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Rezumat. La studierea si generarea textelor didactice este important de a lansa ,,dialogul intern” al
instruitului. Acest lucru poate fi realizat eficient cu ajutorul euristicilor/topicelor. In articol sunt aduse
exemple de topice utilizabile in predarea informaticii scolare.
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HEURISTIC STRATEGIES IN TEACHING COMPUTER SCIENCE
Abstract. When studying and generating didactic texts, it is important to launch the "internal dialogue™ of
the students. This can be done effectively with the help of heuristics / topics. The article provides
examples of topics that can be used in teaching informatics at school.
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Printre cele opt tipuri de strategii didactice, recomandate de Cadrul de referinta al
Curriculumului National pentru predarea-invatarea unui curs/discipline scolare, sunt
indicate strategiile euristice [1, p. 50]. In sintagma ,,strategie euristica” trebuie descifrate
ambele componente. Notiunea de strategie didactica este una dintre cele mai discutate
subiecte in teoria si practica educationald, avand mai multe definitii [2, p 341]. R. lucu,
realizand o trecere in revistda a definitiilor notiunii de strategie, rezuma astfel: ,,Strategia
presupune un mod de abordare a unei situatii de instruire specifice, atat din punct de
vedere psihosocial (relatii si interactiuni), cat si din punct de vedere psihopedagogic
(motivatie, personalitate, stil de invatare etc.); reprezentdrile si convingerile
psihopedagogice ale cadrului didactic sunt elemente determinante in constructia
strategiei” [3, p. 98].

Dupa gradul de dirijare sau non-dirijare a invatarii/gradul de structurare a sarcinilor
de invatare, strategiile didactice se clasifica in:

e strategii algoritmice (prescriptive sau directive), care impun o determinare riguroasa
a succesiunii de operatii de invatare;

e strategii euristice (nealgoritmice sau non-prescriptive), care plaseaza elevul in
pozitia unui subiect epistemic, care cauta, tatoneaza, exploreaza diverse alternative,
isi asuma riscuri.

Mentionam ca unul dintre obiectivele importante ale profesorului la lectie consta in
declangarea si mentinerea activismului elevului. Activismul este o calitate a organismului
viu care se manifestd de fiecare data cand organismul se afld In conditii nefavorabile

pentru viatd, cand are nevoie de substante si lucruri ce se gasesc in afara corpului sau.
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Dorinta manifestata in miscarea spre aceste lucruri si substante, ce pot satisface nevoia
organismului, se numeste activism. La om, activismul se manifestd sub formad de
activitate. Activismul elevului depinde de strategia utilizatdi de invitare. In cazul
strategiilor algoritmice (atunci cand elevul este, de fapt, un obiect dirijat de profesor) este
posibil un activism de nivel jos, care asigura activitatea reproductivd. Un asemenea
activism poartd denumirea de activism obiectiv si are un caracter adaptiv. in cazul
strategiilor euristice este posibil un activism de nivel inalt, care constituie izvorul
activitatii elevului. Activitatea respectiva este una creativa si se produce numai in cazul
cand profesorul si elevul sunt subiecti cu drepturi egale ai procesului de instruire.
Activismul care vine de la vointa subiectului se numeste activism subiectiv [4, p. 157]. In
continuare, ne vor interesa modurile de declansare a activismului subiectiv.

Dintre definitiile strategiilor euristice vom accepta urmatoarea: strategiile euristice
reprezintd anumite ,,moduri de a opera spre a ajunge la adevarul cdutat, anumite trasee pe
care gandirea sa le urmeze in travaliul ei” [5, p. 32]. Vom demonstra mai jos ca aceasta
definitie corespunde esentei notiunii de euristica sau topic, cunoscuta in antichitate.

Pot fi aduse mai multe argumente in favoarea utilizarii euristicilor sau topicelor in
procesul de instruire la informaticd. Nu vom starui asupra utilizarii euristicilor in
programare, deoarece subiectul respectiv este bine cunoscut (a se vedea, de ex., [6]).

Facultatea, dar si lumea muncii asteapta absolventi ai liceului care poseda un sir de
competente, inclusiv cele care se refera la lucrul eficient cu informatia: céutarea si
procesarea informatiei necesare, evaluarea relevantei rezultatelor obtinute, fundamentarea
propriilor concluzii, contestarea judecatilor gresite. Euristicele permit de a forma la
instruifi asemenea abilitati.

Specialistii in didacticd considera cd in instruire trebuie respectatd proportia dintre
lucrurile cunoscute (in stiintd, in tehnologii, In practica profesionald) si contributia
personala — originala si subiectiva. Amintim ca la scoala elevii invata preponderent ceea
ce era cunoscut pand la nasterea lor si care reprezintd experienta/cultura omenirii.
Pastrarea echilibrului dintre lucrurile subiective si cele cunoscute, intre perceperea
mecanicd a materiei de studiu si prelucrarea ei creativa ulterioara de catre elev este
posibila, de asemenea, prin utilizarea euristicilor/topicelor. = Cunoasterea
euristicilor/topicelor poate fi utild nu numai elevului, profesorului, ci si autorului de
manuale.

