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INTRODUCERE

Pe mdsura ce tehnologiile sunt integrate in toate
activitdtile din orice domeniu, capacitatea de a utiliza aceste
tehnologii si de a tine pasul cu evolutia lor rapida a devenit o
conditie obligatorie, intrucat tehnologiile digitale transforma
fiecare aspect al vietii, de la stilul de viata personal la
activitatea profesionald. Competentele digitale devin
importante si necesare deopotriva cadrelor didactice si
copiilor in crestere.

Internetul si dispozitivele digitale au adus o schimbare
de paradigma in modul fundamental in care se face invdtarea.
Invitarea digitald a evoluat cu mult peste capacitatile sale
originale - nu se mai limiteazd la o metodd didactica, care avea
un monolog cu sens unic de la cadrul didactic la copil.
Progresele actuale in educatia digitala 1i permit copilului sa
joace un rol activ in activitatea de invatare, cu feedback si
evaludri interactive.

Cursul universitar ,Educatia digitald in institutia de
educatie timpurie” face parte din categoria disciplinelor
obligatorii orientate spre formarea competentelor de baza ale
educatorilor. Cursul vizat presupune recunoasterea si
aplicarea tehnologiilor, resurselor digitale interactive, in
diferite  contexte educationale, dind dovada de
responsabilitate fata de securitatea personald a copiilor.



UNITATEA DE INVATARE 1.
RELEVANTA TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
SI COMUNICATIEI IN EDUCATIA TIMPURIE

TEMA 1. RELEVANTA TEHNOLOGIILOR DIGITALE
IN EDUCATIA TIMPURIE

. sd argumenteze relevanta TIC in
educatia timpurie;

2. sd deducd necesitatea dezvoltdrii
competentei  digitale in  mediul
academic;

sa identifice scopul educatiei digitale in

v

vitamadntul prescolar.

Dezvoltarea tehnologiilor digitale 1in

(%« domeniul educatiei este dictatd si
" sustinutd de relevanta tehnologiilor la
nivel global. Lumea informatiei distribuite
in retele de calculatoare solicitd noi reguli de conduitd, noi
tipuri de cunostinte si deprinderi necesare functionarii
eficiente a potentialului uman. Capacitatea de a utiliza TIC si
de a tine pasul cu evolutia lor rapidd a devenit o conditie
obligatorie. Tehnologiile informationale a devenit unul dintre
elementele de bazad ale societdtii moderne si multe tdri privesc
acum intelegere TIC si stapanirea abilitatilor si conceptelor de
baza ale TIC ca parte componenta a educatiei.

Organizarea procesului educational se schimba
fundamental, utilizarea noilor tehnologii informationale si

comunicationale fiind initiald pentru dezvoltarea pedagogiei
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intr-o noua societate de ,,cetdtenie digitald” si ,,socializare
digitald” [6].

Invitimantul astizi este pus in situatia de a raspunde
acestei noi provocdri a societdtii informationale prin
promovarea si formarea unor cunostinte, competente si
calitati umane, capabile sa le depaseasca tot asa cum a fost cu
cele din domeniul Noilor Educatii [2, p.337]. Cunoasterea
tehnologiilor digitale in lumea modernd este aliatd cu calitdti
precum capacitatea de a citi si de a scrie.

Desi exista numeroase exemple de utilizare a
dispozitivelor si instrumentelor digitale in educatie de-a
lungul istoriei, educatia digitald in sensul modern al
termenului este un concept relativ nou. Proiectoarele de
diapozitive si cursurile de televiziune au fost folosite incd din
anii 1950. Cu toate acestea, una dintre primele cazuri de
invdtare online din lume poate fi urmarita incd din 1960, la
Universitatea din Illinois, SUA. Internetul nu a fost inventat
atunci, dar studentii au inceput sd invete de la terminale de
computer care erau interconectate pentru a forma o retea [8].

Primul curs complet online a fost oferit in 1984 de
Universitatea din Toronto. In 1986, Reteaua Universitatii
Electronice a fost infiintatd pentru a fi utilizatd in
computerele DOS si Commodore 64. Trei ani mai tarziu,
Universitatea din Phoenix a devenit prima institutie de
invdtamant din lume care a lansat o institutie universitara
complet online, care ofera atat diplome de licentd, cat si
diplome de master. Acesta a fost inceputul unei revolutii al
cdrei potential era in mare parte necunoscut publicului de
atunci, dar una care ar face invdtarea foarte accesibila si la

indemdna a ceea ce oamenii si-ar fi putut imagina vreodatd.
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Figura 1.1. ilustreaza lucrdrile unora dintre primii pionieri ai
educatiei online [8]:

1955 960 1965 1970 19715 1980

1959 - Daniel Alpert $i Don Biter a
creat PLATO, bazat |pe realizarea
online a scopurilor edugationale

1968 - Departamentul|de medicina din
Alberta incepe sa ofere cursuri online
elementare

. \{, N\
1 l 1976 - Open University lanseaza
primele cursuri digitale in

programul CICERO

Figura 1.1.1. Evolutia utilizarii TIC in procesul educational

Open University din Marea Britanie a fost una dintre
primele universitdti din lume care a inceput invatarea online
la distantd, la inceputul anilor 1990. In prezent, Universitatea
Nationald Indira Gandhi din India este cea mai mare
universitate din lume, cu aproximativ 4 milioane de studenti
inscrisi, dintre care majoritatea primesc in prezent educatie
prin metode online [8].

Dimensiunea pietei mondiale a invdtarii online este
marcata de o crestere fenomenala, posibila nu doar de
scenariul cu evolutie rapida in lumea tehnologiei, ci si de
raspandirea educatiei in lumea in curs de dezvoltare. Expertii
prevdd ca urmadtorul val de educatie online va avea loc nu in
America de Nord si Europa, ci pe pietele nou emergente
precum Africa, India si China [ibidem].

Invitarea online nu se mai limiteazd doar la colegii si
universititi. Incd din scoala primara, invitarea online este
incorporatd treptat in curriculum. Recenta pandemie
ilustreaza si mai mult importanta invatarii online in sistemul
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scolar de astazi, deoarece s-a dovedit a fi un avantaj atat
pentru elevi, cat si pentru profesori.

iPad / Tablet

Smartphone Others

Figura 1.1.2. Dispozitive utilizate in procesul educational

Explozia informationala se resimte si in invatamantul
prescolar din Republica Moldova, acesta cunosciand, in
ultimul deceniu, o continud transformare si dezvoltare sub
aspectul continutului, metodologiei si tehnologiilor
educationale.

Tehnologia informatiei si comunicdrii (TIC) poate fi
consideratd o inovatie in cadrul institutiilor de educatie
timpurie, utilizata in scop educational prin mijloace de
prezentare, stocare si procesare a informatiei. Cercetdrile in
domeniu (A. Gremalschi, L. Handrabura, S. Spac, A. Pisdu)
accentueaza importanta cunoasterii tehnologiilor
informationale de cdtre cadrele didactice si a integrarii
corecte a TIC-ului si a conceptelor, si metodologiilor
pedagogice moderne in procesul de invdtdmant [2, p.152].
Interesul initial in prezenta tehnologiilor informatiei si
comunicatiilor in educatia timpurie a rezultat din experiente
didactice extinse, unde era evident ca TIC devenea un element
din ce in ce mai important in mediul de predare si invatare.
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Scopul TIC-ului in educatia timpurie este de a imbundtdti
calitatea procesului educational prin imbunatatirea culturii
informationale si utilizarea activa a tehnologiei informatice.
Utilizarea tehnologiilor digitale permite cadrului didactic:

e activitdti educationale mai vizibile si mai intense;

e formarea unei culturi a informatiei pentru copii;

e activarea interesului cognitiv la prescolari;

e realizarea aborddrilor orientate spre personalitate si
diferentiate in predare-evaluare;

e disciplinarea educatorului de a-si modela interesul fatd
de munca;

e activarea proceselor de gandire (analizd, sintezd,

comparatie etc.) [3, p.8].

Tabelul 1.1.1. Beneficii ale TIC in educatia timpurie [4]

Motive Explicatii
.Copiii mici sunt | Instrumentele TIC devin o
deja expusi | componentd omniprezentd a lumii

instrumentelor TIC

fizice si sociale, a mediului in care se
dezvolta copiii

2. Numeroase
oportunitdti si
potentiale TIC
oferite pentru
predare si invatare

In educatia timpurie, TIC poate
sustine si imbundtdti experientele
de 1invdtare si joaca; sustine si
consolideazd invatarea profesionala
ca educator

3. Multe programe
de invatamant
sprijind acum
integrarea TIC in
sectorul
educational

Copiii isi pot cunostintele despre
lume prin utilizarea tehnologiilor
moderne, se imbunatatesc
abilitatile fine si motorii ale copiilor,
dezvoltarea matematica este, de
asemenea, imbunatdtita ca urmare a
imaginilor  vizuale pe care

9




computerele le pot oferi, se dezvolta
abilitdtile sociale si de colaborare
4. TIC sustine | Oferd  elemente  fundamentale
metacognitia digitale wunui copil de varsta
(,,invdtarea de a | timpurie. Utilizarea TIC in educatia
invdta”) timpurie sprijind oportunitdti de
dezvoltare creativd sau a gandirii
imaginative
5. Dezvolta abilitdti | Dezvoltarea limbajului este
de limbaj si | imbunatdtita prin utilizarea TIC in
alfabetizare mediile de invdtare

Programele nationale din majoritatea tarilor UE acopera
domeniile tehnologiilor informationale, competenta digitala
nefiind direct vizatd de curriculumul pentru educatia
timpurie, dar recomandatd, in mdsura in care resursele
disponibile permit, sa fie abordata prin modul de desfasurare
a activitatilor [4].

USA, Belgia, Finlanda, Anglia, Portugalia, Bulgaria,
Grecia, Cipru, Polonia, China, etc. au in plan sau au integrat
deja programarea ca parte obligatorie a curriculei scolare si
promoveazd initiativa ca, ,,alfabetizarea digitala” ar trebui
dezvoltatda in cadrul educatiei formale, incd din grddinitg,
competentele digitale fiind considerate la fel de importante
precum scrisul si cititul [5].

In aceste conditii, cAnd insusi mediul familial oferid
oportunitati de utilizare a TIC (calculator, tableta, telefon,
etc.) este justificatd introducerea invatamantului asistat de
calculator incd de la varste fragede, cand copilul poate asimila
usor lucrul cu aceste instrumente indispensabile viitorului sau
imaginile prezentate in format digital au o altd calitate, un alt

10



impact asupra copilului fata de plansele folosite curent in
activitatile instructiv-educative [1, p.23].

Tehnologia informatiei si comunicatiilor joaca un rol
important in predare si invdtare in copilaria timpurie. Este un
puternic mijloc de comunicare si educatie. Datoritd naturii
sale interactive, are potentialul de a raspunde nevoilor de a
oferi modalitdti practice de a directiona in mod constructiv
propria invdtare, de a satisface propriile interese si nevoi.

Concluzie. Copiii nostri au devenit pasionati de retele
virtuale de socializare, sunt produsul ca atare al erei digitale,
iar activitatea in retelele de cercetare si de elaborare TIC nu
poate fi neglijatd, ocolita. Reconceptualizarea CET, cu privire
la introducerea dimensiunii ,Educatiei digitale”, prin
originalitatea abordarilor unitdtilor de invatare, va optimiza
activitatea copiilor in utilizarea eficienta a tehnologiilor
educationale digitale interactive.

Y
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1. Enumerati printr-o prezentare

@

R % avantajele si dezavantajele educatiei
— digitale la nivelul educatiei timpurii
m pentru cadre didactice si prescolari, in
= baza a cel putin 3 surse literare;
2. Reiesind din ideile structurate, realizati o schema prin

care demonstrati relevanta TIC in educatia timpurie si
deduceti cdi de implementare a acesteia in sistemul
educational din RM.
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TEMA 2. DEFINIREA CONCEPTULUI DE COMPETENTA
DIGITALA. STANDARDE DE COMPETENTE DIGITALE
PENTRU CADRELE DIDACTICE

. sad defineascd conceptul de alfabetizare
digitald, competenta digitald;

sd argumenteze necesitatea dezvoltarii
ompetentei digitale la cadrele didactice;
analizeze documente normative ce
cumenteazd necesitatea dezvoltarii

npetentei digitale la educatori.

Pe masura ce tehnologiile sunt integrate in

W%« toate activitatile din orice domeniu,
*3. capacitatea de a utiliza TIC si de a tine pasul
cu evolutia lor rapida a devenit o conditie
obligatorie intrucat tehnologiile digitale transforma fiecare
aspect al vietii, de la stilul de viata personal la activitatea de la
locul de munci. In acest context, educatia prin TIC reprezinta
,0 modalitate noua de a privi procesul de invatare”.

In procesul de implementare a activititii profesionale,
cadrul didactic se confruntd cu cerinte de schimbare rapida
care impun sa posede un set de competente noi, mai complexe.
Omniprezenta dispozitivelor digitale si obligatia de a ajuta
copiii/elevii sa dobandeascd competente digitale impun
profesorilor sd isi dezvolte propria competenta digitala [5].
Codul Educatiei al RM stipuleaza 8 competente-cheie, care
sunt corespondente celor recomandate de Cadrul European.

13



Evident, pentru a fi un bun formator de competenta
digitala trebuie sa fii un ,posesor” calificat al acestei
competente. Prin ordinul Ministerului Educatiei al RM nr. 862
din o7 septembrie 2015 au fost aprobate ,,Standardele de
Competenta digitald pentru cadrele didactice din
invatamantul general” [4, p. 4].

In ultimii ani, mai multi termeni sunt utilizati pentru a
descrie competentele de utilizare a tehnologiilor
informationale, precum: competente TIC, competente
tehnologice, competente ale tehnologiei informatiei, cultura
informatiei, competente digitale, alfabetizare digitalda.

Acesti termeni sunt, de multe ori, folositi ca sinonime.
Paleta largd de termeni denota, de fapt, dezvoltarea rapida a
tehnologiilor, dar si diferite arii de acoperire si interes, cat si
discipline de bazd ale informaticii si tehnologiilor
informationale.

Conceptul de ,alfabetizarea digitala” se referd la
capacitatea unei persoane de a indeplini sarcini in mod
eficient intr-un mediu digital, capacitatea de a citi si interpreta
multimedia, de a reproduce date si imagini prin manipulare
digitala si de a evalua si aplica noile cunostinte dobandite din
mediul digital. Alfabetizare digitala consta din cinci abilitati de
baza [5]:

e abilitdti foto-vizuale (citirea instructiunilor din afisaje
grafice);

e abilitdti de reproducere (utilizarea reproducerii digitale
pentru a crea noi materiale semnificative din cele
existente);

14



e abilitdti de ramificare (construirea cunostintelor din
navigare neliniard);

e abilitdti de informare (evaluare calitatii si fiabilitatii
informatiilor);

e abilitati socio-emotionale (intelegerea ,,regulilor” care
predomina in spatiul cibernetic si aplicarea acestei
intelegeri in comunicarea online).

Competenta digitala este unul dintre noile concepte
care descrie abilitdtile asociate cu utilizarea tehnologiilor
informatiei si comunicatiilor in diverse contexte (muncd, timp
liber, invdtare) in scopul imbundtatirii performantei.

Competenta digitald include: abilitdti tehnice 1in
utilizarea tehnologiilor; capacitatea de a utiliza in mod
semnificativ tehnologiile digitale pentru munca, studiu si viata
de zi de zi in general in diverse activitdti; capacitatea de a
evalua critic tehnologiile digitale; motivatia de a participa la
cultura digitald [5].

Ycrun I1. mentioneazd ca in standardul profesional al
unui profesor se propune urmdtoare actiune de munca:
formarea capacitdtii copiilor de a utiliza tehnologiile
informatiei si comunicatiilor in rezolvarea unor probleme,
realizarea unui jurnal electronic, utilizarea unor aplicatii si
programe speciale, mentinerea unui blog online, posedarea
abilitdtilor de inregistrare si editare, difuzarea de continut
media, gestionarea altor mijloace folosind capacitdtile
didactice ale TIC [5].

Ardelean A., Mandrut O., prin competentd digitald
intelege abilitdtile cadrului didactic de a utiliza calculatorul si
alte tehnologii pentru obtinerea, copierea, evaluarea,

15



prelucrarea, prezentarea si stocarea informatiilor; de a
comunica, participa si a interactiona in cadrul unei echipe prin
intermediul Internetului si altor tehnologii disponibile [1].

Potrivit ,,Standardelor de Competentd digitald pentru
cadrele didactice” prin competentd digitald se subintelege
,Sistemele integrate de cunostinte, abilitdti, deprinderi,
atitudini si valori, formate si dezvoltate prin invdtare, pe care
le posedd un individ si care pot fi mobilizate pentru a solutiona
diverse probleme ce apar in procesul colectdrii, pdstrarii,
prelucrdrii si disemindrii informatiei prin intermediul TIC” [4].

Tot aici gasim o structurare in sapte domenii a
abilitatilor digitale [4]:

1. Comunicare digitald;

2. Gestionarea informatiei;

3. Crearea de continuturi digitale educationale;

4. Implementarea aplicatiilor de management scolar;

5. Sisteme de gestionare a continuturilor educationale;

6. Utilizarea echipamentelor digitale in educatie;

7. Respectarea normelor etice si legale in spatiul digital.

In consecintd, cadrele didactice trebuie si-si actualizeze
in mod constant competentele si sd le adapteze, iar acest lucru
necesitd atitudini critice bazate pe dovezi, care sa le permita
sa fie responsabili de rezultatele copiilor. Nivelele de
competente stabilite vor servi ca indicatori in angajarea
cadrelor didactice, precum si in acordarea categoriilor
cadrelor didactice in exercitiu.

Constatdim ca nu exista modele pedagogice pentru
formarea competentei digitale la educatori corelate la
specificul competentelor profesionale. Dar se pot identifica

urmadtoarele elemente ale competentei digitale pentru cadrele
16



didactice [1]: cdutarea si selectarea materialelor pentru
procesul didactic in diferite formate (text, graficd, audio,
video); extragerea si prelucrarea informatiei de diferite tipuri
(textuald, graficd, audio, video) utilizdnd procesoare de text,
editoare tabelare, aplicatii video, audio etc.; sistematizarea
informatiei in fisiere si directoare; identificarea, utilizarea si
promovarea echipamentelor digitale in activitatea de
instruire; cunoasterea si folosirea eficienta a aplicatiilor
specializate; utilizarea instrumentelor de securitate
ciberneticd; aplicarea tehnicilor de cdutare a resurselor
digitale; identificarea si rezolvarea avertizarilor de securitate
a datelor; imbunadtdtirea si crearea resurselor digitale proprii;
folosirea  dictionarelor si enciclopediilor electronice;
intelegerea modalitatii de generare, gestionare si distribuire a
informatiei; dezvoltarea deprinderilor de cdutare, analizd si
sintetizare a informatiei; dezvoltarea abilitatilor cognitive
complexe; valorificarea aspectelor pozitive ale impactului TIC
in dezvoltarea societatii; formarea obisnuintelor de a alege
tehnologiile necesare in corespundere cu sarcinile de lucru;
manifestarea creativitdtii si initiativei de a realiza diverse
sarcini de lucru; utilizarea si promovarea instrumentelor anti-
plagiat; informarea si promovarea resurselor digitale in randul
copiilor; consolidarea si motivarea colegilor in dezvoltarea
profesionala continua.

