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8. SPRIJINIREA INVATARII AUTOREGLEMENTATE. MAGIA
DIGITALA SI PREDAREA FLEXIBILA — CUM SA SPRIJINITI
INVATAREA AUTOREGLEMENTATA INTR-UN MOD MODERN

Realizat de:

Domonkos Németh — M-Around SRL, Szeged, Ungaria

Prezentarea temei

Unitatea de material didactic acopera metodele digitale care sprijina invatarea autoreglementata,
in principal materiale si interfete de e-learning, precum si gama larga de aplicatii pentru roboti si
problema inteligentei artificiale. Unul dintre obiectivele principale ale suportului digital legat de
Invatarea autoreglementatda este de a apropia cunostintele de elevi Tn viata lor viitoare sau Tn
practica profesionala existenta prin continut vizual. Cea mai mare provocare in alegerea unei
metode digitale nu este tehnologia in sine, ci gasirea echilibrului potrivit intre stilul de invatare,
varsta cursantilor si obiectivele pedagogice ale profesorului sau ale sistemului de invatamant. La
urma urmei, tehnologia nu poate fi un scop in sine, ci doar un instrument In procesul de transfer.
Cunostintele nu sunt doar transmise, ci create prin activitati creative. Pedagogia creativa se bazeaza
pe participarea activa a elevilor, Tn care invatarea nu este dobandirea de materiale gata pregatite,
ci se bazeaza pe rezolvarea problemelor care apar si sunt abordate Tn mod deliberat, crearea de
proiecte creative si experimentarea. Scopul este ca elevii sa creeze noi cunostinte pe baza propriilor

interpretdri si experiente in timpul procesului de predare.

Obiective

Scopul suportului digital este de a face procesul de invdtare mai flexibil, accesibil si interactiv.
Aceste instrumente permit elevilor sa Tnvete materia Intr-un mod personalizat, Tn ritmul propriu si
in functie de propriile nevoi. Acesta sprijina Tn mod specific invatarea independenta si gandirea
critica. Scopul sdu este ca elevii sa obtina informatii din diverse surse, astfel incat sa le poata

compara si analiza.
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Timpul alocat pentru unitate:

3 ore

Rezultate ale invatarii

- sarcini profesionale, cunostinte stiintifice de specialitate;

- sprijin pentru invdtare (stare emotionald si fizica, mediu calm, Tncurajeaza invatarea
independenta, greselile sunt permise);

- dezvoltarea grupurilor si comunitatilor (deschidere, crearea de oportunitdti, dezvoltarea unei

culturi a rationamentului, respect reciproc, acceptare, cooperare).

1. Servicii de asistenta digitala

Multe studii au abordat deja efectele motivationale, biologice si cognitive ale mediului de Tnvatare
electronic, care difera de cele ale mediului traditional. Conform principiilor iluministe recente,
experienta joaca un rol extrem de important in Tnvatare, astfel Tncat sarcina profesorului era doar
de a demonstra si prezenta. Mai tarziu, sub influenta educatiei progresiste, pedagogia actiunii a
devenit dominantd, punand accentul pe activitatea proprie a elevului in timpul invatarii.

Ca urmare, in mediul de Tnvatare actual, saturat de dispozitive electronice, elevii Intalnesc adesea
doar fragmente de informatii, pe care trebuie sa le integreze si sa le incorporeze singuri in
cunostintele lor existente. Sarcina profesorului este de a ajuta elevul sa navigheze in marea de
informatii fragmentate. Ilustrarea este sustinuta in mare masura de lumea instrumentelor moderne
de informare si comunicare. Una dintre caracteristicile mediului de invatare modern, mediul de e-
learning, este invdtarea multimedia. Actiunea si autoactivitatea joacd, de asemenea, un rol
important in mediul de invatare modern si electronic, motiv pentru care jocurile educationale sunt
atat de populare. Profesorii nu mai sunt singura sursa de cunostinte, ci mai degraba un fel de sprijin
si ajutor. Gama de competente necesare se schimbd, de asemenea. De exemplu, este esential ca

profesorii sd fie familiarizati cu spatiul online si sa cunoasca si sa-si invete elevii cum sa utilizeze
2
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instrumentele digitale In scopuri de invatare. Ei ar trebui sa fie familiarizati si sa utilizeze cel putin
una sau doua platforme, aplicatii sau servicii de sprijin.

