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Situându-l pe cel care învaþã în cen-
trul procesului didactic, pedagogia
modernã, bazatã pe interactivitate, se
aflã într-o continuã cãutare de soluþii
de proiectare ºi de aplicare de sisteme
de formare care sã autorizeze mai
multã acþiune ºi interacþiune în învã-
þare.

Instruirea
asistatã de cal-
culator este o
formã interactivã
ºi cvasiautonomã
de acces la cu-
noaºtere prin me-
dierea profesoru-
lui (doar cu în-
drumarea lui),
bazatã pe demer-
surile de infor-
mare ºi prelu-
crare a informa-
þiilor, pe o învã-
þare în ritm propriu, realizatã practic,
prin observare, experimentare ºi des-
coperire, graþie utilizãrii calculatoru-
lui ºi tehnologiei multimedia.

Platforma e-learning AEL, insta-
latã pe calculatoarele laboratorului
informatizat din licee, prin soft-urile
educaþionale incluse, permite realiza-
rea unei educaþii multimodale, adap-
tate diferitelor profiluri intelectuale
ale elevilor, pune elevul în situaþii de
interacþiune mult intensificate. 

Proiectarea didacticã a unei lecþii
asistate de calculator are la bazã teh-
nologii multimedia integrate în pro-
cesul pedagogic, în contextul strate-
giilor de instruire imaginate ºi urmã-
reºte facilitatea obþinerii rezultatelor
specifice învãþãrii.

Lecþia Instrucþiuni repetitive C++
este o temã a unitãþii de învãþare In-
strucþiuni C++, din curricula clasei a
IX-a, profil real, specializarea mate-
maticã-informaticã, intensiv informa-
ticã, disciplina Informaticã ºi este
structuratã pe momente care definesc
instructiunile while, do-while ºi for.
Fiecare moment este însoþit de câte o
aplicaþie cu ajutorul cãreia elevii pot
identifica situaþiile de ciclare ºi modul
în care instrucþiunile se pot folosi.

Trebuie specificat faptul cã mo-
mentele - componente ale lecþiei - au
o structurã unitarã pentru a crea un
mediu plãcut de învãþare. 

Proiectarea didacticã a lecþiei de-
buteazã prin prezentarea 
• obiectivelor educaþionale ale lecþiei:

cognitive, afective si psihomotorii
• obiectivelor operaþionale înscrise în

manualul profesorului inclus în
soft-ul educaþional;

• strategiilor didactice:
♦ principii didactice (principiul

participãrii ºi învãþãrii active,
principiul conexiunii inverse); 

♦ metode de învãþãmânt (metode
de comunicare: expunere, con-
versaþie, problematizare; metode
de acþiune: exerciþiul, învãþarea
prin descoperire); 

♦ procedee de instruire (explicaþia
în etapa de comunicare, învãþa-
rea prin descoperire, prin rezol-
varea de sarcini de lucru, proble-
matizarea prin crearea situaþiilor
problemã, conversaþia în etapa
de fixare a cunoºtinþelor);

♦ forme de organizare (frontalã,
individualã);

♦ forme de dirijare a învãþãrii (di-
rijatã de profesor sau indepen-
dentã);

♦ resurse materiale (calculatoarele
din laboratorul informatizat ºi
soft-ul educaþional inclus).

Articol publicitar!

PLEDOARIE pentru
instruirea ASISTATÃ de
CALCULATOR
Pe parcursul unei serii de articole vã vom prezenta modul în care poate fi
realizatã proiectarea didaticã a lecþiei "Instrucþiuni repetitive C++" folosind
sistemul AEL pentru predare.
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În etapa de reactualizare a cunoº-
tinþelor teoretice se vor formula în-
trebãri referitoare la structurile repe-
titive studiate la elaborarea algorit-
milor în pseudocod.

În primul moment al lecþiei inti-
tulat Instrucþiunea while este dat ca
exemplu modul de funcþionare al
unei mori. Pentru înþelegerea aplica-
þiei elevii instrumentezã situaþii ºi
contexte favorabile de achiziþii: vor
conºtientiza faptul ca odatã început
un ciclu se poate repeta la infinit da-
cã nu se intervine printr-o condiþie
de oprire. Pentru a scãdea sau ridica
nivelul apei râului, elevii vor coborî
sau ridica barajul, prin apãsare cu
mouse-ul pe acesta. Dacã nivelul apei
este ridicat, atunci moara funcþionea-
zã ºi deci se poate mãcina grâu: trã-
gând cu mouse-ul sacii cu grâu pe
banda rulantã a morii se observã ob-
þinerea fãinii, care va curge într-un
cãrucior situat pe partea cealaltã a

morii. Dacã nivelul scãzut al apei nu
permite acþionarea roþii, moara nu va
funcþiona.

Profesorul introduce noþiunea de
diagramã de sintaxã a instrucþiunii

while, o coreleazã cu teoria, iar ele-
vul poate cerceta, descoperi, sub în-
drumarea profesorului, care este for-
ma corectã a diagramei, prin comple-
tarea schemei cu elementele aflate în
partea dreaptã a ferestrei de lucru.
Procedeul de descriere al diagramei
este finalizat în momentul în care ul-
timul element al schemei a fost fixat.

Este un punct important, deoare-
ce elevul nu poate finaliza schema
diagramei de sintaxã decât dacã par-
curge corect paºii ceruþi, la fiecare
acþiune incorectã fiind atenþionat.

Acestã atenþionare, repetatã de
altfel la construirea diagramelor altor
instrucþiuni
C++, are la
bazã o stra-
tegie ele-
mentarã fo-
lositã pentru acei elevi care au nevoie
de asistenþa  profesorului. 

CCoonnţţiinnuuttuull  aacceessttuuii  aarrttiiccooll  aa  ffoosstt  rreeddaaccttaatt  ddee
ccăăttrree  ccoommppaanniiaa  SSIIVVEECCOO  RRoommâânniiaa șșii  aa  ffoosstt
ppuubblliiccaatt  ffăărrăă  aa  ssee  eeffeeccttuuaa  mmooddiiffiiccăărrii  eesseennţţiiaallee
((aauu  ffoosstt  ccoorreeccttaattee  ddooaarr  uunneellee  ggrreeșșeellii  ggrraammaattii--
ccaallee  ssaauu  ddee  oorrttooggrraaffiiee  șșii  aauu  ffoosstt  mmooddiiffiiccaattee
ppoozziiţţiiaa  iimmaaggiinniilloorr  ppeennttrruu  aa  ssee  ppuutteeaa  rreessppeeccttaa
ffoorrmmaattuull  ppaaggiinniilloorr  rreevviisstteeii))..  

RReeddaaccţţiiaa  GGIInnffoo  nnuu  îîșșii  ppooaattee  aassuummaa nniiccii  oo  rreess--
ppoonnssaabbiilliittaattee  ccuu  pprriivviirree  llaa  ccoonnţţiinnuuttuull  aarrttiiccoolluu--
lluuii..  
RReeddaaccţţiiaa  GGIInnffoo  șșii  eeddiittuurraa  AAggoorraa  MMeeddiiaa  nnuu  ppoott
ffii  ffăăccuuttee  rreessppoonnssaabbiillee  ppeennttrruu  eevveennttuuaalleellee  ddaauu--
nnee  pprroovvooccaattee  ddee  aannuummiittee  iinnffoorrmmaaţţiiii  ccuupprriinnssee
îînn  ccaaddrruull  aacceessttuuii  aarrttiiccooll..

Disclaimer...