Astfel, semnificatia competentelor digitale ale unui
profesor ca subiect al activitatii educationale in traiectoria sa
de dezvoltare individuala este determinatd de urmatorii factori
[6]:

1) comoditate - cunoscand lumea digitald, profesorul isi poate

aloca timpul corect: alege doar acele surse care garanteaza
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material de inaltd calitate, economiseste timp utilizand
diverse sarcini interactive gata facute in munca sa sau sd
creeze propriile sarcini;

2) motivarea copiilor - generatia modernd este sensibild la
dezvoltarea noilor tehnologii informationale incd la o
varstd frageda.

Prin urmare, utilizarea instrumentelor digitale in
procesul de invatamant este eficientd, deoarece este de inteles
si accesibild generatiei moderne de copii si stimuleaza
implicarea acestora in invatare;

3) semnificatie pentru profesor ca subiect al activitdtii
educationale - in alegerea unui profesor care utilizeazd
numai metode traditionale de predare si un profesor
orientat cdtre lumea digitald, cel mai competitiv si de
succes profesor este cel care are competente digitale.

Setul de instrumente digitale al profesorului este o serie
de module interactive diverse pe care profesorul le utilizeaza
ca constructor pentru a crea unitdti didactice. Aceste produse
digitale ajutd la crearea de continut, utilizarea continutului si
organizarea folosind instrumente incorporate, un sistem de
sondaje, testare, jocuri, etc. [5].

Descrierea aspectelor practice demonstreaza ca multe
cadre didactice nu au devenit utilizatori a resurselor digitale.
Bariere in calea transformarii digitale sunt infrastructura
subdezvoltatd, nivelul competentelor digitale ale profesorilor,
reglementarea excesivd a proceselor de utilizare a
tehnologiilor digitale, pregatirea profesorilor de a schimba
practicile si aborddrile pedagogice. Astfel, nivelul de
dezvoltare a competentelor digitale la profesori devine un

factor cheie care determina transformarea digitald a educatiei.
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L

SARCINI DE LUCRU INDIVIDUAL

1. Realizati un eseu argumentativ
despre importanta competentei
digitale in formarea profesionald a

cadrului didactic.
Criterii de apreciere a eseului:
e C(laritatea - mesajul eseului este bine conturat,
formularea clara cu dovezi veritabile;
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e Argumentarea - ideile prezentate sunt sustinute de
argumente bibliografice;

e Coerenta logica - ideile au legaturd unele cu altele,
decurg fluent;

e Interactiunea cu materialul bibliografic - sursele
bibliografice sunt citate corespunzator;

e Originalitatea - modul deosebit prin care autorul
abordeaza tema si prezintd opiniile personale;

o Aspectul general al eseului - respectarea corectitudinii
gramaticale, ortografice si estetice.

. Studiati si analizati ,,Standarde de Competenta digitald
pentru  cadrele  didactice”  https://mecc.gov.md/.

Determinati nivelul propriu de dezvoltare a competentei
digitale. Elaborati un plan strategic de imbunatdatire a
competentelor digitale.
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TEMA 3. REFLECTII CURRICULARE CU PRIVIRE
LA DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE
A COPIILOR

sd analizeze reperele curriculare pe
dimensiunea ,,Educatia digitald”;

sd  evidentieze  avantajele  si
dezavantajele educatiei digitale la
ivelul educatiei timpurii;

Abilitatea de a interactiona si de a invdta in
o lumea virtuald devine un criteriu de succes
«® In comunicarea si educarea tinerii

generatii. Pentru dezvoltarea abilitatilor

digitale a fost necesar sd se revizuiascd
modelele si aborddrile existente de finvdtare, luind in
considerare dezvoltarea abilitdtilor generale de alfabetizare
digitala, culturalizare digitala ca solutie de realizare a
sarcinilor educationale, dar si sociale.

O problema actuala, dar si de mare perspectivd, atat
pentru conceptorii de curriculum, cdt si pentru practicieni,
este dezvoltarea si rolul curriculumului in era digitald [2, p.5].
Astfel, in domeniul tehnologiilor si resurselor educationale
digitale interactive, asistim la elemente de noutate
reconceptualizate in CET prin introducerea pe domeniul de
activitate ,,Stiinte si tehnologii”, a unei noi activitdti de
invdtare - ,, Educatia digitald”.
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Necesitatea introducerii dimensiunii ,,Educatia digitala”
este conditionatd de pe de o parte de ,,stilul cibernetic de
gandire, in perioada schimbarilor constante in domeniul TIC,
insotit de valuri mari de mutatii socioeconomice, culturale si
educationale, care afecteazd masiv reforma Curriculara.
Microsoft, Google, Mozilla, Apple, Cisco, Hewlett Packard s.a.
au un impact deosebit asupra educatiei si obligd oarecum
scoala sd tind pasul cu evolutia acestora [2, p.6].

Formarea competentei digitale detine un rol
fundamental in valorificarea competentelor transversale in
cadrul educatiei timpurii. Competenta digitald se
concretizeazd prin utilizarea cu incredere si in mod critic a
intregii game de tehnologii ale informatiei si comunicatiilor
pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in
toate domeniile vietii. Aceste competente se referd la gandirea
logica si critica, la abilitatile de management al informatiei la
standarde inalte si la abilitdti dezvoltate de comunicare.
Pentru nivelul de bazd, abilitdtile TIC cuprind utilizarea
tehnologiei multimedia pentru a primi, a evalua, a stoca, a
produce, a prezenta si a schimba informatii si pentru a
comunica, a participa in retele sociale. Descrierea acestor
competente ar trebui sa fie suficient de flexibila pentru a fi
relevanta atat in societatea de astdzi, cat si in cea de maine,
recunoscand incorporarea retelelor sociale si aparitia de noi
tehnologii (inteligenta artificiald, robotii, realitatea virtuala si
augmentatd, etc.) [5].

Curriculum-ul bazat pe competente reflectd asteptarile
sociale, referitoare la ceea ce va sti, ce va sti sd faca si cum va
sti sa relationeze cu ceilalti copilul la treapta educatiei

timpurii. Procesul educational valorificd competenta
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digitald, ca componentd a competentelor —cheie/transversale,
care au cel mai inalt grad de generalitate si se definesc pe
intreaga duratd a educatiei timpurii si scolaritatii [1, p.9].

Deci, CET se distinge printr-o noua perspectiva
conceptuald axat pe competente, iar competenta specificd a
,educatiei digitale” prevede 1. Recunoasterea si aplicarea
tehnologiilor, resurselor digitale interactive, in diferite contexte
educationale si cotidiene, dind dovada de responsabilitate fatd
de securitatea personald [1, p.70].

Drept exceptie, fatda de celelalte domenii de activitate,
unitatile de invdtare pentru dimensiunea ,,Educatia digitala”
sunt aplicate incepand cu perioada de varstd 5-7 ani.

Unitdtile de competentd formate la copii aferente
dimensiunii educatia digitald sunt [1, p.96]:

1.1. Recunoasterea si utilizarea tehnologiilor si resurselor
educationale digitale interactive.

1.2. Respectarea regulilor de utilizare a TREDI.

1.3. Identificarea pericolelor utilizarii tehnologiilor digitale.

Aceste unitdti de competenta permit organizarea
experientelor/activitdtilor de invdtare, pornind de la nevoile
identificate la nivelul grupei de copii [1, p.96]:

» Activitdti de recunoastere a tehnologiilor educationale
digitale interactive (jucdrii interactive, dispozitive
digitale);

» Jocuri digitale interactive cu caracter divers;

> Activitdti bazate pe jucdrii digitale interactive;

> Activitdti ce vizeazd incadrarea softurilor educationale;

» Jocuri cu aplicarea robotilor interactivi;
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> Activitdti de distingere a posibilitatilor de utilizare a
tehnologiilor digitale (tabletd, calculator, telefon, jucarii
digitale interactive s.a.);

» Activitati de determinare a eventualelor pericole ale
utilizarii incorecte sau excesive a tehnologiilor digitale;

» Activitati de evidentiere a beneficiilor utilizarii corecte a
tehnologiilor digitale;

Aceste prevederi sunt completate de continutul altui
document de politica educationald si anume de Standardele
de invatare si dezvoltare a copilului de la nastere la 7 ani.

Exemplele de activitdti de invdtare, precum si indicatorii
din SIDC reprezintd doud elemente cu caracter sugestiv,
cadrul didactic avand posibilitatea de a propune cele mai
oportune situatii de invatare, racordate la subiectul zilei,
continutul desfdsurat si la particularitatile de varstd ale
grupului de copii [4, p.96].

Prevederile vizate sunt insotite de practici de sprijin ce
se axeazd pe utilizarea softurilor educationale, jocurilor si a
jucdriilor interactive.

Aceste resursele interactive angajeazd o modalitate de
imbinare a diferitelor categorii de valori, teorii si cunostinte
existente in curricula pentru Educatie Timpurie.

In institutia de educatie timpurie, prin educatia digitala
se urmdreste achizitionarea unor cunostinte si formarea unor
deprinderi care permit copilului sa se adapteze la cerintele
unei societdti aflate intr-o permanentd evolutie. Copilul
trebuie pregdtit pentru aceste schimbari pentru ca acesta sd le
intampine cu entuziasm, nu cu teama si rezistentd.
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Eficienta utilizdrii dispozitivelor si resurselor digitale in
procesul educativ desfisurat in Institutiile de Educatie
Timpurie este determinatd de mai multi factori:

o gradul de pregdtire al educatoarei in utilizarea lor;

e numadrul de copii;

o competentele prescolarilor in domeniul vizat;

o baza materialad disponibila in grupg;

o timpul acordat in utilizarea softului educational in
activitate s.a.

Utilizarea dispozitivelor digitale fdard un scop precis, la
un moment nepotrivit, conduce la ineficienta invatarii prin
neparticiparea unor copii la activitate si nerealizarea
obiectivelor propuse. Pe de altd parte, folosirea in exces a lor
poate duce la pierderea abilitatilor practice, de investigare a
realitdtii si la deteriorarea relatiilor umane.

In acest context putem evidentia avantajele si
dezavantajele educatiei digitale la nivelul educatiei timpurii:
Tabel 1.3.1. Avantaje si dezavantaje ale educatiei digitale

Avantaje
e dezvolta cultura vizualg,
deoarece resursele utilizate

Dezavantaje
epoate afecta vederea
copiilor;

sunt animate, vii, interactive;

e consolideazd  capacitdtile
copilului de cercetare;

e dezvoltd calitati personale:
gandirea logica, imaginatia,
perspicacitatea,
creativitatea,
concentrare;

« stimuleazd interesul, curiozi
tatea, capacitatea de invdtare

puterea de

« implicd o pozitie staticd,
solicitand coloana
vertebrald si generand
pozitii defectuoase;

enu sunt dezvoltate
relatiile sociale, fapt ce
conduce la fingrddirea
afectivitatii copiilor;
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Prin urmare, principala sarcind a educatiei digitale este
de a asista procesul de invatare, adica de a oferi conditii
optime si interactive pentru transmiterea si asimilarea
informatiei, pentru individualizarea 1invdtarii, pentru
evaluarea performantelor si nu in detrimentul sanatadtii fizice
si psihice ale copilului.

Formarea competentei digitale devine o necesitate
fireascd intr-o societate informationald, iar disponibilitatea
psihologica si pregadtirea initiald in utilizarea TIC reprezinta
dezvoltarea propriei persoane si proiectarea carierei.
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- 1. Analizati CET pe dimensiunea

o * ,Educatia digitald”. Reiesind din
S SR, unitatile de competentad specificati cel
putin cate 2 tematici ce pot fi discutate

cu prescolarii.

2. Elaborati harta proiect pentru dimensiunea Educatia

digitala.

3. Simulati o activitate de educatie pentru subdomeniul
,,Educatia digitala.
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TEMA 4. DREPTURILE COPIILOR INTR-O
ERA DIGITALA

sd analizeze ,,Comentariul General nr.
25 cu privire la drepturile copiilor in
mediul digital”;

sa explice principiile de respectare a
drepturilor copiilor in mediul digital;

Mediul digital devine din ce in ce mai

° ¢ important in majoritatea aspectelor vietii

o8, copiilor. Accesul veritabil la tehnologiile

digitale 1i poate sprijini pe copii in
realizarea intregului spectru de drepturi civile, politice,
culturale, economice si sociale. Inclusiv educatia ajunge sa se
bazeze treptat pe tehnologiile digitale.

Copiii de azi, care urmeazda sa se conecteze la
tehnologiile informationale, fie in viata personala sau
profesionald, nu pot fi deconectati de ecrane. De aceea, este
potrivit sd indrumdm prescolarii despre o utilizarea
rezonabila si cumpatatda a instrumentelor digitale si sd
dezvolte o relatie sanatoasa cu ecranele pe care le vor folosi
de-a lungul vietii.

In urma unor consultiri Conventia cu privire la
drepturile  copilului, UNICEF, organizatiile inter-
guvernamentale, societatea civild, se subliniazda cd toate
drepturile copiilor trebuie sd fie respectate, protejate si
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asigurate in mediul digital. ONU pune la dispozitia publicului

un nou standard international adoptat in ,,Comentariul

General nr. 25 cu privire la drepturile copiilor in mediul

digital” (martie, 2021). Concluzia este una ineditd: copiii

trebuie ldsati liberi in lumea digitald, urmdnd doar sa fie

protejati de violentd, exploatare, abuz si dezinformare [2].

In  cadrul  consultirilor  pentru  formularea
recomandarilor, copiii au declarat cd mediul digital le-a oferit
oportunitdti considerabile pentru ca vocea lor sa fie auzitd in
privinta subiectelor care 1i vizeazd. Comentariul General face
apel la statele semnatare (28 de tari) sa se asigure ca utilizarea
tehnologiilor digitale sd contribuie la realizarea participdrii
copiilor la nivel local, national si international, precum si sd
ofere sprijin pentru activismul copiilor si tinerii promotori ai
drepturilor omului. Potrivit sursei citate, pentru realizarea
drepturilor copilului in mediul digital trebuie respectate patru
principii [2, p. 2-4]:

e nediscriminarea - toti copiii au acces egal si efectiv la
mediul digital in moduri semnificative pentru ei (accesul
gratuit pentru copiii pentru a evita excluziunea digitala;
eliminarea decalajului digital in dependentd de gen, etnie;
accesul la alfabetizarea digitala, vietii private si sigurantei
online);

e interesul superior al copilului - mediul digital nu a fost
conceput initial pentru copii, dar acum joacd un rol
semnificativ in viata lor. Copiii au dreptul de a cduta, de a
primi, de a transmite informatii, de a fi tratati cu atentie si
de a fi protejati in mediul online;
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e dreptul la viatd, supravietuire si dezvoltare — oportunitdtile
oferite de mediul digital joacd un rol din ce in ce mai
important in dezvoltarea copiilor si pot fi vitale pentru
viata si supravietuirea lor, in special in situatii de crizd.
Utilizarea dispozitivelor digitale nu ar trebui sa fie
ddundtoare si nici nu ar trebui sd inlocuiasca interactiunile
in persoana dintre copii sau intre copii si parinti, educatori.

e respect pentru opiniile copiilor - statele parti ar trebui sa
promoveze constientizarea si accesul copiilor la mijloacele
digitale pentru a-si exprima opiniile si de a le oferi instruire
si sprijin pentru a participa in mod egal cu adultii, in mod
anonim, acolo unde este necesar, astfel incat acestia sa isi
sustind in mod eficient drepturile lor, in mod individual si
in grup.

Aplicarea acestor prevederi vizavi de drepturile copiilor in
mediul digital poate fi realizat in mai multe directii:

1. legislatia trebuie sa prevada drepturile copiilor in mediul
digital; politicile statului trebuie sa prevadd accesul si
implicarea copiilor la mediul digital, sa protejeze copiii de
agresiuni cibernetice, respectiv de exploatare si abuz sexual
digital. In acest sens, statele parti ar trebui s identifice si
sda abordeze noile tipuri de riscuri cu care se confruntd
copiii in diverse contexte digitale - riscuri legate de
continut, comportament, printre altele, continutul violent
si sexual, agresiunea cibernetica si hdrtuirea, jocurile de
noroc, exploatarea si abuzul, promovarea sau incitarea la
sinucidere sau alte activitdti care pun in pericol viata.

2. trebuie identificat un organism national statal care sa se
ingrijeasca de drepturile copiilor in mediul digital; trebuie
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alocate resursele adecvate pentru incluziunea digitald a
tuturor copiilor;

3. companiile trebuie sa realizeze produse si servicii digitale
care sd nu contribuie la vatamarea copiilor, respectiv sd nu
colecteze date personale pentru a-i supune la publicitate
tintitd; sd protejeze copiii de continut periculos; sistemele
de filtrare si de moderare nu trebuie sa impiedice accesul
la informatii;

4. trebuie aduse la cunostinta copiilor drepturile lor,
organismele competente in caz de incalcare, ghiduri de
apelare la acestea; trebuie asiguratd asistenta copiilor in
aceste proceduri, tratarea celor care sunt victime;

5. parintii trebuie sd invete despre drepturile copiilor, dar
mai ales trebuie sa se alfabetizeze digital. Ei trebuie sa
invete despre riscurile la care sunt supusi copiii in folosirea
produselor si serviciilor digitale si sa fie informati cu privire
la modurile prin care pot respecta si proteja viata privatd a
copiilor in raport cu mediul digital. Monitorizarea
activitatii digitale din partea pdrintilor trebuie sd fie
proportionald si in conformitate cu capacitdtile in evolutie
ale copilului;

6. profesorii trebuie sd beneficieze de formare initiala si
continud referitoare la mediul digital, pentru dezvoltarea
cunostintelor, abilitatilor si practicilor lor;

7. politistii, procurorii si judecdtorii trebuie sd invete despre
protectia, investigarea si urmdrirea penala in caz de
comitere a unor infractiuni asupra copiilor in mediul
digital.

In scopul implementérii drepturilor digitale a copiilor,

in RM se prevede ca educatia digitald sd fie predatda in scoli, ca
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parte a programelor de invdtdmaént de bazd, incepand cu
nivelul prescolar si continudnd pe parcursul celorlalti ani
scolari.

Tehnologia informatiei si comunicatiilor joacda un rol
important in predare si invdtare in copilaria timpurie. Este un
puternic mijloc de comunicare si educatie. Datorita naturii
sale interactive, are potentialul de a rdspunde nevoilor de a
oferi modalitati practice de a directiona in mod constructiv
propria invdtare, de a satisface propriile interese si nevoi.

