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Abstract
The use of ICT tools in the education system is considered crucial both for improving the skills of
teachers and for adapting pre-school children to the new social requirements. The educational software
represents a disciplinary content that can be useful in the training activity and brings benefits to the educational
process.
Key-words: educational software, types of educational software, computer-assisted training.

Instruirea asistata de calculator, desi subexaminata in educatia timpurie (in comparatie
cu alte nivele educationale), se concretizeazd intr-o metodd didactica care valorifica
principiile de modelare a activitatii de instruire in contextul noilor tehnologii informationale si
de comunicatii, adaptate cerintelor societatii contemporane [1, p. 196].

Experienta studiilor realizate de cercetatorii Parette si Blum (2013), Clements si Sarama
(2003), Stephen si Plowman (2003), Yelland (2005), Haugland (2005), Siraj-Blatchford si
Siraj-Blatchford (2006); McCarrick si Li (2007), McKenney si Voogt (2012) [6], raportate la
valorificarea IAC in educatia timpurie, denotd cd, calculatorul la vérstd timpurie poate fi
utilizat ca instrument de a sustine predarea-invatarea-evaluarea si a asista colaborarea,
creativitatea si comunicarea la copii. Potrivit acestor cercetatori, rolul esential al profesorului
din prima copildriei este eficientizarea instruirii ca rezultat al introducerii treptate a
informatizarii in Tnvatdmantul prescolar.

Calculatorul 1si dezvolta copilul un alt stil cognitiv care pare a fi la fel de eficient ca
invdtarea prin contactul direct cu lumea Iinconjurdtoare, pentru cd il indreapta spre
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independentd, 1i dezvolta creativitatea tehnica, cultura vizuala, il introduce intr-un climat de
autodepasire, de competitivitate punandu-1 in situatia de a invata prin efort propriu. [6]
In urma activitatilor desfasurate pe calculator, educatorii constatd wurmdtoarele

[ibidem]:

folosirea calculatorului la varsta prescolara este posibila si utila;

stimuleazd comunicarea cu conditia sd fie corect utilizat;

grabeste procesul de socializare a copiilor;

contribuie la dezvoltarea gandirii logice, a spiritului de observatie, a memoriei si a
atentiei voluntare;

folosirea programului de scriere si de a oferi posibilitatea de a-si formula singuri
probleme.
Jocul este activitatea primordiald a copilului, iar instruirea asistata de calculator este un
mijloc prin care copiii pot explora lumea imbinand activitatea ludicd cu invatarea, pentru ca
calculatorul ofera posibilitatea ca activitatea la grupa sa devind animata, interactiva.

Softul educational reprezinta un produs software in orice format ce poate fi utilizat pe
orice calculator si care reprezintd un subiect, o tema, un experiment, o lectie, un curs, etc.,
fiind o alternativa sau unica solutie fatd de metodele educationale traditionale (planse, tabla,
creta). [6] Diferite aplicatii software destinate copiilor, desi au menirea sa atraga si sa sustina
atentia copilului si incorporeazd componenta de joacd, totusi nu ar trebui vazute doar in
scopuri de recreere sau distractie. Softurile educationale pentru copii contin activitati ce se
concentreazd pe dezvoltarea abilitatilor de sortare, clasificare, de exersare a cuvintelor,
activitati de matematica si desen - exercitii ce pot fi regésite in sala de grupa in gradinite.

Softul educational reprezinta conjugarea actului pedagogic si a produsului obtinut n
urma aplicatiilor informationale. Pentru a utiliza cu eficienta softul educational, din punct de
vedere a continutului tematic si a strategiei, este important sa se evidentieze tipul de soft
educational. [5].

Potrivit lancu A., deosebim mai multe tipuri de softuri educationale: [3, p.215; 5]

VV VYV

A\

’
) Softul  interactiv reprezintd 0 Strategie ce permite feedback-ul si controlul permanent,
TIPURI de invitare determinénd o individualizare a parcursului in functie de nivelul de pregitire al
DE . L copilului 3. p.215: 51
SOFT ( q - y ] i ]
EDUCA Sc_)ftul de permite reprezentarea controlatd a unui fenomen sau sistem real prin
tionaL [I/U stimulare intermediul unui model cu comportament analog [3, p.215]
g .
P
Softul de este un mediu de unde copilul poate sa-si extraga singur informatiile necesare
investigare rezolvarii sarcinilor propuse
.
P
Softul tematic abordeaza teme din diferite domenii din programa scolard si propune oferirea
unor oportunitati de largire a orizontului cunoasterii in diverse domenii copilului
.
(
Softul de testare/ softul utilizat pentru evaluarea cunostintelor copiilor, iar specificul sau depinde
evaluare de multi factori: momentul testdrii, scopul, tipologia interactiunii
\.
( .. -
- sub forma unui joc se atinge un scop didactic, prin aplicarea inteligenta a unui set
Softul educativ I de reguli copilul este implicat intr-un proces de rezolvare de probleme si situatii
\. J \

.

