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ARGUMENT

Educatia poate fi definita ca un proces organizat in functie de anumite finalititi, avand
ca scop pregatirea indivizilor pentru integrarea si adaptarea la viata sociala (Albulescu &
Catalano, 2020, p. 119). Din perspectiva lui Sorin Cristea (2000), abordarea prospectiva in
educatie urmareste dezvoltarea unor competente, abilitdti, precum si a unor structuri
cognitive, afective, respectiv psihomotorii, considerate esentiale pentru cerintele viitoare ale
societatii. Educatia digitald a devenit un subiect de interes major, atragand atentia nu doar a
cadrelor didactice, ci si a guvernelor, companiilor si institutiilor Uniunii Europene, pe fondul
transformarilor socio-economice din ultimii ani, aldturi de avansul rapid al tehnologiilor.
Aceasta joacd un rol esential In procesul de transformare a sistemului educational, facilitind
dezvoltarea culturii digitale, precum si a competentelor necesare pentru gestionarea
informatiei si comunicdrii in societatea contemporana.

Un raport al Comisiei Europene din 2020 evidentiaza faptul cad organizarea
activitatilor educationale intr-un format hibrid, cunoscut sub denumirea de blended learning, a
reprezentat o solutie adoptatd de scoli pentru a gestiona perioadele dificile, cum a fost cea
generatd de pandemia COVID-19. Aceasta criza sanitard a accelerat procesul de digitalizare a
educatiei, fortand atat profesorii, cit si elevii sa descopere si sd utilizeze noi metode de
transmitere a informatiilor si de interactiune in mediul online, ca urmare a inchiderii bruste a
unitatilor de Invdtdmant. Evolutia tehnologica s-a manifestat rapid, avand impact atit asupra
sferei profesionale, cét si asupra vietii personale. Suspendarea cursurilor fizice a amplificat
provocdrile existente in sistemul educational, evidentiind discrepantele dintre elevii care
beneficiaza de acces la resurse digitale si cei din medii defavorizate, care se confrunta cu
dificultiti in utilizarea tehnologiei. In aceasti perioadi, copiii au petrecut semnificativ mai
mult timp in fata ecranelor, ceea ce a condus la o crestere a interactiunilor si socializarii in
spatiul virtual. Tranzitia rapida a fost una provocatoare, fiind amplificata de dificultati precum
accesul restrans la tehnologie si nivelul redus al abilitatilor digitale. Persoanele provenite din
medii dezavantajate au fost afectate atat de absenta interactiunilor fata in fata, cat si de lipsa
resurselor tehnologice, umane ori sociale. Pe de alta parte, persoanele care se bucurau de
avantajele tehnologiei au continuat sa foloseascd dispozitivele digitale cu scopul de a-si
imbunatati abilitdtile digitale. Pandemia a adus o transformare majora asupra sistemului de

invatamant. Atat internetul cat si dispozitivele digitale au contribuit la cresterea calitatii



educatiei. Majoritatea persoanelor considerau ca utilizarea telefonului mobil nu implica
neapdrat activitati neproductive, ci poate avea si valente educationale. Digitalizarea accelerata
a adus oportunitati pentru copiii si cadrele didactice din scolile cu un nivel ridicat al educatiei,
dar a fost o provocare pentru cele dezavantajate, care au intampinat dificultati de acces si
adaptare. Cadrele didactice s-au confruntat cu dificultati didactice legate de utilizarea
platformelor si a instrumentelor online. Pentru toti, lipsa contactelor umane a avut un impact
negativ asupra dezvoltarii lor profesionale si personale.

Prin urmare, aceastd cercetare se va concentra pe dezvoltarea abilitatilor digitale la

prescolari prin intermediul activitatilor de tip blended learning.



CAPITOLUL I

EDUCATIA DIGITALA PRIN ACTIVITATI DE TIP BLENDED
LEARNIG

I.1. Educatia digitala-de la oportunitate la necesitate

Educatia traditionala pune un accent deosebit pe aspectele teoretice, insa, in contextul
actual, acest lucru nu mai este suficient. Odata cu evolutia societdtii, Invatarea online a
devenit o componenta indispensabild a procesului educational. Literatura de cercetare indica
in mod clar larga raspandire a utilizarii tehnologiei digitale de catre copiii prescolari,
indeosebi a dispozitivelor cu ecran tactil, acestea fiind de departe cele mai populare. Acest
lucru s-ar putea datora interfetei intuitive oferite de tableta cu ecran tactil, usurintei instalarii
de aplicatii noi si portabilitatii sporite. Extinderea utilizarii tehnologiei digitale in rutina
zilnica a copiilor mici este un aspect de care parintii si cadrele didactice nu pot face abstractie
(Mantilla & Edward, 2019). Studiile arata cd prescolarii se familiarizeaza usor cu
dispozitivele digitale inainte de a fi expusi cartilor (Hopkins et al., 2013; Hooft Graafland,
2018).

Este bine cunoscut faptul cd noua generatie utilizeaza cu usurintd tehnologia, dar
trebuie sa ne intrebdm: Ce impact are aceasta utilizare asupra dezvoltarii timpurii? Aceasta
intrebare a starnit o dezbatere aprinsa in randul parintilor, educatorilor si cercetatorilor. Unii
sustin cd tehnologia asigurd un acces facil si rapid la un volum foarte mare de informatii si
poate imbunatati experientele de invatare ale copiilor, altii 151 exprima Ingrijorarea cu privire
la posibilele efecte negative asupra dezvoltdrii lor sociale, cognitive si fizice. Stim ca
tehnologiile digitale ating noi niveluri de dezvoltare si de raspandire cu fiecare zi care trece,
asa cd ignorarea lor nu poate reprezenta un raspuns adecvat. O solutie viabild ar fi gasirea
unui echilibru intre e-Learning si metodele traditionale de predare, permitand astfel copiilor sa
isi construiasca viitorul prin invatarea digitald, ghidati de parinti si cadre didactice.

Pandemia COVID-19 a reprezentat o provocare majora la nivel global, generand atat
dificultati, cat si oportunitati. In domeniul educatiei, aceasta a evidentiat atat avantajele, cat si
vulnerabilitatile sistemelor educationale, accelerand nevoia de a dezvolta abilitatile digitale.
Ca raspuns la aceste schimbari, Uniunea Europeana a adoptat Planul de actiune pentru

educatia digitala (2021-2027), avand ca obiectiv sprijinirea sistemelor de educatie si formare



din statele membre. Acest plan propune o viziune strategica pe termen lung, orientata spre
dezvoltarea educatiei digitale. Planul de actiune pentru educatia digitala subliniaza importanta
integrarii tehnologiilor digitale in procesul de predare, invatare si formarea abilitdtilor digitale
pentru toti cetdtenii. Pandemia a evidentiat diferentele dintre institutiile care au investit in
dezvoltarea infrastructurii digitale si cele care nu au avut aceasta capacitate.

Educatia digitala a generat necesitatea dezvoltarii abilitatilor digitale in randul
cadrelor didactice. Profesorii si educatorii au fost nevoiti sa se adapteze rapid, insusindu-si
eficient utilizarea platformelor si instrumentelor digitale pentru a asigura continuitatea
procesului de invatare. Acestia au trebuit sd Invete sa creeze clase virtuale, sd 1si adapteze
materialele didactice pentru mediul online, sa utilizeze instrumente de evaluare si sa ofere
sprijin tehnic atat elevilor, cat si parintilor. Aceasta tranzitie a presupus deschidere catre noile
tehnologii, perseverentd si capacitate de adaptare la schimbrile constante. in acest context,
educatia digitala a constituit un factor esential in dezvoltarea competentelor digitale ale
profesorilor, contribuind la cresterea eficientei si flexibilitatii in procesul de predare-invatare.

In concluzie, educatia in era digitaldi aduce atdt provocari, cit si oportunitati.
Tehnologia schimba paradigma educatiei, oferind noi modalitati de invatare si dezvoltare. Cu
toate acestea, este important s fim constienti de riscurile asociate utilizarii tehnologiei si sa
ne asiguram ca elevii dezvolta abilitati digitale necesare pentru a se adapta la noile cerinte ale
societatii actuale. Educatia bazatd pe tehnologie joacd un rol crucial in pregatirea elevilor
pentru viitor. Elevii trebuie sa fie educati in utilizarea tehnologiei intr-un mod responsabil si
constient. Totodata, este esential ca procesul educational sd incurajeze dezvoltarea gandirii
critice, a creativitatii si abilitatilor de rezolvare a problemelor, oferindu-le astfel elevilor
instrumentele necesare pentru a se adapta eficient la ritmul accelerat al schimbarilor din

mediul digital.
1.1.1 Competenta digitala

Secolul actual este definit de prezenta tehnologiei, computerele, tabletele si
smartphone-urile devenind instrumente indispensabile pentru majoritatea oamenilor, inclusiv
pentru institutiile de Tnvatdmant la nivel global. Tehnologia joacd un rol tot mai important in
procesul de invatare si dezvoltare a copiilor incd din primii ani de viatd, contribuind la
diversificarea si optimizarea experientelor educationale. A fi competent in lumea digitala
presupune nu doar accesarea informatiilor, ci si utilizarea acestora in mod eficient si

responsabil. Cadrul european al competentei digitale defineste cinci domenii esentiale pentru



un cetdtean ,,competent digital”: procesarea informatiilor, comunicarea, crearea de continut,
siguranta si rezolvarea problemelor. Desi accesul la tehnologie este un factor esential in
dezvoltarea acestor competente, utilizarea calculatorului fara o indrumare adecvata nu asigura
automat formarea lor. Prin urmare, integrarea tehnologiei in educatie trebuie sustinuta prin
strategii de invdtare bine structurate si adaptate nevoilor fiecdrui utilizator. Dezvoltarea
competentelor digitale, atit in randul cadrelor didactice, cat si al tinerilor, a devenit esentiala
pentru a face fatd provocarilor erei informationale. Dobandirea acestora imbunatateste
procesul educational si are ca obiectiv pregitirea eficientd a generatiilor viitoare pentru o
lume in continua schimbare.

Conceptul de competenta digitald are o definitie ampla si poate fi definit ca abilitatea
unui cadru didactic de a utiliza in mod eficient computerele si alte tehnologii in procesul de
predare si invatare. Aceastd competentd nu doar le permite profesorilor sa creeze lectii
interactive si atractive, ci si sd Indrume elevii spre o utilizare responsabilda a tehnologiei,
oferindu-le sfaturi privind siguranta online, gestionarea resurselor digitale si protejarca
informatiilor personale. Competenta digitala se sprijind pe abilitati esentiale n utilizarea
calculatoarelor, incluzand accesarea, evaluarea si stocarea informatiilor, precum si facilitarea
colabordrii si a schimbului de cunostinte prin intermediul internetului. Astfel, aceasta devine
un instrument esential pentru educatia moderna, contribuind la formarea unor utilizatori
responsabili si pregdtiti pentru mediul digital.

Copiii din generatia actuald cresc intr-un mediu digitalizat, iar utilizarea frecventa a
tehnologiei influenteazd modul lor de gandire si perceptia asupra lumii. Mediul virtual le
ofera un spatiu de explorare si interactiune, creand adesea iluzia unei lumi fara limite.
Evolutia rapida a tehnologiei determina un proces de invdtare continud, care se extinde pe tot
parcursul vietii. Instrumentele tehnologice nu doar ca faciliteazd accesul la informatie, ci
contribuie si la formarea si modelarea personalitatii fiecarei persoane, influentdnd modul in
care gandim, comunicdm si ne raportam la realitate.

Promovarea dezvoltarii abilitatilor digitale ale copiilor de varsta mica necesita un efort
coordonat, care include furnizarea de hardware in institutiile de educatie, dezvoltarea
profesionald a profesorilor, precum si sprijinirea integrarii si implementarii utilizarii
instrumentelor digitale in curriculum (Hooft Graafland, 2018).

