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¶ Prof. Adriana POPOVICI, ISJ Neamt, Liceul Tehnologic ĂV. Savò 

¶ Prof. George VĄJU, ISJ BistiἪa-NŁsŁud, Colegiul Tehnic ĂGrigore Moisilò, BistriἪa 

COMITET ķTIINŝIFIC 

¶ Universitatea din Bucureĸti: Prof. Dr. Ileana POPESCU, Prof. Dr. Denis 

ENŀCHESCU, Conf. Dr. Florentina HRISTEA, Conf. Dr. Silvia FŀT, Lect. Dr. 

Nicoleta DUŝŀ 

¶ Universitatea ĂAlexandru Ioan Cuzaò Iaĸi: Prof. Dr. Victor FELEA, Prof.Dr. Al. 

ŝUGUI 

¶ Universitatea ĂPolitehnicaò Bucureĸti: Prof. Dr. Luca-Dan ķERBŀNAŝI 

¶ Universitatea NaŞionalŁ de ApŁrare ĂCarol Iò, Bucureĸti: Prof. Dr. Ion ROCEANU 

¶ Universitatea TehnicŁ ĂGh.Asachiò Iaĸi: Prof. Dr. Adrian ADŀSCŀLIŝEI 

¶ Universitatea ĂBabeĸ-Bolyaiò Cluj-Napoca: Prof. Dr. Leon ŝŀMBULEA 

¶ Universitatea ĂOvidiusò ConstanŞa: Prof. Dr. Dorin Mircea POPOVICI 

¶ Universitatea de Vest Timiĸoara: Prof. Dr. Dana PETCU, Conf. Dr. Victoria 

IORDAN 

¶ Universitatea de MedicinŁ ĸi Farmacie T©rgu-Mureĸ: Prof. Dr. Alexandru ķCHIOPU, 

Conf. Dr. Marius MŀRUķTERI 

¶ Universitatea din Craiova: Prof. Dr. Ion IANCU 

¶ Universitatea ĂTransilvaniaò din Braĸov: Prof. Dr. Marin MARIN, Lect. Dr. 

Constantin ALDEA 
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¶ Universitatea ĂSpiru Haretò Bucureĸti: Prof. Dr. Grigore ALBEANU 

¶ Universitatea din Piteĸti: Prof. Dr. Tudor BŀLŀNESCU 

¶ Universitatea din Ploieĸti: Conf. Dr. Cristian MARINOIU, Conf. dr. Gabriela MOISE 

¶ Universitatea Valahia din T©rgoviĸte: Conf. Dr. Veronica ķTEFAN 

¶ SIVECO România SA: inf. Florin ILIA, Prof. Radu JUGUREANU 

Obiective Generale 

Promovarea tehnologiilor moderne ´n educaŞie ĸi cercetare 

Implementarea tehnologiilor societŁŞii informaŞionale (IST / FP7) la nivelul exigenŞelor 

Uniunii Europene 

¶ Implementarea în sistemul educaŞional din Rom©nia a strategiilor europene: strategia 

Lisabona (The Lisbon Strategy was adopted in March 2000 and aims to make the EU the 

most dynamic and competitive economy by 2010); iniŞiativa i2010; planul de acŞiune 

eEurope 2005; Digital Agenda 2020 

¶ Realizarea cadrului de manifestare a iniŞiativelor profesionale ĸi de management ale 

comunitŁŞii universitare ĸi preuniversitare  

¶ Realizarea de activitŁŞi concrete privind colaborarea cu firmele de profil pentru o 

pregŁtire adecvatŁ a resurselor umane pentru piaŞa muncii  

¶ Promovarea ĸi implementarea ideilor moderne ´n educaŞia iniŞiala ĸi ´n formarea continuŁ, 

promovarea spiritului de lucru/cercetare ´n echipŁ, atragerea ĸi includerea tinerilor în 

programele de cercetare ĸi dezvoltare, promovarea ĸi implementarea tehnologiilor de tip 

IT&C ´n educaŞie ĸi ´n formarea continuŁ  

Obiective Specifice 

Elaborarea de cercetŁri, proiecte ĸi aplicaŞii ´n domeniile de E-Learning, Software ĸi 

Management EducaŞional 

¶ Promovarea ĸi dezvoltarea cercetŁrii ĸtiinŞifice ´n domeniile e-Learning, Software 

EducaŞional, Virtual Laboratory ĸi Virtual Reality.  

¶ Lansarea de programe pentru introducerea ´n procesul de ´nvŁŞŁmŁnt a tehnicilor de e-

Learning. 

¶ Sprijinirea profesorilor ĸi specialiĸtilor ´n activitatea de introducere ĸi utilizare a 

tehnologiilor moderne de predare-fixare a cunoĸtinŞelor ´n formarea iniŞialŁ ĸi continuŁ.  

¶ Intensificarea colaborŁrii ´ntre elevi, studenŞi, profesori, pedagogi, psihologi ĸi specialiĸti 

IT ´n activitatile de concepere, proiectare, elaborare ĸi testare a aplicaŞiilor de software 

educaŞional. 

¶ Creĸterea rolului ĸi rŁspunderii cadrelor didactice ´n conceperea, elaborarea ĸi utilizarea 

metodelor tradiŞionale ´n complementaritate cu tehnologiile ĸi metodele moderne de tip 

IT, ´n procesul de formare inŞialŁ ĸi formare continuŁ.  

¶ Promovarea ĸi dezvoltarea tehnologiilor informatice ´n activitŁŞile educaŞionale, de 

management ĸi de training. 

¶ Promovarea ĸi utilizarea produselor de Software EducaŞional ´n ´nvŁŞŁmântul superior ĸi 

preuniversita





 
 

 
 

 

SECţIUNEA  A 
 

 

 

 

Tehnologii e -Learning , Virtual Laboratory  
ĺi Virtual Reality 

 

Implementare ĺi aplicaŤii 
 
 

Cercetare ĺi Dezvoltare



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Technologies  and Virtual laboratory  (TECH): 

¶ Innovative Web -based Teaching and Learning Technologies  

¶ Advanced Distributed Learning (ADL) technologies  

¶ Web, Virtual Reality/AR and mixed technologies  

¶ Web-based Education (WBE), Web -based Training (WBT)  

¶ New technologies for e -Learning, e-Training an d e-Skills  

¶ Educational Technology, Web -Lecturing Technology  

¶ Mobile E -Learning, Communication Technology Applications  

¶ Computer Graphics and Computational Geometry  

¶ Intelligent Virtual Environment  

 

 

Software Solutions (SOFT):  

¶ New software environments for education & training  

¶ Software and management for education  

¶ Virtual Reality Applications in Web -based Education  

¶  Computer Graphics, Web, VR/AR and mixed -based applications for 

education & training, business, medicine , industry and other sciences  

¶ Multi -agent Technology Applications in WBE and WBT  

¶ Streaming Multimedia Applications in Learning  

¶ Scientific Web -based Laboratories and Virtual Labs  

¶ Software Computing in Virtual Reality and Artificial Intelligence  

¶ Avatars and Intelligent Agents  



Acad. Gheorghe Mihoc (1906-1981) ï matematician,  

fondator de ἨcoalŁ rom©nescŁ 
 

 
Marin Vlada  ï Universitatea din Bucureĸti, e-mail: vlada[at]fmi.unibuc.ro

 

 
Abstract 

Articolul descrie contribuѿiile importante ale Acad. Gheorghe Mihoc la dezvoltarea ѽcolii 

matematice din Rom©nia. Acad. Gheorghe Mihoc este considerat ´ntemeietorul ĸcolii rom©neĸti 

de probabilitŁŞi ĸi statisticŁ matematicŁ, ´mpreunŁ cu acad. Octav Onicescu, mentorul sŁu, 

´nfiinѿ©nd prima catedrŁ de probabilitŁѿi din Rom©nia ѽi una dintre primele din lume. Profesorul 

Gh. Mihoc a intrat ´n istoria matematicii prin contribuѿiile sale remarcabile ´n domeniul teoriei 

probabilitŁѿilor ѽi statisticii matematice. Este autor a peste 180 de lucrŁri ѽi studii. Ċn anul 1964, 

datoritŁ eforturile profesorului Gheorghe Mihoc, a fost ´nfiinѿat Centrul de StatisticŁ MatematicŁ 

(CSM), av©nd ca nucleu secѿia de probabilitŁѿi a Institului de MatematicŁ al Academiei Rom©ne. 

Din anul 1997 Centrul poartŁ numele fondatorului sŁu, iar mai târziu, în anul 2001, acesta s-a 

unit cu Institutul de MatematicŁ AplicatŁ ĂCaius Iacobò, devenind Institutul de StatisticŁ 

MatematicŁ ѽi MatematicŁ AplicatŁ ĂGheorghe Mihoc-Caius Iacobò al Academiei Române. 

 
1. Activitatea de ´nvŁἪŁm©nt Ἠi de cercetare 

 
MOTTO: ĂProfesorului Gheorghe Mihoc i-am admirat calmul, stŁp©nirea de sine, 

capacitatea organizatoricŁ ĸi talentul pedagogic. Ċn vara anului 1971 ĸi ´n anii 

urmŁtori, Examenul de Bacalaureat s-a desfŁĸurat ´n conformitate cu ceea ce am 

stabilit noi atunci, ´n Comisia condusŁ de marele matematician Gh. Mihoc.ò Prof. 

univ. dr. Garabet Kümbetlian 

 

Acad. Gheorghe Mihoc este considerat ´ntemeietorul ĸcolii 

rom©neĸti de probabilitŁŞi ĸi statisticŁ matematicŁ, ´mpreunŁ cu 

acad. Octav Onicescu, mentorul sŁu, ´nfiinἪ©nd prima catedrŁ de 

probabilitŁἪi din Rom©nia Ἠi una dintre primele din lume. A intrat 

´n istoria matematicii prin contribuἪiile sale remarcabile ´n teoria 

probabilitŁἪilor Ἠi aplicaἪiile ei, fiind autor a peste 180 de lucrŁri Ἠi 

studii. Are contributii în: 

 
¶ teoria lanἪurilor Markov, 

¶ dependenἪa cu legŁturi complete Ἠi aplicaἪiile teoriei 

probabilitŁἪilor ´n actuariat,  

¶ statisticŁ matematicŁ Ἠi cercetŁri operaἪionale.  

 

Ċn anul 1928 devine licenŞiat al UniversitŁŞii din Bucureѽti, Facultatea de Ѽtiinѿe, dupŁ care 

continuŁ studiile la Universitatea din Roma, Facultatea de StatisticŁ, unde ´n anul 1930, obŞine 

titlul de doctor ´n ĸtiinŞe ĸi actuariale sub ´ndrumarea profesorului italian Guido Castelnuovo 

(1865-1952), ce are contribuἪii semnificative ´n statisticŁ Ἠi teoria probabilitŁἪilor. Devine profesor 

de matematici actuariale la Ѽcoala de StatisticŁ, Actuariat ѽi Calcul, Ἠi la Academia ComercialŁ, în 

perioada 1930-1948. Ċn anul 1934, a obἪinut al doilea titlu de Doctor ´n matematicŁ la 

Universitatea din BucureἨti, cu teza ĂAsupra proprietŁѿilor generale ale variabilelor statistice 
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independenteò, având în comisie pe Dimitrie Pompeiu-preĸedinte, Anton Davidoglu Ἠi Octav 

Onicescu-membri. 

 

FuncἪii avute: 

¶ Director general al Institutului Central de StatisticŁ (azi Institutul NaἪional de StatisticŁ - 

http://www.insse.ro), în perioada 1948-1951,  

¶ Devine Ἠef al Catedrei de Calculul ProbabilitŁἪilor Ἠi StatisticŁ MatematicŁ, ´n perioada 

1948-1973,  

¶ Decan în perioada 1951-1960 la Facultatea de MatematicŁ-FizicŁ a UniversitŁἪii din 

BucureἨti, Prorector al UniversitŁἪii din BucureἨti, ´n perioada 1960-1963,  

¶ Rector al UniversitŁἪii din BucureἨti, ´n perioada 1963-1968, 

¶ În anul 1955 a fost ales membru corespondent al Academiei Române, iar în 1963 membru 

titular, devenind PreἨedinte al Academiei Rom©ne din 1980, p©nŁ la sf©rἨitul vieἪii sale, 

anul 1981.  

 

În calitate de Rector, în anul 1964, acad. Gheorghe Mihoc a 

organizat centenarul UniversitŁŞii din Bucureĸti: În anul 1964 s-a 

aniversat centenarul ´nfiinŞŁrii UniversitŁŞii din Bucureĸti, ´n acel an 

Rector era acad. Gheorghe Mihoc, prof. univ. dr. la Facultatea de 

MatematicŁ-MecanicŁ. Mai tarziu, Aniversarea din anul 2004 a marcat 

140 de ani de la ´nfiinŞarea UniversitŁŞii din Bucureĸti (a se vedea 

video [7] creat în anul 2004; se vede cum Rectorul Gheorghe Mihoc 

´nt©mpinŁ delegaŞiile venite la eveniment - minutele 1:15 -1:33).  
Ċn imaginea alŁturatŁ: Tabloul Gh. Mihoc, din ĂGaleria 

Rectorilor UBò (http://www.unibuc.ro/). Galeria cuprinde 35 de 

desene ´n sanguinŁ pe h©rtie fond, dimensiunea 60 x 49 cm, realizate 

de Daniela Chirion, artist plastic. Tablourile se aflŁ pe peretele de la parter, Palatul FacultŁἪii de 

Drept, realizate cu ocazia aniversŁrii a 150 ani de la ´nfiinἪarea UB, din anul 2014.  

 

ContribuἪii la dezvoltarea matematicii Ἠi a ´nvŁἪŁm©ntului rom©nesc:  

¶ Centrul de StatisticŁ MatematicŁ (CSM) a fost ´nfiinἪat ´n anul 1964, datoritŁ strŁdaniilor 

profesorului Gheorghe Mihoc, av©nd ca nucleu secἪia de probabilitŁἪi a Institului de 

MatematicŁ al Academiei Rom©ne. Din anul 1997 Centrul poartŁ numele fondatorului 

sŁu, iar mai t©rziu, ´n anul 2001, acesta s-a unit cu Institutul de MatematicŁ AplicatŁ 

ĂCaius Iacobò, devenind Institutul de StatisticŁ MatematicŁ Ἠi MatematicŁ AplicatŁ 

ĂGheorghe Mihoc-Caius Iacobò al Academiei Române - http://www.csm.ro/.  

¶ De asemenea, ´n colaborare, a elaborat cŁrἪi Ἠi manuale universitare de Teoria 

probabilitŁἪilor Ἠi statisticŁ matematicŁ, precum Ἠi manuale de matematicŁ pentru clasa a 

XII -a, Elemente de teoria probabilitŁἪilor Ἠi statisticŁ matematicŁ.  

 

În memoria acad. Gheorghe Mihoc: 

¶ începând cu anul 1995, la Colegiul NaŞional ĂMihai Viteazulò Slobozia, ´mpreunŁ cu 

Societatea de ķtiinŞe Matematice din Rom©nia ï filiala IalomiŞa ĸi Inspectoratul ķcolar al 

JudeŞului IalomiŞa, se desfŁἨoarŁ Concursul Interjudeѿean de MatematicŁ ĂGheorghe 

Mihocò, iniŞiat de profesorul CosticŁ Dumitru (echipe de 12 elevi din clasele VII-XII) - 

https://cnmvslobozia.ro  

¶ ´ncep©nd cu anul 2013, la Colegiul NaἪional ĂGheorghe ἧincaiò BucureἨti 

(http://cnghsincai.ro/), se desfŁἨoarŁ Concursul de MatematicŁ ĂMemorialul Gheorghe 
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Mihocò (faza localŁ Ἠi municipalŁ) pentru clasele IX-XII, unde participŁ elevi ai liceelor 

din BucureἨti, finaliz©ndu-se cu ĂCupa Gh. Mihocò pentru Ἠcoala care obἪine punctaj 

maxim în total pentru clasele IX-XII.  

 

Simion Stoilow (1887-1961) despre Gheorghe Mihoc: Într-un memoriu adresat forurilor 

superioare, c©nd era Decan la Facultatea de MatematicŁ-FizicŁ ѽi avea ´ndatoriri la Academie, 

acad. Simion Stoilow ´ѽi declarŁ dorinѿa ca prof. Gheorghe Mihoc sŁ-i fie succesor la funcѿia de 

Decan, Ăfiind mai t©nŁr ѽi cu o situaѿie clarŁ ѽi sŁnŁtoasŁ ´n facultateò. La recomandarea lui 

Simion Stoilow, Gheorghe Mihoc avea sa fie Decan în perioada 1951-1960 la Facultatea de 

MatematicŁ-FizicŁ a UniversitŁѿii din Bucureѽti - Carte dedicatŁ marelui matematician rom©n 

Simion Stoilow de cŁtre Cabiria Andreian Cazacu ѽi Solomon Marcus [1]. 

 

CŀRἩI.  

    
Fig. 1. DouŁ din cŁrἪile acad. Gh. Mihoc: Modele matematice ale aἨteptŁrii (1973) Ἠi  

Tratat de sttatisticŁ matematicŁ (vol. I-IV, 1976-1981) 

 

DedicaἪie pentru Octav Onicescu: Ă15.03.1967, dedicaἪie pentru Octav Onicescu, pe cartea 

ĂProgramarea parametricŁ ѽi neliniarŁò de Gheorghe Mihoc Ἠi Ileana NŁdejde- în acea vreme se 

folosea apelativul ĂTov.ò - tovarŁἨò. 

  
Fig. 2. SemnŁtura acad. Ghe. Mihoc pe dedicaἪia pentru acad. Octav Onicescu 
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2. Teza de doctor ĂAsupra proprietŁἪilor generale ale variabilelor statistice independenteò 

 

Ċn anul 1934 Ἠi-a susἪinut Teza de doctor cu titlul ĂAsupra proprietŁѿilor generale ale 

variabilelor statistice independenteò, în Italia, sub indrumarea prof. Guido Castelnuovo (1865 ï 

1952). RemarcŁm contribuἪiile Ἠtiintifice privind tematica abordatŁ Ἠi un nivel ´nalt al rezultatelor 

pentru acele vremuri. De asemenea, observŁm cŁ ´n cele 118 pagini apar ca referinἪe (pag. 6, 7, 

30, 48, 55, 116), doar lucrŁrile urmŁtorilor autori: V. Romanowsky (1903), J. Kauchy (1930),  

J. Hadamard (1928), B. Hostinsky (1928), S. Bernstein (1925), Gh. Mihoc (1932), A. Markov 

(1908), L. Bianchi. Teza poate fi consideratŁ un excelent exemplu pentru tinerii cercetŁtori de astŁzi. 

 

 
Fig. 3. DedicaἪia tezei de doctorat ĂDomnului Profesor Octav Onicescu Respectuos Omagiuò 

 

 
Fig. 4. Paginile 32 Ἠi 33 din Teza de doctorat [3] 
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ConἪinutul tezei de doctorat poate fi consultat online la adresa: 

https://www.scribd.com/doc/308190895/Gheorghe-Mihoc-Teza-de-doctorat-1934 

 
Fig. 5. Coperta tezei de doctorat [2] 

 
Simion Stoilow (1887-1961) despre Gheorghe Mihoc:  

 

Într-un memoriu adresat forurilor superioare, 

când era Decan la Facultatea de MatematicŁ-

FizicŁ Ἠi avea ´ndatoriri la Academie, ´Ἠi 

declarŁ dorinἪa ca prof. Gheorghe Mihoc sŁ-i 

fie succesor la funcἪia de Decan, Ăfiind mai 

t©nŁr ѽi cu o situaѿie clarŁ ѽi sŁnŁtoasŁ ´n 

facultateò. La recomandarea lui Simion 

Stoilow, Gheorghe Mihoc avea sa fie Decan 

în perioada 1951-1960 la Facultatea de 

MatematicŁ-FizicŁ a UniversitŁἪii din 

BucureἨti [1]. 

  

3. Articole ´n Gazeta MatematicŁ seria A Ἠi B 

 

Articole ´n Gazeta MatematicŁ seria A Ἠi B: 

ĂLanѿuri Markovò, Gazeta MatematicŁ Ἠi 

FizicŁ seria A, 1954, Nr. 10 si 11; ĂFormula mediei pentru polinoameò, Gazeta MatematicŁseria 

B, 1937, Nr. 11 Ἠi 12; ĂAplicaѿii ´n combinatoricŁò, seria B, 1963, Nr. 9; ĂAlexandru Pantaziò, 

seria B, 1976, Nr. 12 [3]. 
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Necrolog Grigore C. Moisil, Gazeta MatematicŁ, seria B, 1973, Nr. 7 - Gh. Mihoc Ἠi C. Ottescu: 

ĂĊi datorŁm ´nvŁѿarea pasiunii cu care a putut sluji o idee, fie cŁ ea se numeѽte logicŁ, fie cŁ se 

numeѽte calculatoare, fie lingvisticŁ matematicŁò. 

ĂGr. Moisil a fost întotdeauna partizanul ideilor noi. Este vie ´n amintirea noastrŁ 

tenacitatea cu care a luptat pentru ´nfiinѿarea unui Centru de Calcul al UniversitŁѿii din 

Bucureѽti, a cŁrui existenѿŁ se poate spune cŁ i se datoreazŁ. El a fost mulѿi ani director al acestui 

centru, la a cŁrui conducere era indicat ´n mod natural prin contribuѿia importantŁ pe care a 

adus-o ´n logica matematicŁ ѽi ´n studiul proceselor de automatizare. Cu o intuiѿie de adevŁrat 

vizionar, el a ´ntrevŁzut multiplele aplicaѿii ale matematicii ´n multe domenii. A ´ncurajat 

activitatea matematicienilor rom©ni ´n domeniul lingvisticii matematice, ´n domeniul aplicaѿiei 

matematicii ´n istorie ѽi arheologie, a ѿinut cursuri de matematicŁ la facultŁѿile umanisteò [5]. 

 

 
Fig. 6. Necrolog Gr. C. Moisil, Gazeta MatematicŁ, seria B, 1973, Nr. 7 

 

Concluzii 

 

În anul 2016 s-au ´mplinit 110 ani de la naἨterea acad. Gheorghe Mihoc. Ca Profesor, Decan Ἠi 

Rector a avut contribuἪii importante la dezvoltarea Ἠcolii matematice rom©neἨti, la dezvoltarea 

matematicii Ἠi a ´nvŁἪŁm©ntului rom©nesc de probabilitŁἪi Ἠi statisticŁ matematicŁ. Nu l-am avut 

profesor, dar am avut ocazia sŁ-l vŁd Ἠi sŁ-l ascult, în perioada 1974-1979, când eram student la 

Facultatea de MatematicŁ din BucureἨti. ἧtiu cŁ a vorbit odatŁ ´n faἪa seriei C ï InformaticŁ (unde 

erau 4 grupe, 115 studenἪi) ´n amf. de la etajul III, azi amf. Gh. Ѿiѿeica. Era un bŁrbat ´nalt, 

maiestos, ce impunea prestanἪŁ Ἠi mult respect. Nu am Ἠtiut mai nimic despre prof. Mihoc, decât 

dupŁ ce am ´nceput sŁ studiez unele aspecte ale ´nvŁἪŁm©ntului de matematicŁ Ἠi informaticŁ de la 

Universitatea din BucureἨti. Am studiat unele cŁrἪi de probabilitŁἪi Ἠi statisticŁ, atunci c©nd eram 

la CCUB (Centrul de Calcul al UniversitŁѿii din Bucureѽti), în perioada 1984-1992, Ἠi c©nd am 

elaborat câteva contracte de cercetare. 

 

 



ConferinŤa NaŤionalń de ċnvńŤńm©nt Virtual, ediŤia a XV-a, 2017  

 

27 

Bibliografie 
[1] Cazacu, Cabiria-Andreian, Marcus, Solomon, Mari savanἪi: Simion Stoilow, Editura ἧtiinἪificŁ Ἠi 

EnciclopedicŁ, 1983 - https://www.scribd.com/doc/308191845/C-A-Cazacu-S-Marcus-Mari-savanti-Simion-

Stoilow-1983 

 [2]  Mihoc, Gheorghe, Teza de doctorat- 1934, 2016, https://www.scribd.com/doc/308190895/Gheorghe-

Mihoc-Teza-de-doctorat-1934, accesat 2017 

[3] Oprea, Mihaela, An Overview on the Contributions of the Academician Octav Onicescu to the 

Informational Statistics and Further Developments , In Proceedings of the 12th International Conference on 

Virtual Learning (ICVL), MODELS & METHODOLOGIES, TECHNOLOGIES, SOFTWARE 

SOLUTIONS, Sibiu, October 28 2017, Bucharest University Press (ISSN 1844-8933), 2017, http://c3.icvl.eu, 

accesat 2017  

[4] Vlada, Marin, ContribuἪia acad. Gheorghe Mihoc (1906-1981) la dezvoltarea Ἠcolii matematice rom©neἨti 

- 110 ani de la naἨtere, 2016, http://www.c3.cniv.ro/?q=2016/mihoc, accesat 2017 

[5] Vlada, Marin, Acad. Gheorghe Mihoc (1906-1981) - 110 ani de la naἨtere, 2016, 

http://mvlada.blogspot.ro/2016/04/acad-gheorghe-mihoc-1906-1981-110-ani.html, accesat 2017 

[6] Vlada, Marin ĂContribuἪia acad. Gheorghe Mihoc (1906-1981) la dezvoltarea Ἠcolii matematice rom©neἨti 

- 110 ani la naἨtereò: Academia Rom©na, revista Diviziei de Istoria ἧtiinἪei a CRIFST al Academiei Rom©ne, 

Comitetul Rom©n de Istoria ĸi Filosofia ķtiinŞei ĸi Tehnicii (CRIFST), STUDII ķI COMUNICŀRI / DIS, vol. 

IX, 2016 

[7] ***, Universitatea din Bucureĸti, Galeria Rectorilor, http://www.unibuc.ro/n/despre/galeriarectorilor.php      

[8] ***, Universitatea din Bucureĸti - 140 de ani, 2004, https://www.youtube.com/watch?v=WBgOthwJm6Q  

 
 



Noi paradigme pentru TIC Ἠi STEM (Science, Technology, 

Engineering ĸi Mathematics) ´n ´nvŁἪŁm©ntul rom©nesc 
 
 

Grigore Albeanu
1
, Marin Vlada

2
, Radu Jugureanu

3 

 
(1) Universitatea ĂSpiru Haretò, g.albeanu.mi[at]spiruharet.ro 
(2) Universitatea din BucureἨti, vlada[at]fmi.unibuc.ro 

(3) SIVECO România, radu.jugureanu[at]siveco.ro 

 
 

Abstract 
Evoluѿia societŁѿii actuale a impus introducerea ´n mediul preuniversitar a Informaticii ĸi a 

Tehnologiei Informaѿiei ĸi a Comunicaѿiilor (TIC) ´ncep©nd cu K2 (5/6 ani). Lucrarea analizeazŁ 
programa de InformaticŁ ĸi TIC, pentru clasele V-VIII, prin comparaѿie cu cadrul curricular 
Computer Science Teachers Association (CSTA) K12-CSF (ACM ï The Association for 
Computing Machinery). 

 
 

1. Introducere 
 
DacŁ pentru ĸcolile americane a fost nevoie de mesajul preĸedintelui Obama [1], pentru 

România, introducerea Informaticii ĸi a Tehnologiei Informatiei ĸi a Comunicatiilor (TIC) în 
gimnaziu, începând cu clasa a V-a a anului ĸcolar 2017-2018 este o urmare fireascŁ a strategiei 
Europa 2020 pentru Educaѿie ĸi formare. România introdusese Informatica ĸi TIC la nivel liceal 
cu mulἪi ani ´n urmŁ [5], iar evaluarea competenἪelor digitale, la examenul de bacalaureat din anul 
2009, prin OUG 97/2009 [8].  

La nivel mondial, cererea de specialiĸti STEM (´n Stiinѿe, Tehnologie, Inginerie ĸi 
MatematicŁ [9, 10, 11]) a determinat actualizarea continuŁ a curriculumul la toate nivelurile. 
Astfel ACM ĸi partenerii [1], au elaborat un cadru general pentru introducerea Informaticii ĸi TIC, 
la nivel preuniversitar, denumit K12-Computer Science Framework (K12-CSF), ce conἪine 
recomandŁri curriculare ´ncepand cu gradiniἪa, clasele 1-4 ĸamd. Conform [2], standardele  
K12-CSF au fost elaborate de specialiĸti pentru a fi coerente Ἠi comprehensibile pentru profesori, 
administratori Ἠi factori de decizie politicŁ.  

Ċn secἪiunea urmŁtoare vom realiza o privire de ansamblu, asupra viziunilor K12-CSF Ἠi Info-
TIC Romania av©nd ´n vedere [2] ĸi noua programŁ de InformaticŁ ĸi TIC [6] pentru clasele V-
VIII, care a intrat în vigoare începând cu anul 2017. 

Din motive de spaἪiu vom folosi, ´n legŁturŁ cu v©rsta elevilor, abrevierile: K2 - 5/6 ani,  
A3 - 8/9 ani, A4 - 9/10 ani, A5 - 10/11 ani, A6 - 11/12 ani, A7 - 12/13 ani, A8 - 13/14 ani. 
Programa [6] se referŁ la nivelurile A5, A6, A7 ĸi A8. Vom omite, ´n mod intenἪionat, analiza la 
nivelul claselor a IX-a, a X-a, a XI-a ĸi a XII-a. 

 

2. Indicatorii calitativi ai K12 -CSF 
 
Pentru a ´nἪelege modul ´n care trebuie personalizat curriculumul de InformaticŁ ĸi TIC, vom 

prezenta, ´n continuare, indicaἪiile CSTA (Computer Science Teachers Association) [2] conform 
ariilor: ĂSisteme de calculò, ĂReѿele ĸi Internetò, ĂDate ĸi Analiza datelorò, ĂAlgoritmica ĸi 
programareò ĸi ĂImpactul INFO ĸi TIC asupra societŁѿiiò. 
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Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ĂSisteme de calculò evalueazŁ urmŁtoarele sarcini:  

¶ (1) Selectarea Ἠi utilizarea unui software adecvat pentru a efectua o varietate de activitŁἪi Ἠi 

recunoaἨterea faptului cŁ elevii au nevoi Ἠi preferinἪe diferite pentru tehnologia pe care o 

folosesc: K2;  

¶ (2) Utilizarea unei terminologii adecvate ´n identificarea Ἠi descrierea funcἪiei fiecŁrei 

componente fizice a sistemului de calcul (hardware): K2;  

¶ (3) Descrierea Ăblocajelorò hardware ѽi software utiliz©nd o terminologie precisŁ: K2;  

¶ (4) Descrierea modului de funcἪionare a pŁrἪilor interne Ἠi externe ale dispozitivelor de 

calcul ce compun un sistem de calcul: A3-5;  

¶ (5) Descrierea modului în care hardware-ul Ἠi software-ul funcἪioneazŁ ´mpreunŁ ca un 

sistem de realizare a sarcinilor: A3-5;  

¶ (6) Determinarea soluἪiilor potenἪiale pentru a rezolva defecte hardware Ἠi software simple 

folosind strategii uzuale de depanare: A3-5;  

¶ (7) Propunerea de ´mbunŁtŁἪiri privind proiectarea dispozitivelor de calcul, pe baza unei 

analize a modului ´n care utilizatorii interacἪioneazŁ cu dispozitivele: A6-8;  

¶ (8) Elaborarea de proiecte care combinŁ componente hardware Ἠi software pentru 

colectarea Ἠi schimbul de date: A6-8.  

¶ (9) Identificarea Ἠi rezolvarea sistematicŁ a Ăproblemelorò cu dispozitivele de calcul Ἠi 

componentele acestora: A6-8.  

Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ĂRetele ĸi Internetò au în vedere urmŁtoarele sarcini:  

¶ (1) Definirea parolelor, a necesitŁἪii utilizŁrii acestora pentru a proteja dispozitivele Ἠi 

informaἪiile de accesul neautorizat: K2;  

¶ (2) Descrierea modului ´n care informaἪiile sunt ´mpŁrἪite ´n bucŁἪi mai mici, transmise ca 

pachete prin mai multe Ădispozitiveò prin reἪele Ἠi pe Internet Ἠi reasamblate la destinaἪie: 

A3-5;  

¶ (3) Discutarea aspectelor de securitate ciberneticŁ din lumea realŁ Ἠi despre modul ´n care 

pot fi protejate informaἪiile personale: A3-5;  

¶ (4) Modelarea protocoalelor ´n transmiterea de date ´ntre reἪele Ἠi Internet: A6-8;  

¶ (5) Explicarea modului ´n care mŁsurile de securitate fizice Ἠi digitale protejeazŁ 

informaἪiile electronice: A6-8;  

¶ (6) Aplicarea mai multor metode de criptare pentru a modela transmiterea sigurŁ a 

informaἪiilor: A6-8. 

Aria ĂAlgoritmicŁ ĸi programareò are ´n vedere urmŁtoare:  

¶ (1) Modelarea proceselor zilnice prin crearea Ἠi urmarea algoritmilor (seturi de 

instrucἪiuni pas-cu-pas) pentru a îndeplini sarcinile: K2;  

¶ (2) Descrierea modului în care programele stocheazŁ Ἠi manipuleazŁ datele utiliz©nd 

numere sau alte simboluri pentru a reprezenta informaἪiile: K2;  

¶ (3) Elaborarea de programe cu secvenἪe Ἠi bucle simple, pentru a exprima idei sau a 

aborda o problemŁ: K2;  

¶ (4) EvidenἪierea paἨilor necesari pentru a rezolva o problemŁ ´ntr-o secvenἪŁ precisŁ de 

instrucἪiuni: K2;  

¶ (5) Elaborarea de planuri care descriu succesiunea unui ansamblu de evenimente, 

obiective Ἠi rezultate aἨteptate: K2;  

¶ (6) Recunoaĸterea meritelor atunci c©nd sunt utilizate ideile Ἠi creaἪiile altora ´n timpul 

dezvoltŁrii programelor: K2;  

¶ (7) Depanarea (identificarea Ἠi remedierea) erorilor dintr-un algoritm sau program care 

include secvenἪe Ἠi bucle simple: K2;  
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¶ (8) Folosirea terminologiei corecte, descrierea paἨilor fŁcuἪi Ἠi a optiunilor din timpul 

procesului iterativ de dezvoltare a unui program: K2;  

¶ (9) Compararea mai multor algoritmi utilizaἪi pentru aceeaἨi sarcinŁ Ἠi determinarea celui 

mai bun: A3-5;  

¶ (10) Elaborarea de programe care utilizeazŁ variabile pentru stocarea Ἠi modificarea 

datelor: A3-5;  

¶ (11) Elaborarea de programe care includ secvenἪe, evenimente, bucle Ἠi condiἪionare: A3-5;  

¶ (12) Descompunerea problemele ´n subprobleme mai mici, uἨor de gestionat, pentru a 

facilita procesul de dezvoltare a programului: A3-5;  

¶ (13) Modificarea sau ´ncorporarea de porἪiuni ale unui program propriu, pentru a dezvolta 

ceva nou sau pentru a adŁuga mai multe funcἪii avansate: A3-5;  

¶ (14) Utilizarea unui proces iterativ pentru a planifica dezvoltarea unui program prin 

includerea ideilor altor colegi Ἠi lu©nd ´n considerare preferinἪele utilizatorilor: A3-5; 

¶  (15) Respectarea drepturilor de proprietate intelectualŁ Ἠi acordarea meritelor 

corespunzŁtoare atunci c©nd se elaboreazŁ sau se modificŁ programe: A3-5;  

¶ (16) Testarea Ἠi depanarea (identificarea Ἠi remedierea defectelor) unui program sau unui 

algoritm pentru a se asigura cŁ funcἪioneazŁ conform cerinἪelor: A3-5;  

¶ (17) Joc de roluri, sub ´ndrumarea cadrului didactic, atunci c©nd mai mulἪi elevi 

colaboreazŁ ´n timpul etapelor de proiectare, implementare Ἠi revizuire a unui program: 

A3-5;  

¶ (18) Descrierea alegerilor fŁcute ´n timpul dezvoltŁrii programului folosind comentarii ´n 

cod, prezentŁri Ἠi demonstraἪii: A3-5; 

¶ (19) Utilizarea schemelor logice Ἠi / sau pseudocod pentru a descrie algoritmi de 

rezolvare a unor probleme complexe: A6-8; 

¶  (20) Definirea variabilelor care reprezintŁ diferite tipuri de date Ἠi efectuarea de operaἪii 

asupra valorilor acestora: A6-8;  

¶ (21) Proiectarea Ἠi dezvoltarea iterativŁ de programe care combinŁ structuri de control, 

inclusiv bucle imbricate Ἠi condiἪionŁri: A6-8;  

¶ (22) Descompunerea problemele Ἠi subproblemelor ´n pŁrἪi pentru a facilita proiectarea, 

implementarea Ἠi revizuirea programelor: A6-8;  

¶ (23) Crearea de functii/proceduri cu parametri pentru a organiza codul Ἠi pentru a uἨura 

reutilizarea acestuia: A6-8;  

¶ (24) Solicitarea de idei Ἠi ´ncorporarea ideilor venite de la membrii echipei Ἠi utilizatori 

pentru a rafina o soluἪie care sŁ rŁspundŁ nevoilor utilizatorilor: A6-8;  

¶ (25) Includerea codului, fiĸierelor Ἠi bibliotecilor existente ´n programe originale cu 

respectarea legii: A6-8;  

¶ (26) Probarea sistematicŁ Ἠi rafinarea programelor utiliz©nd o serie de cazuri de test: A6-8;  

¶ (27) Distribuirea de sarcini Ἠi menἪinerea unei cronologii asupra perioadei de dezvoltare a 

proiectului atunci c©nd se elaboreazŁ, ´n colaborare, artefacte computaἪionale: A6-8;  

¶ (28) Documentarea programelor pentru a le face mai uἨor de urmŁrit, testat Ἠi depanat: 

A6-8.  

Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria ĂDate ĸi Analiza datelorò se referŁ la urmŁtoarele 

sarcini:  

¶ (1) Stocarea, copierea, cŁutarea, salvarea, modificarea Ἠi Ἠtergerea informaἪiile utiliz©nd 

un dispozitiv de calcul Ἠi definirea acestor informaἪii stocate ca date: K2;  

¶ (2) Colectarea Ἠi prezentarea datelor în diferite formate vizuale: K2;  

¶ (3) Identificarea Ἠi descrierea modelelor ĸi ĸabloanelor vizualizate pentru a realiza 
predicἪii: K2; 
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¶  (4) Organizarea Ἠi prezentarea vizualŁ a datelor colectate pentru a evidenἪia relaἪiile Ἠi a 
susἪine o ipotezŁ: A3-5;  

¶ (5) Folosirea datelor pentru a evidenἪia sau a sugera relaἪii cauzŁ-efect, prezicerea unor 
rezultate sau comunicarea unei idei: A3-5;  

¶ (6) Reprezentarea datele utilizând mai multe Ăschemeò de codificare: A6-8;  

¶ (7) Colectarea datelor utilizând instrumente de calcul Ἠi transformarea datelelor pentru a 
le face mai utile Ἠi mai fiabile: A6-8;  

¶ (8) Rafinarea modelelor computationale pe baza datelor pe care le-au generat: A6-8.  
Indicatorii CSTA K12-CSF, pentru aria Ă Impactul INFO ĸi TIC asupra societŁѿii Ă se referŁ la 

urmŁtoarele sarcini: 

¶ (1) Compararea modului ´n care oamenii trŁiesc Ἠi muncesc ´nainte Ἠi dupŁ 
implementarea sau adoptarea tehnicii de calcul: K2;  

¶ (2) Promovarea respectului Ἠi responsabilitŁἪii ´n mediul online: K2;  

¶ (3) PŁstrarea informaἪiilor de conectare private Ἠi deconectarea dispozitivele ´n mod 
corespunzŁtor: K2;  

¶ (4) Discutarea tehnologiilor informatice care au schimbat lumea Ἠi prezentarea modului ´n 
care aceste tehnologii influenἪeazŁ Ἠi sunt influenἪate de practicile culturale: A3-5;  

¶ (5) Propunerea de modalitŁἪi de ´mbunŁtŁἪire a accesibilitŁἪii Ἠi utilizabilitŁἪii produselor 
tehnologice pentru diversele nevoi Ἠi dorinἪe ale utilizatorilor: A3-5;  

¶ (6) Identificarea diverselor perspective ´n scopul ´mbunŁtŁἪirii artefactelor computaἪionale: 
A3-5;  

¶ (7) Utilizarea programelor din domeniu public, respectarea legislatiei privind drepturile 
de autor: A3-5;  

¶ (8) Compararea compromisurilor asociate cu tehnica de calcul care afecteazŁ activitŁἪile 
zilnice ale oamenilor Ἠi opἪiunile privind cariera A6-8;  

¶ (9) Discutarea despre participarea deplinŁ sau limitatŁ a ἪŁrilor la proiectarea tehnologiilor 
existente: A6-8;  

¶ (10) Colaborarea cu alte persoane prin strategii precum Ăcrowdsourcingò sau sondaje 
atunci c©nd se elaboreazŁ un artefact de calcul: A6-8;  

¶ (11) Descrierea compromisurilor privind informaἪia publicŁ Ἠi pŁstrarea ´n siguranἪŁ a 
informaἪiilor private: A6-8. 

