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Rezumat. In articol sunt abordate problemele reprezentarii cunostintelor in cursurile de instruire asistata
de calculator folosind scenarii cauzale — o variantd a frame-urilor. Se introduce conceptul de situatie
didactica stereotipa ca element constructiv fundamental al unui scenariu cauzal. Cunostintele prezentate in
scenariile cauzale pot fi utilizate pentru organizarea procesului de invatare intr-un regim de dialog intre
student si calculator.
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KNOWLEDGE REPRESENTATION IN COMPUTER ASSISTED COURSES

Abstract. The article discusses the issues of knowledge representation in computer assisted instruction
courses using causal scenarios - a type of frames. The concept of a stereotypical educational situation is
introduced as the main constructive element of a causal scenario. The knowledge presented in causal
scenarios can be used to organize learning in a student-computer dialogue mode.

Keywords: computer assisted instructions, knowledge representation, stereotypical teaching situations,
frame, causal scenarios, no-code programming.

Cursurile de instruire asistatd de calculator sunt programe educationale sau de
formare profesionala care utilizeaza tehnologii informatice si software specializat pentru a
facilita si imbunatati procesul de invétare si de dezvoltare a competentelor in diverse
domenii, oferind utilizatorilor acces la continut interactiv, exercitii practice, simulari si alte
resurse educationale inclusiv online. Aceste cursuri pot fi utilizate in diverse contexte,
precum invatdmantul formal, o completare la metodele traditionale de predare sau
autoinstruirea in scopuri personale sau profesionale.

Destinatia cursurilor asistate de calculator poate varia in functie de contextul si scopul
in care sunt create. Acestea pot fi utilizate in diferite domenii si pentru diferite obiective
educationale. Sd enumeram cateva destinatii comune ale cursurilor asistate de calculator:

e Invitarea academica: Cursurile asistate de calculator pot fi utilizate in scoli, licee si
universitdti pentru predarea diferitelor subiecte academice, cum ar fi matematica si
alte stiinte exacte, limbile straine sau studiile umaniste. Ele pot oferi o gama larga de
materiale didactice, exercitii interactive si instrumente de evaluare.

e Formarea profesionald: In cadrul organizatiilor si companiilor, cursurile asistate de
calculator pot fi utilizate pentru formarea profesionala si dezvoltarea de competente.

Acestea pot acoperi domeniile: tehnologia informationala, managementul, vanzarile,

resursele umane si multe altele.
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e Auto-didactica: Cursurile asistate de calculator pot fi folosite de catre persoanele care
doresc sd-si dezvolte cunostintele si abilitdtile intr-un anumit domeniu, farda a fi
nevoie de indrumare directd din partea unui instructor. Aceste cursuri pot acoperi o
varietate de subiecte.

e Educatia continua: Pentru doritorii sd-si actualizeze cunostintele sau sa-si
imbunatateasca competentele intr-un domeniu specific, cursurile asistate de
calculator pot oferi o0 modalitate convenabild de a continua educatia dupa absolvirea
scolii sau a universitatii.

e Trainingul corporativ: In cadrul companiilor, cursurile asistate de calculator sunt
adesea folosite pentru a oferi angajatilor instruire continud in diferite aspecte ale
muncii lor, inclusiv conformarea cu reglementdrile, politicile interne si dezvoltarea
abilitatilor necesare pentru activitatile lor.

e Invitarea la distantd: Cursurile asistate de calculator sunt esentiale in mediile de
invatare la distanta, permitand studentilor sd acceseze materiale educationale si sa
participe la activitati de Invatare fara a fi nevoie de prezenta fizicd la o institutie de
invatamant.

Acestea sunt doar cateva exemple ale destinatiilor posibile ale cursurilor asistate de
calculator, iar aplicarea lor poate varia in functie de nevoile si obiectivele specifice ale
utilizatorilor si institutiilor implicate.

Cursurile de instruire asistatd de calculator au devenit un instrument esential in
procesul educational [2, 3]. Bazele de cunostinte ale acestor cursuri joaca un rol crucial in
procesului de invitare. In acest articol se examineazi o metodi de reprezentare a
cunostintelor In cursurile de instruire asistatd de calculator si de creare a cursurilor.

Una dintre principalele modalitati in care reprezentarea cunostintelor este utilizatd in
cursurile de instruire asistata de calculator este structurarea si organizarea informatiilor.
Prin impartirea subiectelor in module si subiecte, cu ajutorul reprezentdrii organizate
ierarhic, studentii pot intelege mai usor structura cursului. In plus, reprezentarea
cunostintelor in cursurile de instruire asistatd de calculator poate fi personalizata pentru a
se potrivi nevoilor si preferintelor individuale ale studentilor. Prin adaptarea continutului
in functie de nivelul de cunostinte, ritmul de invatare poate contribui sporul eficientei
invatarii. Utilizarea sistemelor de Tnvatare adaptivd poate oferi fiecarui student un traseu
de invatare unic, adaptat nevoilor si capacitatilor sale individuale.

