Cursul 5

Predarea
Predarea reprezintd actiunea cadrului didactic de transmitere a cunostintelor la nivelul un
model de comunicare unidirectional , dar aflat in concordantd cu anumite cerinte metodologice ca
conditioneaza invatarea .
Lectia
Lectia reprezintd o modalitate fundamentald de organizare a activitdtii didactice si de instruire .
Definirea conceptului de lectie din perspectivd curriculard : Profesorul lectureaza esentialul i
studentul mediteazi eficient Tnaintea lectiei si dupd terminarea lectiei ca efect al prezentdrii informatie
Activitatea studentului este ghidata (indrumata de cétre profesor / instructor) .
Lectia poate fi interpretatd ca un program didactic , bazat pe un sistem de actiuni structurate in functie «
obiectivele generale si specifice ale procesului de invatdmant , actiuni operationalizate adecvat la nivel
fiecarui student , intr-o atmosferd de lucru congruenta .
Coordonatele lectiei reflectd structura unui model tridimensional care defineste functionalitate:
structura si calea de operationalizare a procesului de Tnvatdmant .
a) coordonata functionald a lectiei vizeaza obiectivele generale si specifice ale activitdtii stabilite in
cadrul unor documente de politicd a educatiei (plan de invatamant , programe scolare ) care reflecta
in plan didactic finalitatile sistemului de educatie (definite la nivelul : idealului pedagogic --
scopurilor pedagogice ) ;
b) coordonata structurald a lectiei vizeazd resursele pedagogice angajate in cadrul activitdtii la
nivel material (spatiul--timpul didactic disponibil , mijloacele de Invatdmant disponibile ) ,
informational (calitatea programelor scolare , calitatea materialelor documentare , calitatea
materialelor informatizate , etc. ) si uman (calitatile pedagogice ale profesorului , capacitétile
studentilor ) ;
c) coordonata operationald a lectiei vizeazd actiunea de proiectare §i realizare a obiectivelor
concrete ale activitdtii , deduse din obiectivele generale si specifice ale lectiei , cu respectarea
particularitatilor grupului de studenti , prin angajarea creativitafii pedagogice a profesorului 1n
sensul valorificarii depline a resurselor (continuturi — metodologie — conditii de instruire) si a
modalitdtilor de evaluare necesare in contextul didactic respectiv .
Delimitarea variabilelor lectiei presupune urmatoarele actiuni :
a) Interpretarea curriculard a modelului tridimensional , care evidentiazd existenta unor variabile
independente de profesor (dimensiunea functionald — structurald a lectiei) $i a unor variabile
dependente de profesor (dimensiunea operationald a lectiei care angajeaza creativitatea pedagogica
si responsabilitatea sociald a profesorului in vederea realizdrii unei activitati didactice de calitate in
orice context functional — structural) .
b) Activarea unui model managerial de analizd a lectiei , operabil in termeni de : b;) intrare
(obiective — continuturi — profesor — student) ; b,) desfiasurare a activititii didactice (predare
— iInvdtare — evaluare ; mesaje pedagogice realizate Intr-un anumit camp psihosocial ;
comportamente de rdspuns ale studentilor ; circuite de conexiune inversd externd si bs) iesire
(studenti care au obtinut , la diferite grade de performanta si competenta : cunostinte , deprinderi $i
capacitafi , strategii de cunoastere , aptitudini generale $i specifice , atitudini comportamentale ) .
c) Angajarea unui model de analiza — sintezd a lectiei, care evidentiaza :
e coerenta externd a variabilelor, dezvoltatd curricular la nivelul corelatiei dintre finalitatile
macrostructurale (ideal pedagogic — scopuri pedagogice) si finalitdtile microstructurale (obiective
generale — obiective specifice — obiective operationale), corelatie care reflectd logica externa a
activitatii didactice respective ;
e coerenta internd a variabilelor, dezvoltata curricular La nivelul corelatiei dintre :
obiective — continuturi — metodologie — evaluare, corelatie care reflectd logica internd a activitatii
didactice respective .
d) Definitivarea unui model de evaluare criticd externd a lectiei, aplicabil 1n activitatea de evaluare
, care urmdreste stabilirea unei decizii optime La nivelul raportului existent Intre :
— variabilele independente, care conditioneazd logica de actiune externd a profesorului (vezi
dimensiunea functionald—structurald a lectiei) ;
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— variabilele dependente, care determind logica de actiune internd a profesorului (in conformitate
cu dimensiunea operationald a lectiei, care angajeazd : proiectarea obiectivelor concrete;
competenta elaborarii mesajului didactic, competenta elabordrii repertoriului comun profesor—elev,
competenta realizdrii circuitelor de conexiune inversd; aptitudinea de valorificare a potentialului
maxim al colectivului de studenti , al grupului de studenti , al fiecarui student in parte).

