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Comics und alten Stofftieren sein Computer: ein 
Wert von 4000 Mark. Er hat den Computer als 
Geschenk von Oma, Opa, Mutter und Vater zu 
Weihnachten und Geburtstag zusammen 
bekommen. 

„Ich sitze ziemlich viel am Gerät", sagt 
Martin, „eigentlich den ganzen Tag, außer wenn 
ich in der Schule bin." Er programmiert eigene 
Videospiele. „Ein Videospiel am Tag", sagt er 
bescheiden. Warum? „Bei den fertigen Spielen hat 
man doch keine Chance, das geht ja alles so 
schnell. Wenn ich sie selber mache, kann ich es 
kontrollieren. Außerdem schießt man da herum. 
Das finde ich blöd." Natürlich muss ich auch ein 
Computerspiel spielen. Martin wählt sein 
Lieblingsspiel „Fabrik", dessen Programm er 
für 1000 Mark an eine Computerzeitschrift 
verkauft hat. Es ist, wie alle Videospiele, 
ziemlich anstrengend. Die Spielfigur, ein kleines 
Monster, muss über Leitern und Fließbänder von 
links unten nach rechts oben kommen. Überall 
bedrohen es schreckliche Roboter. Meine Figuren 
sterben schon am Eingang zur Fabrik unter 
riesigen Hämmern. Martins Figur kommt natürlich 
bis ganz oben. 

Später kommt Martins Mutter mit Tee 
und Kuchen. „Den Computer halten wir für 
wichtig für die Zukunft", sagt sie. „Nur, es macht 
mir Sorgen, dass Martin sich zurückzieht. Früher 
hat er wenigstens mal Fußball gespielt. Aber jetzt 
sitzt   er den ganzen Tag in seinem Zimmer. Wir 
fragen uns manchmal, was wir falsch gemacht 

haben. Wir haben immer über alle Probleme mit 
Martin gesprochen. Nicht wahr, Martin?" Doch 
Martin antwortet nicht. Er sieht auf den Bildschirm 
und denkt nur an seine Monster in der Fabrik und 
hört seine Mutter nicht. 
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PROIECTAREA SOFTURILOR EDUCA�IONALE 

Tatiana Croitor, lector superior,  
catedra Tehnologii Informa�ionale în Instruire 

Pedagogical design of the contents and 
didactical aids of educational software is a 
specific feature of the utilization of information 
and communications technology in instruction. 
Educational software designed for instruction 
means firstly learning. Generally speaking, not 
even a technological possibility in itself 
constitutes a panacea to achieve the optimal 
level of qualification of the teaching-learning 
process.  
This article examines the design of educational 
software which involves three important big 
moments: establishment of the theme, 
pedagogical design and computer realisation. 
These stages need a collaboration of competent 

specialists in psycho-pedagogical problems, 
teachers of different disciples and computer 
programmers.  

Cuvinte cheie: soft-uri educa�ionale, 
proiectarea soft-urilor educa�ionale, 
constructivismul, instruirea centrat� pe cursant, 
instruirea individualizat�, feedback-ul/ghidarea 
continu�rii, definirea obiectivelor, analiza 
popula�iei-�int�, strategia pedagogic�, designul 
con�inutului.  

Sunt aproximativ dou�zeci de ani de când 
calculatorul a p�truns în înv���mânt, perioad� 
care a adus o adev�rat� revolu�ie conceptual� în 
educa�ie, computerul devenind un mediu pentru 
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înv��are, în general, pentru toate disciplinele din 
program�.  

Dovada realiz�rii poten�ialului instructiv al 
tehnologiilor informatice în mediul educativ 
universitar �i în viitoarea activitate profesional� 
este cultura informa�ional� a studentului, 
formarea c�reia trebuie efectuat� pe parcursul 
întregului proces de înv���mânt. [3]  

Programele de instruire prezentate pe 
calculator prezint� o serie de avantaje:  

− furnizeaz� un volum mare de date;  
− asigur� o instruire individualizat�, 

favorizeaz� parcurgerea unor secven�e de 
instruire complexe prin pa�i mici, adapta�i 
nevoilor individuale de progres în înv��are;  

− faciliteaz� realizarea unui feed-back 
rapid �i eficient;  

− ofer� posibilitatea simul�rii unor procese 
greu sau imposibil de accesat în mod direct;  

− ofer� posibilitatea unor ilustr�ri grafice 
care u�ureaz� în�elegerea unor procese �i 
fenomene mai pu�in în�elese.  

