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INTRODUCERE

»~Efectuarea unor analize critice si obiective ale realitatii este intotdeauna dificila, dar cand
vine vorba de lumea copiilor, totul este complicat de tipul de nostalgie si confruntare cu varsta
reprezentatd in experienta noastra personala.

Este usor sd cadem intr-o lecturd moralistd a acestei realitdti in crestere in societatea noastrd.
De asemenea, cred ca lumea locala lipseste din cauza difuzarii pe scara larga a mass-media §i
compania de comunicare rezultatd a facut ca acest univers sd fie uniform variat §i care are
nevoie de valorificare, mai degraba decdt de o analiza continua.

Trebuie sa imbunatatim forta tinerilor, trebuie sa ne imbunatatim punctele forte.

Cu toate acestea, cred ca, indiferent de motivatie, de spatiile deschise, stiu ca copiii se pot
exprima, aratam cd este o lume. Recreativ sau cultural, realitatea de astazi isi afirma vitalitatea
in cea mai adevarata expresie.

Cred ca o privire atenta la lumea copiilor nu poate duce decdt la o reevaluare a ceea ce este
astazi.

Oameni, cu canoane expresive si nevoile lor, cautd, mai degrabad decdt sa se dezvolte, sa
canalizeze canoanele inteligibile intr-o lume pentru adulti, cu o interpretare complet
unilaterala a adaptarii.

Prin urmare, este o problema de lipsa de spatiu.

Restructurarea pentru un protagonist din ce in ce mai putin cautat de adulti i mai experimentat
de tineri.

In acest fel, veti putea avea o certitudine fird o astfel de realitate. "(Bollettino della Dicesi din
Ferrara, septembrie 1983, p. 3)

Citind acest mic articol pe care I-am scris in 1983 (in Buletinul Eparhiei din Ferrara din
septembrie 1983, p. 3) in legaturd cu actiunile pastorale si catehetice, cred ca, sub rezerva
modificarii si actualizarii unor termeni, este necesar sa reflectam constant asupra relatiei dintre
realitatea tehnologica si realitatea educationald. De asemenea, este indicat sa reflectam asupra
garantiei de a putea folosi fiecare schimbare sociala pentru o actiune didacticd eficientd si
constantd, pentru o actualizare a proceselor de predare-invatare, aspectele de imbunatatire sunt
cunoscute, avand in vedere riscurile pe care le implica.

Vorbind de actualizare nu inseamna sa urmarim moda sau sa ne adaptam la ceea ce este
un sentiment comun, ci sd mentinem o atitudine constanta de cercetare si inovare pentru o
eficacitate educationala a generatiilor tinere, care fac obiectul, dar si care fac subiectul
inovatiilor sociale.

Este necesar sa se ia In considerare cresterea progresivd a utilizarii platformelor
multimedia si interactive, incluzand lumea social media, a dispozitivelor mobile, care afecteaza
noile generatii.

Aceasta utilizare continua si rdspandita a generat un obicei si o cultura de acces la multe
si diferite cai de utilizare a informatiilor puternic caracterizate drept informatii cu caracteristici
transmedia si media.



Utilizarea tehnologiilor si a acestor platforme multimedia si interactive aratd cum este
posibila integrarea diferitelor media si utilizarea acestora nu numai ca un instrument de acces
la informatie, ci ca o valoare adaugata a unei experiente de invatare extrem de contextualizate,
cum ar fi procesele de predare-invatare, accesul la un continut definit intr-un mod semantic.

Totul, importanta temei introducerii tehnologiilor in procesele de predare-invatare
depaseste o simpla ,,modernizare” a scolii, dar este in natura sa sa fie ,,contemporana” cu elevii
sai.

Niciun instrument nu poate fi adoptat fara a evalua argumentele pro sau contra, dar, cu
siguranta, studiul tehnologiilor pentru sprijinul proceselor de formare este fundamental,
deoarece tehnologiile sunt o abilitate actuala si necesara pentru a interactiona cu realitatea.

Tehnologiile sunt prezente si active in medii formale, informale si nonformale si pun la
indoiala modul in care exista scoala.

Importanta temei introducerii si evaludrii tehnologiilor pentru sustinerea si integrarea
proceselor de predare-invatare este subliniata pentru scoala italiand de catre PNSD (Planul
National Scoala Digitala - Planul national pentru scolile digitale), care este un document de
orientare emis de Ministerul Educatiei, Universitatii si Cercetarii.

PNSD promoveaza si sustine eficient o strategie globald care isi propune sd inoveze
scoala italiana.

Aceasta inovatie isi propune sd guverneze o noud pozitionare in sistemul de Tnvatdmant
italian care se confrunta cu provocarea erei digitale.

Planul national pentru scoala digitala este ghidul si documentul operational pentru o
lege (Legea 107/2015) care din 2015 a incercat sa reglementeze si sd faca fata provocarilor pe
care era digitala le-a lansat administratiei publice si intregii societati civile.

Legea 107 urmareste, de asemenea, o inovare a sistemului scolar pentru a profita de
oportunitatile oferite de tehnologia digitala, atat in ceea ce priveste productia de materiale, cat
si In ceea ce priveste constructia si gestionarea comunitatilor de invatare.

Planul, considerat adecvat pentru a lua in considerare structura tezei, indicd o modalitate
de a iesi si de a evolua de la conceptul de digitalizare la care aceste subiecte au fost deseori
reduse intr-un mod simplist.

Nicio tehnologie introdusa in contexte educationale nu poate ignora, ci mai degraba
trebuie sa extragd eficacitate si sens din dimensiunea epistemologica si culturala.

Este cunoscut cd fiecare proces educational este indispensabil pentru interactiunea
constanta si semnificativa dintre profesor si fiecare elev in parte; tehnologia nu poate ignora,
sau, mai rau, sa faca relatiile umane fundamentale sa pard inutile.

OCDE (Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economicd) a amintit si continua
in relatiile sale sd sublinieze acest aspect ,,interpersonal” in procesele de predare-invatare.



Suntem chemati sd construim o viziune a educatiei in era digitald, printr-un proces care
sa permita elevilor sa infrunte, sd interpreteze si sd sustind o logicd de Invatare pentru toata
viata si 1n fiecare context in care trdim: formald, informala si nonformala (pentru viata).

Aceastd perspectiva este confirmata in Conferinta la nivel inalt a Comisiei Europene
(decembrie 2014) si este prezenta in diverse publicatii prin Centrul de cercetare si inovare
educationala a OCDE, Raportul Viziune pentru educatie al Forului Economic Mondial si
cercetare ,,Educatia pentru secolul XXI” al studiului lui Ambrosetti.

Acest cadru de referinta si diverse interventii de instruire pentru profesorii scolilor de la
toate nivelurile, precum si formarea viitorilor profesori si studiul teoretic si practic al roboticii
educationale, au dus la alegerea acestei teze.

Am considerat important sa intelegem si sa experimentam modul cum tehnologiile, atat
online, cat si fizice, pot fi un instrument eficient in procesele de predare-invatare.

Scolile se echipeaza cu tehnologii si fac adesea o utilizare pur instrumentald, importanta
acestor teme in care este dezvoltata teza este traducerea sau actualizarea unui motto pe care I-
am gasit cu multi ani in urma, impartasindu-I: ,trebuie sa trecem de la Clasa IT la informatica
in clasa".

Motto-ul indica faptul ca nu un laborator de calculatoare (clasa fizica) era cheia pentru
intelegerea evolutiei PC-ului ca instrument de invatare, ci capacitatea de a oferi posibilitatea de
a utiliza un computer, dar in clasa, oportunitate care este integrata in procesele de predare-
invatare.

Acum, Tn loc de calculul ,,simplu”, avem mai multe tehnologii, mai multe instrumente,
iar portabilitatea lor faciliteaza, daca nu stimuleaza, utilizarea ,,cotidianului” scolar.

Mai presus de toate, putem citi o schimbare de paradigma in care invatarea devine
punctul central al proiectului, deoarece permite plasarea elevului in centru, revizuirea si
formalizarea proceselor de predare.

Provocarea educatiei in era digitald nu mai poate fi doar o functie a cantitatii de
tehnologie disponibild; mai degraba, trebuie sa combine disponibilitatea din ce In ce mai mare
de tehnologii si sa permita abilitati, obsolescentad tehnologica rapida si noi nevoi educationale.

Intelegerea acestei relatii inseamnd a ajuta scoala sd dobdndeasca solutii digitale care
sa faciliteze medii pregatitoare pentru invatarea activa si de laborator, precum si pentru
invatarea constructivistda sau de proiect.

Educatia in era digitald nu trebuie sa se concentreze pe tehnologie, ci pe noile modele
de interactiune educationala care o folosesc.

Aceste principii si reflectii au dus la necesitatea de a lua decizii cu privire la modalitatile
de abordare si conducere a cercetarii.

Prima alegere, aceea de ordine a scolii a fost ghidata de doua considerente.



Prima consideratie este determinata de datele OCDE referitoare la elevii de liceu din
primul an care clasifica competentele digitale ale elevilor, Italia este a 25-a in Europa in ceea
ce preiveste numarul de utilizatori de internet (59%) si a 23-a pentru abilitatile digitale de baza
(47%).

Acest decalaj este vizibil si in cazul competentelor TIC specializate (Italia locul 17) si
a numadrului de absolventi 1n discipline stiintifice sau tehnologice (STEM - Stiinta, Tehnologie,
Inginerie si Matematica).

Acelasi raport al OCDE afirma, de asemenea, ca fiecare italian in varsta de 15 ani
foloseste computerul in clasa 19 minute pe zi, fatd de 0 medie OCDE de 25 de minute, cu varfuri
in Grecia (42 minute) si in Australia (52).

Din acest motiv, s-a decis realizarea unei cercetari incepand din ciclul scolar imediat
precedent, in perspectiva unei formari care trebuie sa preceada si sa previna, pe cat posibil,
problemele legate de ,,triunghiul” elev-instrument-profesor.

A doua consideratie care a dus la alegerea scolii gimnaziale inferioare este cd cuvintele
cheie ale competentelor diferitelor discipline sunt intelegerea, clasificarea, utilizarea si
descrierea; abilitati dezvoltate eficient prin utilizarea tehnologiilor si aplicarea corectd a
acestora.

Prin tehnologie, va fi intotdeauna inclus un domeniu larg de cercetare, in care sunt
implicate diverse discipline tehnice, stiintifice si umaniste, care studiaza aplicarea si utilizarea
a tot ceea ce poate fi functional pentru definirea si solutionarea problemelor.

Am reflectat apoi si asupra procesului de formare si a dezvoltarii acestuia, agsa ca am
decis structurarea cercetarii pornind de la o investigatie exploratorie facuta prin oferirea
profesorilor a unui chestionar, pentru a intelege daca si cum au perceput schimbarea stilurilor
cognitive odata cu aparitia tehnologiilor.

Am efectuat sondaje pe un esantion care reflecta compozitia cadrelor didactice din
invatdmantul secundar pentru subiectele predate si pregatirea profesorilor.

Acest sondaj a identificat capacitatea de analiza si sinteza in noile stiluri cognitive pe
care tehnologia le-a indus.

Rezultatul este egalizat pentru domeniile de predare, formare a cadrelor didactice si
familiaritatea profesorilor cu tehnologiile.

Pornind de la aceste rezultate preliminare, am luat contact cu un liceu si s-a convenit o
interventie cu profesorii, concentrandu-ne pe doua domenii de invatare si incercand, evident, sa
garantam ca, desi obtinem date fiabile, nu a fost influentat excesiv procesul educativ in curs.

Pentru elevi, activitatile desfasurate au fost curriculare, prezentate si abordate cu
angajamentul elevilor si profesorilor, comparabil cu toate celelalte activitati desfasurate in
cursul anului scolar.



Cercetarea a folosit un instrument neutru precum chestionarele de sondaj privind
comportamentele si opiniile, de naturd anonima si compilate online (module Google) la scoala;
au fost utilizate pentru profesori unele forme de observatie pentru a intelege mai bine rezultatele
experimentale si a ipoteza perspectivele viitoare de cercetare.

Cercetarea a Incercat sa reduca la minimum impactul educational ca un eveniment
»extern” si ,,exceptional” si folosind subiecte care, mai bine decét altele, ar putea evidentia
capacitatea elevilor de a analiza si rezuma, cu ajutorul tehnologiilor informatice si multimedia.

O problemd de retinut este definirea grupului de control si posibila contaminare cu
grupul experimental.

Intrucat scoala are pozitii diferite, a facilitat depasirea acestei probleme, iar prezenta
unui grup de predare omogen permite sa evalueze mai bine impactul tehnologiilor in procesul
de invatare-predare.

Reflectiile teoretice si alegerile facute In domeniul cercetarii au definit structura si
dezvoltarea tezei.

Partea teoretica dezvolta relatia dintre tehnologie si predare, puncte de vedere din prisma
epistemologica si culturala si din cheia pentru a intelege si a adauga valoare tehnologiilor:
interactivitatea.

Prima parte a tezei incepe examindnd care este dezvoltarea tehnologiilor si care sunt
tendintele de dezvoltare care pot fi evidentiate pentru tehnologiile educationale.