Dupa cum aratd practica, In proiectarea cursurilor de instruire asistatd de calculator,
profesorii se bazeaza in principal pe propria experienta si pe modelul intuitiv al procesului
de invatare pe care l-au dezvoltat de-a lungul activitatii lor pedagogice. Aceasta experienta
este reflectata in planurile de lectie, notele de curs, colectiile de materiale didactice, in
recomandadrile si indicatiile didactice, in scenariile jocurilor educative, in testele si in

sarcinile de control. In momentul transpunerii acestei experiente pe calculator, in special
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la formarea bazelor de cunostinte sau la crearea cursurilor online, sunt necesare proceduri
formale si structuri de date pentru reprezentarea informatiei si prelucrarea ulterioara a
acestora pe calculator [6 - 8].

Situatiile didactice stereotipice, care vor fi descrise mai jos, pot fi reprezentate sub
forma de frame-uri sau ca modificari ale acestora — scenarii [4].

Un frame este o structura de date care contine informatii despre o situatie stereotipa.
Fiecare cadru are asociate informatii care determind modul in care ar trebui utilizat cadrul,
poate implica indeplinirea acestuia si ce trebuie facut dacd aceste asteptdri nu sunt
indeplinite.

Un frame poate fi reprezentat ca o retea, formatd din noduri si legdturi intre ele. La
nivelul superior al unui frame, in modelarea unei lectii, este folositd denumirea situatiei
stereotipe didactice, iar la niveluri inferioare sunt plasate nodurile terminale, care trebuie
completate cu date specifice. Fiecarui terminal ii pot fi asociate conditii care definesc
situatia in care poate fi utilizata. Grupurile de frame-uri semantic similare sunt unite intr-
un sistem de frame-uri.

Un scenariu este o descriere formalizatd a unei secvente standard de fapte
interconectate care definesc o situatie tipica Intr-un domeniu. Acestea pot fi secvente de
actiuni sau proceduri care descriu modalitatile de realizare a obiectivelor actorilor
scenariului (de exemplu, comunicarea informatiilor, obtinerea de informatii, rezolvarea
unei probleme, raspunsul la o Intrebare, determinarea corectitudinii unui raspuns, evaluarea
unui raspuns). Un scenariu consta in seturi de sloturi si valorile acestora care descriu
rolurile, cauzele si secventele de scene, care la randul lor sunt secvente de actiuni specifice.
Pentru reprezentarea situatiilor didactice este recomandabila utilizarea scenariilor cauzale
[6]. Scenariile cauzale specifica intr-o forma structurata generalizatd o secventa de actiuni
intr-un anumit domeniu si sunt descrise sub forma unui frame cu o urmatoare structura:

Scenariu Cauzal (Numele lectiei, Numele cursului):

Nume slot; (Valoare slot/)

Nume slot; (valoare slot>) .

Nume slot, (valoare sloty)

Numele sloturilor (scenariilor) reflectd urmatoarele concepte: actorul si participantii
scenariului, obiectivele si motivele actorilor si participantilor, premisele, consecintele,
situatiile didactice, numele scenariului.

Vom folosi denumirile situatiilor didactice stereotipe ca nume de sloturi, care sunt
enumerate mai jos.

Informatiile — furnizarea unei portii specifice de informatii de invatare catre student,
reflectand situatia lucrului cu un manual. Informatia poate consta in texte, diagrame,

imagini grafice, tabele, harti geografice, fragmente audio si video etc.
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Textul — furnizarea informatiilor care preceda intrebarea, reflectand situatia in care
profesorul explica cerintele pentru raspunsul la intrebare. Datele in aceasta situatie pot fi
similare cu cele din situatia Informatii.

Intrebarea — o intrebare studentului referitoare la o situatie a unui exercitiu, a unei
probleme, unui test, a unei probe la examen etc. Situatia /ntrebarea trebuie si includa un
set de sabloane de raspunsuri pentru evaluarea corectitudinii raspunsurilor la sarcinile
corespunzatoare.

Raspunsul (Raspunsul Corect, Raspunsul Gresit) — evaluarea corectitudinii unui
raspuns in conformitate cu sabloanele, reflecta situatia de verificare a unei lucrari de
control, de obtinere a rezultatelor testului etc.

Raspunsul nerecunoscut — situatia este utilizata atunci cand raspunsul la intrebare nu
poate fi recunoscut ca fiind corect sau incorect. Este folosit pentru a gestiona actiunile
studentului la introducerea raspunsului intr-o forma prestabilita, adecvata pentru analiza.

Ajutorul — situatia este conceputd pentru a oferi un ajutor in cazul in care studentul
considera ca este dificil sa raspunda la o intrebare, sa rezolve o problema etc. si solicita
ajutor. Un numadr arbitrar de situatii Ajutor poate fi utilizat, iar ordinea in care asistenta este
acordati studentului este determinati de un parametru in specificarea valorilor situatiei. In
plus, fiecare situatie Ajutor este asociata cu o situatie de tip /ntrebare.

