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REZUMAT

Domeniul cognitiv se dezvoltd in mod implicit prin
diversificarea activitatilor care depind de utilizarea
calculatoarelor personale. Din  punct de vedere
tehnologic, societatea se dezvoltd permanent, dispuniand
de sisteme din ce in ce mai performante, cu ajutorul
carora, un individ sau un grup de indivizi, inzestrati cu un
volum de cunostinte sistematic imbogatite, oferd servicii
din ce in ce mai diversificate. Din punct de vedere social,
dificultatea rezida tocmai in a inzestra fiecare individ cu
acel volum de cunostinte cu ajutorul carora s poata folosi
eficient mijloacele pe care le are la dispozitie. Prezenta
lucrare analizeaza si sintetizeazd problematica invatarii
prin reconsiderarea raportului dintre teorie si practica,
propunand paradigma laboratorului didactic in instruirea
asistatd. Prin aceasta abordare, sunt evidentiate contextual,
implicatiile triadei profesor — calculator personal — student
din activitatile de predare-invatare-evaluare-autoevaluare,
in domeniul interactiunii om-calculator.

Cuvinte cheie

Instruire asistatd, proiectare didactica asistata, competenta
informaticd, infrastructura cognitiva.

Clasificare ACM

K.3.2 [Computers and Information Science Education]:
Computer science education, Curriculum, Information
system education, Literacy, Self-assessment

INTRODUCERE

Metoda stiintifica, apreciatd ca fiind una dintre cele mai
mari inventii ale societatii omenesti [3, p. 131-132]
constituie o abordare Imbunatatitd permanent, de reflectare
riguroasa a realitatii inconjuratoare. Evolutia tehnologica
reprezintd materializarea metodei stiintifice, ca rezultat al
cunoasterii, intelegerii si aplicarii sale.

Pornind de la structura prezentirii rezultatelor cercetarii
stiintifice in format articol, propusa de [4, p. 34-36],
putem defini activitatea de cercetare stiintifica ca fiind
procesul recursiv de fundamentare conceptuala, dezvoltare
teoretica §i rafinare analiticd a cunoasterii pe domenii i
specialitati. Confirmarea stadiului cunoasterii se realizeaza
in mod iterativ, prin versiuni tehnologice.

Din punct de vedere educational, limbajul stiintific poate
fi descriptiv sau explicativ, iar din punct de vedere
functional, cuprinde limbajul de lucru (metalimbajul) si
limbajul obiect. O aplicatie a limbajului stiintific in
domeniul educatiei o reprezintd limbajul didactic. Aceasta
perspectivd de abordare confirmd instruirea asistatd
contextual ca o aplicatic a domeniului cognitiv in
tehnologie [14]; conform acestui demers, dezvoltarea
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laboratorului didactic se profileazd ca o reflectare a
metodei stiintifice in domeniul educatiei.

CADRUL CONCEPTUAL

Principalele caracteristici ale societatii contemporane,
globalizarea si diversificarea, determind ca in domeniul
educatiei, instruirea asistatd sa se dezvolte ca o aplicatie
sociald a sistemului informatic global.

in conditiile in care tehnologia reprezintdi motorul
cercetdrii stiintifice, iar formarea formatorilor constituie
nucleul dezvoltarii educatiei, conceptul cheie al instruirii il
reprezintd proiectarea asistata a meta-disciplinelor
(pedagogia, didactica, engleza ca limba nativd a
tehnologiei informatiei, interactiunea om-calculator si
dezvoltarea  competentei  informatice) 1in  cadrul
laboratorului didactic.

Problematica instruirii se poate sintetiza, intr-o prima
etapd, prin raportarea infrastructurii cognitive a
instructorului la infrastructura cognitivd a instruitului,
fiecare in parte fiind constituitd din date, informatii,
cunostinte sau obiecte (reprezentdri de sine statitoare).
Comunicarea dintre profesor si student implicd modelarea
reciprocd a infrastructurilor cognitive, astfel incat aceasta
comunicare sa conducd la dezvoltarea competentelor
profesionale  specifice ale ambelor categorii de
participanti.