Abilitatea este definitd ca fiind capacitatea dobandita a individului de a desfdsura o

activitate ce necesitd indemanare, pricepere, dexteritate, precizie si finete. Aceasta se



formeaza prin exersare si este influentata de diversi factori, dintre care inteligenta joaca un rol
principal (Bocos, Radut-Taciu, Stan, Chis & Andronache, 2016, p. 16).

In concluzie, evolutia tehnologiei si integrarea acesteia in toate domeniile au impus
sistemului educational adaptarea la noile cerinte si provocdri, atit pentru scoald si cadrele
didactice, cat si pentru cei implicati in formarea acestora. Profesia de cadru didactic nu va fi
inlocuitd de tehnologie, ci sprijinitd de instrumente moderne care faciliteazd organizarea

procesului educational, comunicarea, accesul la informatii si metodele de predare.

1.2. Blended learning la prescolari

Conform ghidului ,,Invitarea mixti in educatia scolari”, elaborat de Comisia
Europeand in iunie 2020, invatarea mixta (blended learning) este definitd ca o abordare
hibrida care imbina Invatarea In scoald cu invatarea la distantd. Integrarea tehnologiei in
educatie a inceput Inca din anii 1960, insd termenul ,,blended learning” a fost introdus oficial
in 1999. In limba engleza, ,.blended” inseamna ,,amestecat” sau ,,combinat”, iar ,,learning” se
referd la procesul de invétare, de unde provine si termenul utilizat in roméana pentru a descrie
aceastd metoda educationala.

Conceptul de blended learning incepe sa fie folosit la sfarsitul secolului XX si
defineste interactiunea directd dintre profesor si elevi, cu instruire realizata de calculator sau
invatare mixtd, fiind foarte posibil ca acest model sa fie predominant in viitor. Dezvoltarea
tehnologiei a determinat aparitia unui ansamblu foarte bogat de aplicatii: retelele sociale si de
informare, instrumentele colaborative de editare si clasele virtuale. Blended learning este un
model de educatie formala in care copilul invata printr-o combinatie intre activitati online si
invatare traditionald, avand un anumit grad de control asupra timpului, locului si ritmului in
care 1si desfasoard procesul de invatare. Termenul de blended learning nu are o singurd
definitie convenitd, aceea de a combina metodele traditionale cu cele online. Nu reprezinta o
abordare noud in invatamant, dar a ajuns in centrul atentiei odatd cu inchiderea scolilor din
cauza pandemiei. Blended learning permite cadrelor didactice sa adapteze un program care se
potriveste cel mai bine obiectivelor lor pedagogice. Aceasta metoda de invatare s-a impus ca 0
necesitate, deoarece combina avantajele tehnologiei si ale educatiei online cu metodele clasice
de predare fata in fata, contribuind la un proces educational mai flexibil si mai bine adaptat
provocdrilor contemporane. De asemenea, realizeazd o interactiune mult mai usoard intre
elevi si profesori, bazatd pe tehnologie. Profesorii vor putea sd interactioneze mult mai usor

prin monitorizarea actului instructiv-educativ, iar elevii isi vor putea personaliza experientele



de invatare. Blended learning ofera un mediu interactiv care ajutd la imbunatatirea si
eficientizarea invatarii. Totodata, acest model de invatare le ofera copiilor oportunitatea de a
interactiona, de a colabora si de a face schimb de experiente, atat in mediul online, cat si in
cadrul activitatilor desfasurate fatd in fatd. De asemenea, reuseste sia ofere copilului
posibilitatea de a avansa 1n procesul de Invatare in functie de nivelul si capacitatile lui.

Garrison si Kanuka (2004) definesc blended learning ca o integrare atentd a
experientelor de invatare desfasurate fata in fata in clasa cu cele din mediul online. Din punct
de vedere teoretic, eficienta acestui tip de invatare este determinatid de alternanta dintre
activitatile ghidate de profesor si cele desfasurate individual prin utilizarea unei aplicatii
online.

In concluzie, termenul blended learning incorporeaza instruirea fati in fat, condusi
de cadrul didactic, impreuna cu tehnologia digitald, folosind anumite resurse pentru a oferi
elevilor o cale educationald personalizata. Cadrele didactice care utilizeaza blended learning
pot realiza diferentiere si individualizare in instruirea activitatilor zilnice. Aceastd Invatare
oferd o experientd noud prin utilizarea tehnologiei condusa de catre cadrele didactice. Avand
in vedere ca multe scoli si-au extins integrarea instrumentelor digitale pe perioada pandemiei,

termenul blended learning a castigat popularitate in educatie.
1.3. Instrumente principale in dezvoltarea abilitatilor digitale la prescolari

Societatea romaneasca se afla intr-un proces constant de evolutie, ceea ce face ca
nevoia unei transformdri semnificative in educatie sd fie inevitabild. Copiii din generatia
actuald sunt in permanentd expusi tehnologiei si au acces rapid la informatie prin utilizarea
telefoanelor, televizoarelor inteligente si tabletelor in activititile zilnice. In mediul
educational, acestia devin mai motivati si implicati atunci cand metodele traditionale sunt
imbogatite sau partial Inlocuite cu strategii care integreaza noile tehnologii. Cu ajutorul
instrumentelor digitale, se reuseste 0 invatare bazata pe inovatie, care aduce invatamantul intr-
o formd mult mai accesibila si personalizata. Principiile educationale adoptate in gradinite au
evoluat de la cele centrate pe copil la strategii de individualizare. Mutarea procesului de
predare in mediul online a surprins multi elevi si cadre didactice nepregatite, fara abilitati
digitale sau instrumente necesare pentru adaptarea la schimbari. In contextul actual, lumea
este intr-o continua transformare digitala si apare nevoia de a asimila informatii prin utilizarea
calculatorului. Societatea contemporand evolueaza cdtre o comunitate bazata pe informatie, in

care tehnologia joaca un rol esential in educatie. Aceasta stimuleaza dorinta de cunoastere si



contribuie la dezvoltarea abilitatilor digitale, oferindu-le tinerilor o pregitire variata si
adaptata cerintelor viitorului apropiat. O societate bine informatd este mai inovatoare,
deoarece are oameni mai educati si competitivi, care sunt capabili sa rezolve sarcini
complexe. Accesarea unor informatii ii determind pe oameni sd se implice in cercetare si
dezvoltare pentru a gasi solutii la problemele complexe.

Videoproiectorul este un instrument digital care reuseste sa transmitd in timp real
informatia video sub forma de imagini animate, de la un calculator la un ecran. Este utilizat pe
scara largd pentru conferinte, sdli de clasd sau prezentdri. Se poate realiza conectarea intre
calculator si videoproiector printr-un cablu specific cu care este prevazut videoproiectorul.

In concluzie, instrumentele digitale reprezinti un sprijin valoros in procesul
educational, contribuind la dezvoltarea abilitatilor digitale incad din etapa prescolard. Prin
utilizarea acestora, educatorii pot adapta continuturile intr-un mod accesibil si atractiv,
facilitand Invatarea intr-un format actual si relevant pentru viitorul copiilor. Instrumentele
digitale pot Tmbogati experientele de invatare ale celor mici, insa eficienta lor depinde de
modul in care sunt integrate in activitatea didactica. Implementarea invatarii online a necesitat
o pregatire speciald, axata pe adaptarea si organizarea continutului, precum si pe furnizarea
resurselor necesare pentru desfasurarea eficientd a instruirii. Tranzitia citre educatia digitala a

evidentiat importanta competentelor digitale in procesul de invatare.

I.4. Forme de activitati de tip blended learning

1.4.1. E-learning

In secolul XXI, tehnologia a devenit indispensabila in viata de zi cu zi. De asemenea,
dispozitivele tehnologice au un impact semnificativ in domeniul educatiei, oferindu-le celor
implicati oportunitdti si beneficii suplimentare in procesul de invatare. Cu toate acestea,
termenii ,,invatarea electronicd” (e-Learning) si ,,invatarea mobila” (m-learning) sunt utilizati
intr-un mod complementar pentru a defini invitarea tehnologici. Invitarea electronicd
reprezintd o alternativa la educatia traditionald si poate fi, de asemenea, o completare a
acesteia. Pe de altd parte, invdtarea mobild este complementara atat invatarii traditionale, cat
st Invatdrii electronice.

e-Learning-ul este o oportunitate esentiald pentru multi copii de varstd mica de a
invata lectii valoroase prin intermediul tehnologiei online. Numeroase studii au confirmat
efectele benefice ale e-Learning-ului in sprijinirea copiilor pentru a-si forma imagini mentale

si de a retine informatii esentiale. Integrarea si promovarea acestui concept in educatia



timpurie pot avea un impact pozitiv asupra dezvoltarii perceptiilor si experientelor

educationale ale copiilor.
1.4.2. Mobile learning (invitarea m)

Mobile learning a aparut odatd cu dezvoltarea tehnologiilor portabile si a
dispozitivelor mobile. Dispozitivele mobile sunt considerate unele dintre cele mai utilizate
tehnologii n invatare (Kokkalia et al., 2016). Cele mai comune si preferate dintre acestea
fiind telefoanele mobile inteligente, tabletele si PDA-urile.

Invitarea cu ajutorul dispozitivelor mobile personale reprezinti o metoda de livrare a
informatiilor care inlocuieste cartile si notitele in format traditional cu dispozitive de mici
dimensiuni, adaptate pentru a permite accesul rapid si facil la continuturi educationale.

M-Learning le ofera copiilor diferite moduri de a-si relationa experientele cotidiene la
cunostintele abstracte, pentru o intelegere mai profunda a unui subiect. De asemenea, creste
sansa copiilor de a face legaturi intre observatiile proprii si informatiile obtinute cu ajutorul

tehnologiei digitale mobile, pentru a intelege diverse notiuni.

I.5. Aspecte esentiale in procesul de invitare si dezvoltare timpurie a copilului, de la

nastere pana la 7 ani

"Repere fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7

"

ani" este un document esential pentru elaborarea unui sistem care integreaza serviciile
concepute pentru a sustine procesul de crestere si dezvoltare a copilului, atdt in mediul
familial, cét si in cadrul altor structuri educationale, asigurand o tranzitie optima catre scoala.
Persoanele implicate in cresterea, educatia si dezvoltarea copiilor mici folosesc "Reperele
fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului" (RFIDT) ca un instrument
esential pentru a intelege mai bine asteptarile legate de evolutia copiilor si pentru a-i sprijini
eficient in procesul de invétare si dezvoltare. Fiecare copil are un ritm propriu de crestere si
invatare, ceea ce inseamna cd nu toti vor atinge aceleasi niveluri de performantd in acelasi
timp. In plus, RFIDT subliniazi importanta mediului in care copilul creste, punand accent pe
rolul esential al familiei, comunitatii si factorilor de mediu in dezvoltarea sa. Familia, in mod
special, rdmane un pilon fundamental in sustinerea si modelarea evolutiei copilului pe

parcursul intregii sale vieti. Acest document subliniaza faptul ca toti copiii au capacitatea de a



invdta si de a progresa in dezvoltare, indiferent de particularitatile lor fizice sau emotionale,

de experientele anterioare ori de mostenirea culturala.
1.6 Analiza curriculumului pentru educatie timpurie din 2019

Curriculumul pentru educatia timpurie, aprobat prin Ministerul Educatiei cu nr.
4694/02.08.2019, reglementeaza atat nivelul anteprescolar (3 luni - 3 ani), cat si nivelul
prescolar (3 - 6 ani). Acest curriculum este fundamentat pe conceptul de educatie timpurie,
avand ca scop principal centrul atentiei copilul, cu accent pe nevoile si interesele sale.

Curriculumul pentru invatamantul prescolar este structurat astfel: finalitatile
(obiectivele generale si obiectivele specifice), continuturile, timpul de instruire si
recomandarile pentru strategiile de invatare si evaluare destinate grupelor mica, mijlocie,
mare si pregatitoare (3-5 ani si 5-6/7 ani). Acest curriculum se bazeaza pe documentul
»Repere fundamentale 1n inviatarea si dezvoltarea timpurie a copilului”, care a stat la baza
elaborarii sale. Mai mult, acest document reprezintd o sursd esentiald pentru stabilirea
obiectivelor generale si specifice. Obiectivele generale sunt competentele care trebuie
dezvoltate pe parcursul invatamantului prescolar, in cele cinci domenii de dezvoltare, iar
obiectivele specifice sunt detaliate pentru fiecare tema si domeniu experiential in parte.