 

3. Informatica Ἠi TIC ´n gimnaziu din perspectiva CSTA K12-CSF 
 
Ċncep©nd cu anul ĸcolar 2017-2018 a intrat în vigoare programa ĸcolarŁ de ĂInformatica ĸi 

TICò pentru clasele V-VIII, elevii din clasa a V-a fiind primii care experimenteazŁ, ´n cadrul 
ĸcolii, noile tehnologii ĸi ´ĸi dezvoltŁ gandirea algoritmicŁ. Sarcinile ce trebuie realizate în cei 
patru ani de studiu sunt prevŁzute pentru formarea a trei competenἪe generale: (1) Utilizarea 
responsabilŁ Ἠi eficientŁ a tehnicii de calcul Ἠi de comunicaἪii; (2) Rezolvarea unor probleme 
elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a informaἪiei; (3) Elaborarea creativŁ de 
produse informatice care sŁ valorifice conexiunile dintre disciplina InformaticŁ ѽi TIC Ἠi societate.  
ConἪinuturile propuse pentru formarea competenἪelor menἪionate sunt: 

Clasa a V-a 
1. Norme de ergonomie ѽi de siguranѿŁ 

1.1 Normele de securitate Ἠi protecἪie a muncii ´n laboratorul de informaticŁ 
1.2 PoziἪia corectŁ a corpului la staἪia de lucru 
2. Tipuri de sisteme de calcul ѽi de comunicaѿii 

2.1 Momente principale ´n evoluἪia sistemelor de calcul 

2.2 Sisteme de calcul Ἠi de comunicaἪii ´nt©lnite ´n viaἪa cotidianŁ 
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3. Elemente de arhitecturŁ a unui sistem de calcul 

4. Tipuri de dispozitive: de intrare, de ieѽire, de intrare-ieѽire, de stocare a datelor 

5. Sisteme de operare 

6. Internet 

7. Editoare grafice 

8. Algoritmi. Date cu care lucreazŁ algoritmii 

8.1. NoἪiunea de algoritm 

8.2. ProprietŁἪi ale algoritmilor 

8.3. Clasificarea datelor cu care lucreazŁ algoritmii ´n funcŞie de rolul acestora (de intrare, de 

ieἨire, de manevrŁ) 

8.4. Constante 

8.5 Variabile 

8.6. Expresii (operatori aritmetici, relaἪionali, logici; evaluarea expresiilor) 

9. Structura secvenѿialŁ (liniarŁ) 

9.1. NoŞiunea de structurŁ secvenŞialŁ 

9.2. Forme de reprezentare ale structurii secvenἪiale ´ntr-un mediu grafic interactiv 

10. Structura alternativŁ (decizionalŁ) 

10.1. NoŞiunea de structurŁ alternativŁ 

10.2. Forme de reprezentare ale structurii alternative într-un mediu grafic interactiv 

11. Medii grafice interactive pentru implementarea algoritmilor care conŞin structura 

secvenŞialŁ ĸiĸau alternativŁ 

Clasa a VI-a 

12. PrezentŁri 

13. AnimaŞii grafice 

14. Elemente de interfaѿŁ ale unei aplicaѿii de exersare a algoritmilor 

14.1. Instrumente de bazŁ utilizate ´n exersarea algoritmilor 

14.2. Etapele unui exerciἪiu algoritmic utiliz©nd aplicaἪia aleasŁ 

14.3. Structura repetitivŁ condiἪionatŁ anterior 

14.4. Structura repetitivŁ condiἪionatŁ posterior 

14.5. Structura repetitivŁ cu contor 

14.6. ModalitŁἪi de reprezentare a algoritmilor (schemŁ logicŁ Ἠi pseudocod) 

14.7. Reguli elementare de notare a variabilelor Ἠi de indentare a instrucἪiunilor ´n pseudocod 

15. Comunicare prin Internet 

Clasa a VII-a 

16. Editor de texte 

17. Aplicaѿii de prelucrare audio, respectiv audio-video 

18. Aplicaѿii colaborative 

19. Limbaj de programare 

19.1 FacilitŁἪi ale mediului de dezvoltare pentru un limbaj de programare: editare, rulare Ἠi 

depanare 

19.2 Structura programelor 

19.3 Vocabularul limbajului 

19.4 Date numerice 

19.5 OperaἪii de citire Ἠi afiἨare a datelor 

19.6 InstrucἪiuni/comenzi pentru implementarea ´n limbaj de programare a structurii liniare 

19.7 InstrucἪiuni/comenzi pentru implementarea în limbaj de programare a structurii alternative 

19.8 InstrucἪiuni/comenzi pentru implementarea ´n limbaj de programare a structurilor 

repetitive 
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Clasa a VIII -a 

20. Calcul tabelar 

21. Pagini web 

22. Ѽiruri de valori numerice 

22.1 ἧir de valori (noἪiuni introductive) 

22.2 OperaἪii cu Ἠiruri de valori: citire, afiĸare, parcurgere 

22.3 Algoritmi de bazŁ pentru Ἠiruri de valori: numŁrare, sumŁ /produs, minim/maxim, 

verificare a unei proprietŁἪi 

 

UrmŁrind [6] din perspectiva CSTA K12-CSF se constatŁ urmŁtoarele:  

¶ CompetenἪa generalŁ (1) se referŁ la ariile ĂSisteme de calculò, ĂReѿele ĸi Internetò. 

¶ Aria ĂDate ĸi Analiza datelorò este abordatŁ ´n cadrul competenἪei (3). CompetenἪa (3) are 

mult mai multe activitaἪi de ´nvaἪare ´n raport cu competenἪa (2) ceea ce aratŁ cŁ programa 

[6] este mai mult orientatŁ spre utilizare de sisteme de calcul ĸi tehnologii ĸi mai puἪin spre 

aria ĂAlgoritmicŁ ĸi programareò. 

¶ CSTA K12-CSF pune mai mult accent pe aria ĂAlgoritmicŁ ĸi programareò, dovadŁ ĸi 

numŁrul mare de indicatori asociaἪi.  

¶ Programa [6] are ´n vedere noἪiunile de eticŁ, doar ´n clasa a VII-a, ´n contextul aplicaἪiilor 

colaborative. Drepturile de autor sunt avute în vedere în context ĂInternetò, nu ĸi ´n legŁturŁ 

cu programele. 

¶ MŁsurile de siguranἪŁ ´n mediul online ĸi protecἪia datelor sunt analizate ´n cadrul 

conἪinutului ĂComunicare prin Internetò de la clasa a VI-a. Programa [6] nu face referire la 

metode criptografice de protecἪia datelor. 

  

 
 Fig. 1. MEN, pagina principalŁ-platforma manualelor, Centrul NaἪional de Evaluare Ἠi Examinare 
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¶ CompetenἪa (2) avutŁ ´n vedere de programa [6] se referŁ doar la realizarea de algoritmi 
simpli, fŁrŁ a dezvolta funcѿii/proceduri utile pentru aplicaἪii ce au nevoie de reutilizarea 

codului deja dezvoltat. Nu rezultŁ din programŁ utilizarea mai multor tipuri de date, respectiv 

scheme de codificare a datelor. 

¶ Programa [6] nu trateazŁ deloc problema defectelor hardware/software. Deĸi programa [6] 

pune accent pe procesarea datelor prin calcul tabelar, conἪinuturile nu trateazŁ problema 

datelor Ănefiabileò ĸi modul ´n care un model poate fi utilizat, respectiv adaptat pentru 

realizarea de previziuni. 

 

Concluzii 

Lucrarea ĸi-a propus evaluarea programei ĂInformaticŁ ĸi TICò prin comparaἪie cu [2]. K12-

CSF permite ĸcolilor americane sŁ-ĸi dezvolte propria programŁ ĸcolarŁ. Programa [6] lasŁ, la 

alegerea, cadrelor didactice doar tehnologiile informatice pentru parcurgerea conἪinuturilor. 

RecomandŁrile MEN ĸi materiale utile cadrelor didactice care predau la clasa a V-a pot fi accesate 

folosind platforma [4]. Sunt disponibile manuale în format electronic prin intermediul platformei 

https://www.manuale.edu.ro/ [12]. 

 

 
Fig. 2. MEN, pagina principalŁ - Institutul de ἧtiinἪe ale EducaἪiei (ISE) 
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Abstract 

Ċn studiul fenomenelor, diversitatea din lumea realŁ necesitŁ utilizarea mai multor sisteme de 

coordonate, cu facilitŁti de conversie ´ntre ele. Articolul descrie: Modelarea vitezei ѽi a 

acceleraѿiei-conceptul de derivatŁ a unei funcѿii; Modelul 3D (spaѿiul tridimensional R3, reperul 

OXYZ ´n spaѿiu); Traiectoria ѽi miѽcarea corpurilor (mobil/punct material);Modelul 2D (spaѿiul 

bidimensional R2, reperul OXY ´n plan); Miѽcarea pe o traiectorie curbilinie oarecare; Modelul 

miѽcŁrii uniform variate. 

 

 

1. Introducere 
 

Mediul ´nconjurŁtor Ἠi natura, societŁἪile omeneἨti ï tot ce se aflŁ pe planeta Terra, inclusiv 

´n spaἪiul macrocosmos/microcosmos, se schimbŁ, se transformŁ Ἠi se dezvoltŁ ca urmare a 

multiplelor fenomene ce apar, se desfŁἨoarŁ Ἠi dispar ´n conformitate cu diverse legi pe baza cŁrora 

´Ἠi exercitŁ efectele, Ἠi ca urmare a stŁrii optime a unor parametri ce definesc aceste fenomene. 

Fenomenele se desfŁἨoarŁ de la un moment iniἪial, ´Ἠi exercitŁ efectele pe o perioada de timp 

finitŁ/infinitŁ, Ἠi se ´ncheie la un moment final, ´n cazul ´n care nu are o evoluἪie infinitŁ. Toate 

acestea existŁ, at©t ´n spaѿiul macrocosmic, c©t Ἠi ´n spaѿiul microcosmic (spaἪiul organic sau 

spaἪiul anorganic). 

ĂNoi suntem fŁcuŞi din materie stelarŁò: ĂAzotul din ADN-ul nostru, calciul din dinŞii noĸtri, 

fierul din s©ngele nostru, carbonul din plŁcintele noastre cu mere, au fost produse ´n interiorul 

stelelor aflate ´n colaps gravitaŞional. Noi suntem fŁcuŞi din materie stelarŁ.ò Carl Edward Sagan 

(1934-1996), american astronomer, cosmologist, astrophysicist, astrobiologist. Pe de altŁ parte, 

ĂGeometria euclidianŁ, geometria sfericŁ, geometria elipticŁ, geometria hiperbolicŁ ĸi geometria 

proiectivŁ sunt instrumente matematice pentru a exprima proprietŁŞi ale lumii reale.ò Frans 

Marcelis - Frans Marcelis, http://members.home.nl/fg.marcelis/. 

 

DefiniἪie. Un fenomen (fr. phénomène, it. fenomeno, cf. gr. phainomenon ï ceea ce apare Ἠi se 

desfŁἨoarŁ) reprezintŁ un aspect sau mai multe aspecte din mediul ´nconjurŁtor, naturŁ, din 

societŁἪile omeneἨti, inclusiv din spaἪiul macrocosmic Ἠi din spaἪiul microcosmic (spaἪiul organic-

organisme vii sau spaἪiul anorganic-compuἨi anorganici), Ἠi care se genereazŁ la un moment iniἪial, 

se desfŁἨoarŁ pe o perioadŁ de timp, ´Ἠi exercitŁ efectele, Ἠi se ´ncheie la un moment final. Un 

fenomen se caracterizeazŁ prin legi pe baza cŁrora se desfŁἨoarŁ Ἠi prin parametri ce definesc 

starea fenomenului, Ἠi astfel se desfŁἨoarŁ ´n timp prin intermediul unor procese Ἠi evenimente pe 

care le genereazŁ. 

 

DefiniἪie. Un proces (lat. processus - mers înainte, d. procédere - a înainta; fr. procès) repezintŁ 

desfŁἨurare ´n timp a unui eveniment sau a unui fenomen, Ἠi anume evoluἪia, dezvoltarea Ἠi 

desfŁἨurarea pentru un fenomen sau un eveniment. Un proces se caracterizeazŁ prin succesiuni de 

acἪiuni/operaἪii, transformŁri succesive Ἠi progresive ce se finalizeazŁ cu producerea de lucruri, 
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lucrŁri, obiecte, efecte etc., ´n mediul ´nconjurŁtor, ´n naturŁ, ´n societatea omeneascŁ, ´n spaἪiul 

cosmic etc. 

Un fenomen poate sŁ se desfŁἨoare prin intermediul mai multor procese (exemplu: procese în 

timpul execuἪiei unui program de calculator). Uneori fenomen = proces. 

 

2. Fenomenul miἨcŁrii corpurilor ´n 2D / 3D 

 

Cinematica (Kinemat=miἨcare) este ramura Mecanicii clasice ce s-a dezvoltat ca ramurŁ a 

Fizicii. Cinematica studiazŁ miĸcarea sistemelor materiale (punct material, sistem de puncte 

materiale, solid rigid, sisteme de corpuri rigide) fŁrŁ a Şine seama de mase ĸi forŞe. Fizica a fost 

fundamentatŁ ca ἨtiintŁ de cŁtre Galileo Galilei Ἠi Isaac Newton în sec. XVII, prin formularea unui 

set de principii ale dinamicii corpurilor. Dinamica este o ramurŁ a mecanicii clasice care se ocupŁ 

cu studiul miἨcŁrii corpurilor, în special cu efectul forѿelor asupra miἨcŁrii corpurilor respective. 

Legile fundamentale ale dinamicii au fost formulate iniἪial de cŁtre Isaac Newton. În mecanica 

cuanticŁ, dinamica se ocupŁ cu studiul cuantificŁrii forἪelor, cum este ´n cazul electrodinamicii 

cuantice Ἠi cromodinamicii cuantice. 

Se pot formula urmŁtoarele constatŁri:  

¶ Principiile sunt adevŁruri unanim recunoscute, verificabile prin consecinἪe ´ntr-o 

multitudine de situaἪii din viaἪa realŁ. ĊmpreunŁ cu observaѿia Ἠi experimentul, acestea 

servesc la formularea legilor fizice, care reprezintŁ legŁturi cantitative de tip cauzŁ-efect, 

´ntre mŁrimile relevante într-un proces fizic. Structura matematicŁ a mecanicii clasice a 

fost dezvoltatŁ ulterior prin lucrŁrile lui Lagrange, în secolul al XVIII -le Ἠi Hamilton în 

secolul al XIX-lea. 

¶ EvoluἪia Ἠi dezvoltarea Mecanicii clasice Ἠi Fizicii-precum Ἠi a multor ἨtiinἪe, se datoreazŁ 

teoriilor ѽi metodelor oferite Ἠi de MatematicŁ: geometrie, algebra, calculul diferenѿial ѽi 

integral, statistica matematicŁ etc. Astfel, a fost posibilŁ apariἪia de noi discipline ale 

Fizicii: Mecanica analiticŁ, Teoria relativitŁѿii, Mecanica cuanticŁ etc., ce servesc la 

´nἪelegerea lumii ´nconjurŁtoare, fiind instrumente necesare pentru rezolvarea a 

nenumŁrate probleme din viaἪa realŁ. 

¶ În ultimele decenii Mecanica clasicŁ a revenit ´n atentia fizicienilor dupŁ ce Matematica 

Ἠi Informatica au oferit noi instrumente Ἠi abordŁri pentru analiza dinamicii sistemelor a 

cŁror evoluἪie este descrisŁ de ecuaѿii neliniare Ἠi rezolvate prin utilizarea calculatoarelor 

tot mai performante. DeἨi, Fizica clasicŁ foloseἨte Modele liniare, lumea fizicŁ 

´nconjurŁtoare este ´n mod preponderent neliniarŁ. Ċn acest sens, au apŁrut tehnici de 

abordare modernŁ a evoluἪiei unor sisteme mecanice descrise de dinamici neliniare, aἨa 

cum apar ele în Teoria haosului: atractori, analiza ´n spatiul fazelor, bifurcaἪii, coeficienἪi 

Lyapunov, teoria fractalŁ etc. Aceste instrumente descriu comportarea haoticŁ a 

sistemelor fizice guvernate de legi deterministe, pentru care ecuaἪiile de miἨcare Ἠi 

condiἪiile iniἪiale permit determinarea evoluἪiei sistemului la orice moment de timp. 

 

Modelarea vitezei Ἠi a acceleraἪiei-conceptul de derivatŁ a unei funcἪii  
 

Studiul miĸcŁrii implicŁ alegerea unui sistem de referinŞŁ. În CinematicŁ, trei probleme sunt 

esenŞiale: problema traiectoriilor, problema vitezelor, problema acceleraŞiilor. Conceptele Ἠi 

reprezentŁrile oferite de MatematicŁ sunt aspecte virtuale/abstracte care modeleazŁ ´ntr-un spaἪiu 

virtual realitatea fizicŁ ´nconjurŁtoare (lumea realŁ): Modelul virtual vs. Modelul fizic. 

Aspectele modelŁrii (reprezentarea corpurilor ´n miἨcare, traiectoria Ἠi ecuaἪiile miἨcŁrii): 

¶ Modelul punctului material - se aplicŁ cu succes, at©t pentru studierea miἨcŁrii unor 

corpuri de dimensiuni Ἠi mase gigantice (macrocosmos-corpurile din interiorul sistemului 
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solar), c©t Ἠi unor corpuri de dimensiuni nanoscopice (microcosmic - atomi, nuclee, 

electroni etc.). 

¶ Modelul traiectoriei ѽi miѽcarea ï într-un sistem de coordonate (cartezian, cilindric, 

sferic, polare, n-dimensional) traiectoria este reprezentatŁ de poziἪia unui mobil/punct 

material ´n miἨcare (curbe ´n spaἪiu 2D, 3D sau R
n
), iar legea miἨcŁrii este reprezentatŁ de 

ecuaѿiile miѽcŁrii.  

 

2.1 Modelul 3D (spaἪiul tridimensional R
3
, reperul OXYZ ´n spaἪiu) 

 

Orice corp material din mediul ´nconjurŁtor (spaἪiul fizic, lumea realŁ) este caracterizat de 

dimensiuni spaѿiale finite Ἠi de masa m. Ċn lumea realŁ, spaѿiul ocupat de corp conἪine o infinitate 

de puncte, de aceea nu este posibilŁ precizarea poziἪiei lui ´n spaἪiu utiliz©nd coordonatele 

carteziene (x, y, z) din spaἪiul virtual OXYZ (oferit de geometria 3D). Din acest motiv corpul 

material este reprezentat/asimilat cu un punct geometric ´n care este concentratŁ toata masa m a 

corpului. Astfel, studiul miѽcŁrii corpului se reduce la descrierea miѽcŁrii unui punct geometric în 

spaἪiu. AceastŁ simplificare poartŁ denumirea de aproximaѿia corpului material, iar punctul 

geometric cu care este asimilat corpul se numeἨte punct material. 

 
Fig. 1. Modelarea corpului fizic ca punct material (T. PetriἨor, 2011)[5] 

 

Pentru studiul diverselor fenomene, ´n matematicŁ, existŁ douŁ modalitŁἪi de identificare 

(poziἪionare) a unui punct material ´n spatiu (aceste reprezentŁri conduc la calcule specifice 

fiecŁrei modalitŁἪi): 

1. MŁrimi scalare spaѿiale - coordonate carteziene (x, y, z) din spaἪiul virtual OXYZ ï valori 

reale R, raportate la axele OX, OY Ἠi OZ; aceste coordonate definesc ´n mod unic poziἪia 

punctului ´n spaἪiu (obἪinut prin proiecѿia punctului pe planele XOY, YOZ, respectiv 

ZOX); ´n general, Geometria analiticŁ utilizeaza mŁrimi scalare spaѿiale. 

2. MŁrimi vectoriale spaѿiale ï Vectorul r
C
se numeἨte raza vectoare/vectorul de poziѿie 

asociatŁ/asociat punctului material. Vectorul r
C
defineἨte ´n mod unic poziἪia punctului ´n 

spaἪiu, deoarece el are modulul, direcѿia Ἠi sensul determinate de poziἪia punctului ce 

reprezintŁ un mobil ´n miѽcare; majoritatea cazurilor studiate ´n FizicŁ utilizeaza mŁrimi 

vectoriale spaѿiale. 

 

RelaἪia ce demonstreazŁ echivalenѿa dintre cele modalitŁἪi de a defini poziѿia unui punct ´n 

spaѿiu: 

r
C

= x i
C

 + y j
C

 + zk
C

,  

unde Rzyx Í,, Ἠi i
C

, j
C

, k
C

 sunt vectorii versori ai direcἪiilor x, y Ἠi z. Modulul vectorilor 

versori este egal cu unitatea: |i
C

| = | j
C

| = |k
C

| =1. 
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a) MŁrimi scalare spaѿiale - coordonate 

carteziene (x, y, z) 
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                P(x,y,z) 
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C
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b) MŁrimi vectoriale spaѿiale ï Vectorul r
C

 
 

Fig. 2. Identificarea poziἪiei ´n spaἪiu-coordonate carteziene (a), raza vectoare (b) 

 

Ċn studiul fenomenelor, diversitatea din lumea realŁ necesitŁ utilizarea mai multor sisteme de 

coordonate, cu facilitŁti de conversie ´ntre ele: 

1. Coordonate carteziene - coordonatele carteziene (x, y, z) din spaἪiul virtual OXYZ oferŁ 

poziἪia unui mobil ce genereazŁ traiectoria ´ntr-o miἨcare ´n spaἪiul R
3
 funcἪie de timpul t. 

EcuaἪiile parametrice vor fi:  

x=x(t), y=y(t), z=z(t), iar vectorul de poziἪie  

r
C

= x i
C

 + y j
C

 + zk
C

, unde Rzyx Í,,  

2. Coordonate cilindrice - coordonatele cilindrice (r, М, z) transformŁ miἨcarea unui mobil 

pe o traiectorie într-o miѽcare pe suprafaѿa unui cilindru. Acestea sunt o generalizare a 

coordonatelor polare în plan obἪinutŁ prin adŁugarea celei de-a treia dimensiuni, cota z. 

Domeniile pentru coordonatele cilidrice sunt (raza polarŁ, unghiul polar Ἠi cota):  

   ),0( ¤Ír , )2,0( pqÍ , ),( ¤-¤Íz . EcuaἪiile parametrice vor fi:  

r=r(t), М =М(t), z=z(t). 

      Versorii sistemului cilindric sunt  

r
C

, n
C

, k
C

, 

unde  

r
C

= cos(М)i
C

 + sin(М)j
C

 

este versorul cu direcἪia identicŁ cu a proiecἪiei vectorului 

r
C

 pe planul XOY,  iar n
C

 = - sin(М)i
C

 + cos(М)j
C

 este 

normalŁ pe r
C

.  

      Vectorul r
C
se transformŁ ´n  

'r
C

= rr
C

 + zk
C

= r cos(М)i
C

 + r sin(М)j
C

 + zk
C

; 

3. Coordonate sferice - coordonatele sferice (r, М, ű) 

transformŁ miἨcarea unui mobil pe o traiectorie 

 
Fig. 3. Identificarea  

poziἪiei ´n coordonate cilindrice 
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într-o miѽcare pe suprafaѿa unei sfere. Domeniile pentru coordonatele cilidrice sunt 

(r=raza polara, ű=longitudinea, М=azimutul):  

   ),0( ¤Ír , ),0( pqÍ , )2,0( pjÍ . EcuaἪiile parametrice vor fi:  

              r=r(t), М =М(t), ű = ű (t). 

      Versorii sistemului sferic sunt r
C

, n
C

, m
C

, unde r
C

este versorul cu 

      direcἪia identicŁ cu a vectorului r
C

, iar m
C

 este normalŁ pe r
C

.  

      Vectorul r
C
se transformŁ ´n   

'r
C

= rr
C

= r sin(М) cos(ű)i
C

 + r sin(М)sin(ű)j
C

 + r cos(М)k
C

 ; 

Exemplu. Sistemul de coordonate geografic
1
, (GPS ï poziἪia unui mobil pe suprafaἪa pŁm©ntului 

datŁ de latitudine (ɚ) Ἠi longitudine (ű)). Utilizarea coordonatelor sferice ´n Geografie. Sistemul de 

coordonate sferic å sistemul de coordonate geografic, Ἠi anume, ´n sistemul de coordonate 

geografic r=R, unde R este raza PŁm©ntului (Rå6371km). Unghiul ű reprezintŁ longitudinea, iar 

unghiul ɗ colatitudinea (ɗ=90
0
-ɚ). Latitudinea ï unghiul ɚ, este unghiul pe care ´l face raza 

PŁm©ntului cu proiecἪia ei ´n planul ecuatorului. 

 
Fig. 4. Identificarea poziἪiei ´n coordonate sferice 

 

4. Coordonate polare ï sistem în 2D (planul XOY) identic cu sistemul cilindric din 3D, cu 

coordonata (cota) z=0. Coordonatele polare (r, М) transformŁ miἨcarea unui mobil pe o 

traiectorie într-o miѽcare pe circumferinѿa unui cerc. Domeniile pentru coordonatele 

polare sunt (r-raza polarŁ, М = unghiul polar): ),0( ¤Ír , )2,0( pqÍ .  

EcuaἪiile parametrice vor fi: r=r(t), М =М(t).  

    Versorii sistemului sunt r
C

, n
C

, unde r
C
este versorul cu direcἪia identicŁ cu vectorului r

C
, iar 

n
C

 este normalŁ pe r
C

. Vectorul r
C

se transformŁ ´n  

                        'r
C

= rr
C

= r cos(М)i
C

 + r sin(М)j
C

. 

 

                                                 
1Sistemul de coordonate geografice este un sistem de referinἪŁ care utilizeazŁ coordonatele unghiulare, 

latitudine (nordicŁ sau sudicŁ) Ἠi longitudine (esticŁ Ἠi vesticŁ) Ἠi serveἨte la determinarea unghiurilor laterale 

ale suprafeἪei terrestre (sau mai general ale unui sferoid). Globul este ´mpŁrἪit ´n 360Á (grade) longitudine Ἠi 

180° (grade) latitudine. 

r
C

 



ConferinŤa NaŤionalń de ċnvńŤńm©nt Virtual, ediŤia a XV-a, 2017  

 

41 

Exemplu.  

a) definirea unui cerc de razŁ r Ἠi centru O, C(O, 

r) prin coordonate polare (ecuaѿii parametrice):  

x = r cos (М), y = r sin (М),  

unde )2,0( pqÍ . 

AceastŁ reprezentare se poate exprima prin 

definirea unei curbe în R
2
, adicŁ o funcἪie  

c: (0, 2ˊ) Ą R
2
,  

unde c(М) = (x(М), y(М) ) Ἠi 

x(М) = r cos (М), y(М) = r sin (М) 

De asemenea, elipsa de centru O Ἠi semiaxe a,b> 

0, E(O,a,b), se reprezintŁ parametric printr-o curbŁ ´n 

R
2
, adicŁ funcἪia  

c: (0, 2ˊ) Ą R
2
, unde c(М) = (x(М), y(М) ) ѽi 

x(М) = a cos (М), y(М) = b sin (М) 

b) Curba definitŁ prin coordonatele polare  

r = ï 1 ï 2 sin(М) ), unde )2,0( pqÍ , 

este o curbŁ cu 2 v©rfuri (v©rfuri de bucle), conform cu Dennis DeTurck, Herman Gluck, Daniel 

Pomerleano, and David Shea Vick, The four vertex theorem and its converse. Notices Amer. Math. 

Soc., 54(2): 192-207, 2007. 

 

 

.  

Fig. 6. O posibilŁ traiectorie a miἨcŁrii unui mobil. Curba cu 2 v©rfuri, Andrei-Dan Halanay [1] 

 

AstŁzi, ´n Geometrie existŁ un numŁr mare de curbe ce au o definiŞie ĂdinamicŁò ca urmare a 

generŁrii lor prin miἨcarea unui anumit punct: 

¶ cicloidŁ - curba descrisŁ de un punct care se aflŁ pe un cerc care se rostogoleĸte fŁrŁ 

frecare pe o dreaptŁ. 

¶ epicicloidŁ - curba descrisŁ de un punct aflat pe un cerc de razŁ r care se miĸcŁ fŁrŁ 

frecare pe exteriorul unui cerc de razŁ R. 

¶ hipocicloidŁ - curba descrisŁ de un punct aflat pe un cerc de razŁ r care se miĸcŁ fŁrŁ 

frecare pe interiorul unui cerc de razŁ R. 

r
C

 

 
 

Fig. 5. Identificarea  

poziἪiei ´n coordonate polare 
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Fig. 7. Cicloida (Eric W. Weisstein [2]) 

 

 

 

Fig. 8. Epicicloide Ἠi Hipocicloide (Eric W. Weisstein [2]) 

 

Problema reginei Didona 
Se considerŁ o curbŁ netedŁ (cu derivate continue de orice ordin) c: [0, a] Ą R

2
, c(t) = (x(t), y(t)), 

a> 0 

cu proprietatea cŁ y(0) = y(a)=0. 

Domeniul mŁrginit de curbŁ ĸi de axa OX are arie maximŁ atunci c´nd curba c este un cerc. 

 

ObservaἪie. Pentru rezolvare se va folosi formula pentru aria unui domeniu mŁrginit de o curbŁ 

simplŁ ´nchisŁ ĸi pozitiv orientatŁ c: [a, b] Ą R
2
, Ἠi inegalitatea:  

AL p42² , 

unde L este lungimea curbei c, iar A este aria domeniului mŁrginit de c. ExistŁ egalitate dacŁ ĸi 

numai dacŁ c este un cerc. 

 

Traiectoria Ἠi miἨcarea corpurilor (mobil/punct material) 

PoziἪia unui mobil ce genereazŁ traiectoria dintr-o miἨcare ´n spaἪiul R
3
 funcἪie de timpul 

t este reprezentatŁ de ecuaἪiile parametrice:  

x=x(t), y=y(t), z=z(t), iar vectorul de poziἪie este 

r
C

= x i
C

 + y j
C

 + zk
C

, unde Rzyx Í,, . 

Legea miἨcŁrii - indicŁ poziἪia mobilului în sistemul de coordonate în orice moment de timp t:  

r
C

 = r
C

(t). 

- în coordonate carteziene r
C

(t) = x(t) i
C

 + y(t) j
C

 + z(t)k
C

,  

unde x = x(t), y = y(t), z = z(t) sunt ecuaѿiile parametrice ale traiectoriei. 

- în coordonate cilindrice  

r
C

(t) = r(t)r
C

 + z(t)k
C

 = r cos(М)i
C

 + r sin(М)j
C

 + zk
C

,  

unde r=r(t),  М =М(t), z=z(t) sunt ecuaѿiile parametrice ale traiectoriei, ),0( ¤Ír , 

)2,0( pqÍ , ),( ¤-¤Íz . 

- în coordonate sferice  
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r
C

(t) = r(t)r
C

= r sin(М) cos(ű)i
C

 + r sin(М)sin(ű)j
C

 + r cos(М)k
C

,  

unde r=r(t), М =М(t), ű = ű(t) sunt ecuaѿiile parametrice ale traiectoriei, ),0( ¤Ír , 

),0( pqÍ , )2,0( pjÍ .  

 

Modelarea vitezei Ἠi a acceleraἪiei 

Conceptele de derivate ale unei funcἪii au fost introduse pentru modelarea vitezei ( v
C
) Ἠi a 

acceleraѿiei ( a
C

) unui corp ´n miἨcare: 

- Viteza ï ´n fizicŁ/mecanicŁ, viteza medie reprezintŁ raportul dintre spaἪiul/distanἪa 

parcursŁ [s1,s2] Ἠi durata deplasŁrii [t1, t2] unui corp, adicŁ 

         .,,|| 1212 tttsss
t

s
v -=D-=D
D

D
=   

- Acceleraѿia - ´n fizica/mecanicŁ, acceleraѿia medie reprezintŁ raportul dintre variaἪia 

vitezei [v1,v2] Ἠi durata deplasŁrii [t1, t2] unui corp, adicŁ 

         .,,|| 1212 tttvvv
t

v
a -=D-=D
D

D
=   

Valoarea exactŁ a vitezei/acceleraἪiei se poate determina prin utilizarea expresiilor rezultate 

din calculul derivatei sau integralei. Calculul diferenἪial Ἠi integral din MatematicŁ oferŁ 

instrumente puternice pentru modelarea Ἠi rezolvarea multor fenomene Ἠi procese din fizicŁ, 

chimie, biologie, medicinŁ, astronomie etc. 

 

DefiniἪia vitezei in R
n
 

Fie c: I Ą R
n
 o curbŁ neteda (cu derivate continue de orice ordin) ´n spatiul R

n
 datŁ prin 

.)),(,),(()( 1 Ittxtxtc n Í= 3  Pentru RIt ËÍ" , t cu semnificaἪia de timp, vectorul 

nRtc Í¡)( se numeἨte vectorul tangent sau vectorul vitezŁ al curbei în punctul t. Viteza în punctul 

t este datŁ de norma euclidianŁ 

2

1

)]([|)(| txtc i

n

i

¡=¡ ä
=

. 

A nu se confunda Ătraiectoriaò ce este o curbŁ ´n spaἪiul fizic XYZ, cu curba/funcἪia ataἨatŁ 

ecuaἪiei de miἨcare s(t). 

 

Legea vitezei ï indicŁ viteza mobilulului (derivata deplasŁrii) ´n orice moment de timp t Ἠi este  

- în coordonate carteziene  

k
dt

dz
j

dt

dy
i

dt

dx

dt

rd
tvv

CDCC
CC

++=== )(  

-  în coordonate cilindrice  

k
dt

dz
n

dt

d
r

dt

dr
k

dt

dz

dt

rd

dt

rd
tvv

CCCGCC
CG

++=+===
q

r
r)(

)( ,  
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unde r=r(t), М =М(t), z=z(t) sunt ecuaѿiile parametrice ale traiectoriei, ),0[ ¤Ír , 

)2,0[ pqÍ , ),( ¤-¤Íz . Trebuie precizat cŁ ´n sistemul cilindric r
C

 Ἠi n
G

 nu sunt 

constanἪi ´n timp. Avem n
dt

d

dt

d G
C

qr
= , 

r
C

= cos(М)i
C

 + sin(М)j
C

, n
C

 = - sin(М)i
C

 + cos(М)j
C

 
Legea acceleraἪiei ï indicŁ acceleraἪia mobilulului (derivata vitezei) ´n orice moment de timp t Ἠi 

este  

- în coordonate carteziene  

k
dt

zd
j

dt

yd
i

dt

xd

dt

rd

dt

vd
taa

CCCCC
CC

2

2

2

2

2

2

2

2

)( ++====  

-  în coordonate cilindrice  

k
dt

zd
n

dt

d
r

dt

d

dt

dr

dt

d
r

dt

rd

dt

vd
taa

CGC
CC

CC
2

2

2

2
2

2

2

).())(()( ++++===
qq

r
q

 

 

 
Fig. 9. Viteza Ἠi acceleraἪia unui mobil ´n 3D 

 

2.2 Modelul 2D (spaἪiul bidimensional R
2
, reperul OXY în plan) 

 

MiἨcarea pe o traiectorie curbilinie oarecare 

În planul 2D se considerŁ un mobil ce se miἨcŁ pe o traiectorie curbilinie oarecare pe care se 

precizeazŁ douŁ puncte A Ἠi B. Se noteazŁ cu At
G

, Bt
G

 versorii tangentelor la traiectorie în punctele 

A Ἠi B. Normalele (perpendicularele) la aceste tangente se intersecteazŁ ´n punctul C ïcentrul de 

curburŁ, iar lungimea R=|AC| |se numeἨte raza de curburŁ. DacŁ punctul B tinde spre punctul A, 

arcul de curbŁ sD  se suprapune peste arcul de cerc de raza R cu centrul în C.  
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a) Vectorul deplasarer

C
D  Ἠi lungimea deplasŁrii 

pe curba sD  

 
b) Curbura Ἠi raza de curbura a traiectoriei 

 

Fig. 10. MiἨcarea pe o traiectorie curbilinie (T. Petriѽor, 2011)[5] 

 

Prin aceastŁ observaἪie se defineἨte raza de curbura a traiectoriei în punctul A: 

qq

q

d

dss
R ½½ ­½
D

D
= ­D 0

. Curbura este inversul razei de curburŁ 
ds

d

R
c

q
==

1
. 

Normalele la curba traiectoriei: 

¶ Normala principalŁ ï versorul n
G

 din A cu directἪa de-a lungul razei R Ἠi ´ndreptat spre 

centrul de curburŁ C; 

¶ Binormala - are versorul definit de produsul vectorial n
GG
³t . 

DacŁ punctul A tinde spre punctul B, atunci At
G

 Ą Bt
G

=t
C

, iar |t
C

|=1 si t
C
D devine 

perpendicular pe t
C

. În acest caz sunt valabile formulele lui Frénet: 

n
d

d C
=½½ ­½

D

D ­D

q

t

q

t q 0
, n

Rds

d C1
=
t

. 

 

 
a) Viteza Ἠi vectorul de vitezŁ 

 
b) AcceleraἪia Ἠi vectorul de acceleraἪie 

 

Fig. 11. Viteza Ἠi acceleratia pe o traiectorie curbilinie (T. Petriѽor, 2011)[5] 
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Viteza pe o traiectorie curbilinie: 

¶ Viteza instantanee ï viteza în punctul A la momentul t ca urmare a distanἪei ds parcursŁ 

de mobil, intervalul de timp dt tinz©nd cŁtre 0:  

dt

ds

t

s
v t½½ ­½
D

D
= ­D 0

 

¶ Vectorul vitezŁ instantanee ï vectorul obἪinut c©nd A Ą B Ἠi 0­Dt , 

tt
CC

CC
C

v
dt

ds

dt

rd

t

r
v t ==½½ ­½
D

D
= ­D 0

,  

unde t
C

este versorul tangentei la traiectorie ´n sensul creἨterii arcului ds. 

 

AcceleraἪia pe o traiectorie curbilinie: 

¶ Acceleraѿia instantanee ï acceleraἪia este derivata de ordinul unu a vitezei sau derivata de 

ordinul doi a vectorului de poziἪie r
C

 în raport cu timpul 
t

v
a
D

D
=

C
C

 

¶ Vectorul acceleraѿie instantanee - vectorul obἪinut c©nd A Ą B Ἠi 0­Dt , 

n
R

v

dt

dv

dt

vd

t

v
a t CC

CC
C 2

0 )(
+=½½ ­½

D

D
= ­D t

t
, coeficientἪi lui t

C
, n
C

, sunt 

acceleraѿia tangenѿiala (at) ce este tangentŁ la traiectorie Ἠi are aceiaἨi direcἪie Ἠi sens cu 

viteza v
C
, fiind datoratŁ variaἪiei ´n timp a modulului vitezei, respectiv, acceleraѿia 

normalŁ (an) ce este normalŁ la traiectorie fiind ´ndreptatŁ spre interiorul acesteia Ἠi este 

datoratŁ variaἪiei direcἪiei vitezei ´n timp. 

 

Modelul miἨcŁrii uniform variate 

O miἨcare se numeἨte uniform variatŁ dacŁ acceleraѿia tangenѿialŁ at a mobilului pe 

traiectorie este constantŁ ´n timp. Ċn cazul unei miἨcari rectilinii uniforme acceleraѿia tangenѿiala 

este egalŁ cu acceleraἪia totalŁ a = at , deoarece în acest caz acceleraѿia normalŁ este egalŁ cu zero 

an = 0. Acest lucru este uἨor de demonstrat Ἠtiind cŁ raza de curburŁ a unei drepte tinde la infinit R 

Ą¤. DependenἪa de timp a vitezei instantanee are urmŁtoarea expresie: 

ñ ñ +=Ý=Ý= atvvadtdva
dt

dv
0 , unde 

v0 este viteza iniἪialŁ a mobilului la momentul t =0. 

Analog, dependenἪa de timp a deplasŁrii/spaἪiului instantanee are urmŁtoarea expresie 

2

000
2

1
)(ñ ñ ñ ++=Ý+==Ý= attvssdtatvvdtdsv

dt

ds
, unde 

s0 este spaἪiul/deplasarea/ iniἪialŁ a mobilului la momentul t =0. 

Prin urmare, ecuaѿiile miѽcŁrii uniforme variate sunt: 

¶ EcuaἪia vitezei atvtv += 0)( , 
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¶ EcuaἪia de miἨcare - deplasare/spaἪiul 
2

00
2

1
)( attvsts ++= , 

¶ EcuaἪia acceleraἪiei a
ss

vv
2

0

2

0

2

=
-

-
. 

Ultima ecuaἪie (relaἪia dintre cele 3 concepte: deplasare, vitezŁ, acceleraѿie), numitŁ ecuaѿia 

lui Galileo Galilei se obἪine prin eliminarea parametrului t din primele douŁ. De asemenea, trebuie 

precizat cŁ miἨcarea poate fi acceleratŁ, deci aceleraἪia poate fi pozitivŁ (a>0), sau poate fi 

´ncetinitŁ, deci aceleraἪia poate fi negativŁ (a<0). 

Pentru miἨcarea uniform variatŁ: 

¶ ecuaѿia de miѽcare este o parabolŁ, 

¶ viteza instantanee este tangentŁ la parabolŁ. Grafic, ecuaἪia vitezei este ecuaἪia unei 

drepte, 

¶ acceleraѿia este panta dreptei, 

¶ spatiul ȹs parcurs de mobil ´n intervalul de timp ȹt este aria marginitŁ de dreapta (fig. a) 

de la fig. 19). 

În general, Acceleraѿia este un vector de aceeaἨi orientare cu vectorul viteza v
C
. VariaἪia 

vitezei ´n intevalul de timp timp ȹt este aria marginitŁ de graficul acceleraἪiei (fig. b) de la fig. 12). 

 

 
a) Reprezentarea evoluἪiei miἨcarii s(t) Ἠi a 

vitezei v(t)[5] 

 

 
b) Reprezentarea evoluἪiei acceleraἪiei a(t)[3] 

 

Fig. 12. Viteza Ἠi acceleraἪia pe o traiectorie curbilinie 
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Abstract 
Articolul descrie urmŁtoarele aspecte: Cercetare, eѽantioane ѽi colectarea datelor; Etapele 
unei cercetŁri statistice; Proiectarea unui eѽantion; Gruparea statisticŁ ´n intervale/clase; 

Analiza datelor pe intervale/clase; Repartiѿia datelor; Reprezentarea pe clase ï Histograme.. 

