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Rezumat. in articol sunt descrise metode si mijloace de aplicare a tehnologiilor digitale in procesul
educational la biologie. Integrarea tehnologiilor digitale in educatie este benefica si duce la o cresterea
performantelor scolare, cu conditia ca elevii s posede cunostinte de utilizare a calculatorului. Profesorii ar
trebui sa posede pe langa cunostintele teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare
aTIC.
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Astract. In the article are described methods and means of applying digital technologies in the educational
process of biology. The integration of digital technologies into education is beneficial and leads to an
increase of school performance, provided that students possess knowledge of computer use. Teachers should
possess, in addition to the theoretical and practical knowledge related to the discipline studied, the skills to
use ICT.
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Introducere

Educatia unei personalitdti a fost si este o problema foarte complicatd. Rezolvarea ei
nu este simpla In conditii economice si sociale optime de dezvoltare a societatii.

In legatura cu aceasta se cauti cii diferite pentru a ameliora situatia si una din ele, pe
care o propun oamenii de stiinta, pedagogii, psihologii, etc. este elaborarea unor tehnologii
educationale moderne, care ar permite nu numai Imbundtitirea calitatii procesului
educational, ci si rezolvarea problemei insusirii unui volum imens de informatii intr-un timp
relativ scurt fara a afecta starea psihica a instruitilor. Cauza principala consta in atingerea de
catre societatea umana a unei etape critice: volumul cunostintelor acumulate de omenire a
devenit comparabil cu volumul informatiei transmis pe cale genetica.

In conditiile societatii informationale utilizarea tehnologiilor informationale si
comunicationale (T.I.C.) in sistemul de Tnvatdmant devine un imperativ necesitatea centrarii
procesului de invatamant pe elev, el devenind subiectul procesului de Invatdmant si care
presupune individualizarea (cel putin relativd) a acestui proces. Folosirea tehnologiei
informationale reprezinta o posibilitate reala de individualizare a procesului de invatamant
informationale si modalitatile de aplicare a lor in practica pedagogica).

Astazi institutiile de invatdmant contribuie tot mai mult la modelarea personalitatii si
la cultivarea trasaturilor ei. Profesorul trebuie sa fie animat de o puternica receptivitate fata
de tot ce este nou si important in specialitatea sa si in pedagogie, iar in practicad sa
demonstreze un efort continuu spre autodepasire, pentru a face fata sarcinilor pe care le
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ridica invatamantul. Utilizarea metodelor si mijloacelor de aplicare a tehnologiilor digitale
in procesul de predare-invatare-evaluiare in activitatea didactica contribuie la imbunatatirea
calitatii procesului instructiv-educativ, avand un caracter activ-participativ si o reala valoare
activ-formativa asupra personalitatii elevului.

Implementarea tehnologiilor digitale contribuie la majorarea calitatii educatiei. Potrivit
lui M. Fullan, ,,trebuie sa investim in practici noi care integreaza pedagogia si tehnologia,
pedagogia fiind forta motrice” [4, p. 6]. Creand un mediu de invatare in care elevii dezvolta
abilitati care sa le imbunatateasca performanta de astdzi, acestia vor contribui la societatea
in care vor locui maine. Integrarea pedagogiei cu tehnologia digitala este o modalitate
privilegiatd de a crea un astfel de mediu de invatare.

Metode si materiale aplicate

Biologia trebuie sa fie pentru elevi o disciplina interesanta si utild. Interesanta se face
doar daca la fiecare lectie stirnim curiozitatea elevilor, oferind motive de mirare. Avand in
vedere cd procesul de pregatire si educare a elevilor la biologie se realizeaza mai ales prin
lectii si lucrari practice, cea mai mare parte a lucrarii este consacrata acestor activitagi.

