Importanta utilizarii platformelor de invatare in

procesul educational

Prof. Niculescu Zdircu Anca, Liceul “Voltaire” Craiova

Prof. Balaci Mihaela Violeta, Liceul “Voltaire” Craiova

Societatea actuala este caracterizatd de dinamism datorita permanentelor schimbari in stiinta
si tehnicd. Educatia in societatea cunoasterii are rolul de a adapta invatarea la cerintele societatii, de a
pune in centrul educatiei nevoile individului si de a forma tineri capabili sd raspunda provocarilor din
partea societatii.

Succesul 1n Invatare poate fi asigurat selectand ceea ce vor invata elevii si modul in care vor
obtine informatiile, prin diferite modalitati de abordare a continutului, prin crearea de oportunitati
diferite de aplicare, exersare, extindere a ceea ce au Invatat.

In invatimantul modern scoala trebuie si formeze competente, nu doar si transmiti
informatii. Educatia are ca scop dezvoltarea fiecdrui individ pentru a-si putea valorifica potentialul
propriu. Rolul profesorului este de a crea situatii de invatare in cadrul carora elevul sd constientizeze
demersurile de invatare, rezultatele, neajunsurile si sa isi perfectioneze continuu activitatile de
invatare.

Calculatorul este unul dintre cele mai puternice instrumentele pe care psihologia si
pedagogia le-au avut vreodatd, un instrument Tn mana formatorului ce-i permite elevului dezvoltarea
gandirii creative. Astazi, competentele in folosirea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor au
devenit nu numai o provocare a societatii moderne, ci o necesitate. Sistemul educational actual ofera
tehnologii e-Learning si Software educational.

Daca in urma cu cativa zeci de ani educatia se baza pe metode si mijoace traditionale de
transmitere de informatii, astdzi situatia s- a schimbat dramatic. Incet- incet, calculatorul a patruns in
scoli iar utilizarea lui a devenit o componenta de bazd a invatdmantului modern. Tehnologia
informatiei si comunicatiilor are un caracter inter- si transdisciplinar, si in acelasi timp stiintific sau
tehnologic, teoretic si practic, de asemenea urmareste formarea abilitatilor practice si a gandirii
clasd, realizand astfel adaptarea procesului de invatamant la nevoile fiecarui elev. Noile tehnologii le
pot oferi tinerilor competentele digitale necesare in societatea noastrd bazata pe cunoastere. De

asemenea, educatia a atins standarde noi si are o evolutie uimitoare.



In cazul disciplinei TIC, profesorul va alege medii de invatare deschise, in care elevii sa-si
poata testa propriile ipoteze si sa confrunte puncte de vedere. De asemenea, profesorul va incuraja
utilizarea programelor utilitare pentru a realiza productii in contextul unor proiecte din viata reala.
Tehnologiile informatice sunt folosite pentru a oferi elevului un mediu flexibil de explorare si de
construire a propriilor cunostinte.

A invata elevul sa gandeasca - iatd problema fundamentald, cétre care converg toate
problemele si discutiile, si care conduce la analiza relatiilor stabilite in noul context, Intre entitatile
elev-profesor-calculator.

Toate continuturile ce trebuie invatate la scoald, toate instrumentele de lucru, exemple
orientative de probe de verificare a cunostintelor vor fi convertite si in format digital si accesibile
permanent oricarui elev sau profesor, pe o platforma de invatare tip LMS (Learning Management
System), on-line. Lectiile celor mai buni profesori vor fi procesate digital si stocate pe platforma de
e-learning. Se vor crea ,,laboratoare virtuale” pentru a compensa si/sau intregi dotarea laboratoarelor
scolare. Pentru fiecare disciplind, se va crea o baza de resurse digitale, astfel incat fiecare profesor
sau elev sa poata avea acces rapid si gratuit la informatiile si instrumentele necesare pentru o invatare
cat mai eficientd. Productia de continuturi digitale pentru invatare (e-contents) va deveni un criteriu
de performanta profesionala al profesorilor. Curriculumul digital si Biblioteca Scolara Virtuala vor fi
imbogatite permanent, respectand cerintele de calitate si standardele internationale (ex. SCORM,
2004).

Elevii trebuie sa fie obignuiti sa aplice notiunile informatice si in cadrul altor discipline
scolare, astfel incat informatica si calculatorul vor deveni mijlocace de predare- invatare.
Calculatorul se poate folosi ca auxiliar al procesului de invatdmant, la toate disciplinele scolare care
solicita tehnica de calcul, incepand cu varste scolare mai mici.

Invitarea cu ajutorul calculatorului are un demers activ, datoritd caracterului interactiv al
dialogului om-masina. Elevul invata singur, fard emotii, inhibitia care poate sa apara in procesul
ascultarii traditionale in fata tablei si a clasei, dispare. Munca cu calculatorul presupune atentie si
concentrare.

Calculatorul permite o mai bund intuire a fenomenului studiat, pe baza repetarii acestuia
pana la invatarea deplini. In mod practic, variind parametrii de care depinde realizarea unei
experiente, se poate realiza studiul acesteia intr-o mare varietate de exemplificari, adancindu-i
continutul §i sfera, sau exploatand rezultatele dincolo de obiectul predat. De exemplu, in
invatamantul traditional, o experientd nu poate fi repetatd in timpul predarii datoritd constrangerilor
de timp si de materiale. Adeseori, In predarea traditionala a fizicii, chimiei sau a altor obiecte,

profesorii sunt nevoiti sa fixeze de la Tnceput parametrii experientei, pentru a fi siguri ca se ajunge la
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rezultatatul asteptat. In noua tehnologie, profesorul poate analiza mai intai experienta dupa modelul

clasic, simuland-o apoi pe calculator prin varierea parametrilor in limitele fenomenului studiat pana

la Intelegerea si asimilarea sa deplina.

