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INSTRUIREA BAZATA PE TEHNOLOGIE

1 Instruirea asistata de calculator (IAC)

Invatamantul asistat de calculator defineste aplicatiile sistemelor de calcul in unitatile si
activitatile de Tnvatimant.

Cea mai raspandita dintre aplicatii o constituie instruirea asistatd de calculator in care cei
ce Tnvatd comunica interactiv cu sistemul de calcul, utilizand un sistem de programe destinat
invatarii in cele mai diverse domenii. De obicei sistemul de programe este realizat astfel incat sa
prezinte cursantului o cantitate de informatie iar apoi, alternativ, sa testeze modul de intelegere si
insusire a respectivei informatii. Sistemul de programe permite contabilizarea raspunsurilor
corecte si/sau eronate pentru fiecare cursant.

Elaborarea unor astfel de sisteme necesitd eforturi serioase de programare, esentiale fiind
problemele de dozare a informatiei si de formulare a intrebarilor de verificare.

Existd variatiuni la modul de instruire prezentat, mai des intalnitd fiind instruirea si
examinarea folosind metode de simulare (de exemplu, simularea simptomelor caracteristice unei
boli pentru testarea diagnosticarii medicale).
de transmitere a informatiei, ci poate oferi programe de invatare adaptate conduitei si cunostintelor
elevului.

Incercarile mai vechi de utilizare a calculatoarelor in procesul de invatimant se bazau pe
cuplarea terminalelor la un calculator central, avand astfel un cost ridicat.

Lucrurile au evoluat pozitiv o data cu aparitia calculatoarelor personale care pot lucra atat in
regim de autonomie, cat si cuplate la un calculator central dotat cu o baza de date.

Colaborarea dintre informaticieni, constructori de calculatoare si specialisti din domeniul
educatiei a permis initierea unor programe concete privind folosirea calculatoarelor in procesul de
invagamant. Realizarea unei metodologii care sa faca eficienta aistarea procesului de invagamant cu
calculatorul a solicitat folosirea instrumentelor psihopedagogiei

Conceptul de asistarea procesului de invatamant cu calculatorul include:

e predarea unor lectii de comunicare de noi cunostinte;
e aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte;
e verificarea automatd a unei lectii sau a unui grup de lectii;

e verificarea automatd a unei discipline scolare sau a unei anumite programe scolare.



Utilizarea calculatorului in procesul de invatamant devine din ce in ce mai importanta (chiar
indispensabild) deoarece are loc o informatizare a societatii iar mediile de instruire bazate pe
informatica ofera un puternic potential educativ.

Numitd de unii ca ,,inovatia tehnologica cea mai importantd a pedagogiei moderne”,
instruirea asistata de calculator contribuie cert la eficienta instruirii, este un rezultat al introducerii
treptate a informatizarii in invatamant .

Interactiunea elev—calculator permite diversificarea strategiei didactice, cu facilitatea
accesului elevului la informatii mai ample, mai logic organizate, structurate variat, prezentate in
modalitati diferite de vizualizare.

Calculatorul este distinct fatd de celelalte mijloace de Invatimant prin functiile si
stadiul de sistem multimedia produce efecte pedagogice pe masura, ci calitatea programelor create
si vehiculate corespunzator, a produselor informatice, integrate dupa criterii de eficienta metodica
in activitatile de instruire .

Modernizarea pedagogica depinde insd de indeplinirea unor conditii de baza: existenta
hardware-lui, a software-lui si a capacitatii de adaptare a lor, de receptare si valorificare in mediul
instructional.

Aspectele hardware apartin industriei calculatoarelor si se bazeaza pe aplicarea principiilor
inteligentei artificiale, pe sisteme multimedia, retele ample de comunicare. Mai diversificate si mai
intense sunt cercetdrile privind conceperea programelor software, a produselor informatice in variante,
potrivit conceptiei psihopedagogice asupra invagarii.

Astfel, sunt deja depasite software-urile bazate pe conceptia behavioristd asupra invatarii,
concretizatd n anii 1960-1970 in invatamantul programat, pe pasi, in sistem linear sau ramificat,
pe baza de algoritmi, in situatii tipice, structurate.

In momentul actual, cercetarea pedagogica in E-learningsemnalizeaza cateva directii de
abordare, experimentare, generalizare, validare:

e stadiul dotarii scolilor cu calculatoare si achizitionarea de sisteme multimedia, plasarea
intre mijloacele de invatamant si cercetare in diverse situatii combinate;

e alcatuirea bibliotecii de programe si sisteme-expert, in acord cu curriculumul scolar in curs
de reformare, pe discipline etc., prin dotare, schimburi de produse informatice intre scoli,
profesori;

e promovarea patrunderii spiritului informatic in scoli;

e initierea de cercetdri metodice privind utilizarea IAC.



2 Tehnologia in procesul de invatamant

Tehnologia nu inseamna numai hardware si software. Ea reprezinta importante mijloace pe
care elevii le pot folosi pentru a-si imbunatati propriul proces de invatare. Profesorii pot folosi
diverse resurse tehnologice pentru procesul de invatare si conditii ce pot asigura astfel de proces
optim .

Profesorul nu mai este resursa oricarei informatii ce poate fi obtinuta. Tehnologia poate
asigura accesul la surse dincolo de clasd si manuale. Profesorul poate deveni cel ce faciliteaza
invatarea, incorporand un set de strategii pentru a-i ghida pe elevii in procesul de Invatare.

Tehnologia deschide portile catre lume, permitand celor ce Tnvata sa aiba acces la biblioteci,
la experti si la o arie vasta de resurse pentru a obtine informatiile dorite.

Tehnologia poate fi folositd pentru a dezvolta abilitati si dispozitii in ceea ce priveste
procesarea informatiei. Bazele de date, simularile si accesul la internet pot inlesni experiente si
informatii complexe pe masura ce elevii capata abilitati si cunostinte reprezentate de standarde
pentru continuturile didactice. De asemenea, elevii pot pune in practica principii democratice fiind
implicati si asistati in activitati ce necesita folosirea tehnologiei.

Pentru a ne asigura ca tehnologia este folosita drept instrument 1n crearea unui invatamant
de calitate, este necesard instruirea elevilor, viitoare cadre didactice, recurgand la strategii pentru
folosirea tehnologiei in mod corespunzator.

Pentru a garanta ca viitoarele cadre didactice folosesc resurse tehnologice pentru invatare,
membrii departamentului de educatie al Universitatii Northern Iowa au elaborat Competentele
Cadrelor Didactice in ceea ce priveste Folosirea Tehnologiei, bazate pe performantd si modelele
dupa standarde nationale. Aceste documente includ: International Society for Technology in
Education (ISTE), Recommended Foundations in Tehnology for All Teachers, adaptate dupa
National Council for Accreditation of Teacher Education (NCATE), ISTE’s National Educational
Tehnology Standards for Students si American Association of School Librarians and Association
for Educational Communications and Technology Information Literacty Standards for Student
Learning.

Scopul tehnologiei

Competentele sunt Intrebuintate la diferite niveluri:

e Asigurad instruirea privind planul unor cursuri specifice de metodica.

e Furnizeaza un instrument de evidenta pentru profesori.

e Contribuie la furnizarea unor sugestii calitative pentru profesori de-a lungul programului
lor de studiu.

e Recunosc arii de performanta care trebuie imbunatatite.



Organizarea tehnologiei
Competentele cadrelor didactice cu privire la folosirea tehnologiei vizeaza:
1. Operatii si concepte referitoare la echipament tehnologic de baza
2. Resurse tehnologice si mijloace informative
3. Resurse tehnologice si mijloace specifice fiecarui obiect de Invatdmant.
Prima sectiune este inclusa dearece fara aceste abilitati operationale de baza nu am putea
folosi tehnologia in procesul de informare si rezolvare a problemelor. Prin sectiunea a 2-a,
instrumentele tehnologice sunt necesare pentru a sprijini abilitatea de a aduna, analiza si comunica
informatia. Sectiunea a 3-a este inclusa dearece majoritatea disciplinelor au instrumente
tehnologice specifice fiecarei discipline in parte. Nu toti profesorii considera importanta folosirea
acestor instrumente tehnologice. De exemplu, este important ca profesorii de matematica sa stie
cum sa integreze grafica pe calculator in predare.
Niveluri de performanta
Fiecare competenta este scrisa intr-un format pentru evaluarea elevului cu 5 niveluri diferite
de performanta:
(1) pre-novice
(2) novice/constientizare
(3) abilitatea de ucenic/abilitatea profesionala
(4) practicant/integrare curriculara si
(5) expert/reflectie.
Pre-novice Inseamna lipsa de experientd; novice inseamna experientd minima; ucenic

inseamna experientd facand ceva la un nivel personal; practicant inseamna experienta folosind

ege e,

ege oy

fie progresive, permitand profesorilor sa avanseze continuu in timpul programului de studiu.

Competente 1n ceea ce priveste folosirea tehnologiei

e operare a unui calculator(Operate a Computer System);

e terminologie (Terminology);

e probleme in folosirea tehnologiei (Troubleshooting);

e operare a echipamentului (Equipment Operation);

e calculatoarele in societate (Computer in Society);

e probleme etice (Ethics Issues);

e tehnologie ce poate asista si adapta (Adaptive Assistive Technology);

e surse de informatie de pe World Wide Web (WWW Information Sources);



surse de informatie electronica (Electronic Information Sources);
surse de informatie audio/video (A/V);

comunicare prin Internet (Internet Communications);

video conferinte (Video Conferincing);

software pentru prezentari multimedia (Multimedia Presentation Software);
publicare pe World Wide Web (WWW Authoring);

productii audio/video (a/v Production);

procesare in Word (Word Processing);

baza de date (Database);

tabele (Spreadsheet);

organizator graphic (Graphic Organizer);

software instructional (Instructional Software);



3. Elevii in centrul propriei lor invatari si tehnologii

Pe masurd ce lumea avanseaza din punct de vedere tehnologic, este nevoie ca scolile sa
inteleaga si sa anticipeze schimbarile produse de tehnologie si impactul asupra modului de invatare
al elevilor.

De la scolile elementare si pana la campusurile universitare, calculatoarele au fost
incorporate in programele educationale, oferindu-le elevilor o mai mare libertate, flexibitate si
individualitate in clasa. Pe langa acestea, calculatoarele oferd sansa unei explorari independente,
unei pregatiri profesionale si a unei invatari cooperante.

Cum mari cantitati de informatie ajung sa fie disponibile, abilitatea fiecarei persoane de a
procesa in mod inteligent acea informatie capata o importantd din ce in ce mai mare. Dezvoltarea
dispozitiilor si abilitatilor necesare pentru o informare in ceea ce priveste procesarea informatiei
devine un component de baza al invatamantului in era informatiei. Au fost dezvoltate cateva
modele de procesare a informatiei, Modelul Pathways to Knoledege (Cai spre Cunoastere) creat
de Marjorie L.Pappas si Ann E. Tepee este foarte bine conceput si documentat.

Folosirea internetului de catre elevi a fost o idee care a prins repede, dupa cum o arata
aglomeratia din biblioteca la ora pranzului. Insa, pe masura ce profesorii gasesc intrebuintari in clasi
pentru noua legatura, acestia descopera ca elevii sunt la fel de interesati de folosirea Internet-ului in
clasa [16]. Afinitatea naturala dintre studenti si internet a dat nastere mai multor proiecte orientate
inspre elevi/initiate de elevi/conduse de elevi.

