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Rezumat. Modul in care copii invatd si se joacd, modul In care isi fac prieteni sau
comunica cu alte persoane sunt in acest moment semnificativ influentate de omniprezenta
tehnologiei informatice in viata de fiecare zi. Dezvoltarea de noi tehnologii adresate
copiilor, precum si ameliorarea caracteristicilor produselor interactive deja existente poate
avea succes numai dacd proiectantii inteleg foarte bine caracteristicile acestui grup special
de utilizatori, dispun de informatii complexe cu privire la utilizatorul-final si de modele
teoretice bine articulate, minutios testate, care sa le ofere cadrul necesar pentru identificarea
unor seturi de recomandari de proiectare utile in acest demers.

Cuvinte cheie: copil, calculator, dezvoltare cognitiva, stadiu operational.

1. Introducere

Proiectarea calculatoarele si a aplicatiilor informatice a fost, incd de la
inceput, o activitate orientatd cu precadere spre dezvoltarea de tehnologii
adresate utilizatorului adult, eventul inalt specializat Intr-un domeniu
profesional. Situatia s-a schimbat radical Tn ultimii ani, odatd cu aparitia de
noi tehnologii tot mai ’prietenoase”, care permit acomodarea rapida la o
plaja larga de cunostinte si deprinderi, de stiluri ale invéatare si utilizare; ca
urmare, varsta utilizatorilor de calculatoare si Internet a scazut dramatic, iar
copiii si adolescentii reprezintd astdzi o categorie importanta de utilizatori.
in timp ce majoritatea produselor informatice dezvoltate de-a lungul
timpul au avut drept obiectiv cresterea productivitatii si performantei
activitatii (profesionale) a utilizatorului adult (Dix et al, 2004), pentru copii
si adolescenti utilizarea noilor tehnologii a devenit una dintre distractiile
preferate, o modalitate importantd de petrecere a timpului liber si,
bineinteles, suport al activititilor de invitare. in plus, adultii par a fi
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”depasiti” de utilizatorii la varsta copilariei care invatd mai repede si mai
usor sa utilize o noud tehnologie, o integreazd cu mai multd usurintd in
contextul activitatii de referinta, reusesc cu rapiditate sa o utilizeze in mod
creativ si independent.

Fie ca este vorba despre calculatorul personal, diverse tipuri de dipozitive
mobile, telefoane sau i-pod-uri, jucarii digitale, roboti, telecomenzi sau
console de jocuri etc., de cele mai multe ori adultii rdman in afara
noul context tehnologic. Implicit, aceasta intelegere limitata se rasfrange si
asupra procesului de dezvoltare de noi tehnologii informatice adresate
copiilor: cum si 1n ce fel noile tehnologii pot sa ofere suport adecvat pentru
pentru nevoile de dezvoltare cognitiva, emotionala si sociala ale copiilor?
Problema suportului conceptual pentru proiectare se pune cu atat mai acut
cu cat tehnologia informaticd devine un instrument tot mai prezent in
activitatea copiilor de la varste foarte fragede, fiind obligatoriu prezent nu
doar acasa, ci si in educatia formala a copiilor de varsta prescolara (5-6 ani)
sau gcolara mica (7-8 ani).

Pornind de la premisa ca pentru dezvoltarea de noi tehnologii adresate
copiilor este necesar ca proiectantii sa inteleaga foarte bine particularitatile
psihologice si caracteristicile activitatii acestui grup special de utilizatori, in
continuare sunt discutate cateva concepte utile in intelegerea dezvoltarii
cognitive a copilului. Studiile in domeniul dezvoltarii prezintd in acest
moment modele teoretice bine articulate si minutios testate de-a lungul
timpului care ar putea oferi cadrul necesar pentru identificarea unor seturi
de recomandari de proiectare dedicate. Un exemplu in acest sens este teoria
stadiala a dezvoltarii cognitive la care ne vom referi in continuare: un model
complex capabil sd ofere sugestii interesante si utile pentru dezvoltarea de
noi tehnologii interactive adresate copiilor.

2. Premise pentru dezvoltarea unui nou domeniu de practica
si cercetare

Utilizarea tehnologiilor digitale de catre utilizatori tot mai tineri, n special
copii, a devenit astdzi un fapt banal. Cu toate acestea, comunitatea stiintifica
este departe de a oferi teorii si modele explicative capabile sa descrie cu
suficienta claritate procesele psihologice care au loc 1n aceasta interactiune.
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Mai mult decat atét, suntem incad departe de a intelege implicatiile pe care
prezenta inevitabild a noilor tehnologii le poate avea asupra dezvoltarii
cognitive si emotionale a copiilor si tinerilor utilizatori.