Analiza acestor tendinte are in vedere instrumentele si elementele sociale si culturale
ale tehnologiilor si istoricul lor tehnologic si metodologic.

Prin urmare, analiza istoricd a tehnologiilor educationale lasd loc conceptului de abilitati
transversale si independenta fata de dispozitiv; o independentd necesara din punct de vedere
logic, pentru a nu constrange logica la dispozitive si evidentiatd tot mai mult de viteza cu care
evolueaza si se schimba dispozitivele, atat hardware cat si software.

Ultima parte a acestui prim bloc analizeaza tendintele tehnologiilor educationale si
impulsul primit, precum si relatia cu tot ceea ce poate fi definit drept tehnologii online.

Istoria tehnologiilor, precum istoria fiecarui nou instrument, aduce cu sine dualismul
etern intre posibilitate si risc, in special pentru subiectii cei mai vulnerabili; intrucat in acest
context trebuie s ne ocupam de copii, atentia fasa de ei trebuie sa fie intotdeauna mare.

Prin urmare, aceasta parte a tezei propune o analiza si o introducere a problemei, relatia
acesteia cu fondul tehnologic al tineretului de astazi si o analiza a problemei pentru a propune
o solutie care, cu atentie la probleme, stie sa exploateze avantajele indubitabile ale tehnologieli,
atat din punct de vedere educational, cat si socio-cultural.

Asa cum s-a mentionat intr-un studiu si 0 cercetare care implica scoli si tehnologii, nu
poate fi ignorata o perspectiva care implica epistemologie, ontologie si etica.



Capitolul III sistematizeaza aceste aspecte, corelandu-le cu tehnologiile educationale si
ludnd in considerare influentele si beneficiile pe care aceleasi tehnologii educationale le
mostenesc din impletirea lor cu constructivism si metacognitie.

In acest capitol vedem cum conceptul artefactului ca instrument de invitare si
abstractizare are radacini profunde si bine hranite in gandirea si cercetarea in stiintele educatiei.

Trebuie mentionat cd constructia sau utilizarea artefactelor despre care se cunoaste
structura logica ajuta la dezvoltarea abilitatilor, ceea ce ne permite sa folosim ceea ce stim in
fiecare context care o cere.

Metacognoza si observatia ,,teoretica” a tehnologiei introduc conceptul de ontologie, ca
instrument fundamental pentru reprezentarea conceptelor prin intermediul tehnologiilor.

Pentru a descrie aceasta abordare ontologica a reprezentarii conceptelor prin intermediul
instrumentelor tehnologice, o prezentare generald a modului in care sunt reprezentate
conceptele este ilustrata in capitolul 1V; conceptul de interactivitate, beneficiul tehnologiilor
educationale digitale este relevant.

Aceastd descriere se incheie cu o definitie a conceptului de obiecte de invétare
,»(Learning Object”) si evaluarea acestuia in termeni de accesibilitate, capacitate de utilizare si
satisfactie, care sunt in mod evident aplicabile contextului educational.

A doua parte a tezei care provine din partea teoretica, incheiatd cu descrierea aspectului
ontologic si reprezentarea declinata asupra obiectelor de invatare, descrie dezvoltarea cercetarii.

In special, contextul si premisele cercetarii sunt descrise pornind de la analiza modelelor
care catalogheaza tehnologii educationali, precum modelul SAMR (inlocuire, intarire,
modificare, redefinire), pentru utilizare si inovatie.

In aceasti parte sunt introduse si cele trei intrebiri / reflectii care ghideazi cercetarea:
« Cat a schimbat sau a influentat stilurile cognitive tehnologia?

« In ce proportie utilizarea tehnologiilor integrate Tn procesele de predare-invitare le modifica
dezvoltarea si cat reprezinta acestea un avantaj / un dezavantaj?

* Cum si cat de mult utilizarea si constructia artefactelor cognitive Imbunatatesc abilitdtile de
invatare si dezvoltarea abilitatilor?

Realitatea scolii italiene este i aceea ca Tmpartasirea experientelor nu este in cultura
corpului didactic si din acest motiv; este complex chiar ipotezadnd gradul de noutate sau inovatie
al unui proiect de cercetare.

Cu aceste premise, cred ca noutatea care poate fi identificata in acest proiect de cercetare
este aceea de a face utile pentru tehnologiile educationale, acei indicatori care masoara gradul
de utilizabilitate, accesibilitate si satisfactie al celor care folosesc tehnologii pentru a se instrui
sau invata.



Cercetarile cred ca ar fi putut urmari o cale cu care sa instruiasca profesorii in utilizarea
tehnologiilor pentru a stimula si creste abilitatile de analizd si sintezd in ceea ce priveste
subiectele pe care studentii le intalnesc in calea lor de studiu, care abilitati si care cunostinte
devin predominante. si esentiale pentru guvernarea proceselor de invatare-predare in era
informationala.

De asemenea, cred ca activitatea de cercetare este capabila sa identifice instrumente si
tehnologii care au fost rezervate ,,expertilor” pentru a proiecta cai in care elevii invata sa
recupereze informatii, cum ar fi sd le faca sa devina abilitati si sd transmitd cunostintele
dobandite.

Se poate spune ca, din punctul de vedere al stiintei de a face cercetare, se poate explica
faptul cd in lumea tehnologiilor este important sd cunoastem structura cunostintelor si
impartasirea acesteia; o cunoastere care nu este altceva decat capacitatea de a gestiona datele
pe care le dobandim, intelegand relatiile care le unesc.

Cred ca cercetarea poate garanta cd, chiar si pentru stiintele educatiei, putem spune ceea
ce afirma Albert-Lasz16 Barabasi in introducerea cartii sale ,,Linked, The science of networks”
(2004, p. 4), in care educatia se configureaza cu siguranta ca o retea complexa:

"Vestea buna este ca, de ceva vreme, oamenii de stiinta au invatat sa urmareasca modelul
interconectarilor noastre. Hartile lor arunca o noua lumina asupra urzarii universului nostru,
oferind provocari si surprize de neimaginat pana acum cdtiva ani.

Hartile detaliate de internet au dezvaluit hackerilor vulnerabilitatea sistemului; hartile de
raportare financiara §i proprietarii diferitelor companii au urmarit profilul puterii si banilor
din Silicon Valley, hartile interactiunilor dintre speciile din ecosisteme au creat imagini cu
impact distructiv uman asupra mediului; Hartile genelor care lucreaza impreuna intr-o celula
au permis noi descoperiri asupra mecanismelor cancerului.

Totusi, adevarata surpriza a venit atunci cand aceste harti au fost asezate una langa alta. Am
vazut cd, la fel ca oamenii care impartasesc schelete aproape indistingibile, diferitele harti
urmeaza o amprenta comund. O serie de descoperiri recente incredibile ne-au confruntat cu
faptul ca unele legi naturale de anvergura si incredibil de simple reglementeaza structura §i
evolutia tuturor retelelor complexe care ne inconjoara ".

Cercetarea efectuatd urmdreste sa defineascd posibilitatea s1 eficienta utilizarii
tehnologiilor ca instrument didactic.

in special, impactul pe care intentioneazi sa il aiba este de a inversa o logici care vede
tehnologia ca un subiect de predare, gandind-o ca tehnologie informationala sau electronica.

Cercetarea doreste sd provoace o dezbatere pentru o aplicare a conceptului de tehnologie
ca 0 capacitate de a descrie o arta.

Vrem sa incadrdm tehnologia revenind la sensul sdu, ceea ce i se atribuie termenului
grec derivat din grecescul ,,tékhne-logia”, literal ,,tratat sistematic despre o arta”.



O abordare care 1si gaseste radacinile in etica nicomacheeana in care Aristotel distinge
doua forme de actiune, praxis si téchn&: in timp ce prima are un scop, a doua este Intotdeauna
in slujba celuilalt, ca mijloc. In acest sens, ,,tehnica”, termen folosit adesea ca sinonim, nu era
diferit nici de artd, nici de stiintd, nici de nicio procedura sau operatie capabila sa obtina vreun
efect, iar domeniul sdu se extindea asupra tuturor activitatilor umane.

Contributia pe care intentionam sa o aducem este sa indicam care tehnologie, Tntr-un
sens larg, este integratd in procesele de invatare-predare.

Se doreste clarificarea faptului ca tehnologia nu este doar un ajutor pentru un rezultat
,mai bun” sau ,,mai putin efort” pentru un proces.

Tehnologia schimba abordarea proceselor si abordarea oamenilor asupra realitatii din
jurul lor, pentru a intelege si interactiona cu ea.

Impactul practic este de a include tehnologiile in predare si de a nu avea o sala de clasa
pentru tehnologii.

Cap. |. TENDINTE iN DEZVOLTAREA INSTRUMENTELOR SI TEHNOLOGIILOR
EDUCATIONALE

Pentru a analiza procesele de predare - invatare este esential sa ne referim la modul in
care gandirea functioneaza in procesele de constructie a cunostintelor.

In special, intrucit ne intereseazd procesele de predare sustinute si integrate de
tehnologi, este fundamental sa pornim de la modul in care constructia cunostintelor se
raporteaza la artefacte.

Aceastd perspectiva de abordare este esentiald pentru intelegerea existentiala a
Cunoasterii.

Sensul Cunoasterii este declinat in trei elemente fundamentale:

* Epistemologie
* Ontologie
* Etica

Conceptul de epistemologie, stiinta, si cadrul epistemologic de referintd devine
fundamental, in masura in care, in special in procesele de predare-invatare, cunoasterea a ,,cum
se fac lucrurile” nu ajuta mult decat daca se stie ,,ce sunt lucruri” (Gramigna, 2015).

Epistemologia influenteaza evaluarea studentilor, dar determind, de asemenea,
instrumentele utilizate Tn procesul de predare-invatare.

Acest nou mileniu, pentru cercetare didactica, este un santier de constructie deschis; un
domeniu de dezvoltare si cercetare care in acesti ani prezintd o mare varietate de idei si un
ferment al inovatiei.
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In tot acest set de idei si procese este posibil si se identifice cateva puncte fixe care si
tind seama de cercetarea didactica si de formarea profesorilor, actori ai procesului de predare-
invatare; profesorii care nu sunt invitati doar sa defineasca procesele educationale, ci si sd aduca
o contributie decisiva la definirea si crearea artefactelor cognitive, parte integranta a invatarii.

Suportul teoretic este conectat, desi derivat din punct de vedere al microteaching?, cu
teoria educatiei lui Bruner, asa cum a dezvoltat-o0 el pe la inceputul anilor '60.

Se poate afirma in acest context ca este posibil sa se faca sondaje asupra practicilor si
artefactelor profesorilor, pentru a-i face sa inteleaga sensul si obiectivul lor in timpul lucrului
la clasa si al studiului individual (Damiano, 2005).

=9

Este vorba de preluarea conceptului de ,,amintire stimulata” a experientei, in perspectiva
unei analize a practicilor didactice care folosesc artefacte.

Sunt practici didactice care se concentreaza pe reflectii care nu sunt ,,deasupra”, ci ,,in
interiorul” proceselor de predare si educatie

Un proces de invatare care explica gandirea tacitd a profesorului este o expresie a
»epistemologiei practicii”, asa cum este definita de Donald Schon, care afirma, de asemenea,
ca ,,in conformitate cu modelul rationalitatii tehnice, activitatea profesionala consta in solutia
instrumentald a problemelor facute riguros prin aplicarea teoriilor si tehnicilor bazate pe
stiinta".

Aceastda perspectiva defineste cercetarea ca directie si concentreaza atentia asupra
proceselor de mediere stabilite.

Procesele de mediere pot fi, de exemplu, obiecte culturale sau spatii fizice; in acest
context, ne vom ocupa de ajutoare si artefacte cognitive care apar intre actiunile profesorilor si
cele ale elevilor, actionand astfel ca un cadru de referinta pentru o actiune didactica constand
Tn modularea si utilizarea eficientd a acestor elemente.

Din aceste motive, specificitatea directiei de cercetare la care ne referim are
particularitati care o diferentiaza.

In particular, dezvoltarea cercetirii favorizeaza produsul, artefactul, pentru a imbunatiti
diferitele metode si diferitele procese de predare-invatare.

Aceastd perspectivd face posibila imbundtatirea diferitelor forme de predare in
consecinta directd a eficacitdtii pe care o demonstreaza in producerea invatarii, adica ,,eficienta

Termenul de microteaching a fost inventat de Kim Romney si Dwight Allen (Universitatea Stanford,
1963). Microteaching-ul s-a nascut ca o practica de instruire pentru profesori si ca instrument pentru
cercetarea pedagogicd. Microteachingul isi propune sd ofere profesorilor elemente pentru analiza
practicilor lor
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profesorului”, pentru a imbunatati procesele de invitare ale elevului, evidentiind in acelasi timp
abilitatile de planificare si maieutica ale profesorului.

Aceasta perspectiva a cercetarii didactice care reflecta modelul, derivat din metodele de
cercetare anterioare, isi concentreaza atentia asupra sensului actiunii didactice, scotdnd la
lumina asimetria caracteristica a relatiei educationale.

