PREDAREA MODERNA

1.1. Metodologia didactica intre traditie 5i inovatie
1.1.1.Definitia metodei

Metodele didactice reprezintd .0 cale eficientd de organizare si conducere a invatari, un
mod comun de a proceda care reunegte intr-un tot familiar, efortunle profesorului si ale elevilor sai*
(. Cerghit, 2001, p.B3). Pot fi considerate drept .calea de urmat in aclivitatea comund a
educatorului si educatilor, pentru indeplinirea scopurilor invatamantului, adica pentru informarea si
formarea educatilor” (C. Moise, 1998, p.143),

Metoda poate fi privita si ca .0 modalitate de acliune, un instrument cu ajutorul caruia elevi,
sub indrumarea profesorului sau in mod independent, isi insusesc si aprofundeaza cunostinge, Tsi
informeaza si dezvolta priceperi si deprinderi intelectuale i practice, aptitudini, atitudini etc.” (M.
lonescu, M. Bocos, 2001, p.122).

In didactica modema ,metoda de invatamant este inteleasd ca un anumit mod de a
praceda care tinde sa plaseze elevul intr-o situatie de invatare, mai mult sau mai putin dirijata care
54 se apropie pand la identificare cu una de cercetare sliinfifica, de urmarire §i descoperire a
adevarului si de legare a lui de aspectele practice ale vietii" (M. lonescu, V. Chis, 2001, p.126).

Procedeele didactice sunt elemente de detaliu ce intrd in componenta metodelor; sunt
solufii didactice praclice ce concura la aplicarea cu eficienta a metodel. Relatia dintre metode si
procedes este una dinamica: in anumite contexte pedagogice o metoda se poate transforma in
procedeu si invers.

1.1.2.Functiile metodelor didactice
eFunclia cognitiva

Metodele didactice indeplinesc o functie cognitiva in masura in care reprezinta o cale de acces la
cunoaslere. Prin intermediul acestora elevul, sprijinit de profesor, Tsi insuseste valorile culturii si
gtiinfei, Metode devine astfel un mod de a afla, de a descoperi , de a cerceta realiatea
inconjuratoare, de a-si insusi cunostinte, de a-si forma abilitdli cognitive. Prin intermediul
metodelor didactice profesorul aduce realitalea mai aproape de elev, crednd situalii de viala,
facilitand Tnvatarea, Experientele didactice propuse de cétre cadrul didactic sunt dirjate
metodologic de acesta catre atingerea dezideratelor educative.

#Functia formativ-educativa

Pe langa leluri de ordin cognitiv (de cunocastere), metodele didactice Indeplinese si funclii de
formare si exersare a priceperilor, deprinderilor, capacitatilor de cunoagtere si actiune, avand rol In
formarea si dezvoltarea personalitafi ca intreg. Prin metodele folosite, profesorul influenteaza
formarea $i dezvoltarea unor atitudini, emalii, sentimente, interese, convingeri.

#Funclia motivationala

Un criteriu de apreciere a eficientei unui demers instructiv-educativ il constituie gradul de placere
in invatare. Metoda didactica indeplineste in acest sens o funclie motivationala in masura in care



reuseste sa faca activitatea sa fie atractiva, sé stimuleze motivafia in invéatare, interesul pentru
studiu menit sa sustina efortul cognitiv de mabilizare pshica.

e®Funciia instrumentala

Metoda este un instrument, o modalitate, o cale de atingere a dezideratelor propuse. Este liantul
dintre obiective si rezultate. Pentru a atinge rezultatele, profesorul trebuie sa stdpaneascd arta
didacticii ce presupune stiinja de a-i invaia si pe allii ceea ce stii deja foarte bine, intr-un mod
pacut, atractiv, accesibil.

e®Funciia normativa (de optimizare)

Din acesta perspectivd, metoda aratd cum sa se procedeze pentru obtinerea rezultatelor dorite.
Optimizarea activitatii presupune gasirea variantei eficiente de combinare variabilelor didactice si
sugerarea unui traseu flexibil de realizarea a activitatii instructiv-educative. Pentru a fi eficienta,
metoda trebuie sa fie aplicatd in strénsa corelatie cu celelalte componente ale procesului de
invatdmant, respectand totodatad normativitatea didactica.

1.1.3.Clasificari ale metodelor didactice

In literatura de specialitate, existd mai multe opinii in ceea ce priveste clasificarea
metodelor didactice. Diversificarea situatiilor de instruire a dus, in timp, la diversificarea
metodologiei didactice. ,Scoala de astazi se declara in favoarea diversificarii si flexibilizarii
metodologiei de instruire” (1. Cerghit, 2001, p.64).

Dupa S. Stoian:
- metode bazate pe actiune: exerciliul, lucréri de laborator, lucréri de atelier, activitatea cu cartea;
- metode iconice : demonstratia, observarea, excursiile, vizitele;
- metode simbolice: expunerea, conversatia;

Dupa |. Cerghit (in ,Metode de invataméant’, Bucuresti, Editura Didactica si Pedagogica,
1980):
A. Metode de comunicare:
- metode de comunicare orald: expozitive (afirmative) si interogative (conversative, dialogate);
- metode de comunicare bazate pe limbaj intern ; reflectia personala;
- metode de comunicare scrisa : lectura;
B. Metode de explorare a realitatii:
a) explorare nemijlocita — directa: observatia sistematica si independenta, experimentul);
b) explorare mijlocita - indirecta: demonstratia, modelarea;
C. Metode bazate pe actiune (operationale sau practice):
- metode bazate pe actiune reala/autentica: exercitiul, studiul de caz, proiectul sau tema de
cercetare-actiune, lucrari practice;
- metode de simulare/bazate pe actiune fictiva: metoda jocurilor, dramatizarea, invatarea prin
dramatizare, invatarea pe simulatoare;
- instruirea programata.
Dupéa I. Nicola ( in ,Tratat de pedagogie scolard®, Bucuresti, Editura Didactica si
Pedagogica Regia Autonoma, 1996):



- metode si procedee expozitiv-euristice: povestirea, descoperirea, demonstratia, modelarea,
observatiile independente, munca cu manualul si alte carti, lucrarile experimentale, lucrarile
practice si aplicative, lucrul in grup,

- metode si procedee algoritmice: algoritmizarea, instruirea programata, exercitiul;

- metode si procedee evaluativ-stimulative: observarea si aprecierea verbala, chestionarea orala,
lucrarile scrise, testele docimologice, verificarea prin lucrari practice, examenele, scarile de
apreciere, verificarea cu ajutorul masinilor.

Explicatia

Explicatia reprezinta o cale rapida si eficienta de dezvaluire a unor informatii noi pe baza
unei argumentatii deductive. Prin acestd metoda se clarificd concepte, este facilitata infelegerea
prin raportatea la cunostinfele anterioare.

In funciie de obiectivele propuse, se disting mai multe tipuri de explicatii (v. |. Cerghit, 20086,
p. 130)

- explicatia cauzald (de ce?), cu accentul pe relevarea cauzelor care justifica aparitia, existenta,
manifestarea unui fenomen, fapt;

- explicarea normativd, de analizd dupa criterii stabilite, a caracteristicilor esentiale, a
asemanarilor si deosebirilor;

- explicatia procedurald (cum?, care?), de evidentiere a operatiilor necesare pentru producerea
unui lueru:

- explicatia teleclogicd (pentru ce?), realizata in vederea justificarii unei actiuni prin referinte la
scop;

- explicatia consecutivd (care?), de prezentare in sens enumerativ a evenimentelor, starilor ce
conduc la o situatie finala;

- explicatia prin mecanism (cum?), de prezentare a principiilor funcfionarii;

Descrierea

Descrierea este o metoda a comunicare care faciliteaza accesul la cunoastere prin
prezentarea proprietatilor fenomenelor si lucrurilor realitatii inconjuratoare. Cu ajutorul descrierii
sunt evidentiate caracteristici precum forma, marimea, contextul, situatia, asemanarile si
deosebirile, favorizand elaborarea de judecati, reguli, principii. Prin aceasta metoda se stimuleaza
dezvoltarea spiritul de observatie, capacitatea de a diferentia intre general si particular, comun si
specific.

Demonstratia teoretica (logica)

Aceasta metoda este o cale deductiva de acces la cunoastere utilizind rationamentul,
spre deosebire de demonstratia (descrirea) intuitiva, inductiva ce foloseste empiricul si perceptia.
Demonstratia teoretica este o fundamentare logica a unui adevar, folosind concepte integrate in
definitii , teoreme, principii. Avantajul acestei metode consta in faptul ca stimuleaza gandirea
logica, capacitatea elevilor de a face rationamente deductive pe baza celor prezentate de profesor.

Reflectia personala

Reflectia personala ca metoda didacticd de comunicare interioara vizeaza oferirea de
ocaziiltimp elevilor de a se apleca asupra forului interior pentru a gasi acolo resursele necesare



rezolvarii unor situatii propuse. Inseamna o concentrare a intelectului urmat3 de o iluminare bazata
pe combinarea inedita a cunostinielor, ideilor, principiilor.

Este o metodd de stimulare a gandirii creative, productive si de incitare la cercetari
aprofundate. Are la baza dialogul cu sine insusi, valorificdnd structurile operatorii si cognitive,
pregatind drumul unor constructii noi, folosind propria imaginatie.

Inifiatorul refleciiei personale poate fi la inceput cadrul didactic pentru a-i familiariza pe
elevi cu specificul si cu disciplina pe care o presupune efortul concentrat asupra unui fapt, iar mai
apoi, obisnuiti cu aceasta metoda, elevii pot purcede ei insisi la a o inifia.

JFolosindu-se de virtufile limbajului interior, in rastimpul meditafieie, mai mult sau mai
putin indelungate si pasionale, subiectul are ocazia sa intreprinda tatonari, sa incerce supozitii,
ipoteze si cai de rezolvare; in mintea |ui se cristalizezad mai multe variante de solufii posibile, se
ajunge la nei elaborari sau concluzii, la redescoperiri de noi regului, legi, principii etc.” {I. Cerghit,
2006, p. 193)

Conversatia euristica

Constad in a ,scoate” de la elevi, prin intermediul intrebarilor si raspunsurilor, a unor
cunostinie deja existente in sistemul lor de cunoastere, pentru a le folosi in demersurile didactice
imediat urmatoare. Este o metoda activa ce stimuleaza invatarea prin descoperire si creatie. Prin
intermediul ei, profesorul solicita elevul la un efort de géndire, de investigatie pe baza propriei
experinfe.

Scopul acestei metode constd in a stimula curiozitatea si interesul pentru implicarea
elevilor in noi experiente organizate pedagogic, pornind de la o realitate deja cunoscuta de catre
ei. Se doreste crearea unor trebuinie de cunoastere, sesizarea unor noi relatii intre concepte si
formularea de noi concluzii, pe baza integrarii noilor cunostinfe in sistemul celor existente. Prin
acest tip de conversatie, cadrul didactic fi conduce pe elevi catre descoperirea de noi informatii si
lucruri. Socrate pretindea ca dialogul este adevarata arta de a ,mosi” spiritul (maieutica), de a face
sd iasd la lumind adevarul, ideile (existente In mintea discipolului, dar inca nedescoperite, neivite)
print-un efort de adanca meditatie.

Eficienta conversatiei euristice se releva atunci cand ea are proprietali transformatoare,
cand ajutd elevii sa-si construiasca propriul demers cognitiv, plecand de la datele inifiale pe care
acestia le au si completandu-le prin raspunsurile diverse la noile provocari. Esentiald in acest
sens, este constructia intrebarilor care trebuie sa fie deschise, stimuland creativitatea, productia de
idei si conexiuni intre acestea. Vorbim astfel, de exersarea gandirii productive, oferind elevilor
posibilitatea cautarii, descoperirii si credrii dirjate din umbra. O intrebare cuprinzitoare lasa
libertate de manifestare spontaneitatii si initiativei elevilor in descoperirea cailor prin care se ajunge
la noi cunostinie, le lasa timp de gandire, de judecata.” (I. Cerghit, 2008, p. 141)

Problematizarea

Invatarea prin problematizare este o variantd complexd a conversatiei euristice ce pune
accentul pe cercetarea-descoperirea unor cauze on solutii la o problema. Cadrul didactic propune
o situatie-problema pe care elevii vor putea s-o rezolve daca-si vor insusi noile cunogtinje ce
urmeaza a fi prezentate de catre profesor. Valoarea formativa a acestei metode se releva in
masura in care situatile propuse antreneaza mintile elevilor de a gandi creativ si de a gasi
eventualele solufii, facand combinatii intre informatiile pe care le au deja. Constientizarea nevoii de
a accesa noi nofiuni si idei despre situafia propusa sustine motivafional invatarea viitoare, iar



predarea capata forma unui raspuns necesar, asteptat si cdutat de catre elevii domici de a gasi
solutile problemei. Provocarea pe care o lanseaza profesorul incitd elevii la cunoagtere, iar
invatarea vine de la sine $i nu mai e un scop in sine.

Specificul acestei metode consta in faptul ca eleviilor nu le sunt prezentate cunostiniele
de-a gata”, ci i se dezvaluie .embriologia” acestora. Cadrul didactic i conduce treptat in zona in
care sa-si gaseasca ei insisi modalitifile de a iesi din situatia problematica propusa, apeland la
diverse surse, una dintre ele putand fi profesorul. Se creeaza astfel ocazia in care elevul vine catre
profesor si-i cere sprijinul pentru a-si construi propriul demers rezolutiv bazat pe cunoastere,
cautare, cercetare, situaie aflatd la polul opus faid de cea in care cadrul didactic intervine,
indiferent de interesul elevului, pentru preda niste concepte despre care acesta din urma nu stie la
ce-i folosesc. Important este daca elevul te mai cautd, daca avem cui provoca curiozitatea si
interesul pentru domeniul pe care-l iubim atat de mult. Evident, acest lucru se construieste printr-o
munca comund a profesorului cu elevii sai.

Studiul de caz

Studiul de caz reprezinta o metoda de confruntare directa a participantilor cu o situaiie reala,
autentica, luatd drept exemplu tipic, reprezentativ pentru un set de situafii si evenimente
problematice.

Scopurile acestei metode, valoroasa din punct de vedere euristic si aplicativ, constau in:

» realizarea contactului participantilor cu realitatile complexe, autentice dintr-un domeniu
dat, cu scopul familiarizarii acestora cu aspectele posibile si pentru a le dezvolta
capacitdfile decizionale, operative, optime si abilitalle de a solufiona eventualele
probleme;

» verificarea gradului de operationalitate a cunostintelor insusite, a priceperilor si
deprinderilor, a comportamentelor, in situatii limita;

* sistematizarea si consolidarea cunostintelor, autoevaluarea din partea fiecarui participant
in parte, a gradului de aplicabilitate a acestora in situatiile create;

» educarea personalitaii, a atitudinilor faa de ceilalli participanii si fatd de cazul respectiv,
tratarea cu maturitate a situatiilor;

* exersarea capacitailor organizatorice, de conducere, de evaluare si de decizie, asemeni
unei situatii reale;

Regulile desfasurarii metodei au in vedere in special ,cazul” ales. Astfel, pentru ca o situatie sa
poata fi considerata si analizata precum un ,caz’ reprezentativ pentru un domeniu, ea trebuie sa
indeplineasca urmatoarele conditii:

0 safie autentica si semnificativa in raport cu obiectivele prefigurate, condensand esentjalul;

O sd aiba valoare instructiva In raport cu competentele profesionale, stiintifice si etice;

O sa abe un caracter incitant, motivand participantii la solutionarea lui, corespunzéind

0 sa solicite participarea activa a tuturor elevilor/studentilor in obtinerea de solutii, asumandu-

si responsabilitea rezolvarii cazului;

in aplicarea metodei studiului de caz, se parcurg sase efape si anume:
Etapa 1: Prezentarea cadrului general in care s-a produs evenimentul si a cazului respectiv:
» profesorul va alege mai ntdi un .caz" semnificativ domeniului cercetat si obiectivelor
propuse, care sa evideniieze aspectele general-valabile;
» cazul va fi prelucrat si experimentat mai intdi pe un grup resiréns, apoi va fi propus
participantilor spre analiza;



» prezentarea trebuie sa fie cat mai clara, precisa si completa;
Etapa 2: Sesizarea nuantelor cazului concomitent cu intelegerea necesitatii rezolvarii lui de catre
participanti:
# are loc stabilirea aspectelor neclare;
» se pun intreban de lamurire din partea participanijlor,
» se solicita informatii suplimentare privitoare la modul de solutionare a cazului (surse
bibilografice);
Etapa 3: Studiul individual al cazului propus:
» documentarea participantilor;
» gasirea si notarea solufiilor de catre participanti;
Etapa 4: Dezbaterea in grup a modurilor de solufionare a cazului:
» analiza variantelor, fie mai intdi in grupuri mici (5-6 membri) si apoi in plen, fie direct in
plen, fiecare isi expune varianta propusa;
» compararea rezultatelor obtinute si analiza criticd a acestora printr-o dezbatere libera,
moderata de profesor;
» lerarhizarea variantelor:
Etapa 5: Formularea concluziilor optime pe baza luarii unor decizii unanime.
Etapa 6: Evaluarea modului de rezolvare a situatiei-caz si evaluarea grupului de participanii
(elevi'studenti/cursanti), analizandu-se gradul de participare. Totodata se fac prediciii asupra
importantei retinerii modalitatilor de solutionare in vederea aplicarii lor la situatii similare.

Rolul profesorului, in cazul apelului la metoda studiului de caz, se reduce doar la cel de
incitator si de provocator al demersurilor de rezolvare a cazului. Cu abilitate si discrelie, el trebuie
sd aplaneze eventualele conflicte si sd manifeste rabdare fatd de greutatile participaniilor de a
solutiona cazul, punand accent pe participarea activa si productiva, individuala si de grup.

Avantajele metodei studiului de caz sunt urmatoarele:

- prin faptul cé situatia-caz, alesd de profesor, apariine domeniului studiat, iar elevii sunt
antrenali in gasirea de solufii, se asigurd o apropiere a acestora de viala reala si de eventualele
probleme cu care se pot confrunta, familiarizandu-i cu o strategie de abordare a faptului real”
(loan Cerghit, 1997, p. 207)

- prin faptul ca are un pronuntat caracter activ, metoda contribuie la dezvoltarea capacitatilor
psihice, de analizi criticd, de elaborare de decizii si de solufionare promtd a cazului, formand
abilitatile de argumentare;

- prin faptul ca se desfasoara in grup, dezvolta inteligenta interpersonala, spiritul de echipa,
toleranta si ajutorul reciproc, specific invatarii prin cooperare;

- prin confruntarea activa cu un caz practic, metoda ofera oportunitati in construirea unui
punti intre teorie si practica;

Limitele aplicarii metodei studiului de caz:

dificultati legate de realizarea portofoliului de cazuri adecvate disciplinei, fapt care solicita
mult timp de prelucreare si experimentare a fiecarui caz;

dificultati in evaluarea participarii fiecarui elev la solufionarea cazului, concomitent cu
manifestarea fenomenului de complezenia ori de lene, |asand pe seama celorlalti responsabilitatea
rezolvarii cazului;

dificultaéti legate de eventualele surse de informare, necesare solufionarii cazului;

experienta redusa a unora dintre participanti poate crea dificultdti in solutionarea cazului,
acest lucru conducénd la scaderea interesului i a gradul de implicare motivationalad in activitate;



Directii de modemnizare a metodologiei didactice:

- Largirea evantaiului metodologic in funciie de varietatea situatiilor de instruire;

- Promovarea metodelor ce pun in valoare potentialul intelectual si creativ al elevilor;

- Folosirea metodelor ce combind munca individuald cu munca in grup;

- Cultivarea metodelor euristice, a metodelor bazate pe cercetare-actiune-descoperire;
- Instrumentalizarea metodologiei didactice;

1.1.4.Mijloacele de invatamant

Reprezintad ansamblul de resurse sau instrumente materiale, tehnice, produse, adaptate si
selectionate in mod intentionat pentru a servi nevoilor de organizare si desfagurare a procesului
instructiv-educativ. Ele sunt investite cu un potential pedagogic, cu funciii pedagogice (de a usura
comunicarea, infelegerea, formarea de priceperi si deprinderi, de a fixa notiunile, de a le aplica, de
a evalua), sunt purtatoare de informaii, sunt instrumente de actiune si sprijina si amplifica eforturile
de predare, invatare, evaluare.

Putem clasifica mijloacele de invatamant astfel:
Dupa funciie:
A. Mijloace informativ-demonstrative:
*Materiale intuitiv-naturale;
Obiecte elaborate (construite): substitute tridimensionale
-Materiale (reprezentdri) figurative: substitute bidimensionale
*Reprezentdri simbolice (grafice, desene)
B. Mijloace de exersare si formare a deprinderilor;
C. Mijloace de rationalizare a timpului in cadrul lectiilor;
D. Mijloace de evaluare;
C. Mijloace tehnice audio-vizuale;

Aplicatii :
1. Propunefi o situatie didacticd in care sa folositi metodele expozitive; descriefi-le succint,
stabilind avantajele si dezavantajele utilizarii lor.
2. Descrieti cum puteti folosi metoda studiului de caz pentru domeniul d-voastra de activitate;
Imaginati o situatie problematica pe care ati putea s-o propunefi elevilor d-voastra.
4. Imaginati o situatie didactica in care sa folosifi conversaia euristica, precizand avantajele si
dezavantajele acesteia ;
5. Analizati metodele de comunicare interipara. Precizati ce condifii sunt necesare pentru
asigurarea eficientei activitatii.

e

1.2. Complementaritatea avantajelor si limitelor metodelor expozitive i metodelor
interactive

Metodele de invatamant (‘odos” = cale, drum; “metha” = cétre, spre) reprezinta caile folosite
in scoald de catre profesor pentru a-i sprijini pe elevi sa descopere viata, natura, lumea, lucrurile,
stiinta. Ele sunt totodata modalitétile prin care se formeaza si se dezvolta priceperile, deprinderile
si capacitafile elevilor de a acfiona asupra naturii, de a folosi roadele cunoasterii transformand
exteriorul in facilitéfi interioare, formandu-si caracterul si dezvoltandu-si personalitatea. Tehnic



vorbind, metoda didactica cuprinde un ansamblu organizat de procedee ce sunt tehnici limitate de
actiune, detalii.

In sens praxiologic, metoda este un mod eficient de actiune, 0 modalitate practica de lucru a
profesorului cu elevii sai. Literatura de specialitate prezinta metoda didactica ca find calea
eficientd de organizare si dirijare a invatarii elevului de cétre cadrul didactic.

Eficienta metodei didactice este relevata in masura Tn care are calitati transformatoare, fiind
inteleasa drept modalitatea folosita de profesor pentru a-i determina pe elevi sa gaseasca ei insisi
calea proprie de urmat in vederea construirii propriei cunoasteri. Astfel elevul devine constient nu
numai de confinutul unui domeniu ci traieste si emotia de a-l studia, motivandu-si alegerile,
realizdnd o invatare temeinica.

Atunci cand alege o metoda didactica, profesorul are in vedere realizarea unor finalitati bine
precizate, specificate si concretizate sub forma de obiective. Metodele expozitive ( de exemplu:
povestirea, descrierea, explicalia, prelegerea, instructajul, cursul etc.) au avantajul prezentarii
continuturilor unui numar mare de auditori, intr-un timp relativ scurt, cu accent pe elementele
esentiale. Rolul profesorului in acest caz se rezuma la cel de emitator/transmitator al mesajului
educational. Esentiala este insa modalitatea in care reuseste sa capteze si sa menfina interesul si
atenfia concentratd a elevilor pe parcursul expunerii. O condifie a eficieniei metodelor de tip
expozitiv o constituie adaptarea limbajului la particularitatile auditoriului, folosind un repertoriu
comun.

in cazul folosirii unei metodologii interactive, rolurile cadrului didactic se diversifica, se
imbogalesc, astfel ca el devine animator, consilier, moderator, participant alaturi de elevii sai la
solutionarea problemelor, chiar membru in echipele de lucru. Creste gradul de activism si de
implicare a elevului la activitate, de la simplu receptor la participant activ. Interactivitatea
presupune si o atitudine pozitiva fatd de relatile umane, fata de importanta muncii in echipa si o
deschidere faid de cooperare, o atitudine de susfinere a ideilor aparute prin colaborarea cu ceilalij.
Specificd metodelor didactice interactive este si multirelationalitatea intre profesor si elevi, intre
elev si colegii sai, pe de o parte, dintre elevi si continut pe de alta parte. Metodele expozitive nu
solicitd schimburi intre agentii educationali, fiind unidirectionale, mesajul circuland doar dinspre
profesorul — emitator catre elevul — receptor.

Metodologia interactiva tinteste, pe langa realizarea obiectivelor de ordin cognitiv (stimularea
proceselor cognitive superioare, dezvoltarea capacitatii de a lega cunostintele intre ele si de a crea
reiele conceptuale, dezvoltarea inteligentelor multiple efc.) si atingerea obiectivelor de ordin socio-
afectiv (dezvoltarea capacittilor de comunicare, de dialogare interpersonald si intrapersonala,
stimularea increderii in sine, stimularea capacitatilor de reflectare asupra proprilor demersuri de
invatare — metacognitia i asupra relafiilor interumane etc.)

Exista o relaie strinsa intre organizarea si structurarea confinutului informational, nivelul de
abstractizare si generalizare a cunostinfelor, dozarea si prelucrarea metodologica a acestora in
manualele scolare si luarea unor decizii metodologice din partea profesorului. Maniera traditionala,
lineara, bazata cu precadere pe prezentarea, descrierea, exemplificarea confinuturilor impune cu
precadere in procesul de transmitere — asimilare a cunostintelor folosirea metodelor traditionale si
de multe ori pasive (metode de expunere orald si continud a cunostinfelor, demonstratia,
exemplificarea EtC.}. Daca decizia cadrului didactic vizeaza prezentarea infchnnatiilor intr-o maniera
activ-problematizanta, impunand participarea directa a elevilor in redescoperirea cunostintelor,
atunci si meltodologia ufilizatd implicd metodele active si interactive (problematizarea,
descoperirea, colaborarea, studiul de caz, invatarea reciproca, etc.)

Comunicarea expozitivd a cunostintelor are avantajul ca scurteazd drumul de acces la
valorile culturii, la cunoasterea stiintifica care este mai greu accesibila prin alte metode.
Invatamantul modern pune accent pe pozifia elevului ca subiect activ al propriei formari, pe



descoperire si cercetare, pe creatie, pe refacerea parcursului stiintific in laborator al cercetatorului,
insa de multe ori, acestea necesita un timp mai indelungat care nu se suprapune cu timpul scolar
disponibil. Valentele informative ale metodelor expozitive le conferd acestora o pozitie viabila in
ansamblul metodelor didactice, deoarece, intr-un timp relativ scurt, un singur profesor poate
transmite unei colectivitali o cantitate mare de date. Acest lucru apare ca o necesitate mai ales in
conditiile exploziei informationale, a accelerarii ritmului de dezvoltare culturala si a aparifiilor de noi
descoperiri, fapt ce se reflectd in volumul sporit de cunostinte cuprins in programele si manualele
scolare. Un alt avantaj al metodelor expozitive il constituie faptul ca exsita si adevaruri care nu pot
fi supuse unei verificari directe din partea elevilor.

Pe de alta parte, comunicarea de tip expozitiv, prin insasi faptul ca ofera o cale mai scurta
de invatare, poate avea dezavantajul formalismului, al superficialitatii sau al lipsei operationalitafii,
elevul acumuland un bogat bagaj de cunostinte ce nu-si gasesc corespondentul in practica sau pe
care nu stie cum sa le foloseasca. Tine de maiestria cadrului didactic felul in care va reusi sa
confere metodelor expozitive valente formative, motivand elevii sa receplioneze activ mesajele,
prin prelucrare personala si redare originala. Nu metoda in sine este criticata, ci modul in care este
aplicatd si maniera in care este solicitat elevul sa raspunda cerintelor si sarcinilor de fnvatare. In
situatiile in care cadrul didactic alege sa transmita elevilor sai cunostinie .de-a gata elaborate” si
combina acest fapt cu un stil autoritar prin care impune reproducerea acestora in aceeasi maniera
in care ele au fost predate, intervine dogmatismul si rigiditatea specifice unui invatamant bazat pe
memorizare §i reproducere, lipsit de aspectele formativ-educative ce au in vedere stimularea
gandirii $i a operaliilor ei (analiza, sinteza, abstractizarea, generalizarea, concretizarea), a
imaginatiei, a creativitatii.

Pe de alta parte, metodele interactive accentueaza latura formativ-educativa de dezvoltare a
personalitatii atat prin oferirea de ocazii de a descoperi si a valida in practica cunostiniele teoretice
cat si prin oportunitatile sociale de dezvoltarea a trasaturilor de caracter, de vointa si persverenta.

Specificul metodelor interactive de grup este faptul ca ele promoveaza interactiunea dintre
mintile participantilor, dintre personalitatile lor, ducand la o invatare mai activa si cu rezultate
evidente. Acest tip de interactivitate determina identificarea elevului cu situatia de invatare in care
acesta este antrenat, ceea ce duce la transformarea acestora in stapanii propriilor transformari si
formari.

in conditiile indeplinirii unor sarcini simple, activitatea de grup este stimulativa, generand un
comportament contagios si o stradanie competitiva; in rezolvarea sarcinilor complexe, rezolvarea
de probleme, obfinerea solutiei corecte e facilitata de emiterea de ipoteze multiple si variate.
Interactiunea stimuleaza efortul si productivitatea individului si este importantd pentru
autodescoperirea propriilor capacitai si limite, pentru autoevaluare. Exista o dinamica intergrupala
cu influente favorabile in planul personalitatii, iar subieclii care lucreaza in echipa sunt capabili sa
aplice si sé sintetizeze cunostiniele in moduri variate si complexe, invatand in acelasi timp mai
temeinic decat in cazul lucrului individual. In acest fel se dezvolta capacitatile elevilor de a lucra
impreuna ce se constituie intr-o componenta importanta pentru viaid si pentru activitatea lor
profesionald viitoare. Grupul da un sentiment de incredere, de sigurania si de antrenare reciproca
a membrilor ce duce la disparitia fricii de esec si curajul de a-si asuma riscul, reducand la minim
fenomenul blocajului emotional al creativitatii. Lucrul in echipa ofera elevilor posibilitatea de a-si
impartasi parerile, experienta, ideile, strategiile personale de lucru, informatiile; interrelatiile dintre
membrii grupului, emulatia sporesc interesul pentru o tema sau o sarcind data, motivand elevii
pentru invatare.

Pe de altd parte, metodele interactive solicitd anumite condifii de timp mai indelungat fafa de
cele expozitive (de exemplu: timp de gandire acordat elevilor, timp de interrelationare, timp de
expunerea a ideilor individuale i comune, timp de evaluare etc.), anumite aptitudini ale elevilor de



lucrul in colaborare, dorinia de socializare, capacitali de comunicare si interrelationare, precum si
resurse materiale adecvate. Din partea profesorului, metodele didactice interactive necesita poate
mai mult decat alte tipuri, un efort de proiectare si corelare atentd a resurselor in concordanta cu
metodele, tehnicile si forma de organizare grupala a elevilor, pentru a mentine constant si pentru
mai mult timp interesul elevilor pentru activitate.

in lipsa acestui interes de participare din partea elevilor pentru a colabora si a lucra
impreuna, metodele interactive nu-gi satisfac conditiile de eficientd si de eficacitate dorite. Tinand
cont ca scopul interactivitafii este cel de stimulare a participarii la interacfiuni si la gasirea unor
solutii prin cooperare, mijloacele de invaiamant trebuie s& se constituie in factori de sprijinire a
lucrului in grup si de stimulare a invatarii individuale si colective. Lipsa resurselor materiale
adecvate poate conduce la renuntari si la disconfort cu efecte nedorite asupra invatarii.

Didactica constructivistd accentueaza importanta mediului invatarii, atrdgand atentia asupra
alegerii si amenajarii locului instruirii. In cazul activitatilor desfasurate in grup, mobilierul trebuie sa
permita astel de aranjamente care sa usureze discutiile fara a perturba activitatea celorlalfi.

Aplicatii:

1. In ce masura considerati oportun ca elevii s& decida prin ce metoda sa-si insuseasca noul
continut? Stabilifi coordonatele acestei acliuni, precizand avantajele si dezavantajele unei
negocieri in acest sens cu elevil,

2. Care este ponderea folosirii metodelor expozitive fala de cele care presupun organizarea
activitatii pe microgrupuri, in cadrul activitatilor didactice pe care le propuneti? Susiineti raspunsul
cu argumente specifice disciplinei d-voastra, precizadnd avantajele si dezavantajele folosirii
acestora la clasa.

3. Propuneii o secventd de activitate in care sa se imbine eficient metodele expozitive cu cele
interactive, evidentiind valentele formativ-educative ale ambelor categorii.



1.3.3.Clasificarea strategiilor didactice

Clasificarea strategiilor de predare - invéfare - evaluare

Conceptul de strategie este operant atat la nivel macro, al sistemelor si al pedagogiei ca
sistem - strategia pedagogicd ce contine ansamblul deciziilor privind bunul mers al politicii
invatamantului, al cercetarii pedagogice si al procesului de invatamant, in general — cat si la nivel
micro, al activitatii didactice, al proceselor de predare, invatare si evaluare de care este interesata
teoria si practica instruirii. Acest din urma nivel caracterizeaza strategiile didactice, domeniul de
referinta al lucrarii de fata.

