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Rezumat. In prezentul articol se examineaza modalititile de implementare a conceptului de Instruire in

baza de proiect in predarea unor cursuri de Informatica. Sunt identificate instrumentele pedagogice si cele
TIC care valorifica optimal avantajele acestei metode.
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IMPLEMENTATION OF THE CONCEPT OF PROJECT-BASED LEARNING

IN COMPUTER SCIENCE COURSES DELIVERING
Summary. This article examines the ways to implement the concept of Project-Based Learning in
delivering of Computer Science courses. There are identified pedagogical and ICT tools which capitalizes
the advantages of this method.
Keywords: Project-Based Learning, Computer Science, programming, ICT.

1. Prezentarea generala a metodei Instruirea in baza de proiect
Instruirea in baza pe proiect (IBPj) este o categorie de invatare experentiald in care
elevilor li se prezintd o problema/intrebare complexa din viata reald care are multiple

eqge v,

studiaza in echipele lor problema formulatd, ei sunt provocati sa elaboreze un plan de
activitate-cercetare, apoi sa creeze un produs (real sau un artefact, finit si evaluabil) care
sa solutioneze problema.

In acest context proiectul semnifici multimea activitatilor de planificare, organizare,
invatare, cercetare, creare, verificare, prezentare — toate orientate spre elaborarea
produsului-solutie.

O problema de proiect bine ganditd se concentreaza pe obiectivele de invatare ale
elevilor si 1i motiveaza sa-si foloseasca mai multe abilitati generale (soft skills), inclusiv
gandirea criticd, munca 1n echipa, comunicarea/colaborarea, analizarea empirica,
autogestiunea (self-management), responsabilitatea personala si sociala etc.

Instruirea in baza de proiect angajeaza elevii in activitati de cercetare, de studiere a
provocdrilor din lumea reald. Ei rezolva in echipd, descopera cunostinte prin trasee si
metode proprii, fara o structura impusa de profesor. Produsul dezvoltat de ei reprezinta

rezultatul acestei activitati.
Principalele caracteristici ale IBPj sunt:
1. IBPj favorizeaza pregatirea pentru munca,
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IBPj implica elevii in cercetarea constructiva;

IBP;j stimuleaza curiozitatea intelectuald si creativitatea;

IBPj incurajeaza gandirea critica;

IBPj creste gradul de intelegere a continuturilor de invatare;
IBPj creste autoresponsabilitatea, perseverenta, tenacitatea etc.

R

Atata timp cat elevii proiecteazd si creeaza produsul, acestia dobandesc abilitati
practice, care le oferd feedback continuu despre invatarea lor. Ei gasesc in mod constant
lacune, sunt impusi sa-si aprofundeze cunostintele in timp ce construiesc proiectul-produs.
Eiisi dezvolta abilitatile de planificare, de proiectare si se bazeaza foarte mult pe abilitatile
coechipierilor lor,

Elevii se angajeaza intr-un proces riguros si extins de a pune intrebari, de a gasi
resurse si de a aplica informatii.

De reguld, produsul obtinut de ei este prezentat si analizat public, adesea cu prezenta

profesionistilor, expertilor din domeniu, care apreciaza calitatea acestui produs.
Exemple de probleme/sarcini IBPj:
1. Creati un site care reprezenta institutia in care Invatati. Site-ul trebuie sa fie atractiv
si trebuie promovat (solutia ultimei sarcini va fi un artefact — plan de promovare).
Timp de realizare: un semestru.
2. Creati o campanie de rebrading (a unei firme). Timp de realizare: o luna.
3. Creati o carte digitala multimedia pentru copii cu unul din subiectele: Geografie,
Istorie, Muzica, Literaturd. Timp de realizare: o saptdmana.
Care este deosebirea dintre IBPr si IBPj?

Instruirea in baza pe proiect (IBPj) este adesea confundata cu Instruirea in baza pe
probleme (IBPr).

