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REZUMAT 

informaticii - 
evaluare - aplic

, un modul de 
dezvoltare a lec iilor asistate de calculator (MDL). Am 
eviden iat structura i caracteristicile procesului didactic 

sistemul propus, utilizatori i rolurile lor,
metodele didactice aplicate, solu ii de evaluare i studiu 
de caz pe un model de lec ie. Am expus 
domeniul temei alese, eviden iind avantajele solu iei
expuse, dar i extinderi posibile.

Cuvinte cheie 
, modelare vizual , proces 

didactic, , limbaj de programare. 

Clasificare ACM 
K. Computing Milieux, K.3 COMPUTERS AND 
EDUCATION, K.3.1 Computer Uses in Education, 
Computer-assisted instruction (CAI).

INTRODUCERE 

tiin a calculatoarelor de la o 
acest sens, sunt binecunoscute eforturile Massachusetts 
Institute of Technology, care prin Lifelong Kindergarten 
[1] elabor in proiecte educa
spre copii colari i pre colari. Motto-

a

la clasele primare. Trebuie realiza
alfabetizarea propriu-  o a
utilizarea calculatorului. 

i programarea prin exemple, 

Scratch sau Intel Computer Clubhouse Network.  
Scratch [2] 
6-16

-un context educativ-
care 

ii online propriile povestiri, jocuri, 
mii de 

proiecte active pe site-ul Scratch iar seriozitatea 
 precum National 

Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, Nokia, 
Iomega i consor iul de cercetare de la MIT Media Lab.  

tinerilor  sunt  a a numitele Computer Clubhouses precum 
Intel Computer Clubhouse Network [3], Lego 

Mindstorms [4], PicoCrickets i
online utilizatorii mpart propriile idei i experien e din 

domenii practice cum ar fi re elele de comunica ii, robo ei
lego programabili 
ateliere de bijuterie etc).
Pornind de la premisa c  sunt deja familiariza i cu 
utilizarea calculatoarelor 
programare, tinerii liceeni i pot dezvolta i
stilul de programare cu ajutorul unor sisteme bazate pe 

Programming for Teens [6], Macromedia Authorware [7]. 
Cu toate acestea, familiarizarea tinerilor cu mediul 

tia vor dezvolte 

 [8]. E

aceea i piedic
iei i descrierea 

-un limbaj de programare [9]
a i cu acel mod introductiv de 

area la un 
nou mod de abordare a algoritmilor,  la abstractizarea 
no iunilor modelate vizual 
nevoie de un anumit nivel de inteligen i maturitate a 

iunea dintre utilizator 

 modul de 

ns de 
regulile unui pseudocod sau chiar ale unui limbaj de 

i simultane: nevoia de a- i dezvolta 
actiza -

un algoritm i nevoia de a  foarte bine rigorile unui 
limbaj de programare. 

-

algoritmii sunt realiza i de aceea 
vom cons

iuni i nu prin 
instruc iuni!  
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MDL  MODUL DE OR 
ASISTATE DE CALCULATOR  
Modulul de dezvoltare a lec iilor asistate de calculator 
este 

i la 
distan

i
limbajelor de programare. ii pe baza 

de abordare a utilizatorului, de interac iunea sa cu mediul 
de programare printr-o interfa

i nu spre simpla 
-se automat.  

didactic
dezvoltarea pachetului de i,
de interpretare a rezultatelor: s

. Astfel: 

ci este  creeze propria cale de 
 modeleze vizual algoritmul 

; 
nu se pune accentul pe diagrama st rilor parcurse, ci 

; 
a se va trece la analiza 

; 
d  e corect, 
descrise problemei; 

 prima abatere  de la 
traseele cunoscute.  

Aces  pachet de lec ii 
i a tehnicilor 

elegere 
cuno tin elor anterioare.   

Proce

iunea utilizator  algoritm: 
utilizatorul nu este for at  spre a folosi un 
limbaj de programare, ci spre a modela vizual o solu ie 

aten inarea solu iei
-se doar pe dezvoltarea algoritmului 

cerut. 
iilor din aplica

utilizatorul folose te - ini tientiza - elemente 
,   

acela i timp, prin ac
execut

iuni -l

i generarea lec iilor se ine cont nu doar de 
nivelul de cuno tin e ci elegere al 

utilator. Lec iile pot fi particularizate ie

ilor, procesul de 
 (Figura 1):

spa iul de modelare

problemele date spre rezolvare; 
interpretorul de comenzi. 

Spa elevul i
ura activitatea

a
algoritmului cerut.

 profesor, interpretorul 

 apoi ac
instruc
Utilizatorii avansa

apropiindu-se de modul de lucru dintr-un limbaj de 
programare (Figura 2).  

