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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);
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criteriul metodologier angajate prioruar : teste de lucru sau de simulare; teste bazate preponderent |
memorie sau pe gandire, teste cu rdspunsuri standardizate sau deschise .
Avantajele Utilizarii Activititilor de Testare pe Calculator

Testérile sunt utile Tn urmétoarele situatii :

— Inaintea Instruirii trebuie sa aiba loc o pre—testare pentru : a identifica deprinderile practice
pe care le posedd studentul Tnainte de a Tncepe instruirea propriu-zisd si nivelul de competenta
(capacitatea de a parcurge materia de studiu) ; a concentra atenfia studentului asupra importantei
subiectelor care trebuiesc Invatate ; pentru a stabili nivelul initial de la care se Incepe asimilarea
de cunostinte .
— Pe parcursul Instruirii se va proceda la o testare—formativa care sd : evalueze progresul
inregistrat de student ; sd ofere Tndrumare corectivd ; sd determine necesitatea acorddrii unor
indrumari aditionale ; sa asigure reconcentrarea atentiei studentului asupra rezultatelor dorite de
programul de instruire .
— Dupad terminarea Instruirii are loc o evaluare sumativa care cuprinde : testarea calitativa
si cantitativd a Tnvdatarii de cdtre student a materiei predate ; luarea unor decizii privind :
acreditarea cunostinfelor acumulate de catre student , continuarea la un nivel avansat a
procesului de invatare si instruire , sau remedierea cunostintelor insuficient sau gresit acumulate
si intelese de cétre student ; pregétirea studentului pentru transferarea unor cunostine asimilate
in cadrul unei alte situatii de instruire .

Caracteristicile unui Test si Implementarea Testului pe Calculator

Caracteristicile unui Test . Scopul testului si continutul de materie studiatd care este verific
trebuiesc precizate ; obiectivele testului ; numarul de intrebari si durata de timp a sesiunii de testare
cunostintelor ; intrebarile pot fi generate aleatoriu sau sunt aceleasi ; intrebdrile trebuie sd teste
obiectivele procesului de instruire ; In cadrul desfasurdrii sesiunii de testare profesorul poate acorda s:
nu Indrumadri suplimentare ; trebuie precizatd valoarea procentajului sau scorului de trecere a studentul
ca urmare a efectudrii testului ; trebuie introdusd sau nu o limita de timp ; pot fi sau nu colectate da
privind modul de parcurgere a testului de cétre student ; trebuie prevazutd sau nu modalitatea «
prezentare a rezultatelor .

Implementarea testului pe calculator . La implementarea testului trebuie sd se aiba in vede
urmétoarele elemente : modul de reprezentare vizuald a testului pe ecran ; modul de operare (functionar
a testului
optiunile instructorului ; optiunile studentului ; care sunt procedurile de rezolvare sigurd a unor problen
neprevazute .

Scopul Testului este de a evalua si atesta cunostintele esenfiale insusite de student dupd parcurger
fiecarui capitol al unui curs .

Trebuie stabilit : ce capitol de curs va fi verificat de testul respectiv ; care sunt obiectivele testulu
Obiectivele testului constau in testarea cunostintelor acumulate de student prin parcurgerea materialul
invatat . De asemenea trebuie stabilit tipul de Tntrebari folosite in cadrul testului : selectarea unui raspu
din mai multe posibile ; completarea rdaspunsului ; rdspuns scurt ; sau bifarea raspunsului corect . !
recomandd sd nu se utilizeze teste cu rdspuns de tip Adevarat—Fals sau teste care sa solicite studentului 1
raspuns sub forma unui eseu .

Calculatorul poate fi folosit atat la realizarea (construirea testului) cét si la administrarea rdspunsurilor .
Forme Alternative de Evaluare , Verificare si Atestare (Apreciere) a Activititilor de Instruire
Studentilor

Asimilarea cunostintelor de cétre studenti poate fi verificata si cu ajutorul unor forme alternati
de verificare asa cum este indicat Tn figura urmatoare (Figura 1. 13. Forme alternative de evaluare
verificare §i atestare (apreciere) a activitdtilor de instruire a studentilor) .
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Figura 1. 13. Forme Alternative de Evaluare , Verificare si Atestare (Apreciere) a Activititilor de
Instruire a Studentilor



Lectia 3. Invatare si Predare
Stiluri de Invatare

Metode de Predare

Comunicatii eficiente intre Profesor si Elev (Student).