Diversitatea modelelor din realitatea practica, permite concretizarea abstractului,
evidentierea mai rapida a notelor comune esentei fenomenului sau procesului studiat.
Conceptualizarea lor pe baza preluarii i abstractizdrii in definitii, teoreme, legi, proprietati, reguli,
metode procedee, devine acum mai eficienta.

Calculatorul poate fi folosit pentru simularea unor experiente dificile sau imposibil de
realizat in laboratoarele clasice. Spre exemplu, exista programe care simuleaza miscarea corpurilor in
spatiu, pe baza legii atractiei universale, programe pentru studiul legilor dinamicii, a legilor lui
Kepler, a legilor frecarii, a migcarii browniene, a miscarii electronilor, etc.

In astfel de situatii, folosirea graficii permite vizualizarea fenomenelor fizice si observarea
acestora in miscare. Folosirea calculatorului si a tehnicii este de mare efect pedagogic in studiul
transformarilor, al deplasarilor, 1n studiul locurilor geometrice si al sectiunii corpurilor geometrice.

Lectiile multimedia folosite in predarea limbilor strdine, a geografiei, biologiei sau istorie,
sunt deosebit de complexe si interensate cuprinzand atat text cat si sunet si imagine. Prezentarea
acestei lectii necesita calculatoare performante ce au instalate placa grafica corespunzatoare, placa de
sunet, boxe, CD-player. Activitatea elevului, prin utilizarea lectiilor multimedia, este mai bine
dirijata spre actiune, exploatare si descoperire personala.

Calculatorul confera tehnologiilor didactice un caracter interactiv. Prin intermediul
programuui didactic, profesorul realizeaza un permanent dialog intre masina si cel care invata.

Informatica i calculatorul dezvolta spiritul algoritmic, programatic, operational si
organizatoric, rigoare in rationament si exprimare precisd, caracterul intensiv al muncii si spiritul
aplicativ.

Calculatorul devine astfel un prieten de nadejde cu ajutorul caruia putem realiza:

° Se pot elabora schite, scheme, fise de lucru individuale sau de grup, pentru elevi; aceste
materiale, stocate sub forma de fisiere, pot fi periodic actualizate, pot fi listate la imprimanta
apoi multiplicate pentru toti elevii clasei;

° Se pot utiliza facilitdti multimedia pentru a sustine auditiv si vizual teoria (prezentari
multimedia);

° Existd aplicatii complexe in care calculatorul efectiv preda utilizand texte tehnoredactate,
imagini, animatie; tot calculatorul genereaza teste de evaluare sau evalueaza testele introduse

de profesor anterior.



° Cu ajutorul calculatorului pot fi concepute teste grila care presupun vizualizarea intrebarii, a
variantelor de raspuns (eventual textul este Insotit de imagini sugestive). Avantajul consta in
interactiunea dintre calculator si raspunsul selectat de elev; se poate afisa punctajul acordat
raspunsului curent si cel cumulat pana la acel moment. Notarea este obiectiva, rapida si
eficientd. Testele grild pot fi periodic actualizate.

° Softurile educationale pot fi folosite in predarea noilor cunostinte, pentru invatarea prin
descoperire dirijata, pentru exersare, testare, evaluare. Utilizarea lor incurajeaza centrarea pe
elev a invatarii. Pentru o maxima eficacitate, softurile educationale trebuie folosite cu
moderatie, In anumite momente ale lectiei, alternant cu predarea clasica. Rolul profesorului in
imbinarea celor doud variante de predare ramane primordial Tn activitatea didactica. Dirijat si
supravegheat, elevul nu va avea decat de castigat din ,,relatia” sa cu calculatorul.

Lucrul cu calculatorul permite elevului o mare autonomie si 1l responsabilizeaza in ceea ce
priveste achizitionarea cunostintelor. Deoarece calculatorul este un instrument in procesul de
invatare, acesta nu devine indispensabil decat daca se utilizeazd intr-o perspectiva constructivista de
invatare. Aplicatiile moderne ale calculatorului se potrivesc mai bine cu mediul constructivist vizand
mai mult flexibilitatea elevului.

Intrucat tehnologia face parte din viata noastrd, a invita bazele programirii este un lucru
esential pentru tandra generatei. Studiul programarii permite dezvoltarea capacitatii analitice, a
logicii si a creativitatii.

Formarea personalitdtii elevului activ, investigator, participant constient si activ la propria sa
formare este obiectivul principal al educatiei in societatea cunoasterii. Invitarea influenteaza
intelectul, in general si gandirea, In special. Prin antrenarea mecanismelor actiunilor mintale
(operatii, structuri cognitive) se produc modificari in structura de ansamblu a intelectului. Invitarea
activa (participarea in cadrul lectiilor) inseamna mult mai mult decat invatarea receptiva (profesorul
preda, elevii ascultd sau ascultd si noteazd). Asa cum spune un proverb chinezesc ,, Spune-mi si voi
uita. Arata-mi si voi tine minte. Implica-ma si voi intelege”, in cadrul procesului instructiv- educativ

elevul este cel care, prin efortul direct, va participa la activitatea de Tnvatare.
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