Posibile raspunsuri pentru problemele mentionate mai sus sunt asteptate
de la un nou domeniu de practica si cercetare care s-a cristalizat in ultimii
ani: interactiunea copil-calculator (child-computer interaction, CCI). Este
vorba despre un sub-domeniu al HCI care studiaza cu precadere modul in
care copiii utilizeaza noile produse interactive (Markopoulos et al, 2008).

Daca 1n prezent interactiunea om-calculator (human-computer
interaction, HCI) este un domeniu relativ bine definit, atit ca si practica
profesionald cat si ca arie de cercetare, CCI este inca intr-un proces de
cristalizare si consolidare. Read et al (2008) subliniaza faptul ca desi aria de
cuprindere a CCI acopera domeniul traditional al HCI, ea se intinde dincolo
de acesta intrdnd 1n zone de studiu specifice precum psihologia copilului,
invatarea si jocul. Avand stranse conexiuni cu psihologia, sociologia, cu
domeniul educatiei i al tehnologiilor educationale, cu arta i designul,
literatura, teatrul si, bineinteles, cu informatica, aceastd noua arie de studiu
si cercetare utilizeazd abordari si metode de lucru imprumutate din
discipline diferite.

Date fiind diferentele importante care se constatd in acest moment in
abordadrile teoretice si metodologice ale multitudini de problematici asociate
CCI, pare destul de dificil sd se obtind o privire de ansamblu asupra
progreselor realizate in domeniu, sd se compare rezultatele obtinute in
diverse studii, sau sa se urmareasca evolutia acestora de-a lungul timpului.
Mai mult decat atat, avand in vedere cristalizarea si maturizarea graduala a
CCI, este dificil sa fie precizat foarte exact momentul in care studiul
modului 1n care copii interactioneaza cu noile tehnlogii a devenit un
domeniu de practica si cercetare specializat. Fara indoiald, dezvoltarea
LOGO si cercetarile realizate de catre Seymour Papert si Mitchel Resnick in
anii "80 la Massachusetts Institute of Technology (MIT) reprezinta
fundamentul pe care s-au dezvoltat multe dintre studiile realizate ulterior in
domeniul dezvoltarii produselor informatice adresate copiilor. Printre
acestea, cativa autori de referintd pentru HCI, inclusiv Scaife (1991), Druin
(1998, 2002), Druin & Solomon (1996) etc. au contribuit semnificativ la
dezvoltarea de noi metodologii pentru proiectare §i acumularea de
experientd in domeniu, inclusiv sub forma de studii i analize de caz. Multe
dintre aceste studii initiale au fost cuprinse in volumul publicat in 1996 de
Allison Druin si Cynthia Solomon. Ulterior, numarul tot mai mare de studii
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si cercetari in domeniul CCI a condus, in anul 2002, la aparitia unei serii de
conferinte anuale intitulate Interaction Design and Children, in timp ce o
serie de conferinte specializate In HCI au gazduit sectiuni dedicate modului
in care copii utilizeaza noile tehnologii.

Iar anul 2009, un grup special de interes in in domeniul HCI cu tema
Interaction Design for Children a fost constituit in cadrul IFIP
(International Federation for Information Processing, http://www.idc-
sig.org/), cu scopul de a aduce Tmpreuna cercetdtori si practicieni care
lucreaza in acest domeniu, de a descoperi impreuna teme de actualitate, dar
si de a crea grupuri de lucru pe teme specifice, bine definite, de a facilita
cooperarea internationald in domeniu. Dupa cum se cunoaste, [FIP a fost
infiintata sub egida UNESCO in anul 1960 (http://www.ifip.or.at/), In urma
primului Congres Mondial de Informatica care a avut loc la Paris in 1959.

