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STRUCTURA S| REZUMATUL TEZEI DE DOCTORAT

Teza de doctorat intitulata ““Valorificarea software-ului educational de conceptie proprie in
studiul Limbii i literaturii romdne la clasa a I1I-a” este structurata pe doua parti importante, respectiv
., Fundamentarea teoretica” s\ ,,Demersul experimental. Prezentarea cercetarii pe tema software-ului
educational de conceptie proprie in studiul Limbii si literaturii romadne la clasa a 111-8”.

In capitolul | (Instruirea asistati de calculator (IAC) in diacronie) ne-am propus si
evidentiem cateva dintre aspectele generale ale evolutiei software-ului educational, un scurt istoric al
introducerii calculatorului in scoli, dar si elemente ale politicii europene si nationale in domeniul IAC.
Studiul de caz puncteaza in acest context proiecte educationale de succes realizate la nivelul claselor
primare evidentiind capacitatea scolarilor de varsta mica de a se instrui in contexte formale, intr-0
manierda foarte relevantd, intr-un mod de-a dreptul coplesitor cu ajutorul tehnicile informationale
(experimentul POGO si un proiect de reforma scolara, in cadrul caruia au fost integrate cursuri de
social network, blogging, podcast si consultarea unor site-uri web precum Wikipedia la scoala
elementara Redeemer Church of England din Blackburn, Anglia).

Abordarea teoretica continua in capitolul Il (De la instruirea programatia la instruirea
asistata de calculator. Analizi din perspectiva cercetarii proprii) cu prezentarea principiilor
instruirii programate, urmata de analizarea si ilustrarea prin aplicatii software de conceptie proprie a

celor trei tipuri de programari: liniard, ramificata §i mixta.



Instruirea asistata de calculator (IAC), ca strategie de abordare a procesului educational prin
software didactic original valorificd principiile de proiectare, modelare si analizd ciberneticd a
activitatii de instruire in contextul noilor tehnologii informatice si de comunicatii. Astfel am inclus in
cuprinsul acestui capitol atat proiectarea didactica a unui software educational cu toate etapele aferente
(definirea obiectivelor, ntocmirea testului initial de cunostinte, graful conceptelor, matricea
conceptelor, diagrama desfasuratda a programului, elaborarea propriu-zisa a programului) ilustrat de
lectia interactiva ,,Aventuri... in propozitia dezvoltata”, dar si exigentele proiectarii informatice ale unei
aplicatii software.

Deoarece zona instruirii/invatarii reprezinta un evantai problematic variat, si software-urile
educationale vor fi foarte diferite, reprezentdnd o panoplie extrem de larga. Astfel in capitolul 111
(Tipologii si ilustrari ale situatiilor de invitare) am inclus clasificari ale software-urilor educationale
realizate de autori reputati in domeniu: D. Noveanu, R. Bibeau si P. Gorny, dar si ilustrari ale situatiilor
de invatare bazate pe IAC, preluate si adaptate dupa Chen & Hsu si Wong & Williams.

Aceste date au permis definirea grupajului de software educational conceput si implementat in
prezenta cercetare subsumat conceptului de “software educational interactiv/tutorial”, numit de noi
SEU/T. In Dictionarul enciclopedic al stiintelor educatiei este definit ca “program utilizat in procesul de
instruire/invatare, avand integratd o strategie care printr-o interactiune adaptiva asigura atingerea de
catre utilizator a obiectivelor in raport cu care a fost proiectat” (Noveanu, E. Potolea, D., 2007).

Din perspectiva analizarii situatiilor de invatare in care se aplica software-ul educational
propriu, SEI/T, proiectat pentru clasa a Ill-a la disciplina Limba si literatura romana, acesta comporta
trasaturile specifice predarii directe asociata teoriilor behaviorista si cognitivista in instruirea asistata de
calculator si software-ul educational ca instrument principal de instruire in invatarea de tip
constructivist, ilustrand practic trei mari viziuni filosofice asupra educatiei.

In capitolul IV (Software-urile educationale interactive (SEI/T) si crearea contextelor de
invatare constructivisti) am redat aspecte teoretice si ilustrari aplicative referitoare la paradigma
constructivistd in instruirea asistatd de calculator. Cercetarea initiata prin aplicarea SEI/T la Limba si
literatura roména clasa a Ill-a este fundamentata teoretic pe constructivism fiind orientatd in doua
planuri de analiza: exemplificarea si analizarea situatiilor de invatare construite prin software
educational propriu, bazate pe dobandire de cunostinte prin observare, receptare, memorare §i exercitiu,
muncd In echipd conform constructivismului moderat si social prin aplicatiile oferite de programul
Power Point; exemplificarea si analizarea situatiilor de invatare organizate conform constructivismului
cognitiv in baza unor aplicatii software incluzand experiente de invatare novative prin inserarea

programului Visual Basic care permite conceperea si redactarea raspunsului elevului.
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Capitolul V (Valente si implicatii psihopedagogice ale instruirii asistate de calculator)
abordeaza in prim plan valentele psihopedagogice ale instruirii asistate de calculator in baza modelului
topologic al incintei cu bariere propus de psihologul K. Lewin care explica aparitia in timpul procesului
de invatare a dificultatilor si obstacolelor.

In aprecierea valorii formative a noilor tehnologii informationale in viziune constructivisti
software-urile educationale se pliaza pe o analiza criteriala in baza urmatorilor indicatori: gradul de
autenticitate al contextului creat, acces la performantele lumii reale-experte, activitdti autentic
organizate, multiple roluri si perspective, construirea prin colaborare a cunoasterii, utilizarea reflectiei
in realizarea generalizarilor, articularea cunoasterii tacite si trecerea in cea explicitd, indrumarea data
de catre profesor, evaluarea autentica a rezolvarii sarcinilor.

