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Lec ia 2. Programe specifice Instruirii Asistate de Calculator  
Tutorialele sau Lec iile Interactive "On-Line"  
Predarea 
 Predarea reprezint  ac iunea cadrului didactic de transmitere a cuno tin elor la nivelul unu
model de comunicare unidirec ional , dar aflat în concordan  cu anumite cerin e metodologice car
condi ioneaz  înv area .  
Lec ia  
 Lec ia reprezint  o modalitate fundamental  de organizare a activit ii didactice i de instruire .   
 Definirea conceptului de lec ie din perspectiv  curricular  : Profesorul lectureaz  esen ialul ia
studentul mediteaz  eficient înaintea lec iei i dup  terminarea lec iei ca efect al prezent rii informa iei
Activitatea studentului este ghidat  (îndrumat  de c tre profesor / instructor) .  
Lec ia poate fi interpretat  ca un program didactic , bazat pe un sistem de ac iuni structurate în func ie d
obiectivele generale i specifice ale procesului de înv mânt , ac iuni opera ionalizate adecvat la nivelu
fiec rui student , într-o atmosfer  de lucru congruent  .  
 Coordonatele lec iei reflect  structura unui model tridimensional care define te func ionalitatea
structura i calea de opera ionalizare a procesului de înv mânt .  

a) coordonata func ional  a lec iei vizeaz  obiectivele generale i specifice ale activit ii stabilite în 
cadrul unor documente de politic  a educa iei (plan de înv mânt , programe colare ) care reflect  
în plan didactic finalit ile sistemului de educa ie (definite la nivelul : idealului pedagogic -- 
scopurilor pedagogice ) ;  
b) coordonata structural  a lec iei vizeaz  resursele pedagogice angajate în cadrul activit ii la 
nivel material (spa iul--timpul didactic disponibil , mijloacele de înv mânt disponibile ) , 
informa ional (calitatea programelor colare , calitatea materialelor documentare , calitatea 
materialelor informatizate , etc. ) i uman (calit ile pedagogice ale profesorului , capacit ile 
studen ilor ) ;  
c) coordonata opera ional  a lec iei vizeaz  ac iunea de proiectare i realizare a obiectivelor 
concrete ale activit ii , deduse din obiectivele generale i  specifice ale lec iei , cu respectarea 
particularit ilor grupului de studen i , prin angajarea creativit ii pedagogice a profesorului în 
sensul valorific rii depline a resurselor (con inuturi → metodologie → condi ii de instruire) i   a 
modalit ilor de evaluare necesare în contextul didactic respectiv .  

 Delimitarea variabilelor lec iei presupune urm toarele ac iuni :  
a) Interpretarea curricular  a modelului tridimensional , care eviden iaz  existen a unor variabile 
independente de profesor (dimensiunea func ional  → structural  a lec iei) i a unor variabile 
dependente de profesor (dimensiunea opera ional  a lec iei care angajeaz  creativitatea pedagogic  
i responsabilitatea social  a profesorului în vederea realiz rii unei activit i didactice de calitate în 

orice context func ional → structural) .  
b) Activarea unui model managerial de analiz  a lec iei , operabil în termeni de : b1) intrare 
(obiective → con inuturi → profesor → student) ; b2) desf urare a activit ii didactice (predare 
→ înv are → evaluare ; mesaje pedagogice realizate într-un anumit câmp psihosocial ; 
comportamente de r spuns ale studen ilor ; circuite de conexiune invers  extern  i b3) ie ire 
(studen i care au ob inut , la diferite grade de performan  i competen  : cuno tin e , deprinderi i 
capacit i , strategii de cunoa tere , aptitudini generale i specifice , atitudini comportamentale ) .  
c) Angajarea unui model de analiz  – sintez  a lec iei, care eviden iaz  :  
• coeren a extern  a variabilelor, dezvoltat  curricular la nivelul corela iei dintre finalit ile 
macrostructurale (ideal pedagogic – scopuri pedagogice) i finalit ile microstructurale (obiective 
generale – obiective specifice – obiective opera ionale), corela ie care reflect  logica extern  a 
activit ii didactice respective ;  
• coeren a intern  a variabilelor, dezvoltat  curricular La nivelul corela iei dintre :  
obiective – con inuturi – metodologie – evaluare, corela ie care reflect  logica intern  a  activit ii 
didactice respective .  
d) Definitivarea unui model de evaluare critic  extern  a lec iei, aplicabil în activitatea de evaluare 
, care urm re te stabilirea unei decizii optime La nivelul raportului existent între :  
− variabilele independente, care condi ioneaz  logica de ac iune extern  a profesorului (vezi 
dimensiunea func ional –structural  a lec iei) ;  
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− variabilele dependente, care determin  logica de ac iune intern  a profesorului (în conformitate 
cu dimensiunea opera ional  a lec iei, care angajeaz  : proiectarea obiectivelor concrete; 
competen a elabor rii mesajului didactic, competen a elabor rii repertoriului comun profesor–elev, 
competen a realiz rii circuitelor de conexiune invers ; aptitudinea de valorificare a poten ialului 
maxim al colectivului de studen i , al grupului de studen i , al fiec rui student în parte). 

