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Cuvant inainte

Lucrarea pe care o prefatam cuprinde contributiile studentilor Universititii din
Craiova, Inscrisi la modulul psihopedagogic organizat de Departamentul pentru
Pregitirea Personalului Didactic, care au participat la Workshop-ul ,,Instruirea mea...
intre traditional si online”.

Teoria si metodologia instruirii reprezintd un punct de reper in formarea
initiala a cadrelor didactice, iar noile tehnologii informationale reconfigureaza
modul 1n care atat studentii, ct si profesorii se raporteaza la activitatea instructiv-
educativd. Influenta noilor tehnologii informationale are un impact covarsitor in
zilele noastre. Formarea resurselor umane este o preocupare a cirei importanta va
creste in mod constant, pe masurd ce noile tehnologii cuceresc salile de clasa.
Competenta digitala este una dintre categoriile de competente cheie si se referd la
utilizarea sigura si criticd a intregii game de tehnologii digitale pentru informatii,
comunicare $i solutionarea problemelor de baza in toate aspectele vietii.

Luand in considerare interesul in crestere privind e-learning, dar si specificul
generatiei care creste in era digitald, ne punem problema adaptarii ofertei
educationale la cererea nativilor digitali. Exista o serie de diferente intre invatarea
traditionald si e-learning. Daca prima se raporteazd la o organizare liniard si
predefinita a parcursului pedagogic, a doua vizeaza o progresie adaptabila fiecaruia,
in functie de situatie si este integrati activititilor operationale. In invitarea
traditionala rezultatele sunt cele care conteaza, incurajandu-se, astfel, competitia. In
e-Learning, procesul de interactiune este considerat mai important decat rezultatele,
iar invatarea este mai colaborativa, sprijinita de tehnologii si instrumente mobile.

Internetul este cea mai puternica retea de comunicatii informatice, conectand
computere personale, variate retele locale, computere de mare viteza din intreaga
lume, la care oricine se poate conecta. Datoritd mediului prietenos pe care il
constituie si abilitatii de a integra text, sunet, animatie si grafica, orice utilizator
poate folosi cu succes facilititile oferite. In procesul de invatimant, calculatorul a
devenit o componenti activa a procesului de predare, invatare si evaluare. In acest
context, intrebarea nu este ,,daca” tehnologiile digitale influenteaza procesul de
invatamant, ci, mai degraba, ,,cum” influenteaza acestea instruirea.

Recentele progrese tehnice au facut ca noile servicii (serviciile multimedia) si
noile infrastructuri (autostrazile informatiei) s devina astazi o realitate. Studentii
care se pregatesc sd devina profesori detin cunostinte despre echipamentele si
aplicatiile informatice moderne si sunt alfabetizati in domeniul noilor tehnologii
informationale. Aptitudinile lor legate de tehnologie sunt foarte mari, ei crescand cu
inovatiile care au loc n timp real. Tineri si bine instruiti, mai maturi decat generatiile
anterioare, acestia constientizeazd ca instruirea bazatd pe interactiunea cursant-
calculator presupune o modificare a rolului profesorului. Profesorul devine un
facilitator al experientelor, care ghideaza procesul de invatare si genereaza situatii
de invatare impreuna cu elevii/studentii.

Contributiile studentilor participanti la workshop-ul ,,Instruirea mea... Intre
traditional si online” abordeaza problematica educatiei online, prin comparatie cu



educatia traditionala. Sunt vizate aspecte legate de rolul noilor tehnologii in invatare
la adolescenti, avantajele si limitele instruirii online, competitie si cooperare in
invatamantul online, adaptarea comunicarii la noile cerinte, invatarea digitala in
timpul pandemiei Covid 19.

Pandemia Covid 19 a generat o nevoie urgenta de imbunatatire a alfabetizarii
digitale a profesorilor si studentilor din Romaéania. De aceea, in articolele
prezentate, sunt aduse in centrul atentiei experiente educationale curente,
modalitdti de optimizare a instruirii online, influentate de noul context, precum si
opinii ale studentilor despre invatdmantul online versus cel fatd in fata. Subliniind
avantajele si dezavantajele instruirii online, dar si felul in care sunt afectati actorii
educationali de noile provocari, studentii propun numeroase solutii de optimizare
a actului educational.