Urmatoarele exemple, care nu sunt in niciun caz exhaustive, arata clar ca exista multe servicii utile
disponibile pe internet pe care le consideram utile.

Sarcina 1: Grupati programele si serviciile enumerate si rezumate succint mai jos n trei domenii,
care sunt specificate la sfarsitul listei!

- Duolingo — o aplicatie online de invatare a limbilor strdine care ofera cursuri gratuite in
aproximativ 80 de combinatii lingvistice diferite.

- GeoGebra Mathematics — O aplicatie excelenta pentru nenumdrate domenii ale matematicii, de
la reprezentarea graficd a functiilor la geometrie.

- Geogebra Chemistry — materiale gratuite, simuldri, exercitii, lectii si jocuri legate de chimie.

- Geogebra Physics — materiale gratuite, simulari, exercitii, lectii si jocuri legate de fizica.

- Google Forms — Creati sondaje sau teste. Tot ce aveti nevoie este un cont Google pentru
profesori. Elevii pot accesa aplicatia fara a se Inregistra.

- Jigsawplanet — Aplicatie online pentru crearea de puzzle-uri. Gratuitd, dar este necesara
inregistrarea.

- Kahoot! — Un mediu de Tnvatare bazat pe jocuri, in care puteti crea teste, urmdri progresul
elevilor si primi evaluari detaliate ale cunostintelor elevilor.

- LearningApps — Un site web de creare a sarcinilor disponibil in mai multe limbi, cu accent pe
interactivitate. Acesta sprijina procesele de invatare si predare cu ajutorul unor mici blocuri
interactive. Puteti crea clase si urmadri progresul elevilor dupa ce va conectati.

- Mentimeter — Pe acest site, puteti crea chestionare, noruri de cuvinte, solicita feedback sau
introduce un subiect.

- Microsoft Forms — Cu Microsoft Forms, puteti crea sondaje, chestionare sau teste. Puteti
programa atribuirea si predarea sarcinilor. Este potrivit atat pentru evaluarea formald, cat si pentru

cea sumativa.


https://www.duolingo.com/
https://forms.office.com/
https://mentimeter.com/
https://learningapps.com/
https://kahoot.com/
https://www.google.hu/intl/hu/forms/about/
https://www.geogebra.org/search/fizika
https://www.geogebra.org/search/k%C3%A9mia?fbclid=IwAR1EW8XEw6j3I42b_zKN7owy7j_IMO8SjoJiA3X3UHa2Pt5Yo79K2ecKy84
https://geogebra.org/
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- PhotoMath — Faceti o fotografie si vedeti solutia pentru a va verifica cunostintele.

- PowerPoint — PowerPoint este disponibil si pe web Tn Office 365. Este posibil sa lucrati impreuna
online si sa partajati fisiere. Profesorii pot urmari cu usurinta progresul elevilor lor in cadrul
lucrului Tn grup si pot partaja propriile materiale sub forma de prezentari.

- Prezi — Puteti crea prezentari spectaculoase pe acest site. Software-ul de prezentare da viata
ideilor cu miscare, zoom si conexiuni spatiale.

- Quizizz — O aplicatie gratuita de creare a chestionarelor, cu o functie de teme pentru acasa, care
permite elevilor sa progreseze in ritmul propriu si sa-si programeze propriile sarcini.

