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Instruirea programata

Integrarea mijloacelor tehnice sau electronice, audiovizuale si de
simulare in activitatea didactica
Utilizarea calculatorului in procesul de invatare

Odata cu aparitia ciberneticii, 0 metodd noud practicata in procesul de
invatdmant este instruirea programata. Ea se bazeazd pe considerarea
procesului de predare si Tnvatare ca un sistem de comanda si control si pe
aplicarea principiului conexiunii inverse in cadrul organizarii acestuia.
Procesul de invatdmant presupune o circulatie permanentd de informatii,
deci un tip de comanda, dirijare a activitatii de asimilare a cunostintelor s1 un
tip de control a acestora, cu scopul coordonarii si corectdrii, indreptarii
greselilor constatate Tn aceastd activitate. Deci, si In cadrul lui se aplica
procesul conexiunii inverse (feed-back), care face ca invatarea sa devina un
proces de auto-reglare, iar predarea-invatarea unul de reglare continua.

Instruirea programata presupune respectarea urmatoarelor principii:

* impartirea continutului materiei de Invatdmant in pasi mici,
obligatorii. Materia prevézuté pentru o anumita tema se descompune intr-un
numdr finit de secvente, "cuvinte", "pasi mici", de informatii, pe baza unei
analize riguroase a cantitatii de informatii necesard si suficientd pentru
depasirea unor dificultati;

» adaptarea invatarii la particularitétile individului, la ritmul propriu de
gandire si actiune;
* participarea activd si constienta a elevilor la rezolvarea fiecarui

» fragmentarea dificultatilor si stabilirea succesiunii lor in raport cu
obiectul definit;

» verificarea (convingerea) imediata si directa a raspunsului.

Prin instruirea programata se asigura informarea operativa despre efectul
invatarii atat a profesorului, cat si a elevului, dupa fiecare dificultate, fie prin
confirmari, fie prin infirmarii.

Aceasta conexiune inversa se soldeaza cu intarirea raspunsului corect,
corectarea celui gresit, evitandu-se Tnsusirea gresita a materialului i stimuland
elevul n continuarea Invatarii.



Ca modalitati de programare se cunosc doud metode;

= programarea lineara (cu raspuns construit) sau metoda Skinner

= programarea ramificatd (cu raspuns la alegere) sau metoda Crowder.

Prin programarea lineara, programarea dificultatilor merge pana la cele
mai mici, in timp ce in programarea ramificatd aceasta ramane la dificultati mai
mari. Deosebirea dintre cele doud metode porneste de la faptul ca Skinner
socoteste ca se poate invata temeinic dacd elevul are satisfactia reusitei, pe cand
Crowder apreciaza ca se poate Tnvata si din greseli.

In ceea ce priveste adaptarea programelor la particularititile individuale,
in programarea liniard se are in vedere ritmul de avansare a elevului, pe cand in
programarea ramificata se urmareste nivelul calitativ al procesului intelectual.

Participarea constienta si activa a elevului, se realizeaza in programarea
lineara prin faptul cd elevul construieste un raspuns pentru a arata ca a depasit
fiecare dificultate, iar in programarea ramificatd acestia aleg pentru fiecare
dificultate un raspuns din mai multe date, unele juste, altele gresite.

Conexiunea inversd, in programarea lineard se realizeazd prin
confirmdri, elevul trebuie sa aiba satisfactia raspunsului corect, pe cand in
programarea ramificata, ea are loc prin infirmari, elevul poate invata si din
greseli.

Instruirea programatda implicd, pe langd metode si folosirea unor
mijloace, cum sunt: programe si masini de instruire (diferite dispozitive
mecanice, electro-mecanice si in special ordinatoare-calculatoare).

Programele sunt in acelasi timp si manual si caiet de lucru pentru elev.

Pentru programarea lineara se folosesc programele orizontale, care
reprezintd un tabel care cuprinde (pe orizontal) toate elementele necesare
pentru a depasi o dificultate: informatie (explicatie), tema (proba), loc de
raspuns (solutie), confirmarea raspunsului. Programele se citesc pe orizontal
pana la sfarsitul setului (ultima pagina).

