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SOFTUL EDUCATIONAL CA STIMUL AL ACTIVITATII ELEVILOR
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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
teaching process of biology, and lists a number of platforms and applications that
can be used within the lessons. Also, the influence of educational programs on
stimulating the activity of students in biology lessons is taken into account, with the
modern educational approach being applied illustrations, applications of virtual
reality visualization, which will help develop critical thinking, imagination and
memory in students.
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Software-ul educational este un tip de software al cirui scop este de a pre-
da sau dezvolta anumite abilitati la elevi. Principiile de formare aplicate in ast-
fel de programe pot fi complet diferite: un joc, un test, un mediu de programare
etc. Majoritatea profesorilor folosesc software in munca lor, ceea ce face mai
usor sd atraga atentia in clasa.

Ceobanu, M. considera, ca softul educational este un produs program spe-
cial proiectat pentru a fi utilizat in procesul de invatare. Acesta poate fi intalnit
si sub numele de courseware care este un pachet mai larg ce include un soft
educational, documentatia necesara (indicatii metodice si descrierea tipului de
hardware pe care poate fi implementat) si eventual alte resurse materiale (fise
de lucru, exercitii propuse etc). Trasaturile generale ale softului educational se
referd la finalitatea educationald a acestuia, la asigurarea unei interactiuni facile
intre individ si ordinator si la adaptarea acestuia in functie de caracteristicile
individuale ale utilizatorului [1, p. 9].

In literatura de specialitate privind softul educational, s-a incercat clasifi-
carea software in conformitate de functia sa didactica. Clasificarea cea mai
frecvent utilizata include urmatoarele tipuri: softuri de exersare, tutoriale, simu-
lari, jocuri, softuri de solutionare a problemelor. Numele tipurilor de software
provin din diferitele functii dezvoltate de pachete in momentul lansirii lor. in
prezent, majoritatea programelor au mai multe functionalititi care ating obiecti-
ve pedagogice diferite, deci este dificil sa se faca o clasificare stricta. Softul
reflectd aceste functii, iar odatd cu dezvoltarea tehnologiilor si abordarilor pe-
dagogice apar noi functii. Este mai corect sa acceptam ca softul educational
poate avea mai multe functii didactice, care ar trebui rezumate in manualul de
utilizare In conformitate cu intentiile autorului [4, p. 76].

In Tabelul 1, este dati o descriere succinta a functiilor softurilor educatio-
nale, aplicate in cadrul lectiilor de biologie.

Tabelul 1. Functiile softurilor educationale [4]

Functie Descriere

Exersare Permite utilizatorilor sa rezolve exercitii, probleme sau sa ras-
punda la intrebari si sd obtind comentarii (feedback) cu privire la
corectitudinea rezolvarii si rdspunsurilor.

Tutorial Actioneaza ca un tutore uman, asigurand continuturi si activitati
instructionale necesare unui student pentru a studia (aprofundat)
0 tema sau un subiect mai amplu.

Simulare Modeleaza sisteme reale sau imaginare pentru a demonstra cum
functioneazd aceste sisteme sau altele similare, sau pentru a
demonstra conceptele, ce stau la baza acestor sisteme.

Joc educational |Mareste motivatia utilizatorilor prin aplicarea unor reguli de joc a
activitatilor de invitare imbinate intr-un scenariu specific.
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De fapt, majoritatea programelor au mai multe caracteristici care ating di-
verse obiective educationale prin rezolvarea anumitor sarcini in domeniul edu-
catiei (predare, formare, evaluare).

SOFT-ul didactic, mai poate organiza oferte de informatii in corelare cu
etapele lectiei. In acest scop, se are in atentie crearea motivatiei elevului prin
formulari ca:

»daca vei Insusi secventa respectivd, vei sti sd rezolvi Insdrcinarea, vei

putea sd concepi ideea, vei putea sd recunosti procesul”.

Se atrage atentia elevului asupra fondului de cunostinte necesar pentru in-
Susirea lectiei noi:

»ca si intelegi esenta, este necesar sa rezolvi itemul, sa compari structuri-

le, sa identifici deosebirile”.

Se indicd si care sunt noile cunostinte, deprinderi, priceperi, pe care
trebuie sa le insugeasca in etapa data:

»~deduceti formula, retineti imaginea, selectati organitele, determinati in ce

conditii pot supravietui” [3, p. 52].

Stimularea activitatilor educationale — utilizarea stimulentelor sociale si
economice (motivatori) care contribuie la formarea unei atitudini pozitive fata
de invatare si la cresterea interesului personal al elevului pentru rezultatele sale
etc. [5].

Cu alte cuvinte, stimulul Invatarii este un proces al carui continut poate fi
descompus in trei niveluri: entuziasmul pentru reguli si fapte, pentru esenta si
pentru originea fenomenelor.