Demersul teoretic al acestui capitol este continuat de definirea contextelor favorabile formarii si
exersarii capacitatilor intelectuale si de interactivitatea in valorificarea tehnologiilor didactice (tipologia
formelor de interactiune elev-calculator si descrierea acestora prin ilustrari aplicative din software-urile
proprii).

Subcapitolul V.3. vizeaza abordarea IAC in conditiile valorificarii jocului didactic. Sunt
descrise functiile jocului didactic (functia cognitiv-informativa, stimulativ-motrica, formativ-educativa,
de echilibrare-tonificare, terapeutica si sociala), realizand totodata si o caracterizare a varstei scolare
mici, accentuand segmentul de varsta 9/10 ani.

Jocurile didactice inserate in SEI/T au fost clasificate functie de urméatoarele criterii: dupa
continutul si obiectivele urmarite, dupa momentul lectiei virtuale 1n care se utilizeaza, dupa tipul
lectiei proiectate, in functie de competenta psihologica solicitata in mod predominant, dupa materialul
textual folosit, dupa materialul imagistic, sonor si animatie, functie de numarul de participanti la joc.

Am exemplificat jocuri didactice interactive proprii destinate dezvoltarii competentelor
comunicative si consolidarii cunostintelor de limba si literatura romana clasa a IlI-a: ,,Veveritele si
alunele”, ,,Copacul numeralelor”, “Ghici ghicitoarea mea”, “Jocul substantivelor”, “Pronumele cu
familia Flinstone”, ,,Analiza propozitiei cu clovnii gemeni” — software-ul ,,Tom Sawyer”.

Jocurile didactice in cyberspatiu, fiind incluse in cadrul diverselor situatii de instruire
proiectate, motiveaza elevul pentru invatare, cunostintele achizitionate constituind un avantaj in
acumularea punctelor sau rezolvarea rapida a sarcinilor de lucru. Interactiunea elev-calculator Tn
exercitiile-joc are o puternica incarcatura emotionald, o dinamica specifica varstei constituind un mediu
de invatare preferat al ,,generatiei digitale”.

Capitolul VI (Evaluarea elevilor cu ajutorul software-ului educational) abordeaza evaluarea

si autoevaluarea asistata de calculator. Uzuala in practica educationala, evaluarea in trei timpi (initiala,
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continud §i sumativd) este necesard in toate fazele procesului de inviatimant. In evaluarea si
autoevaluarea asistatd de calculator acest tip de evaluare abordeaza tehnici si strategii specifice in
proiectarea secventelor destinate evaluarii. Un alt tip de evaluare practicat in cercetarea noastrd a fost
evaluarea iluminativa, tip de evaluare care se pliazd pe studierea proiectului inovator ‘“‘cum
functioneaza, cum este influentat de diferitele situatii scolare unde se aplica, ce avantaje sau
dezavantaje observa cei care sunt direct interesati.” (Trow, apud Noveanu, E., Potolea, D., (coord.),
2007). Pe palierul acestei cercetarii am abordat evaluarea iluminativa ca strategie complementara in
evaluare datorita urmatoarelor aspecte preluate si adaptate dupa Parlett si Hamilton (1991):

» problema abordata (software educational propriu) selectioneaza metodele de evaluare adecvate;

» o metoda functioneaza mai bine in combinatie cu unele complementare ei, realizand triangulatia
considerata dezirabil;

> datele sunt colectate pe patru cdi complementare: observatie codificata, interviu, chestionar,
teste, analiza documentelor si a informatiilor contextuale;

» existenta unor esantioane mai mici de populatie investigata (clase step by step cu numar limitat
de locuri) si posibilitatea de a aplica acest demers unor inovatii ce urmeaza a fi extinse la scara
larga;

» o evaluare cu succes deplin este una in care se condenseaza o cantitate maxima de experientd
valida si de comentariu informativ despre sistemul studiat.

In inventarierea didacticd a avantajelor verificarii si evaluarii asistate de calculator am inclus
date referitoare la: obiectivitatea procesului evaluativ, rapiditatea feed-back-ului, eficienta in evaluare
cu ajutorul software-ului educational, individualizarea si adaptarea testelor, controlul contextului
evaluativ, autoevaluarea in instruirea asistatd de calculator si conditiile unei evaluari scolare eficiente.

Ilustrarea conceptelor teoretice de mai sus se regaseste in modalitatile practice de proiectare a
celor doua tipuri de teste utilizate in experimentul formativ: teste sumative interactive proiectate in Ppt
si Visual Basic si aplicatii software pentru evaluare/autoevaluare proiectate in template-ul Zoho
Challenge 2.0.

Partea a Il-a a lucrarii intitulata ,,Demersul experimental. Prezentarea cercetirii pe tema
software-ului educational de conceptie proprie in studiul Limbii si literaturii roméne la clasa a
I11-a” debuteaza cu capitolul VII (Etapa preexperimentala). Studiul constatativ a avut drept scop
evidentierea opiniilor cadrelor didactice si parintilor (prin chestionare si focus-grup) asupra instruirii
asistate de calculator in ciclul primar, dar si realizarea unei radiografii a resurselor software (Site-uri si
portaluri destinate elevilor si cadrelor didactice, software-uri educationale create de firme specializate

sau de cadre didactice) disponibile in perioada realizarii prezentei cercetari pentru a identifica posibile
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solutii pentru ameliorarea rezultatelor invatarii la Limba si literatura romana prin IAC. Pre-testul a
constat Tn aplicarea unui test pedagogic de cunostinte esantionului de elevi de clasa a IlI-a (4 clase)
pentru a stabili nivelul de achizitie al cunostintelor de limba si literatura romani. Intre lotul
experimental si cel de control (clasele a III-a A si a Ill-a B) selectate pentru experiment nu s-au
inregistrat diferente semnificative.

