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Rezumat. In contextul utilizirii masive a tehnologiei informatiei si a comunicatiilor in procesul de
instruire, catalizate de pandemia Covid19, este realizatd o analizd criticd a mijloacelor digitale din
perspectiva functiilor didactice realizate si sunt propuse un sir de mijloace digitale, care pot realiza
functiile necesare. In baza studierii literaturii de specialitate se demonstreazi ci nu toate functiile
didactice ,,beneficiaza” de utilizarea mijloacelor didactice digitale.

Cuvinte-cheie: mijloc didactic, mijloc didactic digital, invatare adaptivd, invatare scolara, functie
didactica.

DIDACTIC FUNCTIONS OF DIGITAL MEANS

Abstract. In the context of the massive use of information and communications technology in the training
process, catalyzed by the Covid 19 pandemic, a critical analysis of digital means is made from the
perspective of the teaching functions performed. Based on the study of the literature, it is demonstrated
that not all teaching functions "benefit" from the use of digital teaching means.

Keywords: didactic mean, digital didactic mean, adaptiv learning, school learning, didactic function.

1. Mijloacele digitale in instruire

Pe parcursul deceniilor, Tn informatica au aparut mai multe expresii pentru a descrie
pand nu demult frecvent utilizata sintagma ,,noi tehnologii”, adesea precizandu-se ca este
vorba de ,,noile tehnologii informationale si de comunicatie”. La fel de frecvent erau
folosite expresiile ,,noile media” sau ,,mediu virtual”. Fiecare din aceste expresii a scos in
evidenta la vremea sa un aspect particular al experientei de utilizare a tehnologiilor, a
avut perioada sa de glorie, pentru ca apoi sd fie depasite. De exemplu, in expresia ,,noile
tehnologii informationale si de comunicatie” adjectivul ,,noi” incepe sa fie abandonat,
deoarece aceste tehnologii nu mai sunt atat de noi.

In ultimul deceniu o utilizare largd a cunoscut termenul ,,digital”’. Amintim, ca
termenul respectiv a aparut initial pentru a caracteriza modul de inregistrare a sunetelor,
imaginilor sau videoclipurilor. De rand cu termenul ,,digital” in literatura de specialitate
este folosit termenul ,,analogic”. ,,Analogicul” si ,,digitalul” sunt doud procedee utilizate
in transportul si stocarea datelor. ,,Analogicul” a apdrut odatd cu era electricitatii, iar
»digitalul” — odata cu era informaticii.

Principiul analogic consta in reproducerea semnalului de inregistrat intr-o forma
similard pe un suport (magnetic, optic). De exemplu, dacd un semnal audio este

inregistrat pe un sistem analog, atunci semnalul prezent pe bandd va urma aceleasi
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amplitudini (aceeasi curba), ca si unda sonora. Semnalul analogic este continuu: intre
orice doua puncte ale curbei se afla o infinitate de puncte (curba este densd in sens
matematic). Datoritd analogiei descrise si a continuitatii, Inregistrarea analogica
garanteazd o fidelitate perfecta (cea mai buna calitate posibild) a sunetului de origine.
Acesta este punctul forte al inregistririi analogice. Insi ,analogicul” are un neajuns
esential, care se refera la reproducere. Fiecare reproducere comportd o pierdere a calitatii.
Astfel, o copie a inregistrarii este putin mai departe de sunetul original. Copia copiei este
de o calitate mai inferioara s. a. m. d.

In cazul inregistrarii digitale, semnalul analogic este convertit in format digital prin
intermediul unui convertor analog-digital. Dupa conversie, semnalul este nu altceva,
decat o serie de ,,0” si,,1”, adica un semnal cu doua amplitudini in loc de o infinitate de
amplitudini in cazul semnalului analogic. Fiind inregistrat in asemenea forma, semnalul
poate fi copiat si transmis fara pierderi, deoarece in loc de a transporta un semnal a carui
amplitudine trebuie sd varieze fidel fatd de original, este transportat un semnal cu doua
amplitudini (procedura este mai simpld). Sunetul inregistrat digital este de o calitate
inferioara celui inregistrat analogic. in schimb, dispar problemele ce tin de reproducere:
nu exista nici o diferenta intre diverse reproduceri ale unei inregistrari digitale. Un CD nu
este o copie al unui CD original, deoarece o distinctie intre ele nu este posibila [1].

Utilizarea masiva a termenului ,,digital” a fost determinatd, in primul rand, de
aparitia Internetului, mai precis, a Web-ului, incepand cu anii ‘90 a secolului trecut.
Datorita omniprezentei Web-ului, ,digitalul” este peste tot: omul comunicd, isi
organizeazad ziua, cumpard produse, gestioneaza conturile in banca, se informeaza, se
joaca etc. latda de ce ,,digitalul” este nu numai o tehnica de inregistrare si reproducere
opusa ,,analogicului”, ci este o veritabild culturd cu repercusiuni fundamentale sociale,
politice si etice. Bazele acestei culturi se pun in scoald, dar si in afara ei.