Atat IBPr, cat si IBPj sunt tipuri de invatare experientiala.

In IBPr elevii folosesc gandirea critica pentru a examina si a construi solutii la o
intrebare sau problema reala (care poate admite mai multe solutii).

in IBPj elevii sunt provocati si dezvolte un plan si si creeze un produs (real sau un
artefact) care sa solutioneze problema.

In urmitorul tabel sunt puse in evidenta principalele deosebirile dintre IBPr si IBP;.

Tabelul 1. Deosebirile dintre IBPr si IBPj

Instruirea in baza de probleme (IBPr) Instruirea in baza de proiect (IBPj)

Abordare monodisciplinara/monosubiect Abordare multidisciplinara/multisubiect
Accentul se pune pe dobandirea de noi | Accentul se pune pe produsul final.
cunostinte (solutia este mai putin importanta).

Elevii, de regula, lucreaza individual. Elevii, de reguld, lucreaza in grup (echipe).
Elevilor 1i se prezintd o intrebare/problemai | Elevii lucreaza la o sarcina complexa, care poate fi
autentica. formata din mai multe probleme.

Elevii analizeaza intrebarea/problema. Elevii analizeaza problemele si genereaza solutii.
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Elevii  genereaza ipoteze care explica | Elevii proiecteaza si dezvoltd un prototip al

fenomenele. solutiei.

Elevii identifica alte intrebari si cauta date Elevii rafineaza solutia pe baza feedback-ului de la
suplimentare pentru a raspunde la intrebari. experti, profesori si colegi.

Durata: scurta (45 min — 90 min; mai rar, mai Durata: lunga (de la 0 saptimana)

mult de 90 min)
Auditoriul care apreciaza solutia problemei, de | Auditoriul care apreciaza proiectul este din lumea
regula, este clasa de elevi. reala (adica format din profesionisti, experti,
beneficiari).

Care este deosebirea dintre IBPj si activitatea educationala Proiect?

Proiectul este o notiune cu sensuri multiple. In Educatie, de exemplu, el apare si ca
metoda de instruire cu accent pe realizarea unui obiectiv (din seria learning by doing), si
ca produs al unei activitati educationale, dar si ca metoda de evaluare.

In urmitorul tabel sunt puse in evidentd principalele deosebirile dintre Proiect (ca
activitate educationald) si Instruirea in baza de proiect (Ca abordare, strategie de instruire):

Tabelul 2. Deosebirile dintre Proiect (ca activitate educationali)

si Instruirea in bazd de proiect

Activitatea Proiect Instruirea in baza de proiect (IBPj)

Auditoriul care apreciaza solutia Auditoriul care apreciaza proiectul este din lumea reala (adica
problemei, de reguld, este clasa de elevi. | format din profesionisti, experti, beneficiari).

Este clara, cu plan predefinit de profesor. | Este organica, deschisa.

Este bazata pe reguli, criterii rigide. Este bazata pe presupuneri/ipoteze si cercetare.

Studentul are rol clasic: invata ce i se | Studentul isi asuma un rol autentic, responsabil pentru
pune in fata si rezolva sarcina. rezultat, dar si pentru intreg procesul de instruire.

Gestionata si evaluata de profesor. Produsul este creat, prezentat, lansat pentru lumea reala.

Are model. Nu exista un model exact

Nu are neaparat o aplicabilitate practicd, | Are neaparat o aplicabilitate practica, adica solutioneaza o
adica nu solutioneaza o problem reala. problem reala.

Nu are un scenariu si un background | Are un scenariu si un background informational.

informational.

Profesorul lucreaza cel mai mult dupd | Profesorul lucreaza cel mai mult pana la lansarea proiectului
finalizarea proiectelor (de regula, pentru | (formuleaza problema, ajuta la planificare,

a le evalua). sugereazd/evalueaza idei, resurse, instrumente, strategii de
investigare/creare etc.).