Vom expune cateva dintre concluziile generale ale studiului constatativ:

> oferta de software educational, din punct de vedere cantitativ, destinat ciclului primar de pe
piata romaneasca este insuficient si prea putin diversificat, situatie deficitara cu preponderenta
pentru predarea si invatarea Limbii si literaturii romane, iar calitativ incumbd o serie de
disfunctii in proiectarea pedagogica si informatica;

» site-urile de profil pentru cadrele didactice, in special www.didactic.ro, datorita lacunelor pietii
de software didactic pentru ciclul primar este in continud expansiune, cadrele didactice postand
din ce n ce mai multe aplicatii software utilizand preponderent programul Power Point;

» proiectarea informatica a aplicatiilor software a cadrelor didactice se situeaza la un nivel modest
datorita incapacitatii factorilor de decizie la nivel de macrosistem educational de a oferi
oportunitati de pregatire in formarea initiala si continua ale cadrelor didactice din invatamantul
primar si nu numai, iar la nivelul proiectarii didactice se sesizeaza carente evidente; pe de alta
parte majoritatea invatatorilor abordeaza preferential secvente/lectii de recapitulare, acestea
continand doar elemente de limba romana, in detrimentul celor de literatura, evident datorita
dificultatilor la nivel IT;

» software-ul de conceptie proprie la nivelul cadrelor didactice este la nivelul unui demers realizat
de un segment mic de dascali, un act de pionerat care insa castiga permanent teren si noi adepti;

» 0 lacuna evidenta in evantaiul portalurilor de profil romanesti destinate elevilor o reprezinta
software-urile educationale, lectiile interactive, doar cinci Site-uri oferind acest ,serviciu”
educational, componenta economicad include in conscintd ceea ce se cumpara: enciclopedii,
povesti, jocuri, desene animate;

» parintii opineaza in directia unei instruiri asistate de calculator, consideratd eficienta, insa au
prea putine date despre IAC; in consecintd parerea lor se reduce in majoritatea cazurilor la
propuneri referitoare la predarea informaticii in ciclul primar ca disciplina distincta, utilizarea
software-urilor didactice la ,,materiile principale”, ,,secvential” sau ,,doar incepand cu clasa a V-
a”, indicand si pe aceasta cale gradul mic de utilizare a software-ului didactic in scoala, dar si

lipsa lor de informare;
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> rezultatele elevilor la pre-testare indica necesitatea de a aborda predarea si invatarea Limbii si
literaturii romane prin software educational, aportul acestora in cazul ,,generatiei digitale” fiind
in masurd sd conduca la ameliorarea rezultatelor scolare ale elevilor de ciclul primar.

Datele astfel obtinute au fost utilizate in proiectarea demersului experimental, imbinand idei
rezultate din opiniile celor investigati cu opiniile proprii referitoare la modalitatile concrete de
interventie in actul didactic si rezultatele elevilor la pre-testare.

Capitolul VIII (Etapa experimentald) prezinta experimentul Tintreprins pornind de la
concluziile studiului constatativ prin introducerea unor elemente novative de organizare a activitatii
didactice prin instruire asistata de calculator (software-uri educationale de conceptie proprie) si implicit
a unor modalitati de munca intelectuala care se raporteaza cu precadere la nivelul elevilor.

Ipoteza generala necesara organizarii si desfasurarii experimentului formativ a fost formulata
astfel: "Daca in predarea si invatarea Limbii si literaturii romane la clasele a ll-a se utilizeaza
software-urile educationale proprii se amelioreaza rezultatele scolare.”

Aceasta ipotezd a experimentului impune centrarea demersului experimental pe doud
coordonate principale, corespunzatoare celor doua etape distincte: experimentul pilot (design
intrasubiecti) si experimentul la scara mare (design intersubiecti):

a) conceperea si testarea de lectii si teste interactive pentru predarea si invatarea Limbii si

literaturii romane la clasa a Il1-a;

b) monitorizarea efectelor pe care le produce instruirea asistata de calculator la nivelul elevilor
prin implementarea continutului software propriu/original creat de cadrul didactic la
disciplina mentionata mai sus.

In cadrul cercetirii experimentale intreprinse am utilizat un sistem metodologic care a cuprins
urmatoarele componente: ancheta pe baza de chestionar, interviul de tip focus-grup, experimentul
pedagogic, metoda observatiei, metoda studiului produselor activitatii si testul pedagogic de cunostinte.

Esantionul de subiecti al experimentului pilot a fost constituit din 23 de elevi de clasa a Ill-a,
iar esantionul de subiecti ai experimentului la scara mare din 41 de elevi de clasa a Ill-a, doua clase
selectate din cele patru existente pe seria de clase paralele de la Scoala cu clasele I-VIII Nr. 1 Dej,
considerate echivalente in urma pre-testului, clasa a lll-a A si clasa a IlI-a B.