1. Curriculum pentru Educatie Timpurie.

N
\L-’l
¢

Chisindu: Lyceum, 2019. 128 p.
. 2. Comentariul general nr. 25 (2021)
privind drepturile copiilor in ceea ce priveste mediul digital.
Comitetul pentru  drepturile  copiilor.  Disponibil.

https://cdn.vedemjust.educatiejuridica.ro/cdn-vedemjust/

2021/03/CRC25-traducere-VD].pdf [Accesat 15.04.2022]

1. Analizati Comentariul General nr. 25

° cu privire la drepturile copiilor in

W) % mediul digital”. Elaborati cate 2 idei/
solutii realizabile in IET si in familie cu

privire implementarea principiilor

pentru realizarea drepturilor copilului
in mediul digital.

2. Expuneti propria pdrere cu privire la necesitatea insusirii
educatiei digitale de la varsta frageda.
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UNITATEA DE INVATARE 2.
DEZVOLTAREA APTITUDINILOR SI COMPETENTELOR
PENTRU TRANSFORMAREA DIGITALA A COPIILOR

TEMA 1. ARGUMENTE PSIHOPEDAGOGICE
IN FORMAREA COMPETENTELOR DIGITALE LA COPII

sd elucideze conceptele de gadget,
aborigeni digitali, nomofobie;

sd  distingd  impactul  utilizdrii
gadgeturilor asupra dezvoltdrii
cognitive, personalitatii copiilor;

84 argumenteze rolul pdrintilor in
ormarea dependentei de gadjet la
pii/aborigeni digitali.

Viteza si volumul informatiilor au crescut

&Q( c 'L@c exponential. Expertii prevad cd 90% din

: intreaga populatie va fi conectata la
internet. Lumea digitala si cea fizicd vor fi
in curand fuzionate. Aceste schimbdri anuntda posibilitdti
interesante, dar creeaza si incertitudine. Si copiii de astdzi
sunt in centrul acestor schimbari dinamice [25].

In acest moment, nu existi un acord intre oamenii de
stiintd, deoarece nu existd incd o viziune retrospectiva clara
despre influenta calculatorului, cu toate ca exista riscuri bine

cunoscute si unanim acceptate: supraponderabilitatea,
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sedentarismul, tulburari de somn, rezultate scolare slabe din
cauza oboselii, expunerea le pericolele de pe internet, izolare
sociald, probleme oculare, dependenta de ecrane, etc. [15, p.8]

Pentru a ghida copii spre varsta maturitatii si pentru a fi
pregdti pentru viata intr-o societate cu progres tehnologic,
este fundamental sd le formam bune obiceiuri in raport cu
ecranele interactive cu utilizari diferite: televizor, tableta,
smartphone, consold cu jocuri, computer, etc. [15, p.6]

Experienta studiilor realizate de cercetdtorii 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) [4], raportate la valorificarea TAC in educatia
timpurie, denotd cd, calculatorul la varsta timpurie poate fi
utilizat ca instrument de a sustine predarea-invdtarea-
evaluarea si a asista colaborarea, creativitatea si comunicarea
la copii. Potrivit acestor cercetdtori, rolul esential al
profesorului din prima copilariei este eficientizarea instruirii
ca rezultat al introducerii treptate a informatizdrii in
invatamantul prescolar.

Calculatorul dezvolta copilului un alt stil cognitiv care
pare a fi la fel de eficient ca invdtarea prin contactul direct cu
lumea inconjurdtoare, pentru cd 1l indreapta spre
independenta, 1i dezvoltd creativitatea tehnica, cultura
vizuala, il introduce intr-un climat de autodepasire, de
competitivitate pundndu-l in situatia de a invata prin efort
propriu. [7]

In urma activitdtilor desfdsurate pe calculator, educatorii
constatd urmdtoarele [ibidem]:
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» folosirea calculatorului la varsta prescolard este
posibila si utilg;

» stimuleazd comunicarea cu conditia sa fie corect
utilizat;

» grdbeste 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.

In ciuda faptului ci, astizi copiii dobandesc primele
cunostinte despre lumea digitala si primele abilitati in
utilizarea dispozitivelor digitale in familie, problemele
invatarii copiilor despre tehnologiile informationale, in sens
pedagogic, fac obiectul discutiilor stiintifice ale multor
oameni de stiintd, precum Yu. A. Pervin, 1. V. Sokolova, T. B.
Kaziakhmedov, A. A., Oleinikov, E. V. Tikhnov, etc.

Problemele invatdrii copiilor despre tehnologiile
informationale, in sens pedagogic, fac obiectul discutiilor
stiintifice ale multor oameni de stiintd. Cercetdri moderne in
domeniul pedagogiei prescolare K. H. Motopuna, C. II.
[lepBuna, C. A. lankuHa, 0. M. 'opButs, etc. mdrturisesc
posibilitatea achizitiondrii computerului de cdtre copii cu
varste cuprinse intre 5-7 ani. Aceasta perioada coincide cu
momentul dezvoltdrii intensive a gandirii copilului, pregatind
trecerea de la gandirea vizual-figurativa la cea abstract-logica.
In aceastd etapd, computerul actioneazi ca un instrument
intelectual special pentru rezolvarea problemelor de diferite
tipuri de activitati [7].

Gandirea, potrivit lui A. B. 3amopoxen, este baza
intelectuald de amplificare pentru dezvoltarea activitatii, iar
insusi procesul de insusire a metodelor generalizate de

35



rezolvare a problemelor duce la implementarea acestuia la un
nivel din ce in ce mai inalt. Si cu cat nivelul intelectual al
activitatii este mai ridicat, cu atdt toate aspectele
personalitdtii sunt completate in ea [7].

Reconceptualizarea unitdtilor de invatare ca produs al
erei digitale, este absolut necesar si in conditii, cand insusi
mediul familial oferd oportunitdti de utilizare a TIC
(calculator, tabletd, telefon, etc.). Copiii nostri au devenit
video, digitali, pasionati de retele virtuale de socializare,
astfel este justificata introducerea invatamantului asistat de
calculator incd de la varste fragede, cand copilul poate asimila
usor lucrul cu aceste instrumente indispensabile viitorului.

Drept argumente psihologice, oamenii de stiinta
evidentiaza impactul aplicdrii gadgeturilor, asupra
dezvoltarii cognitive si a stdrii sanatatii copiilor de o-7
ani.

Gadget-uri?
¥ Termenul gadget prezintd mai multe explicatii:

¢ din englezad gadget - adaptare;

e mici dispozitive electronice care au pdtruns aproape in
toate sferele vietii in ultimii ani;

e aud, vdd, cantd, spun si fac o multime de alte lucruri
marunte, de care ne-am lipsit inainte cu usurintg;

e actualmente bussinesul a creat o astfel de ofertd pe care
nu am putut-o refuza si, in procesul de utilizare, ne
implicdm tot mai mult si mai mult.

Progresul tehnogen cu pasi rapizi ne-a adus la aparitia
unui nou termen de aborigeni digitali.
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Figura 2.1.1. Copii aborigeni digitali

Dispozitivele mobile cu ecran tactil (smartphone-uri si
tablete) sunt folosite in ultimul timp de un numadr tot mai
mare de copii la o varstd la care neuroplasticitatea creierului
este foarte mare.

Copiii de astdzi sunt numiti "aborigeni digitali” deoarece
cresc inconjurati de tehnologii digitale.

H. Duch, E. Fisher, I. Ensari et al. [3] estimeaza, cd copiii
care interactioneaza cu dispozitivele digitale aproape de la
nastere, ulterior incep sa le considere un element
indispensabil al vietii, astfel multi dintre ei dezvoltd rapid
dependenta de gadgeturi.

Acest fenomen este studiat de catre specialisti din
diverse domenii: neurologie, psihiatrie, pediatrie, lingvistica,
educationald, psihologia dezvoltarii, tehnologiilor
informationale.

Digitalizarea vietii, societatii si aparitia inovatiilor
tehnologice in stadiul actual determind o situatie sociald
fundamental noua in dezvoltarea unei persoane de orice
varstd, iar situatia din grupa de varsta a copiilor mici este
caracterizatd ca fiind criticd, deoarece organizarea petrecerii
timpului de catre pdrinti si copii impreund s-a schimbat
semnificativ, si nu in bine privitor la dezvoltarea mentala
armonioasa a copilului.
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Potrivit unor studii realizate de mai multi cercetdtori din
diferite tdri [9], in ultimii ani varsta la care copiii incep sa
foloseascd gadget-uri a scdzut treptat, circa 50% dintre copiii
cu varsta cuprinsa intre 0-3 ani folosesc cel putin un dispozitiv
in medie 2-5 ore pe zi.

Multi pdrinti considera gadgeturile ca fiind cea mai
eficientd si usoard modalitate:

e dea hrani copilul (in timp ce copilul manancg, el
urmadreste un desen animat;

e de divertisment (copilul primeste un gadget cu jocuri
educationale sau desene animate);

e de a-si determina copiii sd nu-si deranjeze pdrintii
cand sunt ocupati cu treburi.

Potrivit datelor cercetdtorilor Kabali H. K.; Irigoyen M.
M. [8]; Radesky ]. S., Peacock-Chambers E., Zuckerman B.,
Silverstein M. [18] o serie de pdrinti considerd cu sinceritate
ca introducerea timpurie a gadgeturilor in viata de zi cu zi a
copilului accelereaza dezvoltarea cognitiva a lor.

S. Madigan, B. McArthur, C. Anhorn, R. Eirich, D.
Christakis au demonstrat, cd  utilizarea frecventda si
nesistematicd a gadgeturilor la copiii sub 3 ani are un impact
pronuntat asupra dezvoltarii sistemului nervos fragil;
dezvoltarii vorbirii care este legata de frecventa utilizdrii
gadgeturilor si de momentul introducerii lor in viata unui
copil; ba mai mult, utilizarea dispozitivelor este insotita si de
un comportament sedentar, care afecteaza abilitdtile motorii
generale si afecteaza componente semnificative ale
dezvoltdrii - in special vorbirea [14].
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Cauzele perturbdrilor in dezvoltarea cognitivd
a copiilor ca rezultat al utilizdrii gadget-urilor

Este cunoscut, primii trei ani de viatd reprezintda o
perioadd in care dezvoltarea fizicd, psihomotorie, socialg,
emotionald, cognitiva si de vorbire trece printr-una dintre cele
mai importante etape, copilul este intr-o stare de permanenta
schimbare, se formeaza viitoarea personalitate. Potrivit
datelor lui L. Fischer-Grote, O. D. Kothgassner, A. Felnhofer
[5] copiii in aceastd perioadad sunt complet dependenti de
adulti care isi pot satisface nevoile fizice, psihologice si
emotionale; in consecintd, ingrijirea adultilor si conditiile de
mediu sunt cruciale pentru dezvoltarea copilului.

In acest context e necesar de a evidentia repercusiunile
utilizdrii gadgeturilor in corelare cu vdrsta.

In logopedia traditionald se considerd, cd analiza
tulburdrilor de vorbire in contextul dezvoltarii face posibila
identificarea defectului principal si a tulburdrilor secundare
insotitoare ale acestuia in dezvoltarea vorbirii pentru a
determina metode de prevenire a tulburarilor de vorbire si
corectarea acestora. In literatura psihologicd se estimeaz - in
copildria timpurie si prescolara copiii sunt sensibili la formarea
activd a vorbirii. In copildria timpurie, forma principald de
activitate este comunicarea obiect-activitate, a carei eficacitate
influenta asupra dezvoltarii vorbirii este determinata de
interactiunea copilului cu un adult (actiune obiectivd,
stapanirea scopului obiectelor, utilizarea formelor, a
comunicarii verbale) [23].

Dezvoltarea intensivd a vorbirii se observd tocmai la
varsta prescolara, care este cauzatd de schimbarea dominanta

a activitatii - jocului de rol. Ulterior la etapa scolarului mic,
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activitatea educationald std la baza imbunadtatirii vorbirii orale
si scrise. Intelegerea importantei acestor particularitati etative
are o importantd primordiald in solutionarea problemelor ce
tin de utilizarea gadjet-urilor in prescolaritate. Dupda cum
atestd R. G. Gamirova, E. A. Gorobets et al., (2021) dacd la
etapa timpurie/fragedd a copildriei comunicarea subiect-
actionald este redusd la multe ore de manipulare cu un
gadget, cunoasterea realizdndu-se in baza unui mecanism
specific care nu a fost inca studiat pe deplin, atunci nu se
formeazad capacitatea de a se aldtura si de a organiza jocuri de
rol, motivatia pentru activitati educationale se formeaza fie
slab, fie distorsionat [24].

Tulburdri de dezvoltare a vorbirii ca rezultat al
utilizdrii gadgeturilor.

Utilizarea excesiva a gadgeturilor de cdtre prescolari
este asociatd cu o atentie insuficientad din partea parintilor si
a persoanelor apropiate, care la randul sdu, provoacd o
scadere a interesului copilului pentru comunicare.

S. C. Kucker, B. McMurray s.a. [12] au constatat ca
prezenta unor obiecte nefamiliare in campul de atentie al
unui copil mic si insotirea sonord a acestui proces contribuie
la 0 mai buna asociere a acestora in formarea vorbirii, adica
copilul percepe un cuvant necunoscut ca denumire a unui
obiect. Cercetdtorii au aratat cd copiii isi amintesc mai bine
denumirea unui obiect daca li se permite sd se joace cu el,
deoarece in acest lucru sunt implicati diferiti analizatori. In
consecintd, crearea unui mediu nefamiliarizat/necunoscut
pentru copil 1i ajuta sa se concentreze mai bine asupra
cuvintelor.
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Aceiasi autorii subliniaza cd gadgetul in sine, in conditii
adecvate, poate forma si un mediu necunoscut pentru
concentrarea atentiei, dar acest proces necesitd monitorizare
constantad.

M. V. Belousova, A. M Karpov, M. A. Utcuzova [21]
atentioneazd asupra faptului, cd utilizarea frecventd,
necontrolata a gadjet-urilor de catre copii faciliteaza
subdezvoltarea vorbirii si comportament asemandtor copiilor
cu autism, iar la nivel de caracter interdisciplinar induce
evadare din realitate (figura 2.1.2).

subdezvoltarea  generala a
vorbirii si la dezvoltarea unui
comportament asemandtor cu
autismul

Utilizarea
frecventd a
gadgeturilor de
catre copii evadarea din realitate,
instrdinarea si neintelegerea in
familie, comunicarea in cadrul
careia este o conditie necesara

dezvoltarii vorbirii

Figura 2.1.2. Impactul gadgeturilor asupra dezvoltdrii copiilor,
dupd M. V. Belousova [21]

Acelasi grup de autori au realizat un studiu inca in 2010-
2013 in care au fost implicate 130 de familii si au constatat, ca
expunerea precoce a copiilor prescolari la gadgeturi
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incetineste si afecteaza dezvoltarea vorbirii dialogate,
afecteazd abilitdtile de comunicare, care se pot dezvolta
numai in procesul de comunicare. Ei au estimat ca in mai mult
de jumadtate dintre familii, functia de comunicare cu copilul
este delegatd gadgetului, iar activitdtile de joacd pentru copii
nu necesiti utilizarea vorbirii. In consecintd, structura
valorilor se modificd, ceea ce duce la dezorganizarea si
degradarea functiilor mentale. [21].

Modificdri in dezvoltarea cognitivda si mentald a
copiilor ca rezultat al utilizdrii gadjeturilor.

Un grup de cercetatori in frunte cu A. M. Portugal [17]
au studiat dezvoltarea atentiei endogene si exogene la copiii
care folosesc de mult timp smartphone-uri si tablete cu ecran
tactil. La experiment au participat 40 de copii de varsta
prescolara care utilizeaza permanent gadget-uri de cativa ani.
Rezultatele au scos in evidentd, cd expunerea prelungitd la
dispozitivele cu ecran tactil este asociata cu o dezvoltare mai
rapidd a atentiei exogene (involuntare, receptive si
dependente de stimuli externi) si o scidere concomitenta a
nivelului atentiei endogene (voluntare).

V. Konok, K. Liszkai-Peres et al. in 2021 au descoperit
o legdtura intre utilizarea gadgeturilor, nivelul inalt al atentiei
selective si abilitdtile sociale si cognitive limitate la prescolari
[10].

Un alt studiu realizat de G. Lissak in 2018 a scos in
evidentd cd utilizarea excesivd a smartphone-urilor are
consecinte negative la copii sub formad de tulburdri de somn si
obezitate [13].

Studiile experimentale din ultimii ani (Lawrence A.,

Choe D. E., 2021) atestd ca interactivitatea dispozitivelor
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mobile are avantaje fata de vizionarea pasivd (de exempluy,
vizionarea televizorului) in procesele de  invatare si
dezvoltare a autoregldrii la copiii mici, insd utilizarea
indelungata si frecventd a dispozitivelor mobile duce la
intarzierea dezvoltdrii vorbirii si autoreglarii.

Impactul utilizarii gadgeturilor asupra
particularitdtilor personalitdtii prescolarilor.

Potrivit cercetarilor lui M.V. Bortova si S.D. Necrasov
[22] in cadrul subsistemului de interactiune prescolar - gadget
nu se dezvoltata relatiile de responsabile vizavi de alte
persoane - asistentd reciprocd, prietenie, ingrijire,
responsabilitate pentru un oarecare rezultat, etc. lar pentru
a confirma ipoteza precum ca existd caracteristici personale
ale utilizarii gadgeturilor de catre copii, autorii au elaborat un
chestionar ,Utilizarea gadgeturilor de cdtre copii”, care le-a
permis sa determine timpul, gradul de utilizare a gadgetului
si au realizat si un sondaj ”Proprietdtile social-personale ale
copilului” care le-a permis sd elucideze particularitatile
comunicdrii copii-parinti/adulti, precum si caracteristicile
manifestdrii calitatilor morale.

Astfel, in urma aplicdrii probelor mentionate mai sus,
cercetatorii au identificat trei grupuri de parinti care
reglementeazd utilizarea gadgeturilor de cdtre copii in moduri
diferite [22]:

e [ grup- nupermit utilizarea gadgeturilor;

e Il grup - permit utilizarea unui singur tip de gadget;

e III grup - permit utilizarea mai multor tipuri de
gadgeturi concomitent.
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In baza sondajului s-a dovedit, c& rationalizarea de citre
parinti a timpului de utilizarea a unui gadget de catre copiii
de varstd prescolard determina nivelul lor de dezvoltare
morala, mentald si sociala. O observatie ulterioara a aratat ca
utilizarea gadgeturilor de catre copii reduce capacitatea
acestora de a comunica si de a interactiona.

V.R. Kucima (2017) atestd cd utilizarea tehnologiilor
digitale de catre copii, deschide posibilitati nelimitate, insd in
acelasi timp, poate dduna psihicul si sfera morald fragile a
copilului. De aceea este necesar de a argumenta teoretic
bazele conceptuale a igienei copiilor vizavi de utilizarea
tehnologiilor informationale.

pactul utilizarii gadgeturilor de cdtre pdrinti
upra dezvoltdrii cognitive a copiilor

Utilizarea gadgeturilor nu numai de cdtre copii, ci si de
catre parinti are un impact asupra dezvoltdrii cognitive a
copiilor.

Copiii sub 5 ani sunt foarte dependenti de
comportamentul sensibil si receptiv al pdrintilor sau
ingrijitorilor in contextul formadrii modelelor de atasament.
Incilcarile sensibilitatii parentale pot afecta negativ procesele
de interactiune dintre parinti si copii asociate cu atasamentul
si, ca urmare, dezvoltarea cognitivd a copiilor.

