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Rezumat. Utilizarea noilor tehnologii in educatia fizica solicita cadrelor didactice un ansamblu de cunostinte si
aptitudini, care ar favoriza utilizarea si valorificarea noilor tehnologii in activitatea didactica. Aceste tehnologii moderne,
utilizate in lectia de educatie fizica, reprezintd una dintre cele mai complexe forme de integrare a educatiei informale in
educatia formald. Contribuind la eficienta studiului cercetat, utilizarea acestor tehnologii informationale in procesul de
predare-invatare-evaluare realizeaza diversificarea strategiilor didactice, permitind elevului accesul la informatii
structurate variate, prezentate in diferite modalitati de vizualizare. Tehnologia are suficient potential pentru a simplifica
instruirea eficientd in educatia fizicd si pentru a oferi profesorilor informatii-cheie. In acest studiu am urmarit utilizarea
tehnologiei informationale in orele de educatie fizica pentru a spori performanta de invatare a abilitatilor sportive in
activitatile fizice cu elevii ciclului primar, respectiv ai clasei a IV-a.

Cuvinte-cheie: tehnologie informationald, educatie fizica, elevi, ciclu primar.

Introducere. Aplicarea tehnologiilor
informationale in sistemul de invatdmant este
impusd de exigentele societdtii actuale. Mediile
de instruire bazate pe Internet aduc cu sine atat
un nou mediu educational cat si noi metode de
predare-invatare-evaluare care adaugd noi
valente procesului de invatamant. Valoarea
addugata de acestea vizeaza organizarea
procesului de Invatdmant si sporirea calitatii
sale, dezvoltarea deprinderii de a lucra in echipa
si de a privi profesorul ca indrumator in
procesul de invatare, testarea si dezvoltarea de
noi mijloace de Tnvatamant [2].

Pentru a atinge un nivel optim in
proiectarea si realizarea unei activitagi
educationale, se pune accent pe felul in care se
desfagoara aceasta, si fapt care implica
probleme organizatorice, procedurale si
materiale.  Astfel, apare termenul de
»tehnologie didactica”, care acceptda douad
puncte de vedere: primul se refera la ansamblul
mijloacelor audiovizuale ce se utilizeaza in
practica educativa, iar al doilea se referd la
ansamblul structural al metodelor, mijloacelor
de invatamant, al strategiilor de organizare a
predarii-invatarii, puse in aplicatie, in stransa
corelare cu obiectivele pedagogice,
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continuturile transmise, formele de realizare a
instruirii si modalitatile de evaluare.

De exemplu, utilizarea Video Tagger,
Indicatorul Easy Dart si dezvoltarea aplicatiei
Video Catch au oferit o perspectiva initiald
asupra modului in care tehnologia video
digitala poate sa influenteze educatia fizica si
sportul in contextul educational atunci cand se
utilizeaza ~ GBA-uri pentru predarea
minijocurilor si a jocurilor sportive.

La inceputul unei unitati de invatare, ce
vizeaza minijocuri sau jocuri sportive, elevii
incep sa invete jocul prin dezvoltarea unei idei
mai generale despre tehnicd si cerintele tactice
ale acestuia (de exemplu, cum sa loveasca, sa
tragd si sa treaca, regulile de joc, problemele
tactice care trebuie rezolvate etc.).

In experimentul desfisurat, am realizat,
de asemenea, Inregistrari video pentru a se
putea documenta elevii despre propriile greseli
in executia actelor si actiunilor motrice.

Evolutiile  rapide in  tehnologia
informationald au avut efecte importante asupra
sistemelor de invatdmant din intreaga lume.

Cu aceasta tehnologie, in special cea
mobila, noi, profesorii de educatie fizica avem
acum o gama largd de instrumente pe care le
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putem folosi pentru a examina §i Tmbunatati
abilitatile fizice ale elevilor. Aici am putea
include analize video, tchnologie portabila,
aplicatii pentru educatie fizica, sisteme de
jocuri, clase virtuale, monitoare si trackere.

Identificarea noilor tehnologii
informationale specifice procesului instructiv-
educativ la disciplina ,,Educatie fizica” in clasa
a IV-a, precum si utilizarea tehnologii
informationale in desfasurarca orelor de
educatie fizica la clasa a IV-a au fost obiectivele
pe care le-am urmarit in acest studiu.