Ideea care se desprinde in urma lecturarii studiilor incluse in aceasta lucrare
este cd tehnologia nu substituie aspectele fundamentale, elementele si relatiile de
fond ale educatiei, ci doar le ajuta sa se realizeze mai usor, mai rapid, intr-o maniera
personalizata, in functie de nevoile elevilor, scolii, comunitatii. Tehnologia rdmane
un instrument care sprijind formarea si dezvoltarea de competente, un mijloc nou si
actual de explorare, de formare initiala si continua.

Salutdim pe aceastd cale contributiile studentilor care urmeaza modulul
psihopedagogic din cadrul Departamentului pentru pregatirea Personalului Didactic
al Universitatii din Craiova si 1i felicitdim pentru participarea la workshop-ul
»Instruirea mea... intre traditional si online”.

Conf. univ. dr. Ilie Vali
Conf. univ. dr. Mogonea Florentin Remus



NOILE TEHNOLOGII SI ROLUL LOR iN INVATARE
LA ADOLESCENTI

Mihaela Bianca BANCA!, Florentina MOGONEA?

Rezumat

Ne aflam intr-o perioada de dezvoltare accelerata a tehnologiei, o perioada
in care aceasta a patruns in toate aspectele vietii noastre. Competenta digitala este
una din cele 8 competente-cheie pe care Comisia Europeana le indica pentru a fi
incluse in strategia de Invatare a fiecarei tari. Noile tehnologii In educatie
insumeaza totalitatea dispozitivelor, canalelor si aplicatiilor care pot fi folosite in
scopul realizirii predarii, invatarii si evaludrii. In procesul instructiv-educativ, pot
fi utilizate instrumente digitale variate: baze de date, aplicatii de procesare a
informatiei, instrumente de comunicare, retele sociale, instrumente de evaluare si
autoevaluare. Utilizarea noilor tehnologii in invatare la adolescenti genereaza atat
rezultate pozitive cat si efecte negative, iar acest lucru a putut fi observat mai bine
decét oricand in perioada pandemiei cind scoala online a luat locul celei
traditionale.

Cuvinte cheie: tehnologie, educatie, digital, adolescenti

Deoarece tehnologia a patruns in toate aspectele vietii noastre, era inevitabil
ca ea sd nu influenteze si educatia. Cauzele imersiunii tehnologiei In educatie sunt
legate de evolutia rapida si continud a noilor tehnologii, de rolul pe care il au in
diverse domenii de activitate, de cerintele pietei muncii si de aparitia generatiei
nativilor digitali. In ultimul timp, educatia digitali a devenit una dintre
preocuparile prioritare ale invatdméantului din intreaga lume (mai ales n contextul
pandemiei). Este necesar sa stapanim acele cunostinte si abilitati care ne permit sa
utilizam instrumente digitale pentru ,,a crea o experienta care amplifica Invatarea”
(Miller, 2020, p. 21). Este necesar sd avem competente digitale intr-o lume
dependenta de tehnologie.

in conditiile actuale, alfabetizarea si comunicarea digital sunt esentiale
pentru orice participant la procesul instructiv-educativ. Am ajuns la nivelul 1n care
integrarea si utilizarea diverselor tipuri de tehnologii in procesul educational nu mai
este 0o miscare avangardistd, ci este o necesitate. De exemplu, la nivel global se
observa transformarea continutului cultural intr-o forma digitald, accesibild oricui,
oriunde si oricand. Cum altfel am putea avea acces la cultura in acest context, daca
nu detindnd competente digitale? Accesul la dispozitive digitale si internet a devenit
0 necesitate a noii generatii, dar este o necesitate care vine cu o serie de beneficii si
riscuri. Despre acestea vom vorbi in cele ce urmeaza.

!'Student, Facultatea de Litere, anul I, Master, Universitatea din Craiova.
2 Profesor coordonator, Conf. univ. dr., Departamentul pentru Pregitirea Personalului
Didactic, Universitatea din Craiova.



In urma unui studiu privind utilizarea Internetului de citre copii realizat de
catre organizatia Salvati copiii in aprilie-septembrie 2018 (Salvati copiii, 2018) s-au
constatat urmatoarele:

e O ani este varsta de la care copiii incep sa petreaca timp in mediul online.

e 96,1% dintre copii acceseaza Internetul cu ajutorul smartphone-ului.