Parintii care folosesc dispozitive mobile nu au rdspuns
solicitarilor copilului lor in aproape jumadtate din cazurile
observate; se constatd o reducere notabila a timpului de
comunicare verbald si non-verbald intre pdrinti si copii,
activitdti comune. [1]

Dependenta parintilor de smartphone-uri si tablete a

coreleazd o receptivitate diminuatd a acestora la solicitarile
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copilului. B. Rocha si C. Nunes au demonstrat cd daunele
cauzate de utilizarea dispozitivelor cu ecran tactil depdsesc
beneficiile la copii pana la 5 ani, mai ales atunci cand timpul
petrecut pe ecran constituie citeva ore pe zi. [19]

M. Van den Heuvel et al. In 2019 au demonstrat o
corelare semnificativd intre utilizarea activa a dispozitivelor
multimedia mobile in familii si intarzierea vorbirii expresive
la copiii de 18 luni. [20]

De remarcat, utilizarea necontrolatd a tehnologiilor
moderne are un impact negativ asupra sdndtatii copiilor
reflectat in figura 2.1.3.

* scaderea frecventei clipirii, ceea ce duce la sindromul de ochi

* cresterea incidentei miopiei; W
uscat

|+ utilizarea excesivi a gadgeturilor induce pierderea auzului
din cauza ascultarii muzicii puternice cu casti

o\ * copiii stau aplecati si/sau cocosati in fata gadgetului =>
! | durere in muschii spatelui, gatului si umerilor; sezut prea
lung si inconfortabil => ergonomie slaba

SANATATE
FIZICA

TEHNOLOGII
MODERNE

< + obezitatea si riscurile asociate acesteia, cum ar fi diabetul,
atacul de cord si accidentul vascular cerebral

J

+ prea mult timp petrecut la telefon/computer nu numai cd
epuizeazd creierul, dar oboseste si corpul; inactivitatea
prelungitd reduce circulatia si poate pune presiune asupra
muschilor si articulatiilor; rezultatul este oboseala, chiar si in
absenta miscarii

stresul constant poate afecta negativ inima, somnul, digestia
si emotiile

+ utilizarea excesivd a gadgeturilor creste nivelul de stres;}
Figura 2.1.3. Impactul utilizarii tehnologiilor moderne asupra
sdndtdtii fizice a copiilor

Specialistii din domeniu atentioneaza asupra dezvoltarii
nomofobiei (teamd obsesivd de a rimane fard telefonul mobil)
si dependentei de gadgeturi la copii care se exteriorizeaza

prin urmdtoarele simptome:
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diminuarea performantei (nu mai dispune de suficient
timp);
tulburdri de somn (copilul nu doarme bine sau nu doarme
suficient, din cauza faptului cd petrece mult timp in fata
gadgetului);
izolarea de familie si prieteni (copilul s-a indepdrtat de
parinti, a devenit mai retras si mai secretos, sta mult timp
in camera in fata monitorului; rar comunica cu prietenii;
putin se plimba);
sentimentul de teamd si panicd (dacd pdrintii ii iau
smartphone-ul/sau la pus undeva ..., descopera ca bateria
este descdrcatd sau sistemul de operare s-a defectat).

In acest context au fost elaborate o serie de

recomandari pentru parinti:

Acceptati televizorul si computerul !

Rasfoiti programul TV impreuna cu copiii !

Amplasati televizorul si computerul intr-un loc in care are
acces toata familia !

Deconectati televizorul si computerul pe durata jocurilor
sau in timpul servirii meselor !

Nu lasati televizorul deschis toatad ziua, mai ales daca nu-
| priveste nimeni. Transformati vizionarea la televizor
intr-un moment special !

Discutati cu copiii despre ceea ce vad la televizor !
Ingraditi vizionarea de citre copii a programelor
cunoscute ca fiind violente !

Alegeti cu atentie si discernamant programele, emisiunile
si jocurile pe computer !

Vorbiti cu copilul despre internet !
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e Implicati copilul in alte activitati: discutii cu familia si
prietenii, activitati casnice, desen, mesterit, jocuri de
constructii/in aer liber, sport, lectura etc.

e Instituiti un program de vizionare/utilizare, adaptat
felului de a fi si varstei copilului:

e 0-2 ani - excluderea televizorului si computerului din
viata copilului (recomandarea Academiei de Pediatrie din
SUA);

e 2-7ani - limitarea vizionarii televizorului si computerului
la 1 ora pe zi, maxim 2 ore pe zi, cu reprize de 15-20 min,
urmate de pauze de minim 30 minute.

Aceste reguli trebuie sa fie cunoscute, acceptate si
respectate de catre toti !

In ceea ce priveste jocurile pe mobil, trebuie si existe
reguli clare pentru copil, momente de regim, precum si in
ceea ce priveste somnul, mancatul, mersul etc., stabilite de
parinti. Pand la varsta de 10 ani, copiii pot petrece pana la 1,5-
2 ore de timp liber pe zi la ecran, inclusiv televizor, tabletd,
telefon mobil.

Tindnd cont de particularitdtile fiziologice, timpul
recomandat de joc pe mobil pentru copii este [26]:

* 3-4 ani - nu mai mult de 10-15 minute de 1-3 ori pe
sdptdmand;

* 5-6ani - pana la 15 minute continuu 1 data pe zi;

* 7-8 ani - pand la 30 de minute o data pe zi;

* 0-10 ani - pana la 30-40 de minute de 1-3 ori pe zi.

De retinut!

e Interesul copilului se orienteaza preponderent asupra
lucrurilor interzise, de aceea nu este recomandabil doar
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interzicerea computerului si a televizorului, aceasta
trebuie sd fie urmata de explicatii. Parintii sunt modele ale
copiilor prin ceea ce fac si dacad televizorul este permanent
in functiune, daca parintii se izoleaza in fata acestuia nu-i
pot pretinde copilului sd aibd o alta atitudine.
Un copil sub 7 ani nu poseda capacitatea de a-si detine si
controla functiile. Fara parinti, un copil, care nu are simtul
timpului, nu va putea ,iesi” in timp dintr-un joc interesant.
De retinut ! Aveti grija de postura si vedere !
Alegeti mobilier (masa si scaun) in dependentd de
indltimea copilului.
Monitorizati respectarea posturii corecte de cdtre copil.
In fata monitorului, copilul trebuie si stea fard si se
garboveascd, fard sd se aplece, urechile trebuie sa fie in
acelasi plan cu umerii. In toate celelalte cazuri, coloana
vertebrald suferd o incdrcare suplimentara.
Este mai bine ca smartphone-ul sd fie tinut direct in
fata ochilor, ca si cum utilizatorul fotografiaza ceva cu el
- acest lucru va reduce sarcina in regiunea cervicala.
Sursele de lumind din camerd nu ar trebui sa se reflecte
pe ecran.
Nu lasati niciodata copilul sa se joace in intuneric.
Pentru a preveni deficienta de vedere, incercati sa
efectuati regulat exercitii pentru ochi (de 2-3 ori pe zi
timp de 3-5 minute).

48



\

g . BIBLIOGRAFIE
,%’ 1. Braune-Krickau K., Schneebeli L., Pehlke-
% Milde J., Gemperle M., Koch R., von Wyl A.

ak

- Smartphones in the nursery: Parental
smartphone use and parental sensitivity and
responsiveness within parent-child interaction in early
childhood (0-5 years): A scoping review. Infant Mental Health ]
2021; 42(2): 161-175.

Chen B., van Dam R.M., Tan C.S., Chua H.L., Wong P.G., Bernard
J.Y. et al. Screen viewing behavior and sleep duration among
children aged 2 and below. BMC Public Health 2019;19(1): 59.
Duch H., Fisher E.M., Ensari I., Font M., Harrington A, Taromino
C. et al. Association of screen time use and language
development in Hispanic toddlers: a cross-sectional and
longitudinal study. Clin Pediatr (Phila) 2013; 52(9): 857-865.
Educational software use in kindergartens: findings from

Greece, 2014.
https://www.researchgate.net/publication/265683274
Educational Software Use in Kindergarten [Accesat
4.04.2022]

Fischer-Grote L., Kothgassner O.D., Felnhofer A. Risk factors for
problematic smartphone use in children and adolescents: A
review of existing literature. Neuropsychiatry 2019; 33(4): 179-
190.

Goh S.N., The L.H., Tay W.R,, Anantharaman S., van Dam R.M.,
Tan C.S. et al. Sociodemographic, home environment and
parental influences on total and device-specific screen viewing
in children aged 2 years and below: An observational study. BM]
Open 2016; 6(1): eoog113.

. Jelescu R., Jelescu P. Valorificarea si exersarea experientei

afective la copiii de varstd prescolard mare si scolara micad.

49


https://www.researchgate.net/publication/265683274_%20Educational_Software_Use_in_Kindergarten
https://www.researchgate.net/publication/265683274_%20Educational_Software_Use_in_Kindergarten

10.

11.

12.

13.

//Institutul de Stiinte ale Educatiei. Universitatea Pedagogicd de
Stat lon Creanga. Chisindu, 2004. 144 p. ISBN 997592137

. Kabali H.K.; Irigoyen M.M.; Nunez-Davis R.; Budacki ].G;

Mohanty S.H.; Leister K.P. et al. Exposure and Use of Mobile
Media Devices by Young Children. Pediatrics 2015; 136(6): 1044~
1050.

Kilis A.O., Sari E., Yucel H., O+uz M.M.,, Polat E., Acoglu E.A. et
al. Exposure to and use of mobile devices in children aged 1-60
months. Eur ] Pediatr 2019; 178(2): 221-227.

Konok V., Liszkai-Peres K., Bunford N., Kampis G., Mikldsi A.
Mobile use induces local attentional precedence and is
associated with limited socio-cognitive skills in preschoolers.
Comput Human Behav 2021; 120(8): 106758.

Kucker S.C., McMurray B., Samuelson L.K. Sometimes it is better
to know less: How known words influence referent selection and
retention in 18- to 24-month-old children. Journal of
Experimental Child Psychol 2020; 180: 1-20.

Kulakci-Altintas H. Technological Device Use Among 0-3 Year
Old Children and Attitudes and Behaviors of Their Parents
Towards Technological Devices. ] Child Fam Stud 2020; 29: 55-
61.

Lissak G. Adverse physiological and psychological effects of
screen time on children and adolescents: Literature review and
case study. Environ Res 2018; 164: 149-156.

14. Madigan S., McArthur B.A., Anhorn C., Eirich R., Christakis D.A.

15.

Associations Between Screen Use and Child Language Skills: A
Systematic Review and Meta-analysis. JAMA74(7): 665-675.

McGuinness M. Ecrane. Bune practici explicate copiilor. lasi:
Gama, 2022. 79 p.

16. 8 digital skills we must teach our children. In: Fourth industrial

revolution, 2016. Disponibil:
https://www.weforum.org/agenda/ 2016/06/8-digital-skills-we-
must-teach-our-children/ [Accesat 5.10.2022]

50


https://www.weforum.org/agenda/%202016/06/8-digital-skills-we-must-teach-our-children/
https://www.weforum.org/agenda/%202016/06/8-digital-skills-we-must-teach-our-children/

17. Portugal A.M., Bedford R., Cheung C.H., Mason L., Smith T.J.
Longitudinal touchscreen use across early development is
associated with faster exogenous and reduced endogenous
attention control. Scie Rep 2021; 11(1): 2205.

18. Radesky J.S., Peacock-Chambers E., Zuckerman B., Silverstein M.
Use of Mobile Technology to Calm Upset Children: Associations
With Social-Emotional Development. JAMA Pediatr 2016; 170(4):
397-399.

19.Rocha B., Nunes C. Benefits and damages of the use of
touchscreen devices for the development and behavior of
children under 5 years old-a systematic review. Psicologia:
Reflexao e Critica 2020; 33(1): 24.

20.Van den Heuvel M., Ma ]., Borkhoff C.M., Koroshegyi C., Dai
D.W.H., Parkin P.C. et al. Mobile media device use is associated
with expressive language delay in 18-month-old children. ] Dev
Behav Pediatr 2019; 40(2): 99-104.

21. benoycoba M.B., KapmoB A.M., YtkysoBa M.A. BausiHue
ra/PKeTOB Ha Pa3BUTHE KOMMYHHUKALIMH, COLMATA3ALUN U PeYn
y JeTeil paHHero M [JOUIKOJBHOro Bo3pacra. [Ipakruyeckas
MeJUIIUHA 2014; 9(85): 108-112.

22.bopuoBa M.B., Hekpacos C.[l. J/IluyHOCTHBIE OCOOEHHOCTH
JOLIKOJIbHUKOB, OTHOCSILIECS K MCII0/Ib30BAaHHUIO 3/IEKTPOHHBIX
rapkeroB. [lomuremaTnyeckuii  ceTeBOM  2/IeKTPOHHBIN
Hay4HbIN XypHan KyGaHCKOro rocygapCcTBeHHOTO arpapHOro
yHUBepcUTeTa 2017; 133(9): 134-150.

23.Beirorckuii JI.C. Mpimnenve u peus. Msn. 5-e, ucop. M.:
JlabupuHT, 1999. 352 C.

24.'amuposa P.I'., Topober E.A., Cxuptiaase A.B., IIpycakos B.®.,
Boaruna C.I. Oco6eHHOCTH KOTHUTHMBHOTO Pa3BUTUS Y JeTei
paHHEro ¥  [OLIKOJBHOTO  BO3PACTa,  HCIOIb3YIOLINX
ramretsl. Poccutickutl secmHuk nepunamonoeuu u neduampuu.

51



2021;66(5):163-167. https://doi.org/10.21508/1027-4065-2021-66-

5-163-167
25.3auka T. C. AxryanpHocTh ucnonb3oBanusi KT B 10V (B
JIeTCKOM cany), 2016. Disponibil:

https://nsportal.ru/vuz/psikhologicheskie-nauki/library/2016/11

/10/aktualnost-ispolzovaniya-ikt-v-dou-v-detskom-sadu

[Accesat 17.07.2023]
26. [IpocThIX COBETOB, KAK HMHTErPUPOBATH Ta/HKETHI B JOCYT
pebeHKaro. https://tlum.ru/news/12-prostyh-sovetov-kak-

integrirovat-gadzety-v-dosug-rebenka [Accesat 17.07.2023]

1. Realizati o prezentare PPT prin
| argumentarea posibilitatii formadrii
% competentelor digitale la copii din

m punct de vedere psihopedagogic.

2. Realizati un poster din perspectiva elucidarii regulilor
de evitare a formarii dependentei de gadgeturi la copii
de varsta prescolara.

52


https://doi.org/10.21508/1027-4065-2021-66-5-163-167
https://doi.org/10.21508/1027-4065-2021-66-5-163-167
https://nsportal.ru/vuz/psikhologicheskie-nauki/library/2016/11%20/10/aktualnost-ispolzovaniya-ikt-v-dou-v-detskom-sadu
https://nsportal.ru/vuz/psikhologicheskie-nauki/library/2016/11%20/10/aktualnost-ispolzovaniya-ikt-v-dou-v-detskom-sadu
https://tlum.ru/news/12-prostyh-sovetov-kak-integrirovat-gadzety-v-dosug-rebenka
https://tlum.ru/news/12-prostyh-sovetov-kak-integrirovat-gadzety-v-dosug-rebenka

TEMA 2. APTITUDINI ST COMPETENTE DIGITALE
DE BAZA LA O VARSTA FRAGEDA

1. sd defineasca conceptul de
inteligenta digitala;

sd descrie elementele
componente ale inteligentei
digitale;

Modul in care copiii folosesc tehnologia
este foarte diferit de adulti. Acest decalaj

face dificil pentru pdrinti si educatori sd
inteleagd pe  deplin  riscurile i
amenintdrile cu care s-ar confrunta copiii online. Ca urmare,
adultii se pot simti in imposibilitatea de a sfatui copiii cu
privire la utilizarea sigurd si responsabild a tehnologiilor
digitale. De asemenea, acest decalaj da nastere la perspective
diferite a ceea ce este considerat un comportament acceptabil.
Fard indoiald, este esential sa formam la copii inteligenta
digitala [4].

Inteligenta digitald sau digital inteligence (DQ) este setul
de abilitdti sociale, emotionale si cognitive care permit
indivizilor sa faca fata provocarilor si sa se adapteze la
cerintele vietii digitale. Aceste abilitdti pot fi impartite in 8
zone interconectate:
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o identitate digitald - capacitatea de a crea si gestiona
identitatea si reputatia online, acestea include o

Ty
i w\\da‘\
L)
o

Mobile secy rity

(on?
Digital EmO®

Figura 2.2.1. Componente ale Inteligentei digitale (DQ) [1]

constientizare a propriei persoane online si gestionarea
impactului pe termen scurt si lung al prezentei sale online;

o utilizarea digitald - abilitatea de a utiliza dispozitivele si
media digitale, inclusiv stapanirea controlului pentru a
obtine un echilibru sanatos intre viata online si offline;

e siguranta digitald - capacitatea de a gestiona riscurile
online (hdrtuirea ciberneticd, ridicolizarea), precum si
continutul problematic (violenta si obscenitatea) si de a
evita si limita aceste riscuri;

e securitatea digitald - capacitatea de a detecta
amenintdrile cibernetice (hacing, escrocherii, programe
malware), de a intelege cele mai bune practici si de a
utiliza instrumente de securitate adecvate pentru

protectia datelor);
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o inteligenta emotionald digitald - capacitatea de a fi
empatic si de a construi relatii bune cu ceilalti online;

e comunicarea digitald - capacitatea de a comunica si de a
colabora cu ceilalti folosind tehnologii si media digitale;

e alfabetizare digitald - capacitatea de a gasi, evalua, utiliza,
partaja si crea continut, precum si competenta in
gandirea computationald;

e drepturi digitale - capacitatea de a intelege si de a sustine
drepturile personale si egale, inclusiv drepturile sa viata
privatd, proprietatea intelectuald, libertatea de exprimare
si protectia impotriva discursului instigator la ura.

Dobandirea acestor abilitati ar trebui sa aiba radacini in
valori umane dezirabile, cum ar fi respectul, empatia si
prudenta. Aceste valori faciliteaza utilizarea inteleapta si
responsabild a tehnologiei — un atribut care va marca liderii
de maine.

Cultivarea inteligentei digitale bazate pe valorile umane
este esentiald pentru ca copiii nostri sda devind stdpani ai
tehnologiei in loc sa fie stapaniti de ea. Vestea buna este cd
DQ este o inteligentd foarte adaptivd. Inteligenta digitala
poate fi impartitd in general in 3 nivele [2]:

Nivelul 1. Cetatenia digitala - abilitatea de a utiliza
tehnologia digitald si mass-media in moduri sigure,
responsabile si eficiente.

Nivelul 2. Creativitate digitala - abilitatea de a deveni
parte a ecosistemului digital prin co-crearea de continut nou
si transformarea ideilor in realitate prin utilizarea
instrumentelor digitale.
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Nivelul 3. Antreprenoriat digital - abilitatea de a
utiliza mediile si tehnologiile digitale pentru a rezolva
provocdrile globale sau pentru a crea noi oportunitdti.

