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Proiectarea didacticd reprezintd actiunea de anticipare si pregatire a activitatilor
didactice si educative avand la baza un sistem de operatii, concretizat in programe de instruire
diferentiate prin cresterea performantelor.

Proiectarea pedagogicd a procesului de Invatamant reprezintd ansamblul actiunilor si
operatiilor din cadrul activitétilor instructiv-educative conform finalitatilor asumate la nivel de
sistem si de proces in vederea asigurarii functionalitatii sociale a acestuia in sens managerial,
optim, strategic. Activitatea de proiectare pedagogicd valorifica actiunile si ,,operatiile de
definire anticipativa a obiectivelor, continuturilor, strategiilor invatarii, probelor de evaluare si
mai ales ale relatiilor dintre acestea in conditiile unui mod de organizare al procesului de
invatamant.”(Vlasceanu, Lazdr in ,,Curs de pedagogie”, coordonatori: Cerghit, loan,
Vlasceanu, Lazar, 1988, pag. 249)

Tehnologiile multimedia (MM) ii ofera utilizatorului diferite combinatii, imagine,
sunet, voce, animatie, video, pe cand, tehnologiile hipermedia (HM) combina multimedia cu
hypertextul, facilitand navigarea fara obstacole intre diferite tipuri de date: texte, sunete,
imagini fixe, imagini animate. Rolul cadrului didactic din invatdmantului traditional, de
transmitdtor al informatiei, se poate transforma in cel de facilitator al invatarii prin regandirea
propriei misiuni: crearea unui ambient (scop, informatii, resurse, strategie) care sa-i permita
elevului sa-si construiascd/ dezvolte cunoasterea, cu ajutorul TIC.

Inovatie in predare prin:

e Lectii interactive - Lectiile cu un singur sens sunt traditionale si uneori epuizante
pentru profesor si elevii lui. Crearea unui mediu in care elevii sd se simtd incurajati sa
vorbeasca si sd-si exprime ideile prin gasirea unor platforme online care sa faciliteze
efectuarea unei activitati interactive in clasd pentru a economisi timp si pentru a
determina toti elevii sa se alature in loc de doar doi sau trei. Prin urmare - Elevii sunt
studentii inovatori ai actului educational!

o Utilizarea tehnologiei de realitate virtuala - Ar fi de dorit ca profesorul sa intre intr-
o lume complet noua chiar in sala de clasd cu tehnologia de realitate virtuala, iar clasa
s poata calatori in altd tara In cateva secunde, sa poatd merge 1n spatiu pentru a explora
Calea Lactee, etc. Si asta doar cu folosirea tehnologiei VR. Aceasta poate fi costisitoare,
dar modul in care poate transforma orice lectie monotona intr-o explozie si ar uimi toti
elevii participanti.

o fnvitare combinati — De fapt o invitare mixti. Aceasta este o metodd care combina
atat formarea traditionald in clasa, cét si predarea online de inaltd tehnologie. Prin acest
tip de Invatare se ofera mai multd flexibilitate pentru a crea medii de studiu eficiente si
a personaliza experientele de Invatare.

e 3D Printing - Imprimarea 3D va face lectiile mai distractive si le va oferi elevilor o
experientd practica pentru a invdta mai bine informatiile noi. Aceasta metoda duce
implicarea in clasa la un nou nivel pe care manualele nu il pot compara niciodata.



Imprimarea 3D ofera elevilor intelegerea lumii reale si le dezvolta imaginatia. Studiul

unei informatii este mult mai usor atunci cand elevii pot tine modele in maini.

e Metoda proiectului - Toti elevii lucreaza la realizarea unor proiecte la sfarsitul unei
unitati. Invitarea bazati pe proiecte le permite elevilor si rezolve probleme din lumea
reald si sd vind cu noi solutii pe o perioadd mai lunga, invatd un continut nou si isi
dezvoltd abilitati precum cercetarea, lucrul independent, gandirea criticd. Studierea in
acest fel poate duce la o mai bund implicare si intelegere, poate stirni creativitatea si
poate promova invatarea pe tot parcursul vietii.

o Invitarea bazatii pe ancheti — Aceasta reprezinti un fel de invitare activa. In loc ca
profesorul sa sustina o prelegere, incepe lectia oferind intrebari, probleme sau scenario,
in acest caz profesorul devine un facilitator si nu un lector. Elevii trebuie sa cerceteze
subiectul 1n mod independent sau in grup pentru a gasi un raspuns. Aceasta metoda ii
ajutd sa dezvolte foarte mult abilitatile de rezolvare a problemelor si de cercetare.

e Predare incrucisata - Predarea crossover combind experienta de invatare atat in sala
de clasa, cat si intr-un loc 1n afara. Profesorul impreuna cu elevii sd exploreze impreuna
concepte in scoald, apoi sd organizeze o excursie intr-un anumit loc unde se poate
demonstra cum functioneaza acel concept intr-un cadru real.

o Invitare personalizatii - Aceastd metodd adapteaza procesul de invitare al fiecarui
elev. Timpul necesar pentru planificare si pregatire 1i ajutd pe elevi sa invete pe baza
intereselor, nevoilor, punctelor forte si punctelor slabe ale acestora pentru a obtine
rezultate mai bune.

Prin urmare proiectarea didactica inovatoare se refera la abordari moderne si creative
ale predarii si invatarii care depdsesc metodele traditionale deoarece elevii dobandesc
cunostinte si abilitati lucrand pentru o perioada lungd de timp pentru a investiga si a rdspunde
la o intrebare, problema sau provocare captivanta si sd se concentreze pe o problema complexa
care permite acestora alegerea si asumarea procesului de invatare.