Din punct de vedere teoretic se dezvoltd o terminologie
specifica proiectarii didactice, in care se porneste de la
piramida conceptelor disciplinei obiect. Invitarea se
realizeaza prin parcurgerea a doud niveluri: nivelul de
bazd, care presupune cunoasterea, intelegerea si aplicarea
conceptelor si nivelul de aprofundare (analiza, sintezad si
evaluare) prin care, se asigurd integrarea cunostintelor
intr-o harta cognitiv-functionala.

Din punct de vedere practic, infrastructura tehnologica
utilizatda in procesul instruirii poate fi suport (pentru
predare, invétare, evaluare sau autoevaluare) respectiv
context pentru instruire asistatd, fiind integratd in fiecare
dintre activitatile mentionate.

in aceste conditii, proiectarea instruirii este focalizati pe
zona proximei dezvoltari specifice infrastructurii cognitive
a instruitului, rezultdnd astfel necesitatea personalizarii
invatarii.

Sistemul informatic global specific societdtii actuale
reprezintd spatiul digital de inmagazinare a datelor,
informatiilor si cunostintelor, sub forma obiectelor
educationale,  utilizabile = contextual, in  cadrul
organizatiilor [11]. Societatea se dezvolta ca un laborator,
iar instruirea asistatd necesitdi un laborator didactic,
proiectat in infrastructura tehnologica a organizatiilor, care
sd asigure mijloacele specifice predarii, invatarii, evaludrii
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si autoevaluarii, pentru integrarea instruitului in
laboratorul global, prin dezvoltarea competentelor
profesionale actualizate.

CADRUL TEORETIC

Dezvoltarea societatii contemporane este asigurata de
triada cercetare stiintifica — educatie — tehnologie, in care
educatia constituie componenta sociald, iar tehnologia
reprezintd materializarea rezultatelor cercetarii, fiind
integrata in mod iterativ in primele doud. Educatia
defineste invatarea prin raportarea instruirii la meta-
discipline, iar tehnologia defineste suportul Invatarii (e-
learning) prin raportarea instruirii asistate la cunoastere.
Se constituie astfel, bazele disciplinelor pe specialitati in
cadrul domeniului stiintific [13], cu mentiunea ca suportul
invatarii  (e-learning) se dezvolti ca un artefact
transdisciplinar: ~ filosofic,  psihologic,  pedagogic,
antropologic, al inteligentei artificiale si, implicit, al
interactiunii om-calculator [2].

Reflectarea cadrului conceptual in cadrul teoretic se
realizeazd prin intermediul notiunilor structurate in
categorii fundamentate pe principii, organizate in modele,
sintetizate in teorii si dezvoltate ca sisteme. Metoda
stiintificd initiazd agregarea terminologicd si conduce la
integrarea functionald a conceptelor 1in sistemul
cunoasterii.

La nivelul infrastructurii cognitive a instruitului, invitarea
reprezintd intelegerea si aplicarea continuturilor disciplinei
obiect, iar la nivelul infrastructurii cognitive a
instructorului, predarea reprezinta intelegerea cunoasterii
initiale a instruitului si aplicarea metodelor adecvate de
transmitere a noilor continuturi in zona proximei
dezvoltari. In aceste conditii, dezvoltarea infrastructurii
cognitive reprezinta un efect al invatarii. invitarea este
conditionatd, 1insa, de competentele primare ale
instruitului: atentia si rdabdarea si de competentele
secundare: vointa si motivatia, acestea putdnd fi sustinute
prin aplicatii specifice. Rezultatul invatarii va fi evidentiat
prin competentele profesionale dobandite de instruit,
conform programei analitice a disciplinei studiate.
Predarea este conditionatda de competentele
informationale, informatice, tehnologice si educationale
ale instructorului, In contextul proiectarii didactice si al
infrastructurii tehnologice utilizate.

Din punct de vedere teoretic, laboratorul didactic
reprezintd o extensie a infrastructurii tehnologice a
organizatiei educationale, in care sunt dezvoltate biblioteci
de obiecte educationale, structurate pe discipline si
versiuni, al cdror conginut corespunde programelor
analitice ale acestora, aflate intr-un proces sistematic de
actualizare. Activitatile desfasurate in cadrul laboratorului
didactic presupun echipe interdisciplinare si solutii
software specializate (de tip authoring) sau de interes
general, integrate intr-o platformd colaborativa din
intranet. Rezultatele sunt constituite din aplicatii sau
servicii disponibile studentilor sau personalului didactic.

