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Rezumat: Instruirea cu ajutorul calculatorului este o metoda didactica activa si moderna. Ea este o activitate
deosebit de complexa, integrind, pe linga resursele umane implicate (cadre didactice si studenti) si resurse materiale
deosebite (prezenta unui calculator si a altor tehnologii informationale si de comunicare), acestea din urma, de cele mai
multe ori minimalizind rolul celor umane, respectiv a cadrului didactic, care devine, mai mult decit in alte moduri de

Cuvinte-cheie: competenta, tehnologii informationale si comunicationale, instruirea cu calculatorul, invata-
rea mobila, un computer pentru fiecare, internet, jocul.

Abstract: Teaching via computer is an active modern didactic method. It is an extremely complex activity, as
it integrates both human resources (teachers and students) and special material ones (computers and other informatio-
nal and communicational technologies). The material resources, in most cases, minimize the role of the human resour-
ces, including the teacher, who becomes a moderator, a guide and an observer within the activity.
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Schimbarile care se produc in arhitectura invatamintului superior in legdtura cu integrarea siste-
mului de invatamint superior autohton in spatiul educational european, de internationalizare a pietei muncii
si de mobilitate a studentilor orienteaza procesul de invagimint spre calitate si spre abordarea prin competente.

Competenta - ansamblu / sistem integrat de cunostinte, deprinderi si atitudini dobindite de student
prin invatare si mobilizare in contexte specifice de realizare, adaptate virstei studentului si nivelului
cognitiv al acestuia, in vederea rezolvarii unor probleme cu care acesta se poate confrunta in viata reala.

Competenta este o caracteristica obiectiva a persoanei care o determind sa selecteze, integreze
anumite resurse §i sa actioneze inteligent pentru a trata o situatie.

Pentru o pedagogie a competentelor sint caracteristice urmatoarele aspecte:

= se petrec schimbéari majore pe piata beneficiarilor, deopotriva aspiranti la calificari si angajatori;

= programele de studiu se realizeaza pe canale alternative, inclusiv prin Internet;

=  necesitatea accelerarii Invatarii, pentru calificari rapide si flexibile, pentru recalificari, perfectionari;
= cerintele acreditarii §i recunoasterii internationale a programelor de studiu;

=  competentele sint criterii de evaluare si indicatori de succes in toate domeniile de activitate [For-

marea 2010].

Se constata astfel ca, pe de o parte, exista necesitatea de a optimiza procesul de instruire in univer-
sitati prin utilizarea unor strategii personalizate, iar, pe de alta parte, problema elaborarii si fundamentarii
a unor astfel de strategii in invatamintul superior ramine cercetata insuficient.

O alta constatare se refera la practica traditionald de formare profesionala in universitati, orientata
la un student abstract si necesitatea devenirii lui ca personalitate.

Pedagogia modernd considera ca stabilitatea metodelor, conservatorismul educatorilor, rutina
excesiva, indiferenta etc., aduc mari prejudicii efortului actual de ridicare a invatdmintului pe noi trepte;
ea nu se opune in nici un fel initiativei si originalitatii individuale sau colective de regindire si reconside-
rare in spirit creator a oricdror aspecte care privesc perfectionarea si modernizarea metodologiei invata-
mintului de toate gradele. In fond creatia, in materie de metodologie, inseamnd o necontenitd cautare,
reinnoire i imbunatatire a conditiilor de munca in institutiile de invatdmint.

Invatimintul modern prefera metodologia axati pe actiune, operatorie, deci pe promovarea meto-
delor interactive care sa solicite mecanismele gindirii, ale inteligentei, imaginatiei si creativitatii [Cerghit 2006].

Tehnologiile moderne oferd multiple oportunitati pentru realizarea procesului de invatare. Exista
nenumadrate proiecte la nivel european care vizeaza utilizarea noilor tehnologii in invatdmintul superior,
iar citeva dintre acestea vizeaza si imbunatatirea sau eficientizarea practicilor de evaluare a studentilor.
Punctul de plecare il constituie metodele traditionale de evaluare de performante, care sint preluate si
validate (de cele mai multe ori, de practica) in mediul tehnologic.

Avantajele utilizarii calculatorului si Internet-ului in evaluare au fost enuntate de diferiti cerceta-
tori §i practicieni (Bennett 2003; Raikes & Harding 2003; Greenwood, Cole, McBride, Morrison, Cowan, &
Lee 2000) si includ costuri administrative scdzute sau sint gratis, adaptare crescutd la caracteristicile
individuale ale studentilor i mai putind muncé din partea profesorilor. Problemele care se pun constau in
aspectele privind eficienta evaludrilor cu ajutorul calculatorului, precum si cele privind relatia dintre mo-
dalitatea de evaluare si comportamentul studentilor evaluati.

in sprijinul educatiei intervin noile tehnologii ale societitii informationale - tehnologiile informa-
tiilor si ale comunicatiilor (TIC). Metodele invatamintului traditional nu pot face fatd avalangei de cu-
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nostinte si acestei dispersii accentuate a calificarilor, meseriilor si domeniilor de activitate, care devin tot
mai specializate, dar in mod paradoxal tot mai interconectate.

