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IINNTTRROODDUUCCEERREE  

Lucrarea de faŃă reprezintă suportul de curs pentru activităŃile de formare desfăşurate în 
cadrul proiectului structural „Profesorul – creator de soft educaŃional” (ID 34533), proiect care 
are ca obiectiv general „elaborarea şi implementarea unui program de formare continuă pentru 
cadrele didactice din învăŃământul preuniversitar în vederea dezvoltării competenŃelor privind 
realizarea propriilor aplicaŃii de software educaŃional şi îmbunătăŃirea capacităŃii de a utiliza metode 
interactive de predare-învăŃare.” În acelaşi cadru sunt menŃionate ca obiective specifice: „centrarea 
pe elev” şi „pregătirea psiho-pedagogică, pregătirea metodică şi dezvoltarea abilităŃilor de utilizare 
a noilor tehnologii „ ale cadrelor didactice. Aceste obiective înscriu proiectul în direcŃia 
transformărilor de esenŃă ale instituŃiilor educaŃionale angajate în crearea SpaŃiului European al 
Cercetării, vizând atât dezvoltarea profesională a personalului didactic, cât şi o dezvoltare 
instituŃională orientată către repere calitative. 

Proiectul Profesorul – creator de soft educaŃional (PCSE) îşi defineşte într-o manieră clară 
intenŃia de a sprijini eforturile MECT în direcŃia modernizării învăŃământului românesc, acŃionând 
direct asupra factorului principal în acest proces – cadrul didactic/profesorul. Principalele jaloane 
orientative în această direcŃie le reprezintă abordarea curriculumului din perspectiva necesităŃilor 
societăŃii bazate pe cunoaştere, formarea şi dezvoltarea competenŃelor-cheie, centrarea pe elev, 
pe învăŃare. 

Această deschidere spre o paradigmă educaŃională nouă, caracterizată prin accentul pus 
pe învăŃare (pe construirea cunoaşterii de către elev), pe dezvoltarea unor competenŃe noi, poate fi 
facilitată prin utilizarea adecvată a tehnologiei informaŃiei şi comunicaŃiilor (TIC) în procesul de 
predare-învăŃare. 

Cursul de faŃă sprijină cadrele didactice în formarea competenŃelor necesare proiectării 
pedagogice a materialelor multimedia (software educaŃional) fiind completat de un modul de 
formare destinat dezvoltării efective de software educaŃional.  

Pentru a înŃelege modul în care ar trebui proiectat/utilizat un soft educaŃional în viziunea 
„construirii cunoaşterii de către elev” este necesară prefigurarea unei platforme teoretice; ei îi sunt 
dedicate primele patru capitole: 

1. Dinamica societăŃii contemporane. Impactul asupra educaŃiei 

2. Paradigmele educaŃionale în faŃa provocărilor societăŃii cunoaşterii 

3. Utilizarea tehnologiei informaŃiei şi comunicaŃiilor în procesul educaŃional 

4. Proiectarea pedagogică a softului educaŃional 

Următorul stagiu al formării îl constitue aplicarea acestei platforme teoretice în contextul 
dezvoltării unui scenariu pedagogic dedicat softului educational. 

AplicaŃia InfoPath, cu ajutorul căreia cadrele didactive vor dezvolta scenarii standardizate, 
este prezentată în subcapitolul 5.2: 

5.1.  Utilizarea aplicaŃiei InfoPath 

Subcapitolul următor este destinat prezentării aplicaŃiei informatice cu ajutorul căreia 
profesorii vor dezvolta obiecte educaŃionale multimedia.  
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5.2. Utilizarea aplicaŃiei EDU Integrator. 

Manualul prezent reprezintă doar suportul clasic al unui curs care pune accentul pe 
implicarea directă a fiecărui cursant în crearea softului educaŃional. În perfect acord cu platforma 
pedagogică descrisă cursul, împreună cu toate materialele/aplicaŃiile care sunt incluse în suportul 
de curs (prezentat pe un CD care însoŃeşte manualul), nu „prezintă” concepte ci oferă o cale 
efectivă de dezvoltare/creare de soft educaŃional, de construire a propriei cunoaşteri, reprezentând 
prin el însuşi un argument în favoarea platformei constructiviste şi a folosirii TIC în procesul de 
predare/învăŃare. 

CCOONNSSIIDDEERRAAłł IIII  GGEENNEERRAALLEE  

EvoluŃia sistemelor educaŃionale în ultimele decenii este marcată de două tendinŃe 
declarate, şi anume: a) asigurarea integrării individului în societate, o arie problematică cu variate 
faŃete – pregatirea iniŃială a competenŃelor, educaŃia pe tot parcursul vieŃii, formarea pentru noile 
meserii emergente etc., şi b) aderarea - în cazul statelor din Uniunea Europeană - la o politică 
educaŃională cu obiective strategice comune care să faciliteze accesul la sistemele educaŃionale şi 
de formare profesională şi să sporească eficienŃa acestora, precum şi deschiderea lor către 
sistemele similare din întreaga lume.  

Aflate sub presiunea acestor provocări sociale, susŃinute şi de ritmul accelerat al 
progreselor în domeniul TIC, sistemele educaŃionale au nevoie (prin natura lor) de un interval 
temporal sensibil pentru a reprofesionaliza cadrele didactice. Acest interval este cu atât mai mare 
cu cât sistemul educaŃional suportă schimbări profunde, mergând până la schimbarea viziunii 
asupra finalităŃilor urmărite şi a modului în care se produce interacŃiunea dintre elev şi conŃinutul 
disciplinar, asupra rolului profesorului în acest proces.  

Documentele de dirijare/orientare a procesului educaŃional din Ńara noastră promovează 
jaloane orientative privind atât finalităŃile urmărite („competenŃe”), cât şi procese/strategii 
(„construirea cunoaşterii”, „centrare pe elev), în opoziŃie cu tradiŃionalele „transmiterea cunoaşterii”, 
„predare”, „centrare pe profesor”. Se poate spune că, într-adevăr, suntem în pragul schimbării 
paradigmei educaŃionale, proces complex şi de lungă durată deoarece presupune o 
reprofesionalizare a cadrelor didactice, în funcŃie în acest moment, precum şi un alt conŃinut al 
pregătirii viitorilor educatori. 

Noile orientări curriculare nu pot fi satisfăcute stăpânind numai conceptul de „competenŃă”, 
ci şi prin transpunerea în practica şcolară a strategiilor/proceselor care conduc la formarea 
acesteia; „construirea cunoaşterii” de către elev solicită cunoaşterea de către profesor a procesării 
informaŃiei pe traseul de la registrul senzorial la structurile mentale şi a modului în care 
funcŃionează gândirea pentru a construi ambientul şi instrumentarul necesar unei proces 
educaŃional eficient. 

TIC vine in sprijinul profesorului pentru a proiecta şi realiza un astfel de demers. TIC, însă, 
oferă întreaga lui potenŃialitate numai atunci când, având în vedere indicaŃiile/recomandările 
documentelor şcolare, prefigurăm mai intâi demersul educaŃional la nivel macromolecular 
(capitol/temă) şi optăm pentru o anumită strategie corelată cu obiectivele urmărite. Numai atunci 
putem să trecem la proiectarea demersului educaŃional la nivelul molecular – lecŃie.  

În proiectarea/designul unei lecŃii, care încearcă să facă primii paşi spre construirea 
cunoaşterii, TIC poate asigura activităŃi individuale sau de grup pe care profesorul nu le-ar putea 
realiza altfel: experienŃe sau experimente periculoase, simulări de procese şi fenomene, călătorii şi 
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vizite virtuale la obiective geografice, ştiintifice sau culturale, proiecte interactive etc. ÎnŃelegerea 
noŃiunilor are loc printr-o varietate de metode definite de interactivitate, participare, cooperare, 
comunicare. Gradul de asimilare şi înŃelegere la nivelul noŃiunilor fiind net superior celui dintr-un 
demers pedagogic clasic, întregul proces bazându-se pe formarea unuei structuri în care elevul 
învaŃă să înveŃe, accentul fiind pus pe dezvoltarea gândirii critice. 

ConŃinutul ştiinŃific şi informaŃiile sunt prezentate astfel încât stimulează interpretări 
alternative şi deschise, constituind un mijloc pentru formarea unor competenŃe, valori şi atitudini.  

Mai mult, după cum arată studiile de impact realizate cu prilejul introducerii acestor softuri 
educaŃionale în licee, se vizează în mod special progresul tuturor elevilor în învăŃare, cu rezultate 
comparabile, indiferent de nivelul lor iniŃial.  

Completând designul educaŃional (instructional design) cu dimensiunea TIC, se impune să 
remarcăm atenŃia deosebită acordată lui în toate Ńările avansate: designul educaŃional a devenit un 
domeniu cu identitate proprie, cu pregătire de specialişti prin cursuri universitare, masterate şi 
doctorate, cursuri ad-hoc organizate de numeroase instituŃii; o literatură extrem de bogată – 
volume, publicaŃii periodice etc. susŃin interesul crescând al cercetătorilor şi firmelor implicate în 
producŃia softului educaŃional. 
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1 DDIINNAAMMIICCAA  SSOOCCIIEETTĂĂłłIIII  CCOONNTTEEMMPPOORRAANNEE  ––  IIMMPPAACCTTUULL  AASSUUPPRRAA  

EEDDUUCCAAłłIIEEII    

11..11  SSOOCCIIEETTAATTEEAA  BBAAZZAATTĂĂ  PPEE  CCUUNNOOAAŞŞTTEERREE  ––  NNOOTTEE  DDEEFFIINNIITTOORRIIII    

Societatea informaŃională a ultimelor decenii ale secolului al XX-lea a fost marcată de 
accentuarea procesului de globalizare atât în plan economic, cât şi în cel geopolitic. Noua 
economie – dominată de liderii de pe piaŃa economică şi instituŃiile financiar-bancare 
internaŃionale, care au susŃinut dezvoltarea pieŃelor globale şi mobilitatea schimbului de bunuri şi 
servicii – a promovat un nou atribut caracteristic, cunoaşterea, care îi conferă dreptul de a fi 
integrată in societate bazată pe cunoaştere, societatea cunoaşterii.  

Pilonii economiei bazate pe cunoaştere sunt determinaŃi de specificitatea celor patru 
categorii constituente ale cunoaşterii: 

1. Know-what (a şti ce) – cunoştinŃe factuale, informaŃii pentru explicarea realităŃii; 

2. Know-why (a şti de ce ) – cunoaşterea ştiinŃifică a unor principii şi legi ale naturii, a modului 
de funcŃionare a mecanismelor economice, sociale şi politice care pot facilita procesele de 
înŃelegere; 

3. Know-how (a şti cum) – abilităŃile şi competenŃele de a transpune în practică primele două 
tipuri de cunoaştere, aplicarea unor proceduri de rezolvare a problemelor; 

4. Know-who (a şti cine) – informaŃii despre cine şi ce ştie, ce ştie să facă 

Subliniind prin teza „Cunoaşterea este informaŃie cu înŃeles şi informaŃie care acŃionează�” 
două atribute ale cunoaşterii, Mihai Drăgănescu conchide „De aceea societatea cunoaşterii nu 
este posibilă decât grefată pe societatea informaŃională şi nu poate fi separată de aceasta. În 
acelaşi timp, ea este mai mult decât societatea informaŃională prin rolul major care revine 
informaŃiei–cunoaştere în societate. Cel mai corect înŃeles al SocietăŃii cunoaşterii este probabil 
acela de Societate informaŃională şi a cunoaşterii”.1 În acelaşi studiu (p. 27-28), autorul 
sintetizează principalele trăsături ale societăŃii cunoaşterii.  

„Societatea cunoaşterii presupune: 

1. O extindere şi aprofundare a cunoaşterii ştiinŃifice şi a adevărului despre existenŃă. 

2. Utilizarea şi managementul cunoaşterii existente sub forma cunoaşterii tehnologice şi 
organizaŃionale. 

3. Producerea de cunoaştere tehnologică nouă prin inovare. 

4. O diseminare fără precedent a cunoaşterii către toŃi cetăŃenii prin mijloace noi, folosind 
cu prioritate Internetul şi cartea electronică şi folosirea metodelor de învăŃare prin 
procedee electronice (elearning). 

                                                

1 (Drăgănescu, Mihai. Societatea informaŃională... p.24-25 şi a cunoaşterii. Vectorii societăŃii cunoaşterii. Online 

<http://www.racai.ro/INFOSOC-Project/Draganescu_st_a01_new.pdf>) 
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5. Societatea cunoaşterii prezintă o nouă economie în care procesul de inovare devine 
determinant. InfluenŃa Internetului ca piaŃă în societatea informaŃională şi recunoaşterea 
importanŃei valorii bunurilor (activelor, assets) intangibile, în special cunoaşterea, 
reprezintă caracteristici ale noii economii. 

6. Societatea cunoaşterii este fundamental necesară pentru a se asigura o societate 
sustenabilă din punct de vedere ecologic. 

7. Societatea cunoaşterii are caracter global şi este un factor al globalizării. 

8. Societatea cunoaşterii reprezintă o nouă etapă a culturii.”  

Referindu-se la implicaŃiile în evoluŃia paradigmei educaŃionale, autorul subliniază că printre 
vectorii funcŃionali ai societăŃii cunoaşterii este necesar un sistem de învăŃământ bazat pe 
metodele societăŃii informaŃionale şi a cunoaşterii (elearning). 

Elaborat în urma unui travaliu intens de consultare a indicatorilor specifici şi de analiză 
minuŃioasă a realităŃilor din societatea contemporană, Raportul către UNESCO al unei comisii 
internaŃionale pentru educaŃie în secolul XXI, condusă de Jacques Delors abordează temele 
nevralgice comune sistemelor educaŃionale din societatea modernă, privite prin prisma necesităŃii 
de adaptare la cerinŃele societăŃii de mâine. Iata temele abordate: 

• EducaŃia: utopia necesară (O privire spre viitor, Tensiuni ce trebuie depăşite, 
Proiectarea şi construirea viitorului nostru comun, EducaŃia permanentă – motorul 
societăŃii, Etapele şi conexiunile educaŃiei, Asimilarea corectă a strategiilor de reformă, 
Lărgirea cooperării internaŃionale în cadrul satului mondial), 
  

• Perspective (De la comunitatea locală spre o societate globală, De la coeziunea 
socială la participarea democratică, De la creşterea economică la dezvoltarea umană), 
 

• Principii (Cei patru piloni ai educaŃiei, EducaŃia pe parcursul întregii vieŃi), 
 

• DirecŃii (De la studiile elementare la cele universitare, Profesorii în căutarea unor noi 
perspective, OpŃiunile învăŃământului: factorul politic. Cooperarea internaŃională: 
educaŃia în satul global). 

Raportul marchează o serie de atribute caracteristice pentru educaŃia secolului XXI şi 
subliniază că se impune depăşirea tensiunilor dintre global şi local, universal şi individual, tradiŃie şi 
modernitate, considerente pe termen scurt şi pe termen lung, nevoia competiŃiei şi grija şansei, 
spiritual şi material. În studiul său (STED,Vol. I, 2007), Roxana Chivu afirmă că ideea cea mai 
importantă a Raportului o constituie recomandarea de a se avea în vedere următoarele patru 
obiective enunŃate în Raport pe care le considerăm concluziile acesti capitol: 
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CONCLUZII 
Note definitorii ale societăŃii bazate pe cunoaştere 

1 Să învăŃăm să trăim împreună dezvoltând cunoaşterea celorlalŃi; a istoriei lor, a 
tradiŃiei şi a spiritualităŃii lor; să fim permisivi şi atenŃi faŃă de celălalt, să realizăm proiecte 
în comun, să fim gata să soluŃionăm eventualele conflicte prin respectarea valorilor 
pluralismului; 

2 Să învăŃăm să cunoaştem. Datorită schimbărilor extraordinar de rapide în 
informatizare, trebuie să ne însuşim o cultură generală vastă. Să cunoaştem realitatea 
trecută, prezentă sau virtuală, să învăŃăm cum să învăŃăm permanent, să ne însuşim 
valorile culturale; 

3 Să învăŃăm să facem. Dincolo de specializare există nevoia de a obŃine 
competenŃe cu care să putem face faŃă mai multor situaŃii şi cu ajutorul cărora să putem 
lucra în echipă; 

4 Să învăŃăm să fim. Acest obiectiv se referă a capacitatea de autonomie şi de 
judecată, la creşterea responsabilităŃii personale. Să ne punem în valoare personalitatea, 
să devenim capabili de judecată proprie, responsabilă, să trăim valorile, să le răspândim şi 
să le amplificăm prin propriile acte. 

11..22  IIMMPPAACCTTUULL  AASSUUPPRRAA  EEDDUUCCAAłł IIEEII  AA  NNOOIILLOORR  CCOONNCCEEPPTTEE,,  AARRIIII  

CCUURRRRIICCUULLAARREE  ŞŞII  SSTTRRAATTEEGGIIII    

În abordarea problemelor ridicate de gândirea şi practica educaŃională – aflate într-o fază 
incipientă a transformării paradigmei tradiŃionale - literatura de specialitate este marcată de 
numeroase viziuni/poziŃii/recomandări, uneori divergente. Pentru un proiect ca cel de faŃă se 
impune – ca punct de plecare – realizarea unui cadru de referinŃă comun, coerent, care să le 
permită atât formatorilor, cât şi cursanŃilor construirea unei viziuni teoretice asupra procesului 
educaŃional, la nivelul gândirii şi practicii actuale. 

În acest capitol ne propunem să definim atât conceptele de bază ale teoriei şi practicii 
educaŃionale: competenŃe, competenŃe-cheie, centrare pe elev, cât şi ariile problematice, 
corespunzătoare, implicate în procesul educaŃional. Deşi vehiculate intens în literatura domeniilor 
„educaŃie”, „învăŃământ” – aceste concepte generează uneori confuzii fie datorită faptului că sunt 
decodificate diferit, fie exemplificărilor care de multe ori nu corespund atributelor conceptului în 
cauză. La aceste situaŃii se adaugă pentru unii termeni (denumiri de concepte) „pecetea istoriei” 
sau a „spaŃiului lingvistic”: unul şi acelaşi concept este reprezentat de termeni diferiŃi fie pe 
verticala timpului, fie pe orizontala spaŃiului lingvistic (uneori pe ambele axe).  

1.2.1 CCOOMMPPEETTEENNłłEE  

Fiind pus în situaŃia de a proiecta un proces educaŃional în aşa fel încât să aibă ca rezultat 
formarea unor competenŃe în faŃa profesorului apar obstacole teoretice: care este accepŃia 
conceptului „competenŃă”, prin ce demersuri didactice se poate forma etc.  
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În ceea ce priveşte definirea conceptului „competenŃă”, 
literatura domeniului ne oferă o varietate de poziŃii/abordări.  

DefiniŃiei de largă generalitate a „competenŃei” - 
(ansamblu de) comportamente potenŃiale (afective, cognitive 
şi psihomotorii) de care dispune un individ pentru a realiza o 
activitate – Ph. Perrenoud îi oferă mai multă concreteŃe în 
cadrul de referinŃă educaŃional, definind „competenŃa”, drept 
capacitatea de a acŃiona eficace într-o anumită situaŃie, 
capacitate care se bazează pe cunoştinŃe (declarative, 
procedurale, condiŃionale), mobilizându-le, utilizându-le, 
integrându-le pentru a face faŃă situaŃiei.  

Considerând „competenŃa” o potenŃialitate generică a 
spiritului uman, Perrenoud subliniază “(competenŃele)…nu 
apar spontan numai ca urmare a maturizării sistemului nervos; 
potenŃialităŃile individului nu se transformă în competenŃe 
efective decât pe măsura învăŃării/ exersării; genetic, omul 
este dotat să vorbească, dar pentru a transforma acest 
potenŃial în competenŃă el trebuie să înveŃe să vorbească…”. 
Referindu-se la opoziŃia termenilor competenŃă – performanŃă, se menŃionează că performanŃa 
observată reprezintă numai un indicator al competenŃei.  

L. D`Hainaut (1988) defineşte competenŃa drept “ansamblu de savoirs, savoirs-faire şi 
savoir-être (a şti, a şti să faci, a şti să fii) care permit exercitarea convenabilă a unui rol, a unei 
funcŃii sau a unei activităŃi”. 

În anii 80, psihologii britanici (Working Group on Vocational Qualifications, 1986) cad de 
acord asupra unei definiŃii fundamentale a competenŃei: „abilitatea de a face o activitate oarecare 
la un standard prestabilit”, marcând diferenŃierea de “cunoaştere”: “competenŃa se referă la ceea 
ce oamenii pot face, mai curând decât la ceea ce ei cunosc”. De aici decurgeau următoarele 
implicaŃii:  

a. competenŃa presupune o activitate, deci trebuie să existe un context,  
b. competenŃa reprezintă un rezultat care pune în evidenŃă ce poate face o persoană, deci 

nu trebuie să descrie procesul de învăŃare prin care a trecut subiectul,  
c. pentru a măsura abilitatea de a face ceva este necesară definirea unor standarde clare şi 

accesibile, care să permită măsurarea şi acreditarea performanŃei,  
d. competenŃa este măsura a ceea ce poate cineva la o anumită dată. 

 Perrnoud face şi o diferenŃă între competenŃe şi cunoştinŃe procedurale (a şti să faci): orice 
cunoştinŃă procedurală reprezintă o competenŃă; dar, o competenŃă poate fi mai complexă, 
deschisă, mai flexibilă decât o cunoştinŃă procedurală şi mai articulată la cunoştinŃele teoretice; o 
cunoştinŃă procedurală poate funcŃiona ca resursă mobilizabilă de mai multe competenŃe diferite, 
de nivel mai înalt (cu o structură mai complexă). Nici o resursă nu aparŃine exclusiv unei singure 
competenŃe, în măsura în care ea poate fi mobilizată de alte competenŃe. În acelaşi timp, o 
competenŃă poate funcŃiona ca resursă pentru competenŃe mai complexe. B. Rey (1996) 
precizează că deoarece orice competenŃă face faŃă unei familii de situaŃii 
(imbricare/dezvoltare/diferenŃiere), competenŃele sunt transversale, iar operarea cu analogii 
declanşează transferul. După Perrnoud „Această funcŃionare cognitivă Ńine, în acelaşi timp, atât de 
repetitivitate, cât şi de creativitate, deoarece competenŃa mobilizează amintirea experienŃelor 
trecute, dar se degajează de ele, pentru a ieşi din repetiŃie, pentru a inventa soluŃii parŃial originale, 

CONSECINłĂ:  

Ca urmare, pentru a putea 
constitui jaloane orientative 
în proiectarea procesului 
educaŃional, competenŃele 
trebuie descrise la un prim 
palier operaŃional, cu 
specificarea genului 
cunoştinŃelor - declarative 
(descrierea realităŃii sub 
forma faptelor, legilor, 
constantelor, regularităŃilor), 
procedurale (descriu 
procedurile pentru atingerea 
unui rezultat) şi 
condiŃionale (precizează 
condiŃiile de validitate a 
cunoştinŃelor procedurale). 
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care răspund, în măsura posibilului, la singularitatea situaŃiei prezente…”; mai mult, „AcŃiunea 
competentă este o invenŃie bine temperată, o variaŃiune pe teme parŃial cunoscute, o manieră de a 
reinvesti deja trăitul, deja văzutul, deja înŃelesul sau stăpânitul, pentru a face faŃă situaŃiilor destul 
de inedite pentru care simpla repetiŃie să fie inadecvată şi destul de familiare pentru ca subiectul 
să nu se simtă total dezarmat.” 

EvoluŃia sistemelor educative spre dezvoltarea competenŃelor reprezintă, pentru 
Perrnoud, o ipoteză demnă de cea mai mare atenŃie, dar această evoluŃie este extrem de dificilă 
întrucât presupune transformări radicale în programe, didactică, evaluare, în instituŃii, precum şi în 
profesia de educator, în viziunea asupra atributului de “elev”; transformările vor provoca rezistenŃa 
pasivă şi activă, la toate nivelurile, a tuturor celor interesaŃi să menŃină o practică (cu care sunt 
obişnuiŃi) sau avantajele unor poziŃii. 

Progresele în aria conceptuală „competenŃe” au impus şi clarificările corespunzătoare în 
palierul „evaluării” a ceea ce poate fi considerat o competenŃă; ca răspuns au fost cizelate 
evaluarea autentică şi standardele de performanŃă. 

1.2.2 CCOOMMPPEETTEENNłłEE--CCHHEEIIEE  

Globalizarea şi modernizarea – atribute esenŃiale ale dinamicii societăŃii contemporane – îi 
solicită individului reacŃii/activităŃi/atitudini din ce în ce mai complexe şi mai variate, competenŃe 
care implică atât cunoştinŃe (factice şi procedurale), cât şi mobilizarea resurselor psihosociale într-
un context particular. Ca răspuns la normala întrebare „Care ar putea fi competenŃele de care 
avem nevoie pentru a reuşi în viaŃă şi pentru a contribui la buna funcŃionare a societăŃii?” nu este 
posibilă întocmirea unor liste a tuturor competenŃelor de care ar trebui să dispună cineva în diverse 
contexte şi în diverse stadii ale vieŃii sale; în schimb, poate fi prefigurat un ansamblu de cunoştinŃe, 
deprinderi, atitudini şi valori, care permit activităŃi/performanŃe în plan individual şi social, facilitând 
reacŃii adecvate la exigenŃele unui larg evantai de contexte, importante pentru întreaga populaŃie. 
Acest ansamblu ar cuprinde ceea ce denumim competenŃe-cheie (C-C). 

Prima cercetare de amploare cu finalizări pasibile de utilizare în practica educaŃională – 
proiectul DeSeCo (Definition and Selection of Competencies: Theoretical and Conceptual 
Foundation – Definirea şi selectarea competenŃelor: fundamentare teoretică şi conceptuală) –, 
întreprinsă de OCDE (OrganizaŃia pentru dezvoltare şi cooperare economică), încearcă să 
identifice un ansamblu restrâns de competenŃe-cheie, plecând de la teza fundamentală conform 
căreia fiecare competenŃă trebuie:  

a. să contribuie la obŃinerea de rezultate importante pentru societate şi membrii ei,  
b. să-l ajute pe individ să răspundă la exigenŃele importante într-un larg evantai de contexte,  
c. să fie importantă pentru toŃi indivizii şi nu numai pentru specialişti.  

Proiectul DeSeCo şi-a propus să creeze un cadru conceptual care să permită identificarea 
C-C de o manieră fundamentată şi să amelioreze calitatea evaluărilor internaŃionale a 
competenŃelor adolescenŃilor.  

Cadrul conceptual descrie mai ales competenŃele individuale, considerând că suma 
competenŃelor personale influenŃează capacitatea de realizare a obiectivelor comune, conform 
schemei următoare: 
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CompetenŃe şi obiective individuale şi colective 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 1:  CompetenŃe şi obiective individuale şi colective 

Programul DeSeCo detaliază activităŃile de cercetare lărgind problematica C-C:  

1. Ce se înŃelege prin C-C, deprinderi etc? Cum pot fi conceptualizaŃi şi descrişi aceşti 
termeni?  

2. Ce noŃiuni referitoare la natura fiinŃei umane şi societăŃii trebuie să servească în calitate de 
punct de plecare pentru definirea şi selecŃia C-C? 

3. Cum ar putea perspectivele diferitelor discipline academice să contribuie la înŃelegerea şi 
elaborarea unui set de C-C? 

4. Ce C-C sunt necesare pentru a înŃelege şi acŃiona în diferite domenii, inclusiv cel 
economic, politic, social, familial, al relaŃiilor interpersonale publice şi private, dezvoltării 
personale etc.? 

5.  În ce măsură C-C sunt imutabile cu referire la condiŃiile sociale, economice şi culturale?  
6. În ce măsură este posibilă identificarea C-C independent de vârstă, sex, status, activitate 

profesională etc.? 
7. Cum poate această discuŃie ştiinŃifică să contribuie la ameliorarea politicii şi practicii 

educaŃionale? 
8. Care este rolul politicii şi practicii educaŃionale în definirea, selectarea şi descrierea 

deprinderilor în calitate de C-C? 
9. Care este rolul instituŃiilor sociale în transmiterea competenŃelor către populaŃie?  
10. Care este rolul educaŃiei, cu instituŃiile şi procesele sale specifice – şcoli şi instruire - în 

dezvoltarea C-C?  
11. Care este rolul altor surse potenŃiale de achiziŃie a competenŃelor – cum ar fi prietenii, 

părinŃii, mediul profesional, media, organizaŃiile religioase şi culturale?  
12. În ce măsură pot fi modificate şabloanele de transmitere? Cu alte cuvinte, în ce măsură 

transmiterea de C-C poate fi controlată de politicile educaŃionale? 

• Competenţe individuale 

• Competenţe instituţionale 

• Exploatarea competenţelor individuale 

în serviciul obiectivelor colective  

Reuşita individuală 
• Ocupaţie remunerată 

• Securitate şi sănătate 

• Participare la viaţa publică 

• Reţele sociale 

Reuşita colectivă 
• Productivitate economică 

• Procese democratice 

• Coeziune socială, echitate 

şi dreptirle omului 

• Durabilitate ecologica 

SOLICITĂ 
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13. Care este relevanŃa ideilor emergente despre C-C pentru dezvoltarea şi interpretarea 
indicatorilor desemnaŃi să evalueze competenŃele populaŃiei? (D.S. Rychen, L.H. Salganik, 
2004, p.6). 

Ipoteza fundamentală a acestei investigaŃii presupune că C-C reprezintă rezultatul mai 
multor factori având la nivelul de bază viziunea asupra lumii (incluzând societatea şi individul), care 
afectează decisiv identificarea C-C. Plecând de la acest cadru de referinŃă, au fost identificate trei 
C-C generice şi s-au formulat patru elemente relevante pentru definirea şi selectarea C-C. 

Cele trei competenŃe-cheie generice:  

1. a activa autonom şi reflexiv,  
2. a folosi interactiv instrumente (entităŃi fizice, limbajul, cunoştinŃele, legile etc.)  
3. ca se asocia şi funcŃiona în grupuri sociale.  

Elemente relevante pentru definirea şi selectarea competenŃelor-cheie: a) C-C sunt 
multifuncŃionale, b) C-C sunt transversale în raport cu domeniile sociale (variatele sectoare ale 
vieŃii umane), c) C-C se referă la o complexitate mentală de nivel înalt, d) C-C sunt  

În acest context s-a impus să se caute răspunsuri fundamentate nu numai la ce 
competenŃe ar fi necesare pentru toŃi membrii societăŃii, ci şi din ce ar trebui să consiste aceste 
competenŃe, care, aşa cum se marcase la Consiliul de la Lisabona, trebuiau elaborate în 
perspectiva educaŃiei continue. 

În martie 2000, Consiliul European lansase la Lisabona un document de strategie prin care 
se fixa ca finalitate a Uniunii Europene realizarea celei mai competitive şi dinamice economii 
bazate pe cunoaştere, capabile să susŃină o creştere economică cu mai multe şi mai bune locuri 
de muncă şi cu o mai mare coeziune socială. EducaŃiei europene îi revenea sarcina de a se 
adapta la provocările noii societăŃi, solicitarea expresă a Comisiei fiind elaborarea unui cadru 
european pentru definirea noilor deprinderi fundamentale (basic skills) de format prin educaŃie 
continuă (lifelong learning). Acest cadru de referinŃă trebuie să acopere: a) tehnologiile informatice 
şi comunicaŃionale, b) cultura tehnologică, c) limbile străine, d) educaŃia antreprenorială, e) 
deprinderile sociale. 

În 2002 Consiliul European adoptă la Barcelona un program de lucru detaliat pentru 
atingerea acestor obiective până în 2010, realizând şi o extindere a listei de deprinderi 
fundamentale: 

• literacy and numeracy - foundation skills (a şti să scrie şi să socotească - deprinderi de 
bază),  

• basic competences in mathematics, science and technology (competenŃe de bază în 
matematică, ştiinŃe şi tehnologie),  

• ICT and use of technology (TIC şi folosirea tehnologiei),  

• learning to learn (a învăŃa să înveŃe), 

• social skills (abilităŃi sociale), 

• entrepreneurship (abilităŃi antreprenoriale), 

• general culture (cultură generală). 

Comisia a stabilit grupe de experŃi pentru fiecare arie problematică; grupul de lucru pentru 
C-C a început să lucreze în 2001, principalul obiectiv fiind “identificarea şi definirea noilor 
deprinderi şi cum ar putea fi integrate mai bine în curriculumuri, menŃinute şi achiziŃionate de-a 
lungul vieŃii” (Key Competences for Lifelong Learning, 2004). 
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Prin primul său Raport (febr.2002) Grupul de lucru C-C introduce un cadru de referinŃă cu 
opt C-C, având corelate cunoştinŃele, deprinderile şi atitudinile corespunzătoare, construit pe baza 
următoarelor principii directoare: 

a) Cadrul de referinŃă este prima încercare la nivel european de a alcătui o listă cuprinzătoare 
şi echilibrată de C-C necesare împlinirii personale, incluziunii sociale şi profesionale în 
societatea cunoaşterii. Scopul lui este să servească drept instrument de referinŃă pentru 
decidenŃii în politicile educaŃionale şi pentru cei responsabili de crearea oportunităŃilor de 
învăŃare la toate stadiile de educaŃie continuă. 

b) Termenii „competenŃă” şi „competenŃă-cheie” sunt preferaŃi faŃă de „deprinderi 
fundamentale/ de bază” care a fost considerat prea restrictiv. „CompetenŃa” se referă la o 
combinaŃie de deprinderi, cunoştinŃe, aptitudini şi atitudini; totodată ea include dispoziŃia de 
a învăŃa. 

c) Definind „competenŃa” în termeni largi, nu este posibil şi nici relevant ca în cele mai multe 
domenii de competenŃe să facem distincŃia dintre „nivelele de bază” şi cele „superioare” de 
dezvoltare ale unei competenŃe.  

d) Măsurarea nivelului de formare a celor mai multe dintre aceste competenŃe este destul de 
limitat. În lumina celor de mai sus, Cadrul European de ReferinŃă pentru C-C în educaŃia 
continuă formulează următoarea definiŃie a C-C pe care o considerăm concluzia acestui 
subcapitol 

CONCLUZIE 

CompetenŃe cheie 

DefiniŃie „ansamblul multifuncŃional transferabil de cunoştinŃe deprinderi şi 
atitudini de care toŃi indivizii au nevoie pentru împlinirea şi dezvoltarea 
personală, pentru incluziune şi muncă. Ele ar putea fi dezvoltate până la 
finele şcolarizării obligatorii sau a formării, şi ar putea acŃiona ca fundament 
pentru învăŃarea ulterioară ca parte a educaŃiei continue” (Key 
Competences, 2004, p.6).  

 Domeniile competeŃelor-cheie 

1 Comunicarea în limba maternă 

2 Comunicarea într-o limbă străină, 

3 CompetenŃe fundamentale în matematica, ştiinŃe şi tehnologie 

4 CompetenŃă digitală 

5 A învăŃa să înveŃi 

6 CompetenŃe interpersonale şi civice 

7 CompetenŃă antreprenorială 

8 CompetenŃă culturală 
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Progresele realizate în definirea conceptelor de „competenŃă” şi „competenŃă-cheie” fac 
posibilă o analiză fundamentată a procesului instructiv-educativ desfăşurat în instituŃiile de 
învăŃământ, cu relevarea modalităŃilor de abordare a unui curriculum bazat pe competenŃe, având 
în vedere toate implicaŃiile unei astfel de viziuni. Paradigma educaŃională tradiŃională a intrat însă 
atât de adânc în modul de a gândi educaŃia încât sunt deja ani buni de când pe toate meridianele 
pedagogice se resimt eforturile cercetătorilor, instituŃiilor, decidenŃilor şi practicienilor de a găsi 
răspunsul cel mai promiŃător la întrebarea-cheie: „Cu ce să începem?”.  

Documentele UE oferă jaloane orientative pentru activitatea cadrelor didactice care fac 
primii paşi spre centrarea pe elev. Un exemplu: „… În cadrul acestei abordări, activitatea didactică 
este centrată pe elev, iar rolul cadrului didactic este de a organiza sarcinile legate de rezolvarea 
problemelor, de a ghida înŃelegerea elevilor şi de a sprijini proiectele bazate pe învăŃarea prin 
colaborare. 

Îndeplinind acest rol, profesorii îi ajută pe elevi să creeze, să implementeze şi să 
evalueze proiecte şi soluŃii. Abordarea implică şi o structurare diferită a colectivului de elevi. 
Orarul şi structura clasei sunt mai dinamice, elevii lucrând în grupuri, pe perioade mai lungi de 
timp. Pentru a ghida elevii astfel încât aceştia să înŃeleagă conceptele cheie, profesorii vor utiliza 
instrumente tehnologice cu aplicativitate largă, specifice diferitelor discipline – simulări, 
proiecŃii, vizualizări în domeniul ştiinŃelor, instrumente de analiză a datelor în domeniul 
matematicii, jocuri de rol în domeniul ştiinŃelor sociale….” (Standarde de competenŃă în domeniul 
TIC pentru cadrele didactice (SCCD-TIC) Module de standarde de competenŃă. UNESCO, 2008) 

1.2.3 CCEENNTTRRAARREEAA  PPEE  ÎÎNNVVĂĂłłAARREE//EELLEEVV  

Centrarea pe învăŃare/pe elev „cuplează” focalizarea pe caracteristicile individuale ale 
elevului (ereditate, experienŃă, background - cognitiv, afectiv, psihomotor -, interese, nevoi, 
perspective) cu focalizarea pe strategiile/tacticile şi tehnologiile educaŃionale cele mai 
eficiente pentru asigurarea unui înalt nivel al motivaŃiei în construirea cunoaşterii pentru fiecare 
elev.  

În literatura domeniului cele două componente apar mai întâi în calitate de paradigme 
independente - a) Centrare pe învăŃare, şi b) Centrare pe elev (CPE) – fiecare având atribute 
specifice. 

Elementele caracteristice pentru Centrare pe învăŃare:  

1. Elevii îşi construiesc cunoaşterea, realizează sintetizarea informaŃiei şi integrării ei în 
deprinderile generale de cercetare, comunicare, gândire critică, rezolvare de probleme 

ş.a.m.d.  
2. Accentul se pune pe utilizarea capacităŃii de a comunica eficient pentru a aborda problemele 

şi ariile emergente în contexte reale.  

3. Rolul profesorului este de antrenor şi mediator. 
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4. Profesorul şi elevii evaluează împreună 

învăŃarea.  

5. Predarea şi evaluarea sunt întreŃesute.  
6. Evaluarea este folosită pentru a promova şi 

a diagnostica învăŃarea.  

7. Accentul se pune pe generarea unor teme 
mai bune şi a unei învăŃări fără erori.  

8. ÎnvăŃarea dorită este evaluată direct prin 

lucrări, proiecte, performanŃe, portofolii ş.a.  
9. Abordarea este compatibilă cu o 

investigare interdisciplinară.  

10. Profesorul şi elevul învaŃă împreună.  

(După: Huba, Mary E. & Freed. Jann E. 
2000) 

Alte studii/organisme/instituŃii detaliază 
anumite paliere ale ariei “centrare pe elev/ 
student”; astfel, Consiliul FacultăŃilor din Arizona, 
definind acest concept, îi enumeră drept specifice 
(dar nu îl limitează la ele) următoarele practici 
educaŃionale:   

• ÎnvăŃarea colaborativă în grup, în ora de 
curs şi în afara ei; 

• Cercetarea şi descoperirea individuală (a 
studentului); 

• Cercetarea şi descoperirea realizate 
împreună (de student şi facultate); 

• ÎnvăŃarea prin activitati bazate pe definirea 
unor probleme; 

• ÎnvăŃare asincronă la distanŃă; 
• ÎnvăŃare interactivă sincronă la distanŃă; 
• ActivităŃi de învăŃare prin exersare 

(Hands-on); 
• ExperienŃe la fata locului (“on-site field”); 
• Tutoriale autoreglabile (self-paced)2 

PoziŃii de luare în evidenŃă a unor caracteristici ale elevilor pot fi urmărite până în 
antichitate, dar abia în secolul trecut începe să se prefigureze conceptul de „centrare pe elev” în 
opoziŃie cu „centrarea pe profesor”: Carl Rogers, promotorul lui „client centered counseling” 
(consiliere centrata pe client), introduce această abordare în teoria educaŃiei, dar i se asociază şi 
poziŃii ale altor pedagogi sau psihologi – Frobel, Piaget, Malcom Knowles. 

Abordată de pe diverse poziŃii (filosofice, psihologice, socio-pedagogice, instituŃionale, 
empiriste, pragmatice etc.), problematica CPE - dinamizată, pe de o parte, de rezultatele 

                                                

2 (Online: http://www.abor.asu.edu/4_special_programs/lce/afc-defined_lce.htm ) 

 

Din istoricul conceptului:  

 Abordarea în viziunea “învăŃării 
totale” ca scop al Centrării pe elev, 
model generat de Carl Rogers, se 
defineşte printr-o învăŃare semnificativă 
ce combină logicul cu intuitivul, 
intelectul cu senzorialul, conceptul cu 
experienŃa, idea cu sensul. "Când 
învăŃăm în acest fel noi suntem 
compleŃi, utilizând toate capacităŃile 
noastre masculine şi feminine". 
(Rogers 1983, p.20). El consideră că 
acest demers poate realiza: a) un 
climat de încredere în care curiozitatea 
şi dorinŃa naturală de a învăŃa poate fi 
încurajată şi susŃinută, b) participarea 
elevilor/studenŃilor, profesorilor şi 
administratorilor în luarea deciziilor 
privind toate aspectele învăŃării, c) un 
sprijin acordat elevilor/studenŃilor să-şi 
atingă obiectivele pe care le consideră 
valoroase pentru ei, să le dezvolte 
stima şi increderea în forŃele proprii, d) 
emoŃia intelectuală a descoperirii (care 
facilitează calea spre învăŃarea 
continuă), e) dezvoltă la profesori 
atitudini eficiente în facilitarea învăŃării, 
f) îi ajută pe profesori să se dezvolte ca 
persoane care simt o mare satisfacŃie 
în interacŃiunea cu elevii.  

Adaptare după: Motschnig-
Pitrik, Renate & Andreas Holzinger. 
Student-Centered Teaching Meets New 
Media: Concept and Case Study. În: 
Educational Technology & Society, 5 
(4) 2002) 
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cercetărilor de psihologie şi psihofiziologie şi, pe de altă parte, de posibilităŃile/ strategiile noi 
apărute în zona de intersecŃie om-computer – reprezintă un evantai larg de faŃete, cu specificităŃi 
„locale”, dar şi cu trăsături comune.  

Din literatura domeniului se desprind următoarele trăsături caracteristice generale ale CPE: 
a) participarea activă a elevilor/studenŃilor (e/s) la construirea propriei cunoaşteri; b) e/s îşi 
construiesc cunoaşterea pe baza cunoştinŃelor şi deprinderilor avute; c) e/s înŃeleg expectanŃele şi 
sunt încurajaŃi să folosească autoevaluări ale progresului propriu; d) e/s lucrează în colaborare; e) 
e/s decid asupra componenŃei grupurilor şi a modului de lucru f) e/s îşi monitorizează propriul 
demers de învăŃare pentru a înŃelege cum se construieşte cunoaşterea şi pentru a-şi dezvolta 
strategii de învăŃare; g) e/s au o motivaŃie intrinsecă pentru atingerea scopurilor pe care şi le-au 
propus; h) activitatea e/s reprezintă o învăŃare autentică; i) pentru e/s învăŃarea reprezintă o 
căutare activă a sensului; j) profesorii recunosc existenŃa unor stiluri diferite de învăŃare; k) 
profesorii îi ajută pe e/s să depăşească dificultăŃile formulând întrebări pentru a-i orienta spre 
soluŃia corectă.  

Puse în faŃa eficienŃei scăzute a învăŃământului tradiŃional cu centrarea pe profesor/pe 
predare, unele state au întreprins acŃiuni de amploare pentru a reorienta politicile educaŃionale şi 
practica şcolară. Astfel, în anii ’90, American Psychological Association în parteneriat cu Mid-
continent Regional Educational Laboratory elaborează, la cererea Preşedintelui SUA, un important 
studiu – Learner-Centered Psychological Principles: A Framework for School Redesign and 
Reform (Principiile psihologice ale centrării pe student/Cadru pentru redefinirea şcolii şi reformă). 
Principiile enunŃate în acest studiu reprezintă o viziune ideală bazată pe experienŃa acumulată şi 
integrează rezultatele pertinente din mai multe domenii ale psihologiei (psihologia clinică, 
experimentală, socială, organizaŃională, a dezvoltării umane), educaŃiei, sociologiei, antropologiei 
şi filosofiei.  

Prima formă (1993) cuprindea 12 principii; în 1997 apare o formă revizuită cu subtitlul 
„Revision prepared by a Work Group of the American Psychological Association’s Board of 
Educational Affairs (BEA)” în care numărul principiilor ajunge la 14; ele se referă la elev şi la 
procesul de învăŃare, relevând factorii interni care Ńin de elev şi sunt sub controlul acestuia, dar Ńin 
cont şi de factorii externi (de mediu sau context) care interacŃionează cu factorii interni. Principiile, 
care sunt concluziile acestui subcapitol, sunt structurate în patru grupe: 
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CONCLUZII 
Centrarea pe învăŃare / pe elev 

PRINCIPII 

A. Factori 
cognitivi şi 
metacognitivi: 

1. Natura procesului de învăŃare. Elevii posedă o înclinaŃie naturală 
de învăŃare - proces interior, volitiv şi activ - care constă în urmărirea unor 
obiective având o semnificaŃie personală, definit de descoperirea şi 
construirea înŃelesului din informaŃie şi experienŃă, ambele filtrate prin 
propriile percepŃii, gânduri şi emoŃii. Elevii sunt activi, orientaŃi spre atingerea 
scopului, auto-reglatori, asumându-şi răspunderea pentru progresul în 
învăŃare. 

2. Obiectivele procesului de învăŃare. În timp, având suport şi ghidare 
a instruirii, elevii îşi pot crea reprezentări semnificative şi coerente ale 
cunoaşterii. Natura strategică a învăŃării le solicită elevilor orientarea spre 
scop. Pentru a construi reprezentări utile ale cunoaşterii şi pentru a-şi însuşi 
strategiile de gândire şi învăŃare necesare învăŃării continue, elevii trebuie să-
şi genereze şi să-şi urmărească scopuri relevante pentru persoana lor. 
Educatorii îi pot ajuta în prefigurarea unor obiective ale învăŃării, consistente 
atât cu aspiraŃiile şi interesele personale, cât şi cu cele educaŃionale. 

 3. Construirea cunoaşterii. Elevii poate lega noua informaŃie cu 
cunoaşterea existentă de o manieră inteligibilă. Natura acestor legături poate 
lua o varietate de forme, cum ar fi adiŃia, modificarea sau reorganizarea 
cunoaşterii sau a deprinderilor existente. Educatorii îi pot ajuta pe elevi în 
obŃinerea şi integrarea cunoaşterii prin diverse strategii care s-au dovedit a fi 
eficiente.  

 4. Gândirea strategică. Elevii îşi pot crea şi utiliza un repertoriu de 
strategii de gândire pentru atingerea unor obiective complexe ale învăŃării. 
Rezultatele învăŃării pot fi amplificate dacă educatorii îi ajută în dezvoltarea, 
aplicarea şi evaluarea acestor strategii. 

 5. Gândirea despre gândire. Strategiile de ordin superior pentru 
selectarea şi monitorizarea operaŃiilor mentale facilitează gândirea critică şi 
creativă. Elevii pot reflecta asupra modului în care gândesc şi învaŃă, cum 
formulează obiectivele învăŃării sau performanŃele de atins, cum selectează 
strategii sau metode de învăŃare adecvate şi cum îşi monitorizează progresul 
spre aceste obiective. În plus, ei ştiu ce să facă dacă apare o problemă sau 
dacă nu progresează suficient spre scop. Utilizarea unor metode specifice 
pentru dezvoltarea acestor strategii metacognitive poate contribui la sporirea 
responsabilităŃii personale a elevilor pentru învăŃare şi, implicit, la sporirea 
eficienŃei acestui proces. 

 6. Contextul învăŃării. ÎnvăŃarea este influenŃată de factori ambientali, 
incluzând cultura, tehnologia şi practicile instrucŃionale. InfluenŃele culturale 
sau de grup pot avea impact asupra multor variabile relevante (motivaŃie, 
orientare spre învăŃare, modalităŃi de gândire). Tehnologiile şi practicile 
instrucŃionale trebuie să fie adecvate pentru nivelul cunoaşterii, abilităŃilor 
cognitive şi strategiilor de gândire şi învăŃare ale elevilor.  
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CONCLUZII 
Centrarea pe învăŃare / pe elev 

PRINCIPII 

B. Factorii 
motivaŃionali şi 
afectivi: 

1. InfluenŃele motivaŃionale şi emoŃionale asupra învăŃării. Ce şi cât se 
învaŃă se află sub influenŃa motivaŃiei elevilor. MotivaŃia, la rândul său, este 
influenŃată de stările emoŃionale, convingerile, interesele şi scopurile, precum 
şi de modul de gândire al individului. EmoŃiile pozitive (de ex., curiozitatea) 
intensifică motivaŃia şi facilitează învăŃarea şi performanŃa. EmoŃiile negative 
intense (de ex., anxietatea, panica) elimină motivaŃia, interferează învăŃarea, 
contribuie la realizarea unor performanŃe slabe. 

 2. MotivaŃia intrinsecă pentru învăŃare. Creativitatea, gândirea în 
stadiile superioare de dezvoltare şi curiozitatea naturală contribuie la 
motivaŃia pentru învăŃare. MotivaŃia intrinsecă este stimulată de sarcini 
marcate de noutate şi dificultate optimă, pertinente pentru elev. Curiozitate, 
gândirea flexibilă, penetrantă şi creativitatea reprezintă indicatorii majori ai 
motivaŃiei intrinseci pentru învăŃare; aceasta este facilitată de sarcini pe care 
elevii le percep ca interesante, corelate în complexitate şi dificultate cu 
abilităŃile lor şi pe care aceştia consideră că le pot rezolva. 

 3. Efectele motivaŃiei asupra efortului. AchiziŃia cunoaşterii şi 
deprinderilor complexe solicită un efort prelungit al elevului şi o practică 
ghidată. Efortul reprezintă un alt indicator major al motivaŃiei pentru învăŃare. 
Educatorul trebuie să faciliteze menŃinerea motivaŃiei prin strategii de 
impulsionare a efortului elevilor, strategii ce includ activităŃi de învăŃare 
semnificative, cu practici care amplifică emoŃiile pozitive şi motivaŃia 
intrinsecă pentru învăŃare, precum şi metode pentru întărirea percepŃiei 
referitoare la relevanŃa personală a sarcinii. 

C. Factori ai 
dezvoltării şi 
factori sociali: 

1. InfluenŃe ale dezvoltării asupra învăŃării. Pe măsură ce individul se 
dezvoltă, pentru învăŃare apar diverse oportunităŃi şi constrângeri. ÎnvăŃarea 
este mai eficientă dacă este luată în consideraŃie dezvoltarea diferenŃiată în 
plan fizic, intelectual, emoŃional şi social. Dezvoltarea cognitivă, emoŃională şi 
socială a elevilor, precum şi modul în care aceştia interpretează experienŃa 
vieŃii sunt afectate de şcolarizarea precedentă, familie, cultură şi comunitate. 
Conştientizarea şi înŃelegerea diferenŃelor de dezvoltare între copiii cu sau 
fără dizabilităŃi emoŃionale, fizice sau intelectuale poate facilita crearea unui 
context optim pentru învăŃare. 

 

 2. InfluenŃe sociale asupra învăŃării. ÎnvăŃarea este influenŃată de 
interacŃiuni sociale, relaŃii interpersonale şi comunicarea cu ceilalŃi. ÎnvăŃarea 
poate fi ameliorată când elevul are oportunitatea de a interacŃiona şi colabora 
cu alŃii la sarcina de lucru. Demersurile de învăŃare care permit interacŃiuni 
sociale şi respectă diversitatea, încurajează gândirea flexibilă şi competenŃa 
socială. 
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CONCLUZII 
Centrarea pe învăŃare / pe elev 

PRINCIPII 

D.DiferenŃe 
individuale. 

1. DiferenŃe individuale în învăŃare. Elevii dispun de strategii, abordări 
şi capacităŃi diferite de învăŃare, rezultat al experienŃei anterioare şi al 
eredităŃii. Educatorii trebuie să fie sensibili la diferenŃele individuale şi să le 
aibă în vedere măsura în care aceste diferenŃe sunt acceptate. 