Strategiile in sens larg, numite si strategii de activitate pedagogica, se refera la felul in care
decide profesorul & conduca activitafile instructiv-educative in situatiile formale. Ele au o plaja mai
larga de actiune, ajungand chiar la a caracteriza un profesor prin felului séu de a fi. Ele includ
norme de comportament didactic, relatii socio-afective cu elevii, stilul dominant, determinat de
propria personalitate dar si de contextul scolii si al clasei de elevi. In rdndul acestora am putea
include, de exemplu, strategiile directive sau strategiile permisive.

Strategiile In sens restrans, sunt strategiile didactice care isi restrAng aria pana la nivelui
lectiei, reprezentand modul cum decide profesorul sa organizeze activitaiile de predare—invatare—
evaluare la un moment dat, in funciie de circumstaniele date: particularititie de varsta si
individuale ale elevilor cu care lucreaza (nivel de cunostinie, nivel de dezvoltare cognitiva, sociala,
si afectiva), finalitatile si experientele de invatare propuse, resursele disponibile (de continut,
materiale, de timp, echipamente etc.), contextul in care are loc activitatea etc. In functie de o serie
de conditii, profesorul decide sa-si adapteze stilul didactic, alegand cele mai potrivite forme de
activitate, cele mai adecvate metode si mijloace de invatamant pentru a asigura eficienta invatarii.
Strategiile didactice sunt flexibile si sunt rezultatul manifestarii creativitatii profesorului, precum si a
participarii elevilor la propria formare.

Lucrérile de specialitate oferda cadrelor didactice sugesti metodologice integrate intr-o
varietate de strategii didactice. Subiectul nu este epuizat si de aceea, pe langa exemplificari, vom
creiona un model de clasificare a strategiilor didactice, rezultat al cercetarilor practice-aplicative.

Opinia noastra in ceea ce priveste clasificarea strategiilor didactice este urmatoarea:
I. Dupa tipul de achizitii si rezultatele dorite a fi obfinute, putem face urmatoarea clasificare:

1.1, Strategii de dobéndire de noi informatii/cunostinte (predominant informative);

I.2. Strategii de exersare/aplicare a noilor informatii si de dezvoltare a abilitatilor
practice (predominant aplicative);

I.3. Strategii de evaluare a noilor achizitii informationale si practice (priceperi si
deprinderi, abilitati) si de dezvoltare a capacitatilor autoevaluative (predominant evaluative);

Am optat pentru pentru folosirea termenului “predominant” deoarece in cadrul fiecarei

strategii se pune accentul pe ceva anume (pe cunostinie teoretice, pe abilitéti de aplicare practica,
pe capacitati de (auto)evaluare), insa, distinctiile sunt realizate din ratiuni teoretice, deoarece nu se

pot face delimitari concrete intre achizitile informationale, dezvoltarea cognitiva si abilitatile
practice. Si atunci cand se exerseaza si se aplica in practica sau se evalueaza se dobandesc
informatii si invers



Toate aceste strategii didactice pot sa imbrace haina interactivitafii in masura in care au la
baza interrelalionarea reciprocd, astfel:

1.1, Strategiile interactive de dobandire de noi cunostinfe presupun metode de
predare/invatare reciproca, implicarea elevului in activitili de grup, participarea cadrului didactic la
activitate ca mediator al eventualelor conflicte socio-cognitive constructive sau co-participant
alaturi de elevi la construirea cunoasterii.

I.2. Strategiile interactive de exersare si aplicare a noilor informafii se refera la
organizarea unor activitati practice care sa se bazeze pe conlucrarea elevilor in cooperare sau in
competifie in vederea formarii si dezvoltarii priceperilor, deprinderilor si abilitatilor de a aplica in
practicd a ceea ce s-a invatat. Metodele sunt cele de exersare si de acfiune practica interactiva
(proiectele de cercetare-actiune, investigatiile, exercitiul, studiul de caz, harfile conceptuale etc.)

I.3. Strategiile interactive de evaluare constau in implicarea elevului in procesul propriei
evaluari, stimuland reflectia personala asupra propriei activitati de invatare, constientizand erorile
si modalitatile de acoperire a lacunelor. Acestea au la baza dezvoltarea capacitatilor
autoevaluative si stimularea increderii in sine si in proprille puteri. Strategiile interactive de
evaluare au ca scop primordial ameliorarea si corectarea procesului, soldate cu imbunatatirea
rezultatelor si stimularea invatarii pe mai departe, i nu sanclionarea. Si din faptul ¢4 a gresit elevul
poate invaja ceva. Metodele interactive i alternative de evaluare vizate sunt portofoliul, jurnalul
reflexiv, hartile conceptuale, tehnica R.A.l., metoda 3/2/1, proiectul, studiul de caz efc.

Il. Strategiile didactice informative pot fi clasificate si ele dupa relafia si tipul de interactiune a
subiectului cu materialul informational nou in:

II.1. Strategii de transmitere si receptare a noului material informational;
1.2, Strategii de cautare si confruntare cu noul material informational,
I1.3. Strategii de acfiune si restructurare a noului material informational,
I1.4. Strategii de inovare si creare de noi materiale informationale;

Toate cele patru tipuri de strategii implicad in ordine crescatoare stimularea potentialului
creativ si participarea activa a elevului n construirea propriei cunoasteri. Invatarea fiind prin
definitie un proces activ de integrare a noilor cunostinie in sistemul celor existente si de
restructurare a acestora in lumina celor noi, aceste strategii didactice au la baza fie activismul
individual, fie sunt de grup/microgrup, presupunéand desfasurarea de relatii intre indivizi.

1. In primul caz, al strategiilor de transmitere si receptare a noului material, rolul
central in favorizarea invalarii prin transmiterea informatiilor il define cadrul didactic. Lui ii revine
responsabilitatea selectarii, organizarii, adaptarii i prezentarii noului material elevilor. Acestia
receptioneaza informatiile oferite, am putea spune “de-a gata”, insa nu in mod pasiv.

Responsabilitatea elevului in invatare consta in acest caz in a trece prin filtrul propriu noile
date, de a le integra, gasindu-le corespondentul in sistemul sau cognitiv. Activismul intelectual
astfel manifestat, conduce la elaborarea unor intelegeri personale, la realizarea unei invatari
temeinice, utile si aplicabile in orice context.

Metodele folosite cu predilectie sunt cele de cominicare, iar formele de organizare a activitatji
pot fi grupale, individuale sau frontale:

- frontal, atunci cénd profesorul prezinta tuturor elevilor noul material, folosind in special,
metode expozitive;

- grupal si microgrupal, atunci cand se realizeaza invatarea in colectiv si in cadrul grupurilor
mici, folosindu-se de exemplu, metoda interactiva a predarii/invatarii reciproce. In cazul acestei
forme de organizarea, rolurile didactice sufera transmutari: un elev poate fi profesor in cadrul



grupului sau, transmitand cunostintele pe care el le-a asimilat, celorlalii elevi. Interactivitatea este
foarte eficienta si, invatand de la colegii lor, elevii au sanse sporite de a-si lamuri neintelegerile
punand intrebari atat acestora cét si profesorului.

- individual, atunci cand transmiterea se realizeaza pentru un singur individ. Legaturile pot sa
fie faja-in-fald sau intermediate de un calculator, de exemplu. In acest caz, interactivitatea se
referd la diversitatea mijloacelor care fac comunicarea mai eficientd (audio, video etc.) sii
determina pe subiecli/agenti sa coopereze.

11.2. Strategiile de cautare si confruntare cu noul material, presupun stimularea initiativei
educatului de a merge catre sursele de informare, responsabilitatea invatarii revenindu-i in mare
masurd. Rolul profesorului este de a favoriza aceste ocaziilexperiente de invatare prin cdutare,
tatonare, descoperire si a-i oferi sprijinul. Metodele principale sunt cele bazate pe explorare directa
sifsau indirectd, in strinsa legéturd cu cele dialogate. Cutarea poate sd ia forme individuale
(desfasurata pe cont propriu), cu toald clasa saulsi microgrupale (in echipa) - interactive. O
conditie pentru eficienta acestor strategii o constituie disponibilitatea si bogatia materialelor
informationale, a suporturilor didactice.

I.3. Strategiile de actiune si restructurare a noilor continuturi au la origine dorinia
individului de a adapta si a face accesibil materialul informational, de a opera restructurari si
modificari in acord cu propriile opinii. Actionand asupra noilor continuturi, elevul/studentul se
situeaza deja pe un nivel mai inalt al cunoasterii si infelegerii, stie ce are de facut si isi asuma
intreaga responsabilitate in invatare. El poate extrage esenfialul, face rezumate, completeaza
informatiile, le actualizeaza, le particularizeaza sau le generalizeaza si le poate valida in practica.
Metodele folosite sunt cu precadere de acliune, dar impletite cu cele de explorare si de
comunicare orald sau scrisa. Activitafile pot imbraca forme individuale, frontale, grupale,
microgrupale, duale si mixte. Profesorul este cel care urméareste demersurile elevilor si i sprijina la
nevoie.

Il.4. Strategiile de inovare si de creare de noi materiale (continuturi informationale si
factuale) au la baza cunoasterea si folosirea metodelor si tehnicilor de munca intelectuald. Rolul
diriguitor al prcrfeserului este redus la minimum, el devenind un alt membru al echipei creative.
Responsabilitatea cunoasterii i revine in totalitate celui ce invald care poate opta intre a lucra
interactiv cu ceilalfi colegi sau individual. Metodele si tehnicile sunt libere de orice constrangeri si
sunt in special cele de stimulare a potentialului creativ individual sifsau colectiv: brainstormingul,
strarbursting, tehnica lotus, palariile ganditoare, sinectica, Philips 6/6, metoda FRISCO etc.

O alta clasificare a strategiilor procesului de invaiamant se poate realiza in funclie de
procesul pe care-f vizeaza si de cel care le inifiaza. Cele trei acfiuni importante ale procesului de
invaldmant sunt: predarea, invilarea, evaluarea si astfel avem strategii de predare, invélare si de
evaluare.

lII: Astfel, din punct de vedere al celui care le initiaza putem distinge intre:

lIl.1. Strategii ale profesorului:

IIl.1.1.Strategii de conducere a activitaii, exprimate prin stilul pedagogic personal, cu arie
largé de acoperire, referindu-se la specificul intregii activitali a profesorului de-a lungul carierei
didactice, avand profunde radacini in personalitatea si in conceptia sa pedagogica. Acestea
dau o anumita nuanta, culoare activitatilor desfasurate cu elevii, diferita de la un profesor la
altul3

I1.11.2 Strategii didactice, cu arie restrdnsa de acoperire, aplicindu-se in cadrul unei
activitéli, a unei lectii sau unui ansamblu de lectii, adaptandu-se in functie de obiectivele vizate,
de confinut, de particularitatile elevilor, de suporturile avute la dispozifie (mijloace de
invatamaént, resurse de timp, cadrul de desfasurare etc.). Acestea sunt mult mai flexibile si



adaptabile la schimbarile ce pot sa apara in clasa si pot fi impartasite prin schimburi de
experientd, in rAndul cadrelor didactice. Aceste strategii didactice pot fi:
III.1.2.a. Strategii de predare i de stimulare a invatani (modalitéti de transmitere/receptare a
cunostintelor);
11.1.2.b. Strategii de evaluare gi de impulsionare a invatéri viitoare a elevilor,

Ill.2. Strategii ale elevilor:
M.2.1. Strategii de invélare care se refera la modul concret in care elevul reuseste sa invete
(metode si tehnici de munca intelectuld) si sé& aplice ceea ce invaia (abilitati practice) — stilul
personal de invétare (despre care vom vorbi in subcapitolele urmatoare);

I.2.2. Strategii de (auto)evaluare, care se refera la capacitafile de a-si (auto)evalua

munca, efortul si rezultatele obfinute in mod individual sifsau colectiv,

Ca subiect care invald si se perfectioneaza continuu, si profesorul define strategii de invatare
sl de autoevaluare a activitatii proprii.

Ceea ce ne intereseaza in lucrarea de fafa sunt insa strategiile didactice, in general, si in
special cele interactive, care stimuleaza implicarea mai profundd a elevului in invatare si
colaborarea dintre elev/student si profesor si dintre elev/student si colegii sai. Si anume strategiile
de predare si de stimulare a invatani (in sensul realizarii interactivitatii dintre agentii educationali) si
strategiile de evaluare si de impulsionare a invatarii elevifor (in sensul realizarii colaborarii gi
cooperarii dintre cel care invala si profesor). Acestea din urma se bazeaza in special pe folosirea
metodelor alternative de evaluare, ca mijloc de dezvoltarea a capacitdfii de a reflecta asupra
procesului de invatare si de a constientiza greselile si céile de a le remedia.

I. 2. Etapele elaborérii unei strategii didactice eficiente:

In conceperea, elaborarea, folosirea si evaluarea unei strategii didactice eficiente profesorul
are de parcurs mai multe faze de preproiectare, proiectare, aplicare si apreciere. Propunem
urmatoarele etape si anume:

1)
2)

3)
4)
5)

6)
7)

8)

9)

Examinarea scopurilor si a obiectivelor de atins;

Alegerea confinuturilor corespunzatoare, adaptarea, sistematizarea, organizarea
acestora;

Examinarea exigentelor si orientarilor impuse de normele i principiile didactice,
Examinarea alternativelor metodologice de predare/invétare/evaluare disponibile;
Analiza resurselor disponibile: umane (particularitdtile elevilor), materiale (mijloace
didactice, materiale didactice), de confinut (manuale, ghiduri, caiete tip, materiale
bibliografice), de timp gcolar etc.;

Optarea pentru o anumita formé de grupare a colectivului de elevi;

Alegerea metodelor, tehnicilor de instruire, mijloacelor didactice in functie de situalia de
instruire propusa, dupa principiul complementaritaii al interdependentei si al sprijinului
reciproc;

Elaborarea unor solufii alternative asupra posibilitatilor si cilor optime de combinare a
metodelor, mijloacelor si formelor de organizare a colectivului, pe baza analizei
punctelor forte si a celor slabe in realizarea cu eficiena a activitafii profesorului cu elevii
sai;

Optiunea/decizia asupra strategiei didactice de urmat;

10) Aplicarea strategiei didactice, in mod flexibil si particular, in cadrul activitafii instructiv-

educative desfasurate cu elevii;

11) Evaluarea permanentd a demersurilor intreprinse, corectarea si adaptarea strategiei

didactice la necesitatile elevilor si la situatiile spontane, neprevazute;

12) Aprecierea finald a eficieniei strategiei didactice desfasurate (in functie de felul cum s-

au simiit elevii, de felul in care le-a placut sau nu sa inveie, de progresele si



performaniele obfinute de acestia, de realizarea obiectivelor, si de eficienia imbinarii
metodelor, tehnicilor, mijloacelor didactice, formelor de organizare a activitati cu
variabila timp disponibil 5i necesar);

13) Emiterea de predictii care vizeazd modul cum va fi folositd strategia didactica in

Aplicatii:

.

activitatile instructiv-educative viitoare;

Cénd este invatarea mai productiva, atunci cand elevil/studentii lucreaza singuri sau
atunci cand se afia in grup?

Ce diferente apar in interactiunea dintre elevi/studenti si in calitatea procesului de
invatare, datorité relatiilor de colaborare sau a celor competitive dintre ef?

Care este specificul strategiilor didactice interactive si varabilele de care depind
proiectarea gi desfagurarea lor?

Care sunt rolul, locul gi functiile strategiilor didactice interactive in cadrul procesului de
invétamant?

Care sunt factorii care, implicali in alcatuirea strategiei didactice contribuie la 0 mai
buné dezvoltare cognitivé si social-afectiva a individului?

Ce metode gi tehnici interactive de predare-invafare poate folosi cadrul didactic cu
elevii sau studentii sd&i? Cum se pot concretiza in practica strategile de evaluare
interactiva?

Care ar fi atunci practicile de dezvoltare profesionald ce ar putea conduce profesorii s&
predea in stilul centrat pe elev?

Cum s-ar putea imbunétati metodica si practica pedagogica pentru a asigura cresterea
eficientei activitatilor de predare — invéatare — evaluare?

Sunt strategiile didactice inferactive o cale de opfimizare a acestor procese §i 0 Sursé
de construire a propriei cunoagteri, in viziunea pedagogiel postmoderniste?



2.1. Invatarea interactiv-creativa
2.1.1.Conceptul de invatare interactiv-creativa

Analizand pozitia cadrului didactic in fata problemelor instruirii si ale invatarii, profesorul loan
Neacsu afirma ca .educatorii sunt solicitali astdzi, in mod continuu, sa promoveze invatarea
eficienta. $i nu orice invatare eficientd, ci una participativa, activa gi creativa.” (1990, p.12)

Propunem in acest sens, un nou concept, cel de invafare interactiv-creativa pe care il
definim drept un proces evolutiv, care are la baza receptivitatea faid de experieniele noi, cautate si
rezolvate prin explorare, deductie, analiza, sinteza, generalizare, abstractizare, concretizare,
punand accentul pe realizarea conexiunilor intre sensuri si solicitand o profunda implicare
intelectuald, psihomotorie, afectiva si volitionala.

In cadrul invatarii interactiv-creative, elevul/studentul descoperd, infereazd, imagineaza,
construieste si redefineste sensurile, fitrandu-le prin prisma propriei personalitati si solicitdnd
procesele psihice superioare de gandire si creatie. Ea apare ca urmare a eforturilor individuale si
colective, al interactiunii educatului cu ceilalli, bazandu-se pe schimburile sociale in dobéndirea
noului.

Individul care invatd activ este ,propriul initiator si organizator” al experientelor de invatare,
capabil s&-si reorganizeze si sa-si restructureze in permanentd achizifile proprii, in viziune
sistemica. Dezvoltand acest tip de invatare activa, cadrele didactice stimuleaza elevii sa devina
capabili sa elaboreze proiecte personalizate de invalare, sa-si asume responsabilitatea
desfasurarii invatarii, congtientizand, aplicand, (auto)evaluand, gestionand si dobandind progresiv
autonomie in propria formare. (vezi M Bocos, 2002, p. 63)

Meyers si Jones (1993) definesc invajarea activa (active learning) drept un mediu de
invaiare care "permite elevilor/studentilor sa discute, s& asculte, sa citeasca, sa scrie si sa
reflecteze asupra propriilor modalitati de cunoastere prin intermediul exercifilor de rezolvare de
probleme, prin participari in cadrul micro-grupurilor informale, prin simulan si studii de caz, prin
jocuri de rol si alte activitati, toate menite sé-i solicite sa aplice ceea ce invata”. (p. XI)

Multe studii demonstreaza faptul ca invatarea este mai eficientd atunci cand elevii/studentii
sunt implicali in acest proces. Strategiile de instruire care angajeaza elevii in procesul de invatare,
stimuleaza gandirea criticd, sporesc gradul de constientizare si de responsabilitate din partea
acestora.

Interactivitatea are la baza relafiile reciproce si se refera la procesul de invatare activa, in
cadrul céreia, cel care invata actioneaza asupra informatiei pentru a o transforma intr-una noud,
personala si interiorizatad. In sens constructivist, cel ce invald re-construieste sensuri prin
explorarea mediului inconjurator/educativ, rezolvnd probleme sifsau aplicdnd informatia
dobandita in situatii noi.

Principiile care stau baza construirii strategiilor didactice interactive sunt:

1) Elevii isi construiesc propriile infelesuri si interpretari ale instruirii;

2) Scopurile instruirii sunt discutate, negociate, nu impuse;

3) Sunt promovate alternativele metodologice de predare — invaiare — evaluare;

4) Sarcinile de invaiare vor solicita informatii trasdisciplinare gi analize multidimensionale
ale realitati,

5) Evaluarea va fi mai pufin criteriald si mai mult reflexiva, integrand metode alternative de
evaluare;



6) Sunt promovate invéfarea prin descoperire si rezolvarea de probleme;

Invaiarea interactiv-creativa este un proces de creare de semnificatii vis-a-vis de noua
informare $i de cunogtintele anterioare, de transformare a structurilor cognitive ale
elevului/studentului, consecinta a incorporarii noilor achizitii (cunostinte, pricepeni si deprinderi),
prin angajarea eforturilor intelectuale si psinomotorii de construire a cunoasterii.

Interactivitatea presupune interrelationarea, directd sau mediata, cu ceilalli, cu profesorul si
colegii si procese de actiune transformativd asupra materialului de studiu. Creativitatea solicita
pracese de combinare, de conversie, de imaginare si restructurare continua a datelor, prin situarea
celui care invata si situatii problematice care necesitd rezolvare. Avem invafare creativad atunci
cand elevul dobandeste a experientd noua prin propriile puteri, descoperind-o si exersand-o in
cadre problematice divergente. Interactivitatea presupune creativitate, in timp ce creativitatea
poate fi individuala sau de grup.

Instruirea interactiva, asociatd tipului superior de invatare scolara interactivd si creativa,
implicd conjugarea eforturilor ambilor agenti educafionali (profesorul — elevii/studentii) in
construirea cunoasterii. Relafia profesor-elev/student se redimensioneaza. Educatul isi asuma rolul
de subiect, de agent al propriei formari, iar profesorul este ghidul sau in demersurile intreprinse.
Este dezirabil ca invatarea interactiva sa determine, pe langa implicarea activa a elevilor si
studentilor, si placerea de a descoperi i de a invaia prin dezvoltatea inifiativelor personale. Acest
fapt poate crea sentimentele pozitive - de incredere in propriul potential, de dorinta de cunoastere,
de irnplinire. mativand activitatile de cunoastere viitoare.

Invatarea interactiv-creativa este o forma speciald a invatarii scolare, aparuta din necesitatea
finerii pasului scolii cu noile transformari existente si preconizate, in viala si activitatea social-
umana, in complexitatea epocii contemporane. Acest fapt solicita din parte individului inzestrarea
cu un echipament intelectual, afectiv-volitional, care sa-l ajute sa depaseasca modalitatile de
simpla echilibrare ale organismului, prin raspuns la stimuli la nivel dominant senzorio-perceptiv. El
trebuie s& foloseasca traiectori combinate si complicate de ordin reflexiv in solutianarea
problemelor pe care i le pune viata si sa exploreze alternativele rezolutive. Omul viitorului trebuie
sd fie un constructor de probleme si de sisteme ideative necesare rezolvarii lor, transpunerii lor in
plan ideativ si practic, gasind soluii optime si eficiente. El este omul faptelor pentru ca ele conving,
deci omul creator; este omul pentru care fapta nu vorba este maxima conducatoare in via{a.

in consecintd, invitarea interactiv-creativd este necesara pentru a crea omul creativ, un
constructor de idei care nu rdmane suspendat in sistemul sau ideativ, ci il foloseste pentru a
elabora decizii 5i a rezolva problemele viefii prin actiune. Acest tip de invafare nu se opune
invaiarii scolare clasice, ci este o noua calitate a acesteia prin obiectivele pe care le urmareste
privind formarea personalitatii umane. Ea pune accentul pe invafarea prin cercetare-descoperire,
pe invétarea prin efort propriu, independent sau dirijat; pune accent mai ales pe echipamentul
intelectual operatoriu, pe géndire si imaginatie creatoare. “Invatarea prin descoperire asigura
insusirea activa si trainica a cunostintelor”; procesele de asimilare si intelegere fiind mai atractive
ea are o valoare formativa mai mare, favorizand dezvoltarea atitudinilor si spiritului investigativ si
inventiv, flexibilitatea si productivitatea gandirii, a curiozitatii organizate, a motivatiei complexe si a
creativitatii.

Nu sunt excluse insa preocuparile pentru educarea memoriei, imbogatirea blocului memorial
si dezvoltarea calitdtilor acesteia, deoarece fard aceste instrumente gandirea si imaginatia
creatoare nu ar dispune de material de proiectare.

Specificul nvatarii creative este inteles de Paul Popescu-Neveanu (1990) ca o apropiere
maximald de modelul cunoasterii active, prin explorare, ipoteza, deductie, punere si rezolvare de
probleme, dar si de realizare practica, de proiecte transformative. Caracteristica proprie acestuia,
cea combinatorie este intaritd de motivafie si de un complex atitudinal specific 5i nespecific.



Practicile educative de predare activizanta si de stimulare a potenfialului creativ al
elevului/studentului se inscriu in dezideratele pedagogiei modemiste si postmoderniste, de
cooperare si reflexie asupra invatarii. Specific instruirii interactive este interrelatia de invatare care
se stabileste atat intre elevi si profesori cat si intre elev-elev. Munca activa si creativa a elevului are
la baza procedee de construclie a cunoasterii, de restructurare a ideilor, de regandire a gandirii,
metacognitia. Insusirea strategiilor metacognitive are in vedere reflectarea din partea elevului
asupra propriei identitai, ca subiect al invatarii, efectuand analize de nevoi si asteptari educaionale
proprii intereselor sale, in concordanta cu particularitaile si posibilitafile cognitive, practice si efort
intelectual si fizic de care dispune. Metacognitia presupune in plus analiza gradului de dificultate a
sarcinilor de invatare i a strategiilor oportune de rezolvare eficienta a acestora.

Invatarea invafani — deziderat al educafiel postmodemiste — presupune interactivitate gi
creativitate in adoptarea unor strategii care sa solicite implicarea in sarcind si o atitudine
metacognitiva de invatare si cunoastere precum si interesul de a te perfectiona continuu. Atitudinea
activa si creatoare a elevilor este o consecintd atat a stilului de predare al profesorului cat si a
obignuinfei elevului de a se raporta la sarcina. Prin felul in care solicita raspunsuri la o problema,
prin felul in care organizeaza activitajile de informare si de formare ale elevilor/studentilor, prin
accentul pe care il pune pe dezvoltarea proceselor cognitiv-aplicative etc., profesorul influenteaza
comportamentul activ si creativ al elevului.

Stimularea  activismului si a creativitatii in scoald presupune favorizarea unui mediu de
invatare interactiv, incitator si dinamic. Invétarea prin cooperarea asigura dezvoltarea unui camp
de relafii optime manifestarii creatoare si active a elevului in clasd. Ea dezvoltd si intrefine
motivatia epistemica interna, favorizand implicarea activd in sarcind si contributile creative,
originale ale participantilor.

Conditiile si situatiile specifice care pot duce la dezvoltarea spiritului investigativ, a gadirii
divergente, a atitudinii creative si active in scoald, pot fi considerate urmatoarele:

+ Incurajarea elevilor s& puna cat mai multe intrebari;

« Limitarea constrangerilor i a factorilor care produc frustrare;

+ Stimularea comunicarii prin organizarea de discutii si dezbateri intre elevi, intre profesor
si elevi;

+ Activizarea elevilor prin solicitarea lor de a operara cu idei, concepte, obiecte in vederea
reconsiderarii acestora si a emiterii de noi variante;

+ Cultivarea independentei cognitive, a spontaneitafii si a autonomiei in invafare;

o Stimularea spiritului critic constructiv, a capacitati de argumentare si de cautare a
alternativelor,

+ Favorizarea accesului la cunoastere prin forte proprii, stimuland atitudinea reflexiva
asupra propriilor demersuri de invatare;

* Posibilitatea de a contesta “lamuritul” si “nelamuritul” in lucruri si in fapte;



Profesorul este cel care trebuie s& gaseasca cele mai eficiente modalitdti prin care sa
stimuleze potentialul creativ al fiecarui elev in parte. Activitafile propuse elevilor in scopul sporirii
gradului de implicare activa si creativa in scoala, trebuie sa asigure:

1. Stimularea gandirii productive, a gandirii critice, a gandirii divergente i laterale;

2. Libertatea de exprimare a cunostintelor, a gandurilor, a faptelor. In acest sens apar ca
adecvate activitatile care cer spontaneitate si contribuie la dezvoltarea independentei in gandire si
acfiune;

3. Utilizarea talentelor i a capacitatilor specifice fiecarui individ in parte;

4. Incitarea interesului catre nou, necunoscut si oferirea satisfacfiei gasirii solufiei dupa
depunerea unui efort de cautare de catre elev;

5. Exersarea capacitafilor de cercetare, de cdutare de idei, de informafii, de posibilitati de
transfer de sensuri, de criterii de clasificare;

6. Dezvoltarea capacitdfii de organizare de materiale, de idei prin intocmirea de portofolii
asupra activitaii proprii, de colectii de cuvinte, de obiecte, de contraste; organizarea de discutii pe
anumite teme, initierea de jocuri, de excursii;

7. Educarea capacitatii de a privi altfel lucrurile, de a-si pune intrebari necbignuite despre
lucruri obignuite;

“Sub incidenta cerintelor de a se da cat mai multe raspunsuri originale, neobignuite etc. are
loc 0 mobilizare a creativitalii potentiale. Aceasta poate fi recunoscuta ca atare prin numarul mai
mare si prin diversitatea crescutd a raspunsurilor la persoanele creative, ca si prin diferenfele de
originalitate, flexibilitate, fluiditate a raspunsurilor date de catre acestea.” (“Diclionar de psihologie”
, 1997)

Lectia de predare-invatare devine astfel “o aventurd a cunoasterii” in care copilul participa
activ, dupa puterile proprii, intalnind probleme si situafii dificile, examinandu-le si descoperind
solutii plauzibile. Rolul profesorului constd mai mult in cel de stimulare si dirijare, iar motivatia
activitafii reiese din paticiparea entuziasta a cadrului didactic. Elevul e implicat atat in procesul de
predare, de invalare si de evaluare, iar disciplina devine autodisciplind a muncii $i interesului,
asigurata de satisfactia cooperarii.

Conduita crealivd a cadrului didactic este unul din factorii care asigura dezvoltarea
potantialului creativ al elevilor. Predarea, ca proces creativ, presupune ca profesorul s medieze
intre elev si lumea cel inconjoara. El trebuie nu numai sa organizeze spafiul si activitatea, ci si sa
participe alaturi de elevi la elaborarea cunostintelor; sé serveasca drept model in legaturile
interpersonale si sa incurajeze interaciiunile cooperante dintre elevi; sa-i indrume cum sa-si
foloseasca timpul, spatiul, echipamentul si materialele; sa ajute individul sau grupul 53 extraga din
experiente informatile necesare, valorile si 3 le interpreteze si evalueze.

Proiectarea activitali didactice presupune ‘“cautarea unei articulali optime® intre
componentele procesului de invatamant (obiective, continuturi, metode, mijloace, condifii socio-
culturale, evaluari etc.) “pentru obtinerea unor rezultate maxime, de ordin calitativ si cantitativ.
Aceasta este, deci, o problema de strategie, de optimizare, de valorificare la maximum a tuturor
resurselor si conditiilor date, opuséa vechilor abordari reduciioniste preocupate doar de descrierea
continuturilor de predat.”(Cerghit, loan, 1999)

In proiectarea invatarii active si creative profesorul Sorin Cristea (1998) propune anticiparea
unor “strategii manageriale deschise, aplicabile in timp si spatiu” prin:

clarificarea scopului invatani creative la nivelul interacfiunii existente intre: operativitatea
intellectuald — performanta scolard — restructurarea permanenta a activitatii de predare-invatare-
evaluare:



stabilirea sarcinilor cadrelor didactice 'n conditile nvatarii creative (individualizarea
fiecdrei secvenie didactice prin diferite procedee de aprobarefvezi sentimentul succesului,
incurajare a spontaneitatii, stimulare a potentialului minim/maxim, amendare a superficialitatii);

crearea unei atmosfere afective optime, necesara pentru anularea treptata a factorilor de
blocaj (team3, tensiune, imitatie, conformism, criticism, frica);

valorificarea psihologicéd deplind a corelaliei profesor-elev la nivelul tuturor continuturilor
educatiei: intelectuale-morale-tehnologice-estetice-fizice.

Activizarea Tnvatarii nu este sinonima cu supraaglomerarea elevului cu activitafi; ea trebuie
inteleasd mai mult ca o intensificare a muncii profesorului de a oferi elevilor oportunitati de
invatare, predarea fiind activitatea prin care cadrul didactic creeaza condifii favorabile aparitiei
invatarii la elevi.

Valorificand o teza de baza, afirmata la nivelul praxiologiei conform careia “orice lucru bine
facut este un lucru nou” (Kotarbinski Tadeusz, 1976) putem afirma cd orice activitate
didactica/educativa eficientd devine o activitate noua care asigurd adaptarea proiectului pedagogic
la situatiile concrete ale clasei si ale cAmpului psihosocial, aflate intr-o continud schimbare si
transformare.

Atmosfera creatd in clasd de cétre profesor constituie un factor care influenteaza
comportamentul de invatare al elevului. Instaurarea unui climat favorabil unei conlucrari
fructuoase intre profesor si elevi, a unui climat caracterizat printr-o tonalitate afectiva, pozitiva, de
exigenta si intelegere, de responsabilitate, reprezintd o conditie principala ce trebuie realizata in
lectie.

Profesorul creativ oferd posibilitatea elevilor de a-si spune pérerea intr-o atmosfera
neautoritara, promovand o atitudine deschisa, prietencasa, elastica, pozitiva si receptiva, apreciind
ideile bune ale elevilor si neridiculizand nereugitele. El ingaduie elevului sa-gi manifeste
curiozitatea, indecizia, interesul pentru schimbul de informatii. Climatul spornic de lucru este
facilitat de faptul cd profesorul trateaza de fiecare data intrebarile elevilor cu interes, respecta
opiniile celorlalti, intareste constant convingerea elevilor ca pot emite idei valoroase, antrenandu-i
in procesul de evaluare, comunicdndu-le criterile de evaluare si oferindu-le timpul necesar
exersarii propriilor capacitati.

