin supunerea jucatorului la mai multe
intrebari a caror dificultate si diversitate difera de la un nivel la altul.

De exemplu, urmatoarele intrebari din fizica pot oferi tanarului cunostinte despre ceea ce-l inconjoara sau
despre formele si propietatile materiei.

Desigur, in joc exista si intrebari legate de disciplinele : matematica, biologie, fizica si alte stiinte.
Ajutand jucatorii sa cunoasca cat mai multe, in acelasi timp fiind si distractiv.

Tot ce trebuie facut e sa se apese butonul “’start’” si Jimmy va putea fi controlat, scopul fiind de a scapa
din temnita in care se afla.

Jucatorul se poate deplasa folosind tastele W A S D, si se poate roti folosind mouse-ul.

Jocul poate fi jucat deocamdata doar pe Windows, dar, in viitor, va fi compatibil si cu Linux, Android si
posibil 10S, astfel se va putea juca singur sau cu prietenii intr-o lume multiplayer.

I.1. Figuri si tabele ce descriu meniul principal, un nivel din joc si exemple de intrebéari

You have: 16 seconds Mai ai: 18 secunde

1.1. WHAT IS THE WEIGHT MEASUREMENT UNIT?2 1.3. CU CE INSTRUMENT ESTE MASURATA
TENSIUNEA IN CIRCUITELE

ELECTRICE?

a) N(Newton) b) Kg(kilogram) a) Voltmetru b) Tensiometru

¢) m*3(cubic meters) d) L(liters) c) Ampermetru d) Nici unul

Fig. 1. Fig.2.
Prima intrebare A treia intrebare
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1.4. CATE SOLUTII ARE URMATOAREA ECUATIE:
223=1,2€C?

a) Nu are

Fig.3. Fig.4.
A patra intrebare Meniul

Fig.5.
Primul nivel
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IN SPRIJINUL VIETII ... PLANTELOR

Elev: Alexandru BITU
Profesor cordonator: Carmencitta MOCIOC
Liceul ”Alexandru Odobescu” Lehliu Gara, Judetul Calarasi

Lucrarea vine in ajutorul plantelor, iar scopul este unul practic, pentru a evita distrugerea lor datorita
lipsei de apa si de a ajuta mediul inconjurator in sprijina remedierii stratului de ozon prin folosirea energiei verzi.
Apeldnd la cunostintele de fizica (electricitate-circuite electrice, curent electric, panou solar ce realizeaza conversia
de energie, acumulator) , informatica (Limbajul C++ la programarea pldcii Arduino) si matematicad.

Cuvinte cheie: conversia, viata plantelor, energie verde.
INTRODUCERE

Proiectul este o macheta la scara mica a unui dispozitiv pentru plante, capapil sa isi dea seama
singur de nevoia de apa a plantei. Dispozitivul este dotat cu inteligenta artificiald capapil de a
identifica necesitatea plantelor de lumina si apa pentru o viata normald, Indelungata.

ELEMENTE CONSTRUCTIVE
Materialele folosite pentru constructie sunt:
-placa Arduino uno R3(Creierul proiectului)

Arduino UNO este o platforma de procesare open-source, bazatd pe software si hardware flexibil si
simplu de folosit. Consta intr-o platforma de mici dimensiuni construita in jurul unui procesor de semnal
si este capabild de a prelua date din mediul inconjurdtor printr-o serie de senzori si de a efectua actiuni
asupra mediului prin intermediul luminilor, motoarelor, servomotoarelor si alte tipuri de dispozitive
mecanice. Procesorul este capabil sa ruleze un cod scris intr-un limbaj de programare care este foarte
similar cu limbajul C++

- panou solar (sursa de alimentare)
- mini pompa de apa (udarea solului)
- senzor de umiditate (masurarea umiditatii solului)

-fire
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- placi reciclate de
parchet

REALIZAREA PROIECTULUI

CONCLUZIE

Importanta lucrarii este una diversificata, de la necesitatile plantelor pana la protejarea mediului
inconjurator prin folosirea energiei verzi si a obiectelor reciclate in realizarea proiectului.

Bibliografie
1. Arduino pentru incepatori-Editura robo.fun

2. https://www.optimusdigital.ro/ro/56-toate-
produsele?gclid=EAlalQobChMIoIWRgKCP2wIVrL_tChlnpgc3EAAYASAAEgIbUPD_BwE
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SISTEM INTELIGENT PENTRU IMPRIMANTA DE TIP DELTA

Elevi: Ovidiu Sandru, Alexandru Panait
Profesor coordonator: Ana Spornic

Liceul Teoretic Jean Monnet, Bucuresti

Rezumat

In zilele noastre tehnologia este accesibila oricui, insa un echipament de calitate superioara este mult supraestimat
din punct de vedere al pretului iar facilitatile nu sunt extraordinare. Proiectul nostrum a luat nastere in momentul
in care am descoperit ca ne putem imbunatati obiectele electronice pentru a ne usura viata Astfel am ajuns la
concluzia ca o imprimanta 3D de nivel mediu este foarte slab automatizata ceea ce duce la o productivitate scazuta.
Principala problem ape care am identificat-o este faptul ca trebuie sa fim oarecum in permanenta langa
imprimanta, si sa luam fiecare printare de pe pat pentru a putea incepe 0 noua printare. Am inceput prin a proiecta
un mecanism prin care printarea sa fie dezlipita de pe pat in mod automat. Acest mecanism consta intr-un sistem
prin care patul este inclinat la un unghi de 90 de grade, apoi din partea de sus se coboara un cilindru din plastic,
nu foarte dur pentru a nu deteriora printarea, pe toata suprafata de printare, apoi se ridica in mod automat inapoi
in punctul initial, dupa care patul revine si el la punctulu lui initial

I. FIECARE NEVOIE INCEPE DINTR-O NEVOIE

Pornind de la premisa “daca altii pot ... putem si noi” ne-am propus sa realizdm un proiect care sd puna
cap la cap ideile noastre. Astfel am realizat ca nimic nu este imposibil. Pentru a evolua intr-un anumit
domeniu este nevoie de multd munca, rabdare si cel mai important, perseverentd. Totodata, trebuie sa
incercam sd nu ne multumim cu ce avem sau cu ce stim, fiindcad mereu este loc de mai bine sau de mai
mult. Proiectul nostru incearca sd rezolve o problema la care nimeni nu a cautat un raspuns sau o
rezolvare pana acum. Problema descoperita de noi a fost ,,De ce o imprimantd 3D nu poate sa printeze un
numar mare de obiecte fard a fi nevoie de interventia omului?” Am cautat raspunsul online dar am
descoperit cu tristete cd nimeni nu gi-a pus problema asta pana acum. Asa am inceput sd lucrdm devenind
astfel pionieri in acest domeniu. In ziua de azi, tehnologia este accesibila oricui, insa echipamentele de
calitate superioara sunt deseori supraestimate in ceea ce priveste pretul, chiar si atunci cand facilitatile
oferite nu sunt extraordinare. Noi facem parte dintr-o generatie care s-a nascut si a crescut odata cu
tehnologia aparatele Proiectul a luat deci nastere dintr-un hobby. La Inceput a fost o simpla joaca, dar pe
parcurs neau venit idei noi. Am fost impresionati de cate lucruri putem crea cu mainile noastre si am fost
incantati cdnd ne-am dat seama cd putem reproduce diferite obiecte deja existente pe piatd, cu un cost
mult mai mic. In primul rand am dorit sa ne facem viati cit mai comoda cu un pret cat mai redus, fiindca
in zilele noastre se pune mare accent pe buget.

Il. PROCESUL DE PRINTARE 3D

Am ajuns la concluzia cd o imprimantd 3D de nivel mediu este slab automatizata, ceea ce duce la o
productivitate scazutd. Principala problema pe care am identificat-o este nevoia oarecum permanentd a
unui om in timpul functionarii, cdci pentru a incepe o noud printare este necesara indepartarea manuala a
celei precedente de pe patul imprimantei. Acest om nu are nevoie de o pregatire speciald deoarece este o
activitate banala pe care o poate face si un copil de gradinita. Este nevoie doar de putind indemanare.
Imprimantele 3D functioneaza intr-un mod similar imprimantelor obisnuite, folosind in loc de cerneala
diferite materiale (de la plastic, la argint sau chiar titaniu) pe care le «imprima» in straturi succesive,
construind astfel un obiect. Imprimantele 3D permit designerilor sa produca intr-un timp foarte scurt un
prototip. Acesta poate fi testat si remodelat rapid, fiind redus considerabil timpul necesar pentru a trece de
la etapa de prototip la cea de produs finit. Spre exemplu, constructorii de masini de Formula 1 puteau crea
cu ajutorul aparatelor de prototipare rapidd, componente cu forme extrem de precise precum spoilerele.
Productia acestor piese complexe prin metode clasice putea dura cateva saptamani, insd folosirea
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imprimantelor 3D reduce aceastd perioada la doar 48 de ore. Astfel, timpul castigat permite
producatorilor sa testeze mai multe variante ale componentelor si sa ajunga la versiunea finald mult mai
repede. Chiar daca imprimantele 3D existd de cateva decenii, ele sunt folosite acum de multe persoane
pasionate pentru a crea obiectele dorite, ca urmare a reducerii semnificative a costului unui astfel de
sistem. Le-am folosit si noi pentru a duce la bun sfarsit proiectul. Utilizand programele Fusion 360,
Solide Works si cunostintele noastre din domeniul designului 3D.

. HARDWARE

Folosindu-ne de o placa ARDUINO am inceput sa proiectdm un mecanism prin care printarea ajunsa la
final sa fie dezlipitd in mod automat de pe pat. Acest mecanism inclina patul la un unghi de 90°, dupa
care printarea este inlaturata de un cilindru din plastic de duritate scazutd ce coboara pe toatd suprafata de
printare din partea de sus. Dupa ce patul si cilindrul se ridicd Tn mod automat in punctul lor initial,
imprimanta este gata de o noud printare cu ajutorul unei interfate software conectatd la internet.
Comenzile online pot fi trimise de la distanta, de oriunde din lume. Ne putem méandri cu acest mecanism
pe care l-am construit, deoarece are o eroare de numai 0.1 mm. Aceasta eroare este incredibil de mica
avand 1n vedere cd nu am dispus de aparaturd profesionald. Dupa ce am supus mecanismul la mai multe
teste, am remarcat ca are un procent de indepartat printarile de pe pat de 100%, asta insemnand cé nu a
dat gres niciodatd pand acum. Singurd limitare fiind o inaltime minima a printarii de lem . Acest
mecanism a fost conceput pentru a putea fi montat pe orice imprimanta de tip delta, putdnd fi considerat
un periferic ce aduce noi performante. Pentru a putea duce la bun sfarsit partea de hardware ne-am folosit
de Fusion 360 (o aplicatie de designe 3D) Cu ajutorul acestei aplicatii am creat toate piesele necesare in
format digital . Dupa ce am realizat modele 3d pentru toate piesele care urmau sd formeze patul
imprimantei, ne-am apucat sa le printam la imprimanta 3D. Printarea acestor piese a durat mai putin de 24
ore. Proiectul cuprinde: 30 de piese printate, o bucatd de sticld, Im de bara filetatd de inox si 20 de
suruburi. In timpul realizdrii acestui proiect am incercat si reducem folosirea pieselor scumpe sau care
sunt greu de gasit, pentru a fi cat mai usor pentru toatd lumea sa urmeze pasii ganditi de noi.

{60157 71 7 1 ] ] e ] ] ] ] e ] ) ] ] ] ] ] e ] e ) e ) e e

,FOTOVOLTAICA DELTA DUNARII”

Elevi:Anca Maria PLOPEA
Denisa Gabriela DAMIAN
Profesor coordonator: dr.ing. Anisoara [IVANOV
Liceul Teoretic "Grigore Moisil” Tulcea

,» Delta Dunarii” este o nava cu propulsive fotovoltaica, destinata in special locuitorilor Deltei Dunarii
prezentand urmatoarele caracteristici:

v In timpul deplasirii nu degaja noxe ,evitdnd poluarea apei si a mediului;

v functioneaza cu energie proprie generata de celula fotovoltaica;

v’ este functionald atit pe timp de zi ,cét si pe timp de noapte prin intermediul energiei inmagazinate
in decursul zilei, intr-o0 baterie;

v" Suntem agasati de zgomotele barcilor actuale,fie ele mici sau mari. Nava cu propulsie
fotovoltaica reduce zgomotul la zero, functionand in armonie cu natura;

v' la deplasarea pe canalele Dunarii nu sunt afectate flora sau fauna locala ,barca integrandu-se
perfect in acest decor;

v’ ambarcatiunea se afld la indeméana orcui fiind usor de manevrat;

AN

reprezintd un mod eficient de deplasare pe apa;
v’ costurile deplasarii sunt zero.
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S.H.M.S. — Smart Health Monitoring System
Elev(i): Alexandru Talnaci
Profesor(i) coordonator(i): Lenuta Coman

Scoala Gimnaziala “Mircea Eliade” Oltenita, Judetul Calarasi

Cuvinte cheie: sistem inteligent, monitorizare, extensibilitate
I. DESCRIEREA PROIECTULUI

S.H.M.S. este un sistem care vine in ajutorul doctorilor si asistentelor pentru a gestiona mult mai bine
monitorizarea pacientilor si a oferi un grad mare de siguranta.

I1. BRATARA INTELIGENTA

La internare, pacientul va primi o bratara inteligenta cu un cod QR care va fi incarcat din soft cu datele
acestuia:

- Nume, Prenume, CNP si Varsta

- Atentionari speciale: Alergii

- Istoricul Pacientului

- Tratamentul administrat

Britara are un senzor de temperatura, un senzor de puls care masoara ritmul cardiac si nu in ultimul rand
are un buton de panica pe care il poate declansa pacientul in cazul in care nu se simte bine. Monitorizarea
permanenta face diferenta intre viata si moarte. Orice secunda conteaza.

