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Abstract: This article emphasizes the timeliness of organizing
lessons using advanced technologies, using a computer. Describe the
principles under which it will hold the computer assisted instruction.
It compares key elements of lesson design based educational web
design; educational software - software thematic investigation
software, interactive learning software.

INTRODUCERE

Contemporanietatea impune un ritm accelerat - de viata, de
decizie, de reactie si, desigur, de educatie — invatare - formare. Azi, In
perioada frecventelor schimbari, umanitatea este pusa in situatia de a
fi deschisa pentru invatare, cu scopul de a face fatd schimbarii. Cadrele
- invatare, de utilizare in cadrul educational a tehnologiilor, pentru a
concretiza si a aprofunda experientele copiilor si elevilor, pentru a le
fi alaturi prin a introduce in procesul de predare si invatare ce le este
pe plac sau aproape lor. Copii si elevii, la randul lor, apreciaza, daca
in procesul educatiei, cadrele didactice manifestda o buna cunoastere a
tehnologiilor moderne, acestea fiind si in rol de motivator al dorintei
de a studia.

Introducerea tehnologiei informationale in toate domeniile de
activitate a influentat si sistemul de educatie. Utilizarea calculatorului
in procesul de predare — invatare — evaluare reprezintd o metoda
moderna de activitate didactica [2], interactiva si dirijata. Dar, oricat ar
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parea de curios, actual, usor, calculatorul nu poate inlocui educatorul-
invatatorul in clasa, dar, poate sa-1 ajute. Nu ne axam pe renuntarea la
metodele traditionale, mai ales in primii ani de educatie (IET) si de
scoald, cand influenta personald a educatorului raimane determinanta,
cand educatorul este un model de comunicare, socializare, atitudine,
totusi, utilizarea tehnologiilor moderne, a softurilor educationale
reprezintd o necesitate a procesului educativ de calitate, fiind adaptat
la maxim la particularitatile individuale ale fiecarui copil - elev.

Instruirea asistatd de calculator permite realizarea unei educatii
bazate pe profilul intelectual al copilului, elevului, studentului.
Instruirea asistatd de calculator pune copilul, elevul in situatii de
interactiune si comunicare rapidd [1,4], realizate intr-un mediu,
care permite o difuzare masivd a continuturilor si o flexibilitate a
timpului, prin Imbinarea mijloacelor de comunicare sincrone cu cele
asincrone. Mentiondm posibilitatea de a avea, sau de a vedea imediat
rezultatul actiunii educative - copilul, elevul vede acest lucru pe
ecran - fie ca este o solutie - actiune corecta, fie cd nu. Fiind vorba
despre economisirea timpului educational, despre generatia care
este mult mai rapida, si obtinerea imediata a rezultatului la fel este o
motivatie a Invatarii [4]. Instruirea asistatd de calculator presupune o
cercetare a copilului-elevului, supravegheata si indrumata de cadrele
didactice, care il ajutd in: realizarea operatiilor tehnice; a celor de
documentare, in identificarea legaturilor intre informatii, conducandu-1
cdtre o noua cunoastere.

Instruirea asistata de calculator reprezintd o metodd didactica
sau o metoda de invatamant, care valorifica principiile de modelare
si analizd ciberneticd a activitatii de instruire in contextul noilor
tehnologii informatice si de comunicatii, caracteristice societatii
contemporane[4]. Sinteza dintre resursele pedagogice ale instruirii
programate §i disponibilitdtile tehnologice ale calculatorului
(sistemului de procesare a informatiei), [3] conferd acestei metode
didactice calitati privind: informatizarea activitatii de predare—
invatare—evaluare; Tmbunatatirea instruirii asistate la calculator prin
intermediul unor actiuni de: gestionare, documentare, interogare,
simulare automatizatd interactiva a cunogtintelor si capacitatilor
angajate in procesul de invatamant, conform documentelor oficiale de
planificare a educatiei.
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Metoda instruirii asistate la calculator valorificd urmatoarele
operatii didactice integrate [5] la nivelul unei actiuni de dirijare
euristica si individualizata a activitatilor de predare—invatare—evaluare:
organizarea informatiei conform cerintelor programei adaptabile la
capacitatile fiecarui student,; provocarea cognitiva a studentului prin
secvente didactice si intrebari care vizeaza depistarea unor lacune,
probleme, situatii problema, rezolvarea sarcinilor didactice prezentate
anterior prin reactivarea sau obtinerea informatiilor necesare de
la resursele informatice apelate prin intermediul calculatorului;
realizarea unor sinteze recapitulative dupd parcurgerea unor teme,
module de studiu, lectii, grupuri de lectii, subcapitole, capitole,
discipline scolare; asigurarea unor exercitii suplimentare de stimulare
a creativitatii elevului.