Replica — situatia reflecta reactia profesorului la raspunsul studentului. De reguld, in
aceasta situatie, se colecteaza statistici privind progresul studentului. Statisticile includ date
privind numarul de raspunsuri corecte si incorecte, timpul de parcurgere a cursului si
numadrul de solicitari de ajutor.

Incercdrile — stabilirea numarului de incerciri pentru a riaspunde la o anumiti
intrebare, exercitiu etc. Dacd numarul nu este setat, se presupune cd intrebdrile vor fi
adresate o singura data.

Controlul — verificarea depasirii numarului permis de incercari pentru a raspunde la
o intrebare. Daca situatia de control este absentd, atunci, In cazul depasirii numarului
permis de incercdri pentru a raspunde la o intrebare, se va afisa un mesaj care sd informeze
studentul cd nu mai poate raspunde la intrebare.

Setul de situatii stereotipe poate fi extins in dependenta de necesitatile si experienta
pedagogului sau autorului unui curs de instruire asistata de calculator.

Vom aduce un exemplu de scenariu cauzal care descrie scenariul ,,intrebare-
raspuns’.

Scenariu Cauzal (Intrebdrile in limba Englezd, Limba Englezd):

Intrebare [Traduceti in limba englezd fraza: ,, Ati putea sd ma ajutati?”’]

Raspunsul Corect [Could you help me please?]

Replica [Corect!]

Raspunsul Corect [Could you help me?]
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Replica [Corect!]
Raspuns nerecunoscut [Raspunsul este neclar.]
Control [Cu parere de rau n-ati reusit sa raspundeti la aceasta intrebare.
Raspunsul corect: Could you help me, please? sau Could you help me?]
Ajutor [Raspunzdnd la aceasta intrebare ati avea nevoie de urmatoarele cuvinte:
could, me, you, help, please.]
Ajutor [Nu uitati despre ordinea cuvintelor in propozitiile la modul interogativ. In
cazul acesta verbul ajutator este in fata, dupa care urmeaza pronumele etc.]
Ajutor [In limba englezd fraza: ,, Ati putea vi rog si md ajutati?” se traduce ca fiind:
“Could you help me? . Acordati atentie ordinii cuvintelor in propozitie.]
Scenariul presupune implicit un algoritm pentru executarea sa. Cu ajutorul unui
program interpretor special, se poate organiza un dialog student-computer pe baza acestui
scenariu. De fapt, profesorul in calitate de autor al cursului poate crea cursuri de instruire
asistatd de calculator fara a scrie programe, ci doar crednd cunostinte din domeniu de
studiu. Acest mod de a crea cursuri de instruire pe calculator se numeste programare fara

cod (eng. no-code programming) [1].

Concluzii

Teoria moderna a frame-urilor este utilizata pentru a structura si a intelege sistemul
de cunostinte in diferite domenii ale stiintei. Formularea principiilor de baza ale acestei
teoril s-au format concomitent in majoritatea stiintelor, astfel incat este dificil de raspuns
la intrebarea care domeniu este sursa de formare a ,,abordarii frame”. Nevoia de a structura
cunostintele exista in orice stiintd, astfel incat conceptul de frame este utilizat in calitate de
instrument in toate stiintele. Prevederile teoriei frame-urilor descriu mecanismele de
construire si de percepere a realitatii, astfel incat importanta lor este mare in studiul
subiectelor din lingvistica, sociologie, psihologie [5], pedagogie, inteligenta artificiala si
programarea calculatoarelor.

Reprezentarea cunostintelor in cursurile de instruire asistatd de calculator este vitala
pentru crearea cursurilor si pentru succesul procesului de invatare. Prin structurarea
informatiilor, si diversificarea continutului, aceste cursuri pot oferi o experientad de invatare
mai eficientd si captivantd pentru studenti. Cu tehnologia in continud evolutie,
reprezentarea cunostintelor in cursurile de instruire asistatd de calculator va continua sa
joace un rol important in transformarea educatiei si in facilitarea accesului la cunostinte
pentru toti.

Situatiile didactice stereotipe, tinand cont de cerintele pentru fiecare situatie, pot servi
drept bazd pentru crearea cursurilor asistate de calculator. Structurarea materialului
didactic sub forma de frame-uri poate ajuta profesorii si programatorii la proiectarea si

crearea cursurilor de instruire asistata de calculator.
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Scenariile cauzale bazate pe situatiile didactice stereotipe permit prezentarea

cunostintelor intr-o forma accesibild pentru procesare si interpretare la calculator. Acest

lucru le permite profesorilor crearea cursurilor de instruire asistatd de calculator fara a fi

nevoiti sd apeleze la detaliile procesul de programare.
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