Experientele de evaluare cu utilizarea TIC din diverse tari europene aratd preocuparea pentru ino-
vatie in domeniul testdrii si masurarii de performante, dar mai ales masura in care gradul de penetrare a
noilor tehnologii se coreleaza cu eforturi complementare in ce priveste asimilarea acestor inovatii la nivel
teoretic si al unor practici pedagogice de calitate.

Ca o consecinti fireasca a dezvoltarii tehnologiilor informationale, in sistemul de invatamint s-au impus
forme moderne de predare si invatare: invatamintul la distantd, servicii educationale oferite prin intermediul
Internetului, softurilor educationale etc. Predominant se utilizeaza metodele moderne interactive orientate
spre cultivarea interesului, motivatiei, colaborarii sociale, spiritului de organizare, initiativei, creativitatii etc.

Avantajele utilizarii noilor metode in educatie sint multiple. Putem enumera reducerea consumului
de timp, posibilitatea adaptarii programelor personale de educatie, posibilitatea acomodarii rapide cu
in ultimul rind reducerea costurilor educatiei continue. La rindul lor, educatorii se pot concentra pe dome-
niile lor de activitate, pe dezvoltarea materialelor educative si pot colabora intre ei pentru a oferi legaturi
intre diversele domenii [Sufand 2010].

Abilitatea de folosire a TIC este vazuta, conform Strategiei de la Lisabona, ca o noud forma de
alfabetizare, 0 ,,alfabetizare digitala”, care, impreund cu formele clasice, permite cetétenilor sa participe
deplin la societatea cunoagterii. Pentru a raspunde cerintelor unei societdti mereu in schimbare, institutia
de invatamint este chemata sa pregateasca studentul in perspectiva autoeducatiei si educatiei permanente.

Tendinte globale in domeniul TIC si educatie:

1. Invétarea mobili (Mobile Learning). Noile inovatii de tip hardware si software au furnizat
instrumente devenite indispensabile nu numai pentru comunicare, ci si pentru invétare. Cindva telefonul
mobil cucerea ,,linia fixd” a comunicatiilor. Instrumentele de care vorbim fac posibil accesul de oriunde la
Internet, dezvoltind, in acelasi timp, abilitatile de invatare digitald. Nu e un scenariu utopic acela in care
acestea vor inlocui cindva calculatorul de acasa.

2. ,,Cloud computing” este o schimbare de paradigma asupra Internetului, al carui rol este de a fur-
niza resurse, informatii la cerere. Termenul ,,cloud” este folosit metaforic si semnifica situatia cind resur-
sele de calcul sint oferite utilizatorului drept un serviciu Internet, dar se refera la detalii tehnice extrem de
stricte: servere ce asigurd conexiunea nelimitatd a Internetului, noi modalitati de livrare a serviciilor IT.

3. Un computer pentru fiecare (1-to-1 computing). In mediile educationale din intreaga lume se
promoveaza ideea conform careia 1-t0-1 computing este un principiu important in crearea unui cadru
personalizat eficient de invatare. Institutiile de invatdmint ar trebui sd se pregateasca pentru implemen-
tarea acestei idei de asigurare a accesului universal la noua tehnologie, fie cd vorbim de utilizarea unui
computer, laptop, telefon inteligent, ecran multi-touch etc. Mentionam ca in prezent numai in sistemul de
invatamint din Marea Britanie raportul 1:1 este realizat.

4. Invétarea nelimitatd. Odati cu sporirea infrastructurii de conectare la Internet si ieftinirea cal-
oriunde si oricind. Aceastd tendintd necesita regindirea traditionalei ore de 80 de minute, reorganizarea
grupei §i reorientarea interesului pentru formarea profesorilor ca mentori virtuali sau ca tutori.

5. Jocul (Gaming-ul). Studiile recente aratd ca jocul on-line ca modalitate de invétare este o expe-
rientd comuna extrem de agreatd printre tineri, intrucit sprijind ideea de interactiune sociala si angajare
stimularea atentiei si interesului tinerilor pentru subiecte din viata reala.