In ultimii doudzeci de ani, tehnologiile
informationale au oferit o educatie scolara
imbogatita cu continuturi extinse, instrumente,
metodologii, schimband treptat relatia dintre
disciplina ,,Educatie fizica”, profesori si elevi.
Foarte rapid, evolutile 1in tehnologia
informationald au avut importante efecte asupra
sistemului de invatdmant din intreaga lume.

Utilizarea tehnologiei este un efect
important al medierii intre aceasta disciplind si
elev, ajutind la schimbarea modalitdtii de
invatare si dezvoltarea motivatiei intrinseci [1].

In invatamantul modern, dupa cativa ani
de cercetare, tehnologia la disciplina ,,Educatie
fizica” are realizdri remarcabile date de
profesorii de educatie fizica si cercetatorii in
domeniu.  Astfel, s-a constatat ca utilizarea
tehnologiei informationale nu poate beneficia
doar de proiecte, dezvoltare, utilitate, evaluare
si managementul procesului de pregitire si
predare a educatiei fizice, ci si de materiale de
instruire care ajuta profesorii si elevii sa-si
formeze propriile caracteristici, ajuta la
rezolvarea problemelor in educatie fizica,
realizand astfel optimizarea combinatiei dintre
teorie si practica [2].

Procesele de invatare a abilitatilor
motrice sunt dezvoltate conform etapelor
succesiv-interdependente si constituie aspecte
calitative esentiale In predarea educatie fizice
[6].

Implementarea tehnologiei in predarea
educatiei fizice este motivantd pentru elevi,
contribuind la monitorizarea progresului
elevilor, chiar si la identificarea lacunelor [7].
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Aproape toatd lumea are un telefon
inteligent, iar, eu, ca profesor de educatie fizica
I-am folosit in avantajul meu si al elevilor de la
clasa. Exista numeroase aplicatii pe care le-am
folosit pentru urmarirea miscdrilor sau
imbunatatirea activitatilor atletice sau chiar a
jocurilor sportive. Aplicatiile care implica
analiza video sau a imaginilor au fost folosite
pentru a examina miscarile atletice si, in cele
din urma, ne-au ajutat la Tmbunatatirea
abilitatilor fizice. Elevii au accesat aceste
informatii importante cu doar cateva clickuri,
majoritatea aplicatiilor fiind si gratuite [10].

Material si metode

Pentru realizarea studiului am folosit
urmatoarcle metode de cercetare stiintifica
aplicate in educatie fizica si sport: metoda
studiului bibliografic de specialitate, metoda
observatiei, analiza de documente, metoda
experimentului pedagogic, metoda testelor,
metoda de interpretare §i prelucrare a
informatiilor.

Constatari si rezultate

Ca profesor de educatie fizicd mi-am
incurajat elevii sa-si imbunatateasca abilitatile
verificand videoclipuri online si demonstratii,
fiind accesibile oricand si oriunde doar cu o
conectare la internet. Informatiile disponibile
online m-au ajutat sa gasesc videoclipuri care sa
se potriveasca nevoilor fiecdrui elev,
asigurandu-ma mereu cd ele sunt potrivite
varstei si clasei. In plus, pentru a incuraja o
invatare mai bund, am solicitat elevilor sa-si
creeze propriile  videoclipuri cu orice
antrenament de care sunt pasionati. Acest lucru
este mai captivant decat a-i face pe elevi sa stea
si sd priveascd videoclipuri care sunt deja pe
internet [11].

Educatia fizicd nu insemna doar a fi
»activ din punct de vedere fizic”; astfel, clasele
virtuale pot fi un proces de invatare, elevii se
pot implica in discutii cu profesorii despre
invatare, provocari si alte informatii necesare
pentru aprofundare si intelegere. Invitarea
eficientd implicad comunicare bidirectionala, in
care elevii sunt capabili sa se implice in discufii
pentru a atinge o intelegere mai profunda. Se
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pot folosi programe video chat, cum ar fi Skype,
Hangouts, Classroom Meet, Zoom [11].

Jocurile video pot schimba modul in care
elevii gandesc si simt ce Tnseamna a fi activ si
competitiv. Pentru ca jocurile video sunt o
placere pentru ei la aceasta varsta, ele pot starni
interesul pentru aceastd aplicare in educatie
fizica, mentinandu-i activi §i pe vreme rea.