In programarea ramificata, aceste programe orizontale care cuprind mai
multe raspunsuri pentru o intrebare se citesc "pe sarite" in raport cu greseala
comisd de elev sau student. Daca din raspunsurile sugerate, elevul l-a ales pe
cel gresit este trimis la o altd pagind pentru a lua cunostintd ca a gresit si in ce
constd greseala. Apoi elevul primeste o altd tema pentru a face dovada ca a
inteles si ulterior "citeste" mai departe programul. Calculatorul poate fi integrat
unui centru de calcul, cu o banca de date, compus dintr-un calculator,
multiplexor, echipament de teletransmitere si terminale-display si teletype
(consold). Consolele pot fi in numar de 20-30, in functie de cei care lucreaza cu
ele si prin care acestia dialogheaza cu calculatorul. Dialogarea se face prin
mijloace electronice speciale: display, teletype, cu magnetofon, ecran de
televiziune, cartele perforate etc.

Alegerea raspunsurilor se poate face cu ajutorul unor clape alfa-
numerice, creion luminos, cartele perforate etc. dupa care sunt analizate de un
dispozitiv.cititor, care le comparad cu raspunsurile corecte din programe si le
evalueaza.



Instruirea programata este o metoda riguroasa si eficientd intrucat reduce
timpul necesar Tnsusirii unor cunostinte, defineste clar obiectivele si evalueaza
ritmic greutatile, stabileste logic obiectivele in raport cu dezvoltarea psihica a
individului. Cu toate acestea ea prezinta i unele neajunsuri:

= nu se poate aplica decat la disciplinele care prezinta un grad ridicat de
axiomatizare (matematica, fizica, chimie, biologice, limbi materne etc);

= folositd in mod excesiv ea duce la dezumanizarea si uniformizarea
procesului de invatdmant (prin mecanizarea Invatdmantului), la scaderea
gandirii independente si creative a elevilor;

= conduce la formarea unor imagini fragmentate a lucrurilor si
fenomenelor, nesesizand intregul lor;

= creaza momente de plictiseald in activitatea elevilor.

Sistemul educational bazat pe Invatamantul asistat de calculator va
realiza trecerea de la invatarea receptatd, bazatd pe intelegere, la Invatarea
interactiva, bazata pe dialogul inteligent cu calculatorul.

Invataimantul asistat de calculator poate si ne ajute si invitim, si
gandim mai bine, sa ne insusim metode noi de creativitate, s invatdm sa fim
mai buni si mai eficienti.

2. Integrarea mijloacelor tehnice sau electronice, audiovizuale si de
simulare in activitatea didactica.

La ora actuala, o institutie de invatdmant realmente competitiva trebuie sa
dispuna atat de mijloace tehnice mai vechi, cat si de cele noi.

Multi autori apreciazd ca expresia "noile mijloace tehnice" se foloseste
impropriu dacd ne referim la film (folosit cu regularitate in invatdmant inca din 1910)
sau la diapozitive (utilizate pentru prima datd catre anul 1890). Lasand la o parte
aceastd precizare, Invatdmantul are In epoca actuald posibilititi diversificate de a
recurge la variate tehnici de comunicare, ce completeazd si potenteaza pe cele
traditionale. De altfel, cercetarile pedagogice intreprinse demonstreaza ca fiecare
mijloc auxiliar mecanic sau electronic are valentele sale proprii, iar utilizarea unuia
nu exclude folosirea celorlalte. Expunerile, prelegerile, dezbaterile, lucrarile practice
dirijate de profesor nu sunt depasite, ci isi pastreaza functiile lor specifice, care pot fi
insa potentate superior prin integrarea mijloacelor tehnice, mecanice sau electronice.
Esential este de a nu fi refractari la nou, de a selecta cele mai adecvate mijloace de
invatamant, tinand seama de baza materiala de care dispune respectiva scoala, de
personalul auxiliar existent, de obiectivele urmarite, de profilul disciplinei, temei
precum si de particularitatile psiho-intelectuale ale elevilor.