In domeniul educatiei, adjectivul ,,digital” este asociat frecvent cu substantivele
,competentd” si ,,mijloc”. Vom explica sintagma ,mijloc digital”. Termenul ,,mijloc”
desemneaza ceva, ce este utilizat de cdtre o persoand in mod intentionat si constient
pentru atingerea propriilor obiective. Daca mijlocul este utilizat pentru realizarea unor
obiective didactice, atunci el se numeste mijloc didactic sau mijloc de instruire [2]. Vom
numi mijloace didactice digitale mijloacele didactice care lucreaza cu date binare
(smartphone, tableta, calculator, camera Web, programa, aplicatie).

2. Inviitarea adaptivi vs. inviitarea scolari

Invitarea este una dintre cele mai vechi profesii. Omul poate fi caracterizat prin
faptul ci el poate si trebuie si invete: invitarea este pretul libertitii lui. Invitarea este
legata, de obicei, de scoald, desi, la o analizd mai atentd, se constatd cd omul Incepe a
invata si invatd multe lucruri in afara scolii. Omul invata zilnic, oriunde, facand, vazand,
auzind, citind etc. Invitarea este, de fapt, adaptarea individului la mediul siu social,

fizic, lingvistic, tehnologic etc. si la modificarile acestora.
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O asemenea invatare adaptiva poseda un sir de caracteristici:

e este partial implicita;

e este perceputa adesea drept o Tnvatare putin restrictiva: omul invata ceea ce face si
face ceea ce Invata;

e este selectiva: omul invata doar ceea ce-i optimizeaza interactiunile sale cu mediul
sau zilnic;

e este utild aici s1 acum.

In lunga istorie a devenirii Homo sapiens, invitarea adaptiva a fost mult timp unica
modalitate de invatare. Treptat, a fost inventatd si dezvoltatd o modalitate de invétare,
care permite omului sd invete cunostinte, care nu sunt neaparat utile aici si acum, dar care
pot fi utile mai tarziu, in alt loc [3]. Aceastd modalitate, numita invatare scolara, este mai
rapidd decat modurile pe care omul le-a inventat/invatat de unul singur si care corespunde
accelerarii adaptarii la mediu. Invatarea respectiva este neadaptiva si este afectatd de
patru constringeri majore: timpul, locul, continutul de invitat si modul de invatare. In
comparatie cu Invatarea adaptivd (numitd si invatare spontand) Invatarea scolara este
extrem de jenanta. Tentativele de a ocoli/depasi constrangerile Tnvatarii scolare au fost
intreprinse, incepand cu Platon si, mai nou, de reprezentantii ,,noilor educatii”. Insa
progrese vizibile in aceasta directie au fost obtinute datorita revolutiei digitale.

Sa urmarim In ce mod dispozitivele digitale permit de a ocoli constrangerile
enumerate mai sus. Incepem cu parametrul ,timp”. In scoald, organizarea temporald a
invatarii elevilor este determinatd de documentele normative ale ministerului de resort, de
orarul unititii scolare, de sarcinile didactice propuse de profesori. Invitarea mobili a
permis de a ,trece” peste aceastd constrangere: telefonul mobil (smartphone-ul) sau
tableta permit de a Tnvata in orice ora a zilei si in orice zi a sdptamanii (24/7). Cercetarile
efectuate in mai multe sisteme de Invatamant aratd cd invatarea mobild conduce la
cresterea satisfactiei elevilor (si a studentilor). In acelasi timp, nu sunt date, care ar
demonstra cd sunt ameliorate si rezultatele invatarii. Mentiondm ca problema timpului nu
dispare odata cu aparitia dispozitivelor mobile: Invatarea scolara oricum implica timp.
Timpul trebuie gestionat, aceastd functie deplasandu-se de la profesor la elev. lar
majoritatea elevilor nu dispun de competenta de gestiune a timpului.

Al doilea parametru al invitirii scolare este ,locul”. Invitarea scolard impune
constrangeri puternice referitoare la locul (spatiul) invatarii: cladiri, sdli de clasa,
laboratoare, ateliere, sdli de sport etc. Instruirea la distantd permite de a ,,sari” peste
aceastd constrangere. Mijloacele digitale fac posibilda comunicarea cadrelor didactice si a
elevilor prin posta electronicd, chat, forum, videoconferinte, folosind diverse dispozitive.
Desi invatarea la distantd necesita un efort considerabil din partea elevului, diferenta intre
eficacitatea acestui tip de invatamant si Invatamantul In prezentd (off-line) este

neinsemnata. In acelasi timp, cercetdrile efectuate asupra eficientei invatamantului mixt
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(blended learning) in comparatie cu invatamantul in prezenta [4] au indicat rezultate mai
inalte ale elevilor care au practicat invatamantul mixt, dar care au depus si eforturi
suplimentare. Literatura consacrata efectului pandemiei Covidl9 a scos in evidentd
importanta organizdrii unui loc de lucru al elevului acasa. Ca si constrangerea ce tine de
timp, constrangerea ce se referd la locul invatarii nu dispare odatd cu utilizarea masiva a
mijloacelor digitale: elevul este persoana care decide unde si cand sa invete.