3. Adecvarea la nivelul de dezvoltare

Studiile privind dezvoltarea psihologicd a copilului atrag atentia asupra
diferentelor calitative care apar in functionarea mintii umane la vérste
diferite, inclusiv in ceea ce priveste diferentele de nivel in procesarea
informatiei (concret, abstract). Pornind de la aceasta constatare, pe parcursul
istoriei dezvoltarii tehnologiilor informatice au existat opinii diverse, uneori
extrem de pesimiste, privind capacitatea cognitivdi a copiilor de a
interactiona eficient cu calculatorul. Un motiv invocat adesea se refera la
faptul ca, dupa cum se cunoaste, functionarea calculatoarelor se bazeaza pe
principiile logicii formale; pe de altd parte, Tn mod obisnuit, pentru mintea
umand acest palier de functionare este accesibil doar adultului. Drept
urmare, o bund perioada de timp cercetatorii au fost sceptici cu privire la
capacitatea micilor utilizatori de a adopta noile tehnologii informatice. insa,
pe masura ce calculatoarele au iesit din birouri §i au patruns in locuinte, la
indemana copiilor, realitatea a infirmat ideea amintitd mai sus. Mai mult
decat atat, rapiditatea cu care copii, chiar foarte mici, reusesc sa controleze
universul creat de noile tehnologii, ridicd o serie de Intrebari suplimentare
pentru care adultii nu au inca raspunsuri clare. Iar una dintre cele mai
frecvente Intrebari este urmatoarea: care este varsta optima la care copiilor
ar trebui sa li se permitd accesul la calculator? Printre diversele argumente
impotriva utilizarii de foarte timpuriu a calculatorului se numara si ideea ca
accesul la noile tehnologii va ”grabi” copiii sa achizitioneze prea devreme
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cunostinte si abilitati care “depdsesc” nivelul de dezvoltare considerat
normal pentru o anumitd varstd. Un exemplu ilustrativ In acest sens sunt
deprinderile de scris-citit: utilizdnd calculatorul, copii de varsta prescolara
(uneori chiar ante-prescoplard) invata si scrie §i sd citeascd mult mai
devreme decat le-ar fi permis anterior utilizarea tehnologiei de tip “creion-
hartie”. Totusi, observam faptul cd argumentul invocat mai sus se bazeaza
mai degraba pe incapacitatea actualului sistem educational de a gestiona
problema (”se vor plictisi la scoald”), decat de o analizd pertinentd a
impactului asupra etapelor ulterioare ale dezvoltarii cognitive.

Implicarea copiilor in activitati corespunzatoare nivelului lor de
dezvoltare reprezintd un principiu fundamental sustinut de specialistii in
dezvoltarea timpurie a copilului. Cu alte cuvinte, este important ca
experientele de Invatare la care este expus copilul sa fie adecvate pentru
varsta sa, pentru caracteristicile sale individuale, dar si pentru contextul
cultural in care acesta creste si se dezvolta (Scaife & Bond, 1991).

Calculatorul ofera posibilitatea realizarii unor activitati cu un grad mare
de interactivitate, oferind astfel experiente de invatare bogate ca participare,
resposivitate si angajare in sarcind, cu o plajd largd de oportunitéti
interesante pentru noi activitati. Nu doar ca oferd copilului posibilitatea de a
aplica diferite concepte intr-o multitudine de situatii diferite, dar il expune
la cunostinte si activitdti care altfel nu ar fi posibile. Ca urmare, este
important sd se permitd copiilor sd realizeze acele activitati care sunt in
concordantd cu nivelul lor de dezvoltare; de exemplu, pentru situatia
descrisa mai sus, acestea ar putea fi de tipul: recunoasterea unor reprezentari
grafice (literele), punerea lor in relatie cu sunetul corespunzitor si
combinarea lor 1n cuvinte (Clements, 2003). Principiul adecvarii
experientelor de Invatare ale copilului la nivelul sau de dezvoltare este
sustinut de cel putin doua aspecte esentiale (Hitz, 1992):

(1) In primul rand, copii mici au nevoi cognitive, fizice, sociale si
emotionale diferite de ale copiilor mai mari si, bineintels, diferite de ale
adultilor.

(2) In al doilea rand, intre copii de aceasi vérsta pot exista diferente
majore din punct de vedere al vitezei de dezvoltare, interese, aptitudini,
temperament si tipuri de experienta.

De aceea, este foarte important ca atunci cand se doreste dezvoltarea de
noi tehnologii (software sau hardware) adresate copiilor, in special copiilor
mici, proiectantul si ia In considerare atit natura acestor diferente, cat si
modul in care copii invata la varste diferite.
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Cu referire precisa la utilizarea calculatorului, Clemens (2003) subliniaza
cd a oferi copilului situatii de invatare “adecvate nivelului siau de
dezvoltare” inseamna a-i oferi sarcini care “1i ofera noi provocari” dar care,
in acelasi timp, “’pot fi realizate de catre majoritatea copiilor de o anumita
varsta, sunt suficient de flexibile pentru a raspunde unor variatii individuale
inevitabile si, cel mai important, sunt consistente cu modul de gandi si a
invata al copilului in cauza” (p.161).