 

 

1. Cercetare, eἨantioane Ἠi colectarea datelor   

Ċn vederea realizŁrii unei cercetŁri (experiment, sondaj) Ἠi obἪinerii unor rezultate folosind 

metodele Ἠi instrumentele oferite de StatisticŁ, sunt necesare parcurgerea urmŁtoarelor etape: 

1. Definirea Ἠi enunἪul obiectivelor experimentului/sondajului 

2. Definirea populaѿiei statistice Ἠi a variabilelor corespunzŁtoare obiectivelor  

3. Definirea seturilor de date pentru ´ntreaga populaἪie statisticŁ (RecensŁm©nt) sau 

selectarea unui eἨantion (Cadrul de eἨantionare) 

4. Proiectarea eἨantionului privind procedura de alegere a elementelor eѽantionului: 

eἨantion probabilist (aleator), eἨantion sistematic, eἨantion stratificat, eἨantion 

proporἪional, eἨantion ciorchine 

5. Colectarea seturilor de date 

6. Prelucrarea statisticŁ a datelor: indicatori, ipoteze, estimŁri. 

 

 

Fig. 1. Etapele unei cercetŁri statistice 
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Definitie. Un recensŁm©nt este un ansamblu de entitŁἪi enumerate sau listate Ἠi cuprinde 

elementele populaἪiei statistice ´mpreunŁ cu datele asociate (valorile variabilelor). 

Pentru o populaἪie statisticŁ de volum mare (la nivelul unei ἪŁri sau regiuni), constituirea unui 

set de date la nivelul populaἪiei studiate este dificil Ἠi foarte costisitor privind costurile Ἠi timpul de 

realizare. De aceea, ´n cazul ´n care nu este posibilŁ realizarea unui recensŁm©nt, setul de date 

trebuie sŁ se constituie doar pentru o submulἪime (parte) a populaἪiei, Ἠi anume pentru un eѽantion. 

În acest caz, selecѿia elementelor pentru eἨantion se face dintr-un cadru de eѽantionare. 

Conform legislaἪiei din Rom©nia, RecensŁm©ntul populaŞiei ĸi al locuinŞelor este 

ĂoperaŞiunea care produce la intervale regulate numŁrarea oficialŁ a populaŞiei pe teritoriul unei 

ŞŁri ĸi ´n cele mai mici sub-teritorii geografice ale sale, ´mpreunŁ cu un numŁr selectat de 

caracteristici demografice ĸi sociale ale populaŞiei. De asemenea, produce informaŞii referitoare 

la stocul de locuinŞe. AceastŁ operaŞiune are avantajul obŞinerii informaŞiei referitoare la douŁ 

universuri ï populaŞie ĸi condiŞii de locuit ï ´n cadrul aceluiaĸi proces de diseminare.ò 

OperaŞiunea include procesul colectŁrii, agregŁrii, prelucrŁrii, evaluŁrii, diseminŁrii ĸi 

analizei informaŞiilor culese de pe teren. Pentru planificarea ĸi implementarea politicilor 

economice ĸi sociale de dezvoltare, pentru activitŁŞi administrative sau de cercetare ĸtiinŞificŁ este 

necesarŁ existenŞa unor date detaliate referitoare la mŁrimea, distribuŞia ĸi compoziŞia populaŞiei. 

RecensŁm©ntul este o sursŁ primordialŁ pentru aceste date. Sursa: http://www. 

recensamantromania.ro/despre-recensamant/. 

 

ObservaἪie. Ċn Rom©nia, ĂRecensŁm©ntul populaŞiei ĸi al locuinŞelorò s-a realizat ultima datŁ ´n 

anul 2011, iar precedentele au fost în anii: 1859-1860; 1899; 1912; 1930; 1941; ianuarie 1948; 

februarie 1956; martie 1966; ianuarie 1977; 1992; 2002 (Sursa: http://www.recensamantromania. 

ro/istoric/lista-recensafmintelor-populaἪiei/).  

 

Primul RecensŁmint oficial ale populaŞiei din Romania ´n perioada 1859-1860 

Aceasta este prima investigaŞie de acest fel care a urmŁrit at©t aspecte demografice, c©t ĸi 

aspecte economico-sociale, simultan, ´n cele douŁ provincii unite la 24 ianuarie 1859: Principatele 

Unite ale Moldovei Ἠi ѾŁrii Rom©neѽti. Oficial, La 12 iulie 1859, Domnitorul Alexandru Ioan 

Cuza semneazŁ OrdonanŞa domneascŁ nr. 276 de ´nfiinŞare a Oficiului Central de StatisticŁ 

AdministrativŁ, marcând crearea statisticii oficiale din România. Unirea Principatelor Române, 

cunoscutŁ ca Mica Unire (Marea Unire este cea din anul 1918), a avut loc la jumŁtatea secolului al 

XIX -lea prin unirea statelor Moldova Ἠi Ἡara Rom©neascŁ sub numele Principatele Unite ale 

Moldovei Ἠi ѾŁrii Rom©neѽti.  

La acea datŁ, la BucureἨti, exista Serviciului Statistic Central din ŝara Rom©neascŁ condus 

de Dionisie Pop MarŞian (1829-1865), iar la IaἨi, Direcѿia de StatisticŁ a Moldovei condusŁ de Ion 

Ionescu de la Brad (1818-1891). Din aceste motive acἪiunile pentru recensŁm©nt s-au realizat 

separat pe cele douŁ provincii recent unite. 

ĂMetodologia de lucru ĸi indicatorii ´nregistraŞi au diferit de la o provincie la alta, Dionisie Pop 

MarŞian, la Bucureĸti, ĸi Ion Ionescu de la Brad, la Iaĸi, av©nd puncte de vedere diferite privind 

modul de abordare a acŞiunii. Dar, dincolo de chestiunile tehnice, ĸi unul, ĸi celŁlalt aveau 

aceeaĸi viziune privind principiile ĸi obiectivele statisticii, locul ei ´n sistemul instituŞiilor publice 

ĸi misiunea sa ´n slujba programului social ´ntr-o Românie în care, pentru prima oarŁ dupŁ secole 

de aĸteptare, apŁruserŁ condiŞiile dezvoltŁrii unitare ĸi dinamice, ca premizŁ de prosperitate 

pentru toŞi cetŁŞenii ŞŁrii unite.ò. Sursa: http://www.recensamantromania.ro/istoric/recensaminte-

1859-1990/.  
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Fig. 2. Pagina INS, RecensŁmintele oficiale ale populaŞiei ´n perioada 1859-1990 

 

DeἨi, ´n cele douŁ provincii, oficialii nu s-au pus de acord asupra modului de desfŁĸurare a 

recensŁm©ntului, acesta a urmat un program de observare asemŁnŁtor ´n cele douŁ principate. 

ĂRezultatul a fost cŁ, deĸi desfŁĸurat ´n condiŞii dificile prin precaritatea mijloacelor financiare ĸi 

puŞinŁtatea recenzorilor pregŁtiŞi ca atare (Ăcei 500 de inteligenŞiò cum inspirat i-a numit Dionisie 

Pop MarŞian), lucrŁrile recensŁm©ntului se vor ´ncheia cu succes, rezultatele fiind prezentate la 25 

iunie 1860, pentru Muntenia, ĸi ´n vara lui 1861, pentru Moldovaò.  

CONCLUZII ἧI OBSERVAἩII: 

1. Rezultatele au oferit guvernului Al. I. Cuza importante informaŞii privind populaŞia, dupŁ 

sex, stare civilŁ, v©rstŁ ĸi infirmitŁŞi, dupŁ naŞionalitate ĸi cult religios, pe categorii 

sociale ĸi medii, dupŁ profesii etc. într-o dispunere pe judeŞe, regiuni ĸi oraĸe. 

2. UrmŁtoarele recensŁminte ale populaŞiei din anii 1899 ĸi 1912, au fost organizate ĸi 

conduse de Leonida Colescu (1872-1940), statistician, demograf, economist, cu 

doctoratul la Paris, ´n ĸtiinŞe economice ĸi financiare, director al Serviciului General de 

StatisticŁ. Acesta a aplicat urmŁtoarele principii, cerinŞe conforme cu practica statisticŁ 

internaŞionalŁ a timpului, valabile ĸi astŁzi: (1) efectuarea pe baza unei legi speciale; (2) 

dispunerea de resurse pentru stimularea unui corp de recenzori ĸi controlori statistici; 

(3) obligativitatea rŁspunsurilor; (4) independenŞa faŞŁ de orice operaŞiuni de 

înregistrare cu caracter fiscal. 

Ultimul recensŁm©nt din Rom©nia 

 

PopulaἪia oraἨelor din judeἪul ConstanἪa (conform INS, ĂRecensŁm©ntul populaŞiei ĸi al 

locuinŞelorò, anul 2011). 
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ORAἧ  TOTAL MASCULIN FEMININ 

CONSTANἩA    317832 149118 168714 

MANGALIA  42208 20433 21775 

MEDGIDIA 46045 22303 23742 

BŀNEASA 5830 2919 2911 

CERNAVODŀ 19401 9532 9869 

EFORIE 10978 5264 5714 

HĄRἧOVA 11228 5452 5776 

MURFATLAR 11633 5749 5884 

NŀVODARI 41660 20452 21208 

NEGRU VODŀ 5778 2866 2912 

OVIDIU 15613 7740 7873 

TECHIRGHIOL 8073 3945 4128 

 URBAN 536279 255773 280506 

 

 
 

Fig. 3. PopulaἪia unor oraἨe din judeἪul ConstanἪa 

 

2. Proiectarea unui eἨantion 

 

DefiniἪie. Un cadru de eѽantionare este un ansamblu de entitŁἪi enumerate sau listate Ἠi cuprinde 

elementele populaἪiei statistice din care se extrage eἨantionul ´mpreunŁ cu datele asociate (valorile 

variabilelor). 

Ċn cazul unei populaἪii de persoane, de exemplu, listele de alegŁtori sau cŁrѿile de telefon, 

sunt folosite adesea drept cadru de eѽantionare. Ċn functie de variabila de rŁspuns acestea pot fi 

cadre de eἨantion potrivite sau nepotrivite. DupŁ definirea cadrului de eἨantionare se trece la 

stabilirea modului de alegere a elementelor eἨantionului.  
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DefiniἪie. Proiectarea eѽantionului ´nseamnŁ stabilirea procedurii de alegere a elementelor 

eἨantionului din cadrul de eἨantionare. 

ExistŁ mai multe procedee de alegere a elementelor eἨantionului. Aceste procedee ´mpreunŁ 

cu eἨantioanele corespunzŁtoare se ´mpart ´n douŁ categorii:  

¶ procedee bazate pe reprezentativitate ï eἨantioare pentru care elementele se aleg astfel 

´nc©t din perspectiva variabilei de rŁspuns, elementul ales sŁ fie reprezentativ pentru 

populaἪie. 

¶ procedee probabiliste ï eἨantion (probabilist) pentru care elementele sunt selectate pe 

bazŁ probabilistŁ; oricare element din cadrul eἨantionului are o anumitŁ ἨansŁ nenulŁ sa 

fie selectat. 

Exemple pentru procedeul bazat pe reprezentativitate: 

1. în cazul unei variabile referitoare la un medicament pentru boli cardio-vasculare, 

eἨantionul va cuprinde doar pacienἪi cu boli cardio-vasculare, ceilalἪi nu sunt 

reprezentativi; 

2. în cazul unei variabile referitoare la modul de predare al unui curs predat de un cadru 

didactic, nu sunt reprezentativi studenἪii ce nu au frecventat cursul respectiv predat de 

cadrul didactic; 

3. în cazul unei variabile referitoare la timpul liber petrecut de tinerii cu vârste de 10-18 ani, 

sunt reprezentativi doar tinerii ce au v©rste ´n intervalul menἪionat. 

În cazul inferenѿelor statistice e nevoie ca eἨantionul sŁ fie probabilist. EἨantioanele 

probabiliste aleatoare sunt cele mai utilizate eἨantioane probabiliste. 

 

DefiniἪie. Un eѽantion aleator simplu este un eἨantion probabilist aleator pentru care elementele 

sunt selectate dintr-un cadru ´n care elementele au aceeaἨi probabilitate sŁ fie alese. 

Metode corecte de selectare a unui eἨantion probabilist aleator simplu:  

¶ utilizarea unui generator de numere aleatoare; 

¶ utilizarea unei tabele de numere aleatoare; 

¶ utilizarea unei stratificŁri. 

 

DefiniἪie. Un eѽantion sistematic se construieἨte aleg©nd fiecare al k-lea (pas de numŁrare) 

element din cadrul eἨantionului cadru. 

 

Ċn aceastŁ metodŁ de selecἪie se foloseἨte o singurŁ datŁ generatorul de numere aleatoare sau 

tabela de numere aleatoare, pentru a determina punctul de plecare, dupŁ care se face selecἪia 

elementelor. 

 

Exemplu. DacŁ se considerŁ un cadru de eἨantion de 300 de pacienἪi Ἠi se doreἨte construirea unui 

eѽantion sistematic format din 20 de pacienἪi, atunci se parcurg urmŁtoarele etape: 

¶ se codificŁ numŁrul de pacienἪi cu numere de la 1 la 300; 

¶ se determinŁ pasul de numŁrare k = [nr. elemente din cadrul eἨantionului / nr. elemente 

din eἨantion] = [300/20] = 15; 

¶ se alege aleator punctul de plecare ´ntre 1 Ἠi numarul k=15. Folosind generatorul de 

numere aleatoare sau un tabel de numere aleatoare, de exemplu, dacŁ acest numar este 11, 

atunci obἪinem eἨantionul, n = 11 + i k, }19,,0{ 3Íi , adicŁ numerele asociate 

pacienἪilor: 11, 26, 41, 56, 71, 86, 101, 116, 131, 146, 161, 176, 191, 206, 221, 236, 251, 

266, 281, 296. 
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Generarea eἨantionului selectat se poate face folosind programul Excel prin generarea 

(folosind Fill Series), în coloana A, ´ncepand cu r©ndul 2, a numerelor consecutive (numŁrul de 

ordine) 0, ..., 19, iar în coloana B, în celula B2, se introduce formula de calcul Ă=11+A2*15ò, dupŁ 

care aceasta se copiazŁ la celelate rŁnduri din coloana B. Avem tabelul din Excel: 

 

 

i n 

0 11 

1 26 

2 41 

3 56 

4 71 

5 86 

6 101 

7 116 

8 131 

9 146 
 

 

10 161 

11 176 

12 191 

13 206 

14 221 

15 236 

16 251 

17 266 

18 281 

19 296 
 

 

Trebuie sŁ precizŁm cŁ folosirea eѽantionului sistematic nu este potrivitŁ dacŁ populaἪia 

statisticŁ este repetitivŁ sau ciclicŁ ´n naturŁ, din perspectiva variabilei de rŁspuns. Ċn cazul c©nd se 

eἨantioneazŁ populaἪii statistice foarte mari, atunci c©nd este posibil, se ´mparte populatἪa ´n 

subpopulaἪii statistice pe baza unor caracteristici. Aceste subpopulaἪii se numesc straturi, iar 

straturile sunt eἨantionate separat. Aceste subeἨantioane pot fi aleatoare, sistematice etc. DupŁ 

aceea, subeἨantioanele sunt asamblate ´ntr-un singur eἨantion pentru a colecta un set de date. 

 

DefiniἪie. Un eѽantion stratificat este un eἨantion obἪinut ´n urma stratificŁrii cadrului eἨantionului 

Ἠi prin selectarea unui numŁr dat de elemente din fiecare strat. 

 

Exemplu. Pentru studierea unor caracteristici dintr-o populaἪie de pacienἪi, aceastŁ populaἪie poate 

fi ´mpŁrἪita (partiἪionatŁ/stratificatŁ) dupŁ: afecѿiunile de care suferŁ, v©rstŁ, masa corporalŁ etc. 

De asemenea, ´n cadrul unei populaἪii de studenἪi de la o anumitŁ facultate, pentru studierea unor 

caracteristici, mulἪimea studenἪilor poate fi ´mpŁrἪitŁ (partiἪionatŁ/stratificatŁ) dupŁ: ani de studii, 

domenii de studii etc. 

 

DefiniἪie. Un eѽantion cotŁ / eѽantion proporѿional este un eἨantion stratificat ce se construieἨte 

prin selectarea unui numŁr de elemente din fiecare strat, dupŁ o anumitŁ cotŁ sau proporἪional cu 

mŁrimea stratului. 

 

Exemplu: Pentru studierea unor caracteristici dintr-o populaѿie de studenѿi, dacŁ se doreἨte 

construirea unui eἨantion de 100 de studenἪi din populaἪia studenἪilor FacultŁἪii de Chimie, putem 

face stratificarea dupŁ anii de studiu. Ċn acest caz, numŁrul de studenἪi ce va fi selectat din fiecare 

an, va fi selectat proporἪional cu numŁrul total de studenἪi din anul respectiv: 

B2=11+A2*15 

B21=296 
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Anul de 

studiu 

NumŁr 

studenti Procent 

StudenἪi 

eἨantion 

Anul I 240 44.44% 44 

Anul II  200 37.04% 37 

Anul III  100 18.52% 19 

Total 540 

 

100 

 

În foaia de calcul Excel, tabelul este creat în coloanele E, F, G, H, începând cu randul 3. 

 

 
Format Cells ĄPercentage 

 
Format Cells ĄNumber, Decimal places=0 

 

Prin urmare, eἨantionul va fi format din 44 de studenѿi din anul I, 37 de studenѿi din anul II, Ἠi 

19 studenѿi din anul III.  

 

3.Gruparea statisticŁ ´n intervale/clase 

 

Fie un set de date/vector de valori: niixX ,1)( ==
.
 

DefiniἪii. 

- Gruparea statisticŁ a unui set de date este o prelucrare a datelor printr-o centralizare a datelor pe 

intervale de variaѿie/clase. 

- Intervalul de variaŞie reprezintŁ diferenŞa dintre limita inferioarŁ ĸi limita superioarŁ a clasei 

respective.  

- Frecvenѿa absolutŁ pentru o valoare xi din setul de date reprezintŁ numŁrul de apariἪii a acestei 

valori ´n Ἠirul de date Ἠi se noteazŁ ai, iar frecvenѿa relativŁ este datŁ de raportul fi = ai / n, unde n 

este numŁrul de valori ale setului de date. 

 

Pentru gruparea datelor statistice pe intervale egale, se parcurg urmŁtoarele etape: 

 

1. Se determinŁ numŁrul de intervale/clase notat cu r ï de regulŁ, nu existŁ o metodŁ 

anume; dacŁ setul de date are numŁr mare de valori, se poate utiliza formula nr ²2 , 

=F4/$F$7 

=100*G4 
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unde n = numŁrul de valori ale setului de date. ExistŁ formula lui H. A. Sturges (cea mai 

des utilizatŁ): r = [1+ 3,322 z  lgn], unde [ ] este funcἪia partea ´ntreagŁ (Ex. n=150, 

r=1+3,322*LOG10(150). Pentru n > 100, existŁ formula lui H. B. Mann ĸi A. Wald: 

5

4

1
*4

-
=

n
r  (Exemplu. n=150, r= 4*POWER(149/4;1/5)).  

2. Se determinŁ amplitudinea variaŞiei, notatŁ cu A. Acesta este diferenŞa dintre cea mai 

mare valoare posibilŁ ĸi cea mai micŁ valoare posibilŁ, din setul de date: A = Xmax ï Xmin  

3. Se determinŁ mŁrimea intervalelor de grupare a datelor notatŁ cu K= [A/r], unde [ ] este 

funcἪia partea ´ntreagŁ  

4. Se determinŁ limitele pentru fiecare grupŁ - se va stabili cea mai micŁ valoare ĸi cea mai 

mare valoare pentru fiecare grupŁ; prin urmare, intervalele vor fi [Xmin , Xmin + K ], 

[1+Xmin + K, 1+Xmin + 2K ], ... [(r-1)+Xmin +(r -1)K, Xmax]   

5. Se determinŁ frecvenŞele pentru fiecare interval - În gruparea datelor statistice pe 

intervale este util sŁ se construiascŁ o distribuŞie a frecvenŞelor absolute cumulate ĸi o 

distribuŞie a frecvenŞelor relative cumulate, pentru analiza ĸi interpretarea datelor 

statistice. DacŁ a1 , a2 , ... , ar sunt frecvenἪele absolute pe intervale, iar f1 , f2 , ... , fr sunt 

frecvenἪele relative pe intervale, atunci avem: 

,
1

na
r

i

i =ä
=

1
1

=ä
=

r

i

if  

Exemplu. Se considerŁ 100 de medicamente pentru care se cunoaἨte preἪul de achiziἪie/v©nzare. 

Presupunem cŁ valorile de preἪ sunt cuprinse ´n intervalul 4-270 Ἠi cu valori ´ntregi. 

 

Rezolvare. Vom genera aleator/întâmplŁtor 100 de valori ´ntregi ´n intervalul 4-270 folosind 

funcἪia RAND() oferitŁ de programul Excel.  

Vom codifica medicamentele cu numerele de ordine 1-100. În coloana A (din celula A5) vom 

genera valorile 1-100 folosind o serie aritmeticŁ oferitŁ de Excel prin serviciul FillĄ Series din 

meniul Home (partea dreaptŁ din bara meniului Home). 

În coloana B (în celula B5) vom scrie formula 

=RAND()*(b-a)+a , adicŁ =RAND()*(270-4)+4 .  

Formatarea celulei se va face pentru date de tip NUMBER cu 0 zecimale, dupŁ care se va 

copia aceastŁ formula pentru toate r©ndurile A6-A104. 

 

ObservaἪie. Deoarece prin diverse acἪiuni ´n foaia de calcul, ´n coloana B se genereazŁ valori prin 

reexecuἪia funcἪiei RAND(), se recomandŁ sa se realizeze COPY pentru valorile generate iniἪial, Ἠi 

sa se ἨtreargŁ acestea, dupŁ care sŁ se realizeze PASTE Special cu validarea pentru VALUES. 

Conform celor de mai sus, pentru gruparea datelor statistice pe intervale egale, se parcurg 

urmŁtoarele etape: 

1. Determinarea numŁrului de intervale/clase r. Deoarece 2
7
 = 128 > 100 < 256=2

8
, avem 

r=7 , prin urmare sunt 7 intervale/clase. Celelalte 2 formule dau: r = [1+ 3,322  z

lgn]=8,228 Ἠi r=4*POWER(149/4;1/5)) = 8,246 

2. Determinarea amplitudinii A = Xmax ï Xmin , adicŁ A = MAX(B5:B104) - MIN(B5:B104) = 

270-5 = 265 

3. Determinarea mŁrimii intervalelor de grupare a datelor K= [A/r]  = [265/7]= 37 
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4. Determinarea intervalelor [Xmin , Xmin + K ], [1+X min + K, 1+Xmin + 2K ], ... [(r-1)+Xmin 

+(r -1)K, Xmax], adicŁ urmŁtoarele r=7 intervale/clase [5,42], [43, 80], [81, 118], [119, 

156], [157, 194], [195, 232], [233, 270] 

5. Determinarea frecvenἪelor absolute, a frecvenἪelor pentru fiecare interval/clasŁ Ἠi o 

distribuἪie a acestora. 

Prin urmare, într-o foaie de calcul, ´n r©ndul 4 editŁm c©mpurile capului unui tabel cu 4 

coloane: Nr. crt., Preѿ, Sortare, Frecvenѿe, iar valorile c©mpurilor vor ´ncepe sŁ fie din r©ndul 5. 

Coloana C va conἪine valorile coloanei B ordonate crescŁtor, iar coloana D va conἪine frecvenἪele 

absolute calculate folosind funcἪia COUNTIF(). 

 

Pentru generarea valorilor de Preѿ, se foloseἨte formula =RAND()*(270-4)+4, iar pentru 

determinarea frecvenἪelor se foloseἨte formula: 

=COUNTIF($B$5:$B$104;C5).  

 

Tabelul 1. Valorile pentru preἪ Ἠi frecvenἪe lecalculate 

 

Nr.   PreἪ Sortare FrecvenἪe 

1 134 5 1 

2 158 8 1 

3 201 12 1 

4 181 13 1 

5 124 15 1 

6 15 17 1 

7 167 18 1 

8 70 20 1 

9 54 22 2 

10 187 22 2 

11 270 33 1 

12 176 34 1 

13 202 35 1 

14 91 53 1 

15 13 54 1 

16 255 55 1 

17 85 59 1 

18 17 63 1 

19 247 68 1 

20 135 69 1 

21 8 70 2 

22 260 70 2 

23 120 72 1 

24 195 85 1 

25 110 86 1 

26 20 88 1 

 

... 

... 

70 249 200 1 

71 159 201 1 

72 68 202 1 

73 204 204 1 

74 170 206 1 

75 53 213 1 

76 269 220 1 

77 220 222 1 

78 259 224 2 

79 227 224 2 

80 199 227 2 

81 72 227 2 

82 99 232 1 

83 55 240 3 

84 128 240 3 

85 159 240 3 

86 70 241 1 

87 114 244 1 

88 188 247 1 

89 5 248 1 

90 116 249 1 

91 63 252 1 

92 88 254 1 

93 200 255 1 

94 241 259 1 

95 97 260 1 

96 22 261 1 

97 224 266 1 

98 227 268 1 

99 170 269 1 

100 69 270 1 
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Analiza datelor pe intervale/clase 

 

În foaia de calcul, în domeniul F24:K24 vom edita câmpurile capului de tabel de mai jos. 

Pentru primele douŁ coloane, de la r©ndul 25, vom introduce valorile cunoscute. Pentru coloana 

ĂFrecvenѿeò vom folosi functia COUNT() pentru a calcula, pentru fiecare interval/clasŁ, numŁrul 

de valori ce apar ´n setul de date, Ἠi anume coloana C unde sunt valorile ordonate crescŁtor, Ἠi apar 

clasele ´n ordine. Pentru coloana ĂFrecvenѿe relativeò, în rândul 25 vom realiza calculul 

=H25/100, dupŁ care vom copia formula pentru celelalte r©nduri. UrmŁtoarele douŁ coloane sunt 

sumele parἪiale pentru frecvenἪele absolute, respectiv frecvenἪe relative. 

 Prin urmare, pentru aceste 4 coloane vom folosi urmŁtoarele formule de calcul: 

=COUNT(C5:C17), =H25/100, =SUM($H$25:H25), =SUM($I$25:I25). 

 

Tabelul 2. Grupele de variaἪie Ἠi frecvenἪele 

Nr. crt. Grupe 

FrecvenἪe 

ai 

FrecvenἪe 

relative 

fi=ai/n 

Suma 

frecvenἪe 

absolute 

Suma 

frecvenἪe 

relative 

1 5-42 13 0,13 13 0,13 

2 43-80 10 0,1 23 0,23 

3 81-118 17 0,17 40 0,4 

4 119-156 11 0,11 51 0,51 

5 157-194 16 0,16 67 0,67 

6 195-232 15 0,15 82 0,82 

7 233-270 18 0,18 100 1 

 

Suma 100 1 

   

Concluzii.  

1. Cele mai puѿine medicamente, ´n numŁr de 10, au preἪurile ´n intervalul 43-80,  

2. Cele mai multe, ´n numŁr de 18, au preἪuri ´n ultimul interval 233-270, 

3. Conform ultimei coloane (Suma frecvenἪe relative) 51% din numŁrul de medicamente au 

preѿuri mai mici dec©t 157. 

 

RepartiἪia datelor. Reprezentarea pe clase ï Histograme 

 

DefiniἪie. O serie de repartiѿie/distribuѿie, notatŁ X este un ansamblu de douŁ Ἠiruri definite, dintre 

care primul este ѽirul elementelor distincte din setul de date statistice (ѽirul claselor obἪinute prin 

gruparea elementelor din setul de date statistice xi), iar cel de-al doilea este ѽirul de frecvenѿe 

corespunzŁtoare, fi. 

)
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Uneori, în prezentarea seriilor de repartiἪie/distribuἪie, ´n locul frecvenἪelor fi se folosesc 

frecvenἪele relative:
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DefiniἪie. Se numeἨte Mod, valoarea datei care apare cu cea mai mare frecvenἪŁ ´ntr-o serie de 

distribuἪie de date statistice. Clasa cu cea mai mare frecvenἪŁ ´ntr-o serie de distribuἪie de date 

grupate se numeste clasa modalŁ. O serie bimodalŁ este o serie de distribuἪie de date grupate ´n 

care apar 2 clase modale, separate de clase cu frecvenἪa mai joasŁ. 

FrecvenἪa cumulatŁ a unei clase este suma frecvenἪelor tuturor claselor cu valori mai mici 

(marca mai micŁ). 

DefiniἪie. O serie dinamicŁ (temporalŁ/cronologicŁ) este un Ἠir dublu dintre care primul este Ἠirul 

de valori ale variabilei de rŁspuns, iar cel de-al doilea este Ἠirul de momente de timp la care 

variabila are aceste valori. O serie dinamicŁ se noteazŁ astfel 
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ttt

xxx
X  

DefiniἪie. O HistogramŁ este reprezentarea graficŁ a distribuἪiei de frecvenἪe pentru un set de date. 

 

Realizarea histogramei privind frecvenѿele absolute: se selecteazŁ valorile coloanelor 

ĂGrupeò Ἠi ĂFrecvenѿeò. 

Realizarea histogramei privind frecvenѿele relative: se selecteazŁ valorile coloanelor ĂGrupeò 

Ἠi ĂFrecvenѿe relativeò (nefiind alŁturate, se selecteazŁ mai ´nt©i prima coloanŁ, apoi Ἢin©nd 

apŁsatŁ tasta <Ctrl>, se selecteazŁ a douŁ coloanŁ). 

 

    
 

    Fig. 4. Histograma frecvenἪe absolute          Fig. 5. Histograma frecvenἪelor relative 
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Abstract 
Articolul de faѿŁ prezintŁ modalitŁѿile recente de integrare a ICT ´n terapia logopedicŁ. 

Tehnologia devine un suport semnificativ, nu doar prin instrumentele utile oferite, ci ѽi prin 

conѿinutul educaѿional aplicat dezvoltŁrii limbajului. Specialiѽtii au inclus ´n activitŁѿile lor, 

internetul, aplicaѿiile ѽi programele de e-learning, în cadrul unor platforme digitale, a terapiei 

on-line sau al aplicaѿiilor mobile pe telefoanele celor mai diverѽi utilizatori. Articolul exemplificŁ 

astfel de resurse, devenite extrem de populare în ultimii cinci ani. Progresul tehnologic are 

practic un potenѿial inepuizabil, prin prezentarea de soluѿii profesionale ´n rezolvarea 

tulburŁrilor de limbaj. Ѽi ´n Rom©nia existŁ instrumente din ce ´n ce mai eficiente, cu posibilitŁѿi 

ample de educare a limbajului. Dezvoltarea acestora se dovedeѽte a fi un exerciѿiu creativ, al 

unor echipe multi-, interdisciplinare, ce pot ´mbina armonios expertiza tehnicŁ cu ѽtiinѿa ѽi 

practica logopedicŁ.   

 

 
1. Introducere 

 

Noile tehnologii din societatea actualŁ reprezintŁ un semn de progres Ἠi optimizare a calitŁἪii 

vieἪii, acestea juc©nd un rol esenἪial Ἠi ´n educarea Ἠi dezvoltarea limbajului. Potrivit lui Fumero Ἠi 

Roca (2007), noile tehnologii s-au rŁsp©ndit Ắ n toate domeniile societŁἪii Ἠi aparἪin culturii de 

bazŁ a noilor generaἪii ca parte instrinsecŁ a reἪelei socialeò.  

Potrivit lui Cord·n (2007), internetul a devenit o parte integrantŁ a conceptului modern de 

educaἪie. OferŁ sprijin nu numai specialiἨtilor, ci Ἠi pŁrinἪilor Ἠi copiilor implicaἪi ´n terapia 

logopedicŁ, stimul©nd ´n mod eficient deschiderea cŁtre noi aplicaἪii Ἠi jocuri digitale.  

Noile mijloace media, datoritŁ proprietŁἪilor interactive, au un impact mare asupra modului ´n 

care elevii ´Ἠi formeazŁ Ἠi ´Ἠi dezvoltŁ abilitŁἪile lingvistice sau ´Ἠi corecteazŁ anumite tulburŁri de 

limbaj. Calculatorul este foarte util at©t elevilor, c©t Ἠi logopezilor, ´n contextul ´n care este utilizat 

pentru ´mbunŁtŁἪirea calitativŁ a procesului educaἪional. Calculatorul trebuie sŁ fie utilizat ´n 

vederea dezvoltŁrii abilitŁἪilor lingvistice ale elevilor, permiἪ©ndu-le acestora sŁ se adapteze la 

cerinἪele unei societŁἪi ´n continuŁ evoluἪie (MillerĚ Robertson, 2011). 

Copiii sunt utilizatori perfect adaptaἪi la transformŁrile care au avut loc sub impactul 

dezvoltŁrii tehnologice, din acest motiv ei sunt consideraἪi ĂgeneraἪie digitalŁò, ĂgeneraἪie de 

gameriò sau ĂgeneraἪie Mò (Prensky, 2001). Acest lucru poate fi explicat din perspectiva 

capacitŁἪii crescute pentru familiarizarea cu resursele de informare Ἠi comunicare Ἠi pentru testarea 

mai multor funcἪionalitŁἪi Ἠi utilizŁri ale jocurilor digitale. AceἨtia fac parte dintr-o generaἪie care, 
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´n domeniul educaἪiei, se simte mai confortabil cu o ´nvŁἪare personalizatŁ, colaborativŁ Ἠi 

interactivŁ (S§nchez, Salinas, Contreras, Meyer, 2011).  

Majoritatea abilitŁἪilor lingvistice ale copiilor, ´n special ´n ceea ce priveἨte vorbirea, se 

dezvoltŁ într-o perioadŁ scurtŁ de timp (Edwards Ἠi Beckman, 2008). Ċn primii ani de viaἪŁ, aceἨtia 

progreseazŁ rapid de la practicarea simbolurilor simple Ἠi silabe rudimentare ale jocului vocal 

timpuriu la a spune cuvinte Ἠi propoziἪii ce conἪin forme recunoscute ale majoritŁἪii sunetelor ´n 

limba lor maternŁ (Edwards Ἠi Beckman, 2008). Ei aud cuvinte ´n cadrul interacἪiunilor sociale 

continue ale experienἪelor de zi cu zi. Se familiarizeazŁ cu limba oralŁ Ἠi scrisŁ de-a lungul 

timpului Ἠi cu un mediu bogat ´n limbaj, cum ar fi varietatea de cuvinte folosite ´n conversaἪii 

extinse, acestea fiind un sprijin pentru dezvoltarea limbajului. (Snow et al.1998). Dezvoltarea 

limbajului este str©ns legatŁ de relaἪiile Ἠi de experienἪele timpurii ale copilului (Van Scoter, 

2008). Potrivit lui Van Scoter (2008), jocul digital oferŁ oportunitŁἪi importante de a practica Ἠi de 

a experimenta limbajul. 

Massaro Ἠi Light (2004) au remarcat o ´mbunŁtŁἪire a limbajului atunci când au folosit un 

roboἪel de vorbire animat de calculator (Baldi), ca tutore de vorbire pentru percepἪia Ἠi producἪia 

de sunete pentru copiii cu pierdere a auzului. Baldi putea vorbi ´ncet Ἠi ilustra articularea 

realizându-se pielea transparentŁ pentru a dezvŁlui limba, dinἪii Ἠi palatul. De asemenea, prezintŁ 

caracteristici articulare suplimentare, cum ar fi vibraἪia g©tului pentru a arŁta vocea Ἠi fluxul de aer 

turbulent. Patsula (1999) accentueazŁ rolul teoriei ´nvŁἪŁrii sociale a lui Bandura ´n ceea ce 

priveἨte importanἪa observŁrii Ἠi modelŁrii comportamentelor Ἠi atitudinilor celorlalἪi. Toate aceste 

activitŁἪi pot fi aplicate prin proiectarea activitŁἪilor de tip e-learning, luând în considerare nevoile 

Ἠi preferinἪele specifice ale copiilor, cum ar fi v©rsta, importanἪa jocului la aceastŁ v©rstŁ, 

familiarizarea acestora cu tehnologiile digitale. MotivaἪia utilizŁrii tehnologiei poate fi realizatŁ 

prin oferirea de jocuri specifice fiecŁrui copil ´n ceea ce priveἨte abilitŁἪile sale lingvistice. 

AἨadar, rolul abilitŁἪilor de comunicare ale copilului este esenἪial, fiind legat de dezvoltarea 

copilului Ἠi de participarea acestuia la toate activitŁἪile sociale ale vieἪii de zi cu zi din familie Ἠi 

ἨcoalŁ. Educarea limbajului reprezintŁ un factor-cheie pentru interacἪiunile sociale Ἠi, mai mult, 

conform specialiἨtilor, pentru dezvoltarea relaἪiei complexe dintre limbaj Ἠi g©ndire. Ċn mod 

special, ´n mediul Ἠcolar, abilitŁἪile de comunicare oralŁ sunt importante pentru a folosi limbajul ´n 

diferite condiἪii de comunicare. (Michalopoulou, 2009, p. 23). 

 

2. Resurse digitale utilizate în patologia vorbirii 

 

Construirea Ἠi utilizarea unor platforme digitale solicitŁ o colaborare ´ntre terapeut, copii, 

pŁrinἪi, pe de o parte, Ἠi computere, pe de alta. Utilizarea computerului ´n terapia de limbaj, iniἪiatŁ 

în anii '80, s-a dovedit a fi extrem de beneficŁ (Balter, Engwal, Ster, Kjellstrom, 2005). ExistŁ o 

multitudine de avantaje ale utilizŁrii aplicaἪiilor digitale ´n logopedie, cum ar fi obiectivitatea Ἠi 

interactivitatea, acestea contribuind la extinderea pe scarŁ largŁ a unor astfel de sisteme. 

Capacitatea calculatoarelor de a oferi detalii fine asupra progresului copiilor continuŁ sŁ fie o 

atracἪie majorŁ ´n terapie. Accesul la traseul digital poate, de asemenea, ajuta în diagnosticarea 

dificultŁἪilor de limbaj. 

IntervenἪia terapeuticŁ bazatŁ pe platforme digitale de terapie logopedicŁ trebuie sŁ aibŁ ´n 

vedere caracteristicile stadiilor psihologice ale dezvoltŁrii limbajului, realiz©ndu-se douŁ obiective 

importante: achiziἪia corectŁ a limbajului Ἠi corectarea tulburŁrilor de limbaj. (Verza, 2009). 

Crearea unui mediu eficient de ´nvŁἪare prin intermediul calculatorului presupune realizarea mai 

multor condiἪii: utilizarea unor stimuli motivaἪionali care sŁ permitŁ beneficiarilor acestor 

programe satisfacerea eforturilor pe care aceἨtia le depun, construirea unui climat de ´ncredere Ἠi 

siguranἪŁ, climat care sŁ conducŁ la diminuarea efectelor de teamŁ, anxietate sau ne´ncredere Ἠi 
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dezvoltarea unor sarcini Ἠi activitŁἪi care sŁ permitŁ copiilor oferirea Ἠi primirea de sprijin, 

informare Ἠi ´ndrumare. 

Crearea unei aplicaἪii digitale capabile sŁ identifice nu numai fonemele izolate, ci Ἠi pe cele 

co-articulate (´n silabe, monosilabic Ἠi cuvinte), a condus la apariἪia sistemelor de recunoaἨtere 

automatŁ a vorbirii (ASR). Astfel, a fost realizat primul program de identitficare a unor foneme co-

articulate (´n silabe, monosilabic Ἠi cuvinte) ´n 1952, rolul acestuia fiind acela de a reacἪiona ´n 

mod corect la orice sunet a oricŁrui vorbitor, prin interfeἪe dedicate (Davies, Biddulph, & 

Balashek, 1952, apud Popovici, BuicŁ, 2012). 

Un exemplu de program digital realizat în România în 2005 este LOGOMON ï primul sistem 

computerizat utilizat ´n terapia logopedicŁ implementat at©t pe calculator c©t Ἠi pe dispozitive 

mobile, cu rol de a realiza exerciἪii adecvate v©rstei Ἠi necesitŁἪilor copiilor (Pentiuc, Tobolcea, 

Schipor, 2010). Autorii au identificat Ἠi dezavantaje ale utilizŁrii acestui program computerizat, 

precum lipsa empatiei Ἠi posibilitatea redusŁ de integrare a ´nἪelegerii emoἪiilor ´n aceste 

platforme. 

O altŁ platformŁ digitalŁ, aflatŁ ´n curs de construcἪie, este TIMLOGORO, aceasta fiind 

dezvoltatŁ recent pentru terapia de vorbire. Designerii platformei au construit module cu ajutorul 

jocurilor digitale sub ´ndrumarea unui avatar virtual. Platforma are ca obiectiv Ἠi satisfacerea 

nevoilor specialiἨtilor, oferind o gamŁ largŁ de activitŁἪi atractive, precum Ἠi jocuri pentru 

´mbogŁἪirea vocabularului Ἠi dezvoltarea limbajului expresiv Ἠi perceptiv. Aceasta a fost construitŁ 

etapizat, pe multiple secἪiuni, ´n raport cu particularitŁἪile de limbaj ale practicanἪilor.  

Un alt exemplu de platformŁ digitalŁ ´n terapia logopedicŁ este Jclic. Aceasta cuprinde 

modele educaŞionale flexibile, care avantajeazŁ construirea unor activitŁἪi de ´nvŁἪare cu un nivel 

ridicat de accesibilitate, put©nd fi utilizate de cŁtre toἪi practicienii. Jclic permite terapeutului 

logoped sŁ-ĸi realizeze propriul conŞinut elearning, spre deosebire de un program educativ obiĸnuit 

care este utilizat ´n formula ´n care a fost deja creat/introdus pe piaŞŁ. Logopedul este cel care 

construieἨte activitatea de ´nvŁἪare sub forma unui set diversificat de exerciŞii bazate pe jocuri pe 

care ´l pune la dispoziŞia copiilor aflaἪi ´n terapie. 

