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In this article there are presented some ideas regarding utilization of Computer Assisted Instruction by means of
different types of educational software. The main goals of the educational software are to improve the learning activities
and offer real possibilities of individualization and informatization of education.

Progresul tehnologic din ultimii ani a devenit factorul decisiv In dezvoltarea unei societati bazata pe cu-
noastere si competente. Interferenta educatiei cu noile tehnologii informationale contribuie la diseminarea
cunoagterii §i la valorificarea tezaurului informational. Potentialul imens al tehnologiilor informationale si de
comunicare oferd modalitati inedite de invatare si schimba perspectiva asupra formarii tinerei generatii pentru
o societate informationala si o economie avansata.

Noile tehnologii informationale si de comunicare (NTIC) utilizate in procesul de invitimant au indus
schimbari radicale in modul de organizare a institutiilor universitare si a metodologiei de transmitere si asi-
milare a cunostintelor. Factorii-cheie ce determind invatdmantul superior sa asigure introducerea tehnologiei
in instruire sunt: expansiunea tehnologiilor in viata sociald, globalizarea spatiului economic, competitivitatea,
cat si reforma Invatdmantul superior in cadrul Procesului de la Bologna.
transmiterea realitatii In mod interactiv, grafic, audiovizual, simulativ, tridimensional, cat si inteligent, crea-
tiv, atractiv, interesant. NTIC creeaza un nou tip de situatie educativa si, desi virtutile acesteia nu sunt bine
conturate, a devenit deja evident cd deprinderea comunicarii cu acestea determina reactualizarea modului in
care are loc invatarea.

Elaborarea si implementarea produselor educationale informatice In curriculum este una dintre cele mai
importante sarcini care urmeaza a fi solutionatd de Invatdmantul superior contemporan. Aceasta problema
este cercetata in cadrul domeniului de instruire asistata de calculator (IAC), care este una dintre dimensiu-
nile de baza ale NTIC. Odata cu patrunderea IAC 1n salile de studiu se reinnoiesc modurile de predare—
invatare, se schimba strategiile de lucru cu instruitii, se modifica rolul profesorului. IAC contribuie la ratio-
nalizarea invatarii prin algoritmizarea sau modularea acesteia, prin succesiunea riguroasd a continuturilor si
conditionarea nsusirii cunostintelor noi in raport cu cele anterioare.

Instruirea asistatd de calculator, in esenta, vizeaza introducerea calculatorului multimedia si a produselor
educationale in Tnvatamant dupa criterii de eficientd metodica.

Din punct de vedere metodic, IAC presupune utilizarea calculatorului in calitate de:

1) instrument auxiliar al profesorului;

2) instrument de lucru al instruitului;

3) instrument de individualizare al procesului instructiv.

Instruirea asistatd de calculator se realizeaza intr-un mediul integrat hardware-sofiware, formand sistemul
1AC care permite interactiunea dintre detinatorii sistemului de cunostinte (profesor/tutore) si instruiti (studenti/
cursanti), in vederea realizarii procesului de invatare.

Produsul educational utilizat prin metoda [AC este software educational — program educational si/sau
courseware — suport de curs electronic educational plasat intr-o retea publica. Un software educational
»reprezinta orice produs software in orice format (executabil sau nu) ce poate fi utilizat pe orice calculator si
care reprezintd un subiect, o temd, un experiment, o lectie, un curs etc., fiind o alternativa sau unica solutie
fatd de metodele educationale traditionale (tabla, creta etc.)” conform lui M.Vlada [1]. Courseware este un
termen care imbina cuvintele ,,course” si ,,software” si reprezintd un pachet ce cuprinde un software educa-
tional referitor la un curs, documentatia necesara cu indicatiile metodice si descrierea echipamentului hard pe
care poate fi implementat, cat si alte resurse materiale: fise de lucru, exercitii etc. Diferenta dintre aceste doua
produse nu este una principiald, ambele fiind destinate unui act de invatare, urmarind obiective bine precizate.
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Implementarea produselor educationale Tn demersul didactic este orientata sa favorizeze: (a) predarea
unor lectii; (b) aplicarea, consolidarea si sistematizarea cunostintelor acumulate; (c) evaluarea cunostintelor.

In opinia noastra, resursele educationale informatice cu referire la procesul de predare—invitare pot fi gru-
pate in doua categorii de baza:

1) resurse pentru activitatea didactica din sala de studiu;

2) sisteme virtuale de instruire bazate pe web.

