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Rezumat. Articolul descrie etapele de desfasurare a unui experiment pedagogic privind implementarea noilor
tehnologii informationale in predarea cursului universitar ,,Teoria grafurilor”. in cadrul experimentului au fost
implicati 226 studenti ale specialitatilor de Informatica si Matematica a Universitatii Pedagogice de Stat ,Jon
Creangd” si a Universitatii de Stat din Tiraspol.
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Abstract. The article describes the stages of conducting a pedagogical experiment on the implementation of new
information technologies in teaching the university course ,,Graph Theory”. The experiment involved 226
students of the specialties of Informatics and Mathematics of the State Pedagogical University ,,lon Creanga” and
the State University of Tiraspol.
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1. Experimentul pedagogic — metodi esentiala de investigatie pedagogica directa

Cercetarea pedagogicd este o actiune de observare si de investigare in baza careia
cunoastem, amelioram sau inovam fenomenul educational. Este un demers care urmareste
interpretarea, analiza, descrierea, dezvoltarea procesului de invatamant si a problemelor legate
de acesta, prin schimbari de structura [1-3]. Experimentul pedagogic - o metoda de a face in
mod deliberat schimbari, inovatii in procesul de predare-invatare cu scopul de a obtine rezultate
mai inalte cu o testare si evaluare ulterioara a acestora. Cercetarile experimentale presupun
declansarea unor actiuni educationale originale, ale caror rezultate sunt inregistrate, prelucrate
pentru a demonstra eficienta lor. Concluziile la care se ajunge prin acest tip de cercetare au un
grad mai ridicat de obiectivitate, iar sansele generalizarii lor sunt evident crescute. Cercetarea
pedagogica este o strategie proiectata si realizata in scopul de a surprinde relatii si fapte noi intre
componentele actiunii educationale si de a elabora, pe aceastd bazd, solutii optime pentru
problemele procesului educational [1].

Experimentul pedagogic este o metoda esentiald de investigatie pedagogica directa, fiind
definitd ca o observare provocata, care are drepr scop optimizarea procesului pedagogic
urmdarind fie ameliorarea unor solutii instructiv educative, fie descoperirea altor solutii noi,
calitativ superioare, mai moderne si mai eficiente [2, 3].

Printr-un experiment pedagogic, pedagogia moderna a invatamantului superior intelege o
metoda de cercetare care este utilizatd pentru a determina eficacitatea utilizarii metodelor si
mijloacelor individuale de predare si educatie. Una din tendintele procesului educational
modern consta in realizarea instruirii oriunde, oricand, adaptabild la necesitatile instruitilor de
invatamant si la diversele niveluri ale acestora. Astfel, metodele educationale computerizate
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aplicate in procesul de predare-invatare faciliteaza calea spre finalitatile determinate de
obiectivele pe care profesorul si le planifica pentru o anumitd componentd structurald de
invatare si / sau evaluare.

In scopul sublinierii aspectelor privind promovarea tehnologiilor informationale moderne
in procesul educational ca resursa pentru activitatile de predare/invatare si utilizarea acestuia in
diferite conditii, precum si verificarea impactului aplicarii metodologiei propuse, in cadrul
cercetarii noastre a fost organizat si realizat un experiment pedagogic privind studierea
disciplinei universitare ,,Teoria grafurilor”.

Teoria grafurilor are o mare importanta practica, deoarece prin intermediul algoritmilor si
metodelor din teoria respectivd sunt solutionate o serie de probleme care tin de transport,
turism, economie, logistica, fizica, biologie, chimie, etc. Luand in considerare provocarile
tehnologice din ultima perioadd, evident, este necesar sa se schimbe accentele si paradigmele
privind studierea Teoriei Grafurilor in institutiile superioare de invatdmant.

In mod traditional cursul universitar Teoria Grafurilor predat, in mod special, in
universitatile cu profil pedagogic, se studiaza utilizdndu-se un numar limitat de instrumente
didactice cu implementarea limitatd a tehnologiilor informationale moderne. Eficienta
procesului de predare-invatare-evaluare poate sa creasca continuu, doar introducand si
perfectionand noi instrumente didactice, in conexiune strdnsd cu implementarea noilor
tehnologii informationale.

2. Organizarea experimentului pedagogic

Organizarea experimentului pedagogic s-a efectuat in baza rezultatelor cercetarilor
teoretice si metodice mentionate mai sus. Dumitriu C. [3] mentioneaza cd, experimentul
reprezintd cea mai importantd metoda de cercetare, deoarece furnizeaza date precise si
obiective. In cercetarea noastrd s-a pornit de la experimentul de constatare, scopul principal al
caruia a fost determinarea nivelului de familiarizare a studentilor cu principalele competente din
domeniul matematicii si fundamentelor de programare. Experimentul s-a desfasurat prin tehnica
esantioanelor paralele (esantion experimental(EE) si de control(EC)).