Con�tientizând faptul c� aceste avantaje pot 
fi folosite în favoarea înv���mântului, s-a pus 
problema de a revigora procesul instructiv prin 
tehnologiile multimedia care au facilitat apari�ia 
unui domeniu nou, softul educa�ional, un 
„triunghi” ce une�te cu succes programarea 
informatic�, psihopedagogia �i diverse materii 
din curriculum.  

Soft-urile educa�ionale s-au dezvoltat 
treptat, venind din ce în ce mai mult în sprijinul 
educatorului, al celui ce înva�� �i al procesului 
de înv���mânt. Divizarea lor s-a f�cut în func�ie 
de nevoile de înv��are �i de metodele procesului 
instructiv-educativ. Desigur c� aceste programe 
educa�ionale au pe lâng� suportul informa�ional 
�i un suport pedagogic: con�inutul este sus�inut 
de strategii pedagogice menite s�-l motiveze pe 
cel ce înva�� �i s� creasc� performan�a în 
înv��are. 

Prin soft educa�ional denumim un program 
proiectat în raport cu o serie de coordonate 
pedagogice: obiective comportamentale, 
con�inut specific, caracteristici ale popula�iei 
�int� �i tehnice; asigurarea interac�iunii 
individualizate, a feedbackului secven�ial �i a 
evalu�rii formative; în sens larg, prin soft 
educa�ional se în�elege orice program proiectat 
pentru a fi utilizat în instruire/înv��are. [1] 

Proiectarea didactic� presupune un proces 
de fixare �i concretizare a unui set de proceduri 
ce vor fi parcurse în realizarea unui demers 
educa�ional pentru a atinge obiectivele specifice 
prestabilite. Proiectarea reprezint� ac�iunea 
complex� de concepere anticipat� a modelelor 
activit��ilor didactice în func�ie de care vor fi 
îndeplinite la un nivel ridicat de competen�� �i 
de eficien�� componentele procesului de 
înv���mânt – obiectivele, con�inuturile, 
strategiile, evaluarea �i formele de activitate 
didactic�. [4] 

Problematica proiect�rii pedagogice a 
softurilor educa�ionale este pe larg discutat� �i 
cercetat� de a�a pedagogi renumi�i români cum 
sunt Eugen Noveanu, Olimpus Istrate, Adrian 
Ad�sc�li�ei, Drago� Noveanu �.a. Implement�ri 
ale softurilor educa�ionale în procesul educativ 
se efectueaz� în multe institute pedagogice din 
Rusia �i Ucraina, în ��rile europene, în SUA, 
Canada etc. 

Softul educa�ional este un rezultat al unui 
voluminos proces de proiectare care are trei 
mari etape: stabilirea temei, proiectarea 
pedagogic�, realizarea informatic�.  

Stabilirea temei este decis� de profesorii de 
specialitate în dialog cu informaticienii �i 
trebuie s� r�spund� la o întrebare esen�ial�: va fi 
suportul informatic mai eficient în compara�ie 
cu transmiterea �i receptarea informa�iei 
tradi�ionale? Este necesar, înc� de la etapa de 
stabilire a temei, s� se eviden�ieze faptul c� 
programul proiectat reprezint� un ajutor pentru 
studen�i �i profesori, �i nu doar o prezentare 
frumoas� animat�, dar s� contribuie la înv��are 
prin obiective precise cu rezultate m�surabile. 

Proiectarea pedagogic� a softului reprezint� 
esen�a în care se concretizeaz� întreaga 
competen�� profesional� a speciali�tilor 
implica�i în acest proces: un grup format din 
buni pedagogi specializa�i în probleme de 
psihopedagogie, profesori de diverse discipline 
�i informaticieni capabili s� transforme în 
softuri temele educa�ionale propuse. În 
psihopedagogia actual� s-a descoperit c� 
rezultatele teoretice la care s-a ajuns în ultimii 
ani pot fi puse în practic� folosind noile 
tehnologii, cercet�rile ar�tând c� multe 
deprinderi sunt mai u�or de format dac� se 
folosesc imagini, sunet, anima�ie, dac� se 
recurge la c�utarea informa�iei �i nu numai la 



 

 86 

primirea ei, la construirea cunoa�terii sau la 
înv��area prin descoperire, metode specifice 
lucrului cu computerul. 