Mesajele preelaborate tehnic au urmatoarele valente:

= sunt exacte, condensate, mai putin redundante (intrucat s-a eliminat orice
repetitie inutild);
=  sunt bogate n informatii (a se vedea diferenta dintre 500 de cuvinte intr-o
conversatie obisnuitd: inregistratd pe banda si 500 de cuvinte dintr-un interviu
prelucrat tehnic);
= sunt redactate in prealabil cu grija,intro forma concisa,esentializata,corecta
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gramatical;

= sunt mult mai penetrante intrucat sunt asociate cu semnale sonore, iconografice
sau simboluri, care suplimenteaza explicatiile verbale, conceptuale cu un suport
intuitiv; provoaca si sustin interese i motivatii cognitive sau practice;

= consolideaza cunostinte sau abilitati; permit o mai judicioasa folosire a timpului
de instruire.

Pentru asemenea motive, desi expunerea, demonstratia clasica, observatia
directd, dialogul,convervatia dirijatd, problematizarea, exercitiul practic,
experimentarea sau modelarea realizatda prin modele naturale raman metode
consacrate si eficiente, ele se cer completate si potentate cu variate mijloace tehnice,
electronice, audio-vizuale sau de simulare. In loc de a aduce la ora plante, seminte,
animale, ierbare, insectare, organe conservate, substante sau planse, grafice, albume,
tabele etc, profesorul poate sa utilizeze diapozitive, diafilme, filme s.a., care sa
permitd o mai bogata, variata, eficienta si atractiva informare.

Tehnologia erei audio - vizualului ( deosebitd de cea a vorbirii adresata
preponderent auzului si de cea a cartii tiparite, (adresatd vazului) prezinta avantajul
de a solicita concomitent mai multe simturi si de a permite instituirea functionarii in
sistem de sintezd a structurilor perceptive si logice, constituirea lor in ansambluri
operatorii de mai mare eficacitate. in plus, multi cercetatori ai problemei ( printre
care l-am numi §i pe M. MacLuhan) atrag atentia asupra faptului ca mijloacele
tehnice audio-vizuale sau de simulare, exercita, indiferent de continutul comunicat, o
influentd formativa deosebitd asupra subiectului receptor, pentru cd ii modifica
deprinderile perceptive si logice. Cu alte cuvinte, a devenit tot mai larg acceptata
ideea potrivit careia este important nu numai "ce" continuturi anume se comunica in
scoala, ci si "cu ce" mijloace se transmit mesajele respective.

Posibilitatile didactice deschise de utilizarea mijloacelor tehnice, mecanice sau
electronice, audio-vizuale sau de simulare se referd, in principal, la patru directii
principale:

a) infatiseaza obiecte, procese, relatii, care, fara integrarea lor in activitatea
didactica prin respectivele mijloace, ar fi greu sau imponsibil de inteles (de exemplu,
comportamentul unor plante in anumite conditii de clima, sol, temperaturd,
prezentarea unui experiment veterinar terapeutic ce ar reclama conditiile unui
laborator special s.a.);

b) permit "contactul " cu realitdti care, fie din cauza dimensiunilor, fie din
cauza existentei lor Indepartate de locul desfasurarii activitatii didactice ar fi astfel de
neperceput; mijloacele audio-vizuale electronice, in special, inlesnesc depasirea
limitelor spatiului si timpului (de pilda, oferd posibilitatea de a asista la o interventie
chirurgicala realizata de o echipa de chirurgi profesionisti aflati intr-o anume clinica
din tard sau strdindtate, fie prin mijloacele televiziunii cu circuit inchis, fie prin
inregistrarea §i transmiterea ei ulterioara;

c) integrate organic 1n contextul predarii-invatarii-evaludrii usureaza
realizarea obiectivelor fara suprasolicitari, elimind monotonia, sustin memorarea,
sporesc interesul si motivatia elevilor.

d) oferda mijloace optime pentru invatare si evaluare, altfel inaccesibile in
articulatia lor.



Desigur utilizarea acestor mijloace implica si anumite dezavantaje: predispun
la o anumitd standardizare i uniformizare a perceperii §i interpretdrii realitatii;
conduc uneori la receptare pasivd; produc alteori exagerari si denaturdri ale
fenomenelor si proceselor reprezentate; concurd la formarea unor imagini artificiale
despre existentd; nu permit totdeauna controlul coparticiparii elevilor la respectiva
activitate didactica.

