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ARPHYMEDES

ARPHYMEDES: CAND EDUCATIA DEVENE INTERACTIVA SI IMPLICATA

Trdim intr-o societate din ce in ce mai condusa si orientata catre stiinta, in care evolutia si dezvoltarea
continua a tehnologiilor deschid in prezent oportunitati neintalnite pana acum.

Dezvoltarea tehnologica, totusi, pentru a nu fi un instrument rece care nu face decat sa creeze noutate si
consum, poate fi sustinuta si ghidata de viziuni mai largi, care imbratiseaza tripla dimensiune: social3,
ecologica si economica?

Nu ar trebui sa fie o prioritate si o dorinta sa indreptam instrumentele tehnologice si inovatoare care devin

treptat disponibile spre o viziune a unei societati mai colaborative si durabile, care este incluziva si
echitabila in recunoasterea diversitatii?

n mediile educationale existd numeroase dificultati, printre care se numara3 lipsa materialelor didactice
pentru profesori, programele scolare invechite si prea teoretice, echipamentele tehnologice inadecvate si
scaderea motivatiei profesorilor. De asemenea, se inregistreaza o scadere a preferintei elevilor pentru
materiile stiintifice, precum fizica, perceputa ca fiind excesiv de complicata si obositoare pentru parcursul

lor scolar.

Printre perioadele cu dificultati putem evidentia pandemia de Covid-19, care a avut un impact puternic
asupra parcursurilor educationale, de formare atat in randul fetelor, cat si a baietilor, amplificand si mai
mult inegalitatile preexistente si crescand riscul deficitului educational, abandonului scolar si a obstacolelor

in plasarea pe piata muncii.
Analiza rolului tehnologiilor in cadrul dimensiunii educationale ar putea fi semnificativa pentru noi
experimente si conceperea unor noi interactiuni, conexiuni care pot perturba si, in acelasi timp, imbunatati

modelele existente.

Acordand atentie suplimentara la ceea ce functioneaza deja si explorand noi puncte de contact si
compatibilitate Tntre noile tehnologii digitale si abordarile mai "traditionale", cu scopul de a realiza noi

combinatii si sinergii, pentru a sprijini aria didactica si intregul traseu educational.



SCOPUL PROIECTULUI: Ce viitor proiectam?

Proiectul Arphymedes face parte din aceasta reflectie. Prin crearea unui context educational si
reimprospatandu-si metodele si instrumentele, proiectul arata cum este posibil sa se urmareasca
incercarea de a face latura digitala proaspata si organica, integrand-o intr-un context traditional analogic,
cum ar fi educatia si Tmbogatind-o cu noi posibilitati si noi modalitati de interactiune.

Desigur, proiectul "Arphymedes" isi propune sa creasca si sa imbunatateasca implicarea studentilor prin

integrarea noilor tehnologii in mediul scolar si educational.

O abordare inovatoare ce isi propune sa combine realitati care, daca in mod traditional ar fi parut distante,

vor arata n schimb toata valoarea si tot potentialul lor unic.

O combinatie crucialad care va imbunatati experienta educationala prin integrarea media, aplicatiilor si

realitatii augmentate (AR) in sala de clasa.

Proiectul insoteste revolutia digitala si tehnologica actuala in scoala, permitand elevilor, profesorilor si
intregului ecosistem educational sa depaseasca barierele fizice si sa faca experienta de Tnvatare autenticj,

imersiva si stimulatoare.

Realitatea AUGmentata: noi scenarii de invatare?

Un nou instrument puternic la dispozitia noastra este realitatea augmentata. Realitatea augmentata este
complet integrata in kit-urile noastre educationale, insotind si modificand continutul. Utilizarea sa face ca
invatarea in "lumea reald", sa zicem asa, sa fie extinsa prin utilizarea elementului virtual, integrand cele
doua dimensiuni pentru a crea noi scenarii de invatare. Astfel, realitatea augmentata ofera oportunitatea
pentru invatarea bazata pe rezolvarea problemelor si explorare intr-un mediu sigur, care poate fi explorat
din perspective diferite, unde elevii pot experimenta cu idei si pot lua decizii.

Doriti sa aflati cum vom actiona in legatura cu aceste probleme?

Pentru a dezvolta presupunerile proiectului si pentru a implementa inovatii in modelele educationale
existente, proiectul este condus de organizatii cu caracteristici si domenii de specializare diferite. lata cei
7 parteneri din sase tari europene: Universitatea Sf. Chiril si Metodie din Trnava (Slovacia), Universitatea
Tehnica Slovaca din Bratislava (Slovacia), Universitatea de Tehnologie din Tallinn (Estonia), Universitatea
din Ljubljana (Slovenia), VITECO (ltalia), DIADRASIS (Grecia), Universitatea Tehnicd Gheorghe Asachi din

lasi (Romania).

in cadrul proiectului Arphymedes, vom dezvolta un set educational, combinand utilitatea cartilor si a
realitatii augmentate (AR) printr-o aplicatie pentru smartphone si tableta, precum si o sursa de informatii
de nvatare care va oferi oportunitatea de a atrage atentia si de a oferi o experienta practica. Urmatoarele
instrumente vor imbogati experienta prin adaugarea unor noi niveluri de implicare pentru elevi si
extinderea suportului pentru profesori, cu scopul de a remodela metodele traditionale de Tnvatare si

mediile de invatare catre forme digitale si interactive.

Este esential sa ne imaginam o educatie mai inclusiva si inovatoare, sa actionam si sa sadim semintele

unor noi experiente de invatare.