Obiectivele generale ale laboratorului didactic au 1in
vedere atat dezvoltarea aptitudinii instruitului de a invata,
cat si dezvoltarea aptitudinii instructorului de a preda,
asigurandu-se astfel concomitent, formarea specialistilor i
formarea formatorilor.
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Obiectivele specifice vizeazd crearea si utilizarea
obiectelor educationale pornind de la continuturile
disciplinelor, organizate initial sub forma piramidei
conceptelor si apoi integrate prin aplicatii in harti
conceptuale interactive.

Pornind de la psihologia invatirii dezvoltata pe teoria
structurii cognitive a individului incd din deceniul al
saptelea al secolului trecut, specialisti in domeniu [7] au
elaborat, in deceniul urmaitor, un model de evaluare a
cunoasterii, fundamentat pe ,.harta conceptelor”. Astfel, a
fost evidentiata utilitatea acestei abordari atat in evaluarea
cunoasterii unei discipline de catre instruit cit si in
autoevaluarea propriei 1intelegeri de cétre instructor.
Ulterior, la nivelul organizatiilor educationale, sunt
realizate solutii soffware pentru proiectarea asistatd a
hartilor conceptuale [8], dar si pentru organizarea
continuturilor in module tematice ale cursurilor, aplicand
tehnica hartii conceptelor [6]. In acelasi timp, hartile
conceptuale devin obiect de cercetare pentru
fundamentarea tipologiilor conceptuale, din perspectiva
meta-cunoasterii, iar din perspectiva meta-disciplinelor, se
constituie ca un suport pentru sustinerea stilurilor de
invatare [5].

Abordarea stiintifici a proiectarii instruirii asistate a
generat 0 notiune comund, abstractd in plan teoretic si
concretd in plan practic, notiune care a condus la
reconsiderarea raportului dintre teorie §i practica: obiectul
educational, un concept al proiectarii didactice si, in mod
implicit, un termen al implementarii informatice. Limba
nativd a domeniului tehnologiei informatiei distinge cele
doua acceptiuni prin learning object, respectiv e-learning
object.

CADRUL ANALITIC

Integrand demersul propus in dezvoltarea acestui articol,
evidentiem o prima aplicatie a hartii conceptelor la nivelul
cadrului teoretic, reflectata in imaginea din Figura 1.

I Cercetarea stiintifica I

/

rocese

P . structurare procese

recursive teoretica iterative
Disciplinele

de invatamant

aplicatii pentru
agregare/integrare
conceptuald

Tehnologia

Figura 1. Cadrul teoretic al cercetarii stiintifice in e-educatie

Diagrama reflecta rezultatele cercetarii stiintifice, in
cadrul carora, cunoasterea este structuratid teoretic la
nivelul disciplinelor de invatamant si practic, este
inmagazinata in tehnologii.

O astfel de abordare asigurda fundamentarea disciplinelor
de Invatamant prin intermediul piramidei conceptelor si a
hartii conceptelor continuturilor si dezvoltarea unei
metodologii specifice de realizare a aplicatiilor in cadrul
proiectarii didactice asistate.

Dezvoltarea laboratorului didactic ca o extensie a
infrastructurii tehnologice organizationale este posibild
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prin crearea unui mediu colaborativ initiat prin instalarea
unei platforme software specifice. Concomitent este
formatd o echipd colaborativa pentru administrarea
platformei si pentru crearea obiectelor educationale pe
baza hartilor conceptuale ale disciplinelor. in acest mod,
sunt asigurate bazele functionale ale laboratorului didactic,
furnizor de servicii didactice, atat pentru formarea
specialistilor cat si pentru formarea formatorilor. Cadrul
conceptual al sistemului descris este reflectat in imaginea
din Figura 2.

| Platforma colaborativa |

P N

furnizare

administrare agregarefintegrare

Servicii didactice A

| Echipé colaborativa r—proiectare—l Obiecte educationale I

Figura 2. Cadrul conceptual al laboratorului didactic

O ectapa esentiala pentru asigurarea functionalitatii
laboratorului didactic o constituie elaborarea metodologiei
de creare a obiectelor educationale, pornind de la
programele analitice §i manualele existente ale
disciplinelor. Continuturile studiate sunt proiectate pe baza
piramidei conceptelor si apoi pe baza hartilor conceptuale
dezvoltandu-se arhitecturi ale viitoarelor aplicatii
interactive destinate instruirii asistate. Acest demers
permite, in continuare, elaborarea cadrului de lucru de
proiectare centratd pe utilizator, din perspectiva
interactiunii om-calculator si a centrarii pe student a
metodelor de 1invatare, din perspectiva eficacitatii
educationale. Agregarea, respectiv integrarea obiectelor
educationale in cadrul platformei colaborative determina
reconfigurarea acesteia intr-o platforma educational, care
va necesita elaborarea instrumentelor de evaluare a
utilizabilitatii si evaluarea utilizabilitatii componentelor.