Si analizam al treilea parametru al invitarii: continutul. In cazul invatirii adaptive,
continuturile reprezintd, de asemenea, o constrangere, insa utilitatea continutului face ca
individul si o accepte. In teoria sa a invitarii, J. R. Anderson (psiholog din S.U.A.)
afirma: individul invata atunci, cand raportul beneficiu/cost al invatarii este pozitiv [5].
Continutul invatarii scolare prezintd adesea un raport beneficiu/cost negativ, deoarece
cunostintele invatate la scoald nu sunt utile imediat, in locul dat. La prima vedere, s-ar
parea ca mijloacele digitale pot contribui la depdsirea acestei constrangeri, deoarece
elevul poate invita ceea de ce el are nevoie, atunci cand el are nevoie de aceasta. In
cateva ,.click”-uri, elevul are acces gratuit la o multitudine de continuturi in format text,
audio sau video. Practica combate aceastd presupunere. Pe Web, elevul acceseaza
continuturile despre care el cunoaste deja ceva. Este dificil de a formula o interogare
pertinenta referitoare la cdutarea unui continut, nevoia cdruia nu este constientizata. Dupa
cum mentioneaza psihologul francez A. Tricot [6], cunostintele scolare reprezintd un
pariu pe viitor: daca elevul nu va Invata azi o cunostinta, care i se pare inutila, maine el
nu va fi capabil sa analizeze critic niste informatii, sd-si puna intrebari. Adaugam la
aceasta ca utilizarea mijloacelor digitale nu schimba faptul ca ele permit accesul doar la
informatii. Transformarea lor in cunostinte raméne un travaliu al elevului.

Ultimul parametru utilizat este ,,modul de invitare”. In scoala elevul are o marja de
alegere: nivelul de complexitate a sarcinii, forma de realizare a sarcinii s1 forma de
prezentare a rezultatului, sursele de informare etc. In acelasi timp, elevul nu invati cum
doreste: sarcinile care permit elevului sa invete sunt impuse/propuse de catre profesor.
Prin urmare, modul de invatare este o constrangere pentru elev. Multe din activitatile de
invitare sunt specifice nu numai scolii. In viata cotidiani, fiecare individ, in anumite
situatii, este nevoit sa asculte o explicatie, sa citeasca un text, sd analizeze o schema etc.
pentru a Invata. Aceleasi activitati elevul le realizeaza in clasd. Mijloacele digitale permit
de a largi esential spectrul activitdtilor de Invatare si predare, fie prin extinderea
activitatilor traditionale, fie prin implementarea unor noi activitati.

3. Mijloacele digitale si functiile lor didactice

Mijloacele digitale sunt utilizate in sistemele educationale mai mult de 60 de ani,
fiind privite adesea drept ,,0 sansa pentru scoald”. Prima conceptie de instruire cu ajutorul
calculatorului a fost propusa de ciberneticianul englez G. Pask. In anul 1960 a fost lansat
primul sistem de instruire asistatd de calculator PLATO (Programmed Logic for

Automatic Teaching Operations). Instruirea computerizatd a cunoscut cateva etape de
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accelerare, generate consecutiv de aparitia calculatoarelor personale, aparitia Internetului
si a Web-ului, utilizarea Internetului ca platforma (Web 2.0) etc. A ,,contribuit” la
masificarea utilizarii mijloacelor digitale pandemia Covid19.

Primele tentative de a determina ,,plus valoarea” adusd de mijloacele digitale in
instruire s-au soldat cu afirmatia: ,,aceasta depinde de” (mijloacele utilizate, elevi,
continutul de predat etc.). In anul 2001 cercetitoarea olandezi E. de Vries [7] a propus ca
in calitate de ,,intrdri” in determinarea aportului mijloacelor digitale in instruire sa fie
considerate functiile didactice ale acestor mijloace. O familie de mijloace digitale (de
exemplu, procesoarele de texte) corespunde unei functii didactice (producerea unui text)
si a unui tip de sarcina (elaborarea unui document de diverse forme, cu continut si
destinatie diferitd). Initial, E. de Vries a identificat opt functii didactice ale mijloacelor
digitale. Ulterior lista functiilor didactice a fost completatd de A. Tricot [8] si autorii
prezentului articol.

Aducem 1in continuare lista functiilor didactice ale mijloacelor digitale: (1)
Prezentarea informatiei; (2) Citirea si intelegerea unui text; (3) Audierea unui document
sonor, audierea unui text sonorizat; (4) Vizionarea/citirea unui document multimedia; (5)
Vizionarea unui video, a unei animatii; (6) Vizualizarea informatiei; (7) Comunicarea;
(8) Luarea de notite; (9) Punerea intrebarilor/solicitarea ajutorului/sprijinului; (10)
Cautarea informatiei; (11) Rezolvarea problemelor si efectuarea calculelor; (12)
Antrenamentul; (13) Jocul; (14) Motivarea; (15) Cooperarea; (16) Invitarea la distanti;
(17) Evaluarea, autoevaluarea, monitorizarea progresului si dificultatilor elevilor; (18)
Crearea si functionarea comunititilor de Tnvatare; (19) Facilitarea accesului la scoald si la
instruire pentru elevii cu CES; (20) Crearea unui obiect tehnic, a unei lucrari picturale,
sonore; (21) Producerea unui text, unui document (de unul singur sau in cooperare); (22)
Programarea; (23) Descoperirea unor concepte abstracte; (24) Generarea ideilor,
dezvoltarea creativitatii; (25) Experimentarea; (26) Formarea abilitdtilor pe un simulator
sau in realitatea virtuald; (27) Memorizarea, invatarea pe de rost; (28) Modelarea
obiectelor, proceselor si fenomenelor studiate.