Cele mai raspandite resurse pentru a sustine si a facilita activitatile de invatare in mediul universitar
contemporan pot fi:

— produsele software educationale/didactice — aplicatii ce contin o strategie didactica, adresandu-se stu-

dentilor cu scopul de a-i ajuta sd Insuseascéd informatii noi sau sa dobandeasca competente prin expli-
catii relevante, exemplificari, demonstratii, simulari, tutoriale, exersari etc. [2];

— manualele electronice (e-books) — resurse didactice, actual populare datoritd costurilor reduse de pro-

ductie comparativ cu cartile tiparite;

— aplicatiile multimedia educative (enciclopedii, dictionare multimedia, harti interactive etc.) ce repre-

zinta un aport informational semnificativ alaturi de soft educationale si manualele electronice.

Sistemele virtuale de instruire bazate pe web sunt rezultatul interconectarii calculatoarelor care au avut
consecinte majore in domeniul educatiei. Acestea imbind cu succes tehnicile multimedia, instrumentele
Internet si metodele pedagogice. Educatia cu ajutorul instrumentelor web - e-learning, ca forma de instruire
la distanta, sustine conceptul de educatie pe tot parcursul vietii. Un sistem e-learning reprezinta o activitate
planificata de predare—invatare mediata, materialele fiind furnizate intr-o ordine secventiala si logica pentru
a fi asimilate de studenti in manierd proprie fard a-i constrange la co-prezentd. Medierea se realizeaza cu
ajutorul CD educationale si prin transmiterea personalizatd a continuturilor prin intermediul retelei Internet.
E-learning nu este doar una dintre modalitatile de a ajunge la o societate informationala bine dezvoltata, ci
reprezintd simultan si un mod de Tmbunatatire continua a calitatii serviciilor oferite de institutiile de invata-
mant superior.

In literatura de specialitate existd mai multe clasificiri ale software educationale. S.Bostock sustine ci
majoritatea produselor software educationale sunt: tutoriale (Computer tutoring), teste (Quizzes) si exersari
(Drill-and-practice) [3].

In calitate de soft educational, R. Suzi citeazd ca exemplu prezentarea electronica, mediul de simulare,
testul electronic, cursul electronic, soft de antrenare a unor abilitati, mediul creativ, generatorul de teste/
probleme etc. [4].

E.Balikina face o clasificare empiricad a soft educational astfel: 1) program computerizat de prezentare a
materialului de invétare; 2) program de control al cunostintelor; 3) program de antrenare; 4) program educativ/
de invatare moral(d); 5) program de modelare si imitare; 6) joc didactic; 7) program mixt; 8) manual electronic,
cat si manual Web. [5]

D.Jugureanu propune o clasificare a soft educational axata pe doud niveluri: primar si secundar, prezentata
in figura 1 [6].

Primar Obiecte multimedia Instrumente Proiecte
Secundar Note de studiu E - manuale Referinte

Fig.1. Clasificarea software educational dupa nivelul primar si secundar (apud Jugureanu).

Nivelul primar reda corespondenta dintre obiectele multimedia interactive ce includ situatii variate de
invatare, instrumentele de corelare dintre acestea si proiectele didactice pentru care sunt create intr-o forma
elementara, sustin autorii, pe cand profitul cognitiv durabil poate fi atins doar prin accesarea nivelului se-
cundar, care cuprinde sarcini de lucru, surse de informare organizate in biblioteci informative de tip wiki,
referinte la tema definita. Formatul unei lectii electronice poate imbina diversi itemi de Invatare: text, diagra-
ma, hartd interactiva, simulare, experiment interactiv, exercitiu, test, joc educational etc. [ibidem].
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Din perspectiva instruirii asistate de calculator, invatarea devine individualizatd si constructiva, astfel
contribuindu-se substantial la finalizarea obiectivelor educationale. In opinia noastra, clasificarea soft educa-
tionale dupa obiectivele educationale sub raport psihopedagogic, prezentatd in figura 2, permite operationali-
zarea lor conform activitatilor de invatare.