Dintre cele trei, creativitatea digitald este cel putin
neglijata, deoarece tot mai multe scoli incearcd sd ofere
copiilor o anumita expunere la alfabetizarea media,
codificarea si chiar roboticd, toate acestea fiind vdzute ca fiind
legate direct de angajabilitatea viitoare si crearea de locuri de
muncd.

Dar cetdtenia digitald a fost adesea trecuta cu vederea de
catre educatori si lideri. Acest lucru se intampla in ciuda
faptului cd este fundamental pentru capacitatea unei
persoane de a folosi tehnologia si de a trdi in lumea digitald, o
nevoie care apare de la o varstd foarte frageda. Un copil ar
trebui sa inceapa sd invete cetdtenia digitala cat mai devreme
posibil, in mod ideal atunci cind incepe sd foloseascd in mod
activ jocurile, retelele sociale sau orice dispozitiv digital [2].

Potrivit World Economic Forum, in cercetdrile realizate,
identifica 8 componente ele cetdtenia digitald

Cyber Security Management
Figura 2.2.2. Componente ale cetdteniei digitale [2]
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Identitate digitald de cetdtean - capacitatea de a construi
si de a gestiona o identitate sanatoasd online si offline cu
integrate;
Gestionarea timpului de ecran - capacitatea de a-si
gestiona timpul de pe ecran, multitasking-ul si implicarea
cuiva in jocurile online si retelele sociale cu autocontrol;
Managementul cyberbulling - capacitatea de a detecta
situatii de cyberbullying si de a le gestiona cu
intelepciune;
Managementul securitdtii cibernetice — capacitatea de a-si
proteja datele prin crearea de parole puternice si de a
gestiona diferite atacuri cibernetice;
Managementul confidentialitdtii — capacitate de a gestiona
cu discretie toate informatiile personale partajate online
pentru a proteja confidentialitate proprie si a celorlalti;
Gandire criticd - capacitatea de a distinge intre informatii
adevdrate si false, continut bun si daunator;
Amprente digitale - capacitatea de a intelege natura
amprentelor digitale si consecintele lor in viata reald si de
a le gestiona in mod responsabil;
Empatie digitald - capacitatea de a ardta emotie fatd de
nevoile si sentimentele proprii si ale altor oameni.
Educatorii tind sd creada cd copiii vor dobandi singuri

aceste abilitati sau cd aceste abilitdti ar trebui cultivate acasa.

Cu toate acestea, din cauza decalajului digital dintre

generatiile digitale, generatia Z fiind prima care a crescut cu

adevdrat in epoca smartphone-urilor si a retelelor sociale, nici

parintii, nici profesorii nu stiu cum sda echipeze in mod

adecvat copiii cu aceste abilitati.
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Potrivit opiniei dr. Riina Vouricari, cercetator al
documentelor politicilor din domenciul ,, TIC pentru invdtare
si formare”, competenta digitald ne ajutd sd stapanim si alte
competente-cheie, cum ar fi comunicarea, competentele
lingvistice sau cele de baza in matematica si stiinte [1].

“ ‘ _

1. 8 digital skills we must teach our
children. In: Fourth industrial revolution,

i 2016 Disponibil: https://www.
weforum.org/agenda/2016/06/8-digital-

skills-we-must-teach-our-children/ [Accesat 5.10.2022]
2. Abilitati digitale de viata de care au nevoie toti copiii - si
un plan pentru a le preda. 2016. Disponibil:
https://www.weforum.org/agenda/2016/09/8-digital-life-
skills-all-children-need-and-a-plan-for-teaching-them

L)

[Accesat 5.10.2022]

" 1. Realizati o corelatie intre
& % componentele inteligentei digitale si
unitatile de competente CET ce se

A = . .
formeazd la copii pe domeniul de
h activitate Educatia digitala.
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TEMA 3. BENEFICII SI LIMITE ALE UTILIZARII
INSTRUMENTELOR TIC PENTRU COPIII DE VARSTA
PRESCOLARA

sa defineascd conceptul TREDI;

sda identifice beneficiile utilizarii
instrumentelor TIC pentru copii;
sd deduca limitele utilizarii
strumentelor TIC pentru copii.

Principala sarcind a educatiei digitale este
=« de a asista procesul de invdtare, adicd de a

®

oferi conditii optime si interactive pentru
transmiterea si asimilarea informatiei.
Utilizarea tehnologiilor digitale moderne in educatia copiilor
(jucdrii interactive, roboti interactivi, dispozitive digitale,
jocuri digitale interactive cu caracter divers, s.a.) permite
transmiterea si asimilarea noilor cunostinte intr-un mod
atractiv pentru copii. Tehnologiile digitale rdspunde
interesului crescut al copiilor pentru activitdti informatizate,
contribuie la dezvoltarea 1increderii in fortele proprii,
asigurand o libertate mai mare oferitd copilului, capacitatilor
sale de expresie; dezvoltd la copil cultura vizuald, deoarece
resursele utilizate sunt animate, vii si interactive;
consolideaza capacitatile copilului de cercetare; dezvolta
calitdti personale ca: gandirea logica, imaginatia,
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perspicacitatea, creativitatea, puterea de concentrare;
stimuleazad interesul, curiozitatea si capacitatea de invdtare.

Potrivit prof. Luiza Tolea, procesul instructiv-educativ
devine mai eficient, dispozitivele digitale fiind un mijloc de
instruire care tine atentia copilului activa pe tot parcursul
activitdtii de invdtare [1, p.22].

Resursele digitale sprijind respectarea ritmului propriu
de invatare a pregcolarului. Acesta poate relua orice secventd
de invatare din cadrul programului digital utilizat, pentru
intelegerea si rezolvarea corectd a sarcinii de lucru, fapt care
contribuie la sporirea increderii in fortele proprii. Prin
intermediul calculatorului se ofera copiilor ilustrdri ale
conceptelor  abstracte, proceselor si  fenomenelor
neobservabile sau greu observabile. Resursele digitale permit
realizarea unor experimente imposibil de realizat practic
datorita lipsei materialului didactic [ibidem, p.55]. Astfel, TIC
devine un partener de lucru al cadrului didactic, un coechipier
de ,,joacd” al copilului, ori jocul este activitatea de baza in
instruirea celor mici. Important este selectia corectda a
dispozitivelor digitale in corespundere cu specificului varstei
si cu valentele educative [1, p.23].

TREDI a devenit o componentd esentiald a spatiului
socio-cultural al copiilor. Astdzi asistam la evenimentul cand
copilul, la cea mai fragedd varsta, are acces la jucdrii
interactive, roboti interactivi, dispozitive digitale, jocuri
digitale interactive cu caracter divers, s.a

Important este selectia corecta a TREDI in corespundere
cu specificului varstei si cu valentele educative. Eficienta
utilizarii TREDI in procesul educativ este determinatd de mai

multi factori: gradul de pregdtire al cadrului didactic in
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utilizarea dispozitivelor digitale; de numarul de copii, de
interesul, cunostintele si abilitdtile acestora; de atmosfera din
grupa si tipul programelor folosite; de timpul cat se
integreazd softul in activitate, de sincronizarea explicatiilor cu
secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de
lucru elaborate [1, p.23].

TREDI inseamna in primul rand acoperirea unitdtilor de
invdtare ale domeniilor de activitate, apoi interactivitate,
atractivitate si mobilitate. Acestea dezvolta [1, p.27]:

TREDI dezvolta

introduce un  stil
cognitiv, eficent, un

atentia si imaginatia copilului utilizator; <til e GneE

stimuleaza gandirea logica si memoria;

consolideaza abilitatile de investigare = (‘[ep endenta; 2
Saz S0 intareste motivatia
stiintifica; == =
copiilor in procesul
instructiv-educativ;
mobilizeaza
Iotric tatea fina - TREDI sunt un plus
manii si iz s
2 ofera feed-back cognitiv
coordonarea oculo- Z > : = = - .
- . = imediat esential in incontestabil S1 o
motorie:; dezvolta 2 s = > =
procesul de inviatare modalitate de joaca

viteza de reactie,
cresterea stabilitatii
in actiune:

foarte atractiva

Figura 2.3.1. Avantaje ale utilizdrii TREDI [1, p.24-27]

Utilizarea dispozitivelor digitale fdrda un scop precis, la
un moment nepotrivit, conduce la ineficienta invatdrii prin
neparticiparea unor copii la activitate si nerealizarea
obiectivelor propuse. Pe de altd parte, folosirea in exces a lor
poate duce la pierderea abilitatilor practice, de investigare a
realititii si la deteriorarea relatiilor umane. In acest context,
fard a nega beneficiile TIC asupra cognitiei, psihologii si
pedagogii atentioneaza despre influenta tehnologiilor digitale
in detrimentul sandatatii copiilor [1, p.105]:
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|p02{1’ia sinstalarea

e incorectd a oboselii;
nocive ale corpuli, sdureri de cap;
radiatiilor organelor sstresul
electromagn abdominale; emotional;
etice simobilitatea sindrommul
corpului vederi afectate

Figura 2.3.2. Efecte nocive ale utilizdrii TREDI
asupra sdndtdtii copiilor

Copiii folosesc tehnologiile digitale si media la varste din
ce In ce mai mici si pentru perioade mai lungi de timp. Copiii
petrec in medie 7 ore pe zi in fata ecranelor - de la televizoare
si computere, la telefoane mobile si diverse dispozitive
digitale. Ce poate avea un impact semnificativ asupra sandtatii
si bundstarii lor.

Din cauza ca std ore intregi in fata calculatorului, copilul
poate avea probleme de obezitate, dureri de cap, de spate si de
umeri. In plus, studiile arati ca un copil care foloseste prea
mult calculatorul va avea o capacitate scazuta de concentrare,
ochii obositi si iritati si chiar probleme de integrare sociala. O
dozare incorectd a timpului pe care copilul il petrece in fata
calculatorului sau utilizarea in exces a dispozitivelor digitale
poate conduce la dependenta, extenuare, dizabilitdti
functionale, pierderea abilitatilor practice, de calcul si de
investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane. De
asemenea, individualizarea excesiva a invatarii duce la
negarea dialogului copil - educator si la izolarea actului de
invatare in contextul sau psihosocial.

Ecranele solicita in principal un singur simt: vederea.
Desigur, unele jocuri pe calculator, necesitd participarea altor
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simturi, in special a auzului, dar si cele mai interactive
utilizdri rdman in general monosenzoriale. Prin urmare, este
clar cd ecranele nu sunt suficiente pentru a ne satisface nevoile
senzoriale |2, p.34].

Pozitia incorectd in telefon, smartphone, tableta, de
asemenea, poate duce la simptome precum umeri tensionati,
dureri de cap, amorteli in brate, dureri in zona cervicala. Din
ce in ce mai multe studii aratda cum coloana vertebrala este
plasatd sub stres (desemnat prin terminul ,,text-neck”) in
timpul utilizdrii smartphonului sau influenta telefonelor
mobile asupra posturii corpului. Atunci cand stati drept, cu
privirea inainte, capul cantareste intre 4.5 si 5.5 kg. Cu fiecare
centimetru in care va aplecati capul inainte, greutatea pe
coloana vertebrala creste.

=) =

° 30°
|

SN \f\

&

s°
B ' ‘\7 7

Figura 2.3.3. Afectarea coloanei vertebrale a copiilor in pozitia
incorectd in utilizarea dispozitivelor digitale

Activitatea copiilor in fata dispozitivelor digitale trebuie
supravegheatd. O dozare incorectd a timpului pe care copilul
il petrece in fata calculatorului sau utilizarea in exces a TREDI
poate conduce la dependenta, extenuare, dizabilitdti
functionale, pierderea abilitatilor practice, de calcul si de
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investigare a realitdtii, la deteriorarea relatiillor umane. De
asemenea, individualizarea excesivda a finvdtdrii duce la
negarea dialogului copil - educator si la izolarea actului de
invdtare in contextul sau psihosocial.

In gradinitd, calculatorul este foarte util atat copilului
cat si cadrului didactic, insa folosirea lui trebuie realizata
astfel incat sa conduca la imbunatatirea calitativa a procesului
instructiv-educativ si nu sd il ingreuneze. TREDI trebuie
folosite astfel, incdt sd urmadreasca achizitionarea unor
cunostinte si formarea unor deprinderi de utilizare a TREDI,
care sd permitd copilului sa se adapteze cerintelor unei
societdti aflate intr-o permanenta evolutie.

1. Florea D., Tolea L. Ghid de bune practici.
Competenete cheie prin jocuri virtuale la
¥ gradinitd - resurse didactice pentru
punerea bazelor formadrii competentelor
cheie la prescolari. Galati: Editura InfoRapArt,

2017., 212 P.
2. McGuinness M. Ecrane. Bune practici explicate

¥
)
-
4
=

copiilor. lasi: Gama, 2022. — 79 p.

2 1. Realizati analiza SWOT a
N % beneficiilor si limitelor utilizdrii

A - instrumentelor TIC pentru copiii de
varstd prescolara.
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2. Definiti conceptul TREDI. Elaborati un poster in care
prezentati diversitatea TREDI si utilitatea lor 1in
dezvoltarea prescolarilor.

3. Realizati o prezentare PPT ce poate fi utilizatd la o sedinta

de parinti, in care prezentati limite si avantaje ale
utilizarii dispozitivelor digitale in dezvoltarea copiilor.
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TEMA 4. MODALITATI DE INTEGRARE A SOFTURILOR
EDUCATIONALE IN ACTUL DIDACTIC DIN GRADINITA

sd defineasca softul educational si
tipurile;

sd modeleze o activitate de
ntegrare a softului educational.

Jocul este activitatea primordialda a
% copilului, iar instruirea asistata de

®
)

calculator este un mijloc prin care copiii

pot explora lumea imbindnd activitatea
ludica cu invatarea, pentru cd calculatorul oferd posibilitatea
ca activitatea la grupd sd devind animatd, interactiva.

Softul educational reprezintd un produs software in
orice format ce poate fi utilizat pe orice calculator si care
reprezinta un subiect, o temd, un experiment, o lectie, un
curs, etc., fiind o alternativa sau unica solutie fatd de metodele
educationale traditionale (planse, tabla, creta).

Diferite aplicatii software destinate copiilor, desi au
menirea sd atragd si sd sustind atentia copilului si
incorporeazd componenta de joacd, totusi nu ar trebui vdazute
doar in scopuri de recreere sau distractie. Softurile
educationale pentru copii contin activitati ce se concentreaza
pe dezvoltarea abilitatilor de sortare, clasificare, de exersare a

66



cuvintelor, activitdti de matematicd si desen - exercitii ce pot
fi regasite in sala de grupad in grddinite.

Softul educational reprezintd o imbinare a programarii
pedagogice si a produsului informatic. Este deosebit de
important sd se evidentieze tipul de soft educational, din
punct de vedere a continutului tematic si a strategiei, pentru
a putea fi corect folosite. [4]

Astfel, deosebim mai multe tipuri de softuri
educationale: [4; 2, p.215]

{ R
N\ | Soful  imteractiv are inglobatd o strategie care permite feedback-ul gi confrolul permanent,
de inviitare determinind o individualizare a parcursulut in fnetie de nivelul de pregatire al
. conilulm
\, /
-
Softul de pertuite reprezentarea controlatd 2 unui fenomen sau sistem real prin
stimulare infermediul unui model cu comoortament analos
4
TIPURI Sofl de copilului mu s prezinta infon{]a[_iile dejau structurate (calea de parcurs) ci este
iimvestigare mediu de und copilul poate s2-4 exfrags simgur informatiile necesare rezolvani
DE i sarcinilor propuse
SOFT
1 ( L Lo .
EDUCA ] de prezentare, abordeazd sublectz'teme din diferite doment, ani curmeulare din
TIONAL Sofful tematic progama scolard, propunindu-gi oferirea wnor oportumitii de lirgie 2
orizontul cimoasterii in diverse domenit coptlul
Softul de testare/ exte poate gama cea mai larg utilizatd infrucdt specificitatea sa depinde de mulft
evaluare factori: momentul testiri, scopul, tipologia iteractimii
in care sub forma wiwi joc 22 atings un scop didactic, prin aplicarea nteligentd
Softul educativ 2 unm seft de reguli copilul este implicat infr-un proces de rezolvare de
\ probleme/ situati

Figura 2.4.1. Tipuri de softuri educationale

Softurile educationale pot fi un mijloc excelent de
captare a atentiei, de invdtare prin descoperire si de evaluare in
functie de propria manierd de proiectare a demersului didactic
specific fiecdrei educatoare. Softul educational in gradinitd se
poate folosi in orice moment al zilei. Intilnirea de

dimineata poate fi inceputd de cdtre educator cu activitati
67



frontale prin care se solicitd copiilor completarea calendarului
naturii, ascultarea unor istorioare, realizarea gimnasticii de
inviorare cu muzicd, vizionarea unor desene animate, povesti,

concursuri interactive de ghicitori.

La centrul Biblioteca, copiii pot sd 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 invdtate. La
centru Arta 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. [4]

In cele ce urmeazd, 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 digitald

Unitdtile de competente: 1.4. Identificarea si descrierea
plantelor si animalelor (insecte, pesti, amfibii, pdsari,,
mamifere) si a partilor componente ale acestora [1].

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.
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Figura 2.4.2. Povestile naturii: Secretele Plantelor 1 [3]

In baza softului, personajele Codrut si Crenguta i va
ajuta pe copii sd dezvaluie denumirile partilor componente
ale plantelor. Ceea ce este benefic la acest instrument este
posibilitatea copiilor de a relua ori de cdte ori au nevoie sa
reasculte partile componente ale plantei. Dupd ce copiii
insusesc denumirile partilor plantei, prietenii naturii Cotrut si
Cremguta ii 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.

S
ON
/ S e %

Figura 2.4.3. Exercitii in baza softului educational [3]
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In continuare, prin aplicarea unor experimente simple,
copiii descopera ca foaie este luata de vant, iar planta riamane
fixatd in pamant, astfel descoperind rolul raddcinii.

Figura 2.4.4. Exercitiu de descoperire rolului raddcinii (3]

In cele ce urmeazi, copiii primesc 5 cartonase cu
ajutorul carora trebuie sd descopere diferenta dintre arbore si
plante ierboase:

- Are tulpina subtire. Apasd pe unul dintre
cartonasele corespunzdtoare.

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

- Tulpina sa este verde. Apasa pe unul dintre

cartonasele corespunzétoare.

Figura 2.4.5. Exercitiu de diferentiere arbore — plante ierboase
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Utilizarea softurilor educationale in activitdtile din
gradinitd se dovedeste a fi un instrument de invatare eficient,
care determind aparitia unor modificari semnificative in
achizitia cunostintelor si in atitudinea fata de invdtare a
copiilor. Copiilor le place mai mult sa invete prin intermediul
soft-urilor educationale, decit prin metode traditionale,
acestea contribuind la dezvoltarea unor atitudini pozitive fata
de invdtare si la imbunadtdtirea rezultatelor obtinute. [4]

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 intrinseca, deosebit de importantd
pentru imbunadtdtirea performantelor in activitdtile cu
continut matematic, cunoasterea mediului, educarea
limbajului, educatie plastica etc.