Figura 1. Diagrama 
procesulu

punctul de vedere al 

Figura 2. Diagrama 

punctul de vedere al 
cursantului avansat

Roluri  

, DL fiind 
administrator, cursant 
(student, elev) (Figura 3). 

Figura 3. 

tehnic, modul de autentificare 
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sistem. 

-

utiliz Astf

metaforice, de la simplu la complex, reprezentate printr-o

4).

descrise de elev; 

metaforelor utilizate; 

cu variabile.  

Figura 4. Rolul profesorului  

virtual .  

- -

izate prin 

5).

Figura 5. Rolul elevului  

Caracteristicile procesului didactic: 
descrierea algoritmului  

 elev - mediu deja 
informaticii, 

strategia didactic procesul de 
evaluare feedback-ului.  

rezolvare prede
succesiunea st - 
final, 

une
procesul de evaluare este infailibil.

 Fie, de

elementelor unui vector unidimiensional. Se pot aplica 
numeroase metode de sortare, dar datele de int

 vectorul dat respectiv vectorul 
sortat. Indiferent de algoritmul implementat, c nu 
se - 
are sens -  ci doar procesul de 
evaluare nu va   

exclusiv erorilor de 

 vedere al 
, pas 

cu pas, ondentul lor 
traseul logic 
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caz particular al unei probleme generale. Prin 

printr-
descriu un caz particular 
generalizat.  
De exemplu lor 
unui vector se poate descrie prin : se 

, iar fiecare o

 Presu
butoaielor 

poate fi 
una aranjarea butoaielor 

-se aleator, iar descrierea procesului de sortare 
fiind imposibil de generalizat. 
l
programarea prin exemple. 

se face trecerea la cod executabil , 
algoritmului pe baza setului de date de intrare, nu se 

date 
Fiecare descriere 

ocesul de feedback, 

, sistemul 

 elevului . Astfel elevul este 
   

spre rezolvarea de 
-

metode activ-

robleme.   

are [10] precum:  

descrierea unui algoritm prin forme metafori
mai naturale; 

interdisciplinare); 
familiarizarea cu un limbaj de programare prin 

i le de 
control specifice;  

algoritm; 
utilizarea feedback-

de diferite date de intrare. 

Evaluarea 

descrierea formei metaforice; 
descrierea procesului; 
descrierea pseudocodului; 

rezultatul final, executabil. 

ana

Procesul didactic 

structurate.  

elevu

iind procesul printr-
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-

Si

Feedback-  de 

STUDIU DE CAZ  

datelor de intra

algoritmilor.  

alternative. Exemple de utilizare 

-

alternative.   

compararea lor cu 
mai grele.  

Studentul modele

tat. 
 baza de date a sistemului cu 

un nou algoritm. 

-se pe demersul determinist de rezolvare a 

s

pseudocod Cod sursa C++

float x,y;

cin>>x>>y;

ilor test logic if-then-else if (x<y) cout<<x;
else cout<<y;

Din acest exemplu simplu 
-un mod vizual, 

marea prob

utilizatorul este constr r anumite obiecte 
date.  
Am adoptat acest demers determinist pentru a conduce 
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t el este responsabil -
 - 

GENERALIZARE  
Analog exemplul

-
aza unor 

ex de 
-

programarea c
programare. Pot fi explicate concepte din programare 
precum tipuri de date, structuri de control, tipuri 
structurate, pointeri, arbori, grafuri, liste, subprograme, se 
pot studia tehnici de programare, propriet i etc. De 

obiect dintr-

-a
familiarizat deja cu manevrarea obiectelor, nivelul de 

-un mediu de 

care vor fi memorate 

el po

cu pas. 

 CONCLUZII 

mai aproape de traversarea barierei dintre utilizator i
programator fa

-am axat 
pe aspectul introductiv, pe familiarizarea studen ilor 
neinstrui i cu programarea calculatoarelor, pe 

a dintre ace ti 
utilizatorii i mediul de programare. Aplica
unelte u
realizarea lec iilor 
solu iilor cursan ilor. Ace tia 

are u ea 

i redactarea de cod, ob -se 

Extinderi ale modelului propus  
Demersul determinist, potrivit 

evolu ia cursantului, deoarece utilizatorul expert nu mai 
ile 

-un 
mediu de programare. 
Automatizarea proceselor. Trecerea de la o problema 

de caz prezentat , generalizarea la aflarea 
maximului a n numere date; sortarea a n elemente; 
parcurgerea unui graf etc 
Modul de interac iune. Extinderea dispozitivelor utilizate 

ional, de la scene 3D 
vizualizate pe monitor, interac iune prin tastatura, mouse 

ional 
virtual proiectat 3D 
Includerea lec -o

dar men ia lor, controlul asupra 
feedback-ului i a evolu i timp facile, 

utilizatori de pretutindeni. 
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