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Educatia STEAM 1in era Inteligentei Artificiale: invatare
adaptiva, evaluare si metacognitie

Adrian ADASCALITEI

Academia de Stiinte Tehnice din Romania (ASTR), Bucuresti
Universitatea Tehnica ”Gh. Asachi”, Facultatea de Inginerie Electrica,
Energetica si Informatica Aplicata, lasi
adrian.adascalitei@yahoo.com

Rezumat: Integrarea Inteligentei Artificiale (IA) in educatia STEAM a evoluat dincolo de
suportul instructional, influentand profund procesele de evaluare si dezvoltare
metacognitivda. Acest articol analizeaza rolul IA in evaluarea educationald, evidentiind
contributia sa la evaluari adaptive, feedback personalizat si sustinerea abilitatilor
cognitive si metacognitive ale cursantilor. Sunt discutate implicatiile etice ale feedback-ului
generat de 1A, precum si impactul acestor tehnologii asupra practicilor pedagogice si
deciziilor institutionale din educatia STEAM. Articolul argumenteaza ca evaluarea asistatd
de 14, implementata responsabil, contribuie la un ecosistem educational centrat pe elev,
orientat spre invdtare continud si autoreglata.

Cuvinte cheie: Inteligenta Artificiala in educatie, evaluare asistata de 1A, metacognitie,
educatie STEAM, learning analytics, feedback etic.

1. Introducere

Inteligenta Artificiala in Educatie (AIEd) reprezinta un domeniu emergent cu
impact semnificativ asupra modului in care sunt proiectate, implementate si
evaluate experientele de invatare, in special in educatia STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics).

Daci initial aplicatiile IA s-au concentrat asupra personalizirii instruirii si
automatizarii sarcinilor administrative, cercetarile recente evidentiaza un interes
crescut pentru utilizarea IA 1n evaluare si in sprijinirea proceselor cognitive si
metacognitive ale cursantilor (Adascalitei, 2025, April).

Evaluarea educationala nu mai este conceputd exclusiv ca un mecanism de
masurare a performantei, ci ca un proces formativ continuu, integrat in invatare.

In acest context, IA oferd instrumente capabile si monitorizeze progresul, si
genereze feedback in timp real si s sprijine autoreglarea invatarii.

Scopul acestui articol este de a sintetiza practicile actuale si tendintele
emergente privind evaluarea si metacognitia asistate de 1A, cu accent pe educatia
STEAM, analiznd totodata implicatiile etice si pedagogice ale acestor tehnologii.

2. Modele de invitare digitala si adaptiva alimentate de Inteligenta
Artificiala

Complexitatea crescanda a educatiei STEAM, caracterizata prin diversitatea
profilurilor studentilor, ritmuri diferite de Invétare si cerinte cognitive avansate,
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impune dezvoltarea unor medii educationale flexibile, personalizate si informate
de date.

Modelele de invatare digitala si adaptiva bazate pe IA ofera solutii scalabile
pentru sustinerea invatarii mixte, a instruirii individualizate si a evaluarii adaptive,
contribuind la cresterea eficientei pedagogice si a implicarii cursantilor.

Acest capitol analizeaza principalele modele digitale si adaptive sustinute de
IA utilizate in educatia STEAM, integrand perspective pedagogice, tehnologice si
institutionale, cu accent pe echilibrul dintre inovatia tehnologica si integritatea
didactica.

2.1 invitarea mixti si digitali in educatia STEAM

Invatarea mixta (Blended Learning — BL) combini activitatile fatd in fata cu
cele digitale, oferind flexibilitate in organizarea timpului, accesului la resurse si
modalitatilor de evaluare.

Studiile recente evidentiaza faptul cad BL este deosebit de eficient in educatia
STEAM, unde activitatile aplicative, proiectele si rezolvarea de probleme
complexe pot fi sustinute de resurse digitale interactive (Sala et al., 2024).

Beneficiile-cheie ale invatarii mixte includ:

e design instructional centrat pe cursant, cu posibilitatea construirii unor

cai personalizate de Invatare;

e acces extins la continut educational, independent de constrangerile

spatiale si temporale;

e cresterea implicdrii si a responsabilitatii studentilor prin platforme

colaborative si continut interactiv;

e alinierea activitatilor fatd in fatd si digitale cu nivelurile cognitive ale

Taxonomiei lui Bloom.

Inteligenta Artificiala amplifici potentialul BL prin analiza datelor de
invatare, recomandarea adaptiva de resurse si optimizarea secventierii activitatilor
educationale.