Exemplu de sarcina pentru activitatea Proiect:

Cititi tema 1 din Capitolul Tehnologii web, manualul de Informatica, clasa a 12-a si
creati cu Google Slides o prezentare din maxim 8 diapozitive despre etapele de elaborare
a unei aplicatii web.

Exemplu de problema pentru Instruirea in baza pe proiect:

32



Andrei Braicov, Tatiana Veverita

Localitatea noastra trebuie sa se dezvolte socio-economic. Pentru aceasta este necesar
ca fiecare dintre noi sa se implice procrednd pentru prosperitatea ei (backgroundul
informational).

Creati un site de promovare a turismului rural pentru localitatea noastra. Site-ul va fi
demonstrat si evaluat de catre consilierii primariei si mai multe agentii de turism. Veti lucra
in echipe formate din 5 membri (problema IBPj) etc.

2. Recomandiri metodice de aplicare a metodei
Existd mai multe viziuni privind modalitatile de organizare a instruirii in baza de
proiecte. Cele mai multe din ele focuseaza procesul educational IBPj pe 4 etape principale
([7, 8]): proiectarea/desemnarea proiectului; planificarea etapelor de realizare;
realizarea/desfasurarea activitatilor de proiect; evaluarea proiectului-produs.
Expertii de la Maastricht University (pionerii utilizarii strategiei IBPj) definesc 7
etape de implementare a IBJ [10]:
1. Clarificarea termenilor;
Definirea problemei de cercetare;
Brainstorming-ul — generarea ideilor pentru rezolvarea problemei ;
Analizarea — sistematizarea ideilor generate;
Identificarea obiectivelor de cercetare, a sarcinilor de lucru:;
Self-study - Autoinstruirea;
7. Prezentarea rezultatelor, produsului.
Petru invatdmantul general recomandam 7 etape de organizare-realizare a instruirii in baza
de proiecte.

ok owd

Etapele de organizare-realizare a IBPj:

Proiectarea

1. Alegerea, precizarea problemei/problemelor de proiect. Profesorul alege o tema
conforma cu obiectivele de invatare si creeaza la aceastd temd problema de proiect, care
trebuie sa fie complexad, cu impact aplicativ si care, fiind rezolvata, va asigura realizarea
obiectivelor de invétare. De asemenea, profesorul va avea grija sa utilizeze in enuntul
problemei termenii cunoscuti de elevi. S-ar putea ca unii termeni (asa cum problema poate
fi din viata reald) sa necesite explicitari suplimentare.

Planificarea

2. Formarea echipelor de elevi. Profesorul are grija sa creeze ,,uniform” echipele, astfel
incat sa asigure capabilitatea si functionalitatea lor.

3. Formularea problemei, stabilirea obiectivelor si selectarea tehnologiilor care vor
ajuta la solutionarea ei. Profesorul atrage atentia elevilor la sarcinile-componente, la
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produsului final. Se discuta cu toate echipele continutul, forma si modalitatea de prezentare
a produsului final.

4. Brainstorming-ul si distribuirea sarcinilor. La aceasta etapa are loc generarea ideilor,
cunostintelor care vor ajuta elevii. Se recomanda elaborarea unui plan de actiuni. Fiecare
membru al echipei 151 asuma o sarcina de lucru.

Implementarea (realizarea/desfasurarea activitatilor de proiect)

5. Cercetarea, investigarea. Elevii lucreaza individual si in echipe. Profesorul le ofera

consultatii, dar nu-i directioneaza. Elevii decid cum si ce invata pentru a obtine rezultate.
Elevii si profesorii reflectd asupra Invatarii, eficacitatii activitdtilor lor de cercetare si
proiect, calitatii muncii, obstacolelor si modului de depasire a acestora.

6. Echipele prezinta public produsele si raportul de activitate in grup. Se recomanda ca
auditoriul sa fie autentic, extins in afara clasei, in sensul cd acesta va contine si
profesionisti, experti din domeniul problemei.