Din punct de vedere structural, prezentul curriculum se remarca prin:

1. Extindere — Implica prescolarii in experiente de invatare diversificate, din
multiple domenii experientiale (Domeniul lingvistic si literar, Domeniul
stiintific, Domeniul socio-uman, Domeniul psihomotric, Domeniul estetic si
creativ).

2. Echilibru — Asigura o abordare integrata a fiecarui domeniu experiential, avand
in vedere atat interdependenta acestora, cat si coerenta cu curriculumul global.

3. Relevanta — Se aliniaza atat nevoilor imediate, cat si celor viitoare ale copiilor
prescolari, sprijinind astfel intelegerea lumii in care trdiesc.

4. Diferentiere — Permite dezvoltarea si manifestarea caracteristicilor individuale,
chiar si in randul copiilor prescolari de aceeasi varsta.

5. Progresie si continuitate — Asigura 0 tranzitie fluida intre nivelele de invatare si

intre ciclurile educationale, sustindnd o dezvoltare constanta.



I.7. Analiza comparativa intre Legea educatiei nationale nr. 1/2011 si Legea nr.

198/2023, din perspectiva educatiei digitale

De-a lungul timpului, invatdmantul romanesc a trecut prin multiple modificari
legislative, care nu au influentat doar aspectele legate de programa scolara, curriculum si
drepturile si indatoririle cadrelor didactice, ci si dezvoltarea educatiei digitale. Aceasta din
urma are in continuare un mare potential de imbunatatire si diversificare. Un obiectiv esential,
care trebuie avut in vedere, este dezvoltarea abilitatilor digitale ale prescolarilor.

Este bine cunoscut faptul cd, incd din 2011, odata cu intrarea in vigoare a Legii
educatiei nationale nr. 1/2011, Ministerul Educatiei avea obligatia de a dezvolta Biblioteca
Scolard Virtuala si Platforma Scolara de e-Learning, primele instrumente destinate sa
accelereze procesul de educatie digitala. Astfel, articolul 70, alineatul 2, a constituit punctul
de plecare pentru crearea acestor platforme, stipuland includerea in ele a unor resurse digitale
esentiale pentru desfasurarea procesului didactic, cum ar fi: programele scolare, exemple de
lectii pentru fiecare tema din programele scolare, ghiduri metodologice, exemple de probe de
evaluare. Aceste resurse digitale sunt protejate de Legea nr. 8/1996 privind dreptul de autor si
drepturile conexe, cu modificarile si completarile ulterioare. Legea 109/2020 completeaza
acest articol, impunand Ministerului Educatiei responsabilitatea de a asigura infrastructura
necesara pentru conectarea elevilor si cadrelor didactice la Biblioteca scolara virtuala si la
Platforma scolara de e-learning.

In Legea educatiei nr. 198/2023, la articolul 62, se stipuleazi infiintarea Centrului
National Romanesc pentru Invitimant la Distantdi (CNRID), care va utiliza resurse
educationale deschise, incluzand Biblioteca Scolarda Virtuala si Platforma Scolard de e-
Learning ,Invitim in Romania”. Acestea vor contine, cel putin, urmitoarele materiale:
programe scolare, lectii exemplu pentru fiecare tema din programele scolare, ghiduri
metodologice, exemple de probe de evaluare.

In contextul in care bibliotecile traditionale au fost in mare misurd inlocuite de
internet, in special 1n perioada pandemiei, biblioteca virtuald devine un mijloc esential pentru
accesul rapid la diverse tipuri de carti. Principalul avantaj al acesteia este accesibilitatea
continua, 24 de ore pe zi, fara a fi necesara deplasarea fizica, atata timp cat exista 0 conexiune
la internet.

Resursele digitale sunt protejate de Legea nr. 8/1996 privind dreptul de autor si
drepturile conexe, cu modificarile si completarile ulterioare. Conform articolului 84, alineatul

(2) al aceleiasi legi, se recomanda utilizarea tehnologiilor si tehnicilor inovative in procesele



de predare, evaluare si invatare. In perioada pandemiei, aceste tehnologii au fost esentiale

pentru transmiterea rapida si eficienta a informatiilor.

1.8. Istoria educatiei digitale

Educatia digitala continud sa evolueze in diferite moduri, avand ca scop sprijinirea
profesorului, in special in procesul de invatare. Tehnologia transforma constant modul in care
ne jucam, crestem si comunicam, asa ca este firesc ca educatia digitala sa genereze numeroase
oportunitati de inovare a metodelor de invatare. Astdzi, tehnologia digitald creeaza noi
oportunitati de invatare, facilitind accesul la informatie si personalizarea procesului
educational.

Istoria educatiei digitale este determinata de 0 evolutie constanta si rapida care reflecta
progresele tehnologice si schimbarile din societate asupra viitorului. De la vechiul calculator
Cu unitate, trecem astazi la o realitate unde, invatarea artificiala a pus stapanire. Ritmul in care
evolueaza educatia digitala este in continua crestere, iar camenii sunt dornici sa o imbratiseze.
Istoria educatiei digitale reprezintd un subiect bine batut, cu multiple rezultate ale integrarii
tehnologiei in predare si invatare bine documentate. Filmul si radioul au fost integrate in scoli
la sfarsitul anilor 1890, respectiv 1920. Televiziunea a fost introdusa undeva in jurul anului
1950. Ele au fost intregrate mai Incet pentru a fi adoptate in zonele rurale, regionale si
indepartate. Important este cd aceste tehnologii erau disponibile doar in gospodarii si nu erau
dedicate sectorului educatiei. Toate trei au fost introduse cu un entuziasm care au considerat
o posibilitate de Invatare si predare. Se credea cd fiecare tehnologie va deschide o alta sala de
clasd pentru restul lumii si va revolutiona educatia.

Cu toate acestea, in ciuda asteptarilor ridicate, cele trei tehnologii au fost utilizate Intr-
un mod limitat in procesul de predare si invatare. Diferenta dintre asteptarile privind
integrarea tehnologiei in educatie si utilizarea sa efectiva s-a datorat tensiunilor dintre
politicile educationale si perceptia publici asupra predarii si invatarii. In acea perioadi,
mediul educational a modelat atat comportamentul, cat si procesul de invatare. Copiii erau
considerati ,,vase goale” ce trebuiau umplute cu notiuni fundamentale, precum alfabetul sau
tabla inmultirii. Tehnologiile disponibile erau percepute ca fiind potrivite doar pentru acest tip

de instruire mecanica.



CAPITOLUL II. ABORDARI SPECIFICE ALE EDUCATIEI
DIGITALE IN PROCESULUI DE DEZVOLTARE A PRESCOLARULUI

11.1. Copiii si internetul. O abordare echilibrata in procesul de de dezvoltare a
prescolarului

Traim intr-o era digitald aflata in continua dezvoltare, iar copiii sunt din ce n ce mai
expusi la lumea virtuala, avand acces rapid la dispozitive electronice si platforme online.
Internetul este alcdtuit dintr-o multitudine de retele, fiecare dintre ele conectand diverse
calculatoare care comunica intre ele. Internetul nu desemneaza componente sau dispozitive
individuale, ci reprezintd legiatura dintre toate calculatoarele, tabletele, telefoanele si alte
dispozitive. Astdzi, internetul a devenit o resursd inepuizabild de informatii, facilitand
comunicarea rapida intre persoane aflate la distanta.

Din acest punct de vedere, internetul ne ajutd sd comunicam, sa impartdsim idei,
sentimente si trdiri, precum si si educim si si facilitim accesul la educatie. Intr-adevar,
internetul reprezinta o sursa vasta de informatii, care atrage in mod deosebit tinerii. La nivel
global, un copil acceseaza internetul pentru prima datd intr-o fractiune de secunda. Atunci
cand este utilizat corect, internetul poate contribui la ldrgirea orizontului si la stimularea
creativitatii. Orele petrecute zilnic de copii in fata calculatorului influenteaza semnificativ
modul in care creierul lor va reactiona in viitor la provocarile lumii reale, precum si felul in
care vor procesa informatiile de care vor depinde. Cea mai rapida dezvoltare a creierului are
loc in primii 2-3 ani de viata. In aceasti perioadi (0-3 ani), se recomanda limitarea expunerii
la tehnologie, deoarece aproximativ 80% din dezvoltarea creierului are loc in acest interval. O
dezvoltare sandtoasd a creierului presupune invatarea prin experiente directe, precum
manipularea jucdriilor, jocul cu diverse obiecte, explorarea acestora prin atingere si miros,
activitati modelate de o relatie de atasament sigura cu pdrintele. Fard o astfel de relatie, dar in
conditiile unei expuneri excesive la tehnologie, fara un périnte care sd explice si sa ghideze
interactiunea, pot apdrea intarzieri in dezvoltarea limbajului, a motricitatii si a capacitatii de
abstractizare a informatiilor. Practic, accesul la internet influenteaza arhitectura creierului, iar
efectele pot fi fie benefice, fie daunatoare, in functie de timpul petrecut in fata ecranelor si de
tipul activitatilor desfasurate. Cresterea si dezvoltarea copilului intr-o lume in care noile
tehnologii sunt omniprezente devine o provocare tot mai mare atat pentru parinti, cat si pentru

cadrele didactice.



Educatia pe care o primesc copiii in scoald si cea oferitd de parinti reprezintd cheia
dezvoltarii caracterului si a comportamentului lor in societate. Este evident cd cei mici sunt
foarte deschisi atunci cand vine vorba de telefoane, gadgeturi, aplicatii si jocuri. Dacd nu
reusim sa le oferim copiilor experiente legate de mediul online, vor apdrea decalaje Intre
generatii. Integrarea internetului in viata copiilor nu este neapdarat in contradictie cu invatarea,
joaca si miscarea, ci, dimpotriva poate deveni un instrument valoros pentru sustinerea si
imbogatirea tuturor acestor activititi. Cel mai important factor in integrarea internetului in
viata copiilor este rolul adultului. Acesta trebuie sd gestioneze atat beneficiile digitalizarii, cat
si pericolele asociate explorarii mediului online. Copiii nu dispun Incd de toate cunostintele,

abilitatile si resursele necesare pentru a naviga in siguranta pe internet.

11.2. Diferenta dintre educatia digitala si utilizarea internetului in dezvoltarea copiilor

prescolari

Tehnologiile digitale au transformat stilul de viata personal si au generat noi provocari
in viata cotidiand, influentdnd diverse aspecte, inclusiv educatia. In contextul actual,
caracterizat de o evolutie rapida a digitalizarii, dobandirea de cunostinte prin utilizarea
calculatorului devine esentiald. Societatea modernd se indreaptd tot mai mult spre o
comunitate bazata pe informatie, unde tehnologia joaca un rol crucial in procesul educational.
Astfel, dezvoltarea abilitatilor digitale nu mai este un avantaj, ci o necesitate, oferindu-le
tinerilor oportunitati variate de pregatire pentru viitor. O societate bine informata este mai
inovatoare, deoarece dispune de oameni educati si competitivi, capabili sd rezolve diverse
sarcini. Accesul facil la informatie i1 determind pe oameni sa se implice in cercetare si
dezvoltare, contribuind astfel la gasirea de solutii pentru problemele complexe ale societatii.