2.2 Modele digitale si adaptive de invitare bazate pe 1A

Modelele de Tnvatare adaptiva utilizeaza tehnici de inteligenta artificiala
pentru a personaliza experientele educationale in functie de profilurile cursantilor,
preferintele de invitare si performantele anterioare (Suryanarayana et al., 2024).

Aceste modele se bazeaza pe colectarea si analiza continud a datelor
educationale, permitand ajustarea dinamica a continutului si a strategiilor de predare.

Un model adaptiv de referintd pentru invatarea digitald activata de IA
integreaza urmatoarele componente:

e ldentificarea stilului de invatare (Learning Style Identification — LSI),

pentru recunoasterea preferintelor individuale ale cursantilor;

e Rezultatele 1invatarii (Learning Outcomes — LO), care definesc

cunostintele, abilitatile si comportamentele asteptate;

e Sisteme Adaptive Neuro-Fuzzy de Inferenta (ANFIS), care combina
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retele neuronale si logica fuzzy pentru a genera reguli adaptative pe baza
datelor;

e Sisteme Inteligente de Meditatii (Intelligent Tutoring Systems — ITS),
care recomandd secvente personalizate de invatare si feedback
contextualizat.

2.3 invitarea adaptiva, ITS si abordarea relationali a educatiei STEAM

Sistemele inteligente de meditatii (ITS) reprezintd o extensie importantd a
invatarii adaptive, conectand cursantul cu experiente educationale personalizate
prin specificarea dimensiunilor:

e ceseinvatd” (modelul domeniului),

e cum se invatd” (modelul pedagogic) si

e cine invatd” (modelul cursantului).

Modelul de comportament LSI Model
al carsantilor

i.lrv.'ﬁtarn Profilul Obiectivde Continutul Auditiv Vizual
carsantilor carsantilor invitare cursului .. ;
Lectura Kinestezic

Stil de invatare

Baza de date a Baza de date de ontologii ESEDatabase |

cursantilor )

Qrea de ablllme C"
Bazade regull entificarea stilalui de invitare

Sistem de mferent Retea neuronala artificiala
fuzzy || ] [ i
Clasificare LO Optimizare Rm.ldl“ materialul
Secventd LO electronic
Calea de invatare

Figura 1. Model adaptiv pentru invatarea digitald activatd de IA
(adaptat dupa Suryanarayana et al., 2024)

Literatura recentd subliniaza necesitatea unei abordari relationale a AIEd,
care sa depdseasca o viziune determinista asupra Inteligentei Artificiale ca substitut
al practicilor pedagogice traditionale.

Integrarea modelelor de domeniu, pedagogie si cursant la niveluri inferioare
de sub-modelare permite construirea unor relatii educationale mai semnificative si
mai adaptate experientei studentului (Figura 2).
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Modulul de
invatare adaptiva

Modulul de
recomandare

Recomanflari

anterioaye
lnformaIe
Recomahdari

Modul de livrarea
s continutului si ]
Resurse de invdtare evalusril

Figura 2. Cadru pentru e-learning personalizat bazat pe IA
(adaptat dupa Murtaza et al., 2022)

invatare

2.4 Integrarea cadrului SAMR in modelele de invitare digitala cu 1A

Modelul SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition)
(Figura 3) oferd un cadru conceptual util pentru evaluarea gradului de integrare a
tehnologiilor digitale si a IA 1n educatie (Suryanarayana et al., 2024).

Acesta permite diferentierea intre utilizarea tehnologiei ca simplu substitut si
utilizarea sa ca factor de transformare pedagogica.

In contextul invatarii digitale cu IA:

e Substitutia si augmentarea Imbunatatesc eficienta proceselor existente;

e Modificarea si redefinirea permit reproiectarea experientelor

educationale si aparitia unor forme de invatare anterior imposibile.

Redefinirea
Tehnologia permite crearea de noi
sarcini, de neconceput anterior

Transformare

Modificare
Tehnologia permite o reproiectare
semnificativd a sarcinilor
Crestere
Tehnologia actioneazd ca un inlocuitor
direct al instrumentului, cu imbunatdatire
functionala
Substitutie
Tehnologia actioneazd ca un inlocuitor
direct al instrumentului, fara modificari
‘unctionale

imbunatitire

Figura 3. Integrarea modelelor de invatare digitald cu IA prin cadrul SAMR
(adaptat dupa Suryanarayana et al., 2024)
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2.5 Avantaje si implicatii pedagogice

Modelele digitale si adaptive alimentate de IA ofera multiple avantaje pentru
educatia STEAM:

e personalizarea profundd a Invatarii, adaptatd ritmului si stilului
cursantilor;

e cresterea implicarii si a motivatiei prin tehnologii interactive;

e sprijinirea cadrelor didactice prin analize educationale si decizii
informate;

e scalabilitate institutionald si utilizare eficienta a resurselor;

e imbunatatire continud a designului instructional prin bucle iterative

de feedback.

