IMPLEMENTAREA SISTEMELOR DE INSTRUIRE
iN BAZA TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
iN PROCESUL EDUCATIONAL

Elena PAXIMADI, profesoarad,
IP Centrul de Excelenta in Economie si Finante, mun. Chisinau

Abstract. The purpose of this study is the implementation of an interactive edu-
cational method in order to facilitate the access of students in under-
standing the necessary information using the computer. For improving
the technical skills of the students, in military education, it is required
the promotion of new directions for developing the training methodo-
logy through computer-assisted instructions.

Tehnologiile informationale de instruire au generat descoperirea si imple-
mentarea unui principiu general nou, care, desi existda pana acum in procesul
de instruire, nu se prezenta ca unul de baza. E vorba de comunicare — dialogul
dintre student si instructor — Tn cazul dat, calculator — student. Noul principiu,
propriu numai pentru instruirea computerizata, poate fi numit principiul cunoas-
terii de comunicare.

Tehnologiile informative nu constituie doar un mijloc de instruire. Calculato-
rul este unic dupa posibilitatile sale, deoarece, datorita lui, are loc concretizarea
cunostintelor, care se asimileaza prin insusirea operatiunilor formale. O astfel
de cunoastere concretd include toate componentele necesare pentru a insusi
mijloacele gandirii formative.

Aplicarea comunicatiilor informative Tn invatamant asigura fenomenul siner-
gismului al influentei pedagogice, care deseori se trateaza ca un rezultat al ac-
tiunii combinate al factorilor componenti, iar efectul sumar depdseste actiunea
efectuata de fiecare component in parte. Rezultatul acestui component consti-
tuie influenta pedagogica asupra studentului, care este orientata spre: dezvolta-
rea anumitor tipuri de gandire — instructiv-imaginativ, imaginativ-activ, creator,
intuitiv, teoretic s.a.; formarea vederii ,spatiale”, capacitatea de a analiza, sin-
tetiza, abstractiza, generaliza; instruirea de a lua decizii optime; invatarea de a
avea o viziune independenta si asimilarea cunostintelor; formarea aptitudinilor
si deprinderilor practice si de cercetare.

n ceea ce priveste transmiterea continutului de fnvitdmant sau a programei
de studii prin intermediul tehnologiilor informationale, orice informatie se re-
cepteaza de catre individ in patru etape: senzorial-motor (receptarea emotiva);
simbolic (constrangerea figurata a informatiei emotive-logice); logic (conceperea
discursiva si logica a informatiei); lingvistic (acomodarea informatiei in constiinta
prin cuvant-imagine, prelucrat la etapele anterioare). Aceastd cale naturala de
trecere a informatiei duce la acumularea unititilor holografice ale gandirii. in
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manualele traditionale, etapa senzorial-motora, necesara fiziologic, a perceperii
informatiei, practic, lipseste, deoarece programul de studii se prezintd, la nivel
lexical, partial orientat catre etapa simbolica (se au in vedere ilustratiile). Aceas-
ta si prezinta una din dificultatile de percepere a informatiei. Fara prima etapa,
perceperea nu poate fi integrd. Respectarea ordinei in perceperea si prelucrarea
informatiei permite economisirea timpului in procesul de instruire. Atunci cand
materialul de studii se prezinta cu ajutorul calculatorului, in procesul de perce-
pere se includ diferite cdi: auz, vaz. Faptul dat permite de a depozita informatia
de instruire In memoria de o durata mare, cheia extragerii poate servi oricare din
semnale directionat la creier (exemplu cuvant sau imagine).

Nes lopaoH afirma ca utilizarea TIC (tehnologia informatiei si comunicatiilor)
si a tehnologiilor multimedia in educatie poate schimba radical sistemul actual
de invatamant. Organizarea procesului de invatamant poate deveni mai inovativ,
n sensul ca acesta va realiza pe scarad larga principiile analitice, practice si expe-
rimentale de Tnvatare, care vor directiona intregul proces de Tnvatare al fiecarui
elev [1].

Sistemul instructiv traditional (neinformatizat) nu creeaza conditii pentru
dezvoltarea efectivd a potentialului intelectual la studenti, niveleaza creativita-
tea lor. De regul3, in institutii de Tnvatamant, majoritatea pedagogilor au tendin-
ta de a oferi studentilor cat mai multa informatie pentru obiectul lor de studiu.
Pe langa aceasta, metodele reproductive de transmiterea acesteia necesita o ac-
tivitate cognitiva si creativa minimala. Mai mult decat atat, studentii isi formeaza
anumite trasaturi negative, cum ar fi: pierderea increderii in sine, straduinta lor
se redirectioneaza de la producerea cunostintelor la producerea evaluarii. Ca
rezultat, societatea primeste un specialist pasiv, un executor incapabil de a lua
decizii in sfera profesionald. Pe langa aceasta, se stie ca procesul instructiv tradi-
tional are un sir de contraziceri clasice, care pot fi definite ca:

— activitatea profesorului si pasivitatea studentului;

- programul de studii e intocmit reiesind din potentialul unui student me-

diu;

- insuficienta atitudinii individuale fatd de personalitatea studentului;

- informatia e prezentata in forma abstracta si logica;

- limitare In timp etc.

