INTERNATIONAL CONGRESS
RESEARCH - INNOVATION - INNOVATIVE ENTREPRENEURSHIP
2"d EDITION

CZU: 37.025:004
DOI: 10.46727/¢.17-18-05-2024.p312-318

POVESTI DIN INTERIORUL CUTIEI: EXPLORAND COMPONENTELE
COMPUTERULUI

STORIES FROM INSIDE THE BOX: EXPLORING COMPUTER
COMPONENTS

GURMEZA Inga, IPLT ,,Spiru Haret”,
ORCID: 0009-0004-7166-0687
IURCU Ina, IPLT ,,Spiru Haret”,
OTCID: 0009-0009-4053-4510
iurcu.ina@chisinau.edu.md

Rezumat: Proiectul propus elevilor pentru studierea componentelor calculatorului prin prisma
conceptului STEM/STEAM a dezvoltat elevilor abilitatile secolului 21. Mixdnd discipline precum
limba si literatura romana si informatica — de baza, si alte discipline intermediare, pe alocuri, elevii
au creat o poveste sau un joc de rol, despre o componenta sau mai multe componente in grupuri sau
individual. Astfel, elevii au reusit sa studieze functiile tuturor componentelor calculatorului, sa-si
utilizeze la maxim creativitatea pentru a inventa o poveste, sa faca asocieri dintre componente si alte
obiecte sau sisteme din alte domenii si, pe langa acestea, sa gaseasca si morala unor fapte.

Cuvinte cheie: STEM, poveste, mouse, tastatura, PC, ventilator, boxe, RAM, informatica,
tehnologie.

Abstract: The project for studying the computer components through STEM/STEAM has developed
the students' concepts of the 21st century. Students were given to work individually or in groups by
creating fairytales or role-playing involving romanian language and literature, basic IT knowledge
and other subjects. Additionally, the participants studied the function of the computer components
and used their creativity to make up fairytales in association with different systems and domains. The
last but not the least, the students found up a morale to each tale.

Keywords: STEM, Story, Mouse, Keyboard, PC, Cooler, Boxes, RAM, Computing, Technology.

A fost o data ca niciodata O Poveste...

Fara doar si poate, povestile sunt ca un fel de declansator pentru dorinta de
cunoastere, pentru creativitatea si imaginatia copilului.

Le citim de mici, dar putem reveni la ele si mai tarziu, pentru ca povestile in
general joaca un rol mai important decat credem...

Cateva motive pentru a delecta elevii cu povesti:
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Povestile ii Invata pe copiii lectii de viata — ofera lectii complexe si idei precum
importanta de a Tmparti, despre compasiune si ajutor, despre situatii de viata. Si partea
cea mai bund este aceea cd nu exista o tehnica a invatarii, totul se intdmpla natural,
copiii invata doar auzind sau citind singuri.

Povestile stimuleaza imaginatia — astfel elevii ajung sa auda despre o lume
paralela, despre o lume fantastico-stiintifica, despre planete, despre personaje reale sau
inventate, sa inteleaga ca puterea imaginatiei e nelimitata si nepretuita.

Povestile dezvolta abilitatile de comunicare — imbogatesc vocabularul si largesc
aria de interes si de cunostinte, reusesc sa invete cuvinte noi, incepand cu cele pline de
ilustratii si ajungand la romane complexe, mai tarziu.

Povestile sporesc performantele scolare — copiii carora li s-a citit in mod
constant dezvoltd o mai mare capacitate de concentrare si de invatare. Reusesc sa se
exprime cu usurintd, sa aranjeze cuvintele si sd fie capabil sd facad rezumate si
compuneri, abia apoi se poate focusa pe matematica, stiinte, fizica, chimie.

Povestile relaxeaza — se traduc prin momente de liniste, relaxare, stabilitate.

Povestile imbunitiatesc mecanismele logice — elevii aud despre cauza si efect,
despre rationamente si responsabilitdti, inteleg ca fiecare situatie din carte e posibil sa
fie Intalnitd in viata reala.

Povestile sporesc capacitatea de concentrare si disciplina —acestea contribuind
ulterior la performantele scolare.

Povestile 1i ajuta pe copiii sa-si inteleaga si sa-si exprime sentimentele — asa
inteleg cd tot ceea ce simt este normal si ca trebuie discutat. Ca teama, tristetea, sunt
sentimente normale, la fel ca bucuria sau nerabdarea.

Si asa cu intentia sa valorificdm ceea ce a stat la cdpataiul elevilor inca de mici,
am propus elevilor proiectul: ,,Povesti din Interiorul Cutiei: Explorand Componentele
Computerului”.