De exemplu: Brainstorming-ul - Tehnica pentru stimularea in echipa a gandirii
creatoare a indivizilor, bazatd pe emiterea libera de idei pentru rezolvarea unei problemel. O
strategie care ofera posibilitatea de a-i pune pe studenti in situatia de a se gandi asupra
insarcindrilor la tema predata si de a le aplica 1n practica. Brainstorming-ul este o metoda
interactiva, care poate fi cu succes utilizata in procesul instructiv la orice unitate de invatare.
Metoda Brainstorming consta in propunerea participantilor de a expune cat mai multe
variante de rezolvare, inclusiv cele mai fantastice, fara critica variantelor propuse. In
continuare, din numarul total de opinii se selecteazd cele mai reusite, care pot f1 utilizate in
practica [2, 3].

Probleme care pot fi rezolvate utilizand metoda brainstorming:

e Calculatorul si sandtatea omului.
e Diagnosticarea maladiilor maladiilor ereditare etc.

Forma de realizare a brainstormingului o alege profesorul. In acest scop, se recomanda
utilizarea platformei de invatare la distantda Moodle, unde pentru fiecare unitate de curs
poate fi creatd o tema in cadrul forumului si discutiile au loc in orice moment de timp.

Case-study (analiza situatiilor concrete, analiza situationald). Metoda de analiza a
situatiilor concrete este o tehnica de instruire care utilizeazd descrierea situatiilor reale si
rezolvarea problemelor situationale: standarde, critice, extremale. Metoda activizeaza
studentii, stimuleaza succesul acestora, accentueaza reusitele participantilor. Elevilor li se
propune sa analizeze o situatie concretd, sd cerceteze esentialul problemei, sd propuna
variantele posibile de rezolvare si s selecteze cea mai reusita varianta [5].

BioDigital — harta 3D a organismului uman.

Platforma respectiva permite studierea structurilor anatomice ale organismului uman in
dimensiunea 3D, pentru a depista bolile tratamentul posibil ale acestora. Google Maps si
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http://infourok.ru/go.html?href=%23sdfootnote1sym

BioDigital au facut parteneriat pentru a aduce experiente AR captivante pe toate
dispozitivele mobile pentru a satisface cererea tot mai mare de invatare virtuala.

Acest parteneriat foloseste flexibilitatea platformei de vizualizare umana a BioDigital
pentru a implementa cu usurintd continut captivant, interactiv 3D si functionalitatea de
cautare AR a Google.

Pe orice dispozitiv mobil, cautam "sistem circulator” si atinge " Vizualizare in 3D "
pentru a vedea o inima care bate de aproape sau cautd " sistem scheletic " pentru a face o
calatorie in jurul oaselor corpului uman. Alte sisteme ale corpului uman aflate acum in
realitatea augmentata includ: sistemul digestiv, sistemul respirator, sistemul endocrin,
sistemul reproductiv feminin, sistemul nervos etc.

Acest soft este binevenit in cadrul procesului educational la biologie, simplificand
complexitatea reprezentarilor anatomice. Inregistrarea se poate efectua pe orice dispozitiv
cu conexiune la reteaua internet. Fiecare structurd studiata poate fi mai bine memorizatd de
elev, daca se rezolva si sarcini din itemii testului propus.

harsabdgii e

Figura 1. Secventele interactive ale software-lui BioDigital
Platforma AeL (Advanced eLearning) - ofera suport pentru predare —invatare-evaluare
s1 monitorizarea procesului de Tnvata-mant.
Implementarea platformei AeL (Advanced elLearning) contribuie la diversificarea
cunostintelor elevilor, accesibilizeaza fenomenele prin experimente virtuale si in felul acesta
faciliteaza intelegerea proceselor dinamice de mare complexitate, asigura intelegerea unor
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fenomene greu de simulat in realitate sau in laborator (de exemplu, activitatea inimii,
transmiterea impulsului nervos, cresterea si dezvoltarea unei plante, etc.). De asemenea,
lectiile AEL asigura interdisciplinaritatea — se fac referiri in lectiile de biologie si la notiuni
de fizica (la analizatori), de chimie (compozitia chimica a muschilor sau oaselor),
matematica [2].