I11. EXTENSIBILITATEA SISTEMULUI

La hub-ul principal se mai pot adduga diferite module si diferiti senzori:
- Senzor Miscare

- Senzor de Gaz

- Senzor de Fum

- Senzor de Inundatie

- Senzor de Temperatura

- Senzor de Geam

- Senzor de Usa

- Senzor de Presiune

- Modul Releu

Deasemenea, acest sistem poate fi implementat cu senzorii aferenti in:
- Spitale
- Scoli
- Gradinite
- Crese
- Locuinte
- Azile de batrani
- Cluburi
- Restaurante
IV.SENZOR 3-IN-1 INTELIGENT

Am mai inventat si un modul care are in componenta: senzor de gaz, fum si temperatura, care,
daca unul dintre senzori se declanseaza, va informa automat utilizatorii softului si institutiile de urgenta
112(prin intermediul apelului vocal, cu localizare exacta a incidentului) sau 113(prin intermediul
mesajului text, cu localizare exacta a incidentului), si nu in ultimul rand, managerul de spital care va
confirma incidentul din unitatea respectiva.
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PARFUMUL - PASIUNI DE ODINIOARA
Elevi: Fieraru Teia, Barbu Cristinel, Serban Narcis
Coordonatori: prof. lon Mihaela, laborant chimie Simion Anisoara

Colegiul ”Stefan Banulescu” Calarasi
Cuvinte cheie: descoperire, interdisciplinaritate, experiment

Parfumul este un accesoriu suprem, nevazut si de neuitat. El iti anunta sosirea si iti prelungeste
prezenta dupa ce pleci. Pentru o femeie, parfumul este o necesitate deoarece o face sa se simta puternica,
feminina si o reprezinta.

Prepararea propriului parfum poate fi o activitate distractiva dar si o metoda de a economisi bani.

Primele date despre utilizarea parfumului sunt de la egipteni care le foloseau in ritualuri
religioase Cu mai mult de 5000 de ani in urma, acestia ardeau, dimineata si seara, plante aromatice in
cinstea lui Ra, Regele Soare. Din Egipt, parfumurile au fost imprumutate in Israel. In Grecia Antica,
dupa spusele lui Homer, zeii din Olimp i-au invatat pe oameni secretele fabricarii parfumurilor. Grecia a
fost prima tara care a dezvoltat industria parfumurilor. Grecii au fost cei care au dus parfumurile la
Roma. Se spune cd, la Roma, pe vremea cand orasul era bogat si prosper, simbolul luxului il constituiau
fantanile parfumate din piete. Romanii foloseau parfumurile nu doar pentru uzul personal cat ss pentru
ceremonii religioase si aromoterapie.

Moda parfumului a fost preluatd de Imperiul Bizantin, arabii ridicand prepararea aromelor la rang
de arti. In perioada renascentisti, Venetia si Florenta erau capitalele parfumurilor. La curtea regilor
Frantei, parfumul era folosit in mod excesiv. Regii Ludovic al X1V —lea si Ludovic al XV-lea au fost mari
consumatori de parfum. Pe vremea lui Ludovic al X1V-lea, meseria de parfumier cerea o ucenicie de 4 ani
si inca 3 ani de pregatire, sub Indrumarea unui maestru. Doar asa se putea intra in Breasla Maestrilor
Parfumieri.

Pentru amestecarea ingredientelor se vor utiliza numai recipiente de sticld deoarece recipientele
din plastic au tendinta de a retine particulele de parfumare. Parfumurile se pastreazd in sticle de
culoare inchisd deoarece razele soarelui pot duce la alterarea mirosului acestuia.

In functie de aroma, uleiurile esentiale folosite la prepararea parfumurilor pot fi incadrate in
urmatoarele categorii:  uleiuri florale — lavanda, neroli, iasomie;

uleiuri lemnoase — pin, cedru;

uleiuri de pamant — muschi de stejar, vetiver, patchouli;
uleiuri mentolate — menta, iarba creata;

uleiuri camforate — eucalipt, cajeput, arbore de ceai;
uleiuri picante —ghimber, patchouli;

uleiuri citrice — portocala, lamaie, lime.

Intr-un parfum natural, pe bazi de uleiuri esentiale, se folosesc foarte mult esentele tari, de baza,
care persistd mult timp. Exista 3 (trei) note care definesc esentele aromatice si uleiurile esentiale: note de
top (varf), note de mijloc si note de baza.

Notele de top, desi se evapora cel mai repede si nu persista mai mult de o ora, sunt cele care dau
prima impresie a unui parfum.

Notele de mijloc sunt cele care apar dupa ce notele de top incep sa dispara. Ele pot dura pana la 4
ore si dau parfumului putere si personalitate.

Notele de baza au rol dublu: acela de a fixa celelalte arome si de a prelungi persistenta
parfumului. Notele de baza sunt grele, dulci si pot persista chiar zile Intregi.

Uleiurile esentiale, pe note pot fi:

e Note de top: busuioc, eucalipt, grapefruit, lime, verbena, portocald, mandarina, menta,
musetel.

e Note de mijloc: cuisoare, nucsoard, maghiran, pin, dafin, cimbru, rozmarin, lavanda,
muscata.
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e Notele de baza: iasomie, vanilie, trandafir, lemn de santal, smirnd, balsam de Peru
valeriana.

Parfumurile lichide pot avea doud baze: alcoolul sau uleiul.

Alcoolul folosit la fabricarea parfumurilor este etanolul iar baza de ulei pentru parfum este uleiul
de jojoba, care este de fapt o ceara lichida, fara miros si care se pastreaza bine dar la fel de bine se pot
folosi si uleiurile de migdale dulci, de samburi de struguri sau de masline extravirgin.

Cand se amesteca ingredientele pentru parfum se incepe mereu cu baza si apoi se adauga uleiurile
esentiale, picatura cu picatura (picaturile adaugate se numara si se noteaza).

In functie de cantitatea de uleiuri esentiale, parfumurile se clasifica in: parfum, apa de toaleta si
apa de colonie.

Parfumul pur contine 22% uleiuri esentiale si mirosul lui persista 6 — 8 ore. Apa de parfum are un
continut de 15 — 22% uleiuri esentiale si mirosul sau persista 4 — 5 ore. Apa de colonie (eau de cologne)
este destul de slaba, are 4% uleiuri esentiale iar mirosul sdu persista timp 2 ore.

Parfumurile se pot degrada in prezenta temperaturilor ridicate, luminii, oxigenului si a prafului.
Dacé este corespunzitor depozitat, un parfum isi poate mentine aroma multi ani de zile. Temperatura
ideala la care se pastreaza parfumul este intre 3 — 7 grade Celsius.

Exista 3 (trei) tipuri de parfum de provenienta hand-made:

1.Parfum in baza uleioasd ce necesitd un ulei vegetal cu miros neutru, in care se va adauga
concentratia de uleiuri esentiale ce va contine note de top, de mijloc si de bazi. Amestecul de uleiuri
esentiale se poate prepara separat si atunci cand are aroma dorita, se adauga peste uleiul de baza. Se lasa
la infuzat cel putin 3—4 saptamani, timp In care se testeaza mirosul parfumului, se noteaza transformarile
si concentratia uleiurilor folosite.

2.Parfum solid contine uleiuri si unturi solide cum ar fi uleiul de cocos sau de cacao. Este usor de
transportat si usor de facut, daca se respecta raportul de uleiuri esentiale care se adauga in uleiurile solide
topite, dupa care se toarna in recipiente.

3.Parfum pe baza de alcool. La obtinerea lui se foloseste numai alcool etilic care are peste 90%
concentratie, pentru un parfum puternic. in functie de preferinte, se poate scidea continutul de alcool,
ceea ce duce la diminuarea mirosului parfumului.

Parfumurile din comert pot dauna persoanelor sensibile, cu alergii, atat din cauza ingredientelor
folosite cat si a modului de preparare. Aceste nepliceri pot fi evitate, dacd se opteazd pentru un produs
realizat 1n casa, din uleiuri esentiale.

Termenul de ,,parfum” defineste o combinatie de substante chimice care conferda parfumului sau
apei de colonie aroma sa distinctd. Aceste ingrediente pot proveni din materii prime naturale si derivate
din petrol sau pot fi produse sintetic. Producatorii de parfum achizitioneaza, de obicei, combinatiile de
parfum de la firmele specializate 1n acest sens (case de parfum), si apoi le combind. Aceastd combinatie
chimica constituie ,,secretul comercial” si este protejatd prin lege, In timp ce restul substantelor sunt
trecute pe etichetd (solventi, stabilizatori, conservanti si absorbanti UV). Printre cele mai Intdlnite se
numara:

1. Parabenii — conservanti sintetici care pot afecta producerea si eliberarea de hormoni.

2. Ftalatii — conservanti sintetici cancerigeni, asociati cu efectele secundare asupra functiei de
reproducere si deteriorarea ficatului si a rinichilor.

3. Moscuri sintetice — asociate cu perturbarea hormonala (persista si se acumuleaza in laptele
matern, in grasimile din corp, in sange).

Combinatiile de arome se numara printre primii cinci alergeni responsabili de crizele de astm.
Persoanele care folosesc parfum pot avea ameteli, stari de iritabilitate, confuzie sau oboseald. Aceste
neplaceri pot fi evitate daca se opteaza pentru un produs realizat in casd, din uleiuri esentiale.

Oamenii manifesta o atractie puternicd pentru parfumuri, exploatatd de producatorii de publicitate
pentru vinderea produselor. Mirosul este puternic asociat cu emotia si memoria. Producitorii stiu acest
lucru si folosesc produse pentru a masca mirosul substantelor toxice dar si pentru a apela la latura noastra
emotionald. Multe magazine folosesc in prezent ,, semndtura olfactiva” pentru a atrage oamenii. S-a
observat cd In magazinele parfumate, clientii petrec cu 20 — 30% mai mult timp decat in celelalte.

Exista insa si parfumuri care nu sunt toxice. Uleiurile esentiale organice constituie una dintre
optiuni si ele pot fi regasite in unele parfumuri 100% naturale
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SESIUNEA DE COMUNICARI STIINTIFICE A PROFESORILOR

Sflorin Viasilesou
fege = e

Review: Florin Vasilesco, La Notion de

Point Irrégulier dans le Probleme de

Dirichlet

Source: Bull. Amer. Math. Soc. Volume

45, Number 11 (1939), 817-818.
Reviewed Works:

Florin Vasilesco, La Notion de Point
Irrégulier dans le Probléme de Dirichlet.
(Actualités Scientifiques et Industrielles,
no. 660.) Paris, Hermann, 1938, 61 pp.
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ORGANIZATORI:

Inspectoratul Scolar al Judetului Calarasi

Fundatia Grupul de Initiativd pentru Tnvatamantul Fizicii
Consiliul Judetean Calarasi

Muzeul Municipiului Calarasi
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ELEV DIGITAL, INVATARE DIGITALA
Viorica STANESCU
Colegiul National Sfantul Sava, sector 1, Bucuresti

Rezumat. In societatea actuala, adaptarea sistemului educational la comportamentul si asteptarile elevului digital
necesitd reconsiderarea strategiilor didactice. Pregatirea profesionald a unui procent semnificativ din personalul
didactic de astdzi s-a realizat inainte ca revolutia in tehnologia informatiei si comunicatiilor sa aiba loc. Astazi, in
lumea educatiei, se vorbeste despre nativi digitali, imigranti digitali, curriculum digital, educatie digitala, invatare si
predare digitald. Este clar cd trebuie sd acceptam cd lumea digitald a patruns deja In aspectele vietii noastre si
educatia nu poate fi o exceptie.

Cuvinte cheie: elev digital, imigrant digital, tehnologie.

V. NATIV DIGITAL SI IMIGRANT DIGITAL

Pe masura ce Incepem a patra revolutie industriald, este clar ca tehnologia va juca un rol central
in aproape toate aspectele vietii noastre. Cercetarea realizatd de Forumul Economic Mondial estimeaza ca
65% dintre elevii care intra in scoala primara vor avea ocupatii care astizi nu exista.

In 2001, lucrarea lui Marc Prensky "Nativi digitali, imigranti digitali" a introdus pe scena
educationala o metafora care a reusit sa exprime o realitate perceputd de o multime de oameni. Potrivit lui
Prensky, elevii de astdzi au crescut inconjurati de tehnologiile digitale, sunt "vorbitori nativi" ai
limbajului digital deorece interactioneaza cu tehnologia din copilirie. In schimb, cei care nu s-au niscut
in lumea digitald au fost numiti "imigranti digitali", considerandu-se ca au invatat un limbaj invechit din
epoca pre-digitald si se adapteaza greu pentru a-i invata pe cei nascuti in lumea digitala. Nativi digitali
sunt considerati cei care s-au ndscut dupa anii 1980 si se simt confortabil in era digitala, pentru cd au
crescut cu ajutorul tehnologiei iar "imigrantii digitali" sunt cei care s-au ndscut nainte de anii 1980 si nu
sunt familiarizati utilizarea tehnologiei. Termenul de "imigrant digital" se aplica in special persoanelor
care au fost nascute Tnainte de raspandirea tehnologiei digitale. Se spune ca nativii digitali sunt obisnuiti
sd primeasca informatii rapid si sd rezolve sarcini multiple (multitasking) insd daca elevii nu acorda
atentie totald procesului de invitare, este oare posibil ca ei si fie eficienti in intelegerea solidd a
conceptelor pe care le studiaza? In opinia mea, incercarea de a rezolva mai multe sarcini simultan poate
duce la scdderea performantelor scolare. Suntem prima generatie de profesori care se confruntd cu o
revolutie digitala. Ca urmare, generatia actuala de profesori are ocazia si obligatia de a modela modul in
care elevii nativi digitali utilizeaza tehnologii digitale in procesul educational. Ca imigranti digitali, noi
trebuie s gasim solutii din mers.