La studierea diverselor discipline scolare, inclusiv a informaticii, elevul lucreaza cu
textele. Multi elevi afirma ca lectura este o ocupatie plictisitoare. Probabil, din motivul ca
lectura se realizeaza doar pentru o reproducere ulterioara partiald a textului. In acest caz,
textul este privit drept un adevar in ultima instanta, care trebuie ,,preluat” de la autor. Or,
activitatea neproductiva este o activitate neatractiva pentru orice om. Este important ca
profesorul sa poatd lansa dialogul intern al elevului. Acest lucru poate fi realizat cu
ajutorul toposului.
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Toposul este o schema semantica, care reflectd in vorbire specificul activitatii
mintale a persoanei aflate in procesul de studiere sau prezentare a unei sau altei teme la
citire sau scriere. Toposul contribuie la punerea in aplicare a normelor si recomandarilor
referitoare la abordarea corecta a subiectului de studiu si de comunicare. El defineste
semnele de comportament lingual in anumite circumstante in baza celor mai simple
circuite logice. Toposul nu necesita cunostinte teoretice fundamentale in domeniul
studiat. In acelasi timp, el permite, in baza competentei lingvistice naturale a elevului,
dobandirea unor asemenea cunostinte.

Exemple de topos-tip: (a) gen-specie; (b) parte-intreg; (c) definitia notiunii; (d)
cauza-efect; (e) locul si timpul; (f) semne si proprietati etc.

Toposul nu poate fi considerat superficial, deoarece (la o utilizare corecta) el
defineste o gama largd de reguli si formule ale comportamentului adecvat si ale
modurilor de gandire la studierea si generarea textelor. Persoana care detine toposul, in
special elevul care raspunde, castigd increderea necesara in sine. Toposul reprezintad
fundamentul lingvistic pentru implementarea cunostintelor conceptuale si procedurale.

Tehnica de lucru cu toposul in instruire este extrem de simpla: in baza toposului se
formuleaza corect intrebari, unite in grupe sub denumirea de euristici sau topice.

Euristicele/topicele reprezintd modele notionale, care permit celui ce studiaza o
anumita disciplina sa identifice obiectele de studiu si sd le proceseze in constiinta sa.

Utilizarea topicelor permite elevului

e sa identifice obiectul de studiu (Cine? Ce? Cand? Unde? De ce? etc.) si
caracteristicile lui;

e sd pregateasca un raspuns (oral sau in scris, sub forma de proiect sau eseu) in baza
studierii continutului.

Inainte de a incepe studiul materiei, se recomandi de a recurge la o reflectie
preventiva: cel ce studiaza trebuie sa se intrebe ce este cunoscut despre subiectele ce
urmeaza a fi studiate, ce lucruri asemandtoare au fost studiate si cu ce s-a finalizat
studiul.

Semnificatia didactica a topicelor constd in aceea ca ele constituie cadre (engl.
frame) in contextul disciplinei studiate. Topicele

e permit de a evidentia, de a obtine si de a transmite informatii relevante despre
fragmentul corespunzétor al realitatii (la un raspuns oral, la examen);

e pozitioneaza fragmentul concret al realitatii in raport cu alte fragmente;

e asigura structurarea continutului atat in mersul prezentarii lui (de catre profesor, de
catre autorul manualului, de catre colegi), cat si la redarea sau aplicarea lui de catre
elevi;

e ajutd de a separa esentialul de neesential, principalul de secundar, lucrurile
Importante de cele neimportante;
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e minimizeaza riscurile de omitere a unor fragmente importante ale celor studiate.

In acelasi timp, topicele nu sunt clisee, sabloane dupi care este elaborat continutul,
ci modele invariante de organizare a continutului. Topicul didactic este o ,,carcasa” pe
care se construieste ,,cladirea” continutului. Topicul este un instrument cu ajutorul caruia
sunt create, ,,decodificate” si utilizate informatiile si faptele ce se refera la disciplina
studiata.

Folosind unele tipuri de topos vom construi topicul ,,Retea de calculatoare”:

1. Care este notiunea generald in raport cu notiunea ,,retea de calculatoare”? (toposul
gen-specie).

2. Dati definitia notiunii ,,retea de calculatoare” (toposul definitie, ce este ce?).

3. Parte a ce este reteaua de calculatoare? Din ce constd o retea de calculatoare?

(toposul parte-intreg).

4. Care sunt proprietatile esentiale ale unei retele de calculatoare? (toposul
proprietati).
5. Cu ce se aseamana o retea de calculatoare, ce imagini, asociatii provoaca ea?

(toposul confruntare).

6. Care au fost cauzele aparitiei retelelor de calculatoare? Care au fost consecintele
aparitiei retelelor de calculatoare? (toposul cauza-efect).

Fiecare domeniu al cunoasterii, fiecare specialitate dispune de setul propriu de
topice. Aducem doua exemple de topice care se refera la doud notiuni importante din
cursul ,,Didactica informaticii”.