Evaluarea

7. Expertii/profesionistii si profesorul analizeaza produsele finale si ofera feedback.

1. Alegerea, precizarea probleme 2. Formarea echipelor

3. Formularea problemei,
stabilirea obiectivelor

5. Cercetarea, investigarea 4. Brainstorming-ul

6. Prezintarea 7. Evaluarea si
produselor feedbackul

Figura 1. Etapele de organizare-realizare a instruirii in baza de proiecte

3. Exemplu de implementare a metodei Instruirea in bazd de proiect
Cursul: Proiectarea si dezvoltarea Web.
Modulul de invatare: HTML.
Timp alocat: 11 saptamani (o ora pe saptamana).
Tipul lectiilor: de dobandire a cunostintelor si de formare a capacitatilor.
Unitati de competente curriculare:
1. Utilizarea editoarelor de cod pentru crearea fisierelor de tip HTML, editarea celor
existente pentru elaborarea site-urilor simple;
2. Scrierea codului HTML corect lexical, sintactic, semantic.
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3. Proiectarea, machetarea si stilizarea site-urilor simple, utilizand limbajul de marcare
pentru necesitdtile si interesele specifice ale clientilor, compatibile cu diferite
browsere, accesibile pe diferite dispozitive.

Metode: IBPj, problematizarea, conversatia euristicd, explicatia, demonstratia,
descoperirea dirijata si independenta.

Problema pentru cercetare:

Nota. Enuntul problemei este preluat din continutul cursului digital Proiectarea si
dezvoltarea Web (livrat prin tekwill.online) si adaptat pentru Instruirea in baza de
probleme.

Cafeneaua ,,Coffe Time” este o locatie deschisa recent si, in mod firesc, are nevoie
de promovare, inclusiv in spatiul digital. Este necesar sa fie creat un site care va prezenta
tipurile de produse, descrierea acestor produse, imagini ale produselor, date despre locatia
cafenelei etc.

Deoarece atunci cand cineva se gandeste la cafea, o asociaza cu culoarea maro sau
culoarea ciocolatei, comanditarii solicita drept culoare predominanta a site-ului — maro-ul.

CoffeeTime Despre Poduse Contacte

Produsele noastne

Cele mal solicitate produse de citre clientli nostrl

Figura 2. Exemplu de creare si stilizare a unui site web
VVom descrie etapele de organizare-realizare a IBPj in urmatorul tabel:
Tabelul 3. Continutul etapelor de organizare-realizare a IBP]j

Nr. . . Activitatea Evaluare_a
Etapele Activitatea profesorului - activitatii,
crt. elevului !
observatii
0 | Evocare
1 | Alegerea Precizeaza: -
problemei | - Domeniul: Proiectarea Web.
- Problema: Necesitatea crearii unui site (format
HTML).
- Obiectivele de invétare care trebuie atinse: 1 — 3,
formulate mai sus.
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- Limita de timp: 11 saptamani.

- Produs final: site (multime de fisiere html
interconectate).

- Auditoriul care va aprecia produsul: programatori
web, profesionisti din domeniul publicitate, elevii
etc.

- Criteriile de evaluare a produsului: atractivitate,
functionalitate, compatibilitate pe diferite browsere,
device-uri, completitudine.

- Resurse necesare: calculatoare, Internet,
smartphone.

- Instrumente, tehnici de monitorizare: Drive,
Ghithub, grup Skype etc.

- Riscuri: design nereusit, functionalitate redusa.

- Solutii pentru diminuarea riscurilor: consultarea
continua a potentialilor beneficiari, monitorizarea
continua de catre profesor.

- Criteriile de evaluare a activitatii elevilor:

25 % ponderea lucrului individual (sarcini — 10 %,
respectarea termenilor — 5 %, comunicarea — 5 %,
prezentarea — 5 %);

75 % ponderea lucrului in grup (respectarea
termenilor — 15 %, produsul final — 50 %, raport final
—10 %).