2.6 Sinteza

Prin integrarea invatarii mixte, a modelelor adaptive si a cadrelor
conceptuale precum LSI, ANFIS, ITS si SAMR, Inteligenta Artificiald contribuie
la dezvoltarea unor medii educationale flexibile, personalizate si centrate pe cursant.

Reducerea complexitatii tehnologice prin sintezd conceptuald si utilizarea
selectiva a figurilor consolideaza lizibilitatea si relevanta pedagogica a acestui
capitol, sustindnd adoptarea responsabild a A in educatia STEAM.

3. Evaluarea asistata de Inteligenta Artificiala

IA permite dezvoltarea unor sisteme de evaluare scalabile, adaptive si bazate
pe date, care pot oferi o imagine detaliatd si dinamicd asupra performantei
cursantilor.

Printre cele mai relevante aplicatii se numard automatizarea evaludrilor
formative si sumative, analiza Tnvatarii (learning analytics) si evaluarea adaptiva.

Sistemele de evaluare automate pot analiza teme, teste si examene utilizand
tehnici de procesare a limbajului natural si invatare automata, furnizand feedback
rapid si consecvent.

Acest lucru reduce incarcarea administrativa a cadrelor didactice si permite
focalizarea pe feedback-ul de ordin superior, orientat spre dezvoltarea
competentelor complexe.

Analiza invatarii utilizeaza datele generate de interactiunile cursantilor cu
platformele educationale pentru a identifica tipare de comportament, a prezice
performanta viitoare si a detecta lacunele conceptuale.

in educatia STEAM, aceste informatii pot sprijini interventii timpurii si
adaptarea continutului la nevoile individuale ale studentilor.

Evaluarea adaptiva reprezinta o extensie fireasca a acestor abordari, prin
ajustarea dinamica a itemilor si a nivelului de dificultate in functie de raspunsurile
cursantilor.

Astfel, evaluarea devine un proces personalizat, care sustine parcursuri
individualizate de Invatare si creste motivatia intrinseca.
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3.1. Dezvoltarea abilititilor cognitive si metacognitive

Dincolo de functia sa evaluativa, IA contribuie la dezvoltarea competentelor
cognitive si metacognitive ale cursantilor.

Cercetdrile recente subliniazd rolul sistemelor inteligente in consolidarea
atentiei, memoriei, rationamentului si limbajului, prin medii de Invatare interactive
si adaptative (Zhao, 2024).

3.2. Evaluarea asistata de IA si autoreglarea invatarii

Cercetdrile recente evidentiazd rolul sistemelor bazate pe inteligentd
artificiala in dezvoltarea abilitdtilor cognitive si metacognitive, in special in
educatia STEM (Zhao, 2024).

Aceasta integrare a evaludrii cu sprijinul metacognitiv este esentiala pentru
autoreglarea invatarii (Tabelul 1).

Tabelul 1. Abilitati cognitive si metacognitive dezvoltate prin
evaluarea cu ajutorul 1A (Zhao, 2024)

Abilitati cognitive si metacognitive dezvoltate prin evaluarea AI-ului

Abilitati cognitive

Abilitati metacognitive

Atentie: Capacitatea de a te
concentra si de a te concentra pe
sarcini informationale specifice.
Memorie: Capacitatea de a stoca,
retine si reaminti informatii.
Perceptie:  Abilitatea de a
interpreta si  de a intelege
informatiile senzoriale.
Rationament: Capacitatea de a
analiza informatii, de a lua decizii.
Limbaj: Capacitatea de a intelege
si folosi eficient limbajul pentru
comunicare.

Planificare: Decizia despre cum sa
abordezi o sarcind, stabilirea obiectivelor
si determinarea pasilor necesari pentru a le
atinge.

Monitorizare: Tinerea evidentei propriei
intelegeri si performante in timpul unei
sarcini. Aceasta implicd auto-intrebari si
auto-testare pentru a asigura intelegerea si
progresul.