Aceastd linie de dezvoltare porneste, de asemenea, de la imbundtdtirea predarii
disciplinare si ajunge la o justificare a unei autonomii depline si distincte fatd de predare, ca
proces de mediere a cunostintelor.

Aceasta perspectiva deriva din evaluarea modelului propus, din cercetarile anterioare,
rezultatul unei simple analize a caracteristicilor predarii si derivat simplist din teoriile invatarii,
din punct de vedere psihologic si sociologic.

In acest context, este fundamental s subliniem inci o dati conceptul de cunoastere la
care se face referire.

Conceptul de cunoastere, care analizeaza procesul de predare-invatare nu este nici o
functie a ,,subiectului”, nici a ,,0biectului”, ci interactiunea constructivistd a ambelor
(Damiano, 2006).

Asistam asadar la o schimbare importantad in fundamentarea epistemologicad a simtului
cunoasterii de-a lungul céii deja larg identificatd in psihologie de Piaget si Vygotsky.

Cu aceste premise este usor de ajuns sd definim care sunt caracteristicile si rolurile care
sunt integrate n rolul profesorului.

In special, aceasti definitie a rolurilor si a caracteristicilor este justificati, deoarece daci
0 cunoastere ,,este construita printr-o interactiune complexa si neliniarda, o mediere care are
loc intre numeroase elemente si compusi - corporala, emotionald, afectivd, operationald,
cognitiva, simbolica [ ...] posibilitatea de a modela structuri autopoietice, derivati, dar relativ
autonome si auto-existenta ,,(Damiano, 2005).

Aceste reflectii au consecinta ca cei care predau nu pot evita sa se intrebe pe ei ingisi
despre cunostinte, formele sale, operatiunile sale, procesele sale de achizitie si artefactele care
0 transmit.

Pe de alta parte, cei care predau sunt chemati sa ia in considerare adevarata actiune n
procesul didactic; profesorul trebuie sa simtd un rol real si efectiv in calitate de cercetitor si
investigator in procesul educational.

Rolul de cercetator al profesorului este rezumat in trei puncte care descriu miscarea
facuta de ,.eficienta profesor* din anii '80: de la ,,Cunoasterea exista, trebuie doar aplicata,
instrumentele sunt acolo, doar folositi-le, cunostintele inceteaza sa mai fie ,, cercetare’ atunci
cand devine ,, interventie” la ,,Actiunea didactica este interpretarea productivd, instrumentele
sunt construite dupd predare, cunostintele teoretice sunt limbajul actiunii de a preda”
(Damiano, 2005).
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Intr-un domeniu de cercetare asupra artefactelor cognitive si definirea parametrilor
pentru evaluarea artefactelor cognitive, trebuie sa ludm 1n considerare si definitia unei ontologii,
constituirea realitatii.

Ontologiile, asa cum le cunoastem, sunt structuri de cunostinte difuze, formalizate de
catre comunitatea stiintifica prin limbaje de descriere semantica.

Structura ontologica oglindeste nucleele principale ale unui cadru conceptual impartasit
de o comunitate academica, faciliteaza recuperarea informatiilor valoroase si a materialelor de
invatare relevante si in acelasi timp 1si propune sa integreze dimensiunea formald a unui
domeniu al cunoasterii, definit de un set de concepte si relatii, cu dimensiunea conceptuala si
relationald care se dezvoltd in cadrul practicilor cotidiene de munca si studiu a diferitelor
comunitati de invatare si practica (Nadin si Rizzo, 2014).

In aceasta optica, ontologia are potentialul de a deveni un mediu multi referential de
sprijin la discutii si dialog intre lumea stiintifica si lumea didacticii.

In cadrul unei cercetiri® s-a constatat ci interactiunea cu mediul ontologic devine o
oportunitate de re-conceptualizare a propriei experiente traite si de identificare a solutiilor
optime pentru interventia in contexte didactice.

Aceasta cercetare si contextul ontologic sunt relevante pentru definirea parametrilor de
evaluare pentru artefactele cognitive, cadrul teoretic se refera in principal la ciclul ,,invatarii
experientiale” formalizat de Le Boterf (2000).

Punctul de plecare definit de aceasta cercetare este experienta traita de subiectul implicat
intr-un proiect sau intr-o situatie problematica sau pur si simplu angajat in executarea unei
sarcini.

In acest fel, evenimentele triite sunt transformate in povesti care trebuie povestite,
printr-un proces de sistematizare a evenimentelor, a variabilelor implicate, a succesiunii lor
logice si temporale si a sensului pe care 1l asuma pentru subiecti. Aceasta naratiune este urmata
de faza de conceptualizare a experientei, in care subiectul construieste scheme interpretative si
modele de actiune si artefacte de produs decontextualizate, adica structurile de sustinere si
invariabile care pot sustine si orienta situatia. Este o faza de ,,suspendare” in care subiectul pune
in aplicare o ,.strategie de distantare” (Fabbri, 1995) fata de situatie, pentru a construi o
reprezentare conceptuala care sd permita mai intai sa o inteleaga si ulterior sa actioneze in ea.

Trebuie sa prevenim si, definind parametrii care o evidentiaza, faptul cd educatia
tehnocratica nu Ti ajuta pe tinerii nostri sa construiasca instrumente de lecturd a complexitatii,
orientarile in lumea globald, cheile de citire a experientelor lor de viata (Graminia, 2015).

2 PRIN (Planul de cercetare de interes national) 2006-08 "Ontologii, obiecte de invatare si comunitéti de practici:
noi paradigme educationale pentru invatare electronica", responsabil national responsabil prof Luciano Galliani
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Cap. 2. TEHNOLOGIA CA RESURSA SI FACTOR DE RISC IN PROCESELE
EDUCATIVE

Dupa cum afirma Piaget, in tratatul sdu ,,Epistemologia geneticd”, ,,cunoasterea este un
proces de constructie continud”.

Abordarea analizei si definirea parametrilor pentru analiza artefactelor si a proceselor
de predare-invatare, care le completeaza trebuie sa tina cont de faptul ca cunoasterea noastra
despre realitate este o constructie individuala si sociala.

Cu aceasta presupunere, este fundamentala o adecvata practica constructivista pentru
predarea eficienta, o invatare care incorporeaza artefactele ca un suport, dar ca parte integranta
a procesului de constructie a invatarii.

Aceastd prima reflectie nu este doar o chestiune teoretica, Ci are mai multe implicatii
practice:
» da valoare disciplinelor considerate ca o constructie istorica; o constructie care atesta evolutia
relatiei omului cu lumea si nu ca 0 descriere obiectiva a realitatii;

» inradacinarea profunda si legitimarea diversitatii dintre culturi si posibilitatea de a evolua
propriile punctele de vedere;

* demnitatea si legitimitatea modelelor explicative ale elevilor, care nu pot fi interpretate in mod
simplist ca greseli si de care este necesar a se tine cont pentru a configura orice actiune
educativa;

* importanta negocierii constante a Intelesurilor si inutilitatea notionismului;
* dezvoltarea unei atitudini metacognitive si de reflectie care pune baza ideii invatarii constante
de-a lungul vietii.

Abordarea constructivista ofera un cadru teoretic din care sa extraga unele informatii
relevante cu privire la importanta invatarii, despre ce sa invatam si cum sa facem asta, ce
instrumente si artefacte sa folosim si, ca o consecinta importanta, ce trebuie sa evitam.

Daca cunoasterea este o constructie activa si personala de semnificatii prin mecanisme
de asimilare si acomodare, In concordanta cu istoria individuala, un profesor poate oferi
studentilor stimul si Tndreptare .

In acest sens, ar trebui si fie recuperat potentialului constructiv si creativ pe care Piaget,
Glaserfield si Scoala operationald 1| recunosc subiectulului in procesul de invitare. In Italia,
Alberto Munari si Donata Fabbri au folosit tezele de baza ale epistemologiei genetice, urmarind
sa combine acest punct de vedere cu paradigma complexitatii (Cosentino, 2002) si cu o abordare
hermeneutica si de negociere, in care subiectul trebuie sa se confrunte cu polisemia celor
enuntate pentru a decide, in functie de situatie si de sistemul personal de cunoasterea, asupra
carui sens este relevant, trebuind, de asemenea, sa impartaseasca aceasta cale cu alti subiecti.

Se spune in mod obisnuit ca ,,dacad ascult sau citesc uit, daca vad inteleg, daca fac
invat”
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In acest sens, invitarea prin practica poate fi inteleasd ca un proces de invitare care
solicita elevul sa se activeze, sa testeze, sa propunad ipoteze, sa critice si sa discute, spre
deosebire de un proces de invatare in care este vorba, in esenta, sa primeasca, sa pastreze si sa
stocheze.

Putem fi activi, reflectand la ceea ce am ascultat, comparand doua concepte, intrebandu-
ne, de exemplu, daca informatia este fiabila.

Activitatea privind constientizarea actiunilor proprii si a proceselor mentale implicate,
chiama Tn joc profesori si studenti: pentru primii este vorba despre a organiza oportunitati de
reflectie in activitatile propuse, pentru cei din urma - sa faca o reflectie metacognitiva privind
activitatea desfasurata.

Cap. Ill. DE LA CONSTRUCTIVISM LA METACOGNITIE PRIN INVATAREA
SEMNIFICATIVA

Tn societatea in care trdim este bine definit termenul ,lichiditate®, care comporta
transformari continue si complexe, care, printre altele, genereaza o schimbare a modului
cognitiv si de comunicare al individului.

In aceasta noua perspectiva sociala, viziunea constructivista a cunoasterii, in special cea
a constructivismului socio-cultural, ofera un raspuns astfel incat individul sa poata deveni
protagonistul responsabil pentru cresterea sa personald si sociala, printr-un angajament de-a
lungul intregii vieti.

Din perspectiva europeana, este competenta de a Invita sa inveti, care poate fi solicitata
prin cursuri de formare ,,centrate pe invatare”, atente la toate dimensiunile personalitatii
elevului: cognitiv, metacognitiv, practic-operational, afectiv-motivational si relational-sociala).
Este abilitatea care este alimentata in medii de invétare care imbunatatesc cunostintele naturale
a elevului si dau atentie rolului sau activ si bine gandit in procesul de constructie, co-constructie
si schimbul de cunostinte si sensuri. Sunt contexte ,autentice”, in care interactiunea
comunicativa si sociald are loc cu alti subiecti, dar si cu tehnologii.

Tehnologiile, de la cele mai traditionale la cele digitale si telematica, pana la
tehnologiile sociale moderne, sunt ,,parteneri intelectuali” care ajuta la gandire.

Clasa devine comunitatea dezvoltarii de cunostinte / knowledge-building community n
care toti membrii sunt implicati in sarcini autentice care Incurajeazd interdependenta, Invatarea
eficientd, inclusiv cunostinte formale, informale si non-formale.

Conceptul de invitare semnificativa s-a nascut In cadrul paradigmei constructiviste a
Cunoasterii si s-a dezvoltat Tn multe curente teoretice, inclusiv constructivismului socio-
cultural.

Cunoasterea este un proces de constructie de intelegere din partea subiectului, care
elaboreaza intr-0 maniera personala si partial arbitrara dobandita deja, senzatii si emotii.
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Acest proces insa, nu ramane limitat la sfera privata: prin constientizarea faptului ca si
un altul isi construieste cunostintele in mod subiectiv, el este orientat spre acceptarea si
intelegerea perspectivelor multiple (Gardner, 1994) prin forme de interactiune comunicativa.

Procesul de instruire abandoneaza logica de predare (teaching centered) in favoarea
invatarii (learning centered).

Profesorul nu mai este considerat un ,,diseminator de informatie”, (Varisco, 2002)
depozit de necontestat al cunoasterii universale, abstracte si decontextualizat. Este mai degraba
un facilitator, un mentor, un antrenor si consilier care indruma studentul sa recunoasca in mod
constient si sa redefineasca in mod reflexiv urzeala competentelor sale.

Dezvoltarea cunostintelor este o ,.intreprindere sociala*® fruct al comunicirii
interpersonale, dezbaterii si schimbului, in cadrul comunitatilor de apartenenta, a partajarii si
negocierii de sensuri exprimate de catre o comunitate de interpreti.

De aici modelul de invatare semnificativ acum impartasit pe scard larga in domeniul
educational, care il are pe David Jonassen? printre cei mai distinsi sustinitori.

Lui Jonassen ii datoram, cu o contributie in lucrarea Meaningful Learning with
technology din 2008, o definitie de invatare semnificativa pe baza unor atribute: activ
constructiv, intentionat, autentic si de cooperare.

Iatd deci ca in ,,societatea informatiei si a comunicarii®, care si-a gasit apoi punctul
culminant in ,,societatea cunoasterii®, se schimba radical modul in care oamenii elaborare a
informatiilor si de difuzare a cunostintelor.

Prin urmare, penru a putea contribui activ si constient la constructia cunostintelor,
individul trebuie sa fie capabil sa dezvolte meta-abilitati, care i1 permit, Intr-0 opticd europeana,
sa se miste cu constientizare reflexiva contexte tot mai putin reglementate.