In proiectarea eficients a softurilor educationale, cadrul
didactic trebuie sd urmadreasca:

- definirea obiectivelor;

- analiza grupului tintd, cdruia i se adreseazd softul
educational;

- analiza strategiilor pe care le include softul
educational.

De asemenea, se impune respectarea unor reguli in
realizarea acestora [5]:

o timpul pe care copilul il petrece in fata calculatorului sa
nu depdseasca timpul prevazut desfasurdrii unei activitati
comune;

e educatoare sa lase copilul libertatea de a alege jocul pe
care sd-l ingrijeascd cd-i satisface nevoia de curiozitate si

intelegere;
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e sd pund la indemdana copiilor suficiente calculatoare
pentru a nu fi nevoiti sa astepti prea mult timp pentru a
putea sa acceseze softul, existand riscul pierderii rabddrii.

La aceste idei lancu A. completeaza si cu alte reguli [2,
p.217]:

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

e nu se pledeazd pentru renuntarea la metodele
invdtdamantului traditional, mai ales in cazul primilor ani
de educatie in grddinite, cand influenta personald a
educatorului ramane determinantg,

e utilizarea  tehnologiilor moderne, a  softurilor
educationale reprezintd o necesitate a procesului educativ
la particularitatile individuale ale fiecarui copil, care
trebuie confirmate.

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 2.4.1. Avantaje si dezavantaje ale utilizarii
softurilor educationale [4]

Avantaje Dezavantaje
* Incurajeaza constructia activa a | * efecte ce pot
cunostintelor, asigurd contexte | determina perceptia
semnificative pentru invdtare; reald a fenomenului
* promoveaza reflectia, | studiat;

elibereaza copilul de multe | e verificarea
activitdti de rutind si stimuleazd | cunostintelor se face
activitatea intelectuals; superficial;
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oferd fiecdruia timpul
necesar rezolvdrii sarcinilor
conform dezvoltarii proceselor
cognitive proprii;

motiveazda  copilul, intrucat
atingerea nivelului impus de
rezolvarea  sarcinilor  oferd
satisfactia succesului si
increderea in fortele proprii;
creste gradul de atractivitate a
activitdtilor;

formeaza abilitati practice de

completare cu ajutorul
calculatorului si a
softurilor, volumul de

cunostinte cu care se opereazd
este mai mare si cu precizie
ridicata;

feedback-ul este oferit imediat,
de rezolvarea corecta a itemului
depinzand parcurgerea pasului
urmator;

« abilitati TIC diferite la
copiii;

* determina  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
educationald
implicitd;

* tendinta de inlocuire a
proceselor firesti de
socializare si de lucru
in grup cu cele online

Potrivit pedagogului lancu A., calitatea unui soft
educational este data 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
evaluare.  Softurile

procesului de predare-invdtare,

educationale actioneaza favorabil asupra copiilor, crescandu-
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le performantele, cdpdtand incredere in capacitatile lor,
sigurantd, promptitudine in rdspunsuri, deblocind astfel
potentialul creator al copiilor. [2, p.217]

1. Curriculum de educatie timpurie.

Y
v
(4
%
%

Chisinau, 2019.

2. lancu A. Integrarea softului
educational in activitatea prescolarilor. In: Conferinta
stiintificd internationald ,Conditii pedagogice de
optimizare in post crizd pandemicd prin prisma
dezvoltarii gandirii stiintifice” Universitatea Pedagogica
de Stat ,lon Creangd”, 2021. pp. 210-217.

3. Secretele plantelor. Soft educational ,,Povestile naturii”.
https://www.youtube.com/watch?v=i6ylkMPYQPI
(accesat 4.04.2022)

4. Softul educational - metodd moderna in invatamantul
prescolar. http://www.scoalaargeseana.ro/didactica-

magna/i1520-softul-educational-metoda-moderna-in-

invatamantul-prescolar (accesat 4.04.2022)

5. Softul educational - mijloc eficient de stimulare a gandirii
critice si invatdrii active la prescolari.
http://aedupractica.blogspot.com/2017/05/softul-

educational-mijloc-eficient-de.html (accesat 4.04.2022)

6. Educational software use in kindergartens: findings from

Greece, 2014.
https://www.researchgate.net/publication/265683274 E
ducational Software Use in Kindergarten (accesat
4.04.2022)
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1.  Definiti conceptul de soft
educational, prin  crearea de
prezentare digitala. Explicatii tipurile
de soft educational.

2. Simulati o activitatea cu copiii,
timp de 10-15 minute, prin integrarea softului educational.
Includeti in proiectarea activitdtii:

Grupa de varsta:

Tema zilei:

Unitdti de competenta:
Obiectivele activitatii.
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TEMA 5. RECOMANDARI DE SUPRAVEGHERE
SI RECREERE A COPILULUI DE LA
TEHNOLOGII SI RESURSE DIGITALE

sd identifice pericolele utilizarii
tehnologiilor digitale;
sa aplice exercitii de recreere de la
dispozitivele digitale.

Potrivit oamenilor de stiintd, circa 90%

v « din toate informatiile pe care le percepe o

S aF < 71 .1 oA -
© persoand din mediul inconjurator se
datoresc analizatorului vizual. Scriitorul
rus A.M. Gorki, care a stat cateva zile in casd din cauza bolii
cu un bandaj peste ochi, a scris despre starea sa dupa cum
urmeazd: ,Nimic nu poate fi mai rau decat sa-ti pierzi vederea
- aceasta este o insultd inexprimabila, fura omului noud

zecimi din lume”.

Problemele de vedere, ca multe alte boli, ,intineresc”
in fiecare deceniu. Perturbarea vederii la copii este

determinata de o serie de factori reflectati in figura 2.5.1.
Dacda ambii pdrinti poarta ochelari, atunci

=== existd o probabilitate mare - pani la 50%, ca
si copilul sa dezvolte patologii ale vederii.

Predispozitie
ereditara
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Efortul mare
asupra
analizatorului
vizual

Lipsa activitdtii
fizice in aer liber

Dereglarile de
tinuta

Organizarea
necorespunzatoare

a spatiului de lucru

Lipsa
diagnosticului
precoce
masurilor
preventive

Aceasta include nu numai vizionarea de
desene animate sau jocuri pe calculator:
lectura sistematicd indelungatd, lucrul cu
mici detalii (mozaice, seturi de constructie),
modelare si alte activitati de dezvoltare cu
care incercam sd captivam copiii, mai ales
in caz cd se exagereazd cu ele, pot duce la
dezvoltarea miopiei.

Lipsa activitdtii fizice in aer liber. Lipsa de
lumind naturald si oxigenarea insuficientd a
corpului afecteazd negativ ochii: conform

mmm) OMS, principalul motiv pentru dezvoltarea

miopiei este cd petrecem prea mult timp in
interior. La copii, lumina soarelui asigura
cresterea si dezvoltarea uniformd a globului
ocular, iar saturatia suficienta a corneei cu
oxigen reduce riscul de a dezvolta sindromul
de ochi uscat.

Ele afecteaza direct acuitatea vizuala: odatd
cu modificarea curburii coloanei vertebrale,
alimentarea cu sdange a creierului este
perturbatd si ca rezultat semnalele de la
organele de vedere sunt percepute mai greu.

Este o greseald a parintilor, din cauza careia
copiii vdd mai rdu in timp.

Este important sa se detecteze la timp asa-
numitul spasm de acomodare cauzat de
efortul vizual sporit. In aceasti stare, ochii
se concentreazd mai rdu asupra obiectelor
indepartate si obosesc rapid concentrandu-
se pe ceva din apropiere. De asemenea,
copiii cu predispozitie genetica ar trebui sd
viziteze in mod regulat un oftalmolog:
madsurile simple de prevenire pot salva
vederea sau cel putin pot evita perturbarea
ei brusca.

Figura 2.5.1. Factorii cu impact asupra vederii
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Copiii moderni se confrunta cu sindromul de ochi
uscat, roseata, un vdl in fata ochilor, fotofobie, cefalee
(dureri de cap) - simptoame in mare parte determinate de
incdrcarea uriasd a ochilor, printre care se enumerd si
utilizarea precoce si necontrolatd a gadgeturilor.

Intr-un studiu cu privire la formarea competentelor
digitale la copiii de 4-7 ani, 3. M. 'a6gynnuna, identificind
pericolele utilizdrii tehnologiilor digitale face urmatoarele
recomandari [1, p. 106]:

1. respectarea cerintelor minime de securitate si sdndtate
in muncd cu monitorul - cauza disconfortului ocular este, de
reguld, lumina albastrd; monitorul nu trebuie amplasat prea
aproape, adicd la o distanta mai micd de 50 cm de ochi; e
importanta si pozitionarea lui la acelasi nivel cu ochii. Sala de
grupa trebuie sd fie bine iluminata si aerisitd;

2. alegerea ergonomicd a mobilierului in corespundere cu
vdrsta si indltimea copiilor, pentru a diminua pozitia incorecta
a corpului. Atunci cand are spatele sprijinit de spdtarul
scaunului, copilul trebuie sa aiba sezutul apropiat de spatele
scaunului. Soldurile, gleznele si genunchii trebuie sa formeze
un unghi de 9o°. In fata calculatorului, dispozitivul trebuie s3
fie la indltimea ochilor copilului sau doar putin mai jos.
Coatele trebuie sa fie pe masa. Picioarele trebuie sa stea pe
podea, si nu balansate. In timpul lucrului, al scrisului in caiete
este permisd o aplecare de aproximativ 30. Un scaun
ergonomic il va ajuta sa-si sustind spatele drept si sd-si mentina
o pozitie corectd, dar acesta trebuie reglat, pentru a nu-i afecta
coloana vertebrald.

Poti afla foarte usor dacd ai ajustat cum trebuie: asaza

copilul relaxat in scaun, cu spatele drept si pune-I sa priveasca
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monitorul. Daca privirea copilului nu fixeazd centrul
monitorului, inseamnd cd trebuie sa insisti pe cobordrea sau
urcarea scaunului. Scaunul trebuie sa fie tras sub masd sau
banca. Trebuie evitata pozitia picior peste picior. Aceasta
pozitie poate afecta partea de jos a spatelui odata cu zona
pelviana. Daca totusi copilul simte nevoia sa isi miste pozitia
picioarelor, incrucisarea gleznelor este considerata o optiune
mai buna.

Figura 2.5.2. Pozitia corectd a copilului in fata monitorului

Distanta intre ochi si telefon trebuie sa fie minimum 25
cm, cu cat diagonala este mai mare, cu atat pot fi tinute mai
departe. Privirea trebuie sd fie usor in jos, atentie la reglarea
suportului sau la pozitia mainilor, este mai sdndtos ca
telefonul sa stea pe un suport, nu in contact direct cu corpul,
de asemenea, este mai sdndtos sa asculte la difuzor decat sa
tina telefonul la ureche sau sa foloseasca o pereche de casti.
Inclinarea ecranului spre spate, cu 10-20 grade. Setare
luminozitate 49-69%.

3. timpul calitativ petrecut in fata dispozitivelor digitale -
la varsta prescolard, intre 3 si 5 ani, copiii nu trebuie sd
petreacd mai mult de 10-15 minute in fatd calculatorului.
Acesta 1i solicita mult, in special vederea, si 1i poate obosi
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foarte repede. copilul de 6 ani nu trebuie sd petreacd mai mult
de 20-30 minute in fata unei activitati TIC si nu mai mult de 2
ori sdptamdnal. Pe mdsurd ce cresc se poate madri gi timpul pe
care il vor petrece in fati calculatorului. Insd specialistii sustin
ca nu trebuie sa depdseascd mai mult de 1-2 ore pe zi.

4. nevoia de odihnd a copiilor - activitatea in fata
dispozitivelor digitale trebuie imbinatd cu alte activitati
recreative si sociale potrivite varstei copiilor: exercitii fizice
in aer liber, interactiune fizica cu colegii, familia si
comunitatea.

O pozitie, fie ea si corecta, poate deveni incomodad pentru
copil dacd sta prea mult fard sd se miste. La fiecare 15-30 de
minute, trebuie sa se intindd, sd se ridice de la birou sau sa-si
schimbe pozitia. Indepliniti cu copiii cAteva exercitii simple,
cum ar fi: ridicarea si coborarea umerilor, flexarea si intinderea
degetelor sau genoflexiunile. Sau puteti utiliza tehnici de
relaxare pentru spate [5]:

% De-a testoasa ! Prefaceti-va ca

sunteti o broascd testoasa care s-a pornit

incet si relaxat la o plimbare. O, nu ! A ‘
4 2

inceput si ploaie ! Indoiti-vd bine sub 1
carapace timp de aproximativ 10 secunde.
Dupa ce soarele a revenit, iesiti de sub carapace si continuati sa
vd plimbati relaxat. Repetati de cdteva ori, asigurandu-va ca
incheiati cu o plimbare, astfel incat corpul sa fie relaxat.

% Pisica lenesa se trezeste.
Prefaceti-va ca sunteti o pisicd lenesa care
tocmai s-a trezit dintr-un pui de somn lung

si minunat. Cascati larg. Apoi mieunati o
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data. Dupa care, intindeti-va bratele, picioarele si spatele —
incet ca o pisica - si relaxati-va.

% Sau diverse metode de relaxare a ochilor. Exersarea
diferitor exercitii de gimnasticd pentru vedere nu numai ca
oferd o activitate vizual-motricd optimd, dar amelioreaza si
sindromul de monotonie si dependenta care oboseste
prescolarii.

Primele exercitii pentru mentinerea vederii au fost
elaborate cu mult inaintea erei noastre. Cei care au dezvoltat
curentul yoga au creat complexe de exercitii pentru intregul
corp, inclusiv si pentru ochi. Ei cunosteau la sigur ca pentru
cel mai bun rezultat, ai nevoie nu doar de antrenament, ci si
de o odihna buna.

Exista multiple modalititi de mentinere a vederii
sdndtoase in pofida actiunii unor factori nesanogeni. Una
dintre aceste modalitdti este gimnastica ochilor dupa metoda
lui G. A. Siciko. Autorul a dezvoltat o serie de exercitii pentru
ochi care imbunatatesc vederea si ajutd la relaxarea ochilor
dupd un efort vizual. Exercitiile pentru ochi implica miscarea
globului ocular in toate directiile. In prezent, aceste exercitii
sunt folosite in toata lumea. Una din versiuni include 10
exercitii (Figura 2.5.3).
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1.Palming

Jﬂ.‘CEﬂEDFI'IIELi ",
9. Pinochio 2.5us-jos, stinga-dreapta
. BExtintindersa 3.Carcul

campilui wizuall

\ /

7.Colorarea A Patratul

t 4
6. reseneazd cu

- S.Maimusareala
nascul -

Figura 2.5.3. Complex de exercitii pentru fortificarea vederii,
dupd A. G. Siciko
Descrierea exercitiilor
1. Palming. Centrul palmei trebuie sd fie deasupra
centrului globului ocular. Baza degetului mic (a ambelor
madini) se afld pe spina septului nasului, ca o punte de ochelari.
Palmele de pe ochi ar trebui sd se afle astfel incdt sa nu existe
nici o gaurd, astfel incat ochii sa fie in intuneric total. Pune-ti
coatele pe masa, stati confortabil. Spatele este drept, capul
drept (nu inclinati capul). Sub palme - este intuneric. Ne
putem imagina un tablou/peisaj placut. La un moment dat,
veti avea impresia cd cineva te leagdnd, acesta fiind semnalul
pentru a incheia exercitiul "palming”.

A b |
A [
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2. Sus-jos, stanga-dreapta. Miscati globii oculari
(ochii) in sus - in jos, stanga-dreapta. Mijind ochii, eliberati
tensiunea, numarand pana la zece.

3. Cercul. Rugati copiii sd-si imagineze un cerc mare.
Incercuieste cu ochii mai intai in sensul acelor de ceasornic,
apoi in sens invers acelor de ceasornic.

4. Patratul. Rugati copiii sd-si imagineze un padtrat.
Miscati globii ocular (ochii) din coltul din dreapta-sus in
stanga-jos, in stanga-sus, in dreapta-jos. Inci o data, priviti
simultan colturile unui patrat imaginar.

5. Maimutdrealda (grimase). Propuneti copiilor sa
redea mutrisoare a diferitelor animale sau personaje din
basme. De exemplu, mutrisoara ariciului: buzele intinse
inainte, miscdri stinga-dreapta-sus-jos, apoi in cerc in partea
stangd, in partea dreaptd. Apoi, redati o mutrisoard a unui
urs, unui buldog, unui lup, unei

maimute etc.

6. Desen cu ajutorul ndsucului. Copii priviti si
memorizati desenul/litera/cuvantul prezentat. In fati aveti o
hartie format A 4. Inchideti ochii. Imaginati-vd c& nasucul a
devenit atat de lung incat ajunge la foaia din fata. Trebuie sd
desanati/scrieti litera/cuvantul cu nasucul. Deschide ochii,
uitd-te la desenul/litera/cuvantul prezentat initial. Cadrul
didactic poate specifica sarcina in conformitate cu tema
activitatii desfdasurate.
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7. Coloram. Propuneti copiilor sa inchida ochii si sa-si
imagineze un ecran mare alb in fata lor. Este necesar sa
colorati mental/imaginat acest ecran pe rand cu orice culoare:
de exemplu, mai intdi galben, apoi portocaliu, verde, albastru,
dar trebuie sad terminati de colorat cu culoarea preferatd. Este
necesar sa pictati incet, fara a permite goluri.

8. Extinderea campului vizual. Puneti degetele
aratatoare ale ambelor mdini in fatd, astfel incat fiecare deget
sd fie urmdrit de propriul ochi: ochiul drept urmeaza degetul
drept, ochiul sting urmeazd pe cel stang. Duceti degetele
lateral, apoi le aduceti impreuna. Aduceti-le impreuna si
directionati-le in directii opuse cdtre locurile altora: degetul
drept (si ochiul drept cu el) in partea stangd, iar cel stang (si
ochiul stang cu el) in partea dreaptd; intoarcere la locurile
initiale.

9. Pinochio. Priviti la varful nasului. Inchideti ochii.
Cadrul didactic numdra lent de la unu la opt. Copiii sunt
rugati sd-si imagineze cd nasul incepe sa le creasca si sa
continue sd-l1 urmadreascad, privind cu ochii inchisi spre varful
nasului. Apoi, fard sa deschida ochii, cu o numadratoare inversa
de la opt la unu, copiii urmdresc ,,micsorarea” nasului.

10. Ceasornicul vesel. Desfaceti degetele si incepe sa
le rotiti. Degetul stang - in sensul acelor de ceasornic, iar
degetul drept - in sens invers acelor de ceasornic. Urmeaza-ti
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degetele cu ochii; apoi repetati rotatia in sens opus.//O alta
varsiune: ne imagindm cd ochii sunt ace de ceasornic ce privesc
in dreapta, apoi in stdnga. Exercitiul se repetd de 20 de ori,
timp in care adultul observa daca cel mic isi tine capul drept.