Lectia 4. Realizarea Instruirii Asistate de Calculator
-Pregatirea proiectarii IAC

-Proiectarea materialelor didactice
3. 2. Proiectarea Interfetei Grafice cu Utilizatorul Student

Conceperea, proiectarea $i realizarea Interfetei implica luarea unor decizii privind : organizarea
aranjarea paginilor, prezentarea vizuald generala a locatiei cursului pe WEB (imagini, culori...), utilizar
graficii, selectarea unei metafore corespunzitoare si selectarea programelor utilitare pentru navigatie .
Etapele de Proiectare pentru Sistemele Multimedia (Figura 3. 4.)
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Figura 3. 4. Etapele de Proiectare pentru Sistemele Multimedia
Interactiunea dintre Om si Calculator este fundamentata de mai multe discipline teoretice (Figura
3.5)
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Figura 3. 5. Fundamentarea teoretici a Interactiunii dintre Om si Calculator

Antropologia examineaza experienta umand prin investigarea proceselor biologice, culturale si socia
care caracterizeazi civilizatia umand. In raport cu alte discipline care studiazi fiinta umani (ca ¢
exemplu: psihologia, sociologia, economia, biologia), antropologia incearcd sa integreze intr-un sing

rancant odndirea comnartamantul o1 hinlacienl



Acumularile Civilizafier Umane ca de exemplu : Keligia , Mitologia, Ytuntele bconomice , Mtunie
Politice , Stiintele Juridice si Tehnologia primesc noi dimensiuni cand sunt considerate holistic
comparativ de catre Antropologie .

Elementul esential care asigura navigarea si interactivitatea in instruirea asistatd de un sistem informatic
este interfata grafica (Figura 3. 6. Factorii care influenteazd Proiectarea Interfetei Om-Calculator)
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Figura 3. 6. Factorii care influenteazi Proiectarea Interfetei Om-Calculator
Aceastd sectiune contine informatii despre principiile generale care trebuiesc aplicate
proiectarea paginilor Web . Sunt furnizate cateva modele generale de proiectare a paginilor Web , es
discutatd utilizarea graficii si sunt prezentate modelele de realizare a navigérii .
Modelul unui Ecran cu Informatii (Figura 3. 7. Exemplu de Model pentru Ecran)
Fard o structurd de organizare solida si logicd locatia WEB nu va functiona eficient chiar dacd continut
de bazi este corect si bine redactat (scris) .
Pentru a organiza informatia profesorul trebuie sd parcurgd urmétoarele patru etape :
1. divizarea informatiei Tn unitéti logice ;
2. stabilirea unor ierarhii pentru importanta si generalitatea informatiei ;
3. utilizarea ierarhiilor pentru structurarea relatiilor (conexiunilor) dintre segmentele de curs ; $i
4. analizarea implementarii estetice si functionale a sistemului .
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Kigura 3. /. Kxemplu de Vodel pentru KcranUrganizarea §1 Structura Paginilor locatiel Cursulul
pe WEB (Figura 3. 8. Structurarea lerarhizati si Distribuirea Informatiilor sub forma Paginil
HTML)
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Figura 3. 8. Structurarea Ierarhizata si Distribuirea Informatiilor sub forma Paginilor HTML
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Figura 3. 18. Conexiuni Dinamice atasate unui Continut Dinamic

In mod sigur, daci profesorul nu are o idee clard asupra modului in care o sectiune este corelati ¢
locatiile altor sectiuni, sau dacd profesorul nu are un mod de organizare clar in ordonarea materialul
cititorii sdi vor observa acest lucru foarte repede i multi din acestia vor cauta pe Internet un material «
curs mai bine organizat .
Diagrama pentru o structurd WEB ierarhizata. Locatia WEB este caracterizata de Spatiul Informatic §i «
Structura de Navigatie Tn Spatiul Informatic (Figura 3. 9. Navigarea unei Structuri de Documen
Ierarhizate distribuite in retea) .
Modul de Strucurare lerarhizatd a Informatiei. Precizia Meniului $i Continutului intr-o Structu
Ierarhizata (Figura 3. 10. Importanta Meniului In cadrul unei structuri ierarhizate) .
In concluzie, un program de instruire (program interactiv, cuprinzitor, si explicit) are ca elemente definitori
urmatoarele notiuni:

