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REZUMAT 
Domeniul cognitiv se dezvoltă în mod implicit prin 
diversificarea activităţilor care depind de utilizarea 
calculatoarelor personale.  Din punct de vedere 
tehnologic, societatea se dezvoltă permanent, dispunând 
de sisteme din ce în ce mai performante, cu ajutorul 
cărora, un individ sau un grup de indivizi, înzestraţi cu un 
volum de cunoştinţe sistematic îmbogăţite, oferă servicii 
din ce în ce mai diversificate. Din punct de vedere social, 
dificultatea rezidă tocmai în a înzestra fiecare individ cu 
acel volum de cunoştinţe cu ajutorul cărora să poată folosi 
eficient mijloacele pe care le are la dispoziţie. Prezenta 
lucrare analizează şi sintetizează problematica învăţării 
prin reconsiderarea raportului dintre teorie şi practică, 
propunând paradigma laboratorului didactic în instruirea 
asistată. Prin această abordare, sunt evidenţiate contextual, 
implicaţiile triadei profesor – calculator personal – student 
din activităţile de predare-învăţare-evaluare-autoevaluare, 
în domeniul interacţiunii om-calculator. 

Cuvinte cheie 
Instruire asistată, proiectare didactică asistată, competenţă 
informatică, infrastructură cognitivă. 

Clasificare ACM 
K.3.2 [Computers and Information Science Education]: 
Computer science education, Curriculum, Information 
system education, Literacy, Self-assessment  

INTRODUCERE 
Metoda ştiinţifică, apreciată ca fiind una dintre cele mai 
mari invenţii ale societăţii omeneşti [3, p. 131-132] 
constituie o abordare îmbunătăţită permanent, de reflectare 
riguroasă a realităţii înconjurătoare. Evoluţia tehnologică 
reprezintă materializarea metodei ştiinţifice, ca rezultat al 
cunoaşterii, înţelegerii şi aplicării sale. 
Pornind de la structura prezentării rezultatelor cercetării 
ştiinţifice în format articol, propusă de [4, p. 34-36], 
putem defini activitatea de cercetare ştiinţifică ca fiind 
procesul recursiv de fundamentare conceptuală, dezvoltare 
teoretică şi rafinare analitică a cunoaşterii pe domenii şi 
specialităţi. Confirmarea stadiului cunoaşterii se realizează 
în mod  iterativ, prin versiuni tehnologice. 
Din punct de vedere educaţional, limbajul ştiinţific poate 
fi descriptiv sau explicativ, iar din punct de vedere 
funcţional, cuprinde limbajul de lucru (metalimbajul) şi 
limbajul obiect. O aplicaţie a limbajului ştiinţific în 
domeniul educaţiei o reprezintă limbajul didactic. Această 
perspectivă de abordare confirmă instruirea asistată 
contextual ca o aplicaţie a domeniului cognitiv în 
tehnologie [14]; conform acestui demers, dezvoltarea 

laboratorului didactic se profilează ca o reflectare a 
metodei ştiinţifice în domeniul educaţiei. 

