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Summary: The importance of the informational technologies knowledge by the teaching stuff, as well as the
correct integration of ICT and the modern pedagogical concepts and methodologies in the educational
process is nowadays essential to ensure an educational process focused on the interest and the needs of the
children, as well as on ensuring the kids right to have a holistic development in the current modern society
context. Nowadays, the pedagogue has to keep us with all the progress and innovation, in order to be able to
prepare the little citizen of tomorrow, anchored in the technological avalanche of continuous change. The
informational society is no longer a prediction of the future, but an actual status of the present.
Rezumat: Importanta cunoasterii tehnologiilor informationale de catre personalul didactic, a integrarii
corecte a TIC si a conceptelor si metodologiilor pedagogice moderne in procesul de Invatdmant este astazi
esentiala pentru asigurarea unui proces educational axat pe interesele si pe necesitatile copiilor, dar si pentru
asigurarea dreptului copiilor la o dezvoltare holistica in contextul societdtii moderne. Astazi pedagogul
trebuie sa tind pasul cu toate progresele si inovatiile pentru a pregati micul cetitean de maine, ancorat in
avalansa tehnologica a schimbdrilor. Societatea informationald nu mai este o previziune de viitor, ci o stare
de fapt a prezentului
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., Educatia are dificila misiune de a transmite o culturd acumulata de secole, dar si o
pregatire pentru un viitor in buna masura imprevizibil” (Jacques Delors)

In contextul societitii moderne actuale, datoriti faptului ca intreaga lume tinde si se
transforme ntr-o societate informationald, apare nevoia ca, inca de la cele mai fragede varste, copiii
sa fie pregdatiti pentru un contact benefic cu lumea in care trdiesc, inclusiv prin intermediul
calculatorului.

Educatia este pasaportul nostru catre viitor, deoarece ziua de maine apartine celor ce se
pregatesc de astazi pentru ea. Astfel, in ultimele decenii s-a trecut de la un invatamant traditional
bazat pe cunostinte si pe cadrul didactic, la un proces de Invatdmant modern formativ si integrativ
n care copilul este considerat centrul tuturor actiunilor pedagogice .

Sunt aproximativ 20 ani de cand computerul a patruns in invatamant. Daca la inceput el era
gandit ca un instrument de lucru pentru asa numitele laboratoare de informatica, unde aveau acces
elevii care se pregateau in acest domeniu, ultimii ani au adus o adevarata revolutie conceptuala in
educatie, computerul devenind un mediu pentru invatare in general, pentru toate treptele de
educatie, inclusiv pentru cea prescolara.

Noile tehnologii ofera informatii de o calitate superioard. Folosirea instrumentelor
multimedia duce la o intelegere mult mai buna a unor concepte si idei decat instrumentele clasice de
pand acum si, respectiv se asigura dreptul copiilor la o educatie, in mod cert, imbunitititi. In plus,
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Internetul ofera resurse nelimitate de invatare si posibilitatea de a sari de la o referinta la alta, de a
descoperi semnificatia fiecarui concept printr-o simpla apasare a unui buton.

Constatarile specialistilor din domeniul psihopedagogiei cu referire la gradul de retinere a
informatiilor este o dovada in sustinerea ideii de a folosi tehnologiile moderne: retinem 10% din ce
citim, 20% din ce auzim, 30% din ce vedem, 50% din ce vedem si auzim, 70% din ce discutam cu
altii, 80% din ce experimentdm si 95% din ce ii Invatdm pe altii. Tindnd cont de modul in care
invata fiecare copil, este important sa-i asiguram un mediu propice dezvoltarii, pentru a-i garanta
dreptul de a invdta in modul in care el retine cel mai usor. TIC-ul vine in ajutorul cadrului didactic
prin varietatea resurselor pe care i le poate pune la dispozitie si prin tinerea pasului cu tendintele
moderne.

Pentru realizarea unei bune integrari a TIC-ului in procesul de invatamant, cadrele didactice
trebuie sa posede competente TIC - aptitudinea acestora de a desfasura o activitate informationala
de creare, acumulare, pastrare si prelucrare a informatiei cu ajutorul TIC in rezolvarea sarcinilor
profesionale si realizarea scopurilor propuse. Competenta digitald se bazeazd pe abilitatile
fundamentale de a folosi computerele pentru obtinerea, copierea, evaluarea, stocarea, producerea,
prezentarea si transmiterea de informatii; de a participa si comunica in cadrul unor echipe de lucru
prin intermediul Internetului sau cu alte tehnologii disponibile. Standardele de competente digitale
pentru cadrele didactice din invatamantul general descriu atat domeniile de competente digitale pe
care trebuie sd le posede personalul didactic cat si nivelurile pe care le poate atinge acesta in
parcursul de formare / achizitionare a competentelor digitale [4].