- Quizlet — O aplicatie care creeaza un parcurs de nvatare complet, cu sarcini nchise, Tntr-un
format ludic. Este excelenta pentru Invatarea datelor, vocabularului si interpretarea imaginilor.

- Redmenta — Un sistem de testare usor de utilizat, dezvoltat in Ungaria, care ne permite sa testam
cunostintele elevilor nostri online si fara nregistrare.

- Seterra — Harti goale si oportunitati de exersare a geografiei.

- Socrative — O aplicatie online pentru crearea de chestionare care ofera respondentilor feedback
Tn timp real cu privire la rezultatele lor pe masura ce completeaza chestionarul.

- Wordart — Un instrument online usor de utilizat, care va permite sa aranjati cuvintele in diverse
forme, accentuand cele mai importante elemente ale unui subiect.

- Wordwall — Poate fi utilizat interactiv pe orice dispozitiv conectat la internet, cum ar fi un
computer, o tabletd sau un telefon. Elevii pot juca individual sau sub indrumarea unui profesor.
Site-ul este in limba maghiara, iar numeroasele sabloane interactive ne ajutd sa cream sarcini
interesante.

- Zanza.tv — Un site Tn limba maghiara unde sunt disponibile materiale didactice video de Tnalta
calitate pentru multe materii si domenii/subiecte (de exemplu, constientizarea de sine, metodologia
Tnvatdrii), cu sarcini online.

a. chestionare, teste;

b. exercitii, repetitii;


https://zanza.tv/
https://wordwall.net/hu
https://wordart.com/
https://socrative.com/?fbclid=IwAR1OkCFqbAwqJcJnSDGuhAdH92lgxm-RaUfWAOXnNia5HJ3_Lf-LbFtkfLI
https://www.seterra.com/
https://redmenta.com/
https://quizlet.com/login
https://quizizz.com/
https://prezi.com/hu/
https://office.live.com/start/PowerPoint.aspx
https://photomath.com/
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c. recomandari specifice pentru fiecare materie;

d. prezentari.

Solutii:

1. Chestionare, teste: Google Forms, Microsoft Forms, Redmenta, Quizizz, Quizlet, Socrative

2. Exercitii, repetitii: Jigsawplanet, Kahoot!, Learning Apps, Mentimeter, Wordart, Wordwall

3. Recomandari specifice pentru fiecare materie: Duolingo, Geogebra (matematica, chimie, fizica),
Photomath, Seterra, Zanza.tv

4. Prezentari: PowerPoint, Prezi

Sarcina 2: Alegeti unul dintre programe sau servicii! Dupa o scurta pregatire, faceti o prezentare
simpld despre modul In care functioneaza, avantajele si posibilele dezavantaje ale acestuia! Folositi

ceea ce ati Invatat in capitolele 3 si 4!

2. Robotica in educatie

Majoritatea instrumentelor tehnologice sunt programabile, dar devin cu adevarat valoroase doar
atunci cand le folosim nu doar pentru a transfera informatii, ci si pentru a elibera energiile creative
ale publicului tinta. Robotica este cel mai bun exemplu al faptului ca nu este doar un instrument
modern de predare. Elevii pot formula propriile intrebari in timpul unui proces creativ real, al carui
rezultat intermediar sau final este cu siguranta propria lor creatie. Este rezultatul unei munci
experimentale independente, o ,,creatura creatd pe un drum pavat cu esecuri”. Robotica joaca un
rol cheie Tn educatia digitala a viitorului. Ea nu ofera doar cunostinte tehnice, ci si abilitati de
rezolvare a problemelor complexe, de lucru in echipa si de gestionare a greselilor.

Pentru simplitate, distingem doua grupe principale de roboti care pot fi utilizati in educatie.

