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Indrumar pentru profesor
1. Activitati de investigare stiintifica realizate cu ajutorul calculatorului

Observarea si masurarea sunt elemente centrale ale activitdtii practice n stiintd.

Tn mod traditional, elevii sunt fnvétati s foloseascd diverse instrumente de masurd. Ei
pot Tnregistra datele obtinute Thtr-un tabel si pot realiza grafice cu ajutorul acestora.
Acum aceste activitdti pot fi realizate cu usurinta cu ajutorul unul calculator. Care sunt
avantajele oferite de utilizarea calculatorului in scopul realizdrii acestor activitati?

Multe dintre avantaje constau n abilitatea calculatorului de a:
e Culege date de la mai multi senzori (simultan, dacd este nevoie);
e Afisa datele ca numere, scale, grafice si tabele;
® Procesa (efectua calcule) si analiza date.

Calculatoarele pot efectua aceste sarcini cu foarte mare vitezd si cu mare acuratete,
manevrand cu usurintd cantitdti mari de date culese fie intr-un interval foarte scurt de
timp, fie Thtr-un interval foarte lung de timp.

Afigsarea datelor Tn timp ce acestea sunt culese intdreste legdtura dintre un
experiment si rezultatele acestuia, astfel incat elevii pot obtine o mai bund perceptie
asupra notiunilor de cantitate si modificare.

Este foarte usor sd efectuezi activitatile in programul Coach 6 (Lite). Instructiunile
gdndite pentru elevi sunt foarte simple, astfel incat acestia isi pot concentra atentia
pe investigarea stiintificad.

Utilizarea calculatorului nu necesitd mult timp si nici atentie deosebita.

2. Activitati de investigare stiintifica

Lucrarea Studiul stiintelor folosind dispozitivul €Sense contine urmdtoarele tipuri de
activitati (prezentate in programul software Coach 6):
+ Studiul Caldurii si a Temperaturii;
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+ Studiul Luminii;
+ Studiul Sunetului.
+ Laboratorul meu

Programul software Coach 6 contine 29 de activitati destinate utilizdrii dispozitivului
€Sense pentru studierea femperaturii, luminii i a sunetului. Activitdatile sunt concepute
pentru elevi cu varstele cuprinse intre 11 si 14 ani.

In aceste activitati elevii exploreazd si investigheazd fenomene ce implicd lumina,
sunetul, cdldura sau temperatura.

Elevii primesc un set de probleme pe care trebuie sd le rezolve folosindu-se de
mdsurdtorile efectuate cu ajutorul senzorilor.

Activitatea Laboratorul meu,inclusd Th lucrarea “Masurdtori ih Laboratorul meu",
permite elevilor sa realizeze montaje si sd efectueze propriile experimente folosind
dispozitivul €Sense.

2.1. Cea mai importantd functie - graficele

Metoda traditionald de trasare a graficelor folosind rezultatele experimentale lasda
elevilor putin timp n care judece si sd Tnteleagd semnificatia acelor grafice.
Activitdtile de mdsurare cu ajutorul calculatorului creeaza multe oportunitdti pentru
explorarea datelor si ajuta elevii sd-si concentreze atentia pe interpretarea graficelor.
Una dintre cele mai importante caracteristici ale acestor activitdti este cd fiecare
mdsurdtoare este prezentatd direct in grafic. Reprezentarea vizuald a datelor ajuta
elevii sd inteleagd relatia dintre un fenomen (reprezentat de mdsurdtoarea reald) si
reprezentarea sd graficd. Experimentele pot fi repetate cu usurinid astfel ca elevii au
suficient timp pentru a observa fenomenul, pentru a-si verifica propriile predictii si
pentru a interpreta rezultatele.

fnvh’jrar'ea folosind reprezentdri grafice este foarte importantd. Multe tipuri de
informatie pot fi reprezentate Th mod eficient folosind grafice. Elevii detin abilitati
vizuale deosebit de bine dezvoltate si s-a demonstrat cd activitdtile vizuale au o mare
influentd asupra dezvoltdrii cognitive. Este de asemenea foarte important sd existe o
ntdrziere cat mai micd Intre experimentul fizic propriu-zis si obtinerea reprezentarii
vizuale a informatiei culese. Astfel se obtine o conexiune intre adevarul stiintific si
grafice, sporind in acest fel sansele ca elevii sd inteleagd conceptele stiinfifice.

Existd cel putin trei niveluri de interpretare a graficelor. Primul ar fi nivelul calitativ,
ce presupune inspectarea formei graficului, identificarea tendintelor de evolutie si a
trasdturilor ce prezintd interes. Elevii pot Tncerca sd explice ce se petrece Tn
experiment. Foarte important este de asemenea efectul pe care il are scala asupra
formei graficului. Al doilea nivel este cel semicantitativ, Th care elevii compara
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graficele si explicd asemandrile si deosebirile. Ultimul nivel este cel cantitativ, ce
implicd extragerea informatiei din grafice, citind valori si efectuand calcule simple.

2.2. Obiectivele de invatare care pot fi atinse prin activitdtile prezentate

Folosirea calculatoarelor Tmpreund cu senzori oferd o platformd pentru realizarea
investigdrilor stiintifice, ceea ce implicd culegerea informatiilor, planificare, mdsurare,
emiterea de ipoteze si analizad. In lucrarea Studiul stiintelor folosind dispozitivul
€Sense elevii sunt implicati in toate aceste etape.

Obiectivele de invatare specifice care pot fi cercetate in aceste activitdti sunt:

+ elevii ar trebui sd fie capabili sd@ monteze echipamentul, sd foloseasca echipament IT
si sd dovedeascd responsabilitate Th ceea ce priveste manevrarea si buna Thtrebuintare
a acestui echipament.

+ elevii ar trebui sd stie sd lucreze cu programul software Coach 6 (sd porneascd
programul, sd acceseze activitatile, sd facd masurdtori, sd printeze informatia etc.).

+ elevii ar trebui sd fie capabili sd efectueze o activitate, sd descrie ceea ce fac, sa
dea si sd urmeze instructiuni, s pund intrebari, sa lucreze n grupuri.

+ elevii ar trebui sd fie capabili sd utilizeze informatia ce poate fi extrasd din grafice
si diagrame:

- Sd citeascad valori dintr-un grafic;

- Sd mdreascd o anume zond dintr-un grafic;

- Sd determine scala unei diagrame;

- Sd interpreteze datele;

+ elevii ar trebui sd fie capabili sd alcdtuiascd un raport referitor la o activitate Tn
care sd inregistreze si sd discute ceea ce au fdcut.

2.3. Figele de lucru pentru elevi

Fisa de lucru a fiecdrui elev incepe cu observatii introductive, usor de urmarit, cu
intrebdri si experimente menite s@ introducd problema in jurul cdreia se Tnvdrte
investigarea respectivd. Apoi se efectueazd experimentul utilizand calculatorul si
senzorii.



