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Astazi, practic, In toate institutiile de Invatdmant superior, se discutd despre asigurarea calitatii
in invatamant, fenomen care se bazeazi pe analiza, evaluarea si luarea deciziilor corective in ceea ce
priveste procesul de invatamant, activitate in care sunt implicati atat profesorii, cat si studentii. Nu -
mai prin intelegerea si aplicarea urmitoarelor opt principii ale calitatii, se poate asigura implemen-
tarea corectd a procesului Bologna si obtinerea unor rezultate de calitate:

1. orientarea sprebeneficiarii activitatii didactice;

2. un bun management organizational la nivel de institutie si sald de curs (viziune clara, spre vii-
tor, stabilirea obiectivelor, sustinerea valorilor, crearea de modele etice si de incredere, forma-
rea pentru responsabilitate, incurajarea contributiilor valoroase sirecunoasterea lor);

3. implicarea oamenilor (folosirea talentului si a capacitatii acestora, motivarea, inovarea, creati-
vitatea, sentimentul de stapanire a domeniului de activitate, responsabilitatea profesorilor si a
studentilor pentru Innoirea continua);
abordarea procesuala;
abordarea sistemica a managementului;

6. imbunitatirea continud in urma autoevaludrii corecte si a evaludrii externe (stabilirea de
obiective de schimbare, de ameliorare, miasurarea eficientei mecanismelor care determind si
implementeaza aceste schimbéri in bine);

7. intemeierea decizilor pe fapte;

8. stabilirea unor relatii reciproc avantajoase cu partile interesate.

Analiza procesului de invatadmant trebuie privitd din trei perspective:

a. Functionala:Ce obiective se urmiresc? De ce? Spre ce se tinde?

b. Structurala: Cine participa la desfagurarea procesului educatiei? Ce potential au cadrele didacti-
ce? Ce potential au studentii? In ce conditii se desfisoari activitatea educativa? Cu ce resurse?

C. Operationala: Cum se desfagoara procesul de invatamant? Cum se imbina predarea-invatarea-
evaluarea? Ce metode se utilizeaza?

Nu intamplator, procesul de invatamant constituie partea centrald a sistemului de invatamant
dintr-o institutie de Invatdmant atat universitara, cat si preuniversitard fiind forma cea mai inalta de
educatie, instruire, formare, o activitate organizatd cu o anumitd gradare, sistematizare, cu o curricu-
1a prelucratd dupa norme psihopedagogice si stiintifice. Este cunoscut ca procesul de invatamant re -
prezintd cel mai intensiv mod de a face educatie, este locul unde se realizeazi transferul culturii de
la societate la student. Daca privim procesul educativ in ansamblul sau, constatam cd acesta este atat
un proces de cunoastere, un act de comunicare didacticd, o unitate intre predare-invatare-evaluare,
precum si un cadru de organizare a situatiilor de instruire, de formare a deprinderilor, de dezvoltare
a capacitatilor si abilitatilor. Cele trei laturi ale procesului de invatdmant, predarea-invatarea-
evaluarea, nu sunt simple activitdti unilaterale plasate in spatiu si timp, dar ele trebuie gandite ca o
contopire a celor trei activitati intr-un proces, in care si profesorii si studentii sunt evaluatori sieva-
luati. La acestnivel se poate vorbi de un parteneriat intre cei doi agenti fundamentali ai educatiei.

Trecerea de la tehnologiile interactive de predare-invatare-evaluare la tehnologiile informatio-
nale interactive necesitd regandirea modului in care prezentdm continuturile cursurilor pe care le
predam. O primi provocare cu care se confrunta majoritatea profesorilor care vor sd dezvolte conti-
nut pentru cursurile on-line este trecerea de la o parcurgere liniard a cursului, la una ramificata, par-
ticularizata, in functie de interesele studentilor. Necesitatea de a adauga elemente interactive este o
alta particularitate a cursurilor on-line.

In acest articol se descriu metode interactive de instruire care pot fi utilizate sau chiar se utili-
zeaza in procesul de predare-invatare-evaluare in cadrul lectiilor si orelor de laborator la unitatea de
curs Tehnologii informationale, la fel, sunt prezentate unele propuneri si sugestii de aplicare a
acestormetode.