Ca urmare, flexibilitatea $i extensibilitatea sunt atribute importante
pentru orice noud tehnologie adresatd copiilor. Flexibilitatea permite
copiilor sa lucreze independent, le ofera posibilitatea de a isi creste nivelul
de autonomie si al autocontrol si, in acelasi tinp, le oferd oportunitati de a
exersa deprinderile noi achizitionate, precum si noi situatii de rezolvat a
caror complexitate 1i oferd provocari de un nivel imediat superior nivelului
actual de competenta (Clements, 2003).

4. De la teorie la aplicatia practica

Copiii Invata In mod activ, construind treptat, pe baza experientei directe cu
mediul lor fizic si social, un sistem de cunostinte care le permite sa
inteleagd lumea in care triiesc (Piaget & Inhelder, 1971). In procesul de
dezvoltare al unui nou produs sau instrument software proiectantii trebuie sa
tind seama de faptul cd, pand la o anumitd varsta, copii sunt senzorio-
dependenti, invata prin interactiune directd cu obiectele, iar gandirea
abstractd si ceea ce se afld dincolo de lumea la care au acces imediat sunt
pentru ei lucruri vagi si ne-reale (Gelderblom et al, 2008; Markopoulos et
al, 2008).

Aceasta stare de fapt are implicatii fundamentale pentru dezvoltarea de
noi tehnologii care trebuie sd se adreseze copilului ca individ cu nevoi,
interese §i experiente specifice, avand un nivel de cunostinte, deprinderi si
abilitati diferite. Pentru a invata utilizarea acestor noi instrumente si resurse
informtice, copii trebuie si fie in interactiune directd cu lumea. Ei au nevoie
sd interactioneze cu lucruri pe care le pot vedea, le pot atinge, le auzi, le pot
simti. Dezvoltarea cognitiva beneficiaza semnificativ de implicarea copiilor
in activitati care implicd gandire creativa si rezolvare de noi probleme.
Oferirea de oportunitati de a descoperi, de a fi creativ si de a rezolva
probleme este de asemenea un aspect important. Atunci cdnd sunt incurajati
sd gaseasca §i sd se joace” cu problemele, copii Invatd importante
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deprinderi de rezolvare de probleme, devenind astfel mai bine echipati
pentru a face fatd problemelor din viata reald (Piaget & Inhelder, 1971).

4.1. Concepte fundamentale

Modelul clasic al dezvoltarii cognitive, elaborat de Jean Piaget si
dezvoltat si rafiniat ulterior de catre colaboratorii sdi, porneste de la cateva
idei fundamentale: dezvoltarea cognitivd progreseaza printr-o continua
ajustare, expansiune si reorganizare a structurilor mentale (Berk, 1989;
Piaget & Inhelder, 1971). In procesul dezvoltarii cognitive sunt permanent
create noi scheme mentale (structuri organizate de cunostinte), care sunt
reorganizate si integrate in structuri mai complexe (organizare), pe masura
ce schemele sunt modificate pentru a raspunde mai bine solicitarilor
mediului §i a integra noi informatii in structurile de cunostinte existente
(adaptare).

Copilul aflat in proces de dezvoltare cognitivd preia in mod activ
informatie din mediu, pe care o proceseaza si reorganizeaza astfel incat sa ii
asigure coerenta internd a structurilor proprii de cunostinte si sd mentina o
permanentd stare de echilibru intre structurile mentale si informatia din
mediul extern.

Ii datoram lui Jean Piaget ideea ci mintea umani se dezvoltd printr-un
proces permanent de adaptare la mediu, proces ce implicd la randul sau
doud mecanisme fundamentale: asimilarea si acomodarea. Asimilarea este
procesul prin care scheme de cunostinte deja existente sunt aplicate pentru a
interpreta situatii din lumea externd; in schimb, atunci cand structurile de
cunostinte existente nu permit Intelegerea stérii curente a lumii, intervine
procesul de acomodare (modificarea schemelor mentale pentru a interpreta
si integra informatia ei feedback venite din mediu. Aceste doud procese
constituie baza pe care se construieste reversibilitatea, abilitatea de a
inversa realizarea unei actiuni mentale si de a se misca (mental) Tnainte si
inapoi printr-un set de elemente, cum ar fi de exemple o multime de obiecte,
numere sau actiuni (Piaget & Inhelder, 1971).

