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Abstract: Teaching and learning methodologies have always been a challenge
for many education researchers and their teaching experiences have urged them to
look for new ways of designing effective learning environments. Recent research
findings on the factors encompassed by the learning process and on brain working
theories are stimulating a re-examination of traditional principles of designing
teaching and learning experiences. This paper is intended to help teachers and
educators to improve their teaching and learning methodologies in working with
students. Precisely, the principles presented here are not only meant to deepen our
understanding of traditional core learning principles, but they are also intended to
provide practical guidance on how to design learning experiences for our new
high technology environments.
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Metodologiile de predare-invatare au constituit intotdeauna o
provocare pentru cercetdtorii din domeniul educatiei de-a lungul
experientelor lor. Cercetdrile recente legate de functionarea creierului
(Bransford, Brown, and Cocking 2000; Damasio 1999; Pinker 1997)
indeamnad cdtre o reexaminare a principiilor traditionale legate de
experientele de predare-invatare. Lucrarea de fata este menita sa vina in
sprijinul profesorilor si educatorilor in sensul imbunatatirii metodelor de
predare si invatare in lucrul cu studentii. Mai exact, principiile prezentate
nu au numai menirea de a aprofunda intelegerea principiilor de baza
traditionale, ci si de a oferi indrumare practicd legate de modul de
organizare a experientelor de invatare intr-un mediu impregnat si
dominat de noile tehnologii inalte aparute.

Urmadtoarele principii sunt ilustrative pentru modul in care cercetarea
recentd imbinatd cu principiile traditionale pedagogice pot aprofunda
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modul de intelegere a tuturor factorilor implicati in procesul de invatare.
Principiile prezentate pot, asadar, servi drept ghid tuturor instructorilor
din educatie care doresc sd creeze pentru studentii sau elevii lor
experiente de invdtare atat in mediile online cat si in cadrul cursurilor
universitare traditionale.

1. Fiecare experienta de invitare include patru elemente

Acest prim principiul de bazd oferd un cadru care sa simplifice
complexitatea designului instructiv distingdnd rolul pe care il are fiecare
element participant la experientd de invatare.

Acest cadru are patru elemente— cel care invatd, mentorul/membrul al
facultatii, cunostintele si mediul de invdtare/contextul invitdrii (Boettcher
2003).

Acest principiu poate fi inteles imaginandu-ne experienta de invatare
astfel: cel care invatd (sa-i spunem cursantul) se afla “pe scend” implicat
activ in procesul de invatare sub indrumarea mentorului/membrului
facultatii  folosindu-se de wun set de resurse care contin
cunostinte/continuturi/deprinderi care vor fi insutite intr-un context.

Sunt, desigur, multe variatii ale acestei scheme, dar toate experientele
de invdtare contin aceste patru elemente. Primul element, cursantul, poate
fi reprezentat de un student individual sau de un grup de studenti. In
cazul activitdtilor de grup sau colaborative, de exemplu, cursantii multiplii
se pot afla pe scena in acelasi timp, insa fiecare experimenteaza procesul
invatarii in mod diferit. Al doilea element este mentorul sau membrul
facultatii, care furnizeaza continutul instruirii si il sprijind pe cursant.
Mentorul/ membrul facultdtii poate fi prezent fizic pe scend, poate
ramane in culise si sa-1 ghideze pe cursant sau poate fi prezent in mod
implicit prin faptul cd este cel care a creat evenimentul instructiv. Acest
element poate fi un obiect de invatare neinsufletit cum ar fi un text sau un
material video care ofera sarcini si sprijin din partea membrului facultatii.

Al treilea element este format din cunostintele, continutul sau problema
care este in centrul experientei de instruire. In termenii designului
instructiv, componenta cunostinfe este raspunsul la intrebarea “Ce
cunostinte, ce deprindere sau care este atitudinea pe care evenimentul
instructiv intentioneaza sa-1 ofere studentului?” De exemplu, intr-un curs
de psihologie care vizeaza dezvoltarea personald, sociald, emotionald,
cunostintele sau deprinderea ce trebuie insusitd se traduce, de fapt, prin
abilitatea studentului de a identifica si de a numi emotiile pe care le-a trdit
cu ocazia unei anume intdmpldri de natura emotionala.