Inainte de a implementa un mijloc digital in activitatea didactica, profesorul trebuie
sa cunoasca raspunsul la cateva intrebari: Ce beneficii vor avea actorii implicati
(profesorii si elevii) prin utilizarea mijlocului? Care este costul implementarii (ce
pregatire este necesara pentru a utiliza mijlocul)? Ce functii didactice poate indeplini
mijlocul respectiv? In sprijinul profesorilor scolari, interesati de utilizarea mijloacelor
digitale in instruire, vom realiza o scurtd prezentare a unor functii didactice, conform
urmatoarei scheme: (a) explicarea esentei fiecarei functii didactice; (b) exemple de
utilizare (activitati) si de mijloace digitale implicate; (c) plus valoarea si limitele fiecarei
functii didactice. Cititorii interesati de problematica articolului pot consulta sursele [8],
[9], [10].
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Prezentarea informatiei constd in demonstrarea elevilor a unor texte sau imagini
(fixe sau animate) sau in a-1 face sa asculte sunete (in particular, vorbirea). La lectie
informatia poate fi demonstratd de profesor (discurs magistral, conversatie, explicatie
etc.) sau de catre elev (rdspuns in fata clasei, prezentarea rezultatului realizdrii unor
sarcini etc.). Audierea si vizionarea unei informatii sunt considerate, traditional, drept
activitati pasive. In realitate elevii motivati, implicati in procesul de instruire realizeazi
un sir de activitdfi importante pentru invatare. Unele din aceste activitdti sunt greu de
observat: reflectia, mobilizarea cunostintelor anterioare, formularea unor ipoteze,
incercarea de a intelege, stabilirea legdturilor intre cunostintele noi si cele dobandite
anterior, formularea unor intrebari pentru sine, formularea in gand a unor intrebari pentru
profesor. Alt sir de activitdti sunt observabile: punerea intrebarilor, raspunsuri la
intrebarile puse de profesor sau colegi, dialogarea cu colegii, luarea notitelor, elaborarea
unor rezumate.

Mijloacele digitale care realizeaza aceasta functie sunt: prezentarile electronice si
documentele multimedia (elaborate cu aplicatiile: MS Power-Point, Google Slides, Prezi,
Canva, Visme, Tilda, Beautiful. Al, Emaze, Impress by Libre Office etc.), fragmente
video (elaborate cu ajutorul aplicatiilor: Movie Maker, Camtasia, Canva, Headliner,
Filmora, Clipchamp). Numarul relativ mare de exemple de aplicatii pentru realizarea
functiei de prezentare, dar si al altor functii din exemplele de mai jos urmareste scopul de
a permite profesorilor scolari alegerea mijlocului didactic potrivit.

Plus valoarea mijloacelor digitale pentru prezentarea informatiei:

e Posibilitatea de a prezenta fenomene dinamice (pas cu pas, etapa dupa etapa);

e Imbogatirea informatiei prezentate (integrarea spatiald si temporala a informatiei);
e Favorizarea interactiunii cu continutul de invatat;

e Posibilitatea de a prezenta harti si cuprinsuri (table de materii) interactive.

Limitele prezentarii pas cu pas a informatiei rezida in faptul ca fragmentele de text,
in acest caz, sunt tranzitorii (dispar dupa un interval de timp). Daca elevul nu a reusit sa
inteleaga un fragment, el riscd sa nu inteleagd textul in ansamblu. Din acest motiv, la
utilizarea prezentdrilor electronice nu este recomandatd schimbarea automata a slide-
urilor.

Citirea §i intelegerea unui text. Aparitia dispozitivelor digitale in salile de clasa a
condus la aceea ca textul, tot mai frecvent, este citit de pe ecran. Atragem atentia asupra
faptului ca citirea de pe ecran este o abilitate absolut noua pentru om ; sute de ani textul
era citit de pe suport hartie. Pentru a facilita citirea de pe ecran, informatia (textul,
imaginea) trebuie sd se conforme unor constrangeri (marimea fontului, alegerea culorilor,
calitatea imaginii, asezarea in pagind). Specialistii considera cd citirea de pe ecran nu
schimba in principiu formarea competentei de intelegere a textului. Activitatile orientate

spre intelegerea unui text pot fi divizate in trei grupe: (a) pana la lectura (a determina
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scopul lecturii textului; a citi titlul si a incerca sa intelegi despre ce este textul; a parcurge
textul ,,pe diagonald”, atrdgand atentia asupra subtitlurilor, cuvintelor evidentiate si a
ilustratiilor; a incerca sd-ti amintesti ce cunosti despre subiectul abordat si despre autor);
(b) in vremea lecturii (a face o micd pauza dupa lectura fiecdrui alineat pentru a reflecta
asupra celor citite; a reflecta daca esti de acord cu ideile, afirmatiile din text; a evidentia
cuvintele necunoscute, propozitiile sau alineatele neintelese; a face notite); (c) dupa
lectura textului (a fixa ideile noi preluate din text; a elabora un plan al textului; a formula
cateva Intrebari autorului textului; a ,,inchide” intrebarile referitoare la text prin revederea
notitelor, recitirea textului, cautarea pe Web sau prin adresarea la o persoana
competenta.