® 99,3% dintre copii au un profil pe o retea sociala.

e Retelele de socializare cele mai populare printre copii sunt: Facebook
(95,9%), Youtube (90,5%) si Instagram (81,4%).

e 27% dintre cei care au raspuns afirma ca, intr-o zi lucrdtoare, petrec peste 6
ore online sau 1si verifica constant dispozitivul de pe care navigheaza.

e In cazul unei zile libere (la sfarsit de saptimana sau in vacanta), 48,3% dintre
copii petrec peste 6 ore pe zi online.

e 8 din 10 copii urméresc continut postat de altii (poze, muzica, videoclipuri),
iar acestia sunt In mare parte fete, copii din mediul urban, elevi de liceu.

Pentru toti utilizatorii, timpul petrecut online are atit avantaje cat si
dezavantaje, dar, in acest caz, ne intereseaza interactiunea dintre mediul online si
educatia adolescentilor. Beneficiile utilizarii mediului online pot fi identificate prin
prisma componentelor intelectuale, sociale, creative si educationale. Utilizarea
noilor tehnologii 1n procesul de predare-invatare-evaluare poate contribui la
dezvoltarea gandirii critice, a gandirii etice si a abilitatilor de problem solving. Acest
lucru se realizeaza, atat prin folosirea resurselor digitale, cat si prin utilizarea
strategiilor interactive si, implicit, a metodelor bazate pe actiune, cercetare,
explorare, tehnicile de munca intelectuala, de autoinstruire. Acestea sunt: observatia,
experimentul, studiul de caz, ancheta, demonstratia, exercitiul, proiectul.
Instrumentele de lucru 1n cazul gandirii critice ar fi, de exemplu, jocurile pe
calculator, iar, in cazul gandirii etice: filmele, documentarele, forumurile, grupurile
de discutii.

Din punct de vedere al dimensiunii sociale, resursele digitale dezvolta spiritul
de cooperare, flexibilitatea, autonomia, independenta, abilitatile de lucru in grup. De
aici deriva si alte tipuri de educatie: educatia la distanta si blended learning. Precizam
ca functia sociald este realizata, in principal, prin intermediul retelelor sociale si a
aplicatiilor de chat, in acest moment. Dezvoltarea creativitatii si a imaginatiei
reprezintd o oportunitate pe care educatia digitala o oferd cu generozitate. De fapt,
relatia dintre invatare si creativitate este ,,mediatd de utilizarea tehnologiei atat
pentru elevi cat si pentru profesori” (Glaveanu, Ness si de Saint Laurent, 2021, p. 3).

Multitudinea platformelor si aplicatiilor care vizeaza crearea unor produse:
imagini, muzica, filmulete este evidenta (de exemplu, Story Book sau Canva, unde
pot fi create prezentari, felicitari, infografice, afise, postere etc. sau Youtube, unde
se poate crea un canal propriu si se pot posta filmulete). Bineinteles cé acestea au
diverse grade de dificultate si gasim atat aplicatii destinate incepdtorilor, cat si
avansatilor (mergand pana la programare — a se vedea platforma Scratch, unde pot fi
create jocuri, folosind un limbaj de programare intuitiv, aseménator limbajului
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natural). Beneficiile creative sunt in conexiune directa cu statutul adolescentilor, de
utilizatori, dar si de creatori de continut.

Incurajarea adolescentilor pentru a deveni creatori de continut este imperativa
in contextul ascensiunii digitalului in viata noastrd. Realizarea propriilor filme,
fotografierea si crearea de continut online ii poate ajuta sa-si dezvolte gandirea
criticd, abilitati sociale, tehnice si artistice. Acest lucru i poate face, de asemenea,
constienti ca opiniile si deciziile lor conteaza.

Riscurile utilizarii noilor tehnologii sunt din ce in ce mai discutate. Ele pot
genera probleme de naturd fizicd si/sau psihicd. Printre acestea se numara:
dependenta de tehnologie, expunerea la site-uri cu caracter sexual sau violent,
prietenii online cu persoane necunoscute si potential periculoase, hartuirea online
(cyberbullying), fenomenul fake news, probleme de sanatate, precum afectiuni ale
coloanei vertebrale, ale articulatiilor, ale vederii, Infometare sau deshidratare.