Esantionul de continut cuprinde aplicatii educationale proprii/originale de tip software si este
constituit dintr-o colectie de 112 lectii si teste interactive proiectate in programele PowerPoint si Visual
Basic si 19 teste sumative de tip quiz realizate cu ajutorul template-ului oferit de programul Zoho
Challenge 2.0.
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Specificam ca esantionul creat se particularizeaza printr-0 serie de atribute, astfel aplicatiile
software de conceptie proprie, considerate In acest moment al cercetdrii contexte educationale potential
utile n predarea-invatarea-evaluarea continuturilor din programa, au avut la baza textele literare
incluse in manualul de Limba si Literatura romana — Editura Aramis, autori Tudora Pitila si Cleopatra
Mihdilescu, constituindu-se intr-un adevarat manual virtual.

Caracteristicile principale ale acestor software-uri sunt: interactivitatea, feed-back-ul imediat,
prezentarea integrald a textului din manual, tipurile diversificate de exercitii pentru intelegerea textului,
informatia redatd in secvente scurte respectand progresia invatarii dupa gradul de dificultate al
notiunilor. Am inserat de asemenea contexte educationale pentru invitarea colaborativa si cooperativa.

Experimentul pedagogic intreprins a fost derulat in perioada 2008-2010, cu urmatoarele etape
si secvente distincte: etapa constatativa finalizata cu administrarea pre-testului, etapa interventiei
psihopedagogice si aplicarea post-testului, etapa de re-test.

Etapa desfagurarii experimentului formativ s-a derulat n intervalul noiembrie 2008 - iunie 2010
si a avut in vedere interventia asupra activitatii didactice si educationale la lotul experimental, in timp
ce activitatea lotului martor s-a desfasurat fara a fi influentata de variabilele experimentale preconizate
de noi. La sfarsitul acestei perioade a fost administrat post-testul, avand ca obiectiv principal
monitorizarea comparativa a evolutiei scolare a elevilor din grupul experimental si cel de control in
vederea confirmarii ipotezelor experimentale.

Etapa de re-test a avut loc in luna septembrie a anului scolar 2010-2011, avand drept scop
verificarea stabilitatii in timp a rezultatelor obtinute in cursul interventiei experimentale derulate in
anul scolar anterior.

Experimentul pilot a avut drept scop crearea si testarea software-ului educational pentru
predarea si invatarea Limbii si literaturii romane si S-a desfagurat in anul scolar 2008-2009 pe parcursul
celor doua semestre scolare, la clasa a IlI-a A de la Scoala cu clasele I-VIII Nr. 1 Dej, judetul Cluj.
Esantionul de subiecti a fost constituit din 23 de elevi.

In elaborarea strategiei instruirii in cazul software-urilor educationale proprii am vizat atat
resursele materiale ale instruirii (specifice unitatii scolare in care am desfasurat experimentul), cat si
formele de organizare a activitatii didactice. Spatiile adecvate unei instruiri asistate de calculator (sali
de clasa, laboratoare media, cabinete de informatica), dotarea cu echipament hardware a cabinetului de
informatica (server, un numar egal de statii de lucru cu numarul elevilor din lotul experimental pentru
posibilitatea de a individualiza Invatarea, imprimanta, scanner, conectarea la internet, tabla interactiva),
cat si a salii de clasa (4 statii de lucru conectate la internet, imprimanta, scanner, videoproiector) au fost

o conditie preliminara 1n asigurarea conditiilor optime de desfasurare a experimentului.
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Aceste dotari au permis de altfel proiectarea software-urilor educationale de asa maniera incat
formele de organizare ale activitatilor didactice sa poata fi: frontale, individuale, pe grupe/echipe sau
combinate, iar functie de aceste forme de organizare specifice fiecarui software educational am
programat desfagurarea orelor in cele doua locatii descrise mai sus in baza unui orar adus saptamanal la
cunostinta elevilor.

Software-ul educational va rezulta firesc si eficient doar prin desfasurarea unui laborios proces
de proiectare ce este constituit din trei mari etape: stabilirea temei, proiectarea pedagogica si realizarea
informatica.

Tn cursul experimentului pilot, perioada in care am conceput si testat software-urile proprii, s-a
impus pe langa observarea comportamentului elevilor si o lista de indicatori functionali (adaptare dupa
R.M. Gagne si L.J. Briggs; M.K. Futrell si P. Geisert) in ideea proiectarii, evaludrii si operarii de
modificari cantitative si calitative, (corectii si adaptari) ale software-ului educational creat:

1. Elevul a fost informat despre ceea ce va invata (prezenta obiectivelor operationale);

2. Finalitatile oferite de computer (grafica, animatie, culoare, sunet) au fost utile sau nu in
Captarea si mentinerea atentiei;

3. Cunostintele asimilate anterior au fost sau nu reactualizate;

4. Printr-o testare initiald se verifica daca elevii si-au insusit deja aceste elemente care vor
constitui obiectul invatarii;

5. Succesiunea de introducere a materialului de invatat:

- prezentarea informatiilor referitoare la modul de lucru;

- exemple de sarcini rezolvate;

- sarcina de lucru;

- masurarea gradului de atingere a obiectivului propus, autoevaluarea elevului.