Cel de-al patrulea element, mediul de invdtare, se determind prin
raspunsul la intrebarea “Céand va avea loc evenimentul, cu cine, unde si cu
ce resurse?”. Poate fi destul de greu, in calitate de instructor de educatie,
sd oferim ocazii pentru a obtine o invatare personalizata si adaptata
nevoilor fiecaruia dacd nu tinem cont de noile tehnologii de invatare
impregnate si dominate de instrumente media. Studentii nu mai invata
doar in sala de curs. Lor li se pot oferi alternative de experiente de invatare
cum ar fi un web site, un film sau alte resurse multimedia care si le
transmitad cunostintele sau sa formeze deprinderile respective.

Oricare ar fi insd scenariul organizarii experientei de invatare,
important rdmane faptul cd, in centrul experientei de invdtare se afld
studentul/cursantul. El este pe scend, ghidat de sarcina de invatare creata de
membrul facultdtii, accesand orice resursa crede el cd i este necesara si
dobéandind cunostinte utile in urma experientei de invatare. Acest cadrul
de invdtare este fundamental si ne serveste drept context pentru
principiile care urmeaza.

2. Mediul cu care interactioneza cursantul este important in orice
experienta de invatare.

Fiecare experientd de invdtare are loc intr-un context in care cel care
invatd interactioneazd cu continutul, cunostintele, desprinderile, etc.
Contextul invatarii sau mediul de invdtare poate fi simplu - de exemplu,
un cursant cu o singurd resursd lucrand acasd, la muncd sau intr-un alt
spatiu comunitar (Oldenburg 1999). Mediul poate fi, de asemenea,
complex, compus din mai multi cursanti cu mai multe resurse, intr-o sala
de curs, bibliotecd, centru media sau cafenea. Un alt tip de mediu de
invatare il poate constitui un loc de intalnire virtual sincron, ca atunci
cand mai multi studenti colaboreaza online, avand la dispozitie mai multe
resurse in locatii diferite.

Intrebarea care trebuie anticipatd de membrul facultdtii atunci cand
alcatuieste un curs este: Unde, cind, cum si cu ce resurse se va desfisura
urmdtoarea secventd de tnvdtare si ce rezultate probabile se asteapti? Experienta
de invatare va fi o intalnire cu un grup mic de cursanti care lucreaza la un
proiect comun folosind un instrument de lucru sincron? Va consta
experienta de invatare dintr-o intalnire a doi cursanti care vor intervieva
niste angajati ai unui restaurant despre cunostintele lor legate de
regulamentele de sandtate publicd? Sau experienta de invatare va fi una
individuald in care studentul este implicat intr-o simulare complexd?
Pentru a crea un mediu de invdtare eficient, membrii facultatii vor avea de



infruntat si de evaluat un set de optiuni, iar acestia vor trebui sa facd apel
la cele mai bune combinatii pe care sd le ofere studentilor sdi.

Oricum, oricare ar fi contextul specific, un curs bine planificat trebuie
sd ofere studentului o varietate de alternative de interactiuni. De exemplu,
un curs bine planificat necesitd trei nivele de interactiune: facultate-
student, student-student, si student-resurse. Mai mult, un curs bine
planificat implica trei tipuri de activitati: activitati individuale, activitati
pe grupuri mici si activitati pe grupuri mari. Asigurandu-se ca ofera
cursantului multiple canale de comunicare, implicare si colaborare cu toti
factorii implicati in crearea cursului respectiv, membrii facultatii ofera
astfel un mediu de invatare bogat si divers care se poate plia pe mai multe
tipuri de nevoi ale studentului si pe mai multe stiluri de invatare.

3. Alegea instrumentelor de invatare constituie o parte importanta a
procesului de invitare.

Acest principiul isi are originea in principiul anterior, anume ca
fiecare proces de invatare se desfasoara intr-un anumit context. Cu alte
cuvinte, ceea ce conteaza este interactiunea persoand-mediu de invatare,
asa cum am subliniat mai sus. Aceastd trasaturd contextuald a invatarii isi
are rddacinile in teoriile lui Dewey (1933) si Vygotsky (1962) si continua
demersurile recente ale lui Damasio (1999) si Bransford s.a. (2000). Asa
cum se prezinta in toate aceste teorii, mediul de invatare cuprinde toate
instrumentele, resursele si oamenii care participa la orice fel de experienta
de invatare (Daniels 2001).