Individul, insa, nu actioneaza niciodata singur. Pentru a raspunde eficient la nevoile din
ce In ce mai complexe si fluide ale societatii in care traieste, este necesar sd stim sa
interactiondm si sa cooperam cu subiectii sociali: ,,raspunsul competent trebuie sa fie un raspuns
in retea si nu doar un rispuns individual™®.

g, vyt

devine astfel o prioritate educationald in societatea cunoasterii complexe, flexibile si dinamice.

3

3 Termenul ,,intreprindere sociald” este folosit de R. Lesh, H. M. Doerr, in Dincolo de constructivism, LEA,
Mahwah, NJ, 2003

4 David Jonassen este profesor la Universitatea din Missouri, la Scoala de Stiintele Informatiei si Tehnologii de
invatare. Jonassen este un exponent al teoriei constructivismului, conform caruia cunostintele sunt obtinute prin
experienta personala printr-un proces de constructie

® Vezi Guy Boterf, Dezvoltarea abilitatilor individuale si colective. Actioneaza si reuseste competent.

Raspunsurile la 100 de intrebari, editie in limba italiana tradusa de M. Vitolo et alii, A. Guia Editore, Napoli,
2008
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Prioritate recunoscuta si de Uniunea Europeana care, in recomandarea abilitatilor cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii, considera ca transversald pentru toate abilitatile,
conceptul de a Invata cum sa Inveti.

Invitarea de a invita este un proces activ si intentionat, deoarece implica un angajament
constant de a organiza propriul bagaj cultural, identificand, alegand si folosind strategii,
metode, instrumente si surse de informatii si instruire, in functie de contextele operationale, de
timpul disponibil, de metoda personala de studiu si de lucru, de propriile nevoi si obiective.

Apare aici recunoasterea invatarii nonformale si informale, in masura sa contribuie,
alaturi de cele formale, la construirea si gestionarea competentei individuale si colective.

Prin urmare, este vorba de a crea la scoala contexte de invatare sociala semnificative,
dinamice, autentice, in care este ,,posibil sa transformam cunostintele care trebuie disciplinate
Intr-un proces de constructie si interactiune intre cunostinte stabile si competente lichide. [...]
In acelasi timp, impirtasirea proceselor de cunoastere cu altii intr-un parcurs colectiv de
constructie a cunoasterii, necesitd multiple perspective ale realitatii si, prin urmare, o atitudine
fatd de pluralism ca baza fundamentald pentru integrare si incluziune "(Spinelli, 2009).

Astfel, invatarea de a invata devine, de asemenea, invatare cooperativa, deoarece este
competenta prin care este posibil sa se dezvolte nu numai un act si o reactie, ci $i 0 cooperare
congtientd si responsabild, care alimenteazd pozitiv motivatia de a invata si faciliteaza
constructia si dezvoltarea abilitatilor colective.

Tn cadrul teoretic socio-cultural constructivist, mediile de invitare semnificativa in care
sa putem construi, sa co-construim si sa impartasim un model de cunoastere care tine cont de
caracteristicile societatii cunoasterii, pot fi sustinute de tehnologiile digitale, artefacte cognitive
si tehnologii de retea, inclusiv pe cele sociale emergente.

TIC (Tehnologia Informatiei si Comunicarii) poate deveni artefact, instrument,
instrument de invatare semnificativa, daca ofera elevilor oportunitati de a invata impreuna cu
tehnologii si nu de la tehnologii (Jonassen, 2008).

Tehnologiile, definite in mod corespunzator de Jonassen ca ,,instrumente de colaborare
/ collaboration tools”, pot promova colaborarea, cooperarea si distribuirea cunostintelor in
comunitdtile care construiesc cunostinte; pot face posibild si sustin procesele dialogice, prin
urmare conversatia, discutia, confruntarea productivd, negocierea sensurilor, construirea
consensului, implicand din angajamentul tuturor de a reflecta critic ntr-o perspectiva
»progresiva”, de imbunatatire de cunoastere.

Reteaua, web 2.0, artefactele cognitive gandite ca ,,parteneri intelectuali”, pot oferi
profesorului o contributie valabild la pregatirea mediilor centrate pe invatare, capabile sa
dezvolte ,,competenta” de a invata sa invete, fard a neglija tipicitatea formelor, stilurilor si a
contextelor de invatare ale copiilor si tinerilor de astazi.

In complexitatea societatii actuale, de fapt, viata de zi cu zi a studentilor este foarte
diferita de cea a adultilor. Daca viata de zi cu zi a acestora din urma este alcdtuitd din pre-
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tehnologii digitale si telematice sau in orice caz din tehnologii concepute in perspectiva
,migrantilor digitali”, cea a copiilor si tinerilor astdzi este Tmbogétitd de tehnologii. Jocurile
video, computerele, internetul, telefoanele mobile, tabletele si orice alt tip de dispozitiv similar,
sunt ,,vazute” de ,nativi digitali” multitasking, ca extensii fizice ale corpului, ca prezenta
normala si naturala in locurile unde traiesc, elemente constante incorporate simultan, spontan
si cu o naturalete extrema in practicile personale si sociale.

Prin urmare, tehnologiile digitale si de retea si tehnologiile sociale emergente trebuie
gandite ca instrumente capabile sa rupa barierele tehnologice si economice, sa rupa decalajul
digital care este cauza diviziunii cunoasterii / knowledge divide, pentru globalizarea eficienta a
cunostintelor, pentru un acces constient la informatii.

Cap. IV. SISTEME DE REPREZENTARE A CUNOASTERII: O EXPERIENTA DE
REPREZENTARE A UNEI ONTOLOGII

Dezvoltarea tehnologiilor, difuzarea lor si afirmarea modelelor pedagogice
constructivist-sociale au determinat dezvoltarea resurselor educationale interactive si
multimedia.

Acest spectru larg de resurse si obiecte de invatare reprezintd un atu pretios pentru
studenti si profesori; in mod particular, profesorii pot utiliza aceste resurse pentru a personaliza
procesele de predare-invatare, atat in clasa, cat si pentru studiu individual.

In general, ne vom referi la conceptul de obiect de invitare / Learning Object (LO),
inteles asa cum il defineste Wiley'®, ca orice tip de resursa digitald care poate fi folosita si
reutilizatd pentru a sprijini invatarea.

Pentru a putea cataloga si defini sintaxa si semantica schemelor descriptive ale LO au
fost multe propuneri, dar le lipseste o bibliografie completa si actualizata; cu toate acestea, in
literatura de specialitate au fost propuse modele de clasificare taxonomica a obiectelor
educationale (Convertini si colab., 2006; Redeker, 2003).

Printre ele, una dintre cele mai cunoscute a fost definita pe baza identificarii diferitelor

caracteristici ale LO-urilor, precum numarul de elemente combinate si tipul de obiecte continute
(Wiley 2000).

Prin urmare, in evaluarea artefactelor cognitive digitale si a LO, vom gasi, prin urmare,
si evaluarea a ceea ce se numeste in general ,,software educational”.

Prin software-ul educational, asa cum este bine sintetizat de Garavaglia’, intelegem un
program aplicativ care cuprinde continuturi educationale organizate in conformitate cu un

6 David A. Wiley este directorul academic al Lumen Learning, educator la Creative Commons. Lucrarea lui
Wiley pentru continut deschis, resurse educationale deschise si comunitati informale de invétare online.

7 Andrea Garavaglia este profesor asociat la gruparea de pedagogie, la Departamentul de Stiinte Umane pentru
Instruire ,,R. Massa de la Universitatea din Milano-Bicocca si preda Tehnologii de instruire si metode si tehnici
de instruire media. Este coordonatorul tehnico-stiintific al LISP - Laboratorul de Calculatoare de Experimentare
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design orientat cdtre atingerea obiectivelor specifice de invatare in diferitele discipline de
studiu.

Dar, dupi cum specifici intotdeauna Garavaglia®, mai corect un software educational
este un program specific pentru predarea diferitelor discipline de studiu.

Avand 1n vedere aceasta specificitate pentru evaluarea calitdtii unui software
educational, este necesar sa se ia In considerare nu numai aspectele tehnice, dar mai ales toate
aspectele legate de:

» metode/modalitati de comunicare
* continut propus

* posibilitatea activarii proceselor de invatare semnificativa in conformitate cu metode active si
personalizate.

Exista diferite metode si instrumente pentru evaluarea LO, dar care sunt aplicabile, in
general, artefactelor cognitive interactive si multimedia.

Tn special, ne vom referi la modelele:
* LOEM (metoda de evaluare a obiectelor de invatare (Learning Object Evaluation Metric)
* LORI (Instrument de evaluare a obiectelor de invatare (Learning Object Review Instrument)

Modelul LOEM a fost dezvoltat de Kay si Knaack in 2008 pe baza multor cazuri
considerate pozitive de modelele anterioare.

Definirea criteriilor std la baza intentiei explicite a autorilor de a privilegia calitatea
activitatilor constructiviste in care utilizatorul este capabil sa controleze suficient procesul si sa
fie asigurat un nivel adecvat de interactivitate. Potrivit autorilor, un LO de calitate ar trebui sa
asigure oportunitatea de a participa la activitdti deschise si bogate si sda nu ingradeasca
utilizatorul pe cai de invatare prescrise si inchise (Brown, Voltz, 2005).

Categoriile de calitate utilizate pentru proiectare vizeaza aspectul, personalizarea,
calitatea graficii si accentul pe conceptele cheie.

Utilizabilitatea se masoara pe baza usurintei de utilizare, claritatea instructiunilor de pe
ecran si de navigare.

Sistemul LORI (Learning Object Review Instrument) a fost propus de Nesbit si Belfer
n 2004.

Pedagogica si se ocupa cu tema invatarii si a noilor media, cu un accent special pe medii de invatare, metode de
predare, proiectarea si evaluarea sistemelor de instruire.

8 Robin. H. Kay si Lieset Knaack, Facultatea de Educatie, Institutul de Tehnologie al Universitatii din Ontario,
2000 Simcoe St. North, Oshawa;
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Instrumentul LORI a fost testat pe o populatie mica de adulti (Krauss & Ally, 2005;
Vargo si colab., 2003), dar, din pacate, nu a fost posibil sa se valideze instrumentul pentru toate
criteriile specifice luate Tn considerare.

Instrumentul a suferit mai multe revizii, ultima fiind versiunea 1.5. Pentru fiecare articol,
evaluarea este exprimata printr-o scala Likert de 5 moduri, de la 1 = Scazut la 5 = Mare si este
luatd in considerare si alegerea NA = neaplicabila.

Pentru ambele modele, si, in general, in analiza instrumentelor interactive si multimedia,
accesibilitatea si capacitatea de utilizare sunt elemente de analizat.

In comparatie cu evaluarea artefactelor cognitive, este de asemenea interesanti
elaborarea de ghiduri privind ergonomia interfetelor.

Prin urmare, este important sa avem si instrumente de testare, in special a utilizabilitatii
prin care se intelege satisfactia utilizatorului.

Pentru teste de utilizare, in special pentru interfete, facem referire la cele 10 euristici ale
lui Nielsen®.

In aceasta panorama este evident ci activitatea proiectantilor didactici si a profesorilor
este foarte complexa si poate aduce beneficii semnificative din disponibilitatea unor surse de
informatii bogate in care informatiile necesare sunt disponibile, astfel Tncét sa poata fi selectate
resursele didactice cele mai potrivite cu privire la caracteristicile contextului formativ in care
isi desfasoara activitatea.

In acest sens, desi cu diferente incontestabile, cele mai raspandite modele de design
educational din literatura de specialitate par a impartasi definitia a patru faze principale:

* proiectare;

* realizare;

» distribuire;

* monitorizarea / validare

Informatiile despre modelul pedagogic, strategiile si tehnicile de predare nu sunt
reprezentate in modelele descriptive, dar trebuie introduse pentru o evaluare corectd a
artefactelor cognitive

In concluzie, se observa ca, in ciuda aparitiei tehnologiilor web ale modelelor de
invatare constructivist-sociald, modelele descrise mai sus nu par incd adecvate pentru a
reprezenta dimensiunea sociald, colaborativa si participativd in procesele de construire a
cunostintelor, ramanand substantial ancorate la o conceptie a continutului si a resurselor
didactice care asigurd o transmitere mai mult sau mai putin rigidd a continutului de la profesor

9 Jacob Nielsen este scriitor, orator si consultant. Detine un doctorat in interfata de utilizator si design de
computer la Politehnica daneza. Nielsen a lucrat in Bellcore, IBM si ca cercetator principal la Sun Microsystems
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la student, din acest motiv, definirea parametrilor nu trebuie doar sa masoare ci si sa stimuleze
aceastd dimensiune de proiectare.

Cap. V. TEHNOLOGIA CA FACTOR PENTRU IMBUNATATIREA INVATARII;
DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DE INVATARE PRIN UTILIZAREA
INSTRUMENTELOR PENTRU STRUCTURAREA CUNOSTINTELOR  SI
EVIDENTIEREA DATELOR

Cercetarea structurata si implementata are ca tema centrala utilizarea tehnologiei pentru
a sprijinirea proceselor de predare-invatare.

Tn particular, tema centrald este modul in care dezvoltarea tehnologica caracterizeaza
puternic fiecare sectiune din viata oamenilor.