6. Computerul a reactionat la fiecare raspuns al elevului, oferind un evantai larg de reactii
adoptate.

In evaluarea fiecirei lectii interactive proiectate s-a utilizat un check-list care viza calitatea
produsului educational conceput, din punct de vedere functional constituind pe de o parte o orientare
specifica in construirea software-ului, iar pe de altad parte un instrument pentru evaluarea si testarea
software-ului la clasa. In consecinta s-au impus modificari de structurd si continut ca urmare a acestor
demersuri:

» construirea unor legaturi mai eficiente (hyperlink si hypertext);
> inserarea unor elemente ale programului Visual Basic in structura software-ului de tip Power

Point pentru a spori gradul de interactivitate elev-calculator;
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» modificari sub aspect grafic (crearea prin programe open-source a fundalului, butoanelor de
meniu si divizorilor in stil personalizat);

> nlocuirea sau crearea unui fundal color pentru casetele de text cu un procentaj de transparenta
cuprins intre 30 si 50% pentru o perceptie vizuala mai clara si redarea unui contrast optim;

» inserarea paginilor de intariri pozitive si negative variate (in forma initiald orice tip de raspuns
corespundea aceleeasi pagini ca structura grafica si tip de mesaj);

» introducerea constanta a mascotelor sub forma de gif animat care ghideaza elevul in rezolvarea
sarcinilor de lucru, pastrarea aceleasi mascote sau ,familii” de mascote (exemplu familia
Flinstone, cei sapte pitici, personajele din Pinocchio, etc) pe parcursul unei lectii pentru a crea
senzatia de poveste si/sau joc;

> predarea-invatarea integratd a unui continut din programa scolara de tipul unui text literar a fost
abordata initial prin intermediul unui singur software educational, testarea la clasd a impus
crearea in aceste situatii a doud lectii interactive cu pastrarea primelor slide-uri care contineau
textul si crearea mai multor tipuri de exercitii (pe de o parte nu puteau fi atinse obiectivele
propuse, iar pe de alta parte durata de rezolvare era prea mare si intervenea oboseala sau
plictisul elevilor);

» atasarea sunetelor in format wav (ciripit pentru pasarelele care isi cauta cuvantul in ,,cuib”,
chitcdit in cazul soriceilor care asociaza corect propozitiile, oracaitul broscutelor la completarea
unei propozitii lacunare, etc); s-a impus astfel utilizarea castilor audio;

» afisarea punctajului obtinut in urma rezolvarii sarcinilor de lucru.

In cadrul experimentului pilot am conceput si testat la clasid un numar de 137 de software-uri
didactice, din care 27 au fost preluate si testate la clasa, ramanand in esantionul de continut doar 5,
adaptate in proportie de peste 85%, iar 17 lectii virtuale nu au intrunit conditiile psihopedagogice si
informatice, in consecinta esantionul final de continut a constat din 112 software-uri didactice, din care
107 proprii/originale si 19 teste pedagogice de cunostinte create in template-ul programului Zoho
Challenge 2.0.

Experimentul la scard mare (experimentul propriu-zis aplicat in urma experimentului pilot, cu
aceleagi coordonate subordonate unei cercetari pedagogice, cu unele diferente: reconsiderarea
cantitativa si calitativa a esantionului de continut, utilizarea designului experimental intersubiecti, fata
de designul intrasubiecti din experimentul pilot) s-a desfisurat pe parcursul anului scolar 2009-2010 la
Scoala cu clasele I-VIII Nr. 1 Dej, judetul Cluj, disciplina Limba si literatura romana, clasa a Ill-a.
Grupul experimental este constituit din elevii clasei a I11-a A, iar grupul martor clasa a Il1-a B.
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Locatiile pentru desfasurarea experimentului sunt sélile de clasa si laboratorul de informatica.
Aplicarea software-urilor educationale va avea o frecventd ridicatd pe ansamblul celor 6 ore/saptamana,
3 au fost desfasurate in laboratorul de informatica al scolii dupd un orar stabilit de comun acord cu
directiunea scolii, profesorul de informaticd si cu invdtdtoarea care conduce clasa experimentald.

Variabila independentd introdusd la grupul experimental (clasa a Ill-a A) consta in factorii
experimentali controlati de cercetator — un set de lectii si software-uri interactive care alcatuiesc
esantionul de continut. Variabila dependenta in acest caz este ameliorarea rezultatelor scolare.

Pe ansamblul organizarii experimentului cele 112 software-uri educationale create de
cercetator, preluate si/sau adaptate au fost copiate pe CD si multiplicate pentru invatator, totodata s-au
creat foldere pe desktopul fiecarui PC din cabinetul de informatica in care au fost inserate cele 8 unitati
de invatare (Scoala, Tara, Toamna, Traditii si obiceiuri, larna, Primavara, Copilaria, Vara).

In cadrul experimentului formativ prima unitate de invitare a fost utilizata in scopul initierii
elevilor in tehnologia instruirii asistate de calculator si a organizarii colectivului de elevi. Astfel elevii
au fost instruiti in ceea ce priveste normele de protectie in cabinetul de informatica (norme comune
tuturor elevilor scolii) si cateva notiuni introductive in operarea pe PC: pornirea unitatii centrale si a
monitorului, introducerea parolelor pentru fiecare statiec de lucru, deschiderea folderelor
corespunzatoare unitatii de invatare si a lectiei propuse, salvarea continutului software-ului realizat,
minimizarea documentului in lucru, activarea optiunilor de sunet si optimizarea volumului, conectarea
castilor audio, deschiderea internetului cu motorul de cautare google.ro (dictionare on-line, imagini) si
a casutei personale de email sau messenger, inchiderea fiecarui document deschis, a calculatorului si
monitorului.

Experimentul formativ s-a desfasurat in doua forme principale de organizare: minilectii de
de lucru constituite din patru-cinci elevi, grupuri a caror componenta este schimbata zilnic. Astfel am
realizat 131 de activitati didactice in baza software-urilor create pe parcursul celor opt unitati de
invitare. In lucrare am detaliat activititile desfisurate in unitatea de invitare ,,Jarna” coordonatele
psihopedagogice si metodice fiind aceleasi pentru fiecare unitate de invatare.