 2. ÎnvăŃare şi diversitate. ÎnvăŃarea este mai eficientă dacă se au în 
vedere diferenŃele dintre elevi în plan lingvistic, cultural şi social. Limba, 
etnia, rasa, convingerile şi statutul economic pot influenŃa învăŃarea. Dacă 
elevii percep că diferenŃele în abilităŃi, background, cultură şi experienŃă sunt 
respectate şi valorificate în sarcinile de învăŃare şi contexte, sporeşte nivelul 
motivaŃiei şi randamentul învăŃării. 

 

 3. Standarde şi evaluare. Stabilirea unor standarde suficient de 
ridicate şi provocatoare, precum şi evaluarea elevilor ca şi a progresului 
învăŃării – incluzând evaluarea diagnostică, a procesului şi a produsului – 
reprezintă o parte integrală a procesului de învăŃare. Evaluarea oferă o 
informaŃie importantă atât educatorului, cât şi elevilor în toate stadiile 
procesului de învăŃare. Evaluarea pe parcurs a înŃelegerii de către elevi a 
materialului curricular poate oferi un feedback valoros atât pentru elevi, cât şi 
pentru profesor cu privire la progresul făcut în direcŃia obiectivelor propuse. 

 

Studiile şi rapoartele de cercetare publicate în ultimii ani scot în evidenŃă un evantai extrem 
de larg de abordări concrete ale CPE la nivelul practicii educaŃionale – comparativ cu centrarea pe 
profesor - structura specifică a demersului, controlul demersului de învăŃare, (auto)evaluarea, 
motivaŃia învăŃării, construirea cunoaşterii, autonomia e/s, interacŃiunea e/s-profesor, stilul de 
învăŃare, metacogniŃia, specificitatea softului educaŃional, rolul consilierului şcolar, regândirea 
pregătirii viitoarelor cadre didactice şi a managerilor etc. 

Transpunerea acestor principii în practica educaŃională presupune un ansamblu de măsuri 
extrem de complex, plurinivelar, implicând decizii la nivelul politicii educaŃionale, curriculumului, 
mijloacelor de învăŃământ şi, mai ales, reprofesionalizării psiho-pedagogice a educatorilor într-o 
viziune în concordanŃă cu capacităŃile solicitate de activităŃile specifice noilor roluri.  

  

Din aceste studii şi rapoarte rezultă că CPE reprezintă o abordare eficientă (S.J. Lea et alii, 
2003); în acelaşi timp, se subliniază faptul că principiul individualizării nu poate merge la extrem, 
întrucât nu poate fi creată o abordare specifică pentru cazuri unice (B. Simon, 1999). 
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2 PPAARRAADDIIGGMMEELLEE  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALLEE  ÎÎNN  FFAAłłAA  PPRROOVVOOCCĂĂRRIILLOORR  

SSOOCCIIEETTĂĂłłIIII  CCUUNNOOAAŞŞTTEERRIIII    

22..11  EEFFIICCIIEENNTTAA  PPRROOCCEESSUULLUUII  DDEE  IINNSSTTRRUUIIRREE  

La începutul acestui capitol vă propunem să reflectaŃi asupra unor elemente specifice 
procesului educaŃional prezentate în Principiile de mai jos şi să răspundeŃi în casetele de la finele 
paragrafelor (sau pe Fişa de lucru PCSE- 2.1). 

Nici un educator nu seamănă cu altul, nici o clasă nu seamănă cu alta, nici o lecŃie nu 
seamănă cu alta. Cui, cărui fapt, cărui moment, demers sau instrument îi atribuim eficienŃa lecŃiei/ 
a procesului educaŃional? 

Un răspuns „atoatecuprinzător” este greu de formulat, pentru că fiecare educator îl va avea 
pe al său, determinat de particularităŃile contextului în care lucrează, precum şi de propria viziune 
pedagogică. Mai mult, criteriile pot varia în dependenŃă de scopul urmărit, precum şi de alte 
variabile. Bogata literatură a domeniului scoate în evidenŃă diverşi factori care, în anumite condiŃii, 
sporesc eficienŃa instruirii. Analiza acestor studii / cercetări a permis relevarea unor elemente / 
jaloane / principii care ar trebui avute în vedere / respectate în proiectarea unei instruiri 
eficiente. S-ar putea spune că aceste principii reprezintă un gen de standarde instrucŃionale de 
cea mai largă generalitate pentru proiectarea şi evaluarea activităŃilor din procesul educaŃional. 
(Le redăm sintetic după: Astleitner, H. Principles... 2005.) 

 

Principiul 1 

 

Orientarea spre o învăŃare reflectivă / reflexivă. În decursul instruirii elevului / studentului 
(e/s) trebuie să i se ofere posibilitatea de a reflecta asupra învăŃării. ÎnvăŃarea reflexivă reprezintă 
un proces activ de construire a cunoaşterii, prin care conŃinutul memoriei (mediat de procesele 
gândirii) se transformă, se lărgeşte, se conectează, se structurează sau se creează. Acest 
obiectiv poate fi atins prin realizarea caracteristicilor fundamentale ale unei bune instruiri:  

1. implementarea unor metode neperturbatoare; 

2. respectarea unui ritm adecvat al instruirii şi o secvenŃiere care să ofere e/s şi educatorilor 
timpul necesar pentru a gândi şi a pune întrebări;  

3. prezentarea conŃinutului şi sarcinilor de o manieră organizată şi clară;  

4. varierea metodelor de instruire de-a lungul diferitelor faze ale instruirii;  

5. focalizarea consecventă a instruirii pe obiectivele predării şi oferirea posibilităŃilor de 
exersare; 

6. luarea în considerare a diferenŃelor individuale şi a progresului în învăŃare; 

7. stabilirea unui climat socio-emoŃional adecvat între e/s şi educator. 
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APLICAłIA 1 

OrganizaŃi ierarhic cele 7 caracteristici fundamentale ale unei bune instruiri (menŃionate 
mai sus) începând cu cea mai importantă în viziunea dv.; adăugaŃi, la sfârşit, una care consideraŃi 
că lipseşte. 

1. 

 

5. 

2. 

 

6. 

3. 

 

7. 

4 

 

8. 

Tabelul 1: AplicaŃia 1 

 

Principiul 2.  

 

Suport multiplu în plan cognitiv, motivaŃional şi emoŃional. O instruire bună nu numai 
că îi ajută pe e/s în gândire şi învăŃare, ci îi şi motivează şi le oferă un context emoŃional adecvat. 
Instruirea produce efecte cognitive dacă sunt definite obiectivele, dacă este activată cunoaşterea 
anterioară, dacă este prezentat un conŃinut stimulativ, dacă procesul de învăŃare este ghidat, 
feedbackul la sarcină este dat, progresul în învăŃare este evaluat şi transferul cunoaşterii este 
garantat. Instruirea îi motivează pe e/s dacă atenŃia este trezită, dacă relevanŃa conŃinutului este 
evidenŃiată, auto-încrederea întărită, satisfacŃia faŃă de rezultatele învăŃării este obŃinută. 

 

APLICAłIA 2 

IerarhizaŃi care din elementele menŃionate se confirmă ca suporturi în activitatea dv. 

În plan motivaŃional În plan cognitiv 

1. 

 

1. 

2. 

 

2. 

3. 

 

3. 

Tabelul 2: AplicaŃia 2 
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Principiul 3.  

Luarea în consideraŃie a particularităŃilor individuale ale e/s. Instruirea şi evaluarea 
achiziŃiilor sunt deosebit de eficiente dacă e/s sunt asistaŃi în relevarea particularităŃilor individuale 
şi, în plus, când sunt ajutaŃi să-şi elimine lipsurile. E/S sunt mai performativi în învăŃare dacă 
instruirea se adaptează la particularităŃile lor.  

 

APLICAłIA 3 

Ce particularităŃi individuale încercaŃi să luaŃi în consideraŃie? 

1. 

 

3. 

2. 

 

4. 

Tabelul 3: AplicaŃia 3 

 

Principiul 4.  

 

AchiziŃia şi aplicarea cunoaşterii în contexte variate. Instruirea şcolară este focalizată 
de la bun început pe însuşirea fundamentelor: cunoştinŃe declarative (concepte, fapte) şi 
procedurale (reguli) care trebuie să devină o parte a memoriei e/s în modele corecte, structurate şi 
interconectate. Pentru a putea fi folosită flexibil această cunoaştere, este necesară o aplicare şi 
evaluare repetată în situaŃii practice. Astfel de situaŃii/ cazuri trebuie să varieze în dificultate, în 
corespondenŃa lor cu cazurile reale şi în nivelul ghidării. 

 

APLICAłIA 4 

DaŃi câte un exemplu de achiziŃie şi aplicare, în contexte nemenŃionate în manual 

AchiziŃie: 

 

 

 

 

 

 

Aplicare: 

 

 

 

Tabelul 4: AplicaŃia 4 
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Principiul 5.  

 

Dezvoltarea şi evaluarea cunoştinŃelor fundamentale, dar şi stimularea operaŃiilor 
superioare ale gândirii (higher-order skills). CunoştinŃele fundamentale trebuie prezentate cu 
exemple ilustrative, împreună sarcini de rezolvat şi soluŃii. Procesele de gândire analitică sunt 
stimulate când e/s este solicitat să descompună elementele (de conŃinut disciplinar), să le 
compare, să le evalueze şi să le explice. Gândirea creativă poate fi susŃinută când e/s i se cere să-
şi imagineze elemente ale cunoaşterii şi să dezvolte produse proprii. Gândirea analitică şi cea 
creativă pot fi antrenate prin activitati de rezolvare de probleme constând din descoperirea/ 
relevarea problemei (care este problema aici?), definirea problemei (care sunt componentele 
problemei?), formularea unei strategii de rezolvare, alocarea resurselor (de ce avem nevoie pentru 
rezolvare?) şi evaluarea soluŃiei. CunoştinŃele, gândirea şi capacitatea de a rezolva probleme 
trebuie să reprezinte o parte integrată a evaluării achiziŃiilor. 

 

APLICAłIA 5 

DaŃi câte un exemplu de solicitare a gândirii analitice şi creative 

Gândire analitică: 

 

 

Gândire creativă: 

Tabelul 5: AplicaŃia 5 

 

Principiul 6.  

 

Stimularea capacităŃilor argumentative. Pentru o argumentare reuşită este necesară 
identificarea, construirea şi evaluarea argumentelor. Metodele de instruire care susŃin 
argumentarea: activităŃile de grup cu proceduri structurate, listările pro şi contra (de ex., avantaje şi 
dezavantaje), chestionarele privind cunoştinŃele (de ex., ce cunoştinŃe sunt disponibile, ce s-a 
învăŃat?), sintetizarea (de ex., ideea principală a unui text), fişele de lucru pentru stimularea 
gândirii, dezbaterile pe o problemă controversată, învăŃarea problematizată, organizatorii grafici. 

 

APLICAłIA 6 

a) La care teme din curriculumul disciplinei dv. aŃi putea întocmi o fişă de lucru pentru 
stimularea gândirii? b) Ce organizatori grafici aŃi folosit cel mai mult? 

1.Fişă de lucru: 

 

 

 

2.Organizatori grafici: 

 

 

 

Tabelul 6: AplicaŃia 6 
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Principiul 7.  

 

Proiectarea şi ghidarea învăŃării auto-controlate. Prin autocontrolul învăŃării se înŃelege 
că e/s îşi controlează / reglează acest proces în raport cu obiectivele date şi că îşi selectează 
activităŃile pentru a ameliora rezultatele. Totuşi, pentru o învăŃare auto-controlată reuşită, e/s 
trebuie să dispună de strategii de învăŃare generale şi specifice care pot fi învăŃate din lecŃiile la 
diferite discipline (de ex., luare de note, deprinderi de învăŃare, memorare, învăŃare colaborativă, 
managementul proiectului, prezentarea rezultatelor). 

 

APLICAłIA 7 

Care credeŃi că sunt principalele elementele care susŃin învăŃarea auto-controlată a 
elevilor dv.? 

1. 

 

3. 

2. 

 

4. 

Tabelul 7: AplicaŃia 7 

 

 

Principiul 8.  

 

Sporirea eficienŃei învăŃării. EficienŃa învăŃării reprezintă raportul dintre resursele / 
eforturile investite şi rezultatele obŃinute. ÎnvăŃarea de mare eficienŃă apare când e/s lucrează cu 
sarcini provocatoare, dar fără să-i supraîncarce; astfel de sarcini Ńin de cunoaşterea precedentă, 
dar solicită şi cunoştinŃe sau deprinderi noi. 

 

APLICAłIA 8 

EnumeraŃi principalii factori care împiedică sporirea eficienŃei procesului educaŃional 

La nivel naŃional/general: La nivel instituŃional/local:  

1. 1. 

2. 2. 

3. 3. 

Tabelul 8: AplicaŃia 8 
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Principiul 9.  

 

Trezirea şi menŃinerea interesului. E/S sunt interesaŃi când cred că reprezintă o parte 
importantă a grupului sau când demonstrează competenŃă într-un domeniu, când pot să-şi 
definească propriile obiective sau când pot lucra protejaŃi de compararea cu alŃi e/s. În ceea ce 
priveşte conŃinutul disciplinar, trebuie să-i fie ilustrată importanŃa pentru viaŃa şi scopurile urmărite 
de e/s. 

 

APLICAłIA 9 

EnumeraŃi elementele care trezesc / menŃin interesul elevilor dv. pentru învăŃare 

1. 

 

 

3. 

2. 

 

 

4. 

Tabelul 9: AplicaŃia 9 
 
 

Principiul 10.  

 

Intensificarea sentimentelor pozitive. Simpatia între e/s poate fi sporită prin diverse 
strategii, cum ar fi: intensificarea relaŃiilor, promovarea unor interacŃiuni, stabilirea unor structuri de 
învăŃare cooperativă şi implementarea unor programe de colaborare. Plăcerea poate fi sporită prin 
prefigurarea unor evenimente, realizarea unor oportunităŃi/ materiale pentru studiul individual, 
utilizarea umorului sau a jocurilor educative bazate pe simulare. 

 

APLICAłIA 10 

Ce strategii folosiŃi pentru intensificarea sentimentelor pozitive? 

1. 

 

3. 

2. 

 

4. 

Tabelul 10: AplicaŃia 10 
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Principiul 11.  

 

Diminuarea sentimentelor negative. Pentru a diminua teama, invidia şi supărarea - 
apărute în timpul instruirii – pot fi folosite diverse strategii: asigurarea succesului în învăŃare, 
acceptarea greşelilor, folosirea momentelor de relaxare (pentru a diminua teama); încurajarea 
comparaŃiei prin referinŃă la cadrul autobiografic sau criterial şi nu la standardele sociale, 
instaurarea unei evaluări şi notări consistente şi transparente, evitarea privilegiilor (pentru 
diminuarea invidiei); stimularea controlului supărării, exprimarea / rezolvarea supărării de o 
manieră constructivă, neacceptarea niciunei forme de manifestare a supărării. 

 

APLICAłIA 11 

PuteŃi remarca în tradiŃia şcolii dv. modalităŃi specifice de diminuare a sentimentelor 
negative? Dacă DA, prin ce se definesc? 

1. 

 

3. 

2. 

 

4. 

Tabelul 11: AplicaŃia 11 

 

Principiul 12.  

 

Instaurarea respectului şi responsabilităŃii. Şcoala are misiune de a forma la e/s 
deprinderi generale de comportament social, bazate pe respect şi responsabilitate pentru / faŃă de 
ceilalŃi, mediu, societate, în general. Astfel de valori şi atitudini corelate pot fi obŃinute dacă se 
creează anumite condiŃii: crearea unei comunităŃi ai cărei membri au grijă unul de altul, folosesc 
reguli democratice în luarea deciziilor, răspunzând la întrebări privind dezvoltarea propriei 
personalităŃi, integrând subiecte controversate în predare.  

 

APLICAłIA 12 

Ce deprinderi generale de comportament social se bucură de atenŃia şcolii dv. şi cum se 
promovează? 

1. 

 

3. 

2. 

 

4. 

Tabelul 12: AplicaŃia 12 
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Principiul 13.  

 

Utilizarea materialelor de auto-instruire. Pentru a susŃine o învăŃare auto-controlată este 
nevoie de materiale speciale, care dispun de o argumentare a raŃiunii pentru care ar trebui 
studiate, o descriere a pre-cunoaşterii necesare pentru a înŃelege conŃinutul nou şi modul în care 
va fi însuşit, o consecventă orientare spre obiectivele învăŃării, o structură clară a conŃinutului, 
sarcini de lucru care permit e/s să-şi testeze cunoaşterea, o ghidare a învăŃării prin întrebări şi 
informaŃii marginale, pre- şi post-organizatori tematici, un fond de exerciŃii variate ca dificultate 
împreună cu soluŃiile lor (complete, incomplete sau multiple), ilustraŃii care contribuie la înŃelegerea 
conŃinutului, precum şi atribute ale textului care facilitează căutarea, organizarea şi integrarea 
cunoaşterii. 

APLICAłIA 13 

Ce materiale de auto-instruire folosesc unii dintre elevii dv.? 

Tematice/ disciplinare: 2.Instrumentale: 

 

Tabelul 13: AplicaŃia 13 

N.L. Gage (The scientific basis of the art of teaching. New York: Teachers College Press, 
1978) susŃine că şi pentru arta predării există o bază ştiinŃifică. El consideră că predarea este o 
artă practică sau utilă, un proces care solicită intuiŃie, creativitate, improvizaŃie şi expesivitate.  

 

Din specificitatea elementelor prezentate ce concluzii se pot trage cu privire la 
caracteristicile instruirii eficiente? 

 

 

CONCLUZII 

ÎnvăŃarea eficientă 

1 Instruirea eficientă poate fi surprinsă, conceptualizată în cadrul de referinŃă al 
pedagogiei (ştiinŃelor educaŃiei), atributele ei putând fi promovate/preluate creativ în 
practica şcolară. 

2 Instruire eficientă reprezintă rezultatul atât al cunoaşterii de care dispune 
educatorul, cât şi al artei/abilităŃii de a folosi o strategie/ o metodă/ un procedeu la 
momentul oportun şi la o situaŃie dată. 

3 Demersul instruirii îi solicită educatorului să ia decizii, evaluând obiectiv situaŃia şi 
valorificându-şi competenŃa profesională şi resursele de care dispune. 

4 Educatorul trebuie să-l considere/vadă pe e/s ca o persoană autonomă, cu 
particularităŃi care îl diferenŃiază de ceilalŃi 
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22..22  SSĂĂ  RREEFFLLEECCTTĂĂMM  AASSUUPPRRAA  „„PPAARRAADDIIGGMMEEII””  

O viziune, un set de concepte, propoziŃii, metode de investigaŃie, cu un pronunŃat caracter 
normativ, dezvoltat pentru a ghida cercetarea în domeniul x reprezintă o paradigmă (Kuhn, 
Thomas. The Structure of Scientific Revolutions. 1962), sensul curent - model exemplar al unui 
lucru sau al unei realităŃi. 

În capitolul precedent am deschis prima fereastră spre aria problematică „centrarea pe 
elev”; luată ca atare, ea poate fi considerată ca una dintre paradigmele educaŃionale, cu o 
specificitate care o deosebeşte de alte paradigme ale domeniului. 

În tabelul următor sunt surprinse particularităŃile paradigmatice ale centrării pe învăŃare în 
raport cu cele ale centrării pe predare (Tardif,1998). 

 

Elemente Paradigma centrării pe ÎNVĂłARE Paradigma centrării pe PREDARE 

ConcepŃia 
predării 

-Dezvoltarea competenŃelor 
-Răspunsuri la întrebări complex 
-Crearea de relaŃii 

-Acumularea de cunostinŃe  
-Dezvoltarea automatismelor  
-Memorarea 

ConcepŃia 
învăŃării 

-Construirea cunostinŃelor 
-Integrarea cunostinŃelor în schemele 
cognitive 
-Căutarea de răspunsuri la o serie de 
întrebări cu caracter personal  

-Acumularea de informaŃii  
-Acumularea de cunostinŃe  
-Răspunsuri la întrebările profesorului 

ActivităŃile din 
clasă 

-IniŃiate de elev  
-Plecând de la proiecte, studii de 
cercetare sau situaŃii problematice 
-RelaŃii interactive 

- IniŃiate de profesor 
-FrecvenŃă crescută a exerciŃiilor  
-RelaŃii didactice 

Proba reuşitei -Transferabilitatea învăŃării -Cantitatea de informaŃii reŃinute sau 
de cunostinŃe acumulate 

Moduri de 
evaluare 

-Prin referinŃă la competenŃele 
dezvoltate  
-Evaluare autentică (cu sarcini incluse, 
portofolii, etc.) 

-Prin referinŃă la cunostinŃe 
-Teste care cer răspunsuri scurte 

Orientarea 
rolurilor 
educatorului 

-Mediator, ghid, animator  
-Expert, câteodată elev  

-Întotdeauna un transmiŃător de 
informaŃii 
-Întotdeauna un expert 

Orientarea 
rolurilor 
elevului 

-Un constructor activ 
-Un colaborator 
-Câteodată un expert 

-Un receptor mai mult sau mai puŃin 
pasiv  
-Un elev în situaŃii de interpelare  

Atitudini/relaŃii 
aşteptate din 
partea 
elevilor 

-Colaborare 
-RelaŃii de interdependenŃă 

-Individualism 
-RelaŃii de competiŃie 

Tabelul 14: Centrarea pe învăŃare în raport cu centrarea pe predare 
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La acestea se adaugă: Rolurile educatorului în cadrul paradigmei centrate pe învăŃare: 
a) Creator de situaŃii pedagogice, b) Profesionist interdependent, deschis şi critic, c) Provocator al 
dezvoltării, d) Mediator între cunoaştere şi elev, e) Antrenor şi f) Colaborator la reuşita tuturor 
elevilor unei şcoli.  

 

APLICAłIA 14 

IntroduceŃi în coloanele A şi B elementele din tabel pe care le-aŃi regăsit şi în practica dv. 
sau (marcate cu *) a colegilor dv. 

A. Paradigma centrării pe ÎNVĂłARE B. Paradigma centrării pe PREDARE 

1. 1. 

2. 2. 

3. 3. 

4. 4. 

5. 5. 

6. 6. 

7. 7. 

8. 8. 

9. 9. 

10. 10. 

 

 

 Tabelul 15: AplicaŃia 14 

 

În accepŃiune kuhniană paradigma reprezintă un cadru de convingeri teoretice bazate pe o 
anumită tradiŃie de cercetare de o anumită comunitate ştiinŃifică. Elemente specifice pentru 
paradigmele educaŃionale sunt reprezentate de a) fundamentele teoretice (teorii, postulate şi 
principii teoretice, filosofice şi praxiologice) împărtăşite de „comunitatea pedagogică”, b) tradiŃia de 
cercetare (totalitatea regulilor de generare şi validare a cunoaşterii ştiinŃifice), c) comunitatea 
ştiinŃifică (teoreticieni, cercetători, practicieni) care împărtăşeşte şi acŃionează în conformitate cu 
cadrul paradigmatic respectiv. 

La ce concluzie aŃi ajuns? De care dintre cele două paradigme se apropie mai mult 
paradigma dominantă în practica tradiŃională a şcolii noastre?  
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Multiplele faŃete sub care se manifestă învăŃarea atât în plan orizontal (ca arie extrem de 
diversificată a situaŃiilor), cât şi pe axa verticală (ca ierarhie a proceselor psihice) au determinat 
construirea a numeroase modele/ teorii ale învăŃării. Teoriile învăŃării, elaborate de psihologi 
având viziuni diferite, posedă note definitorii caracteristice care le diferenŃiază, dar au şi un 
element fundamental comun: descriu un proces specific care produce învăŃarea la elev: ea apare 
atunci când experienŃa/ activitatea/ interacŃiunea determină o modificare relativ permanentă in 
cunoaştere sau comportamentul individului. 

DiferenŃierea principală este dată de elementul asupra căruia 
îşi focalizează atenŃia; unele – asupra comportamentului observabil 
(teorii behavioriste), altele – asupra proceselor mentale (teorii 
cognitiviste). Inevitabil, aceste modele, promiŃătoare a unei eficienŃe 
sporite, au fost confruntate cu tradiŃionalele metode de predare, 
rezultat al practicii şcolare de-a lungul secolelor sau al unor viziuni 
filosofice/umaniste, sociologice sau eclectice, care îşi concentrau 
atenŃia îndeosebi asupra activităŃii de predare efectuată de 
profesor/educator.  

În asigurarea eficienŃei procesului de instruire 
responsabilitatea principală îi revine strategiei/modelului/teoriei 
pentru care optează educatorul (sau care i se recomandă). Primul 
obstacol (greu de de învins) în faŃa recomandărilor de orientare spre 
„centrare pe învăŃare/ pe elev” îl constituie chiar pregătirea 
pedagogică a educatorilor: pregătiŃi să predea, să transmită o informaŃie disciplinară (= centrare 
pe profesor). Pentru a înŃelege mai bine cum ar trebui să gândim proiectarea demersului 
educaŃional (a lecŃiei, a unui instrument/ suport de curs, a unui soft eficient) care să ne permită să 
facem şi primii paşi spre construirea cunoaşterii este necesară o analiză atentă a paradigmelor 
bazate pe teorii psihologice rezultate din numeroase cercetări experimentale. 

Astăzi în aria problematică educaŃie, în zona de intersecŃie între teoria şi practica 
educaŃională se remarcă o luptă teoretică neîntreruptă între „constructivişti” şi celelalte paradigme 
educaŃionale dar şi încercări de a concepe/teoretiza/experimenta demersuri educaŃionale cu 
secvenŃe/obiecte de orientare constructivistă, ca primi paşi posibili de realizat în condiŃiile 
existente (curriculum tradiŃional, centrare pe profesor/pe predare, pregătirea în viziune 
behavioristă a cadrelor didactice etc.). Aceste demersuri încearcă să transpună în practica 
educaŃională elemente specifice ale constructivismului în coabitare cu elemente considerate ca 
trăsături specifice ale altor paradigme. O astfel de situaŃie o reprezintă „definirea obiectivelor”: 
considerate drept element de provenienŃă şi pur behaviorist, sunt contestate de mulŃi 
vizionari/teoreticieni constructivişti, dar acceptate de alŃi constructivişti pragmatici. 

  

   
 

Primul set de astfel de 

principii a fost elaborat de 

marele pedagog ceh Jan 

Amos Comenius (1592-

1670) în Didactica Magna 

(1632) 
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22..33  PPAARRAADDIIGGMMAA  BBEEHHAAVVIIOORRIISSTTĂĂ  

La începutul secolului al XX-lea, pe fundalul creat de tendinŃa de scientizare a psihologiei, 
de folosire a unor paradigme pozitiviste, mulŃi dintre psihologi considerau că obiectul unic al 
psihologiei ar trebui să fie comportamentul observabil, care ar permite realizarea de măsurări 
precise. Într-un adevărat manifest al behaviorismului (engl. behaviour = comportament), John B. 
Watson propune o nouă paradigmă de investigare: individul reprezintă o cutie neagră (black box), 
iar stimulul, reacŃia şi întărirea devin conceptele-cheie în studiul 
şi explicarea comportamentului uman. 

Tezele fundamentale ale behaviorismului:  

• ÎnvăŃarea are loc numai dacă se produce reacŃia 
asociată cu un stimul pertinent.  

• Pentru instalarea comportamentului dorit este neceară 
utilizarea întăririi pozitive.  

• ReacŃia complexă (intelectuală sau motrice) nu se 
învaŃă dintr-odată; ea trebuie abordată prin aproximări 
succesive (shapping).  

• Un răspuns deja asociat cu un stimul poate fi transferat 
la un alt stimul prin condiŃionare operantă.  

• Pentru a spori interesul pentru învăŃare sunt necesare 
generalizări prin transfer. 

• mare parte din ceea ce trebuie învăŃat reprezintă lanŃuri/ 
succesiuni de răspunsuri.  

 ConsecinŃele acestor teze pentru procesul de instruire 
pot fi formulate după cum urmează:  

• Folosind un stimul-criteriu, educatorul trebuie să 
provoace o reacŃie dorită, observabilă; programul de instruire trebuie să cuprindă exerciŃii 
gradate în funcŃie de posibilităŃile de reacŃie ale elevilor. 

• Educatorul va întări pozitiv reacŃiile dorite; Legea efectului (E.C. Thorndike) – Orice 
comportament întărit pozitiv tinde să se reproducă. 

• Pentru reacŃiile (răspunsurile) complexe educatorul va construi exerciŃii cu succesiuni de 
paşi/ aproximări, apropiindu-se treptat de reacŃia/ comportamentul vizat. 

• În scopul transferului unei reacŃii, a unui răspuns deja asociat cu un stimul, la un alt stimul, 
se vor folosi stimuli deja condiŃionaŃi (pentru a provoca o nouă condiŃionare). 

• ÎnvăŃarea unor unităŃi complexe necesită practicarea înlănŃuirii răspunsurilor. 

Concretizarea cea mai elocventă a acestor teze s-a realizat în teoria şi practica 
educaŃională prin aşa-numita instruire programată, reprezentanŃii cei mai cunoscuŃi ai domeniului 
fiind B.F. Skinner şi Norman Crowder. 

InfluenŃat încă de la începutul carierei sale de ideile behaviorismului clasic (în special, de J. 
B. Watson), Skinner se dedică în întregime studiului condiŃionării organismelor vii. În perioada celui 

 

 

 

 

 

SKINNER, B. Frederick 
(1904-1990) 

În 1928 Skinner intră la 
Universitatea Harvard unde 
îşi obŃine titlul de Ph.D. în 
psihologie experimentală 
(1931) şi continuă cu 
diverse cercetări până în 
1936. 

Predă la Universitatea din 
Minnesota până în 1945, 
apoi trece la Universitatea 
din Indiana ca şef al 
catedrei de psihologie.  

Din 1948 a lucrat la 
Universitatea Harvard.  
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de al doilea război mondial participă la un proiect guvernamental secret, condiŃionând porumbei 
pentru pilotarea bombelor şi torpilelor; în perioada activităŃii la Universitatea din Indiana 
construieşte faimoasa “air crib” celula destinată creşterii copiilor într-un mediu controlat ştiinŃific. 
Skinner consideră că oamenii pot fi instruiŃi aproape în acelaşi mod în care se condiŃionau 
porumbeii şi şoarecii din laboratorul său. Copiii puteau fi instruiŃi prin condiŃionare, pas cu pas, 
fiecare răspuns corect fiind urmat de o întărire, până când se formează comportamentele 
complexe. Astfel a apărut ideea instruirii programate şi a maşinilor de instruire.  

Impunând atenŃiei nu numai a teoreticienilor, ci mai ales practicienilor modelul condiŃionării 
operante, Skinner devine prin activitatea sa de cercetător şi de pedagog cel mai reprezentativ 
psiholog behaviorist. CondiŃionarea operantă a cunoscut o largă utilizare în tratamentul clinic, în 
educaŃie (managementul clasei şi instruirea programată).  

Instruirea programată şi dezvoltarea acesteia prin Instruirea bazată pe computer au stârnit 
atât entuziasmul unor modernişti înfocaŃi, cât şi scepticismul — sau chiar ostilitatea — unor 
„tradiŃionalişti" prudenŃi sau inerŃi. 

În primul rînd, acest demers nu-l poate înlocui pe profesor în misiunea lui de educator; 
contactele umane — între profesor şi elevi, între elevi — sunt necesare pentru ca fiecare clasă 
să-şi poată îndeplini rolul de celulă socială în care se formează personalitatea individului. 

În al doilea rând, activităŃii extrem de analitice care are loc în condiŃiile lucrului cu 
materiale programate îi este necesar un contrabalans de activităŃi de sinteză, de manifestare 
spontană, de luptă de opinii; acestea se pot desfăşura eficient în colectivul clasei, sub 
îndrumarea profesorului. 

Nu este mai puŃin adevărat că instruirea programată şi instruirea asistată de computer 
(IAC) au demonstrat importante virtuŃi - activizarea elevului şi individualizarea procesului de 
instruire. Cel mai important impact asupra proiectării procesului educaŃional l-a constituit 
regândirea pragmatică a ariei „finalităŃilor educaŃiei”, atât la nivelul planurilor de învăŃământ, cât şi 
a programelor concrete pentru fiecare disciplină. Stabilirea unor obiective precise, elaborarea 
unor strategii optime, evaluarea permanentă a randamentului şcolar şi reglarea instruirii în 
raport cu particularităŃile fiecărui elev. Prin valoarea instrumentală acestea depăşesc cadrul 
„temporal” behaviorist, păstrându-şi utilitatea şi pentru alte paradigme. 

Eliberîndu-l pe profesor de sarcini rutiniere, instruirea programată şi IAC l-au obligat să 
devină un organizator al procesului, un diagnostician şi un psihopedagog prin exerciŃiul pe 
care îl poate face elaborând el însuşi programe, prin experimentarea lor, prin relevarea exactă 
a dificultăŃilor pe care le întâmpină elevii, prin apropierea practicii pe care o desfăşoară de un 
model teoretic al învăŃării, rezultat din cercetări. Programele ramificate au permis şi înŃelegerea 
modului în care procesul de învăŃare se poate proiecta după modelul cibernetic al sistemelor cu 
comandă şi control, deschizând noi perspective pentru asigurarea unei eficienŃe deosebite. 

În ultimele două decenii, în încercarea de a folosi posibilităŃile oferite de TIC, paradigma 
behavioristă a integrat elemente din paradigma cognitivistă (Gagné, R.-M. et alii. Principles of 
instructional design. Ed. 4. New York: Harcourt, Brace, 1992), păstrând neschimbate tezele 
fundamentale; astfel, modelul teoretic al instruirii programate este continuat în ansamblul 
produselor subsumate Instruirii Asistate de Computer (Computer Assisted Instruction; Computer 
Assisted Learning), eliminând (datorită noilor posibilităŃi de procesare a informaŃiei) rigiditatea 
secvenŃelor din instruirea programată. 
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22..44  PPAARRAADDIIGGMMAA  CCOOGGNNIITTIIVVIISSTTĂĂ  

Dacă behaviorismul are în prim-plan modificarea comportamentului prin diferite forme de 
condiŃionare, teoriile cognitiviste sunt interesate de strategiile mentale (de procesare a 
informaŃiei) care asigură învăŃarea. Aceste teorii disting trei tipuri de cunoştinŃe: declarative, 
procedurale şi condiŃionale. 

Spre deosebire de paradigmele precedente care focalizau învăŃarea cunoştinŃelor 
declarative, teoriile cognitiviste au acordat importanŃă strategiilor şi proceselor. În anii `80 sloganul 
« a învăŃa să înveŃi » a devenit un leitmotiv al educaŃiei. 

Un model de paradigmă educaŃională cognitivistă este elaborat de psihologul David P. 
Ausubel (Educational psychology: A cognitive view. New York: Holt, Rinehart and Winston, Ibc., 
1968), model teoretic explicativ al modului cum îşi însuşesc elevii noŃiunile şi generalizările predate 
în clasă şi cum îşi rezolvă sarcinile şcolare de învăŃare. Lucrarea începe cu descrierea condiŃiilor 
învăŃării conştiente şi prin a deduce, de aici, o ierarhie a 
proceselor de învăŃare, plecând de la teza “învăŃarea 
conştientă are loc atunci când o idee este raportată într-un 
mod logic la alte idei pe care elevul şi le-a însuşit mai dinainte.” 
În structurarea materialului de învăŃare se recomandă oferirea 
(elevilor), în prealabil, idei generale de care să se ancoreze 
noile idei; apoi modelul explicitează dezvoltarea cognitivă prin 
prefigurarea unei succesiuni de stadii, caracterizate prin 
descreşterea dependenŃei de suporturile concrete ale 
demersului de incorporare a noilor idei în structura cognitivă.  

Ausubel afirmă că structura cognitivă se construieşte 
ierarhic: conceptele generale preced conceptele particulare, 
cunoştinŃele noi se integrează în cele vechi. 

Pentru a spori eficienŃa învăŃării el propune şi utilizarea 
unor „ordonatori” şi cunoaşterii: rezumate care preced textele 
din manuale, reamintirea unor elemente (date, reguli, principii) 
înainte de a începe o temă/ activitate nouă, casete de tipul 
„Cuvinte cheie”, „Ce trebuie să ştim”, „Am înŃeles?”. 

Cognitiviştii au studiat şi diversele strategii (sublinierea 
pasajelor importante, elaborarea rezumatelor, sintezelor, fişelor tematice, recitarea pasajelor) 
folosite de elevi pentru a învăŃa şi înŃelege. Multe strategii folosite de elevi se înscriu în aria 
metacognitivului: planificarea timpului disponibil, autoexaminarea, evaluarea unui curs, explicitarea 
rezultatelor etc. 

Un demers cognitivist de procesare a informaŃiei la o lecŃie s-ar putea derula ca în tabelul 
următor (adaptare după: Huitt, W. (2003). The information processing approach to cognition. 
Educational Psychology Interactive. Valdosta, GA: Valdosta State University.  

  

 

  

 

(D. P. Ausubel) 

“Dacă ar trebui să 
reduc psihologia educaŃiei 
la un singur principiu l-aş 
formula astfel: cel mai 
important dintre factorii 
care influenŃează 
învăŃarea este ceea ce 
elevul ştie deja.”  
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Principiul Exemplul 

1. Trezeşte atenŃia elevilor. Foloseşte un semnal când eşti gata să începi. 
Mişcă-te în spaŃiul clasei şi foloseşte inflexiuni ale vocii. 

2. Ai în vedere învăŃarea 
anterioară relevantă. 

Revezi lecŃia din ziua precedentă. 
Stimulează o discuŃie despre conŃinutul abordat anterior. 

3. Punctează informaŃia 
importantă 

Asigură exemple. 
Scrie pe tablă sau foloseşte folii. 

4. Prezintă informaŃia de o 
manieră organizată. 

Construieşte o secvenŃă logică pentru concepte şi deprinderi. 
În prezentarea materialului nou mergi de la simplu la complex. 

5. Arată-le elevilor cum să 
structureze noua informaŃie 

Prezintă informaŃia în categorii. 
ÎnvaŃă-i să raŃioneze inductiv. 

6. Oferă posibilităŃi pentru a 
elabora folosind noua 
informaŃie 

Conectează noua informaŃie la ceva deja cunoscut. 
Relevă asemănările şi diferenŃele dintre concepte 

7. Arată-le elevilor cum să 
folosească codificarea când 
memorează liste. 

Construierşte fraze hazlii din primele litere ale fiecărui din listă. 
Foloseşte tehnici de memorare aşa cum este metoda cuvintelor 
cheie. 

8. Asigură repetarea învăŃării. Subliniază / remarcă / scoate în evidenŃă pe diferite căi (în timpul 
prezentării informaŃiei) principiile importante. 
Reia în fiecare lecŃie itemi din lecŃia precedentă. 
Planifică o reluare periodică a elementelor învăŃate anterior. 

9. Asigură oportunităŃi pentru 
supraînvăŃare conceptelor şi 
deprinderilor fundamentale. 

Foloseşte exersarea zilnică a aritmeticii. 
Foloseşte jocuri pentru memorarea deprinderilor de bază. 

Tabelul 16: Un demers cognitivist de procesare a informaŃiei 

 

Acum putem releva câteva diferenŃe între cele două paradigme concretizate în predarea 
unei limbi străine: 

Elementul 
diferenŃiator 

Paradigma behavioristă Paradigma cognitivistă 

1.Controlul 
conŃinutului 
lingvistic 

Prezentarea unor itemi într-o 
gradare ştiinŃifică 

Gradare a conŃinutului, dar nu atât de 
strictă. Gradarea cognitivă este 
importantă, dar în ceea ce elevul preia în 
activitatea de învăŃare. 

2.Eroarea. Nu trebuie făcută. Poate fi făcută deoarece prin erori se 
poate învăŃa. 

3.Expunerea. Necesară, dar într-o formă 
controlată lingvistic. 

Numeroasă, necesară. 
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Elementul 
diferenŃiator 

Paradigma behavioristă Paradigma cognitivistă 

4.Gramatica Forme corecte pentru învăŃare. Forme ce invită la generalizări pentru 
dezvoltarea regulilor ce guvernează 
comportamentul. 

5.Practica Exersare este necesară, repetiŃia 
constantă 

Este importantă; repetarea mecanică şi 
învăŃarea pe de rost sunt excluse 

6.Rolul elevului Recipient pasiv al instruirii 
planificate 

Activ procesor al învăŃării. Unul căruia îi 
funcŃionează mecanismul de procesare a 
datelor  

7.Rolul 
profesorului 

Unul care predă, planifică, prezintă 
itemi şi exerciŃii, îi face pe elevi să 
repete exerciŃii şi oferă forme 
corecte de limbă 

Unul care crează oportunităŃi de învăŃare 
care să apară la elev cu ajutorul 
mecanismelor proprii de procesare a 
datelor 

8.Programa 
disciplinei 

Bazată pe structurile şi lexicul 
limbii, prezentate sistematic. 

O prezentare mai puŃin sistematică a 
lexicului, funcŃiilor, noŃiunilor, situaŃiilor, 
funcŃiilor cognitive. 

9.Gradarea 
itemilor/ unităŃilor 

Strictă, clară, pas cu pas. Nu atât de definită, întrucât este implicat 
şi elevul individual. 

Tabelul 17: DiferenŃe între cele două paradigme 

 

Revăzând tabelul cu diferenŃele dintre cele două paradigme, şi având imaginea mentală a 
paradigmei tradiŃionale a şcolii noastre, treceŃi la exerciŃiul din AplicaŃia 15: 

APLICAłIA 15 

În prima coloană sunt enunŃate câteva dintre elementele caracteristice ale paradigmei 
educaŃionale tradiŃionale din şcolile noastre. 

MarcaŃi cu X în coloanele B(ehaviorism) sau C(ognitivism) unde consideraŃi că respectivul 
element caracteristic îşi află un corespondent calitativ asemănător. MarcaŃi cu „–„ numai când NU 
găsiŃi corespondentul la niciuna dintre cele două paradigme. 

A. Paradigma tradiŃională a şcolii noastre B(ehaviorism)  C(ognitivism) 

1. Programa/Curriculumul disciplinei   

2. Viziunea teoretică asupra procesului educaŃional   

3. Rolul profesorului   

4. Rolul elevului   

5. Obiectivele disciplinare   

Tabelul 18: AplicaŃia 15 
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Ernst von 
Glasersfeld 

22..55  PPAARRAADDIIGGMMAA  CCOONNSSTTRRUUCCTTIIVVIISSTTĂĂ  

Apărut la începutul secolului XX în lucrările unor matematicieni (L. Kroneker şi L. J. 
Brouwer) în contextul încercărilor de fundamentare a unei teorii generale a cunoaşterii şi asociat 
cu intuiŃionismul logico-matematic, constructivismul este învins în disputa sa cu formalismul 
pozitivist (D. Hilbert) şi timp de o jumătate de secol dispare de pe arena disputelor filosofice. 
Meritul resuscitării interesului pentru constructivismul epistemologic le revine unor cercetători din 
ştiinŃele educaŃiei şi ai psihologiei clinice (Ernst von Glasersfeld şi P. Watzlawick) care, în 1981, 
printr-un adevărat Manifest al constructivismului, readuc această problematică în atenŃia 
comunităŃii ştiinŃifice. 

Resuscitarea interesului pentru acest domeniu a pus într-o lumină nouă valoarea 
cercetărilor lui Jean Piaget în aria epistemologiei genetice. Comunitatea ştiinŃifică se afla într-un 
moment de răscruce: ultimele patru secole acordaseră cunoaşterii 
privilegiul unei căi pozitiviste, din afară spre interior, presupuse a fi 
independentă şi obiectivă. Constructivismul piagetian, care în fazele 
sale iniŃiale se dezvoltase în paralel cu paradigmele pozitiviste, se 
structurase într-o viziune coerentă, susŃinută de realitatea datelor 
experimentale; sinteza de o excepŃională valoare teoretică, apărută în 
1970 – Logique et connaissance scientifique – confirmă 
constructivismul epistemologic drept importantă paradigmă 
ştiinŃifică.  

Reiterând (în 1994) „radicalitatea” constructivismului, afirmată 
în studiul-manifest din 1981, Glasersfeld punctează următoarele poziŃii 
principiale ale constructivismului radical: 

• Constructivismul se articulează în jurul a două “realităŃi”. Pe de 
o parte, el presupune existenŃa unei realităŃi ontologice, 
dincolo de orice cunoaştere. Pe de altă parte, există o realitate 
trăită a experienŃei noastre, din care extragem tot ceea ce 
denumim “cunoaştere” – structuri conceptuale, acŃiuni şi 
operaŃii.  

• Subiectul cognitiv trăieşte în domeniul experienŃei sale care este întotdeauna şi în 
întregime “subiectivă”.  

• Cunoaşterea raŃională priveşte întotdeauna domeniul experienŃei şi abstracŃiile (conceptele, 
relaŃiile, teoriile, modelele) construite în efortul de a genera o lume cât de cât regulată şi 
previzibilă. Constructivismul radical distinge activitatea umană generatoare de cunoaştere 
ştiinŃifică de intuiŃia artiştilor. 

• Din punct de vedere constructivist, cunoaşterea ştiinŃifică este formată din modele teoretice 
care s-au dovedit viabile în domeniul lor. Modelele ştiinŃifice sunt instrumente; un 
instrument care poate servi într-o duzină de situaŃii diferite valorează mai mult decât o 
duzină de instrumente diferite. 

• În ceea ce priveşte limbajul, constructivismul se opune tradiŃiei care consideră comunicarea 
prin limbă drept mijloc de “transport” a cunoştinŃelor, tradiŃie conform căreia vorbind putem 
transporta idei sau cunoaştere (adică, structuri conceptuale) de la o persoană la alta. 
Comunicăm cu elevii nu pentru a le livra idei, ci pentru a “orienta” efortul constructiv al 
acestora. Educatorul trebuie să aibă în capul său un model ipotetic al reŃelei conceptuale a 
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elevului; aceasta îi va permite să facă inferenŃele cele mai 
plauzibile. Capacitatea de a întrezări ce se petrece în 
capetele elevilor se pare că a distins întotdeauna 
persoanele dotate pentru educaŃie. 

După cum era şi de aşteptat, poziŃiile iniŃiale proprii de pe 
care unii specialişti au abordat viziunea constructivistă au 
determinat crearea unui “arhipelag” constructivist în care îşi 
construiesc o identitate distinctă mai multe “insule”.  

Cele două direcŃii majore – constructivismul cognitiv şi 
constructivismul social – care polarizează interesul majorităŃii 
specialiştilor, au o platforma comună. Această platformă 
comună are, după Kommers şi Jonassen (1992) următoarele 
caracteristici, proprii mediilor de învăŃare constructiviste : a) 
asigură reprezentări multiple ale realităŃii, b) reprezentările 
multiple evită simplificările şi reprezintă complexitatea lumii reale, 
c) au în vedere construcŃia cunoaşterii cu inserŃia reproducerii 
cunoaşterii, d) presupun mai curând sarcini autentice în contexte 
semnificative decât instruire abstractă în afara contextului, e) 
oferă medii de învăŃare de tipul situaŃiilor reale sau a studiilor de 
caz în locul secvenŃelor de învăŃare prestabilite, f) încurajează 
reflecŃia asupra experienŃei, g) asigură construcŃia cunoaşterii prin 
şi în dependenŃă de context, h) suportă construcŃia colaborativă a 
cunoaşterii prin negociere socială, nu prin competiŃie.  

Dincolo de această platformă comună, sintetizatoare a unui demers inovativ de primă 
importanŃă în educaŃie, demers sub egida „învăŃării centrate pe elev”, se profilează cele două 
direcŃii/perspective majore reprezentate de Jean Piaget (Cognitismul cognitiv) şi L.S. Vîgotski 
(Cognitismul social). 

2.5.1 CCOONNSSTTRRUUCCTTIIVVIISSMMUULL  CCOOGGNNIITTIIVV  

Constructivismul cognitiv este fundamentat pe teoria dezvoltării cognitive a lui Jean Piaget, 
conform căreia individul trebuie să-şi “construiască” propria cunoaştere prin experienŃă; 
aceasta îi permite să-şi creeze scheme (modele mentale) care se modifică prin două procese 
complementare – asimilare şi acomodare. În acest proces rolul educatorului este limitat la acela de 
a asigura un context ambiental pentru activitatea exploratorie a elevului.  

În viziunea constructivismului piagetian, cognitivist sau psihologic, învăŃarea este un 
demers individual: elevii vin la lecŃie cu idei, credinŃe şi opinii ce trebuie modificate, dezvoltate, 
alterate de educator; în acest scop, educatorul formulează sarcini şi probleme-dilemă pentru elevi. 
Construirea cunoaşterii apare ca rezultat al activităŃii depuse pentru rezolvarea acestor sarcini. 
Practicile caracteristice includ “învăŃarea prin descoperire”, operarea cu obiecte, sarcini care 
solicită operarea cu conceptele existente, precum şi tehnicile de dialogare socratică.  

NB! ÎnvăŃarea este un proces activ: pentru asimilare şi acomodare sunt vitale: experienŃa 
directă, erorile, căutarea soluŃiilor. 

 

Jean Piaget 

“…ceea ce a dat 
viaŃă pedagogiei a fost 
mai ales spiritul general 
al cercetărilor 
psihologice, precum şi, 
adesea, înseşi 
metodele de observare, 
care, trecând din 
domeniul ştiinŃei pure în 
acela al experimentării 
şcolare, au vizat 
pedagogia” 
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L. S. Vîgotski 
 

“…este 
satisfãcãtoare numai 
acea învãŃare care 
împinge înainte 
dezvoltarea”. 

 

Instruirea: elevului trebuie să i se ofere oportunităŃi de construire a cunoaşterii prin 
experienŃă proprie. Cunoaşterea nu poate fi “spusă” de educator. Tehnologiile moderne, 
multimedia, oferă o largă gamă de posibilităŃi. De utilizat: microlumi, bănci de date, simulatoare.  

Într-o addendã la „Thought and Language” J. Piaget îşi exprimã regretul cã a 
descoperit lumea ideilor lui Vîgotski abia la 25 de ani de la moartea acestuia, subliniind cã 
aceastã descoperire l-a obligat sã-şi revizuiascã multe din ideile sale… 

2.5.2 CCOONNSSTTRRUUCCTTIIVVIISSMMUULL  SSOOCCIIAALL  

Axa principală a cercetărilor întreprinse de L. S. Vîgotski o reprezintă problema conştiinŃei, 
a naturii şi devenirii acesteia. Detaşându-se atât de concepŃiile reducŃioniste sovietice (I.P.Pavlov, 
V. Behterev), cât şi de cele americane (J. Watson, E.C. Tolman), Vîgotski îşi propune să 
demonstreze natura psihologică şi socială a conştiinŃei, geneza socială a psihicului uman. Pentru 
el activitatea umană nu se reduce la o înlănŃuire de reflexe sau de 
conduite de adaptare, ci implică o componentă de interacŃiune cu 
mediul, în cursul căreia se transformă şi subiectul. Dacă acŃiunea 
omului asupra naturii este mediată de un instrument, acŃiunea omului 
asupra conduitei sale sau a altor persoane este mediată de sisteme 
semiotice (în primul rând, limbajul) elaborate social de experienŃa 
generaŃiilor anterioare; însuşirea acestor instrumente de acŃiune şi 
de gândire se realizează printr-o practică de cooperare socială. 

Semnul, cuvântul - având funcŃia de mediator - devine un 
instrument psihic şi social: dezvoltarea conştiinŃei devine un proces 
de însuşire continuă a acestor instrumente elaborate istoric, 
semnificaŃia fiind unitatea psihologică a conştiinŃei: “SemnificaŃia este 
veriga intermediară a activităŃii psihice umane; semnul este ceea ce 
are semnificaŃie”. Reprezentând un produs social, sistemele 
semiotice au un caracter de exterioritate; însuşirea lor are loc din 
exterior spre interior, de la activitatea în cooperare (cu adultul) spre 
activitatea autonomă; Vîgotski consideră că fiecare funcŃie a 
dezvoltării mentale apare de două ori în cursul dezvoltării copilului: 
mai întâi ca o activitate colectivă, socială (funcŃie interpsihică) şi apoi 
ca activitate individuală, modalitate internă a gândirii (funcŃie 
intrapsihică). Caracterul instrumental al acŃiunii practice se 
verbalizează şi devine un fenomen intrapsihic: acŃiunile “materiale” devin mentale, contractate şi 
modificate - ele se interiorizează.  