Foarte des observam schimbarile care evidentiazd problemele care au generat sau
imbunatatit stirile. Daca tehnologia intrd in procesele de predare-invatare, este cu siguranta
necesara evaluarea problemelor si potentialul de a adauga valoare.

Pe scurt, tema centrald este, prin urmare, modul de integrare a unei tehnologii care
patrunde deja in viata oamenilor, Tn special a tinerilor.

Atat partea teoretica cat si partea practica a acestei lucrari se referd la un con de
tehnologie ca un tratat asupra unei arte, pentru a vedea care sunt logicile implementate si induse
de noile tehnologii.

Toate acestea pentru ca nicio tehnologie noua nu le-a inlocuit pe cele anterioare, ci le-a
integrat si le-a incorporat adesea din punct de vedere logic, chiar si functional.

Prin lumea educatiei in medii formale, informale sau nonformale, dorim sa reflectam
asupra modului n care putem stabili un cerc virtuos care incepe cu instruirea profesorilor pentru
proiectarea si implementarea proceselor eficiente si virtuoase din punct de vedere cognitiv.

Scopul cercetarii este, prin urmare, sa porneasca de la ,,impresiile” modului in care
tehnologia a influentat procesele de invatare a predarii, pentru a evidentia care este potentialul
tehnologiei in predare.

e, vyt

riscurilor percepute, atat reale cét si ipotezate.

Tehnologiile sunt adesea vazute din punctul de vedere al unei mode sau al unei tendinte
la care trebuie sa aderam, dar nu este posibil sd ne imaginam ca exista un efect pur si atractiv
al tehnologiilor.

Reflectia care a ghidat cercetarea este ca tehnologia trebuie consideratd din punct de
vedere functional ,familiar” pentru studenti, astfel incit depasind un fel de obstacol
instrumental putem exploata cresterea potentialului cognitiv de invatare eficienta.
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Prin urmare, obiectivul cercetarii nu este un impediment pentru o tehnologie specifica,
adesea identificata cu un instrument hardware sau software, ci subliniaza posibila imbunatatire
a proceselor de invétare.

Cercetarea incearcd sd indice o cale de formare a profesorilor in analiza si utilizarea
tehnologiilor si utilizarea lor in procesele de formare.

In particular, obiectivul este de a sublinia conceptele de interactiune, conexiuni
multimedia si logice ca indicatori ai eficientei educationale a unei tehnologii.

Scopul practic final este asigurarea ca instrumentele si tehnologiile intra in scoald ca
instrumente educationale intr-un mod organic, care sa le permitd sia devina mai eficiente in
formarea lor.

In practicd, se incearca garantarea ci marea stratificare a informatiilor cu care elevii
trebuie sa se confrunte, sa fie transformatd intr-un model de invatare pentru analiza
continuturilor pentru formare continua si care sa includa toti anii si mediile in care o persoana
va trai.

Cercetarea, care porneste de la ipoteza si dovezile sociale ale utilizérii si influentei
tehnologiei 1n viata de zi cu zi, este impartita in 2 puncte care actioneaza ca o piatra de temelie
pentru reflectii si definirea interventiilor practice:

« tehnologia a schimbat stilurile cognitive si a evidentiat limitele si potentialul relatiei persoana-
tehnologie-cunoastere; aceastda prima parte s-a dezvoltat printr-o cercetare exploratorie a
sentimentelor profesorilor in legatura cu schimbarea stilurilor cognitive ale elevilor lor;

» tehnologia este o parte integrantd a vietii copiilor si ei folosesc tehnologia ca un mod
privilegiat de acces la instruire, aceastd a doua parte este dezvoltatd odatd cu introducerea
tehnologiilor specifice Tn parcursul didactic.

Acest nou mileniu, pentru cercetare didacticd, este un santier de constructie deschis; un
domeniu de dezvoltare si cercetare care in ultimii ani a prezentat o mare varietate de idet si un
ferment al inovatiei.

In tot acest set de idei si procese este posibil si se identifice cateva puncte fixe care tin seama
de cercetarea didactica si de formarea profesorilor, actori ai procesului de predare-invatare;
profesorii care nu sunt chemati doar sd defineasca procesele educationale, ci si sa aducad o
contributie decisiva la definirea si crearea dispozitivelor, resurselor sau tehnicilor cognitive, ca
parte integrantd a invatarii.

Suportul teoretic este conectat, desi derivat din punctul de vedere al microteaching-ului,
cu teoria educatiet lui Bruner, dezvoltata inca de la Inceputul anilor '60.

Kim Romney si Dwight Allen (Stanford University 1963) au inventat termenul de
microteaching. Microteaching-ul s-a nascut ca o practica de instruire pentru profesori si ca
instrument de cercetare pedagogica. Microteaching-ul isi propune sa ofere profesorilor
elemente pentru analiza practicilor lor didactice, pentru a le oferi ,,oportunitatea de a dobandi
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tehnicile si abilitatile necesare pentru o performanta cat mai bund a profesiei” (Allen si Ryan,

1974, p.29) si, de asemenea, pentru a ,,extinde foarte mult dimensiunea feedback-ului” (ibidem,
p. 26).

Se poate spune ca, In acest context, este posibil sa se efectueze sondaje asupra practicilor
si artefactelor profesorilor, pentru a—i face sa inteleaga sensul si obiectivul lor in timpul
activitatilor de la clasa si a studiului individual (Damiano, 2005).

=9

Este vorba de preluarea conceptului de ,,amintire stimulata” a experientei, In perspectiva
unei analize a practicilor didactice care folosesc resurse sau dispozitive tehnice; practici
didactice centrate pe reflectii care nu sunt ,,peste”, ci ,,in cadrul” proceselor de predare si
instruire.

Cercetarea in educatie poate fi definitd, in mod clar si precis, ca o investigatie
sistematica si riguroasd; un sondaj care 1si propune sa aprofundeze, sd creasca sau sa testeze
complexul de cunostinte, teorii, documente, legi inerente unei discipline specifice.

Definitia termenului de cercetare devine cheia cu care sunt analizate datele, a
metodologiilor cu care informatiile deriva din date, adica sunt determinate relatiile existente
ntre date.

Dezbaterea epistemologica care se dezvoltd tot mai mult tinde sd evidentieze o
dimensiune, o conceptie a cercetarii care aratd, printre altele, trasaturi specifice si motive
inspiratoare, tendinta instinctivd catre probleme, o explorare gratuitd cu trasaturi de
»serendipitate” si cu accent asupra complexitatii abordarilor.

Prin serendipitate, ne referim la capacitatea de a detecta si interpreta Tn mod corect un
fenomen care apare complet aleatoriu in timpul cercetarii stiintifice orientate catre alte domenii
de investigare.

Logica acestei cercetari accentueaza relatia profunda dintre procesele mentale si
constructia cunoasterii subiectilor si a proceselor care au loc in jurul acestora; procese si
fenomene care pot fi naturale sau sociale.

Aceastd prima reflectie evidentiaza imposibilitatea unui proiect si implementarea si
realizarea ulterioard a unui proiect de cercetare care porneste de la rezultate predefinite,
deoarece cercetarea se hraneste cu dorinta de a testa ipoteze, care pot fi gresite, in cercul virtuos
continuu de cautare a modelelor si realitatea tot mai pretabila la analiza proceselor sociale,
naturale si interne ale individului.

Prin urmare, o cercetare care se bazeaza pe convingerea ca eroarea este o reelaborare,
in cheie stiintifica ea poate exprima un aforism al lui Rabindranath Tagore ,,Daca inchideti usa
tuturor erorilor, adevarul va ramane in afara acesteia”.

Cand vorbim despre cercetare educationald si in domeniul pedagogiei, putem aplica o
clasificare care implicd pozitionarea metodelor de cercetare in doud macro-arii, si anume
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metode calitative si metode cantitative, chiar daca in literaturd putem folosi cele doua tipuri de
investigatie folosind o abordare integrata (Saukko, 2005).

INTREBARI DE CERCETARE

O reflectie si 0 dezbatere atat de ampla care implica multe discipline, cum sunt stiintele
pedagogice, care trec prin inginerie si psihologie, nu numai ca trezesc interes, ci si nevoia de a
pune intrebari, dacd si cum aceste tehnologii ,,interactioneaza” si ,,conditioneaza” proceselor de
predare-invatare.

Nu poate fi ignorat faptul ca, desi nu in mod sistematic, invatarea formald, nonformala
si informala nu poate fi gandita fara influente ,,tehnologice”.

Interesului acestei lucrari este cu sigurantd formal, dar sunem constienti ca astazi mai
mult decét oricand, non-formalul si informalul fac parte din viata fiecaruia si mai ales a tinerilor,
carora le sunt Tmprumutate multe comportamente si stiluri cognitive pe care aceste tehnologii
le ,,sugereaza“.

Din aceasta imagine de ansamblu, obiect al multor analize, observate din diferite puncte
de vedere, se obtine o descriere a perspectivei BYO.

Aceastd evolutie a tehnologiei si a tendintelor in utilizarea acesteia, precum si a
reflectiilor metodologice, aduc tehnologiile educationale la o abordare de design BYOD sau
BYOT (luati-va dispozitivele sau aduceti-va tehnologia/Bring Your Own Tool), dar cu o
perspectiva interesantd BYOB (aduceti-va comportamentul/Bring Your Own Behavior), asa
cum a fost analizat de mai multi autori care au abordat utilizarea tehnologiilor si invatarea intr-
o lume digitala (Boldascio, 2015; Craig, 2018).

Cercetarea si experimentarea in faza de dezvoltare iau in considerare faptul cd, desi
inovatia deriva din interactivitatea instrumentelor, pe de altd parte are acum avantajul
interactiunii si al conectivitdtii, un potential care trebuie totusi sa fie transparent in comparatie
cu dispozitivul utilizat de cétre elev.

BYOD sau BYOT inseamna ,,add-ti dispozitivul” si este o filozofie ndscuta in companie
ca politica care vizeaza sa permitd angajatilor sd acceseze informatiile companiei folosind
calculatoarele, smartphone-urile si tabletele proprii.

Aceasta politica are nu numai un impact economic si politici de securitate, ci si in faza
de proiectare, in care definitia instrumentelor este necesara pentru a implementa aplicatii care
pot fi utilizate cu acelasi potential in medii de utilizatori diferite, atit pentru sistemul de operare
cat si pentru pentru dispozitiv.

BYOD nascut intr-un mediu corporativ cu scopul principal de reducere a costurilor are
avantajul incontestabil de a permite oamenilor sa continue sa foloseasca un obiect tehnologic
pe care 1l cunosc si sa il foloseasca in mod competent.
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Logica BYOD in scoala si educatie in general va permite sa impartasiti materiale si sa
mentineti un continuu intre munca la clasa, acasa si oriunde altundeva unde puteti accesa date
si informatii.

Desigur, atat din punct de vedere tehnologic, cat si metodologic, o abordare BYOD
poate avea avantaje si dezavantaje, Insd o planificare si 0 Structurare atentd ne permite cu
siguranta sd profitam la maxim de avantajele pe care BYOD le aduce.

In special, se poate remarca faptul ci astizi dispozitivele mobile si serviciile de succes
au doud caracteristici comune: sunt intuitive si rapid de utilizat si dacd nu intelegeti cum sa
finalizati o sarcina 1n cateva secunde, cautati, descarcati, incercati o altd aplicatie; toate acestea,
pe langa faptul ca profita de abilitatile elevilor de gimnaziu, imbunatitesc experienta
utilizatorului in clasa

Intrebarile fundamentale care actioneaza ca o urzeald si un filigran pentru cercetare si
care provin din reflectiile facute pana acum pot fi rezumate in 3 intrebari / reflectii:

1. Cat de multa tehnologia a schimbat sau a influentat stilurile cognitive ale tinerilor in general
si in special ale elevilor de gimnaziu? Daca utilizati tehnologii hardware si software pentru a
structura subiectele invatate si tehnologii care pot detecta experimental datele, creste nivelul de
invatare?

2. Céat de mult utilizarea tehnologiilor integrate in procesele de invatare-predare le modifica
dezvoltarea si care sunt avantajele / dezavantajele acesteia? Tehnologiile introduse prin
instrumentele didactice schimba si in ce masura nivelul de invatare prin modificarea modului
de procesare a informatiilor.

3. Cum si cat de mult utilizarea artefactelor cognitive imbunatateste abilitatile de invatare si le
permite elevilor de gimnaziu sd dobandeasca noi abilitati. Prin Tncorporarea instrumentelor
fizice si a artefactelor cognitive Intre instrumentele de predare, au crescut abilitdtile
transversale, ceea ce face posibila vizualizarea tehnologiei ca o abilitate aplicabila oricarui
mediu de invatare.

Referindu-ne la intrebarile de cercetare, este bine sa specificdm ce se intelege prin
anumiti termeni care caracterizeaza aceste intrebari.

Mai ales cand vorbim despre relatia dintre tehnologii si stilurile cognitive, ne referim la
problemele legate de analiza campurilor cognitive si de modificarea cognitiva.

De fapt, obiceiurile sunt ,,cdi cognitive” (Cussins A., 2002, p. 651-658), modele
comportamentale experimentale cu care ne raportdm la lume, ele sunt modele de invatare care
presupun puncte vizuale. Aceste cdi contureaza limitele si potentialul campului cognitiv.

