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Utilizarea calculatorului in procesul de
invatamant devine o necesitate in conditiile dezvoltarii
tehnologice accentuate. Pentru noile generatii de elevi,
deprinsi cu multitudinea de informatii de toate tipurile,

transmise pe diverse canale multimedia, asistarea si
introducerea in procesul de invatamant a calculatorului
este o cerinta intrinseca. Calculatorul a fost si este

perceput ca o jucarie, o unealta, un instrument de
comunicare, o sursa de informatii. Utilizarea lui in
contextul lectiilor traditionale constituie o provocare,
dar si o oportunitate.




EVOLUTIA ISTORICA A UTILIZARII COMPUTERELOR IN

Evaluarea cu
ajutorul
calculatorului

EDUCATIE

, de mari dimensiuni, folosit in dome
evaluarii.

Instruirea
controlata de
calculator

Primele sisteme tutoriale care incercau sa ofere suport in i
pentru studenti si elevi, apar primele cursuri electronice.

Invatarea
asistata de
calculator-1AC

Primele computere personale, portabile, se folosesc progra
simple pentru invatare si evaluare.

pe calculator

Formare bazata

Apar tot mai puternice si primele domenii de
internet(.com). Persoana care invata are un rol pasiv.

Formarea prin
intermediul
internetului

Se dezvolta internetul global, devin accesibi
punct de vedere economic. Continuturile educationale sunt
prin intermediul internetului si prin CD-ROM. Cel care invat
un rol tot mai activ in propria formare.

Invatarea
electronica
E-learning

Apar extrem de puternice, ieftine. Cursurile
livrate aproape exclusiv prin internet.

Invatarea
mobila, ubicua

Se dezvolta exploziv
retelele sociale domina internetul.

tehnologia wire-|




RESURSE UTILIZATE PENTRU
PREDARE-INVATARE-EVALUARE

® Uzuale: flipchart,marker, videoproiector,
computer/laptop, tableta,imprimanta, copiator, suport de
curs multiplicat, exemple de planificari, proiectari,
proiecte;

@ Resurse e-learning: pachete/resurse educationale,
software educationale, manualul digital, lectiile AeL,
prezentarile PowerPoint, dictionare digitale, enciclopedii,
filme, platforme educationale.




CE ESTE E-LEARNING-UL?

© In domeniul educational e-learning-ul vizeaza atat activitati realizate cu ajutorul unor softuri
specializate (off-line), cat si invatarea on-line (Nicholson, 2007). Acestea includ: platformele
educationale si invatarea bazata pe web, IAC, clasa virtuala, multimedia, programele educationale,
simularile, jocurile educationale.

@ E-learning-ul poate fi conceput ca fiind un set de instructiuni transmise prin intermediul unui
dispozitiv digital, care este destinat sa sprijine formarea si care trebuie sa indeplineasca o serie de
conditii:

» include continuturi si cunostinte relevante pentru obiectivele educationale propuse;

» utilizeaza elemente media pentru livrarea continuturilor: cuvinte, imagini, sunete, animatii, film.

» utilizeazd metode de instruire consacrate, cum ar fi: demonstratia, simularea, exersarea si
feedback-ul pentru sprijinirea invatarii;

> presupune o componenta de evaluare si verificare a cunostintelor dobandite;

- Dezvoltarile tehnologice actuale au modificat profilul “clasic” al e-learning-ului. Modelul unidirectional
focalizat in principal pe livrarea de continuturi (imagine, text si sunet) s-a modificat evident. Media de
socializare (Facebook, Twitter, Instagram, YouTube), motoarele de cautare (Google, Ask),

portabilitatea dispozitivelor digitale (smartphone, tableta, laptop), dezvoltarea tehnologiilor 3D au
transformat elevul dintr-un “receptor” al cunoasterii intr-un producator si un distribuitor al cunoasterii.

- Formarea personalizata si adaptata strict cerintelor elevilor(adaptarea continuturilor in functie de
nevoile individuale de formare si de stilurile de invatare ale elevilor).

o Utilizarea multimedia in invatare — combinatiile de text, video, audio, animatie reusesc sa creeze un
cadru educational multisenzorial, facilitand procesul individual de invatare atat din punctul de vedere
al informatiilor asimilate, cat si al vitezei de receptare a acestora.