Proiectarea predarii prin standarde educationale interactive
necesitd o anumitd granularitate a continuturilor care si
permita invdtarea conditionatda de nivelul initial al
instruitului. Granularitatea poate fi dezvoltatd pornind de
la piramida conceptelor, evidentiind conceptele-cheie si

conceptele  agregate, structurate  in  categorii.
Reorganizarea continuturilor in cadrul unei harti
conceptuale permite abordarea finvatarii principiilor,

modelelor, teoriilor i a sistemelor disciplinei studiate.

Crearea obiectelor educationale destinate procesului de
conversie a cunostintelor tacite in cunostinte explicite este
fundamentatd pe taxonomia lui Bloom privind evaluarea
domeniului cognitiv si pe ,,cubul cunoasterii” dezvoltat ca
paradigmé a instruirii asistate in [12]. Conform acestei
paradigme, proiectarea didactica asistatd consta in
dezvoltarea si utilizarea aplicatiilor dedicate sincronizarii
cunoasterii tacite §i a cunoasterii explicite in zona
proximei dezvoltari. Obiectele educationale constituie o
aplicatie a cunostintelor tacite in domeniul invatdmantului,
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care prin intermediul instruirii asistate, asigura cunostinte
explicite in invatare. Cadrul conceptual al obiectelor
educationale este prezentat in imaginea din Figura 3.

| Obiecte educationale |

aplicare

k 4
Cunostinte tacite

intelegere predare instruire asistata
L 4
cunoastere

Figura 3. Cadrul conceptual al obiectelor educationale

| Cunostinte explicite |

Rafinarea obiectelor educationale constituie o etapd
distinctd pentru imbunitatirea activitatii de invatare, in
care sunt utilizate nivelurile superioare ale taxonomiei lui
Bloom: analiza, sinteza si evaluare.

STUDIU DE CAZ

Referirea suprafetei de lucru a calculatorului personal ca
pupitru, catedra sau birou a marcat principalele directii de
utilizare a acestuia in activitatea curentd a utilizatorului
student — profesor sau specialist intr-un anumit domeniu
de proiectare, cercetare sau administrare a resurselor.
Solutiile software oferite s-au incadrat intr-o paletd larga
de optiuni, pornind de la programe specializate, pana la
programe de tip authoring sau de interes general. Unul
dintre programele cu o gama nelimitatd de aplicatii este
registrul electronic de calcul (workbook) care ofera
utilizatorului o suprafata de lucru virtuald de mari
dimensiuni, insotitd de optiuni de editare si proiectare,
limitate doar de infrastructura cognitiva a utilizatorului. in
imaginea din Figura 4 este prezentatd o piramidd a
conceptelor specifice abordarii didactice a foii electronice
de calcul. Cercetari anterioare ale acestei perspective sunt
prezentate in [10].

utilizare proiectare

|Obiecte implicite | |Obiecte explicite |
X -

creare salvare
Aplicatie
editare configurare
Foaie electronica Domenii
selectare t structurare
ormatare conceptuala

|Rénduri | |Co|oane | | Continue " Discontinue " Interactive |

selectare  formatare instruire rezolvare asistare
Celule |Tutor | |Too| | Tutee

Figura 4. Cadrul conceptual al foii electronice didactice
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Primele aplicatii didactice specifice acestui context sunt
destinate cunoasterii, intelegerii si aplicarii conceptelor
implicite, respectiv a conceptelor explicite primare,
utilizate in dezvoltarea conceptelor agregate. in acest sens,
considerdm enuntul prezentat in Figura 5, enunt vizibil in
momentul deschiderii aplicatiei interactive.

Selectati domeniul V1:AC10 si apoi apésati butonul etichetat 1.