"Tipuri diferite de experiente conduc la structuri diferite in creier ", spune dr. Bruce D. Perry de la
Colegiul de Medicina Baylor (Prensky, 2001). Rezultatele din neurobiologie, psihologie sociala si studiile
efectuate asupra copiilor care folosesc jocuri pentru invatare 1-au determinat pe Prensky sa considera ca o
consecinta radicald a acestui mediu bogat in tehnologie este o schimbare a structurii creierului, ceea ce
inseamna ca tinerii gandesc si proceseaza informatii in mod fundamental diferit fata de predecesorii lor.
In secolul trecut, cercetitorii au identificat mai multe diferente structurale intre creierul barbatilor si
femeilor, dar este imposibil sd se spund sexul unui individ bazat exclusiv pe imaginile RMN. Aceasta
constatare stiintificd arata ca este indicat sd se evite punerea unui diagnostic gresit. Accesul la tehnologie
nu implicd abilitati de utilizare eficientd si este nevoie de educatie formala pentru alfabetizare digitala.
Tinerii pot sd confunde utilizarea retelelor sociale, jocurilor online si accesarea haotica pe google cu a
avea competente digitale utile pentru o slujba, ceea ce este evident fals. Este nevoie de o educatie
formala, dupa programe bine elaborate si structurate.

In diferite cercetiri, s-a realizat evaluarea contributiei instrumentelor digitale de invitare TIC in
eficientizarea procesului educational si s-a constatat un efect pozitiv asupra performantei elevilor
(Haelermans, 2017). OCDE sustine ca performanta studentilor din tarile in care TIC este folosit in sala de
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clasa este amestecata si ca efectele pozitive nu sunt evidente (OCDE, 2015). Aceste rezultate trebuie sa
fie un punct de plecare pentru a gési solutii de eficientizare a utilizarii tehnologiei in sala de clasa pentru a
creste performanta scolara.

V. PREGATIREA PROFESORILOR PENTRU UN VIITOR DIGITAL

Dupa Haelermans (2017), integrarea TIC in formarea initiald a cadrelor didactice trebuie sa constituie
o parte pedagogicd importantd a programelor de formare a cadrelor didactice la nivelul institutiilor de
invatamant superior. Stimularea si facilitarea participarii la cursuri de utilizare TIC in educatie trebuie sa
constituie o parte a proiectului de invatare pe tot parcursul vietii, astfel incat profesorii sa utilizeze TIC in
activitatea didactica intr-un mod eficient.

O echipa condusa de Diana Laurillard, la USL Londra (University College London), a dezvoltat
un instrument de realizare a unui plan de lectie denumit Learning Designer care se bazeaza pe sase tipuri
de invatare: citire/scriere/ascultare (sau achizitie), investigatie (sau cercetare), practica, productie,
conversatie si colaborare. Learning Designer cere precizarea obiectivelor didactice si permite clasificarea
rezultatelor invatarii in conformitate cu taxonomia Bloom (1956) a obiectivelor educationale. Learning
Designer poate fi utilizat gratuit de oricine si este un instrument creat pentru a ajuta profesorii sa
proiecteze activitati de predare si invatare. Instrumentul ofera feedback cu privire la planul de lectie creat,
aratand procentul fiecarui tip de invatare utilizat in proiectul didactic, sub forma unei diagrame, astfel
incat sa se poata vedea daca este cazul sd se faca modificari, in functie de obiectivele lectiei. Proiectele
didactice elaborate se pot salva, adapta si actualiza, putand fi pastrate intr-un spatiu online personal de
unde pot fi accesate la nevoie, pot fi impartasite cu altii si distribuite online. In 2015, am elaborat pentru
prima datd un proiect didactic cu acest program (la disciplina fizica, lectia Lentile subtiri, fig. 1).
Programul Learning Designer permite ca in planul de lectie s se poatd atasa resurse online (de exemplu,
eu am atasat urmatoarele resurse acestui proiect: http://www.physics-chemistry-interactive-flash-
animation.com/optics_interactive/ converging_lens_ convex _positive.htm,
https://phet.colorado.edu/sims/geometric-optics/geometric-optics_en.html,  http://micro.magnet.fsu.edu
/primer/java/lenses/converginglenses/index.html). Aceste proiecte au avantajul cd pot fi actualizate de
cate ori este nevoie de catre autor.

Securizat | https://www.ucl.ac.uk/learning-designer/viewer.php?uri=%2Fshared%2Ffid%2F3d9b9676d eaeb1b4ab85075 lcdcda
teut to shutdo I Climpiada Nationa
LD Learning Designer  Home ;8
Home / Browser / Shared designs / Converging and Diverging Lenses (Inquiry Based)
Converging and Diverging Lenses (Inquiry Based)
Name Converging and Diverging Lenses Aims  1.Differentiate Refraction of o
(Inquiry Based) convex and concave lens 2. Ima... Fre
Topic  Physics. Geometrical optics =
Learning time 50 minutes Outcomes  Knowledge, Application, Draw,
Designed time 43 minutes Exercise, Exercise @ -
Number of students 30 Editor  vioricas Inquiry
Description  Experience the difference between 16.33%
converging and diverging lenses
How a lens makes images How to .
use mathematics of lens to solve "
exercices and problems @
= m X (£ Tumn editing on
| |
Simulation allows students to investigate the properties | | Draw ray diagram, and equations of mirror Students will be able to work together to make
of lens (mathematics) laboratory experiment and create a videa
Investigate o0 @ a %o Discuss 09 W a % Collaborate o7 @& a %o
Virtual experiment allows students to investigate Teacher explain how an image is formed by lens Measure the focal length of a lens by using an

Fig. 1. Learning Designer - plan de lectie
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VI. RESURSE DIGITALE UTILE

Profesorii pot aduce alfabetizarea digitald in sala de clasa prin diferite metode. Educatia digitala
nu este limitata la activitatea din clasa ci fiecare elev poate studia acasa, avand acces online la informatii
prezentate in moduri diferite. Resursele online permit revolutionarea sistemului educational, nu numai
pentru ca sunt convenabile si accesibile, ci pentru ca permit ca intregul proces de predare si invatare sa
devind mai mai interesant si adaptat elevului digital. Astfel, se realizeazd o personalizare a invatarii.
Astazi, elevii si profesorii beneficiaza de resurse online gratuite sau plitite. Fiecare elev prefera resurse
diferite in functie de subiectele de interes si de stilul de invatare. In general, profesorii si elevii doresc
instrumente de bunad calitate si care si fie gratuite. Pentru a ajuta colegii sa gaseasca cele mai bune resurse
online care sa le usureze viata, prezint o listd de mai multe link-uri utile pentru o lectii.

Academia Khan este o organizatie non-profit, creatd in in scop educational, in 2006 de Salman
Khan, avind misiunea de a oferi o educatie gratuita la nivel mondial, pentru oricine, aflat oriunde pe glob.
Khan Academy (khanacademy.org) este un site util elevilor deoarece contine videoclipuri instructive si
materiale care permit studiul in ritm propriu si in afara sdlii de clasd. Cursantii pot sd studieze
matematicd, stiinte si inginerie, programare pe calculator, istorie, arta, finante si economie etc. Fiecare
tema este prezentatd in detaliu, oferind evaluare, cu feedback imediat. Temele sunt tratate cu rigurozitate,
de exemplu, la fizicd, sunt prezentate comparativ frecarea statica si cineticd, metode de rezolvare a unor
probleme simple etc. Site-ul este prietenos, avand o sectiune cu intrebari, sfaturi, comentarii si multumiri.
In aceasti sectiune se poate vota si se poate solicita un "steag" pentru a atrage atentia moderatorului.
Deocamdata, site-ul este in limba engleza insad continuturile pot fi traduse in toate limbile lumii (fig. 2).
Un exemplu de bune practici este actiunea unei fundatii care traduce Academia Khan in coreeana si a
organizat deschiderea unui program de rdspandire a noi metode de predare a matematicii utilizdnd
continutul Academiei Khan.

& > C () | & Securizat | https://www.khanacademy.org/c bute

2 Aplicatii [} Shortcuttoshutdow D Olimpiada Nationa

About Impact Team Interns Content Specialists Leadership Supporters Volunteer Blog Donate

Bring Khan Academy to the world

Help us translate our content into the world's languages.

A
.
{ Apply to translate

Learn more about our international initiatives.

\
h ‘{‘
\
‘ Help ensure our content is accurate and comprehensive.

Review Khan Academy's content
,&,:..
aolPauloyBrazil)

Fig. 2. Khan Academy (khanacademy.org)

iTunesU (apple.com/education/itunes-u) prezinta peste 180.000 de aplicatii concepute special
pentru educatie. Existd mii de aplicatii educationale, carti si cursuri. Se pot folosi iPad, Mac si Apple TV.
Apple ofera sute de cursuri gratuite, prelegeri si discutii academice. iPad are un software conceput special
pentru profesori, astfel incat sa gestioneze clasa si sa colaboreze cu studentii in diferite moduri. De
exemplu, se poate conecta iPad-ul la un microscop pentru a captura, edita si salva imaginile video.

YouTube EDU (youtube.com/channel/UC3yA8nDwraeOfnYfBWun83g) oferd o biblioteca vasta
de videoclipuri si posibilitatea de a crea si edita videoclipuri. Un ajutor util se poate gasi aici:
https://support.google.com/youtube/answer/2802327?hl=ro. Un exemplu de lectie de fizici foarte
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interesant  gdsiti  aici: youtube.com/watch?v=4a0FbQdH3dY

YouTube pentru scoli permite accesarea gratuitd a videoclipurilor educationale YouTube si hmlteaza
accesul la alte continuturi video YouTube. Personalizarea cu YouTube pentru scoli permite adaugarea de
videoclipuri vizibile numai in reteaua scolii, oferind profesorilor posibilitatea de a filtra materialele.
Utilizatorii (elevii) intrd pe youtube.com si vor fi redirectionati automat catre youtube.com/education.
Utilizatorul (elevul) poate viziona numai continutul afisat pe site-ul educatiei, inclusiv videoclipurile
afisate pe canalul scolii.

TED-Ed (ed.ted.com) contine o biblioteca de videoclipuri animate pe teme variate i reprezinta o
platforma educationalad pe care profesorii isi pot crea lectii proprii si le pot distribui elevilor. Subiectele
variaza de la literaturd si limba, la matematica, la stiinta si tehnologie.

MIT-K12 (k12videos.mit.edu) produce ,.clipuri video scurte care predau concepte de bazd in
stiinta si inginerie”, promovand abilitatile STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematicd) pentru
elevi. In general, videoclipurile sunt create de studentii MIT (Institutul de Tehnologie din Massachusetts,
universitate plasata in top 10 in lume). Videoclipurile pot fi selectate in functie de nivelul clasei. Toate
videoclipurile sunt disponibile gratuit. De exemplu, Departamentul de Fizica al MIT prezintd demonstratii
de fizica, concepte subtile de fizica (tsgphysics.mit.edu/front). Videoclipurile pe diferite teme de fizica
sunt create de profesorii sau studentii MIT si sunt disponibile pe YouTube.

NeoK12 (neokl12.com) ofera materiale educationale, lectii, chestionare si jocuri educationale
pentru elevi in diferite domenii, cum ar fi stiinta, matematica, sanatate, stiinte sociale, pamantul si spatiul,
engleza (inclusiv povesti si gramaticd), precum si clipuri video distractive, arte si meserii si lectii de
muzicd. Neo K12 a clasificat si ordonat cele mai bune videoclipuri gratuite de educatie online de pe
Internet si le-a adus intr-un singur loc. Fiecare videoclip este vizionat si revazut de catre educatori pentru
a asigura rigurozitatea stiintifica si adaptarea pentru nivelul elevilor. Neo K12 are instrumente web 2.0.
Testele, jocurile si puzzle-urile de pe Neo K12 reprezintd o modalitate interactivd de imbunatatire a
invatarii. Videoclipurile ofera oportunitati excelente de invatare, permitdnd crearea unui model in mintea
elevilor. La crearea contului, profesorul poate crea instructiuni si note pentru elevi. Neo K12 necesita o
adresd de e-mail pentru inscriere. Elevii mai mici de 13 trebuie sa fie inscrisi de un adult (parinte sau
profesor care are consintamantul parintilor) sau profesorul poate crea un cont al clasei.

WatchKnowLearn (watchknowlearn.org) este o biblioteca video educationala, care este gestionata
colectiv, de o echipd de editori care oferd supravegherea videoclipurilor recomandate de utilizatori.
Videoclipurile sunt organizate pe categorii, in functie de subiect si sunt disponibile fard inregistrare sau
taxe. WatchKnowLearn nu gizduieste clipuri video ci serveste ca o bibliotecd pentru legaturi catre
videoclipuri educationale care au fost selectate de catre educatori.

VII.  CONCLUZII

Realitatea erei digitale impune schimbari in ceea ce priveste educatia formala si noi practici de
predare. Exista deja scoli care au prevazut viitorul digital in educatie si au aparut slujbe noi de
profesionisti care s proiecteze si s dezvolte cursuri online. Consecintele revolutiei digitale trebuie sa fie
noi abordéri de Invatare, un nou curriculum si programe inovatoare. Societatea actuald trebuie sa se
asigure ca cetitenii dispun de pregatirea necesara si de competentele digitale pentru viitoarea piata a fortei
de munca, pentru slujbe care inca nu exista.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE
1. Haelermans, C., Digital Tools in Education. On Usage, Effects and the Role of the Teacher, p. 23-40,
2017.

