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Aparitia si dezvoltarea Internetului a avut un rol esential in dezvoltarea invatarii utilizand calculatorul
permitdnd accesul la materiale didactice, manuale, resurse educationale etc. Termenul utilizat international
pentru predarea-invatarea cu ajutorul calculatorului este e-learning.

Prin e-learning se intelege orice forma de invatare la distanta care se desfasoara prin intermediul
calculatorului.

Invatarea cu ajutorul calculatorului poate fi o sesiune programata si condusa de un profesor care se
adreseaza unor elevi din diferite parti ale orasului sau tarii, fiind cu totii conectati prin intermediul
calculatorului 1n acelasi moment al zilei.

Cursurile e-learning incorporeaza atat informatie (continut educational) cat si metode pedagogice
care ajuta cursantii sa dobandeasca informatiile si sa-si dezvolte abilitati.

Cursurile sunt livrate prin intermediul calculatorului incluzand pe langa text si elemente multimedia:
imagini, grafice, animatii, audio si video.

Pentru livrarea cursurilor se foloseste o platforma de e-learning — un sistem de management al
invatarii — care in plus fatd de un curs pe CD va permite si inregistrarea progresului In curs si
raportarea rezultatelor.

Cursurile e-learning au obiective de invatare bine definite astfel incat procesul de formare sa fie
eficient.

Modalitatea de predare—invatare traditionala— Tn sald / clasa — are ca principal avantaj dialogul —
contactul direct intre cursanti si formator, elevi si profesor. Astfel profesorul isi poate adapta discursul in functie
de reactia clasei, poate clarifica rapid Intrebarile si situatiile ridicate de cursanti, poate incuraja competitia si
colaborarea si poate oferi feedback in functie de nivelul de intelegere a fiecarui student.

Predarea-invatarea cu ajutorul calculatorului lipseste elevul si profesorul de acest contact direct, dar aduce alte
beneficii la nivelul formarii. Pentru a intelege impactul acestui tip de formare, este foarte important sa stim cum
sunt retinute informatiile in diverse contexte.
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Din acest punct de vedere continutul educational livrat cu ajutorul computerului are un impact pozitiv
deoarece intr-un singur curs pot fi inglobate oportunitati complexe de citire, de a auzi si privi, de a discuta si
experimenta, de a explica altora.



Beneficii si avantaje pentru utilizarea calculatorului in procesul de invatare.

Conform studiilor realizate s-a constatat ca prin modelele traditionale de invatare nu se obtine

intotdeauna eficienta dorita. Astfel, e-learningul folosit creativ si eficient poate sa sprijine si sa imbunatateasca
procesul de invatare. Profesorul nu este inlocuit, ci ajutat, iar rolul lui se schimba in cadrul acestui proces Nu
mai este lector, ci consultant, ghid si furnizor de resurse de invatare.
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Profesorul devine proiectantul mediului online si devine astfel mai mult decat un furnizor de cunostinte.
Profesorul ofera cadrul initial si incurajeaza orientarea personalizata a elevilor.

Prezinta mai multe perspective si ofera directiile de studiu.

Profesorul devine membru al grupului de studiu.

Profesorul trebuie sa acorde mult mai multa atentie stilurilor de invatare.

Calculatorul ofera noi oportunitati de instuire si comunicare, oferind un set larg de avantaje si caracteristici
specifice.
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Permite cresterea accesului la instruire si a volumului de cursuri:

Orice persoand se poate perfectiona, recalifica sau specializa fara sa paraseasca locul de munca.

Se poate adresa unor categorii sociale si grupe de varsta mult mai ample.

Materialele dezvoltate pentru acest tip de instruire pot fi reutilizate.

Instruirea se realizeaza intr-un timp mai scurt si fiecare cursant decide cand, cum si unde se va instrui.
Permite folosirea unor metode de instruire eficiente.

Cursantul are acces direct la informatiile relevante pentru el.

Informatiile sunt introduse pe cat mai multe canale astfel incat sa fie acoperite cat mai multe stiluri de
invatare: audio, video etc.

Parcurgerea cursului este Tnregistratd si cursantul poate urmari atingerea obiectivelor de invatare.

In ceea ce priveste stilurile de invitare, invatarea utilizand calculatorul rispunde unei palete largi de feluri
de a invita. In produsele de tip software educational, cunostinte din mai multe domenii sunt inglobate In mod
natural intr-o poveste. Materialele didactice de tipul software-urilor educationale stimuleaza copiii din punct de
vedere vizual si auditiv, 11 atrag Tn diverse activitati si 1i implica afectiv. Aceasta se Intampla prin crearea unor
personaje de varste din zona proximei dezvoltari a grupului tinta care, prin poveste, atrag copilul in activitati
educationale.
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Notiunile noi sunt introduse pornind de la situatii concrete, reale, cu care copilul se poate intdlni 1n viata de zi
cu zi. Se pleaca de la realitatea imediatad a copilului si se merge treptat catre abstract.
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Parcursul prin continut este ghidat pas cu pas, accesul catre etapele urmatoare este controlat si permis
numai in functie de performantele obfinute. Astfel se asigurd parcurgerea fara lacune a materialelor iar copiii
sunt pregatiti cu cunostintele necesare lectiei noi.




Principalul mod prin care copiii invata este prin intermediul jocului. Jocul educational este metoda prin
care se coreleaza activitatile scolare cu activitatile de joc.

Copiii sunt motivati de competitie, concurentd, clasamente si Incearca consecvent sa se autodepaseasca.

Atentie, dacd iesi acum din joc vei
pierde punctele puse la bdtaie!
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2. Satu-Mare

In produsele de tip software educational, elevii sunt implicati in simuliri si activititi experimentale.
Elevii sunt implicati in simulari de fenomene, prin care pot stabili conexiuni si legaturi de tip cauza-efect.
Datoritd dorintei de independenta si decizie, ghidajul prin procesul educational nu mai este atat de strict, ci mai
degraba orientativ, lasand la latitudinea cursantului modul si ritmul de parcurgere.Jocul pune elevul in contexte
diverse 1n care sa poatd experimenta diverse decizii §i urmarile acestora.
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