Cu generatiile trecute lucrurile stiteau astfel: membrul facultatii
preda, studentii luau notite, iar procesul de invdtare se desfdsura in
conditii relative limitate, cu un mediu restrans de instrumente si
tehnologii. Astdzi insa mediul de invdtare a devenit mult mai complex,
incluzand o retea in cadrul careia membrii facultatii si studentii au acces la
instrumente digitale puternice pentru comunicare si cercetare. Profesorii
se confruntd acum cu un mediu de invdtare in care toti cursantii si toti
profesorii au laptopuri personale sau alte instrumente mobile cum sunt
ipodurile sau asistentii personali digitali. Intre timp, studentii au
descoperit retelele de socializare, facebookul si puterea pe care o au
reteaua de transmitere imediatd a mesajului (chatul), forumurile online,
blogurile, etc., folosind doar ocazional e-mailul. Aceste instrumente au
schimbat dramatic patternurile de comunicare si relatiile intre cursant si
profesor. Aceste schimbdri sunt tot mai multe, de la o zi la alta si, in
general, determind la randul lor schimbadri legate de realinierea rolurilor



facultatii, precum si de activitdtile de invatare. Intr-un mediu impregnat
cu astfel de instrumente, membrul facultdtii se deplaseazd, in cadrul
modelului comunicdrii in clasd, de la centru (asa cum era in modelul
traditional) la periferic. In schimb, accesul oriunde si oricand Ia
instrumentele de comunicare faciliteaza studentului iesirea din structura si
continutul unui curs organizat.

Un alt impact semnificativ pe care aceste instrumente il au asupra
studentului, de exemplu, este acela de a-i permite acestuia sd modifice
experienta de invatare personalizand-o si adaptand-o propriului stil si
propriilor nevoi de invatare, granitele continutului cursului fiind astfel
largite, tdiate sau dizolvate.

Instrumentele mobile aflate la indemana studentului i permit accesul
la informatie in timp real, punandu-l la curent cu ceea ce este nou in
domeniu, cu perspectivele globale asupra subiectului, facilitindu-i accesul
la un flux de resurse informationale intr-un timp record. Astfel se face ca
fiecare afirmatie a cadrului didactic poate fi supusa contraargumentarii,
completdrii sau confirmadrii din partea studentului printr-o accesare pe
Google. Multi profesori au fost surprinsi de salturile si schimbarile
implicate in dinamica procesului de invatare si in relatiile create cu
ajutorul unor astfel de instrumente. In acelasi timp, la fel de multi
profesori sunt acum entuziasti si se bucura de aceste schimbari, realizand
beneficiile pe care le are cel care invatd, vdzandu-l tot mai mult implicat
activ in procesul de invatare.

4. Membrul facultatii este regizorul experientei de invatare

Desi ultimele cercetdri din sfera procesului invatarii il plaseaza pe
student in centrul scenei, acestea firmad totodata rolul critic al profesorului.
Rolul celui care predd este acela de a crea, de a organiza si structura
experienta de invatare din cadrul cursului, de a indruma si sprijini
cursantul de-a lungul secventelor de invatare si a procesului de invatare,
in general, si de a evalua rezultatele cursantului. In termeni dramatici,
membrul facultdtii este regizorul experientei de invatare si nu inteleptul de
pe scend care transmite cunostinte.

Cand profesorul actioneaza ca si cum ar fi in rolul Infeleptului, el este
cel care are toate beneficiile lucrului cu structura, continutul cursului si
comunicarea acestuia. Unul dintre scopurile credrii unui mediu de
invatare eficient si eficace este acela de a-l face pe student sa lucreze intr-
un mod activ cu materialul cursului. Strategiile care sprijind o astfel de
perspectiva includ indemnarea studentului de a modera forumuri de