Principiile Psiho--Pedagogice ale Instruirii utilizate in realizarea Tutorialelor.

Procesul de instruire include patru etape reprezentate in figura care urmeazd (Figura 1. 6. Etape

Procesului de Instruire) .

PROCESUL DE INSTRUIRE
PREZENTARE . Sunt prezentate o
si / sau modelate deprinderi

GHIDARE Studentul este indrumat pentru a
(iNDRUM ARE) de la bun inceput cunostintele

deprinderile ‘‘prezentate”

EXERCITII Studentul face exercitii &
PRACTICE pentru a retine si a poseda fluenta

!
VERIFICARE Cunostintele si Deprinderile '
de catre student sunt Verificate si Notate

si NOTARE

Figura 1. 6. Etapele Procesului de Instruire

Instruirea include aceste patru etape principale reprezentate in figura de mai sus . Tutorial
include primele doud etape : prezentarea si ghidarea . Tutorialul nu angajeazd studentul in activiti
practice sau de atestare / verificare a cunostintelor asimilate .
Pentru exercitii practice si verificdri trebuiesc prevazute activitati specifice ca de exemplu teme si teste «
verificare , activitafi care vor fi descrise si analizate ulterior .

Avantajele Utilizarii Tutorialelor pe Calculator
Tutorialele sunt recomandate : pentru prezentarea informatiilor faptice , pentru invétarea unor reguli
principii , $i pentru invatarea unor strategii de rezolvare a unor probleme .

Structura de Baza a Tutorialelor (Figura 1. 7. Structura fundamentald a tutorialului sau lecti
interactive ghidate)



ETAPELE DE DESFASURARE
A UNUI TUTORIAL

Intrebari si
Raspunsuri

Prezentarea
Cunostintelor

Introducere

“ Reactie ” sau
Remedierea unor
cunostinte gresit
intelese

Analizarea

Starsit Riaspunsurilor

Figura 1. 7. Structura fundamentali a Tutorialului (sau Lectia Interactiva ghidati)

Computer Aided Instruction-
Tutorial

Module One

’ Pretest H Instruction H Question H Guidance H Response H Feedback

Braiiching

Corrective
Feedback

@: “ Module Two i

’ Pretest H Instruction H Question H Guidance H Response H Feedback

Corrective
Feedback

Tutorialul incepe cu o sectiune introductiva care informeazad studentul asupra obiectivelor
natura lectiei . Informatia este apoi prezentatd intr-o formd elaboratd . Sunt adresate intrebari la ca
studentul trebuie sd dea un rdaspuns . Programul apreciazd raspunsul studentului si oferd reactie care
intdreascd Intelegerea si sé creascd performanta studentului .

Elementele constitutive ale unui Tutorial sunt : Introducerea ; Asigurarea Controlului studentul
asupra desfasurarii Lectiei ; Motivarea studentului ; prezentarea informatiilor ; intrebari si rdspunsur
analizarea raspunsurilor ; indrumdri suplimentare in functie de corectitudinea raspunsurilor ; Remedier
cunostintelor asimilate ; Secventierea / Segmentarea Lectiei ; Tncheierea tutorialului .

Exercitiile Practice (Drill)
Exercitiul si Lucrarile practice

Exercitiul si Lucririle practice (Figura 1. 8. Structura exercifiului practic) reprezintd o meto
didacticd de invatdmant in care predomind actiunea practicd / operationald reald . Aceastd meto



valoritica resursele dezvoltate prin exercifiu g1 algoritmizare , mtegrandu-le la nivelul unor activitaft «
instruire cu obiective specifice de ordin practic .