Platforma COMUNICA, un proiect iniἪiat ´n Spania, Zaragoza, este un alt model de succes la 

nivel internaἪional. Aceasta este structuratŁ pe trei dimensiuni: 1. Prelingua dezvoltŁ abilitŁἪi de 

bazŁ ale copiilor cu tulburŁri de vorbire; 2. Vocaliza presupune antrenamentul la nivelul articulator 

al limbajului; 3. Cuentame este un program centrat pe ´nἪelegerea limbii. Platforma este completŁ 

din punctul de vedere al varietŁἪii dificultŁἪilor de limbaj. De exemplu, Prelingua conἪine un set de 

aplicaἪii de tipul jocului, folosite pentru procesarea vocalŁ, ce presupune formarea a cinci 

competenἪe de vorbire centrate pe voce, intensitate, respiraἪie, ton Ἠi vocalizare.       

¶ activitŁѿile de voce (Rodrē'guez et al., 2008) sunt create pentru acei copii cu întârzieri în 

dezvoltarea limbajului, p©nŁ la punctul critic al lipsei asocierii ´ntre limbaj Ἠi schimbŁrile 

din mediul lor.  

Un semnal binar de activitate vocalŁ cu prag variabil este singura ieἨire a sistemului. 

Când este activat, acest semnal va produce ulterior o reacἪie pe ecranul calculatorului, ´n 

forme animate Ἠi colorate.  

¶ jocurile de intensitate (Rodrē'guez et al., 2008) dezvoltŁ abilitatea de a distinge ´n vorbire 

anumite aspecte prin controlul volumului.    În jocurile cu intensitate, 

un personaj animat zboarŁ ´n zona scenariului de la st©nga la dreapta (labirintul). PoziἪia 

sa pe axa verticalŁ este proporἪionalŁ cu intensitatea vorbirii. Prin aceastŁ strategie, 

utilizatorul trebuie sŁ moduleze vocea pentru a evita obstacolele sau pentru a interacἪiona 

cu personaje secundare pe ecran prin creἨterea sau scŁderea volumului vorbirii. 

¶ jocurile de ton sunt construite asemŁnŁtor jocurilor de intensitate, deἨi necesitŁ un control 

din partea utilizatorului a frecvenἪei fundamentale. Personajul principal (un fluture) se 
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mutŁ ´n sus Ἠi ´n jos, pe mŁsurŁ ce utilizatorul ridicŁ sau coboarŁ tonul pentru a face sŁ 

interacἪioneze cu alte personaje. 

¶ jocurile de respiraѿie utilizeazŁ valoarea sonorŁ estimatŁ. Detectarea acestor segmente 

discursive de vorbire produce o animaἪie pe ecranul computerului (un personaj suflŁ 

asupra unei mori de v©nt). Strategia este asemŁnŁtoare celei tradiἪionale, uzitate ´n mod 

curent pentru dezvoltarea acestei abilitŁἪi.  

¶ jocurile de vocalizare urmŁresc sŁ transmitŁ copilului modul corect de articulare a 

vocalelor. Pentru a realiza acest lucru, este alcŁtuitŁ o hartŁ, ca mod de distribuire a 

vocalelor a, e, i, o, u. Pe ecran va fi afiἨat rezultatul, astfel ´nc©t utilizatorului sŁ poatŁ 

verifica cât de aproape de valorile standard este vocala emisŁ. ReuἨita presupune 

adaptarea continuŁ la valorile formatate. Aceasta este o aplicaἪie orientatŁ spre formarea 

abilitŁἪilor de articulare izolatŁ, dar Ἠi structuratŁ ´n cuvinte Ἠi ´n propoziἪii scurte. DeἨi e 

centratŁ pe componenta articulatorie a limbajului, aceasta introduce utilizatorul în 

semanticŁ Ἠi nivelurile de sintaxŁ ale limbajului (Vaquero Ἠi colab., 2008). 

 

3. Terapia de limbaj on-line 

 

Telepractica este cea mai nouŁ soluἪie ´n patologia limbajului, cu un grad sporit de 

popularitate ´n ultimii trei ani. Este o ofertŁ de servicii inovative, deoarece asigurŁ accesul la 

terapie a persoanelor care ´n mod obiἨnuit nu pot beneficia de aceastea. Telepractica a fost 

aprobatŁ de American Speech-Language-Hearing Association (ASHA) ca fiind o metodŁ adecvatŁ, 

´ntruc©t se pot ĂdepŁἨi barierele de acces cauzate de distanἪŁ, indisponibilitatea specialiἨtilor Ἠi 

mobilitatea depreciatŁ Ă(ASHA, [DeclaraἪie de poziἪie], http://www.asha.org/2005). 

Telepractica se realizeazŁ de obicei ´n timp real, ´n cadrul cŁreia utilizatorul ´nt©lneἨte un 

clinician prin videoconferinἪa online. Software-ul utilizat include caracteristici adaptate cerinἪelor 

terapeuἪilor de vorbire, terapeuἪilor ocupaἪionali, psihologilor etc. TeleterapeuἪii pot folosi Skype 

sau alte programe de conferinἪe video folosite de publicul larg, ´nsŁ nu trebuie uitat caracterul 

confidenἪial al relaἪiei terapeut-logopat. Ċn plus, multe soluἪii de conferinἪe video oferŁ 

funcἪionalitŁἪi video Ἠi audio de bazŁ, ca partajarea Ἠi distribuirea de ecran, ´nsŁ terapeutul Ἠi 

clientul nu pot manipula simultan materialele schimbate.  

TheraPlatform este o platformŁ pentru videoconferinἪe, care are aplicaἪii incluse, gata de 

utilizare pentru terapia logopedicŁ online, at©t pe dispozitive web c©t Ἠi pe cele mobile. Toate 

aplicaἪiile incluse ´n TheraPlatform sunt interactive pentru ambele pŁrἪi, logopatul Ἠi ale terapeutul, 

monitoriz©nd datele. Ċn plus, pe l©ngŁ aplicaἪiile incluse ´n TheraPlatform, teleterapeuἪii pot folosi 

Ἠi disemina propriile materiale, cum ar fi cartonaἨe, foi de lucru, prezentŁri Powerpoint etc.  

 

4. AplicaἪiile mobile (Apps) 

 

PezentŁm mai jos c©teva exemple de aplicaἪii mobile accesibile pe iOS, iPOd, iPad, Android 

Ἠi Blackberry la acest moment.  

¶ Speech Essentials Therapy App transformŁ terapia ´n joc, element esenἪial pentru 

menἪinerea motivaἪiei Ἠi obἪinerea performanἪei maxime ´n timpul alocat terapiei de cŁtre 

copii Ἠi pŁrinἪi. Acesta este un program interactiv ce include o mare varietate de activitŁἪi ce 

includ cartonaἨe cu imagini Ἠi elemente de sunet construite, o funcἪie de oglindŁ care 

permite copiilor sŁ se vadŁ ´n timp ce exerseazŁ sunetele, precum Ἠi c©teva jocuri pentru a 

face antrenamentul vocal mai interesant.                            

Sursa: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.speechessentials.speechessentials 

¶ Tobii Sono Flex este o aplicaἪie universalŁ disponibilŁ pentru iPhone, iPod Ἠi iPad. 
Aceasta combinŁ vocabularul de bazŁ Ἠi tema ´ntr-un mod dinamic, 

http://www.asha.org/2005
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dispunând de mai mult de 11.000 simboluri. Se pot utiliza camera foto Ἠi albumele foto 
ale iPhone sau iPad pentru a crea propriile simboluri.   
Sursa: www.tobiisonoflex.com sau www.tobii.com 

¶ Articulation Station conἪine seturi de imagini bazate pe sunetele din exerciἪiul logopedic. 
De exemplu, dacŁ copilul ´nvŁἪŁ un anumit sunet, cuvintele vor conἪine sunetul respectiv 
la ´nceputul, la mijlocul Ἠi la sf©rἨitul cuvintelor. El poate vedea aceste cuvinte ´n mod 
individual (cŁrἪi flash) sau printr-un un joc centrat pe antrenamentul memoriei. Cuvintele 
vor fi incluse ulterior ´n propoziἪii, ceea ce face ca exerciἪiul sŁ fie dificil ´n mod 
progresiv. Feedback-ul Ἠi ´nvŁἪarea ´n context prin poveἨti create ulterior vor influenἪa 
pozitiv evoluἪia copilului. 
Sursa: http://littlebeespeech.com/articulation_station.php 
 

Resursele enumerate mai sus devin instrumente optime de dezvoltare Ἠi ´n Ἢara noastrŁ, din ce 
´n ce mai populare ´n comunitŁἪi virtuale largi de utilizatori, pe bloguri, podcasturi, precum Ἠi ´ntr-
un numar mare de librŁrii open source. 
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Abstract 
În cadrul instruirii asistate de calculator, proiectul WebQuest este o sarcinŁ didacticŁ cu multiple 
valenѿe formative pentru studenѿi. Pentru a realiza un astfel de proiect sunt necesare at©t 
cunoѽtinѿe din domeniul psihopedagogic ѽi de didactica disciplinei, c©t ѽi de identificare ѽi 
utilizare a resurselor de pe Internet. Proiectul WebQuest este un exemplu de integrare efectivŁ a 
calculatorului ´n activitatea la clasŁ, la toate nivelurile de studiu. Prin acest proiect, elevii vor 
avea de ´ndeplinit o sarcinŁ didacticŁ pentru care sursele de informare sunt în majoritate on-line. 
Lucrarea prezintŁ modul de realizare a proiectelor WebQuest, structura acestora, valenѿele lor 
formative ѽi modul de integrare ´n tematica cursului de instruire asistatŁ de calculator. 
ConsiderŁm cŁ utilizarea acestor proiecte implicŁ ´n mod activ studenѿii ´n formarea lor ca 
viitoare cadre didactice care vor utiliza noile tehnologii ´n activitatea la clasŁ.  

 
 

1. Introducere 
 
StudenἪii zilelor noastre preferŁ activitŁἪile practice, prin care sŁ obἪinŁ produse ale ´nvŁἪŁrii 

utile ´n viitoarea lor profesie. Ċn instruirea asistatŁ de calculator, lucrŁrile de laborator trebuie sŁ ´i 
punŁ ´n situaἪia de a-Ἠi demonstra abilitŁἪile ´n utilizarea tehnicii de calcul, dar Ἠi sŁ conἪinŁ sarcini 
de lucru care sŁ ´i ajute ´n pregŁtirea lor psihopedagogicŁ. 

De aceea sunt binevenite realizarea de fiἨe de lucru interactive pentru elevi, probe de 
evaluare on-line, cunoaἨterea Ἠi utilizarea de software educaἪional, jocuri didactice pe calculator, 
programe de exersare Ἠi simulare.  

Realizarea unui proiect WebQuest în cadrul instruirii asistate de calculator este un factor 
motivant pentru studenἪii de la modului psihopedagogic. Un astfel de proiect implicŁ integrarea 
efectivŁ a calculatorului ´n activitatea la clasŁ Ἠi utilizarea resurselor Internetului pentru 
´ndeplinirea sarcinii de ´nvŁἪare.  

 

2. Proiectul WebQuest ï definiἪie, cerinἪe 
 
Proiectul WebQuest a fost propus pentru prima datŁ ´n 1995 de cŁtre Bernie Dodge, profesor 

de tehnologia educaŞiei la Universitatea San-Diego din California, Statele Unite, ´mpreunŁ cu Tom 
March, profesor într-o ĸcoalŁ din ´nvŁŞŁm©ntul preuniversitar, Poway High School, California.  

Bernie Dodge defineĸte proiectul WebQuest ca Ăo activitate de ´nvŁŞare centratŁ pe investigaŞie, 
prin care elevii interacŞioneazŁ cu informaŞia preluatŁ ´n mare parte de pe Internetò [1].  

Ċn primul r©nd, WebQuest este o activitate educaŞionalŁ centratŁ pe investigaŞie deoarece 
elevii preiau informaŞiile din sursele de pe Internet indicate de cŁtre profesor Ἠi le prelucreazŁ apoi, 
cu scopul ´ndeplinirii sarcinii de lucru. Sarcina de lucru este de obicei de a gŁsi soluἪia unei 
probleme, de a rŁspunde la o ´ntrebare, de a rezolva o dilemŁ, etc. Procesul de prelucrare a 
informaἪiilor este descris ´n amŁnunt de cŁtre profesor, iar criteriile de evaluare sunt aduse la 
cunoἨtinἪa elevilor de la ´nceput.  
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Ċn al doilea r©nd, un astfel de proiect familiarizeazŁ elevii cu resursele oferite de Internet Ἠi 

cu modul de exploatare a acestor resurse, ´n vederea creŁrii de produse originale ale ´nvŁἪŁrii. 

Elevii sunt astfel obligaἪi sŁ utlizeze computerul sau alte dispozitive mobile pentru a accesa 

informaἪiile, fiind astfel obiἨnuiἪi cu folosirea acestora ´n scopul ´nvŁἪŁrii, nu numai pentru 

socializare sau amuzament.  

Tehnica WebQuest oferŁ elevilor situaŞii de antrenare a gândirii critice ĸi creative, a 

abilitŁŞilor de ´nvŁŞare prin cooperare, dar ĸi a abilitŁŞilor de prelucrare de profunzime a informaŞiei 

ĸi de ´nvŁŞare.  

Tehnica educaŞionalŁ WebQuest a fost, de la construirea ei ´n 1995, larg apreciatŁ de 

comunitatea cadrelor didactice din întreaga lume ĸi utilizatŁ la toate nivelurile educaŞionale, de la 

nivelul preĸcolar p©nŁ la universitate. 

În jurul acestei tehnici de lucru s-au dezvoltat numeroase resurse educaŞionale, majoritatea 

cuprinse pe pagina oficialŁ http://webquest.org [6], creatŁ ĸi administratŁ de Bernie Dodge. 

Calitatea educaἪionalŁ a unui proiect WebQuest este datŁ de anumite caracteristici. Ċn 

general, el oferŁ elevilor o situaἪie de ´nvŁἪare contextualizatŁ, integreazŁ un factor motivant, 

implicŁ activ elevii, iar sursele de informare sunt alese conform particularitŁἪilor de v©rstŁ Ἠi 

individuale.  

Din punct de vedere didactic, proiectul se ´nscrie ´n cerinἪele impuse de curriculum, 

´ncurajeazŁ activitŁἪile de ´nvŁἪare ´n grup, abordŁrile interdisciplinare, utilizarea computerului Ἠi 

Internetului, autoevaluarea. Ċn plus, el include ghidul didactic care poate ajuta alἪi profesori sŁ ´l 

utilizeze ca atare sau sŁ ´l adapteze ´n funcἪie de propriile nevoi. 

Ca Ἠi caracteristici de interfaἪŁ, proiectele WebQuest sunt pagini web, integr©nd elemente 

grafice atractive. Ele sunt realizate pentru a fi parcurse de cŁtre elevi cu ajutorul computerului, 

astfel ´nc©t informaἪia trebuie organizatŁ logic, dar trebuie sŁ se ἪinŁ cont Ἠi de aspectele 

psihologice [3]. 

 

3. Structura proiectului WebQuest 

 

Poiectele WebQuest au ´n general o structurŁ fixŁ, care integreazŁ urmŁtoarele pŁrŞi 

constitutive:  

¶ Introducerea;  

¶ Sarcina de lucru;  

¶ Procesul ĸi sursele de informaŞie;  

¶ Criteriile de evaluare;  

¶ Concluzia;  

¶ Ghidul didactic (ghidul profesorului). 

Ele diferŁ de proiectele de lecἪie prin faptul cŁ sunt scrise pentru elevi, se adreseazŁ acestora, 

astfel încât elevii, citindu-le, sŁ ´nἪeleagŁ ce au de fŁcut.  

Introducerea este o sintezŁ a proiectului, formulatŁ ´ntr-o manierŁ motivantŁ, pentru a asigura 

implicarea emoŞionalŁ ĸi cognitivŁ a elevilor ´ncŁ de la ´nceputul proiectului. Ea trebuie sŁ descrie 

un context real sau ficŞional ´n care elevii sunt proiectaŞi pentru a rezolva o sarcinŁ de lucru 

exprimatŁ prin o ´ntrebare motivantŁ care va ghida ´ntreaga activitate pe parcursul rezolvŁrii 

WebQuest-ului. 

At©t ´ntrebarea sau problema centralŁ a proiectului, c©t ĸi contextul descris pentru rezolvarea 

acesteia trebuie sŁ aibŁ o evidentŁ notŁ de autenticitate, sŁ nu poatŁ fi rezolvate direct, fŁrŁ efort 

cognitiv, sŁ fie relevante pentru experienŞa anterioarŁ de viaŞŁ ĸi cunoaĸtere a elevilor, sŁ fie ´n 

concordanŞŁ cu interesele de cunoaĸtere ale acestora ĸi sŁ anticipeze implicaŞiile Ămajoreò pe care 

rezolvarea acestei probleme le va avea pentru comunitate. De asemenea, în descrierea contextului 

se anticipeazŁ clar rolul (rolurile), perspectiva (perspectivele) din care se va aborda problema sau 
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´ntrebarea majorŁ. Alegerea unor roluri sau perspective atipice sau nespecifice vârstei elevilor va 

spori caracterul motivant al proiectului [4]. 

Sarcina de lucru se referŁ la activitŁŞi de ´nvŁŞare care presupun prelucrarea ´n profunzime a 

informaŞiei ´n sensul creŁrii de produse cu un anumit grad de originalitate. Sarcina de ´nvŁŞare 

trebuie sŁ indice domeniul de investigaŞie, sŁ anticipeze activitŁŞile ce urmeazŁ a fi desfŁĸurate de 

cŁtre elevi ĸi produsele aĸteptate, sŁ prefigureze ´n sintezŁ standardele de performanŞŁ vizate, sŁ fie 

fezabilŁ ĸi motivantŁ pentru elevi, sŁ presupunŁ activitŁŞi cognitive de nivel superior: analize, 

sinteze, comparaŞii, argumentŁri, transformŁri, creaŞie de noi produse, raportŁri critice la realitate 

etc, propun©nd o perspectivŁ originalŁ de analizŁ a realitŁŞii, sŁ fie relevantŁ pentru experienŞa de 

viaŞŁ ĸi cunoaĸtere a elevilor [5]. 

Ċn alegerea sarcinii de ´nvŁŞare, trebuie sŁ se ἪinŁ cont de tipologia sarcinilor WebQuest, care 

are drept criteriu tipul de activitate cognitivŁ implicat ´n mod deosebit ´n rezolvarea sarcinii de 

lucru. Acestea pot fi [2]: de redare de informaἪii (sarcina de lucru solicitŁ elevilor abilitŁŞi de 

rezumare, selecŞie, elaborare, astfel ca redarea informaŞiei sŁ se facŁ ´ntr-un format ĸi cu un 

vocabular diferit de cel al surselor de informare), de compilare (selecŞia unor informaŞii din mai 

multe surse, reformularea ĸi articularea lor într-un format unitar), de rezolvare de probleme 

(sarcina cere elevilor sintetizarea informaŞiei din surse multiple, corelarea acesteia ĸi realizarea de 

inferenŞe logice, eliminarea pistelor false ĸi formularea unei argumentaŞii pentru susŞinerea 

soluŞiei), de tip jurnalistic (sarcina presupune acumularea de informaŞii despre subiect, din surse 

multiple ĸi articularea lor sub forma unei ĸtiri, reportaj sau alt produs jurnalistic ce se 

caracterizeazŁ prin descrierea cu acurateŞe a evenimentului, fŁrŁ consideraŞii de naturŁ creativŁ), de 

proiectare (proiectarea unui produs sau plan de acŞiune ´n vederea atingerii unei finalitŁŞi 

predeterminate ´n condiŞii specifice), creative (produsele obŞinute trebuie sŁ aibŁ un anumit format 

sau o anumitŁ acurateŞe, stil artistic, dimensiuni, ´nsŁ accentul ´n evaluarea acestora se pune pe 

nota creativŁ, de originalitate a produsului), de construcἪie a consensului (analiza unor situaŞii 

controversate ĸi articularea unor perspective multiple asupra acestora: subiecte de istorie recentŁ, 

situaŞii de decizie unde soluŞiile sunt discutabile, evenimente de actualitate), de argumentare (pe 

baza celor ´nvŁŞate despre o situaŞie anume, elevii ´ĸi asumŁ o poziŞie pe care o susŞin ´ntr-un 

context dat), de autocunoaἨtere (analiza de cŁtre elevi a unor probleme care ´i privesc personal sau 

care sunt vŁzute dintr-o perspectivŁ strict personalŁ), de tip analitic (subiecte complexe ce permit 

analize de profunzime: identificarea variabilelor situaŞiei, a felului ´n care acestea se coreleazŁ ĸi se 

determinŁ reciproc, a implicaŞiilor ĸi consecinŞelor acestora), de evaluare/judecare (a unei situaŞii 

sau obiect, presupun©nd ´nŞelegerea acestora ĸi asumarea unor criterii de apreciere a lor) sau de 

naturŁ ἨtiinἪificŁ (elevii ´ĸi asumŁ un demers real de cercetare: formuleazŁ ipoteze pe care le 

valideazŁ sau nu printr-un demers de investigaŞie ce include metode ĸi tehnici specifice domeniului 

de cunoaĸtere studiat). O soluŞie didacticŁ poate fi combinarea mai multor tipuri de sarcini ´n 

cadrul aceluiaĸi proiect [4]. 

Procesul de ´nvŁŞare este demersul pe care elevii trebuie sŁ ´l parcurgŁ pentru rezolvarea 

sarcinii de lucru, respectiv pentru ´ndeplinirea cerinŞelor proiectului WebQuest. Descrierea 

procesului de ´nvŁŞare conἪine: informaŞii privind sarcinile specifice pe care le integreazŁ sarcina 

de lucru principalŁ; informaŞii privind modul ´n care vor fi asumate aceste subsarcini: individual, 

în grupuri de lucru cooperative, în grupuri de lucru paralele etc. Mai trebuie menἪionat modul ´n 

care activitŁŞile individuale sau/ĸi de grup se articuleazŁ, modul ´n care se alcŁtuiesc grupurile de 

lucru ĸi se distribuie sarcinile specifice. Grupurile de lucru pot avea roluri specifice, iar sarcinile se 

vor distribui conform acestor roluri [4].  

Sursele de informaѿie sunt legŁturi spre anumite pagini web pe care profesorul le pune la 

dispoziἪia elevilor. Trebuie cŁutate surse utile elevilor pentru rezolvarea sarcinii de lucru, 

accesibile v©rstei acestora, atractive Ἠi motivante. 
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Criteriile de evaluare cuprind o descriere detaliatŁ a criteriilor ĸi descriptorilor de 

performanŞŁ care vor sta la baza evaluŁrii prestaŞiei elevilor pe parcursul proiectului. Criteriile de 

performanŞŁ sunt detaliate ´n descriptori de performantŁ, organizaŞi pe cel puŞin trei niveluri de 

prestaŞie ĸcolarŁ: suficient, bine, foarte bine sau novice, ´n dezvoltare, expert. Elevii vor cunoaἨte 

aceste criterii de la început, astfel încât evaluarea va fi un factor reglator Ἠi de autocontrol al 

´nvŁἪŁrii. Criteriile se referŁ at©t la produsele aĸteptate ale proiectului, c©t ĸi la procesul de ´nvŁŞare 

parcurs de elev. Astfel, se recomandŁ ca evaluarea sŁ facŁ referire la modul ´n care elevii s-au 

implicat ´n activitŁŞile cognitive ĸi de cooperare solicitate, maniera ´n care ĸi-au organizat ´nvŁŞarea 

ĸi au folosit resursele aflate la dispoziŞie, inclusiv resursele tehnologiei informaἪiei [5]. 

Concluziile unui proiect WebQuest conŞin un sumar al activitŁŞilor desfŁĸurate ĸi al 

achiziŞiilor dob©ndite de elevi pe parcursul proiectului. Fiind formulate pentru elevi, concluziile 

sunt ele ´nsele motivante, prin faptul cŁ subliniazŁ reuĸitele elevilor. De asemenea, constituie un 

moment de lansare a unor posibile teme de investigaŞie viitoare, a unor ´ntrebŁri de reflecŞie ĸi a 

unor titluri bibliografice suplimentare care pot fi accesate în cazul în care proiectul i-a motivat pe 

elevi pentru aprofundarea temelor abordate. 

Ghidul didactic este o paginŁ sau o componentŁ a WebQuest adresatŁ cadrelor didactice care 

ar avea intenŞia de a utiliza proiectul WebQuest la propria clasŁ, fie ´n forma sa originalŁ, fie 

modificându-l sau adaptându-l contextului în care va fi aplicat. Posibila reutilizare a produsului 

WebQuest implicŁ publicarea sa pe o paginŁ web sau ´ntr-o bibliotecŁ virtualŁ. Astfel de colecŞii 

se pot crea pe pagina electronicŁ oficialŁ a instituŞiei ĸcolare sau publicarea se poate face pe 

paginile web care conŞin colecŞii de proiecte WebQuest. Cele mai simple ghiduri didactice cuprind 

doar câteva rânduri de prezentare a autorului proiectului; a unor date privind proiectul: nivel de 

aplicare, disciplinŁ sau domeniu de cunoaĸtere, timpul necesar derulŁrii proiectului la clasŁ ĸi a 

câtorva sugestii didactice referitoare la resursele sau adaptŁrile necesare ´n cazul aplicŁrii 

proiectului. 

 

4. Integrarea proiectelor WebQuest ´n instruirea asistatŁ de calculator 

 

Integrarea proiectului WebQuest ca sarcinŁ didacticŁ ´n cadrul instruirii asistate de calculator 

are multiple valenἪe formative pentru studenἪi. Ei sunt astfel antrenaἪi ´n proiectarea unei activitŁἪi 

la clasŁ care implicŁ utilizarea calculatorului Ἠi a resurselor Internetului.  

Ċn timpul cursului se prezintŁ proiectul WebQuest, structura acestuia Ἠi se aratŁ exemple din 

diverse domenii. Realizarea unui astfel de proiect constituie una dintre temele lucrŁrilor de 

laborator care se desfŁἨoarŁ pe durata a 2-3 ore. StudenἪii lucreazŁ ´n perechi sau grupe de c©te 

trei. Ċn cazul unor grupe de diferite specializŁri, ca de exemplu la nivelul 1 intensiv postuniversitar, 

grupele pot fi formate din patru studenἪi Ἠi sunt ´ncurajaἪi sŁ abordeze teme interdisciplinare. 

Grupele astfel formate ´Ἠi vor alege ´n primul r©nd subiectul, din domeniul specializŁrii sau 

un subiect interdisciplinar. StudenἪii sunt ´ncurajaἪi sŁ abordeze teme motivante, dar care sŁ fie ´n 

concordanἪŁ cu curriculumul Ἠcolar ´n vigoare.  

UrmŁtorul pas ´n realizarea proiectului este stabilirea sarcinii de lucru. Aceasta se 

formuleazŁ ´n funcἪie de subiect, de nivelul de v©rstŁ al elevilor Ἠi de tipul proiectului. Se pot 

concepe proiecte de scurtŁ duratŁ, care necesitŁ 1-3 ore sau proiecte de lungŁ duratŁ, care pot fi 

derulate pe parcursul a o sŁptŁm©nŁ, p©nŁ la o lunŁ.  

Pentru gŁsirea surselor de informaѿii, studenἪii sunt antrenaἪi ´n cŁutarea pe Internet, dar pot 

fi eventual ´ndrumaἪi sŁ le aleagŁ pe cele mai potrivite nivelului clasei cŁreia i se adreseazŁ 

proiectul. Sursele de informaἪii on-line vor fi ´ncadrate ´n proiect sub formŁ de legŁturi active spre 

respectivele pagini web. 

Ċn etapa urmŁtoare este descris procesul de ´nvŁѿare. StudenἪii sunt sfŁtuiἪi sŁ utilizeze 

persoana a doua, proiectul fiind adresat direct elevilor, sŁ foloseascŁ formulŁri clare Ἠi simple, 
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astfel ´nc©t elevii sŁ ´nἪeleagŁ ceea ce li se cere. Sursele de informaἪii se insereazŁ ´n cadrul 

procesului didactic, acolo unde elevii au nevoie de ele.  

Pentru realizarea grilei de evaluare, studenἪii vor formula criteriile Ἠi descriptorii care 

corespund at©t produselor activitŁἪii c©t Ἠi modului ´n care elevii au ´nvŁἪat, ´n care au desfŁἨurat 

activitŁἪile individuale sau de grup.  

Abia la sf©rἨit se formuleazŁ introducerea Ἠi concluziile, ´n termeni motivanἪi pentru elevi.  

În ghidul didactic se prezintŁ cine a realizat proiectul, cŁrui domeniu corespunde, clasa cŁreia 

i se adreseazŁ, etc.  

DupŁ ce proiectul a fost redactat, studenἪii vor realiza editarea acestuia, care constŁ ´n 

adŁugarea de imagini, de efecte grafice Ἠi de legŁturi ´n text. LegŁturi spre paginile web pot fi 

înlocuite prin cuvinte-cheie sau imagini sugestive. Ċn general, studenἪii scriu proiectele ´n Word 

sau PowerPoint, care pot fi apoi transformate în pagini web. 

Proiectele, ´n forma finalŁ, se prezintŁ ´n cadrul grupei Ἠi sunt analizate Ἠi apreciate de cŁtre 

colegi. Este momentul în care se reamintesc paἨii parcurἨi ´n realizarea acestora, iar studenἪii 

reflecteazŁ asupra modului ´n care Ἠi-au ´ndeplinit sarcina. Majoritatea considerŁ realizarea acestei 

lucrŁri utilŁ pentru viitoarea carierŁ didacticŁ ´n care vor utiliza efectiv calculatorul Ἠi facilitŁἪile 

Internetului la clasŁ. 

 

Concluzii  

 

¶ Utilizarea proiectului WebQuest ´n instruirea asistatŁ de calculator constituie un factor 
motivant puternic pentru studenἪi. Realizarea unui astfel de proiect este un exerciἪiu complex de 

proiectare a activitŁἪii didactice. StudenἪii sunt solicitaἪi sŁ gŁseascŁ subiecte interesante, sŁ 

formuleze sarcini de lucru bazate pe investigaἪie, sŁ exploreze mediul virtual pentru a gŁsi surse de 

informaἪii adecvate.  

¶ Ordinea logicŁ de redactare a procesului didactic, adaptarea modului de adresare la 

nivelul de v©rstŁ Ἠi ´nἪelegere al elevilor sunt exerciἪii importante pentru viitorii profesori. 

¶ Ċn plus, alcŁtuirea grilei de evaluare pe bazŁ de criterii Ἠi descriptori de performanἪŁ este 
ceva nou pentru majoritatea studenἪilor.  

¶ StudenἪii au ocazia sŁ ´Ἠi manifeste Ἠi creativitatea, ´ncerc©nd sŁ facŁ proiectele c©t mai 
atractive din punct de vedere estetic. 

¶ De aceea considerŁm cŁ introducerea proiectului WebQuest ´n instruirea asistatŁ de 
calculator este o provocare pentru viitorii profesori de a-Ἠi organiza activitŁἪile didactice altfel, o 

alternativŁ posibilŁ ´n care trebuie utilizatŁ tehnica de calcul ´n mod nemijlocit.  
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Abstract 
Autorii prezentului articol scot ´n evidenѿŁ ѽi analizeazŁ unele aspecte utilitare, dar pe alocuri ѽi 

controversate, ale produselor software de detectare a plagiatului puse ´n aplicare ´n instituѿiile 

sistemului universitar din diverse ѿŁri ale lumii din perspectiva principiilor interdisciplinaritatii. 

 

 
1. Introducere ´n semnificaἪia noἪiunii de plagiat 

 

Majoritatea dintre noi asociazŁ plagiatul cu copierea lucrŁrii altcuiva Ἠi / sau ´mprumutarea 

ideilor originale ale altor personale, deἨi termeni precum Ăcopiereaò Ἠi Ăîmprumutulò pot sŁ 

mascheze gravitatea infracἪiunii. 

Conform dicἪionarului online Merriam-Webster Ăplagiatò ´nseamnŁ: Ă[é] sŁ fure ѽi sŁ treacŁ 

(ideile sau cuvintele altcuiva) ca fiind proprii; sŁ foloseascŁ (producѿia altuia) fŁrŁ a-i credita 

sursa; sŁ comitŁ furt literar; sŁ prezinte ca o idee nouŁ sau originalŁ derivatŁ dintr-o sursŁ 

existentŁò
1
.  

Din cele prezentate anterior observŁm cŁ idea de plagiarism, dupŁ Merriam-Webster, este 

mai generalŁ Ἠi devanseazŁ conceptul de furt (se presupune cŁ susnumita acἪiune poate avea loc 

doar ´n condiἪiile existenἪei proprietŁἪii asupra unui bun) cŁtre cea de punere ´n aplicare a acestuia 

(de utilizare a unui produs al activitŁἪii, de orice naturŁ (artisticŁ Ἠi / sau ἨtiinἪificŁ), a altcuiva într-

un fel nu obligatoriu relaἪionat unor drepturi de proprietate): ĂPlagiarize: to use the words or ideas 

of another person as if they were your own words or ideasò
1
. 

Vis-a-vis de termenul de plagiat Larousse online oferŁ explicaἪia ce urmeazŁ: ĂActe de 

quelquôun qui, dans le domaine artistique ou litt®raire, donne pour sien ce quôil a pris ¨ lôîuvre 

dôun autreò
2
, idee care fiind tradusŁ din francezŁ ne duce mai mult spre domeniile: artistic Ἠi 

literar. 

Dex on-line listeazŁ circa 15 definiἪii a noἪiunii de plagiat, printre care figureazŁ Ἠi cele ce 

urmeazŁ: (1.) ĂPLAGIÁ, plagiez, vb. I. Tranz. A-ѽi ´nsuѽi, a copia total sau parѿial ideile, operele 

etc. cuiva, prezentându-le drept creaѿii personale; a comite un furt literar, artistic sau ѽtiinѿific. 

                                                 
1 Definition of plagiarism, https://www.merriam-webster.com/dictionary/plagiarism, accesat 15.09.2017 
2 Dictionnaire de francais Larousse, http://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/plagiat/ 

61301?q=plagiat#60896, accesat 15.09.2017 

https://www.merriam-webster.com/dictionary/plagiarism
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[Pr.: -gi-a] ï Din fr. Plagier; (2) PLAGIÁ, plagiez, vb. I. Tranz. A-ѽi ´nsuѽi idei din scrierile altora 

pŁstr©nd forma lor originalŁ ѽi prezent©ndu-le drept creaѿii personale; (3) PLAGIĆT (û plagia) s. 

n. Ċnsuѽirea fŁrŁ drept a calitŁѿii de autor al unei opere ѽtiinѿifice, literare, muzicale, de artŁ 

plasticŁ ori a oricŁrei opere de creaѿie intelectualŁ. Noѿiunea de p. include nu numai ´nsuѽirea 

textului, dar ѽi a ideilor altui autor, fŁrŁ a-l cita, ѽi prezentarea lor drept creaѿii personale. P. 

reprezintŁ o infracѿiuneò
3
.  

DupŁ Virgil Iordache cuv©ntul a plagia are douŁ sensuri ´n limba rom©nŁ: Ă(1.) A plagia din 

punct de vedere al procesului de producѿie ´n organizaѿii academice. Acest tip de plagiat este 

asociat domeniului care cuprinde ѽtiinѿele în sensul cel mai larg al cuvântului. (2.) A plagia din 

punct de vedere al drepturilor de autor. Acest tip de plagiat este asociat ´ndeosebi producѿiei 

artistice ѽi literare, care duce la existenѿa unor drepturi de autor din care autorii acestor creaѿii 

´ѽi obѿin veniturileò [11]. 

Altfel spus, plagiatul este un act de fraudŁ care implicŁ at©t furtul muncii altcuiva, c©t Ἠi 

minciuna despre el dupŁ aceea. 

 

2. Programe anti plagiat: principii de funcἪionare Ἠi exemple  

 

Extensiunea fenomenului de plagiat a generat Ἠi tendinἪa de prevenire a acestuia care, la 

r©ndul sŁu, trezind interesul dezvoltatorilor de software, a adus la ´ncercarea de a conceptualiza 

variate produse program de detectare a plagiatului ´n diverse colἪuri ale lumii. Vorbind despre 

principiile de funcἪionare ale sistemelor de detectare a plagiatului, acestea, la modul general, au la 

bazŁ algoritmi de acἪiune specifici pentru Web Crawling care transferŁ informaἪiile din paginile 

Web într-o bazŁ de date (BD) cu scopul de a le indexa dupŁ conἪinut.  

Astfel dupŁ ´ncŁrcarea de cŁtre cadrul didactic Ἠi / sau student a unei lucrŁri ´n sistemul anti 

plagiat acesta o scaneazŁ Ἠi ´i indexeazŁ conἪinutul fie nou, fie existent pe Web Ἠi / sau ´n BD a 

produsului program, compar©nd textul lucrŁrii cu milioane de cŁrἪi, publicaἪii, pagini Web Ἠi alte 

lucrŁri ale studenἪilor, deja aflate ´n BD a programului anti plagiat. Rezultatele scanŁrii sunt, de 

regulŁ, returnate de soft ´n timp relativ scurt Ἠi indicŁ utilizatorului rata de prezenἪŁ a 

similitudinilor din textul analizat cu alte surse, inclusiv cele deja stocate în BD în urma altor 

scanŁri efectuate anterior de program. 

Actual piaἪa ofertelor de soft permite accesul larg al persoanelor interesate la o mulἪime de 

elaborŁri ale acestui gen de programe anti plagiat, cum sunt Ἠi cele prezentate ´n continuare.  

Tabelul 1 listeazŁ top 5 ale versiunilor de produse program detectoare de plagiat, utilizate ´n 

strŁinŁtate Ἠi ´n Rom©nia, prezent©nd descrierea succintŁ Ἠi analiza acestora din c©teva perspective 

Ἠi, anume: (A.) posibilitatea instalŁrii programului pe calculatorului utilizatorului sau accesul 

acestuia în regim on-line; (B.) oportunitatea utilizŁrii gratuite a serviciului anti plagiat sau ´n 

condiἪii de contra platŁ; (C.) abilitatea programului de a funcἪiona ´n regim multilingv Ἠi / sau de a 

lucra cu texte scrise în limbi diferite. 

 

                                                 
3 Dex on-line, https://dexonline.ro/definitie/plagiat, accesat 15.09.2017 

https://dexonline.ro/definitie/plagiat
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3. Aspecte de analizŁ interdisciplinarŁ asupra fenomenului de plagiat 

 

3.1. Viziunea Consiliului Europei (CE) asupra plagiatului Ἠi oportunitŁἪilor de diminuare / 

eliminare a acestuia 

 

ExperἪii din CE au careva opinii particulare asupra specificului sporit al apariἪiei cazurilor de 

plagiat, naturii provenienἪei Ἠi / sau persistenἪei fenomenului dat Ἠi a mŁsurilor de prevenἪie ale 

acestora. Astfel Uniunea EuropeanŁ (UE) a finanἪat pentru perioada anilor 2015-17 proiectul 

IPPHEAE ĂComparison of policies for academic integrity in higher education across the 

European Unionò referitor la compararea politicilor privind integritatea academicŁ ´n 

´nvŁἪŁm©ntul superior ´n UE. Ulterior, ´n rezultatul proiectului IPPHEAE care a fost limitat la 

ἪŁrile UE, a fost prezentat un studiu care ar putea fi extins la cele 50 de state pŁrἪi la ConvenἪia 

culturalŁ europeanŁ. Studiul a identificat Ἠi a analizat politicile Ἠi practicile anti plagiat din lumea 

academicŁ utilizate ´n diferite pŁrἪi ale Europei. Principalul grup ἪintŁ pentru acἪiunea prioritarŁ 

datŁ este personalul academic, cercetŁtorii Ἠi studenἪii.  

Astfel specialiἨtii ´n materie de integritate academicŁ de pa l©ngŁ CE sunt de pŁrerea cŁ Ă[é] 

protecѿia, dezvoltarea ѽi consolidarea integritŁѿii academice [...]ò [4], în general, constituie una 

din poziἪiile fundamentale, a doua ´n ordinea de prioritŁἪi stabilite de ei, fiind formulatŁ, ´n acest 

context, Ἠi o temŁ de acἪiune cu accent special pe problema plagiatului. 

Membrii proiectului IPPHEAE sunt de pŁrerea cŁ ´n ´nvŁἪŁm©ntul superior, ´ntr-adevŁr, 

existŁ at©t Ă[é] particularitŁѿi proprii [...]ò, c©t Ἠi Ă[é] potenѿiale riscuri, de la numŁrul 

studenѿilor care a crescut de-a lungul anilor la competiѿia pentru resurse ѽi locuri de prestigiu, 

ceea ce sporeѽte presiunea asupra instituѿiilor ѽi personalului din ´nvŁѿŁm©ntul superiorò [4]. 

Echipa proiectului ´n cauzŁ estimeazŁ urmŁtoarele rezultate: (1.) Prezentarea abordŁrilor concrete 

luate de universitŁἪi pentru a rŁspunde provocŁrii fenomenului de plagiat; (2.) Elaborarea liniilor 

directoare ´mpreunŁ cu indicii de mŁsurare a prevenirii fenomenului dat; (3.) Promovarea 

consolidŁrii capacitŁἪilor ´n instituἪiile de ´nvŁἪŁm©nt superior ´n vederea evaluŁrii plagiatul [4]. 

 

3.2. Opinia comunitŁἪii academice privind plagiatul 

 

Opina comunitŁἪii academic asupra acestui fenomen niciodatŁ nu a fost univocŁ. MulἪi dintre 

cei interesaἪi de specificul fenomenului de plagiere, reprezentanἪi ai mediului academic Ἠi cel 

comunitar, se ´ntreabŁ dacŁ cuvintele Ἠi ideile pot fi furate cu adevŁrat?.. 

DupŁ Virgil Iordache: ĂA plagia ´n sens academic ´nseamnŁ sa pretind cŁ sunt autor de un 

nivel mai complicat, care necesitŁ mai multe competenѿe, c©nd ´n realitate sunt un autor de nivel 

mai simplu, mai puѿin pregŁtit sŁ produc o cunoaѽtere academicŁ de nivel ´nalt.[...] A plagia ´n 

sens academic este o problemŁ ´n procesul de producѿie din organizaѿii academiceò [11]. Mariana 

TACU, cercetŁtor ἨtiinἪific ´n domeniul dreptului, fiind preocupatŁ de expansiunea fenomenului 

plagiatului ´n contextul noilor tehnologii informaἪionale, deosebeἨte mai multe feluri de plagiat 

(P.), precum: (1.) P. calificat; (2.) P. comis prin parafrazare falsŁ; (3.) P. comis prin nerespectarea 

obligaἪiei de a cita sursa oficialŁ; (4.) P. comis prin respectarea parἪialŁ a obligaἪiei de a cita; (5.) 