Educatia si dezvoltarea copiilor prescolari s-au schimbat semnificativ in ultimul
deceniu. Silile de clasa sunt din ce n ce mai bine echipate din punct de vedere tehnologic, iar
cadrele didactice au posibilitatea de a experimenta metode de invatare inovatoare. Nu doar
mediul de clasd se transformd, ci si metodele de predare, pentru a se adapta noilor moduri in
care copiii prefera sa Invete. Dacd am discuta cu parintii care si-au crescut copiii inainte de
anii 2000 despre cat de priceputi sunt cei mici la tehnologie, am descoperi ca majoritatea sunt
pasionati de aceasta, iar utilizarea unui smartphone reprezintd pentru ei un lucru placut si
intuitiv. Integrarea tehnologiei si a internetului in procesul educational al copiilor este
esentiald pentru a le sustine invatarea si dezvoltarea intr-un mod constructiv si eficient.

Educatia digitala si internetul sunt doua concepte diferite in ceea ce priveste dezvoltarea



copiilor, dar ele sunt interconectate. Educatia digitald nu se referd doar la navigarea pe
internet sau la jocuri, ci la utilizarea tehnologiei digitale ca instrument de facilitare a
dezvoltarii prescolarului. Fara acces la internet, educatia digitald nu ar fi posibild. Cum am
putea utiliza anumite platforme educationale fard ca telefoanele sau calculatoarele sa fie
conectate la o retea de internet? Acest concept depdseste simpla utilizare a internetului,
deoarece cuprinde o gama largd de resurse si aplicatii digitale. El se referd la integrarea
tehnologiei digitale in educatie, avand rolul de a sprijini dezvoltarea abilitatilor necesare

pentru adaptarea la societatea viitorului.

11.3. Procesul de dezvoltare a prescolarului sub auspiciile educatiei digitale

Pandemia de COVID-19 a generat transformari semnificative in domeniul educatiei
timpurii. Pentru a adapta procesul de invatare la noile circumstante, profesorii din
invatamantul prescolar din Romania au fost nevoiti sa adopte metode de Invatare online.

Experientele din primii ani de viatd ai copilului sunt esentiale, deoarece influenteaza
semnificativ dezvoltarea sa viitoare. Educatia, in general, reprezintd primul pas spre formarea
copilului, iar orice obiect sau eveniment din viata lui poate influenta propriul parcurs
educational. De la smartphone-uri si tablete pand la dispozitive inteligente si jocuri
interactive, tehnologia a devenit o parte integrantd a mediului in care copiii cresc si se
dezvolta. Aceastd realitate ridicd o provocare majora: adaptarea procesului educational la
nevoile si asteptdrile copiilor din secolul XXI, care au acces facil la o varietate vastd de
resurse digitale.

Integrarea tehnologiei in educatie poate aduce numeroase beneficii, printre care
personalizarea invatarii, dezvoltarea abilitdtilor digitale esentiale si stimularea creativitatii
(Keengwe & Onchwari, 2009). Educatia timpurie, in sensul sdu larg, reprezinta procesul de
invatare si dezvoltare care are loc in primii ani de viatd ai copilului. Aceastd etapa este
esentiald pentru formarea abilitatilor cognitive, lingvistice, sociale, dar si digitale. Integrarea
tehnologiei in educatia timpurie a devenit o tendintd tot mai accentuatd, insd utilizarea
excesiva a ecranelor poate avea efecte negative asupra dezvoltarii cognitive si sociale a
copiilor. Tehnologiile digitale sunt deja o componenta importantd a procesului educational si
nu pot fi ignorate, dar este esential ca acestea sa fie utilizate echilibrat si adaptate nevoilor
prescolarilor. Sunetul si animatia capteaza atentia copiilor si contribuie la cresterea interesului
pentru invatare. Probabil ca, pentru un copil din anii 1980, computerul nu reprezenta un

instrument ideal in sustinerea procesului de invatare, insa copiii din ziua de astazi considera



tehnologia un avantaj. Daca in invatamantul traditional metoda predominanta de desfasurare a
activitatilor de predare-invatare-evaluare era expunerea, in prezent se pune accent pe metode
moderne, centrate pe elev. Se promoveazd o invatare de calitate, adaptatd nevoilor si
capacitatilor acestuia. Era digitala transforma procesul de invatare, plasand elevul in centrul
activitatii de predare-invatare din scoald. Lectiile interactive reprezintd una dintre cele mai
importante inovatii educationale, fard a nlocui rolul profesorului, indiferent daca predarea se

desfasoara online sau offline.

11.4. Dezvoltarea abilitatilor digitale la prescolari in epoca inteligentei artificiale

In societatea moderna, abilititile digitale devin tot mai esentiale. In ultimii ani,
inteligenta artificiala a avansat semnificativ, iar utilizarea sa in educatie a devenit o tendinta in
crestere, cu potentialul de a imbunatiti considerabil procesul de invatare. Privitd ca un
element-cheie in transformarea digitala a societatii, inteligenta artificiala are o valoare
strategicd In domeniul educatiei si reprezinta o prioritate pentru Uniunea Europeana. Aceasta
face parte dintr-un viitor care este deja integrat in prezentul nostru. Totusi, este important sa
identificam din timp metodele prin care putem valorifica inteligenta artificiald pentru ca elevii
sd dobandeasca abilitati digitale esentiale. Inteligenta artificiald este un concept introdus in
perioada postbelica pentru dezvoltarea masinilor inteligente. De asemenea, aceasta reuseste sa
imbunatateascd diverse instrumente utilizate in multiple domenii, inclusiv in educatie.
Interesul oamenilor pentru functionarea creierului uman a condus la crearea unor programe
inteligente, capabile sd simuleze procese cognitive. Acest concept se referd la abilitatea
programelor de a reproduce cat mai precis procesul de gandire umana, avand ca scop analiza
si generarea unor raspunsuri relevante in diverse domenii. Cu ajutorul inteligentei artificiale
invdtarea devine din ce in ce mai accesibild. Elevii nu mai trebuie sa meargd la centrul de
lecturd pentru a cauta ore in sir cu scopul de a acumula cunostintele dorite. Acum, acest lucru
se poate realiza de acasa printr-un device conectat la internet. La toate acestea se adauga si
tabla inteligentd, platformele de comunicare intre pdrinte, copil si profesor. La inceput,
inteligenta artificiala era conceputd pentru a indeplini sarcini simple, insd, odatd cu
necesitatea de a aborda probleme tot mai complexe, a fost dezvoltatd inteligenta artificiala
generald. Aceasta are capacitatea de a se adapta si de a invata autonom, fara interventie umana
directd. La randul ei, inteligenta artificiala generala a fost ramificatd in trei tipuri de
inteligenta: machine learning (invdtarea mecanicd), invatarea profunda (deep learning) si

sisteme neurale.



11.5. Delimitari conceptulare ale generatiilor de prescolari, Baby Boomers, X,

Millennials, Z, Alpha

Oamenii care s-au nascut 1n acelasi interval de timp cronologic, social si istoric poarta
denumirea de generatie (Twenge si colab., 2010). Mai departe, teoria generatiei sustine ca
oamenii nascuti in aceeasi generatie au caracteristici similare si profiluri comportamentale de
baza. Cercetarile privind generatiile au evidentiat evolutia nevoilor de carierd in randul
diferitelor grupuri aflate in prezent pe piata muncii: Baby Boomers, Generatia X, si Milenialii

sau Generatia Y.

Generatii de prescolari Anul nasterii
Boomers 1945-1965
Generatia X 1965-1979
Generatia Y ( Millennials) 1980-1995
1997-2012
2013-prezent

Tabel 1.I1 Generatiile de prescolari. Adaptare dupa Pew Research Center (2019). Disponibil
la: https://www.pewresearch.org/fact-tank/2019/01/17/where-millennials-end-and-generation-

z-begins/

11.6. Impactul aplicatiilor digitale din Roménia asupra procesului educational

Trdim intr-o lume tot mai conectata la tehnologie, unde experientele digitale au
devenit o parte integranta a vietii de zi cu zi, fie cd suntem la serviciu sau la scoala.
Tehnologia evolueaza rapid, aducand atat riscuri, cat si oportunitati fiind prezentd in aproape
fiecare aspect al vietii noastre, ceea ce ne obliga sa constientizam importanta ei. Varsta la care
copiii Incep sa foloseascd aplicatii digitale este din ce in ce mai micd, iar multi dintre ei stiu
deja cum sd utilizeze gadgeturi de ultima generatie inainte chiar de a invdta sd se imbrace
singuri.

Invitarea in mediul virtual este un domeniu caracterizat prin diversitate si
complexitate. Dispozitivele electronice faciliteazd comunicarea si sprijind procesul de
invatare. Daca privim tehnologia ca pe un instrument educational, este important de mentionat
ca prescolarii nu doar invata literele si numerele, ci 1si dezvoltd si abilitati esentiale, precum

intelegerea modului in care gandesc si reactioneaza ceilalti. Prin utilizarea aplicatiilor digitale,


http://www.pewresearch.org/fact-tank/2019/01/17/where-millennials-end-and-generation-

copiii creeaza, se joaca si interactioneaza online inca de la varste fragede. Totusi, acest lucru
poate duce la expunerea lor la continuturi si servicii digitale care nu sunt intotdeauna
concepute tinand cont de nevoile lor specifice. Anul 2020 a adus in prim-plan exploatarea
aplicatiilor si platformelor digitale la capacitate maxima pentru sustinerea procesului de
predare-invatare-evaluare la distantd. Toate activitatile au trebuit sa fie regandite pentru a
putea sprijini procesul educational intr-un mediu virtual. Tehnologia in gradinita afecteaza in
mod pozitiv calitatea jocului si a Invatdrii copiilor, promovand creativitatea, curiozitatea,
explorarea, colaborarea si rezolvarea problemelor, contribuind astfel la dezvoltarea cognitiva
(Judge, Puckett & Bell, 2006; UNESCO, 2010). Avand in vedere schimbarile rapide ale
tehnologiei si patrunderea acesteia in lumea copiilor mici, apar intrebdri cu privire la
integrarea tehnologiei chiar de la varsta prescolara. Existd diverse opinii in ceea ce priveste
utilizarea aplicatiilor in gradinitd. Unii specialisti considerd ca utilizarea excesivd a
tehnologiei ar putea avea un impact negativ asupra dezvoltarii fizice, emotionale si
intelectuale a copiilor pe termen lung. Pe de altd parte, un raport al Organizatiei pentru
Cooperare si Dezvoltare Economica (OCDE) subliniazd ca majoritatea tarilor incurajeaza
utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC) de catre copiii de varsta prescolara
pentru a sprijini dezvoltarea acestora (Bakia, Murphy, Anderson & Trinidad, 2011).
Majoritatea cadrelor didactice sustin ca utilizarea aplicatiilor digitale reprezinta un element-
cheie in viata copiilor. Acestia petrec zilnic timp in fata calculatorului, telefonului sau
tabletei, ceea ce ridica intrebarea cum pot fi transformate aceste instrumente in resurse de
invatare eficiente. Unele studii sugereaza cad profesorii cu mai mult de 10 ani de experientd au
convingeri mai reticente in ceea ce priveste implementarea cu succes a aplicatiilor digitale n
educatia prescolara. Tehnologia trebuie integratd in activitdtile din clasd si in cadrul
curriculumului, pe tot parcursul zilei, nu ca o activitate separatd. Predarea si invatarea bazate
pe aplicatiile digitale pot aduce schimbdari semnificative in sistemul educational, insa acestea
necesitd o planificare adecvata pentru a fi eficiente.