6. Personalizarea invagarii porneste la crearea parcursului diferentiat al fiecarui educabil. E o ten-
dinta ce permite adaptarea continutului la nevoile de cunoastere, stilul de invatare, obiective specificate la
nivel individual. Vorbim, de fapt, despre o paradigma majora in educatie ce tinde sa devina reald in grupa
de studenti, traita in sfirsit, desi mult timp ea a functionat ca un simplu slogan in educatie.

7. Re-designul spatiului invatarii. Ergonomia grupei de studenti este re-gindita din perspectiva
invatarii colaborative, cross-disciplinard, centrata pe elev, bazatd pe proiect etc. Vorbim de modularitate,
de deschiderea spatiului prin luminozitate, culori, de personalizarea spatiului prin elemente de culturd
expresiva. Multi dintre noi am invatat in traditionala clasd cu 5 banci pe 3 coloane, sumbra. Pentru multi
incd pare un lucru neserios ca invatarea sa fie atractiva.

8. Preferinta pentru continuturi deschise. Unele scoli (din sistemul OECD) incurajeaza libertatea
profesorilor de a identifica si crea resursele cele mai eficiente pentru educabilii lor. Foarte multe manuale
permit profesorilor sa editeze text in formatul electronic, sd ajusteze continutul si sarcinile de invatare;
acestea sint modalitdti complementare la manualul oficial. Dar e foarte posibil ca in unele tari, intr-un
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viitor nu foarte indepartat, acestea sa devind o prima sursd pentru elevi. Sesizdm insd cd se poate ivi
problema extrem de delicata a respectarii dreptului proprietatii intelectuale a autorului.

9. Portofoliul de evaluare electronic. Realizarea unui bun management al informatiilor detinute de catre
elev prin lucréri de portofoliu ajutd profesorul in a avea o abordare evaluativi corectd. in plus, portofoliul in-
curajeaza ideea de evaluare formativa, in timp real, atenuind presiunea creatd de examene finale. Prin portofo-
liul electronic, off-line sau on-line, studentii pot posta informatii sub diferite forme, fie grafice, fie textuale. De
asemenea, acest instrument da posibilitatea nu numai evaludrii de cétre profesor, ci §i inter-evaluarii colegiale.

10. Schimbarea rolului profesorului de la furnizor de cunostinte la rolul de mentor, de facilitator
ce ghideaza studentul prin strategii de individualizare a invatarii (prin identificarea resurselor de studiu
relevante, comunicare cu studentul nu doar in universitate si in cele 80 de minute dedicate orei; invatarea
in fapt se produce nu doar in institutia de invatamint).

Specialistii au aratat ca folosirea calculatorului in instruire prezinta foarte multe avantaje:

=  prin folosirea calculatorului se poate atinge un nivel inalt de individualizare a procesului instructiv-
educativ, acesta putind fi programat si folosit astfel incit sa fie util in crearea unor situatii educa-
tionale diferite, in functie de nevoile studentilor, indiferent de virsta acestora;

= parcurgerea programului de instruire fard bariere de timp (acestea fiind de multe ori adevarate
,»piedici” in calea succesului);

»  modalitati de organizare a procesului instructiv-educativ modern si eficient;

= da posibilitatea realizarii unui sir de operatii didactice foarte importante care tin de evaluare, dar si
de dezvoltarea creativitatii studentilor;

=  oferd informatii organizate conform programelor sau in functie de cererile celui asistat;

= oferd posibilitatea chestionarii celui ce invata pentru identificarea lacunelor in procesul de invatare
a noului continut;

= oferd posibilitatea simularii unor procese si fenomene in migcare prin imagini animate si suplini-
rea, In felul acesta a unor demonstratii experimentale;

=  stimuleaza interesul fatd de nou, eliminind riscul ca studentul sd se plictiseascd sau ca activitatea
sa intre in rutina;

=  stimuleazd imaginatia si odata cu trecerea timpului se produce acea crestere a gradului de maturi-
zare intelectuald proprie situatiei cind cel ce invata este implicat direct in actul invatarii, devenind
din obiect, subiect al invatarii;

= dezvoltd o gindire logica - a sti ce sa ceara sistemului de calcul, impunind astfel o ordonare supe-
rioara a gindirii;

. se poate optimiza randamentul predarii, prin prezentarea cu ajutorul ecranului a unei largi varie-
tati de exemple sau modele asociate unei secvente de lectie, aceasta conducind la stimularea in-
ventivitatii, a spiritului participativ si anticipativ al celui care invata,

= studentul invata in ritm propriu, fard emotii si perturbari ale comportamentului determinate de
factorii de mediu;

= aprecierea rezultatelor si progreselor obtinute se face in mod obiectiv.

digitale, cit si a unor competente-cheie.
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