Nota: Butonul etichetat 1 este plasat in domeniul AB13:AC14.
Figura 5. Enunt destinat infelegerii conceptului ,,domeniu”

Inainte de a incepe rezolvarea, instruitul are posibilitatea
sa vizualizeze raspunsul agteptat corespunzitor enuntului,
prin apdsarea unui buton dedicat acestei functionalititi
ilustrate in imaginea din Figura 6.

U WV Wy X Nl Z Ab AB AC
1
2
3
4
]
B
7
8
9
10
11
12 =]

13

12 Selectatj domeniul ¥1:4C10

16
17

19

Vezi rezolvarea
(inainte de aincepe)

i

Figura 6. Raspunsul asteptat corespunzator primului enung
Apasarea butonului destinat autoevaluarii (etichetat cu 1 in
Figura 6) inainte de a rezolva sau in urma unei rezolvari
incorecte va avea ca efect afisarca unei metode de
rezolvare, conform ferestrei de dialog din Figura 7.

Invatare contextuald

Selectia curentd este A1
Rezolvati astfel: Ctrl+G, tastati w1:AC10 5i apasatj baska Enter!

x|

Figura 7. Mesaj specific indrumarii contextuale

Rezolvarea corectd a cerintei va determina afisarea unui
nou enunt, care introduce un nou concept, legat de cel
anterior, $i anume celula activa, respectiv mutarea celulei
active in cadrul unei selectii (Figura 8).

Selectafi domeniul AZ10:BC20 si apoi activati celula BB15, mentindnd domeniul
AZ10:BC20 selectat.
Apasafl butonul 2 aflat in domeniul BA22:BB23.

Figura 8. Enunt destinat intelegerii conceptului ,, celuld activa”

Vizualizarea raspunsului asteptat inainte de a incepe
rezolvarea va evidentia conceptul de ,,celula activa” din
cadrul unui domeniu selectat, respectiv celula alba care
poate fi observatd in domeniile selectate in imaginile din
Figura 6 si din Figura 9, si in mod implicit, va fi
inteleasd posibilitatea mutarii sale. In acelasi timp, acest
exercitiu corecteaza o metoda eronata ,,Ctrl+clic in celula
care trebuie activata”, metoda care activeaza celula, dar
modificd adresa selectiei initiale s§i, in mod implicit,
demonstreaza neintelegerea functionalitatii tastei Ctrl in
cadrul colectiilor de obiecte omogene din interfata grafica
a utilizatorului. Si in acest context, instruitul este indrumat
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contextual, in momentul apasarii butonului de comanda
destinat autoevaludrii (etichetat cu 2 in Figura 9).

AL BA 68 BC B

i
10 -
(EUI v rc7olvarea cels de ol dadea enuntt ES)
131 1. Selectat) domenhd AZL0:0C20,
14| 2. Actvoy cohds B815, mertndnd domanad AZ10
15
16
17
18
2
2 Vezl rezobvarea 2
A (inainto de a incepe)
Wab w12 85 = —
hesay | 470 200 o~ L

Figura 9. Raspunsul corespunzdtor celui de-al doilea enunt

Cunoasterea, intelegerea si aplicarea conceptelor primare

implicite si explicite oferda instruitului posibilitatea

abordarii conceptelor secundare, existente ca proprietati si

metode ale obiectelor implicite. Enuntul care trateaza

aceastd problema este vizibil in imaginea din Figura 10.

Madificati culoarea fundalului domeniului AZ10:BC20, care initial este fransparent
("No Color") in albastru ("Blue"), apoi selectatl domeniul "BD10:BD20".

Mutati celula activa din cadrul selectiei, din BD10 in BD18 si apoi verificafi
corectitudinea rezolvarii apasand butonul 4, situat in domeniul BA22:BB23.

Figura 10. Enunt destinat intelegerii conceptelor secundare

Prin vizualizarea rezultatului asteptat, instruitul cunoaste
un concept nou alaturi de cele intelese si aplicate anterior

(Figura 11).
AY AZ BA BB BC BD B
8
9
10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20 |
21
22
23 4 |
24
25 Vezi rezolvarea
26 {inainte de a incepe)
7 zl
29
30 Modificati culoarea fundalului domeniului AZ10:BC20, care initial este

transparent {"Mo Color")in albastru {"Blue"), apoi selectati domeniul
31| "BD10:BD20",

32 Mutati celula activa din cadrul selectiei, din BD10in BD18 si apoi verificati

3 corectitudinea rezolvarii apasand butonul 4, situat in domeniul BA22:BB23,

34

35

%

37

Figura 11. Evidentierea conceptelor secundare

Concomitent cu abordarea conceptelor secundare

referitoare la proprietatile obiectelor primare, aplicatia
evidentiaza metode standard de aplicare, cum este cazul
credrii culorilor in sistemul RGB (Red, Green, Blue).