Metoda didactica de tip exercifiu implicd automatizarea actiunii didactice prin consolidarea
perfectionarea operatiilor de baza care asigura realizarea unei sarcini didactice la niveluri de performan
prescrise si repetabile, eficiente in conditii de organizare pedagogicd relativ identice. Exercitiul susti
insusirea cunostintelor si capacitdtilor specifice fiecarei trepte si discipline de invatdmant prin formar
unor deprinderi care pot fi integrate permanent la nivelul diferitelor activitati de predare—invdtar«
evaluare .

Orientarea cunostintelor si capacitdtilor spre o activitate cu finalitate practicd urmdéres
transformarea realitdtii abordate la nivel concret in conditiile unei munci efective realizate in laborato:
Activitatea de laborator este o activitate bazatd pe tehnici experimentale .

DRILL
EXERCI TIU PRACTIC

SELECTAREA INTREBARE

INTRODUCERE SUBIECTULUI SI RASPUNS
. REACTIA ANALIZEAZA
INCHEIERE ~ (INDRUMARE) | €] RASPUNSUL

Figura 1. 8. Structura Exercitiului Practic

Computer Aided Instruction-
Drill & Practice

Module One

l Question H Response H Score H Feedback ‘

No Branching

ELE Module Two

’ Question H Response H Feedback

Sometimes called, Linear Programming/Programmed Instruction
(flash cards, board games)

Structura Exercitiului Practic
Proiectarea si realizarea exercitiului presupune valorificarea pedagogicd a etapelor angaja
psihologic in procesul de formare si consolidare a deprinderilor :
a ) familiarizarea studentului cu actiunea care urmeaza sa fie automatizata ;
b ) declansarea operatiilor necesare pentru desfisurarea actiunii respective ;
c ) integrarea operatiilor antrenate in structura actiunii , consolidatd deja la nivelul unui stereotip
dinamic -



d ) sistematizarea actiunu 1n tunclie de scopul general $1 specitic al activitati respective ;

e) integrarea actiunii automatizate in activitatea respectiva ;

f ) perfectionarea actiunii automatizate in contexte diferite care asigurd evolutia sa in termeni de
stabilitate si de flexibilitate (Golu, Mihail 1978) .

Proiectarea exercitiului presupune orientarea aplicativa a cunostintelor si capacititilor in veder
realizdrii unor produse didactice semnificative , Tn special la nivelul educatiei tehnologice .

Valoarea pedagogicd a exercitiului reflectd gradul de integrare al deprinderii obtinute in structu
de proiectare si realizare a activitdtii de invdtare. Exercitiul intervine permanent 1n secvente de instrui
care solicitd stdpdnirea — recuperarea — aplicarea — analiza materiei in termenii unor obiective concre
care vizeazd nu numai consolidarea deprinderilor ci si dezvoltarea capacitdfilor operatorii a
cunostintelor si capacitatilor reactualizate / aprofundate in diferite contexte didactice, in veder
elimindrii / prevenirii interferentei sau uitdrii notiunilor , regulilor, formulelor, principiilor, legilc
teoriilor , etc. , studiate n cadrul fiecarei discipline de invafdmant.

Exercitiile didactice pot fi clasificate in functie de gradul de complexitate (exercitii simp)
semicomplexe, complexe) sau in functie de dirijarea actiunii automatizate (exercitii dirijate, exerci
semidirijate, exercitii autodirijate). Evolutia pedagogicd a exercitiilor marcheaza saltul formativ, realizat
de la exercitiul automatismelor (care are o sferd de actiune limitatd) la exercitiul operatiilor, ca
angajeazd un camp aplicativ mai larg, perfectibil la diferite niveluri de referintd didactica
extradidactica. (Cerghit, loan, 1980).

Simulérile si Experimentele virtuale
Simularea

Simularea este o metodd de predare prin care se incearca repetarea , reproducerea sau imitar
unui fenomen sau proces real . Studentii interactioneazd cu programul de instruire ntr-un mod similar «
modul de interactiune al operatorului cu un sistem real , dar desigur situatiile reale sunt simplificate .
Scopul simularii este de a ajuta studentul Tn crearea unui model mental util a unui sistem sau proces rea
permitand studentului sa testeze in mod sigur si eficient comportarea sistemului 1n diverse situatii .