P. comis prin citarea inexactŁ; (6.) P. comis prin neutilizarea ghilimelelor; (7.) P. comis prin 

ne´ndeplinirea condiἪiei de originalitate [10]. Spre deosebire de spaἪiul academic vorbitor de limbŁ 

rom©nŁ (Romania Ἠi Republica Moldova) cercetŁtorii strŁini sunt preocupaἪi at©t de mai mult timp, 

c©t Ἠi din mai multe perspective de existenἪa problemei plagiatului.  

Spre exemplu, George MacDonald Ross (2004), descrie situaἪia din universitŁἪile americane, 

unde existŁ o lungŁ tradiἪie a predŁrii explicite a scrisului academic bazat pe raἪionamente 

ἨtiinἪifice coerente. Ċn SUA disciplina datŁ a fost denumitŁ ĂretoricŁò, reflectând originea ei în 

retoricŁ ca fiind unul dintre subiecἪii trivium-ului > [Pr.: -vi -um] ï Din lat., fr. trivium (parte a 
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´nvŁἪŁm©ntului elementar medieval care cuprindea gramatica, retorica Ἠi dialectica din 

universitatea medievalŁ). AstŁzi obiectul de studiu supus analizei se numeἨte, ´n mod normal, 

ĂcompoziἪieò Ἠi este similar modulelor de competenἪe care au devenit de recent obiἨnuite ´n Marea 

Britanie. Conform aἨteptŁrilor sale, autorul, George MacDonald Ross (2004), percepe tensiunea 

existentŁ ´ntre compoziἪioniἨti (adepἪii compoziἪiei scrise) Ἠi profesorii care predau aceastŁ 

disciplinŁ, relativ tinere, studiate ´n cadrul orelor de literaturŁ englezŁ, c©t Ἠi ale celor de scriere 

academicŁ, accentul fiind pus at©t pe conἪinutul subiectului Ἠi pe contribuἪia personalŁ a savantului 

(cercetŁtorului), c©t Ἠi aderarea rigidŁ la normele academice de referinἪŁ. Pe de altŁ parte, ´n 

contextul dezbaterilor date, compoziἪioniἨtii, s-au concentrat ´ntotdeauna asupra formŁrii Ἠi 

dezvoltŁrii competenἪelor de scriere Ἠi asupra muncii cooperative a studenἪilor. Cu toate acestea, 

compoziἪioniἨtii luptŁ ´n continuare, susἪin©nd cŁ centrele de scriere academicŁ ar trebui 

repoziἪionate ´n cadrul structurii de studii universitare [5].  

Astfel, problema plagiatului de-a lungul secolelor, ´n permanenἪŁ, reprezintŁ unul dintre cele 

mai controversate subiecte de dezbatere a comunitŁἪii academice.  

Analizând cronologic natura plagiatului, George MacDonald Ross (2004) considerŁ cŁ 

problema datŁ are o naturŁ dualŁ Ἠi anume: prima parte a chestiunii ´n cauzŁ constŁ ´n faptul dacŁ 

poate sau nu fi considerat plagiat un produs finit care a fost realizat cu sprijinul compoziἪioniἨtilor 

sau colegiilor care le oferŁ studenἪilor careva ajutor ´n scrierea de eseuri pentru cursurile 

universitare. AceἨtia adesea fiind acuzaἪi de plagiat, ´n general, sunt extrem de atenἪi sŁ nu facŁ 

nici o re-scriere! Noi, totalmente aderŁm la idea cercetŁtorului, care susἪine cŁ, Ă[é] deoarece ´n 

interiorul ѽi ´n afara mediului academic este o practicŁ perfect normalŁ ca autorii sŁ caute sfaturi 

dintr-o varietate de surse, despre proiectele muncii lor ѽi at©ta timp c©t aceste surse sunt 

recunoscute, problema plagiatului nu apare, mai ales ´n cazul ´n care elevii sunt ´ncurajaѿi sau 

trebuie sŁ lucreze ´n colaborare (ceea ce este, ´n general, un lucru bun), regulile privind gradul de 

colaborare permis ѽi modul ´n care sunt evaluate contribuѿiile individuale ar trebui sŁ fie 

clarificateò [5]. Cea de-a doua laturŁ a naturii plagiatului desemneazŁ o problemŁ Ἠi mai gravŁ. 

Acesta constŁ ´n faptul cŁ unii compoziἪioniἨti susἪin ceea ce este cunoscut sub termenul de 

Ăpatchwritingò, fapt care constŁ ´n fuzionarea, Ăcoasereaò ´mpreunŁ a citatelor nerecunoscute sau a 

parafrazelor de texte pentru construirea unui eseu. NoἪiunea de Ăpatchwritingò a fost propusŁ de 

Howard (1995; 1999) care este de pŁrerea cŁ un astfel de produs scris nu ar trebui tratat drept 

plagiat [6; 7]. Levin (2003) se referŁ, de asemenea, la parafrazare ca la un instrument educaἪional 

valabil Ἠi susἪine cŁ, cel puἪin ´ntr-un sens, Ă[é] cea mai mare parte a scrierii academice este o 

formŁ de plagiat [...]ò [9, p.2], deoarece ´n momentul ´n care o persoanŁ intrŁ ´n postura de 

cercetŁtor aceasta devine ocupatŁ de ideile altora aproape ´n permanenἪŁ. Cu toate acestea, Levin 

(2003) pŁstreazŁ o poziἪie fermŁ ´mpotriva Ắ nἨelŁciuniiò, pe care el o defineἨte drept Ă[...] o 

expunere a materialului altor autori ca fiind o proprietate personalŁ a lor cu intenѿia de a obѿine 

rezultate mai înalte decât cele pe care nu le-ar obѿine ´n caz contrar [...]ò [ibidem]. El 

concluzioneazŁ cŁ Ă[é] ´nѽelŁciunea a format faima proastŁ a plagiatuluiò [ibidem].  

Extinderea fenomenului plagiatului universitar este explicabilŁ din motivul cŁ acesta este un 

exerciἪiu mai uἨor, dec©t scrierea unui eseu argumentat Ἠi referinἪe efectuate într-un mod 

corespunzŁtor pentru studenἪii care au dificultŁἪi cu scrierea. AvocaἪii sŁi tind, de asemenea, sŁ 

accepte teza postmodernistŁ cŁ originalitatea este oricum imposibilŁ. FŁrŁ nici o ´ndoialŁ cŁ 

expunerea ideilor cuiva este un exerciἪiu mai uἨor, dar Ἠi acest training poate fi valorificat ´n 

condiἪiile orelor auditoriile Ἠi / sau individuale cu scopul formŁrii stilului de scriere al studenἪilor, 

astfel ´nc©t aceἨtia sŁ g©ndeascŁ autonom Ἠi sŁ scrie ´ntr-o manierŁ acceptabilŁ din punct de vedere 

academic. Ċn aceasta ordine de idei, normal, chiar din start, nu existŁ motive pentru care studenἪii 

sŁ nu fie ´nvŁἪaἪi sŁ recunoascŁ Ἠi sŁ citeze corect sursele lor de inspiraἪie, chiar dacŁ mŁrturisesc 

prin faptul dat cŁ aportul lor de idei ´n cadrul cercetŁrii propuse este mult mai modest. Noi 

considerŁm cŁ, astfel, existŁ mai multe Ἠanse cŁ studenἪii sŁ-Ἠi dezvolte abilitŁἪi de perspectivŁ ´n 
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scrierea academicŁ Ἠi citarea corectŁ a surselor ἨtiinἪifice. DeἨi, ´n linii mari, noi aderŁm la 

accepἪiile savanἪilor americani, natura problemei plagiatului o vedem nu doar ca dualŁ, ci ca una 

av©nd ´ncŁ o sursŁ de alimentare care, fiind eliminatŁ, ulterior ar aduce la diminuarea fenomenului 

descris ´n prezenta lucrare Ἠi, anume: faptul cŁ actual nici ´n România, nici în RM, din câte ne-am 

informat, nu existŁ nici o universitate care sŁ aibŁ standarde anti-plagiat detaliate dupŁ prototipul 

celor din occident, listate ´n continuare, Ἠi care pot fi liber accesate orice utilizator Ἠi / sau persoanŁ 

interesatŁ.  

 

Astfel sunt URL-urile standardelor anti-plagiat ale universitŁἪilor care urmeazŁ: University of 

Kent (Regatul Unit) - https://www.kent.ac.uk/teaching/qa/credit-framework/creditinfoannex10. 

html#plagiarism; Central European University (Budapesta) - https://documents.ceu.edu/ 

documents/p-1405-1; Harvard University (SUA) - https://usingsources.fas.harvard.edu/harvard-

plagiarism-policy; University of Sydney (Australia) - http://sydney.edu.au/policies/ 

showdoc.aspx?recnum=PDOC2012/254. 

 

3.3. ConsideraἪii juridice despre plagiat  

 

Conform legii SUA, spre exemplu, rŁspunsul la ´ntrebarea compoziἪioniἨtilor privitor la poate 

fi sau nu considerat plagiat un produs rezultant elaborat prin ĂinspiraἪiaò din alte surse decât cele 

proprii este Ădaò, întrucât: expresia ideilor originale este consideratŁ proprietate intelectualŁ ѽi 

este protejatŁ de legile dreptului de autor, la fel ca ѽi invenѿiile originale. Aproape toate formele 

de exprimare intrŁ sub incidenѿa protecѿiei dreptului de autor, at©ta timp c©t sunt ´nregistrate ´ntr-

un fel (cum ar fi o carte sau un fiѽier de calculator).  

Toate celelalte acἪiuni sunt considerate plagiat deoarece: (1.) transformŁ munca unui autor ´n 

a altcuiva; (2.) efectueazŁ copierea cuvintelor sau a ideilor unui autor altcineva fŁrŁ acordarea 

permisiunii acestuia; (3.) reproduce ideile unui autor fŁrŁ a oferi citarea ´n ghilimele conform 

standardelor de citare existente; (4.) sunt oferite informaἪii incorecte despre sursa unui citat; (5.) 

sunt modificate cuvintele Ἠi /sau expresiile, fiind pŁstratŁ Ἠi /sau copiatŁ structura propoziἪiei unei 

surse reproduse fŁrŁ permisiunea autorului; (6.) sunt copiate at©t de multe cuvinte, expresii Ἠi / sau 

idei dintr-o sursŁ care se pretinde a constitui o parte reprezentativŁ a produsului unei persoane, 

indiferent dacŁ este sau nu cerut acordul autorului. 

În Romania, în acest context, este de valorificat Legea nr. 206 din 27 mai 2004 privind buna 

conduitŁ ´n cercetarea ѽtiinѿificŁ, dezvoltarea tehnologicŁ Ἠi inovare ce defineἨte noἪiunea de 

plagiat ´n articolul 4d, ´n felul care urmeazŁ: Ă[é] plagiatul ï expunerea într-o operŁ scrisŁ sau o 

comunicare oralŁ, inclusiv ´n format electronic, a unor texte, expresii, idei, demonstraѿii, date, 

ipoteze, teorii, rezultate ori metode ѽtiinѿifice extrase din opere scrise, inclusiv ´n format 

electronic, ale altor autori, fŁrŁ a menѿiona acest lucru ĸi fŁrŁ a face trimitere la sursele originale 

[...]ò
5
.  

DupŁ Virgil Iordache (2014) ĂDefiniѿia din legea 206/2004 este mult prea generalŁ pentru a 

fi eficientŁ ´n absenѿa unor specificŁri detaliate ´n regulamente universitare [é]ò, iar metoda de 

citare Ἠi de facto de preluare a zecilor de Ă[é] pagini dintr-un autor [..]ò cu o consemnare unicŁ 

în lista de repere bibliografice Ă [é] prin prisma legii nu va fi consideratŁ plagiat fapta celui care 

a copiat acele zeci de pagini [...]ò [11].  

În Republica Moldova (RM) la 15.07.2004 Parlamentul a emis Codul cu Nr. 259 cu privire la 

ѽtiinѿŁ ѽi inovare al RM unde ´n: Secѿiunea a 3-a supranumitŁ, ATESTAREA CADRELOR 

                                                 
5 LEGE nr. 206 din 27 mai 2004, EMITENT: PARLAMENTUL ROMÂNIEI, 

http://www.umfiasi.ro/Cercetare/Etica%20cercetarii/LEGEA_CERCETARII_Nr.206_2004.pdf, accesat 

27.09.2017 

https://www.kent.ac.uk/teaching/qa/credit-framework/creditinfoannex10.%20html#plagiarism
https://www.kent.ac.uk/teaching/qa/credit-framework/creditinfoannex10.%20html#plagiarism
https://documents.ceu.edu/%20documents/p-1405-1
https://documents.ceu.edu/%20documents/p-1405-1
https://documents.ceu.edu/%20documents/p-1405-1
https://usingsources.fas.harvard.edu/harvard-plagiarism-policy
https://usingsources.fas.harvard.edu/harvard-plagiarism-policy
http://sydney.edu.au/policies/%20showdoc.aspx?recnum=PDOC2012/254
http://sydney.edu.au/policies/%20showdoc.aspx?recnum=PDOC2012/254
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ķTIINŝIFICE ķI ķTIINŝIFICO-DIDACTICE DE ĊNALTŀ CALIFICARE, Articolul 104, Atribuѿiile 

Comisiei de atestare se stipuleazŁ: ĂComisia de atestare: v) iniѿiazŁ ´n instanѿa de judecatŁ 

revocarea gradului ѽi / sau titlului ѽtiinѿific sau titlului ĸtiinŞifico-didactic persoanelor care au 

comis falsificŁri de date, plagiat, compilaѿii ori alte acѿiuni incompatibile cu etica de om de 

ѽtiinѿŁò
6
. Pe l©ngŁ documentul trecut anterior ´n revistŁ Mariana TACU este de pŁrerea cŁ ĂÎn RM, 

fenomenul plagiatului poate fi abordat din perspectivŁ legalŁ (´ncŁlcarea dreptului de autor) ѽi 

eticŁ (excluderea din cadrul comunitŁѿii profesionale)ò [10] prin intermediul parametrilor cadrului 

legislativ naἪional Ἠi, ´n special: (A.) ConstituἪia RM, Art. 33 garanteazŁ libertatea creaἪiei artistice 

ĸi ἨtiinἪifice, nesupun©nd-o cenzurii, iar Ă[é] Dreptul cetŁἪenilor [...] ce apar ´n legŁturŁ cu diverse 

genuri de creaἪie intelectualŁ sunt apŁrate de lege; 3) Statul contribuie la pŁstrarea, la dezvoltarea 

ĸi la propagarea realizŁrilor culturii naἪionale Ἠi mondialeò [3]; (B.) Legea privind dreptul de autor 

si drepturile conexe, Art. 20 vizeazŁ ĂReproducerea operelor în scopuri personaleò, c©t Ἠi Art. 37 

care se expune referitor la ĂViolarea drepturilor de autor Ἠi a drepturilor conexeò [8]; (C.) Codul 

penal al RM, Art.185/1 punctul 1 se pronunἪŁ asupra ´nsuἨirii Ă[é] dreptului la paternitate 

(plagiatul) sau altŁ violare a dreptului de autor Ἠi a drepturilor conexeò [2]. 

Astfel, este de menἪionat, cŁ actual at©t pretutindeni ´n lume, c©t Ἠi ´n Rom©nia Ἠi RM existŁ 

suficiente instrumente de naturŁ tehnologicŁ, informaἪionalŁ, legalŁ, academicŁ apte de a preveni 

apariἪia, rŁsp©ndirea Ἠi / sau ´ncurajarea sub orice formŁ a plagiatului, fapt de care reprezentanἪii 

cadrelor didactice universitare nu au dreptul moral sŁ facŁ abstracἪie. 

 

Concluzii 

 

Ċn viziunea noastrŁ programele de detectare a plagiatului pot fi utilizate de titularii de cursuri 

universitare preocupaἪi de abilitŁἪile de scriere academicŁ Ἠi de referinἪŁ ale studenἪilor lor. De 

asemenea, respectivele softuri pot fi puse ´n aplicare ´n cadrul departamentelor Ἠi / sau programelor 

de studii universitare unde se practicŁ stabilirea unor sarcini iniἪiale la ´nceputul cursului, acestea, 

drept condiἪie obligatorie, fiind bazate pe studierea unui anumit set de surse bibliografice, iar 

evaluarea Ἠi feedback-ul pe care studenἪii ´l primesc pentru un astfel de demers de cercetare este 

destinat, predominant, pentru uzul personal al celui care ´nvaἪŁ. 

DeἨi noi avem unele reἪineri privitoare la statutul de ĂadevŁr absolut & ´n ultimŁ instanἪŁò, 

susἪinut de unele cadre didactice universitare, al rapoartelor de feedback emise de programele anti 

plagiat, considerŁm cŁ utilizarea unor produse program de tipul dat pot sŁ ajute lectorii ´n 

identificarea zonelor problematice ´n scrierea studenἪilor Ἠi sŁ sporeascŁ gradul de conἨtientizare al 

studenἪilor cu privire la ´ncorporarea adecvatŁ a surselor citate, deoarece este Ἠi corectŁ Ἠi eticŁ 

recunoaἨterea cŁ anumite materiale au fost depistate Ἠi analizate de-a lungul lucrului asupra temei 

de cercetare, iar unele argumente au fost ´mprumutate Ἠi / sau preluate din anumiἪi autori.  

Într-un aἨa mod, publicului interesat i se oferŁ informaἪii exacte necesare pentru determinarea 

sursei, fapt, de obicei, suficient pentru prevenirea plagiatului, element de care majoritatea 

programelor de detectare a plagiatului, ´n particular Ἠi Turnitin, nu Ἢine cont; o citare, chiar Ἠi 

corectŁ, inclusŁ ´n ghilimele, a autorului original, fiind identificatŁ drept similitudine de programul 

´n cauzŁ. De aici, un profesor mai puἪin competent sau mai puἪin pedant vine cu obiecἪia cŁ 

studentul Ăa plagiatò, deἨi chiar elaboratorii de software anti plagiat susἪin cŁ fragmentele 

identificate drept similitudini nu pot fi calificate drept plagiat.  

Astfel, ´n responsabilitatea unui cadrul didactic universitar, indiferent cŁ utilizeazŁ sau nu 

programe anti plagiat, se include Ἠi obligaἪia de a induce studentul ´n cultura de a g©ndi 

independent, creativ Ἠi de a efectua referiri corecte la surse. 

 

                                                 
6 COD Nr. 259 din 15.07.2004, http://lex.justice.md/md/286236/, accesat 27.09.2017 
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Abstract 
Realitate augmentatŁ sau realitate virtualŁ ´mbunŁtŁŞitŁ (Augmented Reality, AR) este o ramurŁ 

nouŁ a informaticii, cea mai nouŁ ĸi sofisticatŁ direcŞie software abordatŁ ´n zilele noastre, cu un 

impact decisiv asupra utilizatorului final.Acest articol se va referi la aplicaŞii ale realitŁŞii 

augmentate. Realitatea augmentatŁ reprezintŁ o tehnologie digitalŁ care construieѽte straturi 

artificiale de informaѿie sub formŁ de imagini. Este o lume artificialŁ, generat de mediul 

calculatoarelor, în care utilizatorul se transpune în evenimentele din spaŞiul virtual. Cu ajutorul 

ei lumea fizicŁ poate fi extinsŁ ´n timp real cu elemnte virtuale generate de calculator, cre´nd 

iluzia cŁ aceste elemente virtuale (care pot fi modele 3D, video sau animaŞii) devin parte a lumii 

reale.  

 

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, Mixed Reality  

 

 
1. Introducere 

 

AsistŁm la o transformare continuŁ a lumii, mai ales ´n cea ce priveĸte modul de viaŞŁ, 

comportamentul nostru ĸi comunicarea. OdatŁ cu apariŞia calculatoarelor dimensiunea comunicŁrii 

s-a extins substanŞial. A existat ´nsŁ o graniŞŁ care separa realitatea de lumea calculatorului. 

Credeam de netrecut aceastŁ graniŞŁ. Spargerea acestei graniŞe s-a datorat tehnologiei numitŁ 

realitatea virtualŁ (virtual reality ï VR). VR a fost cea care a arŁtat calea de ieĸire, d©nd 

posibilitatea omului, ca prin utilizarea unor instrumente sŁ devinŁ temporar parte a lumii generate 

de calculator. Era ´nsŁ nevoie de Ăa se izolaò de lumea realŁ. Pentru aceasta ĸi-au pus pe cap o 

cascŁ VR de manipulare a vŁzului ĸi auzului, pe m©ini mŁnuĸi VR, pe corp haine VR, ĸi astfel s-au 

izolat de mediul real. Treptat graniŞa ´ncepe sŁ disparŁ, deschiz©nd noi perspective industriei de 

jocuri inteligente, pentru proiectanŞii de soft precum ĸi pentru comunicaŞii de marketing. 

 

2. Realitatea augmentatŁ 

 

Realitatea augmentatŁ, simplist formulat, nu este altceva dec©t construirea de straturi 

artificiale de informaἪie sub formŁ de imagini, sunete, culori, filme, care sunt suprapuse peste 

realitatea existentŁ, ca extensii ale obiectelor reale sau ale mediului. Din punctul de vedere al 

utilizatorului, aceastŁ suprapunere ´mbogŁἪeἨte, augmenteazŁ mediul real cu informaἪie Ἠi 

interacἪiune. PercepἪia poate fi directŁ sau indirectŁ. AceastŁ tehnologie putem observa, de 

exemplu, în cazul transmiterii unui joc de footbal, când în timpul transmisiunii pe teren apar 

grafice cu informaŞii complementare. 

Realitatea augmentatŁ (Argumentes Reality, AR) este o tehnologie relativ nouŁ, din ce ´n ce 

mai extinsŁ, cu ajutorul cŁreia mediul fizic real poate fi extins cu elemente virtuale generate de 

calculator. Un asemenea element virtual poate fi modelul 3D, o animaŞie sau un video. ExistŁ 

multe definiŞii, ´nsŁ cel mai acceptat este legat de numele lui Ronald T. Azuma, dupŁ care 
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realitatea augmentatŁ combinŁ lumea realŁ cu cea virtualŁ, realiz©ndu-se o augmentare a acestuia 

din urmŁ, de unde ĸi denumirea.[2] 

Sistemul astfel realizat se situeazŁ ´ntre lumea realŁ ĸi cea virtualŁ. 

 

 
 

Fig. 1. ï Transmisiune sportivŁ ĸi realitatea augmentatŁ www.google.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fig. 2. ï Continuum real-virtual 

 

Ċn fig.2 se vede cŁ mediul real (Real Environment) este situat ´n partea st©ngŁ iar cel virtual 

(Virtual Environment) ´n partea dreaptŁ. Mediul complet virtual este un mediu simulat de 

calculator, care simuleazŁ o lume realŁ sau imaginarŁ. (de ex. Second Life). Ċntre aceste douŁ 

extreme se situeazŁ o zonŁ medianŁ denumitŁ realitatea mixtŁ (Mixed Reality, MR) care se întinde 

´ntre realitatea extinsŁ (Argumeted Reality - AR) ĸi virtualitatea extinsŁ (Argumented virtuality - AV).  

Realitatea mixtŁ se referŁ la mixarea dintre lumi reale ĸi virtuale pentru a produce noi medii 

ĸi vizualizŁri ´n care obiectele fizice ĸi digitale coexistŁ ĸi interacŞioneazŁ ´n timp real.  

Precursoarea realitŁŞii augmentate este realitatea virtualŁ (Virtual reality ï VR), care îl 

introduce pe utilizator într-o dimensiune complet artificialŁ, din care ´i este imposibil sŁ mai 

perceapŁ lumea realŁ. Spre deosebire de aceasta, AR suplimenteazŁ realitatea, nu o ´nlocuieĸte 

total. 

Platformele AR se aflŁ la intersecŞia mai multor domenii tehnice, incluz©nd grafica digitalŁ, 

inteligenŞŁ artificialŁ, sisteme de senzori, sisteme de poziŞionare geograficŁ, servicii web, sisteme 

mobile etc. 

AplicaŞiile AR combinŁ lumea realŁ cu informaŞii generate de calculator, cre´nd utilizatorului 

o satisfacŞie vizualŁ fantasticŁ. Aceste aplicaŞii propun sŁ ajute utilizatorul, sŁ faciliteze munca 

într-un anumit domeniu, spre exemplu cel educaŞional (eLearning, lecŞii interactive), aviaŞie 
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Realitate 
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http://www.google.com/
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(simulatoare avansate de zbor), medical (simulatoare de intervenŞii ĸi practici medicale), 

publicistic (informaŞiile din cŁrŞi/articole prind viaŞŁ, interacŞion©nd cu utilizatorul), militar 

(planificatoare de strategii), arhitecturŁ (machete virtuale) etc. 

 

3 InterfeŞe AR 

 

ExistŁ douŁ modalitŁŞi de vizualizare a scenei augmentate:[4] 

¶ Vizualizare individualŁ realizat cu un afiĸaj montat pe cap (Head Mounted Display ï 

HMD). Acest dispozitiv, dupŁ cum sugereazŁ ĸi numele, este purtat pe capul 

utilizatorului, av©nd forma asemŁnŁtoare unor ochelari.  

¶ Vizualizare multiplŁ adicŁ o interfaŞŁ cu ecran video. AceastŁ interfaŞŁ presupune 

conectarea ieĸirii video la un ecran mai mare sau un proiector, ceea ce permite mai multor 

persoane sŁ vizualizeze imaginile augmentate. De obicei se foloseĸte pentru prezentŁri 

sau ´n cadrul sistemelor staŞionare, av©nd o mobilitate redusŁ. 

 

4. FuncŞionarea realitŁŞii argumentate  
 

Realitatea augmentatŁ poate funcŞiona ´n douŁ moduri: 

¶ Realitatea augmentatŁ bazatŁ pe localizare, pe baza coordonatelor GPS (adicŁ poziŞiile 

absolute), utilizând tehnologia geotagging (identificarea geograficŁ dupŁ latitudine ĸi 

longitudine). Acest software proceseazŁ modelul 3D ĸi oferŁ posibilitatea de a se preta 

unor noi aplicaŞii ĸi functionalitŁŞi in mediul virtual. Utilizatorul poate sŁ scaneze obiectul 

din faŞa lui ĸi apoi sŁ interacŞioneze cu modelul 3D aĸa cum doreste.  

¶ Realitatea augmentatŁ bazatŁ pe markeri, care sunt niĸte coduri speciale de identificare. 

Markerii ataĸeazŁ conŞinuturile virtuale la poziŞii relative. Unul din tipurile de markeri 

este codul QR (quick response), adicŁ un cod de barŁ compus din pŁtrate negre pe un 

fundal alb, care poate fi cititŁ de un dispozitiv specializat. Evident, smartphone-ul sau 

tableta cu Android pot fi transformate foarte uἨor ´n cititoare de coduri QR, dacŁ utilizŁm 

aplicaἪia potrivitŁ.  

 

 
Fig. 3. ï Codul QR ĸi citirea codului QR[4] 

 

5. Platforme ĸi aplicaŞii de realitate augmentatŁ existente  

 

Pe piaŞa telefoanelor mobile din ce ´n ce mai sofisticate au apŁrut primele aplicaŞii AR menite 

sŁ ofere satisfacŞii fantastice. C©teva dintre ele sunt utile ´n activitŁŞile zilnice. AplicaŞiile AR sunt 

prezente ´n variate domenii: logisticŁ, jocuri, magazine de mobilŁ, sport, armatŁ, cŁrŞi AR, 

instrumente de modelare etc. În continuare voi prezenta 4 dintre cele mai semnificative ĸi populare 

aplicaŞii AR dezvoltate pe platforma Android, concret: Layar Reality Browser, Wikitude World 

Browser, Google Goggles ĸi Muzee. 
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5.1. Layar Reality Browser 

 

Layar a fost printre primele aplicaŞii dezvoltate pentru tehnologia mobilŁ. Foloseĸte o 

combinaŞie ´ntre camera foto, GPS ĸi busolŁ, pentru a identifica locaŞia utilizatorului ĸi c©mpul sŁu 

vizual, care este apoi ´mbogŁŞit prin afiĸarea pe ecran a informaŞiilor despre locaŞii de interes sub 

formŁ de straturi. De exemplu, dacŁ utilizatorul ´ndreaptŁ camera telefonului mobil cŁtre o clŁdire, 

atunci un strat poate fi despre istoria clŁdirii, un altul pentru restaurantele din ´mprejur, un al 

treilea pentru meniul restaurantului.  

Unul din cele mai atractive aplicaŞii Layar este ĂcŁlŁtoria ´n timpò, în care utilizatorii au 

ocazia sŁ ia parte la momente importante din trecut. Astfel, putem vedea cum arŁta Zidul 

Berlinului sau San Francisco înainte de cutremurul din 1906. [5]. 

 

 
 

Fig. 4. ï Layar exemplu [5] 

 

 

5.2. Wikitude World Browser 

 

Wikitude World Browser este o aplicaŞie pe telefon mobil de extensie a realitŁŞiii [6]. Prin 

Browser utilizatorii pot obŞine informaŞii despre mediul lor, despre locuri interesante, care apar pe 

ecranul telefonului mobil. AplicaŞia este fŁrŁ marker, care utilizeazŁ tehnologia de geotagging. 

 

 
 

Fig. 5. ï Exemplu pentru Wikitude [6] 
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5.3. Google Goggles 

 

Google Goggles este tot o aplicaŞie dezvoltatŁ pentru telefoane mobile, capabil sŁ recunoascŁ 

texte, locaŞii, logo-uri, persoane, utilizând interogarea bazelor de date. Se bazeazŁ pe recunoaĸterea 

imaginilor de text sau de obiecte de interes, captate cu ajutorul camerei foto, care sunt trimise cŁtre 

serverul de procesare. Sunt afiĸate apoi rezultate relevante de pe web pentru acestea.  

Categoriile recunoscute sunt dintre cele mai diverse: titluri de cŁrŞi, nume de produse 

comerciale, monumente celebre, portrete ale unor celebritŁŞi, coduri de bare etc. Ċn figura 

urmŁtoare se vede un exemplu de recunoaĸtere de text: 

 
 

Fig.6. ï Exemplu recunoaĸtere text pentru Google Goggles [7] 

 

5.4. Muzee 

 

Ca efect al utilizŁrii tehnologiei AR, au loc transformŁri importante ´n galerii, muzee, sŁli de 

expoziŞii. De exemplu, la British Museum s-a deschis o expoziŞie axatŁ pe tehnologia AR, bazatŁ 

pe markeri care permite obŞinerea de informaŞii suplimentare despre obiectele din muzeu. Se pot 

reconstrui virtual obiecte vechi, anumite obiecte prind viaŞŁ, de exemplu prin captarea unui schelet 

osos sau o statuie.  

 

 
 

Fig. 7. ï Realitatea argumentatŁ la British Museum [8] 
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5. Utilizarea AR ´n educaŞie 

 

Utilizarea aplicaŞiilor tehnologiei mobile AR este o metodŁ cu ajutorul cŁreia se poate 

eficientiza activitatea ´n educaŞie, d©nd posibilitatea implicŁrii active a elevilor ´n actul 

educaŞional. AR sporeĸte atractivitatea orelor de curs, poate face ca aceste ore sŁ devinŁ mai 

interesante Ἠi mai captivante. 

Pe l©ngŁ caracterul inovativ al tehnologiei ĸi a multiplelor posibilitŁŞi de utilizare, un avantaj 

incontestabil este faptul cŁ nu necesitŁ resurse financiare sau umane. Dezvoltarea materialului 

didactic nu implicŁ specialiĸti ´n informaticŁ, ea se poate realiza de cŁtre profesori care oricum 

dispun de cunoĸtinŞe generale de informaticŁ.  

Cele mai cunoscute aplicaŞii se referŁ la ataĸarea de conŞinuturi AR la imagini, picturi din 

manuale, din hŁrŞi. Astfel picturile sau imaginile statice prind viaἪŁ Ἠi interacἪioneazŁ cu noi. 

Realitatea augmentatŁ le permite sŁ realizeze acest lucru Ἠi sŁ creeze straturi de informaἪie digitalŁ 

care pot fi vŁzute cu ajutorul dispozitivelor Android sau iOS. De exemplu, elevii deschid un atlas 

geographic, cautŁ un loc anume, apoi Ăse uitŁò cu telefonul mobil spre acel loc ĸi ca efect se ´nalŞŁ 

munŞii ´ntr-un model tridimensional. La fel, în ora de anatomie, schiŞa inimii din carte se 

transformŁ cu ajutorul AR ´ntr-un organ viu, ´n care se poate urmŁri funcŞionarea 3D a inimii:  

 

 
  

Fig. 8: - Utilizarea AR la ora de anatomie [6]. 

 

La fel se ´nt©mplŁ la orele de fizicŁ ´n care simpla vizualizare a imaginii unui experiment din 

carte conduce la lansarea unui clip video care prezintŁ detaliat acel experiment. Practic se poate 

utiliza la orice materie din ĸcoalŁ, inclusiv la orele de sport. 

Unul dintre cei mai mari dezvoltatori de realitate augmentatŁ, Daqri, a creat un tool pentru 

realizarea propriilor proiecte de realitate augmentatŁ ´n Daqri Studio. Astfel, pentru orele de 

anatomie a creat Anatomy 4D, care permite vizualizarea de imagini 3D ale corpului uman Ἠi ale 

inimii.  

Elements 4D este aplicaἪia care aduce la viaἪŁ tabelul periodic al elemetelor ´n orele de 

chimie.  

Este interesant ĸi aplicaŞia Popar Yoys, un catalog de resurse de realitate augmentate care 

schimbŁ modul ´n care copiii citesc, se uitŁ la postere sau realizeazŁ un puzzle. Practic, totul 

devine o imagine animatŁ cu ajutorul cŁrἪilor interactive despre planete, insecte, dinozauri, safari, 

viaἪa marinŁ etc.  
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Concluzii 

 

AR este o tehnologie de noutate care probabil va influenŞa viaŞa noastrŁ de zi cu zi. 

Dezvoltarea este spectaculoasŁ, iar pe viitor nu ne putem aἨtepta dec©t la continuarea progresului. 

ForŞa AR constŁ ´n noutate, ´n prospeŞimea ei.  

Sunt absolut sigur cŁ noile dispozitive capabile de augmentare a realitŁἪii vor aduce multe 

modificŁri ´n viaἪa celor care le folosesc, cu implicaἪii ´n ceea ce priveἨte comunicarea ´ntre 

persoane, perceperea realitŁἪii Ἠi extinderea modului ´n care realitatea existŁ sau se desfŁἨoarŁ.  
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Abstract 
Laboratorul ProLangÈ reprezintŁ o soluѿie modernŁ pentru creѽterea calitŁѿii ѽi eficienѿei 

procesului de ´nvŁѿŁm©nt. Scopul dezvoltŁrii acestui laborator digital este de a creѽte gradul de 

implicare ѽi participare al elevilor ´n exerciѿii de ´nvŁѿare a limbilor strŁine ѽi de a oferi 

posibilitatea de a exersa vorbirea într-un grad mai ridicat decât într-o clasŁ tradiѿionalŁ. 

ProLang® este dezvoltat pentru a asigura infrastructura audio necesarŁ predŁrii moderne a 

limbilor strŁine. 

 
 

1. Premisele dezvoltŁrii laboratorului digital pentru limbi strŁine ProLangÈ 

 

Laboratoarele digitale de ´nvŁἪare a limbilor strŁine devin din ce ´n ce mai apreciate ´n mediul 

educaἪional ´ntruc©t posibilitŁἪile de structurare a unei ore Ἠi de integrare a diferitelor surse audio 

´n cadrul acesteia sunt din ce ´n ce mai avansate comparativ cu cele utilizate ´n ´nvŁἪŁm©ntul 

tradiἪional. 

Aprofundarea limbilor strŁine, atenἪia distributivŁ, diversitate în predare, promovarea lucrului 

´n echipŁ sunt doar c©teva dintre beneficiile directe ale utilizŁrii laboratoarelor digitale pentru 

limbi strŁine. ĊncurajeazŁ participarea elevilor ´n cadrul orelor Ἠi implicarea acestora ´n realizarea 

de exerciἪii diferite, lucru care se concretizeazŁ ´n creἨterea timpului alocat fiecŁrui elev pentru a 

vorbiri ´n limba respectivŁ. Un alt beneficiu important al utilizŁrii laboratorului digital ProLangÈ 

´l reprezintŁ accesul rapid al elevilor la informaἪii Ἠi la multitudinea de tipuri de exerciἪii ce pot fi 

realizate ´n cadrul orei, cu posibilitatea de a personaliza procesul de predare, ´n funcἪie de nivelul 

de cunoἨtinἪe al fiecŁrui elev. Este ´ncurajatŁ astfel creativitatea Ἠi dorinἪa de ´nvŁἪare a elevilor. 

Este o tehnologie proiectatŁ pentru educaἪie cu scopul de a creἨte implicarea elevilor ´n 

desfŁἨurarea orelor, prin unitatea elev care le este destinatŁ Ἠi prin diversitatea de materiale care 

pot fi ascultate. 

 

2. Despre laboratorul digital pentru limbi strŁine ProLang® 

 

ProLangÈ este destinat at©t unitŁἪilor de stat Ἠi privat din ´nvŁἪŁm©ntul universitar, mediu, 

primar Ἠi grŁdiniἪe, c©t Ἠi activitŁἪilor educaἪionale din companii Ἠi entitŁἪi independente de 

´nvŁἪare a limbilor strŁine. 

Utilizarea laboratorului digital ProLangÈ aduce urmŁtoarele beneficii pentru profesor Ἠi pentru 

elevi: 

Å CreἨteἪi comunicarea Ἠi interactivitatea ´n clasŁ 

Å AcceleraἪi procesul de ´nvŁἪare a limbilor strŁine prin aprofundarea anumitor noἪiuni Ἠi 

prin creἨterea timpului de vorbire alocat fiecŁrui elev 

Å CreἨteἪi gradul de implicare a elevilor ´ntruc©t lucreazŁ cu un instrument digital Ἠi cu 

acces la resurse audio multiple 
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Å ἧtiἪi ´n orice moment ce fac elevii din clasŁ, ´ntruc©t aveἪi posibilitatea de a controla 

multiplele activitŁἪi Ἠi grupele de elevi prin utilizarea materialelor multimedia 

Å PuteἪi ´nregistra lecἪiile sau anumite exerciἪii ce pot fi redate ulterior pentru a evalua 

activitatea elevilor Ἠi pentru a lua mŁsurile necesare unei mai bune asimilŁri Ἠi pronunἪii 

Å IndividualizaἪi procesul de ´nvŁἪare ´n funcἪie de nivelul de cunoἨtinἪe al fiecŁrui elev ´n 

parte Ἠi puteἪi monitoriza Ἠi ´nregistra progresul acestora 

Å PuteἪi ´mbunŁtŁἪi chiar Ἠi cele mai dificile elemente ale exerciἪiilor de pronunἪie Ἠi 

intonaἪie, oferindu-le elevilor posibilitatea de a asculta diferite materiale audio 

Å PuteἪi interveni ´n orice moment al orei prin intermediul aplicaἪiei ProLangÈ instalatŁ pe 

laptop pentru a controla bunul mers al cursurilor, task-urile transmise Ἠi gradul de 

desfŁἨurare al acestora 

 

 
 

Figura 1. AplicaἪia ProLangÈ ï zona de înregistrare 

 

 

3. Structura laboratorului digital pentru limbi strŁine ProLangÈ 

 

Laboratorul ProLang® este compus din: 

- Software ProLang® instalat pe laptop profesor 

- Module electronice elev, prevŁzute cu cascŁ Ἠi microfon Ἠi cu un buton de semnalizare ´n 

cazul ´n care elevul trebuie sŁ intervinŁ neanunἪat 

- ReἪea de comunicaἪie digitalŁ wireless Wi-Fi 

Prin platforma hardware Ἠi software-ul de configurare Ἠi control se asigurŁ un sistem flexibil 

de desfŁἨurare a activitŁἪilor de clasŁ, ´n acord cu cele mai noi Ἠi performante modele didactice. 

ProLangÈ permite desfŁἨurarea activitŁἪilor cu toatŁ clasa simultan, cu mai multe grupe de 

lucru, ´n paralel sau independente. ĊmpŁrἪirea pe grupe se poate realiza dinamic, de cŁtre profesor, 

Ἠi poate fi schimbatŁ ´n timpul orei de clasŁ funcἪie de necesitŁἪile pedagogice. 

Ċn procesul de ´nvŁἪare, utilizarea laboratorului ProLangÈ oferŁ posibilitatea utilizŁrii unui 

spectru extins de surse sonore pentru suport de curs (DVD-uri, fiἨiere digitale audio înregistrate în 

prealabil, fiἨiere preluate direct din canale Internet etc). 
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3.1. AplicaἪia software ProLangÈ 

 

AplicaἪia software instalatŁ pe laptopul profesorului asigurŁ interfaἪa de vizualizare Ἠi 

comandŁ pentru ´ntreaga clasŁ. Se asigurŁ astfel dirijarea Ἠi combinarea (mixarea) diverselor surse 

sonore (profesor, elevi, ´nregistrŁri audio PC, sunet CD/DVD, YouTube sau alte surse audio de pe 

internet) conform comenzilor date de profesor, ´n aplicaἪia ProLangÈ, corelat cu planul de 

activitŁἪi la clasŁ. Se asigurŁ astfel un suport audio dinamic Ἠi atractiv pentru ora de curs. 

Diversele configuraἪii de clasŁ, sincronizate cu activitŁἪile desfŁἨurate, se pot salva Ἠi 

re´ncŁrca de cŁtre profesor. 

