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Abstract: The article is devoted to the study of educational software tools and 

their functions, revealing some theoretical aspects of the use of software in the 
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Software-ul educațional este un tip de software al cărui scop este de a pre-

da sau dezvolta anumite abilități la elevi. Principiile de formare aplicate în ast-

fel de programe pot fi complet diferite: un joc, un test, un mediu de programare 

etc. Majoritatea profesorilor folosesc software în munca lor, ceea ce face mai 

ușor să atragă atenția în clasă. 

Ceobanu, M. consideră, ca softul educațional este un produs program spe-
cial proiectat pentru a fi utilizat in procesul de învățare. Acesta poate fi întâlnit 

și sub numele de courseware care este un pachet mai larg ce include un soft 

educațional, documentația necesara (indicații metodice si descrierea tipului de 
hardware pe care poate fi implementat) si eventual alte resurse materiale (fise 

de lucru, exerciții propuse etc). Trăsăturile generale ale softului educațional se 

referă la finalitatea educațională a acestuia, la asigurarea unei interacțiuni facile 

între individ și ordinator și la adaptarea acestuia în funcție de caracteristicile 

individuale ale utilizatorului [1, p. 9]. 

În literatura de specialitate privind softul educațional, s-a încercat clasifi-

carea software în conformitate de funcția sa didactică. Clasificarea cea mai 

frecvent utilizată include următoarele tipuri: softuri de exersare, tutoriale, simu-

lări, jocuri, softuri de soluționare a problemelor. Numele tipurilor de software 

provin din diferitele funcții dezvoltate de pachete în momentul lansării lor. În 

prezent, majoritatea programelor au mai multe funcționalități care ating obiecti-

ve pedagogice diferite, deci este dificil să se facă o clasificare strictă. Softul 

reflectă aceste funcții, iar odată cu dezvoltarea tehnologiilor și abordărilor pe-

dagogice apar noi funcții. Este mai corect să acceptăm că softul educațional 

poate avea mai multe funcții didactice, care ar trebui rezumate în manualul de 

utilizare în conformitate cu intențiile autorului [4, p. 76]. 

În Tabelul 1, este dată o descriere succintă a funcțiilor softurilor educațio-

nale, aplicate în cadrul lecțiilor de biologie. 
 

Tabelul 1. Funcțiile softurilor educaționale [4] 
 

Funcție Descriere 

Exersare Permite utilizatorilor să rezolve exerciții, probleme sau să răs-

pundă la întrebări și să obțină comentarii (feedback) cu privire la 

corectitudinea rezolvării și răspunsurilor. 

Tutorial Acționează ca un tutore uman, asigurând conținuturi și activități 

instrucționale necesare unui student pentru a studia (aprofundat) 

o temă sau un subiect mai amplu. 

Simulare Modelează sisteme reale sau imaginare pentru a demonstra cum 

funcționează aceste sisteme sau altele similare, sau pentru a 

demonstra conceptele, ce stau la baza acestor sisteme. 

Joc educațional Mărește motivația utilizatorilor prin aplicarea unor reguli de joc a 

activităților de învățare îmbinate într-un scenariu specific. 
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De fapt, majoritatea programelor au mai multe caracteristici care ating di-

verse obiective educaționale prin rezolvarea anumitor sarcini în domeniul edu-

cației (predare, formare, evaluare). 

SOFT-ul didactic, mai poate organiza oferte de informații în corelare cu 

etapele lecției. În acest scop, se are în atenție crearea motivației elevului prin 

formulări ca: 

 „dacă vei însuși secvența respectivă, vei ști să rezolvi însărcinarea, vei 

putea să concepi ideea, vei putea să recunoști procesul”. 

Se atrage atenția elevului asupra fondului de cunoștințe necesar pentru în-

sușirea lecției noi: 

 „ca să înțelegi esența, este necesar să rezolvi itemul, să compari structuri-

le, să identifici deosebirile”. 

Se indică și care sunt noile cunoștințe, deprinderi, priceperi, pe care 

trebuie să le însușească în etapa dată: 

 „deduceți formula, rețineți imaginea, selectați organitele, determinați în ce 

condiții pot supraviețui” [3, p. 52]. 

Stimularea activităților educaționale – utilizarea stimulentelor sociale și 

economice (motivatori) care contribuie la formarea unei atitudini pozitive față 

de învățare și la creșterea interesului personal al elevului pentru rezultatele sale 

etc. [5]. 

Cu alte cuvinte, stimulul învățării este un proces al cărui conținut poate fi 

descompus în trei niveluri: entuziasmul pentru reguli și fapte, pentru esența și 

pentru originea fenomenelor. 

Pentru a forma stimuli puternici pentru învățare, se utilizează o gamă întrea-

gă de metode de desfășurare a procesului educațional. Printre acestea se numără 

metode vizuale, verbale, practice, metode de reproducere și căutare, tehnici de 

cercetare independentă. Fără excepție, toate metodele de organizare a procesu-

lui educațional vizează nu numai asimilarea informațiilor, ci și crearea unui im-

pact motivațional. Prin urmare, putem concluziona că orice metodă de predare 

are o funcție stimulatoare, dar cea mai mare stimulare a activității prezintă soft-

urile educaționale, din motivul că provoacă un mare interes în rândul elevilor. 