Tn particular, intrebarea este daci rezolvarea problemelor poate fi definiti ca o abordare
didactica care vizeazd dezvoltarea, la nivel psihologic, comportamental si operational, a
capacitatii de solutionare a problemelor.
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In cele din urma, achizitia de noi abilitati se referd, pe langa abilitdtile de analiza si
sinteza, la acele abilitati de structurare a artefactelor care pot ajuta in procesele de rezolvare a
problemelor, abilitati reutilizabile in diferite domenii si nu numai educationale.

Aceasta ridica o intrebare suplimentara:
* Poate fi integrata tehnologia atat ca ajutor didactic, cat si ca instrument de imbunatatire a
invatarii?

Pentru a identifica si a defini mai bine ce inseamna sda punem aceste trei intrebari de
cercetare, care reprezinta, de asemenea, o reflectie in domeniul cercetarii educationale Tn ceea
ce priveste domeniul de studiu si investigarea acestei teze, trebuie sd definim scopul si
obiectivele fiecarei Intrebari.

Prima intrebare se refera la tehnologii si stiluri cognitive, concentrandu-se pe elevii de
gimnaziu:

« scopul de a intelege care este, daca este cazul, influenta tehnologiilor care patrund in viata de
Zi cu zi si trec prin fiecare faza a vietii, pe stiluri cognitive; daca si cum le modifica;

» obiectivul este de a identifica cheile de interpretare si instrumentele care permit corectarea
distorsiunilor si exploatarea potentialului pentru a permite copiilor sa ajunga la stiluri cognitive
eficiente.

Intrebarea care rezulta, in particular, in ce masura utilizarea tehnologiilor integrate in
procesele de invatare-predare aduce avantaje si dezavantaje:

* scopul de a intelege daca si cum utilizarea tehnologiilor introduce schimbari in procesele de
planificare a activitatilor de predare si schimba timpul si rolurile pe care elevii si profesorii le
joacd In mediile formale de invatare;

+ obiectivul definirii metodologiilor si proceselor pentru proiectarea si dezvoltarea cdii de
invatare Tn medii formale de formare.

Ultima intrebare se refera la utilizarea artefactelor de catre studenti si la constructia lor

ntr-o perspectiva de invatare a continutului prin capacitatea de a intelege conexiunile de date
care genereaza cunoastere.

Aceasta intrebare de artefact are:

* scopul intelegerii contributiei artefactelor (atat software cat si hardware) la imbunatatirea
invatarii, ca aplicatie a gandirii constructiviste;

* scopul de a defini tipurile de artefacte care duc la o imbunatatire a abilitatilor de invatare si la
dobandirea de abilitdti; In special abilitati de rezolvare a problemelor, deoarece analizdm in
contextul roboticii educationale si este interesant de vazut in domeniul Invatarii automate.
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SCOPUL SI OBIECTIVELE CERCETARII

In acest context, se poate spune ci vorbim de cercetare aplicati, deoarece isi propune sa
identifice solutii practice si in contextul specific al invatarii formale si modul Tn care
tehnologiile si dispozitivele cognitive sunt un ajutor pentru procesele de Invatare-invatare.

Obiectivul principal nu este cu siguranta sa progreseze intr-o cunoastere teoretica, ci sa
faca ,,fructuoase” cunostintele ,teoretice” legate de relatiile pentru dezvoltarea de instrumente
care pot fi integrate in domeniul tehnic al tehnologiei respective.

Aceasta cercetare, din punct de vedere teoretic, se bazeaza si pe reflectia lui Dewey
(1938) asupra problemei dintre stiinta pura si stiinta aplicata, reflectie care poate fi rezumata:

1. cunostintele si ideile sunt rezultatul unei metode inteligente urmate de oamenii care
interactionau cu mediul;

2. stiinta in sens tehnic este o elaborare formald a operatiilor zilnice. Sensul sdu nu poate fi
inteles decat tinand cont de relatia sa cu atitudinile si procedurile care pot fi utilizate de toate
persoanele ndscute cu capacitatea de a actiona inteligent;

3. bunul simt este relativ si consta att in atitudini stiintifice, cat si non-stiintifice.

Scopul analizei si identificarii posibilelor solutii practice pentru utilizarea artefactelor
cognitive, de la aplicatii la robotica educationald, este cu siguranta un vast orizont de cercetare
care are un numdr ,,rezonabil” de obiective in lucrarea de dezvoltat.

Tn rezumat, 3 sunt obiectivele cercetarii:

1. testarea unei ipoteze: utilizarea tehnologiilor interactive si a artefactelor cognitive ca
instrumente didactice permite cresterea nivelului de invatare; in plus, utilizarea tehnologiilor ca
efect secundar permite generarea proceselor de colaborare (dinamica relationald) in raport cu
utilizarea tehnologiilor in sine.

2. obiectiv nomotetic: definirea parametrilor care evalueaza eficacitatea didactica a artefactelor
cognate, de asemenea ca o extensie a conceptului de obiecte de invatare si inclusiv a metodelor
de roboticd educationala si de a defini regulile conform cérora acesti parametri pot fi folositi
pentru clasificarea prin utilizare si efecte cognitive ale artefactului.

3. obiectiv metodologic: pornind de la catalogarea tehnologiilor precum cea creatd de roata
pedagogica, intentionam sa identificam ce tipuri de tehnologii pot fi integrate in procesul de
predare, atat din punct de vedere al invatarii, cat si din punctul de vedere al metode de predare.

IPOTEZA CERCETARII

Cercetarea dezvoltata porneste de la presupunerea generalda ca tehnologia este
inrddacinata si interconectatd cu actiunile normale ale oamenilor. Porneste de la ipoteza
generala ca n realitatea de zi cu zi, tehnologia este o parte fundamentala si caracterizanta.
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Tehnologia, dupa cum se raporteaza la al 15-lea recensamant al populatiei italiene
efectuat de Istat (Institutul National de Statistica) este puternic Inradacinata in viata populatiei
italiene. Fiecare familie este echipata cu dispozitive si conexiuni la retea, instrumente ,,fixe” si
portabile, iar acest lucru determina comportamente sociale si relationale.

Tehnologia are o influenta puternica asupra dinamicii sociale, relationale si economice,
facandu-si simtitd puternic influenta asupra stilurilor si abordarilor cognitive ale lumii din jurul
nostru.

Aceste reflectii care subliniazd modul in care importanta tehnologiei si influenta sa
evidentd asupra proceselor socio-economic-relationale si a stilurilor cognitive pot fi rezumate
dupa cum urmeaza:

« Elevii, printr-o utilizare constienta si orientata a tehnologiei, sunt in masura sa evidentieze
modul in care putem creste abilitatile de invatare. Cum, din punct de vedere structural, sa ne
imaginam tehnologiile ca parte integranta a parcursului de crestere a elevilor. Introducerea
tehnologiilor (software) mediate de dispozitive si dezvoltate prin hardware-ul aplicatiei (de
exemplu electronic) n procesele de Invatare-predare conduc la o Imbunatatire a nivelului de
invatare. Nivelul de invatare a crescut printr-o imbunatatire a dezvoltarii abilitatilor analitice si
de sintezad bazate pe tehnologie. Aceasta implicd un program de cercetare care incorporeaza
structural tehnologii pentru studiul, invatarea si comunicarea continutului educational.

Ipoteza generala: utilizarea tehnologiilor care dezvoltd interactivitatea si prezintad

nivelul de invatare, dezvoltand abilitati de analiza si sinteza.

Interactivitatea ca atitudine indusa, stimuleaza pro-activitatea si participarea elevilor la
procesele de construire a cunostintelor. Accesibilitatea si capacitatea de utilizare ca perceptie
indusa de tehnologii vor activa corespunzator includerea elevului, atat din punct de vedere
relational si didactic, Cat si o perceptie a invatarii ca fiind pozitiva. O perceptie pozitiva care nu
este strict functionala, ci o metoda de legatura cu lumea din jurul nostru.

Prin nivel si capacitate de invatare, ne referim la stapanirea cunostintelor in discipline,
limbi si instrumente adecvate, abilitati operationale si abilitati de cautare a informatiilor, analiza
sl sinteza.

Prin urmare, masura ia in considerare si gradul in care elevii pot analiza si sintetiza
subiectele cu care se confrunta, cunostintele pe care sunt chemati sa si le asume.

Ipotezele conduc la definirea programului de interventie care functioneazd pentru
integrarea tehnologiilor in procesele de invatare. A preda intr-un mediu formal in care
interactivitatea, accesibilitatea si capacitatea de utilizare duc la definirea unor ipoteze de
cercetare mai specifice.

Tn particular, ipoteza generala poate fi respinsa:
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1. cu interactivitate, vor fi activate: principalul avantaj al instrumentelor digitale, nivelul de
proactivitate si participarea activa a studentilor la procesele de predare; aceasta prima reflectie
duce la ipoteza ca utilizarea tehnologiilor si instrumentelor pentru structurarea, comunicarea sl
colectarea informatiilor, creste nivelul de Invatare si dezvolta un sistem eficient de relatii pentru
o0 participare activa la constructia de cunostinte;

2. cu accesibilitate, va interveni la includerea fiecarui student, si din punct de vedere al
instrumentelor de studiu; sa ipotezam ca introducerea de tehnologii care trebuie sa fie accesibile
reduce dificultdtile in utilizarea instrumentelor didactice si favorizeaza procesele de dezvoltare
a competentelor individuale;

3. cu capacitatea de utilizare, va implementa dotarea invatarii cu experienta pozitiva care duce
la 0 experienta continua de curiozitate endemica; pe baza acestor reflectii ipotizam ca utilizarea
tehnologiilor masurabile in termeni de satisfactie, induce stiluri de invatare ale acelorasi
tehnologii vazute ca instrumente transversale si nefunctionale conectate la procesele cu actiune
unica.

Din aceastd ipoteza generala, Se nasc alte doua care se refera in mod special la domeniile
formale de formare, carora le vom acorda atentie, dar si informale si nonformale, care reprezinta
adesea principalele medii 1n care traiesc copiii:

« tehnologia este un ajutor valid pentru Invatarea si perceptia lumii din jurul nostru ca un set de
relatii; introducerea sistematica a tehnologiilor in procesele de predare-invatare permite sa se
prevada invatarea organicd. O invdtare pe care cunoasterea structurilor logice a cunostintelor
invatate o face permanentd in bagajul elevilor; prin urmare, schimbarea paradigmelor modelelor
de invatare.

» tehnologia trebuie sa urmareasca sa fie din ce in ce mai transparentd fatd de utilizator, ceea ce
0 face accesibila si utilizabila pentru cunoastere; introducerea tehnologiei in procesele de
predare-invatare ne permite sa observam o utilizare constienta a tehnologiilor si integrarea lor
activa 1n procesele de formare continua cu care elevii vor trebui sd se confrunte.

Din acest motiv, cercetarea isi propune sa se asigure ca prin tehnologii, intelese ntr-un
analiza si determinarea retelelor logice care constituie cadrul pentru toate actiunile practice si
abstracte.

Ne propunem sa evidentiem modul in care tehnologiile multimedia si digitale au un
avantaj real, interactivitate care permite sa imbunatatirea abilitatilor ce permit invatarea activa.

Presupunerea cercetarii consta in faptul ca utilizarea tehnologiilor, atat sub forma de
artefacte cognitive, existente sau care trebuie construite, cat si sub forma de aplicatii digitale,
reprezintd o valoare adaugata atat in procesul de Invatare, cat si in procesul de ,,socializare” si
dezvoltarea competentelor pentru munca de colaborare.

Aceste reflectii si ipotezele de cercetare realizate se refera la studentii din invatamantul
secundar (intre 11 si 14 ani) si la procesele de predare-invatare aferente.
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Din acest punct de vedere, ipoteza generala este aceea ca tehnologiile, datorita
capacitatii lor de a genera interactiune si pervasivitatea lor in viata copiilor, reprezinta un mod
privilegiat pentru un proces de predare-invatare din ce in ce mai eficient.

Nu trebuie sa ignoram mediul social si tehnologic in care copiii se gasesc invaluiti Tn
planificarea unei cai de invatare.

Doua ipoteze secundare principale sunt asociate cu aceasta ipoteza principala:

1. instrumentele si dispozitivele sunt transparente pentru elevii de gimnaziu; capacitatea pe care
elevii de liceu au dobandit-o de a folosi dispozitive tehnologice si metodologii de producere de
continut prin utilizarea tehnologiilor; instrumentul tehnologic nu este un obstacol si nu trebuie
»~invatat” in utilizarea functiilor sale de baza; utilizarea tehnologiilor pentru producerea de
continut, texte sau audio-video face parte din ,,experienta” copiilor care pornesc, de exemplu,
din utilizarea zilnica a retelelor sociale;

2. utilizarea actuala a dispozitivelor a produs o dezvoltare mai mult tehnologica decat
functionala a utilizarii tehnologiilor in sine; copiii stiu sa foloseasca instrumentele, dar nu
percep, in mod constient sau inconstient, functionalitatea lor, potentialul lor, pentru a
transforma aceasta capacitate operationala in competenta.