FORME ALE E-LEARNING-ULUI

© Diversele ipostaze in care putem gasi acest model educational au fost influentate de
avansul tehnologic. Acestea sunt:

1. Invatarea imbogatita tehnologic (vizeaza orice proces de predare-invatare realizat cu
sprijinul sau prin intermediul tehnologiei);

2. Instruirea cu ajutorul calculatorului (presupune o utilizare a calculatorului atat in
predare, cat si in evaluare sub diverse forme);

3. Invatarea cu suport multimedia (presupune o combinatie de doua sau mai mai multe
media, cum ar fi: audio, video, imagini, animatie, film,etc.);

4. Management al instruirii cu ajutorul calculatorului (acesta este utilizat pentru
testarea si evaluarea elevilor);

5. Formarea cu ajutorul calculatorului;

6. IAC (presupune existenta unor software-uri educationale care preiau unele sarcini de
instruire);

7. Instruire inteligenta asistata de calculator-11AC- (calculatorul poate veni in
intampinarea cerintelor si dorintelor educationale ale elevului); - inteligenta artificiala;

8. Invatare cu ajutorul internetului;
9. Medii de invatare virtuale (extinderea accesului la serviciile de internet);

10. M-learning - invatarea mobila (invatarea poate avea loc oriunde si oricand si se
bazeaza pe portabilitatea unor dispozitive, dar si pe raspandirea retelelor wireless de
mare viteza.




Principalele caracteristici ale instruirii asistate de calculator:
A.

Este o metoda didactica plasata intre celelalte metode didactice,
desi, are un profil cu mult mai complex decat al altor metode didactice, deoarece
aceasta include metode de instruire bine difinite: metode de instruire
indirecte(demonstratii cu imagini, grafica, modelare), metode de
actiune(exersarea, simularea, ]ocurlle)

Ca metoda didactica, se realizeaza in cadrul clasei de elevi, permitand o
diversificare a strategiilor didactice. Aceastd metoda poate fi utilizata in oricare
dintre momentele lectiei si poate fi aplicata la oricare dintre disciplinele din
curriculumul pentru invatamantul primar. Poate defini o ) strategie didactica de tip
interactiv, un nou mod de concepere a instruirii si invatarii.

Utilizarea calculatorului la lectie poate conduce la o serie de efecte benefice:

v Simuleaza procese si fenomene foarte complexe, pe care niciun alt mijloc
didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta;

v Face inutila utilizarea multora dintre mijloacele didactice ”clasice”, conducand
la o reconsiderare a locului si rolului acestora;

v Construieste contexte extrem de atractive pentru aplicarea practica a
conceptelor si cunostintelor;

v Presupune participare activa a elevilor in procesul de predare-invatare, permite
o dezvoltare intelectuala adecvata si o modalitate atractiva de 1nvatare




B.

Interactiunea elev-calculator are loc in cadrul clasei-aceasta
faciliteaza accesul elevului la informatii mai ample, organizate mai logic,
structurate variat, prezentate in modalitati diferite de vizualizare. Sunt
importante calitatea softurilor si folosirea corespunzatoare a acestora,
utilizarea lor dupa criterii de eficienta metodica in activitatile de instruire.
Aceasta interactiune poate conduce la dezvoltarea unor noi aptitudini:
autonomie, flexibilitate, cooperare.




C.

Prin utilizarea instruirii asistate de calculator se
modifica rolurile clasice ale profesorului. Rolul activ al
acestuia in ceea ce priveste conducerea si organizarea
procesului de invatare se manifesta intr-o maniera diferita fata de
lectiile realizate fara sprijinul calculatorului. Prezenta profesorului
este discreta, dar importanta; el este cel care stabileste momentul
si modalitatile de aplicare a metodei, ca o alternativa la metodele
clasice.