DistincŃia între momentul interpsihic şi cel intrapsihic în geneza gândirii l-au condus pe 
Vîgotski la diferenŃierea nivelului dezvoltării actuale de cel al dezvoltării potenŃiale; primul nivel 
este definit de sarcinile (probele) pe care individul le poate rezolva independent (competenŃe 
cognitive interiorizate), cel de al doilea - de sarcinile (probele) pe care le poate rezolva numai cu 
ajutor, într-o situaŃie de colaborare. Vîgotski denumeşte spaŃiul dintre aceste două nivele zona 
proximei dezvoltări: aici ar trebui cantonate activităŃile de învăŃare.  

 Criticând teza pedologiei contemporane cu privire la independenŃa dezvoltării faŃă de 
activitatea de învăŃare, Vîgotski promovează teza conform căreia învăŃarea raŃional construită se 
situează în fruntea dezvoltării şi o trage după sine, lărgindu-i posibilităŃile şi perspectivele: 
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“procesele dezvoltării nu coincid cu procesele învăŃării, ... procesele dezvoltării merg în urma 
proceselor învăŃării, care creează zona proximei dezvoltări”.  

ImplicaŃii: rolul tehnologiilor moderne constă în a-i pune în legătură pe elevi pentru 
colaborare, nu pentru separare. Rolul educatorului este acela de a-l ajuta pe elev să abordeze 
problema, să-l încurajeze să lucreze în grup pentru a analiza problemele, precum şi de a-l sprijini 
cu un sfat când are nevoie.  

Modul concret în care se desfăşoară instruirea în viziune vîgotskiană variază foarte mult, 
dar fiecare activitate respectă următoarele principii: a) învăŃarea şi dezvoltarea reprezintă o 
activitate socială, colaborativă; b) zona proximei dezvoltări poate servi drept ghid pentru 
planificarea curriculară şi a lecŃiilor; c) învăŃarea şcolară trebuie să se realizeze într-un context 
semnificativ şi nu trebuie să fie separată de învăŃarea şi cunoaşterea pe care copiii le realizează în 
lumea reală; d) experienŃele din afara trebuie relaŃionate cu experienŃa şcolară a elevului.  

22..66  DDEEZZVVOOLLTTĂĂRRII  RREECCEENNTTEE  

În căutarea unor soluŃii pentru a spori eficacitatea sistemelor educative, în ultimele decenii 
tot mai mulŃi cercetători şi-au îndreptat atenŃia asupra locusului unde se produce învăŃarea; 
centrarea pe elev nu reprezintă decât flamura pe care o poartă deschizătorii unui drum la care 
trudesc specialişti de diferite culori şi nuanŃe, formaŃi la şcoli de gândire diferite, cu viziuni 
teoretice, ipoteze şi obiective uneori foarte distanŃate.  

Caracteristicile platformei comune, cristalizate în disputa cu reprezentanŃii “obiectivismului”, 
sunt sintetizate astăzi în răspunsurile la cele patru întrebări fundamentale:  

1. Ce este învăŃarea?  

2. Ce reprezintă procesul de învăŃare?  

3. Care este rolul educatorului în procesul de învăŃare?  

4. Ce poate face educatorul pentru a îndeplini acest rol? 

1. ÎnvăŃarea: Cunoaşterea este construită de oameni şi nu există în afara minŃii umane. 
Elevii îşi construiesc înŃelegerea. Ei caută sensul şi încearcă să descopere regularitatea şi ordinea 
chiar în absenŃa unei informaŃii complete. Constructivismul are în vedere construirea cunoaşterii în 
timp ce obiectivismul se ocupă în special de obiectul cunoaşterii.  

2. Procesul de învăŃare: ÎnvăŃarea este un proces activ. InformaŃia poate fi impusă din 
exterior, dar nu şi înŃelegerea; aceasta trebuie să vină din interior. ÎnvăŃarea este determinată de o 
interacŃiune complexă între cunoaşterea existentă a subiecŃilor, contextul social şi problema de 
rezolvat. Instruirea se referă la asigurarea subiecŃilor cu o situaŃie de colaborare în care ei să aibă 
atât mijloacele, cât şi oportunitatea de a construi o nouă înŃelegere.  

În acest proces o atenŃie deosebită se acordă problemei de rezolvat, elementul căreia i se 
cere să stimuleze explorarea şi reflecŃia necesară pentru construirea cunoaşterii. Se consideră că 
o problemă corespunzătoare ar trebui să dispună de următoarele atribute: a) să solicite construirea 
şi testarea unor predicŃii, b) să poată fi rezolvată fără echipamente costisitoare, c) să aibă o 
complexitate realistă, normală, d) să fie relevantă şi interesantă pentru subiecŃi. 
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A doua caracteristică a procesului este interacŃiunea dintre subiecŃi; lucrul în comun pentru 
rezolvarea problemei îi oferă fiecăruia posibilitatea de a-şi testa şi ameliora înŃelegerea pe 
parcursul interacŃiunii. 

3. Rolul educatorului. Constructivismul are nevoie de un educator care să–i ajute pe elevi 
să devină participanŃi activi în învăŃare. Educatorul trebuie să stimuleze dezvoltarea subiecŃilor 
oferindu-le sarcini pe care ei să le poată îndeplini numai cu ajutor, adică în zona proximei 
dezvoltări. 

4. Ce poate face educatorul. Într-o sinteză a bogatei literaturi dedicate acestei probleme se 
menŃionează următoarele atribute ale educatorului constructivist: a) încurajează şi acceptă 
autonomia şi iniŃiativa elevilor, b) foloseşte o mare varietate de materiale, înclusiv date brute, surse 
primare, materiale interactive şi îi încurajează pe elevi să le utilizeze, c) se interează de 
cunoaşterea de către elevi a conceptelor, înainte de a le împărtăşi cunoaşterea proprie, d) îi 
încurajează pe elevi să angajeze dialogul cu educatorul sau cu ceilalŃi colegi, e) încurajează 
tentativele elevului de explorare a cunoaşterii şi de a pune întrebări colegilor, f) îi angajează pe 
elevi în experienŃe care pun în lumină contradicŃii cu cunoaşterea iniŃială, stimulând apoi discuŃia, 
g) le asigură elevilor timp pentru construirea relaŃiilor şi crearea metaforelor, h) apreciază nivelul de 
cunoaştere prin aplicaŃii şi rezultatele la sarcini “deschise”. În esenŃă, sarcina educatorului este să 
creeze şi să menŃină un context de “rezolvare de probleme”, în care elevii să-şi construiască 
propria lor cunoaştere, avându-l pe educator drept ghid. 

Este de la sine înŃeles că orientarea spre o abordare constructivistă a educaŃiei nu poate, şi 
nici nu îşi propune, să rezolve toate problemele învăŃământului. Cercetările din acest domeniu 
încearcă să ducă mai departe cunoaşterea umană şi să sugereze căi de a ameliora practica 
şcolară. Am putea spune că momentul reprezintă un pas semnificativ în ceea ce priveşte 
scientizarea pedagogiei. Nu este lipsit de interes faptul că multe institute de cercetare şi-au definit 
tranşant poziŃia de pe care îşi vor desfăşura investigaŃiile în prima perioadă a acestui secol. Astfel, 
cunoscutul Institute for Learning Technologies (Columbia University) îşi precizează într-un material 
programatic – “Pedagogy for the 21st Century” – punctele de plecare şi jaloanele orientative ale 
demersului investigativ pe care îl va întreprinde în anii ce vin. Astfel, ILT consideră că specialiştii 
domeniului converg spre ideea că pentru secolul XXI o şcoală - de dimensiuni mici, în care 
activitatea educativă poate fi structurată în raport cu nevoile şi interesele elevilor – va fi mai 
eficientă şi mai competitivă; activitatea elevilor trebuie să fie orientată de proiecte la definirea 
cărora ei au participat şi să-i implice într-un real travaliu intelectual, nu în exerciŃii de memorare. 
ILT promovează deschis constructivismul, considerând că acesta reprezintă în momentul de faŃă o 
colecŃie de teorii şi idei (unele complementare, altele – exclusiviste) cu privire la diferite probleme 
ale pedagogiei. 

În încheierea acestei sintetice prezentări a principaleor direcŃii ale constructivismului vom 
relua două extrase relevând modul în care Academia de ŞtiinŃe din Chicago prezintă această 
abordare: 
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CONCLUZII 
Paradigma educaŃională constructivistă 

Constructivismul este platforma pedagogică promovată pentru dezvoltarea de soft 
educaŃional 
ObservaŃii asupra constructivismului Recomandări pentru profesorii care adoptă 

platforma constructivistă 
• se referă la învăŃare şi nu la predare • adaptează lecŃiile online pe baza 

experienŃei şi intereselor studenŃilor pentru 
a corespunde mai bine cu ceea ce ei doresc 
să înveŃe 

• încurajează şi acceptă autonomia şi iniŃiativa 
elevului 

• foloseşte informaŃia şi lecŃiile online ca un 
ghid 

• îi consideră pe elevi creaturi cu voinŃă şi scop • focalizează discuŃia şi brainstormingul pe 
cunoaşterea anterioară a studenŃilor 

• priveşte învăŃarea ca un proces • încurajează studenŃii să aibă o atitudine 
deschisă faŃă de ştiinŃă şi învăŃare 

• încurajează activitatea exploratorie a elevului • foloseşte modele ştiinŃifice cât de des este 
posibil 

• recunoaşte rolul experienŃei în învăŃare • lasă timp pentru reflecŃie; studenŃii trebuie 
să aibă timp să reflecteze la noile idei şi să 
rezolve conflictele când conceptele nu 
corespund cu schema cadrul de referinŃă 

• ia în considerare modelul mental al elevului • tăcerea in timpul unei discuŃii nu este un 
lucru rău 

• în evaluarea învăŃării ia în considerare atât 
performanŃa 

• acordă studenŃilor oportunităŃi pentru a 
discuta între ei; un dialog constructiv nu 
este nici el un lucru rău 

• se bazează pe principiile teoriei cognitive 
• utilizează de o manieră extensivă terminologia 

cognitivă 

• pune întrebări deschise şi relevă contradicŃii 
pentru a stimula investigarea 

• ia în considerare cum învaŃă elevul 
• îi încurajează pe elevi să angajeze dialogul cu 

alŃi elevi şi cu profesorul, 
• îi implică pe elevi în situaŃii rele 
• ia în considerare convingerile şi atitudinile 

elevului 
• le asigură elevilor posibilitatea de a-şi construi 

noua cunoaştere şi înŃelegere printr-o 
experienŃă autentică 

• sprijină curiozitatea naturală a elevului 

• încorporează mai puŃină structură în 
predarea ştiinŃelor 

• sprijină învăŃarea prin cooperare, 
• are în vedere contextul în care se produce 

învăŃarea, 

• învăŃă-i pe studenŃi să fie conştienŃi de 
gândurile şi acŃiunile lor 

MenŃionăm mai sus, constructivismul nu poate reprezenta un panaceu pentru problemele 
educaŃiei; în acelaşi timp, el nu este lipsit de limite sau neajunsuri. Astfel, este dificil de realizat o 
abordare constructivistă a curriculumului mai ales în condiŃiile evaluării după standarde construite 
după o viziune curriculară “noŃională”. În al doilea rând, proiectarea şi realizarea unui astfel de 
demers pentru un întreg ciclu de instruire ar presupune resurse umane cu o pregătire specială. În 
fine, resurse materiale şi financiare considerabile pentru realizarea mediilor prin explorarea cărora 
elevul să-şi poată construi cunoaşterea.  

Lipsa acestor condiŃii nu-l poate însă opri pe educatorul interesat de modul în care se 
produce învăŃarea; unele caracteristici ale constructivismului îl pot pune pe gânduri, îi pot trezi 
curiozitatea şi îl pot determina să facă un prim pas – pasul cel mai greu pe calea desăvârşirii 
profesionale - cel de practician-cercetător.  
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APLICAłIA 16 

În tabelul comparativ subliniaŃi în fiecare coloană cu o linie elementele pe care le 
recunaşteŃi în paradigma tradiŃională a şcolii nostre şi cu două linii elementele pe care le 
recunoaşteŃi ca promovate de noua noastră politică educaŃională3 

Behaviorism Cognitivism Constructivism 

ÎnvăŃarea apare când este 
demonstrat răspunsul corect ca 
urmare a prezentării unui stimul 

ÎnvăŃarea este descrisă ca o 
activitate mintală care 
reuneşte codificarea internă şi 
structurarea de către elev 

ÎnvăŃarea crează o 
interpretare personală a 
lumii, bazată pe experienŃe 
şi interacŃiuni, întegrată în 
contextul în care este 
utilizată. 

Elevul este o "cutie neagră": nu 
se cunoaşte ce se întâmplă în 
interiorul ei. 

Elevul este considerat drept 
un participant activ în procesul 
învăŃării.  

Teza conform căreia există 
multe căi/ perspective de a 
structura lumea şi entităŃile 
ei. 

Accent pe relaŃiile dintre 
variabilele ambietale şi 
comportament 

Accent pe structurarea, 
organizarea si segmentarea 
informaŃiei pentru a facilita o 
procesare optimă 

Crearea unei noi şi 
situaŃional-specifice 
înŃelegeri prin “asamblarea” 
cunoştinŃelor din diverse 
surse adecvate problemei în 
cauză 

În instruire se utilizează 
întărirea (reiforcement) 
comportamentului învăŃat 

Accent pe modul în care elevul 
îşi introduce, regăseşte şi 
stochează informaŃia în 
memorie 

Convingerea că sensul este 
impus de individualitate, mai 
curând decât de existenŃa lui 
independentă în lume 

Tabelul 19: AplicaŃia 16 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                

3 (Adaptare după: Instructional Design Knowlwdge Base. Theories to develop Instructional Prototipes. Online 

http://classweb.gmu.edu/ndabbagh/Resources/IDKB/models_theories.htm 



 

42 
 

Şi ACUM … 

 

APLICAłIA 17 
Analiză a două lecŃii 

Aceeaşi temă, dar doi profesori (P1 şi P2) care diferă prin viziunea pedagogică.  
La ObservaŃii marcaŃi cu “+” momentele pe care le consideraŃi că fac parte din evantaiul 
constructivist.  

Fizică, Cl. IX . Profesor: P1 
Tema: Circuitul electric. Scopul lecŃiei: înŃelegerea diferenŃei dintre circuitul 

paralel (cp) şi cel serial (cs).  
(25 elevi în 3 rânduri de bănci, sală curată, tablouri cu figurile marilor 

fizicieni, retroproiector instalat). 

ObservaŃii 

Profesorul (P1) prezintă (folosind reproiectorul) un circuit complet şi le cere 
elevilor să asculte cu atenŃie explicaŃiile.  

Prin exemplele date P1 compară cs cu cp. El trasează liniile reprezentând 
deplasarea electronilor în ambele exemple şi atrage atenŃia asupra a ceea ce s-ar 
întâmpla dacă arde unul din becuri.  

P1 identifică diferenŃele principale dintre cele două scheme, apoi invită (pe 
rând) câŃiva elevi la retroproiector să arate anumite puncte din circuit.  

Pentru a ilustra utilitatea celor două circuite P1 demonstrează cum se poate 
determina care dintre ele a fost folosit la lecŃia lor deşurubând unul din becurile 
fluorescente.  

În acest moment al lecŃiei elevilor li se cere să realizeze schemele cp şi cs în 
caietele lor. 

Elevii sunt organizaŃi pe grupe, având la dispoziŃie materialele necesare 
(baterii, cabluri, becuri) şi sunt instruiŃi să construiască un cs şi un cp aşa cum era 
cel proiectat. Au fost instruiŃi să lucreze împreună şi să-şi introducă în caiete 
rezultatele.  

În cele 15 minute de lucru P1 a supravegheat clasa; în fiecare grup unul sau 
doi dintre elevi a realizat conectarea cablurilor în timp ce ceilalŃi trei membri ai 
grupului priveau din când în când sau vorbeau între ei.  

Li s-a dat ca temă pentru acasă să identifice tipul de circuit (cs sau cp) din 
câteva exemple. 
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1. Fizică, Cl. IX . Profesor: P2 
Tema: Circuitul electric. Scopul lecŃiei: înŃelegerea diferenŃei dintre circuitul 

paralel (cp) şi cel serial (cs).  
O sală de clasă cu şase mese, aşezate in cerc, spre pereŃi, cu spatiu mai 

mare la la mijloc. Pe fiecare masă: două cutii cu materialele necesare (baterii, 2 
cabluri, becuri) şi caietele celor patru elevi. 

ObservaŃii 

2. P2 ştie că elevii săi sunt deja obişnuiŃi să lucreze cooperativ în grup, dar 
gândindu-se că este bine să abordeze această temă prin punerea unei probleme 
cu relevanŃă emergentă pentru ei, a considerat că elevii ar trebui să aibă deja 
experienŃă de lucru cu circuitele simple înainte de a trece la circuitele cp şi cs, mai 
complexe. Ca urmare, a decis să propună elevilor să construiască un circuit 
simplu pentru a-i descoperi valoarea comunicativă şi predictivă – ce va funcŃiona 
şi ce nu va funcŃiona, formând-şi astfel fundamentul înŃelegerii circuitelor mai 
complexe. 

P2 a decis să înceapă lecŃia elevii (in grupe de câte doi) având sarcina să 
construiască un circuit simplu, având la dispozitie materialele necesare. Ştiind că 
mulŃi dintre elevi încă nu înŃeleg că pentru a constitui un circuit complet 
electricitatea trebuie "să parcurgă" traseul baterie-bec-baterie, el îi provoacă: 
Putem aprinde becul folosind bateria şi numai un singur cablu? 

Elevii incearca diverse soluŃii; unul din grupuri reuşeşte şi este solicitat să 
deseneze schema circuitului, descriind şi cum au gândit ca să ajungă la această 
soluŃie. 

P2 le propune elevilor să construiască alte circuite pentru aprinderea 
becului, folosind toate materialele disponibile, menŃionând că sun posibile 5-6 
configuraşii.  

Fiecare grup îşi prezintă circuitele; se discută avantajele şi dezavantajele. 

P2 lărgeşte şi aprofundează analiza prin: Ce tip de circuit ar fi mai nimerit 
pentru iluminarea Bradului (Crăciun)? Dar pentru veioză? …De ce? 

P2 solicită proiectarea grafică a unui circuit cu două becuri în care dacă se 
arde unul din becuri celălalt nu este afectat (cp). După analiza schemei se trece la 
construirea şi verificarea funcŃionării acestui circuit in cadrul fiecărui grup. 

DiscuŃie: diferenŃele dintre cele două tipuri de circuit. 

NB! În timpul în care se desfăşoară activitatea de grup, P2 trece de la grup 
la grup, observă modul în care lucrează elevii, pune întrebări, răspunde la 
solicitări, îşi notează în jurnalul său unele lucruri pe care le consideră importante 
pentru reglarea procesului educaŃional, date relevante pentru evaluarea 
progresului elevilor etc. 

 

Tabelul 20: AplicaŃia 17 
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APLICAłIA 18 

Vă rugăm să sintetizaŃi, în 3 fraze, prin ce se diferenŃiază cele două lecŃii? 

1. 

 

2 

3 

 

Tabelul 21: AplicaŃia 18 
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3 UUTTIILLIIZZAARREEAA  TTEEHHNNOOLLOOGGIIEEII  IINNFFOORRMMAAłłIIEEII  ŞŞII  CCOOMMUUNNIICCAAłłIIIILLOORR  

((TTIICC))  ÎÎNN  PPRROOCCEESSUULL  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALL  

33..11    AATTRRIIBBUUTTEELLEE  TTIICC    

Documentele menŃionate în primele două capitole fac parte din principalele răspunsuri la 
provocările societăŃii cunoaşterii. Numeroase colective de specialişti, institute de cercetare, 
organizaŃii şi grupuri ad-hoc încearcă să prefigureze direcŃiile de dezvoltare ale societăŃii şi să 
construiască/proiecteze/descopere imaginea unui proces educaŃional acoperind întreaga 
perioadă de viaŃă a individului – educaŃia continuă (long life education) - care să poată facilita 
integrarea în societate, proces fundamentat pe datele oferite de ştiinŃele educaŃiei şi în a cărui 
desfăşurare să poată fi folosit întregul evantai al tehnologiei informaŃiei şi comunicaŃiilor.  

Din datele confirmate prin cercetare şi practica şcolară utilizarea TIC favorizează procesul 
de învăŃare prin următoarele atribute: 

• Prin activităŃile provocatoare - multisenzoriale, multidisciplinare - utilizarea TIC îi motivează 
pe elevi; sunetul, culoarea, mişcarea stimulează registrul senzorial, amplificând tonusul 
atenŃiei şi facilitând menŃinerea informaŃiei în memoria de lucru / de scurtă durată.  

• Oferă acces la resurse informaŃionale din afara clasei, şcolii, disciplinei, culturii specifice, 
ariei geografice, momentului istoric etc. 

• Prin recurgerea la imagini, sunete, animaŃii, simulări, se facilitează înŃelegerea / achiziŃia 
unor concepte abstracte. 

• Activitatea de căutare a surselor de informaŃii stimulează curiozitatea, explorarea şi 
cercetarea, favorizând formularea de ipoteze şi de teme / subiecte / probleme de investigare 
proprie. 

• Prin interacŃiunea personală cu softuri educaŃionale specifice se oferă posibilitatea exersării 
individuale şi individualizate necesare pentru formarea unor deprinderi, atingerea unor 
nivele performative/standardizate, recuperarea unor segmente instrucŃionale, revederea 
unor capitole/ teme din propria arie curriculară sau a altei discipline etc. 

• Prin diversele interacŃiuni colaborative în rezolvarea unor probleme / sarcini de lucru / 
proiecte etc. se facilitează procesul de asimilare a cunoaşterii 

Totodată, noile tehnologii pot contribui la o sporire semnificativă a eficienŃei procesului 
educaŃional prin posibilităŃile de pregătire/perfecŃionare/reprofesionalizare pedagogică pe care 
le oferă cadrelor didactice active sau în curs de formare. Referitor la această problemă este 
necesară sublinierea unei concluzii comune, de primă importanŃă, rezultată din cercetările 
efectuate pe diverse meridiane geografice: dotarea unităŃilor şcolare cu TIC nu conduce 
automat la sporirea eficienŃei procesului educaŃional; nici iniŃierea computerială a cadrelor 
didactice, necesară (ca punct de plecare), nu este suficientă. Pentru a obŃine rezultate superioare 
unei predări tradiŃionale (chiar şi folosind TIC) se impune o proiectare a acestui proces (de 
învăŃare) folosind potenŃialul specific al tehnologiilor, adecvat strategiilor respective. Cercetările 
menŃionate şi observaŃiile cumulate conduc la o imagine evolutivă, cu diferenŃierea a cinci niveluri 
de integrare/asimilare şi utilizare performativă a TIC în procesul educaŃional:  

• primul nivel: utilizarea punctiformă a unor echipamente, 

• al doilea nivel: integrarea (justificată) în predarea tradiŃională, 
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• al treilea nivel: modificarea metodei de predare în dependenŃă de TIC, 

• al patrulea nivel: modificarea rolului profesorului, 

• al cincilea nivel: proiectarea procesului plecând de la un model/o teorie pedagogic(ă), 
selectată în raport cu obiectivele curriculare. 

Atât pentru a promova şi facilita, cât şi a pentru a armoniza procesul de pregătire şi 
reprofesionalizare pedagogică a cadrelor didactice, proiectul UNESCO "Standarde de competenŃă 
în domeniul TIC (SCCD-TIC)" elaborează în 2008 sub acest titlu comun – trei documente: 1) 
Cadru pentru politici educaŃionale, 2) Module de standarde de competenŃă, şi 3) Recomandări 
pentru implementare.  

Plecând de la premiza conform căreia într-un mediu educaŃional modern şi eficient, 
tehnologia le dă elevilor posibilitatea: a) să devină capabili să utilizeze tehnologiile informaŃiei şi 
comunicaŃiilor, b) să caute, să analizeze şi să evalueze informaŃii, c) să rezolve probleme şi să ia 
decizii, d) să utilizeze în mod creativ şi eficient instrumente specifice productivităŃii, e) să 
comunice, să colaboreze, să editeze şi să creeze, f) să devină cetăŃeni informaŃi, responsabili şi 
implicaŃi, autorii au considerat că "personajul" cheie care îi ajută pe elevi să-şi dezvolte aceste 
abilităŃi este cadrul didactic. De aici decurge şi necesitatea ca toŃi profesorii să fie pregătiŃi să 
desfăşoare astfel de activităŃi cu elevii lor - "Atât programele de dezvoltare profesională a cadrelor 
didactice, cât şi programele de pregătire a viitoarelor cadre didactice trebuie să conŃină numeroase 
experienŃe legate de tehnologii în toate aspectele formării". In acest spirit au fost elaborate 
standardele şi resursele în cadrul acestui proiect; ele oferă îndrumări în special pentru planificarea 
programelor şi a ofertelor de formare pentru a îndeplini un rol esenŃial în dezvoltarea abilităŃilor de 
utilizare a tehnologiilor.  

Proiectul SCCD-TIC oferă (în această primă fază) un cadru complet pentru standardele de 
competenŃă ale cadrelor didactice în domeniul tehnologiilor informaŃiei şi comunicării prin: a) referiri 
la cadrul politicilor care stau la baza acestora (Cadru pentru politici educaŃionale), b) examinarea 
componentelor reformelor educaŃionale şi elaborarea unor seturi de competenŃe pentru cadrele 
didactice care să corespundă diverselor abordări la nivel de politici şi componentelor reformelor 
educaŃionale (Module de standarde de competenŃă) şi c) o descriere detaliată a competenŃelor 
specifice care trebuie dobândite de cadrele didactice în cadrul fiecărui modul (Recomandări pentru 
implementare).  

În încheierea acestui prim capitol se impun şi câteva clarificări/ discriminări /precizări 
privind termeni/concepte care în literatura de specialitate dispun de atribute ce diferă de la un autor 
la altul; aici ne vom mărgini doar la sintagma "tehnologiile informaŃiei şi comunicaŃiilor (TIC). 

Sintagma "tehnologia informaŃiei şi comunicaŃiilor (TIC)", în sensul cel mai larg, 
acoperă facilităŃile şi echipamentele de tipul computerelor, telefoanelor (inclusiv, cele mobile), 
removable media, radio-ul sau alte echipmente comunicaŃionale de înaltă frecvenŃă, televiziunea, 
dispozitivele digitale sau analogice de înregistrare (inclusiv DVD şi video), camerele de filmat, 
fotocopiatoarele, imprimantele (sau alte aparate de acest gen), reŃelele electronice, internetul, 
poşta electronică şi serviciile web (Adaptare după: University of Southern Queensland, Division of 
ICT Services. (Standard) ICT Glos-sary and Definitions (2008)4.  

Un alt plan al discriminărilor conceptuale derivă din interpretarea relaŃiilor dintre cele 
două componente (atribute specifice) ale sintagmei - „informaŃiei” / „comunicaŃiilor”; cele două 
ipostaze, reprezentate grafic, pun în lumină două modalităŃi diferite de a identifica o tehnologie. 

                                                

4 Online http://www.usq.edu.au/resources/ict_glossary_and_ definitions.pdf.  
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Figura 2: RelaŃia dintre cele două componente: informaŃie si comunicaŃie 

În fine, prin multimedia (MM) se definesc tehnologiile care îi oferă utilizatorului, în diferite 
combinaŃii, imagine, sunet, voce, animaŃie, video, iar tehnologiile hipermedia (HM) combină 
multimedia cu hypertextul, facilitând navigarea fără obstacole între diferite tipuri de date - texte, 
sunete, imagini fixe, imagini animate. 

33..22    CCAATTEEGGOORRIIII  MMUULLTTIIMMEEDDIIAA    

 (Adaptare după: Instructional Design Knowledge Base. Identify Media to Deliver the 
Instructional Program.5) 

Hypermedia şi/sau Media Exploratorii  

Au ca fundament teoretic învăŃarea prin descoperire. Elevului, pus în faŃa unui anumit 
context, i se solicită să: 

1. caute (informaŃie relevantă) utilizând o varietate de resurse accesibile WEB 
2. să înŃeleagă (cunoaştere) utilizând obiecte multimedia 
3. să aplice, analizeze, evalueze (cunoştinŃe personale) utilizând resure şi obiecte multimedia 

din diverse medii virtual de învăŃare 
4. să creeze folosind mediile virtual flexibile orientate spre cercetare 

Tehnologii asociate Modelul teoretic Strategii 

AnimaŃii 
Simulări 
Fişiere audio-video 
InterfeŃe interactive 
Hyperlinks/ Hypertext 
Materiale interactive 
Obiecte interactive 

create cu aplicaŃii de 
dezvoltare  
Maşini de căutare 
Module instrucŃionale 

pe internet 
Jocuri serioase 

ÎnvăŃare prin descoperire 
ÎnvăŃare prin studio de caz 
Flexibilitate cognitivă prin 
hypertext 
ÎnvăŃare contextuală 
ÎnvăŃare prin experimentare direct  
Explorare 
ÎnvăŃare ghidată prin 
experimentare directă 
Instruire individuală 
Interactivitate 
Microlumi/ Simulări 
ÎnvăŃare prin proiect si teme 

Auto reflecŃie 
Determinarea cauzei şi a efectului 
Feedback 
Formularea de ipoteze 
Browsare orientată 
Cautare generată de student 
Legarea conceptelor abstracte de 
exemple reale  
Rezolvarea activă de probleme 
Promovarea învăŃării active  
Oferirea perspectvelor multiple 
Căutarea soluŃiilor 
SecvenŃare: încercare şi eroare 

Tabelul 22: Hypermedia 

                                                

5 Online: (http://classweb.gmu.edu/ndabbagh/Resources/IDKB delivery-media.html) 

Tehnologii de procesare 
ale informatiei 

Tehnologiile comunicatiei 
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Media colaborative / de dialogare 

Media colaborative / de dialogare bazate pe modele pedagogice ale comunităŃilor de 
învăŃare, de construire a cunoaşterii, de practică şi de învăŃare distribuită îl asistă / susŃin pe elev în 
construirea noii cunoaşteri în primul rând prin dialog ca formă a interacŃiunii. 

Tehnologii asociate Modelul teoretic Strategii 

Asincrone (evenimente care au loc 
independent în timp)  

• Reţele de învăţare asincrone 

• Forumuri de discuţii 

• Conferinţe on line 

• Schimbul de documente 

• Email, grupuri 

Sincrone (evenimente care au loc 
în timp rela):  

• Clase virtuale 

• Videoconferinţe, 

• Dicuţii online 

• Comunitaţi virtuale 

Avatar 
ÎnvăŃare colaborativă 
 
ComunicaŃie on line 
 
Cultură în ciberspaŃiu 
 
Audiere de conferinŃe 

Brainstorming 
ActivităŃi colaborative 
InteracŃiune dinamică de grup 
Evaluare de grup 
Mentorat 
Modelare 
Negociere 
ReflecŃie 
Sinteză 
 

Tabelul 23: Media colaborative / de dialogare 

 

Integrational Media (AplicaŃii informatice integratoare) 

Media Integrative au ca bază recenta emergenŃă a instrumentelor de proiectare a cursurilor 
pe Web ( de ex., WebCT, LearningSpace, Blackboard), care încearcă să combine elemente ale 
demersului exploratoriu şi ale environmentului de învăŃare dialogată într-un curs central sau un 
“portal de cunoştinŃe”. Se oferă oportunittăŃi de a încorpora variate strategii de instruire folosind 
elemente disponibile ale softurilor într-un design holistic.  

Tehnologii asociate Modelul teoretic Strategii 

1. Authoring tools  

AplicaŃii de dezvoltare a softului 
educaŃional (pe web sau 
instalate pe computerul propriu) 
(e.g. Dreamweaver, Toolbook 
Authorware, EDU Integrator- 
aplicaŃia studiată/folosită in 
acest proiect) 
2. Learning management 

systems 

(e.g. Saba, Docent, THINQ 
TrainingServer, LearningSpace, 
TopClass, AeL – LMS instalat 
în şcolile din România) 

Dezvoltare se produse educaŃionale 
multimedia 
Colaborare  
Comunicare mediată de TIC 
ActivităŃi autentice  
ÎnvăŃare ghidată 
Interactivitate 
Prezentarea cunoaşterii 
Controlul cursantului 
ÎnvăŃare individuală 

Brainstorming  
ActivităŃi collaborative 
ActivităŃi bazate pe un 
proiect 
InteracŃiune de grup 
Testare online 
Negociere, construirea 
cunoaşterii, reflecŃie 
Autotestare 
Sinteză 
CreaŃie 
Analiză 

Tabelul 24: AplicaŃii informatice integratoare 
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Este evident că profesorul-proiectant va trebui să analizeze cu atenŃie varietatea 
instrumentarului tehnologic în căutarea acelor media care în intersecŃia cu disciplina pe care o 
predă sa fie adecvate pentru scopul urmărit şi categoriei de elevi cărora li se adresează. 

 

Hypermedia şi Resurse primare 

În cazul folosirii unei aplicaŃii de dezvoltare a softului educaŃional (Authoring tool) ca cel 
care urmează a fi studiat (EDUIntegrator) Hypermedia şi Resurse primare se referă la acele 
obiecte primare digitale care pot fi folosite pentru dezvoltarea unui soft educaŃional.  

Tehnologii asociate Modelul teoretic Strategii 

AnimaŃii (prezentări, harŃi 
interactive, diagrame interactive 
etc.) 

Simulări (e.g. experienŃe, vizite 
virtuale, proiecte etc.) 

Video-Audio 

Materiale interactive 

Hypertext 

Hyperlink 

Jocuri interactive/imersive/cu 
avatar 

Teste interactive 

ActivităŃi autentice  

ÎnvăŃare ghidată 

Interactivitate 

Prezentarea cunoaşterii 

Controlul cursantului 

ÎnvăŃare individuală 

Participare 

 

 

Brainstorming  

ActivităŃi collaborative 

ActivităŃi bazate pe un 
proiect 

Testare online 

Negociere, construirea 
cunoaşterii, reflecŃie 

Autotestare 

Sinteză 

CreaŃie 

Analiză 

Tabelul 25: Hypermedia şi Resurse primare 

33..33  TTIIPPOOLLOOGGIIAA  SSOOFFTTUULLUUII  EEDDUUCCAATTIIOONNAALL  ((SSEE))    

Organizarea componentelor unui domeniu se poate realiza după un criteriu sau altul, în 
dependenŃă de solicitarea contextului, scopul urmărit, viziunea autorului etc. Înainte de orice 
operare cu termenii de identificare a diferitelor tipuri de “soft educaŃional” este necesară o 
clarificare a atributului “educaŃional” în această sintagmă. Şi aceasta cu atât mai mult cu cât uneori 
definirea sintagmei poate ridica semne de întrebare. Astfel, din textul „Software educaŃional 
reprezintă orice produs digital în orice format ce poate fi utilizat pe orice calculator şi reprezintă un 
subiect, o temă, o problemă, un experiment, o lecŃie, un curs etc., fiind o alternativă sau un 
complement faŃă de metodele educaŃionale tradiŃionale (tabla, creta etc. )” ar trebui să deducem: 
„creta” este o „metodă educaŃională”... 

La origine, sintagma „soft educaŃional” denumea softul care prin proiectare transpunea / 
concretiza o strategie / paradigmă (behavioristă); prin parcurgerea softului, care cuprindea 
sarcini de lucru şi regla demersul pe baza feedbackului continuu, interacŃiunea elevului cu softul 
producea învăŃarea. Acest atribut îi dădea dreptul să se numească soft educaŃional.  
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Astăzi există însă multe softuri care sunt folosite în procesul educaŃional, dar fie că au fost 
create pentru a facilita un anumit proces (de ex. editoarele de texte, aplicaŃiile grafice etc.), fie de 
prezentare a informaŃiei specifice a unui domeniu (de ex. softurile tematice: sistemul solar, 
clasificarea regnului animal etc.). Şi aceste softuri se folosesc în procesul educaŃional, dar nimeni 
nu va susŃine că Word-ul este un soft educaŃional; softurile tematice (SET) sunt însă denumite 
„educaŃionale” deşi ele nu integrează prin proiectare o strategie care să asigure învăŃarea. 

Pentru a diferenŃia softul care cuprinde şi o interacŃiune cu elevul (bazată pe un anumit 
model teoretic) care permite atingerea performanŃei marcate de obiectivele în raport cu care a fost 
proiectat îl vom denumi soft educaŃional interactiv (SEI). Nu este inutil să nu subliniem că – spre 
deosebire de un soft tematic - un SEI are o anumită adresabilitate: în proiectarea lui se Ńine cont 
de particularităŃile populaŃiei de elevi căreia i se adresează.  

Zona instruirii/învăŃării reprezintă un evantai problematic variat şi softurile pot fi foarte 
diferite. Fiecare din activităŃile subsumate domeniului “educaŃie” - training, instruire, învăŃare, 
predare, educaŃie - prin intersectarea cu specificul intervenŃiei noilor tehnologii capătă o coloratură 
proprie, diferenŃiatoare; de aici şi specificitatea softului proiectat pentru respectiva formă de 
activitate.  

Un exemplu: una din problemele importante pe care le are de rezolvat un profesor este cea 
a controlului şi planificării instruirii: softul proiectat în acest scop poate prelua o parte din sarcinile 
profesorului ca manager al instruirii: a) prezintă oricând lista detaliată sau sintetică a obiectivelor 
pe care trebuie atinse ca urmare a parcurgerii cursului respectiv, structura părŃilor componente ale 
cursului, precum şi alte categorii de informaŃii; b) administrează teste pentru a determina progresul 
elevului, înregistrează datele obŃinute şi oferă un feedback atât elevului, cât şi profesorului; c) în 
raport cu informaŃiile disponibile recomandă o continuare adecvată a demersului instructiv; d) la 
nivel de clasă/ grup/ şcoală oferă informaŃiile relevante (indicatorii statistici) pe baza cărora se pot 
lua decizii privind procesul de instruire. 

Pentru procesul de predare-învăŃare, adică în demersul educaŃional care, în general, poartă 
numele de instruire asistată de computer/calculator, o primă clasificare a softurilor educaŃionale 
este realizată după funcŃia pedagogică specifică pe care o pot îndeplini:  

1. Softuri de exersare (Drill-and-Practice) - intervin ca un supliment al lecŃiei din clasă, 
permiŃând exersarea individuală necesară însuşirii unor date, proceduri, tehnici sau formării unor 
deprinderi specifice; ele permit fiecărui elev să lucreze în ritm propriu şi să aibă un feedback 
continuu prin aprecierea de către program a corectitudinii răspunsului dat. 

2. Softuri interactive pentru învăŃarea unor noi cunoştinŃe. Softurile de acest tip 
creează un dialog (asemănător dialogului profesor-elev) între elev şi programul (mediul) respectiv. 
InteracŃiunea poate fi controlată de computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de investigare). 
Termenul generic de tutor desemnează softul în care "drumul" elevului este controlat integral de 
computer. De regulă, un tutor preia una din funcŃiile profesorului, fiind construit pentru a-l conduce 
pe elev, pas cu pas, în însuşirea unor noi cunoştinŃe sau formarea unor deprinderi după o strategie 
stabilită de proiectantul softului.  

Reprezentând un pas înainte în raport cu softul de exersare, SEI în viziune completă 
dispune de următoarele atribute: a) interacŃiune: elevul reacŃionează la stimulii programului şi, în 
raport cu aceste reacŃii şi strategia pe baza căreia a fost proiectat, programul selectează calea 
(informaŃiile şi tipul de stimuli) pe care o va parcurge respectivul utilizator; b) controlul de către 
elev: pe tot parcursul utilizării softului, elevul poate interveni pentru a revedea unele secŃiuni, 
pentru a părăsi programul sau pentru a avea o viziune de ansamblu asupra acestuia; c) secvenŃe 
adecvate obiectivelor: programul îi oferă elevului secvenŃe de instruire cu explicaŃiile şi exemplele 
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necesare însuşirii informaŃiilor şi formării deprinderilor prevăzute ca obiective ale învăŃării pentru 
capitolul respectiv; d) feedback-ul imediat: programul este conceput de o manieră care să-i asigure 
utilizatorului un feedback continuu - fiecare reacŃie a elevului la un stimul al programului este 
analizată, apreciată şi adusă la cunoştinŃa elevului; e) evaluarea parcursului personal: la 
încheierea lucrului, programul poate pune în evidenŃă caracteristicile căii parcurse de utilizator şi, 
în raport cu anumite criterii, poate evalua acest parcurs.  

Aceste calităŃi ale softului tutorial permit folosirea lui în următoarele situaŃii: a) pentru 
instruirea individuală - independentă sau la indicaŃia unui profesor, în cazul învăŃământului la 
distanŃă, în situaŃiile de ratrapare; b) pentru revederea/ recapitularea unor capitole, teme, cursuri 
necesare ca preachiziŃii la alte teme/cursuri; c) ca o pregătire prealabilă pentru o activitate 
comună, mai ales în cazul elevilor care simt disconfortul determinat de sincronicitatea lucrului în 
grup. 

3. Dacă un tutor îl obligă pe elev să urmeze un anumit drum în învăŃare, softul de 
investigare foloseşte o altă strategie: elevului nu i se prezintă informaŃiile deja structurate (calea 
de parcurs), ci un mediu de unde elevul poate să-şi extragă toate informaŃiile (atât cele declarative, 
cât şi cele procedurale) necesare pentru rezolvarea sarcinii propuse sau pentru alt scop, pe baza 
unui set de reguli. În acest fel calea parcursă depinde într-o mare măsură de cel care învaŃă (atât 
de nivelul lui de cunoştinŃe, cât şi de caracteristicile stilului de învăŃare). În ultimii ani se 
proiectează şi se experimentează medii de învăŃare cu o interacŃiune extrem de complexă, bazată 
pe utilizarea inteligenŃei artificiale; demersul este cunoscut sub numele de „instruire inteligentă 
asistată de computer”. 

4. Softuri de simulare. Acest tip de soft permite reprezentarea controlată a unui fenomen 
sau sistem real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Prin lucrul cu modelul se 
oferă posibilitatea modificării unor parametri şi observării modului cum se schimbă comportamentul 
sistemului. Folosirea simulărilor într-un SEI permite obŃinerea unor elemente ale instruirii pe care 
lecŃia tradiŃională nu le poate asigura: a) redarea intuitivă pe ecran a unor procese care s-au 
desfăşurat în perioade de timp extrem de lungi sau foarte scurte, b) implicarea elevului în controlul 
asupra modelului cu posibilitatea modificării unor parametri, c) stimularea gândirii critice şi a 
potenŃialului creativ (formulare de ipoteze), d) evitarea situaŃiilor periculoase. 

5. Softuri pentru testarea cunoştinŃelor. Reprezentând poate gama cea mai variată, 
întrucât specificitatea lor depinde de mai mulŃi factori - momentul testării, scopul testării, tipologia 
interacŃiunii (feedback imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente, alteori făcând 
parte integrantă dintr-un mediu de instruire complex. 

6. Jocuri educative. Softuri care sub forma unui joc - atingerea unui scop, prin aplicarea 
inteligentă a unui set de reguli - îl implică pe elev într-un proces de rezolvare de probleme. De 
obicei se realizează o simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului diverse modalităŃi de a 
influenŃa atingerea scopului. 

ExistenŃa mai multor tipuri de SE confirmă varietatea scopurilor pentru care se poate 
interveni; această diferenŃiere va impune în tehnologia proiectării SE o anumită coloratură atât a 
conŃinutului, cât şi a tipurilor (formelor) de interacŃiune. 

O încercare reuşită de apropiere a TIC de specificitatea produsului definit ca obiectiv al 
procesului de învăŃare o realizează Andrew Churches prin “Bloom`s Digital Taxonomy” ( 
http://edorigami.wikispaces.com/Bloom's+Digital+Taxonomy) unde reluând taxonomia revizuită (Bloom-Anderson, 2001) 
analizează aria conceptuală a fiecărui palier, adăugând adiŃiile digitale (digital additions) şi 
justificarea lor. 
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33..44  TTAAXXOONNOOMMIIAA  BBLLOOOOMM  AANNDDEERRSSOONN  ŞŞII  KKRRAATTHHWWOOHHLL//22000000  

Taxonomia obiectivelor educaŃionale este un sistem de clasificare şi ordonare a obiectivelor 
generale în funcŃie de domeniul lor de conŃinut şi de gradul specific de complexitate al operaŃiilor 
mentale implicate în învăŃare. B. Bloom a elaborat taxonomia pentru domeniul cognitiv în anul 
1956. Modelul nostru se bazează pe Taxonomia lui Bloom revizuită de Anderson şi Krathwohl 
(2001). 

Fiecărui proces cognitiv îi sunt ataşate anumite verbe care pot fi utilizate în stabilirea unor 
obiective operaŃionale consistente. 

Exista 6 procese cognitive: a memora, a înŃelege, a aplica, a analiza, a evalua, a crea 

Verbe ce pot fi utilizate în formularea obiectivelor operaŃionale: 

 

1. A MEMORA 

Verbe: a defini, a distinge, a identifica, a aminti, a recunoaşte, a dobândi, a numi 

2. A INłELEGE 

Verbe: a traduce, a transforma, a exprima prin propriile cuvinte, a ilustra, a pregăti, a 
reprezenta, a schimba, a scrie din nou, a redefini, a interpreta, a reorganiza, a rearanja, a 
diferenŃia, a distinge, a face, a stabili, a explica, a demonstra, a estima, a induce, a conchide, a 
prevedea, a diferenŃia, a determina, a extinde, a interpola, a extrapola, a completa, a stabili, a 
parafraza 

3. A APLICA 

Verbe: a implementa, a generaliza, a stabili legături, a alege, a dezvolta, a organiza, a 
utiliza, a se servi de, a transfera, a restructura, a clasifica, a executa 

4. A ANALIZA 

Verbe: a distinge, a detecta, a identifica, a clasifica, a discrimina, a recunoaşte, a 
categorisi, a deduce, a analiza, a contrasta, a compara, a atribui, a structura 

5. A EVALUA 

Verbe: A controla, a face ipoteze, a critica, a experimenta, a judeca, a testa a detecta, a 
monitoriza, a argumenta, a considera, a compara, a contrasta, a standardiza, a evalua 

6. A CREA 

Verbe: a produce, a planifica, a deriva, a dezvolta, a combina, a organiza, a sintetiza, a 
deduce, a formula, a modifica 

Designul educaŃioanl corelează proceselor cognitive cu diverse itemi de învăŃare 

multimedia şi implicit cu verbele ataşate, stabilindu-se astfel legătura între obiecte multimedia şi 

obiectivele operaŃionale care trebuiesc atinse cu ajutorul lor. 
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Tabelul 26: Taxonomia Bloom Digitală 

Această corelare a tipului de obiectiv educaŃional (din domeniul cognitiv) cu TIC poate 
constitui un instrument deosebit de util pentru a facilita orientarea proiectantului de soft 
educaŃional, şi mai ales atunci când proiectantul (profesor non-informatician) a depăşit etapa de 
început a folosirii TIC, cea în care “rula o lecŃie” de pe CD în laborator. Ca formatori, este necesar 
să înŃelegem, şi să putem diferenŃia etapele infuziei TIC, mărind şi nivelul de competenŃe ale 
profesorului: a) substituŃia, când practicile instruirii se desfăşoară tradiŃional, dar cu utilizarea 
accidentală a noilor tehnologii; de exemplu, singurului computer din clasă, în locul unei scheme 
desenate pe tablă, b) tranziŃia, când noile practici încep să apară, iar vechile practici încep să fie 
puse sub semnul întrebării; de exemplu, utilizarea unor softuri pentru exersare de tip dril and 
practice; rularea unei “lecŃii” în întregime, chiar dacă alt moment al activităŃii de învăŃare putea fi 
rezolvat mai eficient pe altă cale, c) transformarea, când tehnologiile TIC facilitează practici noi, 
în comparaŃie cu care practicile tradiŃionale apar perimate; de exemplu, în cazul utilizării softurilor 
de simulare a unor procese. 
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APLICAłIA 19 

În prima coloană a casetei sunt marcate nivelele taxonomice (după taxonomia Bloom-
Anderson, începând cu cele care solicită operaŃia cea mai simplă (1. A memora) şi încheind cu 
cea mai complexă (6. A crearea). Să presupunem că dv. doriŃi să folosiŃi la lecŃiile dv. şi secvenŃe 
în care elevii să lucreze individual cu computerul şi doriŃi să proiectaŃi un soft pentru a facilita 
atingerea unui anumit obiectiv din cele stabilite prin programă sau de dv. AlegeŃi din “Taxonomia 
digitală” prezentată mai sus (sau din cunoştintele dumneavoastră), obiectele/instrumentele media 
pe care consideraŃi că aŃi putea sau aŃi dori să le utilizaŃi pentru fiecare nivel şi marcaŃi-le în cea 
de a doua coloană. 

Nivel taxonomic Instrumentariu TIC 

. 
A memora  

.  
A înŃelege  

. 
A aplica  

. 
A analiza  

.  
A evaluare  

. 
A creare  

Tabelul 27: AplicaŃia 19 
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4 PPRROOIIEECCTTAARREEAA  SSOOFFTTUULLUUII  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALL  ––  CCOONNSSIIDDEERRAAłłIIII  

GGEENNEERRAALLEE  

44..11  PPRROOIIEECCTTAARREEAA  PPEEDDAAGGOOGGIICCĂĂ  RREECCOOMMAANNDDĂĂRRII  GGEENNEERRAALLEE  --  JJAALLOOAANNEE  

OORRIIEENNTTAATTIIVVEE  

Proiectarea unui SE presupune mai multe etape ce diferă prin caracterul activităŃii 
grupurilor de specialişti implicaŃi în acest proces. Prima etapă o reprezintă proiectarea 
pedagogică (design educaŃional), moment în care se defineşte şi se concretizează o anumită 
strategie educaŃională. În cea de a doua etapă, cea de realizare informatică/grafică/interfaŃă, 
această strategie este transpusă într-un program de instruire (SE), având toate caracteristicile 
funcŃionale solicitate prin proiectul pedagogic.  

Diversitatea tipurilor de soft “educaŃional” (v. Cap.3. Utilizarea TIC în procesul educaŃional), 
precum şi specificitatea demersurilor/ strategiilor/căilor prin care proiectantul îşi propune să-l 
conducă pe elev spre atingerea obiectivului propus, permit doar recomandări generale; 
concreteŃea opŃiunii proiectantului în ceea ce priveşte tipul de soft pe care doreşte să-l realizeze va 
determina respectarea şi a altor elemente din panoplia ştiinŃelor educaŃiei. Pentru a evita 
ambiguităŃile textului am luat aici ca “numitor comun” softul-lecŃie. La câteva din celelalte categorii 
ne vom referi în cel de al doilea subcapitol. 

Înainte de a trece la subiectul enunŃat se impune să atragem atenŃia asupra diferenŃelor, ca 
“locus” (de rulare a SE), existente între un computer (desktop), laptop, notebook, platformă ş.a. (în 
dezvoltare) şi, în special între computerul individual şi platforme, întrucât ultimele sunt construite 
după un model care impune respectarea unor condiŃii proprii. A se vedea în acest sens “Ilie, 
Mihaela et alii. Manual…,2006”. 

În acelaşi timp, considerăm că în momentul în care aŃi luat hotărârea de a proiecta un soft 
educaŃional şi deja gândiŃi la modul în care veŃi proceda, ar fi util să mai aruncaŃi o privire spre 
bogată arie a tehnologiilor care ar putea deveni suportul tehnic al unui soft educaŃional şi alegeŃi-l 
pe cel corespunzător scopului urmărit, mai ales dacă doriŃi să proiectaŃi un SEI a cărui utilizare să 
nu depindă de existenŃa unei platforme. 

Recomandările generale vizează atât elementele din aria pedagogiei, cât şi cele din ariile 
disciplinare, comunicaŃionale, evaluare, feedback, funcŃionale.  

1. Aria pedagogică:  

• ProiectaŃi un SE numai dacă intenŃia dv. este motivată. Ce avantaje pentru elevi ar 
aduce în procesul educaŃional? 

• Primul pas ar trebui să-l constituie o verificare a cunoaşterii grupului-Ńintă. PuteŃi 
enumera trei caracteristici ale populaŃiei de elevi cărora le este adresat softul dv.?  

• Utilizarea computerului nu mai poate reprezenta în sine o motivaŃie pentru elev. Ce 
tehnici motivante aŃi gândit să folosiŃi? 

• InteracŃiunea* îi oferă elevului oportunităŃi pentru a reacŃiona la un conŃinut 
disciplinar. Cum gândiŃi să variaŃi interacŃiunea şi să asiguraŃi frecvenŃa ei? O puteŃi 
realiza corelată/ dependentă de obiectiv?  