discutii, de a pregdti rezumate conceptuale si de a le exemplifica in fata
colegilor. De asemenea, a-si asuma o mai mare raspundere in calitate de
moderator al discutiilor. Mai mult, rolul tehnologiei in mediile de invatare
permite redistribuirea rolurilor membrului facultdtii. Mai exact, membrul
facultatii nu mai trebuie sa exercite singur toate functiile, acestea putand fi
preluate si de alti membri ai echipei din departamentul educational. De
exemplu, pe parcursul desfasurdrii procesului de invitare, crearea si
desfasurarea cursurilor online poate fi facutd de o persoand care planifica
evenimentele de instruire (un designer instructional) care colaboreaza cu
un profesor al facultdtii. De asemenea, in desfdsurarea si prezentarea
continutului, alt membru al facultatii poate prelua functiile de indrumare,
asistare, sprijinire si evaluare a studentilor. O astfel de flexibilizare in
distribuirea functiilor celui care preda cursul este insotitd de eliberarea
studentului de constrangerile legate de timp si spatiu in timpul procesului
de invétare.

Pentru a aplica cu succes acest principiu, recomandadm folosirea unor
astfel de tehnologii pentru a incuraja invdtarea in grup, schimburile
informationale intre studenti. Acest lucru poate permite studentului sa-1
foloseasca pe profesor ca sursa la care apeleaza pentru indrumare
specializatd si feedback.

5. Cursantii participa la actul invatdrii cu propriile cunostinte,
deprinderi, atitudini.

Acest principiu este centrat pe cursant ca persoand. Majoritatea
cursurilor sunt create sd includd un set de concepte si cunostinte cheie pe
care cursantul sd si le insuseascd. Dacd profesorul predd asa cum trebuie,
studentul integreaza noile cunostinte in structuri de cunostinte unice, asa
cum este si structura lor, imbogdatindu-si astfel cunostintele. Este bine stiut
cd fiecare creier al fiecarui student poarta amprenta unicitdtii, asa cum
unice sunt si AND-ul sau amprentele lor, iar cu timpul baza cunostintelor
acestora devine in mod inevitabil mai individualizata. Acesta este un
rezultat foarte dorit, iar scopul nostru, in calitate de cadre didactice nu
este acela de a dezvolta creiere standardizate, ci creiere creative,
diversificate si foarte diferentiate care impartasesc o experientd comuna.

Cand cursantii se confrunta nu doar cu un concept ci cu o succesiune
rapida de itemi necunoscuti si distincti, acestia trebuie sda depuna efortul
de a atasa cunostintele care se succed unor structuri si patternuri existente.
Cu cat conceptele sunt mai numeroase, cu atat creste numadrul



patternurilor si al conexiunilor din structura neuronald si al nodurilor
receptoare.

Asadar, una dintre modalitatile prin care facultatea poate sa acceseze
modelele mentale si cunostintele pe care studentii deja le detin este aceea
de a intreba studentii despre ceva ce acestia deja cunosc - sau cred ca stiu -
legat de un anumit subiect. In cadrul cursurilor traditionale, profesorii
procedau astfel la inceputul cursului prin intrebari sau discutii sau
evaludri scrise cerandu-li-se studentilor sd discute despre interesele
personale, scopurile academice si pregdtirea anterioarda. Cu timpul, noile
tehnologii pun la dispozitia profesorului o paletd largda de mijloace
educationale pentru aflarea unor astfel de informatii. Unele dintre acestea,
foarte utile, sunt: forumurile de discutii, sisteme si modulele online pentru
obtinerea raspunsurilor din partea studentului atat legate de evaluarea
setului de cunostinte pe care deja le detine cat si de forme mai complexe
de cunostinte. De exemplu, un profesor de limba engleza poate crea un
test online pentru a evalua o arie de cunostinte gramaticale specifice si o
poate face in prima sdptamana de curs.

6. Profesorii ar trebui sa-i ajute pe studenti sa inteleaga concepte si
nu cuvinte.

Acest principiu, derivand tot din teoriile lui Vygotsky, este simplu dar
profund. Formarea conceptelor nu are loc deodata. Din contrd, se prezinta
ca un proces serial, incluzdnd o succesiune de operatii intelectuale
necesitind mecanisme cognitive cum sunt atentia, abstractizarea, sinteza,
simbolizarea, etc. (Vygotsky 1962). In mod asemanitor, Freeman descrie
insusirea semnificatiei ca un proces de “aproximari succesive” (2000, 15).
Ce semnificatie au toate acestea in crearea experientelor de invatare si a
cursurilor universitare?