ETAPELE PROCESULUI DE PREDARE

MODELUL PREDARII

Verificarea
Studentul .
. L si Atestarea
Prezentarea Ghidarea Aplica .
. ) ) Cunostintelor
Informatiilor Studentului Cunostintele

Acumulate

TUTORIALE
( LECTII INTERACTIVE)

EXERCITII

SIMULARI PE CALCULATOR

Figura 1. 9. Etapele Procesului de Predare

Simuldrile se deosebesc de tutorialele interactive (Figura 1. 9. Etapele procesului de predare) pr
faptul ca folosind simuldrile, studentii Tnvata cu ajutorul unor activitdti sd opereze cu sisteme $i proce
reale .
Fatd de tutorial si de exercitiul practic , simuldrile pot contine toate cele patru etape ale modelului «
predare . Simuldrile pot contine : o prezentare initiald a fenomenului , procesului , echipamentului
ghideaza activitatea studentului ; oferd situatii practice pe care studentul trebuie si le rezolve ; si ates
nivelul de cunostinte si capacitdti (deprinderi) pe care studentul le posedd dupd parcurgerea programul



de 1nstruire . Cele mal multe programe de simulare ofera 0 combinatie ale primelor tre1 etape de preda
sau sunt folosite numai pentru atestarea unor capacitafi .

Experimentul, valorificabil n activitatea de instruire, reprezintd o metodd didacticd / «
invatdmant in care predomind actiunea de cercetare directd a realitdtii in conditii specifice de laboratc
cabinet, atelier scolar, etc.

Obiectivele metodei vizeazd formarea—dezvoltarea spiritului de investigatie experimentald

studentului care presupune aplicarea cunostintelor stiintifice in diferite contexte productive. Obiective
specifice angajeazd un ansamblu de capacitdti complementare care vizeazd : formularea si verificar
ipotezelor stiintifice; elaborarea definitiilor operationale ; aplicarea organizatd a cunostintelor stiintifi
in contexte didactice de tip frontal , individual , de grup .
Realizarea instruirii bazatd pe experiment, desfasuratd sub indrumarea profesorului , impli
aprofundarea cunostintelor stiintifice in contexte aplicative , tehnologice , specifice fiecdrei discipline «
invatdmant . Experimentul devine efectiv o metodd de cercetare—descoperire, bazatd pe procedee
observare provocatd, de demonstratie sustinutd de obiecte reale (naturale) sau tehnice, de modelare «
Sfunctie ilustrativd, figurativd, sau simbolicd.

Proiectarea §i organizarea metodei de tip experiment implicd parcurgerea urmitoarelor etape
motivarea psihopedagogicd a studentului pentru situatii de experimentare; argumentarea importan{
experimentului care va fi realizat in cadrul activitdtii didactice; prezentarea ipotezei / ipotezelor ca
impun experimentul; reactualizarea cunostintelor si a capacitdfilor necesare pentru desfasurar
experimentului, cu precizarea conditiilor didactice si tehnologice; desfasurarea experimentului si
indrumarea profesorului; observarea si consemnarea fenomenelor semnificative care au loc pe parcurs
derularii experimentului; verificarea si analiza rezultatelor; definitivarea concluziilor in sens stiintific
pedagogic.

Organigrama Simulirilor pe calculator (Figura 1. 10.)

Avantajele utilizirii activititilor de simulare pe calculator : cresterea motivatiei ; transfer
cunogtinte real prin invdtare ; invdtare eficientd ; control asupra unor variabile multiple ; prezentc
dinamice ; controlul asupra timpului . structura de bazd a simuldrilor

PREZENTAREA SE CERE
INTRODUCERE 5 SCENARIULUI — EFECTUAREA
UNEI ACTIUNI

A

SIMULARE

v

. SISTEMUL ESTE STUDENTUL
INCHEIERE | | REACTUALIZAT || ACTIONEAZA

Figura 1. 10. Organigrama Simulérilor pe calculator



Computer Aided Instruction-
Simulations/Virtual Reality

| Explain Rules H Present SimulationH Call for Action H Evaluation H Results H New Simulation

Modified Simulation

*Oregon Trail
*SimCity

Clasificarea Simularilor (Figura 1. 11.)

Simulérile pot fi de mai multe tipuri : simularea unor fenomene fizice , simularea unor proce
industriale , simularea unor procedee sau procedurale, simularea unor situatii sau situationale . Simulari
pot fi clasificate In doud grupuri principale , asa cum ilustreaza si diagrama care urmeaza .