Contradictiile enumerate prezinta o problema dificila pentru procesul in-
structiv Tn general. La utilizarea tehnologiilor informationale in procesul instruc-
tiv, formele interactiunii traditionale , profesor—student” se modifica, deoarece,
in primul rand, se implementeaza un nou mijloc de instruire, care devine o veriga
necesara in proces (de exemplu, in instruirea la distantd, aceasta se reduce nu-
mai la sistemul ,,student—calculator—profesor”), in al doilea rand, cel instruit se
transforma din obiectul studierii in subiectul instruirii datorita diferitor particu-
laritati ale instruirii cu aplicarea calculatorului: pozitia activa a studentului; tre-
cerea procesului de cunoastere din categoria ,,a invdta” in categoria ,,a studia”
un anumit obiect, constient si independent; relatia interactiva cu diferite surse
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de instruire (biblioteci, dictionare, enciclopedii) si grupuri de instruire (coleg,
consultanti, parteneri); consistenta informativa si flexibilitatea metodei de in-
struire cu aplicarea tehnologiilor informationale; ,cufundarea” studentului intr-
un mediu informativ special, care, intr-un mod deosebit, motiveaza si stimuleaza
procesul de instruire.

Toate aceste particularitati dovedesc ca avem de afacere cu un nou proces de
instruire, care definitiv este orientat spre student. Aceasta componenta indivi-
duala a instruirii poate fi realizata intr-un nou aspect pentru instruirea traditio-
nala ,calculator-student”.

Pozitia moderna a psihologilor si pedagogilor de vaza consta in aceea precum
ca tehnologiile computerizate se examineaza ca un mijloc universal de prelu-
crare a datelor, de aceea caracterul interactiunii dintre student si calculator se
deosebeste de cel al interactiunii dintre student si profesor.

Este cunoscut faptul ca eficacitatea procesului de instruire e in directa legatu-
ra cu asa fel de procese psihologice precum: perceperea, atentia, motivatia, ima-
ginatia, gandirea s.a. Specificul tehnologiilor informative nu poate influenta de-
curgerea acestor procese. Atunci cand informatia vine de pe ecran, perceperea
ei decurge cu o atentie tensionata. Se excita atentia studentului, deoarece calcu-
latorul e un nou interlocutor, mai ales cand e vorba de utilizarea noilor tehnologii
de comunicare precum chat, camere virtuale de comunicare. Pe langa aceasta,
prezenta regimului de dialog in paradigma ,,student—calculator” permite creste-
rea potentialului intelectual al studentului, deschide noi posibilitati in organiza-
rea comunicarii, intrucat, in primul rand, calculatorul il depaseste pe individ ca
sursd de informatie datoritd volumului bazei de informatii. Tn al doilea rand, el
demonstreaza diverse stiluri de comunicare si le alterneaza in dependenta de
problema instruirii, de situatie de problema, de particularitatile individuale ale
studentului, in al treilea rand, comunicarea computerizata are un efect motivati-
onal impunator, daca studentului 1i sunt create conditii corespunzatoare pentru
autoafirmare in activitatea cu mijloace si programe electronice instructive.

Conform sondajului efectuat, 85% au afirmat ca tehnologiile informationa-
le pot amplifica munca intelectuala a omului. Din esantionul chestionat 76%
au afirmat folosirea tehnologiilor pe scara larga in cadrul procesului instructiv-
educativ, fapt care conduce spre formarea unei atitudini active si responsabile.
Astfel, avantajele utilizarii noilor tehnologii Tn educatie sunt multiple: reducerea
consumului de timp, posibilitatea adaptarii programelor personale de educatie,
posibilitatea acomodarii rapide cu schimbarile si noile cunostinte din diverse
domenii, posibilitdti extinse de educatie interdisciplinara si, nu in ultimul rand,
reducerea esentiald a costurilor educatiei continue.

in figura de mai jos este reprezentat in formé grafica rezolvarea problemei de-
terminarii laturilor unui dreptunghi ce trebuie sa se incadreze intr-un semicerc
de raza 30 m. Aceasta problema duce la efectuarea calculelor cu ajutorul func-
tiillor elementare din aplicatia Excel. Ea permite studentului de a modifica pa-
rametrii problemei, concomitent modificandu-se si curbele din grafic. Tn aceas-
ta problema s-au utilizat: functia sin(x) si operatii matematice ce pot fi folosite
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de incepatori. Rezolvarea acestei probleme permite dezvoltarea creativitatii stu-
dentului pentru a rezolva probleme identice sau mai complicate.
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Figura 1. Determinarea laturilor unui dreptunghi
prin intermediul aplicatiei Excel

O mare importanta pentru utilizarea efectiva a mijloacelor computerizate de
instruire o are intelegerea mecanismelor de activitate a memoriei umane.