Un proiect dezvoltat la Universitatea din Cincinnati, numit ,,Necesitatea de a invata”,
exploreaza legatura dintre noile tehnologii ale Tnvatarii si teoria dezvoltarii elevului. Acest proiect
promoveaza ideea lui Arthur Chickering, unul dintre autorii originali ai teoriei dezvoltarii elevului,
aceea ca daca noile tehnologii sunt implementate pentru a ajuta elevii sa dobandeasca 0 mai mare
responsabilitate in invatare, o mai mare incredere in sine si independentd, acestea devin
compatibile cu practicile acceptate in problemele care tin de contextul educational.

Invitare care pune accentul pe participarea elevilor reprezintd un tip de invitare care il
plaseaza pe elev intr-un rol activ in procesul de invitare. In cadrul acestui tip de invitare, elevii
sunt participati activi. Ei Invatd imprimandu-si propriul ritm si folosind propriile strategii;
motivarea este mai mult de naturd intrinseca decat extrinseca; invatarea este astfel mai mult
individualizata decat standardizata. Acest tip de invatare dezvolta in elevi abilitati de a invata cum
sd invete, spre exemplu capacitatea de a rezolva probleme, gandirea critica si obisnuinta de a
reflecta. Invitarea care plaseaza elevul in rol central rispunde si se adapteaza diferitelor stiluri de
invatare ale elevilor.

Invitarea care il plaseaza pe elev in rol central, se deosebeste de cea in care profesorul avea

acest rol si care era caracterizata prin transmiterea informatiei de la expert (profesorul) la un recipient
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relativ pasiv (elevul) sau la un consumator de informatie. Potrivit specialistilor McCombs si Whisler,
invatarea care il situeazd pe elev in rol central este o perspectivd care asociazd centrarea pe
particularitati ale fiecarui elev (ereditate, experiente, perspective, pregatire, talente, capacitati si
nevoi) cu centrarea pe invatare (cea mai buna informatie existenta in legatura cu procesul de invatare
si realizarea acestuia, si de asemenea, in legatura cu practicile de predare cele mai eficiente in

stimularea motivatiei, invatarii si acumularii de cunostinte de catre toti elevii).

4 Evolutia istorica a conceptului de IAC

Utilizarea computerului In educatie a inceput in anii *50 prin realizarea in SUA a primelor
programe pentru E-learning. Se considera ca in evolutia E-learning se pot distinge patru etape,
caracterizate astfel:

a) Inceputul. Spre sfarsitul anilor *50 au apdrut primele softuri pentru E-learning
caracterizate de modul de organizare bazat pe metoda instruirii programate.

Calculatorul devenea un suport al programului didactic. In cazul unui program didactic
liniar activitatea se desfasoara astfel:
1) computerul prezintd un material, o secventa care contine anumite informatii si propune o
sarcind de lucru pentru elev;
2) elevul introduce raspunsul sdu printr-o procedura simpla care i-a fost prezentata;
3) computerul prezintd aprecierea raspunsului in termeni corect—gresit si trece imediat la
secventa urmatoare care este predeterminata de autor si nu depinde de raspunsul anterior.
Programele liniare pun accent pe feed-back si realizeaza rudimentar individualizarea
instruirii.

Mai apar in aceastd perioadd si programele cu ramificatii care introduc in plus utilizarea
raspunsului elevului pentru a controla derularea secventelor.

In cazul unui astfel de program, etapa 3) se modifici dupd cum urmeaza:

3.1.daca elevul raspunde corect programul furnizeaza secventa urmatoare;

3.2.dacd elevul raspunde gresit el primeste explicatii asupra greselilor comise sau,  eventual
cateva secvente suplimentare dupd care i se prezintd o secventd echivalenta cu cea la care
a esuat.

b) Deziluzia. Apare prin anii "60 cand s-a ajuns la concluzia ca primele softuri de IAC aveau
la baza o strategie rigida si utilizau computerul numai pentru a trece de la o pagina la alta, deci mult
un mod eficient de utilizare a computerului in invatamant.

¢) Revitalizarea. In anii *70 apare a doua generatie de programe pentru E-learning care

incearcd sd depaseascd limitarile primei generatii. Noile realizari ar fi urmatoarele:
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modificarea strategiei didactice — se trece de la programele aflate integral sub controlul
computerului la programe care permit initierea elevului;
inovatii hard-crearea de terminale pentru acces multiuser la calculatorul central;

cercetari experimentale privind modul de utilizare a computerului ca mediu de instruire.

d) Dezvoltarea multipld. Este determinatd de proliferarea, incepand cu anii ’80 a

e v,

e vy

considera elevul o individualitate care gandeste, intelege si are inifiativa.

5 Consecinte pedagogice ale IAC

Prezentam cateva directii in care acomodarea inca din scoala cu tehnica de calcul

influenteaza formarea intelectuala a elevilor.

Stimularea interesului fatd de nou. Legea fundamentald a educatiei asistate de calculator o
reprezintd interesul §i implicarea neintreruptd a subiectului prin interactivitate.
Deschiderea aproape completd pe care o oferd tehnica de calcul in imaginea softului
educational elimina riscul ca subiectul sa se plictiseasca sau ca activitatea sa intre in rutina.
Stimularea imaginatiei. Pana la deprinderea primelor notiuni de programare, de obicei,
copii iau contact cu lumea calculatoarelor prin intermediul jocurilor. Varietatea subiectelor
abordate de acestea stimuleazd imaginatia celor care le utilizeaza cu atat mai mult cu cat
aceste programe sunt special concepute astfel incat sd dezvolte fantezia, inventivitatea,
rapiditatea ludrii deciziilor, reflexele. Pe mdsurd ce subiectii incep sa scrie propiile
programe, se produce acea crestere a gradului de maturizare intelectuald proprie situatiei
in care cel ce invatd este implicat in actul invatarii, devenind din obiect, subiect al invatarii.
Dezvoltarea unei gandiri logice. Descompunerea unei probleme in etape organizate
secvential, organizarea logica a rationamentului, reprezintd demersuri cognitive de pe urma
carora gandirea subiectilor castiga in profunzime si rapiditate, pregatind astfel terenul
viitoarelor elaborari mentale cu un Tnalt grad de rafinare. Calculatorului trebuie sa i1 se ofere
problemele descompuse la nivel de instructiuni ce vor fi executate secvential. A sti ce sa
ceri sistemului de calcul impune o astfel de ordonare superioara a gandirii, fapt ce are drept
consecinta cresterea capacitatii subiectului de a formula intrebari si de a clasifica niveluri
de subprobleme ale unei probleme date, de a rezolva mai repede si de a expune mult mai

clar celor din jur rezultatele obtinute.
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o Stimularea pe ecran a unor fenomene si procese, in evolutia lor, unele experiente greu
accesibile laboratoarelor scolare (cost ridicat, periculozitate, indepartarea in timp si spatiu,
etc.).

e Optimizarea randamentului preddrii, prin prezentarea cu ajutorul ecranului a unei largi
varietati de exemple sau modele associate unei secvente de lectie. Aceasta conduce la
stimularea inventivitatii si aplicativitatii, a spiritului participativ si anticipativ ale celui care
invata.

o Formarea intelectuald a tinerei generatii se va face in spiritul autoeducatiei.

o C(Cerinte pentru realizaea IAC:

— dotarea cu echipament;
— profesorul trebuie sd stdpaneasca in afara specialitatii sale cunostinte de informatica.

o FElevul invata in ritm propriu fara emotii si perturbari ale comportamentului determinate
de factorii de mediu.

e Aprecierea obiectiva a rezultatelor si progreselor obtinute.

6 Problematica softurilor educationale

7. Clasificarea si elaborarea softurilor educationale

Pentru a detalia directiile principale ale interventiei calculatoarelor in scoli definim intai
urmatoarele notiuni:

Sistemul IAC este un mediu complex, integrat hardware-software destinat interactiunii
dintre posesorii unui sistem de cunostiinte si destinatarii acestuia, In vederea asimildrii active de
informatie insotita de achizitionarea de noi operatii si deprinderi.

Softul educational (SE) este un produs program care a fost deliberat construit pentru a
putea fi utilizat in organizarea unor situatii de Tnvéatare.

Cousereware (sau mediu instructional bazat pe computer) este un pachet care cuprinde un
soft educational, documentatia necesara (indicatii metodice si descrierea tipului de hard pe care
poate fi implementat) si eventual alte resurse materiale (fise de lucru, etc.).

Trasaturi generale ale softului educational:

e este conceput pentru a invata;
e trebuie sa asigure interactiunea flexibila elev-computer sau computer—profesor;
e se adapteaza in functie de caracteristicile individuale ale utilizatorului.
Clasificarea softului educational (dupa functia pedagogica specifica in cadrul unui proces

de instruire):
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a. Prezentarea interactivd de noi cunostiinfe (Computer Bazed Learning) presupune
utilizarea nemijlocita a calculatorului in procesul preddrii §i in timpul lectiilor de laborator.
Softurile de acest tip incearca sa creeze conditii pentru dialogul dintre cel care invata si mediul
specializat construit pentru a-1 ajuta.

Materialul de Invatat se prezintd pe baza unui anumit tip de interactiune. Dupd cum aceasta
interactiune este controlatd de computer sau de elev vorbim despre un dialog tutorial sau de
investigare.

Tutorialul — preia una din functiile profesorului fiind produs pentru insusirea de noi
cunostiinte. In general softul functioneaza astfel:

— precizeaza una sau mai multe secvente cu informatii;

— solicita elevului sa raspunda la o intrebare, sd rezolve un exercitiu,

— prezinta aprecierea raspunsului si introduce secventa urmatoare tinand cont de raspunsul

elevului .

Materialul este impartit in mai multe module (capitole) — fiecare putand fi parcurs in 15-
20 minute. Se ofera acces prin intermediul unor meniuri la diverse informatii necesare pentru
indeplinirea sarcinilor de lucru propuse elevului.

Softul de investigare reprezinta o forma evoluatd de interactiune instructionala.

La utilizarea acestui tip de soft nu se oferd elevului informatiile ca atare, c¢i un mediu de
unde elevul poate sa extragd informatiile (declarative si procedurale) necesare pentru dezvoltarea
sarcinii propuse sau pentru alt scop pe baza unui set de reguli. Drumul parcurs este determinat intr-
0 mare masura de initierea celui care invata.

b. Exersarea asistatd de calculator (Computer Assisted Training) cand subiectului i se pun
la dispozitie programe specializate de tip drill and practice care-l ajutd sd fixeze cunostintele
dobadite anterior si la dobandirea unor deprinderi specifice unei discipline scolare prin seturi de
sarcini repetitive urmate de aprecierea raspunsului elevului.

— exercitiile stocate ca antet in memorie de unde vor fi extrase intr-o ordine prestabilitd sau

in mod aleator;

— exercitiile sunt generate in conformitate cu un anumit algoritm in timpul sesiunii de lucru.