Programa scolara contine descrieri ale unora dintre cele mai importante tipuri din cadrul acestor

grupe.
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Roboti programabili, care urmeaza linii si recunosc directii

Roboti de constructie si asamblare

Dispozitivele din grupa A introduc elevii in notiunile de baza ale programarii, gandirii logice si
orientarii spatiale intr-un mod ludic. Robotii utilizeaza metode simple de control (butoane, culori,
carduri) pentru a Tnvata recunoasterea directiei, Tntelegerea secventei si gandirea algoritmica.
Acestea sunt deosebit de utile pentru copiii de varsta prescolara si scolara primard, dar unele dintre
ele pot fi utilizate si pentru sarcini mai avansate in grupele de varsta mai mari.

1. Bee-Bot: un robot in forma de albina care poate fi programat cu butoane. Poate memora pana la
40 de comenzi, se poate deplasa Tnainte si Tnapoi Tn pasi de 15 cm si poate face viraje de 90°. Ajuta
copiii sa Inteleaga directiile, relatiile spatiale si secventele logice. Poate fi utilizat si pentru sarcini
de limbd, matematica, harti si povestiri.

2. mTiny (Makeblock): un robot educational in forma de panda care invata notiunile de baza ale

programarii intr-un mod ludic. Copiii dau instructiuni robotului folosind carduri de codificare si
un controler. Dezvolta constientizarea spatiald, secventierea logica, recunoasterea directiilor si
abilitatile motorii fine. Este, de asemenea, excelent pentru sarcini de transport, planificare de trasee
si invatarea directiilor.

3. Ozobot: Un mic robot care urmareste linii si interpreteaza codurile de culori de pe hartie sau de
pe ecran. Ajuta la dezvoltarea gandirii algoritmice, a secventierii, a recunoasterii directiilor si a
constientizarii spatiale. Poate fi utilizat cu codificare manuald (desenarea liniilor colorate) si
digitala (programarea Ozobot Blockly).

4. Sphero Indi: un mic robot in forma de masina care citeste carduri colorate; fiecare culoare
reprezinta o comanda diferita (de exemplu, viraj, accelerare, oprire). Elevii isi proiecteaza propriile
rute si trasee, dezvoltand constientizarea spatiala, gandirea logica si abilitatile de rezolvare a

problemelor. Este compatibil cu aplicatia Sphero Edu, astfel incat poate fi extins si cu programarea


https://www.terrapinlogo.com/beebot-ss.html?utm_source=chatgpt.com
https://sphero.com/?utm_source=chatgpt.com
https://ozobot.com/?utm_source=chatgpt.com
https://www.makeblock.com/pages/mtiny-robot-toy?utm_source=chatgpt.com
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blocurilor. Simplitatea sa 1l face placut pentru prescolari, dar elevii din invatamantul secundar 1l
pot folosi si pentru proiectarea de trasee mai complexe si sarcini algoritmice.

5. Micro:bit: Micro:bit este un microcontroler compact, programabil, cu senzori si un afisaj
matricial LED. Elevii 1l pot programa pe o interfata bazata pe blocuri (MakeCode), in Scratch sau
Python, permitandu-le sa creeze roboti, vehicule, dispozitive interactive si proiecte creative.
Sarcinile simple includ afisarea mesajului ,,Hello!” si a unei animatii pe matricea LED la apasarea
unui buton sau un joc de masurare a timpului de reactie ca raspuns la semnalul ,,GO” care apare
pe afisaj. Beneficii educationale: dezvolta gandirea algoritmica si de programare, Incurajeaza o
abordare creativa si experimentald si permite practicarea sarcinilor senzoriale si a proiectelor

interactive.

Robotii de constructie din grupa B sunt instrumente de invdtare utilizate in educatie, care
dezvolta creativitatea, gandirea logica si abilitatile de rezolvare a problemelor ale elevilor prin
proiectare, constructie si programare. Elevii nu numai cd utilizeaza robotii, ci si 1i construiesc,
devenind astfel participanti activi in procesul de invatare. Aceste instrumente sunt deosebit de
eficiente in educatia bazatd pe STEM (stiintd, tehnologie, inginerie si matematica), deoarece
implicd simultan domeniile stiintelor naturale, tehnologiei si tehnologiei informatiei.