AplicaἪia software dispune de un ´nregistrator pentru sunet, în format digital, pe calculatorul 

profesorului, prin care se pot ´nregistra Ἠi reda diverse activitŁἪi de clasŁ. Profesorul are rolul 

gestionarului resurselor, evaluator al gradului de ´nἪelegere Ἠi asimilare Ἠi coordonator al 

parcursurilor de ´nvŁἪare, activitŁἪi care pot fi desfŁἨurate utiliz©nd instrumentele oferite cŁtre 

labotarorul ProLang®. 

 

 

 
 

Figura 2. AplicaἪia ProLangÈ ï ´mpŁrἪire clasŁ ´n 4 grupe de lucru 

 

3.2. Modulele elev 

 

Modulele elev alocate fiecŁrui elev ´n parte asigurŁ digitizarea sunetului de la microfonul 

elev Ἠi redarea sunetului digital ´n casca acestuia. UnitŁἪile elev se cupleazŁ automat la reἪeaua 

digitalŁ de date Ἠi asigurŁ fluxurile de semnal audio digital de la elevi la aplicaἪia ProLangÈ, 

instalatŁ pe laptopul profesorului, respectiv de la aplicaἪie la grupele de elevi. Modulele elev sunt 

dotate cu un buton pentru semnalizare ´n aplicaἪia profesor, un buton de m©nŁ ridicatŁ, a solicitŁrii 

de atenἪie a elevului. 

 

3.3. ReἪeaua digitalŁ de date 

 

ReἪeaua digitalŁ de date asigurŁ transferul fluxurilor digitale audio de la elevi la profesor Ἠi 

de la profesor la grupele de elevi. ReἪeaua este individualŁ la nivel de clasŁ Ἠi orice conexiuni 
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externe se fac prin intermediul routerului digital comandat de la consola profesorului. ReἪeaua este 

de tip Wireless Wi-Fi. Un router Wi-Fi asigurŁ dirijarea fluxurilor audio Ἠi date digitale de la elevi 

sau de la profesor (multicast la grupe de elevi), securizarea informaἪiilor Ἠi transferul informaἪiilor 

de stare Ἠi configurare ´ntre modulele elev Ἠi interfaἪa software profesor. 

 

4. FuncἪionalitŁἪi de bazŁ ale laboratorului digital pentru limbi strŁine ProLangÈ 

 

AplicaἪia ProLangÈ oferŁ urmŁtoarele funcἪionalitŁἪi: 

Å Orice utilizator trebuie sŁ ´Ἠi creeze propriul cont la deschiderea aplicaἪiei ProLangÈ, cu 

username Ἠi parolŁ 

Å Pot fi configurate clasele de elevi printr-un simplu import dintr-un excel sau prin 

introducere directŁ a elevilor: denumire clasŁ Ἠi componenἪŁ cu posibilitate ulterioarŁ de a 

adŁuga sau de a Ἠterge elevi sau clasŁ 

Å Pentru fiecare clasŁ pot fi create profiluri de lucru: unul general care se deschide odatŁ cu 

deschiderea unei clase Ἠi altele secundare care pot fi utilizate ´n funcἪie de tipurile de 

exerciἪii care trebuie desfŁἨurate ´n clasŁ 

Å Clasa poate fi ´mpŁrἪitŁ ´n mai multe grupuri de lucru, iar fiecare structurŁ nouŁ de lucru 

poate fi salvatŁ sub forma unui profil de clasŁ pentru a fi utilizatŁ ulterior ´n aceeaἨi orŁ 

de curs sau ´n una diferitŁ 

Å Un profil existent de lucru poate fi modificat Ἠi salvat sub acelaἨi nume sau ca profil 

diferit 

Å Pot fi ascultate materiale audio de pe laptop: salvat direct din Internet, de pe un DVD sau 

´nregistrat deja de cŁtre dvs. dintr-o orŁ anterioarŁ 

Å Semnalul audio poate fi asigurat Ἠi controlat ´n funcἪie de tipul de exerciἪii pe care doriἪi 

sŁ le desfŁἨuraἪi: tŁiaἪi microfoanele elevilor dintr-o grupŁ printr-un singur click Ἠi le 

activaἪi individual 

 

 

 
 

Figura 3. AplicaἪia ProLangÈ ï microfoane active doar la o parte din elevii unei grupe 
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Figura 4. AplicaἪia ProLangÈ ï crearea unei clase de elevi 

 

Concluzii 

 

Laboratorul digital pentru limbi strŁine ProLangÈ ´Ἠi propune sŁ ofere mai mult timp de 

predare profesorilor Ἠi mai mult timp de ´nvŁἪare elevilor. Cu instrumente interactive multiple 

încorporate în acest laborator, elevii c©ἨtigŁ mai mult timp pentru realizarea sarcinilor de lucru, 

individual sau ´n grup. Fiind o platformŁ de lucru deschisŁ, este facilitat lucrul cu materiale audio 

publicate online sau create ´n ἨcoalŁ Ἠi este astfel oferitŁ posibilitatea de a crea conἪinut unic Ἠi 

abordŁri unice de predare a limbilor strŁine. EliminŁm timpii irosiἪi cu pregŁtirea activitŁἪilor, 

´ntruc©t, comunicarea ´ntre profesori Ἠi elevi poate sŁ inceapŁ odatŁ cu deschiderea aplicaἪiei. 

Mediul educaἪional urmŁreἨte creἨterea implicŁrii elevilor prin utilizarea de instrumente de 

creἨtere a productivitŁἪii. Astfel, elevii au mai mult timp alocat deprinderii de a comunica Ἠi de a 

prezenta, mai mult timp pentru a-Ἠi cimenta ´ncrederea Ἠi abilitŁἪile necesare unei reuἨite ´n mediul 

antreprenorial. 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SECţIUNEA  B 
 

 

 

Software educaŤional  
´n ´nvńŤńm©ntul universitar  

 
Proiecte ĺi AplicaŤii 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un produs software este un rezultat/produs obŞinut ´n urma unui proces creativ uman, 

fiind un obiect/istrument utilitar, distinct ĸi identificabil individual ca element logic ĸi 

care existŁ ´n format electronic pe un suport de memorie magneticŁ/opticŁ de tip FD 

(floppy disk), HD (hard disk), CD (compact disk). Formatul electronic al produsului 

poate reprezenta: un program ce rezolvŁ anumite probleme, un sistem de operare, un 

compilator, un interpretor, un program convertor, un program utilitar, un mediu de 

operare, un mediu de programare, un mediu de rezolvare, o platformŁ, o procedurŁ, un 

program editor, un generator de programe, un program ativirus, un document 

HTML/PHP/ASP, un program de e-mail, un browser etc. 

 

 
 

¶ Modele ĺi Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,  

e-Skills)  

¶ Tehnologii & Virtual Laboratory (ADL, WBE, WBT, VR)  

¶ Soluʇii software (CG, Web, AI)
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Abstract 
Prezenѿa disciplinei IAC ´n pachetul disciplinelor de pregŁtire psiho-pedagogicŁ fundamentalŁ 
stabilit prin ordin al Ministrului ca modalitate de certificare a competenѿei pentru cariera 
didacticŁ este fireascŁ ѽi necesarŁ ´n condiѿiile evoluѿiei tehnologice care ar trebui sŁ aducŁ 
beneficiile dezvoltŁrii tehnologice ´n activitatea desfŁѽuratŁ la toate nivelele instrucѿiei ѽcolare. 
DacŁ necesitatea ѽi beneficiile disciplinei IAC sunt evidente, o posibilŁ disfuncѿionalitate ar putea 
fi generatŁ de lipsa unei abordŁri unitare a conѿinuturilor ѽi competenѿelor urmŁrite ´n predarea 
disciplinei, aѽa cum au concluzionat reprezentanѿi ai instituѿiilor de ´nvŁѿŁm©nt universitar la 
simpozionul din luna septembrie 2017, dedicat oportunitŁѿilor de valorificare a parteneriatelor 
virtuale între profesori europeni prin utilizarea platformei eTwinning. Prezenta lucrare prezintŁ 
necesitŁѿi de instruire identificate ´n activitatea de predare a disciplinei IAC ´n activitatea de 
formare iniѿialŁ a profesorilor derulatŁ la Departamentul pentru PregŁtirea Personalului 
Didactic al UniversitŁѿii Lucian Blaga din Sibiu.  

 
 

1. Introducere 
 
O particularitate importantŁ a abordŁrii disciplinei IAC ´n cadrul DPPD al UniversitŁἪii 

Lucian Blaga din Sibiu o constituie predarea acestei discipline de cŁtre titulari ai disciplinei 
Didactica specializŁrii, care, desemeni, coordoneazŁ practica pedagogicŁ a grupelor de studenἪi. 
AceastŁ abordare permite pe de-o parte o corelare mai eficientŁ a conἪinuturilor Ἠi competenἪelor 
considerate la cursurile de DidacticŁ Ἠi ´n activitatea de practicŁ pedagogicŁ a studenἪilor cu ceea 
ce tematica cursului de IAC ar trebui sŁ considere, realiz©nd un continuum al pregŁtirii 
psihopedagogice a studenἪilor cu respectarea unei specificitŁἪi a nevoilor de instruire specifice 
domeniilor de specialitate.  

TotuἨi, aceastŁ situaἪie nu implicŁ necesitatea abordŁrii unei tematici considerabil diferite, ci 
doar o adaptare ´n sensul introducerii de aplicaἪii specifice domeniilor diferite de specializare a 
ursanἪilor. Neajunsul unei abordŁri oarecum unitare a disciplinei rŁm©ne o realitate Ἠi un efort 
comun de definire a setului minimal de competenἪe aἨteptate de la studenἪi la absolvirea acestui 
curs ar fi beneficŁ. Evident ideea unei abordŁri unice nu poate fi consideratŁ, date fiind nu doar 
competenἪele profesionale at©t de diferite ale cursanἪilor care au specializŁri academice diferite, c©t 
Ἠi diferenἪele majore ´n infrastructura diferitŁ de care dispune fiecare centru universitar Ἠi, nu ´n 
ultimul r©nd, dinamica evoluἪiei tehnologiei care aduce schimbare ´ntr-un ritm foarte alert. O 
armonizare a aἨteptŁrilor privind competenἪele absolvenἪilor acestui curs ar fi ´nsŁ utilŁ, nefiind 
afectatŁ de schimbŁrile rapide Ἠi majore ale tehnologiei Ἠi nici de specializŁrile academice diferite 
ale aspiranἪilor la cariera didacticŁ. 

 

2. ἧcoala ´n lumea digitalŁ 
 
Cariera didacticŁ a viitorilor absolvenἪi va evolua ´ntr-un context total diferit, mai dinamic, 

mai amplu Ἠi interconectat. Capacitatea de a face faἪŁ acestui nou context nu va fi suficientŁ, 
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competenἪa didacticŁ referindu-se, ´n tot mai mare mŁsurŁ, la abilitatea de a conduce ´nvŁἪarea 
într-un mediu tot mai dens Ἠi mai dinamic, ´n care viitorul defineἨte un termen tot mai scurt.  

Aceste noi coordonate ale evoluἪiei modificŁ ´n mod fundamental modul ´n care ar trebui 
abordatŁ Ἠcoala. AἨa cum aratŁ Salman Khan, fondatorul Khan Academy

1
, educaἪia formalŁ nu 

mai face faἪŁ stŁrii actuale a lumii Ἠi evoluἪiei rapide a cunoaἨterii. EducaἪia a devenit globalŁ, deci 
nu mai poate fi g©nditŁ prin ´ncadrarea ´n formatul rigid al unei ore ´n cadrul static al sŁlii de clasŁ. 
Aceasta pretinde profesorului creativitate realŁ Ἠi g©ndire analiticŁ, pe care ar trebui sŁ le transfere 
Ἠi elevilor sŁi. SituaἪia ar trebui sŁ devinŁ motivantŁ pentru profesor, ´ntruc©t va stimula intuiἪia, 
entuziasmul Ἠi participarea activŁ a elevilor ceea ce deseori este un deziderat greu de atins prin 
predarea tradiἪionalŁ care poate fi uneori plictisitoare, sufoc©nd curiozitatea Ἠi implicita participare 
a elevilor. Un alt beneficiu al utilizŁrii tehnologiei ´l constituie faptul cŁ aceasta permite o educaἪie 
mobilŁ, mult mai flexibilŁ Ἠi chiar personalizatŁ, accesibilitatea informaἪiei fiind un mare atu. 
Utilizarea tehnologiei va permite, deci, realizarea menirii educaἪiei pe direcἪia sa definitorie de 
ĂartŁò creativŁ, intuitivŁ Ἠi foarte personalŁ ï elevii pot ´nvŁἪa ´n ritm propriu, conform stilurilor 
diferite de ´nvŁἪare, deci poate fi realizat dezideratul ï destul de greu de atins în sistemul 
tradiἪional de instrucἪie ï al respectŁrii individualitŁἪii Ἠi personalitŁἪii elevului. Evident, rolul 
profesorului în Ăorchestrareaò acestui demers este major, acesta fiind dator sŁ asigure instruirea nu 
doar confortabilŁ a elevului ´n spaἪiul virtual, c©t mai ales sigurŁ. 

AἨa cum aratŁ cei de la Comcast Business
2
, oportunitŁἪile tehnologice majore se dezvoltŁ 

accelerat, devenind tot mai accesibile, ating©nd o complexitate (Ἠi deci o eficienἪŁ) tot mai mare pe 
fiecare nivel nou de dezvoltare (Fig.1.). Astfel, dacŁ Cloud computing permite extinderea mediului 
de ´nvŁἪare ´n afara clasei Ἠi permite atribuirea unor sarcini de lucru interactive, mult mai 
motivante, utilizarea dispozitivelor mobile ca instrumente de ´nvŁἪare faciliteazŁ ´n tot mai mare 
mŁsurŁ aceste beneficii ï conform sursei citate, doar App Store oferŁ, la acest moment, peste 1.700 
aplicaἪii educative, al cŁror numŁr este evident ´n creἨtere. DacŁ la acest moment pentru Ἠcolile 
rom©neἨti modelul Mash-up de combinare a imprimŁrii 3D cu robotica Ἠi programarea ï care ar 
permite o ´nvŁἪare mai rapidŁ Ἠi o retenἪie mai bunŁ a cunoἨtinἪelor ï este departe de a putea fi 
implementat la nivelul sistemului de ´nvŁἪŁm©nt, maἨinile de ´nvŁἪare (lansate de IBM) care permit 
personalizarea instrucἪiei p©nŁ la nivel individual Ἠi utilizarea realitŁἪii virtuale/augmentatŁ rŁm©n 
un deziderat Ἠi mai greu de atins. SituaἪia ne obligŁ astfel sŁ exploatŁm cu maxim beneficiu 
oportunitŁἪile oferite de primele douŁ nivele de dezvoltare tehnologicŁ ce ne sunt accesibile. 

 
Fig.1. Tehnologii cu impact major ´n educaἪie 

                                                 
1 Salman Khan, O singurŁ ѽcoalŁ pentru toatŁ lumea, Ed. Publica, BucureἨti 2015, p.13-57 
2 http://cbcommunity.comcast.com/browse-all/details/infographic-5-technologies-that-could-have-a-

profound-impact-on-education acc.2017 
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3. NecesitŁἪi logistice în abordarea disciplinei IAC  

 

ExistenἪa unui laborator de informaticŁ este importantŁ, DPPD al UnivesitŁἪii Lucian Blaga 

din Sibiu av©nd un mare avantaj prin faptul cŁ deἪine un asemenea laborator ï existŁ situaἪii mai 

puἪin favorabile, ´n care dependenἪa cadrelor didactice care predau disciplina IAC de infrastructura 

educaἪionalŁ a facultŁἪilor de provenienἪŁ a studenἪilor sŁ genereze dezavantajul indisponibilitŁἪii 

laboratoarelor informatice la unele specializŁri. Chiar Ἠi ´n aceste condiἪii de infrastructurŁ, accesul 

tuturor studenἪilor la facilitŁἪile oferite de un laborator propriu de informaticŁ nu este garantat, date 

fiind o serie de alte constr©ngeri: numŁrul locurilor din laborator raportat la dimensiunea seriilor 

de curs, de multe ori constituite, din considerente impuse de supra´ncŁrcarea orarelor, din cursanἪi 

de la mai multe specializŁri, suprapuneri inevitabile ale orarelor. Ċn aceste condiἪii, o opἪiune 

rezonabilŁ ar fi derularea seminariilor ´n spaἪiul virtual, prin intermediul unei platforme 

educaἪionale virtuale. Ċn cazul particular adus ´n discuἪie, cel al UniversitŁἪii Lucian Blaga din 

Sibiu, problema este uἨor de abordat Ἠi deosebit de practicŁ, datŁ fiind existenἪa Ἠi buna 

funcἪionalitate a platformei proprii a UniversitŁἪii, sistem de management ´n care studenἪii sunt 

´nrolaἪi ´ncŁ de la ´nceperea studiilor, ´ntruc©t gestionarea aspectelor administrative ale procesului 

instructiv se deruleazŁ ´n principal prin intermediul UMS. Astfel, imediat dupŁ ce dob©ndesc 

statutul de student al universitŁἪii, studenἪilor li se alocŁ un cont pe aceastŁ platformŁ, de tipul 

nume.prenume[at]ulbsibiu.ro, pe care-l vor utiliza pentru a putea accesa informaἪii necesare ´n 

cursul procesului didactic, inclusiv cele referitoare la disciplinele de studiu, promovare, taxe, 

serviciile sociale ale universitŁἪii. Platforma virtualŁ a universitŁἪii fiind construitŁ sub Google, 

participarea studenἪilor la o clasŁ virtualŁ utiliz©nd facilitatea Google classroom devine facilŁ Ἠi 

eficientŁ, logarea fiind posibilŁ direct din contul personal, prin utilizarea unei parole. Cazul 

particular al studenἪilor UniversitŁἪii Lucian Blaga se referŁ la o facilitate, nefiind o restricἪionare 

de acces ï orice cont de tip @gmail.com permite accesul pe platforma virtualŁ Google classroom. 

Accesul studenἪilor este deci simplu Ἠi totuἨi securizat, toate materialele de studiu fiind ´ncŁrcate 

pe clasa virtualŁ, ca Ἠi temele Ἠi termenele de ´ncŁrcare a acestor teme, posibilitatea de a colabora 

cu colegii pentru realizarea materialelor de elaborat precum Ἠi de a cere informaἪii suplimentare 

profesorului fiind posibile în timp real. 

 

 
 

 Fig. 2. Pagina de acces ´n clasa virtualŁ a cursului IAC 2017/2018 
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ExistenἪa tuturor materialelor de studiu, ´n ordinea cronologicŁ a ´ncŁrcŁrii pe platforma 

clasei virtuale reprezintŁ un avantaj suplimentar pentru studenἪi care vor avea, astfel, acces liber la 

informaἪii prezentate anterior ce ar putea fi utile pentru studiu la orice moment, p©nŁ la finalizarea 

cursului.  

Clasa virtualŁ oferŁ facilitŁἪi considerabile Ἠi profesorului, prin accesul posibil ´n orice 

moment la materialele ´ncŁrcate de studenἪi pe clasa virtualŁ, prin posibilitatea de a transmite 

(returna) rapid studentului at©t nota c©t Ἠi observaἪiile sale referitoare la materialele sau proiectele 

elaborate de fiecare student Ἠi de a sintetiza punctajele obἪinute de studenἪi ´n formulare generate 

de aplicaἪie, ceea ce, mai ales ´n cazul seriilor mari de studenἪi, reprezintŁ un avantaj considerabil 

în managementul timpului. Posibilitatea de a actualiza permanent informaἪiile oferite de clasa 

virtualŁ, precum Ἠi de a arhiva materiale, permite analiza lucrŁrilor realizate de studenἪi pentru 

fiecare temŁ ´n parte, asigur©nd fluenἪa evaluŁrii continue, dar Ἠi o gestionare mai eficientŁ a 

situaἪiilor speciale, cum ar fi cazul recuperŁrii studenἪilor restanἪieri. LucrŁrile evaluate pot fi 

notate Ἠi arhivate, limit©nd astfel Ἠi tentaἪia (´n mod regretabil destul de frecventŁ) de a 

multiplica/plagia munca altor colegi.  

 

 
 

Fig. 3. Pagina de arhivare a temelor realizate de studenἪii restanἪieri 2016/2017 

 

4. CompetenἪe  

 

AἨa cum am arŁtat anterior, spre deosebire de restul disciplinelor studiate ´n cadrul modulului 

de pregŁtire psihopedagogicŁ a studenἪilor, nu existŁ un set anume de competenἪe sau de 

cunoἨtinἪe fundamentale propuse de prevederile curriculum-ului programului de formare 

psihopedagogicŁ în vederea certificŁrii pentru profesia didacticŁ, valabil la nivel naŞional. TotuἨi, 

datŁ fiind studierea disciplinei ´n anul III, ulterior absolvirii disciplinei Didactica specializŁrii, ar fi 

obligatoriu necesarŁ capacitatea studenἪilor de a identifica Ἠi asimila principalele teorii ale 

´nvŁἪŁrii, conἪinuturile specifice Ἠi principalele orientari metodologice specifice acestor discipline. 

AceastŁ precondiἪie este facilitatŁ de parcurgerea, pe ´ntreaga duratŁ a anului III de studiu, a 

practicii pedagogice a studenἪilor, care le permite utilizarea cunoἨtinἪelor de specialitate, 

psihopedagogice Ἠi metodologice ´n realizarea activitŁἪilor instructiv-educative din învŁἪŁm©ntul 

preuniversitar Ἠi aplicarea principiilor Ἠi metodelor didactice specifice disciplinelor predate care sŁ 

asigure progresul elevilor. 
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CompetenἪele dob©ndite la finalizarea cursului de IAC sunt, deci, competenἪe transversale ce 

se referŁ la elaborarea proiectelor de organizare a spaἪiului de ´nvŁἪare Ἠi a colectivului de elevi Ἠi 

de utilizare a resurselor existente ´n diferite contexte de ´nvŁἪare ce utilizeazŁ tehnologia. 

Deasemeni, cursul de IAC ar trebui sŁ permitŁ studentului dezvoltarea unei abordŁri interogative Ἠi 

reflexive privind practica profesionalŁ, angajarea ´n pregŁtirea profesionalŁ Ἠi activitatea de 

formare continuŁ. 

Ċn derularea activitŁἪilor de practicŁ pedagogicŁ, prin parcurgerea cursului de IAC, studenἪii 

ar trebui sŁ reuἨeascŁ aplicarea principiilor ´nvŁἪŁm©ntului centrat pe elev în realizarea activitŁἪilor 

instructiv-educative prin utilizarea la clasŁ a tehnologiei, sau ´n mediu virtual, pentru a asigura 

motivarea Ἠi implicit progresul elevilor. 

Un obiectiv major al disciplinei ar trebui sŁ fie cooperarea eficientŁ ´n echipe de lucru 

profesionale, interdisciplinare, specifice desfŁἨurŁrii proiectelor Ἠi programelor din domeniul 

ἨtiinἪelor educaἪiei Ἠi utilizarea eficientŁ Ἠi creativŁ a tehnologiei ´n dezvoltarea strategiilor 

didactice Ἠi ´n elaborarea conἪinuturilor ἨtiinἪifice ce urmeazŁ a fi propuse spre ´nvŁἪare sau 

diseminare. 

 

5. ConἪinuturi Ἠi activitŁἪi didactice circumscrise disciplinei 

 

Ċn concordanἪŁ cu aceste principale competenἪe pe care cursul de IAC intenἪioneazŁ a le 

furniza studenἪilor, conἪinuturile au fost structurate pe module ´n mare parte interactive, ´ntruc©t 

capacitatea studenἪilor de a realiza produse Ἠi a participa ´n proiecte de grup este prioritarŁ, 

cunoἨtinἪele pe care se ´ntemeiazŁ aceste capacitŁἪi fiind prezentate într-o manierŁ activŁ, 

implic©nd ´n foarte mare mŁsurŁ participarea studenἪilor (fie individualŁ, fie ´n echipŁ), rolul 

cadrului didactic fiind ´n primul r©nd acela de mediere a contactului cursanἪilor cu instrumentele 

de utilizat decât cel de lector. Facilitarea accesului la cunoaἨtere Ἠi organizarea unui mod de lucru 

c©t mai eficient al studenἪilor ar fi dezideratul principal pentru o atare disciplinŁ cu caracter 

preponderent practic. 

Un prim pas ar trebui totuἨi sŁ fie constituit de inventarierea necesitŁἪilor de instruire ale 

studenἪilor. Un asemenea demers, realizat la ´nceputul anului universitar 2016-2017, a relevat 

urmŁtoarele: 

- Verificarea competenἪelor digitale ale studenἪilor ï realizatŁ la prima ´nt©lnire cu seria de 

studenἪi a constatat un nivel foarte ´nalt al cunoἨtinἪelor de TIC, studenἪii (de la Facultatea de 

ἧtiinἪe Economice Ἠi Facultatea de ἧtiinἪe Socio-Umane) fiind în mod curent utilizatori ai 

tehnologiei prin specificul pregŁtirii lor de specialitate 

- NecesitŁἪile de instruire percepute de studenἪi s-au referit în special la realizarea 

prezentŁrilor (Prezi, MindMapping) Ἠi nu au vizat absolut de loc accesarea platformelor de 

instruire, a cursurilor on-line, faἪŁ de care a existat chiar o reticenἪŁ; ´n ceea ce priveἨte conceptul 

de Flipped Classroom, acesta era cvasi-necunoscut Ἠi dificil de considerat pentru eventualitatea 

utilizŁrii ´n practica pedagogicŁ. 

- Logarea pe clasa virtualŁ a fost un demers facil Ἠi comod pentru cursanἪi, conform opiniei 
acestora; totuἨi au fost destul de mulἪi cei care au preferat doar sŁ consulte materialele ´ncŁrcate pe 

platformŁ ´n dosarul GoogleDrive al clasei virtuale Ἠi sŁ livreze materialele Ἠi proiectele realizate 

via e-mail (28% din studenἪii FacultŁἪii de ἧtiinἪe Socio-Umane Ἠi 54% din studenἪii FacultŁἪii de 

ἧtiinἪe Economice) 

Structurarea conἪinuturilor deci, ´n acord cu acele competenἪe vizate Ἠi prezentate anterior, a 

grupat tematicile majore ale cursului, cu referire la: 

1. Instruirea asistatŁ de calculator ï definiŞii, istoric, proiectare. E-learning. (Introducere, 

definiἪii, posibilitŁἪi Ἠi limite de utilizare a noilor tehnologii). Acest prim modul introduce 

deasemeni Ἠi conceptul Flipped classroom, dar Ἠi platformele educaŞionale on-line Ἠi Universitatea 
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virtualŁ. Deasemeni, modulul intenἪioneazŁ facilitarea accesului studenἪilor la platforme de 

´nvŁἪare (Moodle, Socrative, Serious Games) Ἠi familiarizarea cu opἪiuni noi de predare-´nvŁἪare 

disponibile prin intermediul acestor platforme. 

2. Extinderea mediului de muncŁ Ἠi creaἪie ´n spaἪiul virtual. ModalitŁἪi, instrumente de 

lucru, norme de conduitŁ ´n spaἪiul digital. Modulul intenἪioneazŁ familiarizarea studenἪilor, sau 

dezvoltarea competenἪelor lor ´n direcἪia realizŁrii documentelor colaborative (Google Drive, 

Padlet), dar mai ales insistŁ asupra normelor de conduitŁ ´n spaἪiul virtual Ἠi a condiἪiilor de 

securitate pentru muncŁ Ἠi studiu ´n mediul virtual.  

3. Programe specifice instruirii asistate de calculator. Modulul abordeazŁ concepte de design 

instrucἪional ´n instruirea programatŁ. Ċn cadrul modului sunt considerate modalitŁἪile eficiente de 

realizare a tutorialelor sau lecŞiile interactive, a exerciŞiilor practice, a simulŁrilor ĸi 

experimentelor virtuale, a jocurilor pentru instruire sau a testelor, chestionarelor.  

4. Softul educaŞional  ï modulul trece ´n revistŁ o clasificare a softurilor educaŞionale, 

identificŁ cerinἪe referitoare la elaborarea softului educaŞional Ἠi proiectarea interfeŞei grafice cu 

utilizatorul, din perspectiva specialistului ´n domeniul academic Ἠi ´n ἨtiinἪele educaἪiei, fŁrŁ a 

aprofunda partea tehnologicŁ, ci administrarea conἪinuturilor de predat.   

5. Realizarea materialelor de studiu este utilŁ din perspectiva realitŁἪii evidente care relevŁ 

faptul cŁ ´ndeobἨte prezentarea power-point este conceputŁ ca un suport informaἪional care 

permite vorbitorului sŁ prezinte informaἪii abundente prin simpla expunere sau chiar citire de pe 

materialul prezentat. A trece de acest prag pare a fi o provocare realŁ pentru studenἪi care trebuie 

sŁ dob©ndeascŁ aptitudinea de a esenἪializa Ἠi a ilustra adecvat materialele prezentate Ἠi de a se 

adapta la avansul tehnologic prin rafinarea manierei de expunere ï utilizarea instrumentelor Prezi, 

Sway, harta conceptualŁ sau pur Ἠi simplu prin adaptarea prezentŁrilor PowerPoint la cerinἪele de 

eficienἪŁ Ἠi profesionalism ale expunerii. Din aceastŁ perspectivŁ, studenἪii vor dob©ndi 

competenἪa de a utiliza modalitŁἪi creative de captare Ἠi utilizare a datelor (texte, imagini, sunete, 

video) astfel ´nc©t sŁ fie capabili de a utiliza acest instrumentar creativ în realizarea materialelor de 

predare Ἠi chiar a celor destinate propriilor necesitŁἪi de studiu (Power Point, Prezi, Mind 

Mappping). ExperienἪa anilor precedenἪi relevŁ faptul cŁ studenἪii aratŁ o deschidere realŁ spre 

utilizarea acestui instrumentar, iar creativitatea nu este un apanaj al specializŁrilor prin definiἪie 

creative (cum ar fi jurnalismul, spre exemplu). Orientarea studenἪilor, ´nsŁ, spre anumite zone de 

utilizare a acestui instrumentar creativ este perceptibilŁ ï preferinἪa pentru utilizarea prezentŁrilor 

tip PowerPoint, Prezi sau pentru harἪile conceptuale poate fi identificatŁ, funcἪie de tematicile 

alese de studenἪi pentru aceste prezentŁri, deci de conἪinuturile de prezentat. Un exerciἪiu de 

creativitate deosebit de motivant a constituit realizarea unei prezentŁri sub titlul ĂO imagine 

valoreazŁ c©t 1000 de cuvinteò ï studenἪii au ilustrat printr-o prezentare realizatŁ exclusiv din 

imagini ideea centralŁ aleasŁ de fiecare student ´n parte pentru materialul sŁu.  

6. AplicaἪii Ἠi instrumente de lucru pentru clasa inversatŁ (Khan Academy, eTwinning) ï 

modulul ´Ἠi propune analiza prin studiu de caz sau chiar prin proiecte ce pot fi puse ´n operŁ pe 

durata practicii pedagogice a modalitŁἪilor de studiu (individual sau ´n echipŁ) ´n afara Ἠcolii Ἠi sub 

îndrumarea cadrului didactic pe modelul clasei inversate sau prin realizarea de proiecte în zona 

abordŁrii interactive a curriculum-ului Ἠi/sau ´n zona activitŁἪilor extra-curriculare, cu 

exemplificare pentru proiecte realizate pe platforma eTwinning, cu ajutorul materialelor furnizate 

de Institutul de ἧtiinἪe ale EducaἪiei. 

7. Proiectarea didacticŁ a lecἪiei ´n condiἪiile utilizŁrii tehnologiei. Modulul valorificŁ 

informaἪia acumulatŁ Ἠi procesatŁ pe parcursul ´ntregului semestru, leagŁ acest ansamblu 

informaἪional de cunoaἨterea acumulatŁ anterior prin parcurgerea disciplinei Didactica 

specializŁrii Ἠi de aspectele practice cu care studenἪii ´ncep sŁ se familiarizeze prin intermediul 

practicii pedagogice, astfel încât sŁ fie capabili de a realiza proiectarea unei lecἪii ce utilizeazŁ 

suportul tehnologiei ´n derulare. Beneficiul este evident pentru toate pŁrἪile implicate ´n proces ï 
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at©t pentru studenἪi care ´Ἠi re-definesc modalitatea de prezentare a informaἪiei (at©t de necesarŁ pe 

parcursul studiilor Ἠi a activitŁἪii de cercetare ´n care vor fi implicaἪi ´n continuare, care impune 

prezentare coerentŁ Ἠi ilustrativŁ nu doar la susἪinerea examenelor ulterioare dar Ἠi la participarea 

la workshop-uri, conferinἪe Ἠ.a.) c©t Ἠi pentru elevii implicaἪi ´n orele de predare pe care aceἨti 

studenἪi vor trebui sŁ le susἪinŁ pentru promovarea disciplinei Practica pedagogicŁ. 

 

6. Evaluare 

 

O disciplinŁ preponderent aplicativŁ va avea, ´n mod necesar Ἠi obligatoriu, o modalitate de 

evaluare care sŁ reflecte acest caracter practic. Pe de altŁ parte, creativitatea implicatŁ de aplicaἪiile 

realizate de studenἪi, precum Ἠi specializŁrile diferite ale studenἪilor participanἪi la acest curs, 

impun o oarecare flexibilitate a sistemului de evaluare.  

ExperienἪa anilor precedenἪi a evidenἪiat o predilecἪie evident manifestatŁ de studenἪi ai unor 

specializŁri diferite pentru anumite teme de realizat, precum Ἠi o reticenἪŁ sau lipsŁ de motivaἪie ´n 

realizarea altor tipuri de teme/proiecte. Din acest motiv, cu excepἪia proiectului final, const©nd ´n 

realizarea proiectului de lecἪie pentru predarea unei ore de specialitate, care este obligatoriu pentru 

promovarea disciplinei IAC, restul temelor de realizat furnizeazŁ studenἪilor punctaje care prin 

acumulare rezultŁ ´n nota de promovare a disciplinei, de o manierŁ suficient de flexibilŁ, astfel 

´nc©t fiecare student sŁ poatŁ acumula punctajul necesar/dorit pentru aceastŁ notŁ prin realizarea 

acelor teme/miniproiecte care se potrivesc cel mai bine specializŁrii sale sau disponibilitŁἪii sale 

creative sau a motivaἪiei, at©t de diferite ´n cadrul unei serii de studenἪi. Ċn plus, pentru a ´ncuraja 

utilizarea clasei virtuale dar Ἠi prezenἪa la curs vor fi bonficate at©t logarea pe platformŁ c©t Ἠi 

participarea activŁ la curs. Nota finalŁ va cumula Ἠi punctajele obἪinute pentru toate temele 

const©nd ´n aplicaἪii practice (realizarea de documente colaborative, analiza unor cursuri on-line, 

realizarea de proiecte individuale ´n echipŁ) teme primite la fiecare curs/modul tematic parcurs.  

  

MulŞumiri 

 

Pentru ideile Ἠi sugestiile valoroase de ´mbogŁἪire a abordŁrii disciplinei, rezultate ´n urma 

discuἪiilor purtate la simpozionul referitor la valorificarea parteneriatelor Ἠcolare ´n formarea 

iniἪialŁ a profesorilor, mulἪumiri trebuie adresate Institutului de ἧtiinἪe ale EducaἪiei (doamnelor 

Simona Velea Ἠi Alexandra AramŁ) pentru accesul la informaἪiile referitoare la proiectele Ἠi 

platforma eTwinning Ἠi DFP al UniversitŁἪii BucureἨti (domnului Olimpius Istrate) pentru 

disponibilitatea spre o colaborare ce poate fi deosebit de utilŁ.  
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Abstract 
Unul dintre cele mai originale aspecte ale microarhitecturii Mic-1, dezvoltate de Andrew 

Tanenbaum, este felul în care, prin structura ĸi funcŞionarea acesteia, se realizeazŁ conceptual 

joncŞiunea dintre dimensiunea practicŁ (studiul arhitecturii microprogramate) ĸi cea didacticŁ 

(modul de ´nvŁŞare al acestui concert printr-un studiu de caz). Tanenbaum a reuĸit nu numai sŁ 

dezvolte arhitectura de procesor microprogramat Mic-1, ci ĸi sŁ o implementeze cu succes ca 

instrument de studiu ĸi de ´nvŁŞare (predare). AceastŁ lucrare ´ĸi propune sŁ implementeze o 

aplicaŞie de conŞinut e-learning, folosind limbajul de programare C#, care constŁ ´ntr-un 

simulator virtual al maĸinii microprogramate Tanenbaum de tip Mic-1, ĸi sŁ ´i sublinieze 

importanŞa didacticŁ.  

 

 

1. Introducere 

 

Simulatorul prezentat ´n aceastŁ lucrare este folosit ´n cadrul lucrŁrilor practice de la 

laboratorul de Arhitectura Sistemelor de Calcul, disciplinŁ din cadrul programelor de studiu 

Calculatoare ĸi Tehnologia InformaŞiei ĸi ElectronicŁ AplicatŁ de la Facultatea de ElectronicŁ, 

TelecomunicaŞii ĸi tehnologia informaŞiei din UPB, cu scopul de a familiariza studenŞii cu acest tip 

de microarhitecturŁ. Simulatorul proiectat ĸi dezvoltat are o structurŁ comprehensivŁ ĸi intuitivŁ, 

cu o interfaŞŁ de utilizator uĸor de folosit, menitŁ sŁ facŁ procesul de studiu c©t mai uĸor ĸi simplu, 

dar, ´n acelaĸi timp, sŁ stimuleze dorinŞa de ´nvŁŞare a studenŞilor, printr-o unealtŁ e-learning 

atractivŁ ĸi interactivŁ. 

Prima parte a lucrŁrii descrie noŞiunile teoretice care stau la baza implementŁrii maĸinii 

microprogramate Mic-1 [1]: microarhitectura, modelul de execuŞie, ciclul de ceas, 

microinstrucŞiunile, modul ´n care microarhitectura este controlatŁ de microinstrucŞiuni, setul de 

instrucŞiuni ĸi memoria [2]. Ċn partea a doua a lucrŁrii sunt prezentate aspecte referitoare la 

limbajul de programare, mediile de dezvoltare ĸi tehnologiile IT folosite în implementare [3], [4], 

[5]. Ċn partea a treia a lucrŁrii este descrisŁ implementarea propriu-zisŁ a simulatorului virtual ´n 

limbajul de programare C# [6]÷[10].  

ImportanŞa acestei lucrŁri constŁ nu numai ´n ´ncurajarea activitŁŞii de studiu ĸi cercetare ´n 

domeniul IT, ci ĸi ´n faptului cŁ ´mbinŁ latura tehnicŁ cu cea teoreticŁ, apropiind procesul de 

predare de cel de ´nvŁŞare. Principala contribuŞie adusŁ de lucrare este de naturŁ practicŁ ĸi constŁ 

´n dezvoltarea unei aplicaŞii e-learning de simulare cu caracter intuitiv, folositŁ ´n scopuri 

didactice. 
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2. Nivelul microprogramat ĸi micromaĸina Tanenbaum Mic-1 
 

Microprogramarea este o tehnicŁ care are rolul de a implementa logica necesarŁ 
microprocesorului pentru execuŞia instrucŞiunilor. Aceasta este o formŁ de logicŁ integratŁ menitŁ 
sŁ substituie circuitele de control. Microarhitectura Tanenbaum Mic-1 conŞine un microprogram 
care extrage, decodificŁ ĸi executŁ instrucŞiuni.  

Programul pentru modelul Mic-1 este simplu: o buclŁ continuŁ, în care sunt determinate 
funcŞiile logice, sunt apelate aceste funcŞii, sunt executate, iar rezultatele sunt livrate, dupŁ care 
procesul se repetŁ. 

Microprogramul are ataĸat un set de variabile care pot fi accesate de cŁtre toate funcŞiile 
logice, fiecare funcŞie put©nd schimba valorile unor variabile. InstrucŞiunile sunt simple ĸi 
intuitive, fiind alcŁtuite din unul sau mai multe c©mpuri: primul c©mp reprezintŁ ´ntotdeauna codul 
operaŞiei, care identificŁ unic instrucŞiunea, multe instrucŞiuni prezent©nd ĸi un c©mp adiŞional de 
specificare a operandului. 

Lucrarea prezintŁ detalii referitoare la modelul de execuŞie (numit ĸi ciclu extrageï
decodificŁïexecutŁ), microarhitectura maĸinii ĸi modul ´n care aceasta este controlatŁ de 
microinstrucŞiuni (mulŞimea acestora formeazŁ microprogramul), fiecare dintre acestea comand©nd 
calea de date a micromaĸinii pe parcursul unui ciclu de microinstrucŞiune. 
 
3. Tehnologiile de implementare folosite ´n proiectarea aplicaŞiei 
 

Limbajul de programare folosit în implementarea aplicaŞiei de simulator virtual al maĸinii 
microprogramate Tanenbaum Mic-1 este C# [3], [4], [5], iar mediile de dezvoltare utilizate sunt 
Visual C# .NET ĸi Visual Studio 14.0 [6]õ[10]..  

AplicaŞia consumŁ foarte puŞine resurse: cel mult 15 MB de memorie RAM ĸi ´ntre 0,2 ĸi 3% 
din resursele microprocesorului, ceea ce face ca aplicaŞia sŁ ruleze uĸor ĸi rapid pe orice tip de 
dispozitiv, fix sau portabil. 
 