C. Verificarea asistatd de calculator (Computer Assisted Testing) presupune existenta unor
programe capabile sd testeze nivelul de pregatire al subiectilor si sa evalueze raspunsurile acestora.
O interfata prietenoasa om-calculator va asigura afisarea celor mai adecvate mesaje atat in cazul
unui raspuns corect cat si la neindeplinirea unor baremuri. Programele de test pot fi incluse fie in
lectii cu caracter recapitulativ, de verificare a cunostiintelor, fie in pregétirile curente pentru fixarea

cunostintelor transmise.
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Modul de construire a unui test depinde de:
— numarul de chestiuni de test (care se stabilesc in functie de tipul de administrare  si de
nivelul de scolarizare );
— numarul de concepte, procedee a céror insusire va fi verificata.
d.Simulare. Un soft de simulare permite realizarea controlata a unui fenomen sau sistem real
prin intermediul unui model care are un comportament analog. Astfel de programe ofera
posibilitatea manipuldrii unor parametri §i observarii modelului in care se schimba
comportamentul sistemului ca raspuns la modificarile operate, ceea ce faciliteazd intelegerea
modelului sdu de functionare.
Trebuie retinut cd prin raspandirea si diversificarea IAC rolul dascalului va suferi o
modificare importanta de factura pozitiva. Profesorul se va degreva treptat de activitatea de rutina
devenind tot mai solicitat. Procesul educational se va descentraliza transformandu-se dintr-un

proces centrat pe professor intr-unul centrat pe subiecti.
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8. Proiectarea si dezvoltarea unui soft educational

Proiectarea unui soft educational presupune mai multe etape ce difera prin caracterul

activitatii grupurilor de specialisti implicati Tn acest proces.

Softul educational rezulta dintr-un laborios proces de proiectare care are trei mari etape:

1. Stabilirea temei trebuie sa raspunda la o intrebare esentiala: suportul informatic aduce un

plus de calitate transmiterii/receptarii informatiei? Cu alte cuvinte este informatia oferita

mai usor asimilabild sau mai trainica ?

2. Proiectarea pedagogica (design educational) este etapa In care se defineste si se

concretizeazd o anumita strategie educationald

3. Realizarea informatica/grafica/interfata este transpusa intr-un program de instruire,

avand toate caracteristicile functionale solicitate prin proiectul pedagogic.

Diversitatea tipurilor de soft educational, precum si particularitatile strategiilor prin care

proiectantul isi propune sa-1 conduca pe elev spre atingerea obiectivului propus, permit cateva

recomandari generale care vizeaza atat elementele din aria pedagogiei, cat si cele din ariile

disciplinare, comunicationale, evaluare, feedback, functionale [4][11].

» Aria pedagogica:.

Proiectarea unui soft educational are sens doar daca existd o intentie motivata.
Verificarea cunoasterii grupului-tinta.

Utilizarea computerului nu mai poate reprezenta in sine o motivatie pentru elev.
Interactiunea 1i ofera elevului oportunitati pentru a reactiona la un continut disciplinar
si de aceea trebuie sd varieze interactiunea si sa se asigure frecventa ei.

Combinarea a doud sau mai multe obiecte media (text, video imagini, audio) pentru a

da forma de exprimare a unui continut poate asigura intelegerea mai bine decét un text.

» Aria disciplinara:.

Continutul trebuie sa coreleze/sustind/acopere obiectivele curriculumului pentru elevii
vizati.

Informatia disciplinara trebuie sa corespunda cu obiectivele, sa fie completd, detaliata
la nivelul obiectivelor, sa foloseasca terminologia acceptata.

Informatia disciplinara trebuie structurata logic, sd corespunda cu structura

demersuluididactic proiectat.

> Comunicare/ format:

Limbajul folosit sa corespunda nivelului de pregatire a elevului si adecvat continutului.
Nu se folosesc termeni tehnici decat daca sunt relevanti pentru continutul disciplinar.

Se utilizeaza o formatare standardizata: faciliteaza preluarea si intelegerea informatiei.
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» Interfata vizibila:

Constientizarea importantei imaginilor de pe ecran.

Ecranul nu trebuie sé distragd atentia, ci sd fie un suport al Tnvatarii.

Inventar de modalitati de atragere a atentiei asupra unor anumite informatii trebuie
folosit uniform.

in modul de prezentare (texte, grafice, imagini fixe/animate, audio, video) care sustine
invatarea culorile trebuie folosite adecvat.

Se ofera si un control functional — intreruperea (cu reluare amanatd), intoarcerea la o
secventa parcursd, accesarea unui “help”, vizualizarea distantei parcurse.

Modul in care se incheie interactiunea cu softul are un impact important asupra

elevului, aceastd secventa trebuie sa amplifice impactul pozitiv asupra elevului.

Evaluarea:

Este important sa diferentiem evaluarea ‘“formativa”/pe parcurs (constatarea
momentului care se afld elevul in invatare) de evaluarea “sumativd” prin care se
marcheaza nivelul de performanta (in raport cu obiectivul curricular) reusit de elev.
Itemii de control / evaluare formativa se construiesc gradat.

Evaluarea formativa se face de-a lungul Intregului demers (in cazul dat: parcurgerea
softului).

Feedback-ul. Dupa reactia elevului la sarcina de lucru formulata in soft — programul
trebuie sa ofere cai in dependentd de specificitatea obiectivelor urmarite —
corectitudinea raspunsului, atragerea atentiei asupra modului de rezolvare (cu
trimiterea la o sarcind similard), stimulare prin remarcarea progresului, ajutor pentru

intelegerea sarcinii de lucru, evaluare etc.

Proiectarea softului educational trebuie sa aiba in vedere corespondenta dintre elementele

multimedia interactive ce acopera situatii variate de invatare (simulari, emulari de procese, etc.),
instrumentele de corelare dintre acestea si proiectele didactice pentru care sunt create. Profitul
cognitiv durabil poate fi atins insd doar si prin accesarea nivelului secundar (care faciliteaza
metacognitia) si care cuprinde sarcini de lucru, idei principale ale subiectului definit prin proiect,
surse de informare vaste si bine organizate 1n biblioteci informative de tip wiki, referinte corecte,

clare si coerente ale temei definite.

Lectiile in format electronic dezvoltate sunt proiectate pentru a sustine procesul didactic

desfasurat in clasa. Acestea corespund curriculum-ului formal din majoritatea tarilor, contribuind
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semnificativ atat la o mai buna abordare a continuturilor si a procesului de instruire de catre
profesor, cat si la dezvoltarea competentelor cheie la elevi [17].

Continutul unei lectii in format electronic poate imbina diversi itemi de invatare cum ar fi:
texte, diagrame si harti interactive, simulari, experimente interactive, exercifii, teste, dar si jocuri
educationale. Toate momentele de lectie realizate presupun activitatea nemijlocita a elevilor, iar
interactivitatea consta in cea mai mare parte in feedback gradual oferit utilizatorului pe tot
parcursul lectiei.

Procesele sugerate de lectiile multimedia pentru diverse discipline reprezintd un mod de
invatare care presupune intelegerea si explicarea confinutului, dar mai ales un mecanism de
formare a gandirii critice. Informatiile sunt prezentate astfel incat stimuleaza interpretari
alternative si deschise, constituind un mijloc pentru formarea unor competente, valori si atitudini.

Mai mult, dupa cum arata studiile de impact realizate cu prilejul introducerii acestor softuri
educationale in licee, se vizeaza in mod special progresul tuturor elevilor in invéatare, cu rezultate
comparabile, indiferent de nivelul lor initial.

Invatarea performantd se datoreazd modului de proiectare a lectiilor electronice care

permite:
a) stimularea multisenzoriala in prezentarea informatiei;
b) activitati de explorare/cautare individuala a informatiei si de operare asupra ei,
C) schimbul de informatie si cooperarea in rezolvarea unor sarcini de lucru;
d) cautare intr-o varietate a surselor de informatie;
e) stimularea gandirii critice;
f) invatarea orientata spre un scop (obiectiv definit operational);
9) sanse sporite de reglare in raport cu caracteristicile §i cunoasterea proprie.

Structura scenariilor

Scenariile cuprind descrierea momentelor de lectie si a sub-momentelor cu identificarea
itemilor de invatare selectati pentru fiecare moment si sub-moment in parte. Scenariile sunt
definite urmarindu-se curriculum-ul disciplinei respective, asa cum a fost aprobat de MECI; au
inglobate in ele design instructional pentru a defini legatura intre itemii de invatare si obiectivele
educationale utilizand procesele cognitive asociate. Structura lor urmareste exact structura lectiei
care urmeaza a fi dezvoltate si cuprinde o descriere amanuntita a felului de interactiune specific
itemului de invatare, acolo unde este cazul [10].

Tipuri de scenariu:

» Scenariul pentru o lectie uzuala cuprinde momente de lectie mai mici de 20 de minute.

Astfel o lectie de o ora cuprinde 3-4 momente de lectie;
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» Scenariul pentru o lectie de sinteza sau recapitulativa cuprinde momente de lectie ce pot
depasi 20 de minute cu conditia ca sub-momentele sa nu depaseasca 20 de minute;

» Scenariul pentru o lectie de realizare a unui proiect didactic cuprinde un singur moment de
50 de minute si sub-momente ce ghideaza elevul spre realizarea proiectului ce nu depasesc 20 de
minute.

Standardizarea scenariilor

In metodologia de realizare a lectiilor crearea scenariilor are un rol prioritar.

Template-ul de scenariu debuteaza cu o pagina in care se completeaza informatiile generale
referitoare la lectie. Pe urmatoarele pagini profesorul scenarist dezvolta scenariul de lectii in
conformitate cu atingerea obiectivelor definite si descrie fiecare item de Invatare.

Itemi de invatare in cadrul scenariilor si al lectiilor

a) Text

Textul este un item prezent in toate momentele si sub-momentele in diferite feluri si avand
roluri diferite. In afara de textul stiintific pe care se sprijina demersul educational exista texte care
ofera ajutor de navigare sau ajutor contextual (cel care ajuta la indeplinirea completa a sarcinilor
de lucru). Dispunerea textului pe ecran si procentul de text optim pe un ecran sunt stabilite in
functie de standardele internationale avand ca scop rezultate maxime 1n planul memorizarii sau
asimilarii informatiilor. Textul propriu-zis ocupa intre 25-50% din spatiul total al paginii, restul
informatiilor sub forma de text fiind distribuite in ferestre pe care utilizatorul le deschide pe masura
parcurgerii cursului. Hipertextul oferd deschiderea de ecrane in care sunt date informatii
suplimentare sau sunt prezentate imagini.

b) Surse aditionale de informatie

Sursele aditionale pot fi adrese de web la care elevii au acces cu acordul profesorului sau
elemente de bibliografie sau cautare in dictionare. Aceste surse de informare ofera informatii
exacte care se armonizeaza cu strategia lectiei. Folosirea acestor surse suplimentare este la
latitudinea profesorilor.

c) Imagini

Imaginile sunt un alt element prezent in majoritatea momentelor si sub-momentelor
constituind, de cele mai multe ori, impreuna cu textul, o prima familiarizare a elevului cu subiectul.
Hyperlink-urile (hipertext) duc in general la itemi de tip text sau imagine oferind informatii
adiacente 1n ecrane suplimentare. Imaginea contribuie la memorizarea, clarificarea sau clasificarea
notiunilor. Folosirea de imagini contribuie la reprezentarea realitatii. Continutul si caracterul
imaginilor este atent verificat, precum si buna lor prezentare atat in pagind cat si din punctul de

vedere al rezolutiei.
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d) Harta

Harta este un prim item activ si/sau interactiv. Harta oferd diverse grade de interactivitate
fiind un instrument de baza pentru crearea spiritului de orientare si in luarea de decizii. Harta va
permite elevului sa localizeze simplu si rapid diverse obiective, sa descopere, sa exploreze, sa
participe. Harta rezolva problemele legate de dificultatea reprezentarii datelor de dimensiuni mari.

e) Diagrama

Diagrama conventionala se dezvolta pe o singurd dimensiune §i nu utilizeazd intreaga
putere de analiza, imaginatie §i creativitate a elevului.