Urmatorul nivel de complexitate in procesul invatarii il
reprezintd abordarea conceptelor agregate, pe baza
cunoasterii, intelegerii si aplicarii conceptelor primare si a
celor secundare (Figura 12).
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Moedificati culoarea bordurilor exterioare ale domeniului "AZ10:BA20;BC10:BD20" in
verde ("Green") aplicand stilul linie dubla, apoi selectati domeniul
"BF10:-BG20;BI110:BJ20".

Pentru autoevaluare apasati butonul 5, aflat in domeniul BA22:BB23.

In imaginea din Figura 13, corespunzitoare vizualizarii
rezolvarii asteptate in cazul enuntului prezentat in Figura
12, sunt vizibile concepte agregate, implicite si explicite,
fiind subliniat, in acelasi timp, faptul ca atributele
obiectelor implicite sunt aplicate prin intermediul
obiectelor explicite. Se poate observa de asemenea, ca
intr-o foaie electronica, selectia este unica, indiferent daca
este alcdtuita din mai multe subdomenii aldturate sau
nealaturate. Metoda de rezolvare propusa evidentiaza acest

AY AZ BA BB BC BD

22 5 |
23

Vezi rezolvarea
(inainte de a incepe)

28
A ~
R I i 2 - 1 - W &

Yezi a cincea rezolvare! ] x|

Figura 12. Enunt destinat intelegerii conceptelor agregate

lucru, deoarece selectia se poate obtine prin aplicarea unei
singure comenzi: Go to (Ctrl+G, editarea adresei
domeniului selectat AZ10:BA20;:BC10:BD20 si apasarea
tastei Enter sau a butonului de comanda OK al ferestrei de
dialog Go to). Aplicatia interactiva monitorizeaza durata
de rezolvare a fiecarei teme, iar depasirea intervalului de
timp asociat metodei optime constituie un semnal privind
utilizarea unor metode neadecvate. In acest mod,
profesorul are posibilitatea sa corecteze metoda aplicata.

BE BF BG BH Bl BJ BK

L1

[}

Modificati culoarea bordurilor exterioare ale domeniului
"AZ10:BA20;BC10:BD20" in verde {"Green") aplicand stilul linie dubla, apoi
selectati domeniul "BF10:BG20;BI10:8120",

Ready |

[EEEET e Y ol

Figura 13. Evidentierea conceptelor agregate

In mod similar, tot prin exercitii interactive, sunt parcurse
celelalte obiecte implicite ale foii electronice de calcul,
proprietitile si metodele acestora, pentru ca apoi, sa poatd
fi folosite intr-o categorie noua de aplicatii: rezolvarea
enunturilor clasice, de exemplu, a celor de tipul testelor de
inteligentd. in imaginea din Figura 14 este prezentatd
interfata unei aplicatii interactive proiectatd pentru a

B C D E E |G| H | il K L

s
1 Schimbati pozitia a patru numere pentru a transforma patratul intr-unul magic, in care fiecare gir orizontal, vertical §i pe diagonale saf

rezolva enuntul din celula B1 [9]. Domeniul B12:B22
contine etapele, cele 11 butoane afiseazd, la cererea
instruitului, metode de rezolvare pentru fiecare etapa, iar
butonul ,Verificare” este destinat autoevaluarii. Sunt
evidentiate astfel, cele trei roluri ale calculatorului
personal in instruire: fool, tutor, tutee. Butonul ,Reset”
permite refacerea contextului initial, daca este cazul.

1%} N 6] B Q R 17 u

nsumeze 34.