Proiectarea - planificarea educatiei implicd organizarea si
ordonarea unitdtilor de continut, care urmeaza sa fie predat — invatat
— evaluat la nivelul corelatiei functional—structurale dintre cadrul
didactic si copil- elev [1] .

Cadrele didactice proiecteaza o actiune bazata pe patru operatii
concrete: definirea obiectivelor; stabilirea continutului; aplicarea
metodologie; asigurarea evaluarii.

Proiectarea instruirii asistate de calculator poate fi definitd ca
fiind dezvoltarea sistematica a specificatiilor procesului de instruire
[2] utilizand teoriile Invatarii si instruirii, pentru a asigura realizarea
calitatii procesului de instruire. Proiectarea instruirii este definita
de un intreg proces: de analiza a necesarului de deprinderi si
cunogtinte $i a obiectivelor invatarii, de concepere a unui sistem de
transfer si de livrare care sa asigure satisfacerea acestor necesitati.
Proiectarea instruirii include [1,5]: dezvoltarea unor activitati si
materiale de instruire; testarea si evaluarea tuturor activitatilor de
instruire i invatare.

Noile tehnologii ale informatiei si comunicdrii favorizeaza
dezvoltarea a nenumaratelor tipuri de aplicatii pentru instruire.
Acest lucru este In beneficiul direct si indirect al celor care invata.
Din punct de vedere al procesului de predare-invatare-evaluare, toate
aceste instrumente indeplinesc unul dintre rolurile: resursd pentru
activitati de predare-invatare; suport in administrarea resurselor si
timpului; ajutor in activitatea (implicarea, initiativa) celor care Invata.
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Distingem douad tipuri de aplicatii utilizate in grupul de copii si
elevi [1,3] :

1) Software-ul, softul educational, folosit ca suport pentru
activitatile de predare —invatare. In cadrul acestei categorii fac parte
utilitarele si materialele de referinta, softul tematic.

Software Educational reprezintd orice produs software in orice
format, ce poate fi utilizat pe orice calculator §i care reprezintd un
subiect, o temd, un experiment, o lectie, un curs, etc., fiind o alternativa
sau unica solutie fata de metodele educationale traditionale (tabla,
creta, etc.). Aceste aplicatii sunt elaborate pentru a-i ajuta pe copii si
elevi sa-si insuseasca sau sa dobandeasca anumite competente pentru
demonstratii, simulari, experimentari.

2) Soft tematic [1], care abordeaza subiecte/teme/ din diverse
domenii ale curriculumului scolar, altele propunandu-si oferirea unor
oportunitati de largire a orizontului cunoasterii in diverse domenii
sau achizitia independentd a unor competente profesionale; nu are
integrata o strategie didactica, modul de lucru este stabilit de profesor.

3) Soft de investigare. Copilului/elevului nu i se prezintd
informatiile deja structurate (calea de parcurs), ci un mediu de unde
poate sa isi extraga singur informatiile [5].

4) Softul interactiv de inviatare. Softul interactiv de Invatare are
inglobatd o strategie care permite feedbackul si controlul permanent,
determindnd o individualizare a parcursului, in functie de nivelul
de pregétire al subiectului. Acesta este genul cel mai complex, din
punct de vedere pedagogic, pentru ca isi propune printr-o interactiune
adaptativd sa asigure atingerea de catre utilizator, prin rularea lui
integrala, a unor obiective educationale.

Proiectarea strategiei didactice si designului general din
cadrul aplicatiilor software dedicate educatiei pot fi abordate
din diferite unghiuri.

Dezvoltarea tehnologiilor informationale a determinat deplasarea
accentului de la procesele cognitive periferice (atentia, perceptia,
incarcarea motivationald) catre procesele cognitive centrale (memoria,
rationamentul, rezolvarea de probleme) si procesele noncognitive
(motivatie, afectivitate). Astfel, se pot identifica unele directii de
abordare, ce pot servi la proiectarea softurilor educationale (directii

-210 -



Conferinta Stiintificd Nationald, consacratid jubileului de
95 ani din ziua nagsterii academicianului Boris Melnic,
Universitatea de Stat din Moldova, 13 februarie 2023.

noi in didacticd), avand in centru copilul si elevul, in concordanta
cu principiile softurilor educationale. De asemenea, rolul cadrului
didactic se modifica si la nivelul managementului grupului de copii,
a clasei dar si a lectiei: cadrele didactice fiind cei care organizeaza,
coordoneaza, dirijeaza activitatea celor care invata.