1. LEGO Education SPIKE Prime: LEGO SPIKE Prime este un kit modern si modular de robotica

care combina constructia, senzorii si programarea. Unitatea centrala Hub poate fi conectata la mai
multe motoare, senzori de distantd, lumina si giroscopici. Programarea se face in aplicatia LEGO
Education SPIKE, folosind blocuri de tip Scratch, si este disponibila si in Python pentru utilizatorii
avansati. Beneficii educationale: dezvolta gandirea inginereasca si algoritmica, sustine munca Tn
echipa si rezolvarea problemelor. Dezvolta abilitatile motorii fine, pe masura ce elevii asambleaza,
testeaza si modifica diverse elemente in timpul procesului de constructie. Nu numai programarea,

ci si dexteritatea manuala, gandirea spatiala si abilitatile de constructie sunt dezvoltate, fiind


https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678/
https://microbit.org/
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potrivite pentru predarea bazatd pe proiecte (de exemplu, vehicule, macarale, brate robotizate,
sisteme automate).

2. ArTeC Robo: ArTeC Robo este un kit modular de predare a roboticii bazat pe trei elemente:
constructie, utilizarea senzorilor si programare. Blocurile de constructie (cuburi, panouri, axe, roti
dintate) sunt usor de asamblat, permitand elevilor sa proiecteze si sa construiasca In mod liber
roboti functionali, cum ar fi vehicule autonome, macarale sau brate robotizate. Blocurile de
constructie creative permit elevilor sa creeze propriile povesti sau chiar sa adapteze opere literare,
deoarece pot crea propriile personaje, scene si roboti fabulosi. Beneficii educationale: dezvolta
gandirea inginereasci si de rezolvare a problemelor. Incurajeazi creativitatea si experimentarea,
dezvolta abilitatile motorii fine Tn timpul constructiei. Ofera oportunitatea de a adapta propriile
povesti si opere literare, fiind foarte potrivit pentru invatarea bazata pe proiecte si cooperativa.

3. Robotul Edison: Robotul Edison este un robot compatibil cu LEGO, usor de programat,

conceput pentru a dezvolta abilitatile de programare, senzoriale si experimentale ale elevilor.
Robotul are mai multi senzori (senzori de urmarire a liniei, de lumina, de sunet si infrarosu), doua
motoare si LED-uri, permitand elevilor sa experimenteze intr-un mediu real. Exemple de utilizare:
construirea si controlul vehiculelor: masini care urmadresc linii, curse cu obstacole, competitii de
roboti. Sarcini interactive: roboti care raspund la sunet sau lumind, proiecte controlate de senzori.
Proiecte curriculare si STEM: experimente legate de matematica, fizica, informatica si

tehnologie.

Sarcina 1: Cum ati putea combina exercitiile de viziune spatiala si recunoastere a directiei cu o
sarcind de transport?
Solutie: Proiectarea traseului si utilizarea robotilor care urmaresc linii sau codificati prin culori

(Bee-Bot, Ozobot), Tn care elevii trebuie sa controleze robotul si sa acorde atentie ordinii corecte.


https://meetedison.com/
https://robot.abacusan.hu/?utm_source=chatgpt.com
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Sarcina 2: Ce roboti pot fi utilizati fara asamblare, adica pot fi programati si utilizati imediat?
Solutii: Bee-Bot — 0 albina gata facuta, programabila cu butoane; nu necesita asamblare, gata de
utilizare imediat.

Ozobot — un robot mic care urmeaza linii, de asemenea preasamblat, doar pista trebuie pregatita

Tnainte de utilizare.

Sarcina 3: Daca elevii trebuie sa creeze propria poveste cu roboti, ce instrument ati recomanda?
Solutie: ArTeC Robo, deoarece blocurile sale creative va permit sa creati propriile personaje, scene

si povesti, completate cu senzori si programare.