Mentionam cd formatul digital face procesul de lecturda cu mult mai complex,
generand o supraincarcare cognitiva a elevilor, in special din cauza link-urilor si
diferitelor continuturi, oferite simultan. Organizarea textului pe ecran difera de textul
imprimat: textul este instabil, virtual, iar afisarea lui pe ecran poate varia in functie de
suport si de optiunile cititorului. Textul nu este vizibil pe dea-ntregul, de aceea sunt
necesare mijloace de navigare, de deplasare si de defilare [11].

Mijloacele digitale utilizate pentru citirea si intelegerea textelor: procesoare de
texte, browser-e, vizualizator pdf, epub, djvu etc. (Adobe Acrobat Reader), platformele
pentru publicarea revistelor (Calameo), bibliotecile digitale.

Mijloacele digitale care indeplinesc functia de citire si intelegere a textelor pot
ameliora activitatea respectiva, daca ele sunt bine concepute, atat din punctul de vedere al
predarii (imbundtdtesc invdtarea), cat si din punct de vederea al utilizabilitatii (nu adauga
dificultati inutile). Mentiondm ca majoritatea mijloacelor digitale au fost elaborate initial
nu pentru scoald, ci pentru business si, din acest punct de vedere, ele au fost concepute la
un nivel inalt.

Cercetarile efectuate au demonstrat ca citirea de pe ecran este mai lentd (marimea
caracterelor, culorile, contrastul, lungimea liniilor etc.). In cazul textului non-linear
(hipertextul) construirea unei reprezentdri mintale coerente a continutului adesea este
imposibila.

Audierea unui document sonor, audierea unui text sonorizat. Audierea materialului
sonor Inregistrat la lectiile de limbi moderne, muzicd nu este o noutate. Acest lucru era
realizat si pana la aparitia in clasa a mijloacelor digitale. Acestea nu au schimbat esential
sarcinile realizate de elevi, doar ca, datoritd costurilor reduse, fiecare elev are
posibilitatea sa audieze documentul sonor individual, in ritmul potrivit.

»A audia” semnificd a focaliza atentia asupra unei surse de informatii si a se
concentra. De exemplu, la lectia de ,,Educatie muzicald” elevul poate realiza urmatoarea
sarcina: sa asculte un fragment dintr-o lucrare muzicala, sa precizeze natura
instrumentelor implicate, variatiile tempoului etc. Avand la dispozitie o aplicatie de
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redare a inregistrarilor (de exemplu, Media Player), elevul poate audia fragmentul, poate
face pauze cand este necesar, se poate Intoarce inapoi.

Individualizarea audierii este o plus valoare a utilizarii mijloacelor digitale.

S-a demonstrat ca audierea unui text in locul citirii lui, nu amelioreaza numaidecat
intelegerea textului [8].

Vizionarea/citirea unui document multimedia. Un document multimedia este o
extensie fireasca a unui document textual conventional. Este definit ca un document
digital care este compus din unul sau mai multe elemente media de diferite tipuri (text,
imagine, video etc.) ca o unitate logic coerentd. Documentele multimedia sunt percepute
prin mai multe canale senzoriale (auzul, vazul) si prin mai multe registre semiotice
(lingvistic, pictural). Drept consecinta, prin combinare, pot fi obtinute diverse documente
in care textul, de exemplu, reprezintd un comentariu la o imagine, imaginea ilustreaza un
text sau imaginea este completata de un fundal sonor etc. Vizionand/citind un document
multimedia, elevul trebuie sa decodeze diverse informatii, sa le inteleaga si sa stabileasca
legéturi intre ele.

Activitatile si mijloacele digitale utilizate la vizionarea/citirea unui document
multimedia sunt, in principiu, aceleasi, ca si in cazul prezentarii informatiei.

In ,folclorul” pedagogic documentelor multimedia li se atribuie niste virtuti
nemeritate. Cercetarile efectuate [12] au demonstrat ca documentele multimedia:

e nu amelioreaza invatarea in raport cu instruirea in prezenta;

e nu sunt mai motivante decat alte suporturi de predare;

e nu tin cont de stilurile de invatare a elevilor;

e nu faciliteaza invétarea constructivista si invatarea prin descoperire.

Principalele efecte ale documentelor multimedia asupra invatarii sunt elucidate in
lucrarea [13], supranumita ,,Biblia multimedia”.

Vizionarea unui video, a unei animatii. Un video sau o animatie poate fi definita
drept o serie de imagini, fiecare din ele fiind o modificare a imaginii precedente.
Termenul ,,animatie” este utilizat preponderent pentru a desemna reprezentdri virtuale,
schematizate, abstracte; termenul ,,video este utilizat preponderent pentru a desemna
reprezentari mai realiste, pornind de la capturi ale realitatii.

Exemple de utilizare: (a) un video documentar poate fi eficient la prezentarea unui
fapt, a unui rezultat stiintific sau un eveniment; (b) o animatie poate fi utilizata pentru a
ilustra un concept; (c) animatiile pot fi utile la antrenarea unui gest sau la descompunerea
unui proces/miscari in elemente constituente [8].