Educatia digitald presupune mai intdi investifii in infrastructura informatica, apoi
alfabetizarea in domeniul informaticii, urmatd de utilizarea concretd a calculatorului si aplicarea
softurilor educationale in procesul de predare - invatare - evaluare. Sub denumirea de software
didactic/ soft educational o gama larga de materiale electronice sunt dezvoltate pentru a simplifica
procesul de educatie: enciclopedii, filme didactice, prezentari in diverse formate, carti (e-books),
teste, tutoriale, jocuri didactice etc.

Utilizand softurile educationale in cadrul activitatilor se vor putea dezvolta: gandirea logica;
spiritul de observatie; memoria vizuala; atentia voluntara; deprinderile de lucru cu calculatorul,
abilitatile de utilizare a informatiilor primite prin intermediul softurilor educationale.

Utilizarea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea noilor
cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii. Copiii invata jucandu-se, sunt pusi in situatia de gasi
solutii si de a lua decizii pentru rezolvarea problemelor. Calculatorul este un mijloc didactic care
tine activa atentia copilului pe tot parcursul activitatii de invatare.

Astazi formarea competentelor descrise in curriculumul prescolar nu este posibila doar prin
utilizarea unor strategii clasice de predare - invatare - evaluare. Instruirea diferentiata individuala,
pe nivel de varstd, cu ajutorul softului educational, poate fi o alternativd de succes. Cadrele
didactice trebuie sa posede atdt competente de utilizare generald a TIC, cat si competente
pedagogice complexe care sd le permita sa cunoasca si sa aprecieze potentialul educational al TIC
[2, p. 9]. Utilizarea calculatorului in gradinita constituie o modalitate de crestere a calitatii predarii
si invatarii, iar calculatorul este util atat prescolarului, cat si educatoarei. Prin utilizarea lui, se
urmareste achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care permit copilului sa se
adapteze la cerintele unei societati aflate intr-o permanenta evolutie, fapt care ii asigura dreptul la 0
viata trditd intens, in ritmul progreselor actuale. Copilul trebuie pregatit pentru schimbari, sa le
Tntdmpine cu entuziasm, nu cu teama si rezistenta.
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In invatamantul prescolar mijloacele digitale ce pot fi utilizate sunt mai putin numeroase fati
de cele ce pot fi utilizate in invatamantul primar sau gimnazial, dar suficiente pentru a crea activitati
atractive si interesante. Importantd este utilizarea acestor mijloace cu masurd si bineinteles
imbinarea acestora cu metode traditionale de predare-invatare pentru a pastra un echilibru si a nu
folosi calculatorul prea mult in prezenta copiilor.

Eficienta calculatorului in procesul educativ este determinatd de mai multi factori: gradul de
pregatire al cadrului didactic in utilizarea calculatorului; numarul de copii; interesul, cunostintele si
abilitatile acestora; atmosfera din grupa si tipul programelor folosite; timpul cat se integreaza softul
n activitate; sincronizarea explicatiilor cu secventele utilizate; metodele de evaluare.

Utilizarea calculatorului fara un scop precis, la un moment nepotrivit, conduce la ineficienta
invatarii prin neparticiparea unor copii la activitate si nerealizarea obiectivelor propuse. Folosirea in
exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de investigare a realitatii si la
deteriorarea relatiilor umane.

TIC-ul ca mijloc de invatare interactivd ne permite sd stimulam activitatea cognitivda a
copiilor si sa participam la dezvoltarea de noi cunostinte. Este de mentionat rolul softurilor create de
catre educatori care trebuie sa fie corelate cu principiile fundamentale ale educatiei timpurii. Dupa
D. Vladoiu softul educational reprezintd un program informatizat, proiectat special pentru
rezolvarea unor sarcini sau probleme didactice/educative prin valorificarea tehnologiilor specifice
instruirii asistate de calculator care asigura: memorarea datelor, organizarea datelor in fisiere,
gestionarea fisierelor, simularea invatarii realizarea invatarii, evaluarea formativa a invatarii,
controlul reglarea/autoreglarea si autocontrolul activitatii de invatare/educatie [3, p. 6].