2 |Bibliografie: Ken Russell, Philip Carter - Teste IQ, Ed. Niculescu, Colectia Utilitare-Profesie, Bucuresti 2007, ISBN:978-973-748-167-2, Testul 1 ex. 14, pag. 13

5 4|14|8 |1

6 9116|612
7 5 |11]10{15
8 'Start 712|313

12
13
14
15
16
17
18
19 Editati in celula J9 formula =SUM(diagds), iar in celula J4 formula =SUM(diagdj)
20 Selectati domeniul F10:110, editati =34-F9 gi ap&sati Ctrl+Enter

21 10. Selectati domeniul K5:K8, editati =34-5 gi ap&sati Ctrl+Enter

=

Redimensionati |4timea coloanelor J 5i K 1a 60 de pixeli;
Redimensionati réndurile 4, 9 gi 10 lainéltimea de 60 pixeli;

Aplicati culoarea galben3, RGB(255,255,0) font-ului din domeniul F3:19;J4:)9;
Aplicati culoarea rogie RGB(255,0,0) font-ului din domeniul F10:110;K5:K8

R AR A T o

Aplicati format numeric intreg, font Arial, marime 24, stil ingrosat, i aliniere centratd pe verticald gi pe orizontald Tn domeniul F3:110;J4:K10

Aplicati domeniului F9:19 AutoSum si apoi aplicati AutoSum domeniului J5:18 (insumare implicitd)
Selectati celulele F5;G6;H7 5i 18 gi asociati domeniului selectat numele diagds; apoi selectati celulele F8;G7;H6 si |5 si asociati domeniului selectat numele diagdj

Reset

Verificare

=

N

()

s

o

~ o

© (e

-
g

22 11. Efectuati rocada valorilor aflate |a intersectia diferentelor negative minime si a diferentelor pozitive maxime, respectiv a celor negative maxime gi a diferentelor pozitive minime

23 |12, Apasati butonul Verificare, pentru confirmarea finalizarii!

Figura 14. Calculatorul personal: tool, tutor si tutee, intr-o abordare interdisciplinard

Urmatorul nivel de complexitate al acestui demers
fundamentat pe aplicafii interactive, are in vedere atat
editarea enuntului cat si rezolvarea problemei formulate in

cadrul aceleasi unitati de lucru. in imaginea din Figura 15
este prezentat un enunt clasic, preluat din [1], pe care
utilizatorul 1l editeaza conform instructiunilor din
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domeniul B4:B9 si apoi il finalizeaza, avand la dispozitie
si informatii oferite prin intermediul butonului destinat
autoevaluarii (,,Verific”). In domeniul A4:A9 sunt afisate

informatii care asistd utilizatorul in situatia rezolvarii
eronate, atit a editarii cat si a finalizarii, pentru fiecare
instructiune disponibila.

[N R SITIUN Yy S Al z

3. Selectati domeniul D15:G18 si aplicati-i bordur linie continud subtire, de culoare rogie, outline gi inside (all borders)

5. Aplicati celulei D18 fundal de culoare rogie 5i copiati-l in Clipboard, aplicdndu-l apoi, celulelor F15:F18, G15, J18, K15:K18, 017, P15:FP18

Figura 15. Editarea enungului si rezolvarea unui test de inteligentd printr-o aplicatie interactivi

A B C DEF|G H I[JIKIL il I

1

2 Werific | Editati gi rezolvati un test de inteligenta!
3

4 |OK 1. Redimensionatj coloanele D:G, [LL, M:2 gi 5% la 15 pixels

5 0K 2. Redimensionati réndurile 1518 1a 15 pixels

5 OK

7 OK 4. Copiati formatul domeniului 015:318 Tn Clipboard gi aplicati-l dameniilor N5:L18, M15:Q18 gi 315:v18
g 0K

9 |OK 6. Finalizati desenul al patrulea, care completeazé serial

10 7. Apasati butonul Verific, pentru autoevaluarea rezolvarii
1

12

13

14

18

1B

17

18

19
CONCLUzII

Avand in vedere ca aplicatiile interactive permit atat
generarea unor instante individuale ale enunturilor pentru
fiecare utilizator, cdt si monitorizarea activitatii de
rezolvare, prelucrarea ulterioard a informatiilor obtinute
asigura  optimizarea  contextului s§i  dezvoltarea
functionalitatilor, conditionat de rezultatele inregistrate.

Urmatorul nivel de complexitate a aplicatiilor interactive
elaborate in cadrul laboratorului didactic il reprezintd
instruirea utilizatorilor pentru crearea si dezvoltarea
acestor clase de aplicatii, prezentate anterior, in cadrul
programelor de formare a formatorilor.
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