În proiectarea instruirii asistate de 
calculator, centrate pe utilizator, sunt avute în 
vedere urm�toarele concepte pedagogice 
generale: 

Constructivismul – procesul de înv��are este 
v�zut ca un proces socio-cultural, individual �i 
activ, care este legat de dezvoltarea cunoa�terii 
�i a competen�ei, bazat pe premisa cunoa�terii 
ca rezultat al unei „construc�ii mentale”. Cu alte 
cuvinte, indivizii înva�� prin „acomodarea” 
noilor informa�ii cu cele deja cunoscute, fiind 
totodat� afecta�i de context cât �i de propriile 
convingeri �i atitudini. 

Instruirea centrat� pe cursant – concept 
rezultat din abordarea pedagogic�, conform 
c�reia în dirijarea procesului de instruire se pune 
un accent deosebit pe experien�a cursantului 
(competen�e, profil, stil de înv��are etc.) �i mai 
mult pe cea a profesorului sau a instructorului. 

Instruirea individualizat� – instruirea sau 
înv��area individualizat� nu înseamn� în mod 
necesar munc� independent�, ci lucrul pe baza 
unui plan individual destinat satisfacerii 
cerin�elor, intereselor �i abilit��ilor individuale. 
Se consider� cinci aspecte definitorii ale 
instruirii individualizate: ritmul de înv��are, 
obiectivele instruirii, activit��ile sau materialele 
de instruire, nivelul de preg�tire/prezentare a 
materialelor, metodele prin care i se cere 
cursantului s� demonstreze ce a înv��at. 

Feedback-ul / ghidarea continu�rii – 
feedback-ul �i ghidarea continu�rii sunt dou� 
concepte de baz� în procesul instructiv. 
Feedback-ul înseamn� furnizarea de informa�ii 
cursantului referitoare la un r�spuns/sarcin�; 
ghidarea continu�rii se refer� la solicitarea unui 
nou r�spuns sau revenirea asupra unui r�spuns 
anterior. Feedback-ul poate fi pozitiv, negativ 
sau neutru, iar ghidarea continu�rii poate fi 
pozitiv� (amplific� r�spunsul) sau negativ� 
(restrânge r�spunsul). 

Exist� o serie întreag� de elemente, 
cunoa�terea �i utilizarea c�rora poate facilita 
proiectarea, poate asigura coeren�a demersului 
�i spori eficien�a produsului. Aceste elemente se 
refer� la definirea obiectivelor urm�rite, analiza 
popula�iei-�int�, op�iunea pentru strategia 
pedagogic�, organizarea interac�iunii. Ele sunt 

necesare pentru a conduce la în�elegerea 
demersului proiect�rii. [2] 

Definirea obiectivelor  
Prima opera�ie care se întreprinde în 

proiectarea unui soft educa�ional este aceea de a 
clarifica ce anume dorim s� apar� în rezultatul 
înv���rii, adic� trebuie s� impunem întreb�ri de 
tipul: 

− Ce va �ti s� fac� studentul când va 
ajunge la finele temei propuse?  

− La ce întreb�ri va putea s� r�spund�?  
− Ce opera�ii va fi în stare s� fac� �i la ce 

nivel? �.a.m.d. 
Obiectivul astfel definit ne serve�te: pentru a 

evalua eficacitatea înv���rii; pentru motivarea 
studentului; pentru ra�ionalizarea con�inutului. 
În cazul în care avem de a face cu o structur� 
complex� a con�inutului, obiectivul principal 
poate fi descompus în opera�ii intermediare. 

Pentru fiecare obiectiv educa�ional stabilit 
într-o analiz� preliminar� trebuie s� identificam: 

− metode pedagogice optime pentru 
expunerea fiec�rui concept în func�ie de 
complexitatea acestuia �i de natura publicului 
�int�;  

− modul în care cursantul va fi implicat �i 
va interac�iona;  

− gradul de control care va fi oferit 
cursantului;  

− materiale adi�ionale sau alt tip de ajutor;  
− o tem� de baz� a cursului sau orice alt 

element unificator;  
− procedeele multimedia care vor fi 

folosite.  
Analiza publicului-�int�  
Deoarece o caracteristic� de baz� a instruirii 

asistate de calculator o reprezint� 
individualizarea instruirii, este necesar� 
ob�inerea unor date relevante despre popula�ia 
c�reia i se adreseaz� soft-ul educa�ional; numai 
în acest mod se poate realiza un soft care s� fie 
adaptat la caracteristicile acestei popula�ii.  