Pentru a stimula activismul si creativitatea elevului, profesorul insusi trebuie sa fie un tip
creativ si activ, sa manifeste un comportament si o atitudine pozitiva in acest sens. Instruirea
interactiva redimensionaza rolurile si ipostazele cadrului didactic. Inventarul acestora este facut de
catre MU$atEI Bocos in termenii urmatori: cadrul didactic este:

pedagog care nu impune informatiile stiintifice ci “construieste dispozitive de invatare”,
practicand o pedagogie diferentiata si individualizata;

- proiectant, tutore, manager, moderator, organizator si gestionar al continuturilor,
activitatilor i experientelor de formare;

- mediator al invatarii elevului intr-un cadru euristic;

- facilitator al invatarii si autoformarii;

- consilierul elevului care are nevoie de sprijin in nvatare;

- partener al elevului intr-o relatie educationald interactiva;

- coordonator al muncii elevilor;

- animator, activizant si catalizator al activitatiide formare, al comunicarii al interactiunilor
si al schimburilor interindividuale;

- scenograf, pregatind decorul desfasurdrii invaiarii eficiente;

- actor al demersurilor instructiv-educative;

- strateg ganditor pentru a ajuta elevul in construirea cunoasterii prin restructurari continui;



- reflexiv in timpul, inaintea si dupa actiunea educationala, promovand gandirea reflexiva si
predarea reflexiva;
- co-evaluator, alaturi de elev al procesului si produsului Tnvatarii;

Un cadru didactic creativ stie cum s& foloseasca intrebérile (vezi Ana Stoica, 1983). Fiecare
act creativ incepe cu Tntrebé[i. dar acestea trebuie sa fie deschise, sd aibe sens 51 58 nu sugereze
raspunsuri predeterminate. Intrebarea operationald provoaca conduita creatoare, pentru ca ea
duce la explorare, dezvolta curiozitatea si implicit invatarea creativa.

Dupa C. Rogers (1961), principalul motiv al creativitatii il constituie tendinta individului de a
se actualiza pe sine, de a deveni ceea ce este potential. Credinta psihoterapeutului este ca fiecare
dinte noi detinem aceasta tendinia de autoactualizare care asteaptd conditii prielnice pentru a se
manifesta si a se exprima in moduri specifice. Activitatile motivante, interesante, aflate in legatura
cu dorintele si interesele elevilor, vor stimula dezvoltarea acestora in “zona proxima®, asigurand
inaintarea.

Importantd Tn dezvoltarea creativitafii si a activismului in invatare este stimularea efortului
personal al elevului, stimularea tendintei acestuia de a aduce o contributie proprie, de a fi original,
inventiv, creativ. Misiunea cadrului didactic nu inceteaza odatd cu terminarea lectiei, ci se
manifesta si dincolo de cadrele acesteia. El trebuie s& cunoascé potentialul creativ al fiecarui elev
si modalitdtile de stimulare, s& sesizeze manifestarile creative ale elevilor in afara orelor de clasa,
in activitafile extragcolare, sa-l faca pe elev constient de proprille capacitali si sa le dezvolte
capacitatea si obignuinta autoevaluarii.

Un rol important in crearea unui climat propice stimularii si dezvoltarii unei invaari interactiv-
creative, il define atitudinea profesorilor fald de creativitatea elevilor si de posibilitélile sale de a
se descurca in sifuatii problematice, implicandu-se activ. Aspiratiile elevilor, valorile morale si
intelectuale pretuite de educator actioneaza asupra personalitatii aflate in formare. Ceea ce va
prefui si va promova profesorul va prefui si va dezvolta si elevul in mod mai mult sau mai putin
congtient.

S-a spus pe drept cuvant ca profesorii creativi determing avantul creativitatii elevilor lor fard
eforturi deosebite. Secretul constd in transferul setului de valori favorabile creativitatii dinspre
intrumator catre discipol, femomen urmat de autodezvoltarea ?i autoformarea acestuia din urma in
funclie de atitudinile si convingerile devenite acum “ale lui". In mod similar se petrec lucrurile Tn
cazul profesorilor rigizi si conventionali. Cadrele didactice noncreative nu numai ca nu vor agrea
comportamentul specific elevului creativ (independena in abordarea si analiza problemelor,
curiozitatea, spiritul de contrazicere, nonconformismul - in limita bunului simt - etc), inhiband orice
pormire catre inovatie, dar vor intampina difficultdti in depistarea elevilor cu potential creativ ridicat,
subestimandu-i.

Profesorul bun permite elevului sa-si asume riscuri intelectuale, sa speculeze, sa faca
asocieri nebanuite, oferindu-i Insé sprijin in situatii de frustrare, esec, nesiguranta, ambiguitate. La
dispozifia elevilor indicat este sa fie puse materiale lamuritoare si surse de informare.

“Creatia ca activitate a géndirii, conduce nu numai la simpla corectare a structurilor cognitive
existente, ci si la emergenta unora noi” (Mielu Zlate, 1999)

In procesul instructiv-educativ este necesard schimbarea pozitiei fatd de copil. El trebuie
considerat drept un patricipant activ si creativ la propria formare, trebuie luate in consideratie
progresele semnificative pe care le-a facut in aceastd perioada plind de transforméari sociale,
economice, culturale. Elevii culeg informatii din tot mai multe surse si cat mai variate. Scoala
trebuie sa tina pasul cu noul, actualizand atat cunostiniele cat si metodele.



Clasificarea metodelor si tehnicilor interactive de grup

Dupa functia didactica principala putem clasifica metodele si tehnicile interactive
de grup astfel:
» Metode de predare-invatare interactiva in grup:
= Metoda predariifinvatarii reciproce (Reciprocal teaching — Palinscar);
= Metoda Jigsaw (Mozaicul);

* Citirea cuprinzatoare;
» Cascada (Cascade);
» STAD (Student Teams Achievement Division) — Metoda invatarii pe grupe
mici;
TGT (Teams/Games/Tournaments) - Metoda turnirurilor intre echipe;
Metoda schimbarii perechii (Share-Pair Circles);
Metoda piramidei;
Invatarea dramatizata;
» Metode de fixare gi sistematizare a cunostintelor i de verificare:
» Harta cognitiva sau harta conceptualad (Cognitive map, Conceptual map);
Matricele;
Lanturile cognitive;
Fishbone maps (scheletul de peste);
Diagrama cauzelor si a efectului;
Panza de paianjan ( Spider map - Webs);
* Tehnica florii de nufér (Lotus Blossom Technique);
* Metoda RALL,
» Cartonasele luminoase;
» Metode de rezolvare de probleme prin stimularea creativitatii:
Brainstorming;
Starbursting (Explozia stelara);
Metoda Palariilor ganditoare (Thinking hats — Edward de Bono);
Caruselul,
Multi-voting;
Masa rotunda;
Interviul de grup;
Studiul de caz;
Incidentul critic;
Phillips 6/6;
Tehnica 6/3/5;
Controversa creativa;
Fishbowl (tehnica acvariului);
Tehnica focus grup;
Patru colturi (Four corners);
Metoda Frisco;
Sinectica;
Buzz-groups;
Metoda Delphi;
» Metode de cercetare in grup:
* Tema sau proiectul de cercetare in grup;
* Experimentul pe echipe;
* Portofoliul de grup;

2.2.1.Metoda predarii/invatarii reciproce



Este o strategie instructionala de invatare a tehnicilor de studiere a unui text. Dupa
ce sunt familiarizati cu metoda, elevii interpreteaza rolul profesorului, instruindu-si
colegii. Are loc o dezvoltare a dialogului elev — elev.

Se poate desfasura pe grupe sau cu toata clasa.

Metoda invatarii reciproce este centratd pe patru strategii de invatare folosite de
oricine care face un studiu de text pe teme sociale, stiintifice sau un text narativ (povesti,
nuvele, legende).

Aceste strategii sunt:

+ REZUMAREA

+ PUNEREA DE INTREBARI

+ CLARIFICAREA DATELOR

+ PREZICEREA (PROGNOSTICAREA)

* Rezumarea inseamna expunerea a ceea ce este mai important din ceea ce s-a
citit; se face un rezumat.

» Punerea de intrebéri se referé |a listarea unei serii de intrebari despre informatiile
citite; cel ce pune intrebérile trebuie sa cunocasca bineinteles si raspunsul.

Clarificarea presupune discutarea termenilor necu-noscuti, mai greu de inteles,
apelul la diverse surse lamuritoare, solutionarea neintelegerilor.

Prezicerea se referd la exprimarea a ceea ce cred elevii cd se va intdmpla in
continuare, bazandu-se pe ceea ce au citit.

ETAPELE:
1. Explicarea scopului si descrierea metodei si a celor patru strategii;

2. Impartirea rolurilor elevilor:

3. Organizarea pe grupe.

4. Lucrul pe text.

5. Realizarea invatarii reciproce.

6. Aprecieri, completari, comentarii.

Se pot propune doua variante de desfasurare a strategiei.
Varianta nr. 1:

Se ofera intregii clase, acelasi text spre studiu. Clasa este impartita in patru
grupuri corespunzatoare celor patru roluri, membrii unui grup cooperand in realizarea
aceluiasi rol.

De exemplu grupul A este responsabil cu rezumarea textului, grupul B face o lista
de intrebari pe care le vor adresa in final tuturor colegilor, grupul C are in vedere
clarificarea termenilor noi si grupul D dezvolta predictii.

in final fiecare grup fsi exercita rolul asumat.



Varianta nr. 2:

» Pentru textele mai mari se procedeaz3 in felul urmétor:

— se imparte textul in parti logice;

— se organizeaza colectivul in grupe a cate 4 elevi;

— acestia au fiecare cate un rol:

<+ rezumator;
% Tntrebator,
< clarificator;

% prezicator,

— se distribuie partile textului fiecarui grup in parte;

— echipele lucreazd pe text, fiecare membru concentrandu-se asupra rolului
primit. Trebuie precizat ca pentru a incuraja invatarea prin cooperare, in cadrul
unui grup mai numeraos, acelasi rol poate fi impartit intre doi sau trei elevi.

- in final fiecare grup afla de la celalalt despre ce a citit; membrii fiec&rui grup Tsi
exercita rolurile, invatandu-i pe ceilalti colegi (din alte grupe) despre textul citit
de ei, stimuland discutia pe temele studiate.
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Varianta nr. 1 Varianta nr. 2

Fig.: Reprezentare organizarii grupelor pentru varianta nr,1 gi varianta nr. 2. (R = rezumatorii; i=
intrebatorii, C = clarificatorii,
P = prezicatorii)
Avantajele metodei predarni/invatarii reciproce:
— este o sirategie de Tnvatare in grup, care stimuleaza si motiveaza;

— ajuta elevii in invatarea metodelor si tehnicilor de lucru cu textul, tehnici de
munca intelectuala pe care le poate folosi apoi si in mod independent;

- dezvolta capacitatea de exprimare, atentia, gandirea cu operatiile ei (analiza,
sinteza, concretizarea, generalizarea, abstractizarea) si capacitatea de
ascultare activa;

- stimuleaza capacitatea de concentrare asupra textului de citit si priceperea de a
de a selectiona esentialul;

Un anumit numar de experiente au pus in evidentia “efectul de invatare”, adica
beneficiul personal pe care un copil poate sa-1 obtina dintr-o nvatare oferita de el insusi
colegilor sai. Un elev "putin dotat” inregistreaza performante superioare dupa ce a avut
de actionat ca “invatand” un alt elev, decat dupd ce a avut de realizat complet un
exercitiu scolar. (Allen si Feldman, 1973)

2.2.2. Metoda mozaicului (jigsaw)



Jigsaw (in englezd jigsaw puzzle nseamnd mozaic) sau "metoda grupurilor
interdependente” (A. Neculau, 1998), este o strategie bazatd pe invatarea in echipa
(team-learning). Fiecare elev are o sarcind de studiu in care trebuie sa devina expert. El
are in acelasi timp si responsabilitatea transmiterii informatiilor asimilate, celoralti colegi.

ETAPE S| FAZE:

1. Pregatirea materialului de studiu:

= Profesorul stabileste tema de studiu (de exemplu “formele de relief") si o imparte
in 4 sau 5 sub-teme. Optional, poate stabili pentru fiecare sub-tema, elementele
principale pe care trebuie 58 pund accentul elevul, atunci cand studiazd materialul in
mod independent. Acestea pot fi formulate fie sub forma de intrebari, fie afirmativ, fie un
text eliptic care va putea fi completat numai atunci cand elevul studiaza materialul.

» Realizeaza o fisd-expert In care trece cele 4 sau 5 sub-teme propuse si care va fi
oferita fiecarui grup.

L

» 2. Organizarea colectivului in echipe de invéatare de cate 4-5 elevi (in functie
de numéarul lor Tn clasa).

= Fiecare elev din echipa, primeste un numar de la 1 la 4-5 si are ca sarcind sa
studieze in mod independent,
sub-tema corespunzatoare numarului sau.

» El trebuie sa devind expert in problema data. De exemplu, elevii cu numéarul 1
din toate echipele de invatare formate, vor aprofunda sub-tema cu numéarul 1. Cei cu
numdrul 2 vor studia sub-terma numarul 2, si aga mai departe.

» Faza independenta:

» Fiecare elev studiazd sub-tema |ui, citeste textul corespunzator. Acest studiu
independent poate fi facut in clasa sau poate constitui o tema de casa, realizata inaintea
organizarii mozaicului.

» 3. Constituirea grupurilor de experti:

Dupéd ce au parcurs faza de lucru independent, expertii cu acelasi numar se
reunesc, constituind grupe de experti pentru a dezbate problema impreuna. Astfel, elevii

cu numarul 1, parasesc echipele de invatare initiale si se aduna la o masa pentru a
aprofunda sub-tema cu numarul1. La fel procedeaza si ceilalti elevi cu numerele 2, 3, 4
sau 5. Daca grupul de experti are mai mult de 6 membri, acesta se divizeaza in doua
grupe mai mici.

Faza discutiilor in grupul de experti:

Elevii prezintd un raport individual asupra a ceea ce au studiat independent. Au loc
discutii pe baza datelor si a materialelor avute la dispozitie, se adauga elemente noi si
se stabileste modalitatea in care noile cunostinte vor fi transmise si celorlalti membrii din
echipa initiala.

Fiecare elev este membru intr-un grup de experti si face parte dintr-o echipad de
invatare.,

Din punct de vedere al aranjamentului fizic, mesele de lucru ale grupurilor de
experti trebuie plasate in diferite locuri ale salii de clasa, pentru a nu se deranja reciproc.

Scopul comun al fiecarui grup de experti este sa se instruiasca cat mai bine,
avand responsabilitatea propriei invatari si a predarii gi invatarii colegilor din echipa
initiala.



4. Reintoarcerea in echipa inifiala de invétare.

Faza raportului de echipd:
Expertii transmit cunostintele asimilate, retinand la randul lor cunosgtintele pe care

le transmit colegii lor, experti in alte sub-teme.

Modalitatea de transmitere trebuie sa fie scurld, concisd, atractiva, putand fi
insotita de suporturi audio-vizuale, diverse materiale.

Specialistii intr-o sub-tema pot demonstra o idee, citi un raport, folosi computerul,
pot ilustra ideile cu ajutorul diagramelor, desenelor, fotografiilor.

Membrii sunt stimulati s& discute, s& pund intrebari si sa-si noteze, fiecare
realizadndu-si propriul plan de idei.

5. Evaluarea

Faza demonsiratiei:

Grupele prezinta rezultatele intregii clase.

in acest moment elevii sunt gata sa demonstreze ce au invatat. Profesorul poate
pune intrebari, poate cere un raport sau un eseu ori poate da spre rezolvare fiecarui
elev o fisd de evaluare,
Dacé se recurge la evaluarea orala, atunci fiecarui elev i se va adresa o intrebare la
care trebuie sa raspunda fard ajutorul echipei.

1 1 1 2
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Avantajele Jigsaw-ului:

Strategia mozaicului este focalizatd pe dezvoltarea capacitdtior de ascultare,
vorbire, cooperare, reflectare, gandire crealivd si rezolvare de probleme. Astfel, elevii
trebuie s& asculte activ comunicarile colegilor, sa fie capabili s& expund ceea ce au
invatat, sa coopereze in realizarea sarcinilor, sa gaseasca cea mai potrivita cale pentru
a-i Tnvata si pe colegii lor ceea ce au studiat.

“Esentiald pentru aceastd modalitate de structurare a travaliului clasei este
interdependeta dintre membrii grupului, care-i stimuleazd sa coopereze. Sarcina
comund nu poate fi indeplinitd decat daca fiecare elev isi aduce contributia. Metoda
cuprinde activitati ce vizeazd intdrirea coeziunii grupurilor, ameliorarea comunicarii si
dezvoltarea capacitati de a facilita achizitionarea cunostintelor de catre colegi. Prin
intermediul ei se anihileaza tendinta de instituire a unor ierarhii Tn grupuri, intrucat elevii
cu status inalt si cu abilitdli deosebite invata de la ceilalti in aceeasi masura in care ei isi
ajutd colegii sa inteleaga si sa-si insuseasca o sub-tema.

Trebuie sd remarcam calitatea metodei grupurilor interdependente de a anihila
manifestarea efectului Ringelmann. Lensa sociald, cum se mai numeste acest efect,
apare cu deosebire atunci cand individul isi imagineaza ca propria contributie la sarcina
de grup nu poate fi stabilitd cu precizie. Interdependenta dintre membri si
individualizarea aportului fac din metoda Jigsaw un remediu sigur impotriva acestui
efect.” (Adrian MNeculau, Stefan Boncu, 1998, p. 244)



2.2.3. Metoda “Schimba perechea”

Metoda schimbarii perechii are la baza munca elevilor/studentilor in perechi astfel: se imparte
clasa in doua grupe egale ca numdar de participanti; se formeaza doua cercuri concentrice, elevil
fiind fata in fatd pe perechi.

Profesorul pune o intrebare sau da o sarcing de lucru in perechi. Fiecare pereche discuta si
apoi comunica ideile. Cercul din exterior se roteste in sensul acelor de ceasornic, realizandu-se
astfel schimbarea partenarilor in pereche,

Elevii au posibilitatea de a lucra cu fiecare membru al clasel. Fiecare se implica in activitate
si isi aduce contributia la rezolvarea sarcinii.

Etapele metodei:

Etapa organizérii colectivului In doud grupe egale.

Fiecare elev ocupd un scaun, fie in cercul din interior, fie in cercul exterior. Profesorul poate
sé lase elevilor libertatea se a-gi alege locul sau poate organiza colectivul pundnd copiii 4 numere
din dai in doi. Astfel, cei cu numarul 1 se vor aseza in cercul interior cu faia la exterior, iar cei cu
numarul 2 in cercul exterior cu fata catre elevii din cercul interior. Stand fafa in fata, fiecare elev
are un partener. Daca numarul de elevi este impar, la activitate poate participa si cadrul didactic
sau doi elevi pot lucra Tn “tandem”.

Etapa prezentani i explicani problemei:

Profesorul oferd cazurile pentru studiu, problemele de rezolvat sau situatile didactice si
explica importanta solufionarii.

Etapa de lucru in perechi:

Elevii lucreaza doi cate doi pentru cateva minute. Apoi elevii din cercul exterior se& mutd un
loc mai la dreapta pentru a schimba partenerii, realizand astfel o noua pereche. Jocul se continua
pana cand se ajunge la partenerii inifiali sau se termina intrebarile.

Etapa analizei ideilor $i a elaborani concluziilor:

In acest moment, clasa se regrupeazd si se analizeazd ideile emise. Profesorul face
impreuna cu elevii o schema a concluziilor obfinute.

2.2.4. Metoda piramidei
Metoda “piramidei” sau metoda "bulgérelui de zapadd" are |la baza impletirea activitatii
individuale cu cea desfasuratd in mod cooperativ, in cadrul grupurilor. Ea consta in incorporarea
activitdii fiecdrui membru al colectivului Tntr-un demers colectiv mai amplu, menit 58 ducd la
solufionarea unei sarcini sau a unei probleme date.

Fazele de desfasurare a metodei piramidei:

1. Faza introductiva: profesorul expune datels problemei in cauza,

2. Faza lucrului individual: elevii lucreazd pe cont propriu la solutionarea problemei
timp de cinci minute. In aceasta etapa se noteaza intrebarile lagate de subiectul tratat.

3. Faza lucrului Tn perechi; elevil formeaza grupe de doi elevi pentru a discula
rezultatele individuale la care a ajuns fiecare. Se solicitd raspunsuri |a intrebarile individuale din
partea colegilor si, in acelasi timp, se noteaza dacd apar altele noi,

4. Faza reuniunil Tn grupuri mai mari. De obicei se alcituiesc doud mar grupe,
aproximativ egale ca numar de participanti, compuse din grupele mai mici existente anterior si se
discutd despre solufile la care s-a ajuns. Totodatd se raspunde la intrebarile ramase
nesolufionate, i

Faza raportari solutilor in colectiv. Intreaga clasa, reunita, analizeaza si
concluzioneaza asupra ideilor emise. Acestea pot fi trecute pe tabla pentru a putea fi vizualizate de



cafre tofi participaniii si pentru a fi comparate. Se ldmuresc si raspunsurile la intrebarile
nerezolvate pana in aceasta faza, cu ajutorul conducatorului (profesorul);

Faza decizionald. Se alege solulia finald si se slabilesc concluziile asupra demersurilor
realizate si asupra participarii elevilor/studentilor la activitate.

2.2.5. Diagrama cauzelor si a efectului
Constituirea digramei cauzelor si a efectului oferd posibilitatea punerii In evidenta a
izvoarelor unei probleme, unui eveniment sau unui rezultat. Diagramele sunt folosite de grup ca un
proces creativ de generare si organizare a cauzelor majore (principale) si minore (secundare) ale
unui efect.
Regulile de organizare si etapele de realizare a diagramei cauzelor si a efectului sunt
urmatoare:
1. Se imparte clasa in echipe de lucru;
2. Se stabilegfe problema de discutat care este rezultatul unei intamplar sau unui
eveniment deosehit - efectul. Fiecare grup are de analizat céte un efect.
3. Are loc dezbaterea in fiecare grup pentru a descoperi cauzele care au condus la
efectul discutat. Inregistrarea cauzelor se face pe héartie sau pe tabla.
4. Construirea diagramei cauzelor $i a efectulur astfel.
- pe axa principald a diagramei se trece efectul;
- pe ramurile axei principale se trec cauzale majore (principale) ale efectului corespunzand celor
6 intrebari: CAND?, UNDE?, CINE?, DE CE?, CE?, CUM? (s-a intdmplat),
- cazele minore (secundare) ce decurg din cele principale se trec pe cite o ramurd mai micé ce
se deduce din cea a cauzei majore;
5. Etapa examinarii listel de cauze generate de flecare grup:
¥ examinarea patternurilor;
v avaluarea modului in care s-a facut distinctie intre cauzele majore si cele minore si
a plasarii lor corecte n diagrama, cele majore pe ramurile principale, cele minore
pe cele secundare, relationand sifsau decurgand din acestea;
¥ evaluarea diagramelor fiecarui grup si discutarea lor;
6. Stabilirea concluzillor §f a importantel cauzelor majore:

2.2.6. Tehnica LOTUS (Floarea de nufar)

» Tehnica florii de nufar presupune deducerea de conexiuni Intre idei, concepte,
pomnind de la o temd centrald. Problema sau tema centrald determind cele 8 idei
secundare care se construiesc in jurul celei principale, asemeni petalelor florii de nufar.

® & & & & & @

. Fig. 1: Reprezentarea directiei de organizare a Tehnicii Lotus



« Cele B idei secundare sunt trecute in jurul temei centrale, urmand ca apoi ele sa
devina la randul lor teme principale, pentru alte 8 flori de nufar. Pentru fiecare din aceste
noi teme centrale se vor construi cate alte noi 8 idei secundare. Atfel, pornind de la o
temd centrald, sunt generate noi teme de studiu pentru care trebuiesc dezvoliate
conexiuni noi $i noi concepte.
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. Fig. 2.: Diagrama Lotus
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« ETAPELE TEHNICII FLORII DE NUFAR:

1. Construirea diagramei, conform figurii prezentate;

2. Scrierea temei centrale in centrul diagramei;

3. Participantii se gandesc la ideile sau aplicatile legate de tema centrala.
Acestea se trec in cele 8 "petale” (cercuri) ce inconjoard tema centrald, de la A
la H, in sensul acelor de ceasomic.

L
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. Fig. 3: Diractia de completare a diagramei

4. Folosirea celor 8 idei deduse, drept noi teme centrale pentru celelalte 8 cadrane.
("flor de nufar™)

5. Etapa construirii de noi conexiuni pentru cele 8 noi teme centrale si
consemnarea lor in diagrama. Se completeazd in acest mod cat mai multe
cadrane. (“flori de nufar”)

6. Etapa evaluarii ideilor. Se analizeaza diagramele si se apreciaza rezultatele din
punct de vedere calitativ i cantitativ. |deile emise se pot folosi ca sursa de noi
aplicatii i teme de studiu in lectiile viitoare.

L
s Exemple:
» 1. Tema centrald: plantele medicinale



«Cele 8 idei secundare: sunadtoare, musetel, coada soricelului, tei, mentd,
galbenele, pelin, rostopasca.

2, Tema centrald: modalitali de stimulare a potentia-lului creativ al elevilor

« Cele 8 idei secundare:

- conduita creativa a profesorului;

— climatul creativ din clasa;

- relatia elev-elev;

- relatia profesor-elev;

- modalitatea de evaluare;

- modalitatile de organizare a colectivului;

- atitudinea cretiva a profesorului;

- cerintele scolare.

« Evaluarea ideilor cu privire la stimularea si dezvoltarea potentialului creativ poate
avea si o utilitate practica. Astfel, tindndu-se cont de sugestile oferite, se poate
reamenaja sala de curs, credndu-se astfel un “laborator al creativitatii®, in conformitate
cu expectatiile elevilor: se poate decora clasa cu picturi facute de elevi, cu fotografii din
timpul copilariei, cu peisaje desenate sau fotografiate, cu carti ilustrate (pentru cei mici)
sau carti insotite de teste si jocuri creative (pentru cei mai mari), cu jucériifjocuri menite
sd stimuleze creativitatea si alte materiale didactice, materiale video cu activitati creative
sau spectacole realizate de ei sau de colegii lor.

« Tehnica Lotus poate fi desfasuratd cu succes in grup, fiind adaptabila unor largi
categorii de varsta si de domenii.

«Exista si posibiltatea dezvoltarii unui Lotus individual, ca un exercitiu de
stimulare a creativitatii si de autoevaluare. De exemplu, tema centrala ar putea fi
intrebarea: "Ce ti-ai dori sa studiezi?”, la care s-ar putea propune 8 domenii si pentru
fiecare ar fi consemnate continuturile ce corespund interesului subiectului.

. LOTUS DE CRUPY

[ ]

« Varianta nr. 1

« Etape:

1. Profesorul anunta tema centrala.

2. Elevii au cateva minute de gandire in mod individual, dupa care se va proceda
la completarea orald a celor 8 idei secundare ale temei centrale, pe baza
dialogului si consensului desfasurat intre elevi si profesor. Ideile secundare se
trec in diagrama.

3. Colectivul se imparte apoi in 8 grupe de cate 3, 4 sau & elevi fiecare, in functie
de numarul de elevi din clasa. Acolo unde un grup este deficitar din punct de
vedere al numarului de elevi, cadrul didactic va participa ca membru al acelui
grup.

4, |deile secundare devin teme centrale pentru fiecare din cele 8 grupuri
constituite. Astfel, fiecare grup lucreaza independent, la dezvoltarea uneia
dintre ele, exercitiu creator la care participa toti membrii grupului.

. De exemplu: — grupul A are de gasit 8 idei pentru tema A,

» — grupul B are de gasit 8 idei pentru tema B, etc;

5. Prezentarea in fata colectivului a rezultatelor fiecarui grup in parte.
Completarea diagramei pe baza ideilor expuse de fiecare grup si a discutiilor
purtate intre membrii grupurilor in scopul clarificarii si corectarii.



6. Evaluarea muncii colaborative in grup, aprecierea participarii si folosirea

rezultatelor oblinute in activitatile urmatoare.

» Tehnica Lotus stimuleazd munca colaborativd in echipd si efortul creativ al
fiecarui membru al grupului in solutionarea sarcinii date. Exista si o oarecare competitie
intre grupe, in sensul gasirii celei mai potrivite idei (care poate fi supusd discutiei in
etapa nr. 5), in rapiditatea cu care lucreaza un grup fata de altul, cu toate ca acestea nu
se inscriu in dezideratele metodei. Scopul central este participare tuturor elevilor la un
exercitiu creator si, in unele cazur, la gasirea unei solutii la o problema data. Elevii
lucreaza cu placere in cadrul acestei tehnici, mai ales dacd grupurile au fost alese
preferential,

» Colectivul clasei de elevi poate fi aranjat in forma florii de nufar; astfel fiecare
grup poate ocupa locul unei petale de nufar in jurul temei centrale. De exemplu, intr-un
colectiv de 32 de elevi se pot organiza 8 grupe de cate 4 elevi dispuse astfel:
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. Fig. 4: Reprezentarea plasamentului grupurilor

= Varianta nr. 2
= Etape:

1.

7.

Profesorul sau elevii propun tema centrala;

2. Moment de lucru independent; fiecare elev se gandeste la ideile conexe;
3.
4. Constituirea grupurilor. De data aceasta nu mai este necesar sa se constituie

Discutarea ideilor obtinute si trecerea lor in diagrama;

numarul fix de 8 grupe, ¢i a unora similare ca numar de elevi sau ca posibilitati
creative.

. Fiecare grup isi aduce contibutia la intreaga diagrama, avand in vedere

dezvoltarea, atat cat poate, a fiecéreia dintre cele 8 noi teme centrale stabilite.
Astfel, avand o limita de timp, membrii grupului A, de exemplu, vor elabora pe
rand, cat mai multe idei (maxim 8 idei) pentru temele A, B, C, D, E, F, G, H.,
trecandu-le in diagrama pe care fiecare grup o are la dispozitie.

La un semnal (dat de cadrul didactic), diagramele se schimba intre grupuri, in
sensul acelor de ceasornic. Locurile (cercurile) din diagrama ramase goale de
la grupul precedent au sansa de a fi completate acum. Rotirea diagramelor se
face pana cand acestea ajung la grupul initial.

in final se citesc diagramele si se apreciaza rezultatele.

« Daca diagrama este completata in intregime (toate cele 8 cadrane), rezultd un
numar de 64 de idei noi, conexe, care impreund cu cele B teme din care decurg,
alcatuiesc 72 de idei generate de tema centrala.



« in stabilirea temei centrale se poate pleca de la una propusé de profesor sau de
cétre elevi. Tema poate fi anuntata sau nu in lectia premergatoare. In cazul in care ea
este dinainte cunoscuta de catre elevi, acestia sunt motivati sa lucreze singuri acasa
inainte, cautand variante, culegand materiale pentru a gasi cat mai multe solutii.

L ]

« Varianta nr. 3

» Este asemanatoare cu varianta numarul 1.

» Etape:

1. Se stabileste si se anunta tema centrala.

2. Se constituie un grup central format din 8 elevi din clasa. Acestia vor fi cei care

vor stabili cele 8 idei secundare generate de tema centrala.

3. Construirea grupelor secundare:

* Dupa punctarea celor 8 idei in diagrama, fiecare membru din grupul central isi
alcatuieste un grup de lucru din elevii clasei. Un elev apartine unui singur grup si tofi
elevii sunt cuprinsi intr-unul dintre grupuri. Vor rezulta astfel 8 grupuri care vor aborda
tema propusa de cel care a constituit grupul. Elevul care a propus tema isi poate alege
colegii cu care sa lucreze la dezvoltarea ei.

4, Etapa muncii in grup.

= Fiecare grup secundar lucreaza la elaborarea a 8 idei legate de tema data. Toi
membrii trebuie sa-si aduca contributia. La nivelul grupului se pot stabili rolurile: de lider,
de secretar (avand sarcina de a consemna datele).

5. Comunicarea ideilor de catre liderul grupului. Au loc discutii, completari,

comentarii.

6. Aprecierea travaliului in grup, @ modului de organizare a muncii de catre lider i

a valorii ideilor emise.

« Modul de aranjare a grupurilor poate fi sub foma florii de nufar, astfel incat in
mijloc sa fie plasat grupul central si in jur grupurile secundare. Dupa lucrul in grupul
central liderii se intorc inspre grupurile secundare constituite. Daca in grupul central
sunt obligatoriu 8 membri, in cele secundare numarul lor poate fi diferit. Conditia ce se
impune este ca ele sa nu se deosebeasca foarte mult in privinta posibilitatii de a genera

o
g

. Fig. 5. Reprezentarea modului de aranjare a grupurilor: cel central in mijloc, cele
secundare in jur.



« |mportant este ca fiecare participant s& fie incurajat sa lucreze, sa aibe
posibilitatea de a-si spune parerea si aceasta sa-i fie luata in considerare. Toate ideile
create sunt communicate si discutate in finalul activitatii.

s Tehnica Lotus poate fi aplicata cu succes atat la scolarii mici cat gi la adolescenti
$i adulti. Este compatibild cu multe domenii de activitate gi poate fi un excelent mijloc de
stimulare a creativitatii elevilor si de activizare a energiilor, capacitatilor si structurilor
cognitive la diferite obiecte de invatamant.