Diagrama interactivd foloseste informatii in format mult mai apropiat de reprezentarea
mentald a utilizatorului si permite operarea obiectelor intr-o maniera apropiata celei reale, este 0
descriere de nivel inalt a actiunilor, elimina dificultatile impuse de reprezentarea reald si permite
un nivel mai Tnalt de abstractizare. Se pot vizualiza informatii si este mult mai bogata decat afisarea
textuala. Specificarile grafice descriu mai simplu, dar intuitiv, actiuni complexe, cum ar fi
procesele care nu se pot vizualiza sau sistemele in timp real. Gradul de interactivitate este decis de
natura proceselor descrise si de capacitatea de abstractizare a elevului.

f) Material audio

Materialului sonor se foloseste pentru amplificarea mesajului educational in combinatie cu
alti itemi de invatare. Nivelul semnalului nu este considerat in mod strict un indicator al calitatii
continutului audio. Totusi, rezultatul procesului inregistrare — transport — redare — ascultare
depinde foarte mult de alegerea corectda a nivelelor de semnal pe tot parcursul traseului
informational.

Pentru a obtine un material audio ce satisface cele mai stricte exigente, echipamentele de
studio (incepand de la microfon si terminand cu inscriptorul de CD) sunt operate la parametri ce
scot maximul de performanta din acestea. Material audio este considerat bun daca si din punct de
vedere al continutului, si din punct de vedere tehnic nu este nimic de reprosat.

)] Material audiovizual

Materialului audiovizual este, in general transpus in fisiere mai mari care ingreuneaza
transmiterea pe statiile elevilor si mareste timpul de asteptare, de aceea se folosesc doar materiale
reduse ca timp dar cu mare impact In redarea informatiei (secvente de film).

h) Animatie

Animatiile sunt folosite pentru a oferi un aspect mai dinamic, mai atragator pentru elevi prin
impactul vizual pe care il genereaza receptorului in realizarea comunicarii. Elevul poate vizualiza
ordinea, coerenta, durata, multitudinea datelor primite prin canalul de transmisie - ecranul

calculatorului - proces care i influenteaza, apoi, perceptia, viziunea despre subiectul tratat.
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Animatiile sunt prezente in toate lectiile dezvoltate fiind unul dintre cei mai importanti
itemi de invatare. Animatiile contribuie semnificativ la crearea senzatiei de spatiu si timp real a
lectiilor multimedia fiind considerate un element constructiv al mediului virtual educational.

i) Simulare

Simularea este interactivitate, modelare, vizualizare in domeniul stiintific, prin care se
obtine imaginea si studiul diferitelor modele, procese sau fenomene inaccesibile observatiei directe
(fluxuri de informatii, structuri atomice, sisteme meteorologice, sisteme cosmice etc.).

Simularile pot fi:

e Experimente si analize pentru diverse materii de studiu, pentru invatarea diferitelor
proceduri fara a pune in pericol utilizatorul;
e Sisteme de simulare pentru obtinerea diverselor competente.

Invitarea perceptiv-vizuala se realizeaza, in principal, prin simulare. Simularea poate fi
realizatd printr-o manipulare directa a unor obiectelor reale (dar care sunt prezentate pe ecran) —
de exemplu asamblarea/dezasamblarea unui aparat. Un alt tip de simulare este cel in care se
accelereaza/incetineste desfasurarea unui proces — traiectoria unui proiectil etc.

Simularile procedurale sunt cele folosite in special pentru formarea unor deprinderi, de
exemplu pentru conducerea unui automobil sau a unui avion, sau pentru insusirea unor algoritmi,
de exemplu pentru stabilirea unei traiectorii.

Un ultim tip de simulari este cel al situatiilor-problema prin care utilizatorul este pus Intr-
un context: analizandu-l, el trebuie sa ia o serie de decizii, de exemplu sd conduca un proiect de
cercetare, sa realizeze un parcurs in conditiile cele mai avantajoase etc.

Folosirea simuldrilor permite obtinerea unor elemente ale instruirii pe care lectia
traditionala nu le poate asigura:

e redarea intuitiva pe ecran a unor procese care s-au desfasurat in perioade de timp extrem
de lungi sau foarte scurte;

e implicarea individuala a elevului cu rdspunderea proprie pentru produsul obtinut;

e cvitarea situatiilor periculoase (in cazul explozibilelor);

e observarea unor fenomene imposibil de urmarit “pe viu”;

e repetarea/reluarea secventei;

e controlul asupra modelului cu posibilitatea modificarii unor parametri;

e material interactiv,
Diversele materiale interactive sunt concepute pentru a servi procesul invatarii. Tehnicile

simple de interactiune sunt utilizate pentru specificarea valorii unei singure variabile de intrare.
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Tehnicile complexe de interactiune permit introducerea unor informatii mult mai
cuprinzdtoare, avand o orientare spre un domeniu. O tehnicd de interactiune include intrarea
elevului si iesirea din program. Intrarea utilizator se executa prin actiuni la dispozitivele de intrare
de forma text sau grafica. Actiunile realizate la dispozitivele de intrare grafica, cum ar fi mouse
sau tastatura, se numesc evenimente sau evenimente intrare. Evenimentele intrare sunt, de exemplu
apasarea unui buton mouse, deplasarea cursorului mouse, eliberarea butonului, apasarea unei taste
etc.

Modalitatea de interactiune specifica legatura dintre evenimentele de intrare si conceptele
comunicatie. Evenimentele de intrare, in general, nu sunt interpretate izolat, ci in secvente numite
gesturi. Cele mai utilizate gesturi din interfetele utilizator grafice sunt: actionare (click), apasare
(press-down), eliberare (release), timp (press-timer), domeniu (range) si gestul deplasare (drag).

Interactiunea simpla - unelte simple, prin care se precizeaza valoarea de intrare a unei
singure variabile. Tehnicile elementare de interactiune sunt prezente in majoritatea interfetelor
utilizator grafice: butoane optiune (radio buttons), casete optiune (check boxes), buton comanda
(command button), buton apasare (push button) si bara de defilare (scroll bars sau slider).
Interactiune complexa - unelte care permit definirea si operarea unor informatii complexe, prin
combinarea mai multor tehnici de interactiune elementara (casete dialog - dialogue boxes, meniuri
- sub toate formele de existenta: meniu bara, pull-down sau pop-up, fix sau flotant, text sau grafic,
zone de lucru, deplasari prin tragere).

), Rezolvarea de probleme

Acesti itemi de invatare dispun, prin proiectarea psiho-pedagogica, de o strategie care isi
propune ca printr-o interactiune adaptiva sa asigure atingerea de catre utilizator a obiectivelor in
raport cu care au fost proiectate. Unele integreaza simulari de obiecte, procese, proceduri.

Feedback-ul si controlul permanent determina o individualizare a parcursului, in raport cu
nivelul de pregatire al elevului.

Rezolvarea de probleme este un proces complex care uneste intr-o singura viziune
pedagogica gradul de adecvare si inventivitate a scenariului de Tnvatare, existenta diferitelor solutii
posibile si modul in care gestioneaza greselile si ofera feedback.

k) Joc educativ

Itemul educational este sub forma unui joc care propune atingerea unui scop, prin aplicarea
inteligenta a unui set de reguli - acest gen de activitate il implica pe elev intr-un proces de rezolvare
de probleme. De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului diverse
modalitati de a influenta atingerea scopului propus.

Structura pedagogica foloseste inventivitatea jocului combinata cu gestionarea greselilor

pentru atingerea unor obiective didactice.
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) Test (evaluare)

Testele ofera o viziune noua asupra evaludrii progresului elevilor prin existenta in lectii a
unor exemple de itemi de evaluare, elaborati in raport cu obiectivele educationale. Acestea ii
faciliteaza profesorului accesul la o imagine mai relevantd a progresului elevilor; de aici si
posibilitatea de reglare a procesului de predare-invatare, precum si de diferentiere a instruirii.

Testele ofera de asemenea un mod de gestionare a greselilor si un feedback cu importante
valente educative. Momentele pentru testarea cunostintelor se regasesc in lectii poate in gama cea
mai variata, intrucat specificitatea lor depinde de mai multi factori — momentul testarii, scopul
testarii, tipologia interactiunii (feedback imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente,
alteori facand parte integranta dintr-un moment de instruire complex.

Elaborate pentru a evalua nivelul de pregatire al celui examinat, in raport cu anumite
standarde, criterii sau performante testele au in viziunea noastra i un scop educativ pe langa cel

evaluativ.

9.Softuri educationale in studiul informaticii

Aplicatia Info 11

Lecti interactive de informatica clasa,a Xla)
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Info 11 este un soft educational ce se adreseaza atat elevilor cat si profesorilor, constituind
un ajutor in cadrul procesului de invatare.
Aceasta aplicatie doreste sa fie un ajutor elevilor care incearca sa descopere misterele
informaticii.
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Este structuratd in 3 capitole: liste, arbori, grafuri si cuprinde 14 lectii. Datorita
reprezentarii grafice, se poate folosi atat in lectii de predare cét si la lectii de fixare a cunostintelor,
la clasa a 11-a, profil matematica-informatica.

Continuturile sunt prezentate pe module, ceea ce permite elevilor sa studieze si sa fixeze
cate un modul, Tnainte de a trece mai departe.

Fiecare lectie este compusa dintr-o parte practica si una teoretica. Partea teoretica este
formata dintr-un suport teoretic si un test de verificare a cunostintelor. Partea practica este formata
dintr-un set de probleme propuse si o parte interactiva in care elevul poate vedea grafic efectul
algoritmilor de creare/ modificare/ parcurgere/ stergere specifici fiecarei lectii.

Problemele propuse spre rezolvare, pentru fixarea cunostintelor, au grade de dificultate
diferite, variind de la foarte usoare la dificile.

In partea interactiva a aplicatiei, elevul nu este doar un simplu spectator, ce priveste o
animatie, ci este angrenat in rezolvarea diferitelor probleme. Elevul isi construieste singur graful,
lista sau arborele, sau le citeste dintr-un figier, dupa care poate executa ce operatii doreste asupra
lor. Fiecare pas al algoritmului este explicat si eventual insotit chiar de codul sursa.

O caracteristicd importantd a programului, utild profesorilor, este transmiterea prin retea a
lectiilor. Astfel se poate preda o lectie nefiind nevoie ca toti elevii sa priveasca la acelasi calculator

(calculatorul profesorului, de obicei).

Aplicatia AEL

Ael Educational este o platforma complexd ce ofera posibilitatea unui proces de invatare
facil pentru elevi si aduce un instrument util si suplimentar de predare pentru profesori, putand fi
utilizata in predare si invatare atat in clasa cat si la distanta, pentru testare, evaluare si notare,
pentru crearea, organizarea si administrarea continutului educational multimedia, pentru
monitorizarea procesului de invatamant si conceptie curriculara [10].