Principiile Psiho--Pedagogice ale Instruirii utilizate în realizarea Tutorialelor.  
Procesul de instruire include patru etape reprezentate în figura care urmeaz  (Figura 1. 6. Etapel
Procesului de Instruire) .  

 

PROCESUL DE INSTRUIRE 

Sunt prezentate 
informatiile si / sau modelate deprinderi  

GHIDARE 
(ÎNDRUMARE) 

Studentul este îndrumat pentru a 
utiliza de la bun început cunostintele 
sau  deprinderile “prezentate”  

PREZENTARE
A 

Studentul face exercitii 
practice pentru a retine si a poseda fluenta  

EXERCITII 
PRACTICE 

Cunostintele si Deprinderile 
asimilate  de catre student sunt Verificate si Notate 

VERIFICARE 
si NOTARE 

  
Figura 1. 6. Etapele Procesului de Instruire  
 Instruirea include aceste patru etape principale reprezentate în figura de mai sus . Tutorialu
include primele dou  etape : prezentarea i ghidarea . Tutorialul nu angajeaz  studentul în activit
practice sau de atestare / verificare a cuno tin elor asimilate .  
Pentru exerci ii practice i verific ri trebuiesc prev zute activit i specifice ca de exemplu teme i teste d
verificare , activit i care vor fi descrise i analizate ulterior .  
 Avantajele Utiliz rii Tutorialelor pe Calculator   
Tutorialele sunt recomandate : pentru prezentarea informa iilor faptice , pentru înv area unor reguli 
principii , i pentru înv area unor strategii de rezolvare a unor probleme .  
 Structura de Baz  a Tutorialelor (Figura 1. 7. Structura fundamental  a tutorialului sau lectie
interactive ghidate)  
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ETAPELE DE DESF URARE
A UNUI TUTORIAL

Introducere
Prezentarea

Cuno tin elor
Întreb ri i
R spunsuri

Analizarea
R spunsurilorSfâr it

“ Reac ie ” sau 
Remedierea unor 
cuno tin e gre it 
în elese

  
Figura 1. 7. Structura fundamental  a Tutorialului (sau Lec ia Interactiv  ghidat )  

Computer Aided Instruction-
Tutorial

Topic Overview

Pretest Instruction Question Guidance Response Feedback

Corrective 
Feedback

Topic Overview

Pretest Instruction Question Guidance Response Feedback

Corrective 
Feedback

Module One

Module Two
Branching

 
 Tutorialul începe cu o sec iune introductiv  care informeaz  studentul asupra obiectivelor 
natura lec iei . Informa ia este apoi prezentat  într-o form  elaborat  . Sunt adresate întreb ri la car
studentul trebuie s  dea un r spuns . Programul apreciaz  r spunsul studentului i ofer  reac ie care s
înt reasc  în elegerea i s  creasc  performan a studentului .  
 Elementele constitutive ale unui Tutorial sunt : Introducerea ; Asigurarea Controlului studentulu
asupra desf ur rii Lec iei ; Motivarea studentului ; prezentarea informa iilor ; întreb ri i r spunsuri
analizarea r spunsurilor ; îndrum ri suplimentare în func ie de corectitudinea r spunsurilor ; Remediere
cuno tin elor asimilate ; Secven ierea / Segmentarea Lec iei ; încheierea tutorialului .  
 
Exerci iile Practice (Drill)  
Exerci iul i Lucr rile practice  
 Exerci iul i Lucr rile practice (Figura 1. 8. Structura exerci iului practic) reprezint  o metod
didactic  de înv mânt în care predomin  ac iunea practic  / opera ional  real  . Aceast  metod
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valorific  resursele dezvoltate prin exerci iu i algoritmizare , integrându-le la nivelul unor activit i d
instruire cu obiective specifice de ordin practic .  
 Metoda didactic  de tip exerci iu implic  automatizarea ac iunii didactice prin consolidarea 
perfec ionarea opera iilor de baz  care asigur  realizarea unei sarcini didactice la niveluri de performan
prescrise i repetabile, eficiente în condi ii de organizare pedagogic  relativ identice. Exerci iul sus in
însu irea cuno tin elor i  capacit ilor specifice fiec rei trepte i discipline de înv mânt prin formare
unor deprinderi care pot fi integrate permanent la nivelul diferitelor activit i de predare–înv are
evaluare .  
 Orientarea cuno tin elor i capacit ilor spre o activitate cu finalitate practic  urm re t
transformarea realit ii abordate la nivel concret în condi iile unei munci efective realizate în laborator
Activitatea de laborator este o activitate bazat  pe tehnici experimentale .  