Instrumentele digitale pot fi clasificate in: instrumente software, instrumente
hardware si instrumente de comunicare. Din categoria instrumentelor hardware, au
facut parte, initial, calculatoarele personale (desktop). Mai apoi, acestea au evoluat
catre dispozitivele integrate, care asigura comunicarea, rularea aplicatiilor
multimedia §i crearea resurselor educationale. Acestea sunt: laptopul,
videoproiectorul, smartphone-ul, tableta, tabla inteligenta. Instrumentele software se
referd la acele aplicatii si platforme ce pot fi utilizate in scop educational. O posibila
clasificare a acestora ar putea fi urmatoarea: resurse pasive, resurse interactive si
simulatoare. Resursele pasive sunt cele care nu presupun interventia utilizatorului
(documente text, imagini, animatii, secvente audio sau video, dictionare digitale,
enciclopedii stocate pe un suport de date sau pe Internet).

Resursele interactive sunt acele aplicatii standardizate care permit interventia
utilizatorului pentru realizarea unor teste, exercitii, activitati practice. Trebuie
precizat cd acestea sunt realizate in conformitate cu anumite standarde internationale,
cel mai cunoscut fiind standardul SCORM (Shareable Content Object Reference
Model). Acesta descrie detaliile tehnice pe care programatorii trebuie sa le ia in
considerare pentru produsele software destinate e-learning-ului. Aplicatiile de
simulare sunt aplicatii care modeleaza fenomene si evenimente reale prin formule
matematice. Caracteristica principald a acestor aplicatii este reprezentatd de
capacitatea utilizatorului de a observa sau de a modela un fenomen sau o actiune fara
o implicare reala in acestea. In aceasta categorie intra jocurile educationale.

Instrumentele de comunicare sunt o categorie mixta, ce combina instrumentele
software cu cele hardware. Scopul lor este de a ajuta la organizarea procesului de
comunicare, atit sincron, cat si asincron, prin utilizarea canalului de comunicare
reprezentat de Internet, ,,cel mai puternic si omniprezent sistem de comunicare
conceput vreodata” (Robinson, 2011, p. 25). Dintre instrumentele folosite pentru
comunicare sincrond individuald sau in grup, cele mai cunoscute sunt: Skype,
Google Talk, WhatsApp, Facebook Messenger. La acestea se adauga sistemele
specializate pentru videoconferinte precum Zoom, Google Meet, Webex, Microsoft
Teams etc. Numarul si varietatea lor se modifica in permanenta. Pentru comunicarea
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asincrond, cele mai accesate sunt: serviciile de email, forumuri, bloguri, grupuri de
discutii, RSS, platforme pentru imagini, texte si video (Slideshare, Google Forms,
YouTube, Vimeo etc.). Avantajul instrumentelor de comunicare software este
reprezentat de posibilitatea de a transmite informatia in timp real si de a o stoca fara
restrictii de volum. Instrumente de comunicare hardware sunt serverele de date,
Internetul, canalele de comunicatii si dispozitivele de retea care asigura transmiterea
fizica a informatiei (smartphone, laptop, tabletd etc.). Se observa ca elevii ,,isi pot
construi propriile experiente de invatare” (Allen, 2016, p. 10) cu ajutorul tehnologiei.
De fapt, acest lucru contribuie la intarirea motivatiei Invatarii, deoarece elevii ,,au
control asupra propriei Invatari in ceea ce priveste ritmul, spatiul si continutul” (Ng,
2015, p. 95).

Sistemul de invatdmant actual incurajeazd centrarea invatarii pe elev si
particularizarea procesului educativ. Noile tehnologii pot asigura cu succes aceste
doud deziderate, prin posibilitatea adaptarii cerintelor la ritmul de lucru si la
particularitatile individuale ale elevului.

In continuare, in cadrul unei analize SWOT, vom identifica punctele tari,
punctele slabe, oportunitdtile si amenintarile utilizarii tehnologiilor in instruirea
adolescentilor.

Tabel 1. Analiza SWOT privind utilizarea noilor tehnologii
in educatia adolescentilor

Puncte tari Puncte slabe
e accesul rapid la informatii e pregatirea unei lectii ce utilizeaza
e utilizarea unor tehnologii deja cunoscute instrumente digitale necesita un efort
de adolescenti suplimentar si mai mult timp
o verificarea rapida a rezolvérii sarcinilor e neparticiparea activa la lectie
de lucru e sustragerea de la sarcinile de lucru,
e multitudinea aplicatiilor/platformelor invocand motive tehnice
educationale e lipsa dispozitivelor si a conexiunii la
e deschiderea cétre o varietate de formule Internet

de predare/invatare/evaluare

e orele devin mai interesante si interactive

Oportunitati Amenintari

e dezvoltare profesionald pentru profesori e probleme de sanatate (vedere,

e modernizarea procesului instructiv- articulatii, sistem osos)
educativ (produce o schimbare de e personalul didactic nu este suficient
paradigma) pregdtit in acest sens