AeL Educational este structurat pe patru categorii de elemente componente: biblioteca
virtuald, clasa virtuald, administrare si testare. In plus, contine un dictionar integrat cu toate
celelalte module.

> Biblioteca virtuala

Biblioteca virtuala este dedicata in special invatarii asincrone, iar fluxurile de predare sunt
definite pentru fiecare curs in parte. De asemenea, sunt integrate testele de autoevaluare sau cele
on-line. AeL Educational da posibilitatea unei navigari ierarhice, de filtrare si cautare dupa diferite
criterii.

Biblioteca ofera:

e acces controlat la materialele educationale (lectii);
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e posibilitatea de consultare sistematica sau cautarea in vaste volume cu confinut text si
multimedia;
e crearea de continut prin: editoare HTML, editoare de formule matematice, editoare de
teste si tutoriale, editoare de glosare si dictionare;
e import si export de continut educational din formate consacrate: figsiere MS PowerPoint,
MS Word, HTML, PDF, RTF, fotografii si filme, arhive sau directoare intregi, formate
bazate pe standarde precum SCORM;
e adaptarea sau modificarea continutului;
e organizarea continutului in cursuri;
e crearea propriilor lectii, din componente standard de continut.
> Clasa virtuala
AeL permite invatarea sincrond, in cadrul unei clase virtuale, indiferent de locatia
participantilor la instruire. Profesorul controleaza lectia, decide ce parti din aceasta sunt prezentate
elevilor si in ce ordine, si urmareste felul in care elevii interactioneaza cu materialul prezentat. Un
avantaj important este faptul ca, o clasa virtuald permite participarea unui elev la o lectie si
independent, de la distanta, conectat la propriul calculator.

Intr-o clasa virtuala, profesorul poate:

e sa controleze transferul lectiei catre cursanti

e i controleze nivelul de interactiune al acestora cu AEL

e sa administreze si s monitorizeze testele

e sd comunice cu elevii prin forumuri de discutii

e sd monitorizeze ecranele de lucru si rapoartele on-line ale cursantilor

e si adapteze desfasurarea orei conform ritmului si progreselor fiecarui elev

e sd obtind rapoarte diverse si complexe privind desfasurarea cursului

e sd modifice parametrii de intrare ai unei probleme, pentru ca elevii sa observe influenta
acestora asupra rezultatelor, inclusiv sub forma grafica, sugestiva si atragatoare.

> Testare si evaluare

Elementele acestei componente AeL sunt:

o teste on-line si off-line

o teste cu sau fara limitd de timp

J teste de auto-evaluare

o asistenta pentru crearea de teste bazate pe modele pre-definite:

- selectarea optiunilor corecte;
- stabilirea de prioritati;
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- raspunsuri libere;

- raspunsuri trimise sub forma de atasament;

- raspunsuri tip "completati spatiile libere";

- raspunsuri tip "adevarat/fals";

- raspunsuri tip "adevarat/partial adevarat/fals";
- evaluarea optiunilor;

" intrebarilor.

- "potrivirea

e algoritmi configurabili de punctare;

e selectia si ordonarea aleatoare, de catre sistem, a intrebarilor, pentru a obtine un numar
maxim posibil de teste referitoare la 0 anumita tema;

e administrarea electronicd §i integrarea testelor, precum si a fiselor cursantilor generarea
istoricului activitatii de instruire pentru fiecare cursant, alcatuirea "hartii cunostintelor".

> Administrare
Cu ajutorul componentei de administrare a AeL Educational se pot realiza:

e asocierea utilizatorilor cu profiluri de roluri care au asigurate cursuri obligatorii sau
optionale

e (gestiunea structurii organizatorice a institutiei: profesorii, cursantii, personalul
administrativ, cursurile, rezultatele obtinute etc.

e suport pentru crearea si gestionarea programelor de cursuri (orare)

e administrarea salilor de curs si descrierea graficd a acestora

e notificdri automate si personalizate

e acces la datele disponibile ale organizatiei, indiferent de dimensiunile acesteia

® suport pentru monitorizarea continutului, utilizarii si eficientei sistemului

Aplicatia Hot Potatoes
Instrumentul software Hot Potatoes, permite atat generarea propriu-zisa a exercitiilor, cat
si configurarea acestora sub forma unor pagini web, foarte usor de accesat cu ajutorul unui
browser, fiind foarte util in procesul de evaluare, la toate clasele, indiferent de profilul lor.
Aplicatia este formatd din 6 programe de baza: JQuiz, JMatch, JClose, JCross, JMix si
JMasher care le asambleaza pe celelalte.
» JQuiz - creaza exercitii bazate pe intrebari, exercifii cu variante multiple de raspuns,

exercitii cu alegere duald, exercitii cu raspuns scurt.
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» JClose - creaza exercitii de completare a spatiilor libere. Utilizatorul lucreaza cu un text
din care lipsesc anumite cuvinte si trebuie sd gaseasca termenii potrivifi pentru a rezolva
exercitiul.

> JMatch - creaza exercitii de imperechere sau de ordonare. In partea stanga apare o listd de
itemi ficsi (ce pot fi imagini sau text), iar in partea dreapta itemi amestecati. Programul
poate fi folosit pentru a imperechea cuvinte cu definifii, imagini, traduceri, sau pentru a
ordona propozitii ca sa formeze o secventa sau un dialog.

» JCross — creeaza cuvinte incrucisate ce pot fi completate on-line.

» JMix — se foloseste la compunerea exercitiilor cu propozitii amestecate, foarte bune pentru
fixarea unor definitii. Utilizatorului i se vor propune o serie de cuvinte, pe care va trebui
sd le dispuna in ordinea corecta.

» JMasher - grupeaza seturile de exercitii sub o denumire generica, ofera un aspect uniform,

creeaza hiperlegéturi pentru navigare si o pagina de index.

Aplicatia QuizFaber
for Windows
Copyright {c) 1997-2004, Luca Galli Software
’!’,,.“4':;’.-?71'3'““'" = i e v
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QuizFaber reprezinta un Software ce permite crearea, usor si rapid, de teste multimedia,

sub forma de documente hypertext generate in cod JavaScript si integrate in documente HTML.
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Toate aceste functionalitati sunt gestionate intr-un mod automat, ceea ce inseamna ca utilizatorul
nu trebuie sa stie nimic despre tag-uri HTML sau limbajul JavaScript.

Aceasta aplicatie poate fi utilizatd in lectiile de evaluare, la toate clasele, indiferent de
profilul lor.

Folosind aceasta aplicatie, se pot crea si gestiona mai multe tipuri de itemi:

» Itemi cu alegere multipla — single choice- in care numai una dintre variantele de raspuns
poate fi corecta.

» Itemi cu alegere multipla — multiple choice- in care una sau mai multe variante de raspuns
pot fi corecte.

» Itemi cu alegere duald — in care raspunsul considerat corect, se alege dintre doud variante
posibile (Adevarat/Fals, Da/Nu, Corect/Incorect).

> Intrebari cu raspuns deschis — previzute cu o caseta de text in care elevul va scrie raspunsul
in mod liber.

> Itemi de completare — in care se precizeaza cuvintele ce completeaza o afirmatie sau se
eticheteaza diferite elemente ale unei diagrame.

» ltemi de asociere — in care intrebarile sunt organizate in doua liste - un set de afirmatii si
un set de raspunsuri. Elevul trebuie sd indice care raspuns din cea de a doua lista
corespunde fiecarei afirmatii din prima lista.

Profesorul poate stabili un timp limita pentru a raspunde la toate Intrebarile, iar la sfarsitul
testului vor fi afisate punctajul obtinut, nota finala, raspunsul corect la fiecare intrebare.
Paginile HTML pot fi personalizate alegand o anumita culoare de fundal pentru pagina, un

anumit format pentru font, se pot include imagini si/sau fisiere de sunet.

10. Metode ale IAC

Se poate spune ca sistemul de instruire asistatd de calculator (SIAC) reprezinta un sistem specific
de dirijare a activitatii de cunoastere a subiectului, de orientare a procesului achizitiei de cunostinte in
coformitate cu o schema data. Aceasta schema se concretizeaza in urmatoarele etape succesive:

- stabilirea nivelului initial al cunostiintelor subiectului;

contactul prealabil al subiectului cu domeniul particular si cu planul general al activitatii
de instruire;

- achizitia si consolidarea cunostintelor;

- generalizarea cunostintelor dobandite;

- determinarea nivelului calitativ curent al cunostintelor si elaborarea deciziei in legatura cu

directiile ulterioare de instruire.
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Etapele procesului insusirii cunostiintelor se caracterizeaza prin utilizarea unor metode
specifice de instruire asistata, adoptandu-se drept criterii:
e gradul de implicare a subiectului In procesul instruirii;

e obiectivul final al instruirii.

Clasificarea metodelor IAC

1. Programarea activitdtii de invatare. Sistemul de instruire determina in intregime actiunile de
comanda exercitate asupra subiectului. Indiferent de organizarea materialului de invatat si de forma
externd a dialogului de instruire, sistemele E-learning care implementeaza aceasta metoda stabilesc in
intregime succesiunea task-urilor de invatare sau a celor de control prezentate subiectului, task-uri ce
ii impun acestuia confirmarea atingerii unui anumit nivel stabilit a priori de cunostinte si deprinderi.
Definirea succesiunii de task-uri, ca si derularea dialogului de instruire in cadrul unui task (de invatare
sau de control), se pot organiza de catre SIAC conform unei game diverse de factori de comanda (de
exemplu corectitudinea raspunsului subiectului privind materialul de invatdmant, complexitatea task-
urilor, diferite modele matematice).

2. Modelarea mediului de invatare. Sistemul de instruire ofera subiectului facilititi de
modelare — cu ajutorul calculatorului — a obiectelor si fenomenelor lumii reale, prin intermediul
careia el poate cunoaste proprietatile concrete ale acestor obiecte si fenomene. Task-ul de invatare
este vazut in acest caz ca un task de modelare, rezolvat de cétre subiect cu ajutorul sistemului E-
learning. Alegerea succesiunii task-urilor rimane exclusiv la latitudinea subiectului.

3. Instruirea libera. Sistemul de instruire prezintd materialul de invatamant, indiferent de
organizarea lui, in conformitate cu indicatiile subiectului referitoare la continutul materialului si la
modul de lucru cu el. Cursantului i se permite astfel accesul la structura formalizata precum si la
mijloacele de conducere a sesiunii de instruire. Sistemul poate si el indica subiectului o anumita actiune
sau modalitate optima de abordare a materialului de invatamant, pornind de la dezideratul indeplinirii
de catre subiect a obiectivului final al instruirii.

Pe langa modelele de baza tratate pand acum se mai pot pune in evidenta inca doud metode
ajutatoare de instruire asistatd, utilizabile atat in cadrul fiecareia dintre metodele anterioare, cat si
independent:

4. Testarea — are ca scop evidentierea caracteristicilor psihologice si profesionale ale
subiectului precum si a nivelului de cunostinte atins de acesta.