INTRODUCERE

ANALIZEAZ
R SPUNSUL

ÎNTREBARE
I R SPUNS

ÎNCHEIERE

SELECTAREA
SUBIECTULUI

REAC IA
(ÎNDRUMARE)

DRILL
EXERCI ŢIU PRACTIC

 
Figura 1. 8. Structura Exerci iului Practic  

Computer Aided Instruction-
Drill & Practice

Topic Overview

Question Response Feedback

Module One

New Topic

Question Response Feedback

Module Two

Topic Overview

Question Response Score

Module One

Feedback

No Branching

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

 
 Structura Exerci iului Practic  
 Proiectarea i realizarea exerci iului presupune valorificarea pedagogic  a etapelor angajat
psihologic în procesul de formare i consolidare a deprinderilor :  

a ) familiarizarea studentului cu ac iunea care urmeaz  s  fie automatizat  ;  
b ) declan area opera iilor necesare pentru desf urarea ac iunii respective ;  
c ) integrarea opera iilor antrenate în structura ac iunii , consolidat  deja la nivelul unui stereotip 
dinamic ;  
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d ) sistematizarea ac iunii în func ie de scopul general i specific al activit ii respective ;  
e) integrarea ac iunii automatizate în activitatea respectiva ;  
f ) perfec ionarea ac iunii automatizate în contexte diferite care asigur  evolu ia sa în termeni de 
stabilitate i de flexibilitate (Golu, Mihail 1978) .  

 Proiectarea  exerci iului  presupune orientarea aplicativ  a cuno tin elor i capacit ilor în vedere
realiz rii unor produse didactice semnificative , în special la nivelul educa iei tehnologice .  
 Valoarea pedagogic  a exerci iului reflect  gradul de integrare al deprinderii ob inute în structur
de proiectare i realizare a activit ii de înv are. Exerci iul intervine permanent în secven e de instruir
care solicit  st pânirea – recuperarea – aplicarea – analiza materiei în termenii unor obiective concret
care vizeaz  nu numai consolidarea deprinderilor ci i dezvoltarea capacit ilor operatorii al
cuno tin elor i capacit ilor reactualizate / aprofundate în diferite contexte didactice, în vedere
elimin rii / prevenirii interferen ei sau uit rii no iunilor , regulilor, formulelor, principiilor, legilo
teoriilor , etc. , studiate în cadrul fiec rei discipline de înv mânt.  
 Exerci iile didactice pot fi clasificate în func ie de gradul de complexitate (exerci ii simple
semicomplexe, complexe) sau în func ie de dirijarea ac iunii automatizate (exerci ii dirijate, exerci
semidirijate, exerci ii autodirijate). Evolu ia pedagogic  a exerci iilor marcheaz  saltul formativ, realizab
de la exerci iul automatismelor (care are o sfer  de ac iune limitat ) la exerci iul opera iilor, car
angajeaz  un câmp aplicativ mai larg, perfectibil la diferite niveluri de referin  didactic  
extradidactic . (Cerghit, Ioan, 1980).  
 
Simul rile i Experimentele virtuale  
Simularea 
 Simularea este o metod  de predare prin care se încearc  repetarea , reproducerea sau imitare
unui fenomen sau proces real . Studen ii interac ioneaz  cu programul de instruire într-un mod similar c
modul de interac iune al operatorului cu un sistem real , dar desigur situa iile reale sunt simplificate .  
Scopul simul rii este de a ajuta studentul în crearea unui model mental util a unui sistem sau proces real
permi ând studentului s  testeze în mod sigur i eficient comportarea sistemului în diverse situa ii .  

