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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 Gerit", sagt
Martin, ,eigentlich den ganzen Tag, auler 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. Auflerdem schieft man da herum.
Das finde ich blod." Natiirlich muss ich auch ein
Computerspiel spielen. Martin wihlt  sein
Lieblingsspiel ,,Fabrik", dessen Programm er
fir 1000 Mark an eine Computerzeitschrift
verkauft hat. Es ist, wie alle Videospiele,
ziemlich anstrengend. Die Spielfigur, ein kleines
Monster, muss iiber Leitern und FlieBbander von
links unten nach rechts oben kommen. Uberall
bedrohen es schreckliche Roboter. Meine Figuren
sterben schon am FEingang zur Fabrik unter
riesigen Hammern. Martins Figur kommt natiirlich
bis ganz oben.

Spiter kommt Martins Mutter mit Tee
und Kuchen. ,,Den Computer halten wir fiir
wichtig fiir die Zukunft", sagt sie. ,,Nur, es macht
mir Sorgen, dass Martin sich zuriickzieht. Friiher
hat er wenigstens mal FuB3ball gespielt. Aber jetzt
sitzt er den ganzen Tag in seinem Zimmer. Wir
fragen uns manchmal, was wir falsch gemacht

haben. Wir haben immer iiber 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

hort seine Mutter nicht.
PesyabraT:
Kaxaplii CTyJ€HT aKTHBHO BKJIKOYAETCS

B JIEATCIBHOCTh HHOS3LIYHOTO  OOIICHHS,

oTpabaThIBaeTCs HAaBBIK MIPOTYKTHBHOTO

YCBOCHHSI PEUYEBBIX 00pa3IOB, BBIPAKAOIIUX

OLICHOYHEIC CY>XJICHHSI. OO6yuarommecs

HAYYWINCh  YWUTaTh  TEKCT C  TOJHBIM

MOHUMAHUEM C TPEIBAPUTEIBHO CHSITHIMH

TPYIHOCTSIMH, c ITOMCKOM OT/CIBHOMI

uHpopManui W TOHMMaHHEM  JIeTajeil.

Onupasich Ha KJIIOUEBBIE CJIOBA W BBIPAXKCHUS,

MOTYT JaBaTh OMHMCAHHUE, TPUHUMATh y4acTHE B

JTUCKYCCHH, OOBSCHSATH CBOI TOYKY 3pEHUS,

BBIPA3UTH CBOE OTHOIICHUE

(TO3UTUBHOE/HETaTUBHOE) K COOBITUSIM B TEKCTE

1 apTyMEHTHPOBATh €TO.
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PROIECTAREA SOFTURILOR EDUCATIONALE

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
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Tatiana Croitor, lector superior,
catedra Tehnologii Informationale in Instruire
specialists in psycho-pedagogical problems,
teachers of different disciples and computer
programmers.

Cuvinte  cheie:  soft-uri  educationale,
proiectarea soft-urilor educationale,
constructivismul, instruirea centrata pe cursant,
instruirea individualizata, feedback-ul/ghidarea
continuarii, definirea obiectivelor, analiza
populatiei-tinta, strategia pedagogica, designul
continutului.

Sunt aproximativ doudzeci de ani de cind
calculatorul a patruns in invatdméant, perioada
care a adus o adevarata revolutie conceptuald In
educatie, computerul devenind un mediu pentru
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invatare, in general, pentru toate disciplinele din
programa.

Dovada realizarii potentialului instructiv al
tehnologiilor informatice in mediul educativ
universitar §i Tn viitoarea activitate profesionala
este cultura informationald a studentului,
formarea careia trebuie efectuatd pe parcursul
intregului proces de invatdmant. [3]

Programele de instruire prezentate pe
calculator prezinta o serie de avantaje:

— furnizeaza un volum mare de date;

— asigurd o instruire individualizata,
favorizeazd parcurgerea unor secvente de
instruire complexe prin pasi mici, adaptati
nevoilor individuale de progres 1n invatare;

— faciliteaza realizarea unui feed-back
rapid si eficient;

— ofera posibilitatea simuldrii unor procese
greu sau imposibil de accesat in mod direct;

— ofera posibilitatea unor ilustrari grafice
care usureazd Intelegerea unor procese §i
fenomene mai putin intelese.