Combinarea a două sau mai multe obiecte media (text, video imagini, audio) pentru a da 
forma de exprimare a unui conŃinut poate asigura înŃelegerea mai bine decât un text. Când aveŃi 
posibilitatea să folosiŃi diferite combinaŃii, cum vă decideŃi să procedaŃi?  
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2. Aria disciplinară: 
• ConŃinutul trebuie să coreleze/susŃină/acopere obiectivele curriculumului pentru 

elevii vizaŃi. Obiectivele softului pe care doriŃi să-l proiectaŃi sunt definite 
operaŃional? Pe baza lor pot fi elaborate instrumente de evaluare? 

• DescrieŃi prerechizitele, atât cele referitoare la conŃinutul disciplinar, cât şi cele 
computeriale. 

• InformaŃia disciplinară trebuie să corespundă cu obiectivele, să fie completă, 
detaliată la nivelul obiectivelor, să folosească terminologia acceptată. 

• StructuraŃi informaŃia disciplinară de o manieră logică*, dar când veŃi opta pentru o 
anumită strategie uneori va trebui să constataŃi că o structură “logică” a informaŃiei 
disciplinare nu corespunde cu structura demersului pe care îl proiectaŃi.  
 

3. Comunicare/ format:  
• Limbajul folosit să corespundă nivelului de pregătire a elevului şi adecvat 

conŃinutului. 
• Nu folosiŃi termeni tehnici decât dacă sunt relevanŃi pentru conŃinutul disciplinar. 
• UtilizaŃi o formatare standardizată: facilitează preluarea şi înŃelegerea informaŃiei. 

 

4. Imaginea de suprafaŃă/ interfaŃa vizibilă:  
• FiŃi conştienŃi de importanŃa imaginii de pe ecran: este “look-ul” softului.  
• Nu îngrămădiŃi ecranul: el trebuie să fie un suport al învăŃării, nu un distractor! 
• AveŃi un inventar de modalităŃi de atragere a atenŃiei asupra unor anumite 

informaŃii?* FolosiŃi-le de o manieră uniformă. 
• În modul de prezentare (texte, grafice, imagini fixe/animate, audio, video) care 

susŃine învăŃarea culorile sunt folosite adecvat? (De ex., Roşul şi albastrul, fiind la 
extremele spectrului vizibil, sunt culorile cele mai dificil de perceput!)* 

• Cum aŃi gândit controlul pe care elevul îl va avea programului? În afară de reacŃiile 
determinate de parcurgerea “standard” a programului, se oferă şi un control 
funcŃional – întreruperea (cu reluare amânată), întoarcerea la o secvenŃă parcursă, 
accesarea unui “help”, vizualizarea distanŃei parcurse. 

• Modul în care se încheie interacŃiunea cu softul are un impact important asupra 
elevului. Cum credeŃi că veŃi rezolva această secvenŃă pentru a amplifica impactul 
pozitiv asupra elevului? 
 

5. Evaluarea:  
• Este important să diferenŃiem evaluarea “formativă” /pe parcurs (constatarea 

momentului care se află elevul în învăŃare/ construirea cunoaşterii, pentru a regla 
acest proces/ interacŃiunea) de evaluarea “sumativă” prin care se marchează nivelul 
de performanŃă (în raport cu obiectivul curricular) reuşit de elev.  

• Ar fi util să încercaŃi a construi itemii de control / evaluare formativă de o manieră 
gradată, luând ca scală ierarhică secvenŃe din taxonomia Bloom-Anderson. 

• Nu uitaŃi: evaluarea formativă se face de-a lungul întregului demers (în cazul dat: 
parcurgerea softului).  

• Feedback-ul. După reacŃia elevului la sarcina de lucru formulată în soft – programul 
trebuie să ofere căi în dependenŃă de specificitatea obiectivelor urmărite – 
corectitudinea răspunsului, atragerea atenŃiei asupra modului de rezolvare (cu 
trimiterea la o sarcină similară), stimulare prin remarcarea progresului, ajutor pentru 
înŃelegerea sarcinii de lucru, evaluare etc. 
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44..22  PPRROOIIEECCTTAARREEAA  PPEEDDAAGGOOGGIICCĂĂ  ––DDEETTAALLIIEERRII  

În acest subcapitol ne vom opri la câteva din elementele pe care trebuie să le stăpânească 
un adevărat designer şi dezvoltator; de stăpânirea şi utilizarea lor adecvată scopului stabilit 
depinde în mare măsură eficienŃa softului/ procesului proiectat. 

EficienŃa unui soft educaŃional depinde şi de obiectele multimedia din care este alcătuit. 

Grafice, diagrame, hărŃi, template, organizatoare de diverse feluri toate aceste obiecte pot fi 
interactive şi pot spori implicarea elevului. Vestea bună este că o diversitate extremă de astfel de 
structuri există pe net. 

4.2.1 OORRGGAANNIIZZAATTOORRII  GGRRAAFFIICCII  

Organizatorul grafic (OG) este un instrument de comunicare vizual care evidenŃiază relaŃiile 
dintre fapte, termeni, idei. Diversitatea formelor de relaŃii a generat un larg evantai de OG-i, 
structurate pe grupe in dependenŃă de tipul relaŃiei sau de specificitatea domeniului de aplicare.  

În procesul educaŃional tradiŃional OG-i sunt folosiŃi îndeosebi în prezentarea de către 
profesor a conŃinutului disciplinar; valoare lor deosebită apare într-un demers de construire a 
cunoaşterii, atunci când informaŃia nouă este reprocesată într-un context care o corelează cu 
elemente deja însuşite, sau de dirijare a reprocesării.  

După cum se subliniază într-o recentă lucrare autohtonă (JoiŃa, Elena. Formarea 
pedagogică a profesorului. Instrumente de învăŃare cognitivist-constructivistă. Bucureşti: EDP, 
2007, p.21-22) "Organizatorii grafici scot în evidenŃă moduri de prezentare a diferitelor relaŃii între 
termeni, idei, concepte, factori, cauze-efecte într-o problemă care trebuie cunoscută raŃional, cum 
se vizualizează procesarea informaŃiilor (cognitivism). Iar reprezentarea grafică este imaginea 
globală, de ansamblu a problemei, ca produs final, ca artifact (construcŃionism) al construcŃiei 
înŃelegerii respectivei sarcini, problema. [...] Subliniindu-se funcŃionalitatea lor în raport cu 
construcŃia cunoaşterii, aceşti organizatori şi apoi reprezentări, devin instrumente utile construirii 
înŃelegerii, învăŃării independente sau în grup a studentului/elevului. " 

Sub o forma sau alta, OG-i pot fi folosiŃi la începutul procesului educaŃional/lecŃiei (de ex., o 
hartă conceptuală din care să rezulte relaŃia dintre componente), pe parcursul interacŃiunii cu elevii 
(OG-i în raport cu scopul urmărit) sau la finele lecŃiei (OG-i de reorganizare/sintetizare/comparare/ 
integrare a conŃinutului disciplinar.  

În momentul de faŃă numeroase firme, asociaŃii profesionale, instituŃii de învăŃământ, 
organizaŃii oferă (contra cost sau gratuit) prin internet o mare diversitate de instrumente utile pentru 
un demers educaŃional având ca principală notă definitorie „construirea cunoaşterii”. Pentru a-i 
facilita profesorului selectarea celui mai potrivit OG, binecunoscuta Google ne oferă linkuri spre 
OG-i structuraŃi în raport cu tipul de procesare a informaŃiei: descriere, comparare/contrastare, 
clasificare, secvenŃiere, cauzală, decizională.  

AveŃi nevoie de un simplu tabel, de un ceas care să marcheze trecerea timpului la un test, 
de o diagrama de orice fel, o templată nu mai este nevoie să o faceŃi dumneavoastră, ea există cu 
siguranŃă pe net. O căutare pe Google şi puteŃi găsi: Clock, Cluster/Word Web, Describing Wheel, 
E-Chart, Fact and Opinion, Five W's Chart, Flow Chart, Four-Column Chart, Garden Gate, Goal-
Reasons Web, Hierarchy chart, Ice-Cream Cone, Idea Rake, Idea Wheel, Inverted Triangle, ISP 
Chart, KWHL Chart, KWL Chart, KWS Chart, Ladder, Observation Chart, Persuasion Map, 
Planning Chart, Problem Solution Chart, Progress Report, Sandwich, Sense Chart, Sequence 
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Chart, Spider Map, Step-by-Step Chart, Story Map 1, T-Chart, Think-Pair-Share, Ticktacktoe, Time 
Line, Time-Order Chart, Tree Chart, Venn Diagram. 

Dintre softurile de firmă care ne oferă gratuit posibilitatea de a le folosi graficele pentru a ne 
construi OG-i, Google ne recomandă, printre altele Edraw Mind Map, cu multe exemple, şi 
template. 

  

Figura 3: Edraw Mind Map 

Folosind Free Mind Map putem construi şi imprima fără dificultăŃi instrumente de 
reprezentare grafică a proceselor mentale complexe – analiză, brainstorming, luarea deciziilor. 

 

CONCLUZIE 

Toate obiectele pe care le veŃi dezvolta folosind o astfel de aplicaŃie vor fi stocate si 
folosite ca resurse multimedia pentru dezvoltarea unui soft educaŃional. PuteŃi să vă alcătuiŃi 
o librărie proprie atât de template cât şi de obiecte gata de folosire. Această librărie va cuprinde 
toate resursele digitale care vă aparŃin inclusiv imagini, filme, fişere audio, texte digitalizate, cărŃi 
în format electronic. 
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APLICAłIA 20 

CompletaŃi tabelul următor cu resursele (obiectele) media pe care le cuprinde acum librăria 
dumneavoastra personală si apoi cu ce vă doriŃi să includeŃi în viitor 

Librăria personala în prezent Librăria personala în viitor 

  

  

  

  

  

Tabelul 28: AplicaŃia 20 
 

4.2.2   FFEEEEDDBBAACCKK--UULL  ÎÎNN  PPRROOCCEESSUULL  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALL  

Luând ca primă referinŃă procesul educaŃional, un rol de feedback (pentru elev) îl poate 
avea orice mijloc prin care elevul este înştiinŃat (de profesor sau pe altă cale) despre 
calitatea/corectitudinea răspunsului la sarcină, reacŃiei la un stimul. Pozitiv, negativ sau neutral, 
feedback-ul poate fi exprimat verbal, în scris sau prin expresii faciale, gesturi sau alte căi. 

Oferindu-i elevului informaŃii despre o anumită acŃiune şi rezultatul ei raportat la un criteriu 
de acceptabilitate, feedback-ul asigură dirijarea informaŃiei din nou către elev în aşa fel încât 
performanŃa acestuia poate fi comparată cu performanŃa planificată.  

 Un exemplu de diferenŃiere a tipurilor de feedback (Adaptare după Flemming and 
Levie.1993) în tabelul 29: 

 
 Tabelul 29: Tipuri de feedback 

 

 

Tipuri de feedback 

CorecŃie Răspunsul a fost incorect. Răspunsul corect era ............ 

Explicitare Răspunsul dv. a fost incorect deoarece ........................ 

Diagnostic Răspunsul a fost incorect. OpŃiunea dv. sugerează că v-ar fi necesară ........ 

Elaborative Răspunsul ....... a fost corect... .. Muzeul din oraşul nostru cuprinde câteva 
exponate legate de acest subiect, care.... 
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 Limitându-ne la aria „soft educaŃional interactiv”, poate fi identificat drept feedback o 
informaŃie oferită de SEI în timpul interacŃiunii prin care elevul este informat despre calitatea / 
corectitudinea reacŃiilor / răspunsurilor sale la sarcinile de lucru. 

În dependenŃă de scopul urmărit, şi în SEI, feedback-ul poate fi imediat sau distanŃat, 
precum şi particularizat ca orientare asupra învăŃării. Complexitatea zonei de intersecŃie a 
evantaiului extrem de larg al tipurilor de feedback cu un alt larg evantai al variabilelor 
procesului educaŃional a trezit interesul multor cercetători de-a lungul ultimelor trei decenii; prin 
numeroase cercetări experimentale au fost relevate date utile pentru ameliorarea demersului 
educaŃional.  

Una dintre cele mai complete meta-analize a domeniului (Shute, J. Valerie. Focus on 
Formative Feedback, 2007) pune în lumină şi relevă consistenŃa relaŃiilor dintre variatele tipuri şi 
niveluri ale feedback-ului şi nivelul de impact asupra învăŃării. Feedback-ul formativ este 
considerat drept informaŃia comunicată elevului, intenŃionată să modifice gândirea sau 
comportamentul elevului pentru ameliorarea învăŃării. Redăm (într-o formă adaptată) 
recomandările şi jaloanele orientative în Tabelele ce urmează: 

 

 
Jaloanele orientative referitoare învăŃare, lucrurile care trebuie 
făcute (Things to do) 

PrescripŃii Descriere şi referinŃe 

Focalizarea feedback-
ului pe sarcină, nu pe 
elev.  

Feedback-ul pentru elev trebuie să se refere la elementul specific din 
reacŃia elevului la sarcina de lucru, cu sugestii privind ameliorarea. 
(Butler, 1987; Corbett & Anderson, 2001; Kluger & DeNisi, 1996; Narciss & Huth, 

2004).  

Asigură un feedback 
elaborat să întărească 
învăŃarea. 

Feedback-ul trebuie să descrie ce, cum, şi/sau de ce-ul problemei 
/sarcinii date. Acest tip de feedback-ului cognitiv este mai eficace 
decât verificarea rezultatului. 
(Bangert-Drowns et al., 1991; Gilman, 1969; Mason & Bruning, 2001; Narciss & 

Huth, 2004; Shute, 2006). 

Prezintă un feedback în 
unităŃi manageable. 

Prezintă un feedback elaborat în unităŃi destul de mici pentru a nu 
copleşi. 
(Bransford et al., 2000; Sweller et al., 1998). 

Mesajele de feedback să 
fie specifice şi clare. 

Dacă feedback-ul nu este specific şi clar el poate îngreuia învăŃarea 
şi frustra elevii  
(Moreno, 2004; Williams, 1997). 

MenŃine feedback-ul cât 
mai simplu. 

Un feedback simplu se bazează pe un singur element (de ex., 
verificare sau aluzie/idee), iar feedback-ul complex pe mai multe (de 
ex., verificare, răspuns corect, analiza erorilor). 

Redu/minimalizează 
incertitudinea dintre 
performanŃă şi scop. 

Feedback-ul formativ trebuie să clarifice obiectivele şi să reducă sau 
să elimine incertitudinea în ceea ce priveşte calitatea performanŃei 
elevului la efectuarea sarcinii (Ashford, Blatt, & VandeWalle, 2003).  

Crează un feedback clar, 
în scris sau via 
computer. 

Feedback-ul provenit de la o sursă de încredere va fi considerat mai 
serios decât altul, care poate avea mai puŃină autoritate. 

Promovează orientarea Feedback-ul formativ poate fi folosit pentru a modifica orientarea 
după scop: de la focalizarea pe performanŃă la focalizarea pe 
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Jaloanele orientative referitoare învăŃare, lucrurile care trebuie 
făcute (Things to do) 

PrescripŃii Descriere şi referinŃe 

după scop via feedback. învăŃare. 
(Hoska, 1993). 

Asigură un feedback după
rezolvarea problemei. 

Nu-I lăsa pe elevi să vadă răspunsul înainte de a rezolva problema 
(Bangert-Drowns et al., 1991).  

Tabelul 30: Lucruri care trebuie făcute 

 

 Lucrurilor de evitat (Things to avoid): 

PrescripŃii Descriere şi referinŃe 

Nu face comparaŃii 
normative 

Feedback-ul trebuie să evite comparaŃiile cu alŃi elevi (direct sau 
indirect). 

Fii precaut cu notarea Un feedback eficace corelează cu conŃinutul comentariului. 
(Butler, 1987; McColskey & Leary, 1985) 

Nu oferi un feedback 
care descurajează elevul 

Kluger and DeNisi (1996) menŃionează situaŃii în care feedback –ul 
subminează învăŃarea focalizându-se elemente departe de sarcina 
curentă. 

Lauda foloseşte-o 
moderat sau deloc 

Folosirea laudei ca feedback direcŃionează atenŃia elevului spre sine 
şi îl distrage de la sarcina declucru. 

Încearcă să eviŃi 
feedback-ul oral 

Feedback-ul oferit de o manieră mai neutrală (de ex., în scris sau 
computerial) este mai eficient 

Nu întrerupe cu un 
feedback elevul angajat 
în rezolvarea sarcinii  

Întreruperea cu un feedback a elevului angajat în rezolvarea sarcinii 
are un efect negativ asupra învăŃării. 

Evită utilizarea unor 
puncte de sprijin 
progresive care conduc 
întotdeauna la răspunsul 
corect 

Punctele de sprijin (hints) pot constitui elemente de facilitare a 
învăŃării; uneori se abuzează de ele. 
(Aleven & Koedinger, 2000; Shute, Woltz, & Regian, 1989). 

Nu te limita la text camod 
de prezentare a 
feedback-ului 

Exploatează potenŃialul multimedia pentru a evita supraîncărcarea 
cognitivă. 
(Mayer & Moreno, 2002) 

Redu/minimizează 
utilizarea analizelor 
extensive a erorilor 

Analizele extensive a erorilor nu asiigură un beneficiu pentu învăŃare 
decât in situaŃii speciale.  
(Sleeman et al., 1989; VanLehn et al., 2005) 

Tabelul 31: Lucruri de evitat 
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 Recomandări privind “momentul feedback-ului” în desfăşurarea 
procesului educaŃional: 

PrescripŃii Descriere şi referinŃe 

Proiectează momentul 
feedback-ului în raport cu 
scopul dorit. 

Feedback-ul poate fi oferit (sau obŃinut) imediat după o 
actiune/activitate sau distanŃat. Feedback-ul imediat facilitează 
erorile în timp real şi amplifică eficienŃa învăŃării.  

(Corbett & Anderson, 2001; Mason & Bruning, 2001) 

Pentru sarcinile dificile 
foloseşte un feedback 
Imediat. 

Când elevul este în interacŃiune cu o sarcină dificilă/cu un conŃinut 
disciplinar dificil se recomandă folosirea unui feedback imediat, cel 
puŃin la început. 

Pentru sarcinile relativ 
simple foloseşte un 
feedback distanŃat. 

Când elevul este în interacŃiune cu o sarcină relati simplă/cu un 
conŃinut disciplinar accesibil se recomandă folosirea unui feedback 
distanŃat, pentru a preveni un posibil inconfort.  

Pentru retenŃia cuno-
ştinŃelor procedurale sau 
conceptuale - un 
feedback imediat. 

Folosirea feedback-ului imediat se bucură de cea mai largă susŃinere 
nu numai în ceea ce priveşte sarcinile verbale, procedurale, ci chiar 
şi cele care solicită deprinderi motrice  

(Anderson et al., 2001; Azevedo & Bernard, 1995; Corbett & Anderson, 1989, 2001).  

Pentru transferul învăŃării 
- ia în considerare un 
feedback distanŃat 

Unele cercetări relevă avantajele unui feedback distanŃat în 
transferul performanŃei la sarcină. 

(Kulhavy et al., 1985; Schroth, 1992) 

Tabelul 32: Recomandări privind “momentul feedback-ului” în desfăşurarea procesului educaŃional 

 

 Feedback formativ: jaloane orientative în relaŃie cu 
caracteristicile elevului 

PrescripŃii Descriere şi referinŃe 

Pentru elevii performativi 
ia in considerare 
feedback-ul distanŃat 

O sarcină de lucru moderată sau dificilă poate fi considerată de elevii 
performativi relativ uşoară; de aici şi avantajul feedback-ului 
distanŃat. 

Elevilor neperformativi – 
un feedback imediat. 

Aceşti elevi au nevoie de suportului oferit de feedback-ul imediat în 
rezolvarea noilor sarcini pe care le-ar putea găsi dificile. 

Elevilor neperformativi – 
feedback directiv (sau 
corectiv). 

Novicii au nevoie de suport şi de o îndrumare explicită în timpul 
procesului de învăŃare întrucât punctele de sprijin ar putea sa nu fie 
atât de utile ca cele mai explicite.                                   (Moreno, 2004) 

Pentru elevii performativi 
foloseşte un feedback 
facilitativ. 

Ca şi mai sus, elevii performativi sau cei motivaŃi beneficiază din 
feedback-ul care îi provoacă (Vygotsky, 1987). 
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 Feedback formativ: jaloane orientative în relaŃie cu 
caracteristicile elevului 

PrescripŃii Descriere şi referinŃe 

Pentru neperformativi 
foloseşte puncte de 
sprijin (scaffolding). 

Asigură-le din timp un suport şi o structură pentru a ameliora 
învăŃarea şi performanŃa. 

(Collins et al., 1989; Graesser, McNamara& VanLehn, 2005).  

Pentru elevii performativi 
ar fi suficient un 
feedback de verificare 

Există cercetări din care rezultă că elevii performativi învaŃă mai 
eficient dacă li se permite să lucreze în ritmul lor. 

Pentru elevii 
neperformativi foloseşte 
răspunsul corect şi un tip 
de feedback elaborativ 

În acest fel elevilor neperformativi li se asigură primirea unei forme 
concrete de support. 

(Clariana, 1990; Hanna, 1976) 

Pentru elevii cu o redusă 
orientare în învăŃare (sau 
cu o orientare înalt 
performativă)  

Dacă elevii/studenŃii sunt orientaŃi mai mult spre performanŃă 
(încercănd să placă altora) şi mai puŃin spre învăŃare, oferă un 
feedback specific şi direcŃionat spre scop. 

Tabelul 33: Feedback formativ: jaloane orientative în relaŃie cu caracteristicile elevului 

Cele câteva elemente din aria problematică a feedback-ului educaŃional abordate sintetic în 
paginile acestui subcapitol încearcă să releve rolul important pe care îl are feedback-ul în procesul 
educaŃional. Se poate spune, fără a greşi, că feeedback-ul reprezintă un mecanism de dirijare a 
învăŃării; o dirijare pentru a spori eficienŃa procesului prin orientarea eforturilor elevului spre 
acŃiunile cele mai adecvate scopului urmărit. În pedagogie, mecanismul, specific sistemelor cu 
comandă şi control, şi-a găsit o primă legiferare teoretică în paradigma behavioristă, deşi în 
literatura domeniului este surprins în diferite recomandări. Astfel, în studiile privind o abordare a 
învăŃării în viziune constructivistă, printre alte recomandări se strecoară şi unele ce presupun un 
mecanism de tip feedback. Câteva exemple: 

 

Autorul Recomandarea 

Jonassen, 1993 Încurajarea reflecŃiei personale 

Zan DeVries, 1995 Profesorul nu va folosi sancŃiuni, clasamente 

Savery, Duffy, 1995 Elevul va fi îndrumat să găsească soluŃia problemei 

Brooks &Brooks, 1999 Încurajarea elevilor în a se angaja în dialog 

P.E. Doolitle, 1999 Profesorul facilitează învăŃarea, stimulează 

J.L. Bencze, 2002 Profesorul să aprecieze, să stimuleze ideile elevilor 

 Tabelul 34: Feedback-ul educaŃional 
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APLICAłIA 21 

NotaŃi tipurile de feedback… 

…pe care le-aŃi putut folosi în timpul lecŃiilor 
obişnuite 

…pe care le-aŃi întâlnit în softuri/lecŃii 

1. 1. 

2. 2. 

3. 3. 

4. 4. 

5. 5. 

Tabelul 35: AplicaŃia 21 

4.2.3 PPUUNNCCTTEE  DDEE  SSPPRRIIJJIINN  

Utilizarea unor puncte de sprijin (scaffolding) se consideră că este necesară pentru a 
facilita învăŃarea, îndeosebi la introducerea elevilor într-o temă nouă. 

Ca strategie, scaffolding-ul îşi are originea în conceptul “zonei proximei dezvoltări” din 
teoria socio-constructivistă promovată de Lev Vîgotski. 

Scaffolding-ul include o largă varietate de tipuri / strategii; în exemplul următor (adaptare 
după Beth Lewis. Scaffolding Instruction Strategies, 2010), autorul are drept cadru de referinŃă 
învăŃământul elementar:  

• activarea cunoştinŃelor deja însuşite, 

• oferirea unui context motivaŃional pentru a amplifica 
interesul sau curiozitatea elevilor pentru tema 
respectivă, 

• fragmentarea unei sarcini complexe în paşi mai 
mici/accesibili,  

• prezentarea unui exemplu de produs asemănător celui 
dorit, înainte de a trece la rezolvarea sarcinii, 

• modelarea procesului de gândire a elevilor prin 
"gândeşte cu voce tare", 

• oferirea unor hints / sugestii sau a unei soluŃii parŃiale a 
problemei, 

• folosirea unor indicii verbale pentru a facilita răspunsurile elevilor, 

Setul anticipator: 

-asigură continuitatea cu 
lecŃia/cunoaşterea 
anterioară, 

-readuce în memoria de 
lucru concepte, termeni, 
proceduri, 

-prefigurează coordonatele 
activităŃii care urmează 
(scop, specificitatea 
demersului), 

-trezeşte interesul elevilor, 
prin conexiunile temei cu 
viaŃa reală/profesii, 
comunitate. 
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• învăŃarea de către elevi a unor cântece sau instrumente mnemonice pentru a facilita 
memorarea unor evenimente sau proceduri importante, 

• facilitarea angajamentului şi participării elevilor, 

• prezentarea unei timeline istorice pentru a oferi contextul învăŃării, 

• utilizarea unor organizatori grafici, oferind un cadru vizual pentru asimilarea noilor 
informaŃii, 

• ghidarea elevilor în formularea unor predicŃii privind rezultatele activităŃii pe care o 
desfăşoară, 

• formularea de întrebări în timpul citirii pentru a încuraja o investigare mai profundă, 

• sugerarea unor strategii posibile de folosire independentă, 

• modelarea unei activităŃi pentru elevi înainte ca ei să solicite să desfăşoare aceeaşi 
activitate sau una similară, 

• solicitarea elevilor să contribuie cu experienŃa lor care corelează cu subiectul studiat.  

Reactivarea cunoştinŃelor deja însuşite, pe baza cărora se va continua construirea 
cunoaşterii, poate fi structurată într-un set anticipator, transpus într-un organizator grafic adecvat, 
care poate oferi căi de abordare a noului conŃinut disciplinar.  

APLICAłIA 22 

NotaŃi … 

…trei tipuri de puncte 
de sprijin pe care le-aŃi putut 
folosi în timpul lecŃiilor 

 

…ce aŃi urmărit? 

…ce efecte aŃi constatat ? 

…cum? 

1. 1. 1. 

2. 2. 2. 

3. 3. 3. 

Tabelul 36: AplicaŃia 22 

4.2.4 PPRROOCCEESSAARREEAA  CCOOGGNNIITTIIVVĂĂ  AA  IINNFFOORRMMAAłłIIEEII  

Sarcina de lucru ce însoŃea Sinteza 2 solicită realizarea unor momente (ale demersului 
educaŃional, la o lecŃie) care să exprime / exemplifice “construirea cunoaşterii” (de către elev) şi 
rolul profesorului în crearea ambientului necesar. “Construirea cunoaşterii“ reprezintă problema -
cheie a designului educaŃional, întrucât de modul în care este înŃeleasă depind soluŃiile la toate 
palierele unui proces educaŃional eficient. 

Cadrul referenŃial al Proiectului PCSE îşi propune să asigure proiectarea unor instrumente 
care să aibă în vedere “construirea cunoaşterii” ca jalon orientativ. Primul pas pentru “formatorul -
designer educaŃional” îl constituie descifrarea traseului pe care îl parcurge informaŃia pentru a 
atinge nivelul de “cunoaştere”, care sunt “staŃiile” acestui traseu, ce se întâmplă pe acolo, ce 
“cutume” se practică etc. 
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În capitolul precedent, am redat (E. JoiŃa, 2006) mecanismele evidenŃiate de psihologia 
cognitivă, structurate de o manieră care să surprindă esenŃa procesării informaŃiei pe „traseul 
învăŃării”. În rândurile care urmează încercăm să completăm imaginea acestui „traseu” apropiind-o 
de cerinŃele determinate de obiectivele proiectului: formarea de profesori creatori de soft pentru 
un proces educaŃional focalizat pe construirea cunoaşterii.  

În primul rând se impune să precizăm accepŃia unor termeni utilizaŃi: „procesarea 
informaŃiei”, „cogniŃie”, „procesarea cognitivă / a informaŃiei”. 

În psihologie „cogniŃia” (lat. cognoscere, „a cunoaşte”) se referă la procesele mentale, 
descriind comportamentul prin termeni de procesare sau funcŃii. 

Şcoala / direcŃia teoretică derivată din abordarea cognitivă , curent dominant în psihologia 
contemporană – cognitivismul – „a întredeschis black-box-ul” behaviorismului la finele deceniului al 
şaselea , oferind la orizont o imagine a elevului ca procesor de informaŃie, aidoma computerului. 

Traseul procesării informaŃiei începe cu prima formă de reacŃie a organismului uman – 
iritabilitatea - o proprietate biologică generală prin care fiinŃele vii recepŃionează influenŃele 
externe şi răspund la ele printr-o modificare internă. Ca urmare, organismul şi-a dezvoltat (de-a 
lungul evoluŃiei) sensibilitatea - proprietate psihică de a recepŃiona şi diferenŃia factorii externi, 
excitanŃi - este „prima formă de psihic care stă însă la baza celorlalte procese superioare de 
relaŃionare a individului la mediu” (M. Zlate, 2006, p.30).  

ExcitaŃia reprezintă o modificare locală sub influenŃa stimulului; transmiterea acestui mesaj 
nervos spre centrii care înregistrează aceste experienŃe este realizată prin ceea ce denumim 
senzaŃie. Stimulii sunt detectaŃi şi codaŃi; în acest mod organismul poate asigura adaptarea 
conduitelor.  

Dacă senzaŃia constituie doar o simplă experienŃă conştientă asociată stimulilor, percepŃia 
se află la nivelul imediat superior: ea analizează, interpretează şi integrează senzaŃiile cu alte 
informaŃii senzoriale. Ca proces mental de interpretare şi organizare a senzaŃiilor, percepŃia 
reprezintă deja o experienŃă conştientă asupra obiectelor şi a relaŃiilor obiectelor. 

Prelucrarea primară a informaŃiilor se încheie cu reprezentarea – mecanism psihic de 
reexprimare a informaŃiilor, mecanism care permite „reflectarea şi cunoaşterea obiectului în 
absenŃa lui, dar cu condiŃia ca acesta să fi acŃionat cândva asupra organelor de simŃ” (M. Zlate, 
2006, p. 184). 

Mecanismele psihice de prelucrare primară a informaŃiilor – excitaŃia ► senzaŃia ► 
percepŃia ► reprezentarea – constituie canalul de legătură cu realitatea; pe baza experienŃei 
senzoriale oferite de aceste mecanisme, se construieşte (prin modelare culturală şi integrare 
socio-culturală) intelectul - un sistem superior de procese, activităŃi, relaŃii superioare.  

 La acest nivel are loc o prelucrare secundară a informaŃiilor, specifică pentru fiecare 
componentă intelectului: a) gândire, b) memorie , c) imaginaŃie.  

Procesarea cognitivă abordează în viziunea sa întregul ansamblu prefigurat mai sus, dar 
numai în planul mecanismelor mentale de procesare a informaŃiei întrucât ea descrie 
comportamentul în termeni de mecanisme sau funcŃii proprii procesării. Aceste mecanisme ale 
procesării cognitive, de care depinde eficienŃa învăŃării, pot fi dezvoltate/ameliorate, fapt care le 
justifică termenul de „deprinderi cognitive” (cognitive skills) sau „deprinderi mentale” (mental skills). 

Ele sunt acele deprinderi pe care le folosim: Să fim atenŃi şi să reŃinem informaŃia, b) să 
procesăm, să analizăm şi să stocăm fapte şi sentimente, c) să creăm imagini mentale, să citim 
cuvinte şi să înŃelegem concepte. 
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Cercetările desfăşurate în ultimele decenii au scos în evidenŃă cele mai importante 
elemente pentru reuşita învăŃării: a) atenŃia, b) memoria de lucru, c) viteza de procesare, d) 
memoria de lungă durată, e) procesarea vizuală, f) procesarea auditivă, g) logica şi raŃionamentul. 
O sintetică descriere a rolului lor în realizarea învăŃării (după Ken Gipson. Op. Cit.): 

ATENłIA: te menŃine să implicat in sarcină, chiar şi în prezenŃa unui distractor. AtenŃia 
distribuită îŃi permite să acŃionezi/răspunzi la două sau mai multe solicitări în acelaşi timp.  

NB! Inabilitatea de a sta o lungă perioadă de timp„în sarcină” sau cu sarcini multiple, de a ignora 
distractorii, va afecta/limita alte deprinderi cognitive, cu impact asupra învăŃării şcolare. 

MEMORIA DE LUCRU: reŃine informaŃia pentru scurte perioade de timp.  

NB! ÎnvăŃarea suferă dacă informaŃia nu poate fi reŃinută atât cât este necesar pentru a o foloseşti 
cât este necesar. 

VITEZA DE PROCESARE: ritmul în care creierul „manipulează” informaŃia. 

NB! Dacă procesul este lent, se poate pierde informaŃia din memoria de lucru înainte de a fi 
utilizată. 

MEMORIA DE LUNGĂ DURATĂ: stocarea şi regăsirea informaŃiei. 

NB! O MLD săracă/ restrânsă generează reacŃii şi concluzii greşite. 

PROCESAREA VIZUALĂ: abilitatea de a percepe, analiza şi gândi în imagini vizuale. 
Vizualizarea este crearea de imagini mentale. 

NB! O vizualizare săracă afectează negativ înŃelegerea unor sarcini/probleme, de ex. în 
matematică. 

PROCESARE AUDITIVĂ: perceperea, analiza şi conceptualizarea a ceea ce se aude; una 
din principalele deprinderi necesare pentru a învăŃa citirea şi pronunŃarea. 

NB! Dacă analiza sunetelor este slabă, pronunŃarea cuvintelor va fi dificilă şi generatoare 
de erori. 

LOGICĂ ŞI JUDECATĂ: deprinderi de a judeca, prioritiza şi planifica. 

NB! Nivelul scăzut al acestor deprinderi va afecta activităŃi şcolare ca problem-solving-ul, învăŃarea 
matematicii. 

„Traseul” pe care îl parcurge informaŃia, domeniul principal de studiu al psihologiei cognitive 
contemporane îl constituie memoria (stocarea şi regăsirea informaŃiei), modelul „stadial” 
(Atkinson-Shiffrin ,1968) bucurându-se de o largă recunoaştere. Conform acestui model, informaŃia 
este procesată şi stocată în trei stadii succesive. Deşi de-a lungul ultimelor trei decenii au fost 
elaborate modele care nuanŃează/ detaliază/modifică poziŃii ale acestui model, în psihologia 
cognitivă s-au conturat câteva principii generale acceptate de cei mai mulŃi specialişti ai 
domeniului; primul dintre ele (deosebit de important pentru proiectantul de SEI!) se referă la 
capacitatea limitată a sistemului mental: volumul de informaŃie ce poate fi procesată de sistem este 
limitat.  

La nivelul registrului senzorial corpul dispune de receptori specializaŃi care traduc o formă 
de energie (a excitaŃiei) în alta (electrică) recunoscută de creier. Acest proces (memorie 
senzorială) este de scurtă durată : sub 1 sec. pentru văz (memorie iconică), sub 5 sec. pentru auz 
(memorie echoică). 
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NB! Este foarte important ca elevul să fie atent la informaŃia din acest stadiu iniŃial pentru 
a putea fi transferată în memoria de scurtă durată.  

Două căi de a facilita acest proces: a) elevul acordă mai multă atenŃie dacă stimulul 
(informaŃia) se prezintă întro formă interesantă, şi b) dacă stimulul activează elemente/ structuri 
cunoscute. 

În memoria de scurtă durată (MSD) denumită şi memoria de lucru, informaŃia intrată 
(datorită atenŃiei acordate stimulului extern sau conexiunii cu ceva intern, cunoscut) va avea o 
viaŃă scurtă (15-20 sec.) dacă nu este repetată, fapt care o va face disponibilă până la 20 min. 

Pentru menŃinerea informaŃiei în MSD - două căi: organizarea şi repetarea. În designul 
educaŃional se utilizează îndeosebi următoarele tipuri de organizare: a) clasificare a 
componentelor: parte/întreg, categorială sau conceptuală, b) secvenŃială -- cronologică; raport 
cauză-efect; c) relevanŃă -- idei sau criterii centrale unificatoare, d) tranziŃională (conectivă) – 
cuvinte sau fraze folosite pentru a indica schimbări calitative în timp. 

O altă limită se referă la numărul de informaŃii (unităŃi de informaŃii) coexistente la un 
moment dat în MSD. Bazându-se pe datele obŃinute experimental, G. A. Miller (1956) stabileşte 
limita „7+2”, dar cercetările mai recente consideră că „5+2” se apropie mai mult de realitate. Huit 
suŃine că este necesar să relevăm informaŃia importantă: “Dacă unii elevi pot procesa 
concomitent numai trei unităŃi de informaŃie, să fim siguri că sunt cele mai importante trei” 

În ceea ce priveşte repetarea (rote rehearsal), se consideră că pentru a fi eficientă ea 
trebuie făcută după ce începe uitarea. 

Memoria de lungă durată (MLD) este cel de alt treilea „lăcaş”, la care, pentru a ajunge, 
informaŃia din MSD trebuie să fie supusă unor procesări, dintre care cele mai des utilizate sunt 
subsumate ariei “elaborare”:  

• crearea unei imagini mentale (imaging),  

• localizarea (method of loci) – conectarea ideilor sau faptelor care trebuie reamintite cu 
elemente familiare,  

• cuvinte ancoră (pegword method) - conectarea ideilor sau faptelor care trebuie reamintite 
cu cuvinte cu care au un element comun,  

• rime (rhyming) – informaŃia care trebuie reamintită se structurează rimată,  

• litere iniŃiale (initial letter) – prima literă a fiecărui cuvânt dintr-o listă este folosită pentru a 
crea o frază. 

Stocată în MLD, informaŃia este supusă unei organizări structurale – declarative, 
procedurale sau/şi imagistice, care vor facilita dezvoltarea gândirii şi, în general, a întregului 
ansamblu de capacităŃi umane care vor constitui notele definitorii ale personalităŃii. 

GÂNDIREA  

Ca mecanism de prelucrare, interpretare şi evaluare a informaŃiilor, cea mai importantă 
trăsătură distinctivă a psihicului uman, “gândirea produce modificări de substanŃă ale informaŃiei cu 
care operează […] antrenează toate celelalte disponibilităŃi şi mecanisme psihice în realizarea 
procesului cunoaşterii” şi “reintroduce propriile produse (idei, concepŃii, teorii) în circuitul 
informaŃional, devenind, în felul acesta, un declanşator al unor noi procese intelectuale” (M. Zlate, 
2006, pp. 233-234)  
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Gândirea operează asupra informaŃiilor furnizate de senzaŃii, percepŃii şi reprezentări fiind 
mediată de informaŃiile stocate în memorie şi mijlocită de limbaj şi de propriile ei produse. 

Gândirea are două laturi:1. Latura informaŃională, cuprinzând: imagini, concepte, 
prototipuri, simboluri, modele mintale; 2. Latura operaŃională, cuprinzând: a) operaŃii fundamentale: 
analiza şi sinteza, abstractizarea şi generalizarea, comparaŃia, concretizarea logică, b) operaŃii 
instrumentale: algoritmice, euristice, reproductive, productive şi c) particularizate în funcŃie de 
domeniul cunoaşterii.  

Aceste laturi sunt strâns legate una de alta: operaŃiile acŃionând asupra informaŃiilor dau 
naştere structurilor cognitive ale gândirii (care variază de la individ la individ în complexitate, 
flexibilitate, desăvârşire sau adaptivitate). Mai mult, după cum subliniază Ion Mânzat (2007) 
operaŃiile menŃionate „apar în perechi sau în blocuri interacŃioniste – analitico - sintetice, abstractiv 
- concretizatoare, inductiv - deductive astfel încât gândirea se mişcă în toate sensurile, 
proprietatea de a opera simultan în sensuri opuse fiind o caracteristică a gândirii omeneşti”  

STRATEGII 

A. Definirea conceptului 

La nivelul procesului educaŃional pe care profesorul îl proiectează, desfăşoară şi 
evaluează, strategia poate fi definită drept plan de acŃiune pentru atingerea unui anumit scop – 
specificând ce se va face, unde şi când, pentru atingerea scopului stabilit. 

Datorită marii diversităŃi de scopuri – atât prin specificitatea disciplinară, cât şi prin nivelul 
de complexitate – termenul de „strategie” este folosit uneori (în literatura domeniului) pentru 
elemente subordonate unei strategii (tactici, instrumente etc.) sau pentru arii de interferenŃă 
(metode). 

O strategie poate folosi diverse tehnici pentru realizarea unor demersuri (obiective 
imediate), folosind un instrumentariu tehnologic adecvat (material didactic, softuri, laboratoare etc.) 

APLICAłIA 23 

DescrieŃi două exemple de tactici şi instrumentariu folosite de dv. în strategia de trezire a 
interesului pentru o anumită temă. 

1. 

 

 

2. 

Tabelul 37: AplicaŃia 23 

 

Ca şi în arta militară, strategia se referă la scop, iar tacticile – la modul concret de acŃiune. 
Se poate spune că strategia şi tacticile fac legătura între finalităŃi şi mijloacele de realizare  

După cum era de aşteptat, nota definitorie extrem de largă a conceptului strategie a permis 
să se adune sub umbrela ei numeroase grupe de demersuri închegate după criterii diferite atât pe 
o axă orizontală, cât şi pe cea verticală, dincolo de diferenŃierea dintre strategiile de predare 
(teaching strategies) şi cele de învăŃare (learning strategies). Evident, fiecare poartă amprenta 
viziunii personale sau de apartenenŃă, a poziŃiei instituŃionale, a nivelului de instruire sau a 
specificului populaŃiei de elevi.  
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Astfel, cu referiri directe la practica şcolară, în Classroom Instruction That Works (R. J. 
Marzano, D. J. Pickering & J. E. Pollock, 2001) este descris un ansamblu de nouă strategii 
eficiente, atestate prin cercetare :  

1. Identificarea similarităŃilor şi diferenŃelor. Procedee eficiente pentru compararea şi 
clasificarea itemilor: vizualizarea grafică şi folosirea diagramelor Venn, a hărŃilor 
conceptuale.  

AplicaŃii: compararea, clasificarea şi crearea de metafore şi analogii.  

2. Rezumarea şi luarea notelor. Prin relevarea esenŃialului şi redarea într-o formă proprie se 
obŃine o mai bună înŃelegere. 

AplicaŃii: Elaborarea unui set de reguli pentru crearea unui sumar. 

3. Antrenarea efortului şi asigurarea recunoaşterii. Efortul şi recunoaşterea reflectă atitudinile 
şi convingerile elevilor; ei pot învăŃa să-şi schimbe convingerile pentru a intensifica efortul.  

AplicaŃii: Încurajarea elevilor care Ńin un jurnal cu evidenŃa săptămânală a eforturilor 
şi reuşitelor. 

4. Tema de acasă şi practica. Posibilitate de a extinde învăŃarea în afara lecŃiei din clasă.  

AplicaŃii: Comunică elevilor dacă sarcina de lucru dată acasă este pentru exersare 
sau ca pregătire pentru tema viitoare. 

5. Reprezentări nonlingvistice. Cunoaşterea se prezintă în două forme – lingvistic şi vizual. 
Folosirea ambelor forme amplifică eficienŃa procesului.  

AplicaŃii: Incorporează cuvinte şi imagini folosind simboluri pentru a reprezenta 
relaŃii. 

6. ÎnvăŃarea cooperativă. Activitatea cooperativă în grupe mici produce un efect pozitiv asupra 
învăŃării.  

AplicaŃii: Variază dimensiunea grupelor şi obiectivele. Centrează activitatea pe 
procesare de grup, responsabilitate individuală şi de grup, interdependenŃă pozitivă, 
interacŃiune face-to-face. 

7. Formularea/stabilirea obiectivelor şi oferirea feedback-ulul. 

Stabilirea obiectivelor orientează direcŃia învăŃării. AplicaŃii: Formulează un obiectiv 
fundamental pentru o temă apoi încurajează elevii să-şi personalizeze acest obiectiv 
prin identificarea ariilor de interes faŃă de el. Realizează un feedback regulat şi 
specific. 

8. Generează şi testează ipoteze. Cercetarea arată că pentru această strategie o abordare 
deductivă (predicŃii pe baza unei reguli generale) este eficientă. 

AplicaŃii: Solicită-le elevilor să prezică ce s-ar întâmpla dacă un aspect al unui 
sistem familiar (de ex. transportul) ar suferi o modificare. 
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9. Puncte de sprijin, întrebări şi organizatori cognitivi (Cues, Questions, and Advance 
Organizers). Din cercetare rezultă importanŃa acestor instrumente, prezentate înaintea 
experienŃei de învăŃare. 

AplicaŃii: O scurtă pauză după formularea întrebării va spori adâncimea/ calitatea 
răspunsurilor date de elevi. Variază stilul organizatorilor conceptuali. 

Autorii subliniază că aceste strategii demonstrează o deosebită eficienŃă când sunt 
implementate în sisteme care încurajează colaborarea între educatori şi elevi, precum şi în care 
fiecare reprezintă o parte a unui ansamblu construit corespunzător. Aceste strategii sunt, de 
asemenea, deosebit de eficiente când sunt folosite în structuri-suport (supportive environments) în 
care se au în vedere aspectele / necesităŃile emoŃionale, sociale şi fizice ale elevilor şi în care 
fiecare capacitate individuală este recunoscută, susŃinută, dezvoltată. În încheiere se oferă o listă a 
lucrărilor dedicate cercetărilor recente în acest domeniu6. 

Pentru o facilă orientare a celor interesaŃi (în primul rând, cadrele didactice si cercetătorii) 
au fost realizate diverse glosare (generale sau pe arii restrânse – disciplinare, populaŃie şcolară 
etc.). 

Pentru cunoscătorii de limbă franceză recomandăm o utilă listă orientativă -Les stratégies 
d’enseignement et d'apprentissage - cu peste 60 de strategii, în prezentare sumară, însoŃită de 
atenŃionarea "Elles ne conviennent pas forcement a tout les matieres ni a tout les personalites": 
www.pedagonet.com/other/STRTGIE.htm. 

În literatura autohtonă, o excelentă caracterizare plastică a strategiei prin prisma didacticii o 
realizează cunoscutul pedagog Constantin Cucoş (în: Pedagogie generală. Teoria generală a 
procesului de învăŃământ 1. Conceptul de didactică): " Strategia este un semn al raŃionalizării şi al 
dorinŃei de reuşită, de eficientizare şi de pragmatizare a demersurilor didactice." În analiza 
strategiilor didactice, autorul se opreşte şi la diferitele criterii de clasificare (cu trimitere la Iucu, 
R.B. Instruirea şcolară. Perspective teoretice şi aplicative. Iaşi: Polirom, 2001):  

a) după domeniul conŃinuturilor instrucŃionale adiacente: strategii cognitive; strategii 
psihomotrice; strategii afectiv-atitudinale; strategii mixte;  

b) după operaŃiile cognitive predominante: strategii inductive (pe traiectul de la concret la 
abstract); strategii deductive (de la abstract la concret); strategii analogice (bazate prin translarea 
unor note sau explicaŃii de la un domeniu la altul); strategii transductive (prin apelul la raŃionamente 
mai sofisticate de natură metaforică, eseistică, jocuri de limbaj etc.); strategii mixte (prin imbricarea 
procedeelor de mai sus).  

c) după gradul de structurare a sarcinilor de instruire: strategii algoritmice (pe bază de 
structuri fixe, repetitive de acŃiuni mintale sau de altă natură); strategii semi-prescrise (cu registre 
largi privind libertatea de intervenŃie, privind schimbarea traiectelor etc.); strategii euristice (ce 

                                                

6 Idem. Câteva dintre ele: Bransford, John D. et alii. How People Learn: Brain, Mind, Experience, and School. Washington, 

DC: National Academy Press, 2000 (NB! Lucrarea poate fi descărcată gratuit de către solicitanŃii români la adresa 

<http://www.nap.edu/openbook. php?isbn=0309070368 >; Marzano, R. J. et alii. Classroom Instruction That Works: Research-Based 

Stratergies for Increasing Student Achievement; Banks James A. et alii. Diversity Within Unity: Essential Principles for Teaching and 

Learning in a Multicultural Society; Silver Harvey F. et alii. So Each May Learn: Integrating Learning Styles and Multiple Intelligences; 

Forester, Anne D. & Reinhard, Margaret. The Learner’s Way: Brain Based Learning in Action; Stronge, James H. Qualities of Effective 

Teachers; (linkuri pe site-ul indicat). 
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încurajează căutarea, descoperirea pe cont propriu, pe încercare şi eroare etc.).  

Aici, autorul introduce o importantă subliniere a strategiei ca dispozitiv acŃional: „strategia 
se poate construi pe mai multe paliere sau componente:  

STRATEGIE: paliere şi componente 

 PALIERE Componente 
1. Mediul de organizare a situaŃiilor de 

învăŃare 
a. Formal, la nivelul orei înscrise în 

program 
  b. Semiformal (perişcolar), în spaŃiile şi 

contextele de dinainte sau de după 
intervalele stricte ale programului 

  c. Extraşcolar, prin activităŃi corelative şi 
complementare traseelor didactice 

   
2. Forma de organizare a educaŃilor a. individuală 
  b. pe grupe 
  c. frontală 
   
3. După gradul de explicitare a conŃinuturilor a. directe 
  b. sugerate 
  c. ascunse 
   
4. După dimensiunea (cantitatea) 

conŃinutului transmis 
a. secvenŃial 

  b. integrat, pe unităŃi tematice 
  c. global 
   
5. După gradul de intervenŃie sau asistenŃă 

a cadrului didactic 
a. permanent 

  b. episodic 
  c. combinat 
   
6. După coeziune şi gradul de legătură 

dintre diferitele secvenŃe 
a. episoade independente, autonome 

  b. episoade corelate pe un plan sincronic 
  c. episoade derivate pe un plan diacronic 

Tabelul 38: STRATEGIE: paliere şi componente 
  



 

73 
 

APLICAłIA 23 

Sarcină de lucru: CompletaŃi  
disciplina pe care o predaŃi:..............................................,  

clasele ..........................................  

Care din strategiile interactive descrise aŃi putea 
să le folosiŃi şi la ce clase/teme? 

 

 

 

Răspuns: 

Care din aceste strategii le-aŃi folosit şi la ce 
clase/teme? 

 

 

 

Răspuns: 

Tabelul 39: AplicaŃia 23 
 

4.2.5 FFAAZZEELLEE  DDEE  DDEEZZVVOOLLTTAARREE  AALLEE  UUNNUUII  SSOOFFTT  EEDDUUCCAATTIIOONNAALL  

În cadrul acestui material ne-am referit în diverse moduri la softul educaŃional, l-am 
denumit lecŃie interactivă, multimedia, conŃinut electronic, digital etc.  

În general lecŃie este, în contextul şcolar, conŃinutul unui demers educaŃional de 50 de 
minute.  

Pentru aceste «lecŃii» profesorul poate pregăti, folosind aplicaŃiile informatice puse la 
dispoziŃie în acest proiect (InfoPath pentru dezvoltare scenarii şi EDU Integrator pentru 
dezvoltarea softuri), softuri pe care să le ruleze în clasă. El poate dezvolta unul sau mai multe 
softuri pentru aceeaşi tema. În literatura de specialitate şi în practica dezvoltatorilor un astfel de 
soft este denumit obiect de învăŃare reutilizabil. În cadrul acestui proiect vom numi, un astfel de 
obiect, moment. 

Un moment este format dintr-un cadru (un ecran) pe care, folosind indicaŃiile scenariului, 
profesorul va concatena diverse resurse multimedia cum ar fi: texte, diagrame şi hărŃi interactive, 
simulări, experimente interactive, exerciŃii, teste cât şi jocuri educaŃionale.  

Aceste resurse multimedia sunt în număr de 13: text, surse adiŃionale de informaŃii (ex: 
adrese de web), imagini, hartă, diagramă, material audio, animaŃie, simulare, material interactiv, 
rezolvare de probleme, joc educativ, test (evaluare). 

Ideea principală a acestor „momente” este împărŃirea conŃinutului educaŃional (aşa cum 
este prezentat în programa şcolară) în părŃi mici care pot fi reutilizate în diferite medii de învăŃare 
oferind toate informaŃiile necesare pentru planificarea unei lecŃii sau a unui curs. 