Pentru a forma stimuli puternici pentru invétare, se utilizeaza o gama intrea-
gd de metode de desfasurare a procesului educational. Printre acestea se numara
metode vizuale, verbale, practice, metode de reproducere si cautare, tehnici de
cercetare independentd. Fara exceptie, toate metodele de organizare a procesu-
lui educational vizeaza nu numai asimilarea informatiilor, ci si crearea unui im-
pact motivational. Prin urmare, putem concluziona ca orice metoda de predare
are o functie stimulatoare, dar cea mai mare stimulare a activitatii prezinta soft-
urile educationale, din motivul ca provoaca un mare interes in randul elevilor.

La lectiile de biologie, utilizarea diverselor programe software cu valente
informative si formative creste semnificativ atractivitatea procesului educatio-
nal si imbunatateste comunicarea profesor-elev prin dezvoltarea competentelor
digitale. Sunt oferite diverse programe software pentru desfasurarea lectiilor si
stimularea activitatii de invatare a elevilor: Mozaik, BIOMAP, Anatomy 3D
Atlas etc.

Softul Mozaik contine module si functii care vor permite profesorilor de
Biologie sd proiecteze lectii interesante si vizuale, sd organizeze activitati
extracurriculare. Putem observa functiile si modulele pentru organizarea lectii-
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lor de biologie in Figura 1,
toate aspectele acestui soft-
ware sunt colectate intr-un
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disciplinelor biologice ale Fig. 1. Capturd de ecran a softului Mozaik,

unui curs universitar [6]. aplicat in studierea biologiei [9]

Modelul 3D Mozaik
prezentat in Figura 2, este un videoclip flash interactiv care permite observarea
obiectelor in volum. O altd
functie permite sa efectueaza
sarcini de control pentru a
verifica asimilarea materialului
de catre elevii.

BIOMAP include modele
3D ale diferitelor organe uma-
ne. Acest soft existd pentru a
ajuta la 1intelegerea materia
complicate si realizarea cone-
xiunilor logice, pentru a memo-

AV HATE ISR S riza notiunile respective [8]. Cu
Fig. 2. Capturd de ecran a softului ajutorul acestui software, elevii
Mozaik. Modelul 3D [6] isi dezvoltd imaginatia si logica.
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Fig. 3. Interfata softului BIOMAP [8]
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Anatomy 3D Atlas
permite studierea ana-
tomiei intr-un mod sim-
plu si interactiv. Datori-
ta interfetei simple si
intuitive, este posibil de
observat fiecare structu-
ra anatomica a corpului
uman din orice unghi
folosind modele 3D
foarte detaliate. Acest
software este un instru-
ment  fantastic care
completeaza cartile cla-
sice despre anatomia
umana.

Pentru a realiza
acest studiu de caz si
pentru a confirma ca

utilizarea software-ului este cel mai interesant si eficient mijloc din cadrul
lectiei de biologie, am propus sa fie completat un chestionar pentru a afla daca
diverse programe sunt de interes pentru elevi in timpul lectiei si daca contribuie

la cea mai buna dezvoltare a elevilor.

Pentru a determina interesul elevilor pentru diverse programe software in
cadrul lectiei de biologie, am realizat un chestionar cu clasa a 7-a, la care li s-a
cerut sd raspunda la urmatoarea intrebare: Considerati ca este utila aplicarea
programelor educationale in predarea lectiilor de biologie?

Dupa realizarea de catre elevi a chestionarului si prelucrarii raspunsurilor

a fost realizatd diagrama (Fig. 5),
constatandu-se ca, pentru a atrage aten-
tia elevilor, cel mai bine este sa apli-
cam diverse programe educationale in
clasa (62%), in urma cirora elevii vor
avea cea mai dezvoltata gandire
criticd, imaginatie si creativitate.
Utilizarea diferitelor programe
pedagogice permite cadrelor didactice
sd utilizeze productiv timpul de
formare si sd obtind rezultate Tnalte in
formarea si dezvoltarea elevilor.
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Software-ul educational contribuie la: dezvoltarea imaginatiei, gdndirii
logice si critice; stimularea interesului;optimizarea rentabilitatii formarii;
formarea intelectuald prin autoeducare.

Valorificarea potentialului creativ va fi posibila in cazul cand, tehnologiile
informationale vor fi aplicate impreund cu tehnicile si mijloacele didactice,
astfel marind gradul de interes spre cercetare si contribuind la formarea si
dezvoltarea inteligentelor multiple, ceea ce ar conduce la dezvoltarea unui
ecosistem de educatie digitala de 1nalta performanta [3, p 10].

Utilizarea software-ului in cadrul lectiilor de predare si invatare oferd un
rezultat pozitiv asupra reusitei elevilor, precum si asupra activititilor sale
practice. Elevii au o dorintd mai mare de a invata ceva nou, precum si de a-si
dezvolta gandirea, sunt mai interesati de lectiile in care se utilizeaza diverse
softuri educationale fiind mai concentrati si mai atenti.

De obicei, sistemul de softuri educationale este conceput astfel incat sa
prezinte elevului un anumit volum de informatii si mai apoi, alternativ, sa
verifice cum se realizeazd intelegerea si atribuirea acestor informatii, astfel
devenind un stimul al activitatii educationale in studierea biologiei.
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