4.2. Stadiile dezvoltarii cognitive

In cursul dezvoltarii cognitive pot fi descrise patru stadii de dezvoltare:
stadiul senzoriomotor (de la 0 la 2 ani), stadiul preoperational (de la 2 la 6
ani), stadiul operational-concret (de la 6 la 12 ani) si stadiul operatiilor
formale (dupa 12 ani).
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Fiecare stadiu de dezvoltare se caracterizeazd printr-o organizare
specificd a unor structuri cognitive comune; trecerea de la un stadiu de
dezvoltare la un stadiu superior face necesara o re-organizare fundamentala
a acestor structuri (Piaget & Inhelder, 1971). Desi nu toti copii trec la un
stadiu de dezvoltare urmator exact la aceasi varstd, se pare cd ordinea
parcurgerii stadiilor este universala. In termenii psihologiei cognitive, orice
sistem cognitiv, inclusiv sistemul cognitiv uman, este constituit din structuri
de cunostinte (reprezentari sau reflectdri ale realitatii externe in mediul
intern) si operatii (manipuldri ale reprezentdrilor pe baza unor reguli).
Secventa stadiilor de dezvoltare redd tocmai generarea progresivd a
reprezentdrilor i perfectionarea operatiilor cognitive.

Astfel, in stadiul senzoriomotor (primii 2 ani de viatd), copilul cunoaste
lumea prin manipularea directd a obiectelor, care 1i ofera informatii
senzoriale si perceptive despre acestea. O achizitie majora a acestui stadiu
este dobandirea conceptului de obiect permanent (altfel spus, obiectul
continud sd existe In mintea copilului chiar si atunci cand nu mai este direct
perceput), urmat, la sfarsitul perioadei, de aparitia reprezentarilor mentale
interne (care fac posibila reamintirea unor experiente, sau imaginarea lor) si
intelegerea unor elemente ale cauzalitdtii temporale si spatiale.

Functia simbolicd continud sa se dezvolte pe parcursul stadiului
preoperator (2 — 6/7 ani), facand posibild folosirea limbajului si rezolvarea
intuitivd de probleme. Treptat, copilul incepe sa inteleagd clasificarea
obiectelor si dobandeste conceptul de conservare a numarului. Imaginatia
infloreste, dar totusi, gandirea sa este caracterizatd prin egocentrism
(intelege lumea printr-o perspectivd unicd, cea a propriei persoane),
ireversibilitate si centrare. Deabia spre sfarsitul acestei perioade emerg
abilitatile de preluare a perspectivei sociale, care va conduce treptat la
depdsirea egocentrismului.

Ulterior, in stadiul operatiilor concrete (6/7 - 11/12 ani) copilul devine
capabil sd inteleaga si aplice operatii i principii logice pentru a interpreta
experiente specifice. Intelege conservarea masei, a lungimii, a greutatii si a
volumului. Poate sa preia mult mai usor perspectiva unei alte persoane.
Poate clasifica, ordona §i organiza obiectele in serii. Chiar daca este inca
legat de experienta concretd, imediatd, in cadrul anumitor limite poate sa
utilizeze operatii mentale logice.

in schimb, adolescentul sau adultul aflat in stadiul operatiilor formale
(dupa 12/14 ani) poate manipula mental idei cu aceeasi usurinta cu care
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manipuleaza obiecte sau persoane. Poate face speculatii asupra posibilului.
Poate sa rationeze deductiv, sa formuleze si sa testeze ipoteze. Pentru multe
persoane aceasta intuire a complexitatii cunoasterii umane este coplesitoare
si simt ca fie nu mai inteleg nimic, fie au senzatia ca inteleg absolut totul. Se
cristalizeazd ideea pentru fiecare intrebare existd mai multe raspunsuri
posibile, si mai multe intrebari pentru fiecare raspuns. Problemele politice,
etice, sociale si morale devin din ce in ce mai incitante pentru individ si il
“preseazd” sa se implice 1n rezolvarea lor.

6. Implicatii si recomandari pentru proiectare

Teoria dezvoltarii cogntive si modelul stadiilor de dezvoltare propus de Jean
Piaget, ofera una dintre cele mai complexe si complete teorii ale functionarii
mintii umane. Ca urmare, Gelderblom et al (2008), propun valorificarea
ideilor expuse mai sus §i initierea unui demers de aplicarea sistematica a
acestora in procesul de dezvoltare de noi tehnologii adresate copiilor. Un set
de recomandari de proiectare propus de autorii amintiti este prezentat intr-o
forma adaptata in Tabelu! 1.