»Aplicatia digitald este un program sau un set de programe destinate cadrelor
didactice, care permite crearea sau preluarea de materiale” (Catalano, Scuturici & Moldovan,
2021, p.230). Cativa pasi care ar trebui sa fie urmati pentru ca integrarea aplicatiilor digitale
in practicile de predare si fie eficiente:

a) utilizarea aplicatiilor digitale in scopuri educative pentru atingerea obiectivelor de

invatare ale curriculumului;



b) completarea activitatilor de invatare care se petrec in sala de clasa cu aplicatiile
digitale care pot fi desfasurate acasa, fiind o completare;
C) extinderea invatarii copilului prin oferirea aplicatiilor digitale ca o optiune pentru a

le Tmbunatati experienta;

CAPITOLUL II. UTILIZAREA APLICATIILOR DIGITALE LA
PRESCOLARI PRIN ACTIVITATI DE TIP BLENDED LEARNING

I11.1. Forme de activitiati de tip blended learning la prescolari prin dezvoltarea

aplicatiilor digitale

Procesul de invatare este unul complex. Utilizarea tehnologiei in educatie pentru
introducerea materialelor de invitare este relativ usoard si eficienta. In prezent, numarul mare
de aplicatii digitale ofera varietate si utilitate procesului de invatare, imbogatind experienta de
predare si Invatare. Aplicatiile digitale contribuie semnificativ la Tmbunatatirea educatiei, n
special prin activitatile de tip blended learning. Aplicarea activitatilor de tip blended learning
la prescolari, prin utilizarea aplicatiilor digitale, include: invatarea la distanta prin intermediul
tehnologiei digitale, exploatarea resurselor tehnice, precum fisiere audio, video si utilizarea
materialelor vizuale pentru a sprijini procesul educational.

Blended learning este un concept modern, flexibil, bazat pe metode inovative de
invatare, care integreazd atat studiul in clasa, cat si cel online. Acest termen descrie o
abordare care combina metodele traditionale de invatare cu cele digitale. Folosirea aplicatiilor
digitale in activitatea didactica este extrem de beneficd pentru invatarea limbilor straine,
exersarea unor abilitdti practice si dezvoltarea competentelor digitale. Aplicatiile digitale s-au
impus ca instrumente educationale odatd cu trecerea invatdmantului in regim online, insa
continui si fie integrate cu succes si in procesul educational traditional. In cazul prescolarilor,
blended learning poate fi integrat prin intermediul aplicatiilor digitale, acestea completand
activitatile traditionale de predare si invatare. Dezvoltarea si utilizarea aplicatiilor digitale n
randul prescolarilor reprezintd o modalitate eficienta si captivantd de a dezvolta abilitati
digitale. In mare parte, aplicatiile digitale ofera experiente de invitare bazate pe explorare si
descoperire, stimuland curiozitatea si autonomia copiilor in procesul de invatare. Copiii Se pot
bucura de o invitare personalizati prin intermediul aplicatiilor digitale. In ultimii ani, copiii

au devenit utilizatori activi ai acestora, deoarece aceste tehnologii implica activitati care ii



provoaca sa gandeasca, sa exploreze si sa descopere, renuntand astfel la acumularea pasiva de
informatii. Metodele traditionale de Invatamant nu reusesc intotdeauna sa tind pasul cu
avansul tehnologic, iar conceptul de blended learning vine in sprijinul cadrelor didactice,
oferind o legatura intre metodele traditionale de invatare si cele bazate pe tehnologie. Acest
model combina invatarea in clasa cu cea la distanta, promovand utilizarea aplicatiilor digitale.
Blended learning contribuie la crearea unui mediu educational mai placut si mai confortabil.
Cu toate acestea, pentru copiii mici, succesul acestui proces depinde de sprijinul oferit de

parinti, care joaca un rol esential in ghidarea si adaptarea invatarii prin tehnologie.

I11.2. Abordare comparativa a platformelor si aplicatiilor digitale implementate cu

succes in invatimantul prescolar

Anul 2020 va rdmane un an care a transformat profund toate aspectele vietii, atat in
ceea ce priveste procesul educational, cat si din perspectiva impactului social si emotional.
Educatia a fost unul dintre domeniile cele mai afectate, suferind o schimbare semnificativa.
Pandemia a adus in prim-plan instrumentele digitale, care anterior erau considerate nocive sau
ineficiente pentru procesul instructiv-educativ, dar care au devenit brusc un element-cheie in
educatie. Toatd lumea a trebuit sa se adapteze schimbarilor — copii, parinti si cadre didactice.
Provocdrile Intdmpinate au inclus echipamente de slaba calitate, semnal deficitar si pregatire
digitald insuficienta, atat pentru copii, cat si pentru profesori. Sistemul educational romanesc a
fost nevoit sa faca fata acestor dificultdti, incercand sa gaseascd solutii pentru continuarea
procesului de invatare. Tehnologia a devenit un factor esential in transformarea modului in
care tinerii dobandesc cunostinte.

In secolul XXI, abilititile de utilizare a tehnologiei sunt esentiale, iar pandemia de
COVID-19 a evidentiat importanta acestora chiar si in randul cadrelor didactice din educatia
timpurie. Ca urmare a acestui fenomen, in multe gradinite din Roméania existd cel putin un
calculator utilizat in procesul educational, deoarece ,,instruirea asistatd pe calculator sporeste
si mai mult interesul copiilor pentru noutate” (SMART-Edu, 2020, p.18). In concordanti cu
prevederile metodologice stabilite de Curriculum pentru educatie timpurie (2019),
tehnologiile digitale pot fi integrate in toate activitdtile zilnice din planul de invatamant,
tinand cont de nivelul de varsta al copiilor si de recomandarile specialistilor privind utilizarea
echipamentelor digitale ca instrumente care faciliteaza dezvoltarea copilului.

Aplicatiile digitale s-au dovedit esentiale pentru sustinerea procesului de invétare,

jucand un rol crucial in gestionarea pandemiei si in adaptarea la noile cerinte educationale. In



aceasta perioadd, au fost dezvoltate si implementate numeroase aplicatii si platforme digitale,
dedicate in special educatiei, pentru a facilita predarea si invatarea la distanta. Una dintre cele
mai utilizate aplicatii In invatamantul prescolar a fost Zoom, care a permis organizarea
lectiilor online, mentinerea interactiunii intre copii si educatori si adaptarea procesului
educational la mediul digital.

I11.3. Aplicatii digitale dezvoltate la prescolari prin intermediul inteligentei

artificiale

Inteligenta artificiala in gradinitd are capacitatea de a contribui la inovarea practicilor
de predare si la asigurarea unei educatii de calitate. De asemenea, aceasta reprezinta o
abordare interdisciplinara, care sprijina transformarea si modernizarea procesului de invatare.
Unul dintre cele mai importante avantaje ale utilizarii inteligentei artificiale este posibilitatea
de a personaliza experienta de invatare pentru fiecare copil in parte. Aplicatiile digitale devin
instrumente educationale valoroase atunci cand cadrele didactice, pasionate de tehnologie, le
integreaza in activitatile cu copiii. Masinile autonome, aparatele electrocasnice inteligente,
jucariile robotizate si asistentii virtuali sunt doar cateva exemple de tehnologii care se bazeaza
pe inteligenta artificiala. Acestea interactioneaza tot mai frecvent cu oamenii — fie ca este
vorba despre copil, tineri sau adulti — in medii private, profesionale sau publice. Integrarea
activitatilor care promoveaza abilitatile secolului XXI in procesul de invitare 11 ajutd pe
nativii digitali sa isi dezvolte gandirea abstracta si sa o aplice intr-un mod organizat. Cele mai
importante strategii ale inteligentei artificiale sunt concepute pentru a raspunde nevoilor
specifice ale copiilor. De exemplu, copiii diagnosticati cu tulburare din spectrul autist
reactioneaza pozitiv la tehnologiile Incorporate, cum ar fi robotii bazati pe inteligenta
artificiala, care ofera oportunititi promititoare pentru invitarea lor. Intr-o era tot mai
digitalizatd, in care copiii sunt din ce in ce mai atrasi de tehnologie, aplicatiile digitale bazate
pe inteligenta artificiala sprijina cadrele didactice in promovarea unei relatii echilibrate a celor
mici cu tehnologia.

Curriculumul pentru educatia timpurie, elaborat de Ministerul Educatiei in 2019,
subliniaza ca tabletele si calculatoarele pot fi utilizate in diverse momente ale zilei, aplicand
metoda didactica a instruirii asistate de calculator. Activitdtile educationale desfasurate cu
prescolarii, care integreaza tehnologia moderna, contribuie la dezvoltarea abilitatilor digitale
ale copiilor. Utilizarea aplicatiilor digitale in mediul online 1i face pe copii mai interesati de
procesul de invatare. Copiii nu mai cresc doar sub evolutia calculatoarelor si a telefoanelor, ei

cresc in era inteligentei artificiale. Aplicatiile care sunt bazate pe inteligenta artificiala au



devenit importante pentru fiecare dintre noi, deoarece ne-au demonstrat in plus ca tehnologia
face parte din noi. Inteligenta artificiald a progresat atdt de mult, incat in ultimii ani au aparut
tot mai multe aplicatii educationale bazata pe ea. Folosind inteligenta artificiala nu doar ca le
ofera copiilor o distractie de neuitat, ci le si deschide orizonturile si dezvoltarea abilitatilor
digitale. Toti cei care vor utiliza aplicatii digitale bazate pe inteligenta artificiald vor avea de
trait doar experiente de neuitat. Cu siguranta unii dintre copii nu vor utiliza aplicatiile care
folosesc inteligenta artificiala, doar pentru a Invata, ci vor avea si anumite scapari, daca nu

sunt controlati.

CAPITOLUL IV
EXPERIMENTUL PSIHOPEDAGOGIC

IV.1 Designul cercetarii
Demersul investigativ realizat face parte din categoria cercetarilor-actiune.

IV.1.1 Scopul cercetarii

Scopul acestei cercetari a fost acela de a studia impactul implementarii, prin activitati
de tip blended learning a programului ,,ROBOKIDS” asupra dezvoltarii abilitatilor digitale la
prescolari. Programul a integrat aplicatii digitale ("Wordwall", "Zoho Show’’,"Jigsaw Planet",

"Bee-Bot", "Canva", "AutoDraw") si elemente introductive de programare.

IV.1.2 Obiectivele cercetarii
v Implementarea programului educational: ,,ROBOKIDS” ("Wordwall", "Zoho Show",
"Jigsaw Planet"”, ","Bee-Bot", "Canva", "AutoDraw");
v Analiza nivelului de dezvoltare al abilitatilor digitale obtinute prin intermediul
programului educational:,,ROBOKIDS” ("Wordwall", "Zoho Show", "Jigsaw Planet",
,"Bee-Bot", "Canva", "AutoDraw") 1in cadrul activitatilor de tip blended learning la

prescolari;

IVV.1.3. Ipoteza cercetarii
Demersul experimental isi propune sa verifice urmatoarea ipoteza:
Implementarea programului educational ,,ROBOKIDS” ("Wordwall", "Zoho Show",
"Jigsaw Planet"”, ","Bee-Bot", "Canva", "AutoDraw") prin intermediul unor activitati de tip

blended learning determina dezvoltarea abilitétilor digitale ale prescolarilor.



1VV.1.4. Variabilele cercetarii

Variabila independenta:

e Implementarea programului educational ,,ROBOKIDS” ("Wordwall", "Zoho Show",
"Jigsaw Planet"”, ","Bee-Bot", "Canva", "AutoDraw") prin intermediul activitatilor de
tip blended learning
Variabila dependenta:

e Nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale ale prescolarilor
IV.2. Esantionul de subiecti

In cadrul cercetirii noastre, au fost implicati 215 de copii de varstd prescolard mare
(5-6 ani). Astfel, in cadrul lotului de control, au fost inclusi 48 de prescolari de sex masculin
s1 54 de prescolari de sex feminin, In timp ce in lotul experimental, numarul prescolarilor de

sex masculin a fost de 55, iar cel al prescolarilor de sex feminin de 58.
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Figura 1.1V. Distributia participantilor in functie de gen

IV.3. Esantionul de continut

Esantionul de continut a fost pus in valoare printr-o interventie experimentald menita
sa creeze un mediu de invatare interactiv si captivant pentru copii. Activitatile de tip blended
learning au fost gandite astfel incat sa imbine metodele traditionale cu tehnologia digitala,

oferind o experienta educationalda moderna si adaptata nevoilor elevilor.