CADRUL CONCEPTUAL 
Principalele caracteristici ale societăţii contemporane, 
globalizarea şi diversificarea, determină ca în domeniul 
educaţiei, instruirea asistată să se dezvolte ca o aplicaţie 
socială a sistemului informatic global.  
În condiţiile în care tehnologia reprezintă motorul 
cercetării ştiinţifice, iar formarea formatorilor constituie 
nucleul dezvoltării educaţiei, conceptul cheie al instruirii îl 
reprezintă proiectarea asistată a meta-disciplinelor 
(pedagogia, didactica, engleza ca limbă nativă a 
tehnologiei informaţiei, interacţiunea om-calculator şi 
dezvoltarea competenţei informatice) în cadrul 
laboratorului didactic. 
Problematica instruirii se poate sintetiza, într-o primă 
etapă, prin raportarea infrastructurii cognitive a 
instructorului la infrastructura cognitivă a instruitului, 
fiecare în parte fiind constituită din date, informaţii, 
cunoştinţe sau obiecte (reprezentări de sine stătătoare). 
Comunicarea dintre profesor şi student implică modelarea 
reciprocă a infrastructurilor cognitive, astfel încât această 
comunicare să conducă la dezvoltarea competenţelor 
profesionale specifice ale ambelor categorii de 
participanţi. 
Din punct de vedere teoretic se dezvoltă o terminologie 
specifică proiectării didactice, în care se porneşte de la 
piramida conceptelor disciplinei obiect. Învăţarea se 
realizează prin parcurgerea a două niveluri: nivelul de 
bază, care presupune cunoaşterea, înţelegerea şi aplicarea 
conceptelor şi nivelul de aprofundare (analiză, sinteză şi 
evaluare) prin care, se asigură integrarea cunoştinţelor 
într-o hartă cognitiv-funcţională. 
Din punct de vedere practic, infrastructura tehnologică 
utilizată în procesul instruirii poate fi suport (pentru 
predare, învăţare, evaluare sau autoevaluare) respectiv 
context pentru instruire asistată, fiind integrată în fiecare 
dintre activităţile menţionate. 
În aceste condiţii, proiectarea instruirii este focalizată pe 
zona proximei dezvoltări specifice infrastructurii cognitive 
a instruitului, rezultând astfel necesitatea personalizării 
învăţării. 
Sistemul informatic global specific societăţii actuale 
reprezintă spaţiul digital de înmagazinare a datelor, 
informaţiilor şi cunoştinţelor, sub forma obiectelor 
educaţionale, utilizabile contextual, în cadrul 
organizaţiilor [11]. Societatea se dezvoltă ca un laborator, 
iar instruirea asistată necesită un laborator didactic, 
proiectat în infrastructura tehnologică a organizaţiilor, care 
să asigure mijloacele specifice predării, învăţării, evaluării 
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şi autoevaluării, pentru integrarea instruitului în 
laboratorul global, prin dezvoltarea competenţelor 
profesionale actualizate. 

CADRUL TEORETIC 
Dezvoltarea societăţii contemporane este asigurată de 
triada cercetare ştiinţifică – educaţie – tehnologie, în care 
educaţia constituie componenta socială, iar tehnologia 
reprezintă materializarea rezultatelor cercetării, fiind 
integrată în mod iterativ în primele două. Educaţia 
defineşte învăţarea prin raportarea instruirii la meta-
discipline, iar tehnologia defineşte suportul învăţării (e-
learning) prin raportarea instruirii asistate la cunoaştere. 
Se constituie astfel, bazele disciplinelor pe specialităţi în 
cadrul domeniului ştiinţific [13], cu menţiunea că suportul 
învăţării (e-learning) se dezvoltă ca un artefact 
transdisciplinar: filosofic, psihologic, pedagogic, 
antropologic, al inteligenţei artificiale şi, implicit, al 
interacţiunii om-calculator [2]. 
Reflectarea cadrului conceptual în cadrul teoretic se 
realizează prin intermediul noţiunilor structurate în 
categorii fundamentate pe principii, organizate în modele, 
sintetizate în teorii şi dezvoltate ca sisteme. Metoda 
ştiinţifică iniţiază agregarea terminologică şi conduce la 
integrarea funcţională a conceptelor în sistemul 
cunoaşterii.  
La nivelul infrastructurii cognitive a instruitului, învăţarea 
reprezintă înţelegerea şi aplicarea conţinuturilor disciplinei 
obiect, iar la nivelul infrastructurii cognitive a 
instructorului, predarea reprezintă înţelegerea cunoaşterii 
iniţiale a instruitului şi aplicarea metodelor adecvate de 
transmitere a noilor conţinuturi în zona proximei 
dezvoltări. În aceste condiţii, dezvoltarea infrastructurii 
cognitive reprezintă un efect al învăţării. Învăţarea este 
condiţionată, însă, de competenţele primare ale 
instruitului: atenţia şi răbdarea şi de competenţele 
secundare: voinţa şi motivaţia, acestea putând fi susţinute 
prin aplicaţii specifice. Rezultatul învăţării va fi evidenţiat 
prin competenţele profesionale dobândite de instruit, 
conform programei analitice a disciplinei studiate. 
Predarea este condiţionată de competenţele 
informaţionale, informatice, tehnologice şi educaţionale 
ale instructorului, în contextul proiectării didactice şi al 
infrastructurii tehnologice utilizate. 
Din punct de vedere teoretic, laboratorul didactic 
reprezintă o extensie a infrastructurii tehnologice a 
organizaţiei educaţionale, în care sunt dezvoltate biblioteci 
de obiecte educaţionale, structurate pe discipline şi 
versiuni, al căror conţinut corespunde programelor 
analitice ale acestora, aflate într-un proces sistematic de 
actualizare. Activităţile desfăşurate în cadrul laboratorului 
didactic presupun echipe interdisciplinare şi soluţii 
software specializate (de tip authoring) sau de interes 
general, integrate într-o platformă colaborativă din 
intranet. Rezultatele sunt constituite din aplicaţii sau 
servicii disponibile studenţilor sau personalului didactic. 
Obiectivele generale ale laboratorului didactic au în 
vedere atât dezvoltarea aptitudinii instruitului de a învăţa, 
cât şi dezvoltarea aptitudinii instructorului de a preda, 
asigurându-se astfel concomitent, formarea specialiştilor şi 
formarea formatorilor. 