Descrierea proiectului: Scrieti o poveste sau joc de rol, in Story Jumper sau Canva
sau Genially sau Google Slides sau oricare alta aplicatie pentru prezentari, despre
oricare echipament digital din structura computerului: procesor, memoria interna,
memoria externd, tastatura; soricelul (din englezul mouse); ventilator (culer); scanerul
(cititorul) de imagini; camerele digitale de luat vederi; cartelele (placile) de digitizare
a sunetului; vizualizatorul; ecranul tactil; imprimanta; desenatorul (plotter);
generatoarele de sunet sau puteti combina cateva din ele.

Scopul proiectului: studierea functiilor componentelor computerului prin
intermediul scrierii unei povesti, utilizand toate informatiile studiate in prealabil.

Disciplinele conform curriculumului: informatica si limba si literatura romana.
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Obiectivele:

- cunoasterea notiunii de ,,poveste” si a elementelor definitorii ei;
« dezvoltarea creativitatii prin alcatuirea unei povesti;
« cunoasterea functiilor componentelor computerului;

- caracterizarea componentelor de baza ale calculatorului personal;

- fixarea cunostintelor teoretice, perfectarea capacitatilor si deprinderilor practice
la Inserarea si editarea textului si a imaginilor in prezentari electronice;

« utilizarea aplicatiilor pentru crearea prezentarilor.

Varsta elevilor: 12-13 ani.

Clasa: a 7T-a.

Gama larga de competente ale secolului 21 dezvoltate in proiect:

Colaborarea si comunicarea: Prin lucrul in echipd pentru crearea povestilor,
elevii au invatat sa lucreze impreuna si sa-si exprime ideile intr-un mod clar si eficient.

Gandirea creativa si imaginatia: Proiectul i-a Incurajat pe elevi sa isi foloseasca
imaginatia pentru a crea povesti captivante si inovatoare despre echipamentele digitale
ale calculatorului.

Gandirea critica: Analizdnd modul 1n care diferitele componente ale
calculatorului interactioneaza intre ele, elevii au dezvoltat abilitati de gandire critica si
de intelegere a relatiilor complexe.

Abilitati tehnologice: Prin lucrul cu echipamentele digitale ale calculatorului si
prin integrarea lor in povesti, elevii au dobandit abilititi practice in utilizarea
tehnologiei.

Abilitati de rezolvare a problemelor: Crearea povestilor a implicat identificarea
si rezolvarea unor probleme legate de interactiunea si functionarea componentelor
calculatorului.

Sensibilizarea la aspectele sociale si etice: Povestile au putut sd ridice intrebari
legate de aspecte sociale si etice in legaturd cu tehnologia si utilizarea acesteia in
societate.

Autonomia si responsabilitatea: Implicarea in proiect i-a incurajat pe elevi sa-
si asume responsabilitatea pentru munca lor si sd-si gestioneze timpul si resursele in
mod eficient.

Aprecierea diversitatii: Prin colaborarea cu colegii lor si prin impartasirea
ideilor, elevii au putut sa aprecieze diversitatea de abordari si perspective.

Aceste competente sunt esentiale in contextul educational actual si pregatesc
elevii pentru provocdrile si oportunitatile oferite de lumea moderna.

Astfel, proiectul a reusit sd mixeze inter- si transdiciplinaritatea Tn gama de
produse elaborate de elevi.

314



INTERNATIONAL CONGRESS
RESEARCH - INNOVATION - INNOVATIVE ENTREPRENEURSHIP
2"d EDITION

Imbinand agil notiunea structura de ,,poveste”, invitate la limba si literatura
romana, cu functiile componentelor calculatorului, Invatate la informatica au reusit sd
creeze povesti pe potriva varstei lor cu multi iscusinti in produsele finale. In lucrérile
unor elevi Interdiciplinaritatea s-a facut resimtita doar secvential:

. .In inima lumii digitale, intr-un taram stralucitor numit Computerverse, traiau

doi locuitori esentiali: Procesorul, ce domina cu abilitatile sale de calcul, si

Memoria RAM, care pastra intreaga poveste a lumii digitale.

. ,.Intr-o dimineata plina de soare, un disc vechi, un stick si niste casti s-au trezit

neasteptat privind in jurul lor. Uitati si neglijati, se aflau intr-un cos de gunoi langa

o banca, departe de vremurile cand aveau succes. ”’

« ,,Procesorul, cu viteza si puterea sa uluitoare, stralucea in centrul atentiei. El era

inima si mintea, prelucrand datele si comenzi intr-un ritm alert. ”

« ,Memoria Interna a Tnceput sa-si aminteasca: Da, acum imi aduc aminte. Fara

tine, amintirile mele ar fi doar fragmente. Tu ajuti sa conectez amintirile mele la

lumea exterioard. Suntem doua piese diferite din acelasi puzzle, completandu-ne
reciproc.”