-predare: procesul oferirii directiondrii individuale a studentului;

-invatare: procesul acumuldrii de cunostinte asupra unui subiect prin: studiu, instruire, sau
experimetare;

-instruire: procesul oferirii, intr-un mod sistematic, a informatiilor sau cunostintelor despre un
subiect.
Cum poate un pachet de programe sa intensifice aceste procese ?



In primul rand, prin utilizarea in clasa, integrat in discutile 1a lecti despre subiectul predat, se otera
instructorului posibilitatea ilustrdrii Intr-o manierd sistematica a unui numar de exemple concepute sa
intareasca conceptele subiectului studiat (predat).

In al doilea rand, se faciliteazi interactiunea instructor--student in contextul rulirii unor exemple concomite
cu durata lectiei.

In al treilea rénd, se permite studentului s3 exploreze individual in ritm propriu si de unul singur exemplele
astfel sa intdreascd Tnvétarea proprie a materiei de studiat, fard ca studentul sd fie inhibat de atmosfera clase
Astfel: a) se simpificd conceptele dificile prezentandu-se multe exemple Intr-un timp scurt; b) se vizualizea
usor procese dinamice dificil de a se reprezenta pe tabld; c) se permite studentului sd participe la instruire;
se pot efectua rapid multe calcule dificile la lectie eliberandu-se timp pentru procesul de predare
instructorului (profesorului).

Componentele unui Hyperdocument : Conexiuni si Noduri (Figura 3. 11. Componentele un
Hyperdocument : Conexiuni si Noduri)

Hyperbaza de Date fari o explicitd reprezentare a documentelor (Figura 3. 12.)

In concluzie, cele patru modele fundamentale de organizare a materialului sunt :

Secventa sau Structura Liniara (Figura 3. 14.)
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Figura 3. 14. Secventa sau Structura Liniara
Cel mai simplu mod de organizare a informatiilor este secventa , sau prezentarea narativd linear?
Ordonarea secventiald poate fi cronologicd , o serie logicd de subiecte prezentate de la general

particular (sau specific) , sau chiar o prezentare alfabeticd (asa cum se face in indexuri , enciclopedii , s:
glosare) . Organizarea secventiald este utild pentru locatii mici ; pentru secvente narative lungi insa ace

mod de structurare devine complex si astfel o mare parte din structurd poate rdmane insuficient ntelea
de catre student .

Structura de tip Grila (Figura 3. 15.)
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Figura 3. 15. Figura Structura de tip Grila

Multe manuale procedurale , listele de cursuri universitare , sau descrierile unor cazuri specifi
de proiectare (sau standarde tehnice) sunt cel mai bine organizate sub forma unor grile (retele) . O unita
individuald dintr-o retea trebuie sd ofere o structurd superior organizata si uniforma de topici si subtopic
De cele mai multe ori subiectele nu sunt organizate ierarhic dupd importanta notiunilor prezentate . Ca
dezavantaj trebuie mentionat cd retelele pot fi greu intelese de un utilizator (student) care nu poz
recunoaste interconexiunile dintre categoriile de informatii ; deci aceste structuri Tn retea su

recomandate unei audiente avizate care posedd cunostintele fundamentale ale domeniului prezent
privind subiectele si clasificarea notiunilor .

Structura Ierarhizata (Figura 3. 16.)
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Figura 3. 16. Structura Ierarhizata



Keteaua de tip panza de paianjen sau retea web (Kigura 3. 1/.)
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Figura 3. 17. Reteaua de tip panza de paianjen sau retea Web

Conexiuni Dinamice atasate unui Continut Dinamic (Figura 3. 18.)