In mod concret, se pot face doua reflectii:

» studentii care folosesc in mod curent tehnologii, le vor folosi in mod orientat, intelegand
scopul acestora si structura a ceea ce folosesc;

« abilitatile tehnologice sunt transformate 1n abilitati cognitive, a sti sa Intelegeti utilizarea unui
instrument inseamna a intelege logica si structura acesteia pentru a facilita o abordare precum
cunoasterea si realitatea.

Aceste reflectii identificd urmatoarele ipoteze secundare:

1. Interactivitatea elevilor cu tehnologiile didactice integrate promoveaza si creste participarea
elevilor la formarea si insusirea de cunostinte;

2. Accesibilitatea tehnologiilor educationale promoveazd si imbunatateste dimensiunea
incluziva a proceselor de predare prin generarea de schimb de informatii si abilitati pentru
studenti;

3. Accesibilitatea instrumentelor didactice implementeaza satisfactia elevilor, dand un impuls
,»placerii” cunoasterii ca Tmbunatatire intrinseca a persoanei; in plus, in absenta unor implicatii
practice sau operationale evidente si imediate.

Aceasta reflectie explica de ce tehnologia se concentreazad pe termenii de accesibilitate
si de utilizare.

Utilizabilitatea indica eficacitatea, eficienta si satisfactia cu care utilizatorii ating
anumite obiective Tn anumite medii (ISO - Organizatia Internationala Standard - 9241, Cerinte
ergonomice pentru lucrdrile de birou cu afisaj vizual, partea 11).
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Eficienta inseamna ca utilizatorii pot atinge obiectivul, prin eficienta cu care utilizatorii
sunt capabili sa opereze in timp optim si prin satisfactia ca utilizatorii sunt multumiti de ceea
ce fac, fara stres.

Accesibilitatea Inseamna capacitatea de a se asigura ca serviciile, cum ar fi accesul web,
sunt disponibile oamenilor in cel mai larg mod posibil, indiferent daca exista sau nu dizabilitati
de orice naturd, care nu sunt o problemad de handicap, dar nu sunt obligate sa dispund de
instrumente de capacitate specificd; ideea este sa va asigurati ca nu sunt analizate cauzele
problemelor, ci posibilele probleme si solutiile acestora.

Acest obiectiv se concentreazd pe utilizarea de artefacte si echipamente pentru
persoanele pentru care au fost proiectate si pentru toti cei care ar trebui sd beneficieze de
acestea.

Constientizarea acestor procese si integrarea tehnologiilor ar permite, de asemenea,
integrarea lectiei intr-un flux de invatare pe care tehnologiile le ,,rdspandesc” in medii de
invatare formale, informale si non-formale. Prin urmare, lectia va deveni nu numai o
oportunitate de invatare cu ajutorul tehnologiilor, ci si pentru invatarea tehnologiilor si educarea
pentru utilizarea lor corecta si eficienta.

Sentimentul este cd, desi existd o atentie puternicd si constantd asupra tuturor
problemelor legate de dependentele tehnologice, utilizarea ,,zilnicd” a tehnologiilor isi poate
gasi finalizarea si imbunatatirea in includerea sa Tntr-o cale de instruire, in special in contextul
invatarii formale.

Putem ipotiza ca o utilizare care vizeaza invatarea, pe langa oferirea unui beneficiu
proceselor de predare-invatare, prezinta efectul secundar al re-contextualizarii abilitatilor
,tehnologice” pe care si le asuma copiii.

Se poate genera un proces virtuos care poate fi rezumat in eficacitatea unui proces aparut
in cercetare si experimentare, ca utilizarea corecta a instrumentelor n contexte educationale:
un proces AUM (Abordare, Utilizare si Metabolizare).
Un parcurs care are o abordare de prima faza, in care sunt familiarizati cu instrumentul pentru
a cunoaste functiile, o a doua faza, cand se utilizeaza instrumentul pentru a atinge obiectivele
cerute si o a treia, o evolutie a fazelor anterioare, metabolismul, in care instrumentul devine o
,competentd” a elevului si este folosit pentru a accesa continuturi si activitati pentru invatare
sau verificare.

VARIABILE ALE CERCETARII

Asa cum a fost definit, ipoteza generala este aceea ca tehnologiile, datoritd capacitatii
lor de a genera interactiune si pervasivitatea lor in viata copiilor, sunt o modalitate privilegiata
pentru un proces de predare-invatare din ce in ce mai eficient.

Din ipoteza principald, este de asteptat sa existe doua efecte secundare detectabile in
practicile studentilor:
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1. instrumentele si dispozitivele sunt transparente pentru elevii de liceu
2. utilizarea actuald a dispozitivelor a produs o dezvoltare mai mult tehnologica decat
functionala a utilizarii tehnologiilor in sine

Pentru a defini ce variabile sunt masurate, ludnd in considerare ipotezele formulate, facem
referire la definitia clasica prin care:

1. variabile independente: factorii pe care experimentatorul Ti manipuleaza
2. variabile dependente: variabilele masurate in experiment

Utilizarea acestor variabile deriva din observatii, iar cercetarile preliminare privind
modificarea stilurilor de invatare este corelata semnificativ cu ipotezele.

Ipotizam ca utilizarea dispozitivelor si tehnologiilor care patrund in viata de zi cu zi a
copiilor este un vehicul excelent pentru imbundtitirea nivelului lor de invétare.
Tn particular, utilizarea acestor dispozitive si tehnologii de productie si utilizarea continutului
trebuie, de asemenea, folosite pentru a metaboliza si transforma aceste capacitati in abilitati.

Din punct de vedere al cercetarii si cu aceste reflectii, nivelul de invatare este un factor pe
care cercetatorul il manipuleaza, deoarece tinde sa-1 creasca folosind dispozitive si tehnologii
care ar trebui sa fie piatra-cheie, deoarece reprezinta o bogatie de experienta a copiilor, dar el
sunt obisnuiti sa finalizeze invatarea.

Un proces de invatare care tinde sa-i faca pe oameni sa inteleagd modelul de cunostinte, 0
schemi si o competenta care S-au pierdut, prin intermediul web, informatii in orice moment. In
mod similar, atunci cand capacitatea mnemonicd se schimba sau se schimba atunci cand stim
ca avem suporturi care o pot completa sau inlocui.

Variabilele independente pe care le poate enumera programul de interventie, folosind
tehnologii software si hardware (robotica educationald) sunt urmatoarele:

1. nivelul de invdtare a continutului, folosind o scald de rating, in raport cu obiectivele
procesului de predare a invatarii,

2. nivelul de metabolizare a proceselor de utilizare a tehnologiilor, cum ar fi ,,competenta”, prin
evaluarea in faza de observare si chestionare, transformandu-le Tntr-o scara de valori.

In raport cu variabilele independente, planul de interventie pentru:

* nivelul de invétare a continutului: colectarea evaluarilor, nivelul de intelegere a continuturilor
inainte de utilizarea tehnologiilor si, prin urmare, dupa utilizarea tehnologiilor. Sistemele de
evaluare si verificare a cunostintelor sunt testele pe care fiecare profesor le administreaza
periodic elevilor sai; test pe care il cunoasteti printre elevi ca ,,extemporale” si ,,lucrari de clasa”

» nivelul de metabolizare a proceselor de utilizare a tehnologiilor: utilizarea chestionarelor de
evaluare care evalueaza perceptia elevilor asupra instrumentelor si tehnologiilor si a proceselor
functionale si cognitive pe care le induc.

Variabilele dependente masurate (a se vedea tabelul nr. V.2) vor acoperi trei domenii:
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1. Nivelul de interactivitate al tehnologiilor utilizate, inteles ca masura a capacitatii potentiale
a unui mediu de a permite utilizatorului sa exercite o influenta asupra continutului si formei de
comunicare mediata (Laurel, 1993); o interactivitate care poate fi impartita in tipuri:

e Selectarea continutului
e [Editarea continutului

e Partajare sociala

o Cerere de identitate

2. Accesibilitatea, inteleasa ca o caracteristica a unui dispozitiv, a unui serviciu, a unei resurse
sau a unui mediu, care sa fie usor accesibil de orice tip de utilizator; in acest context, am putea
vorbi mai precis despre folosinta. Utilizabilitate In definitia ISO (Organizatia Internationala
pentru Standardizare), cum ar fi eficacitatea, eficienta si satisfactia cu care anumiti utilizatori
ating anumite obiective Tn contexte specifice. In practica, defineste gradul de usurintd si
satisfactie cu care are loc interactiunea dintre om si instrument.

3. Utilizabilitate, inteleasd dupa cum este definitd de ISO (Organizatia Internationald pentru
Standardizare), sau eficacitatea, eficienta si satisfactia cu care anumiti utilizatori ating anumite
obiective in contexte specifice. In practica, defineste gradul de usurinta si satisfactie cu care are
loc interactiunea dintre om si instrument. Termenul nu se referd la o caracteristica intrinseca a
instrumentului, ci la procesul de interactiune intre clase de utilizatori, produs si scop.

# | Dependent variables Research Researcher Researcher
methods tool tool’s
characteristics

1 | Interactivity: Experimental | Test to detect | Taken from
technologies: Frequency the literature
(how often (Laurel, 1993)
level of
you can interact) interactivity

Range of variability
(how many choices are
available)

Relief (how choices affect

problems)
2 | Accessibility of | Experimental | Test W3C  standard
technologies test, WCAG
project
3 | Usability of technologies | Experimental | Empirical and | Taken from

inspection tests | literature
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(Cantoni, et al.
2003; Krug,2000)

EXEMPLE, LOC, PERIOADA SI METODE DE CERCETARE
Cercetarea va avea loc pe 6 clase de gimnaziu si 3 clase ca grup de control.

Esantionul este format din 182 de elevi si 54 de studenti din grupul de control, toti elevii fiind
din scolile secundare.

In schimb, faza de analiza a perceptiei cadrelor didactice se bazeaza pe un esantion format din
182 de cadre didactice.

Zona stiintifica si zona de stiinte umaniste au fost impartite atat prin formare, cat si prin predare.

De asemenea, intentiondm sd evaluam faptul ca elevii din grupa de control nu sunt
separati de tehnologia pe care o folosesc si pentru a studia in scoala, desi folosind un LIM
(Tabla Interactivd Multimediala / Lavagna Interattiva Multimediale) simplu, aproape toti elevii
din gimnaziu au experimentat tehnologii in procesele lor de invatare a invatarii.

Structura grupurilor care au facut obiectul analizei, grupului de cercetare si control
reflectda relatiille numerice in ceea ce priveste sexul subiectilor, pregatirea lor (in cazul
profesorilor) si cursul de pregatire pentru elevii din ciclul gimnazial.

Profesorii supusi analizei preventive sunt in numar de 182, 36 de barbati si 165 de femei
si 3 care nu raspund.

Cercetarea s-a concentrat pe elevii din gimnaziu, deoarece am considerat, de asemenea,
pe baza sondajelor OCDE, ca a fost oportun sa se porneasca de la aceastd etapd a educatiei
pentru a identifica un proces care porneste de la formarea profesorilor pand la utilizarea
tehnologiilor in predare, si, prin urmare, incepe cu primul ciclu de formare.

Utilizarea continud si integratd a tehnologiilor nu este un raspuns la o moda didactica,
ci la o analiza complexa a societatii care ofera instrumente si domenii care nu pot fi ignorate in
mediile formale de formare.

Am ales o scoald care avea resurse tehnologice si medii in care sd experimentam; de
fapt, aceasta a introdus si discursul complex al relatiei dintre mediile de formare (clase) sau mai
degraba mediile ca un element important al procesului de predare-invatare.

Scoala aleasa, o scoald secundard (scoala gimnaziald) avea, pe langd caracteristicile
tehnico-ambientale, o uniformitate a corpului didactic si era impartita in doud complexe
separate.

Faptul ca am avut un corp didactic omogen ne-a permis sa presupunem o abordare
didactica omogena a celor doud grupuri, experimentala si de control, iar pentru cd scoala este
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impartitd in doud locatiii diferite a garantat o influenta si interconectare mai mica intre elevii
celor doua grupuri, cel experimentala si cel de control.

Intr-un complex, a fost aleasd cea cu cele mai bune echipamente didactice si in care
exista 4 sectiuni pentru 12 clase, au fost alese 50% din clase si grupul de control; de fapt, in
complexul in care au fost alese cele trei clase, sectiunile au fost 2 dintr-un total de 12 clase.

Dintr-o analiza facuta cu profesorii atat din punct de vedere al performantei, cat si din
punct de vedere al dinamicii grupului, clasele au prezentat aceleasi caracteristici.

Atat Tn procente, cat si in ceea ce priveste calitatea, distributia randamentelor a fost
omogena, pentru a respecta o distributie gaussiana.

Experimentarea a avut loc direct in scoli si acopera o perioada de 3 luni din anul scolar
2018-2019, deoarece nevoile scolare, activitatile curriculare si directiunea nu permit in prezent
un timp si o metoda diferita.

S-a decis sa se lucreze cu clasele din scoala medie situate in locatii din oras.