Prezentarea 
Informa iilor

Studentul
Aplic

Cuno tin ele
Ghidarea

Studentului

Verificarea
i Atestarea 

Cuno tin elor 
Acumulate

MODELUL PRED RII

TUTORIALE
( LEC II INTERACTIVE )

EXERCI II

SIMUL RI  PE CALCULATOR

ETAPELE PROCESULUI DE PREDARE

  
Figura 1. 9. Etapele Procesului de Predare  
 Simul rile se deosebesc de tutorialele interactive (Figura 1. 9. Etapele procesului de predare) pri
faptul c  folosind simul rile,  studen ii înva  cu ajutorul unor activit i s  opereze cu sisteme i proces
reale .  
Fa  de tutorial i de exerci iul practic , simul rile pot con ine toate cele patru etape ale modelului d
predare . Simul rile pot con ine : o prezentare ini ial  a fenomenului , procesului , echipamentului 
ghideaz  activitatea studentului ; ofer  situa ii practice pe care studentul trebuie s  le rezolve ; i atest
nivelul de cuno tin e i capacit i (deprinderi) pe care studentul le posed  dup  parcurgerea programulu
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de instruire . Cele mai multe programe de simulare ofer  o combina ie ale primelor trei etape de predar
sau sunt folosite numai pentru atestarea unor capacit i .  
 Experimentul, valorificabil în activitatea de instruire, reprezint  o metod  didactic  / d
înv mânt în care predomin  ac iunea de cercetare direct  a realit ii în condi ii specifice de laborato
cabinet, atelier colar, etc.  
 Obiectivele metodei vizeaz  formarea–dezvoltarea spiritului de investiga ie experimental  
studentului care presupune aplicarea cuno tin elor tiin ifice în diferite contexte productive. Obiectivel
specifice angajeaz  un ansamblu de capacit i complementare care vizeaz  : formularea i verificare
ipotezelor tiin ifice; elaborarea  defini iilor opera ionale ; aplicarea organizat  a cuno tin elor tiin ific
în contexte didactice de tip frontal , individual , de grup .  
Realizarea instruirii bazat  pe experiment, desf urat  sub îndrumarea profesorului , implic
aprofundarea cuno tin elor tiin ifice în contexte aplicative , tehnologice , specifice fiec rei discipline d
înv mânt . Experimentul devine efectiv o metod  de cercetare–descoperire, bazat  pe procedee d
observare provocat , de demonstra ie sus inut  de obiecte reale (naturale) sau tehnice, de modelare c
func ie ilustrativ , figurativ , sau simbolic .  
 Proiectarea i organizarea metodei de tip experiment implic  parcurgerea urm toarelor etape 
motivarea psihopedagogic  a studentului pentru situa ii de experimentare; argumentarea importan e
experimentului care va fi realizat în cadrul activit ii didactice; prezentarea ipotezei / ipotezelor car
impun experimentul; reactualizarea cuno tin elor i a capacit ilor necesare pentru desf urare
experimentului, cu precizarea condi iilor didactice i tehnologice; desf urarea experimentului su
îndrumarea profesorului; observarea i consemnarea fenomenelor semnificative care au loc pe parcursu
derul rii experimentului; verificarea i analiza rezultatelor; definitivarea concluziilor în sens tiin ific 
pedagogic.  
Organigrama Simul rilor pe calculator (Figura 1. 10. )  
Avantajele utiliz rii activit ilor de simulare pe calculator : cre terea motiva iei ;  transfer d
cuno tin e real prin înv are ; înv are eficient  ; control asupra unor variabile multiple ; prezent r
dinamice ; controlul asupra timpului . structura de baz  a simul rilor  

INTRODUCERE

STUDENTUL
AC IONEAZ

SE CERE 
EFECTUAREA 
UNEI AC IUNI

ÎNCHEIERE

PREZENTAREA
SCENARIULUI

SISTEMUL ESTE
REACTUALIZAT

SIMULARE

  
Figura 1. 10. Organigrama Simul rilor pe calculator  
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Computer Aided Instruction-
Simulations/Virtual Reality

Topic Overview

Question Response Feedback Results New Simulation

Modified Simulation

Concept

Explain Rules Present Simulation Call for Action Evaluation

•Oregon Trail
•SimCity

 
Clasificarea Simul rilor (Figura 1. 11.)  
 Simul rile pot fi de mai multe tipuri : simularea unor fenomene fizice , simularea unor proces
industriale , simularea unor procedee sau procedurale, simularea unor situa ii sau situa ionale . Simul ril
pot fi clasificate în dou  grupuri principale , a a cum ilustreaz  i diagrama care urmeaz  .   