» Este 0 modalitate de lucru in grup cu mari valente formativ-educative. Stimuleaza
si dezvolta capacitati ale inteligentei lingvistice (abilitatea de a folosi efectiv limba pentru
a-si aminti informatii si a crea idei noi}, ale inteligentei interpersonale (capacitatea de a
intelege interventiile, motivatiile, dorintele celoralti), ale inteligentei intrapersonale
(capacitatea de autointelegere, autoapre-ciere corecta a propriilor sentimente, motivatii),
ale inteligentei naturaliste (care face omul capabil s recu-noasca, sa clasifice, sa se
inspire din mediul inconjurator), ale inteligentei sociale (capacitatea de relationare).

2.2.7. Brainstorming
Brainstorming-ul sau ,evaluarea aménata” ori furtuna de creiere” este o metoda interactiva
de dezvotare de idei noi ce rezulta din discutile purtate intre mai mulli participanti, Tn cadrul careia
fiecare vine cu o mulfime de sugestii. Rezultatul acestor discufii se soldeaza cu alegerea celei mai
bune solutii de rezolvare a situafiei dezbatute.
Ca metodd de disculie si de creafie in grup, brainstorming-ul (brain=creier,
storming=furtunos) a fost sistematizat in 1948 de catre profesorul de la Universitateadin Buffalo
(SUA), Alexander Osborn. Rezultatele experimentelor au fost publicate de Osborn in 1961 in
lucrarea Applied imagination,
Metoda ,asaltului de idei” sau ,cascada ideilor” are drept scop emiterea unui numar cat mai
mare de solufii, de idei, privind modul de rezolvare a unei probleme, in speranta ca, prin
combinarea lor se va obline solutia optima. Calea de oblinere a acestor idei este aceea a stimularii
creativitatii in cadrul grupului, intr-o atmosfera lipsita de critica, neinhibatoare, rezultat al amanarii
momentului evaluarii. Altfel spus, participantii sunt eliberati de orice constangeri, comunica fara
teama ca vor spune ceva gresil sau nepolrivit, care va fi aprecial ca atare de catre ceilalli
participanii. Scopul metodei este acela de a da frau liber imaginatiei, a ideilor neobisnuite si
originale, a parerilor neconventionale, provocand o reactie in lant, constructiva, de creare a ideilor
pe idei.” In acest sens, o idee sau sugestie, aparent fara legaturd cu problema in discutie, poate
oferi premise aparifiei altor idei din partea celorlalli participanti.
Metoda propusa de Osborn se bazeaza pe patru reguli fundamentale ale géndiri creative:
cautarea in voie a ideilor, aménarea judecatii ideilor, cantitate mare de idei, schimbul fertil de idei,
Branistorming-ul se desfagoard In cadrul unei reuniuni formate dintr-un grup nu foarte mare
{maxim 30 de persoane), de preferin{a eterogen din punct de vedere al pregatirii si al ocupatiilor,
sub coordonarea unei moderator, care indeplineste rolul atdt de animator cat si de mediator,
Durata optima este de 20-45 de minute.
Specific acestei metode este si faptul cd ea cuprinde doud momente: unul de producere a
ideilor si apol momentul evaluarii acestora (faza aprecierilor critice),
Reguiile de desfagurare ale brainstorming-ului sunt urmatoarele:
a Cunoasterea problemei pusa in discutie si a necesitatii solutionarii ei, pe baza expunerii
clare si concise din partea moderatorului discutie;
0 Selectionarea cu atenfie a participaniilor pe baza principiului eterogenitélii In ceea ce
priveste varsta, pregatirea, fara sa existe antipatii;
u  Asigurarea unui loc corespunzator (fara zgomot), spatios, luminos, menit sa creeze o
atmosferd stimulativa, propice descatusarii ideilor;
a Admiterea si chiar incurajarea fomularii de idei oricat de neobignuite ori indraznete ar fi,
lasand frau liber imaginatiei participantilor, spontaneitatii si creativitatii;



a In prima faza, accentul este pus pe cantitate, pe formularea de cat mai multe variante de
raspuns si cat mai diverse;

0 Meadmiterea nici unui el de evaluari, apraciei, critici, judecali din partea participantilor
sau a coordonatorului, asupra ideilor enunjate, oricat de neagteptate ar fi ele, pentru a nu inhiba
spontaneitatea si a evita blocajele intelectuale;

o Constructia de _idei pe idei”, in sensul c8, un rdspuns poate provoca asociafi si
combinatii pentru emiterea unui nou demers cognitiv-inovativ;

O Programarea sesiunii de brainstorming in perioada cand participantii sunt odibniti si
dispusi sa lucreze;

o Inregistrarea discretd, exactd si completd a discufilor de catre o persoand desemnata
special sa indeplineasca acest rol (sau pe banda), fard a stanjeni participantii sau derularea
discutiei;

o Evaluarea este suspendata si se va realiza mai tarziu de citre coordonator, cu sau fard
ajutorul participantilor;

o Valorificarea ideilor ce provin dupa perioada de Lincubatie” intr-o nous sesiuneg, a doua zi
participaniii puntandu-se reintalni;

Pentru a initia o sesiune de brainstorming , Camelia Zlate si Mielu Zlate (1982, p. 136-
140) propun urmatoarele etape si faze:

1. Etapa de pregatire care cuprinde:

a) faza de investigare si de selectie a membrilor grupului creativ;

b) faza de antrenament creativ;

c) faza de pregatire a gedinielor de lucru;
2. Etapa productiva, de emitere de alternative creative, care cuprinde:

a) faza de stabilire a temei de lucru, a problemelor de dezbétut;

b) faza de solutionare a subproblemelor formulate;

c) faza de culegere a ideilor suplimentare, necesare continuarii demersului creativ;
3. Etapa selecliei ideilor emise, care favorizeaza gandirea critica:

a) faza analize listei de idei emise padna In acel moment;

b) faza evaluarii critice si a optarii pentru solutia finala.

2.2.8. Explozia stelara (starbursting)

Starbursting (eng. "star” = stea; eng. "burst” = a exploda), este
o metoda noua de dezvoltare a @ creativitatiihb, similara
brainstormingului.

Incepe din centrul conceptului si se Tmprastie in afard, cu intrebsri, asemeni
exploxiei stelare.

Cum se procedeaza:

Se scrie ideea sau problema pe o foaie de hartie si se Tngird cat mai multe
intrebari care au legatura cu ea. Un bun punct de plecare il constituie cele de tipul: Ce?,
Cine?, Unde?, De ce?, Cand?,

= Lista de intrebari initiale poate genera altele, neasteptate, care cer si o
mai mare concentrare.

ne?

problema

Cand? Na‘ca?




Scopul metodei este de a obline cat mai multe intrebari si astfel cat mai multe conexiuni
inte concepte. Este o modalitate de stimulare a creativitatii individuale si de grup.

Organizatd n grup, starbursting faciliteazd participarea intregului  colectiv,
stimuleazd crearea de intrebar la intrebari, asa cum brainstormingul dezvolta
constructia de idei pe idei.

= ETAPE:

1. Propunerea unei probleme;

2. Colectivul se poate organiza in grupuri preferentiale;

3. Grupurile lucreaza pentru a elabora o listd cu cat mai multe intrebari si cat mai

diverse.

4. Comunicarea rezultatelor muncii de grup.

5. Evidentierea celor mai interesante intrebari si aprecierea muncii in echipa.

Facultativ, se poate proceda si la elaborarea de raspunsuri la unele dintre
intrebari.

Metoda starbursting este usor de aplicat oricdrei varste si unei palete largi de
domenii. Nu este costisitoare si nici nu necesita explicati amanuntite. Participantii se
prind repede in joc, acesta fiind pe de o parte 0 modalitate de relaxare si, pe de altd
parte, o sursa de noi descoperiri.

2.2.9. Metoda Palariilor géanditoare

(“Thinking hats” — Edward de Bono)
"‘Dacd inferprefezi rolul unui ganditor, chiar vel deveni unul...”
Edward de Bono

Este o tehnica interactiva, de stimulare a creativitati participantilor care se
bazeaza pe interpretarea de roluri in functie de palaria aleasa. Sunt 6 pélarii ganditoare,
fiecare avand cédte o culoare: alb, rosu, galben, verde, albastru si negru. Membrii
grupului Tsi aleg palariile si vor interpreta astfel rolul precis, asa cum considerd mai bine.
Rolurile se pot inversa, participantii sunt liberi sa spuna ce gandesc, dar sa fie in acord
cu rolul pe care il joaca. Culoarea palariei este cea care defineste rolul. Astfel:

Paélaria alba:

« Ofera o privire obiectiva asupra informatiilor;

= Este neutra,

» Este concentrata pe fapte obiective si imagini clare;

» 5t3 sub semnul gandirii obiective,

Paldria rogie:

+ Da frau liber imaginatiei i sentimentelor;

» Ofera o perspectiva emotionald asupra eveni-mentelor;

+ Rosu poate insemna si supararea sau furia;

+ Descatuseaza starile afective;

Pélaria neagra:



» Exprima prudenta, grija, avertismentul, judecata;

» Oferd o pespectiva intunecoasa, tristd, sumbra asupra situatiei in discutie;

» Este perspectiva gandirii negative, pesimiste;

Péalaria galbena:

» Oferd o pespectiva pozitiva si constructiva asupra situatiei;

¢ Culoarea galbena simbolizeaza lumina soarelui, stralucirea, optimismul;

» Este gandirea optimista, constructiva pe un fundament logic;

Palaria verde:

» Exprima ideile noi, stimuland gandirea creativa;

» Este verdele proaspat al ierbii, al vegetatiei, al abundentei;

= Este simbolul fertilitatii, al productiei de idei noi, inovatoare;

Pélaria albastra:

« Exprima controlul procesului de gandire;

» Albastru a rece; este culoarea cerului care este deasupra tuturor, atotvazator si

atotcunoscator;

» Supravegheaza si dirijeazad bunul mers al activitatii;

* Esie preocuparea de a controla si de a organiza;

Participantii trebuie sa cunoasca foarte bine semnificatia fiecarei culori si sa-si
reprezinte fiecare pélarie, gandind din perspectiva ei. Nu palaria in sine conteaza, ci
ceea ce semnifica ea, ceea ce induce culoarea fiecareia.

Cele 6 palarii ganditoare pot fi privite in perechi:

Palaria alba — palaria rosie
Palaria neagra — palaria galbena
Palaria verde — pélaria albastra

Cum trebuie sa se comporte cel care “poartd” una din cele 6 palarii gdnditoare:

M

> paiaria alb3 - rezumat:

Cel ce poartd palaria alba trebuie sa-si imagineze un computer care ofera
informatii si imagini atunci cdnd acestea i se cer. Calculatorul este neutru si obiectiv. Nu
oferd interpretan si opinii.

Cand “poartd” palaria alba, ganditorul trebuie sa imite computerul; sa se
concentreze strict pe problema discutata, in mod obiectiv si sa relateze exact datele.

Géanditorul palariei albe este disciplinat si direct. Albul (absenta culorii) indica
neutralitatea.

X
- Palaria rosie — rezumat:

Purtand péalaria rogie, ganditorul poate spune asa: "Asa simt eu in legaturd cu...”

Aceastd palarie legitimeaza emoliile si sentimentele ca parte integrantd a gandirii.
Ea face posibila vizualizarea, exprimare lor.

» Palaria rogie permite ganditorului sa exploreze sentimentele celorlalti participanti
la discutie, intrebandu-i care este parerea lor “din perspectiva palariei rosii”, adicad din
punct de vedere emotional si afectiv. Cel ce priveste din aceasta perspectiva nu trebuie
sd-si justifice feeling-urile si nici 53 gdseasca explicatii logice pentru acestea.




A b |
- Paélaria neagra — rezumat:

Este pélaria avertisment, concentrata in special pe aprecierea negativa a lucrurilor,

Ganditorul palariei negre puncteazd ce este rau, incorect si care sunt erorile,
ExplicA ce nu se potriveste si de ce ceva nu merge; care sunt riscurile, pericolele,
greselile demersurilor propuse. Nu este o argumentare ci o incercare obiectivd de a
evidentia elementele negative.

Se pot folosi formulari negative, de genul: “Dar dacé nu se potniveste cu...” “Nu numai
cé hu merge, dar nici nu..."

Ganditorul nu exprima sentimente negative, acestea apartinand palariei rosii, dupa
cum aprecierile pozitive sunt ldsate példriei galbene. in cazul unor idei noi, palaria
galbena trebuie folosita Inaintea palariei negre.

-

CT(’:E\) Palaria galbend — rezumat:

Este simbolul gandiri pozitive §i constructive, al optimismului. Se concentreaza
asupra aprecierilor pozitive, aga cum pentru palaria neagra erau specifice cele negative.
Exprima speranta; are in vedere beneficiile, valoarea informatiilor gl a faptelor date.

Ganditorul palariei galbene lupta pentru a gasi suporturi logice sl practice pentru
aceste beneficii Si
valori. Oferd sugestii, propuneri concrete si clare. Cere un efort de gandire mai mare,
Beneficiile nu sunt sesizate intotdeauna rapid sl trebuie cautate. Ideile creative oferite
sub palaria verde pot constitui material de studiu sub palaria galbena.

Mu se referd la crearea de noi idei sau solutii, acestea fiind domeniul palariei verzi.

rf::';’ Palaria verde — rezumat;

Simbolizeaza gandirea creativa. Verdele expriméa fertilitatea, renasterea, valoarea
semintelor. Cautarea alternativelor este aspectul fundamental al gandirii sub pélaria
verde.

Este folositd pentru a ajunge la noi concepte si noi perceptii, noi variante, noi
posibilitati. Gandirea laterald este specifica acestui tip de palarie. Cere un efort de creatie.

I_f' q\'l”*-\
rf::-;,, Palaria albastrd — rezumat;

s Este palaria responsabild cu controlul demersurilor desfagurate. E géandirea
despre gandirea nevoitd s exploreze subiectul. Palaria albastra este dirijorul orchestrei
si cere ajutorul celoralte palari. Ganditorul palariei albastre defineste problema si
conduce intrebarile, reconcentreazd informatiile pe parcursul activitatii si formuleaza
ideile principale si concluziile la sfarsit. Monitorizeaza jocul si are in vedere respectarea
regulilor. Rezolva conflictele si insistd pe construirea demersului gandirii.

» Intervine din cand in cand si de asemeni la sfarsit.

s Poate s& atragd atentia celorlalte palarii, dar prin simple interjectii.

« Chiar dacd are rolul conducator, este permis oricarei pdlari sa-i adreseze
comentarii si sugestii.

* Cum se foloseste aceastd metoda:



» Se impart cele 6 pdldni ganditoare elevilor si se oferd cazul supus discutiei
pentru ca fiecare sa-si pregateasca ideile. Palaria poate fi purtata individual — si atunci
elevul respectiv il indeplineste rolul — sau mai multi elevi pot raspunde sub aceeasi
pélarie. In acest caz, elevii grupului care interpreteaza rolul unei pdldni gdnditoare
coopereaza in asigurarea celei mai bune interpretari. Ei pot purta fiecare cate o pélarie

de aceeasi culoare, fiind constienti
de fatul ca:

. Pélaria albastrd — clarifica

. Palaria alba — informeaza

. Pélaria verde — genereazi ideile noi efortul

. Pilaria galbenda — aduce beneficii
creativ

. Palaria neagra — identifica gregelile

. Palaria rogie— spune ce simte despre

« Cum functioneaza aceasti metoda in cazul rezolvarii de probleme:

» Példria albastra; defineste problema;

« Péléiria alba: ofera informatiile si materialele disponibile in legatura cu problema
discutata;

« Példria verde: vizeaza solutiile posibile;

« Példria galbena: are in vedere posibilittile reale de realizare a solutiilor propuse;

. Palaria neagra:
evidentiaza slabiciunile fiecarei solutii date propuse.
. Példria albd: leagé

solutile de informatiile disponibile, raspunzand la intrebari de genul: "Au solutiile
propuse o baza informationala?”;

« Péléiria rogie: stimuleaza participantii sa raspunda la intrebari de genul: “Ce
simtiti in legaturd cu solutiile propuse?”;

» Példria albastra: alege solutia corecta si trece mai departe.

» Palariile ganditoare pot fi purtate pe rAnd de participanti sau toti subiectii
antrenati in discutie pot fi sub aceeasl pdldrie in acelasi timp. Astfel se pot folosi
formule de genul: “Hai s& incercdm si példria verde, Cauidm idei noi.” sau * 58 ldsdm
péléria neagrd, s-o probam pe cea galbend.” Cineva care nu este incantat de ideea
pusd in discutie, nu face nici un efort s& gaseascad elemente pentru dezvoltarea ei.
Utilizénd tehnica példrilor ganditoare, ganditorul este provocat sa schimbe palariile,
faclitandu-se astfel posibilitatea de exprimare, deoarece nu este constrans sa aibe doar
o singurd perspectiva.

» O persoand entuziasmatd de idee este rugatd, ca sub pdldria neagra, sd caute
dificultatile, neajunsurile.

» Unele persoane sunt negativiste mai tot timpul. Cu sistemul palarilor génditoare
existd ocazia de a fi negativist la un moment dat (sub péalaria neagra), iar in alt moment
s renunte la negativism, incercand o altd palarie (perspectiva) verde, de exemplu,



Indicatii pentru cel/cei ce poarta:

. Félaria alba:
— gandeste ca o foaie alba care
este neutra si poarta informatii;

. Foloseste intrebarile;
« Ceinformatii avemn?

» Ce informatii lipsesc?

» Ce informatii am vrea sa avemn?
s Cum putem oblfine informatile’?

. Pélaria rosie:
— exprima-l emaoliile, temerile, intui-
tille, sentimentele;
- nu te justifica;
— aprinde simtamintele;

. Foloseste fomuldri de

tipul:

» Punandu-mi palara rogie, uite
cum privesc eu lucrurle, .,

« Sentimentul meu e cé...

Mu-mi place felul cum s-a

procedat.

Intuitia imi spune ca. ..

. Palaria neagra:
—judeca critic;
gandeste logic, negativ;
atenfioneazs asupra a ceea ce nu
poate fi facut, e nonprofitakil,
riscant sau periculos;

Foloseste intrebarile:
Care sunt erorile?
Ce ne impiedica?
La ce riscuri ne expunem?
MNe permite regulamentul?

. Palaria galbena:
— gandeste optimist, logic si pozitiv;
— exploreaza  beneficile si posi-
hilitatile;
imagineaza-ti lumina si siralo-
cirea soarelui,

. Foloseste intrebarile:

« Care sunt obiectivele?

« Pe ce se bazezd aceste idei?

« Care sunt beneficiile?

+ Cum voi'vom ajunge apoape
de aceastd viziune (per-
spectiva)?

* Faldria verde:
creaza nol optiuni, vanante,
resurse, structuri, metode, idei;

- gandeste-lz la vegetalia
proaspata, la abundenta;
da frau liber imaginatiei;

. Foloseste  formulan
de tipul:

» Sansa succesulul este dacd. ..
« Cum poate fi altfel atacald
problema?

Putem face asta si in alt mod?
Gasim si o altd explicatie?

. Példria albastra:

— controleazd procesul gandinii pen-
tru ca aceasta s& devind mai
productivd sl organizeaza ac-
tiunea;
supenvizeaza, sistematizeazd con-
cluzile, comenteaza dirjeazd si
conduce catre pasul urmator;

. Foloseste intrebarile;

« Pulem sa rezumam punclele
de vedere expuse?

s Care e urmatorul pas?

Care sunt ideile principale?

548 nu pierdem timpul sl sa

ne concentram asupra..., nu

credeti?

» Avantejele metodei “Palarilor ganditoare”:

— stimuleaza creativitatea participantilor, gandirea colectiva si individuala;
— dezvoltd capdcitatile sociale ale participantilor, de intercomunicare si toleranta

reciprocd, de respect pentru opinia celuilalt;

— incurajeaza si exerseazd capacitatea de comunicare a ganditorilor;
- dezvoltd competentele inteligentei lingvistice, inteligentei logice si inteligentei

interpersonale:



— este o tehnica ugor de folosit, aplicabild unei largi categorii de varste;

— poate fi folosita in diferite domenii de activitate si discipline;

— este o strategie metacognitiva ce incurajeaza indivizii s& priveasca conceptele din

diferite perspective.

— determiné gi activeaza comunicarea si capacitatea de lua decizii;

— Incurajeaza gandirea laterald, gandirea con-structiva, complexa si completa;

= Fiecare paldrie ganditoare reprezintd un mod de gandire oferind o privire asupra
informatiilor, sentimentelor, judecatilor, atitudinii pozitive, creativitatii, controlului.

« Intr-o intrunire serioasa oamenii se presupune cé nu pun pe primul plan ematiile,
dar de fapt ei le deghizeaza in argumente aparent logice. Tehnica példrilor génditoare
oferd posibilitatea participantilor, care purtand palaria rosie, sa-si exteriorizeze direct
emotiile, sentimentele, intuitile fara alte explicatii, lucru cunoscut de toti ceilalti membrii
ai grupului. Este important sa poti sa comunici ceea ce simti despre ceva anume, fara a
ofensa pe nimeni gi fara a te simti stanjenit.

= Pldria neagrd este valoroasa pentru a evita greselile. Participantii la discutii
entuziasmati, pot fi rugati la un moment dat sé-si puna palaria neagra (sau sa priveasca
din acest punct de vedere). Daca se insistd pe perspectiva negativa, e foare usor de
“ucis in faga" ideile creative. Palaria neagra trebuie folosita mai bine dupa ce s-a folosit
paldria verde i apoi sa fie urmata de példria galbend.

« Intr-o discutie obisnuitd, de obicei, subiectul A are o parere diferitd de subiectul
B. Fiecare cautd sa-si argumenteze propria parere si de multe ori fard o capacitate
empatica.

» Tehnica celor 6 pdldrilor ganditoare oferd posibilitatea tuturor participantilor la
discutii de a fi la un moment dat de aceeasi parte a baricadei, purtdnd aceeasi paldrie.
Discutia devine astfel constructiva si efectele se vad imediat. Astfel, atat subiectul A cat si
subiectul B, pot purta la un moment dat pélaria neagré, in acelasi timp, pentru a descoperi
pericolele, defectele, lipsurile, neajunsurile problemei pusa in discutie. Apoi ambii pot purta
példria galbend pentru a explora beneficile, schimband-o apoi cu cea verde pentru a fi
deschisi tuturor variantelor.

« in loc 53 gandeasci in contradictoriu, dezvolti o explorare bazata pe cooperare.

= Este adevarat ¢ca unii oameni sunt mai buni decat altii intr-un anumit mod de
gandire, ori se simt mai confortabili sub o anumitd palarie; dar trebuie specificat ca
palarille colorate nu eticheteaza pe nimeni (de exemplu: “lonescy este ganditorul negru
al grupului..”, etc). Este exact opusul scopului acestei metode.

» Important este ca fiecare participant sa faca efortul de a folosi toate palariile.

« Tehnica pdlarilor génditoare este folositd pentru a determina indivizii s5&-5i
schimbe perspectiva de gandire, sa ia in consideratie si alte puncte de vedere,



2.2.10. Tehnica 6/3/5

Tehnica 6/3/5 este asemanatoare brinstorming-ului. ldeile noi insa se scriu pe foile de hartie
care circuld infre participanti, si de aceea se mai numeste si metoda brainwriting. Tehnica se
numeste 6/3/5 pentru ca exista:

- 6 membri Th grupul de lucru, care noleaza pe o foaie de hartie cale

- 3 soluji fiecare, la o problema data, timp de

- 5 minute.

Etapele metodei 6/3/5:

1. Impériirea clasei in grupe a cate 6 membri fiecare.

2. Formularea problemei si explicarea modalitali de lucru.

Elevii'studentii pimesc fiecare cte o foaie de harlie impar{ita in trei coloane.

3. Desfasurarea activitafii in grup.

In acesta etapa are loc o imbinare a activitatii individuale cu cea colectiva.

Pentru problema data, fiecare dintre cei 6 participanti, are de notat pe o foaie, 3 solutil in
tabelul cu 3 coloane, intr-un timp maxim de 5 minute. Foile migreaza apoi de la stinga spre
dreapta pana ajung la posesorul inifial. Cel care a primit foaia colegului din stanga, citeste solufiile
deja notate g incearcd sd le modifice in sens creativ, prin formular noi, adaptandu-le,
imbunatafindu-le si reconstruindu-le continuw.

4. Analiza solufiilor si refinerea celor mai bune.

Se centralizeaza datele oblinute, se discuta gi se apreciaza rezullatele.

2.2.11. Philips 6/6

Metoda Philips 6/6 a fost elaborata de catre profesorul de literatura J. Donald Philips (de
unde provine si numele) care a testat-o la Universitatea din Michigan. Este similard brainstorming-
ului si metodel B/3/5, Insa se individualizeaza prin limitarea discutiel celor 6 participanti la 6 minute.
Acest fapt are ca scop intensificarea produciiei creative, ca si in cazul metodei 6/3/5.

Etapele metodei Philips 6/6:

1. Constituirea grupurilor de cte 6 participan(i (4 membri + 1 secretar + 1 conducator de
grup). Secretarul fiecarul grup are in plus, sarcina de a consemna ideile colegilor. Conducatorul
este cel care dirjeaza dezbaterea in cadrul grupului si prezinta concluziile.

2. Inmanarea temei/problemei ce urmeaza a fi dezbatuta in particular, de catre fiecare grup si
motivarea importantei acesteia.

3. Desfasurarea disculiilor pe baza temei, in cadrul grupului, timp de 6 minute.



Acestea pot fi libere, in sensul ca fiecare membru propune un raspuns si la sfarsit se retin
ideile cele mai importante sau pot fi disculii progresive in care fiecare participant expune in cadrul
grupului sau o varianta care e analizata gi apoi se trece la celelalte idei.

4. Colectarea solufiilor elaborate.

Conducatorii fiecdrui grup expun ideile la care au ajuns sau ele sunt predate in scris
coordonatorului colectivului (profesorului).

5. Discutia colectivd, decizia colectiva in ceea ce priveste solutia finala, pe baza ierarhizarii
variantelor pe tabla.

6. Incheirea discufiel cu oferirea din partea profesorulul a concluziiler privind participarea la
desfasurarea activitatii si a eficientei demersurilor intreprinse.

2,212, Metoda Frisco

Metoda Frisco are |a bazd interprelarea din partea participantilor a unui rol specific, care s
acopere o amuniti dimensiune a personalitiiii, abordand o problema din mai multe perspective.
Astfel, membrii grupului vor trebui sa joace, fiecare, pe rand, rolul consevatoristului, rolul
exuberantului, rolul pesimistului si rolul optimistulul

Metoda a fost propusa de echipa de cercetare Four boys of Frisco (cei patru béiefi din San
Francisco), iar scopul ei este de a identifica problemele complexe si dificile si de a le rezolva pe cai
simple si eficiente. Ea are la bazé brainstorming-ul regizat si solicita din partea elevilor/studentilor
capacitafi empatice, spirit critic, pudnd accent pe stimularea gandirii, a imaginatiei i a creativitafii.

Etapele metodei Frisco:

1. Etapa punerii problemei: profesorul sau eleviilstudenlii sesizeaza o situafie-problema si o
propun spre analiza;

2. Etapa organizarii colectivului: se stabilesc rolurile: conservatorul, exuberantul, pesimistul,
optimistul si cine le va interpreta. Rolurile pot fi abordate individual sau, in cazul colectivelor
numeroase, acelasi rol poate fi jucat de mai multi participanti concomitent, acestia formand o
echipa.

3. Etapa dezbaterii colective: fiecare interpreteaza rolul ales si-si sustine punctul de vedere In
acord cu acesta.

Cel care este conservator are rolul de a aprecia meritele solutilor vechi, pronunfandu-se
pentru menfinerea lor, fara a exclude insa posibilitatea unor eventuale imbunatatin.

Exuberantul priveste catre viitor si emite idei aparent imposibil de aplicat in practica,
asigurand astfel un cadru imaginativ-creativ, inovator si stimulandu-i si pe ceilalti participantl sa
priveasca astfel lucrurile. Se bazeaza pe un fenomen de contagiune.

Pesimistul este cel care nu are o parere bund despre ce se discuta, cenzurdnd ideile si
solutiile initiale propuse, El releva aspectele nefaste ale oricaror imbunatatiri,

Optimistul lumineazd umbra l3satd de pesimist, Imbarbatadnd participantii sa priveascd
lucrurile dintr-o perspectiva reald, concreta si realizabila. El gaseste fundamentar realiste si
posibilitatile de realizare a solufilor propuse de catre exuberant., stimuldnd participanti sa
géndeasca pozitiv.

4. Etapa sistemalizarnii ideilor emise gi a concluzionani asupra solutilor gésite.

In aceasta etapa, au loc sistemazizarea ideilor principale si formularea concluziilor cu privire
la modul de solutionare a problemei initiale.

Metoda Frisco este asemanatoare Palarilor ganditoare™ atdt din punct de vedere al
desfasurarii, cat si in ceea ce priveste avantajele si limtele.



2.2.13 Metoda “Schimba Perechea”

Share — Pair Circles este o0 metoda de lucru pe perechi. Se imparte clasa in doua
grupe egale ca numdr de participanti. Se formeaza doua cercuri concentrice, elevii fiind
fata in fata pe perechi.

O

Profesorul pune o intrebare sau da o sarcind de lucru Tn perechi. Fiecare pereche
discutd si apoi comunica ideile. Cercul din exterior se roteste in sensul acelor de
ceasornic, realizéndu-se astfel schimbarea partenerilor in pereche.

Elevii au posibilitatea de a lucra cu fiecare membru al clasei. Fiecare se implica in
activitate si isi aduce contributia la rezolvarea sarcinii.

ETAPELE:

1. Etapa organizérii colectivului in doud grupe egale.

« Fiecare elev ocupa un scaun, fie in cercul din interior, fie in cercul exterior.
Profesorul poate sa lase elevilor libertatea se a-si alege locul sau poate organiza
colectivul punand copiii s numere din doi in doi. Astfel, cei cu numarul 1 se vor
aseza in cercul interior cu fata la exterior, iar cei cu numarul 2 in cercul exterior cu
fata catre elevii din cercul interior. Stand fatd in fata, fiecare elev are un partener.
Dacd numarul de elevi este impar, la activitate poate participa si cadrul didactic sau
doi elevi pot lucra in “tandem”™.

2. Elapa prezentdrii si explicérii problemei:

Profesorul oferad cazurile pentru studiu, problemele de rezolvat sau situatiile didactice si
explicad importanta solutionarii.

3. Etapa de lucru in perechi:

= Elevii lucreaza doi cate doi pentru cateva minute. Apoi elevii din cercul exterior
se mutd un loc mai la dreapta pentru a schimba partenerii, realizénd astfel o noua
pereche. Jocul se continud pand céand se ajunge la partenerii initiali sau se termina
intrebarile.

3. Etapa analizei ideilor §i a elaborarii concluziilor.

In acest moment, clasa se regrupeaza $i se analizeaza ideile emise. Profesorul
face impreuna cu elevii o schema a concluziilor obtinute.



Teme de studiu:

Se pot da elevilor intrebari cu raspunsuri eliptice care se vor completa pe rand
de catre fiecare pereche, iar in final se vor analiza toate raspunsurile si se vor
face corectar si completari.

Perechile pot rezolva cite o problema de pe o fisa datd pana la epuizarea
sarcinii, iar in final se vor citi rezolvarile. Se poate da urmatoarea comanda
{dupa ce elevii si-au ocupat locurile in cercurile concentrice): “Tofi elevii rezolva
punctul nr. 1 din fisd, timp de 5 minute.” Are loc apoi schimbarea perechilor i
se da urmatoarea comanda: "Toate perechile se concentreazd la punctul nr. 2
din fisd.” Si asa mai departe, pana cand se temind fisa de lucru. Se reface

colectivul si se analizeaza pe rand raspunsurile date.

Avantaje.fe metodei Share — Pair Circles:
este o0 metoda interactivd de grup, care stimuleaza participarea tuturor elevilor
la activitate;

— elevii au posibilitatea de a lucra cu fiecare dintre membrii colectivului;

— stimuleaza cooperarea in echipa, ajutorul reciproe, intelegerea si toleranta fata
de opinia celuilalt;

— este o metoda usor de aplicat la orice varstd si adaptabild oricarui domeniu si
obiect de invatamant;

— dezvolta inteligenta logicd-matematica (capacitatea de a analiza logic problemele,
de a realiza operatii matematice si a investiga stiintific sarcinile, de a face deductii),
inteligenta interpersonala ce creeaza oportunitati in munca colectiva.

2.2.14 Studiul de caz

= Studiul de caz reprezinta o metoda de confruntare directa a participantilor cu o
situatie reald, autentica, luatd drept exemplu tipic, reprezentativ pentru un set de situatii
si evenimente problematice.

e Aparutad initial ca o metodd de cercetare stiintifica (in medicina, economie,
psihologie etc.), studiul de caz a fost extins si in problemele educatiei, fiind utilizata de
profesorul Colomb Langadall la Scoala Comerciala Harvard (1935) (Harvard Graduate
School of Bussines Administration). Termenul provine din latimescul casus = eveniment

fortuit.

