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REZUMAT 
Majoritatea recoman de proiectare a principiilor 

dezvoltarea de 
pentru utilizatorul adult. , a devenit tot mai 

o de 
proiectare 
evaluarea produselor interactive adresate, ,

-8
ani).

Cuvinte cheie 
De st

. 

Clasificare ACM  
H5.2. Information interfaces and presentation (e.g., HCI): 
Miscellaneous.  

INTRODUCERE  

 spre 
dezvoltarea de tehnologii adresate utilizatorului adult, 

-un domeniu profesional. 
-a schimbat radical ultimii ani, 

produse tot mai prietenoase permit acomodarea 

I , iar copiii 
categorie 

utilizatori. formatice 
dezvoltate de-a lungul timpul au avut drept obiectiv 

(profesionale) utilizatorului [3]
utilizarea noilor tehnologii una dintre 

petrecere a timpului liber sau 
. o  de cele mai 

multe ori -copii care 
ehnologie, 

de dipozitive mobile, telefoane sau i-pod-
digitale 

tehnologic. Implicit, acea
procesul de dezvoltare a noilor tehnologii adresate 

copiilor ofere suport 
-

Studiile privind 

-a
lungul timpului, care pot oferi cadrul necesar pentru 
identificarea unor astfel de recoman .

, pentru utilizatorii 
-8 ani), literatura de 

ine exemple . De cele 
mai multe ori, recoman insuficient de 

iferitelor 
etape, cu 

proiectare-dezvoltare.  

UN NOU 
Child-Computer Interaction (CCI) este sub-

domeniul -calculator (Human Computer 
Interaction, HCI) 

[9]

-
un

discipline diferite. Ca urmare, 

utilizate, 
ansamblu asup

identifice progresele 
 are o sarcina .

sa 

Resnick reprezi -au dezvoltat 
ulterior multe studii de 
produse informatice penrtu 

11], Druin 
[5,6], Druin & Solomon [4] etc. au contribuit semnificativ 

Cynthia Solomon ).
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Interaction Design and 
Children, 

- ii 

Interaction 
Design for Children a fost constituit in cadrul IFIP 
(International Federation for Information Processing,
http://www.idc-sig.org/).  

ADECVAREA LA NIVELUL DE DEZVOLTARE 
COGNITIV  A COPILULUI 

calitative 
diferite [1], le de nivel 

(concret, abstract) 
privind dezvoltarea deprinderilor motorii necesare 

mouse-ul etc.). Pornind de la a , de-a
lungul timpului au existat opinii diverse, uneori extrem de
pesimiste, privind capacitatea 

De exemplu, 
f calculatorului logica 

-30 de ani un argument 
ehnologiile informatice sunt 

inaccesibile utilizatorilor care nu au 
de dezvoltare cogni Ulterior, argumentele 

au devenit de o cu totul 
aduce de exemplu, argumentu , astfel, 

copiii ar fi mai 
Printre 

acestea, mult- este problema deprinderilor de 
scris-citit: 
calcu

-ar fi permis anterior utilizarea 
-

argumentul contra 

problema pe o 
etapelor ulterioare ale 

dezvolt .

interactivitate, oferind 

.
Nu doar copilului posibilitatea de a aplica diferite 

-o multitudine de sit
care altfel nu ar fi 

posibile. 

dezvoltare: r

are nivelului lor de dezvoltare 
ut de 

dezvoltarea timpurie a copilului. Conform 
acestui principiu, 

adecvate 

pentru contextul cultu 11].
7

 adecvate nivelului de dezvoltare: 
(1) i

 (2) 
vitezei 

experien . Ca urmare, este foarte important ca atunci 
adresate 

copiilor lor ,
proiectantul trebuie natura acestor 

ecanismele prin care copii 
, respectiv, . Cu 

refer Clemens [2] 

pentru -i
ofer  care

consistente cu modul 

 PENTRU DEZVOLTAREA DE NOI 
TEHNOLOGII ADRESATE COPIILOR  

construindu-
diul lor 

[10]. l unui nou 

-

lumea la care au a -reale 
[8, 9]. Aceas
pentru dezvoltarea de resurse 

n

- Ei au 
nevoie lucruri pe care le pot vedea, le 
pot atinge, le pot Dezvoltarea de noi 

se 
adreseze copilului

flexibilitatea
extensibilitatea sunt atribute importante pentru orice n

posibilitatea de a-
nivelul de autonomie le

-  exersa deprinderile noi 
da

provoa
 [2]. 

Dezvoltarea cognitiv benefi
antrenarea 

probleme [2, 3]. 

rezolvare de probleme , astfel, deven 
 [10]. 
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Concepte fundamentale  

printr- organizare a 
structurilor mentale [1, 10].