. * tutorial
obiective .
- a8 J * manual electronic
RRStItve * soft de prezentare a materialului de invatare
* soft de simulare
« soft de investigatie

enciclopedie multimedia
* dictionar electronic
* joc didactic

b

obiective .
cognitiv-formative

e soft de exersare

obi§ctive * soft de rezolvare a problemelor
actionale * soft de formare a unor competente
* soft mixt

Software educationale

—— » soft de dezvoltare a unor atitudini
obiective J « soft de evaluare a cunostintelor

\/ afectiv-cognitive - soft de motivatie

Fig.2. Clasificarea software educationale dupa obiectivele educationale.

In [7] gasim o clasificare care permite includerea in categoria de ,,soft educational” a oricirei componente
instructionale ce contine multimedia: aplicatia interactivd; jocul educational; prezentarea multimedia; sistemul
multimedia; sistemul de postd si comunicare multimedia; sistemul pentru videoconferinte; diverse produse si
servicii multimedia.

Referitor la accesul la un suport informational, exista trei categorii de solutii pentru programele IAC, de-
scrise de M.Mazilu si M.Nistorescu, adica [8]:

1. Programe on-line — softuri educationale accesate de pe un server in cadrul unei retele locale sau la
distantd care por fi accesibile pentru reteaua universitara (intranet) sau reteaua globald (Internet). Astfel de
programe sunt actualizate periodic, ceea ce garanteaza utilizatorului informatii de ultima ora, insa sunt dez-
avantajate de costul de intretinere, viteza de accesare a informatiei, calitatea redarii sunetului si imaginii.
Sunt adecvate consultarilor, testelor de evaluare a cunostintelor, permitdnd centralizarea facild a rezultatelor.

2. Programe off-line — programe IAC ce functioneaza pe un calculator local, fiind stocate pe hard disk
acestuia sau pe suporturi externe de memorare a informatiei de tip CD sau altele. Accesul rapid la aceste
programe ofera calitate reprezentarilor multimedia.

3. Programe mixte — programe IAC ce contin atat elementul on-line, cit si off-line, pentru a imbina avan-
tajele unuia si a diminua dezavantajele celuilalt. Sistemul inregistrat pe un suport de memorie, conectat la un
server pentru actualizarea periodica a informatiilor reprezinta solutia optima de accesare rapida a resurselor
calculatorului.

In general, softurile educationale pot fi clasificate in mai multe categorii. Modelul acceptat in instruirea
asistatd de calculator este stabilit de caracteristicile domeniului in care se face Invitarea si de conditiile pro-
cesului propriu-zis de instruire.

Clasificarea programelor IAC dupa functia pedagogica specifica in cadrul unui proces de instruire admisa
de mai multi cercetatori din domeniu, conform céreia deosebim [9]:

1. Software tutorial sau software de predare interactiva de noi cunostinte - presupune utilizarea calcula-
torului in procesul predarii, pe baza unui dialog tutorial sau dialog de investigare realizat intre calculator si
instruit. Materialul de invatat poate fi Impartit pe capitole sau pe secvente si poate fi usor asimilat, solicitand
o concentrare pe o perioada scurtd de timp. Structura unui tutorial interactiv vizeaza obiectivele generale si
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specifice ale activitatii determinate, continutul, ghidarea, Intrebari pentru rezumarea cunostintelor asimilate,
indrumari suplimentare pentru remedierea raspunsurilor gresite, asigurarea feedback-ului imediat si finisarea
tutorialului.

2. Software de exersare practica (Drill-and-practice) — acest tip de programe poate interveni ca un su-
pliment al lectiei, realizand actiunea practicd individuala necesarda asimilarii unor cunostinte si deprinderi
specifice in cadrul disciplinelor la anumite etape de invatamant. Metoda de exersare sustine insugirea cunos-
tintelor si capacitatilor prin automatizarea actiunii didactice si ofera un set de sarcini repetitive la finisarea
carora urmeaza aprecierea raspunsurilor date de student. Avantajul acestor produse consta in faptul ca fiecare
student lucreaza in ritm propriu, este apreciat conform corectitudinii raspunsului dat, invatarea este indivi-
dualizata; dezavantajul major — invechirea morala a materialului. Structura unui soft de exersare practica in-
clude etapa de familiarizare a studentului cu actiunea care urmeaza a fi insusitd, dupa care urmeaza desfasu-
rarea actiunii respective printr-un sir de operatii repetitive. Pot fi introduse mai multe actiuni. Intrebarile de
consolidare vor fi puse pentru a determina nivelul de Tnsugire a abilitatilor si deprinderilor formate prin me-
toda exercitiului. Etapa aprecierii raspunsurilor va conduce studentul fie la finisarea programului, fie la repe-
tarea acestuia, in cazul cand studentul nu a reusit.