Pornind de la aceast model, in continuare am selectat un set de concepte
care descriu caracteriticile functionarii cognitive ale copiilor de vérsta
prescolard si scolard micd, discutand pe rand conceptele selectate si
recomandarile formulate pe aceasta baza.

Conceptul de schema este un prim termen cheie al teorie piagetiene:
schema constituie reprezentarea internd a unei anumite actiuni fizice sau
mentale specifice; unele scheme sunt innascute, altele sunt dobandite, fiind
formate 1n intregime cand copilul raspunde solicitdrilor mediului ambiant.
Aceste reprezentdri interne ale realitatii externe sunt legate de o arie
particulara de activitate (sunt construite prin interiorizarea unor actiuni
specifice) si sunt exteriorizate prin actionare asupra obiectelor, ideilor etc.
din lumea copilului.

Spre deosebire de schema, operatia reprezintd o structurd mentald de
nivel superior care nu este prezentd la nastere si, de obicei, nu este
dobandita pand in perioada copildriei mijlocii. Operatia implica copilul in
cunoasterea regulilor mai complexe ale modului de desfasurare a mediului,
prezentand caracteristica de a fi reversibild. Fara a detalia suplimentar, o
prima recomandare pentru proiectantii se referd la a sti ce tipuri de scheme
de cunostinte si operatii care stau la baza diferitelor activititi pe care
urmeaza sa le prezinte copiilor (RO1).
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Mai mult decét atat, pentru a facilita invatarea si a sustine dezvoltarea
cognitiva, tehnologia trebuie sd ofere suportul adecvat pentru producerea
unor schimbiri necesare la nivelul acestor scheme de cunostinte (R02). In
termenii teoriei piagetiene acesta inseamna ca: produsul software trebui sa
ofere copilului posibilitati pentru:

(a) a integra informatia prezentatd in schemele de cunostinte pre-
existente (asimilare),

(b) a adapta schemele existente astfel incat noua informatie s poata fi
integrata (acomodare), sau

(c) a combina schemele existente pentru a forma scheme mai complexe
(organizare).

Tabel 1. Un set de recomandari posibile (adaptare dupd Gelderblom, H.& Kotzé, P., 2008)

(RO1) | Proiectantii trebuie sa stie foarte exact ce scheme de cunostinte stau la baza fiecarui tip de
activitate pe care urmeaza sa o prezinte copiilor.

(R02) | Un produs interactiv trebuie sa ofere copiilor suficiente ocazii pentru: (a) a facilita integrarea
informatiei prezentata in schemele de cunostinte preexistente (asimilare); (b) a modifica
schemele existente astfel incat noua informatie sa poata fi asimilata (acomodare); (c) a
combina schemele existente in scheme mentale mai complexe (organizare).

(RO3) | Produsele care se adreseaza copiilor intre 5 si 8 ani pot sa utilizeze imagini si simboluri
pentru a reprezenta situatii din viata reala

(R04) | Astfel de produse ar trebui sé includa activitati care sa solicite copiilor sa realizeze mental
actiunea inversd, cum este sunt de exemplu de combinare, ordonare, separare, si
recombinara de elemente.

(RO5) | Produsele informatice adresate nivelului de dezvoltare pre-operational ar trebui sa permita
copiilor sa realizeze deplasarea fizica a obiectelor prezentate in interfatd, de exemplu cu
ajutorul mouse-ului.

(R06) | Produsele adresate copiilor mai mari de 6 ani ar trebui sa permita acestora (sau le solicite) sa
realizeze operatii care implica combinarea, ordonarea sau separea obiectelor in plan mental.

(R0O7) | Este recomandati prezentarea de imagini tri-dimensionale pe care copiii sa le poata
manipula, de exemplu in spatii virtuale in care sd poatd naviga utilizand mouse-ul, tastatura
sau alte instrumente de interactiune specifice

(RO8) | Pot fi prezentate activitati bazate pe scenarii narative unde copiii sunt invitati sa ajute diferite
personaje virtuale si rezolve probleme si sd ia decizii care pot fi influentate de/ pot avea
consecinte pentru de actiunile sau modul de gandire al unuia sau mai multor personaje.