Formarea Formeaza echipe de 4-5 elevi. Desemneaza impreuna
echipelor cu elevii un lider de grup. Identifica si incurajeaza
de elevi elevii modesti.
Formularea | Descrie problema de cercetare (a se vedea formularea | Elaboreaza
problemei, | de mai sus). planul de
stabilirea Explica criteriile de evaluare a produsului (site): lucru* (la
obiectivelor | atractivitate — 30 %; aceasta etapa
si functionalitate — 30 %; fara roluri).
selectarea | compatibilitate cu diferite browsere, device-uri—20 | Stabilesc-
tehnologiil | %; convin
or completitudne: 20 %. calendarul
Stabileste/convine calendarul intrunirilor intrunirilor
intermediare*. intermediare*.
Redacteaza planul de lucru* (la aceasta etapa fara
roluri).
Brainstormi | Sugereaza cai de cercetare. Isi asuma Este utila
ng. Distribuie echilibrat rolurile in cadrul echipelor. roluri. realizarea
Distribuirea | Expertizeaza ideile. Le selecteaza pe cele care sunt Propun idei | evidentei
sarcinilor conforme obiectivelor de invatare. de cercetare. | intr-0
De exemplu, o eventuala propunere de a crea site-ul Identifica agenda
cu Google slides va fi respinsa. resursele (jurnal de
necesare bord).
(continuturi,
instrumente).
Cauta
exemple
bune de site-
uri similare.
Cercetarea, | Sugereaza resurse de Invatare: Realizeaza Este utila
investigare | https://tekwill.online/ sarcinile realizarea
a https://marplo.net/html propuse evidentei
https://sites.google.com/site/tehnologiiwebhtml/ (individual intr-0
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Verifica autenticitatatea, credibilitatea resurselor de
invatare propuse de elevi.

sau 1n grup)
conform
planului de
lucru.
Liderul
echipei
evalueaza
mersul
lucrului in
echipa.
Studiaza
resursele de
invatare
identificate
de ei insusi,
dar si cele
recomandate
de profesor.

agenda
(jurnal de
bord).

Prezinta
produselor

Creeaza mediul pentru implicarea si exprimarea
tuturor membrilor echipei.

Propune adaptari, ajustari.

Identifica carentele, perspective (ce functionalitati
practice ar trebui addugate site-ului?).

Prezinta
public site-ul
creat.
Explica care
instrumente
si metode au
fost utilizate.
Isi
autoevalueaz
a activitatea
proprie
(individuala
si in cadrul
echipei).

Analizarea
produselor
finale.
Ofera
feedback-
ului

Apreciaza calitatea produsului final, dar si a
raportului echipei.

Suscita dorinta elevilor de a continua dezvoltarea
site-ului (incat acestia sa fie interesati de a studia
CSS, JavaScript etc.).

Participa la
evaluarea
activitatilor:
v" avantajele
personale si
de grup;

v’ contributi
a personala
(ce nu s-ar fi
reusit fara
mine...);

v’ contributi
a echipe
pentru mine
(ce n-as fi
reusi fara
echipa...);
v
functionalita
tea echipei;
v’ gestionare
a optimala a
timpului;
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v invatarea
necesara
pentru
realizarea
proiectului;
v atitudinile
formate etc.
Sintetizarea | Atrage atentia la continuturile si metodele invatate. Raspund la Se poate
si Le prezinta structurat. intrebari. folosi o
generalizar | Formuleaza sarcini-provocari noi: Formuleaza | prezen-tare
ea - Ce efecte de dinamizare ar imbunatéti concluzii. (interac-
functionalitatea site-ului? Isi traseaza | tivd)
- Ce veti face daca beneficiarii la final au decis sa obiective noi
aleaga alt font pentru textul de bazi al tuturor de invatare.
paginilor?
- Cum am putea diminua dependenta aspectului site-
ului de dimensiunile dispozitivului digital pe care
acesta este livrat? Etc.
*Planul de lucru al echipei poate fi organizat sub forma de tabel (tabelul 4).
Tabelul 4. Planul de lucru al echipei
Activititile 7 Sasptaén an711e 8 Responsabili Livrabile
Planificarea sarcinilor Elevii Asi C Tabel
Proiectarea structurii site- Elevul B Organigrama
ului
Crearea/colectarea, Elevii A, C— | Fisiere:
prelucrarea continuturilor: Texte .doc,
a) Text; EleviiB,D— | .jpg,
b) Imagini; Imagini .mp3,
c) Audio; Elevii A, D — .mp4
d) Video. Audio/Video
Crearea structurii paginii Elevii A, B Fisier html