Utilizarea Graficii . Grafica Documentelor distribuite intr-o retea Web . Proiectarea indicatoarel
pentru facilitarea navigatiei (Figura 3. 19. Orientarea Utilizatorului in Spatiul Informatic)
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Orientarea Utilizatorului in Spatiul Informatic
Figura 3. 19. Orientarea Utilizatorului in Spatiul Informatic
Diagrama Bazei de Date in hypermedia . Celula “Conexiuni” indicd faptul cd Nodul respectiv es
Deschis (Figura 3. 20. Noduri si Conexiuni Tn Documentele de tip Hypermedia)

Hypermedia
Tipuri de Noduri
Reprezentarea nodurilor ‘
Atributele Nodurilor
Noduri

Atributele Conexiunilor

Conexiuni ]

Hypermedia [

Clasificarea Conexiunilor ‘

Diagrama Bazei de Date

Marcajul Conexiunii

Utilitar de Cautare ‘

Hyperdocument

Figura 3. 20. Noduri si Conexiuni in Documentele de tip Hypermedia

-Producerea materialelor didactice

-Evaluarea eficientei si calitdtii materialelor didactice



Lectia S. Tehnologii de Livrare.
Platforme Informatice Multimedia. Multimedia Tn mediul Windows 95 / 2000.

Periferice (placa de sunet, placd video, CD-ROM, CD-R)
Standarde pentru comprimarea datelor (sunet, video, imagini, text)
Captarea datelor (text, sunet, video, ...)

Proiectarea Continutului materialelor didactice, Administrarea si Organizarea Producerii Materialel
Didactice Multimedia

Programe utilitare tip autor
Caracteristicile Pedagogiei Ingineresti aplicate folosind Tehnologiile Informatice

Drepturi de proprietate intelectuala
Drepturi de autor (Copyright), Licente, si Productia materialelor distribuite in retele informatice

Sistemele Multimedia (SMM) . Definitii . Utilizarea SMM in Procesul de Instruire .
Sistemele Multimedia

IAC transformd prezentdrile didactice multimedia coordonate de profesor (Figura 2. 1.)
instruire individuala / autonomi , indrumati de profesor, dar controlati in intregime de stude
prin intermediul calculatorului (sistemul de calcul sau PC—ul ) conectat in retea .
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Figura 2. 1. Prezentirile didactice multimedia coordonate de profesor

Modelul Instruirii Asistate de Calculator (Figura 2. 2.) contine urmadtoarele elemen
fundamentale : structurarea materialelor didactice n unitdti , editarea unor documente de tip multimed
distribuite , si accesarea acestor lectii multimedia Intr-o refea de cétre student .

Elementele documentelor devin Obiectele Informatice care sunt accesate , transferate , vizualiza
folosind programe utilitare pentru retea sau protocoale (Figura 2. 3. Instruirea realizatd in rete
informatice tip Client-Server . Software pentru Manipularea Obiectelor Informatice ) .

Sistemele multimedia sunt sistemele informatice care integreaza : telecomunicatiile, tehnologii
audio si video ; arhitecturile de calculatoare (hardware) si programele de calcul si /sau procesare
informatiei (software) ; si serviciile informatice.



D problematica actuala de cercetare-dezvoltare a acestor tehnologu de vart in intormatt
aplicatd putem mentiona: vizualizarea tridimensionald; sisteme de explorare a informatiilor organizate
domenii de cunostinte si realizate sub forma béncilor de date multimedia ; aplicarea principiilor psih
pedagogice de instruire In proiectarea interfetelor grafice om-magind; conceperea, proiectarea $i realizar
unor manuale electronice pentru instruirea "on-line" a diferitelor categorii socio-profesionale
asigurandu-li-se utilizatorilor asistentd Tn vederea cresterii eficientei activitdtii de productie specific
conceperea §i realizarea unor documente de tip hypermedia; conceperea si realizarea unor navigatoa
eficiente pentru accesarea informatiei stocate sub forma fisierelor multimedia; reprezentdri virtuale
fenomenelor stiintifice, tehnice, si tehnologice; eficientizarea accesdrii informatiei distribuite in refe
informatice (de calculatoare) prin conceperea $i realizarea unor echipamente (servere) si programe
transfer a informatiei performante.