. ,Memoria RAM statea discretd, dar plina de secrete si informatii. Ea nu era atat

de rapida ca Procesorul, dar avea o capacitate incredibild de a pdstra in minte tot

ce trecea prin Computerverse.”

o ,Jmprimanta si cablul reprezintd doua componente tehnologice diferite care

trebuie sa lucreze impreuna pentru a functiona corect. In acest sens, putem vedea

o forma de colaborare sau interactiune intre doua discipline tehnologice distincte,

in cazul de fatd, intre echipamentul de imprimare si cablurile de conectare.”

., Tastatura, mouse-ul si camera video sunt componente diferite ale unui

calculator care, In aceastd poveste, colaboreaza pentru a-si atinge scopul comun.”

. ,Regele Procesor intervine in conflictul dintre Screen si Mouse, oferindu-le

instructiuni si sugestii pentru a-si imbunatati colaborarea. Acesta reprezinta o alta

componenta esentiala a sistemului informatic.”

Iar in altele acest fir se pastreaza pe tot parcursul povestii:

Agerii elevi au reusit sa 1asa din sala de informatica si din cea de limba si literatura
romana si sd gaseasca si o ,,morald” a povestii in care au fost atat pe post de autori cat
si pe post de eroi datoritd componentelor alese:

o ,,Mini si-a dat seama de un lucru: oamenii se comporta cu tine asa cum te
comporti tu cu ei.”

e ,,Mini Mouse si Domnul Taste Mari au decis sa isi uneasca fortele pentru a
rezolva problema din regatul tastaturilor. ”
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« ,Intelegerea contextului si capacitatea mea de a invata ma fac esential pentru era
actuald, aducand beneficii semnificative in domenii precum medicina, cercetarea
stiintifica si multe altele.”

« ,,Celi trei camarazi au intalnit un impediment si au fost nevoiti sa gaseasca o
solutie Tmpreunad, folosindu-si fiecare expertiza si capacitatile unice pentru a
rezolva problema.”
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Fig. 1. Modele realizate de elevi
Elevii si-au dezvoltat competente de cercetare, analizd si sinteza, aplicand

cunostinte din diferite discipline pentru a intelege si a transmite importanta
echipamentelor digitale intr-un mod accesibil si interesant.

316



INTERNATIONAL CONGRESS
RESEARCH - INNOVATION - INNOVATIVE ENTREPRENEURSHIP
2" EDITION

Fragmente ce demonstreaza creativitatea lor, dar si abilitatea de a integra
cunostinte din diverse domenii Intr-un mod armonios si interactiv gasim in unele
povesti:

« In povestea despre Procesor si Memoria RAM, putem observa o formi de
transdisciplinaritate intre domeniile tehnologiei si psihologiei. Procesorul, cu
viteza si puterea sa de calcul, poate fi asemanat cu creierul uman, In timp ce
Memoria RAM, cu capacitatea sa de pdstrare si accesare rapida a informatiilor,
poate reprezenta memoria si functiile cognitive.

« Prin povestirile discului, a castilor si a stick-ului, putem evidentia colaborarea
intre domeniile tehnologiei si artei. Discutand despre impactul lor asupra
utilizatorilor si modul in care au adus bucurie si divertisment, elevii au abordat
aspecte legate de design, estetica si experienta utilizatorului, punand in lumina
interactiunea complexa dintre tehnologie si creativitate.

« In povestea despre componentele calculatorului, elevii au evidentiat colaborarea
si integrarea dintre diferite domenii, precum tehnologia informatiei, designul si
psihologia. Prin abordarea unui subiect complex, cum ar fi impactul tehnologiei
asupra oamenilor, ei au evidentiat necesitatea unei viziuni transdisciplinare
pentru a intelege si a rezolva problemele din lumea digitala.

Astfel am reusit sd trecem de la inter- la trans-disciplinaritate. ,,Marea achizitie
este operatia de sinteza, nu de reproducere fideld a paginilor din manual. Or, aceasta
sinteza se alimenteaza din modele diferite, dar vadeste elaborarea unei conceptii proprii
a discursului. Acest discurs, ca prezentare orald cu suport PPT sau fara, eseul sau
referatul sustinut public nu poate ocoli utilizarea fireasca si exactd a termenilor
stiintifici din domeniu si nu poate fi lipsit de o terminologie stiintifica generala,
transdisciplinara. (,,Conceptul de inter- si transdisciplinaritate a terminologiei”, Olga
Cosovan). Iar elevilor nostri asta le-a reusit foarte bine, credem noi. Pentru a vizualiza
mai multe povesti va propunem sd accesati link-ul:
https://www.canva.com/design/DAGEC-

SXWeU/H OLH8YdHun4xGWh1U9pXw/edit?utm_content=DAGEC-
SXWeU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutto

n

Si-am iIncalecat pe-o roata
Si v-am spus povestea toata.
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. https://www.blogintandem.ro/10-motive-pentru-care-povestile-sunt-
importante-pentru-copiii-nostri/

. https://gabrielnicolaeteodorescu.wordpress.com/competente-necesare-in-
secolul-xxi/
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