5. Informarea — cu ajutorul ei subiectul poate face apel la datele informational- explicative
(baza de informatii, fisiere tip DOC sau HLP) ale sistemului E-learning in scopul primirii unor

elemente despre materialul de invatamant, despre particularitatile de dialog cu sistemul.
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Corelarea stabilita cel mai frecvent intre metodele E-learning si etapele procesului insusirii

cunostintelor este prezentata In figura urmatoare:

START
A -
A
Stabilire nivel initial cunostiinte |4 Testare
. Inf
. P nformare
Contact prealabil <
S Programarea
. ) - invatarii
Achizitie — consolidare cunostinte
S Instruire libera
Generalizare cunostinte <
stint < Modelare
»
Determinare nivel curent < Testare
A
< Decizie
A
STOP

11. Tipuride IAC

Tipurile de IAC constituie dezvoltari si concretizari ale metodelor enuntate anterior,
generand o clasificare atat dupa sursele actiunilor de comanda asupra subiectului cat si dupa forma
materialului de invatamant.

Clasificarea tipurilor de IAC:

1. Dupa criteriul organizarii materialului de invatamant.

Existd urmatoarele tipuri de organizare materiala:

e banci de task-uri;

e modele matematice;

e refele semantice;

e proceduri;

e programa de instruire.

Tipurile de SIAC prin care aceestea se implica sunt:

- exersare asistata;

- verificarea asistata de calculator a ipotezei;
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- instruire generativa.
Dupa criteriul: sursa actiunilor de comanda asupra subiectului exista:
a. Sistemul de instruire stabileste alegerea si executia task-urilor.
e instruire programata dirijata;
e exersarea asistata.
b. Sistemul de instruire stabileste numai executia task-urilor.
e verificare asistata de calculator a cunostiintelor;
e verificare asistata de calculator a ipotezelor;
c. Sistemul de instruire si subiectul determina alegerea si executia task-urilor.
e instruirea pentru luarea deciziilor;
e instruirea generativa.
d. Subiectul stabileste alegrea si executia task-urilor.
e instruirea structurat—dirijata;
e instruirea generativa.

Vom stabili in continuare corelatia dintre metode si tipuri de IAC.

a) In cadrul metodei programarii activititii de invitare se admit trei tipuri de IAC. Pentru

fiecare tip modalitatea concreta de prezentare a materialului de invatamant — respectiv cursul de

instruire — se stabileste in functie de obiectivul final al instruirii.

1.

Instruirea programat dirijata - primul tip IAC admis pentru metoda programarii invatarii.
In cadrul acestuia sistemul implementeaza (executd) un program de instruire in care se
descriu cunostintele, priceperile, deprinderile ce urmeaza a fi insusite, precum si algoritmul
de respectat in vederea indeplinirii acestor obiective [5]. Programa se compune din cadre,
legate intre ele intr-un anumit mod. Exista 3 tipuri de cadre:

cadre de interogare — contin task-uri de invatare sau de control;

cadre informationale — pun la dispozitia subiectului informatia ce urmeaza a fi Insusita;
cadre de sprijin — se constituie ca reactie la raspunsul subiectului.

Notdm Ny numarul total de unitati ce compun o programa de instruire si cu N numarul de
niveluri pe care este organizata programa.

Definim nivel de structurare a programei de instruire totalitatea unitatiilor sale ce compun
o alta unitate aflati pe un nivel superior. In orice programi de instruire cadrul_reprezinta
unitatea de pe nivelul structural cel mai jos iar cursul de instruire unitatea de pe nivelul
structural cel mai inalt.

Pentru N = 1 se obtine o programa liniara.
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2. Verificarea asistata de calculator a cunostintelor — al doilea tip de IAC admis de metoda
programarii invatarii. In cadrul acestui tip se acorda atentie indeosebi executiei de citre
subiect a task-urilor prezentate de sistemul de instruire. Sistemul de instruire prezinta un
program de control format prin corelarea ansamblului task-urilor de control. Programul de
control seamana cu cel de instruire dar din el lipsesc practic cadrele informationale iar rolul
cadrelor de intarire revine doar la constatarea corectitudinii raspunsului. Sistemul de
conexiuni configurat pe task-urile de control se defineste de autorul programului. Aceste
conexiuni pot sa distribuie task-urile dupa gradul de complexitate sau dupa notiunile
controlate de aceste task-uri. Rezultatele acestui tip de SIAC depind atat de corectitudinea
executiei unuia sau altuia dintre task-urile de control cat si de locul lor in sistemul de
conexiuni de program.

3. Al treilea tip de IAC in care se poate concretiza metoda programarii activitatii de invatare il
constituie exersarea asistatd de calculator (assisted training). In cadrul exersarii asistate
materialul de invatat este organizat sub forma unor banci de task-uri de invatare, pentru
fiecare astfel de banca definindu-se o caracteristica de apartenenta la o clasa si pentru fiecare
task definindu-se un tip de greseli comise, de reguld, la executarea task-ului. Sistemul de
instruire poate modifica numarul task-urilor ce apartin unei clase in functie de aparitia, pe
timpul lucrului, a greselilor de un anumit tip precum si de durata executiei. Obiectivul final
al exersarii asistate il constituie deci, parcurgerea fara greseli, a intregii matrici de task-uri
intr-un interval de timp de executie minim.

b) Metoda modelarii se concretizeaza in verificarea asistatd de calculator a ipotezelor. Se
utilizeazd in mod activ, ca informatie didacticd, modelele matematice ale fenomenelor sau
proceselor. Dupa descrierea ipotezei subiectului cu ajutorul unui model, Sistemul de instruire
executi task-ul de modelare, prezentind rezultatele finale in forma aleasi de subiect. In acest caz
trecerea de la un task de invatare la altul, precum si decizia in legdturd cu terminarea
experimentului se stabilesc exclusiv de catre subiect.

¢) Ultimele trei tipuri de instruire asistata implementeaza metoda instruirii libere, in sensul
de a oferi subiectului un grad cat mai nare de independentd in derularea sesiunii de instruire,
indeosebi in ceea ce priveste alegerea circumstantelor de lucru si a drumului ulterior parcurs.

1. In cazul instruirii structurat dirijate materialul de invatimant este organizat sub forma de
programa reprezenand o ierarhie definita a structurii de date. Pentru fiecare nivel de ierarhie se
definesc doua categorii de elemente:

o obiectivul local al instruirii;
e premisele realizarii acestuia, exprimabile in termenii obiectivelor locale ale aceluiasi

nivel structural in urmatoarea acceptiune. Ca premise ale unui obiectiv local Lo se considera
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obiectivele locale Li, ..., Ln necesare de realizat de catre subiect inaintea lui Lo. Ca urmare,
obiectivul local al instruirii asociat unitatii de nivel structural cel mai inalt — cursul de instruire —
va coincide cu obiectivul general al instruirii asociat materialului de invatamant. SIAC transfera
subiectului initiativa alegerii nivelului ierarhiei datelor din programa de instruire precum si a
succesiunii indeplinirii obiectivelor locale. Rezultatul final al acestui tip de IAC constd in
realizarea, de catre subiect, a obiectivului local de instruire asociat celui mai inalt nivel de ierarhie
de structuri din SIAC.

2. Pentru instruire In vederea ludrii deciziilor informatia reprezintd un anumit ansamblu de
situatii organizate, de regula, ca o structurad de date abstracte (graf) a carei radacina este reprezentata
de situatia initiald, datd subiectului drept conditie a problemei, iar nodurile terminale reprezinta
situatii finale posibile, in functie de informatia suplimentara primita de subiect. Ansamblul situatiilor
posibile reprezinta modelul actiunilor subiectului din punctul de vedere al autorului materialului de
invatamant. Situatiile cheie din instruire sunt si ele programate de autor. In procesul lurii deciziilor,
SIAC va trebui sa reactioneze nu numai la raspunsuri corecte sau incorecte dar si la raspunsuri
prevazute de autor. Este de remarcat folosirea activa, de catre subiect, a informarii in procesul ludrii
deciziilor, pentru obtinerea unei date suplimentare. In acest fel SIAC poate evalua oportunitatea
una sau alta din actiunile de comanda.

3. Una din cele mai de perspectiva concretizari ale metodei instruirii libere o constituie
instruirea generativa ce urmareste transpunerea 1n aplicatiile soft de instruire a asertiunii conform
careia individualizarea instruirii trebuie realizatd indeosebi prin transmiterea catre subiect a
modelelor experientei personale a autorului materialului de invatdmant si nu a experientei insasi a
acestuia. In acest fel, procesul instruirii generative se clideste pe baza cooperirii dintre modelul
subiectului — modelul ce traduce nivelul curent al cunostiintelor sale — si modelul materialului de
invatamant, respectiv ansamblul notiunilor si conexiunilor dintre ele ce urmeaza a fi insusit. In
instruirea generativa materialul se organizeaza fie sub forma unei retele semantice sau pragmatice
(cu conexiuni de tip premisd—concept), fie sub forma de ansamblu de proceduri pastrate in baza de
date, proceduri care in cazul activitatiilor colaboreaza un rdspuns ce se va compara cu raspunsul

formulat de subiect.
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12. Clasificarea programelor de IAC

Softul pedagogic/educational reprezintd un program informatizat, proiectat special pentru
rezolvarea unor sarcini sau probleme didactice/educative prin valorificarea tehnologiilor specifice
instruirii asistate de calculator care asigura:

e memorarea datelor,

e organizarea datelor in fisiere,

e gestionarea fisierelor,

e simularea invatarii

e realizarea invatarii

e cvaluarea formativa a invatarii

e controlul reglarea/autoreglarea si autocontrolul activitatii de invatare/educatie.

Unitatea didactica reprezintd secventa de instruire, relativ autonoma, rezultatd in urma
divizarii continutului unei discipline de invatdmant in vederea facilitarii activitatii de invatare.

Functia unitatii didactice/de instruire este relevanta la nivelul activitatii de invatare,
angajand procesul de asimilare rapidd a continutului proiectat pentru o ,,secventd de informatii”
care stimuleaza asigurarea saltului de la cunoasterea simpla la cea bazata pe intelegere.

Structura unitatii didactice/de instruire include un ansamblu de informatii, deprinderi,
priceperi, operatii, etc. care trebuiesc realizate printr-0 tema datd. Relatiile dintre aceste elemente,
proiectate la nivelul interdependentei necesare intre latura teoretica si latura aplicativa a invatarii,
confera unitatii didactice coerenta si consistenta pedagogica.

Valorificarea unitatii didactice/de instruire este posibila in diferite contexte de proiectare
pedagogica a unor continuturi disciplinare, intradisciplinare sau chiar transdisciplinare.
Operationalizarea lor la nivelul activitatii didactice (lectiei, etc.) permite ierarhizarea actiunilor de
predare — invatare — evaluare conform operatiilor de divizare pedagogica a continutului instruirii
propuse in contextul programei scolare sau prin initiativa fiecdrui profesor. Aceste operatii
presupun o bund cunoastere a ceea ce urmeazad a fi invatat, a celor care invatd (a elevilor), a

conditiilor in care se produce Invatarea.
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13. Tutorialele sau lectiile Interactive ,,On-Line”

Predarea reprezinta actiunea cadrului didactic de transmitere a cunostintelor la nivelul

unui model de comunicare unidirectional, dar aflat in concordantd cu anumite cerinte

metodologice care conditioneaza invatarea.

Lectia reprezintd o modalitate fundamentala de organizare a activitatii didactice si de instruire.

