S.Trausan-Matu, D.Tufis (eds.), RoCHI 2011

Aplicatii MDL in didactica informaticii

Daniel Safta

Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca,
Facultatea de Automatici si Calculatoare

Str. G.Baritiu nr. 26-28

davonkeep@yahoo.com

REZUMAT

Tn acest articol vom prezenta aplicatii ale modulului de
dezvoltare a lectiilor (MDL) - componenta de modelare a
solutiilor - Tn doua lectii de programarea calculatoarelor,
lectii redlizate dupia o nouia abordare in didactica
informaticii: modelarea vizuala a algoritmilor si evaluarea
lor pe baza formelor metaforice. Am evidentiat impactul
procesului didactic implementat si a metodelor didactice
aplicate asupra celor doua tipuri de utilizatori: studenti si
profesori. Studiul s-arealizat comparativ, Tn doua tipuri de
lectii, 2D si 3D.

Cuvintecheie

Instruire asistata de calculator, modelare vizuala, proces
didactic, gandire algoritmica, 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

Programarea calculatoarelor a fost intotdeauna considerata
de catre multi autori ca fiind piatra de temelie in procesul
de dezvoltare a mintilor tinere [1]. Ca atare, s-a presupus
ca Tnvatand sa programeze, studentii vor dezvolta abilitai
de rezolvare a problemelor. Tntr-adevar, experienta in
dezvoltarea algoritmilor orienteaza gandirea individului
spre 0 mai  eficace capacitate de problematizare si de
abstractizare, 0 mai buni andizi a problemelor si
imbunatatire Tn luarea deciziilor. Dar pentru a gjunge n
acest punct, exista o noua piedica, poate chiar mult mai
costisitoare pentru unii decét beneficiile care le aduce -
trecerea de la un statut de utilizator la programator [2].

Lectiile create iIn MDL sunt centrate pe student, pe modul
n care abordeaza el notiunile introductive de programarea
caculatoarelor oferindu-i o interfaa orientatd spre
modelarea vizuala a algoritmului. Se evita astfel simpla
editare de cod sursi, aceasta realizdndu-se automat.
Libertatea de exprimare in generarea solutiilor se
datoreaza strategiel didactice implementate: Tn procesul de
evaluare a solutiei se urmareste Tn mare masurd forma
finala a modelului descris si abia la etapa de validare se
pune accentul pe pasii intermediari [3].

Sistemul din care face parte modulul prezentat a fost
descris in [3] si [5]. Procesul didactic propus elimina
impasul Tn care se afla orice student Tncepator n
programarea calculatoarelor - € trebuie sa depaseasca
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doua obstacole simultan: sa dezvolte o gandire algoritmica
si Tn acelasi timp si Tnvete si descrie algoritmi Tntr-un
limbaj de programare [4].

PROCESUL DIDACTIC

Procesul didactic implica patru etape: transmiterea de noi
cunostiinte;  exemplificari  s¢i  anadogii; rezolvarea
problemelor si evaluarea solutiilor propuse; redlizarea
feedback-ului [5].

Rezolvarea problemelor se face prin interactiunea a trei
componente (Figura 1): modelarea solutiei, interpretarea
actiunilor intreprinse si transcrierealor in instructiuni.

Modelare

VN

Interpretare Impl e

Figura 1 Rezolvarea problemelor

SPATIUL DE MODELARE A SOLUTIILOR

MDL este implementat in principal in Visua C++ [6].
Mediul Tn care se desfasoara lectiile poate fi 2D sau 0
scend 3D. Pentru fiecare lectie, obiectele sunt definite prin
atributele lor prin comportament. Pentru a le putea
reutiliza in aplicatii ulterioare, baza de date MDL
stocheaza toate obiectele disponibile. Exista astfel
posibilitatea editarii actiunilor permise Tntr-o anumita
lectie generand obiecte noi.

Generarea obiectelor

Scena 3D este creata folosind OpenGL [7]. Tn cazul Tn
care profesorul poseda aptitudinile necesare, € poate crea
obiecte 3D ntr-un mediu de modelare la alegere, iar apoi
si le exporte In format .obj [8].

Daca nu sunt familiarizati cu modelarea 3D, profesorii pot
incirca in lectie obiecte predefinite sau pot apela la
administratorii MDL pentru crearea de noi obiecte.

Tntr-un mediu 2D, profesorii pot crea cu usuringa obiectele
necesare folosind o tableta grafici, un mediu de desenare
sau pot pur si simplu si preia obiecte predefinite din baza
de date MDL.

Atdt obiectele create cat si cele selectate sunt apoi
incircate in lectie. Urmiatoarul pas presupune ca
profesorul si editeze comportamentul lor prin stabilirea
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unor actiuni si specifice fieciruia si de a personaliza
modul de interactiune dintre ele.

4.2 CASE STUDIESSTUDII DE CAZ

Scena 2D

Lectia se va modela intr-un mediu 2D. Obiectele ce vor
construi forma metaforica au fost create de profesor cu
ajutorul unei o tablete grafice.

Consideratiile teoretice studiate sunt definirea si
descrierea  structurii  aternative.  Aplicatia practica
presupune selectarea maximului dintre doua numere reale.
Forma metaforica utilizata este comparatia intre doui
cantitati si selectiacelei mai grele.

n lectie se modeleazi problema

determindrii maximului a doua 6328 <:| Action
numere reale.