Experimentul pedagogic a fost realizat cu studentii din anul I, specialitatea Informatica,
Informatica si Matematica, Matematica si Informatica, din Universitatea Pedagogica de Stat
,JJon Creanga” si Universitatea de Stat din Tiraspol pe parcursul anilor de studii 2016-2017;
2017-2018; 2018-2019; 2019-2020. Astfel:

» Experimentul pedagogic de constatare
In cadrul acestei etape:
e a fost analizata starea existentd in domeniul studierii Teoriei Grafurilor in instututiile cu
profil pedagogic;
e afost enunfatd problema, precizat obiectul si scopul cercetarii;
e au fost elaborate instrumentele de cercetare;

e afost formulata prima varianta a ipotezei.
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Experimentul pedagogic de explorare. In cadrul acestei etape:

au fost verificate instrumentele de cercetare;

au fost elaborate continuturile, strategiile, metodele, tehnicile privind studierea Teoriei
Grafurilor ce urmeaza a fi utilizate la etapa de formare;

a fost precizata ipoteza cercetarii.

Experimentul pedagogic de formare. in cadrul acestei etape:

a fost precizatd metodica folosita si modul de organizare a experimentului (grupele-tinta,
termenele de realizare);

a fsot desfasorat experimentul.

Experimentul de control. A fost verificat impactul experimentului de formare:

au fost efectuate masurarile necesare;

au fost facut comparatii si interpretari;

au fost prelucrate statistic rezultatele;

au fost punctate argumente in favoarea acceptarii ipotezei cercetarii etc.

Experimentul s-a realizat in paralel pe parcursul anilor de studii 2016-2017; 2017-2018;

2018-2019; 2019-2020, in care au fost implicati respectiv 111(Grupa de control) respectiv 115
studenti (Grupa Experimentala) (Tabelul 1).

Cu studentii din esantionul de control orele au fost efectuate conform metodei traditionale,

iar in esantionul experimental au fost introduse metode si tehnologii de predare noi cu

implementarea noilor tehnologii care faciliteaza intelegerea si insusirea materialului predat.

Tabelul 1. Numarul de studenti implicati in experimentul pedagogic

Anul de studii FZ‘;E‘; ide —= Nr. de studenti —
2016 - 2017 If; ;j ggg%) /8 (UST) 11 (UPSC)
2017 - 2018 5; 19 (UST) i; 232%0)
2016- 2010 Ii ﬁ Egg%:) /9 (UST) 14 (UPSC)
2019 — 2020 5; 11 (UST) i? 232%0)
Total: 111 de studenti 115 de studenti

fnainte de a incepe cursul, studentii au sustinut un test initial, dupa care au fost formate

grupele experimentale si grupele de control, numite esantioane experimentale si esantioane de
control.

Selectia esantioanelor a fost efectuata la inceputul celui de-al doilea semestrul in baza

notelor la disciplinele generale studiate in primul semestrul: ,,Bazele programarii”, ,,Algebra” si
,Geometria analitica”, astfel incat ambele esantioane sa aiba aproximativ acelasi nivel de

cunostinte la matematica si fundamentele programarii.

Media notelor la disciplinele propuse a servit in calitate de caracteristica principald a

gradului de nsusire a cunostintelor si a capacitatii de a opera cu ele, adicd a nivelului de
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competente a studentilor. Conform mediei finale se observa cd grupele sunt aproximativ la
acelasi nivel de cunostinte, diferenta fiind nesemnificativa.

Etapa experimentului de formare s-a axat pe implementarea complementara a softului
specializat Maple [4], platformei educationale ,, Teoria grafurilor” [5], tablei interactive.
Realizarea experimentului de formare a identificat in ce masura tehnologiile moderne pot
influenta progresul de invatare a studentilor.

Pe parcursul experimentului de formare studentii au fost apreciati de trei ori in cadrul
evaluarilor sumative, si o dati in cadrul evaluirii finale. In rezultat, nivelul de competente finale
ale studentilor din grupele experimentale se deosebeste evident fata de nivelul de competente
finale ale studentilor din grupele de control. Cunostintele acumulate de studenti au rezultat din
munca asidua si participarea lor activa in procesul invatarii, favorizand progresul acestora.

3. Sinteze si concluzii

In ansamblu, desfisurarea experimentului de formare a confirmat impactul pozitiv al
instruirii asistate de calculator asupra procesului de predare-invatare vizdnd imbunatatirea
rezultatelor academice, cat si sporirea motivatiei invatarii. Rezultatele inregistrate pe parcursul
experimentului de formare ne permit s punctdm urméatoarele concluzii:

e software educationale interactive multimedia pot oferi suport de instruire diferentiata;

e pentru intelegerea mai eficientd a notiunilor, algoritmilor de parcurgere, algoritmilor de
determinare drumurilor minime, etc., este nevoie de exersare diferentiata in continuu;

e studentul poate se autoevalueze si se exerseze de cate ori are nevoie pentru a Intelege mai
bine tema studiata;

e lucrul individual poate fi stocat si prelucrat de profesor pentru a fi examinate ulterior;

e utilizarea softwarelor educationale interactive in activititile de invatare au contribuit la
realizarea variabilelor afective precum: implicarea studentilor in discutii la lectii, calitatea
pregatirii temelor de acasd, increderea in sine, frecventa la lectii, dorinta de a cunoaste mai
mult.

e experimentul de formare a demonstrat efectul pozitiv al utilizarii noilor tehnologii in
cadrul lectiilor de prelegeri si la ore de seminar si laborator.

e succesul implementarii noilor tehnologii este asigurat de interdependenta dintre calitatea
produsului educational, strategiile didactice interactive aplicate de catre profesor si
activitatile activ-participative ale studentilor, motivatia de invatare si posedarea
competentei digitale in utilizarea aplicatiilor educationale.
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