Clasele, precum si scolile, prezintd copii care provin din diferite situatii sociale, chiar
dacd o zona de dificultate nu este relevanta si nu prezinta situatii de dificultate de invatare; nu
au fost declarate dificultati de invatare.

Scolile au caracteristici care pot fi gasite in aproape toate scolile italiene care au fost
standardizate prin diferite proiecte nationale.

De retinut prezenta laboratoarelor de calculatoare si a tablelor interactive (table
interactive multimedia) prezente 1n clasa.

In ceea ce priveste caracteristicile si obiectivele educationale, precum si examenul final,
acestea sunt omogene pe intreg teritoriul national.

Scoala medie este inclusa in ciclul de pregatire obligatorie pentru toti copiii italieni.
Existd practic doua metode utilizate in cercetare:

Observarea prin chestionare oferite cadrelor didactice pentru observarea stilurilor
cognitive si in faza post-experimentald profesorilor grupurilor experimentale si de control
pentru o evaluare a modificarii sau 1n alt mod a stilurilor cognitive, de invdtare si socializare.

Faza de experimentare in aplicarea tehnologiilor interactive si multimedia la predare,
definirea sferei de interventie, Incercarea de ,manipulare” a Invatdrii, metabolizarea
tehnologiilor pentru a le face competente si masurarea rezultatelor invatarii si comunicarea
cunostintelor dobandite.

Tnainte de a analiza caracteristicile metodologiilor de cercetare, trebuie spus ci
cercetarea a folosit teste si chestionare si o analiza statistica a datelor.

Testele si chestionarele au fost utilizate pentru a detecta:
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« atitudinile si comportamentele elevilor 1n interactiunea lor cu tehnologiile;
* probleme cu utilizarea si intelegerea metodelor de solutie utilizate de studenti;
» verificarea nivelului de intelegere si Invatare a subiectelor introduse.

Colectarea si analiza datelor statistice au fost utilizate in termeni de:

« frecventa: frecventa absolutd a fost utilizatda pentru a intelege caracteristicile dominante in
campurile de analiza

* procente: sa Intelegem incidenta anumitor atitudini si rezultate ale invatarii interventiei
didactice

« Alfa di Cronbach: pentru a masura fiabilitatea sau pentru a verifica reproductibilitatea
interventiei in timp, in aceleasi conditii, a rezultatelor obtinute.

PROGRAMUL DE INTERVENTIE

Prin introducerea programului de interventie, va reamintim ca variabilele dependente
mentionate sunt cele identificate mai sus:

1. nivelul de invétare a continutului, folosind o scald de rating, in raport cu obiectivele
procesului de predare a invatarii;

2. nivelul de metabolizare a utilizarii tehnologiilor, a modului in care tehnologiile devin
transparente pentru studenti, pentru a intelege modul in care ,,competenta” tehnologica devine
capacitatea de a utiliza abilitatile cuiva intr-un mod transversal; nivelul de ,,metabolizare” este
evaluat in faza de observare prin chestionare si transformarea observatiilor intr-o scard de
valori.

Interventia, care va fi discutata mai jos, prevede ca profesorii din cele doua domenii in
cauza sustin un discurs de 20 de ore (impartit in 3/4 pe sdptamana, pentru o perioada de 5/6
saptamani).

Aceastd interventie educationald include o parte din explicatia in clasd, de 4/6 ore si apoi munca
de laborator in care elevii sub indrumarea profesorilor fac exercitii si folosesc tehnologii pentru
a rezuma ceea ce a fost invatat si se pregatesc pentru:

* comunicarea continuturilor Invatate
» verificarea continutului (tema in clasa)

Elementul principal al interventiei din punctul de vedere al continutului a vizat o tema
stiintifica a pH-ului si un subiect istorico-stiintific, principalele evenimente socio-culturale-
stiintifice din anii 1900.

Din punct de vedere tehnologic, un kit electronic reprezintd continutul cu senzori de
detectare a aciditatii si software care permite o structurare definitd semantic si logic a relatiei
dintre continut.
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Programul de interventie de cercetare porneste de la studiul si participarea la
experientele de formare a cadrelor didactice si la experimentarea in robotica educativa.

Reflectia si calea de pregatire si livrare a parcursului de instruire pentru studenti au
condus la speculatia necesitatii de a-si imagina o cale care nu urmareste inovatii tehnologice,
dar care dezvolta capacitatea cadrelor didactice de a analiza si utiliza instrumentele cu care
acestia sunt familiarizati.

Aceasta reflectie a dat nastere la creearea si difuzarea in cadrul unui amplu esantion de
profesori de scoald medie, a unui chestionar pentru a intelege daca si cum au fost percepute
influentele utilizarii tehnologiilor asupra stilurilor cognitive si practicilor de invatare.

S--a dovedit ca aceleasi tehnologii ar putea Imbunatati acele abilitdti care pareau sa se
fi diminuat.

In special, capacitatea de analiza si sinteza care pare si fie delegata tehnologiei, dar care
prin aceeasi tehnologie ar putea creste, daca ne-am gandi sa folosim tehnologiile ca un
instrument pentru a intelege realitatea si a comunica cunostinte.

Pornind de la aceasta investigatie si ipoteza, programul de interventie in scoli si-a extras
logica de interventie din experimentele de robotica educationald care in Italia a fost si este
dezvoltata de Robocup Jr Italia, o retea de scoli recunoscute de Ministerul Educatiei,
Universitatea si Cercetarea (MIUR), fondata 1n 2008 si care implica peste 200 de scoli de toate
nivelurile.

Provocarea roboticii educationale consta in dezvoltarea, prin intermediul tehnologiilor,
a unor stiluri cognitive eficiente care isi obtin puterea din rezolvarea problemelor si din
metodele de Invatare a greselilor.

Interventia de cercetare a urmadrit tocmai sd constate cd, pe langa mbunatatirea
abilitatilor de invatare, interactiunile dintre elevi si intre ei si profesori s-au imbunatatit.

Cap. VI. REZULTATELE CERCETARII

Rezultatele obtinute duc la o lecturd extrem de pozitiva si la un impact pozitiv al
tehnologiilor in procesele de invatare.

Datele determina faptul ca ipotezele privind utilizarea tehnologiilor produc cunostinte
mai eficiente.

Eficacitatea este rezultatul reconstructiei logice si a unei corelatii intre notiuni, date si
descoperiri obtinute din realitate, literatura si profesori si pentru a masura fiabilitatea datelor
Cronbach Alpha a fost calculatd avand in vedere faptul ca este o indicator statistic utilizat pentru
a-si masura fiabilitatea In testele psihometrice.

Pentru evaluare a fost utilizata o foaie de calcul EXCEL si prin introducerea celor 6
elemente ale celor 182 de studenti ai grupului experimental Alpha = 0,83 de Cronbach s-a
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obtinut un rezultat excelent avand in vedere ca se considera valori de fiabilitate ridicata, printre
care cele cuprinse intre 0,70 si Tn continuare.

Alfa de Cronbach = 0,59 obtinuta de grupul de control arata o ,,aleatorie” mai mare a
rezultatelor si, prin urmare, o corelatie scdzuta intre metoda de predare si invatare, mai strans
legata de factorii care se datoreaza studentului.

Cercetarea empiricd asa cum este configurata si rezultatele pe care le-a propus chiar in
limita esantionului si a unei realitasi bine definite in care a avut loc, prezinta o relatie interesanta
cu utilizarea tehnologiilor si cu eficacitatea proceselor de predare-invatare.

Cercetarea empirica trebuie, cu siguranta, extinsa, astfel incat tehnologia, cu implicatiile
sale epistemologice, cognitive si relationale, sa poatd deveni una dintre pietrele de temelie
pentru a dezvolta medii de formare.

Desigur, cercetarea a evidentiat, de asemenea, impresia unui factor incluziv puternic pe
care tehnologiile il pot aduce.

Am putea spune cu o fraza atribuita fizicianului Edward Teller in cadrul unei conferinte
ca stiinta de astazi este tehnologia de maine, asa ca ar trebui sa avem din nou cunostinte despre
stiinta trecuta pentru a permite copiilor sa construiasca o tehnologie eficienta pentru viitor.

O reflectie finala asupra datelor colectate duce la raportarea acestor date cu ipotezele
formulate, ipoteze despre care se poate spune ca sunt confirmate.

Putem porni de la ipoteza principald: datoritad abilitatii lor de a genera interactiune si a
omniprezentei lor in viata copiilor, tehnologiile sunt un mod privilegiat pentru un proces de
predare-invatare din ce in ce mai eficient.

Aceasta ipoteza este cu sigurantd confirmata, deoarece rezultatele testelor finale arata
ca un procent ridicat si semnificativ de studenti si-au Tmbunatétit performanta (in ceea ce
priveste media evaluarilor. Pentru a confirma ipoteza principala rezultatele grupului de control
prezinta date care subliniaza modul in care performantele studentilor grupului de control mentin
o tendinta in concordantd cu trecutul.

Mai mult, este important de mentionat ca aplicand Alfa Cronbach, valoarea calculata
aratd ca putem vorbi de fiabilitate si reproductibilitate in timp a interventiei in ceea ce priveste
grupul experimental.

Pentru grupul de control, Alfa Cronbach noteaza fiabilitatea si reproductibilitatea
interventiei, legand clar rezultatele de influente puternice atat asupra capacitatii individului, cat
si asupra mediului din care provine, fara a detecta o interventie semnificativd a predarii
procesului.

Tn mod similar, in raport cu grupul experimental, ipotezele secundare pot fi considerate
verificate, luand in considerare datele care evidentiaza capacitatea de a folosi instrumentele si
capacitatea de a face fata si de a rezolva probleme tehnice si logice, atat individual, cét si in

grup.
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in acelasi mod, rezultatele testelor finale de verificare, sunt excelente, atat in ceea ce
priveste evaluarea, cat si comunicarea continutului Se confirma faptul ca abilitatile tehnologice
sunt transformate n abilitati cognitive, facand atat capacitatea de sinteza. ca capacitatea de a
creste abilitti analitice.

Cap. VII. CONCLUZII

Lucrarea de cercetare a luat nastere din nevoia de a reflecta asupra imbunatatirii
proceselor de predare-invatare. Reflectia s-a nascut din incercarea de a intelege daca tehnologia,
ale carei influente negative au fost intotdeauna mai evidentiate, ar putea fi reevaluata in medii
formale de formare, in raport cu faptul cd in medii nonformale si informale a avut un impact
mare tot In legatura cu raspandirea sistemelor sociale.

In mediile formale, ipoteza conform cireia utilizarea tehnologiilor ar putea creste
nivelul de invitare deriva din descoperirea, prin cercetarea exploratorie a profesorilor de
gimnaziu, ca tehnologia a schimbat stilurile cognitive, dar ca aceste schimbari ar putea fi bine
procese integrate de predare-predare care imbunatatesc nivelul de invatare.

Prin structurarea lucrarilor, a parut important si intelegem care ar putea fi niste
indicatori care au facut ca tehnologia sa fie semnificativa pentru cresterea nivelului de invatare,
introducénd-o in procesele de invatare.

Prin urmare, s-a decis sa se utilizeze indicatori care descriu bine o utilizare eficientd a
tehnologiilor, dintre care erau prezente instrumente de masurare si care ar fi trebuit sa fie legate
de dezvoltarea nivelului de invatare.

Cresterea nivelului de Invatare masurat, prin rezultatele obtinute la testele de verificare
si legate de rezultatele anterioare (atat in grupul experimental, cat si in grupul de control), s-a
dovedit a fi strict conectat la utilizarea tehnologiilor in procesele de predare-invatare.

Indicatorul de interactivitate, mdsurat prin nivelul ridicat de schimb de informatii si
actiuni intre elev si instrumente, a incurajat si creste participarea elevilor, asa cum este indicat
in chestionare, precum si pregatirea si dobandirea de cunostinte, dupa cum au relevat rezultatele
testelor de verificare.

care, prin promovarea si imbunatatirea dimensiunii incluzive a proceselor de predare, genereaza
procese de schimb de informatii, care sunt optimizate cu abilitdtile de analiza si sinteza induse.

Subliniazd cum testele subiectilor, dezvoltate si prin instrumente de comunicare a
cunostintelor (infografice), au aratat cum accesibilitatea instrumentelor didactice
implementeaza satisfactia elevilor, ddnd un impuls ,,placerii” cunoasterii ca imbunatatire
intrinseca a persoanei.

Toate masuratorile facute prin chestionare si observatii au legat tehnologiile cu
atitudinile trecute si generate n grupul clasei, care a devenit o comunitate de invatare.
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La sfarsitul acestei calatorii dificile si limitate de studiu si cercetare, este interesant sa
te uiti Tnapoi pentru a scrie o reflectie asupra structurii lucrarii de cercetare si sd incerci sa
definesti o concluzie. Dar, intrucat de multe ori ne este greu sa ajungem la concluzii si daca este
vorba de a reflecta asupra proceselor pedagogice, a stilurilor cognitive si a relatiei cu realitatea
care ne inconjoara intr-un fel, ne-am putea referi la Massimo di Matz, care a scris in cartea
semi-paradoxurilor. ,,Legea lui Murphy” a scriitorului Arthur Bloch: ,,Concluzia este punctul
n care te-ai saturat sa gandesti”.
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