Calculatorul - instrument eficient de comunicare in procesul de predare-invatare 35

CALCULATORUL - INSTRUMENT EFICIENT DE COMUNICARE iN
PROCESUL DE PREDARE-INVATARE

E. Paximadi
Academia Militara ~Alexandru cel Bun”

INTRODUCERE

In conditiile dezvoltirii accelerate a
tehnologiei informatiei calculatorul devine o
necesitate utild i necesara 1In procesul de
invatamant. Daca la inceput calculatorul era
perceput ca o jucarie, apoi ca o unealta, astdzi ca o
resursd de informatii. Suntem obisnuinti astdzi sa
gindim ca utilizarea calculatorului este pentru
comunicare, informare, instruire.

Pentru desfasurarea corectd si eficienta a
lectiei profesorul va alege metoda cea mai buna de
predare in functie de finalititile educationale,
particularitatile individuale si de varsta ale elevilor,
continutul procesului de predare-invatare, natura
mijloacelor de invatamant si nu in ultimul rind de
experienta sa didactica.

1. CONSIDERATII TEORETICE SI
EXPERIMENTALE

Dupa loan Cerghit metoda este ,,o cale
eficienta de organizare §i conducere a invagarii, un
mod comun de a proceda care reuneste intr-un tot
familiar eforturile profesorului si ale elevului” [1].

Gaston Mialaret considerd ca orice metoda
pedagogica rezultd din intilnirea mai multor factori
si din acest punct de vedere, educatia va ramane
mereu o artd: arta de a adapta la o situatie precisa,
indicatiile generale date de cartile de metodologie
[2].

In institutiile de invatdmint calculatorul este
un instrument de studiere, creare si evaluare.
Calculatorul  stimuleaza  studiul individual,
capacitatea de control si autocontrol. Desigur ca
calculatorul nu-l va inlocui pe profesor dar va
modifica unele functii si roluri.

Tehnica de calcul influenteaza formarea
intelectuala a elevilor prin: stimularea interesului
fata de nou, stimularea imaginatiei, dezvoltarea unei
gindiri logice, simularea pe ecran a unor fenomene
si procese, optimizarea randamentului predarii prin
exemplificari multiple, formarea intelectuald a
tinerei generatii prin autoeducatie.

Calculatorul  poate  servi  necesitatilor
organizarii si desfasurdrii procesului instructiv-

educativ si poate servi ca mijloc de invatamint.
Desigur el mai poate fi utilizat si ca depozit de
pastrare, si ca transmiterea informatiei necesare.

Instruirea asistatd de calculator reprezintd o
metoda didactica sau o metoda de invatamant, care
valorificd principiile de modelare si analizd a
activitatii de instruire 1n circumstantele noilor
tehnologii informatice §i de comunicatii, ce sunt
caracteristice societatii contemporane.

Aceasta metoda are functia de a informatiza
activitatea de predare—invatare—evaluare, de
imbunatatire prin intermediul unor actiuni de:
dirijare, documentare, interogare; de simulare
automatizata interactiva a cunostintelor.

Pe linga functiile calculatorului de memorare,
pastrare si trasmitere a informatiei, el indeplineste si

functia de comunicare deoarece reprezinta
instrument de comunicare care faciliteaza
receptarea; functia demonstrativd deoarerece

recurge la inlocurea unor obiecte si fenomene reale
cu altele mai accesibile si se face apel la: fotografii,
planse, tablouri, grafice etc; functia de evaluare a
cunostintelor elevilor prin folosirea dispozitivelor
electrice, electronice, mecanice care inlatura factorii
perturbatori din notare.

Pentru a utiliza calculatorul in timpul lectiei,
profesorul va tine cont de: definirea obiectivelor

pedagogice; stabilirea continutului; aplicarea
metodologiei;  asigurarea  evaludrii  activitatii
didactice.

Pentru ridicarea nivelului de cunostinte se pot
utiliza si softurile educationale care vor tine cont de:
principiile construirii mesajelor vizuale si verbale;
modul in care informatia este comunicatd de la o
persoana la alta; necesitatea ,feedback”-ului sau a
reactiei inverse. In figura 1 este reprezentat modelul
universal al lui Shanon pentru sistemele de
comunicatii.

Softul  educational este un program
informatizat, proiectat special pentru rezolvarea
unor probleme didactice sau educative prin
exploatarea tehnologiilor specifice instruirii asistate
de calculator ce va asigurd: memorarea datelor,
organizarea datelor, simularea invatarii, realizarea
invatarii, evaluarea formativa a invatarii, controlul
reglarea/autoreglarea §i autocontrolul activitatii de
invatare.



36 Calculatorul - instrument eficient de comunicare in procesul de predare-invatare

Sursa de
zgomot

Profesor Student

Emitiitor Canal de transmisie Receptor Bcsimaqic

y A

Sursa
de
mformatie

F3

| Codificator | Decodificator

Figura 1. Modelul universal al lui Shanon pentru
sistemele de comunicatii.