Tehnologiile actuale permit de a ,imbogdti” secventele video cu elemente
interactive. Astfel, un video devine o secventa non-liniard in care de rand cu elementele
de navigare uzuale (play, pauza, inainte, inapoi etc.) sunt si elemente de navigare noi (de

exemplu sumar, intrebari etc.) [14]. Video-ul interactiv permite de a implica elevul intr-o
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vizionare activa a secventei video. Profesorul poate adauga la o secventd video obisnuita
diverse elemente interactive cu informatie suplimentara, intrebari de control, hiperlinkuri
etc. Elementele interactive permit de a focaliza atentia elevilor, de a regla incarcarea
cognitivd, de a se autoevalua etc. Pentru crearea secventelor video interactive pot fi
utilizate instrumentele H5P (h5p.org), TedEd (ed.ted.com), Edpuzzle (edpuzzle.com),
Panopto (panopto.com). Majoritatea instrumentelor permit de a adduga elemente
interactive la secventele video de pe YouTube.

Cercetarile au demonstrat un avantaj moderat al animatiilor in raport cu utilizarea
imaginilor statice in invitare. In acelasi timp, invitarea prin vizionarea unui curs video nu
prezintd avantaje in raport cu Tnvatdmantul in prezenta.

Vizualizarea informatiei constd in reprezentarea informatiei numerice si/sau a celei
textuale sub forma de grafice, diagrame, scheme structurale, tabele, harti etc. Mijloacele
de vizualizare au o istorie lungd. Exemple de vizualizari cu mijloace non-digitale pot
servi hartile geografice, tabelul periodic al lui D. Mendeleev, diagramele statistice ale
burselor etc. Mijloacele digitale au inceput sa fie utilizate pentru vizualizarea informatiei
din anii *90 a secolului trecut.

Exemple de activitati de vizualizare: construirea hartilor conceptuale (aplicatiile
MindMap, Cmap Tools, Mindmup, Gitmind), construirea arborilor binari, construirea
modelelor, diagramelor UML, schemelor (Visualgo, App.Diagrams, LucidChart,
Creately), construirea diagramelor (aplicatia MS Excel, OnlineChartTool.com, Canva,
Visme, DataWrapper).

O varianta relativ noua de vizualizare a informatiei este infografica care reprezinta o
reprezentare vizuald a datelor, utilizdnd imagini, grafice, diagrame, culori si alte elemente
vizuale. O infografica permite de a transmite un volum mare de date Intr-un mod concis.
Scopul infograficii este de a face datele inteligibile dintr-o privire. Varietatea de
infografice se datoreaza diversitdtii continutului si scopului [15]. Pentru crearea
infograficii pot utilizate mai multe instrumente, precum Canva, Visme, Vennagage,
Piktochart, Infogram, Snappa.

Vizualizarea reprezinta o modalitate simpla si eficienta de prezentare a informatiei.
Ea permite de a exclude sau a minimiza greselile in prezentarea informatiei.

Realitatea augmentata (eng. Augmented Reality - AR) este o combinare a lumii
reale cu elemente din lumea virtuala, fiind definitd ca un sistem cu urmatoarele trei
caracteristici: (1) combind realul si virtualul, (2) este interactivd in timp real, (3) este
inregistrat in 3D [16]. Tehnologia AR oferd un mod de interactiune intre lumea reala si
cea virtuald in acelasi timp. Informatiile digitale (text, audio, imagini, video, obiecte 3D)
sunt suprapuse in lumea reala intr-un mod care le face sa faca parte a mediului real [17].
Aplicatiile din realitatea augmentatd sunt Tmpartite in doud categorii principale: (a)
aplicatii bazate pe imagini si (b) aplicatii bazate pe locatie. Aplicatiile bazate pe imagini

sunt Tmpartite in plus In doud categorii: (a) bazate pe markere, care necesita etichete
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specifice (de exemplu, QR cod) si (b) fara markere, in care o imagine devine
declansatorul pentru redarea continutului multimedia. Aplicatiile bazate pe locatie sunt
declansate de sosirea utilizatorului intr-o anumitd locatie [18]. Pentru crearea AR
profesorii si elevii pot utiliza instrumentele Metaverse, Holo-SDK, Waypoint EDU etc.
Majoritatea platformelor au biblioteci de continuturi gata pentru diverse discipline.

Comunicarea. Termenul comunicare provine de la cuvantul latin ,,comunis”, care
semnifica: a-si face datoria in comun, a impartdsi, a spune Impreund, a amesteca, a uni.
Comunicarea poate fi definitd drept o interactiune verbald intre oameni, in procesul si
prin intermediul careia are loc, in primul rand, schimbul de informatii (componenta
informationala a comunicdrii), in randul al doilea, dirijjarea activitdtii (componenta
cibernetica a comunicdrii) si, in randul al treilea, stabilirea si/sau dezvoltarea relatiilor
(componenta psihologica a comunicarii) [19, p. 31].