Profesorul lectureaza esentialul, iar elevul mediteaza eficient inaintea lectiei si dupa terminarea

lectiei ca efect al prezentarii informatiei. Activitatea elevului este ghidatd (indrumata de catre

profesor/instructor). Lectia poate fi interpretatd ca un program didactic, bazat pe un sistem de

actiuni structurate in functie de obiectivele generale si specifice ale procesului de invatamant,

actiuni operationalizate adecvat la nivelul fiecarui elev, intr-o atmosfera de lucru congruenta.

Coordonatele lectiei reflectd structura unui model tridimensional care defineste

functionalitatea, structura si calea de operationalizare a procesului de invatamant.

a)

b)

2.

coordonata functionala a lectiei vizeaza obiectivele generale si specifice ale activitatii
stabilite in cadrul unor documente de politicd a educatiei (plan de invatdmant, programe
scolare) care reflecta in plan didactic finalitatile sistemului de educatie (definite la nivelul:
idealului pedagogic — scopurilor pedagogice);

coordonata structurala a lectiei vizeaza resursele pedagogice angajate in cadrul activitatii
la nivel material (spatiul — timpul didactic disponibil, mijloacele de invatamant
disponibile), informational (calitatea programelor scolare, calitatea materialelor
documentare, calitatea materialelor informatizate, etc.) si uman (calitdtile pedagogice ale
profesorului, capacitatile elevilor);

coordonata operationala a lectiei vizeaza actiunea de proiectare si realizare a obiectivelor
concrete ale activitdtii, deduse din obiectivele generale si specifice ale lectiei, cu
respectarea particularitatilor grupului de elevi, prin angajarea creativitatii pedagogice a
profesorului in sensul valorificarii depline a resurselor (continuturi — metodologie
—conditii de instruire) si a modalitatilor de evaluare necesare in contextul didactic
respectiv.

Delimitarea variabilelor lectiei presupune urmatoarele actiuni:

Interpretarea curriculara a modelului tridimensional, care evidentiaza existenta unor
variabile independente de profesor (dimensiunea functionala — structurala a lectiei) si a
unor variabile dependente de profesor (dimensiunea operationala a lectiei care angajeaza
creativitatea pedagogica si responsabilitatea sociald a profesorului in vederea realizarii unei
activitati didactice de calitate in orice context functional — structural).

Activarea unui model managerial de analiza a lectiei, operabil in termeni de:
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intrare (obiective — continuturi — profesor — elev);

desfisurare a activititii didactice (predare — invatare — evaluare; mesaje
pedagogice realizate Intr-un anumit camp psihosocial; comportamente de raspuns ale
elevilor; circuite de conexiune inversa externa;

iesire (elevi care au obtinut, la diferite grade de performanta si competenta: cunostinte,
deprinderi si capacitati, strategii de cunoastere, aptitudini generale si specifice, atitudini

comportamentale).

3. Angajarea unui model de analiza — sinteza a lectiei, care evidentiaza:

coerenta externa a variabilelor, dezvoltata curricular la nivelul corelatiei dintre
finalitatile macrostructurale (ideal pedagogic — scopuri pedagogice) si finalitatile
microstructurale (obiective generale — obiective specifice — obiective operationale),
corelatie care reflectd logica externa a activitatii didactice respective;

coerenta interna a variabilelor, dezvoltata curricular La nivelul corelatiei dintre:
obiective — continuturi — metodologie — evaluare, corelatie care reflecta logica interna

a activitatii didactice respective.

4. Definitivarea unui model de evaluare critica externa a lectiei, aplicabil in activitatea de

evaluare, care urmareste stabilirea unei decizii optime La nivelul raportului existent intre:

variabilele independente, care conditioneaza logica de actiune externa a profesorului

variabilele dependente, care determind logica de actiune interna a profesorului (in
conformitate cu dimensiunea operationald a lectiei, care angajeaza: proiectarea
obiectivelor concrete; competenta elaborarii mesajului didactic, competenta elaborarii
repertoriului comun profesor — elev, competenta realizarii circuitelor de conexiune
inversd; aptitudinea de valorificare a potentialului maxim al colectivului de elevi, al

grupului de elevi, al fiecarui elev in parte).

Procesul de instruire include patru etape reprezentate in figura care urmeaza (Fig 2.1).
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PROCESUL DE INSTRUIRE

PREZENTARE . Sunt prezentate ‘ ‘
si / sau modelate deprinderi

GHIDARE \ Elevul este indrumat pentru a

(INDRUMARE) de Ia‘bu n |‘nce.|)ut cunushrtele
deprinderile “prezentate

EXERCITHI Elevul  face exercitii
PRACTICE pentru a retine si a poseda fluenta
VERIFICARE Cunostintele si Deprinderile
< NOTARE de catre eley  sunt Verificate si Notate

Fig 2.1 Etapele procesului de instruire

Nt

B e

Instruirea include aceste patru etape principale reprezentate in figura de mai jos. Tutorialul
include primele doud etape: prezentarea si ghidarea. Tutorialul nu angajeaza elevul 1n activitati
practice sau de atestare/verificare a cunostintelor asimilate. Pentru exercitii practice si verificari
trebuiesc prevazute activitati specifice ca de exemplu teme si teste de verificare, activitati care vor
fi descrise si analizate ulterior [4].

Tutorialul incepe cu o sectiune introductiva care informeaza elevul asupra obiectivelor si
natura lectiei. Informatia este apoi prezentatd intr-o forma elaborata. Sunt adresate intrebari la care
elevul trebuie sa dea un raspuns. Programul apreciaza raspunsul elevului si ofera reactie care sa
intareasca intelegerea si sa creasca performanta elevului.

Elementele constitutive ale unui tutorial sunt:

e introducerea;
e asigurarea controlului elevului asupra desfasurarii lectiei;
e motivarea elevului;
e prezentarea informatiilor;
e intrebari si rdspunsuri;
e analizarea raspunsurilor;
e indrumadri suplimentare in functie de corectitudinea raspunsurilor;
e Remedierea cunostintelor asimilate;
e secventierea/segmentarea lectiei;
e incheierea tutorialului.
Tutorialele sunt recomandate pentru prezentarea informatiilor faptice, pentru invatarea

unor reguli si principii, pentru invatarea unor strategii de rezolvare a unor probleme.
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ETAPELE DE DESFASURARE
A UNUI TUTORIAL

Prezentarea Intrebari si
Cunaostintelor Raspunsuri

Introducere

* Reactie ™ sau’
Remedierea unor
cunostinte gresit Analizarea

intelese Rispunsurilor

Sfarsit

Fig. 2.2 Structura fundamentala a tutorialului (sau lectia interactiva ghidata)

14. Exercitii Practice (Drill)

Exercitiul si Lucrarile practice (Fig. 2.3) reprezintd o metoda didactica de invagamant in
care predomind actiunea practicd/operationald reald. Aceasta metoda valorifici resursele
dezvoltate prin exercitiu si algoritmizare, integrandu-le la nivelul unor activitati de instruire cu
obiective specifice de ordin practic.

Metoda didactica de tip exercitiu implica automatizarea actiunii didactice prin consolidarea
si perfectionarea operatiilor de baza care asigura realizarea unei sarcini didactice la niveluri de
performanta prescrise si repetabile, eficiente in conditii de organizare pedagogica relativ identice.
Exercitiul sustine insusirea cunostintelor si capacitatilor specifice fiecarei trepte si discipline de
invatdmant prin formarea unor deprinderi care pot fi integrate permanent la nivelul diferitelor

activitati de predare —invatare — evaluare.

EXERCI TIU PRACTIC

| SELECTAREA INTREBARE

INTRODUCERE " sumecTuLul T sIRASPUNS
E |

REACTIA ANALIZEAZA

INCHEIERE (INDRUMARE) | ] RASPUNSUL

Figura 2.3 Structura exercitiului practic
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Orientarea cunostintelor si capacitatilor spre o activitate cu finalitate practica urmareste
transformarea realitatii abordate la nivel concret in conditiile unei munci efective realizate n laborator.
Activitatea de laborator este o activitate bazatd pe tehnici experimentale.

Proiectarea si realizarea exercitiului presupune valorificarea pedagogica a etapelor
angajate psihologic in procesul de formare si consolidare a deprinderilor [12] [13]:

a) familiarizarea elevului cu actiunea care urmeaza sa fie automatizata,

b) declansarea operatiilor necesare pentru desfasurarea actiunii respective;

C) integrarea operatiilor antrenate in structura actiunii, consolidata deja la nivelul unui
stereotip dinamic;

d) sistematizarea actiunii in functie de scopul general si specific al activitatii respective;

e) integrarea actiunii automatizate in activitatea respectiva,

f) perfectionarea actiunii automatizate in contexte diferite care asigura evolutia sa in termeni
de stabilitate si de flexibilitate.

Proiectarea exercitiului presupune orientarea aplicativa a cunostintelor si capacitatilor in
vederea realizarii unor produse didactice semnificative, la nivelul educatiei tehnologice.

Valoarea pedagogica a exercitiului reflectd gradul de integrare al deprinderii obtinute in
structura de proiectare si realizare a activitatii de invatare. Exercitiul intervine permanent in secvente
de instruire care solicita stapanirea — recuperarea — aplicarea — analiza materiei in termenii unor
obiective concrete care vizeaza nu numai consolidarea deprinderilor ci si dezvoltarea capacitatilor
operatorii ale cunostintelor si capacitatilor reactualizate/aprofundate in diferite contexte didactice, in
vederea elimindrii/prevenirii interferentei sau uitdrii notiunilor, regulilor, formulelor, principiilor,
legilor, teoriilor, etc., studiate in cadrul fiecarei discipline de invatamant.

Exercitiile didactice pot fi clasificate in functie de gradul de complexitate (exercitii simple,
semicomplexe, complexe) sau in functie de dirijarea actiunii automatizate (exercitii dirijate,
exercitii semidirijate, exercitii autodirijate). Evolutia pedagogica a exercitiilor marcheaza saltul
formativ, realizabil de la exercitiul automatismelor, care are o sfera de actiune limitata, la exercitiul
operatiilor, care angajeaza un camp aplicativ mai larg, perfectibil la diferite niveluri de referinta

didactica si extradidactica.
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15. Simularile si experimentele virtuale

Simularea este o metoda de predare prin care se incearca repetarea, reproducerea sau
imitarea unui fenomen sau proces real. Elevii interactioneaza cu programul de instruire intr-un
mod similar cu modul de interactiune al operatorului cu un sistem real, dar desigur situatiile reale
sunt simplificate. Scopul simularii este de a ajuta elevul in crearea unui model mental util, a unui
sistem sau proces real, permitdnd elevului sa testeze in mod sigur si eficient comportarea

sistemului in diverse situatii.

Elevul Verificoren i
Prezentarea || Ghidaren aplici atestaren

informoatiilor (| elevilor cunostintele | | comostintelor

acurinlate

TUTORIALE EXERCITII
{ LECTII INTERACTIVE ) '

SIMULARI PE CALCULATOR

Fig. 2.4 Etapele procesului de predare

Simularile se deosebesc de tutorialele interactive (Figura 1.4) prin faptul ca folosind simularile,
elevii invatd cu ajutorul unor activitati sa opereze cu sisteme si procese reale. Fatd de tutorial si de
exercitiul practic, simuldrile pot contine toate cele patru etape ale modelului de predare.