2. Prensky, M., Digital Natives, Digital Immigrants (2001), On the Horizon, MCB University Press,
Vol. 9, No. 5, p. 1.

3. https://iteach.ro/experientedidactice/educatia-si-resursele-online-de-invatare.

4. http://'www.oecd.org/education/students-computers-and-learning-9789264239555-en.htm.

5. https://lwww.ucl.ac.uk/learning-designer/.
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TEHNOLOGIA ARDUINO iN ACTIVITATILE EXTRASCOLARE
Daniela — Florentina Ilesan

Colegiul National “Octavian Goga” Sibiu, jud. Sibiu

Rezumat: Lucrarea prezintda modul de utilizarea a trusei Arduino in activitatile extrascolare, astfel incat elevii sa se
poatd familiariza cat mai repede cu aceastd platforma. Este o aplicatie care solicitd utilizatorii sd facd transfer de
cunostiinte intre fizica, tehnologie si informaticd si sa-si dezvolte aptitudinile de manualitate in electronica.
Tehnologia Arduino folosita in activitatile extragcolare precum cercuri de electronica si robotica poate oferi elevilor
pasionati o modalitate de a invata lucruri noi, atat din sfera fizicii, prin intermediul partii hardware, cat si din sfera
informaticii, prin intermediul partii software.

Cuvinte cheie: Arduino, platforma, fizica, tehnologie, informatica
I KITUL ELECTRONISTULUI INCEPATOR

Participarea la Proiectul POSDRU 85/1.1/S/58914 MasSt-Networking a adus scolilor MaST Top
premii valoroase constand in truse si dispozitive care au fost utilizate in activitate ulterioard a AIC-urilor
(Ateliere de Inovare si Creativitate) create in cadrul proiectului. Astfel, elevii colegiului nostru au primit
Kitul electronistului incepator, care este o trusd Arduino. Aceasta familiarizeaza elevii cu electronica si
platforma ARDUINO, propunand 28 de experimente pentru utilizarea placii ARDUINO.

I.1. Ghidul electronistului incepator

Trusa are in prezentare un ghid care familiarizeaza utilizatorii cu descrierea elementelor electronice
utilizate (rezistorul cu rezistenta fixa si variabila, potentiometrul, dioda semiconductoare, tipuri de diode),
procedee de testare a dispozitivelor electronice utilizind aparatele de masurd (ohmmetrul, voltmetrul,
ampermetrul, multimetrul), utilizarea dispozitivului ARDUINO si propune 28 de experimente, cu grad de
dificultate ridicat treptat, pentru care sunt prezentate: circuitul asociat, schema electrica si codul sursa.

1.2. Ce este Arduino?

Arduino este o platforma open source, bazatd pe hardware si software, utila in crearea si dezvoltarea
circuitelor electronice. Partea de hardware este una foarte flexibila, fiind compatibild cu majoritatea
senzorilor si shield-urilor necesare in realizarea unui proiect. Partea de software are o interfatd foarte
sugestiva, fiind usor de utilizat chiar si pentru Incepatori.

1.2.1. Partea hardware

Pe paretea de hardware, Arduino ofera numeroase optiuni, in functie de cerintele proiectului. Printre
cele mai utilizate placi de dezvoltare se pot aminti: Arduino Uno, Arduino Nano, Arduino Mega, Arduino
Industrial, etc. De asemenea, Arduino ofera si numeroase shield-uri precum: shield pentru moatoare pas
cu pas, shield cu breadboard, shield cu lcd, shield cu relee, etc. La capitolul senzori, existd multe variante
compatibile cu majoritatea placilor de dezvoltare Arduino.

1.2.2. Partea software

Pentru partea de soft, Arduino ofera aplicatia Arduino IDE, in care utilizatorul scrie codul, iar apoi il
uploadeaza pe placa de dezvoltare. Arduino IDE este disponibil gratuit si reprezintd cea mai usoard
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modalitate de a programa microcontrolerul, deoarece ofera si cateva exemple utile pentru incepatori. De
asemenea, aplicatia Arduino IDE poate fi folosita pe toate sistemele de operare.

1.3.Prima utilizare a dispozitivului Arduino

Sistemul software ARDUINO IDE este sistemul software necesar pentru a scrie cod sursa utilizabil
de dispozitivul ARDUINO si pentru a-l incarca iTn memoria acestuia.Acest software poate fi descarcat de
pe CD-ul atasat sau de pe site-ul oficial arduino, www.arduino.cc, astfel sistemul de operare al
computerului va copia fiserele si va instala driver-ul.dupa care se va identifica din lista de porturi numarul
portului asociat dispozitivului Arduino si care va fi utilizat de catre sistemul software al dispozitivului.

I.4. Experimente cu aplicatia Arduino

Sunt prezentate 28 de experimente care familiarizeaza treptat utilizatorii cu aceasta aplicatie. Plecand
de la primul experiment ,,Aprinderea intermitenta a unui led”, in care copiii invata modalitatea de
utilizare a pinilor digitali pentru a controla diferite dispozitive ( LED-uri, difuzoare ) si pinii analogigi
pentru a prelua informatiile de la senzori (potentiometre sau fotocelule), treptat fac cunostinta cu circuite
asociate, modificand treptat programul si ridicand gradul de dificultate, ajung la jocuri digitale,
reprezentarea literelor din alfabet pe matricea cu LED-uri, rularea unui text, proiectarea unui dispozitiv de
masurare a temperaturii, temporizor electronic, motorul an curent continuu.

. IMPORTANTA SI UTILITATEA FOLOSIRII TRUSEI ARDUINO

Trusa dezvolta creativitatea copiilor. Lista de experimente propuse in ghid utilizind componentele
kitului si dispozitivul ARDUINO este orientativa, deschide interesul pentru documentare si lasa
creativitatea elevilor sa inoveze noi circuite. Deficienta vine din faptul ca trusa este dotatd cu o singura
placd Breadboard si elementele sunt consumabile, reinoirea lor faicandu-se cu costuri asumate in general
de utilizatori.

Elevii sunt dornici sa participe la activitatile extrascolare. Sa invete despre lucruri care ii intereseaza ,
intr-un mediu primitor, fara restrictii impuse de note, evaluari, ci numai de succesul realizarilor. Astfel ei
se manifestd interesati si cu placere participa la cercurile tehnico-aplicative ca AlC-urile din scoli sau de
la Palatul elevilor. O experientd minunatd o am impreund cu elevii mei de la cercul de Electronica si
roboticd de la Palatul Copiilor din Sibiu, unde am deslusit Tmpreuna si continudm sa lucrdm
experimentele propuse de Ghidul din Trusa electronistului incepator si alte truse care au fost donate cu
amabilitate de reprezentantii SC. Marquardt Sibiu, fosti elevi ai palatului. in cadrul cercului de electronici
si robotica elevii au folosit trusa Arduino, ce s-a dovedit a fi cu adevarat utila in activitatea cercului.
Trusa Arduino folositd cuprinde placa de dezvoltare Arduino UNO, senzori, piese electronice,
multimetru, breadboard, clesti si alte ustensile necesare pentru a crea un circuit electric. De asemenea,
trusa a venit insotita si de un tutorial in ceea ce priveste folosirea ei. Elevii au invatat sa foloseasca
Arduino pas cu pas, incepand de la aprinderea intermitentd a unui led si continuand cu proiecte din ce in
ce mai complexe. Pentru lectii s-a folosit structura oferitd de tutorialul Arduino, astfel incat elevii
deschid oportunititi pentru viitoarele cariere, placerea de a lucra, acumularea de noi cunostinse care
depasesc programa scolara si insusirea de deprinderi, faciliatea transferului transdisciplinar.
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Fig.3: Joc de lumi realizat de elevi la cerc
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acl ren e string
read(l) + ' ' + RobolMotor.IRread(2) + ' ' + RobotMotor.IRread(3) + ' ' + RobolMotor.IRread(4) + ' ' + RobotMotor.IRread(5):

Fig.4: Aplicatia Arduino IDE
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SOARELE, STRUCTURA SI ETAPELE DE EVOLUTIE
Profesor Cezar GHERGU,

Liceul Teoretic “Neagoe Basarab”,Localitatea Oltenita, Judetul Calarasi

Rezumat
Lucrarea se doreste a fi un studiu asupra etapelor de evolutie ale Soarelui, ce au loc de la nasterea pand la moartea
lui, precum si a fenomenelor fizice si chimice ce se produc in interiorul si in vecindtatea acestuia. Formarea
Soarelui incepe de la un gigantic nor de praf si gaze la formarea protostelei, a planetelor, faza de giganta rosie,
pitica alba, pitica neagra. Sunt descrise fotosfera, cromosfera, coroana solard, activitatea solara, eclipse si unele
fenomene ce au loc precum: petele solare, protuberante etc. Sunt incluse unele aplicatii si probleme originale
propuse de autor, care urmaresc dezvoltarea unor idei referitoare la astronomie si astrofizica in stransa dependentd
cu tema propusa.

Cuvinte cheie: fotosfera, cromosfera, magnetism, protosoare, stea

. ETAPELE DE EVOLUTIE ALE SOARELUI
I.1. Soarele de la giganticul nor de praf si gaze pana la formarea protosoarelui

Intre stele exista un amestec de gaz si particule minuscule distribuit discontinuu in spatiu si formeaza
nori care ajung la dimensiuni de circa 30 ani lumina. Ei sunt alcatuiti in principal din H si mai putin He.
Desi sunt rarefiati si reci la un moment dat colapseaza. Presiunile si temperaturile devin foarte mari,
datorita fortelor gravitationale, iar norul se roteste. Sunt diferite ipoteze cu privire la modul cum se face
initierea rotatiei si colapsarii norilor. Temperaturile ajung la 15 000 000°C cand incep procesele de fuziune
nucleara, prin transformarea H in He.

Procesele de fuziune opresc colapsul protostelei. Din materia periferica externd a protostelei, supusa
centrifugarii se formeaza planetele care contin elemente ale cenusei stelelor moarte, necesare ulterior
dezvoltarii vietii.

Fig. 1 Protosoare

Aplicatia 1
Cunoscand distanta de la centrul unei planete la centrul stelei 1n jurul careia graviteaza precum si perioada de rotatie,
se poate determina masa stelei. Acest rationament se poate extinde si la determinarea maselor planetelor care au
sateliti, sau masa galaxiei Caii Lactee daca se cunoaste perioada de rotatie a Soarelui in jurul galaxiei si distanta fata
de centrul galaxiei.
Rezolvare:

2 2 3 2,3 v
K r r K KT

Fer
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L.2. Soarele din punctul de vedere al clasificarii stelelor

Clasificarea stelelor ar respecta “Diagrama Hertzsprung-Russel”, elaboratd in baza datelor stelare
existente inceputul secolului XX care le imparte in pitice albe, stele din secventa principald, gigante si
supergigante. Se tine seama de clasele spectrale, magnitudini si temperaturi. Fiecare clasa spectrala
contine subcriterii de la 0 1a 9.

Soarele este o stea din secventa principald cu masa medie si va transforma H in He pana la finalul
evolutiei lui.

Aplicatia 2
Ce viteza 1i este necesarda unui corp situat la suprafata Soarelui, pentru al parasi? Se conosc:
Msoare=1,98.10=1,98.10*°kg, Rsare=6,95.10°m, k=6,67.10"*Nm?/kg>.

Rezolvare:
1 Nm? 30
y KM, 2.6,67.10 >,--1,98.10 kg V= 616,44k?m
= |[————,; V= ;
Rsun 6,95.10°m

Giganta rosie, apare cand rezervele de hidrogen din Soare se epuizeaza. El va pardsi secventa
principala a diagramei Hertzsprung-Russel, la un anumit moment al evolutiei. Temperatura la suprafata lui
ar deveni 2000-4000°C, iar diametrul va fi de circa 10-1000 ori mai mare decat cel actual. Planetele
Mercur si Venus, conform studiilor actuale se presupune ca vor fi distruse in totalitate, iar Pamantul va
deveni cea mai apropiatd planeta de Soare. Atmosfera Pamantului si apa se vor evapora datoritd
temperaturii de circa 500°C existenti la suprafati si va deveni un desert stincos.

Aplicatia 3
Doua stele cu masele M;=Ms si M,=3Ms, unde Mg este masa Soarelui, se rotesc in jurul centrului lor de masa. Daca
distanta dintre ele este d=5 ua, unde se va afla centrul de masa in raport cu steaua mai mare?
Rezolvare:

M,a, =M.a,;a +a, =d;a =3a,;d —a, =3a,;a, =1,25ua

Pitica alba, reprezintd o posibila etapd finald in evolutia Soarelui ce apare in urma expulzarii in
spatiu a straturilor exterioare, in final rezultind un corp compact de dimensiuni mici, Ingloband
aproximativ 60% din masa lui, nucleul se va comprima foarte puternic. Dimensiunile Soarelui se vor
reduce la dimensiunile Pamantului. Densitatea materiei solare ar deveni enorma, iar temperatura ar fi de
circa 10 000°C, ce i va oferi o culoare alba.

Fig. 2 Pitica alba si neagra

Pitica alba se rdceste in decursul timpului, pierzand strilucirea si devenind pitica neagra cu
tempertura de circa 4000°C.