Sistemele informatice multimedia oferd urmaitoarele beneficii si avantaje : reducer
semnificativd de spatiu si timp necesar fisdrii, stocdrii, incarcdrii si accesdrii unui document livi
electronic, nu pe hartie ; cresterea productivitdtii prin eliminarea posibilitafilor de pierdere a unui fisi
prin utilizarea indexdrii automate (facilitate oferita de sistemul de administrare a datelor) ; acces simult:
la un acelasi document a unor utilizatori multipli : atat pentru afigsare cat $i pentru imprimare ; crester:
fluxului de informatii multidimensionale in cadrul unei organizatii ; reducerea de timp si de bani pent
fotocopierea si distributia clasicd copiilor multiple pe hartie ; facilitarea unor cereri de raspunsuri rapi
si corecte la solicitdrile de informatii utilizand interactiunea vizuald stocatd ; conversia informatiei de |
suport hartie Tntr-o resursa strategicd usor de administrat care poate fi cu usurin{d inclusa in alte rapoai
si/sau documente .

Trasdturile esentiale ale organizdirii datelor in cadrul sistemelor de instruire multimedia (Figu
2. 4. Componentele operationale abstracte ale instruirii $i implementarea in retele informatice) sunt :
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Utilizartor /
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Figura 2. 2. Modelul Instruirii Asistate de Calculator

1. Independenta datelor . Accesul flexibil la un numér de béanci de date implica cerinta ca datele sa {
independente fatd de o aplicatie anumitd in asa fel Tncét aplicatiile viitoare pot accesa aceeasi informat
fara nici o constrangere din partea aplicatiei anterioare.

2. Arhitectura bdncii de date distribuite in comun . 1zolarea datelor in raport cu aplicatiile si distribuir
accesului la aplicatii prezintd avantajul folosirii Tn comun a arhitecturii bancilor de date distribui
(Structuri de date multiple si independente in sistem (server); Acces distribuit uniform tuturor clientilc
Un singur punct de recuperare / reconstituire pentru fiecare server al bancii de date; Reorganizar
convenabild a datelor cerintelor de grup; Crearea si adaptarea claselor de obiecte; Dezvoltarea
expandarea datelor).



3. dervere pentru banci de date distribuite . Serverele bancilor de date distribuite sunt resurse dedica
intr-o retea accesibile unui numdr de aplicatii. Serverul bancii de date este construit pentru crester
numdrului de aplicatii si accesul distribuit la informatii / date.

4. Managementul obiectului informatic de tip multimedia. Documentele hypermedia si inregistrarile d
bancile de date hypermedia pot contine obiecte multimedia legate. Sistemul de administrare
management al obiectelor trebuie sd posede capacitatea de indexare, grupare §i stocare a obiectel
multimedia Tn sisteme de stocare optice cu ierarhie distribuitd, oferind accesul la aceste obiecte pe ba
unei chei. Trebuie mentionat cd un obiect multimedia (de exemplu o prezentare video) poate fi
componentd in documente multiple hypermedia cum ar fi: memorii, prezentdri, brosuri video, el
Proiectarea unui sistem de management al obiectelor trebuie sa aibd capacitatea de indexare a obiectel
in aga fel incat s nu fie necesard mentinerea unor copii multiple in stoc. Poate fi necesar un numar
mare de copii in cazul Tn care se doreste cresterea performantelor si controlul versiunilor (in caz
actualizarii respectivului document).

5. Managementul tranzactiilor | transferului pentru sistemele multimedia . Se defineste transferul «
date de tip multimedia ca fiind secventa de evenimente care incepe in momentul 1n care un utilizator fa
o cerere de afisare, editare, sau imprimare a unui document hypermedia. Comunicatia este comple
atunci cand utilizatorul realizeazd documentul hypermedia si stocheaza versiunea editatd sau abandonea
/elimina copia din memorie (incluzind memoria virtuald) sau stocarea locald. In decursul transferul
utilizatorul poate adduga noi elemente de date / informatii , incluzand secvente video, de exemplu de la
video-camerd atasatd calculatorului la care lucreaza.
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In cele mai simple aplicatii bazate pe text sau date textuale sau numerice, transferul este coordon
si administrat In general de serverul care oferd sau furnizeaza datele stocate. Cu atit aceste transfert
devin mai complexe cu cat datele care trebuiesc introduse provin de la mai multe servere care su

accesate simultan de mai multi utilizatori. Conflictele apar atunci cand doi utilizatori citesc sau scriu
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