» Scopurile acestei metode interactive, valoroasa din punct de vedere euristic si
aplicativ constau in:

realizarea contactului participantilor cu realitatile complexe, autentice dintr-un
domeniu dat, cu scopul familiarizarii acestora cu aspectele posibile si pentru a
le dezvolta capacititile decizionale, operative, optime si  abilitdtile de a
solutiona eventualele probleme;

verificarea gradului de operationalitate a cunostintelor insusite, a priceperilor si
deprinderilor, a comportamentelor, in situatii limita;

sistematizarea si consolidarea cunostintelor, autoevaluarea din partea fiecarui
participant in parte, a gradului de aplicabilitate a acestora in situatiile create;
educarea personalitatii, a atitudinilor fatd de ceilalti participanti si fatd de cazul
respectiv, tratarea cu maturiate a situatiilor;

exersarea capacitatilor organizatorice, de conducere, de evaluare si decizie
asemeni unei situatii reale;



* Requlile desfasurarii metodei au in vedere in special ,cazul" ales. Astfel, pentru
ca o situatie sa poata fi considerata si analizata precum un .caz" reprezentativ pentru un
domeniu, ea trebuie sa indeplineasca urmatoarele conditii:

0 sa fie autenticad si semnificativa in raport cu obiectivele prefigurate, condensand

esentialul;

O sa aiba valoare instructiva in raport cu competentele profesionale, stiintifice si

etice,

0O sa aibe un caracter incitant, motivdnd participanti la solutionarea lui,

corespunzand pregatirii i intereselor acestora;

0 sa solicite participarea activa a tuturor elevilor/studentilor in obtinerea de solutii,

asumandu-si responsabilitea rezolvarii cazului;

« In aplicarea metodei studiului de caz, se parcurg sase etape si anume:

= Etapa 1.: Prezentarea cadrului general in care s-a produs evenimentul si a
cazului respectiv:

# profesorul va alege mai intdi un ., caz" semnificativ domeniului cercetat si

obiectivelor propuse, care sa evidentieze aspectele general-valabile;

= cazul va fi prelucrat si experimentat mai intai pe un grup restrans, apoi va fi

propus participantilor spre analiza;

# prezentarea trebuie sa fie cat mai clard, precisa si completa;

= Etapa 2.: Sesizarea nuantelor cazului concomitent cu intelegerea necesitatii

rezolvarii lui de catre participanti:
# are |oc stabilirea aspectelor neclare;
# se pun intrebar de lamurire din partea participantilor;
» se solicita informatii suplimentare privitoare la modul de solutionare a cazului
(surse biblio-grafice);
« Etapa 3.: Studiul individual al cazului propus:
=~ documentarea participantilor;
+ gasirea si notarea solutiilor de catre participanti;
« Etapa 4.: Dezbaterea in grup a modurilor de solutionare a cazului:

= analiza variantelor, fie mai intai in grupuri Mici
(56 membri) si apoi in plen, fie direct in plen, fiecare isi expune varianta
propusa;

» compararea rezultatelor obtinute si analiza criticd a acestora printr-o dezbatere

libera, moderata de profesor;

# lerarhizarea variantelor;

« Etapa 5.: Formularea concluziilor optime pe baza luarii unor decizii unanime.

« Etapa 6.: Evaluarea modului de rezolvare a situatiei-caz si evaluarea grupului de
participanti (elevi/ studenti/cursanti), analizandu-se gradul de participare. Totodata se
fac predictii asupra importantei retinerii modalitatilor de solutionare in vederea aplicarii
lor la
situatii similare.



= Rolul profesorului, in cazul apelului la metoda studiului de caz, se reduce doar la
cel de incitator si de provocator al demersurilor de rezolvare a cazului. Cu abilitate si
discretie, el trebuie sa aplaneze eventualele conflicte si s& manifeste rabdare fata de
greutatile participantilor de a solutiona cazul, punand accent pe participarea activd si
productiva, individuala si de grup.

» Avantajele metodei studiului de caz sunt urmatoarele:

o prin faptul ca situatia-caz, aleasd de profesor, apartine domeniului studiat, iar
elevii/studentii sunt antrenati in gasirea de solutii, se asigurd o apropiere a
acestora de viata reald si de eventualele probleme cu care se pot confrunta,
Jfamiliarizandu-i cu o strategie de abordare a faptului real” (loan Cerghit, 1997,
p. 207)

o prin faptul c& are un pronuntat caracter activ, metoda contribuie la dezvoltarea
capacitatilor psihice, de analiza critica, de elaborare de decizii i de solutionare
promta a cazului, formand abilitatile de argumentare;

o prin faptul ca se desfasoara in grup, dezvolta inteligenta interpersonala, spiritul
de echipd, toleranta si ajutorul reciproc, specific invatarii prin cooperare;

o prin confruntarea activd cu un caz practic, metoda oferd oportunitdti in
construirea unui pod intre teorie si practica;

» Limitele aplicarii metodei studiului de caz:

- dificultati legate de realizarea portofoliului de cazuri adecvate disciplinei, fapt care
solicitd mult timp de prelucrare si experimentare a fiecarui caz;

— dificultdti in evaluarea participarii fiecdrui elev la solutionarea cazului,
concomitent cu mani-festarea fenomenului de complezenta ori de lene, lasénd
pe seama celorlalti responsabilitatea rezolvarii cazului;

— dificultati legate de accesul la sursele de informare necesare solutionarii
cazului;

— experienta redusa a unora dintre participanti creeaza dificultati in gasirea
solutiei optime, cu efecte nedorite in gradul de implicare motivationald in
activitate;

2.2.15 Sinectica

Sinectica numita si metoda analogiilor sau metoda asociatiilor de idei, a fost
elaborata de profesorul William J. Gordon (Operational Approach to Creativity) in 1961,
cand a infiintat primul grup sinectic la Universitatea Harvard. Termanul de sinecticé
provine din grecescul syneclicos (,syn” — ,a aduce impreund” si .ecticos” — .elemente
diverse”) si sugereaza principiul fundamental al metodei: asocierea unor idei aparent
fard legaturd intre ele. Metoda Gordon are in vedere stimularea creativitafii
participantilor pentru formularea de idei si ipoteze, folosind rationamentul prin analogie.

Scopul sinecticii este de a elibera participantii de orice constréngeri si de a le
ingadui sa-gi exprime liber opiniile vis-a-vis de o problema pe care trebuie s-o abordeze
dintr-o perspectiva noua. Metoda incita la dezvoltarea de idei inedite si originale si la



asociatii de idei, mizédnd pe remarcabila capacitate a mintii umane de a face legaturi
intre elemente aparent irelevante.
In cadrul secventelor didactice bazate pe sinectica, profesorul incurajeaza
atitudinea creativa a elevilor, stimulédndu-i sa priveasca problemele si solutiile Tn moduri
neuzuale, utilizand digresiunea (W. T. Weawer, G. M. Prince, 1990, p. 384). In utilizarea
dlgresmnu se respect, de obicei, urmétoarele etape:
# enuntarea problemei de ctre profesor/elev,
¥ familiarizarea elevilor cu elementele cunoscute ale problemei;
= detagarea temporara a elevilor de elementele problemei;
# cautarea deliberatd a irelevantei aparente, fapt care poate genera conexiuni
surprinzédtoare, neobignuite (vezi Musata Bocos, 2002, p. 345);
potrivirea fortatd a materialului irelevant descoperit cu problema discutata;
+~ inventarierea cailor posibile de relationare dintre ideile aparent irelevante si
elementele date ale problemei, prin producerea de idei noi;

Ca exercitiu prin excelenta de grup, sinectica urmareste:

- sa elibereze gandirea de sabloane, educand flexibiliatea si lateralitatea
acesteia;

— sa induca stari psihologice cum ar fi: implicarea, detasarea, empatia, jocul cu
ideile, folosirea irelevantei;

— sd dea friu liber exprimarii impulsurilor imaginative;

— sa stimuleze vederile nonconformiste si necon-ventionale;

— sa intdreasca increderea in fortele proprii, incurdjand participantii sa-si asume
riscul de a gandi altfel;

v

Etapele sinecticii:

1. Constituirea grupului sinectic;

2. Prezentarea problemei;

3. inerariul sinectic;

4. Elaborarea modelului de solutionare a problemei;

5. Experimentarea gl aplicarea modelului.

Grupul sinectic este alcatuit din 5-8 persoane, dintre care unul are rolul de lider gi
altul de secretar. Participantii trebuie sa fie cunoscatori ai domeniului din care face parte
problema In cauzd, sd aibe aptitudini de a lucra n echipa, capacitate empatica si
toleranta fatd de ideile emise de ceilalli colegi de grup. Totodata, se aleg persoane cu
capacitati imaginative si metaforice dezvoltate, nonconformiste si dezinvolte.

Problema poate fi expusa de catre profesor sau este aleasd din randul celor
propuse de catre elevi. Ea este analizatd prin fragmentarea ei in unitati de baz3,
transpunandu-se elementele cunoscute intr-o forma operationala.

ltinerariul sinectic presupune distantarea intentionatd de esenta problemei prin
inlaturarea ideilor preconcepute care pot influenta procesul de creatie. Se face apel la
tehnici intuitive: analogia, fantezia, empatia, evocarea, inversia. Prin analogii fanteziste
se propun solutii care se indeparteaza de realitatea posibila. Prin empatie se produce un
transfer de identitate de la problema la individ. Analogiile simbolice permit transpunerea
problemei Tn imagini. Inversia reprezintd schimbarea unghiului de abordare a temei cu
scopul de a diminua inertia psihologica. Pe parcursul acestei etape, elevii emit diverse
propuneri de solutionare a problemei, care, mai apoi vor trebui transformate in termeni
conformi cu realitatea. Aceasta este etapa elaborarii modelului rezolutiv, urmata de
experimentare si aplicare.

Evaluarea va avea in vedere urmatorii indicatori: ideile emise In etapa itinerariului
sinectic, ierarhizarea solutilor propuse, experimentarea si aplicarea modelului rezolutiv.



Fostulatele pe care se bazeaza sinectica se refera la faptul ca in procesul inovarii,
creatorii parcurg mai multe faze, stari critice, cu functii si contributii diferite in generea si
concretizarea noului. De asemeni, in procesele creative, aspectele emotionale si
irationale sunt frecvent mai importante decat cele intelectuale si rationale.

Derularea sinectici simuleazd etapele procesul creator spontan. Astfel,
participantul transforma necunoscutul in cunoscut, trece prin faza de incubatie,
favorizeaza emergenta ideilor noi privind problema abordata. Pe parcursul derularii, se
acordd o mare importantd sitarilor psihologice, sentimntelor ireale, euforice care
favorizeaza intrezarirea de solutii noi.

Literatura de specialitate distinge mai multe tipuri de sinectica, dintre care enuntam
patru:

1. Sinectica bazatd pe analogia directd ce presupune rezolvarea unei situatii-
problema cu ajutorul unor date, fapte, situatlii, sisteme, domenii cunoscute. (De exemplu:
asocierealanalogia dintre structura compusilor organici ai metalelor tranzitive si un
sandwich format din doua molecule organice plane, reprezentand feliile de paine, legate
printr-un atom al unui metal tranzitional, reprezentand umplutura sandwich-ului, a usurat
studierea acestei clase de compusi chimici — vezi Musata Bocos, 2002, p. 345)

2. Sinectica bazatd pe analogie simbolicd bazatd pe descrierea schematicad a
elementelor problemei si presupune utilizarea unor imagini-simbol pentru a rezolva o
situatie-problema.

3. Sinectica bazata pe analogia personald ce presupune identificarea fiecarui elev
cu un obiect, cu o persoana, cu un fenomen, cu un sistem real sau imaginar. Aceasta
analogie presupune valorificarea capacitatii de a empatiza si de a descrie tréirile si
sentimentele proprii, corespunzatoare noii ipostaze.

Metoda se aplica la chimie, la fizica, la geografie, la matematica, la istorie sau la
literatura, unde elevii vor incerca sa se identifice cu molecule, cu atomi, cu fenomene
meteorologice (ploaia, tornada), cu ecuatii, cu personalitali sau cu personaje literare.
Scopul este cel de traire afectiva si simtire in ipostaze inedite.

4. Sinectica bazatd pe analogia fantezista care este mai des folosita in domeniul
artistic si consta in crearea unei dimensiuni imaginare a problemei;

Sinectica prezintd avantaje si limite similare brainstormingului, insd utilizarea ei
este mai pretentioasd. Coordonatorul discutiei (profesorul) trebuie sa fie un fin psiholog
si 53 aibe capacitati empatice dezvoltate.

2.2.16 Stiu — Vreau sa stiu-Am invatat

Stiulvreau sa stiu/lam invatat'’

Cu grupuri mici sau cu intreaga clasd, se trece in revistd ceea ce elevii stiu deja despre o anumitd tema si apoi se
farmuleaza intrebari la care se asteaptd gésirea raspunsului in lectie.
Pentru a folosi aceastd metoda puteti parcurge urmdtoarele etape:
m  Cereti-le la inceput elevilor s formeze perechi si sa facd o listd cu tot ce stiu despre tema ce urmeaza a fi
discutata. Tn acest timp, construiti pe tabla un tabel cu urmétoarele coloane: Stiu/Vreau sa stiu/Am Tnvatit



STIU VREAU SA STIU AM INVATAT
CE CREDEM CA STIM? CE VREM SA STIM? CE AM INVATAT?

m Cereti apoi citorva perechi sa spund celorlalti ce au scris pe liste si notati lucrurile cu care toata lumea este
de acord in coloana din stanga. Poate fi util s& grupati informatiile pe categorii.

® [n continuare ajutati-i pe elevi si formuleze intrebéri despre lucrurile de care nu sunt siquri. Aceste intrebéri
pot apérea in urma dezacordului privind unele detalii sau pot fi produse de curiozitatea elevilor. Notati
aceste intrebdri in coloana din mijloc.

m Cereti-le apoi elevilor sd citeasca textul.

B Dupa lectura textului, reveniti asupra intrebdrilor pe care le-au formulat inainte de a citi textul si pe care
le-au trecut in coloana ,Vreau sa stiu”. Vedeti la care intrebari s-au gdsit raspunsuri fn text si treceti aceste
raspunsuri in coloana ,Am fnvétat”, In continuare, intrebati-i pe elevi ce alte informatii au gésit in text, in
legdturd cu care nu au pus intrebdri la inceput si treceti-le si pe acestea In ultima coloand.

® [ntoarceti-vi apoi la intrebdrile care au ramas fara raspuns si discutati cu elevii unde ar putea ciuta ei aceste
informatii.

® nincheierea lectiei elevii revin la schema S/V/I si decid ce au invatat din lectie. Unele dintre intrebirile lor
s-ar putea si rdmand fird raspuns si s-ar putea si apard intrebdri noi. Tn acest caz intrebérile pot fi folosite ca
punct de plecare pentru investigatii ulterioare.

$R Tem de reflectie individuals:

Ati experimentat aceastd metodd in cadrul unor sarcini de lucru din primul capitol. Apreciati dacd v-a fost utilé.

Jurnalul cu dublé intrare'

Jurnalul cu dubla intrare” este o metoda prin care cititorii stabilesc o legéturd strénsé intre text si propria lor curio-
zitate si experientd. Acest jurnal este deosebit de util in situatii in care elevii au de citit texte mai lungi, in afara clasei,

Pentru a face un asemenea jurnal, elevii trebuie sd impartd o pagind in doud, tragénd pe mijloc o linie vertical. In
partea sténga li se va cere sa noteze un pasaj sau o imagine din text care i-a impresionat In mod deosebit pentru ¢d le-a
amintit de o experientd personald, pentru ¢4 i-a surprins, pentru ¢d nu sunt de acord cu autorul, sau pentru ¢ o considerd
relevant pentru stilul sau tehnica autorului. Tn partea dreapti li se va cere si comenteze acel pasaj: de ce l-au notat? La ce
- facut sd se gindeasca? Ce intrebare au in legdtura cu acel fragment? Ce i-a fécut si- noteze? La ce i-a facut s se
gandeasca? De ce i-a intrigat? Pe mésura ce citesc, elevii se opresc din lectura si noteaza in jumal. Unii profesori cer un
numar minim de fragmente comentate, in functie de dimensiunile textului.

Dupé ce elevii au realizat lectura textului, jurnalul poate fi util in faza de reflectie, dacd profesorul revine la text,
cerandu-le elevilor s3 spund ce comentarii au facut in legaturd cu pasaje diverse. 5i profesorul ar trebui sa fi facut
comentarii, pentru a atrage atentia asupra unor pérti din text pe care tine neaparat s le discute cu elevii.



Eseul de cinci minute?®

Eseul este 0 modalitate eficientd de a incheia ora, pentru a-i ajuta pe elevi sa-si adune ideile legate de tema
lectiei si pentru a-i da profesorului o idee mai clard despre ceea ce s-a intamplat, in plan intelectual, in acea or.
Acest eseu le cere elevilor doud lucruri: sa scrie un lucru pe care l-au Tnvatat din lectia respectiva si sa formuleze o
intrebare pe care o mai au in legdtura cu aceasta.

Profesorul strange eseurile de indata ce elevii le-au terminat de scris si le foloseste pentru a-si planifica la
aceeasi clasd lectia urmatoare.

) Temé de discutie:

Schimbati opinil cu alti colegi din scoald dupd ce experimentati la clasd metodele prezentate pdnd in acest moment,.
Evidentiati atdt aspectele de succes ale aplicarii cit si neajunsurile, Analiza insucceselor va poate furniza solufia de ameliorare,

Ciorchinele %'

Ciorchinele este o metodé de brainstorming neliniaré care stimuleazi gésirea conexiunilor dintre idei si care
presupune urmétoarele etape:
1. Se scrie un cuvant / tema (care urmeaza a fi cercetat) in mijlocul tablei sau a foii de hartie;
2. Senoteaza toate ideile, sintagmele sau cunostintele care va vin in minte in legétura cu tema respectiva in
jurul acestuia, tragandu-se linii intre acestea si cuvantul initial;
3. Pe mésurd ce se scriu cuvinte, idei noi, se trag linii intre toate ideile care par a fi conectate;
4, Activitatea se opreste cand se epuizeazi toate ideile sau céind s-a atins limita de timp acordats;

Etapele pot fi precedate de brainstorming in grupuri mici sau in perechi. In acest fel se imbogétesc si se
sintetizeazd cunostintele. Rezultatele grupurilor se comunicd profesorului care le noteazi la tabla Tntr-un ciorchine
fard a le comenta sau judeca.

In etapa finald a lectiei, ciorchinele poate fi reorganizat utilizindu-se anumite concepte supraordonate gésite
de elevi sau de profesar.

Turul galeriei*

Turul galeriei presupune evaluarea interactiva si profund formativa a produselor realizate de grupuri de elevi.

1. In grupuri de trei sau patru, elevii lucreaza intdi la o problema care se poate materializa intr-un produs
(o diagramd, de exemplu), pe cat posibil pretdndu-se la abordari variate.

2. Produsele sunt expuse pe peretii clasei.

3. La semnalul profesorului, grupurile se rotesc prin clasi, pentru a examina si a discuta fiecare produs.
Isi iau notite si pot face comentarii pe hértiile expuse.

4. Dupd turul galeriei, grupurile isi reexamineaza propriile produse prin comparatie cu celelalte si citesc
comentariile facute pe produsul lor,

._.“‘ Tema de reflectie:

(e avantaje presupun Ciorchinele si Turul Galeriei?

Cubul®®

Metoda presupune explorarea unui subiect, a unei situatii din mai multe perspective, permitind abordarea
complexd si integratoare a unei teme.
Sunt recomandate urmdtoarele etape:
® Realizarea unui cub pe ale cirui fete sunt scrise cuvintele: descrie, compard, analizeazd, asociazd, aplica,
argumenteaza.



B Anuntarea temei, subiectului pus Tn discutie

® [mpdrtirea clasei in & grupe, fiecare dintre ele examindnd tema din perspectiva cerintei de pe una dintre
fetele cubului

Descrie: culorile, formele, marimile ete.

Compard: ce este asemdndtor? Ce este diferit?

Analizeaza: spune din ce este facut, din ce se compune

Asociaza: |3 ce fe indeamna sa te gandesti?

Aplica: ce pofi face cu aceasta? La ce poate i folosits?

Argumenteazd: pro sau conira 5 enumerd o serie de mative care vin fn sprifinul afirmatiei tale

® Redactarea finald 5i impértasirea ei celorlalte grupe

B Afisarea formei finale pe tabld sau pe peretii clasei

e R I

o

Bulgérele de zapada®*
Metoda presupune reducerea numdrului de elemente, aspecte, fajete ale unei probleme/situatii pentru
focalizarea asupra celor esentiale.
Se recomandi urmétoarele etape:
m impdrtirea grupului in echipe de 7-8 persoane
B Enuntarea tema
m RNotarea ideilor: Fiecare membru noteazd pe un post-it ideea sa si o pune pe centrul messi
B [erarhizarea ideilor: Fiecare membru citeste toate ideile si le ierarhizeazs (1-8). Se vor retine primele 2-3. Se
reuneste apol tot grupul cu cele 2 idei de la fiecare si se repetd algoritmul. Astfel se vor retine doar
ideile/aspectele pe care tot grupul le considerd relevante,

F Tema de reflectie:

Revedeti prezentarea metodei CUBUL si notati foarte sintetic, pentru uzul personal, citeva idei legate de:

m utilizarea acestei tehnic,
® avaniajele pe care le oferd,
m etapele de desfasurare

Faceti acelasi lucru si pentru metoda BULGARELE de ZAPADA.

Dacd ne uitim cu atentie, observim ci cele doud metode — CUBUL si BULGARELE de ZAPADA - sunt
complementare prin ceea ce propun spre realizare. CUBLIL 1i va ajuta pe elevi si priveascd tema din diferite
perspective, exercitind diferite proceduri, iar BULGARELE de ZAPADA fi va ajuta si reduca numarul de elemente,
aspecte, fatete ale unei probleme/situatii pentru focalizarea asupra celor esentiale, raménénd in consens.

Atribuirea perspectivei de lucru pentru fiecare grup in cadrul CUBULUI se poate face aleator (dupd impartirea
pe grupe - & — se rostogoleste cubul si fiecare grupd retine perspectiva care picd cu fata in sus) sau dupd preferintele
elevilor dintr-un grup; sau chiar profesorul poate atribui fiecarui grup cate o perspectiva. Modul de atribuire a
perspectivei ramdne la alegerea si cumpanirea profesorului, in functie de timpul pe care il are la dispezitie, de it de
bine cunoaste colectivul de elevi, dinamica colectivului clasei, etc.

Prezentarile fiecarui grup din perspectiva care i-a revenit trebuie 58 fie vazute de ceilalti, discutate, completate
n urma discutiilor, Dacd ne-arm opri aidi, rezultatul ar fi prea stufos, oarecum ca un mozaic divers colorat. E nevoie
de o structurd, e necesar sa se convind asupra aspectelor care merita a fi retinute, Cine poate s& judece asta? Ar putea
<d o facd profesorul, dar asta ar fi o imixtiune, ar putea chiar si pard elevilor ca exercitarea autoritatii fard a participa
la lucru, sentiment nesdndtos si descurajant, Dar utilizind BULGARELE de ZAPADA, elevii pot si reanalizeze ceea ce
s-a produs 5i 53 retind ce este relevant. Refmpdrtiti elevii Tn grupe mai mari, de 7-8. Fiecare va nota pe un post-it
aspectul, perspectiva, problema care i s-a pdrut cea mai interesantd si o plaseazd in centrul mesei. Din 8 propuneri se
retin 3; continuati procedura pdnd clind intreaga clasi a fost de acord cu 3 aspecte/probleme, etc.

Ceea ce se abtine remarcabil prin utilizarea coroborati a celor dous metode este implicarea tuturor elevilor cu
minimum de conflicte” si apoi, finalizarea, construirea propriu-zisd tot cu participarea tuturor; odati ce a fost de
acord si a sprijinit, a ,votat” pentru o idee va trebui si sa o pund in operd. Chiar dacd nu este ideea lui, dar a gasit-o
buni, a aderat la ea, elevul va lucra cu cu mai multd seriozitate si chiar plicere.



TEHNICA DE GRUP NOMINAL
Timp alocat : 20 minute

Se poate folpsi pentru a;

« Culege informatii care inregistreaza perspectivele diferite asupra unui subiect;

» Faciliteaza participarea fiecarui membru al grupului si nu permite dominarea
discutiei de catre unii participanti;

+ Incursjeaza gandirea individuala asupra unel problemz pentru a contribui la
construirea viziunii grupului.

Descrierea activitatii:
Se ofera pachetul de studiu spre lectura. Timp alocat 20 min.

1. se prezinta intrebarea grupului: La ce se refera conceptul de
transdisciplinaritate ?

2. se acorda o limita de timp in care fiecare membru al grupului, in tacere
realizeaza o lista cu raspunsuri a problema si le noteaza.

3. Se colecteaza raspunsurile de la fiecare parficipant si se noteaza. Mu
are loc nici o evaluare sau dezbatere. Se pot formula doar intrebari de
clarificare.

Membri grupului nu repeta raspunsurile deja oferie de un al membru al
grupului. Se colecteaza un al dollea raspuns si se Inregistreaza, procesul se repela
pana au fost colectate toate raspunsurile.

4. Intregul grup preia informatiile si le noteaza pe o coala de flip-chart
+ Rezuma ideile eliminand duplicatele;
+ Realizeaza prioritatile selectand cele mai imporiante consideratii
+ Exploreaza tipare in idei, ca de examplu zone de acord sau dezacord
intre membri.

. 5. Individual se voteaza pentru a fixa prioritatile finale:
» Se ierarhizeaza primele trei elemente (dupa criteri stabilite de grup)
+ Sevoleaza,
s Se face rezumatul final,



Problematizarea

Problematizarea reprezinta una dintre cele mai utile metode, prin
potentialul eurustic si activizator.W.Okon arata ca aceasta metoda consta in
crearea unor dificultati practice sau teoretice, a caror rezolvare sa fie rezultatul
activitatii proprii de cerceiare efectuate de subieci.

Se face o distinctie foarte clara intre conceptul de ,,problema™ si conceptul
de ,situatie ~ problema” implicat in metoda problematizarii,

Primul vizeaza problema si rezolvarea acesteia din punct de vedere al
aplicarii, verificarii unei reguli invatate, al unor algoritmi ce pot fi utlizati in
rezolvare.

O situatie-problema desemneaza o situatie contradictorie, conflictuala, ce
rezulta din trairea simultana a doua realitati.exeprienta anterioara, cognitiv-
emotionala si elementul de noutate, necusnoscutul cu care se confrunta
subiectul. Acest conflict incita la cautare si descoperire, la intuirea unor solutii
no1, a unor relatii aparent inexistente intre ceea ce este cunoscut s1 ceea ce este
nou pentru subiect.O intrebare devine situatie-problema atunci cand declanseaza
curiozitatea, tendinta de cautare, de depasire a obstacolelor.

In problematizare, cea mai importanta este crearea situatiilor problematice
sl mai putin punerea unor intrebari.

Etape posibile in abordarea unei situatii-problema:

1.definirea punctului de plecare si a scopulur urmarit

2 punerea problemei prin cunoasterea profunda a situatiei de plecare si selectare
informatiei

3.organizarea informatiei

4 transformarea informatiei pe calea rationamentului, inductiei si deductiel, a
intuitiei si analogiel, inclusiv a utilizarii si a altor procedee para-logice in
vederea identificarii solutiilor posibile

5.luarea deciziei — optiunea pentru solutia optima

6.verificarea solutiei alese si a rezultatelor

Problematizarea are o deosebita valoare formativa: se consolideaza structuri
cognitive, se stimuleaza spiritul de explorare, se formeza un stil activ de munca,
se cultiva autonomia si curajul in afisarea unor pozitii proprii.Utilizarea acestel
metode presupune o antrenare plenara a personalitatii elevilor, a componentelor
intelectuale, afective si volitionale.



Tehnica jocului de rol

B Jocurile de rol sunt cea mai importanta subcategoria a jocurilor de simulare.
m Invatarea bazati pe joc de rol se coreleaza cu invatarea prin cooperare, succesul fiind al
echipei si jocul fiecaruia depinzand de al celorlalti.
B Tipuri de jocuri de rol:
» Jocuri de roluri structurale

» Jocuri de decizie

» Jocuri de previziune
» Jocuri de arbitraj

» Jocuri de competitie
» Jocuri strategice

» Jocuri de negociere

O Scenariul si regia sunt probleme serioase a jocului de rol, alegerea protagonistilor si
distribuirea rolurilor
O Exemplu: Construirea unei benzinarii in preajma scolii: proces.

Interviul in trei trepte

- Interviul in 3 trepte se poate folosi pentru a anticipa confinutul care urmeaza a fi discutat,
pentru a impartasi din experienta personala, pentru a exprima opinii, pentru a rezuma ceea ce
s-a predat, pentru a verifca tema pe care au avut-o sau pentru a discuta diverse concepte.

In grupul de 3 elevi: A 1l intervieveaza pe B, iar C inregistreaza principalele aspecte ale discutiei,
apoi rolurile se schimba pana cand toti 3 exerseaza cele 3 roluri:

* Reporter
* |nterlocutor
* Secretar

Comertul cu o problema
- Profesorul {ine o prelegere sau da clasei un text spre lectura.
- Elevii sunt dispusi in grupuri de cate 2 perechi formate aleator.

- Fiecare pereche identifica un anumit numar de idei semnificative din text sau prelegere, pe
care le discuta cu alte perechi.

- Perechile scriu un set de intrebari sau probleme, pe care celelate perechi trebuie sa le rezolve.

- Grupurile de patru se formeaza din nou, iar perechile isi pun intrebari sau isi dau una alteia
probleme.

- Membrii grupului formuleaza concluzii asupra a ceea ce au invatat.



Organizatorul grafic’

Organizatorul presupune esentializarea unui material informativ care urmeaza sa fie exprimat sau scris, prin

schematizarea, sistematizarea si vizualizarea ideilor,

Avantajele organizatorului:
ORGANIZATOR
GRAFIC
gliminarea structurared
rgQundmbaI Inforrmapiel
din informabie

reprezentarea vizuald a unor
nopluni, fenomene, concepte

Organizatorul grafic poate fi structurat pe diferite domenii:

comparatia

descrierea

structurarea pe secvente

relatia cauzd-efect

detectarea problemei si gasirea solutiei

/ Teme de lucru individual:

1. Profectati si aplicati c&t mai multe dintre metodele prezentate in acest subcapitol. Observati comportamentele
elevilor. Reflectafi asupra felului in care se implich in activitdfi. Cerefile pdrerea asupra utilitéfii fiecdrei metode
traduse prin activitatea specificd profectatd de d-vs,

2. Care este metoda care are cel mai mare succes? De ce pare?

3. Faceti topul metodelor. Comparati topul dumneavoastrd cu acela af altui coleg. Cum explicati diferentele care apar?




TRANSDISCIPLINARITATEA

Este vorba, asadar, de depasirea frontierelor rigide, de o educatie care sa deplaseze accentul spre
constientizare, cooperare, spre gandire critica si selectie, spre adaptabilitate si interpretarea lumii
mereu schimbatoare. Poate invatamantul traditional rdspunde unor asemenea imperative? Desigur,
nu. Metamorfoza spre o roud viziune a lumii i, implicit, spre noi cadi de abordare educativd este
astazi inevitabila. Rezolvarea problemei nu rezida insd numai in schimbéri de de curriculum, actiune
in linii mari, deja incheiata si la noi, ci in schimbarile referitoare la aplicarea lui. Cheia succesului se
géseste in buzunarul pedagogilor, al didacticienilor si, mai ales, al practicienilor (educatoare,
invatatori, profesori). Ea se traduce prin proiectarea, organizarea si diseminarea tehnicilor unui
demers didactic in, intre si dincolo de orice disciplina, adica transdisciplinar.

ISTORIC

Istoria acestui nou demers este relativ recenta - 1970, prima schit3 a transdisciplinaritatii find datorata
lucrarilor lui Jean Piaget, Edgar Morin, Erich Jantsch, Edgar Faure.® Transdisciplinaritatea era
conceputa ca o etapa de depasire a interdiscipiinaritdtii, asadar, numai acceptiunea de inldunfrul
disciplinelor fiind luata in calcul. Tot In 1970, la Colocviul Interdisciplinaritatea — Probleme de
invatamént si de cercetare in universitati, desfasurat la Nisa sub organizarea OCDE, Jean Piaget*
propune adaugarea la acceptiunea de iniduntrul disciplinelor si a accceptiunii de dincolo (de
discipline).

Din 1980, transdisciplinaritatea intr& cu prioritate si in campul de cercetare si teoretizare al oamenilor
de stiinta, indeosebi al fizicienilor, pentru ca in 1987 sa se infiinteze la Paris Centrul International de
Cercetdri §i Studii Transdisciplinare (CIRET), al carui presedinte este savantul roman Basarab
Nicolescu, fizician teoretician la Centrul International de Cercetari $tiintifice al Universitatii din Paris. In
1992 ia fiinta, la propunerea lui Basarab Nicolescu si René Berger, Grupul de Reflectie asuprz
Transdisciplinaritafii de pe langd UNESCO, iar in noiembrie 1994, la Convento da Arrabide,
Portugalia, are loc primul Congres Mondial al Transdiciplinaritdtii, finalizat prin redactarea Cartei
transdiciplinaritatii (Anexa 2), declaratie-program deschisa spre semnare ,oricarei persoane interesate
in promovarea masurilor progresive de ordin national, international si transnational menite s& asigure
aplicarea acestor Articole in viata de fiecare zi."