In prescolaritate se recomanda exercitii care au ca scop:
dezvoltarea coordonarii vizual-motorii; dezvoltarea functiei
de urmadrire a ochiului, ochiometria; intdrirea muschilor
externi ai globului ocular. In acest sens este binevenita o alta
versiune a unui complex de exercitii pentru vedere, dupa
acelasi autor, redatd 1in figura 2.5.4.

Gimnasticd pentru ochi dupd A. G, Siciko

Sus-jos, . . Drepiu | |Ceasorn
- = Plimbar| [Diagona - .
stdnga- & lele 11 1 Sarpele | |Palmin,
dreapta ghiul cul

Palmin,

[ L]
[ 1]

Figura 2.5.4. Gimnasticd pentru ochi dupd A. G. Siciko

Dreptunghiul. Deseneaza un ,dreptunghi” cu ochii,
incepand sd conducem partea ,dreptunghiului” de jos - in sus
- la stdnga - 1n jos - la dreapta. Clipiti. Executati exercitiile in
cealalta parte. Termind exercitiul clipind.

Ceasornicul (o alta versiune). Faceti o miscare
circulard lenta cu ochii, pornind de sus in sensul acelor de
ceasornic, oprindu-va la fiecare deplasare a ochilor, ca si cum
ochii ar fi un ac de ceasornic. Repetati exercitiul in sens invers
acelor de ceasornic. Clipiti.

O alta versiune a exercitiului - in baza versurilor
,,Ceasul”.
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Tic-tac, tic-tac! (miscdri ale globilor oculari

Ute asa, uite asa! stanga-dreapta)
Tic-tac, tic-tac! (miscdri ale globilor oculari
[ar acum si asa! sus-jos)
Tic-tac, tic-tac! .o . . A

(miscdrile globilor oculari in

Fd cu noi, fa asa! .
sensul acelor de ceasornic)

Tic-tac, tic-tac! (miscari ale globilor oculari
Acele ceasornicului se in sens invers acelor de
miscd nu asa! ceasornic)

O alta versiune al aceluiasi exercitii, pentru realizare
vizeazd necesitatea plasarii unui panou pe perete in fata
copiilor. Exercitiile se efectueazd in pozitie ortostatica (in

picioare) sau asezat si se realizeazd algoritmul redat in figura
2.5.5.

Ridicati ochii in
sus, faceti o
miscare
circulara in
sensul acelor de
ceasornic, de la
1 la 12, apoi,
impotriva
acelor de
ceasornic, de la
12 Ia 1. Repetati
miscirile de 5-6
ori. Existii o alti
variantd: puteti
numi cifrele n
urmitoarea
ordine: 1, 3, 6,
9, 12,  apoi
invers: 12, 9, 6,
31

fnlindc!l bratele ' :

inainte, pnutl
la viirful
degetelor,
ridicati miinile
in sus
(inspirati),
urmariti-va
méinile cu ochii,
coboriti méinile
(expirati).
Repetati de 4-5
ori.

Trage cu prl\lrea
numere”

Cuplu isi fixeazi
ochii in centrul
ceasornicului.
Cadrul  didactic
numeste cifra, iar
copiii 0 gisese eu
ochii  si  apoi
privirea  revine
din  nou in
centru.

Figura 2.5.5. Exercitii "Ceasornicul”

Sarpele. Desenati cu ochii o linie ondulatd, incepand de la
dreapta la stanga. Clipiti. Faceti acelasi exercitiu invers - in partea
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opusd. Clipiti. O altd versiune ,,Sarpele vesel”. Pentru acest
exercitiu, parintele va avea nevoie de o jucarie sub forma de
spirala colorata, pe care sd o agate de tavan sau de lustra, dupa
care sa invite copilul sd se ,plimbe” cu privirea de-a lungul
spiralei, de la inceput si pana la sfarsit, de cateva ori.

Nota ! Celelalte exercitii se realizeazd ca si in versiunea
precedenta. La final se realizeaza din nou exercitiul Palming.

% Exercitii pentru diminuarea oboselii a ochilor

1. Puneti palma de palmai. Inchideti ochii. Puneti palmele
pe ochi.

2. Incruciseazi bratele in fatd; strange-ti mainile in pumn,
astfel incat degetul mare si fie in sus. Inchideti ochii si
desenati de trei ori cu degetul mare al mdinii stangi de-
a lungul partii drepte si cu mana dreaptd - de-a lungul
partii stangi a arcadelor sprancenoase de la spina
nasului pana la capatul sprancenelor.

3. “Ceasornicarul” de S. Marshak

Ceasornicarul mijeste ochii, (Inchideti un ochi. Inchideti
celalalt ochi)
Repara ceasul pentru noi. (Deschide ochii.)

X/

% Fluturasul. Ajuta-l1 pe micut sda-si
imagineze cd sprancenele si genele
lui sunt aripile unui fluture foarte
frumos. Copilul trebuie sa clipeascad,
insd miscdrile trebuie sa fie atat

rapide, cat si usoare si suave. dai

b
R e R

L)

» Semaforul de pe calea ferata. Copilul isi imagineaza ca
este un semafor de pe calea feratd. El trebuie sa inchida
cand drept, cand pe cel stang.
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% Exercitii preventive pentru ochi:
- 15 miscdri oscilatorii ale ochilor orizontal de la dreapta la
stanga, de la stanga la dreapta.
- 15 miscdri oscilatorii oculare pe verticala: sus-jos, jos-sus.
- 15 miscdri de rotatie ale ochilor de la stanga la dreapta.
- 15 miscdri de rotatie ale ochilor de la dreapta la stanga.
- 15 miscdri oculare de rotatie spre dreapta, apoi spre
stdnga - ,opt”.
Mainile la spate, capul pe spate
Mainile la spate, capul pe spate.
(Inchide ochii, relaxeazi-
te.)
Lasa-ti ochii sd se uite 1n sus la tavan.
(Ochi deschisi, uita-te in
sus.)
Sd lasam capul in jos - uitd-te la masa.
(Jos.)

Si din nou 1n sus - unde zboara musca acolo?
(Sus.)
Rotim ochisorii si o cautam.
(De ambele parti.)
Si din nou sa activam.
» Complex de exercitii speciale pentru ochi:

1. Clipeste repede, inchide ochii si stai linistit, numarand
lent pana la cinci. Repetati de 4-5 ori.

2. Intr-un ritm mediu, faceti 3-4 miscari circulare cu ochii
in dreapta, la fel si in stanga. Dupad ce relaxati muschii
ochilor, priviti in departare numadrand de la 1 la 6.
Repetati de 1-2 ori.
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3. Inchideti ochii, incordati puternic muschii ochilor,
numardand de la 1 la 4. Deschideti ochii, relaxand
muschii ochilor, priviti in depdrtare, numarand de la1 la
6. Repetati de 4-5 ori.

4. Priveste-ti podul nasului si tine-ti privirea in
detrimentul 1-4. Nu va aduceti ochii la oboseala.
Deschideti ochii, priviti in depdrtare in detrimentul 1-6.
Repetati de 4-5 ori.

5. Fara sd intorci capul, priveste in dreapta, fixeaza-ti
privirea, numdrand de la 1 la 4, apoi priveste in
departare direct numadrdand de la 1 la 6. Exercitiile se
desfdsoara intr-un mod similar, dar cu fixarea privirii la
stanga, sus, jos. Repetati de 3-4 ori.

6. Misca-ti ochii repede pe diagonald: dreapta-sus - stanga-
jos, apoi drept in depdrtare, numarand de la 11a 6. Apoi
stdnga-sus - dreapta-jos si priviti in depdrtare,
numdrand de la1la 6. Repetati de 4-5 ori.

» Complex de exercitii pentru ochi ,,Pe mare”. (Se
realizeazd pe un fond muzical lent si calm) (vezi Figura 2.5.6).
Una dintre modalitatile eficiente de stimulare a activitdtii

vizual-motorii sunt pauzele de gimnasticd pentru ochi,
propuse de profesorul V. F. Bazarnov in baza stimulatoarelor
oftalmice. Complexul de exercitii de in baza stimulatoarelor
oftalmice amelioreazd oboseala vizuald, antreneaza
musculatura din regiunea vertebrelor cervicale, dezvolta
coordonarea vizual-motorie, sporeste activitatea copiilor.
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*1-4 - desendam cu wvarful
degetului mdinii drepte (ca
un creion). Linia orizontului
{~pe mare”) de la stdnga |a

Orizontul dreapta, ochii insotesc
miscarea, capul este drept.

58 - repetati linia
orizontului de la dreapta la
stanga.

+1-4 - desenati o ,barcd”
{arc in jos), ochii repetd
miscarea, capul este

Barca drept. 5-B - repetati
miscarile  in  cealaltd
directie, numdrand de la 1
la 4.

+1-4 - desenati  un
LLurcubeu” (arc in  sus),
ochii  insotesc  miscarea,

Curcubeul | capul este drept. 58 -
repetati miscarile  in
cealaltd directie, numarand
delallad.

Figura 2.5.6. Exercitiul ,,Pe mare”

Pentru extinderea activitdtii vizual-spatiale a
prescolarilor, se folosesc diverse tipuri de traiectorii, de-a
lungul cdrora copiii ,,aleargd/urmdresc” cu ochii. Pe o hartie
vatman se reprezinta figuri colorate, grosimea liniei fiind
de 1 cm - un oval, cifra opt, val, zig-zag, spirala. Hartia vatman
se plaseazd in orice colt al silii.. In acelasi timp, este de dorit
sd se confere fiecdrui exercitiu un caracter de joc. De exemplu,
la inceputul oricdarei figuri-linii, se ataseazda o barcd si se
propune copiilor sa urmareascd modul in care barca va
parcurge traiectoria aleasa.
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Figura 2.5.7. Mostre cartonase "Oamentii veseli”

» Exercitiul “Oamenii veseli”. Pe cartonasele
prezentate de cadrul didactic sunt redati schematic oameni
care efectueazad diverse exercitii de gimnasticd (inclinarea
capului si a trunchiului, miscarea laterald a bratelor sau a
picioarelor, ghemuiri etc.). Dimensiunea imaginii este de 1-2
cm. Copiii trebuie sd priveasca mai intdi cartonasul
prezentat, apoi sd repete miscdrile (Figura 2.5.7).

De asemenea, V. F. Bazarnov a elaborat exercitii fizice
vizuale de diferentiere folosind simulatoare oftalmice de
hartie.

» Piramidele. Pentru exercitiu se iau 5-6 piramide.
Sarcini: gdsiti cu ochii doud piramide identice; numadrd cate
inele rosii (negre, verzi) sunt in toate piramidele; cite capace
rosii au piramidele etc. (Figura 2.5.8).
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Figura 2.5.8. Exercitiul Piramidele

> Farfurii cu cercuri colorate diferit. Sarcini: gdsiti
douad farfurii identice; gdsiti o farfurie in care exista o culoare
care nu se repetd in altele (Figura 2.5.9).

Figura 2.5.9. Exercitiu Farfurii

> Covorasul. Sarcini: faceti un covoras conform
planului dvs. (fiecare copil fixeazad o singurd piesd pe covor).
Dupd intocmirea modelului, optiunile pentru sarcini sunt
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diferite: cate figuri sunt pe covor, cdte cercuri, cte pdtrate

(Figura 2.5.10).

Figura 2.5.10. Exercitiu Covorasul

La prima vedere, toate exercitiile de mai sus, exercitiile
fizice par extrem de simple, dar nu le neglijati. Gimnastica
pentru ochii unui copil, ficuta corect si la momentul potrivit,
poate preveni multe probleme de vedere.

Insd modelul classi de oftalmodrenaj elaborat de V.F.
Bazarenco este suportul traiectoriilor vizual - motorii
(figura 2.5.11), care prezintda urmatoarele caracteristici:

* Marimea placatului 1 m?

* Traiectoriile de diferita lungime sunt reprezentate
prin diferite culori

* Fiecare traiectorie se parcurge numdrand dela1la 5
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Figura 2.5.11. Suportul traiectoriilor vizual - motorii
dupa V.F. Bazarenco

De remarcat, in cadrul activitdtilor pot fi aplicate si alte
modele de suport pentru traiectoriile vizual-motorii (figura
2.5.12). Supoturile pot fi plasate pe perete tavan, tabld, etc.
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Figura 2.5.12. Modele suport pentru traiectoriile
vizual-motorii

Pentru realizarea exercitiilor de profilaxie a
dereglarilor de vedere in cadrul activitatilor ce implica
tehnologiile informationale este important sa se respecte
urmadtorul algoritm:
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incepeti formarea deprinderilor de a realiza exercitii
pentru prevenirea deregliarilor de vedere cu o
incirciatura care dureaza citeva minute, crescind treptat
numiirul de repetari si/sau adaugind noi exerecitii.

in timpul realizirii exercitiilor, toate pairtile
corpului, cu exceptia ochilor, trebuie si ramana
nemiscate.

‘ Parintii/cadrele didactice ar trebui sa faca
2> ..\ gimnastica cu copiii (cel putin pentru prima data)

w&wb wap sisd se asigure ci toate exercitiile sunt efectuate
" 1incet si sunt insotite de 0 respiratie profunda.

AR ~ finainte de a face exercitiile, trebuie de scos
J ochelarii daca copilul ii poarta.
‘ '\\7_

\ H A - . 4 - A H s 00
t, Daca copilul incepe sa simta oboseala in timpul exercitiilor
' > ﬁ‘ ' pentru ochi, este necesar si se ia 0 pauza.

Figura 2.5.13. Algoritm in realizarea exercitiilor de profilaxie a
deregldrilor de vedere

Copiii de varstd prescolarda au nevoie mai mult de
exercitii simple pentru a-si pdstra vederea, mai ales dacd
invatd deja sa citeasca si sa scrie, petrec mult timp urmadrind
desene animate sau sunt pasionati de anumite activitdti.

Cum si cdnd sd faci exercitii ?

Medicii recomandd efectuarea zilnica a exercitiilor de
gimnasticd. Prescolarii trebuie sd faca cateva exercitii simple
timp de doua pana la trei minute inainte si dupa activitatile
care implica sedentarism, iar scolarii vor avea nevoie de
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relaxare a ochilor dupa fiecare lectie. Complexele principale

de exercitii pot fi ldsate pentru dimineatd si seara, iar in

timpul activitdtilor este suficient sd se intrerupa privirea de

la manual sau de la monitor la fiecare 30-40 de minute si de

a privi in depdrtare pentru un timp sau sa inchizi strans

ochii de mai multe ori.

“‘“«f«%‘/
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1.  Realizati o secventd de activitate
| \$

adaptatd pentru prescolari, prin care

el insusiti exercitii de relaxare pentru ochi
si spate dupd utilizarea dispozitivului

digital.
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TEMA 6. INSTRUIREA PARINTILOR PENTRU
EDUCATIA DIGITALA A PRESCOLARULUI

1. sd argumenteze necesitatea
parentajului digital;

2. sd descrie tehnici de educatie
digitald a copiilor in familie;

Virusul dementei digitale. Astdzi,

% ¢ intreaga lume este obsedatd de gadgeturi:

*3. smartphone-uri, tablete si alte tehnologii

digitale. Impreuna cu ei, virusul dementei
digitale intrd in lume. Si asta nu este o glumd, este un
diagnostic. In 2007, expertii au observat c4 in fiecare an mai
multi copii din generatia digitald suferd de tulburdri de atentie
si memorie, niveluri diminuate de autocontrol, tulburdri
cognitive, apatie si depresie.

Cercetdrile atestd ca creierul generatiei digitale, numiti
si aborigeni digitali, se confruntd cu schimbari similare cu
cele care apar dupa o trauma/leziune cerebrald sau in stadiile
incipiente ale dementei (dementa - care se dezvoltd de obicei
la batranete). E greu de crezut, dar europeanul mediu de sapte
ani si-a petrecut deja mai bine de un an din viata la ecrane (24
de ore pe zi), iar un tanar de 18 ani a petrecut mai bine de
patru ani.
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Veti spune cd acum copiii sunt complet diferiti! Da,
copiii sunt diferiti, dar creierul lor este acelasi cu cel al unei
persoane in urmad cu o mie de ani - 100 de miliarde de neuroni,
fiecare dintre care este conectat cu zece mii de felul lor.
Creierul trebuie dezvoltat si hranit. Toate gandurile, actiunile
noastre, rezolvarea problemelor complexe si gandirea
profunda lasa o amprentd asupra creierului nostru: ,Nimic nu
poate inlocui ceea ce obtin copiii din propria gandire, libera si
independenta, in timp ce exploreaza lumea fizica si intalnesc
ceva nou”, mentionezd psihologul britanic T. Biron.

Potrivit cercetarilor, din 1970 raza de activitate a copiilor
(spatiul din jurul casei in care copiii exploreaza liber lumea
din jurul lor) a scdzut cu 9o%! Lumea s-a "comprimat” la
ecranul unui smartphone. Copiii au uitat si, mai rdu, pur si
simplu nu stiu cum este sa alergi in ploaie, sa facd barci, sd se
catdre in copaci sau pur si simplu sd vorbeascd/comunice intre
ei. Stau ore in sir, ingropati in smartphone-ul lor. Dar trebuie
sa-si dezvolte muschii, sd fie constienti de riscurile pe care
lumea le-a pregdtit pentru ei si pur si simplu sa
interactioneze cu semenii lor. Susan Greenfield
mentioneaza: ,Este uimitor cat de repede s-a format un nou
tip de mediu in care gustul, mirosul si atingerea nu sunt
stimulate, unde de cele mai multe ori stdm in fata ecranelor si
nu ne plimbam ...”

Cu sigurantd avem de ce sd ne ingrijoram.

Creierul se formeaza atunci cand existd stimuli externi
si cu cat sunt mai multi, cu atat mai bine pentru creier. Prin
urmare, este foarte important ca copiii sa exploreze lumea
fizic, dar nu virtual. Creierul in crestere are nevoie de asta, la

fel ca acum o mie de ani.
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De asemenea, copilul are nevoie de un somn sanatos si
plin. Dar copiii moderni nu sunt capabili sa pdrdseascd
Internetul si sd se desprindd de jocurile pe calculator. Acest
lucru reduce foarte mult durata somnului lor si duce la
tulburdri. Ce fel de dezvoltare poate exista atunci cand esti
obosit si te doare capul ?!

Cum poate tehnologia digitald sa schimbe creierul unui
copil?

In primul rAnd, numarul de stimuli externi este limitat
din cauza distractiei monotone de pe internet. Copilul nu
obtine experienta de care are nevoie pentru a dezvolta
suficiente zone importante ale creierului care sunt
responsabile pentru empatie, autocontrol, luarea deciziilor...
Si ceea ce nu functioneazd, moare.

Doar o persoanad care nu merge, isi va atrofia picioarele
? Copiii nu sunt obisnuiti sd memoreze informatii — le este mai
usor sd le gaseascd in sistemele de cdutare. lar acestea
genereaza probleme de memorie. Ei nu o antreneaza deloc.
Considerati ca copiii au devenit mult mai destepti datorita
internetului? Stiati cd copiii de 11 ani de astdzi indeplinesc
sarcini la nivelul pe care copiii de opt sau noud ani l-au
demonstrat acum 30 de ani.