4. Implementarea simulatorului virtual al micromaĸinii Tanenbaum Mic-1 
 

Obiectivul principal al acestei lucrŁrii este crearea aplicaŞiei de simulare a maĸinii 
microprogramate Tanenbaum de tip Mic-1 [1]. Conferirea unui pronunŞat caracter didactic 
aplicaŞiei e-learning [2] a fost realizatŁ prin apelarea la un mod de lucru interactiv, ´n care 
funcŞionarea schemei este prezentatŁ printr-o derulare secvenŞialŁ, pas cu pas (´n funcŞie de sub-
ciclul activ al microinstrucŞiunii), controlatŁ de cŁtre utilizator (care ´ncarcŁ diferite fiĸiere cu 
funcŞii predefinite sau care pot fi combinate ĸi stabilesc ritmul de derulare a procesului, 
vizualiz©nd ´n acelaĸi timp evoluŞia stŁrilor schemei), ĸi prin folosirea unui cod al culorilor, 
evidenŞiind traseul parcurs pe calea de date a schemei, dar ĸi subciclul curent:  

¶ roĸu pentru subciclurile 1 ĸi 2; 

¶ galben pentru subciclul 3; 

¶ verde pentru subciclul 4.  
Ċn cadrul subciclurilor 2 ĸi 4, se coloreazŁ ĸi magistralele B, respectiv C, cu culoarea albastru 

închis, pentru a reprezenta propagarea datelor prin magistrale. 
Simulatorul virtual al maĸinii microprogramate Tanenbaum Mic-1 prezintŁ o interfaŞŁ de 

utilizator reprezentatŁ ´n Figura 1. 
Meniul din partea de sus a aplicaŞiei conŞine douŁ opŞiuni: File ĸi Afiĸare StivŁ. OpŞiunea File 

prezintŁ o nouŁ opŞiune, Open, iar un clic pe aceastŁ opŞiune deschide o fereastrŁ de tip File 
Explorer. Se selecteazŁ unul din fiĸierele disponibile, care conŞine funcŞia doritŁ pentru ´ncŁrcarea 
´n program. MicroinstrucŞiunile se ´ncarcŁ ´n fereastra din dreapta, denumitŁ Control Store. 
OpŞiunea Afiĸare StivŁ deschide într-o nouŁ fereastrŁ stiva ´n componenŞa ei actualŁ. Stiva nu 
poate fi alteratŁ de cŁtre utilizatori dec©t prin execuŞia microinstrucŞiunilor. 
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Fig. 1. InterfaŞa de utilizator a simulatorului arhitecturii micromaĸinii Tanenbaum Mic-1 
 

Ċn partea din dreapta jos se gŁsesc douŁ butoane, Sub Cycle ĸi RESET. Prin pŁsarea butonului 
Sub Cycle, se parcurge, secvenŞial, c©te un subciclu din cele 4 faze ale ceasului. ApŁsarea 
butonului RESET realizeazŁ reiniŞializarea aplicaŞiei (registrele revin la valorile iniŞiale), trec©ndu-
se la prima linie de microinstrucŞiuni. 

Legenda culorilor: 
1. S1 (roĸu) ï registrul selectat urmeazŁ a fi ´ncŁrcat pe magistrala B; 
2. S2 (roĸu) ï magistrala B este ´ncŁrcatŁ cu valoarea registrului selectat; 
3. S3 (galben) ï blocurile ALU ĸi Shifter realizeazŁ operaŞiile solicitate; 
4. S4 (verde) ï magistrala C ĸi registrele selectate sunt ´ncŁrcate cu valoarea de la ieĸirea 

blocului Shifter. 
Colorarea ´n albastru ´nchis a magistralei B ĸi a registrului H ´n cadrul subciclului S2 

semnificŁ propagarea datelor pe magistrala B. Colorarea în albastru închis a magistralei C în 
cadrul subciclului S4 semnificŁ propagarea datelor prin magistrala C. 

NotaŞiile folosite ´n Figura 1 sunt urmŁtoarele: 

¶ MAR ï Memory Address Register (registrul de adrese sau RAD) 

¶ MDR ï Memory Data Register (registrul de date sau RDA) 

¶ PC ï Program Counter (contorul de program) 

¶ MBR ï Memory Byte Register (registru de un octet pentru ĸirul de microinstrucŞiuni) 

¶ SP ï Stack Pointer (indicŁ adresa ultimului program apelat ´n stivŁ) 
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¶ LV ï Local Variable (variabila localŁ) 

¶ CPP ï Constant Pool Pointer (indicŁ adresa primului cuv©nt din tabelul de constante) 

¶ TOS ï Top Of Stack (cuv©ntul de la adresa cea mai mare din stivŁ) 

¶ OPC ï Operand Program Counter (contorul de program pentru operanzi) 

¶ ALU ï Arithmetic-Logic Unit (unitatea aritmeticŁ ĸi logicŁ) 

¶ H ï Registrul H (intrarea din stânga a ALU) 

¶ Shifter ï Registrul shift (registru de deplasare) 

¶ N, Z ï biŞii de stare N ĸi Z ai blocului ALU (dacŁ rezultatul din ALU este negativ Ÿ N = 
1; dacŁ rezultatul din ALU este 0 Ÿ Z = 1) 

¶ MPC ï Micro Program Counter (contorul de microprogram) 
Schema bloc conŞine douŁ pŁrŞi: calea de date, aflatŁ ´n partea st©ngŁ, ĸi secŞiunea de control, 

aflatŁ ´n partea dreaptŁ. Cel mai important bloc din secŞiunea de control ´l reprezintŁ memoria de 
microprogram sau memoria de control (´n englezŁ, Control Store). Aceasta este o memorie care 
conŞine ´ntreg microprogramul care va fi executat. 

Pentru controlul cŁii de date a maĸinii Mic-1 este nevoie de 29 de semnale:  

¶ 9 semnale pentru controlul scrierii datelor de pe magistrala C în registre; 

¶ 9 semnale pentru scrierea valorilor din registre pe magistrala B, folosite mai apoi ca 
intrare pentru ALU; 

¶ 8 semnale pentru controlul funcŞiilor ALU ĸi ale registrului shift (Shifter); 

¶ 2 semnale pentru a indica citirea/scrierea din/în memorie prin registrele MAR/MDR; 

¶ 1 semnal pentru a indica extragerea din memorie prin PC/MDR. 
Valorile binare pe care le pot lua aceste 29 de semnal vor indica operaŞiile efectuate ´n cadrul 

unui ciclu de ceas. Un ciclu constŁ ´n scrierea valorilor din registre pe magistrala B, trecerea 
semnalelor prin blocurile ALU ĸi Shifter, propagarea lor prin magistrala C, iar, ´n final, scrierea 
rezultatelor ´n registrul sau registrele adecvate. DacŁ un semnal de citire din memorie este 
iniŞializat, operaŞia de memorie va fi ´nceputŁ de abia la finalul ciclului, dupŁ ce MAR a fost 
´ncŁrcat.  

Aĸadar, valorile din memorie vor fi disponibile ´n registrele MBR sau MDR de abia la finalul 
ciclului urmŁtor. Deĸi poate fi de dorit sŁ se scrie datele de pe magistrala C în mai multe registre, 
nu este niciodatŁ de dorit sŁ se scrie valorile din mai multe registre pe magistrala B, la acelaĸi 
moment de timp. ExistŁ doar 9 registre care pot fi scrise pe magistrala B (registrul MBR a fost 
numŁrat de douŁ ori, pentru cele douŁ valori pe carele poate lua: unsigned ĸi signed). De aceea, 
informaŞia pentru magistrala B se poate coda pe 4 biŞi, folosind un decodor binar-zecimal pentru 
generarea a 16 semnale (dintre care este nevoie doar de 9). Formatul microinstrucŞiunii pentru 
maĸina microprogramatŁ Mic-1 este reprezentat în Figura 2. 

 

 
 

Fig. 2. Formatul microinstrucŞiunii pentru Mic-1 (c©mpuri ĸi numŁr de biŞi alocat) 
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Ċn acest moment, calea de date se poate controla cu un numŁr de 9 + 4 + 8 + 3 = 24 de 

semnale (24 de biŞi). De menŞionat cŁ aceĸti biŞi controleazŁ calea de date doar pentru un ciclu de 

ceas. Primele douŁ c©mpuri din figura 2, Addr ĸi JAM, determinŁ operaŞiile care vor fi efectuate ´n 

ciclul urmŁtor (vor mai apŁrea 9 + 3 = 12 semnale adŁugate la celelalte deja existente). 

Formatul unei microinstrucŞiuni cuprinde mai multe c©mpuri. Ċn continuare, se va prezenta o 

scurtŁ descriere a acestor c©mpuri: 

¶ Addr ï conŞine adresa urmŁtoarei microinstrucŞiuni posibil de executat; 

¶ JAM ï determinŁ modul de selecŞie al urmŁtoarei microinstrucŞiuni (este echivalent 

c©mpului COND de la micromaĸina A modificatŁ [2]; 

¶ ALU ï funcŞiile blocului ALU ĸi ale registrului Shift; 

¶ C ï selecteazŁ ´n care registre va fi scrisŁ valoarea de pe magistrala C; 

¶ Mem ï funcŞii referitoare la lucrul cu memoria; 

¶ B ï selecteazŁ intrarea pe magistrala B, codatŁ ´n modul prezentat mai sus. 

Registrul care conŞine formatul de microinstrucŞiune din figura 2 poartŁ numele de registru de 

microinstrucŞiune (RMI) sau MIR (Micro-Instruction Register). 

O microinstrucŞiune este executatŁ ´n cadrul unui ciclu de ceas care conŞine 4 subcicluri de 

execuŞie. Ciclul de ceas ´n 4 faze este reprezentat ´n Figura 3.  

 

 
 

Fig. 3. Diagrama de timp a ciclurilor de ceas în 4 faze. 

 

Cele 4 subcicluri de execuŞie sunt: 

1. MIR se încarcŁ cu valoarea de la adresa stocatŁ ´n MPC; 

2. Semnalele din MIR se propagŁ, iar magistrala B se ´ncarcŁ cu valoarea din registrul selectat; 

3. Blocurile ALU ĸi Shifter opereazŁ ĸi produc un rezultat stabil; 

4. Datele de la ieĸirea blocului Shifter se propagŁ prin magistrala C ´n registre; se ´ncarcŁ biŞii 

N ĸi Z ĸi registrul MPC. 

Ċn paralel cu propagarea valorilor pe calea de date, microprogramul trebuie, de asemenea, sŁ 

determine care microinstrucŞiune se va executa la urmŁtorul ciclu de ceas, deoarece 

microinstrucŞiunile nu sunt executate neapŁrat ´n ordinea ´n care sunt afiĸate ´n memoria de 

control. Calculul adresei urmŁtoarei microinstrucŞiuni ´ncepe dupŁ ce MIR a fost ´ncŁrcat ĸi devine 

stabil. Mai ´nt©i, c©mpul NEXT_ADDRESS (urmŁtoarea adresŁ) de 9 biŞi este copiat ´n MPC. Ċn 

timp ce are loc copierea, este inspectat c©mpul JAM, care conŞine 3 biŞi (JMPC, JAMN ĸi JAMZ). 

DacŁ biŞii sunt 000, nu mai are loc nici o altŁ operaŞie, iar la copierea biŞilor din c©mpul 

NEXT_ADDRESS, MPC va indica urmŁtoarea microinstrucŞiune.  
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DacŁ cel puŞin unul din cei 3 biŞi ai c©mpului JAM nu este 0, se vor efectua alte operaŞii. 

DacŁ bitul JAMN este 1, se va aplica funcŞia SAU ´ntre bitul N ĸi bitul JAMN, iar rezultatul se va 

copia în locul celui mai semnificativ bit al registrului MPC. Similar, dacŁ JAMZ este 1, se va 

aplica funcŞia SAU ´ntre bitul Z ĸi bitul JAMZ, iar rezultatul se va copia ´n locul celui mai 

semnificativ bit al registrului MPC. Toate acestea sunt reprezentate prin blocul High bit din figura 

1. În orice caz, MPC poate lua doar douŁ valori posibile:  

¶ valoarea lui NEXT_ADDRESS; 

¶ valoarea lui NEXT_ADDRESS, cu aplicarea funcŞiei SAU ´ntre MSB ĸi 1. 

DacŁ bitul JMPC al c©mpului JAM este 1, ´n blocul O din figura 1 se executŁ funcŞia SAU 

´ntre cei 8 biŞi ai registrului MBR ĸi ultimii 8 biŞi din c©mpul NEXT_ADDRESS (cei mai din 

st©nga 8 biŞi), iar rezultatul este trimis ´n MPC. 

Ċn cazul micromaĸinii A modificate [2], secvenŞiatorul de microprogram (sau 

microsecvenŞiatorul) are rolul de a adresa urmŁtoarea microinstrucŞiune, iar modul de lucru al 

acestuia reprezintŁ echivalentul operaŞiilor descrise mai sus, unde microcomenzile reprezintŁ 

acŞiunile de comandŁ efectuate ´n cadrul schemei la execuŞia unei microinstrucŞiuni. 

Fiecare microinstrucŞiune este formatŁ dintr-un cod al operaŞiei, COP (´n englezŁ, opcode, 

prescurtare de la operation code), care aratŁ acŞiunea efectuatŁ de microinstrucŞiune ĸi, uneori, un 

operand (cum ar fi un offset de memorie sau o constantŁ). Ċn prima coloanŁ a tabelului se aflŁ 

codificarea ´n hexazecimal a microinstrucŞiunii, ´n cea de-a doua coloanŁ se gŁseĸte mnemonica 

(abrevierea) microinstrucŞiunii, echivalentŁ celei din limbajul de asamblare, iar ´n cea de-a treia 

coloanŁ se gŁseĸte o scurtŁ descriere a efectului microinstrucŞiunii. Operanzii byte, const ĸi varnum 

au câte un octet (byte). Operanzii disp, index ĸi offset au c©te doi octeŞi. Atunci c©nd este folosit 

verbul Ăa ´mpingeò, el se referŁ la faptul cŁ variabila, octetul, constanta etc. vor fi salvate ´ntr-o 

nouŁ poziŞie a stivei, imediat deasupra stivei actuale, poziŞie care va deveni noul v©rf al stivei (Top 

Of Stack, TOS). 

Ċn Tabelul 1 este prezentat setul de microinstrucŞiuni care pot fi efectuate de micromaĸina Mic-1. 

 

 

Tabelul 1. Setul de microinstrucŞiuni al micromaĸinii Mic-1 

 

 

Hexa MnemonicŁ (COP) Descriere 

0×10 BIPUSH byte Împinge un octet (byte) ´n stivŁ 

0×59 DUP CopiazŁ cuv©ntul din v©rful stivei ĸi ´l ´mpinge ´n stivŁ 

0×A7 GOTO offset Salt necondiŞionat la valoarea offset (ramificare) 

0×60 IADD Scoate douŁ cuvinte din stivŁ; ´mpinge suma acestora 

0×7E IAND Scoate douŁ cuvinte din stivŁ; ´mpinge rezultatul funcŞiei ķI 

0×99 IFEQ offset Scoate cuv©ntul din v©rful stivei ĸi ramificŁ dacŁ acesta este 0 

0×9B IFLT offset Scoate cuv©ntul din v©rful stivei ĸi ramificŁ dacŁ acesta < 0 

0×9F IF_ICMPEQ offset Scoate douŁ cuvinte din stivŁ ĸi ramificŁ dacŁ sunt identice 

0×84 IINC varnum const AdaugŁ o constantŁ unei variabile locale 

0×15 ILOAD varnum Ċmpinge o variabilŁ localŁ ´n stivŁ 

0×B6 INVOKEVIRT disp ApeleazŁ o metodŁ 

0×80 IOR Scoate douŁ cuvinte din stivŁ; ´mpinge rezultatul funcŞiei SAU 

0×AC IRETURN Revenire de la metodŁ cu o valoare de tip ´ntreg 

0×36 ISTORE varnum Scoate un cuv©nt din stivŁ ĸi ´l stocheazŁ ´n variabila localŁ 

0×64 ISUB Scoate douŁ cuvinte din stivŁ; ´mpinge diferenŞa acestora 

0×13 LDC_W index Împinge în stivŁ o constantŁ din Depozitul de constante 

0×00 NOP Nu efectueazŁ nici o acŞiune 

0×57 POP ķterge cuv©ntul din v©rful stivei 

0×5F SWAP SchimbŁ ´ntre ele poziŞiile primelor douŁ cuvinte din stivŁ 

0×C4 WIDE AdaugŁ un prefix; urmŁtoarea instrucŞiune are un index de 16 biŞi 
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La orice moment de timp, sunt definite urmŁtoarele zone (arii) de memorie:  

A. Depozitul de constante (Constant Pool) ï Nu poate fi scrisŁ de program ĸi conŞine 

constante, ĸiruri ĸi pointeri cŁtre alte arii de memorie care pot fi referite. Se ´ncarcŁ odatŁ cu 

´ncŁrcarea programului ´n memorie ĸi nu se mai schimbŁ. ExistŁ un registru implicit, CPP 

(Constant Pool Pointer), conŞin©nd adresa primului cuv©nt din Depozitul de constante. 

B. Cadrul local de variabile (Local Variable Frame) ï La fiecare apelare a unei metode, este 

alocatŁ o arie pentru stocarea variabilelor pe parcursul apelŁrii. AceastŁ arie se numeĸte Ăcadrul 

local de variabileò (´n englezŁ, Local Variable Frame). La ´nceputul cadrului se gŁsesc parametrii 

(argumentele) cu care a fost apelatŁ metoda. Cadrul local de variabile nu conŞine stiva de operanzi, 

care e separatŁ. Totuĸi, din motive de eficienŞŁ, ´n implementarea curentŁ, stiva de operanzi se 

gŁseĸte imediat deasupra Cadrului local de variabile. Un registru implicit, LV (Local Variable), 

conŞine adresa primei locaŞii din Cadrul local de variabile (adresa de bazŁ a cadrului). Parametrii 

primiŞi la apelarea metodei sunt stocaŞi la ´nceputul cadrului. 

C. Stiva de operanzi (Operand Stack) ï Aria alocatŁ stivei de operanzi este spaŞiul aflat 

imediat deasupra Cadrului local de variabile (vezi figura 4). Un registru implicit, SP (Stack 

Pointer), conŞine adresa primului cuv©nt din stivŁ (v©rful stivei). Spre deosebire de CPP ĸi LV, 

registrul SP poate fi incrementat sau decrementat ´n cadrul execuŞiei unei metode, ´n care operanzii 

sunt Ă´mpinĸiò (scoĸi) din stivŁ; de exemplu, funcŞia POP, care eliminŁ primul cuv©nt din stivŁ, 

decrementând SP. 

D. Aria metodei ï AceastŁ zonŁ se mai numeĸte Ăaria de textò. Un registru implicit, PC 

(Program Counter), conŞine adresa urmŁtoarei microinstrucŞiuni. Registrul PC este, de fapt, un 

pointer. Spre deosebire de celelalte arii de memorie, aceastŁ zonŁ este tratatŁ ca un vector de octeŞi, 

ĸi nu de cuvinte (4 octeŞi sau 32 de biŞi). 

Trebuie menŞionat faptul cŁ registrele CPP, LV ĸi SP sunt pointeri cŁtre cuvinte, ĸi nu cŁtre 

octeŞi. De exemplu, LV, LV+1, LV+2 fac referire la primele 3 cuvinte ale Cadrului local de 

variabile. În schimb, LV, LV+4, LV+8 fac referire la cuvinte aflate la intervale de 4 cuvinte (16 

octeŞi). Registrul PC conŞine adrese de octeŞi, iar incrementarea sau decrementarea sa schimbŁ 

adresa cu un numŁr de octeŞi, nu de cuvinte. PC se adreseazŁ diferit faŞŁ de celelalte registre. 

Incrementarea registrului PC cu 1 ĸi iniŞierea unei citiri (read) rezultŁ ´n extragerea (fetch) 

urmŁtorului octet (octetul consecutiv). Incrementarea registrului SP cu 1 ĸi iniŞierea unei citiri 

(read) rezultŁ ´n extragerea (fetch) urmŁtorului cuvânt (cuvântul consecutiv). 

Zonele sau ariile de memorie descrise mai sus sunt reprezentate în Figura 4. 

 

 
 

Fig. 4. Reprezentarea diferitele pŁrŞi (arii sau zone) de memorie. 
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Concluzii 

 

AplicaŞia e-learning descrisŁ este una intuitivŁ, uĸor de urmŁrit ĸi de ´nŞeles de cŁtre studenŞi. 

Realizarea acestui simulator virtual al maĸinii microprogramate Tanenbaum Mic-1 face posibilŁ 

dezvoltarea ´n viitor a unor noi implementŁri e-learning ale versiunilor sale ´mbunŁtŁŞite, cum sunt 

maĸinile microprogramate Mic-2, Mic-3 ĸi Mic-4. 
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Abstract 
ImportanŞa unor sisteme de ´nvŁŞŁm©nt la distanŞŁ a crescut foarte mult ´n ultimii ani, ajung©nd 

sŁ fie folosite de tot mai mulŞi utilizatori, at©t pentru a se specializa ´ntr-un anumit domeniu, cât 

ĸi pentru a acumula cunoĸtinŞe din domenii de larg interes. Platforma Easy-Learning, dezvoltatŁ 

ca un proiect de cercetare e-learning ´n cadrul Departamentului de ElectronicŁ AplicatŁ ĸi 

Ingineria InformaŞiei (EAII) din cadrul UniversitŁŞii Politehnica din Bucureĸti (UPB), a suferit 

numeroase modificŁri de-a lungul anilor, pornind de la un proiect simplu ĸi devenind pe parcurs 

un sistem complex de ´nvŁŞŁm©nt virtual, util at©t studenŞilor, c©t ĸi profesorilor. Ċn ceea mai 

recentŁ versiune a platformei, 2.0, opŞiunile ĸi facilitŁŞile oferite au fost mult extinse ĸi 

diversificate. 

 

 

1. Introducere 

 

Ċn stadiul sŁu actual de evoluŞie (versiunea 2.0), platforma Easy-Learning a atins un grad de 

maturizare ridicat, cu ajutorul uneltelor IT utilizate [2], care simplificŁ numeroase sarcini 

repetitive, oferŁ posibilitatea generŁrii automate a entitŁŞilor implicate ĸi integreazŁ eficient setul 

de tehnologii actuale folosite [1], [4], [5], [12], [13].  

Tehnologiile folosite de platforma de ´nvŁŞŁm©nt online Easy-Learning sunt: Apache (pentru 

serverul web) [6], PHP (pentru crearea paginilor web dinamice) [6], MySQL [8] (pentru 

gestionarea bazei de date [7]), HTML5 (pentru structurarea ĸi prezentarea conŞinutului web) [6], 

framework-ul Symfony (pentru dezvoltarea software rapidŁ prin automatizarea ĸabloanelor folosite 

pentru un anumit scop ĸi pentru structurarea mai eficientŁ a codului aplicaŞiilor) [3], MVC (pentru 

modelarea arhitecturalŁ a aspectului vizual al aplicaŞiei ĸi pentru modificarea simplificatŁ a 

nivelurilor arhitecturale ĸi a regulilor de business aferente acesteia) [6]. Link-ul platformei: easy-

learning.neuro.pub.ro 

 

2. AdŁugarea unui forum de discuŞii 

 

Ċn funcŞie de nivelul de acces al unui utilizator (administrator, profesor/turore sau 

student/utilizator) sau de tipul de forum folosit, un mesaj postat are avea nevoie sŁ fie aprobat de 

un moderator ´nainte de a deveni vizibil. Forumul de discuŞii este ierarhic, av©nd structura unui 

arbore: un forum poate conŞine un numŁr de subforum-uri, fiecare dintre acestea putând avea mai 

multe subiecte.  

În cadrul unui subiect de forum, fiecare discuŞie nouŁ este numitŁ thread ĸi poate primi 

rŁspunsuri de la toŞi utilizatorii. AceastŁ caracteristicŁ poate fi descrisŁ astfel: forumul include 



ConferinŤa NaŤionalń de ċnvńŤńm©nt Virtual, ediŤia a XV-a, 2017  

 

107 

utilizatori care pot crea noi subiecte de discuŞie ´n diferite categorii ĸi alŞi utilizatori care pot 

rŁspunde mesajelor create. Ca urmare, tabelele din baza de date aferente forumului de discuŞii 

sunt: categorii, utilizatori, subiecte de discuŞie ĸi rŁspunsuri, conform Figurii 1. 

 

 
Fig. 1. Diagrama de legŁturŁ a tabelelor din baza de date aferente forumului de discuŞii 

 

3. Implementarea unei agende ĸi a unui calendar personal 

 

Calendarul este un element foarte des ´nt©lnit ´n aplicaŞiile web moderne, fie cŁ este vorba de o 

aplicaŞie de gestionare a unor evenimente, de un sistem de programare sau de o reŞea socialŁ. 

Calendarul este alcŁtuit din douŁ componente: ´n partea superioarŁ existŁ link-uri cŁtre luna 

anterioarŁ ĸi cŁtre luna urmŁtoare celei curente, iar sub aceste link-uri existŁ calendarul ´n sine. 

Acesta aratŁ numele lunii selectate ´mpreunŁ cu anul, iar ´n nivelul inferior zilele lunii respective, 

cu toate evenimentele create de cŁtre utilizatori. 

 

4. Implementarea unui sistem de video conferinŞŁ 

 

Sistemul de web conferencing poate fi folosit ca un termen generic pentru diferite tipuri de 

servicii cum sunt seminariile web, webcast-urile ĸi ĸedinŞele web. ConferinŞele web sunt posibile 

prin utilizarea internetului, mai exact, prin utilizarea conexiunilor TCP/IP. Aceste conexiuni oferŁ 

posibilitatea comunicŁrii ´n timp real point-to-point, dar ĸi a celei de tip muulticast, de la un 

expeditor la mai mulŞi receptori, oferind fluxuri de date de mesaje text, voce ĸi video pentru a fi 

partajate simultan ´n diferite locaŞii. AplicaŞiile de web conferencing includ ĸedinŞe, evenimente de 

formare sau prezentŁri de la o staŞie conectatŁ la internet.  

Software-ul pentru web conferencing trebuie deŞinut de toŞi participanŞii la ĸedinŞa web. 

Software-ul poate rula ca o aplicaŞie web browser (în mod normal, bazându-se pe Adoble Flash, 

Java etc.). Alte tehnologii de web conferencing necesitŁ descŁrcarea ĸi instalarea software-ului pe 

calculatorul fiecŁrui participant la videoconferinŞŁ.  

Ċn funcŞie de tehnologia folositŁ, participanŞii pot vorbi ĸi asculta ´n cadrul conferinŞei prin 

intermediul liniilor telefonice sau prin intermediul microfoanelor ĸi difuzoarelor calculatorului [9]. 

VideoconferinŞele permit ca douŁ sau mai multe locaŞii sŁ comunice simultan ´n ambele 

sensuri, at©t video, c©t ĸi audio. VideoconferinŞele diferŁ de apelurile video datoritŁ faptului cŁ au 

fost realizate pentru a organiza ĸedinŞe ´n care pot participa mai mulŞi utilizatori, nu pentru a face 

legŁtura ´ntre indivizi [10]. 
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BigBlueButton este un sistem de web conferencing de tip open source, dezvoltat în primul rând 

pentru ´nvŁŞŁm©ntul la distanŞŁ. Acesta se bazeazŁ pe sistemul de operare GNU/Linux. Ċn plus faŞŁ 

de diferite alte servicii de web conferencing, dispune de integrŁri pentru diferite sisteme de 

´nvŁŞare ĸi de management al conŞinutului.  

Deĸi componentele sale sunt open source, clientul BigBlueButton depinde de plugin-ul 

browser-ului pentru platforma Adobe Flash. Utilizatorii pot intra ´n video conferinŞŁ, pot folosi 

camera web ĸi pot vorbi cu ceilalŞi participanŞi, dar moderatorii pot activa sau dezactiva sunetul 

pentru alŞii, pot elimina anumiŞi utilizatori din conferinŞŁ sau pot desemna prezentatorul 

conferinŞei, acesta av©nd posibilitatea de a ´ncŁrca slide-uri ĸi de a controla prezentarea [11]. 

 

5. Recuperarea parolei 

 

În cazul platformei Easy-Learning, recuperarea parolei poate fi o opŞiune foarte utilŁ ´n cazul ´n 

care aceasta este compromisŁ, dat fiind cŁ ´n momentul de faŞŁ administratorul trebuie sŁ o 

reseteze manual pentru fiecare utilizator care pierde parola. Utilizatorul se poate autentifica cu un 

cont înregistrat în baza de date a platformei. Conectarea la MySQL se face prin PHP PDO, iar ca 

sŁ funcŞioneze serverul PHP trebuie sŁ aibŁ instalat ĸi activat modulul PDO [6].  

¶ PDO, un acronim pentru PHP Data Objects, este o extensie PHP care poate fi folositŁ ca un 

nivel de abstractizare pentru conexiunea dintre programele PHP ĸi diverse baze de date. PDO 

defineĸte o interfaŞŁ simplŁ ĸi consistentŁ ´ntre diverse baze de date. Pentru fiecare din 

driverele specifice implementate ´n PDO se pot folosi funcŞiile specifice asociate.  

¶ PDO oferŁ un nivel de abstractizare pentru accesarea datelor, ceea ce ´nseamnŁ cŁ indiferent 

de baza de date la care sunt conectaŞi utilizatorii se folosesc aceleaĸi funcŞii pentru a trimite 

interogŁri ĸi pentru a primi date.  

¶ PDO nu oferŁ un nivel complet de abstractizare, nici transformare de tip mapare automatŁ ´n 

obiecte, nu rescrie codul SQL ĸi nici nu emuleazŁ caracteristici absente ´n unele baze de date 

[7], [8].  

Administratorul poate sŁ dezactiveze sau sŁ ĸteargŁ utilizatorii. Butonul Ăŝine minteò, deja 

existent ´n platformŁ, dŁ posibilitatea utilizatorilor sŁ fie autentificaŞi automat la urmŁtoarea vizitŁ. 

DacŁ parola a fost pierdutŁ, scriptul aferent oferŁ posibilitatea recuperŁrii acesteia prin 

trimiterea datelor de autentificare la adresa de email corespunzŁtoare utilizatorului ´n cauzŁ. 

Scriptul poate fi setat ca imediat dupŁ introducerea adresei de email a utilizatorului sŁ trimitŁ 

acestuia un mesaj cu un link de confirmare la adresa de email ´nregistratŁ, conform Figurii 2. 

Mesajul se trimite prin serverul local de email, cu funcŞia mail(), sau prin SMTP, cu un cont de 

Gmail, folosind clasa PHPMailer [6]. 

 

 
Fig. 2. FuncŞia de recuperare a parolei din pagina de autentificare 

 



ConferinŤa NaŤionalń de ċnvńŤńm©nt Virtual, ediŤia a XV-a, 2017  

 

109 

Elemente de securitate: 

¶ Nu se pot crea douŁ conturi cu acelaĸi nume sau cu aceeaĸi adresŁ de email. 

¶ Se poate ´nregistra un singur cont de pe acelaĸi IP sau calculator (dacŁ se menŞine acelaĸi 
browser). 

¶ Nu se pot autentifica simultan doi vizitatori (pe browsere diferite) cu aceeaĸi adresŁ de 
email. DacŁ apare o astfel de tentativŁ, primul vizitator va fi ´ntrerupt, cu LogOut, ĸi va 

primi un mesaj care ´l anunŞŁ cum se poate re-loga corect. 

¶ Forma adresei de email ĸi numŁrul minim/maxim de caractere introduse ´n casetele 
formularelor sunt validate atât pe partea de client, c©t ĸi de server. 

¶ Sunt permise maximum 4 ´ncercŁri de autentificare nereuĸite (cu parolŁ sau nume 
incorecte), dupŁ care utilizatorul poate ´ncerca o nouŁ autentificare abia dupŁ un interval de 

10 minute. 

¶ Administratorul principal nu poate fi ĸters. 

 

6. Abonarea la newsletter 

 

Prin ´nscrierea adresei de email a unui utilizator la newsletter, acesta primeĸte un mesaj cu 

fiecare anunŞ al administratorului sau al profesorului. Pentru a implementa aceasta funcŞionalitate, 

a fost adŁugat un nou formular ´n platformŁ, prin care adresa de email a utilizatorului este salvatŁ 

´n baza de date, dacŁ acesta doreĸte abonarea la newsletter, conform Figurii 3. 

 

 
Fig. 3. OpŞiunea de aplicare la newsletter din interfaŞa de utilizator 

 

La crearea formularului, ´n afarŁ de descrierea componentelor ĸi a butonului Submit, trebuie 

´nŞeles modul ´n care datele sunt transferate cŁtre pagina specificatŁ. Pentru a specifica o paginŁ ĸi 

una dintre cele douŁ metode de trimitere, se are ´n vedere definirea atributelor Ămethodò ĸi 

Ăactionò ale tag-ului <form>. Atributul Ămethodò primeĸte ca valoare Ăgetò sau Ăpostò, ´n funcŞie 

de metoda care se doreĸte a fi folositŁ pentru trimiterea datelor, iar atributul Ăactionò primeĸte 

locaŞia exactŁ a paginii cŁtre care se transferŁ informaŞia. AceastŁ paginŁ poate fi chiar pagina ´n 

care se aflŁ formularul (nu este obligatoriu sŁ fie definitŁ o altŁ paginŁ care sŁ proceseze 

informaŞia). Un exemplu de sintaxŁ pentru tagul <form> este: <form action=ñindex.phpò 

method=ñgetò>. 

De obicei, nu metoda GET este folositŁ pentru transferul datelor din formulare, ci metoda 

POST. DiferenŞa ´ntre aceste douŁ metode este cŁ metoda POST nu mai modificŁ URL-ul, astfel cŁ 

numele variabilelor ĸi valorile trimise nu se mai pot vedea ´n clar. Totuĸi acestea se trimit similar 

cŁtre paginŁ ĸi se pot accesa folosind aceeaĸi sintaxŁ. 
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7. Vizualizarea materialelor opŞionale 

 

StudenŞii au acces doar la cursurile disciplinelor la care sunt ´nscriĸi ´n anul de studiu 

corespunzŁtor, conform programului de studiu din care fac parte, cu ajutorul opŞiunii ĂDiscipline 

opŞionaleò, conform Figurii 4. 

 

 
Fig. 4. Disciplinele opŞionale ´n interfaŞa de administrator 

 

Ċn cazul ´n care aceĸtia ´ĸi exprimŁ dorinŞa de a studia ĸi alte discipline existente ´n platformŁ, 

ei pot face acest lucru din meniul de utilizator al aplicaŞiei, cu condiŞia ca profesorul titular al 

disciplinei vizate sŁ ´ĸi dea ´n prealabil acordul pentru acest acces. Ċn meniul platformei, opŞiunea 

ĂDiscipline opŞionaleò se afiĸeazŁ, cu acordul administratorului, pentru toate disciplinele 

disponibile ´n platformŁ, conform Figurii 5. 

 

 
Fig. 5. OpŞiunea ĂDiscipline opŞionaleò din meniul de utilizator 

 

Concluzii 

 

Platforma Easy-Learning a suferit numeroase modificŁri pe parcursul anilor. Pornind de la un 

proiect simplu, a devenit un sistem complex ĸi folositor studenŞilor, satisfŁc©nd majoritatea 

nevoilor pe care le au aceĸtia. Easy-Learning este o unealtŁ care ajutŁ nu doar studenŞii, ci ĸi 

profesorii, fiind utilizatŁ la centralizarea informaŞiilor despre studenŞi ĸi disciplinele de studiu. Ċn 

acest moment, platforma a atins un grad de maturizare ridicat, cu ajutorul framework-ului 

Symfony, care simplificŁ numeroase sarcini repetitive, oferŁ posibilitatea generŁrii automate a 

entitŁŞilor, dar ĸi a celorlalte tehnologii actuale folosite. 
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Software educaŤional  
´n ´nvńŤńm©ntul preuniversitar  

 
Proiecte ĺi AplicaŤii 

 
 



 

 

ĊnvŁŞŁm©nt virtual vs. ´nvŁŞŁm©nt tradiŞional 

 

 

 

2014- primele manuale digitale în România 

 

Manualul digital  este conceput, proiectat ĸi elaborat de cŁtre o echipŁ formatŁ din cadre 

didactice cu o bogatŁ experienŞŁ ´n realizarea de manuale, specialiĸti ´n proiectarea ´nvŁŞŁrii, 

programatori, graficieni, specialiĸti ´n psihopedagogie, redactori. Din punct de vedere 

tehnic/informatic, manualul digital este independent de platformele e-Learning ĸi reprezintŁ un 

produs software (aplicaŞie) ce poate fi folosit online dar ĸi offline, pe orice tip de tehnologie 

(desktop, laptop, tabletŁ, telefon), pe orice sistem de operare ĸi pe orice browser, iar din punct de 

vedere fizic existŁ stocat pe un CD/DVD ce ´nsoŞeĸte manualul tipŁrit. 

Manualul digital ´mbogŁŞeĸte procesul de predare-´nvŁŞare-evaluare cu activitŁŞi multimedia 

interactive, iar cel mai important element de noutate adus de manualul digital este reprezentat de 

activitŁŞile multimedia interactive de ´nvŁŞare (AMII). Prin manualul digital se atinge un nivel 

superior al procesului de predare-´nvŁŞare-evaluare prin atributul de imersiune (virtual reality ĸi 

augmented reality) pe care un eveniment de ´nvŁŞare continuu (manual digital) ´l conferŁ 

procesului didactic, faŞŁ de un eveniment de tip discret (RLO, Reusable Learning Objects) ĸi faŞŁ 

de experienŞa acumulatŁ de elevi sau cadrele didactice ´n utilizarea de software educaŞional (lecŞii 

interactive) prin laboratoarele virtuale pentru fizicŁ, chimie, biologie etc. - 

http://c3.cniv.ro/?q=2014/digi2014. 

 

DefiniŞie. Tehnologiile E-learning ´nglobeazŁ metode ĸi tehnici tradiŞionale sau 

moderne ĸi folosind tehnologii IT&C (procesare multimedia ĸi comunicare asincronŁ sau 

sincronŁ) conduce subiectul care o utilizeazŁ, la obŞinerea unei experienŞe ´n ´nŞelegerea 

ĸi stŁp©nirea de cunoĸtinŞe ĸi ´ndem©nŁri ´ntr-un domeniu al cunoaĸterii. (CNIV 2003, 

M. Vlada) 

 
DDeeff iinniiŞŞiiee..  Software EducaŞional reprezintŁ orice produs software în orice format (exe 

sau nu) ce poate fi utilizat pe orice calculator ĸi care reprezintŁ un subiect, o temŁ, un 

experiment, o lecŞie, un curs etc., fiind o alternativŁ sau unica soluŞie faŞŁ de metodele 

educaŞionale tradiŞionale (tabla, creta etc.).  ((CCNNIIVV22000033, M. Vlada))  

 

 
 

¶ Modele ĺi Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,  

e-Skills)  

¶ Tehnologii  & Virtual laboratory  (ADL, WBE, WBT, VR)  

¶ Soluʇii software (CG, Web, AI)
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Abstract 
Lucrul într-un grup reprezintŁ o competenŞŁ pentru viaŞŁ ĸi o parte importantŁ a unui mediu de 

´nvŁŞare bazat pe proiecte colaborative eTwinning. Elevii lucreazŁ ´n grupuri de cooperare 

pentru activitŁŞi de brainstorming, discutŁ, oferŁ feedback, ´ndeplinesc sarcini sau folosesc ´n 

comun resurse. AceastŁ provocare poate fi abordatŁ ´n mai multe feluri. Oferindu-le elevilor 

posibilitatea de a realiza sarcini specifice, personalizate, ´n cadrul grupului ĸi prin includerea 

evaluŁrilor din partea colegilor sau a unor liste personale de verificare, elevii devin responsabili 

pentru munca lor ĸi contribuŞia proprie adusŁ la activitatea ĸi rezultatele grupului. ĊnvŁŞarea 

bazatŁ pe proiecte reprezintŁ una dintre abordŁrile procesului de instruire deosebit de atractivŁ, 

creativŁ ĸi interactivŁ.[1]. Proiectele eTwinning cu posibilitatea de integrare în curriculum sunt 

deosebit de inovative, creative ĸi trec accentul activitŁŞilor din clasŁ de la profesor la elev, 

dându-le elevilor posibilitatea sŁ ´nveŞe ´n ritmul propriu, sŁ reia ceea ce nu au ´nŞeles ori de c©te 

ori este necesar, p©nŁ c©nd vor ajunge pe deplin la ´nѿelegerea lor. Lucrarea se concentreazŁ pe 

utilizarea practicŁ a metodologiei promovate de strategia Flipped Classroom, ´n simbiozŁ cu 

oportunitŁѿile platformei eTwinning ѽi cu beneficiile formative ale software-ului GeoGebra. Pe 

mŁsurŁ ce profesorii ĸi elevii lucreazŁ ´mpreunŁ la proiecte ĸi integreazŁ tehnologiile, rolurile 

lor se modificŁ. RelaŞiile at©t la nivelul sŁlii de clasŁ, c©t ĸi ´n afara acesteia se extind ĸi se 

dezvoltŁ odatŁ cu activitŁŞile proiectului.  

 

 

I.  Introducere 

 

I.1.Ce este ĸi care sunt avantajele utilizŁrii strategiei Flipped Classroom 

 

Flipped Classroom este o strategie de instruire Ἠi un tip de ´nvŁἪare mixtŁ care inverseazŁ 

mediul tradiἪional de ´nvŁἪare prin furnizarea de conἪinut instructiv, adesea online, ´n afara sŁlii de 

clasŁ. Ea mutŁ activitŁἪi, inclusiv cele care pot fi considerate ´n mod obiἨnuit teme, ´n sala de clasŁ. 

Într-o clasŁ Flipped, elevii urmŁresc conferinἪe online, colaboreazŁ ´n discuἪii online sau 

efectueazŁ cercetŁri la domiciliu Ἠi se angajeazŁ ´n concepte ´n clasŁ, cu ´ndrumarea unui 

mentor.[2] 

Strategia este net superioarŁ ´n comparaŞie cu clasa tradiŞionalŁ. 

ĂEĸecul elevilor e de fapt eĸecul unui scenariu ĸcolar complet greĸit, bazat pe supunerea ĸi 

datoria elevului, nu pe plŁcere ĸi pe bucuria de a ´nvŁŞaò [3] este un adevŁr relevant argumentat, 
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´n articolele ĸi expunerile domnului academician Solomon Marcus despre carenŞele ´n educaŞie. 