Aplicatia 4
O stea evadeazd de la suprafata unui roi globular, avind un numar mai mic de stele, cu viteza vo=8km/s. Sa se
estimeze numadrul de stele din roi ramase, dacd diametrul roiului este d=50pc. Se presupune ca toate stelele din roi
sunt asemanatoare Soarelui. Se cunosc: M3=1,99.1030kg; k=6,67.lO'“Nm2/kgz.
Rezolvare:
Pentru steaua aflatd la periferia roiului, ecuatia conservarii energiei se scrie:
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kMM, v? [2kM [2k(n—1)M Vo
> T M —:O, = [— = = 7 5. 2R=2k DM ;n=1 0
R s Vo R Vo R WV (n—DMs;n +2k|\/|s

L.3. Soarele si gaurile negre

Astronomul german Karl Schwarzschild a prezis existenta razei Schwarzschild, o ideie controversata,
dar ulterior acceptatd. Gaurile neagre sunt obiecte astronomice limitate de o suprafata numita “orizontul
evenimentului” in interiorul carora, cAmpul gravitational este atat de puternic, incat nimic nu scapa in
exterior.

O stea care ar ajunge sa aibd o razd mai micad decat cea prezisda de el, se transforma intr-o gaura
neagra. Fasciculele de lumind care ar trece aproape de Soare sunt deviate de cdmpul gravitational,
rezultdnd ca Soarele ar putea ajunge o gaura neagra daca dimensiunile lui s-ar reduce la dimensiunile

razei calculate cu relatia Schwarzschild.

Aplicatia 5
Daca Soarele ar intra in colaps gravitational, atunci el ar deveni o gaurd neagrda care nu se mai roteste. Sa se
determine raza Schwarzschild a Soarelui. Se cunosc: k=6,67.10*Nm?/kg?; Ms=1,98.10%g.
Rezolvare:
Observam ca exista o echivalenta intre relatia de evadare a unui corp si relatia lui Schwarzschild pentru lumina.

2kM
Reay = > ~ 2,95km R, = 2kM V= 2kM oo 2kM
c “ ¢l R R,

I1. UNELE FENOMENE ACTUALE DIN STRUCTURA SOARELUI

I1.1. Structura Soarelui

In structura Soarelui se disting din interior spre exterior: nucleul, zona radiativa, zona convectiva,
fotosfera sau atmosfera interioara, cromosfera sau suprafata vizibila.

Energia produsa in nucleul Soarelui iese in exterior sub forma de radiatie traversand zona radiativa.
In aceasta zona fotonul de lumind nu iese direct ci parcurge un drum ocolit. Desi pana acum in fiecare
secunda circa 10 milioane de tone de hidrogen, s-a transformat in heliu, aceasta ar reprezenta doar 2% din
masa Soarelui.

Fotosfera: Suprafata Soarelui este inconjurata de o fotosfera vizibila de pe Pamant. Ea are grosimea
de numai 300-400km si formeaza partea superioara a zonei conective. Umflaturile suprafetei solare
formeazi granulatia care este neuniform distribuitd, formatd din bule cu temperatura de 58 000°C.
Granulele au diametre intre 300 si 1800 km si durata circa 10 min.

Faculele solare sunt mici zone de pe Soare care sunt mai deschise la culoare si au temperatura mai
ridicatd, fatd de restul suprafetei. Specialisti nu stiu incd ce cauze provoaca aparitia faculelor solare.
Jeturile de gaz care tasnesc din suprafata Soarelui ajung la sute de mii de km inalf{ime se numesc
protuberante.

Cromosfera. Se afld in partea superioara a fotosferei si devine vizibila la eclipsa solara totala. Are
grosimea de circa 10 000km. Temperatura creste spre exterior intre 4500-400 000°C. Din cromosfera
tasnesc raze formate din gaze cu aspect de perie numite spicule, cu diametrul de circa 1000km, ating
inaltimi de 10 000km au temperatura pana la 20 000°C si viteza pani la 30kmy/s. Cu filtre speciale se
observa si faculele lungi de circa 100 000km si grosimea de 10 000km. Durata de observare a faculelor
este cuprinsa intre 40min si cateva luni.

Coroana solard. Este partea exterioard atmosferei solare ce se intinde pe milioane de km in spatiul
interplanetar. Sunt observate cu coronografe si de pe satelitul SOHO. Este aproape rotunda la maximul
petelor solare si alungitd la minumul petelor solare.

Loopurile coronale de forma unor arce si bucle magnetice pot avea legatura cu temperatura.
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Vantul solar format din particule ale cromosferei cu viteza de circa 3 000 000km/h le permite sa
tagneasca in spatiul cosmic. Limita vantului solar determina heliosfera ce cuprinde tot sistemul planetar.
In apropierea Pamantului vantul solar atinge viteza de circa 400km/s. Corpusculii vantului solar sunt
ghidati de polii magnetici ai Pamantului si planetelor.

Feericele luminii polare apar cand corpusculi vantului solar sunt ghidati catre polii magnetici ai
planetei, patrund in atmosfera planetei si interactiioneaza cu particulele existente. Naveta spatiala Genesis
obtine informatii despre Sistemul solar inaintea formarii planetelor.

Activitate solard. Petele solare observate de pe vremea lui Galilei si Fabrizius, apar in grupuri cu
diametre intre sute si zeci de mii de km. Au legéturi cu campurile mgnetice din jurul lor si opresc fluxul
termic in zona fotosferei, cantitatea de energie care iese in exterior se reduce, iar temperatura la suprafata
Soarelui se reduce cu circa 2000°C fata de restul fotosferei.

Activitatea petelor solare se modifica la fiecare 11 ani. In apropierea petelor solare se intilnesc
adesea facule, motiv pentru care cercetatorii cred ca ar exista o legatura intre fenomene.

Eruptiile solare, sunt explozii scurte de radiatie ce se produc la suprafata Soarelui tot datorita
campurilor magnetice. Materia solari la o temperatura de circa 33 000°C este aruncati in spatiu cosmic la
circa 130 000km. Eruptiile au loc de-a lungul liniilor cAmpului magnetic evidentiind complexitatea
acestora.

Protuberantele sunt limbi de gaz produse la marginea globului solar ce ajung la sute de mii de km,
sunt cauzate de modificarile cAmpurilor magnetice, au durata de la cateva ore la luni.

Eclipsele. Cand Luna se afla intre Soare si Pamant si cele trei corpuri ceresti sunt aliniate se produc
eclipse totale de Soare. Acest fenomen nu este posibil foarte des deoarece orbita Luni fatd de Pamant, are
o inclinare in raport cu orbita Pamantului fatd de Soare. In timpul eclipselor este posibild observarea
fenomenelor din atmosfera solard. Observatii mai complete se fac, cind Luna se afld la apogeu fata de
Pamant, deoarece in jurul Soarelui inelul luminous este mai lat decat la perigeu.
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CELE TREI MERE CARE AU SCHIMBAT VIATA OMENIRII
Prof. Contesina Maria RUSU

Liceul Tehnologic “Dragomir Hurmuzescu”, Bucuresti, Sector 3

Rezumat Lucrarea de fatd 1si propune sd aducad in atentie evolutia ideii de “educatie” pornind de la trei piloni
temporali — aparitia omenirii, descoperirea gravitatiei si evolutia tehnologiei. De la inceputurile crestine ale omenirii
si pana la evolutia tehnologiei de azi “marul” atrage o simbolistica deosebita.

Cuvinte cheie: gravitatie, fizica, mar, tehnologie, educatie

Motto: “Mintea intuitiva este un dar sfdnt si mintea rationald este servitorul fidel. Noi am creat societatea
care onoreazd pe servitor si care a uitat darul.” Albert Einstein

Il DE LA MAR LA DESCOPERIREA GRAVITATIEI

Toatd lumea stie cd Newton a descoperitd gravitatia datoritd unei intdmplari amuzante, asemandatoare
cu cea prin care Arhimede a descoperit volumul obiectelor. Insa lucrurile desi par logice, sunt oarecum
discutabile. Faimoasa istorioard se pare a fi doar o minciund de familie. In aceastd legenda se spune ca
intr-o zi, cand Isaac Newton statea linistit sub un copac, un mar ar fi cazut din pom, lovindu-1. $i atunci se
pare ci i-ar fi venit ideea care a dus la legea gravitatiei. In timp ce se odihnea la umbra deasd a pomului,
in mintea lui Newton a Incoltit o intrebare, determinata de banalul fapt al caderii unui fruct: ,,din ce cauza
merele — sau oricare alte obiecte cazitoare — urmeaza o traiectorie perpendiculard fatd de suprafata
pamantului si nu se deplaseaza in sus ori in lateral? Studiind si alte obiecte, in cdderea lor, Newton a ajuns
la concluzia ca trebuie sa existe o fortd misterioasa care le atrage catre pamant. Si intrebarile au continuat:
,,Oare pana unde ajunge influenta misterioasei energii? Daca ajunge pana la Luna?” In anul 1687, Newton
a publicat lucrarea ,,Philosophiac Naturalis Principia Mathematica”, discutand, acolo, si despre legea
atractiei universale.

Se pare totusi, cd prima descoperire a gravitatiei a fost facuta insa in India, de catre Bhaskara, undeva
in secolul al XII-lea. Cunoscut si sub numele de Bhaskaracharya (invétatorul). El a fost unul dintre cei
mai proeminenti astronomi ai secolului al XlII-lea, fiind considerat in acelasi timp si cel mai mare
matematician al Evului Mediu. A trdit intre anii 1114 si 1185 si se numara printre primii teoreticieni ai
astronomiei si ai calculului matematic. In anul 1150, la varsta de 36 de ani, a scris ,,Siddhanta Siromani”
(Coroana tratatelor) o lucrare stiintifica in patru parti — aritmetica, algebra, matematica planetelor si
matematica sferelor. A contribuit, de asemenea, la continuarea lucrarii ,,Surya Siddhanta”, volum din
seria de tratate indiene pe tema astronomiei, inceputi de Aryabhatta in secolul al XI-lea. In aceasti
lucrare, Bhaskara a formulat pentru prima oara principiul gravitatiei, cu cinci secole inaintea lui Newton.
El afirmd n aceastd lucrare ca “Pamantul sferic se mentine in spatiu datorita puterii care-1 Impiedica sa
cadd si-l face sd ramana in acelasi loc. Orice obiect cade pe Pamant datoritd puterii cu care il atrage
acesta. Aceasta le permite Soarelui, Pimantului si Lunii sd riméana pe orbitele lor.” In text sunt mentionte
forma rotundd a Pamantului si faptul ci planetele se atrag reciproc. In cercetirile sale, Bhaskara 1-a
precedat si pe Cristofor Columb, afirmand ci ceea ce vedem noi nu este realitatea. Intr-adevir, pamantul
pare plat, dar in realitate este rotund. El si-a explicat teoria astfel: daca trasezi un cerc foarte mare si te
uiti la o patrime din circumferinta lui, ai s-o vezi ca pe o linie dreapta, cand, in realitate, este 0 linie curba.
Asa este si felul in care vedem noi padmantul, care, de fapt, are o forma sferica.

Il.  DE LA GRAVITATIE LA MARUL PRIMORDIAL

Acelasi Sir Isaac Newton, unul dintre cei mai mari oameni de stiintd, ale carui contributii la
progresul stiintei acopera fizica, matematica, astronomia este cel care a scris: ,,Ateismul nu are sens. Cand
ma uit la sistemul solar, vdd Pamantul aflat la distanta potrivitd de Soare pentru a primi cantitatea
corespunzatoare de caldurd si lumind. Asa ceva nu s-a produs din intamplare.” S& nu uitdm ca o pozitie
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similara are Albert Einstein atunci cand afirma, intr-o discutie referitoare la fizica cuantica, “Dumnezeu
nu joaca zaruri cu universul”. Sa fie oare o greseald fundamentala pe care o fac cei doi savanti?

Mitul lui Adam si Eva care au fost dati afara din Gradina Edenului pentru ca au mancat fructul din
Pomul Cunoasterii Binelui si Raului fascineaza chiar si in prezent. Problema e una profund simbolica, dar
si religioasa, si prin urmare, eticd si sociala.

Prin aceste fructe miraculoase, prin aceste fructe oprite, omul de rand poate ajunge zeu. El poate
cunoaste binele si raul si in cele din urma poate fi stdpanul timpului, dobandind viata vesnica. Toate
mitologiile lumii au simboluri referitoare la “fructul cunoasterii”. In basmele romanesti intilnim ideea
“fructului cunoasterii”, surprinzator sau nu, tot sub forma unui mar -Praslea cel voinic si merele de aur,
precum si ideea stdpanirii timpului si a vietii vesnice — Tinerete fara batranete.

Sa fie oare “cunoasterea” apanajul doar al zeilor? Care este atunci rolul educatiei si al dascalilor?
Acela de a transforma copiii in “razboinici” gata sa cucereasca toate limitele stiintei.

Traim intr-o epocd in care schimbarile in toate domeniile se produc intr-un ritm alert. Cerintele
societatii moderne si totodata ale angajatorilor sunt foarte diferite fata de cele clasice. Scoala nu poate sta
departe de aceste tendinte, de aceea este necesard o schimbare si o adaptare la lucrurile noi care se
produc.

De capacitatea sistemelor de educatie din lume de a-i pregati pe elevi si studenti, de a-i ajuta sa
ajungd la niveluri inalte de performanta, astfel incét toti sd aibd oportunitati pentru locuri de munca
depinde toatd economia globala.

Atat in tari dezvoltate cat si In tari In curs de dezvoltare, tinerii sunt tot mai dependenti de tehnologii.
Angajatorii incep si caute noi competente pentru a spori competitivitatea intr-o piata globala. In timp ce
toate s-au modificat intr-un ritm alert, educatia a suferit o modificare minora.

