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REZUMAT

Articolul isi propune sd abordeze problematica proiectarii
manualelor digitale destinate invatamantului
preuniversitar, din perspectiva modelului proiectarii

concentrice. Modelul citat propune o translatare dinspre
modelele clasice de proiectare a sistemelor interactive
catre Invatarea eficienta §i autenticd, bazata pe rezolvarea
de probleme, in care modelarea graduald si secventiald a
sarcinii defineste interactiunea dintre utilizator si manualul
digital. In acest context, manualului digital nu ii mai este
asociatd doar functia didactica informationald, ci si una

actionald, de orientare progresiva a iInvatarii catre
rezolvarea unor probleme cu magnitudini diferite.
Manualul digital proiectat concentric 1i propune

utilizatorului un continut adaptiv, personalizabil la nevoile
si asteptarile acestuia, raspunzand totodatd si finalitatilor
unui curriculum exterior celui care invata.

Cuvinte cheie

Design, modelarea sarcinii, manual digital, sistem de
instruire

Clasificare ACM

H5.1. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Multimedia Information Systems.

INTRODUCERE

Proiectarea sistemelor de instruire (eng. instructional
design) a fost pusid in discutie din perspectiva unor
potentiale deficiente metodologice. In contextul lucrarii de
fatd, conceptul de design instructional desemneaza
proiectarea si crearea experientelor de instruire care
faciliteaza si eficientizeaza achizitia de cunostinte,
abilitati si competente.

Adaptabilitatea si eficienta rezultatelor procesului de
proiectare instructionald sunt, in acest context, principalele
neajunsuri. Existenta unui curriculum-nucleu la nivelul
educatiei de baza creeazd disonante intre modelele si
metodologiile de design instructional (s.n. proiectare
instructionala) si adaptarea la nevoile celor care invata sau
la specificul formdrii. Pe de altd parte, utilizarea unor
arhitecturi generice de proiectare poate afecta integrarea
particularitatilor psiho-individuale ale celui care invata in
procesul de proiectare. In general, manualul educational
reprezintd un instrument didactic dominant in realizarea
procesului de instruire la nivelul invatamantului
preuniversitar. Din aceastd perspectivd, propunem o
abordare alternativd a proiectdrii manualelor digitale, in
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care elementul central este Invatarea prin rezolvare de
probleme [4].

in proiectarea instructionald, abordarea procesuald si
sistemicd vizeaza cativa referentiali ai proiectarii:
stabilirea obiectivelor, proiectare, implementare si
evaluare [1]. Fiecare dintre acesti referentiali este dublu
functional, implicand, la nivel structural, dimensiunea de
proces si pe cea de produs a designului instructional.
Proiectarea sistemicda este, in fond, un echivalent de
instruire traditional, in care cei care invata iau contact cu
obiectivele de atins, urmand ca invitarea sid succeada
acestei etape.

Proiectarea instructionald orientatd catre rezolvarea de
probleme (POID) relationeaza problema de rezolvat cu
patru etape distincte [6]: activarea experientei anterioare,
demonstrarea abilitatilor, aplicarea acestora in contexte
diferite, integrarea abilitatilor in contexte reale.

Integrare Activare

Aplicare Demonstrare

Figura 1: Etape in proiectarea instruirii eficiente (cf. Merrill,
2002)

Acest tip de proiectare propune o mai mare flexibilitate in
producerea invatarii. Altfel spus, ghidajul in invatare este
un mijloc de realizare a finalitatilor, si nu un scop in sine.
A construi cunoastere si a-1 implica pe cel care invata in
acest proces pot fi vazute din perspectiva negocierii [3],
care are un scop central acela de a rezolva o problema
concreta, specifica, relevanta pentru cel care invata.

Abordarea pe care o propunem in contextul acestui articol
se bazeaza pe principiile instruirii eficiente [6] si pe
modelul proiectarii concentrice (eng. pebble-in-the-pond
model) [7] 1n proiectarea unui sistem instructional
interactiv de tip manual digital [4].