Etapele realizarii unui soft educational utilizat pot fi descrise ca
Actiune si Programare didactica [2], cand: Se definesc (de catre cadrele
didactice) scopul si obiectivele educative (masurabile); Se impart
continuturile in pasi sau secvente de instruire (operationalizare),
Se stabilesc strategiile didactice: metode, resurse materiale, forme
de organizare, posibilitati de diferentiere; Se stabilesc forme de
evaluare si autoevaluare.

Programarea informatica, la fel, se varealiza, daca [4]: Se stabileste
algoritmul programului; Se identifica date de intrare, date de iesire;
Se scrie codul - sursa (cod de program); Se realizeaza interfata
cu utilizatorul.

Mentionam ca, in pregatirea si realizarea activitatilor educationale
(in cazul IET) si a lectiilor (in cadrul scolar) asistate la calculator,
cadrele didactice vor da dovada de competentele digitale dezvoltate,
realizand unele activitati, care corespund standardelor de predare —
invatare asistate de calculator [2,3]: realizarea textului: caracteristicile
- (marime, culoare, efecte), se asigura lizibilitatea optima (la distanta
de 60-70 c¢cm de ecran); standardizarea interfetei pentru toate
obiectele pentru a crea un mediu comun de invatare care sa asigure
confortul copilului - elevului; organizarea informatiei pe ecran:
pozitionarea textului fata de imagine, evitarea suprapunerii ferestrelor
adiacente, etc.; utilizarea culorilor - conform recomandarilor
medicale si psihogice.

Nu in ultimul rand, este necesar de mentionat principiile, conform
carora se va organiza activitatea educativa pe baza calculatorului si
elementelor multimedia [3]: unitatii; varietatii; echilibrului; ritmului;
armoniei; proportiei; gamei coloristice; accentudrii; simplitatii;
pozitionarii 1n ordinea importantei; gruparii elementelor dupa
semnificatie; spatierii. Deci, designul educational va fi alcatuit din
resursele multimedia puse la dispozitie si obiectivele operationale
educationale elaborate de cadrul didactic. Designul activitatii-lectiei
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organizate pe baza softului educational poate fi de mai multe tipuri
reflectate 1n tabelul 1. Corelarea actiunii resurselor multimedia cu
obiectivele operationale vor avea in vedere: orientarile moderne cu
privire la rolul copilului, elevului, studentului; centrarea pe copil, elev,
student; paradigmele educationale noi; focalizarea pe invatare, nu pe
predare.

Tab. 1. Designul activitatii-lectiei organizate pe baza softului
educational, [4].

Design educational

Design web

Integrare
informatica

1. Definirea obiectivelor operationale

1. Organizarea vizuala
2. Valoarea estetica

1. Punerea in
practica

2. Analiza grupului tinta
3. Strategia pedagogic
4. Definirea interactiunii

3. Folosirea culorilor

Elementele componente ale procedurilor de organizare a lectiilor
organizate pe baza softului educational sunt reflectate in tabelul 2.

Tab. 2. Elementele procedurilor de organizare a lectiilor
organizate pe baza softului educational.

]?eﬁn}rea Analiza grupului Strategia Definirea
obiectivelor . . . Lo
. tinta pedagogica interactiunii
operationale ’ >
Orientarea Strategia Transpunerea in
obiectivelor la Adaptarea soft- L g P .
. . folosita pe post | secventele softului
competentele ului la caracteristi- . LU
ropuse pentru cile grupului de paradigm a strategiei didac-
prob constructivista tice
formare
CONCLUZII

Un produs informatic este un ansamblu de unitati de dialog om-
calculator, realizat in maniera logicd, fiecare etapa si fragment de
dialog (comunicare) raspunzand unui obiectiv pedagogic precis, intreg
ansamblul fiind subordonat unui scop educativ. In contextul interactiunii
om-calculator, dialogul are loc Intre un utilizator si sistemul de calcul,
prin intermediul unei interfete. Interfata cu utilizatorul reprezinta
acea parte a unui program la calculator, care mijloceste interactiunea
dintre utilizator si calculator. Comunicarea se face prin limbaj natural,
limbaje artificiale de comandd sau manipulare directd (cu meniuri,
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ferestre, butoane,). Cu toate acestea, cadrele didactice riman axate pe
necesitatea de a dezvolta In continuare competentele digitale, prin care
diversificim metodologia de predare- invatare si evaluare, devenind
mai apropiati copiilor- elevilor de azi- celor din generatiile digitale.
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