e centrarea pe elev si individualizarea e sarcinile pot fi realizate de terti In
invatarii cazul activitdtii asincron

e formarea si dezvoltarea competentelor e datele personale nu sunt protejate n
digitale la elevi si profesori cazul platformelor de videoconferinta

e lipsa interactiunii profesori-elevi
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e posibilitatea arhivarii datelor si realizarea
unor statistici

e realizarea unui numar impresionant de
resurse didactice

e regandirea rolului profesorului

In contextul abordat, termenul , tehnologii” inglobeaza semnificatii multiple.
Am vorbit, asadar, despre dispozitivele, resursele software, metodele si strategiile
asociate noilor tehnologii. O alta dimensiune semantica a termenului este cea legata
direct de domeniul informaticii si care se referd la inovatiile in domeniu, ce pot fi
aplicate si in pocesul educativ. Pandemia a avut un rol covérsitor in abordarea
noilor tehnologii in educatie, astfel ca, in ultimul an, pe ldngd instrumentele
enumerate mai sus, noile tehnologii utilizate frecvent au fost: e-learning (cu toate
formele: invatarea la distantd, blended-learning, online learning, sincron si
asincron), invatarea asistatd video, tehnologia blockchain, inteligenta artificiala,
gamification, learning analytics, realitatea virtuald, tehnologia cloud, imprimarea
3D. E-learning este tehnologia cea mai folositd in ultimii doi ani $i presupune
desfasurarea actului educational la distanta.

Continutul educational este adus in fata elevului pe monitorul calculatorului,
pe laptop, tabletd sau smartphone. Aceastd tehnologie a produs o schimbare de
paradigma 1n educatie. Actul educational traditional este inlocuit cu unul interactiv
in care profesorul devine facilitator si ghid, iar invatarea este centratd pe elev.
Adolescentii de azi sunt reprezentantii Generatiei Z, generatia nativilor digitali. Ei
s-au nascut cunoscand lumea digitald atat pentru uz personal, cat si pentru scopuri
educationale. Ceea ce 1i deosebeste de generatiile anterioare sunt ,,accesibilitatea si
frecventa lor interactiune cu tehnologia” (Ng, 2015, p. 51). Ei au atentia distributiva
dezvoltatd, datoritd activitatilor multi-tasking pe care le desfasoard in contact cu
tehnologia, dar nu 1si pot concentra atentia prea mult timp pe ceva anume. Din acest
motiv, utilizarea animatiilor, a resurselor video si a celor interactive este solutia pe
care profesorul modern trebuie sa o aplice in procesul instructiv-educativ. Astfel,
e-learning se impleteste cu video learning (instruirea asistatd video), care poate fi
folosita atat pentru invatarea la distanta cat si pentru invatarea fata in fata.

Aplicarea tehnologiei blockchain in educatie are multe beneficii in special in
ceea ce priveste stocarea datelor. Practic, cu fiecare informatie addugatd se
construieste un block nou, iar procesul poate continua la infinit. Mai apoi, datele
criptate pot fi distribuite in retea. Aceastd tehnologie se aplica in cazul cursurilor
on-line (MOOC — Massive Open Online Courses) si a portofoliilor electronice
(ePortofolio).

Inteligenta artificiald face progrese intr-un ritm rapid si a fost deja aplicata
in realizarea unor instrumente de evaluare si dezvoltare de competente. intr-un
viitor nu foarte Indepartat, [.A. va asista profesorii la clasd, va juca rolul unui
asistent si va putea oferi un feedback, atat elevilor, cat si profesorilor. Prin
masurarea §i inregistrarea continud a progresului, prin intermediul inteligentei
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artificiale se va da un semnal de alarma atunci cand performantele elevului scad.
De asemenea, cursurile vor putea fi accesibile elevilor cu dificultati de auz sau
vedere si, totodata, vor putea fi urmarite de elevi care vorbesc alte limbi decat cea
in care se desfasoara cursul.

Learning analytics reprezinta o aplicare a analizei web 1n educatie cu scopul
de a urmari si analiza modul de invatare al unui elev. Astfel, profesorul poate vedea
ce anume a preferat elevul in procesul de invatare: text, imagini, continut video, iar
pe baza acestor date, sd ia decizii pentru activitdtile urmatoare. Analiza invatarii
poate aduce si informatii legate de progresul scolar, astfel incat profesorul poate lua
masuri de imbunatatire a performantelor.