La sfarsitul perioadei experimentului formativ, in luna iunie 2009, a fost administrat post-
testul, acelasi test pedagogic de cunostinte, avand ca scop monitorizarea comparativa a progresului si a
schimbarilor aparute la nivelul achizitiei de cunostinte la disciplina Limba si literatura roméana a
elevilor din loturile experimentale si de control in vederea confirmarii ipotezei experimentale.

n cursul semestrului I al anului scolar 2010-2011 (in luna septembrie) a avut loc re-testarea

elevilor din loturile experimentale si de control, cu scopul de a valida rezultatele interventiei
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experimentale din cursul anului scolar trecut (2009-2010), sa se identifice stabilirea gradului de
asimilare a cunostintelor pe termen lung, de consolidare si operationalizare a achizitiilor, de
reconfirmare a ipotezei cercetarii. Astfel, testul de evaluare utilizat a fost aplicat tuturor subiectilor din
loturile experimentale, elevii aflati la debutul clasei a IV-a.

Instrumentul de lucru utilizat (testul pedagogic de cunostinte) a fost aplicat atat in pre-test, post-
test, cat si in re-test, considerand in acest fel ca se va obtine o certificare a datelor inregistrate in urma
compardrii rezultatelor celor trei secvente de evaluare.

In urma interventiei pedagogice pe care am initiat-0 S-a obtinut o imagine globald asupra
modalitatilor de lucru utilizate prin instruire asistatd de calculator la nivelul elevilor de ciclul primar,
clasa a Ill-a, la disciplina Limba si literatura romana, redata in capitolul 1X (Rezultate ale cercetirii
ntreprinse).

Analiza activitatii elevilor atat a celor din grupul experimental, cat si din grupul martor s-a axat
pe baza de date numerice din pre-test, post-test si re-test datele cantitative numerice care s-au obtinut
au fost prelucrate statistic Tn tabele, grafice, diagrame de structura si de comparatie, determinandu-se
indicii statistici/caracteristicile numerice, date prelucrate cu ajutorul programului SPSS 15.

Observatia, ca metoda calitativa inclusd in cercetare, a fost obiectivata prin péarerile cadrelor
didactice participante la experiment si ale cercetatorului asupra activitatii si comportamentului elevilor
n baza instrumentelor specifice acestei metode.

Pe parcursul celor trei secvente de derulare a interventiei (pre-test, post-test si re-test) s-a
constatat o ameliorare semnificativa a rezultatelor elevilor din lotul experimental la Limba si literatura
romana. Concluzionam asadar 1n baza analizei cantitative si calitative a rezultatelor din re-testare ca
experimentul didactic desfasurat prin implementarea unui program de instruire asistata de calculator cu
software-uri de conceptie proprie este in masura sd producd un progres semnificativ in invatare, iar
ipoteza cercetdrii a fost astfel confirmata.

Bibliografia si webografia utilizate ca surse de informare n elaborarea tezei este prezentata la
final, alaturi de anexe. Acestea din urma cuprind chestionare utilizate in diferite etape ale cercetarii,
grile si check-listuri de monitorizare a progresului elevilor, teste pedagogice de cunostinte utilizate,
detalierea esantionul de continut si de subiecti, tabele de date rezultate in urma aplicarii instrumentelor

statistice de prelucrare a datelor obtinute pe parcursul experimentului.
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CONCLUZII GENERALE
Tn urma rezultatelor nregistrate in contextul analizei de ordin calitativ si cantitativ, ca si pe baza
unor elemente teoretice referitoare la instruirea asistatd de calculator putem formula o serie de
concluzii:

» software-ul educational de conceptie proprie la Limba si literatura romana prin aplicarea unui
program de nvitare optim structurat, articulat din punct de vedere logic, pedagogic si didactic
determina la nivelul elevului o experienta noud de invatare, centrata pe elev, pe transformarea
acestuia din obiect in subiect al educatiei;

> aplicarea software-ului conceput de cadrele didactice este o modalitate de predare-invatare-
evaluare net superioara fatd de invatarea de tip traditional sau fatd de IAC cu software-uri
preluate din diferite surse;

> 1AC prin lectii virtuale proprii devine o realitate educationald doar daca este conditionatd de
existenta mai multor factori: o linie didacticd definita de alegerea si aplicarea unor strategii
coerente de invatare, produse pedagogice relevante, abilitati tehnice in domeniul informaticii,
dotarea cu hardware si software a institutiei scolare, munca in echipe multidisciplinare;

> proiectarea si aplicarea de software de conceptie proprie reprezintd un demers novativ al IAC
care, cu toate impedimentele: timp mare alocat de cadrul didactic, dificultati datorate logisticii
si pregdtirii in domeniul informatic reprezinta o cale sigurd de ameliorare a rezultatelor scolare
ale elevilor la disciplina Limba si literatura romana si prin extensie si la alte discipline ale
curriculei scolare pentru clasele primare;

» software-urile educationale proiectate conduc la cresterea numarului de exercitii, prin preluarea
sarcinilor rutiniere, repetitive, de calculator, intr-un timp mai scurt, numarul de erori in
rezolvare scizand invers proportional cu numarul de software-uri parcurse;

» 1AC prin software de conceptie proprie incurajeaza elevii sd aiba o atitudine deschisa fata de
Tnvatare, stimuleaza interesul actionand ca un facilitator in intelegere, nu prin explicitari;