Exislﬁ diferente intre accepliunile pe care psihologii si pedagogii de la grupul de cercetare UNESCO
§| oamenii de stiinta de la CIRETS le dau termenilor de inter/plurifmulli si transdisci-plinaritate. Primii
au aborc_]at aceste probleme in legaturd cu organizarea continuturilor nvatamantului, definindu-le ca
etape si necesitdli ale integrari curriculare (abordarea integratd, cross-curriculard, abordarea
modulara), propunand o viziune holisticd, constructivistd si instrumentals, pe cand savantii (CIRET)
defin_gsc transdisciplinaritatea, din perspectiva unei filosofii a stintei, ca pe o nou3 viziune asupra
Lumii, asupra Naturii i asupra Realitatii, intelegand prin inter/pluri si prin - multidisciplinaritate forme,
grade de potentializare si actualizare ale fransdisciplinaritatii

Le vom rezuma pe rand:

A. Perspectiva holistica (opliune pentru o strategie totald de planificare a curriculumului, cu o
coordonare atentd intre etapele procesului si cooperarea intre factorii implicati la diferite
nivele de decizie) considerd copilul ca un intreg, ca o fiinta ce trebuie privitd si dezvoltata in
integralitatea sa. Potrivit acestei conceptii, curriculumul integrat ar fi reprezentat de un proces
educational organizat in aga fel inct sa traverseze "barierele obiectelor de studiu, aducand
impreuna diferitele aspecte ale curriculumului Tn asociatii semnificative, care sa se centreze
pe ariile mai largi de studiu”. Predarea si invatarea ar reflecta astfel Jlumea reald, care este
interactiva” (Lucian Ciolan, apud Shoemaker, 1989).

B. Perspectiva constructivistd, epistemiologica susfine c& obiectul cunoasterii, neavand o stare
finita, se construieste, de-construiegte §i re-construieste, articulandu-se permanent, o dati cu
actiunea de explorare, cunoasterea fiind ,un construct uman fundamentat pe faptele vietii
sociale, reflectand valorile si interesele umane social construite (R. Trigg, 1996). Din aceasta
perspectiva, teoriile invatarii autentice reflectd intelesurile si metodologia construirii active a
sensului pentru cel care invald (the active consiruction of meaning). S-ar putea adauga
acestor consideralji §i utile informatii din metodologia educatiej cognitive



Perspectiva intradisciplinard ofera, in mod direct, atat profesorului, cat si elevului, o structura care
respecta ierarhia cunostintelor nsusite anterior, Acesta este un avantaj considerabil ce poate explica
succesul acestei abordari, chiar in randul pedagogilor, oferind argumente care nu pot fi neglijate.
Numai ca disciplina nu este singura structura posibila, desi adoptarea structurii reprezinté solufia cea
mai comada, evitandu-se efortul de a se proceda la o analizi descendentd a obiectivelor. Pe de alta
parte, structura disciplinei nu este cea mai bund cale pentru invatare: ,nu trebuie si se confunde, asa
cum se face foarte des, reconstruirea logic a unei stiinle cu construirea psihologicd a unei
cunostinte.™

Desi aparent securizantd, abordarea intradisciplinard are numeroase inconveniente, cu deosebire in
cadrul unel educalii sau al unui invatamant global: lipsa motivatiei, incapacitatea de a asigura
transferul cunostintelor, ,enciclopedismul specializat', rolul secundar pe care il joaca cel ce invata efc.
Aceste deficiente se credea ca pot fi inlaturate prin organizarea interdisciplinara a invatamantului,
aceasta oferind elevilor prilejul de-a se familiariza cu principii generale, orientate in contexte cét mai
variate posibil. Teoria generald a sistemelor, teoria ansamblurilor, lingvistica, logica, epistemologia au
constituit domeniile interdisciplinare susceptibile de a furniza principii 5i concepte aplicabile in domenii
foarte variate. Termenul era folosit in opozitie cu optica intradisciplinarului,

9. L. D'Hainaut, op. cif., p. 212.
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Perspectiva pluridisciplinard concepea invatamantul ca pornind de Ia o tema, situalie, problems, care
line de mai multe discipline in acelagi timp si de diferite principii organizatoare. Se cerea aplicatd
indeosebi in invatdmantul primar, identificandu-se cu perspectiva fematica si cu pedagogia centrelor
de interes, initiatd in urma cu doua secole de Dewey in S.U.A. si putemic dezvoltatd in sec. XX de
catre Decroly in Belgia n legaturd cu studiul mediului. Fundamentand invatamantul pe realitate si pe
probleme, perspectiva tematica resfituia un fenomen sau un cencept in globalitatea sa, fiind
susceplibila de a declansa o puternicd motivatie a invatarii. Totusi, complexitatea realitatii, confruntata
prin acest demers cu inocenta intelectuald a celui care invatd, a dus la sacrificarea rigorii 5i 2
profunzimii, n favoarea unar simplificari pripite i a unor generalizari excesive.

Desi era convins ca abordarea pluridisciplinara era destinata pentru sludierea a trei mari teme care se
suprapun partial (problemele contemporane, mediul inconjurator si tehnologia), D'Hainaut a intuit ¢
ele pot fi mai bine intelese dintr-o ,perspectiva ce considera intr-un mod mai profund profilul emului pe
care vrem sa-| formam: abordarea transdisciplinara."® El si-a imaginat aceasta perspectiva ca pe ©
abordare ,dupé care punctul de intrare si nu mai fie materia, ci demersurile elevului'!" O
asemenea abordare nu se mai centreaza pe discipline, ci le transcende, subordonandu-le omului pe
care vrem s&-| formam. A numit-o transdisciplinard, dupa semnificatile prefixului trans dincolo" si nu
.prin”, cum se intelegea cand era vorba de perspectiva pluridisciplinara sau interdisciplinara.

D’Hainaut identifica trei tipuri de transdisciplinaritate, in functie de parcursul orizontal, vertical
sau transversal, cu demersun exprimate prin urmatoarele verbe si expresii: a comunica (receptie), a



comunica (emisie), a reactiona la mediul Inconjurdtor, a traduce, a se adapta, a prevedea, a invata, a
decide, a alege, a aprecia, a examina dtfiunea, a acfiona, & aplica, a rezolva probleme, a crea, a
ransforma, a organiza, a conduce, a explica, a abstrage, a dovedi si apropiindu-se prin aceasta de
ceea ce noi numim astdzi competente transdisciplinare (fig.5) si intuind totodatd ca intrainter si
pluridisciplinaritatea sunt grade diferite ale aceluiasi fenomen transdisciplinaritatea, teza fundamentala
a concepliei Grupului Transdisciplinar de la CIRET, Paris.

Figura 5

Discipline
Demersuri

A B C D E F G | H

A comunica (receplie}
2 comunica (emisie)

& reacliona fa mediu
inconjurditor

a fraduce

& 52 agapta
8 prevedes el

10. L. D'Hainaut, op. cif, p. 217. De altfel, e a intocmit §i 0 interesantd Tipologie
interdisciplinara a demersurilor intelectuale.
11. Ibidem.
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B. Perspectiva CIRET asupra transdisciplinaritatii

Fluridisciplinaritatea - studierea unui obiect dintr-una §i aceeasi discipling prin intermediul mai
multor discipline deodata.
Exemplu: Un tablou de Giotto poate fi studiat din perspectiva istoriei artei
intersectatd cu aceea a fizicii, chimiei, istoriei religillor, istoriei Europei
si geometriei

Interdisciplinaritatea - transferul metodelor dintr-o discipling in alta.
Grade de interdisciplinaritate:

- aplicativ
- epistemologic
- generator de noi discipline

Exemple:
- aplicativ (melodele fizicii nucleare transferate in medicing duc la
aparitia unor noi tratamente contra cancerului);
- epistemologic (transferul metodelor logicii formale in domeniul
dreptului genereaza analize interesante in epistemologia dreptului):



- generatgr de noi discipline (transferul metodelor matematicii in
domeniul fizicii a generat fizica matematica, al metodelor din fizica
particulelor in astrofizicd a dat nagtere cosmologiei cuantice, al
matematicii in studierea fenomenelor meteorologice sau de burss a
generat teoria haosului, al informaticii in arta a dus la arta informatica).

Transdisciplinaritatea - ceea ce se afla in acelagi timp si intre discipline, si induntrul $i dincolo
de orice disciplina. Finalitatea transdisciplinaritétii - intelegerea lumii
prezente prin unitatea cunoagterii umane.

Extinderi interpretative:

- Daca cercetarea disciplinara se refer la cel mult unul si acelasi nivel
de Realitate (in fapt, la fragmente ale unuia §i aceluiasi nivel de
Realitate), cercetarea transdisciplinaritatea se preocupa de dinamica
provocata de acfiunea simultand a mai multor niveluri de Realitats.
Descoperirea acestei dinamici trece in mod necesar prin cunoasterea
disciplinara.

- Transdisciplinaritatea, fird a fi o noua disciplind ori 0 noua
superdisciplin, se nutreste din cercetarea disciplinara care, |a randul
sau, este limpezitd intr-o manierd noud si fertila de cunoasterea
transdisciplinara. in acest sens, cercetarile disciplinare si frans-
disciplinare sunt complementare.
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Ceitrei ,stalpi” ai transdisciplinaritatii:

- nivelurile de Realitate
- logica terfului inclus
- complexitatea.

Luarea in considerare (intr-un mod mai mult sau mai putin) a celor trei stélpi metodologici ai
cercetarii transdisciplinare determina diferite grade de disciplinaritate. Cercetarea transdisciplinara,
corespunzand unui anume grad de transdisciplinaritate, se va apropia mai degraba de multidiscipli-
naritate (ca in cazul eficii); cea corespunzand altui grad se va apropia de interdisciplinaritate (ca in
cazul epistemologiei); iar cea corespunzand altui grad - de disciplinaritate.

Postulate ale transdisciplinaritatii:

1. Disciplinaritatea, pluridisciplinaritatea, interdisciplinaritatea si transdisciplinaritatea sunt cele
patru sageti ale unuia §i aceluiasi arc: cel al cunoasterii.

2. Ca si in cazul disciplinaritaii, cercetarea transdisciplinara nu este antagonista, ¢i comple-
mentara cerectarii pluri- §i interdisciplinare.

3. Transdisciplinaritatea este cu toate acestea radical deosebita de pluri- i interdisciplina-
ritate prin finalitatea sa - intelegerea lumii prezente-, finalitate ce nu se poate inscrie in
cercetarea disciplinara.



4. Finalitatea pluri- si interdisciplinard este intotdeauna cercetarea disciplinara.

5. Daca fransdisciplinaritalea este atét de frecvent confundatd cu interdisciplinaritatea (asa
cum, de altfel, si interdisciplinarilatea este deseori confundatd cu pluridisciplinaritatea),
aceasta se explicd in cea mai mare parte prin faptul ca toate frei debordeaza limitele
disciplinelor. .

6. Chiar recunoscind caracterul radical distinct al transdisciplinaritatii in raport cu discipli-
naritatea, pluridisciplinaritatea gi interdisciplinaritalea, ar fi, totugi, extrem de periculos sa
se absolutizeze aceastd distinclie, deoarece intr-un asemenea caz transdisciplinaritatea ar
ramane golita de intregul s&u continut, iar eficacitatea actiunii sale ar fi redusa la zero. "2

in loc de concluzii:

Savantii gi cercetatorii in domeniul educaliei au ajuns, pe cai diferite, la aceeasi concluzie cu Comisia
Internationald pentru Educatie in secolul XXI, comisie ce a funclionat sub egida ONU, coordonator
Jacques Delors,'? anume aceea cé noul tip de educatie in secolul intai al mileniului trei se bazeaza pe
patru competente fundamentale (numite piloni, stalpi ai educatiei).

- alinvéfa sa cunogti (s& stii);

- &linvéla 53 faci;

- alnvala sa traiesti impreund cu ceilalti;
- @invata s3 fil
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Dupa cum limpede se poate observa, toate acestea sunt competente de origine §i de esenta
transdisciplinara. Transdisciplinaritatea devine astfel gansa noastra exfraordinara de-a dovedi ca §tim
sa fim, gtiind sa-i invatam pe elevi s invele, s& faca, sa fraiasca impreuna cu ceilalti, s& fie fericiti!

Dacé toate acestea, si numai daca toate acestea se vor intémpla cu adevarat, identitatea
profesiei noastre si visul nostru de & exista fiind vor fi salvate.
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" PLANIFICAREA LECTIEI §I EWATARE
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ABORDARI TRANSDISCIPLINARE

Demersuri = Discipline
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TIPURI DE INTREBARI ASOCIATE CU NIVELURILE COGNITIVE
ALE LUI BLOOM

1.CUNOASTERE
intrebirile care vizeazi cunogtinfele sunt acelea care cer informatii
exacte, care soliciti memorarea . In mod obisnuit, raspunsul la astfel de
intrebari se gaseste in text.
Exemple: Cine...? Céind...? Unde...?Ce s-a intdmplat cind...?
Identificati...
, Definiti...
2. INTELEGERE
Intrebirile de intelegere solicitd elevilor si descopere conexiuni intre
idei, fapte, definifii sau valori.Acestea sunt esentiale in gindirea de nivel
superior.
Exemple: Spuneti cu cuvintele voastre...
Descrieti...
Explicati...
Care credeti ci este motivul pentru care evenimentul....... s-a
petrecut...?
Ce reprezinti simbolul....in povestire?Dar in viata ta?
3. APLICARE
intrbarile care vizeazi aplicarea sunt acelea prin care se solicitd
demonstrarea intelegerii sensului practic. Acestea ofera elevilor /cursantilor
ocazia de a rezolva probleme sau de a duce mai departe diverse probleme de
logicd sau rationamente intdlnite in lectura sau in experientele lor de
invitare.
Exemple: Ardtati cum...... poate fi folosit pentru explicarea.........
Care principiu poate fi folosit pentru explicarea
fenomenelor?
4. ANALIZA
intrebarile analitice sunt cele care vizeazdi capacitatea de a arita
relatiile intre componente individuale. Elevul/cursantul poate sfi-gi punii
intrebiri despre motivele actiunii unui personaj, poate sd pund sub semnul
intrebérii validitatea rationamentului pe care se bazeazd incheierea
povestirii.
Exemple: Comparati...
Aratati diferenta dintre...

S.SINTEZ4
Dacd intrebiirile aplicative i pun pe elevi foursanfi 53 rezolve
probleme bazate pe informatii pe care le defin deja, intrebdrile sintetice le
permit 53 facd uz de toate cunostintele si experientelelor pentru a rezolva o
problem in mod creativ, Intrebirile sintetice solicith crearea unor scenarii
alternative,
Aceste intrebiri vizeazil capacitatea de a uni in mod logic pérti intr-un
infreg.
Exemple: Construiti...
Cum verificafi ideea...
Cumn puteti crea...
Care este concluzia...?
Ce ar fi putut face cele doud personaje pentru a evita ...7



6. EVALUARE
intrebirile evaluative presupun capacitatea de a trage concluzii sau
judechiti de waloare bazate pe analizA gi simtezd. Acestea cer
elevilor/cursantilor =i faci judechti de genul bun/riu, corect/gregit, in functie
de standardele definite de ei ingigi. Aceste intrebiri presupun cii elevul/
cursantul infelege faptele cu care s-a intélnit 51 le integreaza intr-un sistem
personal de convingeri, pe baza ciria face judecati. intrebarile de evaluare
solicitd judecarea calitdtii informatiilor san a propriilor comportamente prin
prisma noiler informafii.
Exemple: A procedat corect /bine personajul...7?
D ce da sau de ce nu?
Este....un bun exemplu.....? De ce da zau de ce nu?
Ce criterii afi folosit pentru a afla valabilitatea. .7

Depagsind nivelul de interogare literal, profesorii demonstreazia ci pun
pret pe géndirea elevilor, Acegtia, la r@ndul lor, devin consgtienti ci
acumularea de informatii nu este suficientd g1 cd, informatiile trebuie
integrate, analizate i folosite pentru un anumit scop pentru ca ele si capete
valoare,

Taxonomia lui Bloom Taxonomia lui Krathwohl
Cunoastere: aranjeaza, Receptare: intreab3, alege, descrie,
defineste,numeste, listeaza, relateaza identifica, raspunde, selecteaza, utilizeaza
rntelegere: clasifica, descrie, , discuta, Reactionare: conformeaza-te, ajuta,

indica, localizeaza, recunoaste, selecteaza | prezinta, citeste, scrie
Aplicare: aplicd, demonstreaza, ilustreaza, | Valorizeaza: explica, justifica, initiaza,

interpreteaza, schiteaza propune

Analiza: analizeaza, estimeaz3, Organizare: modifica, combina,

calculeaza, examineaza, experimenteaza organizeaza, integreaza,

Sinteza: asambleaza, compune, Caracterizare prin set de valori:

construieste, gestioneaza actioneaza, modifica, influenteaza, verifica,
califica

Evaluare: estimeaza, judeca, evalueaza

Comparatie taxonomia cognitiva a lui BLOOM si taxonomia nivelurilor de competenta
a lui EBEL

Taxonomia lui Bloom Ghidul de relevanta Ebel —niveluri de
competenta

A. Cunoastere Terminologie, informatie factuala

B. Intelegere Explicatie

C. Aplicatie Calcul, estimare

D. Analiza

E. Sinteza

F. Evaluare Evaluare, recomandarea unei cai de
actiune




latd o sarcind care vi va ajuta s clarificati relevanta rispunsurilor date de elevi la unele
intrebdri puse de dvs. in ceea ce priveste invifarea. VA rog si cititi mai intdi aceasti
poezioard ,Jabberwocky” de Lewis Carroll §i apoi rdspundefi la intrebirile care
urmeazi .Dacd vil incurcali, cititi poezia cu atentie! E o poezie absurdi, asa ci cele mai

multe cuvinte nu inseamni nimic.

» Era neric i gofile corute
Chiar vereau si johreau pe pincom;
Toate frantasele erau gircute

Si garmii cafei riiscoteaun.”

1. Ce fceau sofilele corute pe pincom?
2. Cum ati descrie frantasele?
3. Ce puteti spune despre cuteii sarmi?

Rispundeti la intrebarile 1,2.3 inainte de a merge mai departe.

4. Trebuie ca elevul sd inteleagd sau nu pentru a da un rdspuns la intrebirile de
nivele sciizut legate de un text?
5. De ce erau toate frantagele sircuje?

6. Ciit de bine se descurcau cufeii garmi?

Cel mai probabil raspunsurile ar fi urmitoarele:
1. Vereau si johrean,

2. Toate erau gircufe.
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3. Riscoteau.

4. Nu.

5. si 6. Nu am idee! E imposibil s3 raspund deoarece nu ineleg textul. Cu alte cuvinte
nu putem da un sens, altul decét purd speculatie.

Elevii au nevoie si gtic putind gramatica pentru a alege cuvantul potrivit. Dar nu au
nevoie si inteleagi textul pentru a rezolva sarcina de lucru cu succes.
Dar iatd cea mai important3 intrebare pentru profesor:
Unde se plaseazd intrebdrile 1,2,3,5 si 6 in taxonomia lui Bloom?
intrebirile 1-3 sunt intrebiri despre cunostinte. Totusi:
o Intrebarea 5 era , de analiza” de tip ,,de ce”.
o intrebarea 6 era ,de evaluare” deoarece cerea o judecati
intrebarile 5 §i6 presupuneau infelegerea poeziei, ceea ce desigur era imposibil. Nu afi

facut nici un fel de conexiuni. Nu existau legituri neurale cu ceea ce ai invitat anterior.

Scopul exercitiului a fost si va arate ci sarcinile de lucru de la baza taxonomiei lui
Bloom nu cer elevului si infeleagd materialul. Pe de alti parte, sarcini aflate in partea
superioara a taxonomiei presupun ca elevul sd infeleagd , si construiasci.

invatarea fird intelegere este ,pe dinafard” sau de suprafatd. Elevul nu are nevoie si

inteleagd materialul pentru a da rispunsul corect.

Nu e nimic rdu in a pune intrebiri referitoare la cunostinte, dar nu trebuie sa raméneti la
acest nivel. Pentru a realiza o invitare profundi trebuie si cereti elevului si opereze
si la un nivel inalt al taxonomiei lui Bloom nu numai la cele de jos. Numai c¢énd vor
face cat mai multe conexiuni cu conceptele deja existente, vor intelege din ce in ce mai

bine ceea ce ii invatafi. Acest lucru ii va ajuta si s tind minte materialul respectiv.



Proiectarea integrati — trei modele posibile

In functie de nivelul de transdisciplinaritate abordat, proiectarea integrati este orientati in
functie de trei dominante:
a. La nivel multidisciplinar, proiectarea integratid face posibile conexiuni intre diferite
discipline, prin mobilizarea in situatii noi, a cunogtintelor §i deprinderilor dobandite
separat. In acest caz, proiectarea se va centra in jurul unei teme factuale, capabile s
atragd cunostinte si subiecte specifice diferitelor discipline.
b. La nivel interdisciplinar, proiectarea integrati permite formarea si dezvoltarea
competentelor transversaleprin intermediul unei lentile conceptuale, care traverseazi
o temd din perspectiva conceptelor tratate in diferite discipline. In cadrul unui
asemenea model de proiectare este depasit nivelul operdrii cu fapte si informatii,
punindu-se accent pe intelegerea profunda §i generalizérile inerente conceptualizirii
ca bazd pentru dezvoltarea unor competente care devin actionale in mai multe

discipline,

c¢. La nivel fransdisciplinar, proiectarea integratii vizeazd rezolvarea unei probleme a
lumii reale $i in consecinta face posibila formarea unor competente pentru viata.

Tipul de abordare Obiectul Strategia Focalizarea procesului
integrarii didactica
predominanta
Multidisciplinara Continuturi, Predarea /| Se fac conexiuni intre
cunostinte invitarea continuturi
tematica
Interdisciplinard Competente Predarea /| Se formeazi si se
generale, de baza | invitarea bazata | perfectioneazi
pe concepte competente
transferabile
Transdisciplinara Probleme  ale | Predarea /| Se propun solutii / se
vietii reale | invitarea bazata | rezolva probleme ale
situate in | pe probleme lumii reale, cu impact
contexte social, se dezvoltd
culturale, valori competente pentru
si atitudini viatd




invé;area bazata pe concepte

A incerca sa predai in sec. al XXI-lea farda a face apel la o schemd conceptuald a
cunoagterii este ca §i cdnd a-i incerca sd construiesti o casd in absenja proijectului pe
cale. Unde se pun caramizile? Este inadecvat sd lagi invatarea conceptelor pentru mai
tdrziu, eventual la nivelul licewlui. Dezvoltarea conceptelor este un proces de duratd.
Intelegerea conceprelor necesitd o gdndire integrativd, de nivel inalt care trebuie
antrenatd sistematic de-a lungul tuturor etapelor geolaritdfii. ' (H. Lynn Erickson, 2002)

In spefd, accentul pe conceptualizare este necesar pentru a construi o intelegere profunda
si o invitare durabild, dinamica, aplicabild in contexte noi. In mod necesar de la o bazi
factologicii trebuie abstrase principii cheie §i generalizdri care constituie cu adevirat
“ideile mari” posibil de transferat in timp, spatiu i dincolo de limitele unei culturi.

Conceptul constituie o idee organizatoare, un construct mental care
este:

atemporal

universal

abstract $i amplu

redat prin 1-2 cuvinte

provenit dintr-o serie de fapte, exemple care au caracteristici
comune

& & & % @

¥ De ce sunt conceptele atemporale?

o Conceptele aflate la baza structurfrii unei discipline vor fi dintotdeauna
ale acesteia, proprii acesteia. Ceea ce se poate schimba cu timpul sunt
exemplele specifice care le ilustreazd

# De ce sunt conceptele universale?

o Conceptele unei discipline sunt mereu aceleasi indiferent de cultura g
spafiu geografic. Fireste exemplele specifice care evidentiaza aceste
concepte, pot varia de la o culturd la alta. Acesta este motivul pentru care
in societatea actuali, care devine din ce in ce mai multiculturald, abilitatea
de a gdsi exemple relevante dincolo de granitele unei culturi devine o
garantie a unei invitiri de calitate.

¥ De ce sunt conceptele abstracte?

o Prin natura lor conceptele sunt abstracte si largi: ele provin dintr-o

varietate de exemple concrete.



Etape in proiectarea integrata bazata pe concepte :

. alegerea unei teme care va permite integrarea (0 tema poate fi
factuald, de ex. Dinozaurii sau conceptuald, de ex. Dinozaurii si
extinctia speciilor)

2. identificarea unui concept major (eventual a unui macroconcept) care
si devind lentila integrativa a studiului/ investigatiei care se va derula
(in functie de lentila conceptuald aleas3, una §i aceeasi temd va fi
construitd diferit din punctul de vedere al selectdrii informatiilor
factuale, al proceselor implicate, al diferitelor subiecte de studiu sau
discutie etc.”

3. construirea retelei conceptuale in jurul temei sau a conceptului ales

4, identificarea generalizarilor pe care elevii urmeaza sa le deriveze in
urma studiului/ investigatiei

5. identificarea intrebarilor esentiale care vor facilita demersul elevilor
spre generalizérile respective

6. identificarea proceselor si a competentelor care vor fi antrenate pe
parcursul studiului/ investigatie

7. realizarea calendarului activitdtilor pentru perioada desemnata
(activitdtile vor antrena elevii s rispunda intrebdrilor esentiale care ii
ghideazd spre generalizérile dorite)

8. definirea performantelor dorite ca rezultat al studiului/ investigatiei
(Ce trebuie si fie capabili s facd elevii in urma studiulu/
investigatiei?)

9. definirea criteriilor si a indicatorilor pentru a mésura performaniele
elevilor



C. Invitarea centrata pe probleme

v Incepe sa fie utilizatd ca strategie moderna dupa 1970 — Scoala
Medicala a Universititii McMaster, Canada

v Este un sistem de dezvoltare a curriculum-ului si de instruire care
dezvoltd simultan atit strategiile de rezolvare a problemelor, cét si
bazele cunoasterii discipiinare, plasdnd elevii in rolul activ de
“descoperitori” care se confrunta cu o problemi insuficient structurata,
care oglindeste probleme ale vietii cotidiene.

Finkle & Thorp, 1995

v'  Elevii se confruntéd cu probleme contextualizate §i incearca sa giseasci
solutii cit mai bune

v" Reflecti modul firesc de functionare a géndirii

Succesiunea sarcinilor in invatarea centrati pe probleme
Elevii urmeazi:
sa determine dacd o problema exista sau nu
sa defineascé problema cu exactitate
sa identifice informatiile de care au nevoie pentru a intelege problema
sa identifice resursele de care au nevoie pentru a colecta informatia necesara
sa genereze posibile solutii la problema
sa prezinte solutiile (eventual prin sustinerea unei variante)
Finkle & Thorp, 1995

. Mult prea des le dam copiilor nogtri flori frumoase dar tdiate in loc'sd if
invdtim s creascd plante. Le umplem capetele cu produse ale inovagiilor
anterioare in loc sa ii invdtdm sd inoveze ei. Vedem mintea ca pe o magazie de
umplut, cand ar trebui s o considerdm ca un instrument de folosit. Trebuie sa-i
invépdm pe copii sd-gi foloseascd mintea.”

Trebuie deci sd ne concentrim pe tehnici care ajuti la depagirea blocajelor
conceptuale §i care desciitugeazii creativitatea in rezolvarea de probleme.

PV A

Constanta

Gandire pe verticalid Definirea problemei fiirii considerarea mai multor pdv
Géndl‘re intr-un singur Utiki wnal singur _limmbaj” pa——
an

Stereotipie pe baza Probleme prezente sunt viizute doar ca variaii ale unora din trecut
experientei anterioare

Ignorarea asemanarilor Nepercepera asemindrilor intre elemente care initial par diferite
Compresia ) >

Distingerea profilului in Nefiltrarea informatiei nerelevante

@onstringeri artificiale Defiake hotirelor pros Suget

Automulfumirea .

Noninvestigare Nu se pun intrebari

Nongtundire Orientare ciitre activitate in loc de reflectie

Rezolvarea creativa este prin natura sa plina de riscuri mai ales pentru ci
implica conflicte interpersonale. E riscanti §i pentru ci este ,imbibatd”™ de
greseli. Un laureat al premiului Nbel spunea ,, Daca vrei sd ai o idee buna
trebuie si ai multe idei pentru ci cele mai multe se vor dovedi proaste.”
Multi ani de lipsi de sprijin si atitudine intelegitoare fata de gregeli
blocheaza curiozitatea, spiritul de aventurd. Nimeni nu este ldudat,
recompensat pentru o idee proasti i astfel suntem din ce in ce mai putin
dispusi si ne asumam riscuri. Pentru a ilustra acest lucru, vii rugdm sa
raspundeti la urmatoarele intrebari i sa reflectati putin la raspunsurile date.
1. Cand ar fi mai usor si inveti o limb# striiin, la 5 ani sau la acum? De ce?
2. De cite ori in ultima luni ati incercat ceva pentru care probabilitatea de
succes a fost mai mica de 50%_
3. Cénd ati intrebat ultima datii ,,de ce” de trei ori la rdnd?



Deblocare conceptuali

Blocajele conceptuale nu pot fi depdsite toate deodatd pentru cele mai multe sunt

rezultatul unui gir de ani de obiceiuri in procesul de gdndire. Nu putem rezolva

probleme creativ doar citind o carte despre asta sau mergénd la un curs. Pe de alti
parte, congtientizarea blocajelor proprii §i practicarea cétorva tehnici pot conduce
la cregterea creativititii.

Etape ale géndirii creative. Un prim pas in depégirea blocajelor conceptuale este
recunoagterea faptului ¢4 rezolvarea creativi este o competentd care poate fi
dezvoltata, este o chestiune de imbundtatire a atitudinilor mentale gi cultivare a
valentelor creative neactivate,Flexibilitatea in gindire este esentiald pentru
rezolvarea de probleme in mod creativ.

Cdtm sugestii pentru dezvoltarea flexibilititti conceptuale
1. Acordati-vé timp pentru relaxare, lesiti din rutind uneori pentru a vé elibera
mintea pentru ganduri noi.

2. Gasifi un loc - spatiu fizic- in care sd putefi gndi, fiir s3 fiti intrerupt.

3. Vorbii cu alte persoane despre ideile dvs. Izolare produce mai putine idei decét
conversatia, Facefi o listé cu persoanele a céror conversatic va
stimuleaza.Petreceti timp in compania lor.

4. Cerefi §i altora solufii la problema pe care o aveti. Discutafi solutiile si aflai ce
pérere au despre ele, dar nu deveniti dependent de solutiile oferite.

5. Citifi mult. Cititi cu regularitate céte ceva in afara domeniului dvs. de activitate.

6. Protejati-vi de cei care vé ucid ideile.

Cduwmgaﬁimmmwwpmmmtwmffunzo[mm&pmﬁbu
1. Urmati tofi cei patru pagi in abordarea unei probleme fiird scurtituri.
2. Incercali s vi depasifi blocajele conceptuale
Utilizand géndirea laterald impreund cu cea verticald
Utilizind mai multe limbaje de géndire
Evitdnd stereotipuri bazate pe experiente anterioare
Identificind aseméndrile in aspecte aprent fara legaturd
Evitind bariere artificiale

3. Cénd definiti o problema, familiarizati-v cu elemetele necunoscute §i priviti
pe cele cunoscute din alte perspective.



TEST SAU EXTEMPORAL?

O pérere rispinditi e ca testarea §i predarea sunt doui lucruri separate din punct
de vedere teoretic si practic §i asa si trebuie sa ramina. Se crede ci teste bune pot fi
create doar de experti, cunoscitori ai conceptelor tehnice si interpretirii statistice.
De pe aceasti pozitie , testarea apare ca o impunere exterioari activititii la clasa.
Chiar daci ajuti la stabilirea standardelor ia din timpul de predare — invitare si
creeazi tensiuni, atit pentru profesor cit i pentru elev. Tensiunile pentru profesor
sunt chiar mai mari:” ce s@ contind, trebuie neapdarat sa caut ceva mai deosebit.
trebuie sa-1 bat la magind, cine si cum sd-I multiplice, daca rezultatele sunt prea slabe
o0 sd se creadd ca nu am lucrat bine cu elevii, dacd in timpul pregitirilor se afli
continutul? Mai bine intru in clasa si dau un extemporal: scriu o intrebare generali pe
tabld, sigur nu se afld subiectul dinainte (pentru cd nici eu nu-I stiam inainte de a intra
in clasd).Nu o sa am probleme cu notele ca doar sunt profesor bun si oricum imi
cunosc elevii”

La baza acestui curs sta convingera ci testarea si predarea sunt legate, ca un test
este 0 extensie normala si naturali a lectiei si care poate pune la dispozitia atit a
profesorului cit si a elevului o informatie utild pentru progres.

Cit de utila va fi informatia depinde de grija cu care este pregitit testul. Odata
acceptati ideea ci testarea face parte integranta din procesul predare- invitare,
persoana cea mai nimeriti si stabileasci testul este profesorul. Daca procedurile de
testare sunt legate mai mult de predare decit de statistici §i masuriri , atunci
profesorul este deja pe drumul cel bun. Ceea ce ar mai fi necesar e constientizarea
faptului ¢ principiile si tehnicile de testare diferi de cele de predare si trebuie
aplicate diferit.

Acest modul oferd sugestii practie de alcatuire a testelor pentru evaluarea cunostintelor
de cétre profesor, pentru clasa sa §i nu pentru teste externe . Punctul de plecare este
legatura intre predare si evaluare.

PREA MULTA MUNCA ! MA LAS PAGUBAS! ...SAU POATE NU
(sau calitatile unui test bun )

Daca iau un test gata facut nu se potriveste cu ceea ce am predat, dacd il scriu eu, nu
stiu dacd e bun. Cum §tim dacd un test este bun sau nu? Care sunt calitdfile unui test
bun? Mai bine md las pdgubay, degi ay putea sd incerc...