Astazi institutiile de invatdmant contribuie tot mai mult la modelarea personalitatii i la culti-
varea trasaturilor ei. Profesorul trebuie sa fie animat de o puternica receptivitate fatd de tot ce este
nou si important in specialitatea sa §i in pedagogie, iar n practicd sd demonstreze un efort continuu
spre autodepdsire, pentru a face fatd sarcinilor pe care le ridica Invatamantul. Utilizarea metodelor
interactive de predare-invatare-evaluare in activitatea didactica contribuie la imbunatatirea calitatii
procesului instructiv-educativ, avand un caracter activ-participativ si o reald valoare activ-formativa
asupra personalitatii studentului.
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Metodele moderne de predare-invatare-evaluare au tendinta de a activa interesul pentru invata-
re a cat mai multi studenti, mai ales cd in forul lor interior simt nevoia unei ,treziri’, responsabili-
zari si implicari, a unei ordini in tot ceea ce inseamna activitati, valori, prioritati. Totodata, metodele
moderne au tendinta de a se apropia cat mai mult de metodele cercetarii stiintifice, antrenand stu -
dentii in activitati de investigare si cercetare directd a fenomenelor. Prin miiestria §i priceperea de
care dam dovada putem dezvolta creativitatea la studenti, dar putem ajunge si la o autostimulare a
creativitatii.

Metodele interactive

Metoda interactiva («Inter» — reciproc, «act» — a actiona) — presupune interactiunea, aflarea
in regimul de conversatie, de dialog cu cineva.

Scopul metodelor interactive constd in crearea conditiilor confortabile de instruire, in care
studentul sau audientul simte succesul sdu, realizarea sa intelectuald, ceea ce face productiv Insusi
procesul de instruire, formarea priceperilor, deprinderilor si competentelor profesionale, crearea
bazei pentru aplicarea competentelor dobandite1n activitatea profesionala (3).

Cu alte cuvinte, metodele interactive sunt orientate spre interactiunea mai larga a studentilor
nu numai cu profesorul, ci si Intre ei, adica in procesul instruirii predomind activitatea studentilor

(fig. 1) (3).
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Fig. 1. Metoda interactiva.

Metodele interactive sunt atractive, deoarece ele stimuleazi implicarea activa a studentului in
sarcina didactica; stimuleaza initiativa; asigurd o buna aplicare 1n practica a cunostintelor, a pricepe-
rilor si a deprinderilor; asigurd un demers interactiv al actului de predare-invatare-evaluare; valorifi-
cd si stimuleaza potentialul creativ, actioneaza asupra gandirii critice a studentilor; studentii devin
responsabili In rezolvarea sarcinilor puse 1n fatd; dezvoltd la studenti comunicarea liberd intre ei etc.
(IBymmuanckas 2011: 64).

Obiectivele metodelor interactive de instruire:

e Trezirea interesuluila cei care invata;

e Asimilarea efectiva a materiei de studiu;

e Cautarea de sine statatoare din partea celor ce invata a cailor si variantelor de rezolvare a sarci-
nilor propuse (alegerea uneia dintre variantele propuse sau gasirea propriei variantei i solutii);

e Stabilirea interactiunii Intre studenti, lucrul in echipe, toleranta fatd de orice punct de vedere
propus, respectarea dreptului fiecaruia la opinia proprie;

e Formarea la cei ce Invatd a opiniilor sia atitudinilor;
Formarea competentelor vitale siprofesionale.

Principii de lucru in cadrul unei lectii interactive

— Ocupatia nu este o lectie, ci lucrul in comun;

— Toti participantisunt egali, indiferent de varsta, statutul social, experienta, postulde lucru ocupat;

— Fiecare participant are dreptul la opinia proprie vizavi de orice intrebare;

— Nu are loc critica directa a persoanei (numai ideea);

— Toate cele expuse pe parcursul ocupatiecinu este un ghid de actiune, cio informatie pentru gan dire.

Algoritmul de promovare a lectiei interactive

— Pregitirea lectiei: Profesorul selecteazi o temd, niste situatii, definitii, selecteazi o forma

concretd a ocupatiei interactive, care poate fi efectiva pentru lucru cu tema data in echipa data.
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— Introducere: Anuntareatemei sia scopurilor lectiei.

— Partea de baza: Particularitatile partii de baza se determind de forma selectata a lectiei inte-
ractive

— Concluzii (reflexie): Reflexia Incepe cu concentrarea participantilor asupra aspectului emo tio-
nal, sentimentele cu care se confrunta participantii pe parcursul lectiei. A doua etapa a analizei
reflexive este notarea. Reflexia se termind cu concluzii generale pe care le expune profesorul.

Instruirea interactivi permite a rezolva simultan mai multe probleme, principala dintre care
este dezvoltarea priceperilor si a deprinderilor de comunicare.

Instruirea respectiva ajuta instituirea contactului emotional cu instruitii, asigurd problema
educatiei, deoarece 1i invatd pe cei instruiti de a lucra si de a colabora in echipa, a asculta opiniile
colegilor, asigura o motivatie inalta, calitatea cunostintelor, creativitate si imaginatie, comunica bili-
tate, accent pe activitate, stima reciproca si democratie.