Cu putine exceptii, sistemele scolare nu au fost incd schimbate sid se adapteze tendintelor si
tehnologiilor actuale. Complexitatea acestei provocari necesitd un raspuns puternic si in timp util. Este
nevoie de o solutie care sa permitd evolutia In educatie pentru toti copii i pentru toate tarile. Acesta va fi
facilitata de catre profesori de exceptie si sustinut de metode care s transmitd cunostinte, s permita
elevilor sa creeze si sa se adapteze. Acestia vor efectua sarcini pe baza unor proiecte interdisciplinare,
care promoveaza inovarea si colaborarea interculturala. Ei vor aplica cunostintele si creativitatea pentru a
rezolva problemele din lumea reala.

Gasirea unui drum spre invatarea caracteristica secolului XXI se bazeaza pe un set de obiective pentru
toti elevii:
e  sd dobandeascd o gama de abilitati necesare pentru a reusi intr-o lume moderna si globalizata;
o sd primeasca o educatie personalizata, care le permite sa isi atingd potentialul maxim;
e  sa relationeze cu comunitatile lor, personal si digital si sa interactioneze cu oameni din culturi
diferite;
o sd Tnvete pe tot parcursul vietii.

Tehnologiile de varf nu pot inlocui profesorii, dar 1i pot sprijini, pentru ca elevii sd ajunga la un nivel
mai ridicat de performanta si realiziri. In mod similar, cadrele didactice excelente nu se pot apropia de
elevi fard a adopta metode de predare noi. Foarte putine sisteme de educatie pot pregati elevi si studentii
pentru o economie prospera fara sustinerea dezvoltarii abilitatilor secolului XXI.

I1l. Al TREILEA MAR

APPLE —fondator si sutinator al tehnologiei de varf, companie aparuta din viziunea si efortul a trei
prieteni.

Cateva curiozitati despre companie:

1. Apple a inceput cu un calculator

Pentru a face rost de bani, Steve Jobs gi-a vandut microbuzul Volkswagen, iar Wozniak, cunoscut de
prieteni ca Woz, si-a vandut calculatorul. Ar putea parea ca Steve a fost tras pe sfoara in aceasta
investitie, insa adevarul este ci masina a fost mai ieftind decat calculatorul. In acele vremuri, computerele
erau extreme de rare, iar un calculator stiintific performant, care mai putea fi §i programat pe deasupra,
valora cat greutatea sa in aur. De altfel, modelul HP 65 pe care il avea Woz avea 312 grame, adica 795 de
dolari daca ar fi fost construit din aur, iar in 1976 el se vindea cu 1400 de dolari. Woz a reusit sa castige
aproape 2.000 de dolari de pe urma véanzarii si asta datoritd abilitatii sale extraordinare de a negocia.
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2. Steve Wozniak este in continuare angajat Apple

Lui Wozniak nu i-a placut sd mai lucreze in Apple odata ce compania a ajuns mare si isi detesta
sarcinile de management. in 1981 a incetat si mai vin regulat la birou si in 1987 a renuntat la postul full-
time din companie. Insa el a rimas angajat Apple pana in prezent. Salariul sdu anual este de 120.000 de
dolari, o suma simbolicd dacd ne gandim la veniturile lui Wozniak din actiunile pe care le detine.Totusi,
Wozniak a fost mereu un om cu suflet mare si la inceputul anilor 90 a aratat acest lucru lumii Intregi. El a
vandut 80.000 de actiuni personale Apple la un pret de nimic cétre angajatii companiei care venisera mai
tarziu si se simteau nedreptatiti de companie.

3. Primul Computer Apple avea un pret...satanic

Pretul de vanzare al primului computer Apple, numit Apple One, era de 666,66 de dolari. Cand a fost
intrebat de ce a pus acest pret, Steve Wozniak, care sustinea ca nu stia nimic despre conotatiile biblice ale
numarului, a raspuns simplu: ca i se pare usor de scris cu aceeasi cifra si oricum 1i place sa repete lucruri
dintr-un simt al simetriei. Si cum jurnalistii il stiau prea bine pe Woz, intrebarile s-au oprit acolo.

4. Apple isi livreaza produsele cu avionul la clasa intai

In loc si livreze produsele asamblate in China pe mare ca majoritatea companiilor, Apple le urca in
avion. Bineinteles acest sistem este mult mai scump, insa are si avantajele sale. Ele ajung in maxim 15
ore, nu 30 de zile cat dureaza cu vaporul, si asta Tnseamna ca ajung atat de repede pe raft, incat compania
nu plateste dobanda la investitia initiald. Apple considera, de asemenea, cad avioanele sunt mult mai dificil
de deturnat si mult mai putin probabil de a fi implicate in accidente devastatoare.

5. Steve Jobs ura numele Macintosh

Cand Jobs a vazut prima oara proiectul Macintosh al lui Jef Raskin, a fost captivat imediat de idee si a
decis rapid sa introduca gadgetul pe linia de productie. Raskin numise device-ul dupa soiul siu
preferat de mar si chiar dacd Jobs nu a avut o problema cu folosirea acestui nume pe plan intern, i se
parea mult prea "dragélas" pentru piata.

6. Cui nu ii plac merele albe?

Cand Jobs s-a reintors sa lucreze la Apple, era determinat si facd device-urile si arate...cool. Isi dorea
sd 11 facd pe oameni sa se laude cu gadgeturile lor mai degraba decat sa le considere o necesitate sau un
obiect productiv si atat. El 1-a selectat pe tanarul Jony Ive din departamentul de design si i-a dat mana
libera 1n acest sens. Chiar daca Jobs era incantat cu directia de design a lui Ive, avea o problema cu albul
ca o culoare predominanta. Ive a raspuns rapid cu o altd varianta numita gri lunar pe care Jobs a detestat-
o si astfel toate produsele Apple au fost predominant de culoare alba pentru o perioada lunga de timp.

7. Marul muscat ii apartine lui Isaac Newton

Primul logo al gigantului IT este explicit legat de acel eveniment. Logo-ul a fost desenat de Ronald
Wayne si primele calculatoare ale atunci tinerei companii numite Apple Newton erau insemnate cu
aceastd imagine.

8. Apple castiga aproape 5.500 de dolari pe secunda

Poate nu este surprinzitor pentru nimeni ca Apple este o companie extrem de profitabila. in 2013
brandul a generat venituri de peste 171 de miliarde de dolari. Asta inseamna putin peste 5.400 de dolari
pe secunda.

9. Apple dispune de mai multi bani lichizi decit Trezoreria Statelor Unite

Si partea cea mai interesanti este ci cele doud sume nu sunt nici macar comparabile. incepand cu
anul 2014, Apple a raportat peste 160 de miliarde de dolari in bani lichizi disponibili, in timp ce
Trezoreria avea numai 49 de miliarde. Cu atitea bancnote Apple ar putea sd "make it rain" luni in sir in
sediul lor din Cupertino.

10. Retina display-ul pe care il regisim pe iPad este de fapt produs de Samsung

De altfel, multe piese din interiorul iPhone-ului au alti producatori. Camera si senzorul de
imagine sunt realizate de Sony si procesoarele A pe care le gasim in device-urile mobile Apple sunt
produse tot de Samsung.

Apple este doar unul dintre gigantii tehnologiei mondiale. Evolutia rapida a tehnologiei atrage
dupd sine obligativitatea adaptdrii la aceasta a tuturor, tineri si mai putini tineri, elevi si profesori.
Instrumentele de astazi fac posibild Invatarea despre alte tari si persoane aproape instantaneu.
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Am invatat de-a lungul timpului cé elevi diferiti au nevoi diferite atunci cand vine vorba de
ajutor in timpul orei, prin urmare este mai folositor ca elevii sa fie invatati sa fie independenti si sa-si
poata gasi singuri raspunsurile.

Poate ca deviza noastra ar trebui sa fie BE SMART! USE YOUR SMARTPHONE!

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1.Cerghit, Ioan, Sisteme de instruire alternative si complementare. Structuri, stiluri si strategii, Bucuresti: Editura
Aramis, 2002;
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https://magnificentmaharashtra.wordpress.com/2015/01/16/bhaskaracharyas-law-of-gravity-discovered-
1200-years-before-newton/
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https://www.digi24.ro/stiri/sci-tech/lumea-digitala/lucruri-mai-putin-stiute-despre-apple-437610
https://iteach.ro/experientedidactice/educatia-corelata-cu-cerintele-secolului-xxi

58
/213 Buletinul GIIF Nr. 1/2018
(ol

Romania


https://www.edutopia.org/discussion/15-characteristics-21st-century-teacher
http://www.cunoastelumea.ro/marul-datorita-caruia-isaac-newton-a-descoperit-gravitatia-cu-secole-in-urma-exista-si-azi-cum-arata-batranul-pom/
http://www.cunoastelumea.ro/marul-datorita-caruia-isaac-newton-a-descoperit-gravitatia-cu-secole-in-urma-exista-si-azi-cum-arata-batranul-pom/
https://magnificentmaharashtra.wordpress.com/2015/01/16/bhaskaracharyas-law-of-gravity-discovered-1200-years-before-newton/
https://magnificentmaharashtra.wordpress.com/2015/01/16/bhaskaracharyas-law-of-gravity-discovered-1200-years-before-newton/
https://mythologica.ro/gradina-edenului/
https://www.digi24.ro/stiri/sci-tech/lumea-digitala/lucruri-mai-putin-stiute-despre-apple-437610
https://iteach.ro/experientedidactice/educatia-corelata-cu-cerintele-secolului-xxi

" ny ]_
ISJCIJ [y Manifestarile Stiintei si Tehnicii Scolare “Florin Vasilescu” WscasthV-18
. h\ Calarasi, 24 - 26 mai 2018

14-sctFV+17

DESCOPERIREA EXPERIMENTALA - O STRATEGIE COMPLEXA
DE PREDARE SI INVATARE
Liana BALA

Colegiul Tehnic ”Costin D. Nenitescu”, Craiova, Dolj

Rezumat: Invdtarea prin descoperire experimentald urmdreste sd nu comunice materia de studiu in forma ei
finala de asimilare, ci sa antreneze elevul in procesul instruirii, sa-i arate cum sd invete. Ea urmadreste sa ajute
elevul pentru invdtarea ulterioard, sa-l transforme treptat intr-un ,,gdnditor creativ”’. Metoda descoperii
experimentale a asigurat dezvoltarea capacitatilor intelectuale §i profesionale ale elevilor, indeosebi imaginatia §i
gdndirea creatoare, accentudnd caracterul activ-participativ, formativ-aplicativ si creativ al invatarii. Elevii au fost
Incurajati sa pund in valoare achizitiile anterioare (cunostinte teoretice si deprinderi practice) pentru a obtine idei
noi utile in formularea noilor principii. Tehnica, cu un puternic careacter interdisciplinar, a fost aplicatd cu succes
la Modulul ,, Supravegherea si controlul calitatii apelor naturale”, in cadrul orelor de laborator, la Colegiul Tehnic
., Costin D. Nenitescu” Craiova.

Cuvinte cheie: experiment, descoperire, invdtare

Invatarea prin descoperirea experimentali este o reactie impotriva metodelor bazate pe verbalizarea si
memorarea mecanica, a metodelor bazate pe receptare, chiar daca ele asigura intelegerea celor asimilate si
invatarea mai rapida. Invitarea prin descoperire urmireste ca predarea-invitarea si se bazeze pe
problematizare si cercetare, pe experienta directd si concreta, creativa.

Invatarea euristica urmareste si nu comunice materia de studiu in forma ei finala de asimilare, ci si
antreneze elevul in procesul instruirii, sd-i arate cum sd invete. Ea urmareste sia ajute elevul pentru
inviatarea ulterioard, si-1 transforme treptat intr-un ,,ganditor creativ”. In acest context, invatarea euristica
poate sd dinamizeze elevul spre cautare, explorare si munca personald independentd sau in echipa, prin
documentare si activitati experimental-aplicative, prin investigatie stiintifica si tehnicd, ale caror rezultate
sd fie nu numai dobandirea tezaurului cunoasterii umane, ci chiar obtinerea unor idei sau solutii noi,
realizarea unor inovatii si inventii care sa propulseze creatia, noutatea intr-un anumit domeniu de
specialitate.

Metoda descoperii experimentale asigura dezvoltarea puternicd a capacitatilor intelectuale si
profesionale, indeosebi imaginatia si gindirea creatoare, accentudnd caracterul activ-participativ,
formativ-aplicativ si creativ al invatarii.

Exista mai multe tipuri de descoperire:

e in functie de aportul de invatare al elevului: redescoperirea dirijatd si independenta,
descoperirea creativa;

e in functie de demersul logic-euristic: descoperirea analogica, descoperirea transductiva,

e in functie de contributia informativa: descoperirea prin documentare (informativa si practica),
descoperirea experimentala.

Descoperirea experimentala este specifica cercetarii (investigatiei) prin experimentul de laborator,
prin statii pilot atat pentru descoperirea unor adevaruri noi, cat si pentru verificarea adevarurilor obtinute
pe alte cai de invitare. /nvdfarea prin experiment merge mult mai departe si oferd elevilor o mai mare
autonomie. In aceasti etapa, trebuie si observim ci in invdfarea prin experiment nu le spunem elevilor
pur si simplu sa meargd §i sa invefe ceea ce doresc sa invete. Le oferim un nivel corespunzétor de
indrumare si orientare cand incep si continuim sa-i sprijinim pe masurd ce experimenteazi. In invitarea
prin experiment accentul se pune pe a-1 face pe elev responsabil pentru propriul proces de invatare.