Simuléarile pot contine:

e prezentarea initiala a fenomenului, procesului; ghideaza activitatea elevului;

e oferad situatii practice pe care elevul trebuie sa le rezolve;

e atestd nivelul de cunostinte si capacitati (deprinderi) pe care elevul le poseda dupa
parcurgerea programului de instruire.

Cele mai multe programe de simulare ofera o combinatie ale primelor trei etape de predare
sau sunt folosite numai pentru atestarea unor capacitati.

Experimentul, valorificabil in activitatea de instruire, reprezintd o metoda didactica/ de
invatdmant in care predomind actiunea de cercetare directd a realitatii in conditii specifice de
laborator, cabinet, atelier scolar, etc.

Obiectivele metodei vizeaza formarea — dezvoltarea spiritului de investigatie experimentala
a elevului care presupune aplicarea cunostintelor stiintifice in diferite contexte productive.
Obiectivele specifice angajeaza un ansamblu de capacitati complementare care vizeaza:

o formularea si verificarea ipotezelor stiintifice;
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elaborarea definitiilor operationale;

aplicarea organizata a cunostintelor stiintifice in contexte didactice de tip frontal,
individual, de grup.

Realizarea instruirii bazata pe experiment, desfasurata sub indrumarea profesorului, implica

aprofundarea cunostintelor stiintifice in contexte aplicative, tehnologice, specifice fiecarei discipline

de invatamant. Experimentul devine efectiv 0 metoda de cercetare —descoperire, bazata pe procedee

de observare provocata, de demonstratie sustinuta de obiecte reale (naturale) sau tehnice, de

modelare cu functie ilustrativa, figurativa, sau simbolica.

a)
b)
c)
d)

e)
f)

9)
h)

Proiectarea si organizarea metodei de tip experiment implica parcurgerea etapelor:
motivarea psihopedagogica a elevului pentru situatii de experimentare;

argumentarea importantei experimentului care va fi realizat in cadrul activitatii didactice;
prezentarea ipotezei/ipotezelor care impun experimentul;

reactualizarea cunostintelor si a capacitatilor necesare pentru desfasurarea experimentului,
cu precizarea conditiilor didactice si tehnologice;

desfasurarea experimentului sub indrumarea profesorului;

observarea si consemnarea fenomenelor semnificative care au loc pe parcursul derularii
experimentului;

verificarea si analiza rezultatelor;

definitivarea concluziilor in sens stiintific si pedagogic.

- o PREZENTAREA SE CERE
INTRODUCERE SCENARIULUI —4 EFECTUAREA
UNEI ACTIUNI

SIMULARE

A
] _ ELEVUL
S SISTEMUL ESTE ]
INCHEIERE REACTUALIZAT |¢—| ACTIONEAZA

Fig. 2.5 Organigrama Simularilor pe calculator
Avantajele utilizarii activitatilor de simulare pe calculator:
cresterea motivatiei;
transfer de cunostinge real prin invatare;
invatare eficienta;
control asupra unor variabile multiple;
prezentdri dinamice;

controlul asupra timpului.
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Simularile pot fi de mai multe tipuri: simularea unor fenomene fizice, simularea unor
procese industriale, simularea unor procedee sau simularea unor situatii.
Simularile pot fi clasificate in doud grupuri principale, aga cum ilustreaza si diagrama care

urmeaza.

SIMULARI

Simulari care Prezini
Simulari care Predau Modul in care trebuie

un anumit Subiect executata o

anumita Dgeratie —

SimuBrile unon Simularea unor_

Fenomene Fizice Proceduri |

Simularea unor

Situatii Tehnologice
Reale

Simularea
unor Procese

Fig. 2.6 Clasificarea simularilor

16. Jocuri pentru Instruire
Jocul didactic reprezinta o metoda de invatamant in care predomina actiunea didactica
simulata. Aceasta actiune didactica simulata valorifica la nivelul instructiei (instruirii) finalitatile

adaptive de tip recreativ care sunt proprii activitatii umane.

JOCURI PENTRU INSTRUIRE
SEGMENT SE CERE
INTRODUCTIV P&iﬁfgﬁﬁj‘f‘ | EFECTUAREA
. UNEI ACTIUNI
’ ELEVYTL
ACTIONEAZA
— CORECT
" ELEVUL
sisTEmuL sTe] | |
INCHEIERE I |oeactuaLizat| | |AcTionEaza
‘ «} | INCORECT

Fig. 2.7 Structura de baza a jocurilor pentru instruire pe calculator

Jocurile de instruire pot fi incluse in cadrul mai multor situatii de instruire in vederea
cresterii motivarii elevului si a cresterii nivelului de efort pentru realizarea unor activitati didactice
specifice. Jocurile pentru instruire implica activ elevul in procesul didactic si incurajeaza

interactivitatea sociald prin intermediul realizarii comunicatiilor necesare dintre participanti.
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Jocul educativ include:
e obiectivul jocului;
e utilizarea jocului in instruire;
e requli;
e numar de participanti;
e echipament necesar;
e requli;
e penalizdri.
Obiectivele jocului trebuiesc definite foarte clar. Regulile jocului trebuiesc bine formulate si
usor de inteles. Jocul trebuie sa motiveze participantii si sd le capteze atentia. Jocul trebuie sa contina
mai multe nivele de dificultate. Raspunsurile trebuie si contini o reactie inversa corecti. Invatarea

activa, nu doar contemplarea, trebuie remunerata. Jocul trebuie sa se incheie cu o concluzie.

17. Testele pedagogice

Testele pedagogice desemneaza, in general, festele de cunostinte care sunt probe
standardizate utilizate in procesele de instruire pentru a masura progresele sau dificultatile din
activitatea de invatare [27].

Obiectivele testelor pedagogice vizeaza masurarea cunostintelor si a capacitatilor
fundamentale proiectate in cadrul programelor scolare. Aceastd actiune presupune implicit
aprecierea gradului de intelegere, aplicare, analiza si sinteza a informatiei, calitatea de apreciere
fiind obtinutd intr-o anumitd perioadd de timp determinatd, intr-un domeniu al cunoasterii
generale, de profil, de specialitate/profesionale.

Interpretarea testelor pedagogice ca teste de cunostinte angajeaza o anumita conceptie de
elaborare a probelor pentru a permite fie un pronostic al reusitei, fie un inventar al situatiei sau al
achizitiei, fie un diagnostic de localizare a unei dificultati, eventual indicand si sursa acestei
dificultati. In aceasti acceptie testele pedagogice pot fi definite ca teste de prognozi, teste de
achizitii, teste de diagnoza, aplicabile in calitate de teste de cunostinte instrumentale sau de teste
de cunostinte profesionale.

Clasificarea testelor pedagogice, angajate in cunoasterea fondului informativ—formativ
obtinut de elev in cadrul activitatii didactice/educative, presupune deosebirea acestor teste de testele
docimologice, folosite doar la concursuri, examene, actiuni de promovare a cadrelor. Testele
pedagogice pot fi clasificate in functie de doua criterii complementare:

a) criteriul obiectivului operational prioritar: teste de sondaj initial (aplicate la inceputul unui curs,

semestru, an scolar, ciclu scolar), teste pentru anumite teme, capitole (aplicate dupa
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parcurgerea anumitor teme, capitole); teste de sinteza (aplicabile la sfarsitul anului scolar, dupa
parcurgerea tuturor temelor, inclusiv a temelor de sintezd);

b) criteriul metodologiei angajate prioritar: teste de lucru sau de simulare; teste bazate
preponderent pe memorie sau pe gandire, teste cu raspunsuri standardizate sau deschise.
Testarile sunt utile in urmatoarele situatii:

e Inaintea instruirii trebuie sa aiba loc o pre-testare pentru a identifica deprinderile practice
pe care le poseda elevul inainte de a incepe instruirea propriu-zisa si nivelul de competenta
(capacitatea de a parcurge materia de studiu), pentru a concentra atentia elevului asupra
importantei subiectelor care trebuiesc Invatate si pentru a stabili nivelul initial de la care se
incepe asimilarea de cunostinte.

e Pe parcursul instruirii se va proceda la o testare — formativa care sa evalueze progresul
inregistrat de elev, sa ofere Indrumare corectiva, sd determine necesitatea acordarii unor
indrumari aditionale si sa asigure reconcentrarea atentiei elevului asupra rezultatelor dorite
de programul de instruire.

e Dupa terminarea instruirii are loc 0 evaluare sumativa care cuprinde: testarea calitativa si
cantitativd a invatarii de catre elev a materiei predate; luarea unor decizii privind:
acreditarea cunostintelor acumulate de cétre elev, continuarea la un nivel avansat a
procesului de invatare si instruire, sau remedierea cunostintelor insuficient sau gresit
acumulate si Intelese de catre elev; pregatirea elevului pentru transferarea unor cunostinte

asimilate in cadrul unei alte situatii de instruire.

Caracteristicile unui test si implementarea testului pe calculator

De la inceput trebuiesc precizate: scopul testului si continutul de materie studiata care este
verificat, obiectivele testului, numarul de intrebari si durata de timp a sesiunii de testare a
cunostintelor. Intrebarile pot fi generate aleatoriu sau sunt aceleasi. Intrebirile trebuie si testeze
obiectivele procesului de instruire. In cadrul desfasurarii sesiunii de testare profesorul poate acorda
sau nu indrumari suplimentare. Trebuie precizatd valoarea procentajului/scorului de trecere a
elevului ca urmare a efectuarii testului. Trebuie introdusa sau nu o limita de timp. Pot fi sau nu
colectate date privind modul de parcurgere a testului de catre elev si modalitatea de prezentare a
rezultatelor.

La implementarea testului pe calculator trebuie sa se aiba in vedere urmdtoarele elemente:
modul de reprezentare vizuala a testului pe ecran; modul de operare (functionare) a testului;
optiunile instructorului; optiunile elevului; care sunt procedurile de rezolvare sigurd a unor

probleme neprevazute.
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Scopul testului este de a evalua si atesta cunostintele esentiale insusite de elev dupa
parcurgerea fiecarui capitol al unui curs. Trebuie stabilit: ce capitol de curs va fi verificat de testul
respectiv; care sunt obiectivele testului. Obiectivele testului constau in testarea cunostintelor
acumulate de elev prin parcurgerea materialului invatat. De asemenea trebuie stabilit tipul de
intrebari folosite in cadrul testului: selectarea unui raspuns din mai multe posibile; completarea
raspunsului; rdspuns scurt sau bifarea rdspunsului corect. Se recomanda sd nu se utilizeze teste cu
raspuns de tip adevarat — fals sau teste care sa solicite elevului un raspuns sub forma unui eseu.
Calculatorul poate fi folosit atat la realizarea (construirea) testului cat si la administrarea
raspunsurilor.

Forme alternative de evaluare, verificare si atestare (apreciere) a activitatilor de
instruire a elevilor

Asimilarea cunostintelor de cétre elevi poate fi verificata si cu ajutorul unor forme alternative

de verificare asa cum este indicat in figura urmatoare (Fig. 2.8)

Selectie Multipla

Completare i
Raspunsuri Scurte

Performanta

UTILITARE STAN

INSTRUMENTE DE EVALUARE 4 ELEVULUI

Colectie de
Lucrari
Interviuri &
Evaluari orale
Carti & Reviste I

Fig.2.8 Forme alternative de evaluare, verificare §i atestare (apreciere) a activitatilor de
instruire a elevilor

UTILITARE ALTERNATIVE

| Proiecte pe
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