Obiectivele specifice vizează crearea şi utilizarea 
obiectelor educaţionale pornind de la conţinuturile 
disciplinelor, organizate iniţial sub forma piramidei 
conceptelor şi apoi integrate prin aplicaţii în hărţi 
conceptuale interactive.  
Pornind de la psihologia învăţării dezvoltată pe teoria 
structurii cognitive a individului încă din deceniul al 
şaptelea al secolului trecut, specialişti în domeniu [7] au 
elaborat, în deceniul următor, un model de evaluare a 
cunoaşterii, fundamentat pe „harta conceptelor”. Astfel, a 
fost evidenţiată utilitatea acestei abordări atât în evaluarea 
cunoaşterii unei discipline de către instruit cât şi în 
autoevaluarea propriei înţelegeri de către instructor. 
Ulterior, la nivelul organizaţiilor educaţionale, sunt 
realizate soluţii software pentru proiectarea asistată a 
hărţilor conceptuale [8], dar şi pentru organizarea 
conţinuturilor în module tematice ale cursurilor, aplicând 
tehnica hărţii conceptelor [6]. În acelaşi timp, hărţile 
conceptuale devin obiect de cercetare pentru 
fundamentarea tipologiilor conceptuale, din perspectiva 
meta-cunoaşterii, iar din perspectiva meta-disciplinelor, se 
constituie ca un suport pentru susţinerea stilurilor de 
învăţare [5]. 
Abordarea ştiinţifică a proiectării instruirii asistate a 
generat o noţiune comună, abstractă în plan teoretic şi 
concretă în plan practic, noţiune care a condus la 
reconsiderarea raportului dintre teorie şi practică: obiectul 
educaţional, un concept al proiectării didactice şi, în mod 
implicit, un termen al implementării informatice. Limba 
nativă a domeniului tehnologiei informaţiei distinge cele 
două accepţiuni prin learning object, respectiv e-learning 
object. 

CADRUL ANALITIC 
Integrând demersul propus în dezvoltarea acestui articol, 
evidenţiem o primă aplicaţie a hărţii conceptelor la nivelul 
cadrului teoretic, reflectată în imaginea din Figura 1. 