> elevii au timp sa reflecteze la noile idei si sd rezolve sarcinile de lucru in SEI/T atunci cand
conceptele nu corespund cu schema/cadrul de referinta;

> elevii constientizeaza prin strategii metacognitive lacunele, dificultatile in rezolvare, recurgand
astfel la pagina de start sau cea cu informatii punctuale pentru a-si mari punctajul sau a scadea
numarul de erori in aflarea solutiei;

> activitatile de memorare a textelor versificate surprind prin rapiditate si eficienta, elementele
vizuale inserate fiind suporturi Tn memorarea logica a continuturilor si puncte de reper in

redarea versurilor;
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>

textele narative bogat ilustrate acustic si vizual inseraye in software-ul didactic suscita interesul
pentru lectura de acest tip, dar provoaca si solicitari in lecturarea unor texte similare din
biblioteca scolard, in fapt s-a stimulat intersul pentru citire;

un progres evident se inregistreaza in domeniul vocabularului, textele fiind insotite de exercitii
aplicative de indentificare a sinonimelor contextuale si a antonimelor, sarcini de lucru cu feed-
back imediat, insotite de recompense extrem de variate, atragatoare si amuzante, astfel incat s-
a activizat si Imbogatit vocabularul elevilor;

Diada evaluare-autoevaluare n instruirea asistata de calculator primeste atributul obiectivitatii,

elimina contextele neuropsihice negative care influentau notarea, asigura un feed-back imediat atat

elevului, cat si cadrului didactic. Sunt constientizate beneficiile propriului proces de evaluare, care

permit elevului sa-si imbunatateasca activitatile prin forte proprii. Astfel, am identificat urmatoarele

aspecte:

>

descoperirea practicd de elevi si cadre didactice a feed-back-ului reglator si a evaludrii
formative prin software educational, constientizarea beneficiilor evaluarii alternative in procesul
de Tnvatamant;

s-a produs o schimbare a viziunii elevului i profesorului (prin autoobservare si observare
externd) asupra evaluarii cu functie de corectare si ameliorare, nu de sanctionare;

modul in care este evaluat elevul influenteaza performanta scolard, evaluarea prin software
educational elimina ierarhizarea, elevul comparandu-si propriile-i performante;

reflectia asupra propriilor rezultate este efectiva prin analiza cailor care au condus la succes sau
dimpotriva la erori in rezolvare;

elevii executd in SEI/T sarcinile de lucru intr-0 maniera degajatd autoevaluandu-se permanent,
unii exprimandu-si propria dezamagire sau satisfactia prin calificative, etichete, onomatopee,
mimica si gestica la aparitia feed-back-ului pe monitor, perceptia asupra greselii fiind una
constructiva, cu intentia de a corecta greseala, de a remedia erorile;

evaluarea permanenta, obiectiva si rapida incurajeaza in rezolvarea de probleme, particular fiind
faptul ca elevii nu mai cautad acceptul sau dezaprobarea dascélului, acesta fiind solicitat doar la
sfarsitul sarcinii de lucru prin apelative indirecte: “Am terminat!”, “Ce bun sunt!”, “Gata!”, etc.

s-au evitat factorii care perturba evaluarea corecta cum ar fi efectul Haloo, efectul Pygmalion,
etc.

testele interactive sumative proiectate n quiz-uri ofera corectare si evaluare imediata, precum si

o baza de date referitoare la cunostintele evaluate, atat la nivelul elevului, cat si al clasei.
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Concluzii referitoare la grupul de elevi participanti la experiment

in cadrul activitatilor de predare-invatare-evaluare asistate de calculator elevii demonstreaza o
motivatie crescutd corelata cu un grad ridicat de participare la lectii;

elevii sunt stimulati sa se implice in rezolvarea sarcinilor de lucru prin elementele de joc,
mascotele virtuale care le-au condus invatarea in pasi mici cu grade diferite de dificultate,
stimuli imagistici si auditivi, recompense, penalitati si bonusuri intr-o gama diversificata,
parcurgand integral secventa de invdtare, devenind mai motivati de a intra in posesia unor noi
informatii;

individualizarea invatarii prin parcurgerea aceleasi secvente de invitare in aceeasi locatie si
acelasi timp da posibilitatea parcurgerii software-ului didactic in ritm propriu (individualizarea
produce in consecintd o autonomie mult mai mare in invétare;

grupurile eterogene formate zilnic in alta componentd potenteaza relatii dinamice de
comunicare intragrupald, de colaborare si cooperare in efectuarea sarcinilor comune de lucru,
moment de eliminare a competitiei individuale in favoarea celei de grup;

activitatile remediale desfasurate cu un singur elev la calculator, cu sarcini diferentiate, conduc
la o conditie privilegiata si invidiatd de restul grupului rezultdnd o crestere a stimei de sine a
subiectului in cauza, activitatea nefiind perceputa ca in sistemul traditional unde elevul este
stigmatizat si etichetat de grup in cazul in care presteaza o activitate de acest tip;

perceptia timpului de lucru si a efortului depus scade considerabil prin IAC, elevii solicitand in
permanenta alte lectii interactive atat la Limba si literatura romana, cat si la alte discipline;

se stabilesc noi relatii educationale intre profesor si elev in spatiul clasei care practica un
invatamant virtual, relatii bazate pe incredere reciprocd, o comunicare eliberatd de
constrangerea discursului didactic clasic, invatatorul nu mai este depozitarul informatiei, ci isi
asuma noi roluri in cadrul clasei.