Sarcina 4: Ce robot ati alege pentru prescolari si de ce?
Solutie: Bee-Bot sau mTiny, deoarece sunt usor de programat, distractivi si dezvolta recunoasterea

directiei si a secventelor, precum si abilitdtile motorii fine.

Sarcina 5: Ce robot ati recomanda pentru elevii de gimnaziu care doresc deja sa execute sarcini
algoritmice complexe si bazate pe proiecte?
Solutie: LEGO Education SPIKE Prime, ArTeC Robo, Edison — deoarece sunt modulare, avansate,

programabile in limbaje de blocuri si text si potrivite pentru proiecte STEM.

3. Inteligenta artificiala in educatie

In urmitorii ani, utilizarea metodelor bazate pe IA va deveni din ce in ce mai importantd in
educatie. Speram ca vom asista la rdspandirea sistemelor care nu Tnlocuiesc profesorul, ci ajuta la
diferentiere, la independenta elevilor si la Tnvatarea autoreglementatd. Acestea vor recomanda
continut si, eventual, sarcini, tinand cont de ritmul individual de progres, domeniile de interes si
stilurile de Tnvatare. Acest lucru va schimba cu siguranta complet mediul de invatare digital cu

care suntem obisnuiti.
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Inteligenta artificiala este un set de sisteme informatice capabile sa invete, sa rezolve probleme si
s ia decizii fard interventia umana. In educatie, IA ia forma sistemelor de invitare adaptative, a
programelor de predare inteligente si a sistemelor de evaluare automatd. Aceasta ajuta elevii sa
analizeze date, sa descopere conexiuni si sa primeasca sprijin personalizat. Utilizarea IA 1n sala de
clasa sprijind gandirea creativa, rezolvarea problemelor si abilitatile algoritmice, precum si
dezvoltarea diverselor competente specifice fiecarei materii. De asemenea, poate ajuta profesorii,
de exemplu prin accelerarea sarcinilor, a feedback-ului si a generarii planurilor de lectie, lasand
mai mult timp pentru indrumarea personala. Este important ca elevii sa inteleaga cum functioneaza
inteligenta artificiala si limitele acesteia, astfel incat sa poata utiliza tehnologia in mod constient.
Atunci cand se utilizeaza IA, trebuie sa se tina seama de protectia datelor, securitatea informatiilor
personale si evitarea prejudecatilor. Elevii trebuie sa fie constienti de faptul ca IA nu ofera

Intotdeauna raspunsuri exacte sau corecte.

Mai jos sunt cateva sarcini pe care le puteti incerca cu elevii dvs. in clasa.
Sarcina 1: Recunoasterea stirilor false: Aratati elevilor articole scurte de stiri si rugati-i sa verifice

informatiile folosind instrumente de IA!

Sarcina 2: Rugati elevii sa scrie un eseu folosind IA, apoi discutati care parti sunt fiabile si care

trebuie rescrise!

Sarcina 3: Rugati-i sa creeze imagini cu ajutorul IA, apoi discutati cand este adecvat si cand este

problematic sa le folositi (de exemplu, pentru a reprezenta persoane reale)!

Sarcina 4: Critica surselor AI: Comparati aceleasi informatii din doua instrumente Al diferite si

decideti care sursa pare mai credibila!

10
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Tabelul 1: Prezentare generald a caracteristicilor instrumentelor
Instrument Scurta descriere Aplicatie educationala
ChatGPT Al generativ bazat pe text, care Explicatii ale materialelor didactice,
poate raspunde la 1Intrebari, exercitii de intrebari si raspunsuri, idei
explica concepte si genera idei. pentru eseuri, sprijin pentru invatarea
limbilor strdine.

Microsoft Asistent Al integrat 1n Crearea de programe de Invatamant,

Copilot instrumentele Office si interactiunea cu elevii, generarea rapida de
platformele educationale. teme si feedback.

