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e-learning (2)

PLEDOARIE pentru
instruirea ASISTATÃ de
CALCULATOR
Încheiem în cadrul acestui articol descrierea modului în care poate fi realizatã
proiectarea didaticã a lecþiei "Instrucþiuni repetitive C++" folosind sistemul AEL
pentru predare. 

Momentul urmãtor al lecþiei intro-
duce noþiunea de instrucþiune do-
while, are un format asemãnãtor pri-
mului, dar, de data aceasta, aplicaþia
face referire la traficul rutier ºi trece-
rea la nivel cu o cale feratã: are loc
traficul rutier atâta vreme cât bariera
este ridicatã. 

Se apasã pe butonul aflat
în colþul din dreapta sus al ferestrei
aplicaþiei, pentru a coborî bariera ºi se
va permite trenului sã treacã. Aceasta
reprezintã, simbolic, condiþia ieºirii
din ciclul do-while.

Actul mediatic al profesorului în
procesul învãþãrii are la bazã între-
bãri care sã urmeze traseul gândirii:
Ce aveþi de fãcut?, Când se poate opri
traficul rutier?, De unde?, Ce conclu-
zii puteþi trage?, Ce aveþi de fãcut în
continuare?

În aceastã situaþie de învãþare asis-
tatã de calculator, comunicarea din-
tre elev ºi profesor este înlocuitã cu
secvenþe didactice în care profesorul
îºi pierde statutul de unic deþinãtor ºi
transmiþãtor de cunoºtinþe ºi îl do-
bândeºte pe acela de organizator ºi
mediator al întâlnirii dintre cunoaº-
tere ºi elev.
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Dupã stabilirea diagramei de sin-
taxã a instrucþiunii do-while, elevii
pot face observaþii în urma comparã-
rii celor douã instrucþiuni repetitive
studiate.

Ultimul moment principal al lec-
þiei introduce forma generalã a in-
strucþiunii for. Prin intermediul aces-
tui obiect de conþinut se urmãreºte
familiarizarea utilizatorului cu mo-
dul de execuþie al instrucþiunii.

Pentru o bunã înþelegere a repeti-
þiei cu numãr finit de paºi se foloseº-
te drept exemplu modul de încãrcare
al unui camion ce poate transporta
opt butoaie, dispuse câte patru, pe
douã rânduri. Elevii pot observa exe-
cuþia pas cu pas a codului C++ în pa-
ralel cu rularea aplicaþiei.

Se constatã cã este permisã per-
sonalizarea actului educaþional, valo-
rizând opþiunile individuale ale elevi-
lor, conferindu-le libertate de acþiune
prin repetarea procedurilor descrise
anterior.

Prezentarea instrucþiunilor while,
do-while ºi for în aceastã manierã are
conotaþii ludice, determinând antre-
narea elevului în activitate ºi sprijini-
rea lui în realizarea de descoperiri,
iar interactivitatea generalizatã oferã
astfel elevului un feedback perma-
nent, întrucât comenzile introduse
produc efecte vizibile ºi imediate pe
ecran.

Dupã aceastã prezentare a in-
strucþiunilor repetitive se va trece la
implementarea în limbajul de progra-
mare C++ a algoritmilor prezentaþi
în pseudocod pânã la acel moment.

Am prezentat pe parcursul aces-
tor douã numere modalitatea prin
care sistemul AEL faciliteazã munca
prefosorilor, dar uºureazã ºi eforturi-
le necesare elevilor pentru a înþelege
diferite aspecte ale unei lecþii.

Dupã cum probabil ºtiþi, sistemul
AEL conþine lecþii din numeroase al-
te domenii, el putând fi utilizat în pre-
darea unui numãr mare de discipline.