Se considera ci un test este bun daca indeplineste trei calitdti: si fie sigur, si fie valid si
sa fie practic. Sunt cuvinte simple §i pare evident. Asa cum nu are sens s intri intr-o
echipa baschet daca nu stii regulile de bazi tot aga nu are sens sa scrii un test dacd nu
cunosti principiile de baza ale evaluarii. Am spus ci cel mai in mésurd sa scrie un test
potrivit este profesorul dar un profesor care nu e congtient de legatura intre continutul
testului §i consecventa rezultatelor poate scrie teste care si induci in eroare, si dea
informatie falsa despre elevii sai.



Siguranta

Siguranta unui test consts in consecventa sa. N-ar avea nici un sens ca un croitor si ia
mdsuri cu un elastic sau s3 masoare lungimea in centimetri si litimea in inch. E nevoie de
o bandé care are lungime constanti i impértire in elemente egale ca s ifi dai seama daci
e cazul s strimtezi sau si lirgesti haina. Testele nu trebuie 53 fie “elastice in misurare™ :
rezultatul obtinut de un elev trebuie s3 fie acelasi indiferent de varianta de test in cadrul
aceluiasi tip (cu orice bandi centimetru, masura taliei e aceeasi) si orice profesor
corecteaza testul , rezultatul trebuie sa fie acelasi (oricine foloseste centimetru, mésura e
aceeagi). Un alt aspect de luat in considerare este 51 consecventa cu care testul masoari
acelasi aspect tot timpul: nu ar avea sens si pui centimetrul n jurul soldurilor pentru a
masura talia. Cu alte cuvinte siguranta se referd la trei aspecte:

- imprejuririle in care se di un test

- modalitatea de marcare

- uniformitatea evaludrii

Validitatea

Se considera cd un test prezinta validitate dacd masoari ceea ce se intenfioneazii si se
miisoare. Doresc s miisor abilitatea de exprimare oralfi , nu voi cere elevilor s scrie
ceea ce au de spus si invers. E important s avem in vedere doua tipuri de validitate cind
alcdtuim un test: validitatea de continut si validitatea de aspect.

Continutul unui test trebuie hotérit in funcfie de scopul evaludrii apoi se stabileste in mod
concret ce va fi inclus. Continutul inclus este important pentru ¢ asigurdi in mare
misurd reflectarea in test a ariilor de evaluat intr-o proportie adecvata. Nu se vor alege
anumifi itemi doar pentru ci sunt mai ugor de scris sau de corectat. Ceea ce intrd intr-un
test di acestuia validitatea de continut.

Ce cred elevii despre un test? Ce cred alti profesori? Testul pare rezonabil, sau prea greu,
sau prea simplu? Situatiile de lucru sunt sau nu realiste? Singura cale de a afla este
intrebénd atét elevii cét si alti colegi fie printr-un chestionar sau pur si simplu discutind.
Opinia lor reprezinti validitatea de aspect a testului respectiv.

intre siguranti si validitate este o relatie destul de complexi - un test poate fi sigur fiird
58 fie valid dar nu poate fi valid fard si fie s1 sigur. latd cum: un test cu alegere multipla
pe probleme de vocabular poate fi foarte sigur pentru ¢i di mereu aceleasi rezultate dar
nu va fi valid pentru a indica capacitatea elevului de a intelege un text in care acele
cuvinte apar $i nici pentru a mésura abilitatea de ale utiliza corect gi productiv. Pe de altid
parte insd, un validitatea unui test include i siguranta. De exemplu, un test al abilitétii de
exprimare orald printr-o conversatie liberd cu profesorul, fard a aborda anumite subiecte
in special si care va fi notat doar prin reactia spontand a profesorului nu va da rezultate
utile deoarece nu va fi o bazi comund de comparare cu alt elev sau cu acelasi dar cu alta
ocazie. Nota 9 la un astfel de test nu inseamna mare lucru pentru ci elevul nu are indicatii
suficiente referitor la ceea ce are de spus iar evaluatorul nu are o bazi de evaluare.



Caracterul practic

Cat dureaza testul? Am nevoie de echipament? Foile de test sau alte materiale vor fi
multiplicate? La ce pret? Cét va dura notarea?
Aceste Intrebari vizeaza aspectele practice de aplicare a testului la care trebuie s ne
gandim dinainte. Asa cum profesorul nu poate fi eficient fard o planificare oarecare
(constidnd fie doar in a se asigura cd merge casetofonul, cé are banda potrivita pentru
lectie,etc) i un test trebuie si fie bine organizat dinainte. Caracterul practic este deci de
ordin administrativ. Un test sigur §i valid din punct de vedere al continutului nu ne va fi
de mare folos daci e costisitor (multe foi de multiplicat), daca implica o procedura
complicatd de administrare §i va lua mult timp la corectare. Pe langa celelalte calititi, un
test trebuie sé fie cdt se poate de economic din punct de vedere al timpului (pregétire,
administrare §i marcare) i din punct de vedere al costului (materiale, timp ascuns
consumat). Desi acest lucru pare evident, in timpul pregatirii unui test , printre toate

amanuntele de luat in considerare poti si neglijezi aspectul practic.

AM GASIT CE AM CAUTAT?
(Tipuri de teste)
De ce este necesar un test? Ce sd cuprindd testul? Ce fel de test sd fie? Cum voi folosi

rezultatele?

Profesorul este cel mai in masurd sa stie ce test este mai potrivit pentru cursul predat si
clasa de elevi cu care a lucrat. In continuare vor fi prezentate trei tipuri de teste:

de plasament, de progres §i sumativ — acestea fiind tipurile de teste mai des folosite in
scoald. Pentru ca denumirile §i categoriile de teste variaza in functie de autori, in tabelul
de mai jos prezentdm definirea lor prin referire la confinut, scop si factorii care trebuie
luati in considerare pentru fiecare categorie de teste.

Categorie Continut Scop Consideratii
test de referire generala la nevoia de a obtine
plasament activitatea de predare gruparea elevilor rezultate repede;
anterioard, orientarea e varietate de forme de
spre activitatea viitoare testare
de invitare
test de referire in aménunt la motivare obiective pe termen
diagnostic activitatea de predare organizarea scurt;
(formativ sau | anterioard activitifii de exemple noi ale
de progres) recuperare materialului predat
test sumativ referire generald la o certificare material aseméanator cu

parte mai largd a
capitolelor predate

comparatie cu altii
in aceeasi grupa

cel predat dar in
contexte noi




De unde sd incep? La ce nivel sunt elevii mei?

Testul de plasament are menirea de a grupa elevii astfel inct ei sd poaté incepe un curs
aproximativ de la acelasi nivel si are in vedere nivelul actual al elevului. De aceea testul
verificd mai degrabd abilitdfi generale, nu anumite puncte specifice ale invitirii. De
obicei e nevoie ca rezultatele sé fie obtinute repede pentru a putea organiza predarea
propiu-zisd. Acest lucru presupune anumite restrictii in alegerea formei testului. Pe de
alti parte e necesar si se aplice o varietate de teste deoarece o paleta largd de activititi
va oferi 0 imagine mai exactd a nivelului elevului.

E recomandabil ca profesorul si discute cu fiecare student individual, fie chiar §i pentru
patru-cinci minute inainte de a hotéri gruparea elevilor. In cadrul acestui interviu
profesorul va coordona rezultatele diferitelor teste aplicate anterior cu notele personale
cét gi rezultatele scolare obtinute de elev.

Cdr de bine gi-au insugit elevii elementele predate deocamdatda?

Testul de diagnostic (uneori numit si test formativ sau de progres) evalueaza progresul
elevilor in invitarea anumitor elemente punctuale din cadrul cursului. Este aplicat de
obicei la sfirsitul unui sir de lectii focalizate pe 0 anumita problema . Acest tip de teste
pot fi o extindere a lectiei de la momentul de practicare la cel de evaluare. Testul de
diagnostic va furniza informatia necesard organizarii activitiifii de recuperare. Prin
urmare, confinutul testului se referd la anumite obiective precise, pe termen scurt i va
contine exemple diferite ale aceluiasi material prezentat in predare.

Ce nivel au atins elevii?

Testul sumativ se referd la o pericadi de timp mai mare anterioari aplicérii si are in
vedere un capitol/parti mai vaste de materie. Scopul este de a indica nivelul atins de
elevi la sfarsitul unei perioade/etape de invitare. Scopul testului poate fi si ierarhizarea
elevilor intr-un grup sau categorie. Ceea ce este important de refinut e ci standardul
trebuie s fie mentinut constant de la un an la altul si este extern unei anumit grup de
elevi sau manual. Cu alte cuvinte, pentru ca testul sumativ 53 aiba relevanti el trebuie
aplicat tuturor elevilor dintr-un an de studiu, indiferent de profesorul care predi la clasa si
repetat mai multi ani la rénd. Se ridicd un numdr de probleme cu privire la confinutul
testului deoarece e greu de presupus i ce s-a predat intr-un an (de exemplu) poate fi
evaluat intr-o ord (sau doud) si totusi testul trebuie s reflecte continutul intregului curs.

Aceastdl clasificare este destul de arbitrard s1, desi e convenabil si afirm ¢ scopul unui
test poate fi definit in acest fel, in practica sunt mult mai multe scopuri pentru care se
poate da un test. De exemplu am spus ci un test sumativ se da la sférgitul unei periade
mai mari de invitare pentru a méisura nivelul atins. Totugi elevul care da o probd de
limbd striind la un examen o face in speranta de a avea o certificare a cunogtintelor sale.
in aceeasi maniera, putem considera cd un test de plasament se refera la o perioada
anterioard (prin continutul lingvistic) dar in acelasi timp e indreptat spre viitor deoarece
ierarhizeaza elevii si astfel determina nivelul/ritmul de lucru in viitor.



Un test bun trebuie si ofere §i posibilitatea de stabili o comparatie intre elevii
testati. Intr-un anume sens, orice evaluare se bazeaza pe comparare fie intre elevii testati
sau pentru acelasi elev, stadiul la care se afla acum fatd de un moment anterior sau intre
abilitatea dovediti de elev fati de ceea ce cere sarcina de lucru. Totusi trebuie retinut ci
rezultatele unui test sunt relative in sensul ca scorul obtinut nu are valoare absoluti
in afara conditiilor in care s-a dat testul. Acest lucru este valabil atét pentru teste
obignuite , la nivel de clasa cét si pentru teste nationale. Un elev care obtine un scor de
75% la un test la nivel de clasd pare cé a obtinut un rezultat bun, dar rezultatul sau va fi
mai putin impresionant daca alti doudzeci au obtinut un scor la fel sau mai bun . Pe de
alta parte, un scor de 50% poate fi un scor mare pentru un alt colectiv de elevi. Aceste
doua situatii pot fi considerate extreme, dar ilustreazi principiul ¢a nu trebuie sa se
presupuna ca rezultatele de la teste diferite au aceeasi valoare, doar dacd plaja de note
are aproximativ aceeasi distributie.

E foarte important sa alegem si sa construim tipul de test adecvat in functie de obiectivul
urmarit. Profesorul care nu este constient de relatia intre continutul testului si
continutul rezultatelor risci si creeze teste care vor da informatie falsa despre
elevii sii, nu va obfine informatia pe care o cauta.

O conceptie larg raspandita e cd evaluarea ar fi total separaté de predare atat in
teorie cdt si in practica. Potrivit acestei conceptii, testul este vazut ca o intruziune
nepldcutd dar necesara in activitatea clasei. Dorim sau suntem constrangi de regulamente
sd marcdm intr-un fel progresul gcolar si de cele mai multe ori o facem cernd elevilor si
rispundi la un numir de chestiuni.

E test? E extemporal? E testul numele mai nou, mai “nobil” pentru ceea ce numeam
inainte extemporal? E vreo diferenta?

Ca si putem rdspunde la aceste intrebiri ar trebui sa clarificam termenii asociati
cu tot ce inseamnd marcarea progresului scolar: evaluare(evaluation), apreciere-notare
(assessment), testare (testing).

Prin evaluare se intelege cea mai larga baza de colectare a informatiei in sistemul
educational. Evaluarea se referd la un manual, un curs, o lectie. Nunan (1990) defineste
foarte clar evaluarea: “Evaluarea se referd la acel proces de interpretare a datelor in
vederea analizdrii unui program anumit sau mai multor programe.”

Aprecierea-notarea este parte a evaluarii §i se refera la ceea ce face elevul, este
mdsurarea realizéirilor elevului §i aceastd masurare trebuie facuta in mai multe feluri
pentru a permite judecarea completd a performantei unui elev. Nunan (1990) defineste
notarea ca “un set de proceduri prin care noi apreciem nivelul abilititilor sau
cunogtingelor unui elev”. Prin notare exprimam deci propria noastra apreciere a nivelului
abilitétilor sau cunostintelor achizitionate de elev. Ar trebui si luim in considerare si alte
componente cum ar fi atitudinea, efortul depus, progresul personal, etc. Desi nu apar cu o
anumiti pondere, ele constituie de cele mai multe ori parte subiectivd a masurarii.

Testarea este un mijloc de masurare si deci parte din notare si evaluare. Gronlund
si Linn (1990) definesc testul ca “instrument sau procedeu sistematic de masurare a
unei mostre de comportanrent”.



Utilitatea informatiei pe care o putem culege dintr-un test depinde de cat de multa gnja
se acorda pregatirii testului.O pérere destul de raspanditd este ci testele bune sunt fiacute
doar de specialisti cunoscétori ai conceptelor tehnice §i statisticilor. Totugi, odatd
acceptatd ideea ca testarea este parte integranté a procesului didactic, nimeni nu poate fi
mai potrivit pentru a stabili testul decéat profesorul insusi. Daci profesorul leaga
procedurile de testare mai mult de teoria invatirii decit de psihometrie sau statistica,
atunci putem spune ci este deja la jumétatea drumului spre a deveni un bun creator de
teste. Cealaltd jumatate a drumului o parcurge invitind in ce misura principiile si
tehnicile de testare diferd de cele de predare.

Diferenta intre apreciere, critica si feedback

Pentru foarte multe persoane primirea de feedback este privita drept o critica la adresa
personala, insd acest lucru este gresit. Pana la urma, feedback-ul, din cadrul cursurilor, este un mijloc
care ar trebui sd ajute profesorul sd poatd adapta modul de predare si metodele pe care le foloseste
astfel Incat elevii sa aiba parte de o educatie potrivita nevoilor lor.

Aprecierea consti in cuvinte de lauda aduse la modul de predare. In acest caz elevii spun partile
pozitive din cadrul cursului si ce i-a ajutat pentru a intelege materia. Aprecierile sunt foarte importante,
deoarece ridicd stima de sine, insd nu ajutd la o evolutie viitoare.

Critica reprezinta prezentarea partilor negative intr-un mod direct. Acesta nu este cel mai bun mod in
care un elev isi poate prezenta opiniile legate de modul de predare a cadrului didactic, deoarece va ardta
o lipsa de respect, ceea ce duce la o presupusa rivalitate intre profesori si elevi.

lar, feedback-ul este o combinatie dintre apreciere si critica. Cand cineva ofera feedback este de
asteptat s prezinte toate aspectele, atat cele pozitive cat si cele negative. In urma acestor pareri se
doreste o dezvoltare si imbunatatire a profesorului si a modului acestuia de predare.

Feedback-ul nu trebuie privit ca o critica, deoarece nu doreste sa scoata in evidenta partile negative, ci
are ca scop final luarea in considerare a parerilor si insusirea lor pentru a se putea ajunge la un teren
comun intre elev si profesor. De asemenea, feedback-ul nu trebuie privit si formulat ca un sfat, ci mai
degraba ca o afirmatie simpla si concreta legat de subiectul in discutie.

Cand, cum si de ce se foloseste oferirea feedback-ului?

Feedback-ul este oferit la finalul unei lectii sau activitati legat de ce a fost discutat anterior. Profesorul
le cere elevilor sa 1si exprime parerea despre modul in care acesta s-a prezentat, subiectul discutat si
impactul pe care I-a avut asupra lor.

Acest lucru este foarte important pentru profesor, deoarece doar ascultand elevii acesta va stii cum sa
isi adapteze modul de predare si materia pentru a se potrivi cu nevoile acestora. Desi multor elevi,
aceasta parte de feedback li se pare inutila, ea de fapt are o pondere majora in actul educational.

Pe baza acesteia se bazeaza continuitatea eficientd a parcursului educational, care tinde spre reusita
elevilor 1n a cunoaste cat mai multe din ceea ce se preda si ca acestia sa poate aplica in diverse situatii
ceea ce au invatat.

Tools pe care le putem utiliza pentru a cere/da feedback

Metoda Sandwich

Metoda Sandwich de a oferi feedback este formata din trei componente: Laude, Critica si Laude.
Asadar, ea de fapt constd in un feedback constructiv aflat intre doud parti de lauda. Aceastd metoda are
multe beneficii, cum ar fi faptul ca usureaza munca celui care da feedback, deoarece este mai usor sa
oferi laude decat sa critici.

De asemenea, faptul ca prezinti o parte negativa intre doud pozitive, pacaleste creierul sa accepte mai
usor asa zisa critica.



https://www.aafp.org/fpm/2002/1100/p43.html

Metoda Start-Stop-Continue

Aceastd metoda este foarte simpla si consta in raspunsul la trei Intrebari, care se pot deduce din numele
el.

Pentru START se va raspunde la: Ce ar trebui implementat?;

Pentru STOP se va raspunde cu: Ce ar trebui sa nu se mai pund in aplicare?;

lar pentru CONTINUE: Ce este bine si ar trebui utilizat si in continuare?.

Metoda SBI (Situation-Behaviour-lmpact)

Tn cazul acestei metode se discuti in mod special comportamente dintr-o situatie bine definita. In
primul rand trebuie sa se prezinte o situatie (situation) concretd, cu un context clar si specific. Apoi, se
pune 1n discutie comportamentul (behaviour) si impactul acestuia asupra actului educational sau asupra
acelei situatii.

Metoda DESC (Description-Effect-Solution-Conclusion)

De asemenea, si metoda DESC este alcatuitd din mai multi pasi. Se Incepe cu descrierea unei situatii
sau a unui comportament si apoi se prezintd efectele pe care le are asupra Invatarii si predarii. Urmeaza
sd se gaseasca o solutie pentru situatia problematica si sd se formeze o concluzie pe baza celor aduse in
discutie.

Desi aceste metode par asemanatoare, fiecare are un impact diferit asupra celui care primeste feedback,
mai ales pentru ca in fiecare caz specific se ataseazd o componenta personald a celui care ofera
feedback.

Numadrul participantilor

In functie de numarul participantilor se pot utiliza diverse metode de primire a feedback-ului. Daca
avem un grup mic de participanti, de exemplu Intre trei si zece persoane, cea mai rapida modalitatea ar
fi oferirea de feedback oral. In acest mod, fiecare isi poate exprima parerea despre ce s-a intamplat, ce
le-a placut si ce ar dori sa imbunatateasca. Raspunsurile acestea orale sunt cele mai eficiente, deoarece
daca profesorul are nevoie de o dezvoltare a ideii primite o poate primi pe loc, ceea ce usureaza tot
procesul.

Tn cazul In care avem de-a face cu un grup mare de persoane se poate apela si la un feedback oral din
partea a catorva elevi. Insa, astfel nu se poate avea decét o privire de ansamblu asupra opiniilor
elevilor. Asa ca 1n acest caz sunt mai eficient metodele de oferire de feedback in scris. Se poate opta
pentru un formular online sau un post-it pe care sa scrie cateva cuvinte despre cum li s-a parut
experienta de invatare.

Concluzie:

Asadar, desi conceptul de feedback este adeseori Inteles gresit, acesta joacd un rol important in educatia
digitala. In aceasta perioada, desi ne confruntim cu situatii nemaiintalnite, am reusit s ne adaptim si
sd ne continudm vietile. lar pentru a ne fi cat mai usor in viitor, trebuie sa oferim feedback, in special
cadrelor didactice care formeaza societatea viitorului.



https://worldofwork.io/2019/07/feedback-start-stop-continue/
https://www.mindtools.com/pages/article/situation-behavior-impact-feedback.htm
https://www.targettraining.eu/feedback-desc-model/

PREDAREA-INVATAREA-EVALUAREA ONLINE

In ultimii ani observam o transformare accelerati a procesului de predare-invitare —evaluare.
Invitarea fatd in fatd a fost uneori inlocuitd cu invitarea la distanta prin intermediul calculatorului.
Calculatorul a devenit din mijloc, metoda de invatamant. Unul din avantaje este accesul rapid la
totusi, dincolo de aspectul de noutate dat de folosirea tehnologiei, la un an si jumétate de la declansarea
pandemiei, fara a pretinde efectuarea
unui studiu de specialitate, ci doar pe baza experientei la clasa, ne punem urmatoarele intrebari:

e Reuseste procesul de invatare sd-si atinga obiectivele in actuala situatie?

e Putem vorbi de achizitii cognitive in aceastd perioada?

e Sunt evaludrile obiective in aceste conditii?

e Vor exista consecinte pe termen lung la nivelul dezvoltarii socio-psihologice?

Avantaje ale scolii online:

e Siguranta. Continuarea studiilor;
e Accesibilitate, confort si flexibilitate;
e Economie timp, bani deplasare scoala:
e Acces rapid la informatie;
e Elevi nativi digitali, adaptare tehnica buna;
e Platforme e-learning
o Competente digitale dezvoltate rapid;
o Competente de investigatie;
o Stimularea creativitatii;
e Cadru organizat pentru managementul claselor si activitatilor de invatare;
e Facilitare comunicare non verbala (fara masca);
e Acces complet al parintilor la modul in care actioneaza copilul, predare, teme, situatia
scolara.

Dezavantaje ale scolii online:

e Deficit de dispozitive, conexiuni internet insuficientde bune;

e Lipsa spatii potrivite pentru invatat online si offline;

e Numadr mare de ore petrecute zilnic in fata calculatoarelor;

e Lipsa concentrarii, pasivitatea elevilor;

e Inchiderea camerei web si a microfonului -bariera in crearea conexiunii elev-profesor;

e Evaluare online deficitara;

e Acces la resurse online si offline pentru copiat;

e Mai multd presiune pe elev, care trebuie sa depuna efort, sa studieze, sa descopere singur,
ceea ce pentru multi elevi este dificil;

e Presiune pe parinti pentru asigurarea tehnologiei,

e supraveghere si ajutor la teme ;



e Interactiune mai greoaie intre elevi si profesori, distantareasociald afecteaza relatiile
sociale, aptitudinile desocializare.

Invatimantul online presupune o pregitire adecvatid a cadrelor didactice pentru utilizarea
tehnologiei informatiei in procesul de predare. Este o diferentd majora intre a deschide calculatorul ,a
transmite, si a manevra elementele unei lectii. Prin urmare pregatirea cadrelor didactice este un
element de baza. Fara perfectionarea personalului didactic sunt sanse mici ca tot acest demers, care
presupune multa munca si fonduri uriase, sa aiba o finalitate. Vor trebui de asemenea reprofilate
programele scolare si manualele, pentru ca ele sd poatd fi adaptate cu o mai mare usuringd la o
programare a unei lectii pe calculator.

Toate aceste lucruri presupun insd timp si efort din partea tuturor celor implicati in actul
educational dar situatia actuald a dus la necesitatea adaptarii si personalizdrii procesului instructiv-

eyt

Realizati experimente simple si proiecte la matematica pentru invatarea la distanta
Concentrati-va asupra lucrurilor care pot fi comunicate cu usurintd si care nu au nevoie de multe
materiale.

Folositi Fliparid pentru a partaja videoclipuri sau creati un Padlet pentru ca elevii sa isi impartaseasca
munca. Aplicatiile precum Notability, care sunt disponibile pentru iPhone-uri si iPad-uri si dispozitive
Android , permit elevilor sa deschida documente, sa inregistreze date si sa partajeze documente de pe
mai multe platforme de Invatare.

Simulari si jocuri

Multe concepte stiintifice si matematice pot fi simulate sau recreate folosind aplicatii sau site-uri web.
Exista site-urile gratuite ca: PhET ( simulari stiintifice si matematice), Legends of Learning (o
platformad de jocuri stiintifice si matematice) si Tuva Labs (seturi de date reale pe care elevii le
manipuleazd pentru proiecte la matematica sau stiinte). Aplicatiile gratuite precum Solar System
Scope , Merlin Bird ID si Geometry Pad, care sunt disponibile pentru iPad-uri si dispozitive Android,
le permit elevilor sa exploreze continut stiintific si matematic pe tablete.

Conectati-va online cu experti

National Geographic Explorer Classroom ofera intalniri live saptamanale cu oameni de stiinta,
exploratori si astronauti, unde elevii pot pune intrebari in direct, in timp ce urmaresc fiecare prezentare.
Profesorii pot partaja aceste intalniri cu elevii care invatd de acasa. The Cincinnati Z0o posteaza
videoclipuri cu ingrijitorii de la zoo care interactioneaza cu animalele si raspund la intrebarile
telespectatorilor. NASA Live posteaza videoclipuri cu tot felul de evenimente spatiale interesante.
Amestecati continut online cu propriile videoclipuri si idei

Videoclipurile despre matematica s stiinte ale celor de Khan
Academy , Edpuzzle si Nearpod incurajeaza elevii sa se gandeascd la continut. Multe dintre acestea
includ propriile evaluari si alte forme de feedback. Dar nu va bazati prea mult numai pe aceste
materiale. Elevii inca mai trebuie sa va vada fata si sa va auda vocea atunci cand invata de la distanta.
Luati in considerare crearea propriilor videoclipuri si postati-le pe YouTube sau Flipgrid. Includeti un
link unde copiii sa poatd comenta videoclipul dvs. sau sa raspunda la o intrebare deschisa pe care sd o

vada si altii.


https://info.flipgrid.com/
https://padlet.com/
https://apps.apple.com/us/app/notability/id360593530
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.anon3mity.notability&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.anon3mity.notability&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.anon3mity.notability&hl=en_US
https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/
https://www.legendsoflearning.com/
https://tuvalabs.com/
https://www.solarsystemscope.com/
https://www.solarsystemscope.com/
https://www.solarsystemscope.com/
https://merlin.allaboutbirds.org/
https://apps.apple.com/us/app/geometry-pad/id517461177
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.zsonmobiledev.GeomWorkbook&hl=en_US
https://www.nationalgeographic.org/education/student-experiences/explorer-classroom/
https://www.youtube.com/user/CincinnatiZooTube/videos
https://www.nasa.gov/nasalive
https://www.khanacademy.org/
https://www.khanacademy.org/
https://www.khanacademy.org/
https://edpuzzle.com/about
https://nearpod.com/

Vocea dvs. functioneazd in sala de clasd, dar Invdtarea la distantd necesita un nivel diferit de
implicare. Imaginati-vi un elev care sti in fotoliu urmarindu-va videoclipul. Il atrage? Isi va aminti
continutul? Ce ii va atrage atentia? Asigurati-va cd aduceti idei in discutie la urmatoarea intalnire
online cu studentii.

fmpartiti munca

Echipa de profesori de matematica poate crea continut prin Impartirea muncii, fiecare profesor alegand
un concept si creand un videoclip si o activitate pentru a fi impartasite tuturor elevilor Acest lucru
poate economisi timp si le poate permite profesorilor sa ofere o lectie excelenta, mai degraba decat sa
se grabeascd sd creeze mai multe lectii Intr-o saptdmand. Aceastd strategie se poate dovedi utild in
special daca scolile se afla intr-un model de predare hibrid in care o parte de elevi vin la scoala, dar
ofera si continut elevilor acasa.

Utilizarea unor instrumente digitale poate transforma testarea cunostintelor intr-o
activitate distractiva si interactivd, reducand anxietatea pe care multi elevi o resimt atunci
cand aud cuvantul ,.test”. Aceste aplicatii sunt folositoare mai ales pentru recapituldri sau
invdtarea prin joc. Se recomandd precautie in cazul in care doriti sa le utilizati pentru teste
oficiale, la care elevii vor fi evaluati printr-o nota in catalogul scolar, deoarece pot aparea
dificultati tehnice.

Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea cunostintelor tuturor elevilor, in timp
real, la curs. Este nevoie de prezenta profesorului pentru ca elevii sa vada intrebarile. Alte
aplicatii, precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps, pot fi utilizate atat la curs, cat si
in afara lui (de exemplu, ca tema de casd), deoarece pot fi accesate oricand printr-un link
oferit de profesor. Quizlet permite crearea de flashcards, niste cartonase foarte utile pentru
procesul de invatare, deoarece elevii se pot autoevalua si pot decide ce informatii necesita
aprofundare.

Educatia online a devenit o realitate si necesitate. E cert faptul ca dupa trecerea pandemiei,
educatia online, precum si includerea tehnologiei in procesul de predare-invatare-evaluare vor fi
solicitate atat de copii, cat si de parinti. Astfel, detinerea competentelor digitale de catre cadrele
didactice vor fi mai mult decét necesare


https://kahoot.com/
https://www.educaplay.com/
https://quizizz.com/
https://learningapps.org/
https://quizlet.com/en-gb

APLICATII ONLINE

1. 123 edu https://123edu.ro/ platforma cu exercitii de matematica, limba romana si cultura generala
pentru nivel primar

2. Adservio https://www.adservio.ro/ platforma cu functii administrative (catalog electronic scolar
efc.)

3. Anchor https://anchor.fm/ instrument pentru realizarea de podcasturi si activitati interactive pe
telefon

4. Animaker https://www.animaker.com/ platforma pentru realizarea animatiilor

5. Animoto https://animaoto.com/ colaje video pe baza unor fotografii

6. Answergarden https://answergarden.ch/ instrument pentru feedback

7. ArmoredPenguin https://www.armoredpenguin.com/ platforma pentru crearea puzzle-urilor

8. Asq.ro https://asq.ro/ platforma educationala romaneasca pentru verificarea in timp real a
exercitiilor si testelor

9. Audiable https://www.audible.com/cat/Childrens-Audiobooks/Literature-Fiction-
Audiobooks/18572491011 plaforma pentru audiobooks-uri in limba engleza (gratuita 30 de zile,
apoi abonament lunar)

10. AwwApp https://awwapp.com/ tabla alba colaborativa / interactiva

11. Beam https://beam.venngage.com/ crearea graficelor

12. Bit Benefit https://bitbenefit.ro/ platforma online de cursuri pentru copii

13. Biteable https://biteable.com/ platforma pentru crearea de prezentari digitale / animatii

14. Blabberize https://blabberize.com/ platforma pentru crearea fotografiilor ,vorbitoare”

15. Book Creator https://bookcreator.com/ platforma pentru creare ebook-urilor, carti digitale cu
pagini miscatoare

16. Bookemon https://www.bookemon.com/ crearea cartilor online

17. Bubbl.us https://bubbl.us/ harti conceptuale

18. Calameo https://en.calameo.com/ faciliteaza transformarea unei imagini intr-o revista
19. Canva https://www.canva.com/ colaje digitale text si imagini

20. Classcraft https://www.classcraft.com/ activitati interactive sub forma de jocuri

21. ClassMarker https://www.classmarker.com/ activitati online interactive

22. Classtime https://www.classtime.com/en/ activitati online interactive


https://rosioru.ro/2020/07/13/peste-100-de-instrumente-online-utile-in-educatie/APLICATII

23. Clip Champ https://www.nchsoftware.com/ pentru editarea filmuletelor

24, Cube Creator http://www.readwritethink.org/ instrument pentru activitati online

25. Coggle https://coggle.it/ harti conceptuale

26. Comics https://www.gocomics.com/comics/popular benzi deseneate pentru activitati online
27. Crello https://crello.com/ crearea de animatii

28. Crossword Labs https:/crosswordlabs.com/ pentru cuvinte incrucisate online

29. Diffen https://www.diffen.com/ instrument pentru comparatji

30. Digital Edu CRED https:/digital.educred.ro/ portal romanesc dedicat profesorilor care doresc sa
valorifice noile tehnologii in educatie

31. Digital Edu https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/ baza de date cu resursele
educationale deschise in format digital create de cadre didactice, organizate pe discipline si ani de
studiu

32. Digitaliada https://www.digitaliada.ro/ platforma cu resurse educationale digitale create de cadre
didactice intr-un cadru si cu proceduri bine stabilite

33. Discord https://discord.com/new conferinte web

34, Dudamath http://www.dudamath.com/ platforma pentru aplicafii online la matematica

35. EdPuzzle https://edpuzzle.com/ faciliteaza transformarea unui video intr-un material interactiv

36. Edu Online https://eduonline.roedu.net/ biblioteca romaneasca de resurse digitale ce contine si
softurile din suita AeL

37. eduweb.ro http://www.eduweb.ro/ platforma pentru cursuri online

38. EMedi https://www.emedi.ro/ platforma cu cursuri-meditatii pentru probele de Limba si literatura
romana si de Istorie de la bacalaureat

39. Essay Map Readwritethink http://www.readwritethink.org elaborarea de eseuri online

40. eTwinning https://www.etwinning.net/ro/pub/index.ntm platforma europeana pentru proiectarea
si desfasurarea de proiecte educationale in parteneriat, intre mai multe clase din scoli europene

41. Examenul Tau https://www.examenultau.ro/ platforma dezvoltata de Intuitext pentru pregatirea
in vederea sustinerii examenului de Evaluarea Nationala la clasa a Vill-a

42. Flipgrid https://info.flipgrid.com/ mesaje audio de grup
43, Flipsnack https://www.flipsnack.com/ carti digitale



44, Formative https://goformative.com/ instrument de evaluare interactiva
45, Fotobabble http://www.fotobabble.com/ fotografii vorbitoare
46, Fotojet https://www.fotojet.com/ colaje digitale text siimagini