Planificarea utilizarii lor in procesul de Tnvatamant reclama urmatoarele acte
pregatitoare: cunoasterea mijloacelor de care dispune unitatea scolara; calcularea
costurilor; deprinderea prealabild a utilizarii lor; elaborarea unui plan riguros de
desfasurare a activitatii didactice, cu fixarea precisd a momentelor recurgerii la ele si
cronometrarea timpilor necesari; organizarea spatiald a elevilor pentru a asigura sanse
egale de acces; eliminarea riscului distragerii atentiei elevilor de la fondul
problemelor de comunicat (s nu se ignore posibilitatea "deformarii" procesului de
comunicare, in conditille in care mijlocul utilizat angajeazd preponderent
sensibilitatea perceptiva in dauna efortului de gandire) s.a.

intrucat uzul mijloacelor tehnice nu trebuie sa devind un abuz, este
recomandabil sa se retind urmatoarele:

- noile mijloace didactice sa fie, de reguld, utilizate ca auxiliare expunerii
cunostintelor si nu ca elemente de sine-stdtatoare; desigur, de pilda o diagrama in
culori, realizata pe o folie transparentd si reprodusd cu retro proiectorul, este de
preferat schemei facuta in graba pe tabla cu creta si cu spatele la clasa; la fel,
demonstrarea comportamentului unui animal cu ajutorul televiziunii se dovedeste
superioara descrierii verbale; in nici unul dintre cazuri, recursul la asemenea mijloace
nu trebuie sd inlocuiasca insd demersurile de continut ale unei lectii;

- utilizarea lor sd nu consume un timp disproportionat si sa nu amplifice sau sa
creeze dificultdti de ordin spatial (distanta si unghiul necesare pentru receptare
conditioneaza comunicarea eficientd);

- folosirea respectivelor mijloace sd favorizeze munca in grupuri mici, altfel
pot apare perturbatii greu controlabile;

- sa fie integrate in activitati didactice mai ales atunci cand este necesara
interactiunea concomitentd a predarii-invatarii cu evaluarea, cand profesorul vrea sa
urmareasca si sd inregistreze reactii, sa retind observatii, comentarii, asociatii realizate
de elevi sau sd verifice eficienta propriei activitati;

- integrarea lor organica sa fie, in unele situatii, selectiva, in corespondenta
cu obiectivele si metodele adecvate, iar in altele sd fie utilizate doar cele cu
functionalitate combinata;

- metodele tehnice de invatdmant pot fi folosite atat in activitatea frontald (cu
intreaga clasd), cat si in activitatea de invatare sau autoevaluare independenta;

- inteligenta, spiritul de observatie, creativitatea, imaginatia, memoria,
motivatia, s.a., fie cd e vorba de profesor sau de elevi conditioneaza eficienta
informativ-formativa a mijloacelor tehnice.

3. Utilizarea calculatorului in invatamant



Calculatorul face parte din categoria mijloacelor de invatamant informatizate,
carora li se prevede un mare viitor. Ideea folosirii sale a fost pregatita de
psihopedagogii care au inventat asa numitele "masini de invatare" mecanice sau
electromecanice, prevazute cu programe realizate pe benzi de hartie, cartele
perforate, pelicule de film s.a. Acestea foloseau insd un tip de programare similar
celut specific manualelor scolare. Utilizarea "masinilor de invatat" pornea de la
valorificarea uneia din caracteristicile naturii Invatarii umane si anume de la faptul ca
ea beneficiazd de o autoreglare prin conexiune inversa, in urma céreia sunt excluse
acte, operatii, reactii ce nu au fost realizate corect sau nu au fost utile.

Calculatoarele fac parte din categoria masinilor dinamice prevazute cu comanda
si control structurate pe informatii. Ca mijloace de invatamant informatizate ele
folosesc diverse limbaje informatice (FORTRAN, COBOL, BASIC, TURBO etc.) si
determina o invatare de tip interactiv, realizatd pe baza unui dialog inteligent al
elevului cu ordinatorul in acest caz, locul surselor traditionale (manuale, notite,
conspecte s.a.) este luat de sistemele de inteligenta si memorie artificiale, inregistrate
magnetic sau holografic cu ajutorul laserului. in viitor, se prevede chiar amplificarea
rolului calculatoarelor personale pe care elevii, aflati in posesia lor, le vor folosi si
acasa in studiul individual.