Topicul ,,Competenta digitala”:

1. Cum credeti, de ce a aparut necesitatea formarii competentei digitale in societate?

De ce a fost ea determinata?

2. Aceastd necesitate se referd la prezent sau la viitor?
3. Exista mai multe definitii ale competentei digitale:

(@) ansambluri dinamice de cunostinte, abilitati, deprinderi, atitudini si valori,
formate si dezvoltate prin invatare, pe care le poseda un individ si care pot fi
mobilizate pentru a solutiona diverse probleme ce apar in procesul colectarii,
pastrarii, prelucrarii si disemindrii informatiei prin intermediul tehnologiei
informatiei si a comunicatiilor;

(b) una dintre cele opt competente-cheie, concretizandu-se in utilizarea cu
incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si
comunicatiilor pentru informare, comunicare si solutionare a problemelor in
toate domeniile vietii;

(c) utilizarea cu incredere si in mod critic a tehnologiei informatiei si

comunicatiilor pentru munca, timp liber si comunicare.
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8.

Care dintre definitiile propuse corespunde mai exact punctului dvs. de vedere?
Aduceti argumente in favoarea asemanarii punctului dvs. de vedere cu definitia
aleasa.

Cu care alte notiuni se aseamana notiunea de competentd digitald? De ce este
conditionatd asemanarea?

Notiunea de competenta digitald include mai multe componente. in ce raport se afla
aceste componente una fatd de alta? Cat de argumentatd este unirea acestor
componente intr-o singura definitie?

Se va modifica esenta notiunii de competenta digitala daca unele componente vor fi
excluse din definitie?

Ce actiuni ar trebui intreprinse pentru a exclude punctele de vedere diferite
referitoare la notiunea de competenta digitala?

Puteti afirma ca detineti competenta digitala?

Topicul ,,Informatizarea instruirii”:

1.
2.

Ce se intampla in sistemul de invatamant in legaturd cu informatizarea instruirii?
Cand a inceput informatizarea instruirii? Este determinata informatizarea instruirii
de aparitia calculatorului personal?

Puteti aduce argumente in favoarea informatizdrii instruirii in sistemul de
invatdimant din Republica Moldova? Cui se datoreaza procesul informatizarii
instruirii? De ce a inceput acest proces? A fost acest lucru inevitabil?

Care au fost circumstantele care au precedat informatizarea instruirii? In ce masura
aceste circumstante au contribuit la informatizarea instruirii?

Care sunt cauzele si efectele informatizarii instruirii? Existd (in sistemul de
invatdmant) procese asemadnatoare cu informatizarea instruirii?

Ce se manifesta in procesul informatizarii instruirii (care sunt particularitatile
procesului)? Se poate vorbi despre legitatea acestui proces?

La ce clasa/grup de procese poate fi referit procesul informatizarii instruirii? Se
putea evita sau schimba acest proces?

Cu care alte procese se asociaza procesul de informatizare a instruirii? Este acest
proces elementul unui sir cronologic de procese?

Care este importanta procesului de informatizare a instruirii pentru un elev, pentru
un profesor, pentru scoald, pentru sistemul de invatamant? Ce este important pentru
dvs. in informatizarea instruirii?

Exemplele de euristice/topice aduse mai sus sunt utilizate in predarea disciplinei

,Didactica informaticii” la Universitatea de Stat ,,Alecu Russo” din Balti.

Euristica (topicul) serveste ca un fir conducator, ca o interfata intre subiectivitatea

instruitului si domeniul studiat. Intrebarile formulate in topic il ajutd pe instruit sa

constientizeze conexiunile si valorile care pot ,conecta” lumea lui interioara cu

exteriorul. Aducem cateva exemple de astfel de intrebari:
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Ce pot invata eu din aceastd lectie, paragraf din manual, fragment de curs
electronic?

Ce pot invata colegii mei din acest material? Care este utilitatea materialului?

Ce se poate imbunatdti cu ajutorul ... sau la ce Tmbunatatiri va duce utilizarea
acestor cunostinte, abilitati? s. a.

Intrebarile nu sunt simple. Competenta profesorului constd tocmai in utilizarea

flexibila a unor astfel de intrebari la momentul potrivit al procesului de instruire. Apare

intrebarea: existd oare chestionare universale, care ,lucreaza” 1in toate situatiile?

Raspunsul la aceasta intrebare este pozitiv. Astfel de chestionare exista. Unul dintre ele

este euristica (sistemul de intrebari) propusa de cercetatorul Richard Larson [7].

Euristicele, de rind cu problematizarea, descoperirea, dialogul euristic, asaltul de

idei, sinectica, permit realizarea unor strategii euristice de predare a informatici scolare.

A devenit o banalitate cerinta de a invdta elevii sa invete. Consideram ca euristicele

reprezintd un instrument care permite de a realiza aceasta ,,banalitate” nu doar prin vorba,
ci si prin fapte.
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