Combinand experienta cu actiunea, metodele experimentale accentueaza caracterul aplicativ al
predarii, favorizeaza realizarea unei mai stranse legaturi a teoriei cu practica. A experimenta inseamna a-i
pune pe elevi in situatia de a concepe si de a practica ei Insdasi un anumit gen de operatii cu scopul de a
observa, a studia, a dovedi, a verifica, a misura rezultatele. Invitarea experimentald nu presupune doar
manuirea unor instrumente sau punerea in functiune a unei aparaturi speciale, ci presupune o interventie
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activa din partea elevilor pentru a modifica conditiile de manifestare a obiectelor si fenomenelor supuse
studiului si pentru a ajunge la descoperirea unor date noi, a adevarurilor propuse in lectie. Multe din
schimbarile intervenite in activitatile intreprinse de profesori reflecta pur si simplu schimbarile in ceea ce
vor face elevii. Munca profesorului constd mai degrabd in organizarea situatiilor de invdgare decdt in
predare.

Tipuri de experimente:

1. Experimentul stiintific: urmareste in esentd respingerea unor ipoteze (formulate anterior prin
observatii anterioare, simulari pe calculator, modelari anterioare in anumite conditii experimentale alese
obiectiv).

2. Observatia experimentala: metoda utilizata pentru colectare de date.

3. Experimentul didactic: urmareste schema demersului experimental stiintific, dar el se opreste in
momentul in care predictia este acceptata ca fiind corectd, scopul experimentului didactic fiind insugirea
de noi cunostinte in urma experimentului.

Experimentul didactic, conform Cerghit, se clasifica in functie de obiectivul didactic urmarit:

e experiment cu caracter de cercetare prin care elevii descopera noile cunogtinge
e experiment demonstrativ prin care se verifica niste adevaruri,
o experiment destinat formarii deprinderilor practice specifice laboratorului.

Pregitirea in laboratorul de analize fizico-chimice, in domeniul protectia mediului, presupune
invatarea unor metode de analizd a indicatorilor de calitate ai apelor naturale. Fiecare metoda de
determinare se bazeazad pe un principiu, asa numitul ,,Principiu al metodei”. Memorarea acestor informatii
s-a dovedit a fi foarte anevoioasa. Atunci am incercat modalitatea de a lucra practic, dupa ,,reteta”, iar din
observatiile facute in timpul determinarilor, elevii sd deduca principiul pe care se bazeaza fiecare analiza,
reactiile care stau la baza determinarilor si sd retind etapele, in succesiunea lor logica. Astfel, s-a reusit,
dupa cateva incercdri si sub supravegherea si indrumarea profesorului, sa se elimine memorarea mecanica
a unor informatii oarecum abstracte.

Spre exemplificare voi prezenta doud analize chimice de laborator de complexitdti diferite efectuate
de catre eleva pe probe de apa naturala de suprafata:

e Determinarea continutuuil in ioni clorura;
e Determinarea continutuuil in oxigen dizolvat.

1. Determinarea confinutului 2. Determinarea continutului in oxigen dizolvat
in ioni clorura
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Este un experiment cu caracter de cercetare prin care elevii descoperd noile cunostinge si isi
formeaza deprinderile practice specifice laboratorului. Determinarea se desfdsoard individual in
laboratorul de analize fizico-chimice al scolii, pe o duratd determinata de complexitatea lucrarii practice.

Activitatea este organizatd conform metodologiei experimentului didactic, cu parcurgerea etapelor de
pregatire, efectuare si valorificare a experimentului.

O astfel de abordare a invatarii prin descoperire experimentala are avantajul de a transmite elevilor
ideea ca munca lor este importanta. Elevul primeste informatii, sarcini de lucru individuale in urma carora
va fi capabil sa formuleze principii, sa scrie ecuatii ale reactiilor chimice pe care se bazeaza determinarile
practice.

Nu trebuie sa renuntdm la cretd, tabla si burete, la lucrul cu manualul, la rezolvarea de probleme si la
efectuarea experimentelor reale deoarece prin realizarea unei legaturi directe intre experienta practica si
ideile teoretice contribuim la formarea competentelor necesare dezvoltarii personale a elevului si a
societatii in care traieste.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE
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LEARNING DESIGNER-PROIECTE DIDACTICE
Narciza Mariana PODOCEA

Liceul Tehnologic ’Nicolae Balcescu”,Oltenita, Calaragsi

Rezumat Learning Designer este un instrument de lucru pentru realizarea proiectelor didactice aplicand standardele
europene pentru educatie si invatare.
Cuvinte cheie: proiect fizica, cosmos.

. INTRODUCERE

Learning Designer este un instrument de lucru ce ajutd profesorii sa proiecteze diferite
activitati de invatare. A fost realizat si dezvoltat de catre prof. Diana Laurillard la UCL
Knowledge Lab. si poate fi folosit liber de catre orice persoana.

Instrumentul se bazeazd pe cele 6 tipuri de invatare conform prof. Diana Laurillard. Acestea
sunt:

o Citeste/Scrie/Asculta ( achizitii)

o Cercetare/Investigare

e Practica

e Productie/Creatie

e Discutii/Dezbatere

o Colaborare

In principiu un proiect bun al lectiei va cuprinde o combinatie a celor sase tipuri de invatare.
Learning Designer cuprinde doud ecrane: Browser Screen si Designer Screen.

In Browser Screen se pot ciuta modele de proiecte de lectii realizate de alti profesori
(bibliotecd). Acestea pot fi folosite si adaptate conform nevoilor.

In Designer Screen se poate realiza propriul proiect didactic.
Instrumentul permite vizualizarea proportiilor folosite pentru fiecare din cele 6 tipuri de invatare
sub forma unui grafic, ceea ce permite realizarea unor modificari in planul respectiv, acolo unde
este cazul.

Proiectele didactice realizate apar in My Designs, unde pot fi salvate si alte modele de
proiecte.

I.1. Realizarea proiectului didactic

Am folosit acest instrument pentru realizarea unor proiecte didactice in cadrul cursului Our Wonderful
Universe. Acest curs a fost organizat on-line de European Schoolnet Academy. Cursul a cuprins patru (4)
module cu teme privind Soarele-structura si energie, Luna-satelitul natural al Pamantului si misiuni
spatiale lansate de NASA si ESA pentru cunoasterea si intelegerea Galaxiei noastre si a Cosmosului. In
figura (1) am prezentat cursul si modulele studiate.

Cursul s-a desfagurat in limba engleza.
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europeanschoolnetacademy.eu/en/web/c O ~

Module 1: Our Solar System S
Lessons ) :
THE COURSE HAS FINISHED AND IS NO LONGER MONITORED BY THE COURSE INSTRUCTORS OR
THE EUROPEAN SCHOOLNET ACADEMY TEAM.
@ Course Introduction
ALL CONTENT ON THIS COURSE UNLESS SPECIFIED OTHERWISE IS LICENSED UNDER A Creative

& Module 1: Our Solar System Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License

WEBINAR: Cassini's
mission to Saturn
./1 1 Basic information Introduction to MOOC3 @ 4

about the Solar System The main aims

of this MOOC are: Loy

v 1.2 Fun facts about our
Solar System

- Find basic and fun information about

celestial objects
- Tackle misconcep
- Introduce fun activities

- Raise awareness on different space
missions and space careers

/1.3 Famous missions
/1.4 Planetary Sciences

1.5 "Walking the Solar
System” didactic course

@ Module 2: The Sun and the

Moon In the first module of our MOOC we will work on the following:

@ Module 3: The Sun-Moon-
Earth System

1. Learn some basic and some fun information about the Solar System
2. Find out information about missions designed to explore our Solar System

0 Module 4: Beyond our solar 3. Find activities to do with your students in class

11:49PM
5/2/2018

Fig. 1 Modulele cursului

Proiectele mele didactice s-au numit “ Si Soarele este o stea” si “O calatorie prin Univers”.
Pentru prima tema, am folosit filme si informatii despre Soare iar elevii trebuiau sa realizeze un
proiect pe aceasta tema, colaborand in

L Viewer - Learning Designer % .

L 20 (50) LD s uclac g-desig
b Learning Designer Home  Browser  Designer F 2 narc

p-azc|

Home '/ Browser ' Personal space ' My designs ' The Sunis a star

The Sun is a star

Name The Sunis a star Aims  Main goal: Learn information
Topic  Learning about Sun and it's about Sun, solar energy and stars
influence on Earth Indirect learning: Develop digital

Learning time 255 minutes skills. @
Designed time 255 minutes Outcomes  Knowledge: ): Define clear process
Number of students 24 rules. Define rules on how to

Description

echipa.

Din figura prezentatd se poate observa o scurtd descriere a temei, timpul de desfdsurare, obiective si

An introduction to our Sun, some
information about Solar energy
and radiation. They learn about
star's life. Students work on teams
of 3 students and have to create
presentations, posters, designs,
stories or poems about Sun, our
life support, or other stars
Students are 14-17 year old. They
have to discuss and debate their
choices. Students present their
product in front of their
classmates and teacher. @

create a good original digital
product and respect copyright
Comprehension: Learn about
sun's phenomena and stars, solar
energy and it's influence on Earth
Application: Find information
about solar energy and effects on
Earth, and about star's life.
Analysis: Study and chose
relevant information about sun.
solar energy and Earth
phenomena from stars
Synthesis: Generate a series of
PPTs and upload them on a wiki
site

Evaluation: Evaluate original
digital products

Psychomotor skills: Perform a
presentation of an original product

Fig. 2 Descrierea lectiei

I IR DS

cal

1:17PM

5/2/2018

competente vizate. Se poate observa graficul care indica procentul pentru fiecare tip de invatare.
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Lp Viewer - Leamning Designer % .

b Learning Designer Home  Browser  Designer

E R
= - ]
Let's see the Sun structure, composition and it's Search information about Sun's phenomena, solar
radiation energy and stars
Read O 1 @ O 1 @ %o
3

Home - Watch the video presentations attached
about Sun, Solar energy and star's life.

Discuss @15 ¥ a

20

Physics Lab - Discuss: what did you learn of these
presentations? what do you like about Sun and
solar energy? Brainstorming: how a good
presentation should be? Can we give ourself
some rules?

Practice
0

Notes:

Note on digital skills: Students are asked to watch and
evaluate a digital content, answer questions on a
Google Module and read the results.

o; #1 @

% Resources attached: 0

Investigate
Home - Search information about Sun, solar energy,
using both traditional and digital sources.

915 @3 @ o

Home - Share the information you found with your
partners and evaluate the information they found
and shared. Please, pay attention: Do the
information come from an authoritative source?
Can you use the text / image / video you found? Are
you respecting copyright?

Collaborate

Notes: ~
Note on digital skills: In this unit. students are asked t.,

% Resources attached: 0

ya A narci
[ Tum editing on.

(e
Make a designer,a flyer, a wall paper or write and
compose a poem about Sun, solar energy and Earth;

Discuss O5 W2 a

0

Physics Lab - To realize the design or the paper
you must know the Sun's phenomena, interesting
or funny information about Sun and stars. Your
design or presentation must be attractive and
‘with right scientific information.

9z W3 @

~

Collaborate
®0

Physics Lab - Students put their ideas in practice
to realize the project.They have to chose
materials and the way they make presentation.

ID‘\scuss 95 #3 a v

Notes:
Note on digital skills: Students have to use PowerPoint
presentation, upload the project on a wiki site.

% Resources attached: 0

11:21PM
5/2/2018

LINEN, TN D)

Fig. 3 Desfasurare lectiei

In figura (4) se pot observa etapele desfasurdrii lectiei si timpii alocati fiecdreia. Se precizeazi
deasemenea daca este necesara prezenta profesorului in etapa respectiva.

Pentru tema a doua elevii au vizionat filme despre planetele din Galaxia noastra si apoi au realizat
proiecte despre planeta sau aspectul care li s-a parut interesant.

Modul de lucru cu Learning Designer este foarte util deoarece ajutd la gestionarea timpului si
deasemenea permite reglarea competentelor urmarite. Procentul cercetarii, dezbaterii si colaborarii trebuie
sd fie mai ridicat decat cel al achizitiilor elevilor, pentru a fi un proiect bun de lectie.

Acest mod de lucru este util pentru ca permite modificarea structurii in functie de necesitatile lectiei
si exista deasemenea o arhiva bogata de proiecte didactice ce pot fi studiate.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE
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Tsourlidaki Eleftheria, (2017)“Walking the Solar System”, didactic course MOOC EUN
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PROIECT DE LECTIE ALCATUITA CA CERC REGIZORAL, BAZAT PE TABLETA,
CA INSTRUMENT INFORMATIC CU TEMA “ALCATUIREA CONSTRUCTIILOR”

Mihaela NITU, Liana STANCIU,
CTALP “I. N. Socolescu”, Bucuresti

Rezumat Obiectivul acestei lectii este, in afara de centrarea pe elev, aplicarea metodelor de dobandire a experientei
prin descoperire, incurajarea participarii elevilor, exersarea rolurilor specifice in echipa si incurajarea cooperarii.
Am practicat cu succes, timp de 2 ani de zile, acest tip de lectie pe care o prezentam acum. Algoritmul consta in:
formarea grupurilor, anuntarea temei, mutarea profesorului de la un grup la altul. Potrivit temei, se alege un film
tehnic de pe YouTube.

Se discuta cu fiecare membru al grupului, cu scopul de a verifica vocabularul tehnic de specialitate, de a le da sfaturi
si ajutor, de a solicita situatiile in care toti elevii se implica sau un elev monopolizeaza.

Profesorul va evalua calitativ in timpul orei atat corectitudinea raspunsurilor, cat si modul de colaborare in echipa,
ca la final, sa treacd observatiile in jurnalul reflexiv.

In afara de limbajul tehnic, lectia priveste si obiective cognitive cum ar fi dezvoltarea personalititii elevului si a unei
relatii profesor-elev democratica.

Referindu-ne si la obiectivele generale, didactica modulului "constructii" urmareste dezvoltarea competentelor de
acumulare progresiva a cunostintelor, cultivarea autoexigentei, abordarea flexibila interdisciplinara, alternarea
formelor de activitate intre individ si grupuri mici, observind sistematic comportamentele pentru tipul de evaluare
sumativ.