Cercetdtorii atentioneaza ca unul dintre principalele
motive pentru aceasta este viata in lumea virtuald. Susan
Greenfield remarca: ,Ma tem cd tehnologiile digitale
infantilizeaza creierul, transformandu-l intr-un fel de creier
de copii mici care sunt atrasi de sunete zgomotoase si lumini
stralucitoare, care nu se pot concentra si trdi in momentul
prezent”. Dar prin formarea unor deprinderi de utilizare

corecta a tehnologiilor moderne, putem inca salva copiii! Este
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suficient doar sa limitam timpul de utilizare a tuturor tipurilor
de gadgeturi.
Cateva curiozitati.

e Steve Jobs, guru al industriei digitale, a limitat timpul de
utilizare a gadgeturilor. Copiii sdi nu foloseau deloc
iPad-ul si le-a interzis sd foloseasca alte gadget-uri
noaptea si in weekend.

e Chris Anderson, redactor-sef al revistei americane
Wired, unul dintre fondatorii roboticii 3D, fsi
restrictioneazd copiii sa foloseascd gadgeturi. Regula lui
Anderson - fard ecrane sau gadgeturi in dormitor ! ,Eu,
ca nimeni altcineva, vad pericolul in entuziasmul excesiv
pentru Internet. Eu insumi m-am confruntat cu aceasta
problemad si nu vreau ca si copiii mei sd aibd aceleasi
probleme.”

e Copiii creatorului serviciilor Blogger si Twitter isi pot
folosi tabletele si smartphone-urile nu mai mult de 1 ord
pe zi, iar directorul Agentiei OutCast limiteaza utilizarea
gadgeturilor 1n casd la 30 de minute pe zi. Copiii lui mai
mici nu au deloc gadgeturi.

,Ce ar trebui facut?”

Sd avem grijd de generatiile in crestere si dezvoltare. Sa
meditdm la ce le rezerva viitorul peste 10-20 de ani, dacd astazi
isi petrec jumatate de zi in fata ecranelor gadgeturilor
ultramoderne.

Cadrele didactice trebuie sa se implice in transmiterea
unor sfaturi rapide de parentaj digital, prin tratarea temelor
precum - indrumarea copiilor in /utilizarea supravegheata si
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responsabild a tehnologiilor digitale; confidentialitatea in
mediul online; instalarea controalelor si filtrelor parentale.

Pentru pdrinti si bunici, invdtarea noilor utilizdari ale
ecranelor ajuta la asigurarea continuitdtii comunicdrii si la
evitarea izolirii digitale a prescolarilor. Intelegerea rezolutiei
digitale inseamna sd constientizam avantajele si riscurile
diferitor utilizari ale ecranelor. Familia trebuie sa
constientizeze ca un ecran nu este rdu sau bun, ci utilizarea
lui trebuie adaptata la capacitdtile si nevoile fizice, psihologice
si emotionale ale fiecarui individ. Deoarece copiii nu sunt inca
capabili sa se auto-reglementeze, pdrintii trebuie sa
stabileasca reguli care sa fie respectate de intreaga familie.
Copiii trebuie sa invete sd faca alegeri corecte pentru ei insisi,
sd ia decizii bune si sa dezvolte un spirit critic fata de ecranele
care fac parte din viata lor incd de la nastere [1, p.8-9].

,5d adoptam si sa potrivim ecranele pentru fiecare
varstd, astfel incat sd invatdim cum sd le folosim si cum sd ne
descurcam si fara ele.”

Serge Tisseron

Serge Tisseron este psihiatru si expert in educatia
digitala a copiilor care a inventat un procedeu mnemotehnic
,,3-6-9-12”, prin care propune a utiliza rational si rezonabil
ecranele digitale, adaptata la varsta copiilor si, prin urmare, la
capacitdtile si nevoile sale fizice, emotionale, psihologice si
sociale [apud 1, p. 18-19].

Tabelul 2.6.1. Recomandari parintilor de a transpune in
viata de zi cu zi Tehnica 3-6-9-12

Varsta ‘ Explicatii Recomandari
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Inainte de 3

Copilul se dezvolta

Nu lasati copiii singuri

ani, pand la | datoritd celor 5|in fata ecranelor.
intrarea in | simturi, nu are | Jocurile si aplicatiile
gradinitd nevoie de ecrane. | pentru copiii mici
Ecranele trebuie | creeaza adesea
evitate pe  cit | dependentd si sunt
posibil, deoarece | inutile in dezvoltarea
nu contribuie la | psihomotorie.
dezvoltarea optima | Acordati  prioritate
a copiilor jocurilor  senzoriale,
cititului de povesti,
cante celor, manuirii
de obiecte
Pana la | Copilul isi dezvoltd | Ecranele ar trebui sa

intrarea in
scoala
primard

3-6 ani

abilitatile motorii,
el trebuie sa isi
foloseascda mainile
pentru a invata sd
inteleagd lumea si
propriul corp

fie limitate si
supravegheate de
adulti. Se stabileste in
prealabil o limita de
timp pentru utilizarea
ecrane lor, jocurile se
adapteazad varstei si se
joacd in grup. Ecranul
nu se foloseste ca o
alinare pentru a calma
plansul

Pana la
stdpanirea
cititului ~ si
scrisului, 6-9
ani

Invatand sd
citeascd si sd scrie,
copilul dobandeste
0 noua autonomie,
devine mai sociabil.

Copilul are
posibilitatea de a
descoperi internetul

impreund cu un adult.
Este ideal pentru a

invata folosirea
programelor de scris,
pentru  descoperirea

jocurilor video, pentru
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informatii despre
riscurile internetului,

precum si  despre
drepturile si
obligatiile
utilizatorilor

Pana la
inceputul
gimnaziului,
9-12 ani

Lumea fiecarui
copil se extinde pe
masura ce devine
mai independent
fie iIn lumea reald
sau virtuala. Nevoia
de a explora este

Parintii  trebuie sd
indrume copilul si sa il
invete sd se protejeze
online, sa determine
nivelul de autonomie
pe internet,
1o5momente le si

imensa locurile unde il va
folosi

Dupd 12 ani | Adolescentii incep | Discutati cu copiii
sa aiba o ,viata | subiecte importante
privatd” online si | (pornografie,
offline. Este | bullying) stabiliti
important parintii | reguli clare cu privire
sd o respecte si sd |la timpul petrecut
comunice deschis | online, avertizati

cu copiii
subiecte tabu

pe

despre pericolele pe
care le  prezinta
internetul

Multi parinti considerd ca calculatorul este eficient in
dezvoltarea copilului. Creierul uman trece rapid de la o
sarcind la alta, pentru a rdspunde rapid la toate solicitdrile,
Este
concomitent, atunci cand acestea devin automate. Copilul isi

numite stimuli. posibil sa realizdim 2 actiuni

formeaza aceste deprinderi prin repetitie. Ceea ce se intampla
pe un ecran se schimba in mod constant, continutul este
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intotdeauna nou si necesitd toatd atentia copilului. Inmultirea

interactiunilor simultane cu mai multe ecrane (unde

imaginea se miscd si informatia se schimbd in mod constant)

duce, prin urmare, la:

>

>

oboseald mai mare a creierului, care trebuie sa-si
indrepte atentia cdtre diverse sarcini foarte repede;
limitarea atentiei — copilul nu reuseste sa urmdreasca
mai multe secvente de pe ecran si sd indeplineasca
sarcinile;
creste riscul de dependentd, prin obisnuirea creierului
copilului cu tot mai multe ecrane in jurul lui (televizor,
smartphone, calculator).

Astfel, atentionati pdrintii despre respectarea

urmatoarelor reguli: [1, p. 23]

1.
2.

Nu instalati mai multe dispozitive in aceeasi incapere;
Dacd incepeti o noud activitate cu copiii, opriti ecranul
care 1ncd este deschis — dacd ati decis sa cititi cu copilul
o carte, nu lasati televizorul pe fundal;

. Cand cititi sau petreceti timp in familie, puneti telefonul

pe silentios sau intoarceti-l cu fata in jos, astfel incat sa
nu fii tentat sa te uiti la ecran;

. Evitati sa treceti de la un dispozitiv la altul (de la telefon

la televizor). Inlocuiti activitatea digitald cu una in aer
liber.

Renuntati la obiceiul de a tine dispozitivul digital mereu
in apropiere.

Nu uitati ca creierului nu i plac schimbarile. Acesta

tinde sda se blocheze cind dorim sa 1i modificam modul

obisnuit de lucru. Schimbarea obiceiurilor si implementarea

acestor reguli va lua ceva timp, de aceea fiti indulgenti cu sine
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si copilul. Astfel, veti reusi sd invdtati creierul ca utilizarea
unui dispozitiv digital este o sarcind completd care necesita
intreaga atentie in conditii de sigurantd, si nu una
complementard.

Este foarte important sd se sublinieze cd stiinta de astdzi
nu are o rdspuns clar pe baza rezultatelor cercetdrilor valide
privind problema timpului optim al ecranului, acesta mai
degraba depinde de caracteristicile individuale ale unui copil
(varstd, interese), asa cum este el folosit sau calitatea timpului
ecranului si contextul in care copilul creste (familie si culturd).
Totusi, conform recomanddrilor Academiei Americane de
Pediatrie (2016) si a Organizatiei Mondiale a Sanatdtii se oferd
cdteva repere (vezi Figura 2.6.1):

KO OO

Fara 1 oré/zi 2 ore/zi 30-40
eerane insesiunide  In sesiuni minute
20 de minute  de 30 de Pe sesiune**
petrecute in minute*
prezenta unui
adu

A8 A

-3ani 3-6ani 6-9ani +10 ani

* alaturi de un adult
** timpul si ziua se stabilesc de comun acord

Figura 2.6.1. Timpul recomandat copiilor in fata ecranelor

» pana la 2 ani - copiii nu ar trebui sd petreacd timp in fata
ecranelor;

» pana la 5 ani - copiii nu trebuie sa utilizeze dispozitive
digitale mai mult de 1 ord pe zi (orice tip de ecran, orice
dispozitiv);
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» intre 6-9 ani — copiii ar trebui sa petreacd cel mult 2 ore
pe zi in fata ecranului

» dupd 12 ani - este necesar sd se creeze un plan individual
pentru utilizarea dispozitivelor digitale.
Este important ca mesajul despre timpul petrecut in fata

ecranelor si fie transmis intr-un mod pozitiv. In loc si se
interzica wutilizarea ecranelor in anumite momente,
reformuleaza frazele si regulile astfel incat ele sa pard pozitive
si constructive. De exemplu, in loc sa spui ,,Fara telefon la
masd”, foloseste o formulare precum ,,Cina este un prilej de
discutii de cei dragi” sau ,,Vei folosi telefonul indata ce
mandanci’, [1, p. 54].

Pentru a forma la copii reguli cu privire la limitarea
timpului petrecut in fata ecranelor, ar fi bine de pus in valoare
organizarea unui mediu care sa incurajeze imaginatia (cdrti,
jucarii educationale) si relaxarea (perne, hamace, saltele).

Astfel, se recomanda ,,camera alba” a copilului, ceea ce
inseamna cd in acest spatiu nu se pot accesa dispozitive
digitale. Poti plasa pe usa oddi un desen cu un smartphone, o
tableta sau un calculator care doarme, aceastd imagine este un
indiciu usor de inteles inca de la o varsta frageda (Figura
2.6.2).

Poate fi chiar o cutie unde aceste dispozitive digitale se
incarca sau se odihnesc. Reguli care vor fi respectate de toti
membrii familiei si chiar de oaspeti.
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Figura 2.6.2. Etichete pentru respectarea regulilor

Ar fi util introducerea urmatorului exercitiu. Timp de o
sdptamand, pdrintii impreund cu copiii vor nota pe o coala
mare de hartie, cu ajutorul unor autocolante de culori diferite,
durata de folosire a diferitor ecrane de catre intreaga familie,
apoi vor face un bilant. Poate fi creatd si o legenda pentru ca
fiecare copil sa poatd gdsi informatia care il priveste [1, p. 31].

Tabelul 2.6.2. Planificarea timpului in fata

dispozitivelor
Televizor Calculator Telefon
Sdptaman
5 30 10

Weekend
20

Adultul impreuna cu copilul va lipi cate un autocolant

in fiecare cdsutd corespunzadtoare ecranului folosit de copil si
va scrie pe el numarul maxim de minute permise.
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Pentru a te asigura de respectarea timpului permis:
» folositi cronometrarea - clepsidrd, desteptator,
cronometre digitale (software, parametri de blocare);
» convertiti minutele in unitdti de ,,desene animate” - de
exemplu, 20 minute = 2 desene animate, 3 curse de
Mario Kart, etc.

In Franta, telefoanele mobile au fost interzise in incinta
scolilor primare si secundare in urma unei legi din 30 iulie,
2018. Astfel, copiii nu sunt tentati sa le foloseascd in clasd, iar
riscurile, precum violenta digitald sunt reduse.

Un alt exercitiu este inlocuirea ecranelor cu alte
activitdti interesante pentru copil. Dupa ce a expirat timpul
de a juca intr-un dispozitiv digital, sugerati copilul sd arunce
zarul (pe laturile cdruia ati lipit in prealabil imagini cu diverse
activitati) si sd gaseascd o alternativa ecranului. Pe cela sase
laturi ale cubului se pot lipi idei cu activitati sugestive: lectura
unei povesti, desenul, plimbarea, dansul, s.a. Aceste activitati
pot fi selectate in baza unei discutii cu copilul, unde se
enumerd ce i place sd facd [1, p. 35].

Figura 2.6.3. Zarul ,,Alternativelor la ecrane”

Este de preferat ca relatia cu ecranul sd fie triunghilara,

adultul insotind copilul intr-o utilizare sdndtoasa si rationala.
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ECRAN

COPIL PARINTE
Figura 2.6.4. Relatia copil - ecran - pdrinte

[zolarea prezinta un risc pentru copii, de a se confrunta
cu continutul care nu sunt adecvate varstei lor. Rolul
parintelui este fundamental pentru ca cei mici sd dezvolte o
relatie sandtoasa cu ecranele incd din copildrie. Se recomandad
parintilor de a evita utilizarea cdstilor in timpul jocurilor
video, pentru cad pe langd izolarea vizuald asupra ecranului,
castile adauga si o izolare auditiva [1, p. 38]. Dar ecranele ajuta
la stimularea memoriei vizuale, la schimbul de idei si la 0 mai
buna familiarizare a lumii cdnd este utilizat in scopuri
educationale, ce insotesc calea traditionald de a invata (scris,
citit, desen), care ii va permite copilului sd tind pasul cu
progresul tehnologic.

Spiritul ludic din viata de zi cu zi il face pe copil sa se
obisnuiascd cu un sistem de ,rrecompense” care sa le
hrdaneascd dorinta de a executa o actiune sau de a invata.
Desigur existd multe jocuri educationale sau strategice de
calitate, dar este util de a atentiona padrintii cd ,,gamificarea”,
actiunea de utiliza in diverse domenii sfera jocurilor video, nu
este cea mai potrivitd metoda de a motiv extrinsec un copil.
Pentru ca utilizarea ,,ascunsa” a mecanismelor de joc pentru
a stimula tentatia si motivatia contribuie la dependenta de
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jocurile digitale. Copii, in special, sunt extrem de sensibili la
aceste mecanisme, deoarece nu reusesc la fel de bine ca adultii
sa 1si gestioneze emotiile si sda fisi controleze folosirea
dispozitivelor digitale [1, p. 39].

Deseori, in timpul jocurilor de calculator, copilul se
poate confrunta cu dificultdti si provocari, si poate trai emotii
de frustrare, tristete, furie, agitare. Pdrintele trebuie sa fie
alaturi pentru a sprijini si pentru a il ajuta sa verbalizeze
experienta, ajutandu-l sa fie rezilient si sa persevereze. Se pot
duce discutii despre succese si esecuri in timpul jocului, ceea
ce il va ajuta pe copil sa se maturizeze

Cel mai bun mod de a limita utilizarea ecranelor este
de a stabili in prealabil, impreuna cu familia, limitele intr-un
mod pozitiv, explicand ce este posibil si acceptat si ce este
interzis.

,,Copiii urdsc limitele, dar iubesc regulile !”
Isabelle Filiozart

Pentru a responsabiliza pdrintii si copiii in privinta
utilizarii dispozitivelor tehnologice si a retelelor sociale se
recomanda formularea catorva reguli simple:

» Copilul nu trebuie sa aiba acces la continut comercial si
legdturi care duc la continut inadecvat, la continut ce
promoveazd agresivitatea, violenta sau orice forma de
prejudecatd sau discriminare.

» Activitatile trebuie selectate adecvat varstei copiilor. Adultii
au grija de ceea ce face copilul pe dispozitivele digitale si in
ce scop: dacd poate invata ceva din ea, poate dezvolta
creativitatea, imaginatie, gandire etc. Copilul foloseste
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impreund cu parintii / educatorii dispozitivele digitale care
le integreaza si aplicd in viata de zi cu zi. Educatorul /
parintii vor motiva sd copilul sd urmareasca activitati
provocatoare, vor realiza feedback cu privire la
corectitudinea a ceea ce face.

> Invitati copiii si descarce jocuri doar alituri de un matur.
Faceti diferenta dintre jocuri gratuite si ,,freemium”
(gratuite pand la un anumit nivel”. Atentie la reclamele ce
apar in timpul jocului - nu tot timpul sunt adecvate varstei.

» Blocati dispozitivul in cat copilul sd nu poata cumpara
niveluri sau aplicatii de pe dispozitivul pe care il foloseste.

» Alegeti jocuri care nu necesita acces la internet.

» Nu folositi ecranele ca recompensa (daca esti cuminte, poti
sd te joci...);

» Evitati sa lasati un computer in camera copilului si
asigurati-va ca instalati o aplicatie de control parental.

Cu privire la transmiterea unor sfaturi pentru protectia
copiilor in mediul online dr. Elizabeth Milovidov, consultant
in domeniul sigurantei in mediul online, fondatorul Digital
Parenting Coach.com, recomanda familiarizarea pdrintilor si
a copiillor cu un sir de riscuri legate de siguranta
copiilor/tinerilor in mediul virtual - cyberbullying, sexting,
grooming, etc.

Formarea competentelor digitale la copiii de 5-7 ani
reprezinta o etapd fireascd a progresului social si este esentiala
pentru educatie, viata profesionald si participarea activa in
societate. Prin urmare, instaurarea mediului digital nu
diminueaza rolul cadrului didactic in procesul de instruire, ci
ii adaugd noi valente formative si calitative, 1i creeazd noi

modalitati de exprimare profesionalda - incurajeaza
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constructia activa a cunostintelor, asigurd contexte
semnificative pentru invdtare, promoveaza reflectia,
elibereaza copilul de activitdti de rutind si stimuleaza
activitatea intelectuald. Dacd pregcolarii beneficiaza de o
orientare de calitate incd din primii ani de viatd in privinta
utilizarii rationale a mediului digital, ei vor avea sansa de a
beneficia de satisfactia utilizarii acestei informatii in folosul
dezvoltarii lor.
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