Cand se confruntda cu o disciplind noud, studentul se axeazd, in
general, pe insusirea vocabularului respectivei discipline si adesea se
intampld sd facd acest lucru separat de intelegerea conceptelor care dau
sens cuvintelor. Fard baza conceptuald, cuvintele sunt izolate de raddcinile
lor semantice, riscand astfel sad fie uitate cu timpul, de obicei chiar la
cateva ore dupd examen.

O teorie cunoscutd de invdtare si predare pledeaza pentru a face
gandirea studentului vizibild. (Collins, Brown, and Holum 1991;
Bransford, Brown, and Cocking 2000). Pentru a face acest lucru trebuie sa
li se ceara studentilor sd creeze, sd vorbeasci, si scrie, si explice, sd analizeze, sd
judece, si dea seamd si sd cerceteze. Aceste tipuri de activitati faciliteaza



constientizarea atat a studentilor cat si a facultdtii in legaturd cu ceea ce
studentii stiu sau nu stiu, cu ceea ce ii intereseazd, cu ceea ce-i uimeste si
cu ceea ce ar putea sa le starneascd curiozitatea in legatura cu materialul
cursului.

Astfel de activitdti stimuleaza dezvoltarea studentului de la
constientizarea conceptuald la insusirea conceptuald, construind ceea ce
Vygotsky crede a fi necesar pentru asimilarea conceptului. Forumurile de
discutii, blogurile, jurnalurile sau activitdtile in grupuri mici sunt strategii
excelente care permit studentului sa-si largeascd modelele mentale, sa-si
clarifice conceptele si sa stabileasca legaturi si relatii de sens.

Instrumentele online sunt in mod particular valoroase in acest context
deoarece ofera accesul la un forum public in cadrul cdruia procesul pas cu
pas, cumulativ al formarii, rafinarii, aplicarii si recapituldrii conceptelor
este pe deplin vizibil atat studentilor colegi cat si mentorilor. Oferind
astfel o inregistrare comprehensiva a procesului formarii conceptelor prin
clusteri multipli de cunostinte, astfel de instrumente media pot promova
modalitati de insusire a materialului de predat care sd asigure o memorare
mai complexd si de durata din partea studentului.

7. Obtinerea unor rezultate diferite in procesul de invatare necesita
folosirea unor instrumente diferite de invatare.

Robert Gagne, considerat in general pdrintele disciplinei designului
instruirii, a subliniat in cartea Conditiile invatarii (1965) ca instruirea nu
este egala si ca diferite forme de instruire sunt necesare pentru obtinerea
unor rezultate diferite ale invatarii. Desi astdzi idea sa nu mai are un
rasunet asa mare ca in anul 1965, ea raméane un punct de referinta in
teoriile invatarii.

Principiul afirmd ca ceea ce face membrul facultdtii se reflectd in ceea
ce face studentul, in ceea ce invatd, in ce concepte dezvoltd sau nu. Acest
principiu reconsolideazd, de asemenea, practica organizdrii experientelor
de instruire in sensul planificarii evaludrii in acelasi timp cu planificarea
activitdtilor de instruire si includerea primelor in cadrul evenimentelor
invatarii. Acest principiu ne incurajeazd pe noi, in calitate de cadre
didactice, sa raspundem unei intrebari: ce cunostinte, deprinderi, atitudini
dorim sa dezvoltam la studentul nostru si apoi sda trecem la descrierea
secventelor de predare-invdtare pentru a atinge aceste obiective si a
determina cum evaluam dacd studentul si-a insusit sau nu aceste
cunostinte.