3. Software de simulare i experimentare virtuald - acesta ofera o modalitate de creare a unui mediu co-
municativ adecvat pentru realizarea ghidata a unui fenomen real cu ajutorul unui model care are un compor-
tament similar sistemului real, in care studentul devine parte componenta a acestui sistem in concordanta cu
rolul predeterminat. Simularile pot fi utilizate in cadrul mai multor discipline de invatimant si sunt de mai
multe tipuri: simuldri ale unor fenomene fizice, procese industriale, situatii (simulari situationale), procedee
(simuliri procedurale) [9, p.56]. In ansamblu, simularea are caracter simplificat, insa scopul acestor progra-
me educationale nu este redarea intocmai a unei situatii reale, ci de a ajuta studentul sa Inteleaga si sa-si
creeze un model mental util al procesului real. Prin aplicarea produselor de simulare in contextul lectiilor,
profesorul urmareste formarea si dezvoltarea spiritului de investigatie, cercetare, experimentare a studentu-
lui. Structura unei simulari electronice poate contine urmatoarele etape: o prezentare generald sau initiald a
fenomenului/procesului 1n care se vor explica regulile de functionare si exercitarea controlului asupra actiunii
ce urmeaza a fi realizata de catre student, declansarea simularii, ghidarea activitatii studentului ce ofera situa-
tii practice pe care acesta trebuie sa le rezolve, etapa de analiza a nivelului de cunostinte pe care studentul le
obtine dupa parcurgerea programului de instruire. In cazul intelegerii eronate, se soliciti o repetare.

4. Software jocuri pentru instruire - un software de acest tip prezinta informatii sub forma de joc didactic.
Jocul didactic are un caracter evidentiat interactiv care poate dezvolta gandirea, atentia, logica, creativitatea,
potentialul intelectual si actional al studentului 1n cazul aplicarii acestuia 1n procesul de acumulare a cunostin-
telor. Un joc educativ trebuie sa contina caracteristici esentiale pentru a putea fi aplicat in instruire: obiective
clar definite, reguli bine formulate si usor de inteles, s& motiveze si sa capteze atentia, s contind mai multe
niveluri de dificultate, sa ofere o reactie inversd corecti, sa fie incheiat printr-o concluzie [9, p.57]. In struc-
tura unui joc didactic pot fi incluse etapele de prezentare generala si obiectivele jocului, de selectare a nive-
lului si segmentului de joc, actiunile instruitului, care vor fi apreciate ca actiuni corecte sau incorecte. La
final, jocul poate fi reactualizat sau incheiat.

5. Software de testare a cunostintelor — un produs pentru testarea nivelului de insusire a cunostintelor
prin evaluarea raspunsurilor. Scopul testului este de a evalua cunostintele esentiale cdpatate de instruit dupa
parcurgerea unei teme, capitol sau secvente de continut disciplinar. Programul de testare electronica poate fi
inclus intr-o lectie curentd sau intr-o lectie de recapitulare. Numarul de itemi de test depinde de obiectivele
preconizate, nivelul de pregatire a studentilor, volumul continutului evaluat. Structura unui test de verificare
a cunostintelor cu ajutorul calculatorului poate contine urmatoarele etape: de initiere, selectare a subiectului
ce urmeaza a fi evaluat, itemi de test care se pot succede sau genera aleatoriu, afisarea punctajului acumulat
si analiza raspunsurilor la afisarea rezultatului.

In concluzie, pentru a asigura calitate procesului de invitare asistat de calculator, produsele educationale
trebuie sd posede anumite particularitati generale, §i anume:

— sa fie adaptate la un nivel anumit de dificultate;

— sa fie proiectate pentru situatii specifice pedagogice;

— sa utilizeze vocabularul si designul raportat la nivelul respectiv de Invatare;
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— sa asigure interactiunea student—computer sau profesor—computer in dependenta de obiectivele preconi-
zate;

— sa asigure ghidarea si individualizarea instruirii;

— sd asigure un traseu educational stiintific si logic: de la cunoscut la necunoscut, de la simplu la com-
plex, de la concret la abstract etc.
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