Inceputul toamnei a fost marcat de activititi menite sa le dezvolte copiilor curiozitatea
si creativitatea. ,,Cosul Toamnei” i-a invitat pe cei mici intr-o cdldtorie senzoriald prin lumea
fructelor si legumelor de sezon, folosind atat materiale reale, cat si aplicatii digitale pentru a
explora forme, culori si denumiri. ,,Toamna bogatd” a continuat aceastd tematica, ajutand
copiii sd isi exprime gandurile si emotiile prin intermediul aplicatiei ChatterPix Kids.

Odata ce copiii s-au familiarizat cu mediul de invatare, ,,Gradinita si regulile ei” le-a
oferit ocazia sa descopere regulile de comportament intr-un mod interactiv, folosind
prezentdri si design-uri personalizate create cu Canva si PowerPoint. Tot 1n aceasta perioada,
imaginatia a fost pusa la incercare prin activitatea ,,Ghiceste personajul preferat”, unde copiii
au fost provocati sa recunoasca personaje din povesti utilizdnd aplicatii precum Wordwall si
Canva.

Luna noiembrie a fost dedicata activitatilor creative si muzicale. ,,Manute colorate” le-
a permis copiilor sd experimenteze culorile si texturile printr-o combinatie de pictura si
puzzle-uri digitale. ,,Hai sa ne cantam numele” a transformat invatarea intr-un joc ritmic si
distractiv, folosind Typatone si Youtube pentru a asocia sunete si nume.

Pentru a Tmbina povestea si tehnologia, activitatea ,,Greierele si furnica” a fost o
experientd interactivd 1n care copiii au explorat basmul prin imagini 3D si aplicatii AR,
dezvoltandu-si atat creativitatea, cat si gandirea logica. In finalul toamnei, ,,Sfarsit de toamna”
a adus o atmosferd de reflectie asupra anotimpului care se incheie, cu ajutorul aplicatiei
AutoDraw.

Decembrie a venit cu magia sarbatorilor, iar activitatile au fost gandite pentru a aduce
spiritul Craciunului in clasa. ,,Bradutul de Craciun” a fost o activitate practicd, in care copiii
au combinat lucrul manual cu elemente digitale, iar ,In cautarea lui Mos Craciun” a
transformat ora de Invatare intr-o aventura cu ajutorul robotelului Bee-Bot.

Planificarea activitdtilor de tip blended learning la prescolari au avut in vedere
urmatoarele:

% Activitatile de tip blended learning au fost planificate in concordantd cu temele din
curriculum, domeniile experientiale, planificarile anuale si proiectele tematice;

% Planificarea activitatior de tip blended learning au fost realizate saptamanal, dand
posibilitatea cadrelor didactice de a le imbunatiti sistematic;

% Respectarea particularitatilor de varsta, de gen ale prescolarilor;

%+ Dezvoltarea dorintei de cunoastere si curiozitatii prescolarilor;



Activitatile de tip blended learning propuse s-au desfdsurat in perioada, octombrie-
decembrie 2024, un numar de 10 activitati, cate una pe saptamana fiind integrate in programul

zilnic al institutiilor de Tnvatdmant.

IV.4. Scala de evaluare a copilului de catre profesor

Scala de evaluare a copilului de catre profesor a fost conceputa pentru a fi utilizata de
cadrele didactice din Invatamantul prescolar participante la experiment n vederea evaludrii
nivelului de dezvoltare a abilitatilor digitale la prescolari. Acest instrument de cercetare a fost
structurat in doud parti: o parte introductiva si a doua parte descriptiva.

Partea introductiva cuprinde date care fac referire la: tara, gradinita, cadrul didactic,
numele si prenumele copilului, genul biologic, grupa, varsta prescolarului, iar partea
descriptiva vizeaza cei 17 de itemi urmariti. Sarcina cadrului didactic a presupus bifarea
casutei corespunzatoare nivelului abilitatii prescolarului observat (1-4): 1. Nivel redus, 2. Nivel

mediu, 3. Nivel ridicat, 4. Nivel foarte ridicat.

Domeniul vizat Item

1. Utilizeaza corect mouse-ul in diferite
activitati digitale.

2. Utilizeaza corect butonul de orpire/pornire
telefonului/tabletei 1n activitatile digitale.

3. Utilizeaza corect tastatura telefonului sau
tabletei.

4. Indeplineste sarcinile necesare din cadrul
aplicatiilor digitale.

5. Completeaza cu piese potrivite jocul digital
pentru obtinerea imaginii ca intreg.

6. Utilizeaza corespunzitor functiile si
instrumentele tablei interactive.

7. Nivelul de dificultate in Indeplinirea
sarcinilor propuse de aplicatiile
digitale.

8. Indeplineste cu succes activitatile de
dezvoltare a abilitatilor digitale.

Abilitati digitale 9. Nivelul capacititii de concentrare in

utilizarea aplicatiilor digitale.

10. Nivelul verbalizdrii actiunilor realizate in
indeplinirea sarcinilor propuse de aplicatiile
digitale.

11. Intuieste pasii de realizare a sarcinilor in
cadrul aplicatiilor digitale.

12. Utilizeaza cunostinte si informatii din alte
domenii experientiale in cadrul aplicatiilor




digitale (domeniul limba si comunicare,
domeniul stiinta, domeniul estetic si creativ).

13. Manifesta atractivitate fata de aplicatiile
digitale utilizate pe telefon/tableta.

14. Realizeaza sarcinile complexe in cadrul
aplicatiilor digitale 1n situatia utilizarii
metodei blended learning.

15. Utilizeaza abilitatile digitale in aplicatiile
digitale exersate in familie prin intermediul
metodei blended learning.

16. Utilizeaza elemente de algoritmi in
codarea roboteilor.

17. Foloseste materiale didactice in contexte
de invatare care faciliteaza dezvoltarea
abilitatilor digitale.

Tabelul 3. IV. Descrierea Scalei de evaluare a copilui de catre profesor
IVV.5 Prezentarea rezultatelor obtinute in etapa pre-test

Primul item al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale al
prescolarilor a fost cel referitor la utilizarea corespunzdtoare a mouse-ului in activitatile

digitale. Prezentam rezultatele obtinute referitor la acest aspect.

® Nivel redus
® Nivel mediu
i Nivel ridicat

# Nivel foarte ridicat

Figura 2.IV. Reprezentarea grafica a datelor din pre-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a mouse-ului in activitatile digitale




Nivel | Nivel | Nivel | Nivel

Item 1 redus | mediu | ridicat f_oa_lrte Total
ridicat
Frecventa 7 51 21 23 102

Procentaje | 6,86% | 50,00% | 20,59% | 22,55% | 100,00%

Tabelul 4.IV.: Prezentare tabelara a datelor din pre-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a Mouse-ului in activitatile digitale

Asa dupa cum se poate observa in tabelul de mai sus, la nivelul lotului de control doar
22,55% dintre subiecti au un nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitdtii de utilizare
corespunzdtoare a Mmouse-ului in activitatile digitale in timp ce jumdtate dintre acestia

(50,00%) au un nivel de mediu de dezvoltare a acestei abilitati.

# Nivel redus
Nivel mediu
i Nivel ridicat
# Nivel foarte ridicat

Figura 3.IV. Reprezentarea grafica a datelor din pre-test pentru lotul experiemental aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a Mouse-ului in activitatile digitale

] ) . Nivel
Nivel | Nivel Nivel
Item 1 redus | mediu | ridicat qurte Total
ridicat
Frecventd | 8 52 31 22 113

Procentaje | 7,08% | 46,02% | 27,43% | 19,47% | 100,00%

Tabelul 5.IV.: Prezentare tabelard a datelor din pre-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a Mouse-ului in activitatile digitale

In ceea ce priveste lotul experimental, datele din tabelul 5.IV. indica faptul ci un nivel
foarte ridicat al abilitatii de utilizare corespunzatoare a mouse-ului in activitatile digitale este
regasit la 19,47% dintre copii, cei mai multi dintre ei (46,02%) avand un nivel mediu de

dezvoltare a acestei abilitati.
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Figura 4.1V.. Reprezentarea grafica comparativa a datelor din pre-test aferente itemului nr. 1
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea corespunzatoare a

mouse-ului in activitatile digitale

ITEM 1 LOT LOT EXPERIMENTAL
CONTROL

NIVEL REDUS 7 6,86% 8 7,08%

NIVEL MEDIU 51 | 50,00% 52 46,02%

NIVEL RIDICAT 21 | 20,59% 31 27,43%

NIVEL FOARTE 23 | 22,55% 22 19,47%
RIDICAT

TOTAL 102 | 100.0% 113 100.0%

Tabelul 6.IV.: Prezentare tabelara comparativa a datelor din pre-test aferente itemului nr. 1 al
scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea corespunzatoare a

mouse-ului in activitatile digitale

Asymptotic
Value Significance
| Pearson Chi-Square (y2) ¥2=6.528 p=.686 | P>0.05

Tabelul 7.1V.: Semnificatia statistica a diferentei dintre lotul de control si cel experimental

privind itemul nr. 1

Analiza comparativa a nivelului de dezvoltare a abilitdtii de utilizare corespunzatoare
a mouse-ului in activitatile digitale a copiilor din lotul de control si a celor din lotul
experimental, asa dupa cum se poate constata pe baza datelor expuse prin intermediul
tabelului 7.1V, indica faptul ca performantele acestora sunt aproximativ similare, diferentele
inregistrate nefiind semnificative din punct de vedere statistic (Tabelul 7.1V., ¥2=6.528, p=
.686, P > 0.05).



Cel de doilea item al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale al
prescolarilor a fost cel referitor la utilizarea corectd a butonului de pornire/oprire a
telefonului/tabletei in activitatile digitale. Prezentdm rezultatele obtinute referitor la acest

aspect.

Nivel redus
 Nivel mediu
i Nivel ridicat

Nivel foarte ridicat

Figura 5.IV.. Reprezentarea grafica a datelor din pre-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

] . . Nivel

Nivel Nivel Nivel

Item 2 redus mediu | ridicat fpa_rte Total
ridicat

Frecventa | 14 53 23 12 102
Procentaje | 13,73% | 51,96% | 22,55% | 11,76% | 100,00%

Tabelul 8.IV.: Prezentare tabelara a datelor din pre-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

Conform datelor prezentate in tabelul de mai sus, in lotul de control doar 11,76%
dintre copii demonstreaza un nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitatii de utilizare corecta a
butonului de pornire/oprire a telefonului sau tabletei in activitdtile digitale, in timp ce

majoritatea (51,96%) se situeaza la un nivel mediu de dezvoltare a acestei abilitati.

® Nivel redus
® Nivel mediu
i Nivel ridicat

H Nivel foarte ridicat

Figura 6.IV.. Reprezentarea grafica a datelor din pre-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digital



Nivel | Nivel | Nivel | NIvel

Item 2 redus mediu ridicat qurte Total
ridicat
Frecventa | 24 61 17 11 113

Procentaje | 21,24% | 53,98% | 15,04% | 9,74% | 100,00%

Tabelul 9.IV.: Prezentare tabelara a datelor din pre-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

Pentru lotul experimental, datele din tabelul 9.IV. aratd ca un nivel foarte ridicat al
abilitatii de utilizare corecta a butonului de pornire/oprire a telefonului/tabletei In activitatile
digitale este prezent la 9,74% dintre copii, in timp ce majoritatea acestora (53,98%) se

situeaza la un nivel mediu de dezvoltare a acestei abilitati.
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Nivel Nivel Nivel Nivel
redus mediu ridicat foarte

ridicat
m Lot Control 14 53 23 12
m Lot Experimental 24 61 17 11

Figura 7.IV.. Reprezentarea grafica comparativa a datelor din pre-test aferente itemului nr. 2
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect butonul de

pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

ITEM 2 LOT LOT
CONTROL | EXPERIMENTAL

NIVEL REDUS 14 | 13.73% | 24 21,24%
NIVEL MEDIU 53 | 5196% | 61 53,98%
NIVEL RIDICAT 23 | 22,55% | 17 15,04%
NIVEL FOARTE 12 1 11,76% | 11 9,74%
RIDICAT

TOTAL 102 | 100.0% | 113 100.0%

Tabelul 10.IV.: Prezentare tabelara comparativa a datelor din pre-test aferente itemului nr. 2
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect butonul de

pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale



Value Asymptotic Significance
| Pearson Chi-Square (x2) ¥2=13.963 p=.124 | P>0.05

Tabelul 11.IV.: Semnificatia statistica a diferentei dintre lotul de control si cel experimental

privind itemul nr. 2

Analiza comparativda a nivelului de dezvoltare a abilitdtii de utilizare corectd a
butonului de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitétile digitale, a copiilor din lotul de
control si a celor din lotul experimental, evidentiaza valori relativ apropiate. Conform datelor
prezentate in tabelul de mai sus, diferentele observate nu sunt semnificative din punct de

vedere statistic (Tabelul 11.IV., ¥* =13.963, p = .124, P > 0.05).