47. GeaCron History http://geacron.com/home-en/ atlas istoric interactiv
48. Genially https://www.genial.ly/en colaje, postere si prezentari colorate
49, GeoGebra https://www.geogebra.org/?lang=ro aplicatie utila pentru matematica
50. Geogra https://www.geogra.ro/joc/ro/ jocuri pentru geografia Romaniei, a Europei si a lumii
51. Giphy https://giphy.com/ aplicatie pentru crearea gif-urilor
52. GoLab https://www.golabz.eu/ O platformd de invatare online pentru discipline STEM
53. Google Classroom
54. Google Earth https://www.google.com/intl/ro/earth/ program pentru explorarea Terrei
55. Google Forms aplicatie pentru crearea de teste online cu punctaj. Puteti accesa un tutorial scris i
unul video sau puteti explora cateva exemple concrete:
n hitps://rosioru.ro/2019/12/14/10-pasi-pentru-crearea-unui-test-pe-smartphone-sau-tableta-
folosind-google-forms/
» https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIPQLSTRAAUW-
_LI99ni1gQQe1jNFYn4QMIBMdeULkh3ARiy TYwgXw/viewform
» hitps://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeIHAV-KVET-
FFiUkdv18PHcjDmanzUxVBRmrAGw IxhkGSVw/viewform
» https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIPDQLSd_Sed4YtrzRB2qjAc4PskKuR950iLualoRLGZkcZ
JRtlptEQ/viewform
» hitps://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfpzkk90NoC34z3ksHUdbF1p8US_Rm3015-
KUS54BtaXYCZLSQ/viewform
n https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5eeSMHwWZ90efOHhWeSkwFhUv94vChk3Lck8
ZOFJHX8iCrOw/viewform
» hitps://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScdu_aSily7f9d)f2f1sF)Cfz0IM817V0cSZuOul59
oRsljzA/viewform
» Mai multe exemple: https://rosioru.ro/resurse-educationale-deschise/mentorat/
56. Google Meet https://gsuite.google.com/signup/basic/welcome?hl=en-IE aplicatie pentru
conferinte online
57. Google Sites creare de site-uri
58. Google Slides
59. GoQongr https://www.gocongr.com/ fise interactive
60. Gynzy https://www.gynzy.com/en/ whiteboard / tabld alba online



61. H5P.org https://hSp.org/ crearea si distribuirea resurselor online
62. Histography.io https://histography.io/ aplicatie care ofera text, imagini, video si animatii ale unor
evenimente istorice
63. Historical Calendar - Events and Quizzhttps:/play.google.com/store/apps/details?
id=com.alexandrucene.dayhistory&hl=rosoft pentru Android /iOS, evenimente istorice
64. History in Picture (Android /i0S) https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.history.in.pics&hl=en_US colectie de fotografii istorice
65. History Lapse https:/ro.historylapse.org/ platforma dedicatd fnvatarii istoriei care contine
texte originale sintetizate din bibliografie recunoscutd international, insotite de imagini cu un
impact vizual deosebit care contribuie la asimilarea informatiilor cu usurint
66. HitFilm Express https:/fxhome.com/hitfilm-express editor video gratuit foarte capabil. Toate
filmele noastre sunt editate cu acest soft. Exemple:
v https://www.youtube.com/watchv=phw6B3ivEMI
v https://www.youtube.com/watch?v=MOz_ul6rP7o
v https://www.youtube.com/watchv=xDheZWyCMxY
67. Hypersay https./hypersay.com/ro/ prezentdri la distanta live, partajare diapozitive, chat,
streaming video

68. | am a puzzle https://im-a-puzzle.com/ puzzle online

69. iDroo https://idroo.com/ tabla interactiva

10. ILIAS https:/roarmy.adlunap.ro/login.php?target=Rclient_id=RoArmy&auth_stat= platforma
completd de studiu, rezervatd invatamantului militar

71. Infogr.am https://infogram.com/ crearea de infografice, postere, grafice

72. Institutul National al Patrimoniului http://www.cimec.ro/muzee/muzee-cu-tur-virtual.html lista cu
muzee romanesti cu tur virtual

13. iTeach https:/iteach.rof platforma romaneasca pentru formarea continua a cadrelor didactice,
publicarea de articole, stiri, anunturi

74.155UU https://issuu.com/ partajarea de documente si prezentari power point

75. Iz Bac hitps://izibac.ro/ aplicatie pentru telefon cu ajutorul careia elevii se pot pregatii pentru
examenul de bacalaureat

76. Jamboard tabla interactiva
77. Jeopardy Labs https://jeopardylabs.com/ jocuri interactive



78w Plamet s jgsawplanet com! puzzes onlne ratie

79, Kahoot https//kahoot.com/ activitat interactive pe telefon

80, Khan Academy https./fwaww khanacademy.rg/ platformd americand cu reslrse educafionale
consistente pentru toate disciplinele

81, Kidibot https.//wswww idlbot rof platforma cu scenari de Invatare pe baza de jocurtin care elevi e
orimar intra in Batalia Cunoasteri”

82, Kinderpedia htips://umw. klnderp ecla.cof platforma completd de comunicare s management
pentru educatie, construitd in Romania

83, Kizoa https.//wwww izoa.com/ editor video pentru activitdt online

64, Knowt it http: v knoiwitt/ ransformarea unui text intr-un test

85. LearningAnps https./leaminganps.org/ exerci nteractive, Exempliicérle noastre
v hitps/flearmingapps.org viewd319308
v hitps/fleamingapps.org/aisplayv=sxer090j20
-Mmmulteexemplehp Irosiorurolrestrse-educationale-deschise/mentorat/
86, Lenntech https. /v lenntech,com/calculators molecular molecular-eight-alculator him
calculator pentru masa moleculard uti la chimie
81, Lino fttps/en,inoitcom/ sticky and photo sharing
88, LiveWorksheats htins:/ /. iveworkshests.com fise de lucru interactive onling
89, Liveest s/ flivresa.com/rof crearea lecilor online
90, Lizard Point https.//izardpoint.com/zeography/ jocuri pentru geografia lumi
91, Loom https. /vy, oom.com)/ pentru nregistrarea actviti de pe ecranul calculatorului
92, LRE http:/lreforschools.eun.org web/guest/ome portalal UE cudiverse jocuripentru disciplingl
S(0lare



93. Make Beliefs Comics https://www.makebeliefscomix.com/ benzi desenate
94. Marble https://marble.kde.org/ aplicatie interactiva pentru explorarea locurilor de pe Terra
95. Mentimer https://www.mentimeter.com/ sondaje, teste online, nori de cuvinte
9. Microsoft Teams hitps://www.microsoft.com/en/microsoft-365/microsoft-teams/group-chat-
software platforma pentru conferinte online
97. Mind Meister https://www.mindmeister.com/ harti conceptuale
98. Mondly https://www.mondly.com/ aplicatie pentru invatarea limbilor straine, cu interfata (si) in
romand
99. MOOCs - cursuri online https://cursuri-online.ro/moocs-massive-open-online-courses platforma
pentru cursuri online, diverse discipline
100. MozaWeb https://www.mozaweb.com/ro/ hrtj digitale, tabla interactiva
101. MapHub https://maphub.net/ hrti interactive
102. MyKoolio https://www.mykoolio.com/ Platforma romaneasca care contine un pachet consistent de
lectil interactive, exercitii de matematica si de limba romana destinate elevilor din clasele I-VIII
103. My Own Conference https://myownconference.com/ pentru conferinte web

104. OpenBoard https://openboard.ch/download.en.html tabla interactiva online
105. oscrisoare.ro http://oscrisoare.rof scrisori, felicitari, mesaje online

106. Padlet https://padlet.com/dashboard panou digital
Pear(Trees hitps://www.pearltrees.com/ instrument pentru organizare, stocare si distribuire
online

107. Persuasion Map http://www.readwritethink.org/ crearea eseurilor argumentative

108. PHET https://phet.colorado.edu/ platforma pentru simulari interactive la matematicd, fizica,
chimie, biologie

109. Photomath https://photomath.net/en/ aplicatie pentru matematica care permite scanarea
exercifiilor cu telefonul

110. PhotoPeach https://photopeach.com/ colaje animate text si imagini

111. Piktochart https://piktochart.com/ crearea de flyere

112. Plickers hitps://get.plickers.com/ instrument interactiv de evaluare

113. Poll Everywhere https.//www.polleverywhere.com/ crearea chestionarelor / sondajelor interactive

114. Popplet https://popplet.com/ harti conceptuale pentru ciclul primar

115. PowToon https://www.powtoon.com/ crearea de animatii si prezentari interactive

116. Prezi https://prezi.com/ prezentari interactive

117. ProProfs https://www.proprofs.com/ teste interactive online



118. Purpose Games https://www.purposegames.com/ jocuri interactive

119. QR Generator https://www.qr-code-generator.com/ generare coduri QR

120. Quiz Whizzer https://quizwhizzer.com/ jocuri interactive sub formd de teste

121, Quizalize https://www.quizalize.com/ platformd pentru invatare interactiva la clasa / teste
interactive online

122. Quizlet https://quizlet.com/ instrument de invatare gratuit cu ajutorul flashcards, jocurilor s.a,

123. Quizziz https.//quizizz.com/ crearea de chestionare / teste interactive online

124, Renderforest https://www.renderforest.com/ crearea de videoclipuri, logo-uri si site-uri/ animail
simple

125. SCIENTIX http:/fwww.scientix.eu/home portal al comunitatii stiintifice din Europa care
promoveaza i sustine colaborarea paneuropeana intre profesoril, cercetatorii in domeniul
educatiel, factoril de decizie si alte categorii de profesionisti din sfera stiintelor, tehnologiei,
ingineriel s matematicii (STEM),

126. Screencastify hitps:/fwww.screencastify.com/ inregistrare si editare video / inregistrarea lectilor

127. Screencast-0-Matic https://screencast-o-matic.com/ inregistrare si editare video Inregistrarea
lectillor de pe ecranul calculatorulu

128, SeeSaw.me https://web.seesaw.me/ platforma pentru creare portafoliilor online

129. SEG course for teachers https://academy.schooleducationgateway.eu/en/web/five-strategies-for-
learning-online curs in limba engleza despre cum s ne predam in online

130. Seterra https://online seterra.com/ro platformd in limba romand pentru invatarea geografiei prin
joc

131, SlideShare https://www.slideshare.net/ aplicatie prin care distribui prezentari, documente,
fotografil

132. Smore https://www.smore.com/app crearea de buletine informative / newslatters / brosuri/ flyere
[ reviste digitale

133. Socrative https://www.socrative.com/ aplicatie pentru crearea de teste interactive

134 Spicy Nodes http:/fwww.spicynodes.org/ harti conceptuale

135. Story Bird https.//storybird.com/ istoril digitale



136. StoryJumper https.//www.storyjumper.com/ carti digitale...platforma care faciliteaza crearea,
povestirea si publicarea de carti in format Hardcover

137. Studystack https://www studystack.com/ pentru predarea vocabularulu

138, Stupeflix htps:/stupeflix-studio.en.softonic.com/web-apps aplicatie de creare video online care
permite amestecarea fotografilor, videaclipurilor, harfilor, textului si muzici intr-un continut video
digital

139. Sutori https://www.sutori.com/ platforma care combing creativ Google Slides, Docs si Sites

140. Symbaloo https://www.symbaloo.com/ pentru portofolii de resurse online

141, Scoala Intuitext hitps://www.scoalaintuitext.ro/ platforma ce contine animatii, experimente, jocuri
educationale si teste adaptate pentru ciclul primar

142, Tactile Image https://tactileimages.org/ro/acasa/ platforma educationald in limba romana
dedicata elevilor cu deficiente vizuale

143, Tagul https://wordart.com/create nourasi de cuvinte

144, Teaching with Europeana https://teachwitheuropeana.eun.org/learning-scenarios/ platforma
europeana pentru scenarii didactice

145, Teleskop https://teleskop.rof instrument pentru feedback anonim 100%

146. Testmoz https:/testmoz.com/ platforma pentru crearea testelor online

147. The History of Everything (Android /i0S) soft pentru evenimentele istorice

148, ThingLink https://www.thinglink.com/ platforma gratuita care ofera posibilitatea de a transforma
orice imagine staticd intr-una interactiva / postere digitale

149, Toporopa https://www.toporopa.eu/ro/ platforma pentru jocuri de geografie a Europed

150. TradingCart htp://www.readwritethink.org/ crearea harlor conceptuale

151, Tricider https://www.tricider.com/ platformd care faciliteaza brainstormingul asigurand
confidentialitatea participantilor / panou votare de idei

152, Triventy hitp://www.triventy.com/ platforma de invatare colaborativa hazata pe quizuri

153, Uma Igra https://igra-uma.ru/ Site-ul dedicat credril de jocur



154, VideoAnt hitps://ant.umn.edu/ este un instrument de adnotare pentru utllizare YouTube,
videaclipuri Flash, mp4 si mov.

155. Voicethread https://voicethread.com/ platforma pentru realizarea de prezentari de diapozitive
colaborativé, multimedia, care permite comentarii in 5 moduri: folosind voce (cu microfon sau
telefon), text, fisier audio sau video (prin intermediul unef camere web)

156. Voki https://l-www.voki.com/ instrument online pentru crearea de caractere online (avataruri)..

157. Vooks https://www.vooks.com/ platformd de streaming pentru crearea carfilor de povesti animate

158. Vreau La https://vreaula.ro/ platformd pentru exersarea de teste tip grild in vederea admiterii la
facultate

159, Wakelet https://wakelet.com/ platformd pentru organizarea continuturilor online / portofoli
digitale

160. Wand Education https://wand.education/ platforma pentru crearea, personalizarea si folosirea de
continuturi online pe orice dispozitiv / crearea lectiilor online

161. Wheel of names https://wheelofnames.com/ instrument de selectare random a elevilor

162. Wizer.me https://www.wizer.me/ platforma pentru crearea de fise de lucru online

163, World Digital Library https://www.wal.org/en/ tururi virtuale in jurul lumii siin timp

164, WorldWall https.//wordwall.net/ platforma pentru crearea de quizuri, jocuri etc,

165. Zoom https://zoom.us/ aplicatie pentru conferinte online

Indexul instrumentelor / aplicatiilor online utile in educatie actualizat la data de 01 septembrie 2020

0 listé non-exhaustiva de tutoriale utile puteti gasi aici: http://alem.aice.md/resources/conferinta-platforme-
educationale-online/?fbclid=IwART-MYMc-ACTHTBJL-Z1cz5xGyQalfUpbieVTEPuUOOImNv_aX9yXYHOC



SOCRATIVE

Socrative este o aplicatie gratuitd. Este un instrument cu ajutorul cdruia se pot organiza
teste online in timp real utilizandu-se dispozitive mobile cu acces la Internet (telefoane smart, laptop-
uri, tablete sau desktop-uri). Aplicatia se utilizeaza foarte usor. Platforma permite cadrului didactic sa
monitorizeze testul Tn timp real. Prin generarea unui cont Socrative, profesorul observa derularea
testului si poate controla corectitudinea raspunsurilor oferite de diversi elevi. Cand testul s-a sfarsit,
profesorul primeste un raport Socrative are trei functiuni principale: ® Quiz (Test) — functiunea de baza
a aplicatiei. Dupd generarea contului, cadrul didactic dispune de posibilitatea de a concepe un test cu
intrebari multiple, un test cu intrebari de tip adevarat/fals sau unul cu intrebari deschise, in cadrul
caruia elevul poate raspunde pe scurt la intrebari. Optiunea de a adauga imagini, tabele sau diagrame la
sarcinile formulate sub forma de text permite sporirea atractivitatii testului pentru elevi.

Space Race (Cursa spatiald) — o optiune care plaseaza accentul mai mult pe distractie decat pe educatie. Se
referd la rezolvarea unui test contra cronometru, intrand in competitie cu alti elevi.

Space Race

Magenta

Exit Ticket (Biletul de iesire) — Optiunea profesorului de a le adresa elevilor intrebari la finalul lectiei. Ofera
cadrelor didactice informatii privind nivelul de intelegere a continutului lectiei

Aflati mai multe despre Socrative din tutorialul: https://vimeo.com/161896647

PADLET

Padlet este un panou virtual (avizier, perete electronic), care ofera posibilitatea colectarii materialelor
digitale intr-un singur loc. Acest site va permite sa creati materiale digitale pe diverse teme, servind drept loc
de discutii si ajutand in derularea activitatilor de tip ,brainstorming”, a competitiilor si a generarii feedback-
ului. Realizarea unei table Padlet este un proces simplu si intuitiv. Dupa logare avem posibilitatea de a genera o
tabla Padlet noua sau de a utiliza scheme deja existente.


https://vimeo.com/161896647

Elevii pot adauga postarile lor pe Padlet continand comentarii, intrebari, feedback etc. Profesorii si elevii pot
lucra pe tabla in timp real. Dupa editarea postarilor, profesorul are posibilitatea de a edita setarile tablei si de a
o distribui catre alti utilizatori de retele sociale sau de a o incarca pe un blog sau pagind web dupa notarea
codului HTML. Aceasta aplicatie poate fi utilizatd pe toate tipurile de dispozitive digitale si pe calculatoare, fiind
disponibila Tn 29 de limbi.

Beneficii pentru profesori:

e Profesorii pot aduna materialul intr-un singur loc,

e Reprezinta un spatiu pentru feedback la finalul orei,

e Prezentare interactiva a materialelor,

eDistribuire simpla prin link. Beneficii pentru elevi:

o Materialele sunt adunate intr-un singur loc, deci sunt usor de accesat de catre elev,

eTabla interactivd permite mentinerea atentiei elevului. Abilitati si cunostinte necesare Atat profesorul, cat si
elevul ar trebui sa detina cunostinte de baza privind utilizarea calculatorului. Aplicatia Padlet se utilizeaza usor
si intuitiv, fara sa necesite abilitati speciale. Un exemplu de utilizare a aplicatiei Padlet:

n coltul din dreapta jos existd un semn ,+” care le permite elevilor/profesorilor si adauge un nou mesaj.
Dezavantaje sau limitari: Aplicatia Padlet necesita inregistrarea utilizatorului si, Tn varianta basic, impune
limitari in privinta numarului de table procesate, a spatiului pe disc si a accesului altor utilizatori. Padlet
dispune de o versiune educativa, pentru care profesorul sau scoala pot plati un abonament.

Aflati mai multe despre Padlet: https://www.youtube.com/watch?v=0Pkg5q8nRbM

LINOIT

http://linoit.com

Este un panou virtualpe care se insereaza poze, link-uri, fise de lucru, inregistrari video. Linoit
le ofera elevilor posibilitatea de a lucra in echipa si de a aduna idei In timp real, eliminand unele
probleme care apar, de obicei, in mediul fizic (inhibitia sau frica de a fi judecat, nevoia de a astepta sa
ne vina randul sa vorbim). Pentru facilitarea lucrului pe echipe Tsi aleg cuoarea preferata a postiturilor.


https://www.youtube.com/watch?v=OPkq5q8nRbM
http://linoit.com/
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KAHOOT

Kahoot! este o aplicatie moderna gratuita cu ajutorul careia se pot genera si derula teste interactive.
Pentru a putea crea si partaja teste, este necesar sd va inregistrati, ceea ce se intampla foarte repede si usor.
Principalul avantaj al acestei aplicatii este posibilitatea de a o rula pe dispozitive mobile precum telefoane
smart sau tablete, pe care elevii le au la dispozitie permanent. Kahoot! se poate utiliza la toate disciplinele, dar
si la toate nivelurile educationale. Profesorul poate utiliza aplicatiile pentru a recapitula lectia anterioars,
pentru a aduna opinii referitoare la probleme etc. Aplicatia Kahoot permite generarea de teste, discutii,
sondaje sau teme pentru elevi.Cadrul didactic poate crea aplicatii Kahoot avand la baza texte, fotografii sau
filme disponibile pe YouTube sau poate cduta teste interesante cu ajutorul motorului de cdutare incorporat.
Kahoot este foarte usor de folosit. Dupa redactarea testului, profesorul distribuie elevilor codul generat. Dupa
accesarea www.kahoot.it, elevul isi introduce numele si codul, iar asta este tot, aici Tncep concomitent
distractia si invitareallntre intrebarile afisate se prezintd un clasament al elevilor, ceea ce i motiveaza si fi
fncurajeaza sa intre n competitie. Cand se raspunde la o intrebare, exista o limita de timp pe care profesorul o
poate ajusta dupa cum doreste atunci cand redacteaza testul. Principalele avantaje ale aplicatiei Kahoot!: -
Posibilitatea de a concepe intrebari cu alegere multipla, - Posibilitatea de a adauga intrebari si raspunsuri
grafice, - Testul poate fi trimis prin email in mod gratuit, - Participantii pot rezolva testul in mod individual, - Tn
timpul lectiilor, se poate utiliza o bazd de date extinsa cuprinzand teste, - Aceasta aplicatie este gratuita, -
Numarul participantilor este nelimitat. Beneficii pentru profesori: e Profesorul poate desfasura testul in conditii
lipsite de stres, o La finalul testului, profesorul poate verifica raspunsurile elevilor, ® Posibilitatea de a descarca
rezultate detaliate in Excel. Beneficii pentru elevi: e Utilizarea telefoanelor mobile, ceea ce face orele mai
atractive pentru elevi, e Elevii pot aprecia in ce masura le-a placut testul, e Elevii pot partaja opiniile lor in
privinta a ceea ce au invatat cu ajutorul testului, e Daca este oferit un raspuns gresit, elevul primeste feedback
cu solutia corecta. Abilitati si cunostinte necesare Profesorul si elevul trebuie sa detina cunostinte informatice
de baza. Aplicatia Kahoot! este foarte usor de folosit, asadar pregatirea unui test nu necesita mare indemanare
si nu presupune un consum mare de timp. Dezavantaje sau limitari: Interfata aplicatiei este disponibila doar in
limba engleza, insa testele pot fi redactate in orice limba.
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Aflati mai multe despre Kahoot!:https://www.youtube.com/watch?v=pAfnia7-rMk

KHAN ACADEMY

Khan Academy pune la dispozitie proiecte individuale de predare, exercitii practice si filme instructive.
Misiunea academiei este aceea de a oferi materiale educative gratuite utilizand tehnologii moderne adaptabile
care identifica punctele forte si punctele slabe ale elevilor. Profesorii pot utiliza aceasta platforma in mod
regulat pentru a 1i ajuta pe elevi sd exploreze Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru elaborarea acestei
publicatii nu constituie o aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi
trasa la raspundere pentru orice utilizare a informatiilor continute in aceasta. noi teme si sa le perfectioneze.
Cadrele didactice pot descarca rapoarte cu ajutorul carora pot identifica elevii care au nevoie de ajutor. De
asemenea, profesorul poate utiliza aceasta aplicatie pentru a redacta temele elevilor.Acestia le pot efectua
utilizand dispozitive mobile si calculatoare. Datorita bazei extinse de filme, articole si exercitii disponibile pe
platforma, profesorul le poate solicita elevilor sa revada diverse filme sau articole inainte de inceperea orei,
astfel incat acestia sa fie pregatiti sd abordeze temele inca de la inceputul lectiei. Aceasta este o buna metoda
de a aloca mai mult timp altor activitati importante din timpul orei, precum munca Tn echipa sau activitatile
practice. Un alt avantaj al Khan Academy este faptul ca lectiile disponibile pe platforma sunt traduse in multe
limbi. Khan Academy face educatia usoara si placuta pentru copiii de varsta mica si pentru elevi. Dupa ore,
elevii pot vizualiza statistici privind evolutia lor, putand sa le compare cu altele din clasa. Profesorii au acces la
toate datele necesare referitoare la elevii lor. Acestia pot descarca un rezumat al rezultatelor clasei si pot afla
care sunt temele care le ridica elevilor probleme. Profilul clasei 1i ofera cadrului didactic oportunitatea de a
vedea progresul intregii clase si de a identifica rapid elevii care au nevoie de atentie speciala in anumite directii.
Beneficii pentru profesori: e Personalizeaza procesul de predare in timpul orei, ® Profesorul poate observa
activitatea elevilor, progresul acestora si dificultatile pe care le intampina si, pornind de aici, poate recomanda
exercitii suplimentare, o Faciliteaza procesul de evaluare a temelor. Beneficii pentru elevi: ® Feedback imediat

n cazul unor réspunsuri gresite,  invitarea prin joc.

Abilitati si cunostinte necesare: Profesorul si elevul ar trebui sa detina abilitati informatice de baza. Aplicatia
Khan Academy este foarte usor si intuitiv de folosit, asadar pregatirea unui test nu necesita cunostinte
avansate sau prea mult timp.


https://www.youtube.com/watch?v=pAfnia7-rMk
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Aflati mai multe despre Khan Academy: https://www.khanacademy.org/khan-for-
educators/resources/teacher-essentials/getting-started-on-khan-academy/v/tips-for-new-users-khan-
academy-teacher-training-2018
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Quizizz

Exemplu: https://quizizz.com/admin/quiz/610ec03639b6dd001b249c0b
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EDPUZZLE

Edpuzzle este o aplicatie care permite personalizarea video. Operarea acestei aplicatii este foarte
simpla: selectam propriul film sau un film disponibil in baza de date si il personalizam in functie de
nevoile proprii. Instrumentul permite adaugarea unei coloane sonore, a unor notite sau a unui
chestionar.Un Edpuzzle este un instrument universal care poate fi utilizat de catre profesori indiferent
de materia predata, adaugand valoare educativa consistenta. Utilizarea filmelor in predare are multe
beneficii: ® cresterea nivelului implicarii elevilor in discutii si Tn Tmpartasirea impresiilor, e dezvoltarea
imaginatiei prin completarea povestilor vizionate, e imbinarea competentelor de ascultare si de
intelegere, o posibilitatea verificarii cunostintelor elevilor cu ajutorul testelor. Cadrul didactic care se
hotaraste sa utilizeze aceasta aplicatie trebuie sa se conecteze la inceput, apoi sa aleaga filmul cu care
doreste sa lucreze. Apoi, in timpul editarii, profesorul poate selecta o coloana sonora, intrebari sau
comentarii care pot lua forma unor intrebari deschise. Profesorul genereaza o clasa pe platforma si isi
invitd elevii sd participe oferindu-le un cod al clasei. In timpul lectiei, cand se prezinta filmul, elevii
urmaresc instructiunile pe care le-a redactat profesorul. Beneficii pentru profesori: e Profesorul poate
verifica oricand raspunsurile elevilor si le poate urmari progresul, ® Profesorul poate adauga propriile
sale comentarii la raspunsul elevului. Beneficii pentru elevi: ® Reprezinta o forma interesanta de
invatare, o Se obtine feedback imediat

Abilitati si cunostinte necesare Lucrul cu EDpuzzle este simplu si inspird, fara sa necesite cunostinte informatice
avansate. Cu toate acestea, profesorul ar trebui sa urmareasca mai intai tutorialul instructiv, pentru a sti cum


https://quizizz.com/admin/quiz/610ec03639b6dd001b249c0b

sa utilizeze platforma in mod adecvat. Dezavantaje sau limitdri: Interfata aplicatiei este disponibild in limba
engleza, dar testele pot fi redactate in orice limba.

Aflati mai multe despre Edpuzzle https://www.youtube.com/watch?v=eWRseaT7-9U

JINGSAW PLANET

Este o platforma foarte usor de utilizat de catre cadrele didactice pentru a crea materiale pentru copii.
Adresa web oficiala este www.JigsawPlanet.com.

Dand un click pe acesta adresa, cadrul didactic are posibilitatea de a selecta jocuri-puzzle pentru
copii dupa tema dorita sau poate crea propriul cont in vederea personalizarii activitatii. Contul se creaza
prin completarea catorva informatii (alegerea unui nume de utilizator, parold, adresa de email pentru
confirmarea si finalizarea inscrierii/crearii contului).

Apoi, prin alegerea optiunii “Creaza”, se pot realiza puzzle-uri variate ,cu grad diferit de
dificultate, in functie de clasa si disciplina, etc.
Intre intrebarile afisate se prezinti un clasament al elevilor, ceea ce ii motiveazi si ii incurajeaza si
intre Tn competitie. Cand se raspunde la o intrebare, exista o limitd de timp pe care profesorul o poate
ajusta dupa cum doreste atunci cand redacteaza testul. Principalele avantaje ale aplicatiei Kahoot!: -
Posibilitatea de a concepe intrebari cu alegere multipla, - Posibilitatea de a adauga intrebari si
raspunsuri grafice, - Testul poate fi trimis prin email in mod gratuit, - Participantii pot rezolva testul in
mod individual, - In timpul lectiilor, se poate utiliza o bazi de date extinsa cuprinzand teste, - Aceasta
aplicatie este gratuitd, - Numarul participantilor este nelimitat. Beneficii pentru profesori: e Profesorul
poate desfasura testul in conditii lipsite de stres, e La finalul testului, profesorul poate verifica
raspunsurile elevilor, e Posibilitatea de a descarca rezultate detaliate in Excel. Beneficii pentru elevi:
Utilizarea telefoanelor mobile, ceea ce face orele mai atractive pentru elevi, e Elevii pot aprecia in ce
masurd le-a placut testul, e Elevii pot partaja opiniile lor In privinta a ceea ce au invatat cu ajutorul
testului, e Daca este oferit un raspuns gresit, elevul primeste feedback cu solutia corecta. Abilitati si
cunostinte necesare Profesorul si elevul trebuie sa detind cunostinte informatice de bazi. Aplicatia
Kahoot! este foarte usor de folosit, asadar pregatirea unui test nu necesitd mare indemanare si nu
presupune un consum mare de timp. Dezavantaje sau limitari: Interfata aplicatiei este disponibila doar

in limba engleza, insa testele pot fi redactate in orice limba.


https://www.youtube.com/watch?v=eWRseaT7-9U
https://www.jigsawplanet.com/

GENIALLY

https://www.genially.com

Aplicatia permite realizarea de prezentari interactive, scenarii didactice, teste si jocuri. Se
poate face o prezentare de bun venit, la inceperea scolii cu prezentarea disciplinei pe care
urmeaza sa o predai. Se pot posta materiale la care vor avea acces tot anul. Aici se pot
regasi toate testele cu rezultatele lor. Se pot posta linkuri cu chestionare Google de
satisfactie, dupa fiecare lectie, pentru a avea feedback si a sti ce parte a lectiei trebuie reluata
si consolidata.

In prezentarea interactiva pe genialy.com se pot integra si celelalte aplicatii online.
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Colegiul Economic "Virgil
Madgearu”, Galati

BOOK CREATOR, STORYJUMPER, STORYBIRD, FLIPBOOK

Aceste aplicatii permit crearea de carti online utilizind toate resursele digitale online. Ca
majoritatea instrumentelor are un nivel care poate fi folosit gratuit si unul care implica achizitia
unor optiuni suplimentare precum si posibilitatea de a imprima sau vinde materialul creat pe
site. Elevii pot interactiona cu alti elevi si pot oferi feedback. Profesorii pot stabili o tema din
zona dedicata acestui scop (Assignments), pot vizualiza materialele realizate de elevi, pot sa
le ofere feedback si pot invita parintii s& vada povestile realizate de propriii copii. Parintii nu
au acces decat la materialele realizate de copiii lor, nefiind permis accesul la materialele
celorlalti elevi (decat daca acestea sunt postate in zona publica). Elevii creeaza mini-carticele
de povesti pornind de la modele oferite de platforma si desene disponibile online; rezolva
teme trasate de profesor si pot sa ia parte la teme periodice (challenges) propuse de
administratori. De obicei, acestea sunt lunare si constau in scrierea unor povesti avand o
tematica data.


https://www.genially.com/
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HYPATIA

Este un supliment gratuit pentru formularele Google. Se foloseste pentru
editarea formulelor matematice in chestionarele Google.
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Deschideti Google Forms si apoi din suplimente instalati HYPATIA. Realizati un chestionar cu
doua sectiuni. In prima sectiune elevul va scrie numele si prenumele si clasa, eventual adresa
de email.In a doua sectiune se scriu intrebarile si raspunsurile la alegere.. Se deschide la
fiecareintrebare sau raspuns aplicatia Hypatia. Se editeaza textul.
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Se creaza linkul.Se copiaza linkul. Se revine la test si se insereaza linkul la intrebarea
corespunzatoare.

CONCLUZIE:

Scoala online s-a dovedit o provocare pentru toatd lumea si o necesitate in acelasi
timp.Exista si avantje si dezavantaje in folosirea exclusiva a mijloacelor digitale. Ea necesita
un efort comun elev-parinte-profesor de aceea este importanta asumarea responsabilitatii si a
rolului ce revine fiecaruia in parte. Elevii actualei generatii sunt mai pragmatici, mai inclinati
spre partea practica si pe partea tehnica, obisnuiti zi de zi cu utilizarea calculatorului sau a
unui smarthphone, si in acest sens, profesorul de matematica trebuie sa faca transferul de
cunostinte, folosind tot ce are la indeméana, punandu-si creativitatea la incercare, timpul si
resursele informationale pentru a-i atrage pe elevi spre matematica.

Educatia online ofera posibilitati nelimitate de a infrumuseta actul educational...dar
prezenta copiilor si a cadrului didactic fatda in fatd in vederea realizarii feed-back-ului
permanent, in timp real, intr-un ambient potrivit/ institutionalizat, rdman factori esentiali in
formarea viitorului adult. Instrumentele online pot fi utile nu doar in predarea online ci si in
predarea fata in fata la clasa. Introducerea solutiilor inovatoare in educatie dezvolta
creativitatea, stimuleaza gandirea critica si sporeste interesul, cu ajutorul carora elevii isi
dezvolta abilitatile.

prof. Alexa Lenuta , prof. Tonita Rodica, prof. Lungu
Cristina, prof. Lixandru Radu, prof. Mocanu lon