IAC se fundamenteaza pe un set de elemente definitori
specifice instruirii programate:

-participarea si implicarea activa a elevului;

-constructia individuala a cunoasteri;

-secventierea activitatii in pasi mici;

-progresia gradata a activitatilor;

-intarirea imediata a raspunsului si oferirea de feedback;
-personalizarea ritmurilor de studiu;

-exersarea si repetarea;




INSTRUIREA ASISTATA DE CALCULATOR PROPUNE UTILIZAREA ACESTUIA TN TOATE
TIPURILE DE ACTIVITATI DIN CADRUL LECTIILOR:

Lectia de predare, comunicare de cunostinte
Predarea sunetului

“ 12 “ b2

si a literelor “S”,




Lectia de consolidare a cunostintelor
Comunicare in limba romana
Tema: sunetul “t”, literele ”T” si ”’t”




Matematica si explorarea mediului
Tema: Animalele si foloasele lor




Lectia de sistematizare a cunostintelor




@ Lectia de evaluare

@ Tema: Adunarea si scaderea numerelor in concentrul 0-10




SOFTWARE EDUCATIONAL

® Softul educational este un program informatic complex, special conceput pentru
a fi utilizat in procesul didactic. Soft educational poate fi considerat si forma
electonica a unui manual cu o interfatd care sa permita o modalitate de lucru
interactiva.

® Un soft educational trebuie sa atraga prin calitatea prezentarii, sa asigure
necesarul de informatii Fentru 0 anumita tema, sa asigure interactiunea dintre
calculator si elev sau ‘calculator si cadru dldaCth sa se poata adapta in functie de
caracterisicile utilizatorului.

Clasificare:

1. Software interactiv de invatare (transmitere sau prezentare interactiva a unor
cunostinte)

2. Software de simulare (simularea unor situatii din realitate pe care elevul le poate
studia si analiza in vederea obtinerii unei concluzii)

3. Software de exersare (pentru formarea unor priceperi si deprinderi)
4. Software de investigare ( un mediu de unde elevul isi extrage singur informatiile)

5. Software tematic ( abordeaza teme/subiecte din diverse arii curriculare propunandu-
si oportunitati de largire a orizontului cunoasterii in diverse domenii)

6. Software de testare/evaluare
7. Jocuri educative
8. Software de administrare si management educational



http://www.e-learningforkids.org/
http://www.e-learningforkids.org/
http://www.e-learningforkids.org/

STRUCTURA UNUI
SOFTWARE EDUCATIONAL

1. Obiectivele - pot fi privite ca tinte strategice cu
posibilitatea masurarii performantelor elevului. Acestea
trebuie sa fie formulate astfel incat sa vizeze atingerea
unor competente.

2. Componentele - continuturile specifice unor
discipline sa fie structurate logic, stiintific, pedagogic.

3. Strategiile -o combinare a metodelor, mijloacelor, a
formelor de organizare.

4. Documentatia - trebuie sa fie completa, clara,
facila, corespunzatoare categoriei de varsta.

© EFICACITATEA unui software educational se poate
stabili in functie de mai multe criterii: grad de
dificultate, aria de cuprindere, structura interna a

softului.




JOCURILE
EDUCATIONALE

@ Jocurile educationale constituie o punte de
legatura interesanta intre jocuri si divertisment,
pe de o parte si educatie, pe de alta parte.

® Intr -0 abordare extrem de simpla, acestea pun
impreuna regulile si competitia spec1f1ce jocului
si activitatile de invatare. Adesea, acestea sunt
folosite de cadrul didactic pentru captarea
atentiei elevilor sau ca recompensa pentru o
activitate bine realizata. Jocul educational
imprumuta din trasaturile jocurilor in general si
are drept catracteristici generale:

@ Regulile
@ Elementele de competitie
@ Un format atractiv si agreabil




® Jocuri educationale




@ Arta prin intermediul calculatorului




MANUALUL DIGITAL, RESURSA PENTRU
PREDARE-INVATARE-EVALUARE

© Noile manuale scolare pentru clasele primare au venit cu o forma noua:
tipar si digital- care functioneaza in paralel, cu o abordare noua, cu
respectarea unei programe scolare noi. Introducerea formatului dlgltal
este un pas catre adaptarea invatamantului romanesc la tendinta
mondiala de utilizare a tehnologiei in procesul educational.

® Manualele digitale contin in plus fata de manualele clasice activitati
multimedia interactive de mvatare exerc1tn interactive, jocuri
educationale, animatii, filme si simulari.