Cel de al treilea item al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitdtilor digitale al
prescolarilor a fost cel referitor la utilizarea corectd a tastaturii telefonului/tabletei in

activitatile digitale. Prezentam rezultatele obtinute referitor la acest aspect.

. . . Nivel
Item 3 rl\(la:;/ue; mﬁh rl\iltlj\ilsglt foarte | Total
ridicat
Frecventda | 9 34 36 23 102
Procentaje | 8,82% | 33,33% | 35,30% | 22,55% | 100,00%

Figura 8.IV.. Reprezentarea graficd a datelor din pre-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

® Nivel redus
E Nivel mediu

i Nivel ridicat

® Nivel foarte ridicat

Tabelul nr. 12.1V.: Prezentare tabelara a datelor pentru lotul de control din pre-test aferente
itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

Potrivit datelor prezentate in tabelul de mai sus, in lotul de control, doar 22,55% dintre

copii manifesta un nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitatii de utilizare corecta a tastaturii



telefonului/tabletei, In timp ce 33,33% prezintd un nivel mediu de dezvoltare a acestei

abilitati.

# Nivel redus
# Nivel mediu
i Nivel ridicat

H Nivel foarte ridicat

Figura 9.IV.. Reprezentarea grafica a datelor din pre-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

] ] . Nivel
Nivel Nivel Nivel
Item 3 redus mediu ridicat qurte Total
ridicat
Frecventa | 5 53 35 20 113
Procentaje | 4,43% | 46,90% | 30,97% | 17,70% | 100,00%

Tabelul 13.1V.: Prezentare tabelara a datelor pentru lotul experimental din pre-test aferente
itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

Informatiile din tabelul de mai sus sugereaza faptul ca in lotul experimental, doar
17,70% dintre copii manifestd un nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitatii de utilizare
corectd a tastaturii telefonului/tabletei, in timp ce 46,90% prezinta un nivel mediu de

dezvoltare a acestei abilitati.
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Nivel = Nivel = Nivel = Nivel
redus mediu ridicat foarte

ridicat
Lot Control 9 34 36 23
Lot Experimental 5 53 35 20

Figura 10.IV.. Reprezentarea grafica comparativa a datelor din pre-test aferente itemului nr. 3
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect tastatura

telefonului/tabletei



ITEM 3 LOT CONTROL LOT
EXPERIMENTAL
NIVEL REDUS 9 8,82% 5 4,43%
NIVEL MEDIU 34 33,33% 53 46,90%
NIVEL RIDICAT 36 35,30% 35 30,97%
NIVEL FOARTE 23 22,55% 20 17,70%
RIDICAT
TOTAL 102 | 100.0% 113 100.0%

Tabelul 14.1V.: Prezentare tabelara comparativa a datelor din pre-test aferente itemului nr. 3

al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect tastatura

telefonului/tabletei

Value Asymptotic Significance

| Pearson Chi-Square (x2) 2=7,510 p=276 | P>0.05

Tabelul 15.IV.: Semnificatia statistica a diferentei dintre lotul de control si cel experimental

privind itemul nr. 3

Analiza comparativd a nivelului de dezvoltare a abilitatii de utilizare a tastaturii

telefonului/tabletei, a copiilor din lotul de control si a celor din lotul experimental, asa dupa

cum se poate constata pe baza datelor expuse prin intermediul tabelului 15.1V, sunt

aproximativ similare, diferentele inregistrate nefiind semnificative din punct de vedere

statistic (Tabelul 15.1V., ¥2=7.510, p=.276, P > 0.05).

IV.6. Prezentarea interventiei experimentale

Luna Numarul Activitati de tip blended learning
calendaristica | saptamanii

Octombrie Saptamana 1 | Activitatea nr. 1: ,,Cosul Toamnei “

2024 Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva. videoproiector,

aplicatia Jigsaw Planet, aplicatia Piktochart, aplicatia Picker

Weel, telefon, poze, cos cu fructe;

Saptamana 2

Activitatea nr. 2: ,,Toamna bogata”
Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva, aplicatia
ChatterPix Kids;

Saptamana 3

Aplicatia nr. 3: ,,Gradinita si regulile ei”
Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva, aplicatia Canva,

aplicatia PowerPoint;

Saptamana 4

Activitatea nr. 4: ,,Ghiceste personajul preferat”




Materiale si aplicatii digitale: tabla interactivd, aplicatia
Wordwall si Canva, ChatterPix Kids, imagini din povesti;

Noiembire
2024

Saptamana 5

Activitatea nr. 5: ,,Manute colorate”
Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva, aplicatia Digital
Puzzle, aplicatia Picker Weel, acuarele, pensule, trafalete, coli

albe A1;

Saptdmana 6

Activitatea nr. 6: ,,Hai sa ne cantam numele”
Materiale si aplicatii digitale :tabla interactiva, aplicatia

Typatone , site-ul web Youtube

Saptdmana 7

Activitatea nr. 7: ,,Greierele si furnica”
Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva, aplicatia Ar

Viewer, aplicatia Zoho Show, imagini 3d, tablete;

Saptamana 8

Aplicatia nr. 8: ,, Sfarsit de Toamna”
Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva, aplicatia

AutoDraw:;

Decembrie
2024

Saptamana 9

Activitatea nr. 9: ,,Bradutul de Craciun”
Materiale si aplicatii digitale: tabla interactiva, aplicatia Puzzle

Factory, foarfece, hartie colorata, stelute, bulinute colorate;

Saptamana 10

Aplicatia nr.10: "In cautarea lui Mos Criciun”

Materiale si aplicatii digitale: culori, "Bee-Bot", cartonase

IV.7. Prezentarea rezultatelor obtinute in etapa post-test

Primul item al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitdtilor digitale al

prescolarilor din post-test a fost cel referitor la utilizarea corespunzatoare a mouse-ului in

activitatile digitale. Prezentam rezultatele obtinute referitor la acest aspect.

® Nivel redus

Nivel mediu

i Nivel ridicat

Nivel foarte ridicat

Figura 53.IV. Reprezentarea grafica a datelor din post-test pentru lotul de control aferente

itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a mouse-ului in activitatile digitale




. . . Nivel
Nivel Nivel Nivel
Item 1 redus mediu ridicat fpa_rte Total
ridicat
Frecventd |3 54 22 23 102
Procentaje | 2,94% 52,94% | 21,57% | 22,55% | 100,00%

Tabelul 72.1V.: Prezentare tabelara a datelor din post-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a Mouse-ului in activitatile digitale

Asa dupa cum se poate observa in tabelul de mai sus, la nivelul lotului de control doar
22,55% dintre subiecti au un nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitatii de utilizare
corespunzdtoare a mouse-ului 1n activitdtile digitale, in timp ce jumdtate dintre acestia

(52,94%) au un nivel de mediu de dezvoltare a acestei abilitati.

# Nivel redus
# Nivel mediu
i Nivel ridicat

H Nivel foarte ridicat

Figura 54.1V. Reprezentarea grafica a datelor din post-test pentru lotul experiemental aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a mouse-ului in activitatile digitale

] ] . Nivel
Nivel Nivel Nivel
Item 1 redus mediu ridicat fgqrte Total
ridicat
Frecventd | 4 51 31 27 113
Procentaje | 3,54% | 45,13% | 27,44% | 23,89% | 100,00%

Tabelul 73.1V.: Prezentare tabelara a datelor din post-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea

corespunzdtoare a Mouse-ului in activitatile digitale

Pentru lotul experimental, datele din tabelul 73.IV. indica faptul ca un nivel foarte
ridicat al abilitatii de utilizare corespunzatoare a mouse-ului in activitatile digitale este regasit
la 23,89% dintre subiecti, cei mai multi dintre ei (45,13%) avand un nivel mediu de

dezvoltare a acestei abilitati.
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Nivel Nivel Nivel Nivel
redus mediu ridicat foarte

ridicat
m Lot Control 3 54 22 23
m Lot Experimental 4 51 31 27

Figura 55.IV.. Reprezentarea graficd comparativa a datelor din post-test aferente itemului nr.
1 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea corespunzatoare a

mouse-ului in activitatile digitale

ITEM 1 LOT LOT
CONTROL EXPERIMENTAL
NIVEL REDUS 3 2,94% 4 3,54%
NIVEL MEDIU 54 | 52,94% 51 45,13%
NIVEL RIDICAT 22 | 21,51% 31 27,44%
NIVEL FOARTE 23 | 22,55% 27 23,89%
RIDICAT

TOTAL 102 | 100.0% 113 100.0%

Tabelul 74.1V.: Prezentare tabelara comparativa a datelor din post-test aferente itemului nr. 1
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizarea corespunzatoare a

mouse-ului in activitatile digitale

Value Asymptotic Significance
| Pearson Chi-Square (x2) ¥2=4.003 p=676 | P>005

Tabelul 75.1V.: Semnificatia statistica a diferentei dintre lotul de control si cel experimental

privind itemul nr. 1

Rezultatele privind nivelul de dezvoltare a abilitatii de utilizare corespunzatoare a
mouse-ului in activitatile digitale a copiilor din lotul de control si a celor din lotul
experimental, asa dupa cum se poate constata pe baza datelor expuse prin intermediul
tabelului 75.1V, sunt aproximativ similare, diferentele inregistrate nefiind semnificative din

punct de vedere statistic (Tabelul 75.1V., y2=4.003, p= .676, P > 0.05).

Cel de doilea item al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale al

prescolarilor a fost cel referitor la utilizarea corecta a butonului de pornire/oprire a



telefonului/tabletei in activitdtile digitale. Prezentdm rezultatele obtinute referitor la acest
aspect.

i Nivel redus

& Nivel mediu

i Nivel ridicat

® Nivel foarte ridicat

Figura 56.IV.. Reprezentarea grafica a datelor din post-test pentru lotul de control
aferente itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza

corect butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

. . . Nivel
Item 2 Nivel vae_l ’\."\.IEI foarte Total
redus mediu ridicat g
ridicat
Frecventa | 10 49 29 14 102
Procentaje | 9,80% | 48,04% | 28,43% | 13,73% | 100,00%

Tabelul 76.1V.: Prezentare tabelara a datelor din post-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

Potrivit datelor prezentate in tabelul de mai sus, in lotul de control doar 13,73% dintre
copii demonstreaza un nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitatii de utilizare corecta a
butonului de pornire/oprire a telefonului sau tabletei in activitatile digitale, in timp ce
majoritatea (48,04%) se situeaza la un nivel mediu de dezvoltare a acestei abilitati.
& Nivel redus
& Nivel mediu

i Nivel ridicat

H Nivel foarte
ridicat

Figura 57.1V.. Reprezentarea grafica a datelor din post-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale



Nivel

Nivel Nivel Nivel
Item 2 redus mediu | ridicat qurte Total
ridicat
Frecventa | 31 53 16 13 113

Procentaje | 27,43% | 46,90% | 14,16% | 11,51% | 100,00%

Tabelul 77.1V.: Prezentare tabelara a datelor din post-test pentru lotul experimental aferente
itemului nr. 2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

butonul de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

In tabelul de mai sus, in lotul experimental doar 11,50% dintre copii demonstreaza un
nivel foarte ridicat de dezvoltare a abilitatii de utilizare corecta a butonului de pornire/oprire a
telefonului sau tabletei in activitdtile digitale, in timp ce majoritatea (46,90%) se situeaza la

un nivel mediu de dezvoltare a acestei abilitati.
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m Lot Control 10 49 29 14
m Lot Experimental 31 53 16 13

Figura 58.1V.. Reprezentarea grafica comparativa a datelor din post-test aferente itemului nr.
2 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect butonul de

pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale

ITEM 2 LOT LOT
CONTROL | EXPERIMENTAL

NIVEL REDUS 10 9,80% 31 27,43%
NIVEL MEDIU 49 | 48,04% | 53 46,90%
NIVEL RIDICAT 29 | 28/43% | 16 14,16%
NIVEL FOARTE 14 | 13,73% | 13 11,51%
RIDICAT

TOTAL 102 | 100.0% | 113 100.0%

Tabelul 78.1V.: Prezentare tabelara comparativa a datelor din post-test aferente itemului nr. 2
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect butonul de

pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale



Value Asymptotic Significance
| Pearson Chi-Square (x2) ¥2=7.694 p=261 | P>0.05

Tabelul 79.1V.: Semnificatia statistica a diferentei dintre lotul de control si cel experimental
privind itemul nr. 2

Prezentarea comparativa a nivelului de dezvoltare a abilitatii de utilizare corecta a
butonului de pornire/oprire a telefonului/tabletei in activitatile digitale, intre copiii din lotul de
control si cei din lotul experimental, evidentiaza valori relativ apropiate. Conform datelor
prezentate in tabelul 79.1V, diferentele observate nu sunt semnificative din punct de vedere

statistic (Tabelul 79.IV., * =7.694, p = .261, P > 0.05).