Procesul are loc, dupi cum

urmeaza:

1. Studentul vizualizeaza setul de

obiecte disponibile, actiunile

asociate i modurile  de

e

QUANTITY INCICATCR

G AR Q Mezian

interactiune premise (Figura 2).
Setul este format din robinetul de
apa, doi recipienti si un cantar.
Actiunile asociate sunt pornirea
sau oprirea robinetului;
interactiunile  permise  sunt
deplasirile recipientilor in scena.
Recipientii - caracterizati printr-
un un indicator de nivel numit
“Quantity indicator” si o actiune

de tip “Grab” care permite CUANTIT INCICATCR
studentului  deplasarea lor in
scena.

Action fond

Iy =
At |:>

et

Robinetul este manipulat prin intermediul intrerupatorul ui
ON/OFF implicand actiuni de tip pornit/oprit. La
actionarea butonulul de masurare, cantarul indica
greutatea maxima dintre cele doua talere de sale.

2. Studentul modeleaza solutia problemei. O varianta
corecti este de a umple cei doi recipienti cu apa, plasarea
pe taerdle cantarului si  vizualizarea rezultatului
procesului de cantarire (Figura 3).

Primul pas este citirea datelor de intrare, adica umplerea
celor doi recipienti cu apa la nivele corespunzitoare celor
doua numere date. Acest lucru se realizeaza prin plasarea
consecutiva a fiecarui recipient sub robinet si actionarea
butonului ON/OFF.

Artinn

v
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Figura 2 Setul de obiecte 2D date si actiunile asociate

Action

v

Figura 3 Procesul de modelare a solutiei si forma
metaforica finala
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Dupa ce ambele recipiente au fost umplute
corespunzitor, studentul le plaseaza pe talerele cantarului
si actioneazd butonul "Masurare”. Astfel i este indicat
rezultatul problemel, cea mai grea dintre cele doua galeti
reprezentand maximul dintre cele doua numere.

Scena 3D
Lectia se va modela intr-un mediu 3D. Obiecte ce vor

construi forma metaforici au fost create de profesor
folosind 3D Studio Max [9] si incircate apoi cadrul lectiei.

Consideratiile teoretice studiate sunt definirea si
descrierea metodelor de sortare ce pot fi aplicate asupra
structurilor de tip tablou unidimensiona. Aplicaia
practici presupune sortarea in ordine descrescitoare a
elementelor unui vector. Forma metaforica utilizatd este
aranjarea unui sir de butoaie Tn ordinea descrescitoare
naltimii lor.

n lectie se modeleaza problema sortirii descrescitoare a
elementelor unui vector. Procesul are loc, dupa cum
urmeaza:

1. Studentul vizualizeazid setul de obiecte disponibile,
actiunile asociate si modurile de interactiune premise
(Figura 4).

Lction
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SIZE[ 1 |
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SIZE [ 4 |

Figura 4 Setul de obiecte 3D date si actiunile asociate

SIZE[ 5 | SIZE[ 4 |

Figura 5 Forma metaforica finala
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Setul de obiecte este format dintr-un numar constant (5) de
butoaie si un buton de “Validare”. Actionarea butonului de
“Validare” va indica daca s-a redlizat sau nu o sortare
corectd. Interactiunile permise sunt deplasiri ae
butoaielor Tn scena.

Fiecare butoi este caracterizat prin Tnaltime, pozitia sa in
scend relativ lavecinul din stanga si la cel din dreaptasi o
actiune de tip “Grab” care permite studentului si le
deplasezein scena.

2. Studentul modeleaza solutia problemei. Modelul descris
de student trebuie si se potriveasca intocmai cu forma
metaforica asteptatd ca solutie, adica fiecare element si se
afle Tntr-o pozitie descrescitoare fata de vecinii sii (Figura
5). Se pot aplica acum diverse metode de sortare studiate
ntr-o parte anterioard a lectiei si anume cea de transmitere
de noi cunostiinte. Existd si posibilitatea de a aranja liber
obiectele, studentul aplicand o metoda proprie Tnsi, in
acest caz, incidenta obtinerii solutiilor false are o crestere
semnificativa. Asemenea situatii au loc atunci cand solutia
modelatid de catre student functioneaza pentru exemplul
dat, este validata dar nu poate fi generalizata, nu reprezinta
transcrierea unui un algoritm general valabil.

MDL stocheazd metode de sortare predefinite precum

Bubble sort, Insertion sort, Shell sort, Merge sort,
Action Heapsort, Quicksort,

Counting Sort, Bucket sort,

G Radix sort si Distribution

sort [10], [11]. Acest lucru
se datoreaza mai multor
factori:

- pentru a preda metodele de
mai sus folosind
programarea prin exemplu;

- pentru a urma caea
modelata de student si a o
confrunta cu solutii valide;

- pentru a oferi, la cererea
studentilor, indicii  spre
caea optima de rezolvare.
Aceasta se realizeaza prin

HEE analogia traseului descris de
student cu cel mai asemanitor traseu existent Tn baza de
date cu solutii.

CONCLUzZII

Sistemul se caracterizeaza
prin uneltele usor de
utilizat pentru profesori n
dezvoltarea lectiilor si o
componenti ce evalueaza
automat solutiile date de
catre studenti.

Studentii  sunt  instruiti
intr-un mediu de Tnvatare
usor accesibil, mediu ce
stimuleaza un mod de
gandire algoritmica si n

SIZE[ 2 | SIZE[ 1 |
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acelasi timp 1i fereste de constrangerile impuse de un
limbaj de programare. Codul sursi se obtine intr-un mod
clar si usor de urmarit, prin asocierea actiunilor modelate
cu instructiunile unui limbaj de programare.
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