(R09) | Produsele interactive trebuie sa ofere copilului activitati care sa ii permitd acestuia sa
experimenteze diferite tipuri de stare si schimbari ale parametrilor de stare astfel incat sa
poate constientiza si explica aceste diferente

Dupa cum sublinia insusi Piaget, adaptarea nu este incheiata decat daca a
dus la un sistem stabil, adica daca existd un echilibru intre acomodare si
adaptare. Conform teoriei stadiale descrise mai sus, la intrarea in sistemul
educational (5-6 ani) copii se gisesc inca in stadiul de dezvoltare
preoperational, varsta de 6-7 ani marcand trecerea la stadiul operational
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concret (Piaget & Inhelder, 1971). In aceasti perioadd copii incep si
achizitioneze deprinderile mentale necesare pentru a gandi despre oameni,
obiecte, sau evenimente care nu sunt fizic prezente la un moment dat si sa
utilizeze simboluri precum cuvinte, numere sau imagini pentru a reprezenta
obiecte reale. Copii utilizeazd eficient limbajul pentru a comunica §i se
angajeaza in jocul simbolic. Acesta inseamna cd atunci cand utilizeaza
calculatorul, copii din aceasta grupa de varsta ar trebuie sa fie capabili sa
facd diferenta intre obiectele si personajele reprezentate Tn mediul digital si
obiectele si personajele din lumea reald. Ca urmare, produsele informatice
care li se adreseaza pot sa utilizeze imagini §i simboluri pentru a reprezenta
stituatii din viata reala (R03).

Reversibilitatea si  decentrarea sunt precerinte esentiale pentru
dezvoltarea a numeroase deprinderi mentale (Berk, 1989; Piaget & Inhelder,
1971; etc.). Odata ce dezvoltarea gandirii atinge stadiul operational, copilul
devine capabil sa realizeze si in sens invers orice actiune (operatie) mentala.
Altfel spus, 1n timp ce un copil de trei ani (pre-operational) poate sa aseze
obiecte Intr-un sir, sa le schimbe pozitia si sd le re-aduca in pozitia initiala,
copilul de 6 — 7 ani este deja capabil sa realizeze astfel de operatii mental.
Aceste operatii mentale sunt Incd concrete in sensul ca ele implica gandirea
despre actiuni care pot fi realizate in plan fizic, material. Ca urmare, pentru
includa activitati care sd solicite copiilor sa realizeze mental actiunea
inversd, ca de exemplu sarcini de combinare, ordonare, separare si
recombinare de elemente (R04).

De asemenea, produsele informatice adresate copilului aflat in stadiul de
dezvoltare pre-operational ar trebui sa permita deplasarea fizica a obiectelor
prezentate in interfatd, de exemplu cu ajutorul mouse-ului sau a altor
instrumente de control (R05). In plus, copiilor mai mari de 6 ani ar trebui si
li se permita sau, mai degraba, sd li se ceara sa realizeze mental operatii care
implicd combinarea, ordonarea sau separea obiectelor (R06).

Spre sfarsitul stadiului preoperational si apoi in perioada stadiului
operational concret se dezvoltd ceea ce Piaget denumea capacitate de
decentrare (Piaget & Inhelder, 1971). Acesta inseamnd cd, la inceput,
copilul este incapabil sd identifice o perspectivd care este diferitd de
propriul sdu punct de vedere (atat in sens abstract, cat si la nivel concret).
Cu alte cuvinte, copilul de trei ani care priveste un obiect dintr-un anumit
unghi va crede ca persoana care priveste obiectul dintr-o alta directie vede
exact acelasi lucru ca si el. La nivel mental, copilul nu se poate “decentra”



62 Ana-Maria Marhan

inca. Acesta capacitate este complet achizitionatd in jurul varstei de 8 — 9
ani, uneori chiar mai devreme (Berk, 1989). Produsele interactive pot oferi
un suport important copiilor in dezvoltarea capacititii de decentrare,
prezentand imagini tridimensionale care sa poatd fi manipulate in spatii
virtuale in care sd copii s poatd naviga utilizdnd mouse-ul, tastaura sau alte
instrumente de interactiune specifice (R07).

Pe de alta parte, pentru a sprijini procesul de decentrare, la un nivel mai
abstract — de exemplu, a stimula copii sa incerce sa isi imagineze ce simte
sau cum gandeste cineva — proiectantii pot sd utilizeze activitdti bazate pe
scenarii narative unde copii sunt invitati sa ajute diferite personaje virtuale
sd rezolve probleme si sd ia decizii care pot fi influentate de actiunile sau
modul de gandire al unuia sau mai multe personaje, sau pot avea consecinte
pentru actiunile acestora (R0OS).

Conform teoriei lui Piaget, copilul aflat in stadiul de dezvoltare
operational este capabil sa facd comparatii intre diferite stari ale lumii si
este foarte interesat sd afle cum poate sd explice anumite situatii si
fenomene. Ca urmare, la aceasta varsta ar fi recomandat sd fie prezentate
activitati care 1i permit copilului sa experimenteze cu diferite tipuri de stare
si schimbari de ale parametrilor acestora astfel incat sa poate explica aceste
diferente (R09).