Avantajul lectiei in sistem AEL fata de utilizarea soft-ului demonstrativ pe un singur
calculator conectat la un videoproiector consta in gradul mai mare de implicare a elevilor in
procesul de predare — invatare in clasa. Prin rezolvarea testelor cu imagini sugestive si
dinamice are loc autoevaluarea, elevii putand urmari rezultatul testului si raspunsul corect n

cazul in care un item a fost rezolvat gresit.

Figura 2. Experiment virtual implementat in platforma AeL la biologie

Desfagurarea cu succes a unei lectii cu utilizarea metodele interactive de instruire
depinde mult de formularea clard si concisd a problemei sau a situatiei care trebuie
solutionata, in acest scop, pot fi utilizate cu succes asa instrumente de prezentare a
informatiei, cum ar fi: Prezentari electronice; Instrumente Web pentru o predare
interactiva,; Tabla interactiva, Softul educational SMART Notebook etc.

In procesul predarii-invatarii biologiei mai utilizez urmitoarele instrumente Webs:
Plickers, Edpuzzle, Wakelet, Flipsnack etc.

Plickers - instrument interactiv de evaluare, o modalitate versatila de a crea un test de
tip grila si adevarat / fals in baza unei imagini. Aplicatia este prietenoasa, cadru didactic
poate sa creeze un set de intrebari pentru fiecare clasa in parte. Plickers este o0 modalitate de
a colecta raspunsuri instantanee cu alegere multipla de la elevi, studenti, fara a fi necesar ca

elevii sa efectueze clicuri. Utilizdnd un card tiparit cu un desing unic fiecarui elev, aplicatia
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respectiva fie din telefonul D-stre sau computerul personal permit profesorilor sa scaneze
raspunsurile elevilor si sa rdspunda in timp real. Prin transformarea evaludrilor sau a check-
in-urilor in oportunititi de joc. Elevii nu au nevoie de lucrare scrisa, deoarece aplicatia
permite prroiectarea (cu ajutorul unui videoproiector sau proiectarea ecranului cu aplicatia
Zoom, Viber, Skype etc.) intrebarilor si a variantelor de raspuns, a estia raspunzand doar
prin ridicarea unui card unic ce este oferit gratuit de aplicatia Plickers.

Edpuzzle - transformam un video in material interactiv. Cu totii utilizam materiale
video la lectii. Dar ne dorim nu doar ca elevii sa le vizioneze - avem nevoie si de exercitii
interactive, intrebdri si raspusuri, rezolvare de probleme, lucru cu anumite cuvinte sau
formule, etc. pentru a transforma continuturile video in instrumente interactive pentru
procesul educational. De exemplu: https://edpuzzle.com/media/5edcfffdc422413f5e8bc955
la subiectul Corpul uman si igiena lui in clasa a Vll-a.

Wakelet - pentru a aduna materiale utile pentru un portofoliu digital. Ceea ce este
progresul elrevilor in timp, pentru evaluare.

Flipsnack - un instrument pentru crearea de carti interactive.

Concluzii

Implementarea tehnologiilor digitale in educatie contribuie eficient la majorarea
interesului elevilor pentru invatare, la majorarea calitifii educatiei. Noile cerinte ale
programei scolare, dorinta elevilor, dar si a profesorilor de a utiliza mijloace moderne in
procesul educational impun o noud configuratie a proiectarii activitatii de Invatare in
didactica moderna. Prin utilizarea tehnologiilor digitale, ora de biologie are sanse egale cu
ale altor discipline de invatamant de a se inscrie in exemplul complex de virtualizare a
educatiei. In acest context, desigur, este importantd formarea si dezvoltarea competentelor
digitale ale cadrelor didactice.
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