MODELUL PROIECTARII CONCENTRICE A INSTRUIRII

Modelul propus de R.D. Merrill [5] se dezvoltd pe
principiile invatarii eficiente [6] si este orientat catre a
produce invatare eficienta si efectiva.
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Modelul proiectarii concentrice [5] (Figura 2) propune o
serie de activitdti care deriva din lansarea unui element
central: problema. Conceptul de problema desemneaza, in
viziunea autorului citat, o sarcind globala, vazuti ca
finalitate a instruirii. La nivelul procesului de proiectare,
problema genereaza un efect de unda asupra celorlalte
activitati, care definesc si completeazd proiectarea:
progresia, analiza, strategia, designul si productia.

e

Problema

Figura 2: Modelul proiectarii concentrice (conf. Merrill 2009)

in ansamblul modelului restructurat al proiectirii
concentrice, conceptul de problema desemneaza sarcina de
rezolvat. Progresia (P) apare ca un efect de unda a
problemei. Activitatea consta in identificarea unor sub-
probleme, cu o complexitate graduala, a caror rezolvare va
conduce la solutionarea sarcinii initiale [5].

In procesualitatea sa, progresia se fundamenteazi pe
analiza (A), care constd in identificarea abilitatilor si a
cunostintelor necesare rezolvarii fiecdrei sub-probleme
care compune progresia. Urmatoarea undad a modelului
descrie strategia de instruire (S) pe care se bazeaza
sistemul interactiv de instruire, manualul digital. Strategia
de instruire va raspunde la intrebarea “Cum va dobandi
elevul cunostintele si abilitatile de care are nevoie pentru a
rezolva sub-problemele si problema generald”. In
continuare, modelul descrie unda care vizeaza designul
interfetei (D). in aceasta etapa, continutul care urmeaza sa
produca invatare si strategia prin care elevii sunt antrenati
sunt adaptate sistemului si mediului in care urmeaza sa fie
livrat produsul [6].

Finalitatea expandarii undelor de activitate este productia
(Pr), ctapa care corespunde dezvoltdrii descrise 1in
modelul  ADDIE (analiza, design, dezvoltare,
implementare, evaluare) [2]. Productia se va materializa
intr-un produs finit: manualul digital.

Conceptul de problema in proiectarea manualelor
digitale

In contextul proiectarii unui manual digital, indiferent de
adresabilitatea  acestuia, conceptul de problema
corespunde unei finalitdfi sau unui grup de finalitati de
rang inalt. Dat fiind faptul cd plasim acest proces de
proiectare in raport cu un Curriculum National, atat
finalitatile, cat si, problema de rezolvat sunt exterioare
procesului de proiectare si au rol normativ-orientativ.
Preludnd elementele pe care le contin programele scolare

din invatamantul preuniversitar, problema de rezolvat se
defineste printr-un ansamblu compozit de competente
specifice, valori si atitudini necesar a fi formate ca rezultat
al procesului de instruire pe durata unui an scolar.
Problematizarea acestui ansamblu de finalitati presupune
identificarea non-exhaustiva a unor macro-contexte socio-
profesionale si individuale in care respectiva competenta
sa fie solicitatd. Astfel, se poate stabili o relatie consistenta
intre o competentd si un context de tip sarcina de lucru.
Procesul de progresie si re-construire a problemei este
secvential: o problema generala este descompusd in sub-
probleme (progresia), urmand ca, elevul sa ajungd la
solutionarea problemei prin rezolvarea sub-problemelor.
in conditiile in care problema vizata atinge un nivel ridicat
de complexitate, se poate apela la o progresie dubla sau
multipla: sub-problemele sunt descompuse in alte sub-
probleme.

Rezolvare
de probleme

i

Problema
Problema

Figura 3: Procesul de progresie §i re-construire a problemei

Rolul procesului de progresie este acela de a oferi
contextul pentru a formula sarcini specifice si relevante
pentru cel care invati, conform principiilor instruirii
eficiente [6].

Perspectiva concentrica asupra manualului digital

Manualul digital (MD) defineste o alternativa care ofera
elevului mai multe surse de informare, un suport si un
mijloc electronic de realizare a instruirii, un sistem
adaptiv, care include legaturi hipermedia si se bazeaza pe
prezentarea adaptiva a contextului informational.
Modelele traditionale de proiectare a manualelor scolare
sunt centrate, in mod explicit, pe transmiterea de
informatii conforme intr-o masurd relativd cu programa
scolara (Figura 4). Manualele in versiune letrica se
bazeaza pe un model liniar al alternantei dintre continuturi
si sarcini de lucru.

Continut Continut
educational Sarcini de educational
(Unitate de lucru (Unitate de

nvatare) invitare)

Figura 4: Viziunea traditionald in proiectarea manualelor
scolare
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in aceastd paradigma, sarcina de lucru marcheaza, in
general, tranzitia catre o altd unitate de invatare, avand un
rol secundar in economia manualului. Conceptia asupra
manualelor scolare digitale pe care o propunem se
concentreaza pe ruperea acestei liniaritdti §i inversarea
dominantei in raport cu sarcina de lucru.