7. Concluzii

Majoritatea recomandarilor de proiectare si a principiilor HCI pe care le
utilizdm astdzi au fost dezvoltate si testate in dezvoltarea de interfete pentru
utilizatorul adult. Nevoia de a dispune de seturi de recomandari de
proiectare care sd orienteze dezvoltarea si evaluarea produselor interactive
care le sunt adresate copiilor a devenit tot mai puternicd in ultimii ani.
Evident, existd In prezent modele teoretice bine articulate, minutios testate
de-a lungul timpului, care descriu dezvoltarea cognitiva a copilului si care
ar putea oferi cadrul teoretico-metodologic necesar pentru definirea unor
seturi de recomandadri de proiectare specifice. Un exemplu in acest sens,
sunt recomanddrile prezentate mai sus, derivate din modelul stadial al
dezvoltarii cognitive propus de Jean Piaget.

Trebuie sa remarcam faptul ca in literatura de specialitate gasim relativ
putine initiative similare celui prezentat aici si propus initial de Gelderblom
& Kotzé (2008), si care nu au fost inca testate in mod sistematic in practica
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de proiectare. Mai mult decat atat, setul de recomandari prezentat nu
epuizeaza potentialul informativ oferit de teoria stadiala a dezvoltarii
cognitive. De fapt, teoria piagetiana reuneste mai multe teorii: 1) teoria
dezvoltarii conceptelor de sine, obiect, spatiu, timp, cauzalitate; 2) teoria
achizitiei principiilor de asociativitate, tranzitivitate si conservare; si, in
fine, teoria dezvoltarii stadiale a inteligentei. In ciuda faptului cd i s-a
reprosat reducerea fiintei umane la dimensiunea sa cognitiva, Piaget
subintelege latura afectivd, considerand-o dimensiunea energetici a
conduitei, in contextul in care structura este datd de procesarea de
informatie, adicd de aspectele cognitive. Ca urmare, un argument
suplimentar pentru a utiliza ca bazd de generare a recomandarilor de
proiectare o teorie stadiald tine si de faptul ca, de cele mai multe ori,
eventuale seturi de recomandari sunt criticate pentru faptul ca un grad mare
de generalitate si nu sunt suficient de sensibile la diferentele de dezvoltare
specifice diferitelor etape de varsta. In consecintd, este neclar in ce masura
pot fi utile in diferitele faze ale procesului de dezvoltare a unui nou produs.

In prezent, tehnologia nu mai este priviti ca o amenintare, iar potentialele
beneficii pentru copii sunt general acceptate. Mai mult decat atat, studiile
privind dezvoltarea psihologicd a copilului pot sa ofere cadrul necesar
pentru a identifica seturi de recomandari de proiectare foarte specifice si
relevante pentru un anumit stadiu de dezvoltare. De exemplu, teoria stadiala
a dezvoltarii cognitive, la care ne-am referit mai sus, poate oferi sugestii
interesante pentru domeniul dezvoltarii de tehnologii interactive adresate
copiilor, inclusiv pentru copii de varsta prescolara sau scolara mica.

in plus, nu trebuie uitat faptul ci in comunitatea HCI existd o experienti
bogata in privinta Incercarilor de a dezvolta cdi de comunicare eficiente
intre diferite categorii de utilizatori §i cercetatorii si practicienii implicati in
dezvoltarea de noi tehnologii (Druin, 2002). Probabil, aceastda experienta si
stil de lucru care si-a dovedit deja utilitatea, ar putea fi transferata si aplicata
in situatii In care se lucreaza cu utilizatori la varsta copildriei, chiar daca
aceasta sarcind nu este una usoard. Cu toate acestea, modul in care copii
invata si se joacd, modul 1n care isi fac prieteni si comunica cu alte persoane
sunt in acest moment semnificativ influentate de omniprezenta tehnologiei
informatice in viata de fiecare zi (fie ea vizibild sau ascunsd de alte
instrumente de lucru). De aceea, Druin (1988; 2002) arata ca este necesar ca
aceste informatii sa fie utilizate pentru a ameliora caracteristicile noilor
tehnologii astfel incat acestea sd ofere copiilor un suport optimal in
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activitatile lor i, mai mult decat atat, este esential ca proiectantii viitoarelor
tehnologii sa implice copii acest proces.
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