Fig. 1. Tipuri de softuri educationale (Sursa: adaptat de autori)
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Softurile educationale pot fi un mijloc excelent de captare a atentiei copiilor, de invatare
prin descoperire a realitatii si de evaluare in functie de propria maniera si Creativitate in
derularea demersului didactic specific fiecarei educatoare. Softul educational in gradinita se
poate folosi in orice moment al zilei. intilnirea de dimineati poate fi inceputi de citre
educator cu activitati frontale prin care se solicita copiilor completarea calendarului naturii,
ascultarea unor istorioare, realizarea gimnasticii de inviorare cu muzica, vizionarea unor

desene animate, povesti, concursuri interactive de ghicitori. [6]

La centrul Biblioteca, copiii pot sa isi scrie numele sau diferite cuvinte prin folosirea
tastelor; listarea unor fise de lucru, sortarea si denumirea unor imagini in functie de tema
studiata, reactualizarea unor poezii sau povesti invatate. [6] La centru Artéa educatoarea poate
propune copiilor realizarea unor desene in programul Paint, combinarea culorilor primare
pentru colorarea unor imagini, vizionarea unor tablouri ale unor pictori renumiti, etc.
La centrul Stiinta se pot propune jocuri-labirint, jocuri logico-matematice, puzzle. [5]

In cele ce urmeaza, propunem exemplu de aplicare a softului educational:

Tema: Partilor plantelor

Grupa de varsta: 5-7 ani

Domenii de activitate: Limbaj si comunicare, Stiinte si tehnologii

Dimensiunile: Educatia pentru limbaj si comunicare, Educatie pentru mediu, Educatie digitala
Unitatile de competente:

1.4. Identificarea si descrierea plantelor si animalelor (insecte, pesti, amfibii, pasari, mamifere)
si a partilor componente ale acestora [2]

Activitatea de lucru a copiilor va porni cu Vizionarea softului educational Povestile
naturii: Secretele Plantelor 1, ce este un soft interactiv de redare a cunostintelor noi,

: @ 2

Oecretele plareclon

Fig. 2. Povestile naturii: Secretele Plantelor 1 [4]

In baza softului, personajele Codrut si Crenguta ii va ajuta pe copii si dezviluie
denumirile partilor componente ale plantelor. Ceea ce este benefic la acest instrument este
posibilitatea copiilor de a relua ori de cate ori au nevoie s reasculte partile componente ale
plantei. Dupa ce copiii insusesc denumirile partilor plantei, prietenii naturii Codrut si
Crenguta i invite la un joc de perspicacitate si atentie:

-Este aceasta tulpina plantei ? — Nu. — Forte bine! Aceasta nu este tulpina, ci frunza.

- Este aceasta fructul plantei ? — Da. — Nu, aceasta este floare plantei.
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Fig. 3. Exercitii in baza softului educational [4]
In continuare, prin aplicarea unor experimente simple, copiii descopera ci foaie este

luata de vant, iar planta ramane fixata in pamant, astfel descoperind rolul radacinii.

Fig. 4. Exercitiu de descoperire a rolului radacinii [4]
In cele ce urmeaza, copiii primesc 5 cartonase cu ajutorul carora trebuie sa descopere
diferenta dintre arbore si plante ierboase:

- Are tulpina subtire. Apasa pe unul dintre cartonasele corespunzatoare.

- Tulpina sa se numeste trunchi. Apasd pe unul dintre cartonasele corespunzatoare
descrierii.

- Tulpina sa este verde. Apasa pe unul dintre cartonasele corespunzatoare.