Aparitia calculatorului si a tehnologiei informatiei si a comunicatiilor a condus la
aparitia comunicarii electronice. Comunicarea electronica sau e-comunicarea este un tip
de comunicare intre doud sau mai multe persoane care interactioneaza una cu cealalta
prin aplicatii media instalate pe calculatoare. Comunicarea electronicad inlocuieste treptat
comunicarea traditionald, iar in unele cazuri (de ex., in caz de pandemie) devine singurul
tip practicabil de comunicare. Lipsa prezentei fizice a interlocutorului in comunicarea
electronica ne face sd credem cd o asemenea comunicare este ,,parcd o comunicare”, care
mai este numitd comunicare virtuala.

Pentru a fi eficientd, comunicarea electronica, de altfel, ca si comunicarea
traditionala, trebuie realizatd tindnd cont de anumite reguli. Exista un cod de conduita,
care precizeaza regulile de comportament pe Internet (Neticheta).

Comunicarea este o activitate fard care instruirea nu este posibild. Exemple de
activitati de comunicare prin intermediul mijloacelor digitale: prezentarea unei informatii
online (videoconferintd), realizarea unei consultatii (e-mail, mesagerii/chat), discutarea
unei probleme cu clasa intreaga (forum) etc.

Retelele de socializare pot fi utilizate ca instrument de comunicare ce permit de a
comunica Intr-un mod facil si rapid. Un atu al retelelor de socializare consta in faptul ca
elevii, In mare parte, le cunosc.

Dintre plus valorile utilizarii mijloacelor digitale pentru comunicare mentiondm:
posibilitatea de a altera comunicarea sincrond cu cea asincrond, posibilitatea de a
comunica pentru elevii cu defecte de vorbire, posibilitatea de a crea comunitati virtuale
ale elevilor, simplitatea (in majoritatea cazurilor) de a utiliza mijloacele digitale de
comunicare.

Limitele utilizarii mijloacelor digitale pentru comunicare rezida in excluderea
contextului social si al indiciilor non-verbale, adica in ingustarea litimii bandei de
cominicare. Desi existd instrumente ce permit de a transmite mesaje video ca raspuns la

intrebarile profesorului (Flipgrid - platforma specializata sau Viber), ceea ce ar diminua
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neajunsurile mijloacelor digitale, oricum comunicarea electronicd este o forma de
comunicare substitutiva, un surogat al comunicarii.

Punerea intrebarilor/solicitarea ajutorului/sprijinului. Cand elevul constientizeaza
ca 11 lipsesc anumite cunostinte la realizarea unei sarcini/rezolvarea unei probleme, el
poate proceda in felul urmator: (a) poate incerca sa realizeze sarcina/sd rezolve problema
prin tatonare; (b) sa caute informatia necesard (eventual pe Web); (c) sa ceara ajutor (de
la un coleg, de la profesor). Cercetatorii au observat un paradox in solicitarea ajutorului:
elevii, care au mai mare nevoie de ajutor, il solicitd rar; elevii, care aproape ca nu au
nevoie de ajutor, il solicita des. De fapt, solicitarea ajutorului nu este o actiune simpla.
Elevul (a) trebuie sa constientizeze ca a intalnit o dificultate (sd inteleaga ca are ,,Jacune”
in cunostinte si sa identifice care anume cunostinte ii lipsesc); (b) sa stie a formula
cererea de ajutor; (c) sa fie capabil sd evalueze daca ajutorul acordat Intr-adevar l-a ajutat
[8].

Elevul poate solicita ajutor prin intermediul unui calculator (chat, forum, posta
electronicd). In unele cazuri ajutorul poate fi pregitit in prealabil de profesor pentru toata
clasa (ajutor contextual). El este furnizat direct elevului la cererea acestuia.

Cercetatorii au constatat ca elevii-liceeni formuleaza cererea de ajutor intr-un mod
mai explicit. Elevii din gimnaziu formuleaza cererea de ajutor mai putin comprehensibil.

Cererea de ajutor intr-un mediu digital implica un cost suplimentar: costul
manipularii cu mijlocul digital si al formularii cererii de ajutor 1n scris.

Motivarea. Termenul ,,motivare” semnifica ,,actiunea de a motiva si rezultatul ei”,
iar ,,a motiva” inseamna ,,a aduce explicatii, argumente in favoarea unei actiuni, unei
decizii”. Cel mai raspandit argument in favoarea utilizarii mijloacelor digitale este ca ele
motiveaza elevii pentru invatare, fie de aceea ca elevii de azi sunt ,,nativi digitali”, fie de
aceea cd mijloacele digitale moderne poseda un sir de caracteristici (interactivitate,
multimodalitate, imagini dinamice, adaptare la caracteristicile sau interesele particulare
ale elevilor), care le fac atractive si motiveaza invatarea.

Motivatia elevilor poate fi amelioratd prin utilizarea mijloacelor digitale la
realizarea urmatoarelor activitati: (a) sarcina propusa elevilor este identica (de ex., citirea
unui text), se schimba numai suportul (hartie vs. ecranul calculatorului); (b) sarcina
propusa elevilor este modificatd chiar de mijlocul digital (de ex., ,,a culege un text la
calculator” semnifica nu numai modificarea suportului prin trecerea de la stilou la
tastaturd, de la foaie la ecran, dar si prezenta posibilitatii de corectare a erorilor
ortografice); (c) sarcina propusd elevilor existd doar pe suportul digital (de ex.,
hipertextul nu are echivalent in lumea fizica).