La lecțiile de biologie, utilizarea diverselor programe software cu valențe 

informative și formative crește semnificativ atractivitatea procesului educațio-

nal și îmbunătățește comunicarea profesor-elev prin dezvoltarea competențelor 

digitale. Sunt oferite diverse programe software pentru desfășurarea lecțiilor și 

stimularea activității de învățare a elevilor: Mozaik, BIOMAP, Anatomy 3D 

Atlas etc. 

Softul Mozaik conține module și funcții care vor permite profesorilor de 

Biologie să proiecteze lecții interesante și vizuale, să organizeze activități 

extracurriculare. Putem observa funcțiile și modulele pentru organizarea lecții-
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Fig. 2. Captură de ecran a softului 

Mozaik. Modelul 3D [6] 

 

lor de biologie în Figura 1, 

toate aspectele acestui soft-

ware sunt colectate într-un 

anumit loc. 

Ca parte a software-

ului Mozaik, există modele 

3D pentru studierea unui 

curs de biologie școlară, pre-

cum și un anumit conținut al 

disciplinelor biologice ale 

unui curs universitar [6]. 

Modelul 3D Mozaik 

prezentat în Figura 2, este un videoclip flash interactiv care permite observarea 

obiectelor în volum. O altă 

funcție permite să efectuează 

sarcini de control pentru a 

verifica asimilarea materialului 

de către elevii. 

BIOMAP include modele 

3D ale diferitelor organe uma-

ne. Acest soft există pentru a 

ajuta la înțelegerea materia 

complicate și realizarea cone-

xiunilor logice, pentru a memo-

riza noțiunile respective [8]. Cu 

ajutorul acestui software, elevii 

își dezvoltă imaginația și logica. 

 

Fig. 1. Captură de ecran a softului Mozaik, 

aplicat în studierea biologiei [9] 

Fig. 3. Interfața softului BIOMAP [8] 
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62% 15% 

23% 
0% 

Da Nu Nu mă pot pronunța 

Anatomy 3D Atlas 

permite studierea ana-

tomiei într-un mod sim-

plu și interactiv. Datori-

tă interfeței simple și 

intuitive, este posibil de 

observat fiecare structu-

ră anatomică a corpului 

uman din orice unghi 

folosind modele 3D 

foarte detaliate. Acest 

software este un instru-

ment fantastic care 

completează cărțile cla-

sice despre anatomia 

umană. 

Pentru a realiza 

acest studiu de caz și 

pentru a confirma că 

utilizarea software-ului este cel mai interesant și eficient mijloc din cadrul 

lecției de biologie, am propus să fie completat un chestionar pentru a afla dacă 

diverse programe sunt de interes pentru elevi în timpul lecției și dacă contribuie 

la cea mai bună dezvoltare a elevilor. 

Pentru a determina interesul elevilor pentru diverse programe software în 

cadrul lecției de biologie, am realizat un chestionar cu clasa a 7-a, la care li s-a 

cerut să răspundă la următoarea întrebare: Considerați că este utilă aplicarea 

programelor educaționale în predarea lecțiilor de biologie? 
După realizarea de către elevi a chestionarului și prelucrării răspunsurilor 

a fost realizată diagrama (Fig. 5), 

constatându-se că, pentru a atrage aten-

ția elevilor, cel mai bine este să apli-

căm diverse programe educaționale în 

clasă (62%), în urma cărora elevii vor 

avea cea mai dezvoltată gândire 

critică, imaginație și creativitate. 

Utilizarea diferitelor programe 

pedagogice permite cadrelor didactice 

să utilizeze productiv timpul de 

formare și să obțină rezultate înalte în 

formarea și dezvoltarea elevilor. 
 

Fig. 4. Captură de ecran a aplicației Anatomy 3D 

Atlas [7] 

Fig. 5. Procentul utilității aplicării 

softurilor educaționale în predarea 

lecțiilor de biologie 
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Software-ul educațional contribuie la: dezvoltarea imaginației, gândirii 

logice și critice; stimularea interesului;optimizarea rentabilității formării; 

formarea intelectuală prin autoeducare. 
Valorificarea potențialului creativ va fi posibilă în cazul când, tehnologiile 

informaționale vor fi aplicate împreună cu tehnicile și mijloacele didactice, 

astfel mărind gradul de interes spre cercetare și contribuind la formarea și 

dezvoltarea inteligențelor multiple, ceea ce ar conduce la dezvoltarea unui 

ecosistem de educație digitală de înaltă performanță [3, p 10]. 

Utilizarea software-ului în cadrul lecțiilor de predare și învățare oferă un 

rezultat pozitiv asupra reușitei elevilor, precum și asupra activităților sale 

practice. Elevii au o dorință mai mare de a învăța ceva nou, precum și de a-și 

dezvolta gândirea, sunt mai interesați de lecțiile în care se utilizează diverse 

softuri educaționale fiind mai concentrați și mai atenți. 

De obicei, sistemul de softuri educaționale este conceput astfel încât să 

prezinte elevului un anumit volum de informații și mai apoi, alternativ, să 

verifice cum se realizează înțelegerea și atribuirea acestor informații, astfel 

devenind un stimul al activității educaționale în studierea biologiei. 
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