Instruirea asistata de calculator utilizind
comunicarea are ca scop dezvoltarea proceselor
cognitive care sunt deosebit de importante pentru
proiectarea sistemelor de instruire asistatd de
calculator: perceptia si atenfia, memorizarea,
intelegerea, invatarea activa, motivatia,
concentrarea controlului, transferul de cunostinte
prin intermediul invatarii, diferentele individuale.

Daca sa ne referim la diferentele individuale,
atunci la lectia ce se va utiliza calculatorul, trebuie
adaptata la nivelul de pregitire individuald si
diferentelor care pot exista Intre studenti.

Utilizarea motivérii corecte a studentului este
importanta pentru invatare. Motivatia este sutinuta
de factorii: acceptarea noului, curiozitatea, controlul
si fantezia. La predarea temei utilizand comunicarea
prin intermediul softurilor educationale se va tine
cont de transmiterea cunostintelor aflate in
concordantd cu anumite cerinte metodologice care
conditioneaza invatarea (fig. 2).

Una din problemele cei preocupd pe studentii
militari este determinarea distantei. Acest lucru se
poate de efectuat prin mai multe metode si mijloace.
Cu ajutorul calculatorului li se propune sa efectueze
acest lucru prin utilizarea diferitor softuri
educationale.

La determinarea distantei prin intermediul
coordonatelor carteziene li se propune de a utiliza
formula de calcul [3]

AB:\/(xz_x1)2+(y2_y1)2 Q)

unde A(xl, yl) si B(xz, yz)- coordonate carteziene.

In acest soft (fig.3) studentul minuieste
mouse-ul pentru a determina coordonatele
carteziene si aplicind formula sa calculeze distanta
dintre aceste doud puncte. In asa mod el trece prin
etapele procesului de instruire.

Utilizand simuldrile in softurile educationale
se incearca repetarea, reproducerea sau imitarea
unor fenomene sau procese reale. Desigur ca
situatiile reale sunt simplificate.
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Figura 2. Etapele procesului de instruire.

Scopul simularii este de a ajuta studentul in
crearea unui model mental util a unui sistem sau
proces real, permitind studentului sa testeze in mod
sigur si eficient comportarea sistemului in diverse
situatii. Simuldrile pot contine toate cele 4 etape ale
procesului de instruire. La crearea softurilor
educationale ce tin de simulare se va tine cont de
etapele prezentate in figura 4.
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Figura 4. Structura de baza a simularilor.

In urma efectudrii evaludrii, pentru compararea
rezultatelor s-a calculat media aritmeticd a notelor
la tema ,Determinarea distanfei”, in grupa
experimentald 6,7 si in cea de evaluare 6,3.
Diferenta nu este mare dar dovedeste odata in plus
cd este un mod de a-i motiva pe profesori sa
utilizeze softurile educationale in cadrul lectiilor.
Avantajele utilizarii activitatilor de simulare pe
calculator: cresterea motivatiei, transfer de
cunostinte real prin invatare, Invatare eficienta,
control asupra unor variabile multiple, prezentari
dinamice, controlul asupra timpului.

Simularile pot fi: simularea unor fenomene
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Figura 3. Determinarea distantei prin intermediul coordonatelor carteziene.

fizice, simularea unor procese industriale,
simularea unor procedee sau elemente procedurale,
simularea unor situatii sau situationale. Simularile
pot fi clasificate 1In doud grupuri principale:
simularile ce redau un anumit subiect si simularle ce
recomandd cum trebuie de efectuat anumite
operatii.

Actiunea didacticd simulatd predomind si in
jocul didactic. Actiunea didacticd simulata fructifica
la nivelul instruirii finalititile adaptive de tip
recreativ care sunt specifice activitatii omenesti.

Jocul didactic poate fi introdus in mai multe
situatii de instruire In vederea cresterii motivarii
studentului si a cresterii nivelului de efort pentru
realizarea unor activitati didactice specifice; implica
activ studentul in procesul didactic si incurajeaza
modul de lucru interactiv social prin intermediul
realizarii comunicatiilor necesare dintre participanti.

Calitatea programelor create §i manevrate
corespunzator, a produselor informatice, integrate
dupa criterii de eficientd metodica in activitatile de
instruire contribuie la eficienta instruirii, la
cresterea motivarii Tnvatarii.

Invitarea activa pune accentul pe participarea
elevilor ce reprezintd un tip de instruire care ii da
elevului un rol activ in procesul de invatare.

Invitarea activa il situeaza pe elev in rolul
central. Se pune accent pe predare, Tmpartasire a
cunostintelor respective, stimularea motivatiei,
invatarii i acumuldrii de cunostinte de catre
totalitatea studentilor.

CONCLUZII

Calculatorul este un instrument util in
predarea-invatarea-evaluarea informatiei, deoarece
il pune pe student fatd-n fatd cu o anumita realitate.

Asigura exercitii suplimentare de stimulare a
creativitatii studentului.

Utilizind jocul didactic regulile jocului
trebuie bine formulate si usor de inteles. Jocul si
softurile  educationale simulatorii trebuie sa
motiveze participantii si sd le capteze atentia.
Softurile educationale ce contin simulari trebuie sa
contina mai multe nivele de dificultate.
Raspunsurile trebuie si contind o reactie inversa
corectd. Invitarea activa trebuie remunerata.
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