 
Figura 1.  Cadrul teoretic al cercetării ştiinţifice în e-educaţie 

Diagrama reflectă rezultatele cercetării ştiinţifice, în 
cadrul cărora, cunoaşterea este structurată teoretic la 
nivelul disciplinelor de învăţământ şi practic, este 
înmagazinată în tehnologii. 
O astfel de abordare asigură fundamentarea disciplinelor 
de învăţământ prin intermediul piramidei conceptelor şi a 
hărţii conceptelor conţinuturilor şi dezvoltarea unei 
metodologii specifice de realizare a aplicaţiilor  în cadrul 
proiectării didactice asistate. 
Dezvoltarea laboratorului didactic ca o extensie a 
infrastructurii tehnologice organizaţionale este posibilă 
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prin crearea unui mediu colaborativ iniţiat prin instalarea 
unei platforme software specifice. Concomitent este 
formată o echipă colaborativă pentru administrarea 
platformei şi pentru crearea obiectelor educaţionale pe 
baza hărţilor conceptuale ale disciplinelor. În acest mod, 
sunt asigurate bazele funcţionale ale laboratorului didactic, 
furnizor de servicii didactice, atât pentru formarea 
specialiştilor cât şi pentru formarea formatorilor. Cadrul 
conceptual al sistemului descris este reflectat în imaginea 
din Figura 2. 

 
Figura 2.  Cadrul conceptual al laboratorului didactic 

O etapă esenţială pentru asigurarea funcţionalităţii 
laboratorului didactic o constituie elaborarea metodologiei 
de creare a obiectelor educaţionale, pornind de la 
programele analitice şi manualele existente ale 
disciplinelor. Conţinuturile studiate sunt proiectate pe baza 
piramidei conceptelor şi apoi pe baza hărţilor conceptuale 
dezvoltându-se arhitecturi ale viitoarelor aplicaţii 
interactive destinate instruirii asistate. Acest demers 
permite, în continuare, elaborarea cadrului de lucru de 
proiectare centrată pe utilizator, din perspectiva 
interacţiunii om-calculator şi a centrării pe student a 
metodelor de învăţare, din perspectiva eficacităţii 
educaţionale. Agregarea, respectiv integrarea obiectelor 
educaţionale în cadrul platformei colaborative determină 
reconfigurarea acesteia într-o platformă educaţională, care 
va necesita elaborarea instrumentelor de evaluare a 
utilizabilităţii şi evaluarea utilizabilităţii componentelor. 
Proiectarea predării prin standarde educaţionale interactive 
necesită o anumită granularitate a conţinuturilor care să 
permită învăţarea condiţionată de nivelul iniţial al 
instruitului. Granularitatea poate fi dezvoltată pornind de 
la piramida conceptelor, evidenţiind conceptele-cheie şi 
conceptele agregate, structurate în categorii. 
Reorganizarea conţinuturilor în cadrul unei hărţi 
conceptuale permite abordarea învăţării principiilor, 
modelelor, teoriilor şi a sistemelor disciplinei studiate. 
 Crearea obiectelor educaţionale destinate procesului de 
conversie a cunoştinţelor tacite în cunoştinţe explicite este 
fundamentată pe taxonomia lui Bloom privind evaluarea 
domeniului cognitiv şi pe „cubul cunoaşterii” dezvoltat ca 
paradigmă a instruirii asistate în [12]. Conform acestei 
paradigme, proiectarea didactică asistată constă în 
dezvoltarea şi utilizarea aplicaţiilor dedicate sincronizării 
cunoaşterii tacite şi a cunoaşterii explicite în zona 
proximei dezvoltări. Obiectele educaţionale constituie o 
aplicaţie a cunoştinţelor tacite în domeniul învăţământului, 

care prin intermediul instruirii asistate, asigură cunoştinţe 
explicite în învăţare. Cadrul conceptual al obiectelor 
educaţionale este prezentat în imaginea din Figura 3.  

 
Figura 3. Cadrul conceptual al obiectelor educaţionale 

Rafinarea obiectelor educaţionale constituie o etapă 
distinctă pentru îmbunătăţirea activităţii de învăţare, în 
care sunt utilizate nivelurile superioare ale taxonomiei lui 
Bloom: analiză, sinteză şi evaluare. 

STUDIU DE CAZ 
Referirea suprafeţei de lucru a calculatorului personal ca 
pupitru, catedră sau birou a marcat principalele direcţii de 
utilizare a acestuia în activitatea curentă a utilizatorului 
student – profesor sau specialist într-un anumit domeniu 
de proiectare, cercetare sau administrare a resurselor. 
Soluţiile software oferite s-au încadrat într-o paletă largă 
de opţiuni, pornind de la programe specializate, până la 
programe de tip authoring sau de interes general. Unul 
dintre programele cu o gamă nelimitată de aplicaţii este 
registrul electronic de calcul (workbook) care oferă 
utilizatorului o suprafaţă de lucru virtuală de mari 
dimensiuni, însoţită de opţiuni de editare şi proiectare, 
limitate doar de infrastructura cognitivă a utilizatorului. În 
imaginea din Figura 4 este prezentată o piramidă a 
conceptelor specifice abordării didactice a foii electronice 
de calcul. Cercetări anterioare ale acestei perspective sunt 
prezentate în [10]. 