Constientizand faptul ca aceste avantaje pot
fi folosite In favoarea invatdmantului, s-a pus
problema de a revigora procesul instructiv prin
tehnologiile multimedia care au facilitat aparitia
unui domeniu nou, softul educational, un
Ltriunghi” ce uneste cu succes programarea
informatica, psihopedagogia si diverse materii
din curriculum.

Soft-urile  educationale s-au dezvoltat
treptat, venind din ce In ce mai mult in sprijinul
educatorului, al celui ce Tnvata si al procesului
de Tnvatamant. Divizarea lor s-a facut in functie
de nevoile de invatare si de metodele procesului
instructiv-educativ. Desigur ca aceste programe
educationale au pe langd suportul informational
si un suport pedagogic: continutul este sustinut
de strategii pedagogice menite sa-1 motiveze pe
cel ce invatd si sa creascd performanta in
invatare.

Prin soft educational denumim un program
proiectat in raport cu o serie de coordonate
pedagogice: obiective comportamentale,
continut specific, caracteristici ale populatiei
tinta i tehnice; asigurarea interactiunii
individualizate, a feedbackului secvential si a
evaluarii formative; in sens larg, prin soft
educational se intelege orice program proiectat
pentru a fi utilizat in instruire/invatare. [1]
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Proiectarea didactica presupune un proces
de fixare si concretizare a unui set de proceduri
ce vor fi parcurse in realizarea unui demers
educational pentru a atinge obiectivele specifice
prestabilite. Proiectarea reprezintd actiunea
complexa de concepere anticipatd a modelelor
activitatilor didactice in functie de care vor fi
indeplinite la un nivel ridicat de competentd si
de eficienta componentele procesului de
invatamant —  obiectivele,  continuturile,
strategiile, evaluarea si formele de activitate
didactica. [4]

Problematica proiectarii  pedagogice a
softurilor educationale este pe larg discutatd si
cercetatd de asa pedagogi renumiti romani cum
sunt Eugen Noveanu, Olimpus Istrate, Adrian
Adascalitei, Dragos Noveanu s.a. Implementari
ale softurilor educationale in procesul educativ
se efectueaza In multe institute pedagogice din
Rusia si Ucraina, in tarile europene, in SUA,
Canada etc.

Softul educational este un rezultat al unui
voluminos proces de proiectare care are trei
mari etape: stabilirea temei, proiectarea
pedagogica, realizarea informatica.

Stabilirea temei este decisa de profesorii de
specialitate in dialog cu informaticienii si
trebuie sa raspunda la o Intrebare esentiala: va fi
suportul informatic mai eficient in comparatie
cu transmiterea s§i receptarea informatiel
traditionale? Este necesar, Incd de la etapa de
stabilire a temei, sa se evidentieze faptul ca
programul proiectat reprezintd un ajutor pentru
studenti si profesori, si nu doar o prezentare
frumoasd animata, dar sa contribuie la Tnvatare
prin obiective precise cu rezultate mdsurabile.

Proiectarea pedagogica a softului reprezinta
esenta 1n care se concretizeaza intreaga
competentd  profesionald a  specialistilor
implicati in acest proces: un grup format din
buni pedagogi specializati 1n probleme de
psihopedagogie, profesori de diverse discipline
si informaticieni capabili sd transforme 1in
softuri temele educationale propuse. In
psihopedagogia actuald s-a descoperit ca
rezultatele teoretice la care s-a ajuns in ultimii
ani pot fi puse in practicd folosind noile
tehnologii, cercetarile aratind ca multe
deprinderi sunt mai usor de format dacd se
folosesc 1imagini, sunet, animatie, daca se
recurge la cdutarea informatiei si nu numai la
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primirea ei, la construirea cunoasterii sau la
invatarea prin descoperire, metode specifice
lucrului cu computerul.