In ultimii ani se evidentiazi doui modalititi de utilizare a ordinatorul in
invatamant:

a) introducerea cursurilor de initiere n informatica, avand statutul de disciplina
distincta in planul de invatamant;

b) educarea profesorilor si elevilor in spiritul tehnologiilor informationale,
insistand asupra avantajelor utilizdrii calculatorului atat ca mijloc didactic cat si ca
mijloc strategic de proiectare si desfasurare a procesului de invatamant. Cele doua
modalitati sunt complementare, se sustin reciproc. Trecerea de la mijloacele
traditionale la cele informatizate reclamd crearea si conceperea cabinetelor de
informatica, reconsiderarea obiectivelor, formarea cadrelor didactice, nu numai a
celor care predau matematicd sau informaticd, dotarea cu ordinatoare si soft
instructional, adaptarea metodelor de predare-invatare-evaluare s.a. Tranzitia a
cunoscut pana in prezent forme mai putin integrative. Astfel, initial computerul a fost
utilizat in unitatile scolare ca mijloc de usurare a educatiei, in mod similar cu
folosirea altor mijloace de comunicare In masa (radio, televiziune s.a.), abia apoi a
devenit obiect de studiu in sine, ca disciplind cu statut optional sau obligatoriu.

In prezent, in multe tiri si partial in Romania s-a incetitenit valorificarea
calculatorului ca resursda informativ-formativa in majoritatea disciplinelor. Dar, in
multe cazuri, utilizarea sa nu este corespunzator performanta, deoarece se reduce la
procedee slab creative. Se prezintd elevului un text, o imagine, se da o proba, se
asteapta un raspuns, se analizeaza reactia si se trece la alta tema.

Depasirea acestor practici simpliste reclama:

= redefinirea obiectivelor procesului de Tnvatamant in maniera interdisciplinara;

= readaptarea metodologiei didactice;

= reinterpretarea relatiei profesor-elev, in care primul sd devina prin utilizarea
calculatorului un ghid formator de aptitudini si calitati intelectuale superioare, un
animator al experientelor de nvatare.



Respectivele mutatii presupun elaborarea de catre experti a unor programe complexe,
in masura sa ofere baze de cunostinte explicite, cat mai apropiate de cerintele sociale
si profesionale, si Tn acelasi timp inteligibile pentru un nespecialist in informatica.
Respectivele programe trebuie sd asigure structuri de solutionare adaptate mediului
scolar si obiectivelor sale, care sa stimuleze efortul intelectual al elevilor, sa
favorizeze "invatarea invatarii", sa usureze deprinderea de catre elevi a celor mai
adecvate metode de lucru si solutionare a problemelor.

Invatamantul asistat de calculator, ca mijloc de predare-invitare-evaluare, are
valente superioare, deoarece permite desfasurarea activitatilor didactice conform unui
anumit algoritm prestabilit, in care alterneaza judicios secventele informative cu cele
formative, momentele de comanda cu cele executive si evaluative.

Intr-o asemenea alternativi, programarea procesului didactic este
fundamentata pe urmatoarele principii:

= principiul "pasiior mici" si al progresului gradual, potrivit cdruia informatia
sau tema de invatat, predat si evaluat este fragmentata in secventele sale constitutive,
usor accesibile si dispuse intr-o ordine logico-pedagogica riguroasa; fiecare secventa
contine o componentd informativ-exphcaliva, un exercitiu aplicativ sau o probd de
control;

= principiul participarii active, care permite elevului sa selecteze problemele de
rezolvat si sa avanseze solutii in mod independent;

= principiul verificarii continue si imediate a reactiei, din perspectiva caruia
solutiile date de elev sunt confruntate operativ cu cele proiectate, netrecandu-se la
secventele urmatoare inainte ca raspunsurile sale sa fie confirmate ca valide;

= principiul asigurdrii ritmului individual de studiu, ce trebuie sd permita fiecarui
elev parcurgerea programului in functie de propriile posibilitati, utilizarea
individualizata si diferentiata a timpului de lucru;

= principiul reusitei sau al succesului, ce favorizeaza o asemenea dimensionare a
programului incat orice scolar normal dezvoltat psiho-intelectual sa fie capabil de a-
| parcurge integral si satisfacator.