Gamification (se mai foloseste si termenul adaptat ,gamificare”) este
invatarea prin joc transpusa la conditiile actuale de evolutie a tehnologiei. Jocul este
principala metoda prin care nvata copiii de varsta mica, dar el poate fi folosit cu
succes si la adolescenti. Teoria Invatarii prin joc se bazeazd pe ideea ca invitarea
este mult mai eficienta atunci cand este implicat si elementul distractiei. Gamificarea
presupune utilizarea unor elemente specifice jocului precum: punctaje, tabele cu
scoruri, competitie pe echipe, lucru in echipa. Melanjul acestei metode cu noile
tehnologii se materializeaza in jocurile educationale care sunt potrivite in special
adolescentilor deoarece ei sunt deja familiarizati cu lumea jocurilor video.

Realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentatd (AR) sunt doud tehnologii
care rup barierele invatimantului traditional, plasindu-l in zona interactivitatii. in
timp ce realitatea virtuald transpune individul intr-o lume virtuala, realitatea
augmentata suprapune lumea reald cu elemente virtuale. Pentru realitatea virtuala,
,»un instrument puternic” (Jordan, 2018, paragr. 2) in invatare, dupd cum aratd
rezultatele unui studiu efectuat de cercetatorii de la Stanford, este nevoie de un
dispozitiv special, iar pentru realitatea augmentatd nu este nevoie decat de un
smartphone sau o tableta.

Discipline precum fizica, biologia, stiintele naturii, anatomia pot fi predate cu
ajutorul acestor doua tehnologii despre care se preconizeaza ca n urmatorii ani vor
deveni metode de lucru obisnuite la orele de curs. Aplicatii utile Tn educatia
adolescentilor si care pot fi folosite pe dispozitivele VR sunt: Adventures in Space:
Black Holes and Beyond disponibil pentru Oculus Rift si Windows Mixed Reality,
Google Tilt Brush, Apollo 11 VR, Reach VR, Google Expeditions.

Tehnologia Cloud este un concept modern ce se refera la o multime de tehnici
si servicii legate de Internet care presupun utilizarea, stocarea, prelucrarea
informatiilor. Aceasta permite folosirea de la distanta a unor resurse si, astfel, aduce
beneficii economice importante. De exemplu, scolile pot obtine reducerea
cheltuielilor legate de obtinerea de licente software, electricitate, dispozitive. Mai
mult, elevii pot accesa, prelucra, stoca si partaja informatii prin intermediul acestei
tehnologii, folosind orice dispozitiv oricand si de oriunde. Scolile 1si pot dezvolta
propriile platforme de invatare bazate pe tehnologia Cloud sau pot folosi platforme
deja existente precum Google Classroom sau Microsoft Teams.
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Imprimanta 3D reprezintd o revolutie in tehnologie si poate fi utilizatd in
procesul de educatie pentru stimularea motivatiei invatarii si a creativitatii.
Imprimarea 3D presupune scanarea unui obiect si realizarea lui cu ajutorul unor
materiale precum plastic, cauciuc, metal etc. Ea poate fi introdusa in cadrul orelor
de geografie pentru imprimarea unor harti, a orelor de istorie pentru imprimarea unor
artefacte, la matematica pentru a realiza modele 3D pentru rezolvarea problemelor
de geometrie, la chimie pentru a realiza molecule 3D etc. Aceastd tehnologie poate
fi Tmbinatd cu metoda PBL (Project Based Learning) si invdtarea colaborativa,
asigurand o Invatare eficienta si placuta.

In concluzie, domeniul utilizarii noilor tehnologii in educatia adolescentilor este
unul vast si in continud transformare, deoarece se dezvolta in paralel cu revolutia
digitald ai carei martori si participanti suntem. Noile tehnologii remodeleaza procesul
de predare-invatare-evaluare, schimba modul de predare si comportamentele de
invatare, redefinesc rolul profesorului. Prin utilizarea lor, procesul instructiv-educativ
devine o experientd interactiva, placutd, captivanta, iar scopurile propuse sunt mult
mai usor de realizat. Integrarea inteligentd si constructivd a acestor tehnologii in
educatia adolescentilor este o actiune naturald, fireasca In contextul actual in care
acestia folosesc tehnologia de la cea mai frageda varsta.
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