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USE OF EDUCATIONAL SOFTWARE
IN THE EDUCATIONAL PROCESS

In view of the accelerated development of technology and the
emergence of the "screen-agers" generation, computer use in the learning
process becomes a necessity.
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1. Introducere

Copiii din ziua de astazi sunt foarte diferiti fata de generatiile
anterioare, dar nu doar din punct de vedere al maturizarii acestora, al
modului Tn care se imbraca, se vopsesc, se stilizeaza, ci din punct de
vedere al bombardamentului digital ce are efect asupra lor. Copiii sunt
de asemenea diferiti neurologic (lan Jukes). lan Jukes a denumit aceasta
generatie ,, screen — agers” adica studentul modern.

Avand in vedere dezvoltarea accelerata a tehnologiei, precum si
aparitia generatiei,,screen-agers”, utilizarea calculatorului in procesul de
invatamant devine o necesitate.

Tehnologia joaca un rol vital in orice aspect al vietii, iar educatia
nu face exceptie. Noua era digitald determina un nou tip de abordare a



fenomenului educational prin intermediul noilor tehnologii ale comunicarii
si informatiei. Se naste o noua educatie care poate fi definita pedagogie
media (Rotaru, 2015).

Utilizarea calculatoarelor in educatie a inceput in anii 1960.
Odata cu aparitia unor microcomputere convenabile in anii 1970,
utilizarea calculatoarelor in scoli a devenit larg raspandita de la
invatdmantul primar la nivel universitar si chiar in unele programe
prescolare. Calculatoarele instructive sunt practic utilizate in unul din
cele doua moduri: fie ofera o prezentare directa a datelor, fie i se atribuie
rolul de tutorial in care studentul este instruit pe intelesul lui apoi acesta
este chiar si testat.

Calculatorul, tableta si chiar telefonul, sunt foarte utile atat
elevului cat si profesorului insa folosirea acestora trebuie realizata astfel
incat sa imbunatateasca calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa il
ingreuneze. Scopul utilizarii la clasa a acestor dispozitive este de a se
achizitiona noi cunostiinte si sa se formeze noi deprinderi elevilor, astfel
incéat acestia sa fie pregatiti sa se adapteze cerintelor unei societati aflata
intr-o permanenta evolutie. Elevii trebuie sa fie pregatiti pentru
schimbarile continue ce au loc n toate domeniile si sa le intdmpine fara
frica.

In momentul in care elevii/ studentii sunt orientati cu incredere
spre schimbare, ei vor fi pregatiti pentru o invatare continua si vor putea
face fata noilor tipuri de profesii. Esecul in dezvoltarea capacitatii de a
reactiona la schimbare poate atrage dupa sine pasivitatea si alienarea.

2. Programe de instruire si autoinstruire

Avand in vedere ca traim n mileniul informatiei, prezenta
calculatorului si a tehnologiei este ceva normal in viata noastra, iar elevul
din ziua de azi se orienteaza catre utilizarea computerului ca un mijloc
de informare si de asistare in procesul de invatare. Surse de informatie
precum Internetul si programele educationale sunt din ce in ce mai
folositoare, numarul de utilizatori ai Internet-ului si solicitariile pentru
software-ul educational precum si a jocurilor didactice online aflandu-se
in ascensiune.

Copiilor le plac jocurile, astfel ca existd unele centrate pe
distractie. Acestea nu ftrebuie, ca intotdeauna sa fie neaparat
competitive, ele pot fi valoroase si prin modul in care elevii/ studentii
interactioneaza sau poate fi o cale prin care acestia invata prin existenta
unor recompense.


https://www.britannica.com/topic/elementary-education
https://www.britannica.com/topic/university

Copii de astazi cautda adesea feedback-ul imediat si le plac
recompensele, chiar si pentru a le fi recunoscut progresul.

Jocurile Tincurajeaza studentii sa fie creativi, Tncurajand
dezvoltarea abilitatilor, in special la cele de simulare.

Unele din provocarile jocurilor sunt datorate de faptul ca este
greu sa gasesti jocuri bune, si acestea putadnd fi intr-adevar
consumatoare de timp.

3. Symballo

Symballo este un instrument gratuit de marcaj social, oferind
modalitatea simpla de a organiza si stoca toate resursele digitale dorite
de utilizator. Resursele pot fi clasificate, ordonate dupa bunul plac si un
plus al instrumentului este ca poate fi accesat de pe orice dispozitiv.
Toate site-urile preferate ale utilizatorului pot fi organizate pe categorii
intr-o singura fila, Timbunatatind experienta de navigare a utilizatorului,
facand-o mai confortabila si mai accesibila. Symballo separa toate site-
urile n stiri, retele sociale, video, reviste, fiecare sectiune fiind situate pe
0 anumita parte a retelei si marcata cu o anumita culoare.

Prin urmare, Symballo permite organizarea marcajelor in mici
grupuri de link-uri text. Pagina symballo contine identificatori rapizi si
simpli, cum ar fi logo-urile de site sau pictogramele care ajuta la
organizarea vizuald a link-urilor. in centrul acesteia, totul este ca o cutie
de cautare care poate fi inlocuita cu aproximativ doua duzini de diferite
instrumente de cautare. De asemenea,se pot adduga manual mai multe
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site-uri intr-un director furnizat, se pot face mai multe file ale clusterurilor
de linkuri, cu tot felul de elemente din legaturile de cautare, catre site-
urile preferate ale utilizatorului. (Lowensohn, 2007).

Aplicatia symballo se poate descérca si instala gratuit pe orice
dispozitiv conectat la internet. Acest program fiti ofera acces la unele
webmix-uri gata facute sau chiar poti sa-ti creezi propriul webmix
(utilizatorul isi poate gestiona pagina de lucru). Aplicatia permite
utilizatorilor sa aloce diferite culori butoanelor (fiecare pétrat individual
de pe un webmix symballo) pentru o clasificare vizuala usoara.

Extensia SymbalooEDU Premium este un instrument
educational gratuit, un sistem de gestionare a resurselor, care ofera sali
de clasa, scoli si districte, o pagina personalizata SymbalooEDU cu un
URL dedicat pentru a distribui si gestiona toate resursele digitale intr-un
singur loc. (“Pagina de marcaje sociale proprie completata,” 2016).

Symballo contine lectii digitale intr-un mediu online, avand ca stil
jocul contindnd si resurse educationale. Contine clipuri video,
documente, intrebari, articole si jocuri educative pentru a ghida elevii prin
parcursul procesului de invatare.

4. Exemplu de lectie cu Symballo
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Fig. 3 Lectie cu Symballo

Symballo ajuta profesorii sa isi poata personaliza planurile de
lectie. Acestia pot folosi Symbaloo pentru a realiza planuri de lectie prin
crearea unui webmix pentru fiecare subiect pe care 1l predau, sa isi
incarce webmixul pe site-ul clasei pentru a le impartasii elevilor site-urile
preferate, pentru a colabora cu alfi profesori pentru cartografierea
curriculum-ului Tn Tntregul district. Se creeaza webmixuri care includ
resurse care explica fiecare dintre standardele pe care le acopera clasa
in fiecare luna. Prin acest fenomen se incurajeaza profesorii sa
colaboreze, astfel incat sa poata functiona mai inteligent si nu mai greu,
stdnd ore intregi la proiectarea planurilor de lectie pentru diferite
discipline.
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