SIMULÃRI

Simulãri care Prezintã
Modul în care trebuie

executată o
anumităOperaţie

Simulãri care Predau
un anumit Subiect

Simulãrile unor
Fenomene Fizice

Simularea
unor Procese

Simularea unor
Proceduri

Simularea unor
Situatii Tehnologice
Reale

SIMULÃRI

Simulãri care Prezintã
Modul în care trebuie

executată o
anumităOperaţie

Simulãri care Predau
un anumit Subiect

Simulãrile unor
Fenomene Fizice

Simularea
unor Procese

Simularea unor
Proceduri

Simularea unor
Situatii Tehnologice
Reale

  
Figura 1. 11. Clasificarea Simul rilor  
 
Jocurile Educative pentru Instruire   
 Jocul didactic reprezint  o metod  de înv mânt în care predomin  ac iunea didactic  simulat
Aceast  ac iune didactic  simulat  valorific  la nivelul instruc iei (instruirii) finalit ile adaptive de ti
recreativ care sunt proprii activit ii umane .  
Principiile Psiho--Pedagogice ale Instruirii utilizate pentru realizarea Jocurilor pentru Instruire .  
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 Jocurile de Instruire : pot fi incluse în cadrul mai multor situa ii de instruire în vederea cre ter
motiv rii studentului i a cre terii nivelului de efort pentru realizarea unor activit i didactice specifice 
implic  activ studentul în procesul didactic i încurajeaz  interactivitatea social  prin intermediu
realiz rii comunica iilor necesare dintre participan i  .  
 

SEGMENT
INTRODUCTIV

STUDENTUL
AC IONEAZ

CORECT

SE CERE
EFECTUAREA
UNEI AC IUNI

ÎNCHEIERE

PREZENTAREA
SCENARIULUI

SISTEMUL ESTE
REACTUALIZAT

STUDENTUL
AC IONEAZ

INCORECT

JOCURI PNTRU INSTRUIRE

  
Figura 1. 12. Structura de Baz  a Jocurilor pentru Instruire pe Calculator  
 Structura de Baz  a Jocurilor pentru Instruire pe Calculator (Figura 1. 12.)  
Jocul educativ include : obiectivul jocului ; utilizarea jocului în instruire ; reguli ; num r de participan i
echipament necesar ; proceduri ; reguli ; penaliz ri .  
 Jocurile pentru Instruire . Rezumat  
Obiectivele Jocului trebuiesc definite foarte clar . Regulile jocului trebuiesc bine  formulate  i u or d
în eles .  Jocul trebuie s  motiveze participan ii i s  le capteze aten ia .  Jocul trebuie s  con in  ma
multe nivele de dificultate . R spunsurile trebuie s  con in  o reac ie invers  corect  . Înv area activ
nu doar contemplarea , trebuie remunerat  . Jocul trebuie s  se încheie cu o concluzie . 
 
TESTELE PEDAGOGICE  
 Testele pedagogice desemneaz , în general,  testele de cuno tin e care sunt probe standardizat
utilizate în procesele de instruire pentru a m sura progresele sau dificult ile din activitatea de înv are . 
 Obiectivele testelor pedagogice vizeaz  m surarea cuno tin elor i a capacit ilor fundamental
proiectate în cadrul programelor colare. Aceast  ac iune presupune implicit aprecierea gradului d
în elegere, aplicare, analiz  i sintez  a informa iei , calitatea de apreciere fiind ob inut  într-o anumit
perioad  de timp determinat , într-un domeniu al cunoa terii generale, de profil, de specialitate 
profesionale.  
 Interpretarea testelor pedagogice ca teste de cuno tin e angajeaz  o anumit  concep ie de elaborare 
probelor pentru a permite fie un pronostic al reu itei, fie un inventar al situa iei sau al achizi iei, fie u
diagnostic de localizare a unei dificult i, eventual indicând i sursa acestei dificult i . În aceast  accep i
testele pedagogice pot fi definite ca teste de prognoz , teste de achizi ii, teste de diagnoz , aplicabile î
calitate de teste de cuno tin e instrumentale sau de teste de cuno tin e profesionale .  
 Clasificarea testelor pedagogice, angajate în cunoa terea fondului informativ–formativ ob inut d
student în cadrul activit ii didactice / educative, presupune deosebirea acestor teste de testel
docimologice, folosite doar la concursuri, examene, ac iuni de promovare a cadrelor . Testele pedagogic
pot fi clasificate în func ie de dou  criterii complementare : a) criteriul obiectivului opera ional priorita
: teste de sondaj ini ial (aplicate la începutul unui curs , semestru , anului colar, ciclului colar) ; test
pentru anumite teme, capitole (aplicate dup  parcurgerea anumitor teme, capitole); teste de sintez
(aplicabile la sfâr itul anului colar, dup  parcurgerea tuturor temelor, inclusiv a temelor de sintez ); b