Cercetarile efectuate au demonstrat cd utilizarea mijloacelor digitale schimba
neinsemnat motivatia elevilor. Motivarea de a utiliza o tehnologie pentru a invata depinde
de contextul utilizarii si tipul sarcinii realizate cu aceasta tehnologie.
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Cooperarea. In functie de obiectivele urmairite, profesorul poate organiza activitatea
elevilor individual sau in grupe (frontal). Atunci cand elevii lucreaza izolat asupra unei si
aceleasi sarcini, vorbim despre invatarea n colaborare (este apreciata activitatea fiecarui
elev). Atunci cind sarcina de realizat pentru un grup de elevi este divizatd in parti si
fiecare elev lucreaza asupra partii care i-a fost incredintatd, avand posibilitatea sa discute
cu colegii, vorbim despre invdtare prin colaborare (este apreciata activitatea fiecarui elev
si a grupului intreg). In unele cazuri cooperarea poate semnifica o sarcini de invitare (de
ex., dialogul este o sarcind eminamente colectivd). In alte cazuri, cooperarea poate
semnifica modul de angajare in realizarea sarcinii (de ex., elevii rezolva Tmpreuna o
problema de programare).

Mijloacele digitale permit elevilor de a lucra impreuna atunci cand ei nu se afla in
acelasi loc (de ex., folosind pachetul Google Docs). Activitatea colectiva a elevilor poate
f1 organizata pe platforma Padlet (sincron) sau prin intermediul unui forum (asincron).

Sistemele de marcare sociala oferda profesorilor si elevilor sd coopereze prin
salvarea, etichetarea, adnotarea, organizarea si partajarea resurselor online. Pot fi folosite
instrumentele Diigo, Reddit sau Symbaloo.

Pentru a eficientiza invatarea in grup, se recomanda ca sarcina sa fie suficient de
complexad, realizarea sarcinii sa fie ghidata atunci cand elevii se Intalnesc cu o situatie
noua sau cu un mediu de cooperare nou, numarul de elevi in grupa sa fie limitat, membrii
grupului sa cunoasca posibilitatile fiecarui coleg.

Descoperirea unor concepte abstracte. Conceptualizarea si modificarea conceptelor
sunt doua probleme majore cu care se confruntd elevii la studierea majoritatii
disciplinelor scolare. Prin conceptualizare se intelege reprezentarea unei idei abstracte
printr-un concept. Conceptualizarea are la baza cunostintele generale pe care le are elevul
referitoare la diverse obiecte. Ea implicad dezvoltarea, constructia si organizarea ideilor
obtinute prin experienta si prin intelegere a ceea ce-l inconjoara pe elev.

Una din primele tentative de creare a unui mijloc, care ar permite elevilor sa
construiascd cunostinte abstracte, se referea la programare. La sfarsitul anilor 60 a
secolului trecut matematicianul si pedagogul american S. Papert a creat limbajul Logo,
privit drept un mijloc de elaborare a cunostintelor conceptuale, in special, la matematica
[20]. Pentru a crea o procedura Logo care deseneaza un dreptunghi, elevul trebuie sa
analizeze aspectele vizuale ale dreptunghiului si sa se gandeasca cum aceste componente
se potrivesc intre ele. Aceasta activitate dezvolta gandirea descriptiva/analitica.

Rezultatele cercetarilor privind impactul utilizarii limbajului Logo nu sunt
concludente. Intr-adevdr, elevii mobilizeazdi anumite cunostinte matematice la
programarea in limbajul Logo, insd o asemenea programare nu amelioreaza invatarea
elevilor la matematica. Focalizarea pe Logo ca limbaj de programare poate chiar distrage
elevii de la cunostintele matematice intalnite [8].
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eqe, v,

intrebari. Ce este mai bine/mai eficient/mai comod: a citi un text de pe hartie sau de la
ecran?, a lua notite manual sau folosind calculatorul?, a studia un curs sub forma de text
sau a viziona video didactice? Raspunsurile la aceste si alte intrebari nu sunt evidente.
Cercetatorul A. Tricot considera: ,Literatura empirica, referitoare la utilizarea
mijloacelor digitale in educatie, aratd ca aceste noi moduri de invitare constituie adesea
nu solutii de facilitare a invatarii, ci noi exigente. De la elevi ele cere adesea mai multa
atentie, autonomie, efort. De la profesori ele cer ca acestia nu numai sd-si faca meseria,
dar si sd conceapa resurse didactice intr-un mod extrem de precis si sd ramanad atenti la
tot ce se Intampla, atunci cand elevii lucreaza cu aceste resurse. <...> Tehnologia digitala
atenueaza putin, In grade diferite, trei constringeri care afecteaza invdtarea scolara:
timpul, locul si modul de invitare. Insd aceastd tehnologie pare si nu aiba niciun efect
asupra continuturilor predate” [6].

Analiza partiala realizata in articol permite a concluziona urmatoarele: unele functii

didactice ,,castigd” mai mult din utilizarea mijloacelor digitale, altele — mai putin.

R

RO

reprezinta niste mituri bazate pe bunul simt [9].
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