In proiectarea instruirii asistate  de
calculator, centrate pe utilizator, sunt avute in
vedere urmadtoarele concepte pedagogice
generale:

Constructivismul — procesul de invatare este
vazut ca un proces socio-cultural, individual si
activ, care este legat de dezvoltarea cunoasterii
si a competentei, bazat pe premisa cunoasterii
ca rezultat al unei ,,constructii mentale”. Cu alte
cuvinte, indivizii invatd prin ,,acomodarea”
noilor informatii cu cele deja cunoscute, fiind
totodata afectati de context cat si de propriile
convingeri si atitudini.

Instruirea centrata pe cursant — concept
rezultat din abordarea pedagogica, conform
careia in dirijarea procesului de instruire se pune
un accent deosebit pe experienta cursantului
(competente, profil, stil de Tnvatare etc.) si mai
mult pe cea a profesorului sau a instructorului.

Instruirea individualizata — instruirea sau
invatarea individualizatd nu inseamnd In mod
necesar munca independenta, ci lucrul pe baza
unui  plan individual destinat satisfacerii
cerintelor, intereselor si abilitatilor individuale.
Se considera cinci aspecte definitorii ale
instruirii individualizate: ritmul de invétare,
obiectivele instruirii, activitatile sau materialele
de instruire, nivelul de pregatire/prezentare a
materialelor, metodele prin care i se cere
cursantului sd demonstreze ce a invatat.

Feedback-ul / ghidarea continuarii —
feedback-ul si ghidarea continuarii sunt doua
concepte de baza 1in procesul instructiv.
Feedback-ul Tnseamna furnizarea de informatii
cursantului referitoare la un raspuns/sarcina;
ghidarea continuarii se refera la solicitarea unui
nou raspuns sau revenirea asupra unui raspuns
anterior. Feedback-ul poate fi pozitiv, negativ
sau neutru, iar ghidarea continudrii poate fi
pozitiva (amplificd raspunsul) sau negativa
(restrange raspunsul).

Existd o serie intreagd de elemente,
cunoagterea §i utilizarea cdrora poate facilita
proiectarea, poate asigura coerenta demersului
st spori eficienta produsului. Aceste elemente se
referd la definirea obiectivelor urmarite, analiza
populatiei-tintd, optiunea pentru strategia
pedagogica, organizarea interactiunii. Ele sunt
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necesare pentru a conduce la 1Intelegerea
demersului proiectarii. [2]

Definirea obiectivelor

Prima operatie care se intreprinde in
proiectarea unui soft educational este aceea de a
clarifica ce anume dorim sd apard in rezultatul
invatarii, adica trebuie sd impunem intrebari de
tipul:

— Ce va sti sa faca studentul cand va
ajunge la finele temei propuse?

— La ce intrebari va putea sa raspunda?

— Ce operatii va fi 1n stare sa faca si la ce
nivel? s.a.m.d.

Obiectivul astfel definit ne serveste: pentru a
evalua eficacitatea Tnvatarii; pentru motivarea
studentului; pentru rationalizarea continutului.
In cazul in care avem de a face cu o structuri
complexd a continutului, obiectivul principal
poate fi descompus 1n operatii intermediare.

Pentru fiecare obiectiv educational stabilit
intr-o analiza preliminara trebuie sa identificam:

— metode pedagogice optime pentru
expunerea fiecarui concept in functie de
complexitatea acestuia $i de natura publicului
tinta;

— modul in care cursantul va fi implicat si

va interactiona;

— gradul de control care va fi oferit

cursantului;

— materiale aditionale sau alt tip de ajutor;

— o temd de bazd a cursului sau orice alt

element unificator;

— procedeele multimedia care vor fi

folosite.

Analiza publicului-tinta

Deoarece o caracteristica de baza a instruirii
asistate de calculator o reprezinta
individualizarea  instruirii, este  necesara
obtinerea unor date relevante despre populatia
careia 1 se adreseaza soft-ul educational; numai
in acest mod se poate realiza un soft care sa fie
adaptat la caracteristicile acestei populatii.