Jocurile  video interactive  online
Wordwall au stimulat interesul pentru orele de
educatie fizica la clasa a IV-a.

Esantionul pentru experimentul
pedagogic a fost alcatuit din 25 de elevi din
clasaele a IV-a A, respectiv clasa a IV-a B de la
Liceul Tehnologic ,,I.V.Liteanu”, Liteni. Elevii
clasei a IV-a B au beneficiat in timpul orelor si
de materiale suport video, tehnice si tactice,
inregistrari video din timpul desfasurarii
activitatilor, suport video trimis de grupurile de
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WhatsApp, toate prezentate pentru o fixare
corecta a notiunilor.

Aplicand tehnologia modernd, evolutia
parametrilor motrici ai elevilor cuprinsi in
experimentul pedagogic (Tabelele 1 si 2), la
nivelul ambelor grupe a prezentat un interes
deosebit.

Probele folosite sunt des intdlnite in
literatura de specialitate si utilizate in practica
domeniului de cercetare.

In vederea realizarii analizei parametrilor
motrici s-a folosit o baterie de 5 teste,
respectiv cate unul pentru viteza - alergarea
de viteza pe 30 de metri cu start din stand;
coordonarea miscarilor - alergare suveica 3x10
m; rezistentd - alergarea timp de 6 minute;
evaluarea fortei - saritura in lungime de pe loc;
supletea - aplecare inainte din sezand pe podea.

Tabelul 1. Indicatorii evolutivi ai pregatirii motrice a elevilor clasei a IV-a A

Caracterisici statistice
Nr. Teste W‘?\’* . [ Tndicaton iminiali | Indicator fmall
G Ftm e t P
e XEtm
1 | Alersare 30 m's E 6.06=0,15 5.61=0.10 321 | <001
M 6,10+0,15 5,94+0.13 1.07 | =005
t 0.19 2.06 — —
| P >0.05 >0.05 — | =
Alergare naveti E 9.100.23 £.40+020 304 | <001
5 | (wvsicd) 3x10 s, s M 9.27+0,22 9.03=0,22 .00 | =005
1 0.33 2.10 — —
_ P >0,05 <0,05 — | =
Saritura in lungime E 139.1243 15 151.05+3.10 352 | <001
3 depeloc. cm M 138,00£3,13 142 03£3.12 1,19 =0,05
1 0.25 2.05 — —
_ P =0,05 | <005 L —
4 E 897 7724 68 993102410 =0.01
Alergare 6 min. m M 890.00£24.70 | 920.06=24.40 | =005
t 0.22 2.13 —
[ P >0,05 <0,05 — | =
Aplecare inaintg din | E 11.90£0,53 14.01£0,47 391 | =0,001
< | sezand ps podea. cm M 11.60£0,52 12.41£0.50 1,47 =0,05
B t 0.40 232 — —
_ _ P =0.05 <0.05 — —
Nota:n-25 P 005 001 0,001
f-24 t - 2064 2797 3745 r=0826
f-48 t - 2011 2682 3505
Analiza indicatorilor motrici, sau omogenitatea rezultatelor, realizand
inregistrati n urma testarii subiectilor din comparatii  valorice 1intre grupa martor si

cele 2 grupe incluse 1in experimentul
pedagogic, fete si baieti, ne-a permis sa facem
unele constatari privind distributia valorica

183

grupa experiment.
Valorile obtinute in urma aplicarii
testarilor initiale si finale atat la fetele, cat si la
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baietii, din grupele martor si experiment,
prezinta un grad de omogenitate a rezultatelor
la toate masuratorile efectuate pe parcursul
cercetarii.

Testul de semnificatie nu are valori
relevante pentru nici unul dintre indicatorii
masurati la testarile initiale, fapt ce confirma ca
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grupele incluse 1n experimentul pedagogic sunt
omogene.

Rezultatele testarilor finale indica deja
unele modificari semnificative ale indicilor in
clasele experimentale, fapt ce demonstreaza
eficacitatea utilizarii tehnologiei
informationale in cadrul orelor de educatie
fizica.