Evaluarea: Evaluarea eficacitatii strategi-
ilor de invdtare utilizate si ajustarile nece-
sare. Aceasta implica reflectarea asupra a
ceea ce a functionat, ce nu si de ce.

Metacognitia, definitd ca abilitatea de a planifica, monitoriza si evalua
propriile procese de invatare, este esentiald in educatia STEAM, unde rezolvarea
problemelor complexe si transferul cunostintelor sunt centrale.

IA poate sprijini dezvoltarea metacognitiei prin bucle de feedback care ofera
informatii despre progres, strategii utilizate si alternative posibile.

Aceste mecanisme faciliteaza autoreglarea si reflectia criticd, transformand
cursantul intr-un agent activ al propriei invatari.
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3.3 Feedback generat de IA: perspective etice si responsabilitate

Adoptarea pe scara larga a feedback-ului generat de IA ridica provociri etice
semnificative, legate de echitate, transparentd si responsabilitate (Lindsay et
al., 2025).

Sistemele IA trebuie proiectate astfel incat sa tind cont de diversitatea
cursantilor si sd evite amplificarea prejudecatilor existente in datele de antrenare.

Adoptarea feedback-ului generat de inteligenta artificiald ridica provocari
etice semnificative privind echitatea, transparenta si responsabilitatea institutionald
(Lindsay et al., 2025), (vezi Figura 4).

¥ ( ’.' e Informa ¢ ‘. 3 ‘ e '. U & A;:J;' ou:r
Abilitati Creeaza Inventeaza, dezvolta, proiecteaza, compune, genereaza,
superioare ; construieste >
de gandire Formuleazai - L
= judecati bazate pe o analiza solida:
Evalueaza \Evalueazé, Judeca, Apara, prioritizeaza, critica, recomandé]

X

. = Exploreaza relatii, cauze si conexiuni: Compara,

Analizeaza contrasteaza, categorizeaza, organizeaza, distinge )

“.‘_ olosirea cunostintelor existente in contexte noi:

Ap‘llca Exerseaza, calculeaza, implementeaza, opereaza,

X \foloseste, ilustreaza D,

T =

7 Intelege sensul a ceva: Explica, parafrazeaza, raporteaza,

intelege i 0¥ PGSR P

descrie, rezuma
. — 4

Abilitati X =
Inferioare ¥ Pastrarea si reamintirea informatiilor: Reitereaza,
de gandire Amintestk\ti \memoreazé, duplica, repeta, identifica

Figura 4. O vizualizare a taxonomiei revizuite a lui Bloom. (Lindsay et al., aprilie 2025)

Transparenta si explicabilitatea sunt esentiale pentru construirea increderii in
sistemele de evaluare asistate de IA. Atat cursantii, cat si cadrele didactice trebuie
sd Inteleaga principiile pe baza carora sunt generate scorurile, recomandarile si
feedback-ul.

Supravegherea umana ramane un element-cheie al evaluarii responsabile.
Desi modelele lingvistice mari si inteligenta artificiala generativa (Burlacu, 2025)
pot furniza feedback bogat si contextualizat, validarea experta este necesara pentru
a asigura relevanta pedagogica si alinierea cu obiectivele educationale.

3.4 Implicatii pentru educatia STEAM

Integrarea evaludrii si metacognitiei asistate de [A are implicatii profunde
pentru educatia STEAM. Personalizarea avansatd a evaludrii permite adaptarea
experientelor de invitare la profilurile individuale ale cursantilor, sprijinind
invatarea continua si aprofundata.

Pentru cadrele didactice, instrumentele IA ofera perspective actionabile
asupra progresului studentilor, facilitind ajustarea strategiilor de predare si
interventiile timpurii. La nivel institutional, datele agregate generate de sistemele
de evaluare asistate de IA pot informa proiectarea curriculumului, alocarea
resurselor si formularea politicilor educationale.
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4. Concluzii

Evaluarea si metacognitia alimentate de Inteligenta Artificiald reprezinta un
pilon central al transformarii educatiei STEAM (Adascalitei, 2025). Prin
combinarea evaluarii adaptive, a feedback-ului personalizat si a sprijinului
metacognitiv, IA contribuie la dezvoltarea unui ecosistem educational holistic,
centrat pe cursant. Implementarea responsabila si eticd a acestor tehnologii este
esentiald pentru maximizarea beneficiilor si pentru asigurarea unei educatii
echitabile si sustenabile.