Utilizarea formelor interactive in procesul de instruire, dupa cum arata practica sau experienta
de lucru, amelioreaza starea emotionald a studentilor, oferd posibilitatea de a schimba formele de
activitate ale acestora.

Unele metode interactive de instruire care pot fi utilizate in procesul
de predare-invatare-evaluare la unitatea de curs Tehnologiiinformationale
Metode interactive de instruire care se utilizeaza si/sau pot fi utilizate in procesul de predare-
invatare-evaluare la unitatea de curs Tehnologii informationale:
— Masarotunda (discutii, dezbateri);
— Brainstorming;
— Jocuri de afaceri si de rol;
— Case-study (analiza situatiilor concrete, analiza situationald);
— Metodaproiectelor.

In continuare vom descrie succint aceste metode.

Masa rotunda reprezintd o metoda de instruire activd, una dintre formele organizationale a
activitatilor de cunoastere, care permite de a intdri materia anterior studiata, de a completa materia,
de a forma deprinderi de rezolvare a problemelor etc.

Sarcinile principale in organizarea ,,Mesei rotunde” sunt:

— Discutarea situatiilor de problema referitor la tema data;

— Afisarea opiniilor, situatiilor cu utilizarea diverselor materiale intuitive (scheme, diagrame,
grafice, audio sivideo inregistrari, imagini etc.);

— Pregatirea intensiva pentru intretinerea discutiei (sa nu ne limitdm la rapoarte, dar sd exprimam
opinia proprie, dovezi, argumente).

Discutiile (din latind discussio, inseamna cercetare) reprezinta o dezbatere cuprinzitoare a pro-
blemei controversate intr-o sedintd publica, intr-o conversatie privatd (Danciu 2004: 18, Oprea
2006: 32).

Cu alte cuvinte, discutia consta intr-o dezbatere colectiva a unei intrebari, probleme sau com-
pararea informatiei, ideilor, opiniilor si sugestiiloracestora.

Scopurile discutiei pot fi diverse: instruire, training, stimularea creativitatii etc.

Brainstorming-ul: Tehnica pentru stimularea in echipa a gandirii creatoare a indivizilor, bazata
pe emiterea liberd de idei pentru rezolvarea unei probleme®?. O strategie care oferd posibilitatea de
a-i pune pe studenti in situatia de a se gandi asupra insarcinarilor la tema predata side a le aplica in
practica. Brainstorming-ul este o metoda interactiva, care poate fi cu succes utilizata in procesul
instructiv la orice unitate de curs, inclusiv la unitatea de curs Tehnologii informationale.

Metoda Brainstorming consta in propunerea participantilor de a expune cat mai multe variante
de rezolvare, inclusiv cele mai fantastice, fard critica variantelor propuse. in continuare, din numarul
total de opinii se selecteaza cele mai reusite, care pot fi utilizate In practica (Cerghit 2006: 55, Oprea
2006: 41).

Probleme care pot fi rezolvate utilizind metoda brainstorming:

32https:/idexonline.ro/definitie/brainstorming.
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e Calculatorul si sanatatea omului;

e Purtatorii externi de informatie — avantaje sineajunsuri;

e Internetul in activitatea profesionald a studentului;

e Virusii de calculator gi securitatea informatiei la calculator;

e Tehnologii informationale in activitatea viitorului specialist;

o Dreptul de autor asupra programelor pentru calculator, licenta etc.

Forma de realizare a brainstormingului o alege profesorul. in acest scop, se recomandi utiliza-
rea platformei de invatare la distantd Moodle, unde pentru fiecare unitate de curs poate fi creata o
temd in cadrul forumului si discutiile au loc In orice moment de timp.

Jocul de afaceri si de rol — este o forma de recuperare a continutului social si disciplinar a acti-
vitatii profesionale, modelarea sistemelor de relatii, a diferitor conditii ale activitatii profesionale ca-
racteristice pentru tipul dat de practica. in cadrul acestei metode studenti pot simula o situatie reald
la locul viitor de muncd, jucdnd rol de manager a intreprinderii respective sau un specialist care
trebuie sa solutioneze problema concreta (CyBoposa 2005: 36).

Prin intermediul acestei metode pot fi studiate aga teme, cum ar fi:

e Salvarea siimprimarea documentelor;
o Perfectarea documentului;
o Crearea siprocesareatabelelor si diagramelor; etc.