principale

Crearea paginilor
subordonate

Toti elevii

Fisiere html

Inserarea structurata a Toti elevii Fisiere html
continuturilor: titluri,
paragrafe, liste, imagini,
tabele, formulare
Organizarea legaturilor Elevul C Site
(referintelor) functional
Intalniri cu mentorul Elevul B
(profesorul)
Inserarea elementelor Elevii C,D Site
multimedia functional
Testarea site-ului Elevii A, C
Prezentarea prealabila a Elevii B, D Site
produsului functional
Prezentarea finala a Elevul B Prezentare
produsului (de exemplu,
ppY),
Site
functional
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4. Instrumentarul TIC pentru organizarea instruirii in baza de proiect

Instruirea in baza de proiect presupune, in principal, activitati de grup, de acea se vor
alege acele instrumente TIC care favorizeaza, colaborarea, optimizeaza lucrul in echipa.

Daca forma de organizare a instruirii este mixta (cu sesiuni in sala de clasa si sesiuni
la distanta), atunci aceste instrumente sunt indispensabile pentru organizarea IBP;j.

Pentru cursurile de informatica, indeosebi cele care implica scrierea codurilor de
program pot fi utilizate portalurile onlinegdb.com, github.com, gitlab.com. Ultimele doua
sunt explorate din plin de programatorii profesionisti (figurile 3, 4).

Hardware:
v’ Instrumente de prezentare in sala de curs (calculatoare, tabla interactiva);
v"Instrumente de prezentare in regim distanta (calculatoare, tablete, document-camera);
v Instrumente de testare a produselor web (calculatoare, tablete, smartphoane).
Software:
v’ Instrumente pentru managementul continuturilor de invatare si al clasei de elevi

(Google Classroom, Moodle);

v Instrumente de comunicare sincrona (sesiuni Google Meet, Skype, Zoom, Youtube,

Facebook);

v Instrumente de comunicare asincrond (grup privat Facebook, Messenger, Viber,

Skype, Watsapp);

v' Resurse de colaborare (padlet.com, idroo.com, golabz.eu, onlinegdb.com,
github.com, gitlab.com).

*
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‘g:g:‘, Update fthtml 6ced30f7 | )
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<HTML>
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<Title> Pagina_3¢/Title>
I~ <H1 aligr=centar> Camara 44¢/H1>
</Head>
<Body leftmargine2@ topmargin=20 bgcolor=lightgreen textsblues
» <HR size=5 width=78% color=black>
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Figura 3. Mediul de lucru GhitLab

i

Invite a colaborator to WASSP

() W ty ammnanm, WS e, 3

Figura 4. GhitHub: invitarea la colaborare

Concluzii
Instruirea in baza de proiect este o abordare care s-a afirmat ca fiind eficientd in
livrarea cursurilor de Informatica atat pentru invatdmantul general, cat si cel universitar.
Abilitétile de programare si de colaborare pe care le obtin cursantii (elevii, studentii)
instruiti prin aceasta metoda le sporesc esential dezvoltarea competentelor profesionale in
domeniul IT.
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Nota.

Aceste cercetari au fost sustinute financiar de:

1. Proiectul de cercetari stiintifice ,, Metodologia implementdarii TIC in procesul de studiere a stiintelor

reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva inter/transdisciplinaritatii (concept
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