Cuvinte cheie: tableta, constructii, film, grupuri, evaluare.

I. DATE GENERALE

Clasa: a IX-a
Disciplina: elemente componente pentru realizarea constructiilor, instalatiilor si lucrarilor publice
Lectia: elemente de izolatii pentru mansarda
Tip de lectie: mixta (verificarea cunostintelor anterioare si impartagire de noi cunostinte)
Obiective: -centrarea pe activitatea de invatare a elevului,

-invatarea prin actiune (experientiald), invatarea prin descoperire

-incurajarea participarii elevilor, initiativa si creativitatea

-exersarea lucrului in echipa, a indeplinirii unor roluri specifice in grupuri de lucru, a
cooperdrii cu colegii in realizarea unei sarcini de lucru

-dezvoltarea personalitdtii elevilor, vizand latura formativa a educatiei

-stimularea motivatiei intrinseci

-incurajarea invatarii prin cooperare si capacitatii de autoevaluare

-o relatie profesor-elev democratica, bazata pe respect si colaborare
Didactica: -constructia progresiva a cunostintelor, exersarea si consolidarea abilitatii elevilor

-cultivarea exigentei si autoexigentei elevului

-abordari flexibile si parcursuri didactice diferentiale

-abordari inter si multimodulare/disciplinare

-alternarea formelor de activitate (individuald, pe perechi si in grupuri mici)

I1. SCHEMA LOGICA
Istoria constructiilor
Caracteristici specifice constructiilor (A1)

Rolul, definitia si clasificarea constructiilor (A2)
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Alcatuirea si etapele de realizare a elementelor de constructii (A3).
Elemente de rezistenta (A3.1)
Elemente de Inchidere si compartimentare (A3.2)

Elemente de finisaj (A3.3)

Elemente de izolatii. (A3.4)
Termice (A3.4.1)

Fonice (A3.4.2)

Acustice (A3.4.3)

Contra Vibratiilor (A3.4.4)

Etape ale tehnologiei de montare a izolatiei termice la mansarda locuibila (A3.4.1.5)

I11. VERIFICAREA CUNOSTINTELOR DOBANDITE PANA ACUM

Cuvinte cheie | Experientd anterioard | Termeni internationali
Al Al
A2 A2 ROMANA
A3 A3 ENGLEZA
A34 A34 FRANCEZA
A3.4.1 A3.4.1
IV. STRATEGII DIDACTICE
METODE:

Utilizarea unor modele active (brainstorming, simularea, invatarea problematizata, invatarea prin
cooperare, studiul de caz, metoda Mozaicului, metoda Machetei, metoda Turul Galeriei, metoda Stiu,
vreau sa stiu, am invatat, metoda Palariilor-Ganditoare, metoda Schimba Perechea, metoda focus grup,
metoda Cauza-efect, invatarea prin descoperire, metode de gandire critica, realizarea de portofolii,
dezbaterea, lucrul pe calculator/internet/in grupuri de lucru virtual) conduce la "Metoda cercului
regizoral", ca noutate. Aceasta metoda urmareste un algoritm ce vizeaza descrierea, comparatia,
asocierea, analizarea, argumentarea, atunci cand se doreste explorarea unui subiect nou sau unul cunoscut
pentru a fi imbogatit cu noi cunostinte. Prin utilizarea metodei Tabletei, participantii dobandesc abilitati
practice prin experimentare individuald. Metoda are avantajul ca implica toti elevii in activitate si ca
fiecare dintre ei devine responsabil, atit pentru propria invatare, cat si pentru Invatarea celorlalti.

MIJLOACE DE INVATAMANT:

-LAPTOP

-JURNAL REFLEXIV AL PROFESORULUI
-PIX, CREION, FOI HARTIE

V. OBIECTIVE OPERATIONALE

-vizionarea filmului extras de pe Youtube (A3.4.1.5)

-corelarea elementelor de constructii, instalatii si lucrari publice urmdrite in film

-utilizarea corecta in comunicare a vocabularului de specialitate specific domeniului
-solicitarea de sfaturi, informatii si ajutor de la cadrul didactic abilitat

-colaborarea cu membrii echipei de lucru in scopul indeplinirii sarcinilor

-intocmirea unei liste cu ordinea si rolul fiecdrei categorii in parte in vederea realizarii temei
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VI. EVALUARE

Elevul este considerat subiect al activitatii instructiv-educative, orientatd spre formarea rezultatelor
invatarii si competentelor specifice, precum si spre accentuarea caracterului practic aplicativ al modulului
"Elemente componente pentru realizarea constructiilor, instalatiilor si lucrarilor publice", ceea ce impune
aplicarea unor strategii didactice netraditionale.

Profesorul va evalua calitativ atat corectitudinea rezolvarii, cat si modul de colaborare in echipa, lucru pe
care 1l va observa 1n timp ce grupele rezolva sarcinile primite; dupa anuntarea temei, se trece la impartirea
clasei in 6 grupe eterogene, urmand ca fiecare grup sa primeasca o foaie de hartie. Activitatea lor este
supravegheata, iar situatiile solutionate. In final, se aseazi pe o foaie de desen format A2, fisele fiecarei
grupe, construind macheta.

Evaluarea reprezinta partea finald a demersului de proiectare didactica. Pentru evaluarea de tip formativ a
achizitiondrii rezultatelor Invatarii la sfarsitul orei, recomanddm metode si tehnici moderne de evaluare,
cum ar fi: tehnica 3-2-1, proiectul, portofoliul, jurnalul reflexiv, investigatia, observarea sistematica a
comportamentului elevilor, testul de evaluare, autoevaluarea, studiul de caz, etc. Utilizarea acestora
conduce la formarea competentelor amintite la inceputul lucrarii, pentru a fi conforme cu cele din
standardele de pregétire profesionald, acestea iInsumindu-se pe parcursul intregului an scolar, se ajunge la
evaluarea de tip sumativ, scotdnd in evidentd masura in care s-au atins aceste rezultate ale invatarii.

REFERINTE BIBLIOGRAFICE

1. C.Pestisanu, M.Voiculescu, M.Darie, R Vierescu, Ed. did. si ped. Bucuresti 1995,

2. M.E.], Plan de invatamant-Liceu Tehnologic, CURRICULUM 2017

3. M.NITU, L.STANCIU 2016 "Metode moderne de educatie bazate pe realitatea virtuald"
Simpozion International "Colegiul tehnic Mircea cel Batran"

4, S.Toma 1997-2000 DPPD-UTCB Curs de psiho-pedagogie

5. asociatia-profesorilor.ro/metode-de-predare-interactive.html

6. YOUTUBE - FILME TEHNICE

7. Standarde de pregétire profesionald pentru calificarile de nivel 3 si 4 din domeniul constructii,
instalatii si lucrari publice 2015

8. Legea sanatatii si securitatii in munca nr.319/2006

9. Legea privind apararea impotriva incendiilor nr.307/2006

10. Normativ C 56-incerc, pentru verificarea calitatii si receptia lucrarilor de constructii si instalatii
aferente (reactualizat)
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PROIECTUL MaST NETWORKING
LA CEA DE-A TREIA CONFERINTA SCIENTIX DE LA BRUSSELS

Klaus Nicolae Micescu (1), Viforel Dorobantu (2)
1) Colegiul National ”Barbu Stirbei” Calarasi
@) Scoala Gimnaziald Nr. 1 Curcani

Rezumat

La cea de a 3-a Conferinta Scientix, desfasuratd intre 4 si 6 mai la Brussels, la Crown Plaza Hotel, au participat
358 de profesori, cercetatori in domeniul educatiei, reprezentanti ai unor firme de IT, reprezentanti ai ministerelor
educatiei din Europa, precum i invitati din Israel, Canada, Seychelles.

”MaST Networking, Innovation and Creativity Workshops for students” a fost unul dintre cele 20 de standuri
exporzitionale acceptate pentru conferintd.

Cuvinte cheie: conferinta, atelier de inovare si creativitate MaST

I. ALOCUTIUNE DE 3 MINUTE CU 3 SLIDE-URI

Reprezentantii fiecarui stand au avut la dispozitie 3 minute
pentru a-si prezenta standul in plenul conferintei, prin 3 slide-
uri care sa incite curiozitatea participantilor.

2

a numesc Nicolae Micescu si impreund cu colegul meu
Viforel Dorobantu suntem aici pentru a va prezenta proiectul
MaST Networking

Ideea acestui proiect vine din anii ‘90 cdnd cineva din
ministerul educatiei a spus ca exista multi profesori de fizica

in tard care fac lucruri minunate cu copii, dar nimeni nu-i

cunoaste.

In anul 2000 am avut ocazia de a participa la proiectele ACHEVEMEITS 2010-2017 oo
Socrates prin care am intrat in familia profesorilor de stiinte A concept of a study work and innovation community named:

..»*""«,,‘ MaST Innovation and Creativity Workshop

Si, impreund cu un grup de colegi, am inceput sa dezvolt in B —

o enter in anational network dedicated
to the development of MaST skills

Romdnia proiecte interdisciplinare.

a - - . o ee . HEE: &y ::::“ m“'u:‘r:‘;'..mu
In 2009, cdind s-a ivit posibilitatea finantarii proiectelor b o e o

Starting with 2017, the concept of
MaST Innovation and Creativity Workshop

educationale cu fonduri europene, am spus ca este timpul sa -
scoatem la lumina lucrurile frumoase pe care inca le mai fac M e e o BorgeEaaponio Sl

| Education”

multi colegi din tara.

Acesta a fost momentul in care a fost conceput §i apoi
dezvoltat proiectul "MaST Networking, calitate in Stomi or s the MasT goes-anl
dezvoltarea competentelor cheie de matematicd, stiinte §i ~ Neo & vifere
tehnologii! Astfel, MaST Networking este o colaborare intre Q ﬂ
colegii din 5 judete din Romdnia pentru a crea un cadru Y

We are waiting for you at our

Javorabil dezvoltarii competentelor in domeniul curricular — Vg recterzdcetiy
matematica-stiinte-tehnologii. In urma acestei colabordri, a e
aparut conceptul de Atelier de Inovare si Creativitate

MaST. In aceste ateliere, echipele de elevi si profesorii
initiaza si dezvolta proiecte care utilizeaza cunostinte din
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aceasta arie.” Lupta noastra acum este sd introducem in programul curricular obligatoriu din Romadnia
ore de Ateliere de Inovare si Creativitate.

Multumim organizatorilor acestei conferinte pentru
faptul ca ne-au oferit posibilitatea de a promova
proiectul nostru si de a prezenta cdteva mici lucrari
realizate in Atelierele MaST din Calarasi.

Eu si colegul meu va asteptam in sala Harmony la
standul S05 pentru a impartasi idei si impresii.

Avem surprize pentru vizitatori!

1. STANDUL MaST NETWORKING:
100 VIZITATORI, 50 DE INTERVENTII, 30 DE POTENTIALE COLABORARI

in data de 4 mai, pana la sedinta de deschidere a T
conferintei, am amenajat standul, realizand reparatii 1
la machetele care au suferit mici defectiuni de pe
urma transportului. Pe peretii standului am postat
elementele constitutive ale proiectului MaST
Networking, cu partea lui centrald, conceptul de
Atelier de Inovare si Creativitate MaST. Ca

noutate, am postat cateva dintre cele mai reusite
lucrari artistice ale elevilor, sectiune pe care am
numit-o “Stiinta vazutd prin ochii artistului”. Am
considerat standul finalizat in momentul in care am
fixat deasupra acestuia steagul Romaniei.

Expozitia a fost deschisa incepand de vineri, 4 mai, pana duminica la pranz. Standul nostru a fost vizitat
de peste 100 de persoane, iar in jur de 50 au solicitat detalieri si explicatii. Participantii cu care am intrat
in contact au fost interesati de pachetul educational MaST Networking, solicitand detalieri. Totodata au
dorit informatii asupra modului in care se lucreaza in Atelierele de Inovare si Creativitate. Persoanele care
ne-au vizitat standul au fost impresionate de Kitul electronistului incepator, de machetele si lucrarile
elevilor si au dorit sa realizeze personal mici experimente.

Un alt fapt remarcabil este acela ca peste 30 de persoane si-au inscris datele de contact in caietul pus la
dispozitia participantilor in ideea de a intra in comunitatea MaST Networking sau de a colabora pentru
dezvoltarea de proiecte pe teme educationale.
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I1l. CONCLUZII

Tinem sa subliniem faptul cd am remarcat interesul deosebit al colegilor din alte tari pentru prezentarea
noastra, mai ales prin faptul ca standul nostru a propus solutii practice de introducere a unui concept
modern 1n scoala care duce la cresterea interesului elevilor fata de oferta scolii si prin care elevii isi pot
etala abilitatile si aptitudinile si isi pot valorifica cunostintele teoretice.

Consideram ca participarea noastra la acest eveniment, prin care am reprezentat Roménia si judetul
Calarasi, a reprezentat un succes si speram si reusim introducerea conceptului de Atelier de Inovare si
Creativitate MaST in curriculumul obligatoriu.

Ne exprimdm gratitudinea fatd de colegii, profesori de fizica, de la Colegiul Economic Calarasi si
Colegiul National ”Barbu Stirbei” Calarasi care ne-au sustinut cu materiale pentru a imbogati standul
expozitional si firmei Prisma srl din Calarasi, colaborator constant in furnizarea de componente
electronice.

BIBLIOGRAFIE

1. 3rd Scientix Conference, Full Programme

2. Micescu, K.N., (coord), Ghidul Atelierelor de Inovare si Creativitate MaST, Editura Atelier Didactic,
Bucuresti, 2013
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