Mentionare

Autorul confirma in acest articol faptul ca a utilizat Al si tehnologii asistate
de Al. Articolul a fost verificat cu ajutorul programului https://my.plag.ro/ si au
rezultat urmatoarele: riscul plagiatului 8%, detectarea textului tradus 5%.
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Rolul aplicatiilor si platformelor colaborative in
managementul clasei virtuale din mediul universitar - studiu
de caz asupra masteranzilor din managementul educational

al Universitatii Bucuresti

Cosmina Florentina ANDREI

Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei
cosmina-florentina.andrei@s.unibuc.ro

Rezumat: Transformarile generate de digitalizarea invatamantului superior au determinat
reconfigurarea strategiilor de management al clasei virtuale, prin integrarea platformelor
si aplicatiilor colaborative in activitatea pedagogica. Studiul de fata a urmarit prezentarea
rezultatelor unei bune desfasurari a activitatii de invatare prin predarea in mediul digital
ca o continuare fireasca si relevanta a activitatii pedagogice in format fizic. De asemenea,
lucrarea propune spre analiza rolul aplicatiilor si platformelor colaborative in
managementul clasei virtuale din mediul universitar Tn optimizarea proceselor de
organizare, comunicare, monitorizare si evaluare a activitdtilor de invatare. S-au utilizat
aplicatii si platforme colaborative (Google Classroom, Meet, Teams) si indicatori in
organizare materiale, comunicare, feedback, lucru in echipd, monitorizare progres.
Cercetarea are la baza un demers cantitativ, realizat prin aplicarea anchetei pe baza de
chestionar care a vizat impactul instrumentelor de predare digitala asupra eficientei
experientei academice a studentilor si a eficientei managementului clasei virtuale in care
au invatat. Prin urmare, datoritd rezultatelor in procentaj majoritar pozitive, la nivel
academic, din partea masteranzilor, este incurajatd predarea digitalizatd, intr-un mediu
online sigur si usor de accesat. Drept principale ipoteze care reies din studiu, prin
utilizarea de platforme si aplicatii colaborative, sunt facilitarea organizarii activitatii
didactice, cresterea nivelului de interactiune in legatura profesor-studenti si o bund
pregatire academica a studentilor multumiti de traseul propriu al pregatirii oferite in
mediul universitar prin implementarea modelului de studiu hibrid.

Cuvinte cheie: management educational, clasa virtuald, platforme digitale, aplicatii
colaborative, pedagogie digitala, invatamant superior, model educational hibrid.

1. Introducere

Odata cu digitalizarea fortata a invatamantului din cauza pandemiei Covid-19,
procesul educational a fost sustinut in mediul online prin adoptarea unor metode
inovatoare de predare si invatare prin interfetele digitale ale platformelor si
aplicatiilor colaborative. In acest context, aplicatiile si platformele de invitare
digitala, (Google Classroom, Teams si Moodle) au devenit instrumente digitale
necesare pentru sustinerea actului de predare in spatiul universitar, intrucat pentru
profesorii universitari managamenetul digitalizat al clasei a permis organizarea si
monitorizarea efectivului de studenti, comunicarea rapida si eficientd, trimiterea
materialelor didactice 1n timp util si o perspectiva de ansamblu usor de observat in
interfata digitala cu privire la efectuarea temelor si proiectelor in timpul propus
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actului de invatare. Desigur cd, implicarea studentilor a favorizat succesul
procesului de invatare intrucat a reprezentat o perspectivd noua prin trecerea de la
mediul familiar, tipic de predare la clasa virtuala, atipica, cu reguli noi de conduita
si cu provocari specifice, dar care au hranit curiozitatea, dorinta de adaptare, de
implicare si de intelegere informationala a tinerilor. Conform lui Fredricks
,implicarea studentilor este un predictor al performantei academice prin motivatie
si satisfacere educationala” (Fredricks & Blumenfeld, 2004). Astfel, produsul
informational finit a reusit sa capate valente noi in mintea studentilor curiosi de
propriul parcurs academic.

Astfel, in urma succesului dovedit in predarea academica in online, din
perioada pandemica, unele facultati au decis pentru anumite programe la forma de
invatamant universitar din capitala Romaniei, cu frecventa, continuarea sistemului
hibrid de predare (50% 1in sala de clasa, 50% in online). Pentru a facilita procesul
de invitare al studentilor prin utilizarea de platforme digitale si aplicatii
colaborative care sustin pedagogia digitald in domenii precum: managementul
educational, stiintele educatiei, didactica, formarea formatorilor si alte domenii
conexe cu acestea, ca digitalizarea pedagogiei cu inovatii si metode de predare
moderne sunt necesare si relevante pentru un act educational satisfacator in randul
viitorilor specialisti. Desigur ca prezentul articol deschide poarta interpretarilor si a
posibilelor aspecte cu caracter deficitar in privinta riscurilor si aplicabilitatii unui
sistem de eticd academicd cu caracter digital si verificabil.