Momentele:  

• Sunt unităŃi de învăŃare mai mici, cu o durată cuprinsă în mod normal între 5 şi 10 minute. 
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• Sunt autonome – fiecare obiect de învăŃare poate fi folosit independent 

• Sunt reutilizabile – un singur obiect de învăŃare poate fi reutilizat în mai multe contexte 
educaŃionale pentru mai multe scopuri 

• Pot fi grupate – momentele pot fi grupate în colecŃii mai mari de conŃinut, inclusiv structuri 
tradiŃionale de curs 

• Sunt produse pentru a fi utilizate în mai multe medii virtuale de învăŃare 

• Sunt uşor de modificat / actualizat  

Fiecare moment are atribute didactice bine definite şi obiective operaŃionale clare, dedicate 
temei pe care o abordează şi cerute de programa şcolară în baza căreia se lucrează. Avantajul 
abordării modulare a învăŃării este posibilitatea de a structura cursuri, plecând de la curriculă, dar 
pentru diverse nivele de înŃelegere şi receptare. 

Varietatea materialelor didactice constituie suportul necesar unei activităŃi didactice 
eficiente în care elevul contribuie activ la construcŃia propriei cunoaşteri, este obligat să dea un 
continuu feedback şi să ia decizii. 

ÎnŃelegerea noŃiunilor are loc printr-o varietate de metode definite de interactivitate, 
cooperare, comunicare. Gradul de asimilare şi înŃelegere la nivelul noŃiunilor fiind net superior celui 
dintr-un demers pedagogic clasic, întregul proces bazându-se pe formarea unei structuri în care 
elevul învaŃă să înveŃe, accentul fiind pus pe dezvoltarea gândirii critice. 

Softurile fiind materiale complementare de instruire, ele nu înlocuiesc ci se adaugă, 
completează şi îmbunătăŃesc strategiile didactice.  

Un beneficiu major al acestor softuri este posibilitatea de a transforma o realitate virtuală în 
spaŃiu educaŃional. În acest spaŃiu se pot desfăşura activităŃi care nu pot avea loc într-un spaŃiu 
clasic de învăŃare: experienŃe sau experimente periculoase sau imposibil de realizat în realitate, 
simulări de procese şi fenomene, călătorii şi vizite virtuale la obiective geografice, ştiintifice sau 
culturale etc. 

În general softul educaŃional rezultă în urma unui proces elaborat de proiectare care are o 
fază iniŃială numită IniŃializarea temei şi trei mari etape de dezvoltare, fiecare având propriile 
cerinŃe: 

1. Design educaŃional 

2. Proiectarea interfeŃei şi Modelul de accesibilitate 

3. Dezvoltarea tehnică a resurselor multimedia şi Integrare informatică 

Aceste etape prezintă propria lor dinamică, având, fiecare dintre ele, importanŃa lor în 
definirea globală a produsului final. 

IniŃializarea temei 

Subiectul fiecărui moment este stabilit de profesor şi urmăreşte curriculum-ul aprobat 
pentru materia respectivă. Profesorul poate dezvolta un moment sau o secvenŃă de momente în 
acord cu modul în care doreşte să îşi desfăşoare / structureze lecŃia la clasă. 

După stabilirea temei pentru moment / secvenŃa de momente se dă răspunsul la o 
întrebare cheie: Suportul informatic furnizează un surplus de calitate transmiterii-primirii 
informaŃiilor conŃinute în tema aleasă? Cu alte cuvinte este posibil ca informaŃia furnizată să fie 
asimilată mai uşor şi pentru o perioadă mai îndelungată de timp folosind TIC? Cum trebuie să fie 
prezentarea multimedia a temei pentru a deveni un ajutor real pentru elevi? 
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Problema nu este de a anima un subiect ci de a contribui la procesul de învăŃare prin 
obiective precise cu rezultate ce pot fi cuantificate, folosind noile tehnologii.  

În această fază sunt stabilite structura scenariul şi tipul de software pentru fiecare 
moment, făcându-se primul pas spre dezvoltarea lecŃiei.  

Este posibil ca în scenariul ştiinŃific să apară modificări pe parcursul etapelor următoare dar 
structura trebuie stabilită încă de la început ca să armonizeze obiectivele propuse cu posibilităŃile 
abordării multimedia. LecŃia trebuie să răspundă în primul rând nevoilor pedagogice având în 
vedere ca produsul final este un produs didactic şi nu informatic sau tehnologic. 

4.2.5.1 Design educaŃional  

Platforma teoretică a acestei faze a fost detaliată în capitolele precedente. Pentru un 
scenariu eficient profesorul trebuie să Ńină cont de toate indicaŃiile primite dar, în acelaşi timp, este 
chemat să îşi folosească experienŃa şi creativitatea pentru prefigurarea unei strategii şi 
concretizarea acesteia într-un demers instrucŃional prin parcurgerea căruia la elev se produce 
învăŃarea, adică atingerea unor obiective specifice, prestabilite. 

Design instrucŃional pentru un soft educaŃional este o corelare a acŃiunii însumate a unui 
număr de resurse multimedia cu obiectivele operaŃionale propuse în scopul producerii efectului 
educaŃional scontat. Această corelare se face folosind orientările moderne ale teoriilor pedagogice 
cu privire la rolul elevului, paradigmele educaŃionale noi, determinate de abordările constructiviste 
şi centrarea pe elev, focalizarea pe învăŃare şi nu pe predare prezentate în capitolele precedente. 

Ca şi în practica învăŃământului obişnuit, proiectarea unui demers instrucŃional implică şi o 
doză de subiectivism legat de experienŃa didactică a celui care proiectează. Dar, dincolo de acest 
fapt există o serie întreagă de elemente, cunoaşterea şi utilizarea cărora poate facilita proiectarea, 
poate asigura coerenŃa demersului şi spori eficienŃa produsului. Aceste elemente de tehnologie 
didactică se referă la: definirea obiectivelor operaŃionale urmărite, analiza populaŃiei-Ńintă, 
opŃiunea pentru strategia pedagogică, definirea interacŃiunii (toate aceste probleme au fost 
abordate din punct de vedre teoretic în capitolele precedente).  

1. Definirea obiectivelor operaŃionale  

Prima operaŃie pe care o întreprindem în proiectarea unui soft educaŃional este aceea de a 
ne clarifica ce anume dorim să apară la elev ca rezultat al învăŃării. Rezultatul învăŃării îl reprezintă 
o schimbare, o modificare a comportamentului, apariŃia unei noi reacŃii; acest comportament este 
observabil şi se poate cuantifica. 

Obiectivele definite ne servesc pentru a defini interactivitatea şi a construi instrumentele de 
evaluare formativă şi sumativă, ca principale jaloane orientative în stabilirea strategiei didactice 
precum şi pentru motivarea elevului. Pentru facilitarea acestei prime operaŃii se utilizează 
Taxonomia lui Bloom revizuită de Anderson şi Krathwohl (2001) corelată cu ideea ca produsul 
acestui demers este un soft educaŃional obŃinut prin concatenarea unor resurse multimedia.  

2. Analiza populaŃiei-Ńintă 

Prin caracteristici ale populaŃiei-Ńintă se înŃelege o serie de factori personali (structura 
cognitivă, nivelul de dezvoltare cognitivă, capacitatea intelectuală, aspecte ale stilului cognitiv, 
factori motivaŃionali şi atitudinali, situaŃionali (socio-psihologici şi didactici) care pot varia de la un 
grup la altul. Într-o măsura în care dispunem de date relevante pentru toŃi aceşti factori, putem 
proiecta un soft adaptat la caracteristicile populaŃiei respective. De obicei adaptarea softului se 
realizează în raport cu nivelul de şcolarizare şi pregătire disciplinară. 
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3. Strategia pedagogică 

Strategia folosită este în paradigmă constructivistă. Putem constata extraordinara 
suprapunere între această platformă şi posibilităŃile oferite de un demers educaŃional bazat pe 
resurse multimedia. Acesta este motivul pentru care paradigma constructivistă poate fi folosită cu 
succes în definirea unei strategii pedagogice a softurilor educaŃionale. 

4. Definirea interacŃiunii 

Având obiective clar definite şi operaŃionalizate, decizii neambigue în ceea ce priveşte 
resursele materiale (resursele multimedia) şi de conŃinut (conŃinutul ştiinŃific), se poate trece la 
definirea şi descrierea interacŃiunii.  

ImportanŃa momentului decurge din faptul că acum se concretizează intenŃiile pedagogice 
ale proiectantului. El transpune în secvenŃele programului strategia didactică pentru care a optat 
(demers deductiv sau inductiv, învăŃare prin descoperire, rezolvare de probleme, drill and practice 
etc.) şi va integra posibilităŃi de individualizare. 

În raport cu strategia adoptată, concatenarea resurselor se realizează în ansambluri de 
mărimi variabile - moduli, care acoperă o anumită zonă conceptuală (de conŃinut) a disciplinei în 
cauză. 

ReacŃia elevului la o solicitare a computerului conduce, de regulă, la o determinare a 
următoarei solicitări ş.a.m.d. Există, deci un feedback (de confirmare, corecŃie, explicitare, 
diagnoză sau elaborare) şi o anumită reglare la nivelul/în interiorul unităŃilor de interacŃiune. În 
acelaşi timp, se pot realiza evaluări după parcurgerea fiecărui moment (evaluare modulară) sau la 
nivelul întregului conŃinut al unui curs (evaluare finală), care pot oferi datele necesare unei reglări 
la aceste niveluri: raportarea performanŃelor elevilor la indicatorii obiectivelor (eventual, notarea 
lor), sugestii pentru utilizarea unor materiale adiacente, de recuperare, dezvoltare a potenŃialului 
creativ etc., cât şi informaŃii relevante pentru dezvoltatorii softului.  

Concentrarea procesului de învăŃare asupra subiectului implică o viziune simplă şi distinctă 
din partea proiectantului – subiectul nu “învaŃă o aplicaŃie” sau “dintr-o aplicaŃie”, ci utilizează un 
obiect educaŃional de sprijin în vederea dobândirii unor cunoştinŃe într-un domeniu anume care nu 
este legat de computere. 

Această fază din dezvoltarea unui produs educaŃional multimedia aduce clarificări asupra 
majorităŃii problemelor care apar dintre care enumerăm: 

1. Respectarea particularităŃilor individuale şi sociale ale elevului, “particularizarea” softtului 
astfel încât să satisfacă nevoile subiectului, vârsta, stilul de cunoaştere, aspiraŃiile etc., şi 
de asemenea contextul socio-cultural; 

2. Atingerea unei dinamici a instruirii corecte, prin menŃinerea echilibrului psihologic atractiv-
captivant, prin corelarea secvenŃelor aplicaŃiei la dificultatea materialului, la conŃinutul iconic 
/ simbolistic / abstract, la tipul formal / non-formal de educaŃie, la unităŃile de învăŃământ, la 
planurile de învăŃământ, la ritmul de predare, efortul disponibil, atenŃia, oboseala, stresul 
etc. ale subiectului; 

3. Corelarea timpului şi a gradului de interactivitate cu interfaŃa, conform cu caracteristicile 
mesajului de instructaj aşteptat din partea şi provocat subiectului; textul, grafica, animaŃiile, 
informaŃia audio-video sau procedeele combinate vor depinde de particularităŃile senzoriale 
şi de percepŃie optime al utilizatorului receptor la un moment dat; 

4. Adaptarea la condiŃiile aplicaŃiei colective a produsului software, luând în considerare că, 
sub influenŃa fenomenelor şi efectelor psihologice şi sociale, acelaşi subiect poate acŃiona 
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în mod diferit într-o comunitate decât atunci când va fi singur; în acest caz, se recomandă 
să se creeze o bancă de articole în faza de cercetare şi un suport de auto-standardizare în 
faza de utilizare. 

Toate aceste principii / indicaŃii / standarde vor fi utilizate pentru crearea unui scenariu. 
Profesorul va utiliza o templată profesionistă (InfoPath) în care va defini drumul de parcurs pentru 
dezvoltarea softului. 

Profesorul îşi va selecta şi/sau dezvolta resursele multimedia pe care le va salva într-un 
folder special. 

4.2.5.2 Proiectarea interfeŃei şi Modelul de accesibilitate 

Profesorului îi este pusă la dispoziŃie aplicaŃia EDU Integrator care are definite în structura 
sa InterfaŃa şi Modelul de accesibilitate (în acest caz modelul de navigare). 

Această fază de dezvoltare a unui soft educaŃional este într-o proporŃie considerabilă 
făcută de aplicaŃie.  

Profesorul trebuie să definească diverse componente ale interfeŃei care pot varia de la un 
soft la altul legate de culori, fonturi şi aranjarea în pagină. 

Oferim mai departe câteva indicaŃii legate de trei probleme importante legate de proiectare 
interfeŃei referitoare la designul vizual: 

1. Organizare vizuală 

2. Valoare estetică. DefiniŃii de design visual 

3. Folosirea culorilor 

 

Organizare vizuală 

InteracŃiunea didactică dintre program şi utilizator / elev se realizează printr-o interfaŃă 
(realizată de autorii aplicaŃiei EDU Integrator conform unei strategii didactice raportată la 
obiectivele urmărite) ce permite corecta interpretare a reacŃiilor utilizatorului şi reglarea procesului 
conform unei strategii stabilite. Pentru a asigura cantitativ şi calitativ sarcinile de lucru, softurile 
educaŃionale trebuie să aibă niveluri de interactivitate ridicată, cel puŃin 50% din aplicaŃii trebuie să 
fie interactive. Interactivitatea de navigare nu este considerată interactivitate în sens pedagogic.  

Organizarea informaŃiei se face prin poziŃionarea textului faŃă de imagine, stabilirea ponderii 
textului faŃă de imagine şi sunet, evitarea suprapunerii ferestrelor adiacente, prezentarea 
informaŃiilor în ferestre semnalizate în text etc. Textul va fi aliniat astfel încât informaŃia esenŃială 
să fie prezentată în partea superioară, stângă a ecranului. 

Momentele vor avea o interfaŃă standardizată în care nu se foloseşte derularea paginii. 
Întreaga informaŃie a unui moment didactic poate fi accesată printr-o navigare rapidă utilizând doar 
linkuri care se deschid cu uşurinŃă ferestre în ecranul principal.  

Grafica trebuie să ofere standardizare şi consistenŃă în folosirea unui stil. Această cerinŃă 
se referă la producerea unui aranjament care să permită focalizarea rapidă şi fără ezitări pe 
elementele importante. Acesta trebuie să fie păstrat identic pentru toate secvenŃele materialului 
educaŃional multimedia. 
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Pentru coerenŃa procesului didactic o serie de cerinŃe de design sau accesibilitate trebuie 
să fie standardizate pentru a asigura predictabilitate şi regularitate, adică pentru a asigura confort 
elevului pe de o parte dar şi pentru a îl ajuta în procesul învăŃării  

• realizarea textului: caracteristicile fontului (mărime, culoare, efecte) asigură lizibilitatea 
optimă (la distanŃa de 60-70 cm de ecran) 

• standardizarea interfeŃei pentru toate obiectele pentru a crea un mediu comun de învăŃare 
care să asigure confortul elevului 

• organizarea informaŃiei pe ecran: poziŃionarea textului faŃă de imagine, evitarea 
suprapunerii ferestrelor adiacente etc. 

• utilizarea culorilor- conform recomandărilor medicale şi psihogice 

• respectarea unor proceduri standard pentru toate softurile educaŃionale 

• asigurarea unui sistem de help local 

 Toate ecranele lecŃiei asigură unui sistem de ajutor local standardizat.  Ajutorul este de 
două tipuri: 

• Ajutor (help) de navigare prin lecŃie - care oferă indicaŃii sub formă de text acolo unde 
butoanele de navigare nu sunt foarte intuitive şi des folosite 

• Ajutor (help)  contextual - oferă indicaŃii despre modul în care trebuie parcurse diversele 
itemuri de învăŃare 

InstrucŃiunile sunt standardizate, clare, simple ele pot fi înŃelese de elevi cu abilităŃi 
computeriale reduse, sunt scrise succint într-o formulare fără echivoc. Formulările şi definiŃiile 
urmăresc standardele internaŃionale. 

Valoare estetică. DefiniŃii de design visual 

Grafica trebuie să urmărească câteva principii ale web designului: 

• Principiul unităŃii – toate părŃile unui ecran trebuie să formeze un întreg; unitatea poate fi 
perturbată de chenare, de prea multe tipuri de caractere, de culori distribuite 
necorespunzător sau de o încărcare a paginii; 

• Principiul varietăŃii – aspectul trebuie să fie variat şi contrastant pentru a învinge monotonia; 
se pot folosi caractere variate, spaŃiu alb şi spaŃiu tipărit, blocuri cenuşii de text înviorate de 
subtitluri ş.a.; 

• Principiul echilibrului – echilibrul este esenŃial între ilustraŃie, text, titlu şi alte resurse 
multimedia prezente pe ecran; 

• Principiul ritmului – se poate obŃine senzaŃia de mişcare, chiar şi în cazul unei ecran static; un 
mijloc simplu este identitatea paragrafelor, privirea fiind condusă de la un paragraf la altul; 

• Principiul armoniei – ecranul nu trebuie să conŃină elemente de contrast subite, 
supărătoare sau bruşte;  

• Principiul proporŃiei – se referă în special la corpul de literă folosit pentru diferite lăŃimi ale 
textului: cu cât coloana de text este mai lată, cu atât dimensiunea literei este mai mare, şi 
invers; 

• Principiul gamei coloristice – poate fi folosit în designul grafic, Ńinând cont de efectele 
fiziologice şi psihologice ale culorilor şi de senzaŃiile pe care acestea ni le creează; 
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• Principiul accentuării – conform căruia, dacă se accentuează totul, nimic nu mai iese în 
evidenŃă; aceasta se întâmplă când se abuzează, de pildă, de literele aldine sau când se 
folosesc prea multe majuscule. Contrastul este totuşi necesar, Ńinând cont însă de celelalte 
legi şi de aplicarea lor corespunzătoare. 

Toate resursele multimedia folosite trebuie să aibă o calitate bună: atât rezoluŃia imaginilor 
cât şi calitatea sunetului vor urmări standardele folosite pe web şi în aplicaŃiile utilizate peste web.  

Aspectul vizual are o contribuŃie semnificantă la o înŃelegere clară a fiecărei informaŃii 
oferite, fiind în conformitate cu normele psiho-pedagogice şi considerând particularităŃile elevilor. 

Structura grafică respectă atât directivele valabile în design-ul instrucŃional cât şi 
recomandările standardelor, normelor şi convenŃiilor specifice în domeniul de design al interfeŃelor 
(dezvoltate în urma unei amănunŃite cercetări psihologice) ca de exemplu în ceea ce priveşte 
ergonomia ecranului sau funcŃionalitatea programului. 

Simplitate 

Autorii de softuri au tendinŃa să includă prea multe detalii. Este indicat ca o pagină să 
conŃină ideile principale şi linkuri de acces de tip "pentru mai multe informaŃii...". 

Câteva cercetări care au analizat comparativ textele 'dense' şi cele conŃinând doar ideile 
principale (prin eliminarea a 40% din conŃinutul primelor) au ajuns la concluzia că nivelul de 
reŃinere a informaŃiilor rămâne acelaşi, în timp ce durata unei sesiuni de lucru / învăŃare se 
scurtează semnificativ în cazul textelor 'prelucrate'. 

Includerea listelor şi tabelelor pentru structurarea conŃinutului 

Un tabel poate rezuma informaŃii complexe într-o manieră ce favorizează întelegerea. 
Sugestiile de aranjare a listelor sunt utile pentru un aranjament vizual eficient: 

• folosirea 'bulinelor' de marcare a fiecărui item sau numerotării identate  

• aranjarea listelor se va face vertical  

• alinierea va fi la stânga 

PoziŃionarea în ordinea importanŃei 

InformaŃiile vor fi poziŃionate în pagină în ordinea importanŃei şi relevanŃei lor, locul 
privilegiat fiind în stânga, sus (pentru indivizii din culturile europeană, americană - care sunt 
obisnuiŃi să parcurgă vizual materialele într-o formă de Z). 

Gruparea elementelor dupa semnificaŃie 

Acest principiu include câteva sugestii de 'topografia' paginii. Elementele subsumate 
aceleiaşi idei trebuie să fie demarcate de alte elemente sau grupuri de elemente prin folosirea 
spaŃiilor libere, casetelor cu cadru, culorilor diferite şi altor modalităŃi de grupare-etichetare. 

ConstanŃa poziŃiei acestor grupuri de elemente în contextul vizual general al aplicaŃiei 
facilitează distingerea / recunoaşterea lor. 

SpaŃiere 

Este indicat ca textul propriu-zis să ocupe între 25 si 50% din spaŃiul total al paginii.  

EvidenŃierea unităŃilor de text prin folosirea atributelor: text subliniat, îngroşat sau caractere 
aldine. O culoare diferită scoate în evidenŃă anumite informaŃii considerate importante. SpaŃierea 
dintre linii va Ńine cont de mărimea corpului de literă. 
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Echilibru şi simetrie 

Textul trebuie distribuit echilibrat în pagină şi ponderat prin includerea de grafice şi imagini.  

Avalanşa de informaŃii brute, neprelucrate din punct de vedere vizual, este contraindicată, 
conducând la dezorientarea utilizatorilor. 

Utilizarea adecvată a culorilor 

Constatarea că utilizarea unui câmp cromatic variat sporeşte randamentul activităŃii 
intelectuale a propulsat şi diversificat cercetările despre influenŃa culorilor asupra psihicului uman.  

O îmbinare adecvată de culori este un element important al materialelor de prezentare. 

Culorile se pot utiliza la nivelul textului, la nivelul ilustraŃiilor şi pentru fundal. Utilizarea 
culorii se justifică în primul rând funcŃional, însă determină în mare măsură estetică (caracterul şi 
Ńinuta materialelor) şi, implicit, prestanŃa întregului software. 

La nivelul textului 

În cazul utilizării corespunzătoare a contrastelor cromatice, precizia şi rapiditatea percepŃiei şi 
memorării informaŃiilor transmise creşte cu 40-50% comparativ cu contrastele simple în alb-negru. 

Cercetările psihologice asupra contrastelor cromatice au stabilit următoarea ordine 
descrescătoare de intensitate a contrastelor cromatice pentru text din punct de vedere al lizibilităŃii 
de la distanŃă şi al preferinŃei în procesul de reŃinere de informaŃii: 

• negru pe galben;  

• verde pe fond alb;  

• roşu pe fond alb;  

• albastru pe fond alb;  

• alb pe fond albastru;  

• negru pe fond alb;  

• galben pe fond negru;  

• alb pe fond rosu;  

• alb pe fond verde. 

La nivelul ilustraŃiilor 

Utilizarea culorilor sporeşte valoarea de semnificaŃie. Cititorul receptează, prelucrează şi 
interpretează o ilustraŃie color mult mai rapid şi mai eficient decât o ilustraŃie în tonuri de gri.  

Simbolurile indiciale care semnalează vizual prezenŃa unui continut de un anumit tip 
(meniu, informaŃii utile, linkuri recomandate, atenŃionări etc.) îşi vor îndeplini mai bine funcŃia 
orientativă prin apelul la culori folosite constant şi Ńinând seama de semnificaŃiile convenŃionale 
(galben - precauŃie, roşu - atenŃie etc.). 

Există, desigur, şi imagini care au efect mai mare dacă sunt în tonuri de gri. Fotografiile alb-
negru sunt deseori (când reprezintă acŃiuni) mai pregnante, mai elocvente şi mai sugestive, mai 
dramatice decât cele color; portretele alb-negru pun mai bine în valoare expresia unei persoane.  

Însa un grafic, o histogramă, o schemă sau o harta vor fi mult mai bine puse în evidenŃă 
prin culori şi devin astfel mai uşor lizibile, mai puŃin obositoare. 
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Ordinea contrastelor cromatice recomandate pentru grafice şi scheme este 
următoarea: 

• albastru pe alb;  

• negru pe galben;  

• verde pe alb;  
• negru pe alb;  

• verde pe roşu. 

 

Fundalul (background-ul) 

DiferenŃierea cromatică a paginilor fiecarei secŃiuni sau teme se poate dovedi foarte utilă în 
orientarea generală în materialul de prezentare al softului.  

Dar cel mai important aspect al utilizării culorii pentru fond se referă la funcŃia culorilor de 
influenŃare a conduitei, prin declanşarea de trăiri afective, intenŃii, atitudini pozitive. 

 

SemnificaŃiile şi efectele culorilor 

Efectele principalelor culori asupra psihicului le recomandă pentru folosirea în diverse 
situaŃii de prezentare a unui material: 

• Roşu: stimulator general, provoacă, incită la acŃiune, îndeosebi în plan psihomotor, 
stimulator intelectual, activare, mobilizare, facilitează asociaŃiile de idei. Este specifică 
tipului activ, autonom, locomotor, competitiv, operativ. 

• Portocaliu: stimulator emotiv, senzaŃie de apropiere, culoare sociabilă, mai activă decât 
galbenul, lasă impresia de optimism, veselie; pe suprafeŃe întinse poate fi iritant. 

• Galben: stimulează şi întreŃine starea de vigilenŃă, sporeşte capacitatea de mobilizare şi 
concentrare a atenŃiei, predispune la comunicativitate; dă senzaŃia de căldură şi intimitate. 
Caracteristică tipului activ, proiectiv, expansiv, investigativ şi cu un nivel ridicat de aspiraŃie. 
Privită mult timp, dă senzaŃia de oboseală, dar în tonuri palide este suportabilă.  

• Verde: efect de linişte, bună dispoziŃie, relaxare, meditaŃie, echilibru, siguranŃă; facilitează 
deconectarea nervoasă. Caracterizează tipul pasiv, defensiv, autonom, reŃinut. Exprimă 
concentrare, siguranŃă, introspecŃie, autoevaluare. 

• Albastru: favorizează dezvoltarea proceselor de inhibiŃie şi de încetinire a ritmului activităŃii; 
îndeamnă la calm şi reverie, concentrare şi linişte interioară, seriozitate, meditaŃie. În 
exces, conduce la depresie. Se caracterizează prin "profunzimea trăirilor şi sentimentelor". 
Caracteristică pentru tipul pasiv, senzitiv, perceptiv. 

• Violet: efect stimulator, neliniştitor şi descurajator; dă senzaŃia de gravitate. SemnificaŃia 
psihologică este de tristeŃe, melancolie, penitenŃă. 

• Negru: efecte psihologice de nelinişte, reŃinere, depresie, introversie; impresie de adâncime, 
plinătate şi greutate; semnificaŃie psihoafectivă de tristeŃe, sfârşit, singurătate, despărŃire. 
Poate fi utilizată ca element de delimitare, contrast sau fond pentru celelalte culori. 

• Alb: efecte de expansivitate, usurinŃă, suavitate, robusteŃe, puritate, răceală; exprimă pace, 
împăcare, linişte, inocenŃă, curăŃenie, sobrietate. 

Efectul psihologic al culorilor variază în funcŃie de cantitatea de culoare folosită. 
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4.2.5.3 Dezvoltarea tehnică a resurselor multimedia şi Integrare informatică 

Acestă fază este şi ea într-o măsură mare executată automat prin utilizarea aplicaŃiei 
EDU Integrator.  

Dezvoltarea tehnică a resurselor multimedia 

În această fază profesorul îşi pregăteşte Librăria de resurse multimedia în funcŃie de 
cerinŃele pe care le-a formalizat în scenariu. Pentru a lucra eficient el trebuie să îşi organizeze 
această librărie încă de la începutul scenariului urmînd să o completeze pe măsură ce scenariul 
prinde contur. Aici va stoca textele digitale, imaginile, filmele, animaŃiile, simulările, jocurile etc. 
Aceste resurese fie vor fi preluate de pe internet (cu respectarea DREPTURILOR de AUTOR a 
oricărui material folosit) fie vor fi dezvoltate de el însuşi în măsura în care abilităŃile sale 
computeriale o permit.  

Integrarea informatică este realizată automat de aplicaŃia EDU Integrator 

În continuare vom prezenta cele 13 categorii de resurse multimedia care pot fi folosite la 
crearea unui soft educaŃional. MenŃionăm că în cazul aplicaŃiei EDU Integrator profesorul se va 
ghida la alegerea resurselor după indicaŃiile din manualul aplicaŃiei având grijă să folosească doar 
fişiere suportate de această aplicaŃie. Profesorii cu experienŃă în domeniul dezvoltării de soft 
educaŃional vor putea folosi orice Authoring tool urmând aceleaşi principii. 

 

4.2.6 RREESSUURRSSEE  MMUULLTTIIMMEEDDIIAA  FFOOLLOOSSIITTEE  ÎÎNN  DDEEZZVVOOLLTTAARREEAA  SSOOFFTTUULLUUII  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALLEE  

Text 

Textul este un item prezent în toate momentele şi submomentele în diferite feluri şi având 
roluri diferite. 

În afară de textul stiinŃific pe care se sprijină demersul educaŃional există texte care oferă 
help de navigare sau help contextual (cel care ajută la îndeplinirea completă a sarcinilor de lucru) 

Dispunerea textului pe ecran şi procentul de text optim pe un ecran sunt stabilite în funcŃie 
de standardele internaŃionale avînd ca scop rezultate maxime în planul memorizării sau asimilării 
informaŃiilor. 

Textul propriu-zis ocupă intre 25 ~50% din spaŃiul total al paginii, restul informaŃiilor sub 
formă de text fiind distribuite în ferestre pe care utilizatorul le deschide pe măsura parcurgerii 
cursului. 
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Hipertextul oferă deschiderea de ecrane în care sunt date informaŃii suplimentare sau sunt 
prezentate imagini. 

Figura 4: Exemplu de text 

Imagini  

Imaginile sunt un alt element prezent în majoritatea momentelor şi submomentelor 
constituind, de cele mai multe ori, împreună cu textul, o primă familiarizare a elevului cu subiectul. 
Hyperlink-urile (hipertext) duc în general la itemi de tip text sau imagine oferind informaŃii adiacente 
în ecrane suplimentare. 

Imaginea contribuie la memorizarea, clarificarea sau clasificarea noŃiunilor 

Folosirea de imagini contribuie la reprezentarea realităŃii.  

ConŃinutul şi caracterul imaginilor este atent verificat, precum şi buna lor prezentare atât în 
pagină cât şi din punctul de vedere al rezoluŃiei. 

Figura 5: Exemplu de imagine 
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Harta  

Harta este un prim item activ şi/sau interactiv. Harta oferă diverse grade de interactivitate 
fiind un instrument de bază pentru crearea spiritului de orientare şi în luarea de decizii. Harta va 
permite elevului să localizeze simplu şi rapid diverse obiective, să descopere, să exploreze, să 
participe. Harta rezolvă problemele legate de dificultatea reprezentării datelor de dimensiuni mari. 

Figura 6: Exemplu de hartă 

 

Diagrama 

Diagrama convenŃională se dezvoltă pe o singură dimensiune şi nu utilizează întreaga 
putere de analiză, imaginaŃie şi creativitate a elevului.  

Diagrama interactivă foloseşte informaŃii în format mult mai apropiat de reprezentarea 
mentală a utilizatorului şi permite operarea obiectelor într-o manieră apropiată celei reale, este o 
descriere de nivel înalt a acŃiunilor, elimină dificultăŃile impuse de reprezentarea reală şi permite un 
nivel mai înalt de abstractizare. Se pot vizualiza informaŃii şi este mult mai bogată decât afişarea 
textuală. Specificările grafice descriu mai simplu, dar intuitiv, acŃiuni complexe, cum ar fi procesele 
care nu se pot vizauliza sau sistemele în timp real. Gradul de interactivitate este decis de natura 
proceselor descrise şi de capacitatea de abstractizare a elevului. 

Gradul de interactivitate este decis de natura proceselor descrise şi de capacitatea de 
abstractizare a elevului. 
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Figura 7: Exemplu de diagramă 

Material audio 

Materialului sonor se foloseşte pentru amplificarea mesajului educaŃional în combinaŃie cu 
alŃi itemi de învăŃare. Nivelul semnalului nu este considerat în mod strict un indicator al calităŃii 
conŃinutului audio. Totuşi, rezultatul procesului înregistrare –> transport –> redare –> ascultare 
depinde foarte mult de alegerea corectă a nivelelor de semnal pe tot parcursul traseului 
informaŃional. 

Pentru a obŃine un material audio ce satisface cele mai stricte exigenŃe, echipamentele de 
studio (începând de la microfon şi terminând cu inscriptorul de CD) sunt operate la parametri ce 
scot maximul de performanŃă din acestea. Material audio este considerat bun dacă şi din punct de 
vedere al conŃinutului, şi din punct de vedere tehnic nu este nimic de reproşat. 

 
Figura 8: Exemplu de material audio 
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Material audiovizual 

Materialului audiovizual este, în general transpus în fişere mai mari care îngreunează 
transmiterea pe staŃiile elevilor şi măreşte timpul de aşteptare, de aceea se folosesc doar materiale 
reduse ca timp dar cu mare impact în redarea informaŃiei (secvenŃe de film). 

 
Figura 9: Exemplu de material audio vizual 

AnimaŃie 

AnimaŃiile sunt folosite pentru a oferi un aspect mai dinamic, mai atrăgător pentru elevi prin 
impactul vizual pe care îl generează receptorului în realizarea comunicării. Elevul poate vizualiza 
ordinea, coerenŃa, durata, multitudinea datelor primite prin canalul de transmisie - ecranul 
calculatorului - proces care îi influenŃează, apoi, percepŃia, viziunea despre subiectul tratat. 
AnimaŃiile sunt prezente în toate lecŃiile dezvoltate fiind unul dintre cele mai importanti itemi de 
învăŃare. AnimaŃiile contribuie semnificativ la crearea senzaŃiei de spaŃiu şi timp real a lecŃiilor 
multimedia fiind considerate un element constructiv al mediului virtual educaŃional. 

 

Figura 10: Exemplu de animaŃie 
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Simulare 

Simularea este interactivitate, modelare, vizualizare în domeniul ştiinŃific, prin care se obŃin 
imaginea şi studiul diferitelor modele, procese sau fenomene inaccesibile observaŃiei directe 
(fluxuri de informaŃii, structuri atomice, sisteme meteorologice, sisteme cosmice etc.). 

Simulările pot fi: 

• experimente şi analize pentru diverse materii de studiu, pentru învăŃarea diferitelor 
proceduri fără a pune în pericol utilizatorul  

• sisteme de simulare pentru obŃinerea diverselor competenŃe  

ÎnvăŃarea perceptiv-vizuală se realizează, în principal, prin simulare. 

Simularea poate fi realizată  printr-o  manipulare directă a unor obiectelor reale (dar care 
sunt prezentate pe ecran) – de ex., asamblarea/dezasamblarea unui aparat. Un alt tip de simulare 
este cel în care se accelerează/încetineşte desfăşurarea unui proces – traiectoria unui proiectil etc. 

Simulările procedurale sunt cele folosite în special pentru formarea unor deprinderi, de ex., 
pentru conducerea unui automobil sau a unui avion, sau pentru însuşirea unor algoritmi, de ex., 
pentru stabilirea unei traiectorii. 

Un ultim tip de simulări este cel al situaŃiilor-problemă: utilizatorul este pus într-un context: 
analizându-l, el trebuie sa ia o serie de decizii, de ex., să conducă o proiect de cercetare, să 
realizele un parcurs în condiŃiile cele mai avantajoase etc. 

Folosirea simulărilor permite obŃinerea unor elemente ale instruirii pe care lecŃia tradiŃională 
nu le poate asigura: a)  redarea intuitivă pe ecran a unor procese care s-au desfăşurat în perioade 
de timp extrem de lungi sau foarte scurte, b) implicarea individuală a elevului cu răspunderea 
proprie pentru produsul obŃinut, c) evitarea situaŃiilor periculoase (în cazul explozibilelor), d) 
observarea unor fenomene imposibil de urmărit “pe viu”, e) repetarea/reluarea secvenŃei, f) 
controlul asupra modelului cu posibilitatea modificării unor parametri. 

 

Figura 11: Exemplu de simulare 
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Material interactiv  

Diversele materiale interactive sunt concepute pentru a servi procesul învăŃării. Tehnicile 
simple de interacŃiune sunt utilizate pentru specificarea valorii unei singure variabile de intrare. 
Tehnicile complexe de interacŃiune permit introducerea unor informaŃii mult mai cuprinzătoare, 
având o orientare spre un domeniu. O tehnică de interacŃiune include intrarea elevului şi ieşirea din 
program. Intrarea utilizator se executa prin acŃiuni la dispozitivele de intrare de formă text sau 
grafică. AcŃiunile realizate la dispozitivele de intrare grafică, cum ar fi mouse sau tastatura, se 
numesc evenimente sau evenimente intrare. Evenimentele intrare sunt, de exemplu, apăsarea 
unui buton mouse, deplasarea cursorului mouse, eliberarea butonului, apăsarea unei taste etc.  

Modalitatea de interacŃiune specifică legătura dintre evenimentele de intrare şi conceptele 
comunicaŃie.Evenimentele de intrare, în general, nu sunt interpretate izolat, ci în secvenŃe numite 
gesturi. Cele mai utilizate gesturi din interfeŃele utilizator grafice sunt: acŃionare (click), apăsare 
(press-down), eliberare (release), timp (press-timer), domeniu (range) şi gestul deplasare (drag). 

InteracŃiunea simplă - unelte simple, prin care se precizează valoarea de intrare a unei 
singure variabile.Tehnicile elementare de interacŃiune sunt prezente în majoritatea interfeŃelor 
utilizator grafice: butoane opŃiune (radio buttons), casete opŃiune (check boxes), buton comandă 
(command button), buton apăsare (push button) şi bara de defilare (scroll bars sau slider).  

InteracŃiune complexă - unelte care permit definirea şi operarea unor informaŃii complexe, 
prin combinarea mai multor tehnici de interacŃiune elementară (casete dialog - dialogue boxes, 
meniuri - sub toate formele de existenŃă : meniu bară, pull-down sau pop-up, fix sau flotant, text 
sau grafic, zone de lucru, deplasări prin tragere).  

 

Figura 12: Exemplu de material interactiv 
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Rezolvarea de probleme 

Aceşti itemi de învăŃare dispun, prin proiectarea psihopedagogică, de o strategie care îşi 
propune ca printr-o interacŃiune adaptivă să asigure atingerea de către utilizator a obiectivelor în 
raport cu care au fost proiectate. Unele integrează simulări de obiecte, procese, proceduri. 
Feedbackul şi controlul permanent determină o individualizare a parcursului, în raport cu nivelul de 
pregătire al subiectului. 

Rezolvarea de probleme este un proces complex care uneşte într-o singură viziune 
pedagogică gradul de adecvare şi inventivitatea scenariului de învăŃare, existenŃa diferitelor soluŃii 
posibile şi modul în care gestioneaza greşelile şi ofera feedback. 

  

Figura 13: Exemplu de rezolvare de problemă 
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Joc educativ 

Itemul educaŃional este sub forma unui joc care propune atingerea unui scop, prin aplicarea 
inteligentă a unui set de reguli - acest gen de activitate îl implică pe elev într-un proces de 
rezolvare de probleme. De obicei se realizează o simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului 
diverse modalităŃi de a influenŃa atingerea scopului propus. 

Structura pedagogică foloseşte inventivitatea jocului combinată cu gestionarea greşelile 
pentru atingerea unor obiective didactice. 

  

Figura 14: Exemplu de joc educativ 
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Test (evaluare)  

Testele oferă o viziune nouă asupra evaluării progresului elevilor prin existenŃa în lecŃii a 
unor exemple de itemi de evaluare, elaboraŃi în raport cu obiectivele comportamentale, acestea îi 
facilitează profesorului accesul la o imagine mai relevantă a progresului elevilor; de aici şi 
posibilitatea de reglare a procesului de predare-învăŃare, precum şi de diferenŃiere  a instruirii. 

Testele oferă de asemenea un mod de gestionare a greşelile şi un feedbackul cu 
importante valenŃe educative. 

Momentele pentru testarea cunoştinŃelor se regăsesc în lecŃii poate în gama cea mai 
variată, întrucât specificitatea lor depinde de mai mulŃi factori - momentul testării, scopul testării, 
tipologia interacŃiunii (feedback imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente, alteori 
făcând parte integrantă dintr-un moment de instruire complex. 

Elaborate pentru a evalua nivelul de pregătire al celui examinat, în raport cu anumite 
standarde, criterii sau performanŃe testele au în viziunea noastră şi un scop educativ pe lângă cel 
evaluativ. 

 

  

Figura 15: Exemplu de test 
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4.2.7 PPRRIIMMIIII  PPAAŞŞII  SSPPRREE  DDEESSIIGGNNUULL  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALL  

După atâtea elemente pregătitoare şi recomandări utile, putem încerca să preluăm rolul de 
designer-ucenic, având mereu în faŃă că la nivel disciplinar/şcolar obiectul proiectării ariei de 
intersecŃie cu TIC îl poate constitui atât un segment de lecŃie, o lecŃie întreagă, cât şi un întreg 
curs; opŃiunea depinde atât de specificitatea conŃinutului disciplinar, de obiecivele urmărite, 
precum şi de viziunea personală. 

Întrucât o lecŃie cuprinde, de obicei, mai multe părŃi, cu demers specific diferenŃiat, se 
recomandă ca primele încercări de design să aibă ca obiect segmente de lecŃie (unităŃi 
compacte, determinate de unul şi acelaşi obiectiv) şi anume cele în care utilizarea unui soft 
elaborat ad hoc poate facilita învăŃarea. Astfel de segmente de lecŃie le vom denumi acte. 

 

 

 În cele ce urmează ne vom concentra asupra zonei dedicate prin tradiŃie predării, cu alte 
cuvinte întâlnirii elevului cu noul conŃinut disciplinar. Pentru perioada de „ucenicie" profesorul poate 
proiecta fie un soft educaŃional (SE) acoperind întreaga lecŃie, fie el poate proiecta o lecŃie în care 
anumite activităŃi sunt facilitate orin utilizarea TIC. 

Produsul designului educaŃional educaŃional la nivelul preliminar (A) îl reprezintă un prim-
scenariu (scenariu preliminar sau scenariul intern) constituit din acte, secvenŃe şi momente: 

ACTUL reprezintă un ansamblu de activităŃi determinat de un scop specific, o 
perioadă destinată unei anumite activităŃi (revederea achiziŃiilor anterioare, abordarea unui nou 
conŃinut disciplinar, activităŃi colaborative, activităŃi independente etc.) 

SECVENłA – parte constitutivă a actului, dedicată lucrului cu o unitate de informaŃie 
(disciplinară) didactică.  

MOMENTUL – parte constitutivă a secvenŃei, în care informaŃia disciplinară (unitatea de 
informaŃie disciplinară) este procesată adecvat obiectivului urmărit şi în dependenŃă de 
poziŃionarea secvenŃei în act. 

InformaŃia disciplinară (conŃinutul disciplinar), precum şi orientările asupra obiectivelor 
(finalităŃilor) sunt oferite de Curriculumul fiecărei discipline şi de documentele ce privesc 
învăŃământul. 

Elemente preliminare. 

Presupunând că v-aŃi decis să proiectaŃi un SE pe care să-l puteŃi folosi în cadrul unei ore 
(în laborator TIC), într-un anumit moment al lecŃiei, la o clasă fără probleme, de nivel mediu, 
presupunem, de asemenea, că aŃi studiat cu atenŃie obiectivele (cognitive) specificate prin 
programa disciplinei şi le puteŃi identifica/recunoaşte/regăsi în taxonomia Bloom-Anderson. 

 

4.2.7.1 Primul pas: corelarea conŃinutului disciplinar cu obiectivele curriculare  

Acum putem face primul pas: să gândim cum am putea asigura / proiecta un traseu al 
informaŃiei disciplinare având în vedere elementele menŃionate în Cap. IV şi, în special, la 
subcapitolul destinat memoriei.  

ACT - 1 ACT - 2 ACT – 3  ACT - 4 
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Traseul informaŃiei, un fel de prim-scenariu precede concretizarea prin ceea ce se inŃelege, 
de obicei, prin SCENARIU. Acest traseu îl prefigurăm corelând elementele conŃinutului disciplinar 
cu obiectivele curriculare. Pentru aceasta folosim un tabel  în care introducem/marcăm 
specificitatea corelaŃiei menŃionate: 

 CATEGORII 
TAXONOMICE 

 
 
 
 
 
 
 
 
CONłINUT 
DISCIPLINAR  
Tema: Tipul de echilibru al corpurilor 

Nivel taxonomic 

1 2 3 4 5 6 

A
 M

E
M

O
R

A
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E
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E
 

A
 A
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 A
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A
 

A
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A

L
U

A
 

A
 C

R
E

A
 

1. Tip de echilibru 

a. ForŃa de reacŃiune la cădere 

b. Punct de sprijin 

c.Centrul de greutate ¥ 

2. Corpuri suspendate 

 a….. 

 b. …. 

3. Corpuri sprijinite  

 a. …. Şamd. 

4.  

5.  

Tabelul 40: Corelarea conŃinutului disciplinar cu tipul de obiectiv curricular 

 

a) în spaŃiul "conŃinutului disciplinar" introducem toate elementele noi (câte unul pe fiecare 
linie) prevăzute prin programa şcolară (pentru segmentul respectiv), structurându-le în prealabil 
ierarhic, eventual printr-o hartă conceptuală7; 

b) după introducerea "conŃinutului disciplinar", se marchează (x) nivelul taxonomic prevăzut 
de programa şcolară (reamintim că marcarea nivelurilor 2 sau 3 presupune atingerea şi a 
nivelurilor ierarhic inferioare). 

                                                

7 V. Organigramă: în Noveanu, P. Eugen. Tehnica programării didactice. Bucureşti: E.D.P., 1974, p. 122-123. Tipul de 

organigramă descris (p. 116-1222) oferă un mod de organizare a conŃinutului care ne permite să prefigurăm (pentru elev) un demers de 

la cunoscut la necunoscut.  
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Cu acest instrument în faŃă putem face al doilea pas. 

 

4.2.7.2 Al doilea pas: Prefigurarea traseului cognitiv  

Să ne reamintim că un prim-scenariu este constituit din ACTE, SECVENłE şi MOMENTE, 
şi că ne-am propus să proiectăm un ACT (ansamblu de activităŃi determinate de un scop specific, 
o perioadă destinată unei anumite activităŃi), care este format din mai multe SECVENłE (părŃi 
dedicate lucrului cu o unitate de informaŃie disciplinară), având ca ultim element de construcŃie 
MOMENTUL – prin care informaŃia disciplinară este procesată adecvat obiectivului urmărit şi în 
dependenŃă de poziŃionarea secvenŃei în act. 

Să presupunem că avem toate datele necesare, am parcurs examenul corelării 
"conŃinutului disciplinar" cu obiectivele curriculare şi ne-am pregătit un Bloom-Anderson detaliat şi 
listat pe un A3; în plus, ne-am şi decis ca softul să permită o instruire individualizată. Variabila 
inovativă o constituie proiectarea traseului informaŃiei disciplinare în prima fază de construire a 
cunoaşterii. 

Pentru proiectarea acestui traseu avem nevoie de o diagramă de desfăşurare cu 
următoarea structură a unui ACT: 

Act1 SecvenŃa 1 SecvenŃa 2 SecvenŃa 3 ...... ..... SecvenŃa 
Finală 

Moment 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 

Info-1 
A E ex ex ex ex 

Info-2 
Id MC 

Info-3 
F MLT Cpl 

Info-4 
C SD 

Tabelul 41: Desfăşurarea unui act 

a) Pe orizontală: primul nivel este împărŃit în SECVENłELE unui ACT; cel de al doilea nivel 
marchează numărul şi succesiunea momentelor din fiecare secvenŃă (numărul momentelor 
variază în raport cu viziunea celui care proiectează softul); nivelurile care urmează sunt 
destinate unităŃilor de informaŃie disciplinară, dispuse în ordinea procesării. 

b) Pe verticală: prima coloană identifică elementele nivelurilor (S - secvenŃe, M - momente, 
Info / nr – unităŃile de informaŃie disciplinară). 

ÎncercaŃi să "descifraŃi" traseul informaŃiei disciplinare din diagrama de desfăşurare de mai 
sus. Au fost folosite câteva din următoarele abrevieri; evident, numărul lor va creşte în dependenŃă 
de specificitatea traseului proiectat. 
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A – aplicare/aplică 

C – clasifică 

Cl - calculează 

c – compară 

Cls – clasifică 

Cpl - completează 

E – explicitare 

ex - exemplu 

F - Feedback 

Id – identifică/denumeşte  

MC – mapă/hartă conceptuală 

MLT – alegere multiplă 

R – recunoaşte 

Rz – rezolvă 

RzO – rezolvare la nivel de obiectiv curricular 

S – solicitare 

SD – solicitarea denumirii 

≠ - difereŃiere/ diferenŃiază 

Tabelul 42: Abrevieri 

O problemă deosebit de delicată o ridică utilizarea feedback-ului.  

În primul rând, trebuie să vedem ce tip de feedback ne permite platforma, deoarece desigur 
că nu vă veŃi mulŃumi cu o confirmare de tipul “Răspuns corect/incorrect”. Dar, celelalte tipuri cer 
un efort deosebit al proiectantului deoarece:  

a) CorecŃia presupune un "Răspunsul corect era ........ ",  

b) Explicitarea presupune un "Răspunsul a fost incorect deoarece ............ ",  

c) Diagnosticul presupune un " Răspuns incorect; ne sugerează că v-ar fi necesară ........", 
d) Elaborativ: " Răspuns corect. În biblioteca şcolii …."  

În plus, orice răspuns care nu poate fi considerat "corect" presupune crearea/proiectarea 
unei bucle complementare, de la care se revine la "traseul principal" după rezolvarea corectă a 
sarcinii de lucru / întrebării.  

 

Figura 16: Bucla complementară 
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SituaŃia ilustrată prin imaginea dată este cea mai simplă; dar să presupunem că elevul a 
avut mai multe opŃiuni la fiecare moment şi că dv. aŃi proiectat ca sarcini de lucru 
întrebări/probleme solicitând reacŃia prin procedura "răspunsuri multiple" (la alegere). Un elev bine 
pregătit/performativ, care interacŃionează atent cu ofertele şi solicitările softului, nu va fi nevoit să 
se abată de pe "traseul principal". La extrema cealaltă se va afla elevul mai puŃin pregătit sau 
nemotivat pentru învăŃare; el va fi nevoit să traverseze şi buclele corective, ceea ce îi va lua mai 
mult timp. ReŃineŃi însă: el nu poate trece la un nou moment până ce nu a reuşit să dea răspunsul 
corect!  

4.2.7.3 Al treilea pas: pasul pe hârtie  

De ce pe o templată "pe hârtie"? Pentru că în perioada de ucenicie este recomandabil să 
avem la dispoziŃie (în faŃă, pe masa de lucru, pe computer) toate documentele/materialele de care 
vom avea nevoie. Dar, aveŃi libertatea să procedaŃi după cum vă este mai uşor! 

Suntem încă în faza de prim-scenariu; ceea ce ne deosebeşte de PASUL-2 constă în 
transpunerea/decodificarea diagramei de desfăşurare într-o primă templată. După ce ne vom 
obişnui vom folosi aplicaŃia InfoPath, care este o templată digitală şi care ne va uşura foarte mult 
munca. Dar deocamdată: 

 Vom folosi o suită pagini – ecran (primele încercări de proiectare a unui ACT sau a unei 
SECVENłE se vor realiza pe pagini A4 numerotate.  

1. Disciplină, Clasă: Temă  
Obs. 

2. ACT: 
SECVENłĂ: MOMENT: 

3. TIPUL SOFTULUI EDUCAłIONAL 
4. NUMELE/FELUL RESURSEI-RESURSELOR/MULTIMEDIA 
5. SARCINA DE LUCRU  
6. RĂSPUNSUL ELEVULUI 
7. Recomandări pentru realizarea vizuală (a. text - caractere, poziŃionare ; b. imagini – 

dimensiune, combinaŃii de culori, poziŃionare etc.) 
8. AtenŃionări (determinate de specificitatea conŃinutului disciplinar) 

Tabelul 43: Structura unui scenariu 

În cadrul orelor acordate lucrărilor practice, în faza iniŃială (desfăşurată prin activitate 
colaborativă de tip grup disciplinar mediu: 5-6 cursanŃi) se realizează o primă parcurgere a 
traseului de design: analiza obiectivelor, selectarea strategiei adecvate, prefigurarea interacŃiunii 
cu TIC; în cea de a doua fază (cu posibila restrângere a grupelor la dimensiunea grup disciplinar 
restrâns (2-3 cursanŃi) are loc proiectarea, propriu-zisă, a procesului / a segmentului de interacŃiuni 
elev-SEI; ca urmare a analizei produsului activităŃii de tip colaborativ vor fi puse în evidenŃă atât 
plusurile, cât şi segmentele care ar putea fi ameliorate (de ex. procesarea informaŃiei, claritatea 
textului, realizarea feedback-ului, indicaŃiile pentru realizarea informatică etc.)  
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Un exemplu de prim-scenariu pentru un SE de tip: drill and practice, l.franceză, cl. A 3-a. 
PuteŃi descifra tipul de strategie? 