 
Figura 4. Cadrul conceptual al foii electronice didactice 
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Primele aplicaţii didactice specifice acestui context sunt 
destinate cunoaşterii, înţelegerii şi aplicării conceptelor 
implicite, respectiv a conceptelor explicite primare, 
utilizate în dezvoltarea conceptelor agregate. În acest sens, 
considerăm enunţul prezentat în Figura 5, enunţ vizibil în 
momentul deschiderii aplicaţiei interactive. 

 
Figura 5. Enunţ destinat înţelegerii conceptului „domeniu” 

Înainte de a începe rezolvarea, instruitul are posibilitatea 
să vizualizeze răspunsul aşteptat corespunzător enunţului, 
prin apăsarea unui buton dedicat acestei funcţionalităţi 
ilustrate în imaginea din Figura 6. 

 
Figura 6.  Răspunsul aşteptat corespunzător primului enunţ 

Apăsarea butonului destinat autoevaluării (etichetat cu 1 în 
Figura 6) înainte de a rezolva sau în urma unei rezolvări 
incorecte va avea ca efect afişarea unei metode de 
rezolvare, conform ferestrei de dialog din Figura 7. 

 
Figura 7. Mesaj specific îndrumării contextuale 

Rezolvarea corectă a cerinţei va determina afişarea unui 
nou enunţ, care introduce un nou concept, legat de cel 
anterior, şi anume celula activă, respectiv mutarea celulei 
active în cadrul unei selecţii (Figura 8). 

 
Figura 8. Enunţ destinat înţelegerii conceptului „celulă activă” 

Vizualizarea răspunsului aşteptat înainte de a începe 
rezolvarea va evidenţia conceptul de „celula activă” din 
cadrul unui domeniu selectat, respectiv celula albă care 
poate fi observată în domeniile selectate în imaginile din 
Figura 6 şi din Figura 9, şi în mod implicit, va fi 
înţeleasă posibilitatea mutării sale. În acelaşi timp, acest 
exerciţiu corectează o metodă eronată „Ctrl+clic în celula 
care trebuie activată”, metodă care activează celula, dar 
modifică adresa selecţiei iniţiale şi, în mod implicit, 
demonstrează neînţelegerea funcţionalităţii tastei Ctrl în 
cadrul colecţiilor de obiecte omogene din interfaţa grafică 
a utilizatorului. Şi în acest context, instruitul este îndrumat 

contextual, în momentul apăsării butonului de comandă 
destinat autoevaluării (etichetat cu 2 în Figura 9).  

 
Figura 9. Răspunsul corespunzător celui de-al doilea enunţ 

Cunoaşterea, înţelegerea şi aplicarea conceptelor primare 
implicite şi explicite oferă instruitului posibilitatea 
abordării conceptelor secundare, existente ca proprietăţi şi 
metode ale obiectelor implicite. Enunţul care tratează  
această problemă este vizibil în imaginea din Figura 10. 

 
Figura 10. Enunţ destinat înţelegerii conceptelor secundare 

Prin vizualizarea rezultatului aşteptat, instruitul cunoaşte 
un concept nou alături de cele înţelese şi aplicate anterior 
(Figura 11). 