Un exemplu ilustrativ pentru acest principiu este introducerea
uceniciei, stagiilor si simuldrii rezolvarii de probleme complexe in cadrul
experientelor de predare-invdtare. Daca scopul invatarii este sa obtinem
bucatari buni, atunci probabil cd ei au nevoie sa fie pusi sd gdteascd; daca
dorim sd facem din student un antreprenor, atunci acesta are nevoie de
stagii de practica, de ucenicie intr-un mediu intern sau cel putin activitati
antreprenoriale practice. Acest principiu functioneaza la fel si pentru
pregatirea pilotilor in cadrul simuldrilor sau a studentilor care au nevoie
sd aplice tehnici de laborator ce se pot aplica intr-un mediu model. Pe
masura ce facultatea structureaza si organizeaza experientele de instruire,
profesorii ar trebui sd isi defineasca scopurile, obiectivele si rezultatele pe
care vor sd le obtind si apoi sa caute sd furnizeze studentului acele
experiente de invdtare care sd sprijine si sa evalueze in mod constant
aceste rezultate.

8. Cu cat implicarea si procesarea cognitiva a materialului de invatat
este mai profunda cu atit mai eficienta este invatarea.

Principiul traditional care afirma ca timpul alocat sarcinii de invatare
este direct proportional cu gradul de insusire a acestuia se dovedeste a fi
nu numai invechit dar chiar depasit si inlocuit de noile teorii cognitiviste.
Acestea afirma faptul cd un timp mai mare alocat sarcinii de invatare nu
asigurd neapadrat eficienta invatarii si retinerea materialului de memorat.
Din contrd, teoriile cognitiviste ale invatarii sustin ideea conform careia un
grad mai mare de procesare cognitivd, o implicare mai profunda a
criteriului in memorarea materialului de invatat este cel direct
proportional cu gradul de intelegere si de memorare a materialului.

Cu alte cuvinte, timpul mai mare alocat sarcinii de invatare poate oferi
studentului satisfactia si recompensele pe care le-a vizat in cazul alocarii
unui mai mare timp studiului, dar cel mai eficient factor in procesul
insusirii cunostintelor raméane gradul de procesare a informatiei.

Cu alte cuvinte, dezvoltarea unor structuri de cunostinte complexe,
interconectate si stimularea continutului in zona propice a “dezvoltarii
proximale” sunt cele care pot conduce la memorarea materialului de
invatat. Pe masurd ce studentul dezvoltd o mai mare constientizare
cognitiva, acesta va cauta in mod firesc si va identifica tipurile de resurse
si experiente potrivite stilului siu de invitare. Invatarea poate fi mult mai
eficientd dacd organizam informatia pe fragmente sau parti mai mari,
afirma psihologia cognitiva. lar acest lucru este adevdrat daca ne gandim
la popularitatea si valoarea pe care o au jocurile si scenariile cu joc de rol



care implica alocarea pentru fiecare participant a rolului sau, a pdrtii care i
se cuvine.

Concluzii

Cercetdrile curente legate de procesul invatdrii in randul studentilor
ne oferd puncte de reper in abordarea factorilor implicati in procesul de
predare-invatare. Ceea ce invatam noi, in calitate de cadre didactice din
aceste cercetdri in general, din aceastd lucrare in mod special, este ca
imbindnd principiile traditionale ale invatdrii cu cele mai recente teorii
reusim sa cream medii de invatare eficiente pentru studentii nostri. Un
lucru fundamental pe care l-am retinut este acela cd fiecare student pe care
il avem detine, la randul sau, o structurd neurologicd unica si experiente si
cunostinte unice. Fiecare dintre noi experimentdm realitatea si ne si
amintim evenimentele in mod diferit. Aceasta bogdtie si diversitate a
perspectivelor si a punctelor de vedere este in acelasi timp si o provocare
si o potentiald forta creatoare. Combinarea unicitatii fiecarui student cu
multitudinea punctelor de vedere a fiecarui student pledeazd pentru
deplasarea accentului cidtre o pedagogie care subliniazd comunitatea,
cultura si etica si in aceeasi masurd insusirea de cunostinte, continuturi si
deprinderi.

In sfarsit, mediul academic de invatare - fizic sau online - sunt
locurile in care se desfdsoara invatarea si predarea structurata. Asa cum, in
calitate de cadre didactice, evaludm si redefinim procesele de predare-
invatare intre facultate si studenti, asa trebuie sa redefinim si contextul,
cadrul in care aceste procese se desfdsoard, asigurandu-ne ca
instrumentele si planificarea pe care le alegem vin in sprijinul dezvoltarii
unor creiere unice care vor fi dovada unor personalitati unice.
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