Cel de al treilea item al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale al
prescolarilor a fost cel referitor la utilizarea corectd a tastaturii telefonului/tabletei in

activitatile digitale. Prezentam rezultatele obtinute referitor la acest aspect.

# Nivel redus
# Nivel mediu
i Nivel ridicat

# Nivel foarte ridicat

Figura 59.1V.. Reprezentarea grafica a datelor din post-test pentru lotul de control aferente
itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

] . . Nivel
Nivel Nivel Nivel
Item 3 redus mediu | ridicat f_oa_rte Total
ridicat
Frecventda |9 40 29 24 102
Procentaje | 8,82% | 39,22% | 28,43% | 23,53% | 100,00%

Tabelul 80.IV.: Prezentare tabelard a datelor pentru lotul de control din post-test aferente
itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

Datele din tabelul anterior arata ca, in cadrul lotului de control, doar 23,53% dintre
copii utilizeaza tastatura telefonului sau tabletei la un nivel foarte ridicat, in timp ce 39,22%

demonstreaza o dezvoltare de nivel mediu in ceea ce priveste acest item.



# Nivel redus
# Nivel mediu
i Nivel ridicat

Nivel foarte ridicat

Figura 60.1V.. Reprezentarea grafica a datelor din post-test pentru lotul experimental aferente

itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

. . . Nivel
Nivel Nivel Nivel
Item 3 redus mediu ridicat fga_rte Total
ridicat
Frecventa | 3 46 43 21 113
Procentaje | 2,65% | 40,71% | 38,05% | 18,59% | 100,00%

Tabelul 81.IV.: Prezentare tabelard a datelor pentru lotul experimental din post-test aferente

itemului nr. 3 al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect

tastatura telefonului/tabletei

De cealalta parte, in cadrul lotului experimental, doar 18,59% dintre copii utilizeaza

tastatura telefonului sau tabletei la un nivel foarte ridicat, in timp ce 40,71% demonstreaza o

dezvoltare de nivel mediu in ceea ce priveste acest item.
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Nivel = Nivel = Nivel = Nivel
redus mediu ridicat foarte
ridicat
Lot Control 9 40 29 24
m Lot Experimental 3 46 43 21

Figura 61.11.. Reprezentarea grafica comparativa a datelor din post-test aferente itemului nr. 3

al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect tastatura

telefonului/tabletei



ITEM 3 LOT LOT
CONTROL | EXPERIMENTAL

NIVEL REDUS 9 8,82% 3 2,65%
NIVEL MEDIU 40 | 39,22% | 46 40,71%
NIVEL RIDICAT 29 | 2843% | 43 38,05%
NIVEL FOARTE 24 | 2853% | 21 18,59%
RIDICAT

TOTAL 102 | 100.0% | 113 100.0%

Tabelul 82.IV.: Prezentare tabelara comparativa a datelor din post-test aferente itemului nr. 3
al scalei privind nivelul de dezvoltare al abilitatilor digitale: Utilizeaza corect tastatura

telefonului/tabletei

Value Asymptotic Significance

| Pearson Chi-Square (x2) ¥2=7.639 p=.265 | P>005

Tabelul 83.IV.: Semnificatia statistica a diferentei dintre lotul de control si cel experimental

privind itemul nr. 3

Analiza comparativa a nivelului de dezvoltare privind privind utilizarea tastaturii
telefonului/tabletei, a copiilor din lotul de control si a celor din lotul experimental, asa dupa
cum se poate constata pe baza datelor expuse prin intermediul tabelului 83.1V, sunt
aproximativ similare, diferentele inregistrate nefiind semnificative din punct de vedere
statistic (Tabelul 83.IV., ¥2=7.639, p=.265, P > 0.05).

CAPITOLUL V
CONCLUZIILE CERCETARII PSIHOPEDAGOGICE, LIMITE SI DIRECTII DE
CERCETARE VIITOARE

Asa dupa cum precizam anterior, la baza investigatiei noastre s-a aflat ipoteza conform
careia implementarea programului educational ,,ROBOKIDS in gradinita” ("Wordwall",
"Zoho Show", " Bee-Bot", "Jigsaw Planet”, "Canva", "AutoDraw") prin metoda blended
learning contribuie semnificativ la dezvoltarea abilitatilor digitale la prescolari.

Pentru testarea ipotezei am folosit instrumentul de cercetare Scala de evaluare a
copilului de catre profesor (instrumentul a fost elaborat de noi ) pentru prescolarii participanti
la experiment.

Prezentam 1n continuare, sub forma sintetica, rezultatele obtinute ca urmare a derularii
cercetarii noastre.

Subscala 1: Utilizarea corecta a dispozitivelor digitale



Aceastd subscald masoard abilitatile copilului de a manipula corect dispozitivele
digitale, esentiale pentru activitatile educationale de tip blended learning. Practic se refera la

capacitatea de a utiliza corect si eficient instrumentele digitale, cum ar fi telefoanele, tabletele,

laptopurile, sau tablele interactive, in scopuri educationale, in cadrul activitatilor propuse.

Prezentam in tabelul Tabelul 140.1V. situatia comparativa pretest-posttest pentru

itemii corespunzatori subscalei Utilizarea corecta a dispozitivelor digitale:

COMPARATIE LOT

COMPARATIE LOT

activitatile digitale.

CONTROL - LOT|CONTROL - LOT
ITEM EXPERIMENTAL EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
1. Utilizeaza corect mouse-ul in diferite x2=6.528, p=.686 x2=4.003, p=.676,
activitatile digitale. P >0.05 P>0.05
2. Utilizeaza corect butonul de | y*=13.963,p=.124, > =7.694, p=.261,
orpire/pornire  telefonului/tabletei  in P >0.05 P>0.05

3. Utilizeaza corect tastatura telefonului

12=7.510, p= 276,

x2=7.639, p=.265,

sau tabletei. P>0.05 P>0.05
4. Indeplineste sarcinile necesare din | y2=11.721, p=.237, ¥* =25.041, p=.003,
cadrul aplicatiilor digitale. P>0.05 P <0.05

Tabelul 140.V. situatia comparativa pretest-posttest pentru itemii corespunzatori subscalei

Utilizarea corecta a dispozitivelor digitale

Asa dupa cum se poate observa in tabelul de mai sus, la nivelul etapei de pre-test nu au
fost inregistrate diferente semnificative din punct de vedere statistic intre lotul experimental si
cel de control la nici unul dintre cei patru itemi ai subscalei Utilizarea corecta a dispozitivelor
digitale. Aceasta situatie se mentine si in etapa de post-test, cu exceptia itemului nr. 4,
indeplinirea sarcinile necesare din cadrul aplicatiilor digitale, unde subiectii lotului
experimental sunt semnificativ superioare celor din lotul de control.

Explicam faptul cd nu au fost identificate diferente semnificative din punct de vedere
statistic intre lotul experimental si cel de control in etapa de post-test la ceilalti trei itemi prin
faptul ca inca din etapa de pre-test aproape toti subiectii au dovedit deja niveluri de
performanta relativ ridicate in ceea ce priveste utilizarea corecta a mouse-ului in diferite
activitatile digitale, utilizarea corectd a butonului de orpire/pornire telefonului/tabletei in
activitatile digitale si utilizarea corecta a tastaturii telefonului sau tabletei.

Subscala 2: Capacitatea de a indeplini sarcinile si de a interactiona eficient cu

aplicatiile digitale



Aceasta subscala evalueaza abilitatea copilului de a finaliza corect sarcinile impuse de

aplicatiile digitale, precum si de a interactiona eficient cu acestea pentru a obtine rezultatele

dorite. Prezentam prin intermediul Tabelului 141.V. situatia comparativa pretest-posttest

pentru itemii corespunzatori subscalei Capacitatea de a indeplini sarcinile si de a interactiona

eficient cu aplicatiile digitale.

COMPARATIE LOT

COMPARATIE LOT

CONTROL - LOT | CONTROL - LOT
ITEM EXPERIMENTAL EXPERIMENTAL
PRE-TEST POST-TEST
5. Completeaza cu piese potrivite jocul | ¥2=3.628, p=.727, > =17.541, p =.034,
digital pentru obtinerea imaginii ca P>0.05 P <0.05
intreg.
10. Nivelul  verbalizarii  actiunilor | ¥*=10.550, p =.262, | ¥*>=15.550, p=.039,
realizate in indeplinirea  sarcinilor P>0.05 P <0.05
propuse de aplicatiile digitale.
11. Intuieste pasii de realizare a| x*=5.590,p=.771, ¥ =14.939, p=.041,
sarcinilor in cadrul aplicatiilor digitale. P>0.05 P <0.05
14. Realizeaza sarcinile complexe in | ¥*=11.167,p=.234, | ¥>*=16.556, p=.033,
cadrul aplicatiilor digitale in situatia P >0.05 P <0.05

utilizarii metodei blended learning.

Tabelul 141.V. situatia comparativa pretest-posttest pentru itemii corespunzatori subscalei

Capacitatea de a indeplini sarcinile si de a interactiona eficient cu aplicatiile digitale

Rezumand, avand in vedere faptul ca la 11 din cei 17 itemi ai scalei de evaluare

subiectii lotului experimental au obtinut performante semnificativ superioare din punct de

vedere statistic in raport cu performantele subiectilor din lotul de control putem afirma ca

ipoteza noastra conform careia implementarea unui sistem de activitati digitale sub forma

programului educational ,,ROBOKIDS 1in gradinita” ("Wordwall", "Zoho Show’’, "Jigsaw

Planet", "Bee-Bot", "Canva", "AutoDraw") va determina cresterea nivelului de dezvoltare a

abilitatilor digitale ale prescolarilor este partial confirmata.

In ceea ce priveste limitele cercetarii, acestea au fost in principal reprezentate de

numarul relativ redus al subiectilor implicati in cercetare, faptul ca esantioanele de subiecti nu

sunt reprezentative la nivel national, durata de timp relativ scurtd a interventiei experimentale

si realitatea ca scala folositd pentru evaluarea abilitétilor digitale ale prescolarilor nu a fost

standardizata si adaptata la specificul populatiei scolare studiate.

Ca directii de cercetare viitoare imi propun atat rafinarea scalei de evaluare a

abilitatilor digitale ale prescolarilor si standardizarea acesteia cat si extinderea investigatiei la

nivel regional sau chiar national.
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