Prin caracteristici ale popula�iei-�int� se 
în�eleg o serie de factori personali: structura 
cognitiv�, capacitatea intelectual�, nivelul de 
dezvoltare cognitiv�, aspecte ale stilului 
cognitiv, factori motiva�ionali �i atitudinali, 
factori situa�ionali: socio-psihologici �i factorii 
didactici care pot varia de la un grup la altul. 

Strategia pedagogic�  
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Strategia presupune combinarea mijloacelor 
disponibile pentru a atinge un anumit scop; în 
instruirea asistat� de calculator strategia 
pedagogic� const� în luarea unor decizii cu 
privire la utilizarea resurselor disponibile. 
Aceste resurse se grupeaz� astfel:  

Resursele materiale: se ia în vedere 
echipamente tehnice cu care se va lucra. 
Principalele decizii privesc repartizarea 
mesajelor �i activit��ilor între mediile aflate la 
dispozi�ie, maniera de a gestiona ecranul, 
culoarea etc.  

Resursele con�inutului: presupun ansamblul 
no�iunilor de transmis, a comportamentelor ce 
trebuie formate pentru a atinge obiectivele 
prev�zute. Principalele decizii vizeaz� maniera 
de ierarhizare a no�iunilor pentru a u�ura 
înv��area. 

Resursa participant: caracteristicile 
popula�iei-�int�, situa�ia în care se va utiliza 
softul. Principalele decizii privesc alegerea 
activit��ilor propuse participan�ilor pentru a 
atinge obiectivele �i transpunerea acestor 
activit��i în soft.  

Resursa interac�iune: un soft educa�ional 
este compus dintr-un ansamblu de unit��i de 
interac�iune (UI), realizate de autor într-o form� 
gra�ie c�reia activitatea studentului poate fi 
monitorizat� de computer. Autorii softului 
trebuie deci s� st�pâneasc� mecanismul "unitate 
de interac�iune". Principalele decizii privesc 
formele de interac�iune pentru activit��ile 
propuse �i asamblarea UI între ele.  

Profesorul Adrian Ad�sc�li�ei [5] afirm� c� 
cercet�rile experimentale din ultimele decenii au 
permis formularea unor puncte de reper 
generale, necesare în proiectarea softului 
educa�ional, care se refer� la: 

− natura �i volumul informa�iei – 
respectarea nivelului �tiin�ific �i 
exactitatea informa�iei, adaptarea nivelului 
de dificultate al noului con�inut la nivelul 
de �colarizare al popula�iei �int�, abordarea 
elementelor potrivite �i utile în raport cu 
obiectivele clare; 

− prezentarea con�inuturilor – se bazeaz� pe 
un vocabular în func�ie de nivelul 
�colariz�rii, con�inut explicit, u�or de 
urm�rit �i în�eles, imaginile utilizate s� fie 
pertinente în raport cu tematica textului de 
pe ecran; 

− ordonarea situa�iilor implicate în înv��are 
– de la simplu la complex, de la cunoscut 
la necunoscut, de la concret la abstract 
etc., cre�terea treptat� a dificult��ii de la 
rezolvarea exerci�iilor simple apoi mai 
complicate, realizarea unor sinteze ale 
cuno�tin�elor predate etc.; 

− utilizarea posibilit��ilor oferite de 
calculator – grafic�, anima�ie, culoare etc., 
computerul va reac�iona la fiecare r�spuns 
al celui ce înva��, oferind un evantai larg 
de diferite reac�ii; 

− p�strarea unei anumite succesiuni a 
materialul de înv��at:  
• prezentarea informa�iilor �i procedeelor 

de lucru,  
• exemple de sarcini rezolvate,  
• sarcini de lucru. 

În general vorbind proiectarea demersului 
înv���rii se poate orienta pe diferite metode, pe 
o anumit� teorie a înv���rii sau pe un anumit 
model, având unul �i acela�i capitol, cu acelea�i 
obiective, un proiectant va adopta un demers 
general diferit.  

Nu în ultimul rând, la proiectarea softului 
educa�ional trebuie luate în considera�ie unele 
principii de design al con�inutului. Fie 
materialele proiectate sunt destinate pentru 
educa�ie prin multimedia pe CD-ROM, fie prin 
Internet �i includ imagini, sunet sau chiar scurte 
filme, textul va continua s� joace rolul major în 
cadrul acestor cursuri. De aceea, aplicarea în 
design a câtorva principii de organizare a 
textului va conduce la orientarea mai u�oar� în 
pagin�, la structurarea mental� u�oar� a 
con�inutului. Se vor crea astfel condi�ii pentru a 
spori capacitatea de manipulare a corpului de 
cuno�tin�e. [6] 

Aceste principii urm�resc: 
Claritate �i elegan�� – estetica textului, 

prezentarea sa într-o form� accesibil� cititorului 
sunt obiectivele majore care confer� textului 
atributele unei componente eficiente a 
proiect�rii programului.  