Prin caracteristici ale populatiei-tintd se
inteleg o serie de factori personali: structura
cognitiva, capacitatea intelectualda, nivelul de
dezvoltare cognitiva, aspecte ale stilului
cognitiv, factori motivationali i atitudinali,
factori situationali: socio-psihologici si factorii
didactici care pot varia de la un grup la altul.

Strategia pedagogica
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Strategia presupune combinarea mijloacelor
disponibile pentru a atinge un anumit scop; in
instruirea asistatd de calculator strategia
pedagogica consta 1n luarea unor decizii cu
privire la utilizarea resurselor disponibile.
Aceste resurse se grupeaza astfel:

Resursele materiale: se 1ia 1in vedere
echipamente tehnice cu care se va lucra.
Principalele  decizii  privesc  repartizarea
mesajelor si activitatilor intre mediile aflate la
dispozitie, maniera de a gestiona ecranul,
culoarea etc.

Resursele continutului: presupun ansamblul
notiunilor de transmis, a comportamentelor ce
trebuie formate pentru a atinge obiectivele
prevazute. Principalele decizii vizeazd maniera
de ierarhizare a notiunilor pentru a usura
invatarea.

Resursa participant: caracteristicile
populatiei-tintd, situatia in care se va utiliza
softul. Principalele decizii privesc alegerea
activitatilor propuse participantilor pentru a
atinge obiectivele §i transpunerea acestor
activitati in soft.

Resursa interactiune: un soft educational
este compus dintr-un ansamblu de unitdti de
interactiune (UI), realizate de autor intr-o forma
gratie careia activitatea studentului poate fi
monitorizatd de computer. Autorii softului
trebuie deci sa stapaneasca mecanismul "unitate
de interactiune". Principalele decizii privesc
formele de interactiune pentru activitatile
propuse si asamblarea Ul intre ele.

Profesorul Adrian Adascilitei [5] afirma ca
cercetarile experimentale din ultimele decenii au
permis formularea unor puncte de reper
generale, necesare 1in proiectarea softului
educational, care se refera la:

—natura §i  volumul informatiei —
respectarea  nivelului stiintific s
exactitatea informatiei, adaptarea nivelului
de dificultate al noului continut la nivelul
de scolarizare al populatiei tinta, abordarea
elementelor potrivite si utile in raport cu
obiectivele clare;

— prezentarea continuturilor — se bazeaza pe
un vocabular in functie de nivelul
scolarizarii, continut explicit, usor de
urmdrit si inteles, imaginile utilizate sa fie
pertinente Tn raport cu tematica textului de
pe ecran;
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— ordonarea situatiilor implicate in invatare
— de la simplu la complex, de la cunoscut
la necunoscut, de la concret la abstract
etc., cresterea treptatda a dificultatii de la
rezolvarea exercitiilor simple apoi mai
complicate, realizarea unor sinteze ale
cunostintelor predate etc.;

—utilizarea  posibilitatilor ~ oferite  de
calculator — grafica, animatie, culoare etc.,
computerul va reactiona la fiecare raspuns
al celui ce invata, oferind un evantai larg
de diferite reactii;

—pdstrarea unei anumite succesiuni a
materialul de invatat:

e prezentarea informatiilor §i procedeelor
de lucru,

e exemple de sarcini rezolvate,

e sarcini de lucru.

In general vorbind proiectarea demersului
invatarii se poate orienta pe diferite metode, pe
0 anumitd teorie a Tnvatdrii sau pe un anumit
model, avand unul si acelasi capitol, cu aceleasi
obiective, un proiectant va adopta un demers
general diferit.