Fig. 5. Exercitiu de diferentiere arbore — plante ierboase [4
Utilizarea softurilor educationale in activitatile din gradinitd se confirma a fi un
instrument eficace de invatare, care determind aparitia unor modificari semnificative in
achizitia cunostintelor si in atitudinea fatd de iInvatare a copiilor. Practica pedagogica
demonstreaza cd, copiii iubesc mai mult sa invete prin intermediul soft-urilor educationale,
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decat prin metode traditionale, ele contribuind la dezvoltarea unor atitudini pozitive fata de
invatare si la imbunatatirea rezultatelor obtinute. [6]

Elementele de joc pe care softul le contin sunt provocatoare, starnesc curiozitatea,
mentin atentia unui timp mai indelungat si dezvolta fantezia copiilor, oferindu-le in acelasi

timp si o motivatie intrinsecd, deosebit de importantd pentru imbunatatirea performantelor in

activitatile cu continut matematic, cunoasterea mediului, educarea limbajului, educatie
plastica etc.

In proiectarea eficienta a softurilor educationale, cadrul didactic trebuie sd urmareasca:

definirea obiectivelor;
analiza grupului tintd, caruia i se adreseaza softul educational;
analiza strategiilor pe care le include softul educational.

De asemenea, se impune respectarea unor reguli in realizarea acestora [6]:

timpul pe care copilul il petrece in fata calculatorului sa nu depaseasca timpul
prevazut desfasurarii unei activitati comune;

educatoare sa lase copilul libertatea de a alege jocul pe care sa-1 ingrijeasca ca-i
satisface nevoia de curiozitate si intelegere;

sd punad la indemana copiilor suficiente calculatoare pentru a nu fi nevoiti sa astepti
prea mult timp pentru a putea sa acceseze softul, existand riscul pierderii rabdarii.

La aceste idei lancu A. completeaza si cu alte reguli [3, p.217]:

daca softul educational a fost ales accesibil grupei de prescolari pe care o vizam,
succesul este garantat;

nu se pledeaza pentru renuntarea la metodele Invataimantului traditional, mai ales
in cazul primilor ani de educatie in gradinite, cand influenta personald a
educatorului ramane determinanta,

utilizarea softurilor educationale reprezintd o necesitate a procesului educativ la
particularitatile individuale ale copiilor din era tehnologica.

In planul dezvoltirii personalititii copiilor, influenta softului educational este benefica
deoarece are efecte pozitive in planul stimuldrii curiozitatii, invatarii si psiho-motorii prin
varietatea si multitudinea cerintelor pe care copilul le poate rezolva.

Tabelul 1. Avantaje si dezavantaje ale utilizarii softurilor educationale [5]

Avantaje Dezavantaje

incurajeaza constructia activd a cunostintelor,
asigura contexte semnificative pentru invatare;
promoveaza reflectia, elibereaza copilul de

multe activitati de rutind si1  stimuleaza
activitatea intelectuala;

ofera fiecaruia timpul
necesar  rezolvarii  sarcinilor  conform

dezvoltarii proceselor cognitive proprii;

motiveaza copilul, intrucét
atingerea  nivelului impus de rezolvarea
sarcinilor ofera satisfactia succesului si

increderea in fortele proprii;
creste gradul de atractivitate a activitdtilor;

* softurile educationale pot determina
perceptia reald a fenomenului studiat;

e verificarea  cunostintelor se face
fugitiv;

» abilitati TIC diferite la copiii;

* determind cresterea sedentarismului

prin pastrarea indelungatd a unei
pozitii fizice nefiresti a corpului,

» costul infrastructurii informatice care
poate deveni uneori prohibitiv sau care
poate introduce o  discriminare
educationala implicita;

*tendinta de finlocuire a proceselor
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» formeaza abilitati practice de completare cu | firesti de socializare si de lucru in grup
ajutorul calculatorului si a softurilor, volumul | cu cele online
de cunostinte cu care se opereaza este
mai mare si cu precizie ridicata;

» feedbackul este oferit imediat, de rezolvarea
corecta a itemului depinzand parcurgerea
pasului urmator;

Potrivit pedagogului lancu A., calitatea unui soft educational este datd de gradul de
interactiune cu utilizatorul de aceasta depinde masura in care se produce invatarea de
flexibilitatea programului care presupune individualizarea parcursului in functie de reactiile
copilului.

Softul educational organizat si desfasurat metodic cu ajutorul calculatorului constituie
un mijloc eficient in cadrul procesului de predare-invitare, evaluare. Softurile educationale
actioneaza favorabil asupra copiilor, crescandu-le performantele, capatand incredere in
capacitatile lor, siguranta, promptitudine in raspunsuri, deblocand astfel potentialul creator al
copiilor [3, p.217].
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