Reiesind din faptul ca informatia se retine in memorie 20 sec. fara a se repeta,
putem conchide ca orice schimbare a informatiei de pe ecran — aparitia randului
cursiv, desenarea schemei, multiplicatia, video — trebuie sa decurga doar 20 sec.
Dupa aceasta, e necesara o pauza intru a revedea continutul inca o data, a-l in-
telege si a-l retine in memorie.

Viteza perceperii diferd de la un individ la altul. in program trebuie s fie pre-
vazute mijloacele de reglare a vitezei modificarilor de informatii pe ecran pentru
fiecare student. Continutul nou si deja cunoscut poate fi perceput cu o viteza
diferita. Din propria experienta, putem afirma ca cei instruiti activeaza destul de
lent cu programul de instruire pentru prima datd, atunci cand studiaza un mate-
rial nou. Dupa aceea ei adesea apeleaza la ajutorul aceluiasi cadru pentru a spe-
cifica ceva atunci cand lucreazd independent. Tn acest caz, ei deja nu doresc ca
informatia sa apara pe ecran treptat, in forma de rand cursiv cu pauze, ei solicita
aparitia informatiei cat mai repede, in intregime si fara pauze. De aici putem de-
duce ca programul de instruire trebuie sa activeze in diferite regimuri: instruirea
cu prezentarea treptata a materialului, cu pauze si regimul ghidat, cand informa-
tia din cadru apare pe ecran integra.

O importanta mare 1l are si volumul de informatie prezentata intr-un cadru
sau intr-un fragment din programul de studii. Volumul informatiei percepute o
singura dat3 depinde de capacitatea memoriei de scurtd durat. in literatura se
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prezinta urmatoarele cifre: volumul memoriei de scurta durata in mediu consti-
tuie 5-9 obiecte, cu alte cuvinte, omul poate retine, pentru o singura data, de la
5 pana la 9 fragmente ale informatiei neomogene — cuvinte, cifre, desene etc., in
cazul cand acestea sunt asemanatoare dupa sens.

Multe programe de studii, in special cele predestinate pentru instruirea cu
programele aplicate, utilizeaza un asa procedeu: sdageata sau un oarecare alt
obiect ce se misca pe ecran, ceva aratand, iar vocea comenteaza ceea ce se arata
si toate acestea dureaza destul de mult, altfel spus, programul e alcatuit dupa
principiul de cinema sau de televiziune. Cert e ca aceasta modalitate de a pre-
zenta materialul nu este eficienta. Urmarind pe ecran imaginile permanent in
schimbare, pierzi firul destul de repede, in special cand materialul expus este
complet nou. Comentariile cu vocea la fel si pierd efectul, vocea parca ar alune-
ca pe langa constient, sustrage atentia.

Au fost efectuate cercetdri multiple in perceperea informatiei, transmise prin
diverse modalitati. S-a stabilit ca omul percepe pana la 15% din informatia primi-
ta prin forma fonetica, 25% din informatia transmisa prin video, dar daca sunetul
se suprapune pe imagine, atunci individul asimileaza pana la 65% din continutul
acestei informatii.

n prezentarea permanentd a materialului de studii, o mare parte a informa-
tiei nu se percepe. Creierul nu reuseste sa-l asimileze. Pentru a intelege noua
informatie intr-un fragment video destul de mare, trebuie de a o revedea de mai
multe ori, pentru a o consolida si de a o depozita. Aceasta se egaleaza cu lectu-
rarea de mai multe ori a aceleiasi carti. Deci, nu putem constata ca nu putem
crea programe de studii numai prin modalitatea de a sonoriza materialul video.
Efectul lor nu se va deosebi de cel in comparatie cu cartea.

Concluzii. Examinand studiile facute pe plan international, s-au convenit ur-
matoarele concluzii cu privire la eficienta utilizarii software-ului educational: re-
ducerea timpului de studiu; modificarea atitudinii fata de calculator in directia
pozitiva; exersarea este eficienta in formarea deprinderilor elementare, utilizand
instruirea asistata de calculator; formarea deprinderilor intelectuale de nivel su-
perior sunt mai eficiente, in sistemele tutoriale; instruirea asistata de calculator
este mai eficienta ca instruire complementara, decat ca forma alternativa; stu-
dentii care invata incet si cei rdmasi in urma asimileaza informatia incercand sa-i
ajunga pe cei fruntasi; strategiile bazate pe utilizarea calculatoarelor sunt mai
eficiente la nivelurile inferioare.
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