Predictabilitate �i regularitate – structura de 
prezentare a materialului, o dat� stabilit�, 
trebuie s� r�mân� constant� de la o unitate de 
curs la alta, nu se recomand� de f�cut schimb�ri 
de dragul schimb�rilor, chiar �in de un design 
mai performant.  
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Standardizare �i consisten�� în folosirea 
unui stil – acest principiu se refer� la producerea 
unei modalit��i care s� permit� g�sirea rapid� a 
elementelor importante. Acesta va fi p�strat 
identic pentru toate secven�ele materialului de 
instruire. 

Orientare facil� în con�inut - cuprinsul 
materialului sau meniul va permite accesul 
direct sau foarte rapid la unitatea de lec�ie dorit� 
de cursant. În cazul materialelor pentru Internet 
sau multimedia (CD-ROM), lungimea sec�iunii 
ce con�ine textul principal sau sinteza 
con�inutului se recomand� s� fie relativ scurt�, 
pe cât posibil s� încap� într-un singur ecran 
(f�r� derulare).  

Unitate �i simplitate - este indicat ca o 
unitate de curs s� con�in� ideile principale �i o 
modalitate de acces la mai multe informa�ii 
relativ la con�inut.  

Includerea listelor �i tabelelor pentru 
structurarea con�inutului – un tabel poate 
rezuma informa�ii complexe într-o manier� ce 
favorizeaz� înv��area �i multe alte  �i multe alte 
principii de organizare vizual� a materialului de 
studiu care pot fi urm�rite în exemplul de design 
al unui curs pe Internet, prezentat la Pedagogica 
Online http://pedagogica.gq.nu.  

Catedra de Informatic� �i Tehnologii 
Informa�ionale în educa�ie a facult��ii respective 
aplic� practica program�rii softurilor 
educa�ionale în baza limbajelor orientate pe 
obiecte, limbajelor procedurale, web design, 
aplicarea obiectelor flash, etc. Studen�ii 
facult��ii de Informatic� î�i generalizeaz� �i 
sistematizeaz� cuno�tin�ele în tezele anuale �i 
tezele de licen��, elaborând softuri educa�ionale 
interactive pentru diferite discipline sub form� 
de teste pedagogice, jocuri didactice, simul�ri 
ale unor fenomene, exersare practic�, prezentare 
de noi cuno�tin�e etc. Colaboratorii catedrei 
particip� regulat la conferin�ele �tiin�ifice 

organizate în cadrul institu�iilor de înv���mânt 
superior, prezentând o gam� larg� de cercet�ri 
în domeniul sistemelor de instruire asistat� de 
calculator.    

 În concluzie putem afirma c� resursele 
pentru înv��are constituie o dimensiune 
important� într-un sistem de instruire asistat� de 
calculator, întregul demers educativ depinzând 
în mare m�sur� de forma prezent�rii 
con�inutului – premis� pentru o înv��are 
perceptiv-vizual� eficient�. 

Respectarea unor reguli duce cu siguran�� la 
un rezultat a�teptat, îns� cunoa�terea acestor 
reguli  ar putea constitui un pas important 
înainte. De aceea în practica didactic� 
proiectarea demersului educativ este la ora 
actual�, în cele mai dese cazuri, mai degrab� o 
art�, decât o disciplin� �i o �tiin��. 
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SCHIMB�RI ALE  STRESORILOR LA COPII ÎN ULTIMII 30 DE ANI 

Nicul�e� Ana,  
doctorand�, UPS „Ion Creang�”  

Schimb�rile politice �i sociale au 
introdus noi surse de stres la copii. Un studiu pe 
un e�antion de copii de 7-12 ani a identificat 
stresori din perspectiva copiilor, comparându-i cu 
itemii din instrumentele existente, a analizat 
schimb�rile la stresori în ultimii 30 de ani, astfel 

determinând necesitatea de a crea un nou 
instrument. Lista de stresorii identifica�i in anul 
2007 includeau: singur�tatea, test�ri, certuri în 
familie, prea multe lucruri de f�cut �i probleme 
cu prietenul / prietena. 