 

Pag.1 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12 Pag. 1 

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1 MOMENT: 1 

3. la vache       

5. Completează cu literele lipsă: la va—e  

După introducerea literelor: click pe butonul verde!      

7. recomandări pentru realizarea informatică (organizarea paginii, fonturi, culori...) 

Tabelul 44: Structura unui scenariu - Pagina 1 

 

Pag. 2 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1 MOMENT: 1-2 

3. C’est une vache.     
  

5. Completează cu litera lipsă: une vach- 

După introducerea literelor: click pe butonul 
verde!        

7. recomandări pentru realizarea informatică 
(organizarea paginii, fonturi, culori...) 

Tabelul 45: Structura unui scenariu - Pagina 2 
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Pag. 3 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus 
oral 

2. ACT:4 SECVENłĂ:1 MOMENT: 1-2-3 

 

5. - Qu’est-ce que c’est?     

 - C’est un- va---.     

 Completează cu literele lipsă, 

 apoi click pe butonul verde! 

7. SpaŃiile de completat. FLASH. 

Tabelul 46: Structura unui scenariu - Pagina 3 

Pag. 4 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1 MOMENT: 1-2-3-4 

 

5. - Elle est grande!  

 - Oui, la ----- est grande.  

Completează, apoi click pe butonul verde! 

7. recomandări pentru realizarea informatică  

(organizarea paginii, fonturi, culori...) 

Tabelul 47: Structura unui scenariu - Pagina 4 
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Pag. 5 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul 
I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1-2 MOMENT: 1 

 

3. Une vache et un veau.    
  5. --- vache et – veau.    

Completează, apoi click pe butonul verde! 

7. recomandări pentru realizarea informatică 
(organizarea paginii, fonturi, culori...) 

 

Tabelul 48: Structura unui scenariu - Pagina 5 

 

Pag. 6 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1-2 MOMENT: 1-2 

 

3/5. La vache est grande, le veau est 
petit.  

 - Le veau est grand? 

 - Non, le v--- est petit.  
   

Completează, apoi click/ENTER! 

7. recomandări pentru realizarea 
informatică (organizarea paginii, fonturi, culori...) 

 

Tabelul 49: Structura unui scenariu - Pagina 6 
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Pag. 7 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1-2 MOMENT: 1-2-3 

 

5. L- vache est grande. 

 L- veau est petit.   

 Completează, apoi click/ENTER! 

 7. recomandări pentru realizarea 
informatică (organizarea paginii, fonturi, culori...) 

 

Tabelul 50: Structura unui scenariu - Pagina 7 

Pag. 8 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1-2 MOMENT: 1-2-3-4 

 

5. La ----- est grande.     

 Le ---- est petit.   

Completează, apoi click/ENTER! 

7. recomandări pentru realizarea informatică  

(organizarea paginii, fonturi, culori...) 

 

Tabelul 51: Structura unui scenariu - Pagina 8 
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Pag. 9 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1-2 MOMENT: 1-2-3-4-5 

 

5. - Est-ce une vache?   
   - Non, c’est un ----. 

Completează, apoi click/ENTER! 

    

7. recomandări pentru realizarea informatică 
(organizarea paginii, fonturi, culori...) 

 

Tabelul 52: Structura unui scenariu - Pagina 9 

 

 

Pag. 10 

1.DCT: Lb.Franceză, cl.3 (anul I): 

 La vache et le veau 

Obs. Segment L. 12  

Exersarea lexicului introdus oral 

2. ACT: 4 SECVENłĂ: 1-2 MOMENT: 1-2-3-4-5-6 

 

2. Une femme avec une ----- et un ----.     

3. Completează, apoi click/ENTER! 

   7. recomandări pentru realizarea 
informatică (organizarea paginii, fonturi, culori...) 

 

Tabelul 53: Structura unui scenariu - Pagina 10 
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APLICAłIA 24 

RevedeŃi momentele 1-6 din segmentul 
2 al actului 4 

 Ce elemente din aria problematică a 
“construirii cunoaşterii” recunoşteŃi în această 
secvenŃă? 

1. 

 

2. 

 

3. 

 

Ce rol au imaginile care însoŃesc 
textele? 

 

1. 

2. 

 

 Care credeŃi că a fost scopul acestui 
exerciŃiu? 

1. 

2. 

Tabelul 54: Structura unui scenariu - AplicaŃia 24 
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5 CCRREEAARREEAA  SSOOFFTTUULLUUII  EEDDUUCCAAłłIIOONNAALL  UUTTIILLIIZZÂÂNNDD  

AAPPLLIICCAAłłIIII  MMUULLTTIIMMEEDDIIAA  

55..11  AAPPLLIICCAAłłIIAA  IINNFFOOPPAATTHH  

Obiectivul general al acestui capitol 

Acest capitol are ca obiectiv principal îmbunătăŃirea capacităŃii cadrelor didactice de a 
proiecta situaŃii educative eficiente, inclusiv scenarii didactice, prin integrarea tehnicilor şi 
metodelor specifice instruirii asistate de calculator, utilizînd ca instrument de lucru aplicaŃia 
InfoPath, din pachetul Microsoft Office 2007. Practic, vom învăŃa să elaborăm scenarii didactice 
care vor descrie modul în care se vor realiza secvenŃe de produse software educaŃionale.  

Atunci când vom proiecta şi vom descrie elementele principale ale unei situaŃii 
educaŃionale, vom avea în vedere o lecŃie concretă, lecŃie pentru care trebuie să precizăm titlul, 
obiectivele operaŃionale, materialele suport necesare etc. Toate aceste date vor fi încărcate efectiv 
în mediul de lucru InfoPath, astfel vom obŃine un scenariu didactic cu caracter unitar. Acest capitol 
constituie un ghid care ne va învăŃa pas cu pas cum să creem, să salvăm, eventual să modificăm 
un astfel de scenariu didactic. Scenariul respectiv va fi implementat software, iar produsul 
educaŃional rezultat va putea fi folosit cu succes la clasă. 

Obiectivele specifice ale acestui capitol 

• dezvoltarea capacităŃilor cadrelor didactice de a elabora scenarii didactice în care se va 
pune accentul pe metode interactive de predare-învăŃare; 

• formarea şi dezvoltarea deprinderilor de utilizare a tehnologiilor informaŃiei şi comunicării; 

• dezvoltarea capacităŃilor de proiectare a situaŃiilor educative cu utilizarea TIC; 

• dezvoltarea competenŃelor cadrelor didactice de elaborare a scenariilor propriilor aplicaŃii 
de software educaŃional;  

• îmbunătăŃirea capacităŃilor de a utiliza metode interactive de predare-învăŃare;  

• dezvoltarea capacităŃilor cadrelor didactice de a implementa metode şi tehnici specifice 
pentru formarea competenŃelor cheie ale elevilor; 

• dezvoltarea deprinderilor şi competenŃelor de a utiliza metode de instruire centrate pe elev. 

CompetenŃe specifice ale acestui capitol 

1. Cunoaştere şi înŃelegere 

• cunoaşterea aspectelor teoretice ale aplicaŃiei InfoPath; 

• înŃelegerea specificului aplicaŃiei InfoPath; 

• înŃelegerea schimbărilor care survin la nivelul elaborării unui scenariu didactic utilizând 
aplicaŃia InfoPath; 

• cunoaşterea rolurilor şi competenŃelor cadrului didactic într-o situaŃie educativă cu 
componentă TIC; 

• identificarea elementelor cheie ale programelor educaŃionale iniŃiate la nivel naŃional şi 
european în perspectiva SocietăŃii informaŃionale bazate pe cunoaştere. 
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2. Explicare şi interpretare  

• corelarea conceptelor pedagogice cu diverse abordări ale informatizării şi mediilor virtuale; 

• tratarea diferenŃiată a situaŃiilor de formare în perspectiva introducerii celor mai adecvate 
instrumente TIC pentru optimizarea predării-învăŃării-evaluării. 

3. Instrumental – aplicative  

• utilizarea aplicaŃiei InfoPath pentru optimizarea elaborării unor scenarii didactice, scenarii 
care să permită dezvoltarea şi apoi utilizarea unor produse software cu caracter 
educaŃional în procesul instructiv-educativ; 

• proiectarea pedagogică a mediilor virtuale de instruire şi a produselor software 
educaŃionale; 

• alegerea celor mai adecvate soluŃii şi instrumente TIC pentru diverse tipuri de situaŃii de 
învăŃare; 

• elaborarea unui proiect de unitate de învăŃare în care să se integreze elemente de TIC 
utilizând aplicaŃia InfoPath. 

 4. Atitudinale 

• adoptarea unei viziuni personale asupra modalităŃilor eficiente de integrare a TIC în 
educaŃie prin elaborarea de scenarii didactice cu ajutorul aplicaŃiei InfoPath; 

• promovarea aspectelor privind utilizarea softului educaŃional ca valoare adăugată pentru 
teoria şi practica instruirii; 

• implicare constantă în acŃiuni de inovare educaŃională, împreună cu colegi şi experŃi, pentru 
a crea noi cunoştinŃe şi situaŃii legate de practicile de învăŃare şi predare. 

Scurtă descriere a aplicaŃiei InfoPath 

AplicaŃia InfoPath este o componentă a pachetului Microsoft Office 2007. Această aplicaŃie 
permite realizarea structurată a unui scenariu didactic (proiect de activitate didactică) din 
perspectiva integrării în lecŃie a mai multor facilităŃi oferite de tehnologia informaŃiilor şi 
comunicaŃiilor, cum ar fi: 

• texte; 
• hypertexte; 
• pagini web; 
• imagini; 
• materiale audio; 
• materiale audiovizuale, 
• animaŃii; 
• simulări; 
• activităŃi de evaluare etc. 
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Scenariile didactice vor fi elaborate etapă cu etapă, având în vedere diferitele momente ale 
unei lecŃii. Pentru fiecare moment al lecŃiei putem specifica exact componenta interactivă pe care 
dorim să o utilizăm. Acest mod de lucru ne permite să avem o viziune clară a scenariului, având 
posibilitatea să revenim oricând la o anumită secvenŃă pentru a o optimiza. Scopul realizării unui 
scenariu didactic în acest mod este acela de a dezvolta ulterior un produs softare cu caracter 
educaŃional având la bază scenariul respectiv. Practic vom proiecta un produs software util în 
activitatea didactică. 

5.1.1 IINNSSTTAALLAARREEAA  AAPPLLIICCAAłłIIEEII  IINNFFOOPPAATTHH  

Pentru a instala această aplicaŃie pe sistemul dumneavoastră de calcul, aveŃi nevoie de 
CD-ul de instalare a pachetului Microsoft Office 2007. Atunci când veŃi instala aplicaŃia InfoPath, s-
ar putea să vă aflaŃi în una din situaŃiile următoare: 

1. aveŃi o versiune anterioară a pachetului 
Microsoft Office 2007: în acest caz, puteŃi opta 
pentru păstrarea acestei versiuni şi pentru a 
instala doar componentele noului pachet pe care 
consideraŃi că le veŃi utiliza, inclusiv a aplicaŃiei 
InfoPath. În concluzie puteŃi rula pe acelaşi sistem 
de calcul atât versiuni anterioare ale pachetului 
Microsoft Office 2007, cât şi noile aplicaŃii ale 
acestuia; 

2. puteŃi instala direct pachetul Microsoft Office 
2007, alegând din suita de aplicaŃii ale acestuia pe 

acelea de care aveŃi nevoie, inclusiv aplicaŃia 
InfoPath. De exemplu, din imaginea următoare  

reiese faptul că aplicaŃia InfoPath, împreună cu celelalte aplicaŃii, va fi instalată, iar Microsoft Office 
Outlook, nu. 

Figura 18: Alegerea componentelor care se doresc instalate  

Figura 17: Instalarea aplicaŃiei InfoPath 
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Firma SIVECO vă pune la dispoziŃie un şablon numit _DEC.xsn. Acest şablon se va afla 
într-un director numit _DEC, director care trebuie copiat pe hard disk-ul C al sistemului 
dumneavoastră de calcul. 

Pentru a lansa în executare aplicaŃia InfoPath, accesăm „Start => Programs => Microsoft 
Office => Microsoft Office InfoPath 2007”.  

Figura 19: Lansarea în executare a aplicaŃiei InfoPath 

 

O altă variantă ar fi să deschideŃi direct fişierul _DEC.xsn din C:\_DEC. 

După lansarea în executare a aplicaŃiei, vom obŃine următoarea imagine: 

Figura 20: Selectarea template-ului _DEC 

Pentru a începe elaborarea scenariului de lecŃie, daŃi „dublu click” pe pictograma „_DEC”. 
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5.1.2 PPRROOIIEECCTTAARREEAA  ŞŞII  EELLAABBOORRAARREEAA  UUNNUUII  SSCCEENNAARRIIUU  DDEE  LLEECCłłIIEE  FFOOLLOOSSIINNDD  IINNFFOOPPAATTHH  

Primul ecran pe care îl vom obŃine va fi următorul: 

Figura 21: Structura scenariului 

 

În partea inferioară a ecranului vom avea butoanele: 

Figura 22: Butoane 

Să precizăm rolul butoanelor din imaginea anterioară: 

Detalii>: permite trecerea la un al doilea ecran de lucru. În acest ecran vom putea să 
elaborarăm efectiv scenariul didactic.  

Statistici>: va deschide un set de tabele din care vom afla diferite date statistice: numărul 
de momente ale lecŃiei, numărul de itemi de învăŃare pentru fiecare tip de item în parte etc. 
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Necesar grafică: permite trecerea la un al doilea ecran de lucru. În acest ecran vom putea 
să precizăm tipul de grafică pe care dorim să o implementăm din punct de vedere software. 

Print (no return!): va tipări la imprimantă scenariul didactic. 

Cancel: vom părăsi aplicaŃia INFOPATH. 

Acum vom prezenta fiecare rubrică de pe primul ecran la care ajungem atunci când 
deschidem fişierul _DEC.xsn: 

Profesor / ÎnvăŃător: aici se va trece numele autorului scenariului didactic. 

În cea de a doua rubrică se va putea trece cel care va implementa din punct de vedere 
software scenariul respectiv, poate fi aceeaşi persoană, o firmă etc. 

Cod: aici puteŃi scrie un cod pe care să-l asociaŃi lecŃiei respective. Are ca scop o 
ierarhizare a lecŃiilor pentru a fi cât mai uşor găsite atunci când avem nevoie de ele. 

Considerăm că rubricile Materie, Clasa, Titlul lecŃiei nu au nevoie de explicaŃii. 

Număr total de minute: aici se va trece numărul de minute pe care le va acoperi efectiv 
utilizarea produsului software, elaborat după scenariu, la clasă. 

Număr minute/oră: aici putem preciza cum distribuim din punct de vedere temporal 
utilizarea produsului software la clasă. 

Număr ore: aici se va trece numărul de ore pe care le va acoperi efectiv utilizarea 
produsului software, elaborat după scenariu, la clasă. Este posibil să elaborăm un scenariu 
didactic pentru mai multe lecŃii, de exemplu pentru o unitate de învăŃare de mai mică întindere. 

Descriere succintă: în această rubrică profesorul va prezenta pe scurt lecŃia respectivă. De 
exemplu ne putem referi la tipul lecŃiei, scopul lecŃiei etc. 

Obiective educaŃionale: aici vom scrie obiectivele operaŃionale ale lecŃiei. Va trebui să 
avem în vedere faptul că fiecare obiectiv trecut în această rubrică va trebui să fie realizat în cadrul 
lecŃiei printr-o activitate corespunzătoare. Asteriscurile de culoare roşie din partea dreaptă a 
ecranului semnalează faptul că acea rubrică nu a fost completată în mod corespunzător. În partea 
inferioară a imaginii se află butonul care permite să inserăm un nou obiectiv operaŃional. Deci, nu 
toate obiectivele operaŃionale ale lecŃiei se trec în prima căsuŃă, fiecare obiectiv va avea propria sa 
locaŃie. Dacă veŃi accesa o astfel de căsuŃă, pe ecran o să apară un buton, conform imaginii 
următoare: 

Butonul de culoare albastră de lângă numărul criteric al obiectivului va deschide un meniu 
din care putem accesa mai multe opŃiuni.  

  

Figura 23: Adăugarea unui nou obiectiv educaŃional 
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Dintre acestea specificăm: 

• inserarea unui obiectiv operaŃional înaintea obiectivului operaŃional curent; 

 

• inserarea unui obiectiv operaŃional după obiectivul operaŃional curent; 
• ştergerea obiectivului operaŃional curent. 

Aceste butoane se regăsesc şi în cadrul altor rubrici ale unui scenariu de lecŃie: crearea 
unui moment de lecŃie, respectiv a unui cadru dintr-un moment al lecŃiei.  

Ca şi celelalte aplicaŃii ale suitei Microsoft Office 2007, avem şi bara clasică de 
instrumente, cu funcŃionalităŃile cunoscute: 

 

MenŃionăm faptul că fişierele realizate în aplicaŃia InfoPath, pot fi salvate sau exportate sub 
mai multe forme: 

• ca formular InfoPath, fişierul rezulat având numele de forma „nume.xml”. 
• ca pagină web arhivată (din meniul FILE => Export To), în acest caz denumirea 

fişierului va fi „nume.mht”. 
• ca formular EXCEL (din meniul FILE => Export To), în acest caz denumirea 

fişierului va fi „nume.xlsx”. 

La fel ca şi celelalte aplicaŃii din suita Microsoft Office 2007, avem posibilitatea să tipărim 
documentele realizate în InfoPath (din meniul FILE => Print): 

  

Figura 24: Inserarea unui obiectiv educaŃional înaintea celui curent 

Figura 25: Bara de instrumente 

Figura 26: Panoul de printare 
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Este recomandabil ca printarea să se realizeze folosind butonul dedicat acestui scop din 
primul ecran la care ajungem atunci când deschidem fişierul, Print ( no return!)> . În acest fel, 
InfoPath va face automat o formatare dedicată printării. 

Acum putem trece la descrierea efectivă a lecŃiei. Aceasta este structurată în mai multe 
momente, fiecare moment fiind împărŃit în mai multe cadre.  

 

După cum se vede din imaginea anterioară, fiecare moment al lecŃiei are un nume, o durată 
şi conŃine mai multe cadre. Acestea la rândul lor au un nume şi o durată specificată.  

Avem şi butoanele care ne permit să adăugăm un cadru într-un anumit moment, respectiv 
un moment nou. 

După accesarea butonului „Detalii”, pentru a reveni la fereastra iniŃială vom accesa butonul 
„<Sumar”:  

 

Dacă vom accesa butonul „Anulează”, atunci vom părăsi mediul de lucru „InfoPath”.  

În continuare vă prezentăm un exemplu pentru prima pagină a unui proiect de activitate 
didactică. Acest proiect de activitate didactică a fost realizat pentru o lecŃie de geometrie la clasa a 
VIII-a, avînd durata de două ore şi tema „RelaŃii între puncte, drepte şi plane în spaŃiu”. LecŃia este 
una de recapitulare semestrială dar poate fi utilizată şi pentru recapitularea finală a materiei. 

Figura 27: Structurarea lecŃiei pe momente 

Figura 28: Apăsarea butonului Sumar permite 
revenirea la fereastra iniŃială  
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 Scopul lecŃiei este acela de a consolida şi sistematiza cunoştinŃele şi deprinderile de lucru 
ale elevilor referitoare la axiomele geometriei euclidiene şi la definiŃiile şi teoremele privind relaŃiile 
dintre puncte, drepte şi plane. 

 

În imaginea următoare prezentăm partea inferioară a paginii, parte care conŃine momentele 
lecŃiei şi cadrele aferente fiecăruia dintre ele. 

  

Figura 29: Descrierea obiectivelor educaŃionale 

Figura 30: Momentele şi cadrele aferente 
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După ce am completat secŃiunile primei pagini din cadrul scenariului nostru didactic, putem 
trece la descrierea amănunŃită a fiecărui moment al lecŃiei, accesând, după cum aminteam 
anterior, butonul „Detalii”. Pentru fiecare moment al lecŃiei vom avea câte un tabel, aşa cum se 
vede în imaginea următoare.  

  

Precizăm faptul că rubricile „Numele momentului” şi „Durata” se vor completa în mod 
automat, în funcŃie de conŃinutul primei pagini a scenariului. În rubrica „Descrierea momentului” 
este bine să specificăm succint ceea ce ne propunem să realizăm în momentul respectiv: 
demonstrarea unei teoreme, rezolvarea unui exerciŃiu sau a unei probleme, o activitate de 
evaluare a elevilor etc. În rubrica din partea dreaptă vom trece numerele de identificare a 
obiectivelor operaŃionale vizate de momentul respectiv. În imaginea următoare puteŃi studia un 
astfel de moment din scenariul prezentat anterior. 

 

Pentru fiecare moment al lecŃiei putem realiza mai multe cadre (secvenŃe) ale acestuia. 
Rubrica implicită a unui astfel de cadru va arăta astfel: 

  

Figura 31: Detalii referitoare la moment 

Figura 32: Un moment cu descriere 

Figura 33: Inserarea unui nou cadru 
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În mod similar cu ceea ce am prezentat anterior, rubrica „Nume cadru” se va completa 
automat în funcŃie de ceea ce am completat în prima pagină. Pentru fiecare cadru avem un cap de 
tabel cu două coloane. În coloana din partea stângă avem o listă de obiecte educaŃionale. Atunci 
când ne-am hotărât asupra unuia dintre ele, vom putea completa a doua coloană, respectiv 
coloana din partea dreaptă a ecranului.  

În această coloană vom descrie efectiv activitatea didactică pe care o vom desfăşura 
utilizând obiectul educaŃional respectiv. Atunci când completăm această coloană trebuie să avem 
în vedere implementarea software a cadrului respectiv. Astfel, vom preciza foarte clar ceea ce 
dorim să apară pe ecranul sistemului de calcul, în ce moment, în ce condiŃii, modul de interacŃiune 
cu utilizatorul etc. Pentru a putea completa în mod cât mai corect această coloană recomandăm 
utilizarea unui număr cât mai mare de produse software cu caracter educaŃional, în special cele din 
AEL. În aceste produse software vom vedea foarte multe situaŃii în care calculatorul ne permite să 
relevăm conŃinutul ştiinŃific al lecŃiei într-un mod interactiv, cu un volum mare de informaŃii 
prezentate pe unitatea de timp. Să nu uităm posibilitatea de a evalua elevul în timp real şi în mod 
absolut obiectiv. Numai după ce ştim ceea ce poate oferi un produs software educaŃional de 
calitate, vom putea completa în mod adecvat această coloană. În continuare ne vom referi la 
fiecare obiect educaŃional, oferind câte un exemplu. Aceste obiecte educaŃionale vor fi descrise în 
tabelul care va apărea atunci când accesăm butonul aferent acestuia (numele obiectului respectiv). 

Obiectul educaŃional „Text”: 

Acest obiect educaŃional se referă la textele pe care le vom utiliza în cadrul respectiv. Prin 
text înŃelegem un text literar, enunŃul unei teoreme etc. Trebuie să precizăm textul respectiv din 
perspectiva avantajelor oferite de calculatorul electronic în procesul didactic. Să prezentăm un 
mod în care nu este recomandat să completăm coloana de descriere a unui obiect educaŃional de 
tip „Text”. 

Figura 34: Un text 

Din cîte observăm, dacă vom completa în acest mod cea de a doua coloană a tabelului, 
atunci între un produs software realizat după acest scenariu şi o simplă planşă nu sunt mari 
deosebiri. O variantă mai bună de includere a acestui text într-un produs software ar putea fi cea în 
care acesta să apară vers cu vers (de exemplu, la acŃionarea tastei „ENTER”), pentru ca elevul să 
poată citi în ritmul său, să reflecteze asupra fiecărui vers în parte. Am putea completa această 
poezie cu o imagine a marelui poet şi cu un link către un site care prezintă această poezie pe 
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INTERNET sau prezintă un set de informaŃii despre poetul nostru naŃional. Astfel, în exemplul care 
va urma vom prezenta o modalitate de utilizare a obiectelor educaŃionale de tip „Text”; „Imagine”; 
„Hypertext”; „Material audio”, respectiv „Material audiovizual”. Putem preciza şi culoarea fundalului 
pe care va apărea textul, a culorii textului, astfel încât să realizăm un efect artistic. Pentru a 
completa cât mai bine informaŃiile despre acest text şi pentru ca elevul să fie atras către studiul 
operelor eminesciene putem include, după cum spuneam, un material audio (un fundal muzical), 
respectiv un material audio-vizual, de exemplu vizualizarea unui mare actor care recită această 
poezie. În imaginea următoare vom exemplifica cum putem descrie fiecare din obiectele 
educaŃionale la care ne-am referit anterior. Să nu uităm faptul că toate aceste obiecte educaŃionale 
trebuie să formeze un ansamblu unitar. Astfel vom construi un moment de lecŃie interactiv, 
multimedia, moment care are mult mai multe şanse să impresioneze elevul, să-i capteze şi să-i 
menŃină atenŃia, decât prezentarea în mod clasic a poeziei. 

Să ilustrăm obiectul educaŃional de tip „Text”: 

Figura 35: Obiectul educaŃional de tip Text 
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Descrierea obiectului educaŃional de tip „Imagine”, ar putea fi: 

 

Remarcăm în partea inferioară a tabelului o celulă în care vom trece obiectivele 
operaŃionale care sunt vizate de fiecare obiect educaŃional pe care îl vom insera în scenariul 
didactic. Vom preciza faptul că dorim ca textul „Mihai Eminescu” să fie un text activ, text care ne va 
permite să accesăm un site care prezintă opera marelui poet. Pentru a insera portretul lui Mihai 
Eminescu în acest cadru al scenariului, acŃionăm „click-drepta” deasupra imaginii sursă, alegem 
opŃiunea „Copy”, facem „click-drepta” în cadrul în care dorim să apară imaginea, apoi alegem 
opŃiunea „Paste”. 

 

Avem posibilitatea să inserăm încă un hypertext, de exemplu: 

 

Astfel am realizat un deziderat al oricărui pedagog modern, interdisciplinaritatea. Elevul 
este invitat să studieze biografia şi opera renumitului compozitor Vangelis. Plecând de la o poezie 
nemuritoare, am plimbat elevul pe aripile muzicii şi am contribuit la dezvoltarea culturii generale a 
acestuia. 

Să prezentăm o modalitate de descriere a unui moment de tip „Material audio”: 

Figura 36: Descrierea obiectului educaŃional de tip Imagine 

Figura 37: Un hypertext 

Figura 38: Alt hypertext 
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Prin această melodie vom crea un ambient adecvat pentru ca elevul să reflecteze asupra 
versurilor acestei poezii. 

Pentru a descrie un obiect educaŃional de tip „Material audiovizual”, putem proceda astfel: 

 

Într-un mod asemănător cu cel exemplificat anterior se poate completa şi un obiect 
educaŃional de tip „Surse suplimentare de informaŃie, pagini web sau surse suplimentare de 
informaŃie”. 

Vom ilustra un moment de lecŃie care conŃine un material audio-vizual. Elevii vor avea 
ocazia ca la o lecŃie de Limba şi literatura română să-l vizioneze pe marele poet Nichita Stănescu 
vorbind despre condiŃia poetului în societate. Atât elevul cât şi profesorul vor avea posibilitatea ca, 
prin acŃionarea unor butoane, să oprească derularea filmului, pentru eventuale reflecŃii, iar apoi să 
pornească derularea filmului. Printr-un click pe cuvintele scrise pe fundal albastru, elevului i se va 
oferi textul poeziei „Toamna” de Nichita Stănescu. Dacă se va da click pe cuvântul „Luna”, se vor 
obŃine câteva informaŃii despre cuvintele-simbol din această poezie. 

 

Figura 39: Descrierea unui material audio 

Figura 40: Descrierea unui material audiovizual 

Figura 41: Un moment din lecŃie 
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Acum vom studia ceea ce profesorul poate să scrie în scenariul său pentru ca produsul 
software, realizat conform acestui scenariu, să arate precum imaginea anterioară. 

În rubrica „TEXTE” a cadrului respectiv se va preciza: 

 

În rubrica „HYPERTEXTE” a cadrului respectiv se va preciza: 

 

În rubrica „MATERIAL AUDIOVIZUAL” a cadrului respectiv se va preciza: 

 

Obiectul educaŃional de tip „Hartă” este dedicat descrierii amănunŃite a modului în care pe 
ecran poate să apară o hartă, recomandabil interactivă. Astfel, de exemplu, dacă poziŃionăm 
mouse-ul deasupra unui oraş, să obŃinem câteva informaŃii despre acesta. Eventual numele 
oraşului poate fi un hypertext care să acceseze o pagină web care prezintă informaŃii şi imagini 
despre oraşul respectiv. Harta poate avea şi un efect de „zoom in-zoom out” (mărirea, respectiv 
micşorarea hărŃii). Un astfel de obiect educaŃional este extrem de util în cadrul lecŃilor de geografie, 
istorie, biologie şi nu numai. Vom ilustra o hartă interactivă realizată pentru o lecŃie de Geografie la 
clasa a VI-a şi având ca temă Germania. 

 
 
 

Figura 42: Descrierea textului care va apărea în cadrul momentului 

Figura 43: Descrierea hypertext-urilor 

Figura 44: Descrierea materialului audiovizual care va apărea în cadrul momentului 
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Elevul are la dispoziŃie un recipient cu ajutorul căruia poate să aleagă o culoare cu care va 
trebui să umple zonele de pe ecran corespunzătoare unui anumit tip de climă.  

Să studiem ceea ce profesorul poate să scrie în scenariul său pentru ca produsul software, 
realizat conform acestui scenariu, să arate precum imaginea anterioară. 

 

Obiectul educaŃional de tip „Diagrame” este util, în special, în cadrul lecŃiilor de fizică, 
chimie, matematică. Vom exemplifica modul de descriere a unei diagrame cu ajutorul unui text şi a 
unei imagini pentru o lecŃie de algebră de clasa a VI-a. LecŃia face parte din unitatea de învăŃare 
(capitolul) „Rapoarte, procente, proporŃii”, iar momentul de lecŃie care conŃine cadrul pe care îl vom 
exemplifica se referă la studiul procentelor. Pentru început, prezentăm descrierea momentului de 
lecŃie respectiv: 

Figura 45: Obiectul educaŃional de tip Hartă 

Figura 46: Descrierea obiectului educaŃional de tip Hartă 

Figura 47: Descrierea obiectului educaŃional de tip Hartă 
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Din descrierea acestui moment de lecŃie remarcăm o altă oportunitate extrem de utilă 
oferită de tratarea computerizată a lecŃiilor. Astfel, pentru a elimina eventualele tentative de fraudă 
ale elevilor şi învăŃarea în mod mecanic a unor rezultate, avem posibilitatea de a genera în mod 
aleator datele unor probleme. Procedând în acest mod, de fiecare dată când elevul va studia 
problema respectivă, acesta va fi nevoit să refacă raŃionamentele şi calculele necesare pentru a 
obŃine rezultatul corect. Evident, trebuie să precizăm, de exemplu atunci când descriem momentul 
de lecŃie, faptul că dorim generarea aleatoare a datelor unor exerciŃii sau probleme. Mai trebuie să 
avem în vedere un alt deziderat al pedagogiei moderne: de câte ori avem posibilitatea este bine să 
legăm materia studiată de viaŃa reală, să convingem elevii de faptul că tot ceea ce studiază îi ajută 
în viaŃa de zi cu zi. Astfel, cel puŃin la lecŃiile din cadrul materiilor de tip real, putem concepe o 
multitudine de probleme practice, legate de viaŃa cotidiană. Acum vom descrie cadrele 
momentului, în viziunea celor prezentate anterior. 

Personajele care discută, trebuie descrise. Pentru acest lucru, putem utiliza un obiect 
educaŃional de tip „Imagine”: 

 

Tot aici putem preciza faptul că dorim ca elevul să aibă la dispoziŃie pe ecran (în cadrul 
acestei imagini) mai multe tipuri butoane. Aceste butoane pot fi descrise astfel:  

• un buton de tip „PLAY”, care va porni animaŃia; 

• un buton de tip „STOP”, care va opri derularea animaŃiei pentru cazul în care elevul doreşte 
să reflecteze asupra informaŃiilor care apar pe ecran; 

• un buton care permite trecerea de la animaŃie la rezolvarea efectivă a problemei; 

• un buton care să permită deschiderea unei ferestre în care să apară indicaŃiile de utilizare a 
produsului software; 

• un buton care să permită reluarea întregii probleme de la început. 

Figura 48: Textul care va apărea pe ecran 

Figura 49: Descrierea imaginii care va fi inserată în cadrul momentului 
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Acum să prezentăm modul în care putem descrie un obiect educaŃional de tip „Diagrame”: 

 

Printr-un „Input Text” înŃelegem o căsuŃă care apare pe ecran şi permite elevului să 
introducă un text sau un număr, în general o anumită informaŃie. Printr-un „Text Dynamic” 
înŃelegem un text sau un număr care se modifică în funcŃie de anumite date. Un astfel de tip de 
text nu poate fi modificat sau editat de către utilizator, el se va modifica pe baza unei formule, 
calcule în funcŃie de datele care îl generează. 

În continuare vom prezenta rezultatul 
implementării software a unor obiecte educaŃionale din 
acest moment de lecŃie. În partea dreaptă a ecranului 
puteŃi vedea imaginea descrisă anterior. Din această 
imagine se poate remarca gradul de atractivitate al 
modului în care putem prezenta enunŃul unui probleme. 
Astfel vom capta şi reŃine atenŃia elevului. RemarcaŃi şi 
butoanele din partea inferioară a imaginii. Acestea permit 
pornirea, respectiv oprirea animaŃiei care redă dialogul, 
astfel elevul poate să reflecteze asupra fiecărui text care 
apare pe ecran. Dacă aveŃi în vedere implementarea unui 
set de lecŃii, puteŃi păstra aceste personaje, personaje  

 

care pot apărea în diferite ipostaze. Să nu neglijăm simŃul umorului, uneori putem prezenta situaŃii 
hazlii pentru ca elevii să se simtă cât mai confortabil atunci când studiază lecŃia respectivă, dar 
fără a le distrage antenŃia. Precizăm faptul că acest dialog se desfăşoară în surdină. Dorim acest 
lucru deoarece elevii pot fi într-un laborator AEL, realizat prin programul SEI, şi dacă vor studia la 
momente diferite această secvenŃă de lecŃie, atunci în mod sigur vor fi deranjaŃi de sunetele care 
se vor auzi. 

Figura 50: Descrierea diagramei  

Figura 51: Imaginea descrisă anterior 
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Să prezentăm implementarea software a cadrului în care am descris obiectul educaŃional 
de tip „Diagrame”: 

 

  

Figura 52: Diagrama rezultată în urma implementării descrierii din scenariu 

Figura 53: Input text 



 

122 
 

ObservaŃi modul în care solicităm elevul să rezolve problema şi să ofere rezultatul acesteia, 
completând căsuŃa de tip „Input Text”. Procedând astfel, evităm unul din dezavantajele testelor de 
tip grilă, anume acela că elevul poate marca în mod corect rezultatul din întâmplare. Procentele din 
partea stângă a imaginii sunt texte de tip dinamic, texte generate aleator. După cum aminteam 
anterior, elevul nu va avea posibilitatea să le modifice. SpaŃiul alb din chenarul din dreapta imaginii 
anterioare este rezervat pentru rezolvarea problemei de către elev, pas cu pas. În imaginea 
alăturată puteŃi vedea rezolvarea completă a problemei. Chiar dacă elevul a greşit rezultatul iniŃial, 
el va fi dirijat etapă cu etapă în rezolvarea problemei şi astfel poate să obŃină rezultatul corect. În 
acest mod putem să evaluăm în timp real elevul, contorizând numărul de răspunsuri corecte. În 
continuare vom prezenta modul în care autorul scenariului de lecŃie poate descrie butoanele care 
apar în imaginea alăturată. Astfel, acesta va menŃiona, faptul că pe ecran vor apărea mai multe 
butoane : butonul „?” care va permite vizionarea fiecărui răspuns corect pentru cazul în care elevul 
a completat greşit unele răspunsuri din problema respectivă. Un buton care va apărea sub forma 
unei bife în partea dreapta-jos a imaginii, buton care va permite verificarea de către sistemul de 
calcul a răspunsurilor date de elev, atunci când acesta doreşte, acest lucru. Un buton „R”, acesta 
va permite reluarea de la început a rezolvării problemei pentru a da elevului şansa de a se corecta. 
Un buton „I” care va oferi instrucŃiunile de utilizare a produsului software, o săgeată spre stânga 
care va permite navigarea între animaŃie şi rezolvarea probleme. Un buton „S” care va oferi soluŃia 
problemei. Subliniem încă o dată faptul că toate aceste butoane trebuie descrise în scenariul 
nostru, în cadrul în care am descris rezolvarea problemei, atât ca aspect cât şi ca funcŃionalitate. 

AnimaŃiile pot fi utilizate cu succes în produsele software cu caracter educaŃional. Să nu 
uităm faptul că ne adresăm unor copii, iar o animaŃie corect realizată va capta şi va menŃine atenŃia 
acestora. Tot prin intermediul animaŃiilor, putem să legăm materia studiată de viaŃa reală, astfel 
convingem elevii de utilitatea cunoştinŃelor studiate. Vom exemplifica modul în care putem descrie 
o animaŃie şi implementarea software a acesteia. AnimaŃia este realizată pentru un moment al unei 
lecŃii de algebră, clasa a VI-a. LecŃia se referă la studiul mulŃimilor direct, respectiv invers 
proporŃionale. 

În cele ce urmează prezentăm descrierea animaŃiei, secvenŃă cu secvenŃă. Să începem cu 
momentul de lecŃie care va conŃine animaŃia: 

 

 

 

 

Din această descriere, trebuie să remarcăm durata, nu foarte mare, alocată momentului şi 
faptul că vom rezolva probleme practice. AnimaŃia despre care vom discuta face parte din primul 
cadru al acestui moment de lecŃie. Acum vom ilustra cadrul care descrie animaŃia şi vom arăta 
modul în care pornind de la animaŃie, vom rezolva o problemă practică. 

 

Figura 54: Descrierea momentului de lecŃie 
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Figura 55: Prezentarea imaginilor 

 

ObservaŃii: 

• în prima rubrică am descris ambientul în care se va desfăşura animaŃia; 

• în a doua rubrică am precizat enunŃul problemei, pe ecran vor apărea căsuŃele de tip „Input 
Text” în care elevul, după ce va rezolva singur problema, va trebui să introducă 
răspunsurile. 

• în a treia rubrică am specificat faptul că dorim ca rezolvarea problemei să apară pas cu 
pas, cu rubrici lacunare pentru ca elevul să dovedească faptul că a lucrat corect şi că a 
înŃeles rezolvarea respectivă. 

• în cea de a patra rubrică am precizat faptul că avem nevoie de un feed back, astfel dacă 
răspunsurile sunt corecte, elevul va fi felicitat, iar dacă acesta a greşit, atunci vom oferi 
răspunsurile corecte. 

Să ilustrăm modul în care am descris textele care vor apărea pe ecran. Pentru rubrica în care 
am descris animaŃia: 

 
Figura 56: Textele care vor apărea pe ecran 
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Prezentăm câteva imagini din implementarea animaŃiei respective:  

 

RemarcaŃi faptul că în partea inferioară a imaginilor avem butoanele, care după cum am 
precizat anterior, pot opri / lansa animaŃia. Să ilustrăm şi rezolvarea interactivă a problemei la care 
am ajuns plecând de la animaŃia anterioară. Ne referim la a doua imagine descrisă în tabelul 
anterior (a doua rubrică): 

 

 

RemarcaŃi faptul că am oferit elevului şi un suport teoretic pentru ca acestuia să-i fie cât 
mai uşor să rezolve problema, integrând cunoştinŃele teoretice în această aplicaŃie practică. În 
continuare prezentăm rezolvarea pas cu pas a problemei. Am pornit de la premisa că elevul a 
greşit trei răspunsuri. VeŃi observa faptul că pe parcursul problemei elevul va fi verificat de mai 
multe ori şi va fi îndrumat în permanenŃă. În imaginea alăturată se poate observa o altă facilitate a 
produsului software: pentru ca elevul să rezolve cât mai repede problema, acestuia i se oferă 
câteva răspunsuri gata completate, el trebuind doar să precizeze răspunsul corect. 

 

 

 

 

Figura 57: Cadre succesive ale animaŃiei 

Figura 58: Rezolvare de problemă 
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RemarcaŃi faptul că am oferit elevului şi un suport teoretic pentru ca acestuia să-i fie cât 
mai uşor să rezolve problema, integrând cunoştinŃele teoretice în această aplicaŃie practică. În 
continuare prezentăm rezolvarea pas cu pas a problemei. Am pornit de la premisa că elevul a 
greşit trei răspunsuri. VeŃi observa faptul că pe parcursul problemei elevul va fi verificat de mai 
multe ori şi va fi îndrumat în permanenŃă. În imaginea alăturată se poate observa o altă facilitate a 
produsului software: pentru ca elevul să rezolve cât mai repede problema, acestuia i se oferă 
câteva răspunsuri gata completate, el trebuind doar să precizeze răspunsul corect.  

O astfel de oportunitate se numeşte „Combo Text”. Atunci când descriem această facilitate 
în scenariul nostru, trebuie să specificăm faptul că dorim un obiect „Combo Text” şi apoi să 
precizăm valorile implicite pe care aceasta le conŃine. În acest caz, acestea sunt: „direct”, respectiv 
„invers”.  

  

Figura 59: Răspunsurile corecte 
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După completarea tuturor căsuŃelor, acŃionând butonul sub forma unui semn de întrebare, 
elevul va obŃine răspunsurile corecte. Dacă elevul a greşit unele răspunsuri, atunci el poate relua 
întreaga rezolvare pentru a-şi consolida cunoştinŃele şi pentru a evita erorile comise. În încheiere 
vă prezentăm forma finală la care va ajunge elevul. Pe ecran se pot observa eventualele erori, iar 
atât profesorul cât şi elevul primeşte ca feed back procentajul de răspunsuri corecte, în acest caz, 
100% (pentru rezolvarea asistată de calculator a problemei). După cum se vede în imaginea de 
mai jos, acest procentaj poate fi foarte uşor convertit într-o notă.  

 

Evident că animaŃiile pot fi abordate şi din alte perspective. Acestea pot ilustra fenomene 
fizice sau chimice, modul de funcŃionare a unor organe sau dispozitive, scene din opere literare etc.  

În continuare vă prezentăm imagini preluate din diferite animaŃii precizând materia, clasa, 
lecŃia şi momentul de lecŃie la care se referă: Limba şi literatura română, clasa a IV-a, „Acordul 
subiectului cu predicatul”, pentra a capta atenŃia elevului, un personaj virtual va desena o scară pe 
care va urca un pitic. Acesta va trage din vârful scării un afiş pe care vor apărea sarcinile de lucru 
ale elevului şi instrucŃiuni pentru modul de utilizare al produsului software. Vă prezentăm modul în 
care se poate descrie această animaŃie într-un scenariu de lecŃie: 

 

 

Fizică, clasa a XII-a, „Schimbul de energie termică între două sisteme fizice”-Captarea 
atenŃiei (funcŃionarea unui motor termic). Elevul va viziona într-un mediu tridimensional un 
autoturism cu motorul aflat în funcŃiune. Autoturismul va deveni transparent, iar utilizatorul va avea 
ocazia să vadă efectiv motorul în funcŃiune. 

 

 

 

Figura 60: Un alt exemplu de animaŃie 

Figura 61: Descrierea animaŃiei 
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Vă prezentăm modul în care se poate descrie această animaŃie într-un scenariu de lecŃie: 

Să nu uităm faptul că astfel de imagini, prezentate dinamic, nu pot fi utilizate la clasă fără 
aportul mijloacelor moderne de învăŃământ, în special al sistemelor de calcul şi al produselor 
software cu caracter educaŃional. 

Să prezentăm obiectul educaŃional de tip „Simulare”. Cu ajutorul acestui tip de obiect 
educaŃional putem evita o serie de neajunsuri ale metodelor şi mijloacelor clasice de învăŃământ. 
Să exemplificăm: 

• în cadrul experienŃelor dintr-un laborator de chimie, sănătatea elevilor poate fi pusă în 
pericol deoarece uneori aceştia trebuie să lucreze cu substanŃe nocive. Oricât de atenŃi am 
fi, un accident este oricând posibil. Prin intermediul unui produs software adecvat, aceste 
experienŃe pot fi simulate; 

• nu mai va fi nevoie să ucidem un animal pentru a-i face disecŃia sau să tăiem o plantă 
pentru a o studia; 

• prin intermediul simulărilor se reduc în mod semnificativ cheltuielile necesare pentru 
achiziŃionarea materialului didactic. 

Nu trebuie să absolutizăm utilizarea calculatorului la clasă, atunci când este posibil putem 
apela foarte bine la mijloacele clasice de învăŃământ, calculatorul fiind un mijloc complementar de 
învăŃământ, nu o alternativă.  

Să exemplificăm modul în care putem descrie o simulare pentru o lecŃie de algebră la clasa 
a VI-a. LecŃia se referă la operaŃiile cu numere raŃionale, iar simularea la reprezentarea numerelor 
raŃionale pe axa numerelor. Vom începe prin a ilustra modul în care am descris momentul de 
lecŃie, moment care conŃine un singur cadru, cel al simulării. 

Figura 62: Imagini din cadrul animaŃiei 

Figura 63: Descrierea unei animaŃii într-un scenariu 

Figura 64: Descrierea momentului de lecŃie 
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Acum prezentăm cadrul acestui moment, cadru în care am descris simularea respectivă. 

 

În imaginile următoare se poate vedea simularea implementată software pe baza descrierii 
anterioare. 

Starea iniŃială: 

 

Figura 65: Descrierea simulării 

Figura 66: Rezultatul implementării simulării descrise în scenariu 



 

129 
 

Mascota din partea stîngă a ecranului are atât rolul de a amuza elevul cât şi acela de a-i 
oferi acestuia un feed back, astfel dacă elevul va rezolva corect sarcina de lucru, mascota se va 
bucura, iar dacă elevul a greşit, atunci aceasta se va supăra. Pentru orice simulare este absolut 
necesar să oferim utilizatorului instrucŃiuni de utilizare a instrumentelor virtuale de pe ecranul 
sistemului de calcul. 

 

Din câte se observă din textul explicativ, elevul va trebui să aducă periscopul submarinului 
la cota -1. Cu ajutorul mouse-ului elevul poate ridica, respectiv coborî persicopul. Vă prezentăm 
imaginea care apare dacă elevul a rezolvat în mod corect sarcina de lucru. 

La reluarea simulării, pe ecran vor apărea alte numere, în mod aleator. 

Acum vom ilustra un experiment virtual care va simula utilizarea unui microscop pentru 
studiul unor organisme unicelulare. Ne referim la o lecŃie de Biologie, clasa a V-a, având ca temă 
celula vegetală. Experimentul se va desfăşura în mai multe etape. 

 
 
 

Figura 67: Mesajul de felicitare pentru îndeplinirea cerinŃei date 
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Printr-un simplu „click” pe acvariul din imagine, conform indicaŃiilor din partea inferioară a 
ecranului, elevul va a ajunge în al doilea cadru al simulării. 

Figura 68: Captură a unei simulări pentru o lecŃie de biologie 

Figura 69: Trecerea la cadrul următor al simulării 
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După ce elevul va plasa pipeta deasupra acvariului, vom ajunge la cadrul următor. Aici 
avem la dispoziŃie mai multe butoane care permit să vedem diferite imagini prin ocularul 
microscopului. 

  

MenŃionăm faptul că organismele din aceste imagini sunt animate, ele se deplasează, 
simulând într-un mod cât mai real un experiment adevărat. 

Vă prezentăm modul în care se poate descrie simularea anterioară într-un scenariu de 
lecŃie. MenŃionăm faptul că această simulare poate fi utilizată pentru a studia mai multe tipuri de 
microorganisme, deci profesorul va trebui să specifice exact denumirea celor trei tipuri de 
microorganisme care vor apărea în ocular şi va trebui să pună la dispoziŃia dezvoltatorului software 
imaginile acestora. 

 

Să studiem şi obiectul educaŃional de tip „Rezolvare problemă”. Acest obiect educaŃional 
oferă o paletă foarte largă de abordări interactive. Din ceea ce am prezentat până acum, aŃi 
observat câteva modalităŃi de rezolvare a unor probleme cu ajutorul produselor software 
educaŃionale. Astfel, reamintim faptul că avem la dispoziŃie: 

• căsuŃele de tip „Input Text”, căsuŃe în care elevul va avea posibilitatea să introducă datele 
adecvate; 

Figura 70: Vizualizarea la microscop a mai multor imagini cu celule vegetale 

Figura 71: Descrierea simulării anterioare 
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• căsuŃele de tip „Dinamic Text”. InformaŃiile conŃinute de aceste căsuŃe nu pot fi modificate 
de către elev, ele sunt generate pe baza unor formule sau a unor diferite tipuri de date de 
către cei care realizează produsul software. 

• căsuŃele de tip „Combo Text”. ConŃinutul acestora este prestabilit, este vizibil, iar elevul va 
alege una din opŃiunile oferite. 

• se pot utiliza şi întrebări de tip grilă, elevul bifând răspunsul pe care îl consideră corect. 

În continuare vom prezenta diferite modalităŃi de abordare a modului de a trata 
computerizat rezolvarea unor probleme. Să pornim cu o lecŃie de Geometrie, clasa a VIII-a, având 
ca temă relaŃia de perpendicularitate în spaŃiul euclidian. Vom ilustra momentul de lecŃie care 
conŃine cadrul în care este descrisă problema respectivă. 

 

Acum vom ilustra modul în care am descris cum dorim să se implementeze din punct de 
vedere software problema considerată. 

 

ObservaŃi modul în care am descris ceea ce dorim să apară pe ecran în prima etapă. Dorim 
ca elevul să aibă timp să reflecteze asupra enunŃului problemei, eventual să încerce să o rezolve 
singur, apoi să-şi verifice corectitudinea raŃionamentului asistat de calculator.  

În imaginea următoare am ilustrat modul în care am marcat textele care vor deveni căsuŃe 
„Input Text” sau „Combo Text” pentru ca elevul să le completeze cu datele pe care el le consideră 
corecte. Astfel avem certitudinea că elevul a înŃeles raŃionamentele respective. Trebuie să 
subliniem faptul că am tehnoredactat complet rezolvarea problemei, pentru ca dezvoltatorul 
software să ştie exact ceea ce va apărea pe ecran ca text, ce imagini sunt necesare, locul în care 
elevul va trebui să introducă răspunsurile respective. MenŃionăm faptul că desenul din partea 
dreaptă a imaginii următoare este realizat într-un mediu 3D putând fi rotit, astfel elevul va putea 

Figura 72: Descrierea momentului 

Figura 73: Descrierea problemei propuse 
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aşeza imaginea respectivă în diferite poziŃii pentru a o putea studia cât mai bine. Deasemenea 
imaginea se modifică în funcŃie de etapele rezolvării problemei, fie se completează cu noi 
elemente, fie elementele la care ne referim sunt puse în evidenŃă prin schimbarea culorii acestora. 

 

În continuare vom prezenta efectiv indicaŃiile concrete pentru implementatorii software: 

 

Figura 74: Marcarea textelor de tip Input Text 

Figura 75: IndicaŃiile complete pentru implementare 
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Acum să studiem implementarea software rezultată în urma descrierilor anterioare: 

 

Să remarcăm: 

• indicaŃiile din colŃul stânga sus al imaginii; 

• căsuŃele „Combo Text” din care s-au ales răspunsurile corecte; 

• căsuŃa „Input Text” completată cu valoarea corectă „2”; 

• căsuŃă „Combo Text” încă neutilizată (cea pe care apare textul „AlegeŃi”); 

• construcŃia geometrică, construcŃie care se modifică în mod dinamic; 

• faptul că rezolvarea problemei nu apare simultan pe ecran, ci etapă cu etapă. 

În imaginea de mai jos am ilustrat implementarea software a unei probleme pentru care  

Figura 76: Implementarea software rezultată în urma descrierilor anterioare 

Figura 77: Implementarea software a unei probleme rezolvate  
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rezolvarea apare integral pe ecran, elevul va trebui doar să completeze căsuŃele respective. 
RemarcaŃi faptul că acum avem două construcŃii geometrice: una în mediul 3D (care poate fi 
manevrată) şi una în mediul 2D, aşa cum desenăm la tablă, respectiv aşa cum va face elevul 
desenul în caietul său. 