Sarcina de

lucru

Figura 5: Perspectiva concentricd in proiectare

Prin comparatie cu modelul traditional, unde continutul
educational este dominant, iar sarcina de lucru are rol de
exersare a intelegerii continutului, modelul concentric
utilizeaza continutul ca element de suport in rezolvarea
sarcinii de lucru, adici a unei sub-probleme. In acest
context, sub-problema devine dominantd, iar continutul
are o valoare de suport in rezolvarea acesteia. Astfel, se
permite o parcurgere personalizatd a informatiei din
manual, in functie de nevoile elevului si de nivelul de
dezvoltare psiho-intelectuala.
EXEMPLE DE MODELARE iN
PORIECTAREA CONCENTRICA

Pornind de la abordarea descrisa anterior, vom ilustra
modelul proiectarii concentrice cu un exemplu de
modelare a sarcinii pentru disciplina Biologie, clasa a VII-
a, conform programei gcolare 1n vigoare.

A SARCINII

Programa scolara [9] prevede, ca finalitati ale procesului
de instruire, o serie de competente generale, competente
specifice, valori si atitudini. Asa cum afirmam anterior,
competentele generale reprezintd finalitatile cu cel mai
inalt grad de generalitate si sunt proiectate a fi atinse la
finalul invatdimantului preuniversitar pentru o anumita
disciplind. Procesul de proiectare va fi orientat de
competentele specifice (cu un nivel de generalitate mai
scazut), prevazute de programa scolara pentru disciplina
Biologie, la clasa a VII-a. Pentru o mai buna intelegere a
procesului de modelare a sarcinii, vom enunta un segment
de competente specifice (CS) pe care le vom exemplifica,
asa cum apar in programa in vigoare [9]:

e (CSI: Identificarea si observarea alcatuirii si functiilor
organelor si sistemelor de organe ale corpului uman;

e (CS2: Stabilirea relatiilor intre functiile organelor, ale
sistemelor de organe din corpul uman si influenta
factorilor de mediu;

e (CS3: Reprezentarea structurii si functiilor sistemelor
biologice pe baza modelelor.

37

Un manual digital bazat pe rezolvarea de probleme
(Figura 6) urmareste modelarea sarcinilor de lucru si
relationarea acestora cu continuturile necesare rezolvarii.
Dat fiind rolul secundar al continuturilor educationale,
manualul digital va avea o naturd interactiva, care sa 1i
permita elevului selectarea elementelor de continut de care
are nevoie 1n rezolvarea sub-problemelor.

Sub-problema

Sub-problema

Sub-problema

Problema/
Competente
specifice

Sub-problema Sub-problema

Sub-problema

Figura 6: Modelul de proiectare a manualului de Biologie

Asadar, manualul digital nu este doar o carte care expune
informatia, ci un sistem de instruire care il ajuta pe elev in
construirea si re-aplicarea acesteia.

Pentru ilustrarea competentelor specifice enuntate, vom
face apel la unitatea de continut “Sistemul respirator”.

Pentru CS1 si CS3, o sub-problemé este operationalizata
in identificarea si localizarea organelor care sunt parte a
sistemului respirator. Aceastd sub-problema corespunde
etapei de activare a experientei anterioare din POID.
MD 1ii ofera elevului un continut de suport, un model
tridimensional al corpului uman. Continutul digital este
interactiv si raspunde prin feedback imediat actiunilor
utilizatorului. Dupd momentul de reactualizare a unor
informatii anterior asimilate, MD poate propune elevului o
activitate care corespunde CS2. Aceastd sub-problema
corespunde etapei de demonstrare a abilititilor din
POID. In cadrul acestei sarcini, elevul va realiza asocieri-
pereche intre factori de mediu si functii ale organelor
sistemului respirator pe care le pot afecta acestia.
Feedbackul are rol de intarire sau corectiv si este imediat.
Urmatoarea sub-problema adreseazd etapa de aplicare a
abilitatilor in contexte diferite din POID. MD poate
apela la metoda exercitiului, experimentului de laborator
sau jocului, crednd sub-probleme specifice CS2 si CS3.
Rezolvarea unui rebus, a unei probleme fiind datd o
situatie de laborator sau a unui joc reprezintd exemple de
modelare a sarcinii de lucru pentru transferul abilitatilor in
contexte diferite.