Pentru aria de invatare si de predare a managementului educational, aceasta
transformare implicd dezvoltarea unor aptitudini s$i competente necesare in
coordonarea proceselor de invdtare in mediul online prin interfetele digitale
academice, dar si utilizarea strategica a resurselor didactice in format electronic
spre o manageriere facila in timpul orelor de curs.

2. Pedagogia universitarai si instrumentele digitale - cheia
managementului clasei virtuale

2.1 Managementul clasei virtuale — definitii si dimensiuni

Managementul clasei virtuale presupune corelarea armonioasd, in procesul
didactic, de proiectare de lectii, organizare, coordonare si evaluare a activitatilor
didactice in mediul online prin interfete digitale.

Aceastd notiune presupune gestionarea resurselor educationale digitale,
structurarea timpului de lucru si facilitarea monitorizarii progresului studentilor. in
acest context, cadrul didactic 1si asuma rolul de facilitator si de creator de continut
educational prin instrumente digitale precum platformele si aplicatiile colaborative,
fara dificultate de accesare.

2.2 Pedagogia digitali in inviataméantul superior

Pedagogia digitala reflecta integrarea tehnologiilor in procesul educational
universitar si orientarea spre invatarea activa, colaborativa si flexibild. Folosirea
mediilor virtuale permite diversificarea strategiilor didactice, accesul extins la
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resurse si adaptarea la nevoile de formare ale studentilor. Aceasta implica
dezvoltarea competentelor de proiectare a activitdtilor online si utilizarea de
predare si evaluare in format online.

2.3 Rolul platformelor educationale

Platformele educationale sunt suportul managementului clasei virtuale prin
care este eficientizatd organizarea, monitorizarea si implicarea studentilor in spatiul
online. Acestea sustin comunicarea sincrona si asincrond si utilizarea unor metode
moderne implementate in procesul educational.

2.4 Modelul educational hibrid (conceptul blended-learning)

In invatamantul superior este utilizat acest concept pentru flexibilitatea
parcursului educational, atat prin predarea fata in fatd, cat si in predarea online in
clasa virtuala, spre optimizarea timpului de studiu si implicarea activa a studentilor.
Implementarea sa presupune adaptarea strategiilor didactice si utilizarea eficienta a
instrumentelor digitale.

2.5 Competentele digitale ale cadrului didactic universitar

Competentele digitale devin o componenta esentiald a profilului profesional
al cadrului didactic universitar, vizand utilizarea critica a tehnologiilor, proiectarea
activitatilor in mediul online si gestionarea evaludrii digitale prin noi metode de
verificare si de respectare a eticii academice a studentilor in procesul de invatare.

Dezvoltarea aptitudinilor si competentelor digitale la un nivel avansat in
randul cadrelor didactice contribuie la conturarea unui cadru academic modern prin
implementarea unor tehnologii in procesul educational.

3. Scopul si obiectivele cercetirii din abstractul prezent

Scopul cercetarii constd 1n investigarea rolului platformelor si aplicatiilor
collaborative, eficientizarea managementului clasei virtuale in invatamantul
superior, din perspectiva masteranzilor la cele trei programe de masterat din cadrul
sferei de management educational.

Obiectivele vizeaza: evidentierea impactului acestora asupra organizarii si
monitorizarii activitatilor didactice si analizarea contributiei instrumentelor digitale
la implementarea modelului educational hibrid.

4. Metodologie
4.1 Designul studiului

Studiul are un caracter exploratoriu, descriptiv si investigativ, non-
experimental, bazat pe o abordare cantitativd, care urmareste investigarea
perceptiilor masteranzilor asupra rolului aplicatiilor si platformelor colaborative in
managementul clasei virtuale. Datele colectate sunt acumulate dintr-o singura
perioada, 18-21 februarie 2026.