Case-study (analiza situatiilor concrete, analiza situationala). Metoda de analiza a situatiilor
concrete este o tehnica de instruire care utilizeazd descrierea situatiilor reale si rezolvarea proble me-
lor situationale: standarde, critice, extremale. Metoda activizeazd studentii, stimuleaza succesul
acestora, accentueaza reusitele participantilor. Studentilor li se propune sé analizeze o situatie con -
cretd, sa cerceteze esentialul problemei, s propuna variantele posibile de rezolvare si sa selecteze
cea mai reusitd varianta (Oprea 2006: 87).

Metoda proiectelor este o metoda interactiva de predare-invatare, care presupune o microcer-
cetare sau o investigare sistematica a unui subiect care prezinta interes pentru studenti.

In cadrul unitatii de curs Tehnologii informationale, metoda proiectelor permite realizarea in-
vatarii bazate pe probleme, care activizeazi si aprofundeazi cunoasterea studentului, invata studen-
tul sa gandeasca sisd activeze de sine statitor, sd abordeze sistematic autoorganizarea studentului, il
invatd lucrul colectiv, dezvolta initiativa creativd a celor care Invata. Metoda proiectelor intotdeauna
este orientata la activitatea de sine statatoare a studentilor, individuala, in perechi sau in echipa, care
se efectueaza pe parcursul unui interval de timp concret (Daciu 2004: 29).

in calitate de tema de cercetare poate fi oricare temd din unitatea de curs respectiva. Studentii
care realizeazd proiectul trebuie sa formuleze Impreund cu profesorul obiectivele proiectului si, In
procesul realizarii proiectului, sa colaboreze cu profesorul.

Temele propuse pentru cercetare prin intermediul acestei metode sunt:

e Perfectarea unui document complex (referat);
o Calcul tabelar;
e Prezentari electronice, etc.
Tehnologii informationale care aduc interactivitatea la lectii

Desfasurarea cu succes a unei lectii cu utilizarea metodele interactive de instruire depinde mult
de formularea clard si concisd a problemei sau a situatiei care trebuie solutionata, in acest scop, pot
fi utilizate cu succes asa instrumente de prezentare a informatiei, cum ar fi:

— Prezentari electronice;
— Tabla interactiva;
— Softul educational SMART Notebook etc.

Daca cu prezentarile electronice totul este clar, atunci ceea ce se referd la tabla interactiva si
softul educational SMART Notebook merita atentia acelor profesori care doresc sa utilizeze aceste
instrumente In activitatea sa In scopulaccentuarii eficacitatii metodelor interactive.

Softul educational SMART Notebook. Tabla interactivd vine in set cu softul educational
SMART Notebook, elaborat in anul 1987, fiind disponibil si in limba romana, alaturi de alte limbi
de circulatie internationald. Softul poate fi folosit de un numir nelimitat de persoane, ruland pe
platformele Windows, Mac sau Linux, prin crearea de fisiere cu extensia *.notebook.
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SMART Notebook formeazi un ansamblu de programe destinate diferitelor domenii de activi-
tate; are o interfata clard, accesibild; include variate aplicatii interactive care ajuta profesorul la pre-
gatirea materiei pentru predare. Figierul de tipul SMART Notebook inglobeazi: texte, formule, for-
me geometrice, linii, imagini, continut Flash, tabele etc., cu posibilitatea de manipulare si editare a
acestora.

Posibilititile softului educational SMART Notebook

— crearea de activitati — operatie in care obiectele reactioneazi prin acceptare sau respingere,
prin declangarea de animatii $i sunete;

— Inregistrarea sunetelor — faciliteaza Inregistrarea sunetului direct in lectia realizata, fara a mai
fi nevoie de comutare intre programe i figiere;

— utilizarea creionului —realizarea unor desene cu texturd identica celei produse de un creion;

— umplerea unei forme regulate — desenarea formelor regulate inchise siumplerea lor;

— browser de Internet — inserarea unui browser direct pe o pagina din fisier etc.

Concluzii si recomandiri

Metodele de instruire interactive pot fi utilizate la predarea mai multor subiecte in cadrul
unitatii de curs Tehnologii informationale. Acelasi subiect poate fi predat utilizind diferite metode.
Cea mai efectivd metoda de lucru cu studentii, la aceasta unitate de curs, este metoda proiectelor,
caci anume aceasta metoda permite dezvoltarea competentelor digitale ale studentilor.

Softul educational SMART Notebook oferd solutii avansate care pot influenta vizibil mediul
de lucru, transformandu-l intr-un mediu modern, eficient bazat pe interactivitate si creativitate.

Actualmente, procesul de invatamant este orientat spre formarea si dezvoltarea competentelor
digitale a intregului contingent studios.

Reiesind din experienta promovarii unor lectii utilizind metodele interactive, putem mentiona
cresterea motivatiei studentilor, interesul de a fi activi la lectii, In scopuldescoperirii materiei noi.
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