Pentru crearea de resurse digitale cadrele didactice pot utiliza atat programe simple precum
word, paint, powerpoint, precum si pot apela la resurse deschise din mediul online pentru crearea de
softuri, adaptand continutul in functie de varsta copiilor, de nivelul de cunoastere si de intelegere al
copiilor, in functie de competentele ce urmeaza a fi formate, dar si de interesele copiilor. Astfel,
valorificand resursele digitale, cadrele didactice vor putea sd creeze prezentari video si audio,
postere digitale, carti digitale, fise digitale, jocuri didactice interactive pentru predare-invatare-
consolidare-evaluare, colaje video din imagini, etc. Printre site-urile/platformele digitale care permit
o activitate de creare si utilizare gratuita a acestor tipuri de resurse putem mentiona:

- https://learningapps.org,

- https://app.genial.ly,

- https://app.bookcreator.com,

- https://www.purposegames.com,

- https://www.jigsawplanet.com,

- https://www.liveworksheets.com, etc.

Exemplele de activititi de invatare pentru prescolari create de catre cadrele didactice
demonstreaza caracterul lor interactiv, participativ, inovativ si atractiv. Acestea sunt ancorate n
toate domenii de dezvoltare ale copiilor in conformitate cu Standardele de Invatare si dezvoltare a
copiilor de la nastere la 7 ani, promovand asigurarea dreptului tuturor copiilor la resurse didactice
calitative.

Va propunem cateva exemple de activitati create cu ajutorul platformelor digitale la diferite
domenii de dezvoltare ale copiilor:

Domeniul Dezvoltare fizica si fortificarea sanatatii: https://learningapps.org/view13729420 ,
https://learningapps.org/13503209, https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=39878af76e9b
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https://learningapps.org/
https://app.genial.ly/dashboard
https://app.bookcreator.com/library/-MDGFQRGevYDmsSD9_T7
https://www.purposegames.com/profile/728216
https://www.jigsawplanet.com/
https://www.liveworksheets.com/
https://learningapps.org/view13729420
https://learningapps.org/13503209
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=39878af76e9b

Domeniul Dezvoltarea personald, emotionala si sociala: https://view.genial.ly/5e9f3497873
c640dabef5fa0/presentation-lumea-magica-a-familiei,
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=329371e10789, https://learningapps.org/13509587

Domeniul Dezvoltarea limbajului, a comunicarii, premisele citirii si scrierii:
https://read.bookcreator.com/No4AzqWHD1SVROyZorSiQUNMNcz1/HSwJjtorQQgqzO6L_Ny1W
Oqg,https://learningapps.org/13363111,https://learningapps.org/13447479,
https://view.genial.ly/5e9352cab23b640d98c82e42/interactive-image-gogoasa,
https://www.purposegames.com/game/capra-cu-3-iezi-reconstituie-povestea,
https://learningapps.org/13485074,

Domeniul ~ Dezvoltarea  cognitiva: https://www.liveworksheets.com/bt1735578un,
https://www.purposgames.com/game/yuCpSKBx2Us, https://learningapps.org/13485074,
https://www.purposegames. com/game/matematica-creativa, https://learningapps.org/11999377.

Materialele digitale pot fi folosite atat in prezentarea continutului, in initierea unor discutii,
cat si in oferirea de ilustratii n legaturd cu subiectul despre care se invatd. Folosirea acestora ofera
copiilor un bagaj de informatii, precum si o serie de atitudini emotionale cu privire la materialul
vizionat / manipulat.

In comparatie cu formele traditionale de educare a copiilor prescolari, un computer are mai
multe avantaje: Prezentarea informatiilor pe ecranul computerului intr-un mod ludic trezeste un
interes mare pentru copii n activitati, miscarile, sunetul, animatia indelungata atrag atentia
copilului, calculatorul este foarte ,,rabdator” in relatiile cu copilul, nu se sperie niciodata de erori,
dar asteaptd pana la corectarea in sine a defectelor, ceea ce creeaza ,,situatia de Succes” necesara in
procesul de invatare. Cu toate acestea, trebuie retinut ca, computerul nu va inlocui comunicarea
emotionald umana, atdt de necesard la varsta prescolara. El completeazd doar educatorul si nu il
inlocuieste. Pe bund dreptate S. Craina mentiona ca, un calculator nu va inlocui niciodata total

actiunea profesorului, dar a ignora rolul si importanta lui inseamna a te opune firescului [1].

In concluzie, tinem si mentionam ca tehnologia nu va disparea, dimpotriva - rolul siu va
continua sa devina tot mai important. Copiii trebuie sa dobandeasca de la o varsta frageda acele
competente si cunostinte de care au nevoie pentru a integra tehnologia 1n viata lor. Orice copil poate
fi Tnvatat sa lucreze la un nivel elementar pe calculator. Nu toti parintii sunt eruditi, iar calculatorul
poate fi un bun asistent care ii va putea asigura dreptul de acces la o educatie de calitate.
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