SIMULARI

Simublari care Prezint
Simulari care Predau Modul in care trebuie

un anumit Subiect executata o
anumita Operatie

SimuBirile unore— Simularea unor

Fenomene Fizice Proceduri
_ y Simularea unor
Simularea Situatii Tehnologice
unor Procese Reale

Figura 1. 11. Clasificarea Simulérilor

Jocurile Educative pentru Instruire

Jocul didactic reprezintd o metoda de invatdmant 1n care predomind actiunea didactica simulat:
Aceastd actiune didactica simulatd valorifica la nivelul instructiei (instruirii) finalitdtile adaptive de t
recreativ care sunt proprii activitdtii umane .
Principiile Psiho--Pedagogice ale Instruirii utilizate pentru realizarea Jocurilor pentru Instruire .



Jocurlle de Instruire : pot I1 incluse 1n cadrul mar multor situafi de instruire 1n vederea cregte:
motivarii studentului si a cresterii nivelului de efort pentru realizarea unor activitdti didactice specifice
implicd activ studentul in procesul didactic si Incurajeazd interactivitatea sociald prin intermedi
realizarii comunicatiilor necesare dintre participanti .

JOCURI PNTRU INSTRUIRE

SEGMENT SE CERE
PREZENTARE
INTRODUCTIV | | scenariuLul] | EFECTUAREA
UNEI ACTIUNI

STUDENTUL
ACTIONEAZA
— CORECT

<

i SISTEMUL ESTE STUDENTUL
INCHEIERE REACTUALIZAT ACTIONEAZA
— INCORECT

Figura 1. 12. Structura de Bazi a Jocurilor pentru Instruire pe Calculator

Structura de Bazi a Jocurilor pentru Instruire pe Calculator (Figura 1.12.)
Jocul educativ include : obiectivul jocului ; utilizarea jocului In instruire ; reguli ; numér de participant
echipament necesar ; proceduri ; reguli ; penalizéri .

Jocurile pentru Instruire . Rezumat
Obiectivele Jocului trebuiesc definite foarte clar . Regulile jocului trebuiesc bine formulate si usor «
inteles . Jocul trebuie sd motiveze participantii si sd le capteze atentia . Jocul trebuie sd contind
multe nivele de dificultate . Raspunsurile trebuie s contini o reactie inversa corecta . Invitarea activ:
nu doar contemplarea , trebuie remuneratd . Jocul trebuie sd se incheie cu o concluzie .

TESTELE PEDAGOGICE

Testele pedagogice desemneaza, in general, testele de cunostinte care sunt probe standardiza
utilizate in procesele de instruire pentru a mésura progresele sau dificultdtile din activitatea de invéatare .

Obiectivele testelor pedagogice vizeazd masurarea cunostintelor si a capacitifilor fundamenta
proiectate in cadrul programelor gcolare. Aceastd actiune presupune implicit aprecierea gradului «
intelegere, aplicare, analiza §i sintezd a informatiei , calitatea de apreciere fiind obtinutd intr-o anumi
perioadd de timp determinatd, intr-un domeniu al cunoasterii generale, de profil, de specialitate
profesionale.

Interpretarea testelor pedagogice ca teste de cunogtinte angajeazd o anumitd conceptie de elaborare
probelor pentru a permite fie un pronostic al reusitei, fie un inventar al situatiei sau al achizitiei, fie 1
diagnostic de localizare a unei dificultiti, eventual indicand si sursa acestei dificultiti . In aceastd accept
testele pedagogice pot fi definite ca teste de prognozd, teste de achizitii, teste de diagnozd, aplicabile
calitate de teste de cunostinte instrumentale sau de teste de cunogtinte profesionale .

Clasificarea testelor pedagogice, angajate in cunoasterea fondului informativ—formativ obtinut (
student in cadrul activitafii didactice / educative, presupune deosebirea acestor teste de feste
docimologice, folosite doar la concursuri, examene, actiuni de promovare a cadrelor . Testele pedagogi
pot fi clasificate in functie de doud criterii complementare : a) criteriul obiectivului operational priorit
: teste de sondaj initial (aplicate la Inceputul unui curs , semestru , anului scolar, ciclului scolar) ; zes
pentru anumite teme, capitole (aplicate dupd parcurgerea anumitor teme, capitole); teste de sinte
(aplicabile la sfarsitul anului scolar, dupd parcurgerea tuturor temelor, inclusiv a temelor de sintezd);