Vă prezentăm încă o modalitate prin care urmărim dacă elevul înŃelege raŃionamentul prin 
care s-a rezolvat problema studiată. Astfel, rezolvarea acesteia apare integral pe ecran, inclusiv 
răspunsurile pe care dorim să le obŃinem de la elevi. Aceste răspunsuri se află într-un chenar roşu, 
ele pot fi deplasate pe ecran, iar elevul va trebui să aşeze fiecare valoare în locul corespunzător 
acesteia.  

 

În continuare vom ilustra modul în care vom descrie un obiect educaŃional de tip „Joc 
educaŃional”. Ne referim la o lecŃie de matematică, clasa a V-a, având ca temă relaŃia de 
divizibilitate în mulŃimea numerelor naturale. Vom prezenta direct cadrul care conŃine descrierea 
jocului educaŃional. 

 

  

Figura 78: Un alt exemplu de problemă rezolvată 

Figura 79: Descrierea unui joc educaŃional 
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Trebuie să remarcăm faptul că am început prin a specifica textul care va apărea pe ecran şi 
imaginea care descrie jocul educaŃional. În rubrica următoare vom descrie scenariul jocului. Este 
vorba de un căŃeluş care trebuie să străbată un labirint. Dacă elevul va răspunde corect la o 
anumită întrebare, atunci căŃeluşul va trece de o portiŃă, iar dacă elevul a greşit căŃelul este blocat. 
Pentru a se câştiga timp, elevul nu va trebui să completeze căsuŃe „Input Text”, elevul va alege 
direct răspunsul dintr-un set de răspunsuri oferite pe ecran. În continuare vă prezentăm 
implementarea software a acestui joc educaŃional. 

 

După cum ştim, etapa de evaluare a elevilor este esenŃială în procesul instructiv-educativ. 
Produsele software educaŃionale oferă foarte multe posibilităŃi de a evalua elevul. Să menŃionăm 
câteva din avantajele evaluării computerizate a elevilor: 

Completa obiectivitate: calculatorul va evalua în mod absolut obiectiv răspunsurile elevilor. 

Confortul psihic al elevului: elevii emotivi nu vor mai fi timoraŃi, nu vor mai avea emoŃiile pe 
care acest tip de elevi le manifestă în faŃa cadrului didactic, de cele mai multe ori nejustificat. 

Evaluarea în timp real a elevului: la un extemporal clasic, elevul elaborează lucrarea, apoi 
află după câteva zile rezultatul obŃinut. Produsele software de evaluare pot fi realizate astfel încât 
elevul să poată vedea, dacă doreşte, punctajul obŃinut imediat după ce răspunde la o anumită 
întrebare sau rezolvă a anumită sarcină de lucru.  

EvidenŃierea erorilor: cu toŃii am observat faptul că imediat după un extemporal elevii sunt 
mult mai atenŃi la explicaŃiile referitoare la modul în care trebuiau să rezolve o anumită problemă. 
Dacă, datorită lipsei timpului necesar, aceste explicaŃii vin atunci când aducem extemporalele 
corectate, vom observa diminuarea considerabilă a interesului manifestat de elevi asupra erorilor 
făcute de aceştia. Produsele software de evaluare pot oferi verificarea elevului şi răspunsul corect 
instantaneu, elevul reŃine mult mai bine eroarea pe care a comis-o, astfel nu o va mai repeta. 

  

Figura 80: Implementarea software a jocului educaŃional 



 

137 
 

 

Numărul de elevi care pot fi evaluaŃi, economia de timp: având în şcoli laboratoarele AEL, 
profesorul poate evalua un mare număr de elevi simultan. Să nu uităm că evaluările computerizate 
nu sunt numai de tip sumativ. Acestea pot fi atât evaluări iniŃiale cât şi evaluări de tip formativ.  

Volumul de informaŃii pe unitatea de timp: prin evaluările computerizate putem prezenta 
elevilor un volum mare de informaŃii pe unitatea de timp faŃă de evaluările clasice. 

Evaluarea computerizată poate fi în avantajul elevilor: la un extemporal clasic elevul are în 
faŃă doar enunŃul problemelor. Produsele software de evaluare pot dirija elevul în rezolvarea 
problemelor, scopul evaluării nu va mai fi doar acordarea unei note ci în primul rând înŃelgerea 
problemei pe care elevul o studiază. Momentul în care elevul este cel mai concentrat asupra unei 
probleme este acela când este evaluat, nu atunci când o rezolvăm frontal la tablă. 

Vom prezenta modul în care putem descrie un obiect educaŃional de tip „Activitate de 
evaluare”. Pentru început, prezentăm modul în care am descris momentul de lecŃie care conŃine un 
cadru în care evaluăm elevii la o lecŃie de Geometrie, clasa a VII-a. Din cele trei probleme ale 
testului, vom ilustra modul în care am descris una din acestea şi implementarea software rezultată.  

 

În acest moment de lecŃie am inserat un obiect educaŃional de tip evaluare. RemarcaŃi 
căsuŃa din partea superioară a imaginii. În acea căsuŃă putem specifica tipul de itemi pe care dorim 
să-i utilizăm în evaluarea respectivă. Din descriere rezultă faptul că în prima fază elevul primeşte 
cele trei enunŃuri, apoi acesta trebuie să încerce să rezolve singur probleme respective. În partea 
inferioară a imaginii se află descrierea modului în care dorim să se realizeze implementarea 
software. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 81: Descrierea unei activităŃi de evaluare 

Figura 82: Descrierea unui obiect educaŃional de tip Evaluare 
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În imaginea următoare am pus în evidenŃă modul în care puteŃi preciza exact tipul de itemi 
pe care doriŃi să-i utilizaŃi.  

RemarcaŃi în partea dreaptă a imaginii butonul sub forma unui semn de întrebare. Dacă va 
fi accesat, atunci pe ecran va apărea descrierea fiecărui tip resursă (item) care poate fi utilizat. 

 

Acum ilustrăm rezolvarea problemei, marcând itemii de tip completare. 

În imaginile următoare vă prezentăm implementarea software rezultată, enunŃurile şi 
rezovarea primei probleme completată parŃial, cu un item completat în mod greşit şi cu o imagine 
care oferă un feed back elevului. 

 

În continuare o să vă prezentăm diferite modalităŃi de a evalua computerizat elevii. LecŃiile 
fac parte din AEL, pachet educaŃional disponibil în toate unităŃile de învăŃământ din Ńara noastră. 
Vom începe cu o lecŃie de Limba română, clasa a IV-a, având ca temă ortografia. 

  

Figura 83: Alegerea tipului activităŃii de evaluare 

Figura 84: Rezolvarea propusă 

Figura 85: Implementarea software a rezultată 
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Din imaginea următoare se observă faptul că elevul va trebui să identifice cuvintele scrise 
corect, respectiv pe cele scrise incorect prin bifarea unei căsuŃe. 

 

Elevul va avea şi un feed back, pentru fiecare răspuns corect va primi o steluŃă. 

În această imagine putem vedea un item în care elevul va avea de ales răspunsul corect de 
tip Adevărat/Fals, utilizat într-o activitate de evaluare la o lecŃie de Geografie, clasa a IV-a şi având 
ca temă Uniunea Europeană. Pe ecran avem şi un personaj realizat într-un mediu 3D. Acesta se 
va bucura dacă elevul va răspunde corect, respectiv supăra în caz contrar. 

 
 
  

Figura 86: Item de evaluare cu alegere singulară 

Figura 87: Item de evaluare cu alegere duală 
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În această secvenŃă de lecŃie elevul va identifica ortogramele scrise în mod corect. Atunci 
când elevul va dori să-şi verifice răspunsurile, acestea vor fi bifate cu culoarea verde dacă sunt 
corecte, respectiv cu culoarea roşie, dacă sunt eronate. Butonul care apare sub forma unui semn 
de întrebare, în partea dreapta-jos a imaginii, oferă indicaŃii de utilizare a aplicaŃiei.  

 

Trebuie să remarcăm faptul că principalele activităŃi specifice procesului instructiv-educativ, 
respectiv predarea, consolidarea şi evaluarea cunoştinŃelor elevilor pot deveni mult mai atractive 
dacă sunt implementate software sub forma unor jocuri educaŃionale. Ilustrăm câteva astfel de 
jocuri educaŃionale care pot fi considerate ca fiind de fapt activităŃi de evaluare. 

 

 
 
Elevul va trebui să asocieze fiecărei Ńări un drapel. Elevul va asocia fiecărui cuvînt partea de 

vorbire corespunzătoare 
 
  

Figura 88: Item de evaluare de completare  

Figura 89: Item de evaluare de tip asociere 
de imagini 

Figura 90: Item de evaluare de tip asociere 
de informatii 
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Să jucăm spânzurătoarea! Elevul va trebui identifice un set de. cuvinte 
dintr-o listă dată 

 

 

 

Realizarea unor asocieri Simulăm jocul „Vrei să fii miliardar?” 

 

Vă dorim succes în elaborarea propriilor scenarii didactice, în implementarea software a 
acestora şi, în special, în utilizarea lor la clasă! 

5.1.3 AAPPLLIICCAAłłIIAA  --  SSĂĂ  FFOOLLOOSSIIMM  AAPPLLIICCAAłłIIAA  IINNFFOOPPAATTHH  

Pentru a realiza aceste aplicaŃii vă recomandăm să vă alegeŃi o lecŃie, adică o activitate la 
clasă de 50 de minute, sau o unitate de învăŃare pentru care să concepeŃi un proiect de activitate 
didactică în care să aveŃi în vedere faptul că pe baza acestuia se va realiza un scenariu didactic 
care va sta la baza unui produs software educaŃional.  

Apoi va trebui să deschideŃi aplicaŃia InfoPath şi utilizînd modelul _DEC.xsn să transpuneŃi 
proiectul de activitate didactică într-un scenariu didactic, scenariu care ulterior va fi implementat 
din punct de vedere software. Va trebui să aveŃi în vedere faptul că dacă elaborăm un produs 
software pentru o lecŃie, atunci el va trebui să acopere integral cele 50 de minute ale lecŃiei. 

 

Figura 91: Exemple de tipuri de evaluare 

Figura 92: Alte exemple de evaluare 
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APLICAłIA 25  

1. ExerciŃii referitoare la completarea paginii iniŃiale a scenariului didactic observaţii 

1.1. AcŃionaŃi butonul „Statistici>”, studiaŃi tabelele care vor apărea, apoi 
completaŃi-le conform proiectului de activitate didactică pe care l-aŃi realizat. ReveniŃi 
la ecranul iniŃial acŃionând butonul „<Sumar”. 

 

1.2. CompletaŃi, conform proiectului de activitate didactică, rubricile de pe ecranul 
care se deschide atunci când daŃi „dublu-clik” pe pictograma _DEC.xsn. AcordaŃi o 
atenŃie deosebită formulării obiectivelor educaŃionale. AveŃi în vedere faptul că viitorul 
produs software realizat după acest scenariu va trebui să vizeze fiecare obiectiv 
educaŃional şi să contribue la realizarea acestuia. SalvaŃi acest fişier dându-i un 
nume adecvat. 

 

1.3. AdăugaŃi mai multe momente de lecŃie, acŃionând butonul corespunzător şi 
apoi daŃi-le o denumire corespunzătoare.  

1.4. Pentru cel puŃin unul din momentele de lecŃie adăugaŃi mai multe cadre. 
UrmăriŃi cu atenŃie încadrarea în timp, denumiŃi fiecare cadru în mod corespunzător. 
AdăugaŃi câte un cadru atât în faŃa cât şi după cadrul curent. 

 

1.5. ŞtergeŃi un moment al lecŃiei acŃionând butonul corespunzător. 
 

1.6. ŞtergeŃi un cadru dintr-un moment al lecŃiei acŃionând butonul corespunzător. 
 

Tabelul 55: AplicaŃia 25 

 

APLICAłIA 26  

2. Exerciţii referitoare la descrierea resurselor (itemilor) de învăţare ai scenariului didactic observaŃii 
2.1. AcŃionaŃi butonul „Detalii>” de pe prima pagină a scenariului de lecŃie, alegeŃi 
un moment al acestuia şi completaŃi în mod corespunzător rubrica „Descrierea 
momentului”. 

 

 

2.2. Pentru un moment de lecŃie din scenariul dumneavoastră inseraŃi un item de 
învăŃare de tip text, completaŃi rubrica „Descriere a textului”. SpecificaŃi obiectivele 
educaŃionale pe care le îndeplineşte. Atunci când descrieŃi textul respectiv aveŃi în 
vedere facilităŃile pe care le oferă tehnologia informaŃiei şi comunicaŃiilor. În acest text 
includeŃi cel puŃin un „hypertext” specificând exact care cuvinte vor fi de acest tip şi 
conŃinutul ferestrei care se va deschide la activarea hypertextului. 

 

2.3. Pentru un moment de lecŃie din scenariul dumneavoastră inseraŃi un item de 
învăŃare de tip imagine. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe care le îndeplineşte. 
InseraŃi imaginea respectivă în rubrica corespunzătoare. SpecificaŃi condiŃiile în care 
doriŃi să apară imaginea pe ecran. PrecizaŃi faptul că sub această imagine doriŃi să 
apară câteva link-uri către unele pagini web cu conŃinut relevant referitor la tema 
imaginii. InseraŃi un item de învăŃare de tip „Sursesuplimentare de informatie, pagini 
web sau componente interdisciplinare” şi scrieŃi în rubrica adecvată link-urile 
respective. 

 

2.4. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un item de 
învăŃare de tip hartă. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe care le îndeplineşte. 
DescrieŃi această hartă, eventual inseraŃi o imagine a hărŃii respective în rubrica 
imagini, rubrica dedicată acestei hărŃi. Atunci când descrieŃi harta, utilizaŃi facilităŃile 
oferite de tehnologia informaŃiei şi comunicaŃiei. De exemplu, puteŃi specifica faptul 
că doriŃi ca:  

• harta să fie interactivă: atunci când elevul plaseasză mouse-ul deasupra unui oraş 
sau forme de relief, să apară pe ecran o serie de informaŃii despre oraşul sau forma 
de relief respectivă. OferiŃi aceste informaŃii într-o rubrică de tip text, specificând exact 
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APLICAłIA 26  

2. Exerciţii referitoare la descrierea resurselor (itemilor) de învăţare ai scenariului didactic observaŃii 

condiŃiile în care doriŃi să apară pe ecran.  
• harta să fie animată: descrieŃi animaŃia într-o rubrică de tip animaŃie.  

2.5. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un item de 
învăŃare de tip diagramă. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe care le îndeplineşte. 
PrecizaŃi: 

• tipul de diagramă dorit; 
• culorile care vor apărea pe ecran; 
• dacă diagrama este interactivă. În acest caz specificaŃi modul în care diagrama se 

modifică în funcŃie de datele introduse de elev în urma unor eventuale calcule. 

 

2.6. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un item de 
învăŃare de tip material audio sau material audiovizual. SpecificaŃi obiectivele 
educaŃionale pe care le îndeplineşte. Va trebui ca, respectând drepturile de autor, să 
aveŃi la dispoziŃie în format digital aceste materiale. PrecizaŃi condiŃiile în care aceste 
materiale vor apărea pe ecran, descrieŃi butoanele care permit pornirea/oprirea 
derulării acestora. DescrieŃi informaŃiile care vor însoŃi aceste materiale, fiecare în 
rubrica adecvată (texte, imagini etc).  

 

2.7. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un item de 
învăŃare de tip simulare. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe care le îndeplineşte. 
DescrieŃi simularea respectivă, precizând: 

• ambientul în care se desfăşoară; 
• obiectele care vor fi manipulate de către elev; 
• condiţiile în care apar pe ecran aceste obiecte; 

• modul în care obiectele vor fi manipulate de către elev; 
• efectele produse în urma acestor manipulari etc. 

 

2.8. 2.8.1. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un 
item de învăŃare de tip rezolvare problemă. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe 
care le îndeplineşte. PrecizaŃi enunŃul problemei şi condiŃiile în care doriŃi ca acesta 
să apară pe ecran. LuaŃi în considerare faptul că există posibilitatea de a genera 
aleator datele unor probleme pentru a evita reŃinerea în mod mecanic a răspunsurilor 
de către elev. AveŃi în vedere faptul că pot fi implementate din punct de vedere 
software o varietate de tipuri de itemi: 

• itemi lacunari (de completare); 
• itemi de asociere; 
• itemi de alegere duală; 
• itemi de alegere multiplă etc. 

2.8.2 ConcepeŃi şi descrieŃi în rubrica adecvată un item de învăŃare de tip rezolvare de 

problemă în care rezolvarea respectivă să apară pe ecran pas cu pas, elevul fiind 

solicitat să completeze pentru fiecare etapă un set de itemi. PrecizaŃi ce se va 

întâmpla dacă elevul a greşit, respectiv dacă a răspuns corect. PrecizaŃi dacă doriŃi să 

se contorizeze răspunsurile corecte, să se ofere un procentaj al acestora, condiŃiile în 

care doriŃi ca aceste informaŃii să apară pe ecran. 

2.8.3. În mod similar concepeŃi şi descrieŃi în rubrica adecvată un item de învăŃare 
de tip rezolvare de problemă în care rezolvarea respectivă să apară integral pe ecran. 
Elevul va fi solicitat să completeze diferite tipuri de itemi pentru a dovedi faptul că a 
înŃeles şi rezolvat problema dată. 
2.8.4. ConcepeŃi şi descrieŃi în rubrica adecvată un item de învăŃare de tip rezolvare 
de problemă în care să invitaŃi elevul să compună o problemă după un model dat, 
introducând datele problemei în mod corespunzător. SpecificaŃi ce se va întâmpla 
dacă elevul a introdus în mod corect aceste date, respectiv dacă a greşit. 
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APLICAłIA 26  

2. Exerciţii referitoare la descrierea resurselor (itemilor) de învăţare ai scenariului didactic observaŃii 
2.9. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un item de 
învăŃare de tip activitate de evaluare. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe care le 
îndeplineşte. Practic în acest cadru va trebui să elaboraŃi şi apoi să descrieŃi cum 
doriŃi să fie implementat din punct de vedere software un test de evaluare a elevilor. 
PuteŃi lua în considerare un test de evaluare iniŃială, formativă sau finală. Atunci când 
descrieŃi implementarea software a testului, specificaŃi atât ce se va întâmpla dacă 
elevul răspunde corect, cât şi modul în care i se va oferi elevului rezolvarea 
interactivă a eventualelor exerciŃii greşite. PrecizaŃi conŃinutul testului şi modul în care 
doriŃi ca acesta să apară pe ecran, respectiv mai multe exerciŃii simultan sau doar 
câte un execiŃiu, pas cu pas. SpecificaŃi modul în care se vor contoriza răspunsurile 
elevilor, când doriŃi ca punctajul obŃinut de elev să apară pe ecran. LuaŃi în 
considerare marea varietate de tipuri de itemi care pot fi implementaŃi din punct de 
vedere software (vezi exemplele de la rezolvare problemă). 

 

2.10. În cadrul unui moment de lecŃie, dintr-un scenariu didactic, inseraŃi un item de 
învăŃare de tip joc. SpecificaŃi obiectivele educaŃionale pe care le îndeplineşte. 
ImaginaŃi-vă un joc cu caracter educaŃional care poate fi implementat din punct de 
vedere software şi care contribuie la realizarea obiectivelor educaŃionale precizate . 
DescrieŃi acest joc precizând:  

 
• ambientul în care se desfăşoară; 

• descrierea eventualelor personaje; 

• evenimentele care vor avea loc în timpul jocului;  

• modul de interacţiune dintre elev şi computer etc. 

 

Tabelul 56: AplicaŃia 26 

  

55..22  AAPPLLIICCAAłłIIAA  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  

5.2.1 AAPPLLIICCAAłłIIAA  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  --  CCOONNSSIIDDEERRAAłłIIII  GGEENNEERRAALLEE  

Obiectivul general al acestui capitol 

Acest capitol are ca obiectiv principal îmbunătăŃirea capacităŃii cadrelor didactice de a 
proiecta situaŃii educative eficiente prin integrarea tehnicilor şi metodelor specifice instruirii asistate 
de calculator, utilizând ca instrument de lucru aplicaŃia EDU Integrator, aplicaŃie proiectată şi 
dezvoltată de către SIVECO România.  

AplicaŃia are un grad mare de complexitate, punând la dispoziŃia utilizatorului o mulŃime de 
obiecte predefinite care au scopul de a facilita dezvoltarea de soft educaŃional şi de a întâmpina 
necesităŃile impuse de stadiul actual al programului de educaŃie, care întrevede existenŃa atât a 
unor platforme de lucru pentru elevi, cât şi a unor programe specializate şi dedicate procesului de 
învăŃare. 

Atunci când vom proiecta şi vom descrie elementele principale ale unei situaŃii 
educaŃionale, vom avea în vedere o lecŃie concretă, lecŃie pentru care trebuie să precizăm titlul, 
obiectivele operaŃionale, materialele suport necesare etc. Acest material constituie un ghid care ne 
va învăŃa pas cu pas cum să creăm, să salvăm, eventual să modificăm un astfel de soft 
educaŃional. Produsul educaŃional rezultat în urma inserării de obiecte şi materiale necesare 
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construirii unui cadru al softului proiectat şi dezvoltat, va putea fi folosit cu succes la clasă. 
Utilizatorul acestei aplicaŃii va avea un grad mare de libertate în ceea ce priveşte aranjarea 
obiectelor în cadrul containerelor predefinite, precum şi posibilitatea implementării mai multor 
metode de testare, având la dispoziŃie două variante de itemi de evaluare. 

Obiectivele specifice ale acestui capitol 

• dezvoltarea capacităŃilor cadrelor didactice de a proiecta şi dezvolta software educaŃional, 
în care se va pune accentul pe metode interactive de predare-învăŃare; 

• formarea şi dezvoltarea deprinderilor de utilizare a tehnologiilor informaŃiei şi comunicării; 

• dezvoltarea capacităŃilor de proiectare a situaŃiilor educative cu utilizarea TIC; 

• dezvoltarea competenŃelor cadrelor didactice de elaborare a propriilor aplicaŃii de software 
educaŃional;  

• îmbunătăŃirea capacităŃilor de a utiliza metode interactive de predare-învăŃare;  

• formarea capacităŃilor cadrelor didactice de a implementa metode şi tehnici specifice pentru 
formarea competenŃelor cheie ale elevilor; 

• dezvoltarea deprinderilor şi competenŃelor de a utiliza metode de instruire axate pe 
necesităŃile şi competenŃele elevului. 

 

CompetenŃe specifice ale acestui capitol 

 

1. Cunoaştere şi înŃelegere 

• cunoaşterea aspectelor teoretice ale aplicaŃiei EDU Integrator; 

• înŃelegerea specificului aplicaŃiei EDU Integrator; 

• înŃelegerea schimbărilor care survin la nivelul elaborării unui software educaŃional utilizând 
aplicaŃia EDU Integrator; 

• cunoaşterea rolurilor şi competenŃelor cadrului didactic într-o situaŃie educativă cu 
componentă TIC; 

• identificarea elementelor cheie ale programelor educaŃionale iniŃiate la nivel naŃional şi 
european în perspectiva SocietăŃii informaŃionale bazate pe cunoaştere. 

 

2. Explicare şi interpretare  

• corelarea conceptelor pedagogice cu diverse abordări ale informatizării şi mediilor virtuale; 

• tratarea diferenŃiată a situaŃiilor de formare în perspectiva introducerii celor mai adecvate 
instrumente TIC pentru optimizarea predării-învăŃării-evaluării. 

 

3. Instrumental – aplicative  

• utilizarea aplicaŃiei EDU Integrator pentru optimizarea elaborării unor softuri educaŃionale 
care să permită utilizarea lor cu caracter educaŃional în procesul instructiv-educativ; 

• proiectarea pedagogică a mediilor virtuale de instruire şi a produselor software 
educaŃionale; 
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• alegerea celor mai adecvate soluŃii şi instrumente TIC pentru diverse tipuri de situaŃii de 
învăŃare; 

• elaborarea unui proiect de unitate de învăŃare în care să se integreze elemente de TIC 
utilizând aplicaŃia EDU Integrator. 

  

4. Atitudinale 

• adoptarea unei viziuni personale asupra modalităŃilor eficiente de integrare a TIC în 
educaŃie prin elaborarea de softuri educaŃionale cu ajutorul aplicaŃiei EDU Integrator; 

• promovarea aspectelor privind utilizarea softului educaŃional ca valoare adăugată pentru 
teoria şi practica instruirii; 

• implicare constantă în acŃiuni de inovare educaŃională, împreună cu colegi şi experŃi, pentru 
a crea noi cunoştinŃe şi situaŃii legate de practicile de învăŃare şi predare; 

• asumarea responsabilităŃii în ceea ce se întreprinde şi ceea ce se realizează; 

• aplicarea experienŃei cognitive acumulate în activităŃile şcolare şi extraşcolare. 

5.2.2   DDEESSCCRRIIEERREEAA  SSUUCCCCIINNTTĂĂ  AA  AAPPLLIICCAAłłIIEEII  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  

AplicaŃia EDU Integrator permite realizarea structurată a unui soft educaŃional din 
perspectiva integrării în lecŃie a mai multor facilităŃi oferite de tehnologia informaŃiilor şi 
comunicaŃiilor, cum ar fi: 

• texte; 

• imagini; 

• materiale audio; 

• materiale audiovizuale, 

• animaŃii; 

• simulări; 

• activităŃi de evaluare etc. 

Softul educaŃional va fi proiectat şi dezvoltat pe baza unui scenariu existent sau la alegerea 
utilizatorului, etapă cu etapă, având în vedere diferitele momente ale unei lecŃii. Pentru fiecare 
moment al lecŃiei putem specifica exact componenta interactivă pe care dorim să o utilizăm. Acest 
mod de lucru ne permite să avem o viziune clară a scenariului, având posibilitatea să revenim 
oricând la o anumită secvenŃă pentru a o optimiza. Scopul realizării unui scenariu didactic în acest 
mod este acela de a dezvolta ulterior un produs softare cu caracter educaŃional având la bază 
scenariul respectiv. Practic vom proiecta un produs software util în activitatea didactică. 
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5.2.3 IINNSSTTAALLAARREEAA  AAPPLLIICCAAłłIIEEII  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  

Pentru a instala această aplicaŃie pe calculatorul dvs. personal, aveŃi nevoie de aplicaŃia 
Xampp care poate fi descărcată de la adresa următoare: 

http://www.apachefriends.org/download.php?xampp-win32-1.7.3.exe . 

Se accesează fişierul downloadat: xampp-win32-1.7.3.exe, ca în figura 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se selectează calea unde se doreşte a se instala şi se apasă butonul Install 

După ce se termină instalarea, apare o fereastră ca mai sus şi se apasă Y (YES) şi tasta 
Enter 

Figura 95: Se apasă tasta Y şi mai apoi tasta Enter 

Figura 93: Accesarea fişierului xampp-win32-1.7.3.exe 

Figura 94: Se creează o scurtătură pe desktop 



 

148 
 

Figura 96: Se apasă tasta N şi Enter  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Figura 97: Se apasă tasta Enter 

Figura 98: Se selectează opŃiunea 1 şi se dă enter 
 
Apare următorul ecran: 

Figura 99: Fereastra de control XAMPP 
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Se apasă butonul start (de la Apache, MySql şi FileZilla până obŃineŃi statusul Running ca 
în imaginea de mai sus. 

Se dezarhivează conŃinutul fişierului htdocs.zip 

Fişierele dezarhivate se copiază în folderul în care s-a instalat Xamp-ul şi anume în htdocs 
care se afla în interiorul folder-ului xampp, pe driver-ul pe care s-a făcut instalarea. 

C:\Xamp\xampp\htdocs (dacă s-a optat pentru drive-ul C:\Xamp) 

ConŃinutul folderului ar trebui să arate în felul următor: 

 

După ce s-au copiat fişierele, se deschide browserul Internet Explorer sau Firefox şi se 
accesează legătura:  http://localhost/  

 

Figura 100: Folderul htdocs 

Figura 101: AplicaŃia EDU Integrator 
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5.2.4 UUTTIILLIIZZAARREEAA  AAPPLLIICCAAłłIIEEII  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  

Acest subcapitol are ca obiectiv principal prezentarea modelului propus pentru 
îmbunătăŃirea capacităŃii de a proiecta şi dezvolta eContent utilizând ca instrument de lucru 
aplicaŃia EDU Integrator.  

AplicaŃia EDU Integrator a fost dezvoltată folosind un cadru inovator de idei din domeniul 
instruirii asistate de computer punând la dispoziŃia utilizatorului un mediu de dezvoltare intuitiv şi 
usor de folosit care se bazează pe rezultatele cercetării din domeniul proiectării pedagogice a 
software-ului educaŃional. 

LecŃiile multimedia interactive sunt organizate în unităŃi de învăŃare independente care sunt 
definite ca fiind obiecte de învăŃare reutilizabile. Fiecare obiect poate fi asimilat la unul sau mai 
multe ecrane-cadru. Fiecare ecran este dezvoltat prin concatenarea - utilizând principiile design-
ului instrucŃional - a unor itemi de învăŃare. Aceşti itemi de învăŃare sunt în număr de 13: text, 
surse adiŃionale de informaŃii (ex: adrese de web), imagini, hartă, diagrama, material audio, 
animatie, simulare, material interactiv, rezolvarea de probleme, joc educativ, test (evaluare). 

Ideea principală a acestor „obiecte de învăŃare reutilizabile” este împărŃirea conŃinutului 
educaŃional în părŃi mici care pot fi reutilizate în diferite medii de instruire şi pot fi meta-etichetate 
cu uşurinŃă, oferind toate informaŃiile necesare pentru planificarea cursului. 

În mod tradiŃional, conŃinutul este prezentat în pachete cu o durată de câteva ore. Obiectele 
de învăŃare reutilizabile sunt o nouă modalitate de a gândi conŃinutul multimedia de învăŃare: 

Obiectele de învăŃare reutilizabile:  

• Sunt unităŃi de învăŃare mai mici, cu o durată cuprinsă în mod normal între 5 şi 20 minute. 

• Sunt autonome – fiecare obiect de învăŃare poate fi folosit independent 

• Sunt reutilizabile – un singur obiect de învăŃare poate fi reutilizat în mai multe contexte 
educaŃionale pentru mai multe scopuri 

• Pot fi grupate – obiectele de învăŃare pot fi grupate în colecŃii mai mari de conŃinut, inclusiv 
structuri tradiŃionale de curs 

• Sunt etichetate cu metadate – fiecare obiect de învăŃare deŃine informaŃii descriptive care 
permit găsirea sa cu uşurinŃă prin căutarea în diferite grupe de termeni. 

• Sunt uşor de modificat/actualizat  

Fiecare obiect are atribute didactice bine definite şi obiective operaŃionale clare, dedicate 
temei pe care o abordează şi cerute de tema în baza căreia se lucrează. Avantajul abordării 
modulare a învăŃarii/instruirii este posibilitatea de a structura cursuri, plecând de la curricula dar 
pentru diverse nivele de înŃelegere şi receptare. 

ÎnŃelegerea noŃiunilor are loc printr-o varietate de metode definite de interactivitate, 
cooperare, comunicare. Gradul de asimilare şi înŃelegere la nivelul noŃiunilor fiind net superior celui 
dintr-un demers pedagogic/instructional clasic, întregul proces bazându-se pe formarea unuei 
structuri în care Cursantul învaŃă să înveŃe, accentul fiind pus pe dezvoltarea gândirii critice. 

Un beneficiu major este posibilitatea de a transforma o realitate virtuală în spaŃiu 
educaŃional/instructional. În acest spaŃiu se pot desfăşura activităŃi care nu pot avea loc într-un 
spaŃiu clasic de învăŃare: experienŃe sau experimente periculoase sau imposibil de realizat în 
realitate, simulări de procese şi fenomene, călătorii virtuale, etc. 
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AplicaŃia EDU Integrator oferă posibilitatea unor utilizatori care nu au cunoştinŃe din 
domeniul dezvoltării de software să îşi creeze propriile obiecte de învăŃare reutilizabile în cadrul 
pedagogic/instrucŃional descris mai sus. 

Cele două etape de dezvoltare informatică sunt reunite într-un singur mediu în care 
utilizatorul, pe baza unui scenariu prestabilit, are posibilitatea să îşi creeze obiectele prin 
concatenarea itemilor de învăŃare pe care i-a stabilit în scenariu. 

Atunci când vom proiecta şi vom descrie elementele principale ale unei situaŃii 
educaŃionale/instrucŃionale, vom avea în vedere o temă concretă pentru care trebuie să precizăm 
titlul, obiectivele operaŃionale, itemii de învăŃare necesare etc. Acest material constituie un ghid 
care ne va învăŃa pas cu pas cum să creăm, să salvăm, eventual să modificăm un astfel de soft 
educaŃional/instrucŃional. Produsul va putea fi folosit cu succes în orice mediu educaŃional sau 
instrucŃional.  

AplicaŃia EDU Integrator a fost proiectată şi dezvoltată cu o interfaŃă simplă, uşor de folosit 
şi intuitivă. AplicaŃia permite crearea mai multor momente pentru aceeaşi lecŃie. La accesarea 
legăturii http://localhost/, browser-ul deschide o fereastră care conŃine un panou pentru editarea 
unei noi lecŃii. La apăsarea butonului LecŃie nouă, se deschide o fereastră, precum cea din figura 
102, care prezintă, în partea stângă, a ecranului un panou cu casete de text care permit inserarea 
titlului lecŃiei, a denumirii momentului, trei butoane: Generare lecŃie, LecŃie nouă şi Catalog lecŃii, 
precum şi interfaŃa aplicaŃiei, poziŃionată în partea dreaptă a ecranului. În cazul în care în interfaŃa 
aplicaŃiei nu a avut loc nicio modificare, dar totuşi se apasă butonul Generează momentul, va 
apărea un mesaj prin care utilizatorul va fi avertizat că nu a fost completat numele niciunui folder, 
astfel, generarea momentului nu va fi permisă. Butonul LecŃie nouă permite crearea unei noi lecŃii, 
iar butonul Catalog lecŃii permite navigarea în fereastra iniŃială, astfel utilizatorul având posibilitatea 
de a gestiona lecŃiile deja create, adăugând un nou moment sau ştergând unul, precum şi de a 
reordona momentele, modificând poziŃia acestora în cadrul listei de momente a lecŃiei, prin drag-
and-drop. Tot în figura 102 se observă panoul care permite vizualizarea listei de lecŃii create şi 
este prevăzut cu două butoane de editare şi ştergere, astfel, utilizatorul având posibilitatea de a 
şterge sau adăuga un moment. 

Figura 102: Indexul lecŃiilor şi panoul de editare al lecŃiilor 
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Figura nr. 103 prezintă interfaŃa aplicaŃiei aşa cum arată în momentul apăsării butonului 
LecŃie nouă. 

Figura 103: InterfaŃa aplicaŃiei EDU Integrator 

Bara de obiecte şi unelte localizată sus în pagină este formată din cinci panouri şi anume: 
AcŃiuni, Media, Text, Obiecte şi Evaluare. Utilizatorul are la dispoziŃie aceste unelte pentru 
dezvoltarea de software educaŃional într-o manieră care să dea posibilitatea acestuia de a insera 
obiectul necesar, conform scenariului existent. Utilizatorul poate opta pentru alegerea unuia sau 
mai multor itemi educaŃionali, în funcŃie de cerinŃele scenariului sau de metodele de învăŃare 
impuse de tipul de lecŃie care trebuie predat / învăŃat şi de modalităŃile de abordare propuse. 
Astfel, itemii educaŃionali care pot fi utilizaŃi cu ajutorul acestei aplicaŃii, în scopul dezvoltării de soft 
educaŃional, sunt: text, imagini, animaŃii, materiale audio, materiale audiovizuale, teste de diferite 
tipuri.  

Panoul din stânga scenei prezintă două butoane localizate deasupra containerului de text. 
Primul dintre ele este butonul ajutor care permite deschiderea unei ferestre editabile, ce oferă şi 
posibilitatea de formatare şi aliniere a textului, astfel utilizatorul poate adăuga informaŃii 
complementare şi indicative referitoare la modalitatea de utilizare eficientă şi nu numai a 
momentului de soft educaŃional creat. Al doilea buton presupune deschiderea unui panou ce 
conŃine trei iconiŃe, utilizatorului fiindu-i permisă alegerea uneia dintre acestea, astfel: materialul 
audiovizual reprezintă faptul că momentul conŃine informaŃii ce vor fi transmise elevilor prin 
intermediul filmelor sau animaŃiilor; simbolul creion semnalează faptul că momentul este unul de 
acumulare de informaŃii (acesta poate conŃine orice tip de obiecte prin intermediul cărora elevul 
poate realiza procesul de învăŃare); simbolul ochelari semnalează faptul că momentul este unul de 
evaluare prin care elevul îşi consolidează informaŃiile acumulate pe parcusul lecŃiei. 

Figura 104: Meniul de tip pop-up pentru selectarea iconiŃelor ce reprezintă tipul momentului 
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5.2.4.1 Panoul „ACłIUNI”  

Primul panou „AcŃiuni” conŃine butonul Salvare pentru vizualizarea momentului creat. 
Pentru a genera lecŃia şi implicit momentul creat, sunt obligatorii completarea câmpului Denumire 
lecŃie, cu numele lecŃiei şi a câmpului Denumire moment, cu numele momentului. AtenŃie! Odată 
ce a fost apăsat butonul Generează lecŃie, va apărea un mesaj care va avertiza utilizatorul că 
momentul trebuie să fie final deoarece, automat se va crea un folder nou cu numele dat de către 
utilizator, care va conŃine fişierul rezultat, iar acesta nu va mai putea fi modificat. În acest folder vor 
exista şi toate resursele utilizate în timpul dezvoltării momentului. În cazul în care consideraŃi că 
momentul nu este final atunci când apăsaŃi butonul Salvare, puteŃi efectua corecŃiile pe care le 
doriŃi, adăugiri, eliminări de obiecte, ce vor avea efect după apăsarea din nou a butonului Salvare, 
astfel, fişierul rezultat va fi suprascris celui anterior şi întregul conŃinut al momentului va fi înlocuit 
cu cel creat imediat după apăsarea butonului Salvare. Astfel, butonul Salvare are rolul de a 
permite utilizatorului vizualizarea în browser a momentului creat, permiŃând modificarea acestuia. 
Salvarea propriu-zisă a momentului se va realiza după apăsarea butonului Generează lecŃie. 
Figura 105 prezintă bara de obiecte şi unelte necesare dezvoltării softului educaŃional. 

 

Figura 105: Bara de obiecte şi unelte  

 

5.2.4.2 Panoul MEDIA 

Cel de-al doilea panou conŃine două butoane de tip „Media”: primul buton permite inserarea 
de materiale audio, cel de-al doilea buton, permite inserarea de materiale video.  

Materialului audio se foloseşte pentru amplificarea mesajului educaŃional în combinaŃie cu 
alŃi itemi de învăŃare. Nivelul semnalului nu este considerat în mod strict un indicator al calităŃii 
conŃinutului audio. Totuşi, rezultatul procesului înregistrare –> transport –> redare –> ascultare 
depinde foarte mult de alegerea corectă a nivelelor de semnal pe tot parcursul traseului 
informaŃional. Material audio este considerat bun dacă şi din punct de vedere al conŃinutului, şi din 
punct de vedere tehnic nu este nimic de reproşat. 

La apăsarea butonului „Audio” se deschide o fereastră care este proiectată în partea din 
stânga jos cu un buton ADAUGĂ care permite adăugarea unui fişier audio. 

Figura 106: Fereastra prin care putem importa un fişier audio 
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Materialul audiovizual este în general transpus în fişiere mai mari care îngreunează 
transmiterea pe staŃiile elevilor şi măreşte timpul de aşteptare, de aceea se folosesc doar materiale 
reduse ca timp dar cu mare impact în redarea informaŃiei (secvenŃe de film). 

La apăsarea butonului VIDEO se deschide o fereastră care este prevăzută în partea din 
stânga jos cu un buton ADAUGĂ care permite adăugarea unui fişier video. AtenŃie! Este permisă 
adăugarea unui fişier de tip video având extensia .flv. Alte tipuri de fişiere video nu pot fi adăugate! 

 

Figura 107: Fereastra prin care putem importa un fişier audiovizual 

În continuare prezentăm un material audiovizual realizat pentru o lecŃie de Fizică. (Figura 
108) 

Figura 108: Material audiovizual 

 

5.2.4.3 Panoul TEXT 

Cel de-al treilea panou conŃine butonul de TEXT care permite inserarea textului şi un buton 
Formule matematice care permite inserarea de simboluri matematice în vederea redactării 
formulelor. 

Obiectul educaŃional „Text” se referă la textele pe care le vom utiliza în cadrul momentului 
respectiv. Prin text înŃelegem un text literar, enunŃul unei teoreme etc. Trebuie să precizăm textul 
respectiv din perspectiva avantajelor oferite de soft-ul educaŃional în procesul didactic.  

Printr-un „Input Text” înŃelegem o casetă care apare pe ecran şi permite elevului să 
introducă un text sau un număr, în general o anumită informaŃie, sau un text care la apăsarea cu 
butonul stâng al mouse-ului, permite scrierea unui alt text.  
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Sub bara de obiecte şi unelte se află o altă bară albastră pe care se vor scrie titlul lecŃiei, în 
zona textului „AdăugaŃi titlul lecŃiei” având culoarea albă şi titlul momentului pe care îl dezvoltaŃi, în 
zona textului „AdăugaŃi titlul momentului aici”. PuteŃi adăuga titlul prin simpla apăsare cu butonul 
stâng al mouse-ului pe textul de culoare albă. Trebuie să reŃinem faptul că atât titlul lecŃiei cât şi 
titlul momentului vor fi editate cu un fond standard, de o anumită dimensiune şi culoare şi că nu pot 
fi formatate, deoarece sunt elemente necesare şi indispensabile unui moment şi acest aspect 
precizează o unitate a produsului dezvoltat. În figura 109 este prezentată bara pe care se pot 
adăuga titlurile lecŃiei şi al momentului. 

 

În interiorul containerului din stânga putem scrie textul ştiinŃific, adică ceea ce utilizatorul 
consideră că este necesar să fie transmis prin intermediul lecŃiei şi corelat cu activităŃile care 
urmează a fi efectuate în cadrul momentului final, obŃinut în urma apăsării butonului de salvare.  

Containerul pentru introducerea textelor este prevăzut cu un meniu de tip pop-up care 
apare în momentul începerii editării şi permite formatarea textului. Figura 110 prezintă meniul de 
formatare pentru text. Butonul roşu în forma de x permite închiderea meniului de formatare, în 
cazul în care nu se doreşte utilizarea lui. 

Figura 110: Meniul de formatare a textului 

Pentru a putea formata întreg textul sau porŃiuni de text, cu ajutorul mouse-ului selectăm 
textul pe care dorim să aplicăm formatarea şi apăsăm unul dintre cele şase butoane prezente în 
meniu. 

Astfel, dacă apăsăm primul buton, cel care are inscripŃia B (BOLD), textul va fi afişat 
îngroşat sau mai putem spune, în modul bold.  

Dacă apăsăm cel de-al doilea buton, cel care are inscripŃia I (ITALIC), textul va fi afişat 
înclinat spre dreapta sau în modul italic.  

Dacă apăsăm cel de-al treilea buton, cel care are inscripŃia U (Underline), textul va fi afişat 
cu o linie de subliniere.  

Dacă apăsăm cel de-al patrulea buton, putem alinia textul la stânga.  

Dacă apăsăm cel de-al cincilea buton, putem alinia textul pe centrul panoului, iar dacă 
apăsăm ultimul buton, textul va fi aliniat la dreapta.  

Simbolurile ultimelor trei butoane, ce indică modalităŃile de aliniere a textului, precum şi 
simbolurile primelor trei butoane sunt familiare celor care au utilizat până acum, cel puŃin o 
aplicaŃie de tehnoredactare mai complexă, precum Microsoft Office.  

 

Trebuie reŃinut faptul că putem alinia la stânga, centrat sau la dreapta, un paragraf al 
textului sau o linie întreagă, şi nu un singur cuvânt din interiorul textului. De asemenea, dacă aŃi 

Figura 109: Bara pentru titlu şi subtitlu 
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selectat unul dintre butoanele de formatare a fontului cu care este editat textul pentru o porŃiune 
scrisă, următoarele caractere ce vor fi scrise vor avea aceeaşi formatare.  

Pentru a schimba formatarea este necesar să apăsaŃi un alt buton, sau butonul apăsat 
înainte de transformarea textului selectat, pentru a-i fi anulată funcŃionalitatea. Este esenŃial să 
precizăm că textul care poate fi introdus în interiorul containerului din stânga scenei are un număr 
maxim predefinit de caractere 2200.  

Chiar dacă dimensiunea textului este mai mare şi nu se încadrează în containerul 
predefinit, în dreapta acestuia există o bară de scroll care permite scrierea şi inserarea textului, 
bineînŃeles cu restricŃie la 2200 de caractere.  

Textul introdus în acest container, în cazul în care depăşeşte dimensiunea containerului, va 
fi generat în cadrul momentului rezultat, având în partea dreaptă aceeaşi bară de scroll care 
permite citirea textului prin derularea acesteia, conform imaginii din figura 111.  

Imaginea din partea stângă prezintă containerul de text din cadrul editorului, utilizatorul 
având posibilitatea să formateze şi să alinieze textul precum doreşte, iar imaginea din partea 
dreaptă prezintă containerul de text generat în player-ul aplicaŃiei. 

Figura 111: Textul poate fi vizualizat prin derularea barei de scroll 

În dreapta containerului textului se alfă scena. Pe scenă inserăm obiectele necesare lecŃiei. 
Dacă dorim să inserăm o poză, iar în josul ei, dorim să dăm detalii despre poză, apăsăm butonul 
de text din panoul de text din bara de obiecte şi unelte. Astfel, se va deschide o fereastră care 
arată ca în figura 111 şi care ne va permite să inserăm text. Numărul maxim de caractere admis 
este de 400. Dacă apăsăm butonul editare, deasupra ferestrei va apărea meniul pentru formatarea 
textului cu care vom putea alinia textul: la stânga, centrat sau la dreapta. Dacă nu dorim să aliniem 
textul, putem închide meniul de formatare text, apăsând pe butonul roşu cu însemnul x. Dacă am 
apăsat butonul de text şi ne-am răzgândit în privinŃa introducerii de text, putem închide fereastra, 
apăsând butonul albastru care are simbolul x. 

Putem să redimensionăm fereastra apăsând cu mouse-ul pe colŃul dreapta jos al ferestrei 
şi trăgând în sus sau în jos, pentru a o mări, respectiv pentru a o micşora. Figura 112 prezintă 
fereastra de editare text de pe scenă.  
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Figura 112: Fereastra de text care se deschide în urma apăsării butonului de pe bara de obiecte şi 
unelte de pe panoul Text 

 

Containerul din stânga jos a scenei va conŃine sarcina de lucru pe care o va avea de 
îndeplinit utilizatorul softului educaŃional creat de către dvs. Acest container în care introducem 
sarcina de lucru sau indicaŃia, va avea un număr maxim de caractere permis şi anume 200. De 
asemenea precizăm că textul inserat de dvs. în containerul de text pentru indicaŃii nu poate fi 
formatat, deoarece, pentru a păstra unitatea softului educaŃional creat, acest container are 
predefinit atât fontul, cât şi dimensiunea cât şi formatul bold. 

Figura 113: Containerul pentru textul de indicaŃii 

Bara din josul scenei permite introducerea textului care specifică materia pentru care este 
dezvoltat softul educaŃional. Acest text are un font predefinit, de o anumită dimensiune şi format şi 
nu poate fi formatat. În figura 114 este prezentată bara de text pentru titlul materiei. 

Figura 114: Bara de text pe care se introduce titlul materiei 

Formulele matematice pot fi scrise cu ajutorul simbolurilor din panoul care apare pe scena 
de lucru în urma apăsării butonului cu simbol de creion existent pe scenă imediat după ce butonul 
Formule matematice a fost apăsat. Astfel, pentru editarea unei formule care necesită caractere 
speciale, utilizatorul selectează cu butonul stâng al mouse-ului simbolul necesar din panoul de pe 
scenă, acesta apărând pe linia de jos a panoului, precum si pe scenă. Input text-ul din panoul cu 
simboluri permite editarea formulelor. Figura 115 prezintă un exemplu de formulă matematică. 

Figura 115: Fereastra utilizată pentru formule matematice 

 

Panoul de simboluri este prevăzut cu un buton pentru închidere, poziŃionat în colŃul din 
dreapta sus. Pe scenă apare de asemenea un buton de închidere, pentru renunŃarea la scrierea 
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de formule matematice. Dacă apăsăm butonul de închidere al panoului, se consideră că formula a 
fost finalizată. 

În colŃul din partea dreaptă jos se află un buton pe care dacă se apasă, se actualizează 
formula pe scenă, conform cu modificările efectuate în linia de editare a formulei din josul panoului.  

Pentru a putea scrie o valoare cu exponent, scriem întâi valoarea, apoi apăsăm butonul 
care simbolizează exponentul (mai exact: x ridicat la puterea y) din panou, iar apoi scriem valoarea 
exponentului şi apăsăm butonul din dreapta jos pentru a face actualizarea formulei pe scenă. 

 

5.2.4.4 Panoul OBIECTE 

 

Panoul „Obiecte” de pe bara de obiecte şi unelte conŃine două butoane: unul pentru 
inseararea de fotografii şi altul pentru inserarea de obiecte flash ce au extensia .swf.  

Imaginile sunt un alt element prezent în majoritatea momentelor constituind, de cele mai 
multe ori, împreună cu textul, o primă familiarizare a cursantuluiu cu subiectul. Imaginea contribuie 
la memorizarea, clarificarea sau clasificarea noŃiunilor. Folosirea de imagini contribuie la 
reprezentarea realităŃii.  

Inserarea fotografiilor se face după cum urmează: se apasă butonul Imagini, astfel apare o 
fereastră care permite căutarea fotografiei care se doreşte a fi inserată; fereastra este proiectată 
cu două butoane în partea de jos: primul se numeşte Editare, iar al doilea Adaugă; la apăsarea 
butonului Adaugă se deschide o fereastră de dialog în care se caută şi mai apoi se selectează 
imaginea dorită şi se apasă butonul Open. Imaginea va fi inserată în cadrul ferestrei din figura 116.  

Figura 116: Fereastra utilizată pentru inserarea fotografiilor 

Dimensiunea fotografiei poate fi modificată dacă se apasă butonul editare. Astfel va apărea 
un meniu de tip pop-up care va permite modificarea dimensiunii fotografiei şi va avea deasemenea 
posibilitatea de a menŃine proporŃiile fotografiei în cazul în care se doreşte acest lucru. Figura 117 
prezintă o fotografie ale cărei dimesiuni sunt modificate. 

Figura 117: Ajustarea dimensiunilor fotografiei utilizând meniul de tip pop-up 
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Meniul de editare poate fi închis în cazul în care fotografia arată aşa cum vă doriŃi, prin 
apăsarea pe butonul din colŃul dreapta sus, având simbolul x de culoare roşie. În cazul în care nu 
aŃi încărcat imaginea dorită şi aŃi încărcat alta, puteŃi închide fereastra, apăsând pe butonul cu 
simbolul x de culoare albastră din colŃul din dreapta sus al ferestrei şi puteŃi relua procedeul astfel, 
imaginea precedentă va fi ştearsă din folderul cu resurse al aplicaŃiei.  

AtenŃie! Este necesar să precizăm că dimensiunea maximă a fotografiei care poate fi 
încărcată este de 600x600 pixeli. În cazul în care fotografia pe care doriŃi să o inseraŃi în cadrul 
momentului dezvoltat de dvs. are o dimensiune mai mare decât cea maximum admisă, este 
necesar să o ajustaŃi cu ajutorul unui program specializat. 

Se pot ajusta dimesiunile fotografiei şi trăgând cu mouse-ul de colŃul dreapta jos al ferestrei 
în care este încărcată fotografia. 

Inserarea de obiecte flash cu extensia .swf se poate face apăsând butonul „Obiecte Flash”. 
De asemenea apare o fereastră care poate fi redimensionată cu ajutorul mouse-ului din partea 
dreapta jos şi care are un buton „ADAUGĂ”, astfel se va deschide o fereastră de dialog care 
permite căutarea şi selectarea fişierului dorit. După ce fişierul a fost selectat, se apasă butonul 
„Open”, iar aplicaŃia va fi inserată în fereastra de obiecte de tip .swf.  