Nu in ultimul rand, la proiectarea softului
educational trebuie luate in consideratie unele
principii  de design al continutului. Fie
materialele proiectate sunt destinate pentru
educatie prin multimedia pe CD-ROM, fie prin
Internet si includ imagini, sunet sau chiar scurte
filme, textul va continua sa joace rolul major in
cadrul acestor cursuri. De aceea, aplicarea in
design a catorva principii de organizare a
textului va conduce la orientarea mai usoara in
pagind, la structurarea mentald usoara a
continutului. Se vor crea astfel conditii pentru a
spori capacitatea de manipulare a corpului de
cunostinte. [6]

Aceste principii urmaresc:

Claritate si eleganta — estetica textului,
prezentarea sa intr-o forma accesibila cititorului
sunt obiectivele majore care confera textului
atributele unei componente eficiente a
proiectarii programului.

Predictabilitate si regularitate — structura de
prezentare a materialului, o data stabilita,
trebuie sa ramana constanta de la o unitate de
curs la alta, nu se recomanda de facut schimbari
de dragul schimbarilor, chiar tin de un design
mai performant.
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Standardizare §i consistenta in folosirea
unui stil — acest principiu se refera la producerea
unei modalitati care sd permitd gasirea rapida a
elementelor importante. Acesta va fi pastrat
identic pentru toate secventele materialului de
instruire.

Orientare facila in continut - cuprinsul
materialului sau meniul va permite accesul
direct sau foarte rapid la unitatea de lectie doritd
de cursant. In cazul materialelor pentru Internet
sau multimedia (CD-ROM), lungimea sectiunii
ce contine textul principal sau sinteza
continutului se recomanda sa fie relativ scurta,
pe cat posibil sa incapd ntr-un singur ecran
(fara derulare).

Unitate si simplitate - este indicat ca o
unitate de curs sd contina ideile principale si o
modalitate de acces la mai multe informatii
relativ la continut.

Includerea listelor si tabelelor pentru
structurarea continutului — un tabel poate
rezuma informatii complexe intr-o maniera ce
favorizeaza invatarea $i multe alte si multe alte
principii de organizare vizuald a materialului de
studiu care pot fi urmarite in exemplul de design
al unui curs pe Internet, prezentat la Pedagogica
Online http://pedagogica.gq.nu.

Catedra de Informatica si Tehnologii
Informationale in educatie a facultatii respective
aplicd  practica  programarii softurilor
educationale in baza limbajelor orientate pe
obiecte, limbajelor procedurale, web design,
aplicarea obiectelor flash, etc. Studentii
facultatii de Informatica isi generalizeaza si
sistematizeaza cunostintele in tezele anuale si
tezele de licenta, elaborand softuri educationale
interactive pentru diferite discipline sub forma
de teste pedagogice, jocuri didactice, simulari
ale unor fenomene, exersare practicd, prezentare
de noi cunostinte etc. Colaboratorii catedrei
participd regulat la conferintele stiintifice

organizate in cadrul institutiilor de invatdmant
superior, prezentand o gama largd de cercetari
in domeniul sistemelor de instruire asistata de
calculator.

In concluzie putem afirma ci resursele
pentru Invatare constituie o dimensiune
importanta intr-un sistem de instruire asistata de
calculator, intregul demers educativ depinzand
in mare masura de forma prezentarii
continutului — premisd pentru o Invatare
perceptiv-vizuala eficienta.

Respectarea unor reguli duce cu siguranta la
un rezultat asteptat, insd cunoasterea acestor
reguli ar putea constitui un pas important
inainte. De aceea 1in practica didactica
proiectarea demersului educativ este la ora
actuala, Tn cele mai dese cazuri, mai degraba o
artd, decat o disciplina si o stiinta.
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SCHIMBARI ALE STRESORILOR LA COPII IN ULTIMII 30 DE ANI

Schimbarile politice si  sociale au
introdus noi surse de stres la copii. Un studiu pe
un esantion de copii de 7-12 ani a identificat
stresori din perspectiva copiilor, comparandu-i cu
itemii din instrumentele existente, a analizat
schimbdrile la stresori in ultimii 30 de ani, astfel
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Niculaes Ana,
doctoranda, UPS ,,Ion Creanga”
determindnd necesitatea de a crea un nou
instrument. Lista de stresorii identificati in anul
2007 includeau: singuratatea, testdri, certuri In
familie, prea multe lucruri de facut si probleme
cu prietenul / prietena.