18 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual - CNIV 2026

4.2 Esantionul

Esantionul este alcatuit din 30 de studenti masteranzi in anul | in domeniul
de Management Educational (MEOPE, TICE, IICE), din cadrul Facultatii de
Psihologie si Stiintele Educatiei a Universitatii din Bucuresti, Roméania. Acesti
masteranzi au participat voluntar din dorinta de-a oferi feedback in urma
experientei directe de participanti ai claselor online in care s-au utilizat platformele
si aplicatiile digitale pentru activitati didactice universitare.

4.3 Instrumentul de cercetare

S-a utilizat metoda anchetei pe bazd de chestionar online, elaborate 1n
concordanta cu obiectivele cercetarii. Chestionarul a inclus itemi cu alegere
multipld pentru tipurile de aplicatii utilizate si itemi Inchisi cu raspuns pentru
masurarea perceptiilor referitoare la utilizarea platformelor si aplicatiilor digitale.
Ancheta pe baza de chestionar a fost realizata cu ajutorul Google Form si a fost
aplicata pe un grup tinta de 30 de persoane.

Instrumentul a vizat urmatoarele aspecte: organizarea activitatilor didactice;
comunicarea si colaborarea studentilor cu profesorii; monitorizarea progresului
studentilor din partea ambelor parti si eficienta modelului educational hibrid.

4.4 Analiza datelor

Datele obtinute au fost analizate prin statistica descriptiva in baza graficelor
din imaginile nsotite In figurile numerotate n acest studiu. Din cele 5 ipoteze
validate si conforme cu analizele colectate, reies trei premise de luat in considerare
in validarea unui program hibrid prin instrumente digitale (platforme si aplicatii)
care sustin calitatea pedagogiei digitale in mediul universitar: utilizarea aplicatiilor
si platformelor de lucru creste implicarea in timpul cursurilor; organizarea clara a
cursului in platforme digitale influenteaza motivatia si buna pregatire; dar si
existenta unei corelatii pozitive semnificative intre utilizarea platformelor si
aplicatiilor colaborative si nivelul de implicare al studentilor in mediul universitar
online.

5. Rezultate
5.1 Utilizarea platformelor digitale in invitamantul universitar

Rezultatele indica faptul cd platformele digitale si aplicatiile colaborative
sunt utilizate Tn mediul universitar preponderent pentru distribuirea materialelor si
pentru comunicarea dintre profesori si elevi, dar si pentru activitati ce vizeaza
respectarea curriculard a invatamantului academic superior. De asemenea,
utilizarea acestor instrumente digitale sunt percepute ca elemente necesare n
organizarea i comunicarea academica dintre profesori si student, cu mare accent in
monitorizarea activitatii didactice si elementele cheie de Indeplinit pentru ambele
parti. Un aspect important il constituie sustinerea modelului de organizare hibrida a
procesului educational. Nivelul de satisfactie al studentilor cu privire la
parcurgerea a 50% din program in mediul online, prin intermediul platformelor
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digitale si aplicatiilor collaborative, este unul moderat spre ridicat, la care se
mentioneazd posibili factori ce pot modifica rezultatele (frecventa utilizarii
platformei; claritatea structurarii cursului de catre profesor; metodele interesante
din aria digitala folosite de profesor pentru captarea atentiei).

5.2 Interpretarea rezultatelor din datele colectate ale studiului de caz

5.2.1 Ipoteza nr. 1: Majoritatea respondentilor au apreciat ca prin utilizarea
platformelor digitale si a aplicatiilor colaborative din mediul online au acumulat
informatiile necesare pe parcursul masterului

Ipoteza nr. 1 este valida. Astfel, 21 din 30 respondenti (70%) au apreciat cu
afirmativ”’; 3 din 30 de respondenti (10%) au apreciat cu ,,aproximativ”, iar 6 din
30 de respondenti (20%) au negat impactul digitalizarii asupra pregatirii in mediul
universitar. Detalii din figura nr. 1 sunt preluate din chestionar.

Da 21 (70 %)

Aproximativ 3 (10 %)

Nu 6 (20 %)

(o] 20 40

Figura 1. Sondaj privind impactul digitalizarii asupra pregatirii in mediul universitar

5.2.2 Ipoteza nr. 2: Prin utilizarea platformelor digitale (Google Meet; Zoom;
Teams; Google Classroom) a fost mai usor de urmarit lectiile

Ipoteza nr. 2 este valida. Astfel, majoritatea respondentilor au raspuns
wafirmativ’ 24 din 30 respondenti (80%); 4 din 30 de respondenti (13,3%) au
raspuns ,,aproximativ”’; iar doar 2 din 30 respondenti (6,7%) au raspuns ,,negative”.
Rezultate conform n Figura nr. 2 sunt preluate din chestionar.