Tabelul 2. Indicatorii evolutivi ai pregatirii motrice a elevilor clasei a IV-a B

M —
- Teste eaioiee | Indicatorinitali | Indicaton final
ort ¥tm ¥+m t P
1 | Alergare 30 m's E 5.980.16 544011 | 3.60 | <001
M 6.00=0.15 5,82+0.14 1,12 =003
t 0.09 2,11 — —
. P =0.05 <0,05 — | —
Alergare naveti E 9 16=0.23 8§37+018 | 292 | <001
5 | Guveica) 3x10 . 5 M 9,20+0,22 895021 | 109 | =0,05
t 0.12 2.07 — —
. , P =005 | <005 | — | —
Siritura in lungime de | E 154,00:4,32 | 172,84=422 407 | <0,001 |
3 peloc. cm M 154.61+4.30 160,184 27 1.20 =003
t 0.10 2,11 — —
_ P =0.05 <005 | — | —
4 E 1030.00+£28.41 | 1146,73£28, | 380  =0,001 |
Alergare 6 min, m M 1023,00+28.42 | 1064,55=28, | 135 | =005
t 0.17 2,05 — —
_ P >0.05 <005 — | =]
Aplecare inainte din E 6.90=0.28 8.15£025 | 431 | <0001
5 sezand pe podea. cm M 6.80+0.27 7.36+0.26 1,55 =003
t 0.25 2.50 — —
| , P =0.05 <0.05 — —
Nota: n— 25 P - 005 00l 0001
f-24 t - 2064 2797 3745 r=0826
f —48 t - 2011 2682 3,505
Rezultatele obtinute la proba alergarea de La elevii din clasa a IV- B, de asemenea,
vitezd la 30 m, desemnatd pentru evaluarea se constatd o crestere semnificativd a

performantei motrice la clasa a IV- A (Tabelul
1), grupa martor, indicA o crestere
nesemnificativa (P>0,05) a mediilor, la testarea
finala, de 0,14 sec. Pentru grupa experimentala
aceste modificari In crestere ating valori de
peste 0,61 sec, acestea fiind semnificative la
pragul de 1% (P<0,01).

Astfel, si rezultatele testarilor finale in
cele 2 clase, experimentald si martor, difera
semnificativ (P<0,05) in comparatie cu cele
inregistrate la testarile initiale.

184

rezultatelor finale fatd de indicii inregistrati la
inceputul experimentului pedagogic (Tabelul 2).
Pentru clasele experimentale aceastd crestere
este de 0, 54 sec; totodatd, diferenta dinte
rezultatele initiale si finale este semnificativa,
P<0,01. In clasa, martor cresterea este
neesentiald, de numai 0,08 sec, P > 0,05.
Thornburg si Hill (2004) sugereaza ca
tehnologiile In educatia fizica ar trebui utilizate
ca un instrument pentru a facilita invatarea
motrice a elevilor. O folosire ,,inteleaptd” a
tehnologiei este de a crea o invatare in care
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elevii pot fi mai activ implicati in propriul
proces de invatare.

Mediile de invatare imbunatitite de
tehnologie ofera posibilitatea de ai intensifica
participarea elevilor la complexe sarcini
cognitive pentru a spori oportunitatile de a
primi feedback, chiar si individualizat, si pentru
a construi comunitati de interactiune Intre

profesori, elevi, parinti si alte grupuri interesate.

Concluzii. In general, tehnologia a reusit
sa se restructureze pozitiv si la orele de educatie
fizica. Cu analize video, aplicatii, videoclipuri,
monitoare si trackere in orele de educatie fizica
profesorii sunt capabili sa creeze obiective
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Prin utilizarea acestor tehnologii, elevii
au fost mai implicati si activi fizic, ceea ce a
condus la rezultate mai bune 1n testarile finale.

In calitate de profesor de educatie fizica
folosesc, datorita cercetarii de doctorat pe
aceasta tema, si suport tehnologic informational
la ciclul primar pentru a imbunatati cunostintele
elevilor la ora de educatie fizica iIn unitatea
scolara unde sunt titulara.

Consider ca educatia fizica are nevoie de
mult mai multe implicatii in ceea ce priveste
folosirea tehnologiei informationale pentru a
imbogati procesul instructiv-educativ, precum
si domeniul specific.

personalizate si rezonabile pentru elevi.
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