Să detaliem şi să facem înŃeleasă noŃiunea de obiect de tip .swf. Prin obiect de tip .swf 
(acronim de la Shockwave Flash) înŃelegem o aplicaŃie, un filmuleŃ, o animaŃie, o simulare, o 
diagramă dinamică, o hartă dinamică, un joc educaŃional, creat şi exportat cu ajutorul programului 
Adobe Flash. Este un format acceptat de toate browserele. Figura 118 prezintă fereastra care 
încarcă un astfel de obiect, care poate fi unul dintre itemii educaŃionali enumeraŃi mai sus. 

Figura 118: Fereastra în care poate fi încărcat un obiect Flash 

Simularea este interactivitate, modelare, vizualizare în domeniul ştiinŃific, prin care se obŃin 
imaginea şi studiul diferitelor modele, procese sau fenomene inaccesibile observaŃiei directe 
(fluxuri de informaŃii, structuri atomice, sisteme meteorologice, sisteme cosmice etc.). 

Simulările pot fi: 

• experimente şi analize, învăŃarea diferitelor proceduri fără a pune în pericol utilizatorul  

• sisteme de simulare pentru obŃinerea diverselor competenŃe.  

ÎnvăŃarea perceptiv-vizuală se realizează, în principal, prin simulare. 

Simularea poate fi realizată printr-o manipulare directă a unor obiectelor reale (dar care 
sunt prezentate pe ecran) – de ex., asamblarea/dezasamblarea unui aparat. Un alt tip de simulare 
este cel în care se accelerează/încetineşte desfăşurarea unui proces – traiectoria unui proiectil etc. 
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Simulările procedurale sunt cele folosite în special pentru formarea unor deprinderi, de ex., 
pentru conducerea unui automobil sau a unui avion, sau pentru însuşirea unor algoritmi, de ex., 
pentru stabilirea unei traiectorii. 

Un ultim tip de simulări este cel al situaŃiilor-problemă: utilizatorul este pus într-un context: 
analizându-l, el trebuie sa ia o serie de decizii, de ex., să conducă o proiect de cercetare, să 
realizele un parcurs în condiŃiile cele mai avantajoase etc. 

AnimaŃiile sunt folosite pentru a oferi un aspect mai dinamic, mai atrăgător prin impactul 
vizual pe care îl generează receptorului în realizarea comunicării. Cursantul poate vizualiza 
ordinea, coerenŃa, durata, multitudinea datelor primite prin canalul de transmisie - ecranul 
calculatorului - proces care îi influenŃează, apoi, percepŃia, viziunea despre subiectul tratat.  

AnimaŃiile pot fi prezente în toate lecŃiile dezvoltate fiind unul dintre cele mai importanti 
itemi de învăŃare. AnimaŃiile contribuie semnificativ la crearea senzaŃiei de spaŃiu şi timp real a 
lecŃiilor multimedia fiind considerate un element constructiv al mediului virtual educaŃional. 

Prezentăm imaginile unor simulări şi animaŃii (obiect .swf):  

 

 

 

 

 

Figura 119: Imagine a unei simulări care permite modificarea valorii rezistenŃei R 
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Figura 121: AnimaŃie care prezintă sensul razelor de lumină prin interiorul unui LED 
  

Figura 120: Simulare care prezintă dependenŃa fluxului de electroni de intensitatea 
luminii 
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5.2.4.5 Panoul EVALUARE 

 

Acum prezentăm şi ultimul container de pe bara de obiecte şi unelte, „Evaluare”, care 
conŃine un buton EVALUARE care dă posibilitatea utilizatorului să propună un test, acesta având 
la dispoziŃie trei variante de itemi de evaluare şi anume: item cu alegere singulară, item cu alegere 
multiplă şi item cu răspuns deschis.  

Figura 122: Fereastra în care se proiectează întrebările testului de evaluare 

Putem alege una dintre cele trei variante propuse, prin apăsarea unuia dintre butoane. 
Dacă apăsăm butonul editare, va apărea un meniu de tip pop-up pentru formatarea textului, 
aliniere la stânga, centrat sau la dreapta. Alegem o întrebare cu un singur răspuns corect, apăsăm 
primul buton din fereastră şi începem să completăm întrebarea, iar mai apoi, selectăm butonul de 
tip radio din dreptul răspunsului pe care vrem să îl dăm ca fiind corect, acest lucru va permite 
aplicaŃiei să reŃină răspunsul corect şi să facă o comparaŃie cu răspunsul dat de elev, după ce 
salvăm momentul creat. Mai apoi, completăm cele 4 răspunsuri posibile predefinite, având grijă ca 
răspunsul corect să fie completat în dreptul butonului selectat. Alegem o întrebare cu mai multe 
răspunsuri corecte, apăsăm butonul al doilea din fereastră şi completăm întrebarea, iar mai apoi, 
bifăm butoanele din dreptul răspunsurilor care vor fi considerate corecte şi scriem efectiv 
răspunsurile. Numărul răspunsurilor şi pentru acest tip de întrebare este tot de 4. În cazul în care 
dorim să adresăm o întrebare al cărei răspuns va fi dat prin completare, apăsăm al treilea buton şi 
completăm întrebarea, iar mai apoi, răspunsul. 

 

Figura 123: Tipuri de itemi de evaluare 
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După cum ştim, etapa de evaluare a elevilor este esenŃială în procesul instructiv-educativ. 
Produsele software educaŃionale oferă foarte multe posibilităŃi de a evalua elevul. Să menŃionăm 
câteva din avantajele evaluării computerizate a elevilor: 

Completa obiectivitate: calculatorul va evalua în mod absolut obiectiv răspunsurile elevilor, 
fără aprecierea, care poate fi subiectivă, a profesorului. 

Confortul psihic al elevului: elevii emotivi nu vor mai fi timoraŃi, nu vor mai avea emoŃiile pe 
care acest tip de elevi le manifestă în faŃa cadrului didactic, de cele mai multe ori nejustificat. 

Evaluarea în timp real a elevului: la un extemporal clasic, elevul elaborează lucrarea, apoi 
află după câteva zile rezultatul obŃinut. Produsele software de evaluare pot fi realizate astfel încât 
elevul să poată vedea, dacă doreşte, punctajul obŃinut imediat după ce răspunde la o anumită 
întrebare sau rezolvă a anumită sarcină de lucru.  

EvidenŃierea erorilor: cu toŃii am observat faptul că imediat după un extemporal elevii sunt 
mult mai atenŃi la explicaŃiile referitoare la modul în care trebuiau să rezolve o anumită problemă. 
Dacă, datorită lipsei timpului necesar, aceste explicaŃii vin atunci când aducem extemporalele 
corectate, vom observa diminuarea considerabilă a interesului manifestat de elevi asupra erorilor 
făcute de aceştia. Produsele software de evaluare pot oferi verificarea elevului şi răspunsul corect 
instantaneu, elevul reŃine mult mai bine eroarea pe care a comis-o, astfel nu o va mai repeta. 

Numărul de elevi care pot fi evaluaŃi, economia de timp: având în şcoli laboratoarele AEL, 
profesorul poate evalua un mare număr de elevi simultan. Să nu uităm că evaluările computerizate 
nu sunt numai de tip sumativ. Acestea pot fi atât evaluări iniŃiale cât şi evaluări de tip formativ.  

Volumul de informaŃii pe unitatea de timp: prin evaluările computerizate putem prezenta 
elevilor un volum mare de informaŃii pe unitatea de timp faŃă de evaluările clasice. 

Evaluarea computerizată poate fi în avantajul elevilor: la un extemporal clasic elevul are în 
faŃă doar enunŃul problemelor. Produsele software de evaluare pot dirija elevul în rezolvarea 
problemelor, scopul evaluării nu va mai fi doar acordarea unei note ci în primul rând înŃelgerea 
problemei pe care elevul o studiază. Momentul în care elevul este cel mai concentrat asupra unei 
probleme este acela când este evaluat, nu atunci când o rezolvăm frontal la tablă. 

Să nu uităm faptul că toate aceste obiecte educaŃionale trebuie să formeze un ansamblu 
unitar. Astfel vom construi un moment de lecŃie interactiv, multimedia, moment care are mult mai 
multe şanse să impresioneze elevul, să-i capteze şi să-i menŃină atenŃia. 

5.2.5 TTAABBEELL  CCUU  EEXXTTEENNSSIIIILLEE  DDEE  FFIIŞŞIIEERREE  FFOOLLOOSSIITTEE  ÎÎNN  AAPPLLIICCAAłłIIAA  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  

Următorul tabel cuprinde tipurile de fişiere acceptate în această aplicaŃie. 

Fişiere Format acceptat 

Audio mp3 (MPEG Layer 3) 

Video Flv (Flash Video) 

Image jpg (Joint Photographic Experts Group), png (Portable Network Graphics) 

Obiecte Flash Swf (Small Web Format) 
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5.2.6 DDEEZZVVOOLLTTĂĂMM  UUNN  MMOOMMEENNTT  AALL  UUNNEEII  LLEECCłłIIII  UUTTIILLIIZZÂÂNNDD  AAPPLLIICCAAłłIIAA  EEDDUU  IINNTTEEGGRRAATTOORR  

Este important să Ńinem seama atât de informaŃiile pe care dorim să le transmitem elevilor 
cu ajutorul softului educaŃional cât şi de impactul pe care îl poate avea softul educaŃional creat 
asupra elevului. Nu este de bun augur să introducem multe pagini cu text şi descrieri care să nu fie 
secondate de imagini, animaŃii, simulări, materiale audiovizuale, prin care elevul să îşi formeze o 
viziune concretă asupra informaŃiilor prezentate şi analizate. De aceea trebuie să ne imaginăm 
scenariul derulat al lecŃiei prezentate şi să analizăm strategia de abordare a conŃinutului în ideea 
de a favoriza uimirea, plăcerea elevului de a afla, de a descoperi de a se implica în cadrul 
subiectului şi de a fi capabil să concluzioneze şi să relaŃioneze aspectele prezentate. 

 

Asigurarea calităŃii în procesul de predare, valoarea formativă şi informativă, respectarea 
principiilor psiho-pedagogice aplicabile, integrarea în curriculă şi metodologie de predare, calitatea 
tehnică, inclusiv ergonomie, utilizabilitate, criterii de compatibilitate şi respectare a standardelor 
pentru compatibilitate, stabilitate şi performanŃă sunt criterii importante în proiectarea unui soft 
educaŃional bun care transmite şi formează un anumit tip de gândire. 

 

Pentru coerenŃa procesului didactic o serie de cerinŃe de design sau accesibilitate trebuie 
să fie standardizate pentru a asigura predictabilitate şi regularitate, adică pentru a asigura confort 
elevului pe de o parte dar şi pentru a îl ajuta în procesul învăŃării:  

\ 

• realizarea textului: caracteristicile fontului (mărime, culoare, efecte) asigură lizibilitatea 

optimă (la distanŃa de 60-70 cm de ecran); 

• standardizarea interfeŃei pentru toate obiectele pentru a crea un mediu comun de 

învăŃare care să asigure confortul elevului; 

• organizarea informaŃiei pe ecran: poziŃionarea textului faŃă de imagine, evitarea 

suprapunerii ferestrelor adiacente etc.; 

• utilizarea culorilor - conform recomandărilor medicale şi psihologice; 

• respectarea unor proceduri standard pentru toate softurile educaŃionale; 

• asigurarea unui sistem de help local; 

• controlul utilizatorului în cazul instruirii individuale. 
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În continuare vom prezenta câteva imagini cu obiecte deja inserate în cadrul aplicaŃiei şi în 
urma apăsării butonului SALVARE, vom vedea şi câteva imagini cu softul educaŃional rezultat. 

Figura 124: Elementele inserate pentru primul cadru al softului educaŃional 

 

 

Este un moment de introducere în care sunt prezentate câteva informaŃii despre peştii 
osoşi şi un filmuleŃ scurt despre mediul de viaŃă al acestui tip de peşti.  

Figura 124 surprinde exact elementele inserate precum şi poziŃionarea lor în pagină, astfel 
că, în urma apăsării butonului SALVARE, vom putea spune că am creat primul cadru al unei lecŃii.  

Se observă că au fost completate spaŃiile pentru titlul şi subtitlul lecŃiei, textul de teorie 
precum şi textul pentru indicaŃiile de lucru, materia pentru care este dezvoltată lecŃia, a fost inserat 
un obiect video în player-ul predefinit, precum şi un text aflat sub elemetul de tip video pentru a 
specifica titlul filmuleŃului sau o scurtă descriere.  

Figura 125, prezintă primul moment al softului educaŃional rezultat în urma apăsării 
butonului SALVARE. 
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Figura 125: Primul moment al softului educational realizat cu ajutorul aplicatiei EDU Integrator 

Vom realiza cel de-al doilea moment al lecŃiei în care vom insera un obiect .swf precum şi 
textul descriptiv.  

Este evidenŃiată o porŃiune de pe faŃa laterală a unui peşte şi se cere ca elevul să preia 
noŃiunile care apar în partea stângă a scenei, scrise cu culoarea portocalie şi să le poziŃioneze în 
locul marcat prin apariŃia unui chenar. Astfel elevul va descoperi zona trunchiului lateral, pielea şi 
solzii peştelui analizat. Textul plasat în zona containerului cu teorie prezintă descrierea trunchiului 
crapului, acesta vine în completarea noŃiunilor prezentate prin intermediul obiectului .swf. Figura 
126 prezintă ce de-al doilea moment al lecŃiei, întocmai precum a fost conceput. Figura 127 
prezintă al doilea moment al softului educaŃional, rezultat în urma apăsării butonului SALVARE. 
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Figura 126: Elementele inserate pentru al doilea moment al softului educaŃional 

 

Figura 127: Al doilea moment generat 
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Figura 128: Un exemplu de test de evaluare 

În figura 128 se poate observa testul de evaluare format din patru întrebări cu alegere 
singulară.  

Figura 129: Testul de evaluare rezultat în urma salvării fişierului editat 
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6 AADDDDEENNDDUUMM::  CCRREEAARREEAA  UUNNUUII  PPRROOIIEECCTT  CCUURRRRIICCUULLAARR  ÎÎNN  

CCOOLLAABBOORRAARREE,,  FFOOLLOOSSIINNDD  PPLLAATTFFOORRMMAA  IITTEEAACCHH  

66..11  TTRRAASSEEUULL  DDEE  ÎÎNNVVĂĂłłAARREE::  CCOONNCCEEPPTT  

 

Platforma iTeach se bazează pe programul Intel Teach Advanced Online şi constituie un 
program mixt de învăŃare care se concentrează pe practici inovatoare de predare şi stiluri de 
învăŃare cu scopul de a îmbunătăŃi experienŃele didactice din clasă. În prezent, programul Intel 
Teach Advanced Online se desfăşoară în câteva Ńări din Europa şi din lume. Pentru a facilita 
participarea, colaborarea şi certificarea, programul se bazează pe o platformă online, disponibilă în 
limba română la adresa ww.iteach.ro. 

În centrul programului se află traseul de învăŃare, pe care cadrele didactice participante la 
formare îl alcătuiesc în colaborare. Este vorba de o abordare structurată care permite combinarea 
eficientă a unor moduri diferite de desfăşurare, modele de predare şi stiluri de învăŃare. Sunt 
explorate metode inovatoare, care sprijină învăŃarea autonomă a elevilor, cu valoarea adăugată a 
TIC.  

Abordarea prin proiectarea unui traseu de învăŃare este unică prin faptul că este o abordare 
flexibilă, un „modul” sau „plan de elaborare a lecŃiei” creat de cadre didactice pentru cadre 
didactice: lucrând în grupuri, utilizând platforma iTeach, participanŃii învaŃă mai întâi cum se poate 
implementa un traseu de învăŃare aplicând unul sau mai multe exemple la propriile clase. 
ParticipanŃii sunt apoi încurajaŃi să creeze şi să publice propriile trasee de învăŃare, printr-o 
abordare generatoare de conŃinuturi. 

Un traseu de învăŃare este determinat de principii pedagogice şi constituie un cadru 
metodologic în care subiectele şi conŃinuturile pot fi uşor schimbate. Acesta le oferă profesorilor 
exemple pentru a modela cu ajutorul rolurilor competenŃele secolului XXI şi oportunităŃi de 
dezvoltare profesională care depăşesc aspectele pur pedagogice: competenŃe precum crearea de 
aplicaŃii informatice, mentorat, investigaŃie etc. pot fi de asemenea vizate. 

Următoarele concepte sunt esenŃiale pentru traseul de învăŃare: 

• Pedagogie: un traseu de învăŃare este ales pe baza următoarelor criterii pedagogice – 
cadrele didactice participante îşi exprimă interesul faŃă de strategii didactice specifice pe care 
doresc să le folosească, anumite stiluri de învăŃare pe care doresc să le abordeze etc. Pedagogia 
determină obiectivele, şi nu TIC. Programul permite totuşi valorificarea deplină a potenŃialului TIC 
în vederea explorării şi aplicării unor metode de predare inovatoare. 

• Ciclu de învăŃare: un traseu de învăŃare este structurat în mai mulŃi paşi (de regulă 5), care 
descriu activităŃile necesare pentru acoperirea unui subiect. Nu există o ordine prestabilită care să 
fie urmată, paşii pot fi parcurşi de mai multe ori, iar participanŃii îşi autoevaluează progresele. 
Profesorii sunt încurajaŃi să încerce mai multe abordări, să facă schimbările şi modificările 
necesare, până când sunt mulŃumiŃi de rezultat. 

• Colaborare: profesorii lucrează în echipe (în mod normal, câte 3) la traseele de învăŃare. 
Profesorii, care încă sunt obişnuiŃi să lucreze individual văd de obicei în acest lucru o schimbare 
pozitivă.  

• Rezolvare de probleme: recunoscând faptul că mediul din jurul nostru se schimbă rapid, 
abordarea favorizată de traseul de învăŃare este de a le da elevilor posibilitatea de „a învăŃa să 
înveŃe”. 
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• Orientarea către acŃiune: traseele de învăŃare îi încurajează pe profesori să descopere noi 
modalităŃi de a-i implica pe elevi, un nou mod de a utiliza TIC, prin testarea planurilor la clasă, prin 
discutarea rezultatelor cu membrii echipei etc.  

• Dovezi: ca parte a cursului, cadrele didactice participante produc planuri ale unor unităŃi de 
învăŃare, planuri de lecŃie, rapoarte etc. în vederea documentării progreselor. Toate acestea sunt 
colectate într-un portofoliu electronic care sprijină dezvoltarea lor profesională. Acest lucru este util 
pentru formarea profesională continuă, deoarece oferă o dovadă cu privire la competenŃele 
dobândite. 

 

În format standard, traseul de învăŃare este o abordare în cinci paşi a elaborării 
inovatoare a lecŃiei, care acoperă următoarele arii: 

0. Introducere şi rezumat 

1. Despre traseul de învăŃare (conceptualizare) 

2. RelevanŃă (Ce voi învăŃa?) 

3. Aplicare (Cum va funcŃiona la clasă?) 

4. CerinŃe privind resursele 

5. Dezvoltare continuă (Cum se evaluează şi se dezvoltă traseul de învăŃare?) 

Acest subcapitol este conceput ca un ghid pentru viitorii autori de trasee de învăŃare, care 
abordează aspectele prezentate la fiecare pas al formatului standard. Este de aşteptat ca formatul 
traseului de învăŃare să fie adaptat şi localizat la nivelul fiecărei Ńări pentru o integrare fără 
probleme în mediul educaŃional existent. Fiecare adaptare va necesita o actualizare a acestui ghid. 
Totuşi, conceptele centrale ale traseului de învăŃare nu vor fi influenŃate de modificările aduse 
formatului, iar ariile mai sus menŃionate vor fi în toate cazurile acoperite, ca cerinŃă minimă.  

66..22  TTRRAASSEEUULL  DDEE  ÎÎNNVVĂĂłłAARREE::  GGHHIIDD  RRAAPPIIDD  

 

Crearea unui traseu de învăŃare: 

1. FormaŃi grupuri de câte 3 participanŃi. 

2. StabiliŃi de comun acord o idee sau un subiect pentru traseul de învăŃare şi metodologia 
asociată pe care o veŃi folosi, de exemplu: studiu de caz, experiment, plan săptămânal, metoda 
proiectului etc.  

a.) Ca exemplu, aŃi putea decide să creaŃi un traseu de învăŃare pentru tema „Casele 
romane”; aŃi folosi pentru aceasta metoda proiectului şi aŃi acoperi următoarele discipline: istorie 
(primar), limba engleză şi geografie. 

3. În cadrul grupului, organizaŃi un brainstorming şi notaŃi toate subiectele şi ariile posibile 
care urmează a fi acoperite de traseul de învăŃare, precum legăturile cu curriculumul, grupul Ńintă 
de elevi, rezultatele învăŃarii, subiecte, tehnologii la clasă şi digitale ce vor fi folosite (a se vedea 
modelul de mai jos). 
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Figura 130: Model de brainstorming pentru o idee de traseu de învăŃare 

4. a) ComunicaŃi denumirea traseului de învăŃarea administratorului site-ului şi solicitaŃi 
crearea unui traseu de învăŃare necompletat pe platforma iTeach. 

b) O altă posibilitate este să solicitaŃi drepturi specifice de editare pentru a începe crearea 
traseului de învăŃare direct pe platformă. Acest lucru depinde de setările alese de fiecare Ńară.  

 
5. Acum sunteŃi gata să introduceŃi detaliile traseului de învăŃare pe platforma iTeach. 

Înscrierea traseului de învăŃare pe platforma iTeach (www.iteach.ro) 

1. ÎnregistraŃi-vă pe www.iteach.ro. 

 
Figura 131: Pagina de editare a profilului 
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2. ActualizaŃi secŃiunea Profilul meu, dacă nu aŃi făcut deja acest lucru, selectând tab-ul 
Editează profilul din această secŃiune.  

3. AsiguraŃi-vă că aŃi ales în secŃiunea Subiecte acelaşi subiect ca ceilalŃi membri ai 
grupului (veŃi putea astfel să colaboraŃi mai bine online). PuteŃi adăuga desigur şi alte subiecte 
care vă interesează. 

Figura 132: Pagina de selecŃie a subiectelor de interes TAO 

4. După ce toŃi membri grupului şi-au selectat subiectele de interes, intraŃi pe pagina My 
Collaboration; îi veŃi putea vedea pe membri grupului dvs. în spaŃiul My Neighbours din partea 
dreaptă. „Neighbours” sunt utilizatorii care au interese similare cu cele ale dvs. (a se vedea şi 
punctul 3 de mai sus). DaŃi clic pe acei „neighbours” pe care doriŃi să-i adăugaŃi ca prieteni. Un 
„prieten” este o persoană cu care veŃi lucra în cadrul platformei, de exemplu prin apartenenŃa la 
acelaşi grup al unui traseu de învăŃare, dar şi prin schimbul de resurse şi alte informaŃii. Cei pe 
care doriŃi să-i adăugaŃi ca prieteni vor primi un mesaj prin care li se cere să accepte sau să refuze 
invitaŃia pe care le-aŃi trimis-o; mesajul va apărea în secŃiunea My Collaboration din contul lor.  

Figura 133: 'My Neighbours' block 
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5. IntraŃi pe My Learning şi daŃi clic pe traseul dvs. de învăŃare; în acest moment, ar trebui 
să existe deja un şablon necompletat creat fie de administratorul site-ului, fie de dvs. (a se vedea 
şi punctul B 4 a) de mai sus). 

 

Figura 134: Pagina ’My Learning’ 

6. Descrierea traseului de învăŃare pe care îl proiectaŃi constă în 5 paşi, plus o secŃiune de 
introducere şi rezumat. Fiecare membru al grupului poate răspunde de unul sau doi paşi; puteŃi 
decide şi să lucraŃi prin colaborare la un singur pas. Oricare ar fi cazul, este esenŃial să vă 
sincronizaŃi activitatea în mod periodic, pentru a evita abaterile de la direcŃia stabilită. Nu trebuie să 
urmaŃi paşii la rând; puteŃi începe, de exemplu, cu pasul 3 sau 4. Totuşi, deşi poate părea logic să 
începeŃi cu introducerea şi rezumatul, pentru a vă fixa ideile şi obiectivele generale, se recomandă 
ca acest pas să fie lăsat la urmă, deoarece trebuie să acopere întreg conŃinutul traseului de 
învăŃare. 

0. Introducere şi rezumat 

1. Despre traseul de învăŃare (conceptualizare) 

2. RelevanŃă (Ce voi învăŃa?) 

3. Aplicare (Cum va funcŃiona la clasă?) 

4. CerinŃe privind resursele 

5. Dezvoltare continuă (Cum se evaluează şi se dezvoltă traseul de învăŃare?) 
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Figura 135: Exemplu de pagină pentru prezentarea generală 

7. Fiecare traseu de învăŃare va avea unele subtitluri prestabilite. Pentru a introduce text 
într-un traseu de învăŃare, daŃi clic pe butonul „Porneşte editarea”. 

Figura 136: Butonul Edit 

 

Atunci vi se vor prezenta subtitlurile pasului pe această pagină de editare. 

 

Figura 137: Subtitluri pentru primul pas 
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8. Pentru a introduce text, daŃi clic pe „butonul de configurare”. 

Figura 138: Butonul de configurare 

PuteŃi introduce apoi textul pe acest ecran. 

 

Figura 139: Ecranul de configurare 
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9. DaŃi clic pe butonul „Următorul” sau folosiŃi lista derulantă pentru a trece la următorul 
pas, după ce aŃi completat toate subtitlurile (dacă sunt relevante). 

 

Figura 140: Cum treceŃi la următorul pas 

10. După ce aŃi terminat de introdus textul, daŃi clic pe „Opreşte editarea”. 

 

Figura 141: Butonul „Opreşte editarea” 
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11. PuteŃi trimite mesaje din secŃiunea My Collaboration membrilor grupului şi prietenilor. 
De exemplu, le puteŃi trimite mesaje pentru a le spune ce secŃiuni aŃi completat, pentru a cere 
feedback sau ajutor etc. 

Figura 142: Trimiterea de mesaje către membri grupului şi prieteni 

PuteŃi de asemenea să afişaŃi un mesaj pe blogul sau forumul de pe pagina „Profilul meu”.  

66..33  TTRRAASSEEUULL  DDEE  ÎÎNNVVĂĂłłAARREE::  EETTAAPPEE  

Această secŃiune acoperă definirea conceptuală a paşilor traseului de învăŃare; traseul de 
învăŃare poate fi scris direct pe platformă.  

NB: Trebuie să activaŃi funcŃia de editare (cu clic pe „Porneşte editarea”) pentru a lucra la 
aceşti paşi. 

 

0. Introducere şi rezumat 

 

 Orice traseu de învăŃare este accesat iniŃial prin intermediul rezumatului. Rezumatul 
le permite colegilor să ia o decizie fundamentată cu privire la implicarea într-un traseu de învăŃare. 
Mai întâi, trebuie să fie enumerate metodele care au fost folosite, câteva exemple de subiecte, 
aşteptările în ceea ce priveşte rezultatele şi ce se învaŃă. PrezentaŃi o listă cu toate documentele şi 
link-urile pe care le-aŃi folosit la traseul de învăŃare. 
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Figura 143: Pagina de rezumat a traseului de învăŃare 

 

Disciplină: PrecizaŃi care sunt disciplinele indicate pentru acest traseu de învăŃare; deşi 
unele trasee de învăŃare pot fi folosite pentru toate disciplinele, folosiŃi această selecŃie foarte rar, 
pentru a evita pierderea concentrării.  

Subiect: SpecificaŃi subiectul (subiectele) din cadrul unei discipline pentru care a fost creat 
traseul de învăŃare.  

Metode: IdentificaŃi şi enumeraŃi toate metodele folosite în cadrul traseului; aceste metode 
vor fi explicate la pasul următor. 

CompetenŃele care vor fi dobândite: PrecizaŃi ce competenŃe vor fi dobândite sau 
consolidate prin parcurgerea traseului de învăŃare. 

Grupul Ńintă: PrecizaŃi care este grupul Ńintă (de ex., clasa, grupa de vârstă etc). 

Timpul: ClarificaŃi care este timpul necesar pentru completarea traseului de învăŃare, cum 
ar fi: „Planificare aprox. 2 ore, Implementare 4 ore”.  

TIC: EnumeraŃi într-o listă toate componentele software, hardware, instrumentele de 
productivitate etc. folosite în cadrul traseului de învăŃare.  

Cuvinte cheie: FolosiŃi cuvinte cheie pentru a permite o căutare rapidă a conŃinuturilor pe 
platformă.  

Traseul de învăŃare la clasă: DescrieŃi desfăşurarea traseului de învăŃare şi activităŃile 
implicate; includeŃi detalii precum ce documentaŃie (video, foi de calcul etc.) trebuie să se 
folosească şi când. Vă rugăm să vă asiguraŃi că aŃi adăugat documentaŃia la traseul de învăŃare 
astfel încât ceilalŃi participanŃi să o poată accesa. 
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Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice  

• Oferă descrierea o bună introducere?  

• Sunt explicate metodele folosite astfel încât este evident cum vor fi îndeplinite obiectivele 
specifice?  

• Este clar că metodele folosite nu sunt legate de o anumită disciplină sau un subiect 
specific?  

• Este clarificată valoarea adăugată a utilizării TIC?  

• Obiectivele pedagogice ale traseului de învăŃare sunt clarificate?  

• Implementarea la clasă este explicată suficient de detaliat astfel încât toŃi profesorii să o 
poată adopta şi adapta? 

• V-aŃi ocupat de toate aspectele legate de proprietatea intelectuală/copyright? 

 

 

1. Despre traseul de învăŃare (conceptualizare) 

Acest pas dă formă traseului de învăŃare prin examinarea: 

a. ideilor din spatele utilizării potenŃiale a traseului de învăŃare; 

b. valorii adăugate la experienŃa celui care învaŃă; 

c. metodologiilor de predare propuse; 

d. subiectelor/disciplinelor care se potrivesc cel mai bine metodologiilor; 

e. oportunităŃilor de colaborare trans-curriculară.  

1.1 Descriere  

Ca autor, aŃi ales o metodă de predare în jurul căreia doriŃi să creaŃi un traseu de învăŃare. 
DescrieŃi metodele într-un fel care să le permită colegilor să înŃeleagă conceptul de bază al 
metodei, investigaŃiile ştiinŃifice efectuate în acest sens, motivele pentru care folosiŃi metoda, 
valoarea adăugată creată, avantajul în comparaŃie cu alte metode etc. ExplicaŃi cum aŃi folosit 
metoda la clasă şi cum a fost această experienŃă. De asemenea, explicaŃi pe scurt şi subiectul.  

PresupuneŃi întotdeauna că metoda folosită la traseul de învăŃare va fi descoperită de 
colegi.  

1.2 ReflecŃie  

EvaluaŃi relevanŃa pentru participanŃi de a analiza şi a reflecta la metoda utilizată. FormulaŃi 
întrebări care sugerează răspunsuri, cum ar fi: Vă puteŃi gândi la unele avantaje sau dezavantaje 
ale utilizării acestei metode la clasă, care nu au fost menŃionate în acest traseu de învăŃare? 
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Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice 

• DocumentaŃia oferită clarifică modul în care se va creşte implicarea elevilor?  

• Este explicată şi justificată valoarea adăugată?  

• Reiese ce competenŃe sunt vizate de metoda indicată?  

• FolosiŃi referinŃe la articole şi lucrări, dacă este cazul?  

• AŃi evitat exprimările simpliste, prea generale (de ex.: „Oamenii sunt fiinŃe capabile să 
înveŃe continuu şi să facă eforturi pentru a-şi îmbunătăŃi condiŃia”)? 

• Există sugestii care să îi încurajeze pe profesori să reflecteze la propria activitate de 
predare şi la felul în care această poate să difere de metoda explicată în traseul de 
învăŃare? 

• Sunt aspectele de bază exprimate astfel încât elementele centrale să poată fi aplicate 
independent de subiectul abordat în exemplul oferit?  

 

1.3 Subiecte  

AjutaŃi-i pe ceilalŃi participanŃi să găsească mai multe subiecte care pot fi abordate prin 
metoda aleasă în traseul de învăŃare pe care l-aŃi propus. De asemenea, încercaŃi să clarificaŃi ce 
subiecte ar putea beneficia de utilizarea TIC şi în ce măsură, ce subiecte sunt potrivite la o 
anumită etapă cheie şi ce subiecte sunt cele mai indicate pentru a crea o colaborare trans-
disciplinară. 

1.4 Planificarea timpului  

AjutaŃi-i pe ceilalŃi participanŃi explicând cât timp aŃi alocat implementării traseului de 
învăŃare şi cum l-aŃi segmentat. PrezentaŃi reperele importante şi instrumentele folsite, precum 
forum, mesagerie, Skype etc. 

 

Verificare rapidă pentru autori 

• AŃi specificat ce discipline/subiecte sunt în special adecvate?  

• AŃi luat în considerare utilizarea TIC?  

• Care sunt etapele cheie cele mai potrivite?  

• Cât este de uşor să creezi planuri de lecŃie trans-disciplinare sau planuri de proiect?  

• Există referiri la curriculumul şi standardele naŃionale?  

• AŃi explicat de ce acest traseu de învăŃare este în mod special potrivit pentru 
implementarea de către o echipă de profesori?  

• AŃi prezentat exemple cu privire la împărŃirea sarcinilor?  

• AŃi indicat repere importante?  
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2. RelevanŃă (Ce voi învăŃa?) 

OportunităŃile de dezvoltare profesională continuă (DPC) sunt identificate prin 
recunoaşterea: 

a. competenŃelor necesare pentru a implementa traseul de învăŃare; 

b. competenŃelor pe care şi le vor dezvolta cadrele didactice ca parte a procesului; 

c. rezultatelor DPC urmărite;  

d. paşilor necesari pentru obŃinerea rezultatelor DPC;  

e. oportunităŃilor de învăŃare prin colaborare între cadrele didactice (vă rugăm să observaŃi 
că învăŃarea prin colaborare este un concept care poate depăşi cadrul şcolar tradiŃional şi include 
de asemenea părinŃii şi comunitatea mai largă); 

f. cerinŃe suplimentare referitoare la suportul pentru DPC (1:1, evenimente, cursuri etc). 

În cadrul acestei secŃiuni, participanŃii trebuie să înregistreze competenŃele (de ex., cele 
pedagogice şi/sau TIC) necesare pentru a utiliza traseul de învăŃare, fiindcă acestea vor forma 
baza rezultatelor DPC. 

 

2.1 Analiza condiŃiilor prealabile  

IdentificaŃi condiŃiile prealabile pentru ca un profesor să reuşească să implementeze traseul 
de învăŃare (competenŃe, cunoştinŃe teoretice etc.). ExplicaŃi de asemenea condiŃiile prealabile 
pentru elevi (competenŃe, cunoştinŃe legate de proces, acces la materiale etc.). În sfârşit, alcătuiŃi o 
listă a condiŃiilor prealabile tehnice (disponibilitatea componentelor hardware şi software, 
configuraŃia sălii, graficul de timp, posibilitatea de a implica mai mulŃi profesori etc.); atunci când 
este posibil, sugeraŃi soluŃii alternative.  

 

2.2 Verificare rapidă pentru profesorii participanŃi  

FaceŃi o listă pentru a le permite celorlalŃi profesori să se pregătească pentru traseul de 
învăŃare.  
Exemplu (pentru o lecŃie de informatică):  

PuteŃi efectua următoarele acŃiuni la calculator?  

- pornirea/oprirea sistemului 

- crearea, salvarea şi organizarea fişierelor în dosare separate  

- căutare de documente  

- copiere de documente 

- redenumirea documentelor şi a dosarelor 

- schimbarea fonturilor şi a culorilor dintr-un document 

- inserare de grafice şi imagini 

- etc. 
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2.3 Verificare rapidă pentru elevi  

PrezentaŃi de asemenea o listă care să le permită profesorilor să-i pregătească pe elevi 
pentru traseul de învăŃare.  

Exemplu (pentru o lecŃie de informatică/software): 

- Ştiu elevii să folosească programul Paint? 

- Au cunoştinŃe despre căutarea de informaŃii pe internet şi importanŃa împărŃirii informaŃiilor 
pe categorii? 

- Au experienŃe anterioare legate de editarea web? 

- Ştiu să lucreze în echipă? 

- ŞtiŃi cum să formaŃi echipele (pe baza încrederii reciproce, a răspândirii competenŃelor 
etc.)? 

 

2.4 Verificare rapidă pentru aspectele logistice 

În sfârşit, enumeraŃi toate aspectele logistice care trebuie să fie luate în considerare pentru 
succesul planului de învăŃare.  
Exemplu:  
- Sunt componentele hardware necesare disponibile pe loc, este necesară o programare în acest 
sens etc? 
- Sunt componentele software necesare instalate pe toate echipamentele ce vor fi folosite? 
- Există suport disponibil? 
- Sunt sălile necesare disponibile (de ex., laboratorul de informatică)? 
- Există anumiŃi paşi ce pot fi luaŃi ca temă pentru acasă? 
- Există constrângeri referitoare la timp? 

 

Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice 

• Cum trebuie să fie pregătiŃi profesorii (competenŃe pedagogice/metodologice, competenŃe 
TIC etc.)?  

• Cum trebuie să fie pregătiŃi elevii (competenŃe TIC, tehnici de comunicare, abilitatea de a 
lucra în echipă etc.)?  

• Ce aspecte logistice trebuie să fie luate în considerare (hardware şi software, constrângeri 
legate de timp, colaborarea dintre profesori etc.)? 

 

 

2.5 CompetenŃe pedagogice 

DescrieŃi toate sarcinile şi paşii relevanŃi care au legătură cu metoda de predare aleasă.  
PrezentaŃi diverse exemple de cum poate fi implementată. Dacă este posibil, oferiŃi o reprezentare 
grafică a felului în care funcŃionează metoda. ExplicaŃi cum vă puteŃi ocupa de nevoile tuturor 
elevilor, inclusiv ale celor cu cerinŃe educaŃionale speciale. MenŃionaŃi măsurile logistice sau de 
altă natură care pot susŃine metoda de predare (de ex., schimbarea configuraŃiei sălii). 
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2.6 CompetenŃe TIC 

MenŃionaŃi cum pot fi îmbunătăŃite competenŃele TIC ale elevilor. ÎncercaŃi să identificaŃi ce 
instrumente TIC sunt cele mai potrivite pentru această metodă şi ce alternative există. În mod 
special, identificaŃi şi explicaŃi dacă metoda aleasă poate fi implementată fără a utiliza TIC. 

ExplicaŃi de asemenea cum pot fi sprijiniŃi elevii din punct de vedere al managementului 
informaŃiilor şi al documentării rezultatelor, cum pot fi pregătiŃi pentru a folosi instrumente TIC 
specifice şi dacă există anumite competenŃe tehnice pe care elevii trebuie să şi le dezvolte?  

  

2.7 ReflecŃie  

Prin formularea unei întrebări specifice sau descrierea unei probleme din lumea reală, îi 
puteŃi implica pe colegii dvs. şi încuraja să reflecteze la activitatea lor, felul în care abordează 
problemele etc. Exemplu:  

Conexiunea la internet se întrerupe la jumătatea lecŃiei. Ce planuri alternative puteŃi pregăti 
pentru o astfel de situaŃie? 

 

 

Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice 

• AŃi prezentat modul în care se aplică metoda de predare aleasă şi variantele care sunt 
disponibile?  

• Există referiri la teorie (lucrări, articole etc.) şi sunt acestea legate de paşii propriu-zişi de 
implementare (adică este teoria relevantă pentru acest traseu specific de învăŃare)?  

• AŃi enumerat aspectele specifice şi generale pe care trebuie să se pună accentul (de ex., 
introducerea pas cu pas în proces, necesitatea de a-i motiva pe elevi, promovarea 
învăŃării pe tot parcursul vieŃii etc.)?  

• PuteŃi oferi suport/sugestii/soluŃii rapide referitoare la abilităŃile şi problemele de natură 
tehnică?  

• AŃi prevăzut un pas care să le permită colegilor participanŃi să se oprească şi să reflecteze 
la ceea ce au făcut până la un moment dat sau la ce urmează?  

 

 

3. Aplicare (Cum va funcŃiona la clasă?) 

DescrieŃi aplicarea în practică a conceptului exprimat în traseul de învăŃare prin 
identificarea: 

a. legăturilor dintre traseul de învăŃare şi curriculum, discipline şi planuri de lecŃie; 

b. rezultatelor învăŃării urmărite la clasă; 

c. modului în care se va evalua ceea ce se învaŃă; 

d. paşilor necesari pentru obŃinerea rezultatelor învăŃării identificate; 

e. competenŃelor de care elevii au nevoie pentru a implementa traseul de învăŃare; 

f. oportunităŃilor de colaborare între cadre didactice ce predau discipline diferite.  
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3.1 Planificarea şi desfăşurarea lecŃiei  

DefiniŃi ce parte a lecŃiei este adecvată pentru această metodă (introducere, exerciŃii, 
rezumat etc.). ExplicaŃi dacă elevii vor lucra în echipe, individual, cu ajutorul moderării sau în ritm 
propriu etc. 

De asemenea, prezentaŃi obiectivele, proiectele şi graficele de timp asociate; în mod ideal, 
identificaŃi şi când trebuie să fie introduse exerciŃii şi feedback şi care sunt scopurile acestora. 

 

3.2 Evaluare 

DefiniŃi strategiile şi resursele evaluării şi momentul când vor fi folosite. În mod ideal, ar 
trebui să includeŃi o pre-evaluare. OferiŃi idei referitoare la schimbările impuse în cazul în care 
rezultatele evaluării indică anumite lipsuri. 

MenŃionaŃi dacă elevii urmează să se autoevalueze şi/sau să efectueze o analiză în grup.  

3.3 ReflecŃie  

Prin formularea unei întrebări specifice sau descrierea unei probleme din lumea reală, îi 
puteŃi implica pe colegii dvs. şi încuraja să reflecteze la activitatea lor, felul în care abordează 
problemele etc. Exemplu: 

FormulaŃi întrebări cu răspuns deschis referitoare la un proiect de lecŃie, materiale pentru 
lecŃie etc. pe care le-aŃi pregătit; oferiŃi o listă de criterii pentru măsurarea succesului unei anumite 
lecŃii; etc.  

 

Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice 

• AŃi specificat care este momentul lecŃiei în care se va folsoi această metodă de predare 
(de ex., introducere, exerciŃii)  

• AŃi clarificat care sunt obiectivele urmărite, ordinea lor?  

• Există sugestii referitoare la pregătirea lecŃiei în funcŃie de diferite nevoi şi situaŃii?  

• Îi încurajaŃi pe colegii participanŃi să se oprească şi să reflecteze?  

• AŃi prezentat probleme potenŃiale cu care v-aŃi confruntat şi soluŃii posibile?  

• AŃi enumerat criteriile de luat în considerare în situaŃia prezenŃei unui coleg la lecŃie?  

• AŃi prezentat rezultate ale evaluării şi/sau feedback al elevilor de la propriile lecŃii?  

 

 

4. CerinŃe privind resursele 

Pentru a ajuta pregătirea implementării traseului de învăŃare, identificaŃi nevoile şi impactul 
legate de: 

a. cerinŃele privind resursele tehnice, virtuale şi fizice, incluzând spaŃiul, timpul şi locul; 

b. orice suport suplimentar necesar la clasă, inclusiv resursele fizice necesare; de exemplu, 
în situaŃia în care se predă în echipă, sunt necesari profesori în plus sau asistenŃi. 
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4.1 Analizarea condiŃiilor prealabile  

SpecificaŃi ce condiŃii tehnice prealabile trebuie să fie disponibile (disponibilitatea 
componentelor hardware şi software, aşezarea în sală, grafic de timp, posibilitatea de a implica 
mai mulŃi profesori etc.). De câte ori este posibil, sugeraŃi soluŃii alternative.  

 

4.2 Verificare rapidă a logisticii  

EnumeraŃi toate aspectele logistice care trebuie să fie avute în vedere pentru succesul 
traseului de învăŃare.  

Exemplu:  

• Sunt componentele hardware necesare disponibile pe loc, este necesară o 
programare în acest sens etc?  

• Sunt componentele software necesare instalate pe toate echipamentele ce vor fi 
folosite?  

• Există suport disponibil?  
• Sunt sălile necesare disponibile (de ex., laboratorul de informatică)?  
• Există anumiŃi paşi ce pot fi luaŃi ca temă pentru acasă?  
• Există constrângeri referitoare la timp? 

 

 

Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice 

• Ce aspecte logistice trebuie să fie avute în vedere (hardware şi software, constrângeri 
legate de timp, colaborarea dintre profesori etc.)?  

 

 

5. Cum se evaluează şi se dezvoltă traseul de învăŃare 

Traseul de învăŃare poate fi dezvoltat în continuare şi adaptat pentru folosirea de către alŃi 
colegi în viitor. Traseul de învăŃare poate oferi dovezi cu privire la rezultatele învăŃării prin: 

a. evaluarea fiecărei lecŃii folosind o combinaŃie de reflecŃii personale, ale colegilor şi de 
grup; 

b. descrierea ariilor de bune practici şi succes; 

c. indicarea ariilor care necesită ameliorări la implementările viitoare; 

d. sugestii cu privire la modul în care participanŃii ar putea dezvolta şi redefini scopurile 
traseului de învăŃare pentru următoarea utilizare pe măsura parcurgerii întregului ciclu 
al procesului (adică metodologie, resurse, planificarea timpului, competenŃe DPC 
necesare). 

e. după încheiere, evaluaŃi: 

• dacă metodologia /resursele trebuie să fie schimbate în cursul implementării şi de 
ce;  

• dacă este nevoie de mai mult sau de mai puŃin timp pentru implementare şi de ce; 
ce aspecte,  

• dacă este cazul, necesită o formare specifică.  
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5.1 Evaluare  

Evaluarea traseului de învăŃare este o măsură de asigurare a calităŃii. ÎncurajaŃi-i pe colegii 
participanŃi să ofere feedback. Acest lucru va facilita îmbunătăŃirea traseului de învăŃare ori de câte 
ori este necesar şi-l va menŃine actualizat în funcŃie de evoluŃiile care apar.  

5.2 Planificarea ulterioară  

Planificarea ulterioară legată de traseul de învăŃare asigură continuitate în cercul învăŃării. 
IdentificaŃi cum poate fi dezvoltat în continuare traseul de învăŃare. OferiŃi sugestii şi informaŃii 
referitoare la cum poate fi folosit din nou traseul de învăŃare, fie pentru a consolida, fie pentru a 
dezvolta în continuare competenŃele vizate. 

OferiŃi exemple referitoare la felul cum pot colegii profesori integra acest traseu de învăŃare 
în propria planificare şi cum poate fi folosită platforma Intel Teach – Advanced Online pentru a 
simplifica procesul de planificare. 

 

Exemplu:  

-  EnumeraŃi alte subiecte pentru aceeaşi disciplină sau alte discipline pentru care ar putea 
fi folosit acest traseu de învăŃare; 

 - PrecizaŃi la ce clase este cel mai indicat să se aplice acest traseu de învăŃare, 
menŃionând cum se poate adapta relevanŃa şi creşte complexitatea pentru a acoperi mai 
multe clase; 

-  ExplicaŃi cum poate fi folosit traseul de învăŃare pentru a încuraja învăŃarea 
independentă şi/sau personală; 

-  GândiŃi-vă la idei pentru folosirea în continuarea a traseului de învăŃare. 

 

Verificare rapidă pentru echipa de cadre didactice 

• I-aŃi încurajat pe utilizatori să ofere feedback (mesaje, blog sau forum)? AŃi menŃionat cum 
intenŃionaŃi să folosiŃi feedback-ul sau dacă există un aspect anume pentru care aŃi dori 
comentarii?  

• AŃi explicat cum aŃi conceput şi dezvoltat traseul de învăŃare pentru propriile lecŃii şi cum 
poate fi dezvoltat acesta în continuare?  

• I-aŃi motivat pe ceilalŃi participanŃi să utilizeze traseul de învăŃare?  

 

 

5.3 Încheiere  

După ce aŃi completat şi revizuit în echipă traseul de învăŃare pe care l-aŃi creat, acesta va 
fi evaluat de un cadru didactic mentor, extern. Traseul de învăŃare pe care l-aŃi publicat va putea fi 
utilizat şi de alŃi colegi cadre didactice. 

 







 

187 
 

7 AANNEEXXAA  11  GGRRIILLĂĂ  DDEE  AANNAALLIIZZĂĂ  PPRROOPPUUSSĂĂ  CCAA  PPRROOIIEECCTT  PPEEDDAAGGOOGGIICC  PPRREELLIIMMIINNAARR    

PCSE - GRILĂ DE ANALIZĂ (N-1) A SOFTULUI EDUCAłIONAL:  

Disciplina......................... Clasa......  

Temă ....................................... SecvenŃa........................................................................ 

1. Conţinut 

disciplinar 

2. Obiective la 

nivel taxonomic 

3. Procesarea 

informaţiei la 

nivel taxonomic 

4. Elemente 

strategice 

5. Organizarea 

ecranului 

6.  Recomandări 

finale: 

 A memora  Reamintire  Ancore  Text  Puncte care oferă 
posibilitatea de 
intervenŃie în viziune 
constructivistă: 

1. 

2. 

3. 

 

A înŃelege  ÎnŃelegere 

 

 Analiza 
populaŃiei Ńintă 

 Elemente 
grafice 

 

A aplica 

 

 Aplicare 

 

 Interactivitate  Imagini  

A analiza 

 

 Analizare 

 

 Feedback  Culori 

 

 

A evalua 

 

 Evaluare 

 

 Orientări 
strategice 

   

A crea  Creare  Navigare    

Grila1: InformaŃii generale despre soft
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Grilele de analiză se referă la: descrierea softului (Grila 1) şi evaluarea soft (grila 2) trecând prin 
câŃiva indicatori standard ai calităŃii: 

1. ConŃinut disciplinar – scurtă descriere a conŃinutului ştiinŃific cu observaŃii privind 
adecvarea temei la dezvoltarea digitală 

2. Obiective - nivel taxonomic – operaŃionalizarea obiectivelor: 
obiective concrete deduse din obiectivele generale si specifice, ale temei şi 
prezentate ca sarcini didactice pe care trebuie sa le realizeze elevul/studentul in 
timpul activitaŃii respective, sub forma de obiective de conŃinut (prioritar informative) 
şi obiective psihologice (prioritar formative),  

3. Procesarea informaŃiei  la nivel  taxonomic – softul contribuie eficient la indeplinirea 
obiectivelor propuse (în raport cu cele doua paliere de mai sus) 

4. Elemente strategice – îndeplinirea cerinŃelor de design instrucŃional 
5. Organizarea ecranului – ergonomie şi navigare 

Se completează Grila 1 cu informaŃiile cerute apoi pentru fiecare problemă se completează 
evaluare în funŃie de îndeplinirea cerinŃelor. 

1. ConŃinut disciplinar:  

conform programei □;  incomplet □;  depăşeşte programa □;  extindere crosscuriculară □;   

2. Obiective - nivel taxonomic:  

a.corelare curiculară:  completă □;  parŃială □;  ob. extracuricular □;  ob. crosscuricular □; 

b. formulare:  corectă □;  incompletă □;  interpretabilă □;  imprecisă □;  incorectă □; 

3. Procesarea informaŃiei  la nivel  taxonomic: 

 a. corelată cu nivelul taxonomic al obiectivului:  complet □;  parŃial □;  necorelată □;   

 b. corespunde cu datele referitoare la specificitatea proceselor  psihice  angajate în 
construirea cunoaşterii:  complet □;  parŃial □;  insuficient □;  accidental □;  necorelată □;   

4. Elemente strategice: 

 a. Ancore:  din aria temei precedente  □;  din aria curriculară mai largă  □;   

din realitatea extraşcolară  □;   

 b. Organizatori grafici:   de comparare  □;  de integrare □;  de reorganizare □; 

de sintetizare  □;   

c. Feedback:  de confirmare □; de corecŃie □; de explicitare □; de diagnostic □; 
elaborativ □;  alt tip □; absent □; 

 d. Orientare strategică: centrare pe construirea cunoaşterii □; centrare pe  învăŃarea 
tradiŃională □; neclară □;  

e. Interactivitate: susŃine construirea cunoaşterii □;  în parte □;  nu este cea mai adecvată □;  

f. Navigare: simplă, intuitivă conform recomandărilor □;  respectă parŃial □;  nu respectă 
recomandările □;  
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5. Organizarea ecranului:  

 a. text (poziŃionare, volum, caractere): conform recomandărilor □;  respectă parŃial □;   nu 
respectă recomandările □;   

 b. grafice: susŃin construirea cunoaşterii □;  în parte □;  nu sunt cele mai adecvate □;   

 c. imagini: conform recomandărilor □;  respectă parŃial □;  nu respectă recomandările □;   

 d. culori:  utilizate conform recomandărilor □;  respectă parŃial □; 

nu respectă recomandările □;   
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