Scheme mentale. sunt 
permanent create noi scheme mentale (structuri organizate 

sunt apoi reorgani
structuri mai complexe (proces denumit de Piaget 
organizare) sau
mediului, schemele sunt modificate pentru a integra noi 

adaptare). 
-un , copilul preia 

proces se asigure a 

timp, se o per echilibru tre 
mediul extern 

(echilibrare).
.  se 

-un proces permanet de adaptare la mediu, 
tale:

. Asimilarea este procesul prin 
s

. procesul de acomodare are
mai nu permit 

curente. Ca urmare, trebuie create noi 
pentru 

a permite integrarea noilor  venite din mediu. 
opinia lui Piaget tituie baza pe 

reversibilitatea, abilitatea de a inversa 
realizarea unei (mental) 

printr-un set de elemente, cum ar fi de 
[10].

Stadii ale dezvolt .
cognitive elaborat de Jean Piaget patru stadii de 
dezvoltare: stadiul senzoriomotor (de la 0 la 2 ani), stadiul 

 (de la 2 la 6 ani), -
concret (de la 6 la 12 ani) stadiul formal ( 12 ani). 

pot fi 
identificate o multitudine de procese diferite, mai 

structuri cognitive comune care 
caracterizea dintre aceste stadii. Trecerea de la 
un stadiu de dezvoltare la un stadiu superior

-
structuri.

, ordinea parcurgerii stadiilor 
. Piaget, 

precede dezvoltarea [10]. Ca urmare, pentru a se putea 

nt
logic, iar acestea, spune Piaget, vor fi 

v  8 ani. Aceste principii trebuie avute 

informatice [8]: schemele

urm (R01). 
 a copiilor, tehnologia 

faciliteze producerea lor necesare la nivelul 
. Altfel spus, : 

produsul e copilului posibilitatea 
de a (a) 

asimilare), (b) de a adapta
schemele existente 

(acomodare), sau (c) de a combina schemele 
existente pentru a forma scheme mai complexe 
(organizare) (R02). Conform teoriei lui Piaget, 

-8 ani), copii fie 
de dezvoltare preopera , fie 

 [10]. c
le

despre oameni, obiecte, sau evenimente care nu sunt fizic 
prezente la un moment dat. Deasemenea, ei pot 
utilizeze simboluri precum cuvinte, numere sau imagini 
pentru a reprezenta obiecte reale. eficient 
limbajul pentru a comunica 
simbolic. Acea
calculatorul,

e

. Ca urmare, produsele software care se 

repreze
03). 

Decentrare 

Piaget, reversibilit decentrarea sunt 
fundamentale pentru dezvoltarea a numeroase deprinderi 
mentale [1, 10]. 

,
e (opera . Altfel 

spus, un timp ce un copil de trei ani (pre-opera )
ob -

- -7 ani copilul este 
Aceste 

interactive ar ite

exemplu sarcini de combinare, ordonare, separare 
recombinare de elemente (R04). De asemenea, produsele 
software pentru copilul pre-

 r
-ului (R05). Pe de 

opera
combinarea, ordonarea sau separea obiectelor 

(R06). itul stadiului preopera ional perioada 
stadiului
denumea capacitate de decentrare [10]. 

La nivel concret, aceasta 
un obiect 

dintr-
obiectul dintr-
La niv . 

-9 ani, uneori chiar mai devreme [1]. Produsele 

rez imagini 

C. Pribeanu, A-E. Reveiu (eds.), RoCHI 2010

129



tri-dimensionale care manipulate 
p mouse-

ul, tastaura 
(R07). entru a sprijini procesul de 
decentrare, la un nivel mai abstract (de exemplu, a stimula 

)
bazate pe scenarii narative unde copii pot 

me,
a mai multor

personaje, sau le
acestora (R08). Conform teoriei lui Piaget, copilul 
stadiul de dezvoltare ional
compar diferite st
interes
fenomene.

fie prezentate copilului 
experimenteze cu diferite tipuri de ale
parametrilor acestora, explica
acestor (R09). 

(R01) P
schemele ui tip de 
activitate pe care u

(R02) Produsele interactive copiilor suficiente ocazii 
de a

asimilare); (b) modifica schemele 
existente astfel 
(acomodare); (c) combina schemele existente scheme 
mentale mai complexe (organizare).

(R03) Produsele software dedicate 
utilizeze imagini i simboluri

(R04)
, cum 

recombinare de elemente.
(R05) Produsele software adresate nivelului de dezvoltare pre-

exemplu cu ajutorul mouse-ului.
(R06) Produsele software adresate copiilor mai mari de 6 ani ar 

sau separea obiectelor 
.

(R07) Prezentarea de imagini tri-

poate d mouse-ul, tastatura sau alte 
.

(R08)
sunt 

, sau pot avea

sau mai multor personaje.
(R09) Produsele interactive trebuie

permit

.

 - [9] 

CONCLUZII

diferite categorii de utiliz
dezvoltarea de noi tehnologii [6]

o altfel de 
M odul 

prieteni, sau 
sunt prezent semnificativ 

ilor 
. Proiectarea 

ofere suport clar dezvolt poate 
avea succes nu
caracteristicile acestui grup special de utilizatori
mecanismele proceselor de dezvoltare 

-un 
6].
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