Google Al generativ multimodal capabil Sprijina sarcini creative, proiecte vizuale si

Gemini sa proceseze text, imagini, cod si textuale, proiecte de codificare si STEM.
audio.

Materiale de sprijin

https://www.youtube.com/watch?v=XmK28Yb0 kM

https://www.yvoutube.com/watch?v=-ovNoW7hlr8

https://quivervision.com/coloring-packs

Verificarea cunostintelor
Pentru sarcinile de verificare, sau mai degraba sarcinile practice, va oferim trei aplicatii rar utilizate
si putin cunoscute pe care le puteti Incerca. Nu am discutat despre niciuna dintre acestea in paginile

anterioare, dar este posibil sa fiti familiarizat cu una dintre ele.

Sarcina 1
Utilizati aplicatia simpleshow pentru a crea un videoclip explicativ! Va puteti conecta la programul

de creare a videoclipurilor cu contul dvs. Gmail sau Facebook. Apoi creati un videoclip pe orice
11


https://www.mysimpleshow.com/
https://quivervision.com/coloring-packs
https://www.youtube.com/watch?v=-ovNoW7hlr8
https://www.youtube.com/watch?v=XmK28Yb0_kM

N
01 K4220.51-000250549

subiect, cu orice continut doriti! Videoclipul scurt (nr. 1) din materialele auxiliare va va ajuta sa
Incepeti. Site-ul va permite sd creati prezentarea in 20 de limbi, inclusiv limba engleza.

https://www.mysimpleshow.com/

Sarcina 2

Creati o carte digitala folosind aplicatia sau site-ul web Bookcreator! Acest instrument creativ
permite elevilor de diferite varste si abilitati sa-si publice propriile carti digitale. Titlul cartii
digitale trebuie sa fie simplu: ,,Despre mine”. Pentru a crea cartea, inregistrati-va mai intdi pe site-
ul web! Apoi, utilizati al doilea videoclip de sprijin pentru a crea propria carte!

https://bookcreator.com/

Sarcina 3 (In principal pentru elevii din scoala primard, grupa de varsta tinta: 6-10 ani)
Descarcati aplicatia Quiver pentru Android sau Apple iOS. Paginile de colorat pentru copii pot fi
descarcate din aplicatie si de pe site-ul web: consultati materialul de sprijin nr. 3. Alegeti o tema si
o pagina dintre acestea! Colorati-le dupa cum doriti! Apoi vine magia: folositi aplicatia mobila
Quiver pentru a scana paginile colorate, iar personajele si obiectele de pe pagina vor deveni
tridimensionale si vor prinde viata pe ecran! Ele se miscd, devin interactive intr-o oarecare masura,
iar aplicatia poate suprapune personajele peste obiectele vazute prin camera din spate.

http://www.quivervision.com/

Surse

Kinga Szabdé: Inteligenta artificiald in sala de clasd; Centrul de Educatie Pedagogica din Pécs,
2024.

Gébor Ujhelyi: Relatia dintre invdtarea autoreglementatd si educatia online interactivd sustinutd
de inteligenta artificiald. In: TRAMBULIN — Studii realizate de tineri cercetitori in domeniul

educatiei, 2025. Numarul I.
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Az Eurdpai Unidé

tamogatasaval
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Boglarka Faragd: Analiza multimetodicad a utilizdrii instrumentelor TIC pentru invdtare.
Examinarea utilizdrii necontrolate a instrumentelor TIC in rdndul studentilor din invdtdmantul
superior (teza de doctorat) Universitatea Eszterhazy Karoly, Eger, 2019.
https://www.researchgate.net/publication/380721311_Tanitas-
tanulas_a_digitalis_korban_Kihivasok_es_modszertani_megoldasok

https://www.researchgate.net/publication/

357277888 A robotokkal torteno oktatas az elmenypedagogia aspektusabol
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