 
Figura 11. Evidenţierea conceptelor secundare 

Concomitent cu abordarea conceptelor secundare 
referitoare la proprietăţile obiectelor primare, aplicaţia 
evidenţiază metode standard de aplicare, cum este cazul 
creării culorilor în sistemul RGB (Red, Green, Blue). 
Următorul nivel de complexitate în procesul învăţării îl 
reprezintă abordarea conceptelor agregate, pe baza 
cunoaşterii, înţelegerii şi aplicării conceptelor primare şi a 
celor secundare (Figura 12). 
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Figura 12. Enunţ destinat înţelegerii conceptelor agregate 

În imaginea din Figura 13, corespunzătoare vizualizării 
rezolvării aşteptate în cazul enunţului prezentat în Figura 

12, sunt vizibile concepte agregate, implicite şi explicite, 
fiind subliniat, în acelaşi timp, faptul că atributele 
obiectelor implicite sunt aplicate prin intermediul 
obiectelor explicite. Se poate observa de asemenea, că 
într-o foaie electronică, selecţia este unică, indiferent dacă  
este alcătuită din mai multe subdomenii alăturate sau 
nealăturate. Metoda de rezolvare propusă evidenţiază acest 

lucru, deoarece selecţia se poate obţine prin aplicarea unei 
singure comenzi: Go to (Ctrl+G, editarea adresei 
domeniului selectat AZ10:BA20;BC10:BD20 şi apăsarea 
tastei Enter sau a butonului de comandă OK al ferestrei de 
dialog Go to). Aplicaţia interactivă monitorizează durata 
de rezolvare a fiecărei teme, iar depăşirea intervalului de 
timp asociat metodei optime constituie un semnal privind 
utilizarea unor metode neadecvate. În acest mod, 
profesorul are posibilitatea să corecteze metoda aplicată.

 
Figura 13. Evidenţierea conceptelor agregate 

În mod similar, tot prin exerciţii interactive, sunt parcurse 
celelalte obiecte implicite ale foii electronice de calcul, 
proprietăţile şi metodele acestora, pentru ca apoi, să poată 
fi folosite într-o categorie nouă de aplicaţii: rezolvarea 
enunţurilor clasice, de exemplu, a celor de tipul testelor de 
inteligenţă. În imaginea din Figura 14 este prezentată 
interfaţa unei aplicaţii interactive proiectată pentru a 

rezolva enunţul din celula B1 [9]. Domeniul B12:B22 
conţine etapele, cele 11 butoane afişează, la cererea 
instruitului, metode de rezolvare pentru fiecare etapă, iar 
butonul „Verificare” este destinat autoevaluării. Sunt 
evidenţiate astfel, cele trei roluri ale calculatorului 
personal în instruire: tool, tutor, tutee. Butonul „Reset” 
permite refacerea contextului iniţial, dacă este cazul.

 
Figura 14. Calculatorul personal: tool, tutor şi tutee, într-o abordare interdisciplinară 

Următorul nivel de complexitate al acestui demers 
fundamentat pe aplicaţii interactive, are în vedere atât 
editarea enunţului cât şi rezolvarea problemei formulate în 

cadrul aceleaşi unităţi de lucru. În imaginea din Figura 15 
este prezentat un enunţ clasic, preluat din [1], pe care 
utilizatorul îl editează conform instrucţiunilor din 
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domeniul B4:B9 şi apoi îl finalizează, având la dispoziţie 
şi informaţii oferite prin intermediul butonului destinat 
autoevaluării („Verific”). În domeniul A4:A9 sunt afişate 

informaţii care asistă utilizatorul în situaţia rezolvării 
eronate, atât a editării cât şi a finalizării, pentru fiecare 
instrucţiune disponibilă. 

 
Figura 15.  Editarea enunţului şi rezolvarea unui test de inteligenţă printr-o aplicaţie interactivă 

CONCLUZII 
Având în vedere că aplicaţiile interactive permit atât 
generarea unor instanţe individuale ale enunţurilor  pentru 
fiecare utilizator, cât şi monitorizarea activităţii de 
rezolvare, prelucrarea ulterioară a informaţiilor obţinute 
asigură optimizarea contextului şi dezvoltarea 
funcţionalităţilor, condiţionat de rezultatele înregistrate. 
Următorul nivel de complexitate a aplicaţiilor interactive 
elaborate în cadrul laboratorului didactic îl reprezintă 
instruirea utilizatorilor pentru crearea şi dezvoltarea 
acestor clase de aplicaţii, prezentate anterior, în cadrul 
programelor de formare a formatorilor. 
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