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in opinia profesorului Opricd (2007), instruirea programata a aparut “ca un
raspuns al psihologilor la cerinta sociala de a ridica eficienta practicii educationale,
instruirea programata a purtat ab initio amprenta curentului psihologic al vremii —
behaviorismul, dar in extensia sa a beneficiat si de apatritia ciberneticii; aceasta a pus
in lumind faptul ca instruirea programata reprezinta un demers dupa modelul
sistemelor dinamice cu comanda si control.”

Instruirea programata este o metoda multifunctionala, cuprinzand o ingiruire
de algoritmi, dar si de probleme de rezolvat, in cadrul careia continutul de invatat
este prezentat sub forma unui program. Specificitatea acestui mod de instruire are
urmatoarele note definitorii (Noveanu, E., 1974, Noveanu, E., Potolea, D., 2007):
obiectivele instruirii sunt descrise explicit, comportamentul final se analizeaza si se
defineste operational, segmentarea continutului disciplinar se realizeaza in raport cu
posibilitatile adresantilor, fiecare elev lucreazd 1in ritmul propriu, programele
ramificate permit un parcurs individualizat.”

La baza instruirii programate (lonescu, M. Bocos, M., coord., 2009, pag 352)
“std programul, care reprezinta sistemul pagilor, cadrelor de informare, fixare sau
consolidare ce alcéatuiesc un capitol, o temd, o lectie, o secventa de invétare. Practic,
un program este alcéatuit dintr-o suitd minutios ordonata de informatii si exercitii, care
ofera elevilor si cadrului didactic o serie de facilitati.” Acestea functioneaza in directia
eficientizarii actului de didactic pentru actantii educationali conform indicatorilor din

tabelul 11.1. potrivit autorilor citati mai sus.

Tabelul I.1. - Facilitatile programului pentru elevi si cadre didactice

Facilitatile programului pentru Facilitatile programului pentru elevi si
elevi cadre didactice
- insugirea logica a noilor cunostinte; - organizarea mai rationala a procesului

- dezvoltarea capacitatilor intelectuale | invatarii;

de munca independenta; - antrenarea si perfectionarea sistemului de
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- efectuarea cu succes a unor activitati
intelectuale;
- autoreglarea procesului de asimilare a

cunostintelor.

operatii pe care trebuie sa le posede elevul
pentru a indeplini o anumita activitate;
- perfectionarea sistemului de metode si
procedee didactice folosite in predare;
- stapanirea procesului de predare a

cunostintelor.

Tipologii si ilustrari ale situatiilor de invatare:

Taxonomia software-urilor educationale bazate pe TIC (Noveanu,

Potolea, coord. 2007)

Software de exersare (Drill-and-Practice)

Software-uri interactive pentru predarea de cunostinte noi

Software de simulare

Software pentru testarea cunostintelor

Jocuri educative

Tipologia oferita de Bibeau (2006) si Gorny (2007)

Suporturi pentru invatarea deschisa

Invatare prin descoperire dirijaté

Resurse pentru predare si invatare

Auxiliar pentru management educational

Clasificare in functie de tipul activitatii. Extensiuni didactice corelative

Predarea asociata teoriilor behaviorista si cognitivista in IAC

Invatarea bazata pe resurse (de tip constructivist)

SEI/T (softuri educationale interactive) ilustreaza trei mari viziuni filosofice

asupra educatiei: behaviorism, cognitivism gi constructivism. SEI/T - “program utilizat

in procesul de instruire/invatare, avand integrata o strategie care printr-o interactiune

adaptiva asigura atingerea de catre utilizator a obiectivelor in raport cu care a fost

proiectat” (Noveanu, E. Potolea, D., coord. 2007).

Tipologia formelor de interactiune elev-calculator

Interactiune cu evaluarea raspunsului Interactiune fara evaluarea
raspunsului
Raspuns prin dihotomica Raspuns gasit intr-un ansamblu de

alegere

multipla

reactii




Raspuns
produs/construit de

elev

prin corelare (cuvinte,
propozitii sau elemente de
asociat)

deschis (produce
raspunsul fara a-i fi dati
termeni)

Raspuns produs/construit de elev

Forme de interactiune din grupa ,,cu evaluarea raspunsului”

Tipul de Continutul Raspun Actiunea Program
item itemului proiectat | sul elevului intreprinsa de elev ul utilizat
Raspunsuri Itemul presupune Una si Selecteaza printr-un PPT
prin alegere o sarcina de lucru numai una singur click raspunsul Macromedia
dihotomica cu doua variante din corect Flash MX
de raspuns variantele
prestabilit cu oferite de
feedback imediat program
Raspunsuri Sarcina de lucru Cel putin Selecteaza prin click PPT
prin alegere este urmata de mai una din raspunsul/raspunsurilel  Macromedia
multipla multe variante de variantele corecte Flash MX
raspuns date
prestabilite
Raspunsuri Cuvinte, idei, Corelatia Construieste PPT
construite prin propozitii care pot dintre raspunsul prin clickuri Macromedia
corelare fi corelate/asociate termeni succesive pentru Flash MX
asocierea corecta a
variantelor date
Raspunsuri Nu se ofera Propozitiile Construieste Visual Basic
deschise raspunsul, nici si/ sau raspunsul prin
termenii care 1l relatiile redactare proprie
compun; numai dintre ele utilizand tastatura

datele initiale

Avantajele verificarii si evaluarii asistate de calculator:

» debarasarea de orice element de subiectivism

prin preluarea de catre

calculator a tuturor elementelor ce tin de transmiterea itemilor, corectarea,

notarea si afisarea raspunsurilor, punctajelor sau notelor;



>

eliminarea emotiilor si a starilor de stres ale actantilor educationali (cadru
didactic-elevi);

obiectivitatea si impartialitatea calculatorului;

pastrarea secretului examinarii (itemii sunt selectionati aleatoriu de calculator
chiar in momentul declansarii examinarii, testarii).

Concluzii referitoare la profesor — creator si utilizator de software
profesorul indeplineste alte roluri in contextul educatiei digitale: expert in
continut, tehnician, tutore, resursa, autor si evaluator;

SEI/T permit efectuarea de modificari ale continutului, adaugiri de sarcini
suplimentare, de concepere a unor variante pentru abordarea diferentiata;
culegerea sistematica a SEI/T in foldere personale pentru fiecare elev
faciliteaza o fixare optima a cunostintelor, antreneaza in recapitulari;
posibilitatea personalizarii jocurilor inserate reprezinta in acelasi timp o
modalitate de captare a atentiei, dar si de motivare in invatare;

evaluarea si autoevaluarea critica a produselor pedagogice permit modificari
operationale pe cele doua nivele de proiectare;

SEI/T reprezintd un factor de regéndire a procesului educational si de
reflectie asupra valentelor formative si informative ale IAC;

Concluzii referitoare la diada evaluare-autoevaluare

descoperirea practica de elevi si cadre didactice a feed-back-ul reglator si
constientizarea beneficiilor evaluarii alternative in procesul de invatamant;
schimbarea viziunii elevului si profesorului asupra evaluarii cu functie de
corectare si ameliorare, nu de sanctionare;

se elimina ierarhizarea, elevul comparandu-si propriile-i performante;
perceptia asupra greselii este una constructiva, cu intentia de a remedia
erorile;

evaluarea permanentd, obiectiva si rapida incurajeaza in rezolvarea de
probleme;

se evita factorii care perturba evaluarea corecta cum ar fi efectul Haloo,
efectul Pygmalion, etc.

testele interactive sumative proiectate in quiz-uri ofera o corectare si evaluare

imediata.
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