O ultimd sub-problemd poate fi asociatd integrarii
abilititilor in contexte reale, conform POID. Acordarea
primului ajutor intr-o situatie de wurgentid poate
reprezenta un astfel de context. Elevul va fi pus in situatia
de a simula si reface pasii acordarii primului ajutor unor
persoane care au fost ranite intr-un accident rutier, de
exemplu. Poate fi dezvoltat un mediu tridimensional in
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care elevul actioneaza prin intermediul unui avatar. Pentru
a putea rezolva situatia-problema, utilizatorul are la
dispozitiec un continut auxiliar (Figura 7), care 1i
furnizeaza informatie vizuald si de tip text cu privire la
sisteme, organe, parametri de functionare si niveluri
critice. Datoritd caracterului interactiv al materialului,
elevul primeste feedback imediat pentru actiunile sale.

[ Titluw/Tema “ Zona ajutor ]

[ Zona sarcina de lucru ]

T
—

Zona de interactivitate
Obiect
interactiv

Continut
suplimentar

\\________’/

Zona de navigare

Figura 7: Posibil design al ecranului pentru activitatea de
integrare a abilitatilor in contexte reale

Daca realizeazd actiunile de acordare a primului ajutor in
mod corect, feedbackul are rol de intarire i completare cu
informatii. in caz contrar, feedbackul are rol corectiv. De
asemenea, pe ecran poate aparea un element interactiv
care, prin click, 1i poate furniza elevului un continut
educational cu rol de aprofundare sau de orientare (de
exemplu, cum se procedeazda dacda au fost blocate caile
respiratorii intr-un accident). Principalul rol al unei astfel
de situatii-problema il reprezintd contextualizarea unor
cunostinte teoretice si practice intr-o situatie reala,
potential a fi cunoscuta de catre elev.

Din expunerea celor patru categorii de sub-probleme se
poate constata cresterea gradului de dificultate a sarcinii
de lucru pe care trebuie sa o rezolve elevul. Din
perspectiva proceselor cognitive implicate, se realizeaza
evolutia de la reamintirea unor cunostinte la transferul si
modelarea abilitatilor intr-o situatie noua de invétare.

CONCLUzII
Manualul scolar digital reprezintd o alternativd la
manualul traditional. Abordarea proiectarii acestor

manuale este Incd un subiect insuficient explorat in
domeniul educational. Aceasta lucrare subliniaza
importanta aborddrii interactive a unui manual scolar
digital, in care functia didacticd de informare trece in plan
secund, fatd de functia de construire a cunoasterii.

Modelul circular al proiectarii sistemelor interactive,
descris si exemplificat in sectiunile anterioare, propune o
abordare a instruirii centratd pe o problemd generala.
Identificarea acestei probleme produce o serie de efecte
sau unde. Acestea presupun deconstruirea problemei in
sub-probleme, prin a caror rezolvare elevul va ajunge la
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rezolvarea problemei generale. in fapt, modelul propune o
abordare centrata pe problema a procesului de transpozitie
didacticd, in care manualul acomodeaza o serie de
probleme din viata realad care au nevoie de suportul unui
continut educational pentru a fi rezolvate.

Conform acestei abordari, demersul didactic nu mai
porneste de la oferirea unei informatii stiintifice, urmata
de o serie de exercitii de fixare — asa cum propune
proiectarea traditionala a manualelor scolare, ci
formuleaza probleme si sub-probleme emergente mediului
si stilului de viata al elevului.

Astfel, se modificd paradigma asupra construirii
cunoasterii: elevul este un subiect activ care negociazd
cunoasterea pe parcursul propriei formari.

Desi abordat in manierd interactivd, manualul scolar
digital nu suplineste prezenta profesorului. In raport cu
profesorul, manualul scolar digital este un element
complementar, mai ales atunci cand programa scolara
prevede abilitati sau competente cu un grad inalt de
dificultate.

Avantajele modelului de proiectare concentricd sunt
multiple si vizibile. Se impune insd sa mentiondm ca pot
aparea §i neajunsuri mai ales in cazul in care MD
adreseaza vrste scolare mici. In acest context, lipsa de
autonomie in invatare poate reprezenta un neajuns major,
dar nu o piedica, data fiind prezenta cadrului didactic care
isi pune amprenta in modelarea sarcinii de lucru.
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