Utilizarea didacticii Flipped Learning ajutŁ profesorul sŁ elaboreze scenarii de instruire care sŁ 

estompeze efortul de a ´nvŁŞa, prin bucuria de a descoperi ´nŞelesul conŞinuturilor. Sentimentul 

ludic este trezit de valorificarea deschiderii pe care actualele generaŞii de tineri o au pentru 

instrumentele TIC ĸi spaŞiul virtual.  

ĂEducaѿia ´n sine se bazeazŁ pe motiv. Nu putem motiva motivul. Studentul sau elevul trebuie sŁ 

´nveѿe sŁ lucreze singur, iar profesorul doar sŁ-l îndrume.ò  

Strategia Flipped Classroom solicitŁ profesorului proiectarea ĸi elaborarea ´n spaŞiul e-

learning a unor scenarii didactice / lecŞii care prezintŁ riguros, clar, sintetic conŞinuturile ĸtiintifice 

ale unei teme din programa de studiu, alternate cu sarcini de lucru interactive, aĸa ´nc©t, sŁ 

motiveze elevii sŁ parcurgŁ singuri procesul cunoaĸterii. De asemenea, strategia impune 

´mbogŁŞirea scenariilor cu resurse digitale adecvate care sŁ faciliteze ´nŞelegerea ĸi consolidarea 

conŞinuturilor, simultan cu exersarea abilitŁŞilor de aplicare a lor ´n situaŞii practice. 

 

Avantajele elevilor:  

 alegerea timpului de ´nvŁŞare ĸi parcurgerea conŞinuturilorproiectului ori de c©te ori este 
necesar,  

 libertatea de revenire la conŞinuturile teoretice ĸi explicaŞiile audio ĸi dupŁ ce acestea au 

fost discutate ´n activitatea din sala de clasŁ pentru a compara ĸi consolida ´nŞelegerea,  

 posibilitatea de autoevaluare ĸi feedback privind progresul prin rezolvarea sarcinilor de 
lucru,  

 exersarea deprinderilor de citire ĸi ´nŞelegere a unui text ĸtiinŞific/ urmŁrire a unei 
explicaἪii video,  

 ´ncurajarea interacἪiunii sociale Ἠi munca ´n echipŁ, acceptarea diversitŁἪii de opinii 
ĸtiintifice ĸi / sau culturale,  

  exprimarea propriilor idei privind conἪinuturile ´n discuἪii libere cu colegii sau ´n sala de 

clasa,  

 creĸterea responsabilitŁἪii ĂpusŁò pe umerii elevilor privind motivarea propriului progres 

ĸcolar,  

 formarea ĸi / sau dezvoltarea deprinderilor, tehnicilor ĸi abilitŁŞilor de studiu individual,  

 identificarea propriilor strategii de ´nvŁŞare,  

 familiarizarea cu instruirea e-learning utilizatŁ ´n mediu preuniversitar ĸi formarea 

continuŁ pe parcursul ´ntregii vieŞi, etc.  

 

Avantajele profesorilor:  

ü faciliteazŁ ´nvŁἪarea centratŁ pe elev Ἠi ´nvŁἪarea reciprocŁ ´ntre elevi cu nivele ĸi 

capacitŁἪi diferite de atenἪie, concentare / receptare, ´nἪelegere,  

ü oportunitatea de utilizare a blended learning-lui,  

ü posibilitatea de partajarea ´n secvenŞe / lecŞii online a conŞinuturilor teoretice care trebuie 

predate - ´nvŁŞate conform programei ´ntr-o orŁ de curs, ´n funcŞie de caracteristicile 

colectivului de elevi,  

ü verificarea ĸi identificare ´n timp optim, a nivelului compeŞenἪelor elevilor de a 
parcurgere ĸi ´nἪelege a cerintelor dintr-un proiect,  

ü promovarea ´nvŁἪŁrii reciproce ´ntre elevi cu stiluri diferite de ´nvŁἪare, prin valorizarea ĸi 
încurajarea elevilor de a-Ἠi ´mpŁrtŁἨi ´n echipŁ cunoἨtinἪele acumulate,  

ü eficientizarea colaborŁrii profesor - elev , pŁrinte - elev ĸi profesor - pŁrinte prin accesul 

mai uĸor la resursele educaἪionale, activitatea ĸi gradul de implicarea a elevilor, progresul 

acestora,  
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ü facilitarea ´nvŁἪŁrii diferenŞiate prin oportunitatea de dirijare a elevilor capabili de 
performanŞŁ ĸi respectiv consiliere a celor care au nevoie de ajutor suplimentar etc.  

 

Clasa tradiŞionalŁ Flipped classroom 

ü Activitate colaborativŁ profesor-elevi- în ritm 

impus de programa ĸcolarŁ, mijloace didactice 

depŁĸite( tabla si creta, caiete, dialog euristic 

pentru explicarea conŞinutului ĸtiinŞific ĸi al 

sarcinilor de lucru). 

ü Activitate individualŁ-parcurgerea 

procesului cognitiv ĸi al sarcinilor de lucru 

în ritm propriu, folosind scenariul didactic 

cu explicaŞii audio-video ĸi resurse online. 

¶ Activitate individualŁ a elevului, parcurgerea 

procesului de verificare a nivelului de ´nŞelegere 

a conŞinuturilor sau sarcinilor de lucru folosind 

notiŞe, manuale ĸi apoi efectuarea temelor. 

¶ Activitate colaborativŁ profesor ï elev, 

verificarea frontalŁ prin dialog euristic ĸi 

aplicarea în rezolvarea sarcinilor de lucru. 

V Activitate colaborativŁ profesor ï elevi, 

verificarea frontalŁ sau individualŁ a ´nŞelegerii 

conŞinuturilor ĸi abilitatilor de aplicare ´n 

rezolvarea sarcinilor de lucru. 

V Activitate colaborativŁ profesor-elev, elev-

elev, dialog, dezbateri, activitati practice si 

dezvoltarea capacitatilor si abilitatilor de 

aplicare in rezolvarea sarcinilor de lucru 

 

I.2. GeoGebra - software util ´n proiectele ĸtiinŞifice inter ĸi transdisciplinare eTwinning 

 

Completarea procesului de instruire, de aplicaŞie a matematicii ´n proiectele stiintifice 

eTwinning , cu cel din mediu online, este soluŞia feedback gŁsitŁ de colectivele scolilor noastre, la 

nevoile elevilor ĸi cerinŞele actualului context educaŞional. Necesitatea de a identifica metode care 

sŁ motiveze elevii ´n efortul necesar ´nŞelegerii ĸi ´nsuĸirii corecte, a noŞiunilor ĸi conceptelor din 

matematicŁ ĸi diverse alte ĸtiinἪe, a condus la ´nserarea ´n lecŞii ĸi ´n poriecte eTwinning a unor 

secvenŞe explicative realizate cu software-ul GeoGebra [2]. Documentele ggb - foile de lucru 

GeoGebra faciliteazŁ parcursul cognitiv de transfer al ´nἪelegerii, de la abstract la concret, 

deoarece permite utilizarea animaἪiilor pentru vizualizarea dinamicŁ a caracteristicilor noἪiunilor, 

conceptelor, proceselor etc. Este cunoscut Ἠi recunoscut faptul cŁ ĂGeoGebra ´i ´nvaἪŁ pe elevi 

matematicŁ ´ntr-un mod nou, interesant, care trece dincolo de tablŁ, exploat©nd posibilitŁἪile 

oferite de noile tehnologii. GeoGebra creeazŁ interacἪiunile necesare pentru ca elevii sŁ ĂabsoarbŁò 

conceptele matematice. Ei pot vedea, atinge Ἠi experimenta matematica, o pot aplica la alte ĸtiinŞe, 

´n proiecte transdisciplinare cum sunt proiectele ĸtiinŞifice eTwinning: ĂEratosthenes 2015, 2016, 

2017ò la care noi participŁm de mai mulŞi ani cu mult succes, ĂThe Harmony of Natureò, Past, 

Present and Future with the Mysterious Pi,etc. GeoGebra le permite sŁ intre ´n legŁturŁ cu 

matematica oric©nd Ἠi de oriunde ï de la ἨcoalŁ, de-acasŁ, de pe drumé..ò 

 

II.  AplicaŞii practice  

 

Exemple de materiale realizate cu scopul facilitŁrii ´nvŁἪŁrii disciplinelor ĸtiinŞifice în 

general, Ἠi în proiectele eTwinning , în special. 

 

II.1. Exemple de aplicaŞii practice interactive ´n ´nvŁŞŁm©ntul primar  

 

GeoGebra poate fi utilizat cu succes ĸi într-un mod atractiv ĸi interactiv la toate domeniile 

matematicii ĸi aplicaŞiile acesteia:AritmeticŁ, AlgebrŁ, Geometrie, FizicŁ, Astronomie, Geografie, 

Chimie, Biologie, Tehnologie, Arte etc. 

https://live.etwinning.net/projects/project/125299
https://live.etwinning.net/projects/project/125299
https://live.etwinning.net/projects/project/125299


Universitatea din Bucureĺti Ἠi Universitatea ăL. Blagaó din Sibiu  118 

 

II.1.4. Imagini de la activitŁŞi eTwinning- aplicaŞii GeoGebra,  
activitŁŞi colaborative, videoconferinŞŁ, Colegiul NaŞional ĂJean Monnetò, Ploieĸti, PH, coord. 
prof. Carmen Iolanda Oprea (Rom©nia, FranŞa, Lithuania, Ukraina). 
 

 
 
II.2. Exemple de aplicaŞii practice interactive ´n ´nvŁŞŁm©ntul gimnazial-activitŁŞi eTwinning 
integrate în curricullum  
 

II.2.1.AplicaŞii la fizicŁ 
 

 

 

II.1.1. Termenii adunarii-

Adunarea, cls a II-a 

II.1.2. Termenii scŁderii ï 

scŁderea, cls. a II -a 

II.1.3. MatematicŁ 

interactivŁ- cls. a II-a 

   
Fig. 1. Termenii adunarii ï

adunarea, cls. a II-a, 

https://www.geogebra.org/m/TvV

KakCt 

Fig. 2. Termenii scŁderii, scaderea 

cls. a II-a, 

https://www.geogebra.org/m/kYPWn

Bdx 

Fig. 3. MatematicŁ 

interactivŁ, cls. a II-a, 

https://www.geogebra.org/

m/WaNG2uSp 

 
 

Fig. 4. Imagini de la activitŁŞi eTwinning, ĂThe Harmony of Natureò 

II.2. 1. 1. Miĸcarea pe planul ´nclinat fŁrŁ frecare 
ï activitate interactivŁ ĸi animatŁ 

II.2.1.2. Compunerea vectorilor 

  
Fig. 5. Miĸcarea pe planul ´nclinat fŁrŁ frecare 

https://www.geogebra.org/m/wPHVxNs 
Fig. 6. Compunerea vectorilor 

https://www.geogebra.org/m/cNZV2Sf 
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II.2.1.3 Teorema asemŁnŁrii aplicatŁ la fizicŁ ĸi ´n experimentul  

 
Fig. 7. Teorema asemŁnŁrii aplicatŁ la fizicŁ. https://www.geogebra.org/m/EfnekE99 

 
II.2.1.4. Exemple de aplicaŞii ´n astronomie. EchinocŞiul de toamnŁ - 22 sept. 2017 ï experiment din cadrul 
proiectului eTwinning ĂERATOSTHENES-2017 

 
Fig. 8. Imagini de la activitŁŞi eTwinning integrate ´n curriculum. 

https://www.geogebra.org/classic/Mkkc6cuF 
I I.2.1.5. Imagini de la activitŁŞi eTwinning integrate ´n curriculum ïNumŁrul Pi 

              
Sursa: https://www.geogebra.org/m/xHjygKyK.  https://www.geogebra.org/m/Cd5vnsYV 

Fig. 9 . 
Numarul Pi 

Fig. 10 . 
Numarul Pi 
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II.2.1.7. Imagini de la activitŁἪi GeoGebra din cadrul proiectului eTwinningòEratosthenes-2017- 

Colegiul Ion Kalinderu, ἧcoala GimnazialŁ SanatorialŁ, BuἨteni, RO, coord. prof. Iuliana Ciubuc. 

 

II.2.1.6. Calculul circumferinŞei PŁm©ntului ´n funcŞie de coordonatele geografice ale ĸcolilor care 
au efectuat mŁsurŁtori Eratosthenes ´n aceeaĸi zi, la ora solarŁ. 
 

 
 

 
Figura 11. Calculul circumferintei Pamantului utilizand soft-ul GeoGebra 

Sursa: https://twinspace.etwinning.net/33569/pages/page/188294 
 

 
 

Figura 12. AplicaŞii GeoGebra integrate ´n curriculum ïmatematicŁ ĸi fizicŁ 
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Imagini de la activitŁŞi Geogebra din cadrul proiectului eTwinning ĂThe Harmony of Natureò, 

Colegiul National Militar ĂDimitrie Cantemirò, Breaza , PH, coord. prof. Daniela Costinescu. 

 

      

 

Concluzii 

 
 MOTTOĂO educaŞie bine facutŁ poate ´ntotdeauna 
sŁ scoatŁ dintr-un suflet , oricare ar fi el, partea 

folositoare pe care o conŞine.ò (Victor Hugo) 

 

Cu exemplele de mai sus, dorim sŁ arŁtŁm cŁ 

profesorii de toate specialitatile pot colabora cu profesorii 

de matematicŁ si informatica si pot folosi Geogebra ca 

instrument de ajutor pentru a ajuta elevii lor sŁ descopere Ἠi 

sŁ gŁseascŁ soluἪii la probleme din domenii stiintifice si nu 

numai .Activitatile realizate utilizand sofware-ul GeoGebra 

sugereazŁ soluἪii naturale Ἠi semnificative la problemele 

date elevilor. Utilizarea noilor tehnologii a produs 

schimbŁri, ´n toate domeniile Ἠi era de aἨteptat ca la un 

moment dat aceaste progrese sŁ influenἪeze Ἠi procesul de 

predare - ´nvŁἪare - evaluare. Astfel, elevii trebuie sŁ se 

angajeze sŁ gestioneze un numŁr impresionant de 

informaἪii, sŁ le analizeze, sŁ ia decizii pentru a-Ἠi dezvolta 

cunoἨtinἪele pentru a face faἪŁ tehnologiilor actuale. Ċn ceea ce priveἨte personalul didactic, sunt 

necesare eforturi de formare profesionalŁ ĸi disponibilitatea pentru perfectionarea activitatii 

didactice.  

În ceea ce priveste strategia Flipped Classroom combinata cu noile tehnologii didactice, 

starnesc interesul elevilor si impun ´mbogŁŞirea scenariilor cu resurse digitale adecvate care sŁ 

faciliteze ´nŞelegerea ĸi consolidarea conŞinuturilor, simultan cu exersarea abilitŁŞilor de aplicare a 

lor ´n situaŞii practice. Metodele multidisciplinare si transdisciplinarele dezvolta copiilor o gandire 

sistemica. Caracterul deschis al proiectelor eTwinning, caracterul colaborativ si interactiv 

constituie o resursa permanentŁ si usor partajabilŁ.Aĸadar, ca profesori trebuie sŁ ´mbinŁm 

informativul ĸi formativul ´n devenirea ca personalitate a elevului. SŁ transmitem cunoĸtinŞe, dar 

sŁ creŁm ĸi atitudini ï sau, cum spunea Constantin Noica, ĂstŁri de spiritò (cum ar fi, de exemplu, 

dorinŞa de a ´ncorpora ´n spiritul tŁu o anumitŁ trŁire, un anumit sentiment, pentru a face sŁ se 

dezvolte astfel nu numai g©ndul din g©nd, dar ĸi sentimentul din Ăsentimentò). 
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Abstract 
Ċn lucrare se prezintŁ un model de manual digital interactiv de fizicŁ integral realizat prin tehnici 

de programare Delphi 10 Seattle. Manualul conѿine urmŁtoarele elemente interactive: 

experimente virtuale, lucrŁri virtuale de laborator, secvenѿe video ale fenomenelor ѽi 

experimentelor reale, exerciѿii ѽi probleme cu enunѿuri clonate, autoevaluŁri. Profesorul ѽi elevul 

poate adŁuga ´n manual resurse personale de diferite tipuri (documente (*.pdf, *.doc, *.html), 

imagini ѽi secvenѿe video). 

 

 

1. Introducere 

 

Ċn lume, ´ncep©nd cu anul 2010 se dezvoltŁ activ concepἪia manualului digital (SUA, FranἪa, 

Coreea de Sud etc). În România, începând cu anul 2016 manualul digital a devenit o realitate. Pe 

site-ul Ministerului EducaἪiei NaἪionale [3] poate fi consultat on-line practic tot setul de manuale 

digitale interactive pentru clasele I-IV. In FranἪa se implementeazŁ deja concepἪia manualului 

digital de generaἪia a doua (manuel numerique 2.0) [4]. Noutatea principalŁ a manualelor digitale 

de generaἪia 2.0 este compatibilitatea cu tablele interactive de toate tipurile, conἪine instrumente 

pentru captarea atenἪiei, toate elementele sunt zoom-abile. Manualele digitale Hachette corespund 

fidel manualului tipŁrit Ἠi sunt disponibile ´n douŁ variante: simplŁ Ἠi ´mbogŁἪitŁ. Varianta 

´mbogŁἪitŁ conἪine elemente, interactive (secvenἪe audio/video, exerciἪii interactive, link-uri 

interne Ἠi externe etc.). La adresa [4] pot fi consultate online variantele demo ale manualelor 

Hachette. Ċn Rusia manuale digitale elaboreazŁ firma Drofa [5]. Republica Moldova se aflŁ la 

etapa elaborŁrii concepἪiei manualului digital [6]. La adresa [7] pot fi descŁrcate ´n format *.pdf o 

parte din manualele recomandate de Ministerul EducaἪiei al Republicii Moldova.  

Ċn lucrare prezentŁm un model de manual digital interactiv programat integral ´n mediul de 

programare Delphi 10 Seattle. 

 

2. Descrierea manualului digital interactiv ĂFizica clasa a XI-aò 

 

Ċn concepἪiile de elaborare a manualelor digitale aprobate ´n multe ἪŁri se menἪioneazŁ cŁ 

manualul digital interactiv trebuie sŁ corespundŁ fidel manualului tipŁrit recomandat elevilor. Nu 

orice manual tipŁrit, existent la momentul dat poate fi utilizat pentru elaborarea manualului digital 

interactiv. Ċn linii mari manualul tipŁrit Ἠi manualul digital interactiv trebuie sŁ fie proiectate Ἠi 

elaborate ´n cadrul unei echipe compusŁ din autori de conἪinut, programatori, graficieni, 

psihopedagogi etc.  
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Pentru versiunea demo a manualului digital interactiv ĂFizica clasa a XI-aò am selectat 

manualul tipŁrit [1], versiunea cŁruia ´n format *.pdf am descŁrcat-o la adresa [3].  

Cu ajutorul instrumentelor disponibile în Delphi 10 Seattle a fost creat manualul digital care 

afiἨeazŁ pe ecranul calculatorului c©te douŁ pagini (analogic cu manualul tipŁrit), cu efect de 

rŁsfoire, cŁutare dupŁ cuprins sau paginŁ, zoom selectat (foarte comod pentru captarea atenἪiei 

elevilor). InteractivitŁἪile (experimente virtuale, lucrŁri virtuale de laborator, secvenἪe video cu 

fenomene Ἠi experimente reale, exerciἪii Ἠi probleme interactive cu enunἪ clonat, etc). Ċn figura 1 

prezentŁm o secvenἪŁ din manual, paginile 6-7 cu interactivitŁἪi (experiment Ἠi lucrare virtualŁ de 

laborator) la temele ĂPendulul elasticò Ἠi ĂPendulul gravitaἪionalò. 

 

 
 

Fig.1. SecvenἪŁ din manual digital interactiv (paginile 6-7). 

 

La momentul dat în manualul digital este inclus practic tot setul de experimente obligatorii 

stipulate ´n programa ἨcolarŁ ediἪia 2006 la disciplina Fizica clasa a XI[8]. 

¶ Studiul unor oscilatori mecanici simpli (pendulul gravitaἪional, pendulul elastic) 

¶ Studiul amortizŁrii oscilaἪiilor mecanice 

¶ Studiul a doi oscilatori mecanici cuplaἪi 

¶ Studiul interferenἪei undelor mecanice ´n corzi elastice 

¶ Studiul funcἪionŁrii unor instrumente muzicale cu coarde Ἠi de suflat 

¶ Studiul comportamentului rezistorului, bobinei Ἠi condensatorului ´n c.c. ĸi ´n c.a. 

¶ Studiul circuitului RLC în curent alternativ 

¶ Studiul circuitului oscilant 

¶ Studiul interferenἪei luminii (nelocalizatŁ Ἠi localizatŁ) 

¶ EvidenἪierea difracἪiei luminii (reἪeaua de difracἪie) 

¶ Studiul unor sisteme simple cu comportament haotic 

PrezentŁm ´n continuare c©teva din aceste activitŁἪi realizate ´n manualul digital. Ċn figura 2 

este reprezentat momentul vizionŁrii unei secvenἪe video (3min 27sec) a unui experiment real la 

tema ĂStudiul experimental al fenomenului de rezonanἪŁò descris ´n manualul tipŁrit. 
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Fig. 2. Fenomenul de rezonanἪŁ: Experiment real (video) 

 

 
Fig.3 Fenomenul de rezonanἪŁ: Fragment al experimentului virtual 
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In figura 3 este reprezentatŁ secvenἪa unde se realizeazŁ acelaἨi experiment ´n varianta virtualŁ. 

Aici elevul preia controlul asupra factorilor care influenἪeazŁ fenomenul de rezonanἪŁ menἪionaἪi 

´n manualul tipŁrit (frecvenἪa Ἠi amplitudinea excitatorului, rigiditatea arcului, rezistenἪa mediului, 

masa corpului suspendat de arc). Prin deplasarea cu ajutorul mouse-lui a bilei din poziἪia de 

echilibru se declanἨeazŁ procesul oscilatoriu forἪat. Ċn fereastra alŁturatŁ se construieἨte, ´n timp 

real graficul oscilaἪiilor forἪate. Cu ajutorul instrumentelor virtuale (rigla Ἠi cronometrul digital) 

incorporate ´n aplicaἪie sau din graficul oscilaἪiilor, elevul poate realiza mŁsurŁtori cantitative 

pentru construirea curbei de rezonanἪŁ, menἪionatŁ ´n manual la pagina respectivŁ (Figura 4). 

 

 
Fig. 4. Curba de rezonanἪŁ (experiment digital). 

 

Pentru demonstrarea efectelor dŁunŁtoare ale fenomenului de rezonanἪŁ la pagina respectivŁ 

este inclusŁ renumita secvenἪa video cu distrugerea podului Tacoma Narrows, preluatŁ de pe 

YouTube.  

În compartimentul ĂResurse personaleò utilizatorul poate adŁuga alte exemple video 

descoperite in Internet sau de concepἪie proprie filmate, de exemplu cu telefonul mobil. 

Ċn figura 5 este reprezentatŁ secvenἪa cu experimentul virtual ĂBiprisma Fresnelò menἪionat ´n 

manualul tipŁrit la pagina 163.  

Ċn fereastra acestei aplicaἪii, utilizatorul preia controlul asupra tuturor parametrilor care sunt 

prezenἪi ´n expresia pentru interfranŁ, dedusŁ ´n manual la pagina respectivŁ. Cu ajutorul riglei cu 

vernier elevul poate realiza mŁsurŁtori cantitative ale interfranjei. Ċn lucrarea de laborator 

disponibilŁ la aceastŁ paginŁ elevul determinŁ lungimea de undŁ a unei radiaἪiei necunoscute 

generatŁ ´n mod aleatoriu de calculator, urm©nd un scenariu analogic cu cel utilizat în lucrarea de 

laborator realŁ (dacŁ laboratorul real dispune de instalaἪia respectivŁ). Deosebirea mare ´n cazul 

lucrŁrii virtuale de laborator constŁ ´n numŁrul mare de variante generate de calculator (av©nd 

variante diferite elevii vor lucra de sine stŁtŁtor). 
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Fig. 5. Biprisma Fresnel: Fragment al experimentului virtual. 

 

Ċn figura 6 este reprezentatŁ secvenἪa cu experimentul virtual ĂInelele Newtonò menἪionat ´n 

manualul tipŁrit la pagina 167. 

 

 
 

Fig. 6. Inelele Newton: Fragment al experimentului virtual 
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Ċn fereastra acestei aplicaἪii utilizatorul preia controlul asupra tuturor parametrilor care sunt 

prezenἪi ´n expresiile pentru razele inelelor luminoase Ἠi ´ntunecate deduse ´n manual la pagina 

respectivŁ. Suplimentar, elevul poate verifica influenἪa asupra tabloului de interferenἪŁ a distanἪei 

lentilŁ- suport Ἠi a indicelui de refracἪie a mediului din acest spaἪiu. 

Lucrarea de laborator la aceastŁ temŁ propune elevului ´n mod aleatoriu sŁ determine lungimea 

de undŁ a radiaἪiei optice sau unul din parametrii dispozitivului Newton (raza de curburŁ a lentilei, 

indicele de refracἪie al mediului dintre lentilŁ Ἠi suport). MŁsurŁtorile necesare se efectueazŁ cu 

ajutorul micrometrului virtual disponibil ´n aplicaἪie. 

Capitolul ĂInterferenἪa luminiiò mai conἪine experimentele virtuale ĂDispozitivul Youngò Ἠi 

ĂDeplasarea figurii de interferenἪŁ la introducerea unei lame cu feἪe plan-paralele în calea razelor 

care interferŁò. 

Fenomenul de difracἪie descris in manualul tipŁrit este completat ´n varianta digitalŁ interactivŁ 

cu urmŁtoarele experimente virtuale: 

-difracἪia luminii de la un orificiu circular (variantele Fresnel Ἠi Fraunhofer); 

-reἪeaua de difracἪie (experiment Ἠi lucrare de laborator virtualŁ); 

Capitolul ĂOscilaἪii Ἠi unde electromagneticeò conἪine urmŁtoarele elemente interactive: 

-simularea principiului de funcἪionare a osciloscopului; 

-comportarea rezistorului, condensatorului Ἠi bobinei ´n curent continuu; 

-comportarea rezistorului, condensatorului Ἠi bobinei ´n curent alternativ; 

-producerea oscilaἪiilor electromagnetice libere; 

Capitolul ĂElemente de teoria haosuluiò conἪine urmŁtoarele elemente interactive: 

-simularea oscilaἪiilor pendulului dublu cu reprezentŁri ´n spaἪiul fazelor; 

-curba lui Koch; 

-sita lui Sierpinski; 

 

Concluzii/MulŞumiri 

 

Manualul digital interactiv prezentat ´n aceastŁ lucrare este o versiune Ădemoò incompletŁ, 

realizatŁ fŁrŁ acordul editurii NICULESCU ABC Ἠi al autorilor manualului tipŁrit. Pentru 

finalizarea lucrŁrilor Ἠi implementarea acestui manual ´n procesul de instruire autorii sperŁ la o 

colaborare ´n acest domeniu. MulἪumim anticipat pentru liberul consimἪŁm©nt. 
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Abstract 
Proiectul ,,Visul zborului ï Istoria aviaѿiei rom©neò este o paginŁ Web, cu valoare de resursŁ 

educaѿionalŁ, care poate sŁ susѿinŁ procesul de e-Learning, metodŁ de predare interactivŁ 

modernŁ, specificŁ Erei Informaѿiei ѽi a Cunoaѽterii. Pentru accentuarea aspectului educaѿional, 

s-a realizat o conexiune cu platforma Wand.education, ultimul produs SIVECO România în 

materie de resursŁ educaѿionalŁ ѽi s-a exemplificat modul ´n care se pot transfera informaѿiile de 

pe paginŁ în scenariul unei lecѿii interactive. De asemenea, s-a creat un puzzle, joc educaѿional 

care dezvoltŁ variate abilitŁѿi ѽi se bazeazŁ pe inteligenѿele multiple. Acest produs se înscrie în 

proiectul transdisciplinar ,,Omul de la Pamant la Cerôô, dezvoltat de Echipa Multitouchcnme ѽi a 

obѿinut Premiul III la Concursul naѿional ,,Istorie ѽi societate ´n dimensiune virtualŁôô, 2017 ѽi 

Diploma de Onoare 2 la competiѿia ,,International Luma StarT Awardôô, 2017, din Finlanda, 

situându-se ´ntre cele 10 proiecte nominalizate, din cele peste 800 implicate ´n competiѿie. 

 

 

1. Introducere 

 

,,Omul a deprins zborul. L-a ´nvŁŞat ca pe o povaŞŁ, l-a abordat cu sfialŁ ĸi l-a încercat cu 

timiditate, ca atunci c©nd te afli cu adevŁrat ´n faŞa unei taine deŞinute doar de zeiò
 
[1], spunea 

unul dintre piloἪii Mig 21 Lancer, acum legendŁ ´n Escadrila din Ceruri, Dumitru Berbunschi, 

supranumit ĂFoozieò. Nu ´nt©mplŁtor am ales ca temŁ de cercetare a proiectului nostru Istoria 

aviaŞiei rom©ne, realiz©nd aceastŁ lucrare ´n format HTML, ca paginŁ Web, ca o contribuἪie 

personalŁ ´n cadrul Cercului de Transdisciplinaritate experimentalŁ, Atelier Transdisciplinar, al 

Cercului JudeἪean de ExcelenἪŁ, nucleu al Echipei Multitouchcnme, din care fac parte, eu însumi 

fiind pasionat de zbor. Participarea la Concursul interdisciplinar ,,Istorie Ἠi societate ´n dimensiune 

virtualŁôô se datoreazŁ interesului meu pentru informaticŁ Ἠi pasiunii pentru istorie, în mod special 

pentru temele de istorie militarŁ. Din aceastŁ perspectivŁ, am g©ndit aceastŁ pagina ca pe o resursŁ 

educaἪionalŁ interactivŁ, care sŁ poatŁ fi folositŁ deopotrivŁ de elevi Ἠi de profesori, sŁ susἪinŁ 

procesul de e-Learning, metodŁ de predare interactivŁ modernŁ, specificŁ Erei Informaѿiei ѽi a 

Cunoaѽterii. Pagina se articuleazŁ pe 17 capitole, prezent©nd o structurŁ impusŁ de specificul 

bibliografiei parcurse, fiecare capitol dezvoltându-se apoi pe verticalŁ, cu subcapitole, ´n aἨa fel 

´nc©t sŁ cuprindŁ mai multe subteme ale lucrŁrii. Ca resursŁ educaἪionalŁ, pagina web poate fi 

utilizatŁ la specialitatea Istorie, la opἪionale derivate, ca de exemplu: ,,Istoria prin surse vizualeò, 

,,PersonalitŁἪi ale istoriei rom©neἨtiò, ,,Istoria ἨtinἪei Ἠi tehniciiò, ,,Istoria culturii Ἠi a civlizaἪiei 

contemporaneò sau la opἪionalele din domeniul Informaticii: ,,Editare paginŁ HTMLò, 

,,Dezvoltarea competenἪelor digitaleò Ἠi, nu ´n ultimul r©nd, la opἪionalul inter Ἠi transdisciplinar 

,,ĊnvŁἪare pentru societatea CunoaἨteriiò.  

Sub aspect tehnic, am folosit urmŁtoarele: cod HTM, javascript, photoshop, movie maker. 

Pentru susἪinerea aspectului educaἪional, am realizat o conexiune la platforma Wand.education, 

mailto:patrikmihalca23456@gmail.com
https://www.facebook.com/wand.education/
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ultimul produs SIVECO Rom©nia ´n materie de resursŁ educaἪionalŁ Ἠi am ilustrat modul ´n care se 

pot transfera informaἪiile de pe paginŁ ´n scenariul unei lecἪii interactive. De asemenea, am creat 

un Puzzle, ´n javascript, joc educaἪional care dezvoltŁ variate abilitŁἪi Ἠi se bazeazŁ pe inteligenἪele 

multiple.  

Caracterul ĸtiinŞific al paginii se susŞine, ´n primul r©nd, prin bibliografia la care ne-am 

raportat, reprezent©nd lucrŁri de referinἪŁ din domeniul Istoriei aviaἪiei Ἠi a aeronauticii rom©neἨti, 

prezentatŁ ´n secἪiunea ,,Surse de documentareò, subcapitolul ,,Bibliografieò. Am folosit, de 

asemenea, importante enciclopedii, precum Enciclopedia BritanicŁ, Enciclopedia Encarcta, 

Enciclopedia Wikipedia c©t Ἠi Istoria Lumii.  

A doua tehnicŁ de cercetare utilizatŁ a fost info-documentarea, o modalitate mult mai 

importantŁ pentru mine, ´n special pentru uἨurinἪa cu care mŁ informez, folosind documente 

istorice selectate, surse vizuale de pe internet, utiliz©nd principalele motoare de cŁutare, respectiv 

enciclopediile virtuale cu tematica aviaἪiei, precum Enciclopedia Wikipedia, Encyclopedy of 

History World, Encyclopedy of World Aviation.  

Pentru aspectele care vizeazŁ aviaŞia modernŁ contemporanŁ, am beneficiat de informaŞii 

profesionale Ἠi profesioniste de la experŞi ´n domeniu, printre care, cel mai recent, este Pilot/Flight 

Instructor Alin DroboἨ de la Aeroclubul Rom©niei. Ċntr-un interviu pe care ni l-a acordat, acesta 

ne-a oferit informaἪii ´n legŁturŁ cu tehnici Ἠi aparate de zbor, categorii de aeronave c©t Ἠi despre 

istoria militarŁ a aviaἪiei rom©neἨti. De asemenea, de un real folos este Ἠi cursul de iniἪiere ´n 

pilotaj Ἠi paraἨutism pentru amatori, organizat de Aeroclubul Rom©niei, care se desfŁἨoarŁ ´n 

Ἠcoala noastrŁ. De-a lungul derulŁrii proiectului transdisciplinar, Echipa Multitouchcnme a fost 

mentoratŁ de experἪi de elitŁ din industria aeronauticŁ, precum: Dumitru Prunariu, Octavian Thor 

Pletter ( Decanul FacultŁἪii de Inginerie AerospaἪialŁ, BucureἨti), Radu Cioponea ( Expert Saftey 

Eurocontrol, Belgia), Marian Stan ( ex-eminescian, Inginer Continental, Germania Ἠi pilot amator) 

Ἠ.a. Am valorizat expertiza acestora, concretizatŁ ´n interviuri, ´nt©lniri directe, consiliere pe 

paginile de socializare sau pe paginile private ale Echipei, fixate în arhiva proiectului sau în revista 

LuceafŁrul ѽi noi (ISSN) a colegiului nostru.  

 Astfel, ´nvŁἪarea non-formalŁ, susἪinutŁ prin ´nt©lniri directe sau prin site-uri de socializare, s-a 

´mpletit cu cercetarea individualŁ, dirijatŁ de coordonatoarele de proiect, doamna profesor de 

Istorie, Nicoleta CherecheἨ, coordonatorul Cercului de Istorie, din cadrul Centrului JudeἪean de 

ExcelenἪŁ Ἠi prof. dr. Georgeta Cozma, coordonatorul Echipei Multitouchcnme Ἠi Atelier 

Transdisciplinar. 

 Noutatea paginii noastre nu constŁ ´n informaἪiile concentrate ï Ἠi nici nu ne-am propus sŁ fim 

exhaustivi, ´ntruc©t bibliografia din acest domeniu este extrem de vastŁ ï ci în modul în care le-am 

organizat, subordonate scopului nostru, acela de a realiza o resursŁ educaἪionalŁ interactivŁ.  

 

2. Structura paginii 

 

Pagina se deschide printr-un browser, constituind interfaἪa proiectului. Pe banda superioarŁ 

sunt plasate butoanele care deschid paginile precizate cu ajutorul conexiunilor. Pe banda inferioarŁ 

am creat legŁturi cu instituἪii, muzee Ἠi pagini de referinἪŁ.  

 

Conexiuni: 
Á AcasŁ ï reprezintŁ butonul care vŁ conduce la pagina principalŁ. 

Á Blog Flight ï este axat pe ariile LimbŁ Ἠi comunicare ï Om Ἠi societate, reprezintŁ 

conexiunea la blog. Este un produs al Echipei, pe care am considerat util sŁ ´l includem 

pe paginŁ, susἪin©nd intenἪia educaἪionalŁ a proiectului nostru, elevii abord©nd, astfel, 

interdisciplinar, tema. Blogul conŞine informaŞii subordonate temei proiectului, preluate 

din: Mitologie; LiteraturŁ; Religie; Filosofie; Astrologie. De asemenea, este descŁrcatŁ 
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revista LuceafŁrul ĸi noi, ´n format electronic. SecŞiunile Media ĸi Galerie sunt spaŞii 

dedicate promovŁrii proiectului. 

    SursŁ: http://echipamultitouchcnme.blogspot.ro/p/revista-luceafarul.html 

 

 
Fig. 1. Pagina principalŁ [2] 

 

Á Istoric  ï deschide capitolul central al paginii, fŁc©nd conexiunea cu o bandŁ care ruleazŁ 

´n jos, reprezent©nd SŁgeata Timpului, pe care am fixat c©teva dintre cele mai importante 

momentele de referinἪŁ din Istoria aviaἪiei rom©ne. Am folosit cod CSS Ἠi HTML, ajutat 

de javascript. Tot aici am grupat informaἪii pe mai multe secἪiuni: Icarii din CarpaἪi ï 

pionierii aviaἪiei:Traian Vuia, Aurel Vlaicu, Henri CoandŁ; Femeia ´n aviaἪie ï unde 

evocŁm c©teva dintre personalitŁἪile feminine care au macat aviaἪia rom©neascŁ, cea mai 

importantŁ fiind Smaranda BrŁescu. În al doilea rând, avem un subcapitol important, 

conἪin©nd date tehnice despre avion Ἠi industria aeronauticŁ: Avionul ï FiἨa tehnicŁ; 

Tipuri de avioane; Aeroportul; Caracteristicile transportului aerian. Toate acestea 

ne sunt utile pentru a crea lecἪii interactive pe platforma Wand.education. 

 

 
 

Fig. 2. Istoric [2] 
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Fig. 3. Avionul. FiἨa tehnicŁ [2] 

 

Á e-Learning ï reprezintŁ conexiunea spre site-ul specializat Wand.education, care ne 

permite transferul de informaἪii ´nspre crearea unor lecἪii interdisciplinare Ἠi interactive. 

Aici am creat o lecἪie de nivel mediu, cu instrumentele propuse de platformŁ, cu titlul: 

Avionul.  

    SursŁ: https://wand.education/index.html  

 

 
 

Fig. 3. LecἪia interactivŁ pe pagina Wand education [2] 
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Fig. 4. LecἪia interactivŁ pe pagina Wand education [2] 

 

 

 
 

Fig. 5. LecἪia interactivŁ pe pagina Wand education [2] 

 

 

Á Puzzle ï este butonul care face conexiunea spre un joc pe care l-am creat Ἠi care poate sŁ 

fie folosit fie ´n debutul, fie la finalul lecἪiei Ἠi care propune elevilor sŁ reconstituie 

diverse tipuri de avioane. DeocamdatŁ am postat un singur puzzle, cu nivel mediu de 

dificultate, urm©nd sŁ dezvoltŁm galeria. Puzzle-ul este un joc interactiv, agreat de elevi, 

cu valenἪe educaἪionale multiple, dezvolt©nd percepἪia vizual-spaἪialŁ, relaἪia parte-întreg, 

asimilarea unor informaἪii, motricitatea finŁ a m©inii etc.  
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Fig. 6. Puzzle ï MIG 21 Lancer [2] 

 

Á Filme ï reprezintŁ butonul care face deschiderea spre o pagina descriptivŁ. La aceastŁ 

secἪiunea ne propunem sŁ inserŁm filme artistice, dar Ἠi documentare despre aviaἪie Ἠi 

istoria ei. Ċn acest moment, am selectat un film de referinἪŁ pentru iubitorii de zbor, ,,TOP 

GUNò Ἠi ,,Aurel Vlaicuò, filmul care evocŁ viaἪa vizionarului zburŁtor rom©n. 

    Surse: http://filmehd.net/top-gun-1986-filme-online.html 

           https://www.youtube.com/watch?v=jXFKYEcGr3U 

 

Á Casa regalŁ Ἠi aviaἪia ï aduce informaἪii referitoare la activitatea ´n domeniul aviaἪiei a 

MajestŁἪii Sale, Regele Mihai I. De asemenea, am deschis conexiuni spre emisiunea Ora 

Regelui, ´n care avem un interviu cu Majestatea Sa Ἠi spre o galerie foto din arhiva 

personalŁ a Regelui.  

    Surse: Album de arhivŁ:   

https://www.facebook.com/search/top/?init=quick&q=regele%20mihai%20si%20aviat  

ia&tas=0.012569289865596245 

       Ora regelui: Documentar: http://www.tvrplus.ro/editie-ora-regelui-105827 

Á PoveἨti de aerodrom ï cuprinde interviuri, documentare video / audio precum Ἠi o 

galerie de hŁrἪi aeronautice pe care le-am reconstitui, apel©nd la funcἪia cuprinsŁ pe 

pagina Facebook Ἠi care fixeazŁ traseul unor raiduri sau zboruri istorice. Tot aici am 

plasat legŁtura la site-ul Flightradar, care permite vizualizarea zborurilor în timp real, la 

nivel planetar. AἨ aminti un prim interviu, acordat de Alin DroboἨ, Pilot Ἠi Flight 

Instructor la Aeroclubul Romaniei. ἧi pentru cŁ zborul ´nseamnŁ Ἠi emoἪie ´n stare purŁ, 

am deschis un Playlist cu piese muzicale pe aceastŁ temŁ. 

    SursŁ: https://www.flightradar24.com/47.87,23.43/7 

Á Casa MemorialŁ Henri CoandŁ ï reprezintŁ butonul care face conexiunea spre pagina 

destinatŁ casei memoriale a savantului. 

    SursŁ: http://www.jet100.com/p_CMC.html 

Á Muzeul NaἪional al AviaἪiei Rom©ne ï reprezintŁ butonul care face conexiunea la 

website-ul muzeulului. 

    SursŁ:  http://www.roaf.ro/?page_id=854 

 