Concluzii referitoare la profesor — creator si utilizator de software educational

instruirea asistatda de calculator da o alta conotatie expresiei de *“actant/actor educational”,
profesorul indeplineste alte roluri in contextul educatiei digitale: expert in continut, tehnician,
tutore, resursa, autor si evaluator;

rezultatele obtinute sunt incurajatoare pentru implementarea unui program in care profesorul de
la clasa construieste propriile aplicatii software pentru a obtine performante scolare utilizaind
strategii novative in determinarea unui optim motivational intr-un tip de invatamant centrat pe

elev si pe nevoile lui de dezvoltare;
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» imaginea, sunetul si animatia (markeri acustici si vizuali) sunt ponderati pentru a capta atentia,
sau diminuati sub aspect cantitativ pentru a nu distrage atentia de la alti stimului prezenti pe
monitor;

» SEI/T permit efectuarea de modificari ale continutului, addugiri de sarcini suplimentare, de
concepere a unor variante pentru abordarea diferentiatd, adaptare pe baza experientei si
intereselor elevilor pentru a corespunde cu ceea ce doresc sa invete;

» culegerea sistematica a SEI/T in foldere personale pentru fiecare elev in parte (CD, Memory
Stick) faciliteaza o fixare optima a cunostintelor, antreneaza in recapitulari ale materiei intr-un
interval de timp mult mai scazut, cu o eficienta sporita;

> posibilitatea personalizarii jocurilor inserate, a personajelor animate ghideaza elevul in
parcurgerea software-ului educational reprezentand in acelasi timp o modalitate de captare a
atentiei, dar si de motivare in Invatare;

» evaluarea si autoevaluarea critica a produselor pedagogice dupa fiecare aplicare  permit
modificari operationale pe cele doua nivele de proiectare: pedagogica si informatica pentru
optimizarea functionarii (inserare de programe, reconstructia link-urilor, etc.);

» software-ul educational propriu/original reprezintd un factor de regandire a procesului
educational si de reflectie asupra valentelor formative si informative ale IAC in conditiile
dezvoltarii accelerate a tehnologiei informatiei;

» se obtine o eficienta sporitd in evaluarea si autoevaluarea cunostintelor prin proiectarea testele
pedagogice de cunostinte in quiz-uri (de tip Zoho Challenge 2.0.)

In acord cu concluziile mentionate mai sus pot fi elaborate si cteva sugestii educationale
raportate la instruirea asistata de calculator prin crearea de software propriu avand scopul de a orienta
informatica a aplicatiilor virtuale si de utilizare a acestora in predare-invatare-evaluare. Astfel avem in
vedere urmatoarele coordonate la nivel institutional:

» includerea in formarea initiala si continua a cadrelor didactice de cursuri si module de
perfectionare pentru abilitarea acestora in proiectarea pedagogica si informatica a software-ului
educational,;

» crearea de echipe multidisciplinare (informatician, profesori de diverse specialitati, psiholog
scolar, cadru de sprijin, profesor de arte vizuale) la nivelul fiecarei unitati scolare pentru
implementarea unor programe specifice in vederea conceperii de software didactic si

monitorizarea tuturor activitatilor de predare si invatare asistata de calculator din scoala;
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> postarea de pagina de web a scolii sau pe webblog, cu link-urile aferente, a produselor
educationale software proprii, partajate in foldere distincte dupa nivelul de studii si disciplina,
create de profesorii din institutie;

> reorientarea managementului institutional inspre IAC prin impunerea unui orar al laboratorului
de informatica si al cabinetului multimedia, conectarea claselor la internet si motivarea cadrelor
didactice autori de software educational;

> crearea de teste pedagogice de cunostinte ca aplicatii software in programe open-source de tip
Zoho Challenge, Hot Potatoes, etc si realizarea unei baze de date;

» planificarea de sedinte ale comisiilor metodice 1n care s se analizeze produse didactice de tip
software de conceptie proprie si ale unor activitati de predare-invatare-evaluare bazate pe IAC;
La nivelul cadrelor didactice care activeaza in invatamantul primar (invatatori, institutori,

profesori) elementele care sunt in masura sa aduca un suport substantial la cresterea rezultatelor scolare
prin software educational propriu/original sunt:

» includerea preocuparilor fatd de abilitatea de proiectare, conducere si realizare a procesului
instructiv-educativ bazat pe IAC;

» implicarea 1n activitati si cursuri de formare pentru dobandirea si/sau perfectionarea abilitatilor
IT, actiuni derulate in colaborare directd sau on-line cu alti autori de software prin forumurile
didactice;

» stimularea utilizarii adecvate a tuturor resurselor software si hardware pentru a crea contexte
educationale individualizante, accentuand interactivitatea elev-calculator, dar si suporturi
didactice de tip software pentru a incuraja munca in cooperare, explorarea de probleme si noi
modalitati de exprimare ale elevului;

» crearea propriului demers educational bazat pe software propriu va determina un climat
psihoafectiv facilitind receptivitatea fatd de informatiile expuse si exprimarea libera,
neconstransa a elevului de varsta scolara mica;

» conceperea, ca prim pas in ,profesia” de autor de software a unor aplicatii in programe
cunoscute, urmata mai apoi de scrierea unui limbaj de programare si realizarea integrala a
software-ului didactic, atat ca proiectare informatica, cat si ca proiectare didactica;

Instruirea asistata de calculator prin crearea propriilor produse didactice este cheia de boltd a
cresterii rezultatelor scolare, a performantei intr-un context novativ care stimuleza invatarea Limbii si

literaturii romane de micii scolari.
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