Existd mai multe tipuri de programare:

a) programare lineara cu raspunsuri construite, conceputa ca o succesiune de mici
secvente de Invatare-evaluare, fiecare continand o informatie noua, o tema sau
o problema de rezolvat (exercitii sau aplicatii), o situatie de munca
independentd pentru aflarea solutiilor; in cazul in care elevul dd un raspuns
incorect, are loc compararea lui cu cel asteptat, furnizarea unor informatii
suplimentare si reluarea cautarii solutiei pana la rezolvarea corecta,

b) programarea ramificata, situatie in care calculatorul ofera alegerea raspunsului
din mai multe variante; secventele sau "pasii" sunt mai mari si se compun din
informatii, tema de rezolvat, munca independentd, alegerea raspunsului,
controlul corespondentei acestuia cu cel corect si fie reluarea traseului cand el
este necorespunzator, fie trecerea la o0 noud secventa cand a fost performant;

c) programarea combinatd, care implicd atat raspunsuri construite de elev, cat si
raspunsuri la alegere din mai multe variante, reactii diferentiate prin grade
variate de corectitudine, precizie, elaborare, creativitate etc.
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Invatamantul caracterizat prin dimensiuni progresive trebuie si utilizeze din ce
in ce mai mult noile tehnologii informationale, altfel el nu va putea functiona ca un
sistem educational reactiv la mutatiile profunde din societatea contemporana, ce
devine precumpdnitor una de tip informatizat. Utilizarea noilor tehnologii
informationale si a calculatoarelor trebuie sa-1 invete pe elev sa transforme informatia
in cunoastere, sa analizeze, sa evalueze, si sa valorifice variate continuturi
informationale.

Utilizarea calculatorului in invatamant permite:

a) Inlocuirea lectiilor traditionale cu lectii programate pe ordinator, iar elevul
pus in interactiune cu acestea poate asimila continutul de invatat prin simulare,
descoperire sau joc;

b) amplificarea exercitiilor de fixare si adaptarea lor la ritmul individual al
elevului;

c¢) concentrarea profesorului sau elevilor pe probleme de fond, dispersandu-i de
efortul efectuarii unor calcule sau scheme de solutionare prin aproximari succesive si
oferindu-le astfel posibilitatea descoperirii rapide a solutiilor optime. Ordinatorul
prevazut cu terminale permite pe de o parte, simularea unor procese, relatii,
evenimente, care altfel ar presupune o mare cantitate de timp si cheltuieli materiale
insemnate. El poate fi utilizat pentru stabilirea standardului in raport cu care se face
evaluarea performantelor elevilor, corectarea si notarea automata a raspunsurilor date
unor teste, analizarea mult mai detaliatd a capacitatilor de aplicare a cunostintelor
dobandite si pentru optimizarea studiului individual independent al unui fragment de
cunostinte. Cu ajutorul calculatoarelor se pot constitui diverse surse informationale:
fisiere tematice sau bibliografice, baze de date, bibliografii, colectii de lucrari
personale s.a.

Utilizarea incd insuficientd a calculatorului in invatdmant are o justificare
relativa. Pe de o parte, unitatile scolare nu dispun de baza materiala necesara, iar pe
de alta parte, cadrele didactice manifestd o retinere partial legitima. O atare atitudine
decurge din faptul ca cibernetica pe care se intemeiazd instruirea programata
recupereazd doar anumite elemente ale procesului natural de invitare, nu toate
disciplinele permit fragmentarea, iar componenta interpersonald este considerabil
diminuata.

Avantajele insd sunt mult mai multe decat dezavantajele, iar instruirea
programata este In mai mare masurd consonata cu evolutia societatii mileniului trei.

Prof. VASILILESCU GHERGHE
Colegiul Tehnic Metalurgic Slatina