Avantajele utilizarii manualelor digitale:

usurinta cu care pot fi accesate;

utilitatea in toate secventele lectiei, dar si in toate tipurile de lectii;
. invatarea intr-un mod atractiv si interactiv;

. asigurarea dezvoltarii progresive a competentelor;

. elevul este permanent motivat si incurajat sa exploreze, sa raspunda la
intrebarile personajelor, sa-i ajute in misiunea de descifrare a misterelor
limbii, stiintei si matematicii.
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CAND PUTEM UTILIZA
MANUALUL DIGITAL?

® Putem folosi manualul digital pentru:

a)familiarizarea elevilor cu noile continuturi: demonstrarea
modului in care se scriu literele de mana, ilustrarea algoritmilor de
calcul, a proprietatilor matematice, ilustratrea unor fenomene ale
naturn experlmente ilustrarea unor explicatii prin imagini, sunet,
film (de exemplu formele de energie si sursele de energie, forte Si
miscare, unde si vibratii, producerea sunetelor, inaltimea
sunetelor muzicale, etc)

b) fixarea/sistematizarea noilor continuturi: realizarea de asocieri,
selectarea unor imagini, cuvinte conform unor cerinte date
(exemplu: selectarea elementelor care contin sunetul r pentru a
descoperi drumul spre scoala)

c) evaluarea randamentului scolar: oferirea unui feedback imediat,
folosind imagini sugestive sau expresii care 1i ofera copilului
incredere in fortele proprii, care il motiveaza si il stimuleaza
(Bravo! Foarte bine! Ai reus:t’ Ups! Ai gresit! Fii mai atent!);
posibilitatea de a reveni asupra itemilor care au ridicat dificultati
pentru reglare/ameliorare, oferirea posibilitatii de a se
autoevalua.




d)pentru formarea competentei specifice
disciplinei Comunicare 1n llmba romana:
Receptarea de mesaje orale in contexte de
comunicare cunoscute si disciplinei Limba si
literatura romana: Receptarea de mesaje orale in
diverse contexte de comunicare - identificarea
semnificatiei unui mesaj oral, extragerea unor
informatii dintr-un text audiat deducerea sensului
unui cuvant prin raportare la mesajul audiat in
contexte familiare/previzibile, manifestarea
interesului pentru receptarea mesajului oral, etc.

e) pentru diferentierea si individualizarea
invatarii: sarcini de lucru si jocuri pentru elevii
care finalizeaza inaintea celorlalti activitatile
frontale/individuale,informatii supllmentare
pentru cei care doresc sa aflé mai mult (exemplu:
Stiati ca), etc.

f)pentru abordarea integrata a invatarii.







E-LEARNING-UL IN MISCARE: M-LEARNING

® Mobile learning (invatare mobila) reprezinta
metoda de livrare a invatarii, educatiei sau
sprijin prin intermediul dispozitivelor mobile sau
tablete de invatare.

® Invatarea prin intermediul dispozitivelor mobile
reprezinta “invatarea dincolo de multiplele
contexte, prin interactiuni sociale si de continut,
folosind dispozitive electronice personale”.

® M-learning include tehnologii de tipul celor de
miniatura precum:

> MP3 play-ere;

> Notebook-uri;

> Telefoane mobile;
> Tablete;







ANALIZA SWOT- EFICIENTA UTILIZARII RESURSELOR
DIGITALE IN PROCESUL EDUCATIONAL

Oportunitati Amenintari
v" Cursuri de formare; v Nealocarea necesarului de fonduri
v Existenta laboratoarelor de informatica; pentru achizitionarea echipamentului, a
v' Majoritatea elevilor din clasa cunosc softului educational si pentru
tehnologiile TIC , le pot aplica si dezvoltarea sistemului;

intelege;




CONCLUZII

@ Se poate spune ca utilizarea resurselor digitale in
procesul educational este benefica si duce la o crestere
a performantelor scolare.

@ Aplicarea tehnologiilor inseamna atat conversie de
metode, tehnici, proceduri de derulare a proceselor
educatlonale cat si modificarea modului de gandire si
a mentahtatm cadrelor didactice. Utilizarea acestor
resurse permlte trecerea de la invatarea prin
memorare la invatarea prin aplicare, precum si
opt1m1zarea intregului proces educational.

® In concluzie, putem spune ca pentru a realiza un
invatamant de calitate si pentru a obtine cele mai
bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele
clasice de predare, invatare, evaluare, cat si cele
moderne cu integrarea resurselor dlgltale aflate la
indemana!
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