Da 24 (80 %)

Aproximativ 4 (13,3 %)

Nu 2 (6,7 %)

o 20 40

Figura 2. Sondaj de opinie privind usurinta urmaririi lectiilor utilizand platformele digitale
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5.2.3 Ipoteza nr. 3: Prin intermediul existentei unui curriculum digital, abordat de
catre domnii profesori, a fost posibila intelegerea lectiilor, pregatirea temelor si
proiectelor; cerintele de examinare au fost clare; organizarea pe numar de cursuri
si seminare vizibile, in mod eficient

Ipoteza nr. 3 este valida. Rezultatele: 21 din 30 respondenti (70%) au
raspuns ,,afirmativ”’; 8 din 30 respondenti (26,7%) au raspuns ,,aproximativ”; iar
doar 2 din 30 respondenti (6,7%) au raspuns ,negativ’. Detalii conform
chestionarului aplicat, in Figura nr. 3.

21 (70 %)

Aproximativ 8 (26,7 %)

(o] 20 40

Figura 3. Rezultatul folosirii de catre profesori a unui curriculum digital

5.2.4 Ipoteza nr. 4: Resursele educationale in format digital au fost usor de gasit,
de urmarit si de citit in pregatirea studentilor la master in timpul pregatirii online

Ipoteza nr. 4 este validd. Rezultate: 26 din 30 respondenti (86,7%) au
raspuns ,,afirmativ”’; 4 din 30 respondenti (13,3%) au raspuns ,,aproximativ”, iar 1
din 30 respondenti (3,3%) au raspuns ,,negativ”’. Detalii conform chestionarului
aplicat, in Figura nr. 4.

26 (86,7 %)

Aproximativ 4 (13,3 %)

1 (3.3 %)

o 20 40

Figura 4. Sondaj privind folosirea resurselor educationale Tn format digital in pregatirea
online pentru master a studentilor
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5.2.5 Ipoteza nr. 5: Formarea pedagogica si pregdtirea in aria managementului
educational prin digitalizarea mediului de lucru a favorizat la crearea unui proces
de invatare placut, usor de accesat, usor de urmarit, usor de inteles si care a
captat atentia studentilor asupra subiectelor academice

Ipoteza nr. 5 este validid. Raspunsuri: 24 din 30 respondenti (80%) au
raspuns afirmativ; 6 din 30 respondenti (20%) au raspuns aproximativ”; iar 2 din
30 respondenti (6,7%) au raspuns ,,negativ”’. Detalii conform chestionarului, in
Figuranr. 5.

Da 24 (80 %)

Aproximativ 6 (20 %)

Nu 2 (6,7 %)

o 20 40

Figura 5. Sondaj de opinie privind eficienta folosirii digitalizarii mediului de lucru

6. Provocari si limite

Principala provocare de generare de date multiple si de idei conexe vaste
este limitatd de dimensiunea redusd a esantionului (30 de respondenti), fapt care
limiteaza generarea de rezultate vaste. Insd studiul ofera directii relevante pentru
cercetari viitoare si pentru dezvoltarea strategiilor institutionale de digitalizare a
educatiei, in limitele de rigoare. De asemenea, chiar s-a militat pentru ideea de a
aduce la stadiul de normalizare a formatului hibrid 1n predarea universitara (50%
prezenta fizica, 50% prezenta in online) prin care invatarea prin pedagogie digitala
completeaza activitatea inceputa in silile de clase, fapt care, din rezultate, a avut
impact pozitiv si formare academica solida.

7. Concluzii

Analiza acestor rezultate evidentiaza ca integrarea pedagogica a platformelor
digitale, nu simpla utilizare tehnologica, contribuie la crearea unui mediu de
invatare activd, ca o continuare fireasca de la mediul obisnuit (sélile de curs) la
mediul digital (clasa virtuald in interfetele prietenoase ale platformelor digitale).

Integrarea acestor instrumente digitale in managementul clasei virtuale este o
directivd esentiald de modernizare a Invatdmantului superior prin cresterea
eficientei metodelor de predare flexibile si atractive in pedagogia moderna.

Modelul educational hibrid se contureaza ca o alternativa ce poate valorifica
avantajele ambelor forme de invatamant (in sala de clasd si in online), 1nsd
dezvoltarea competentelor digitale si manageriale ale pedagogilor redau
implementarea cu rezultate de succes.
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Astfel, lucrarea de fatd a evidentiat relevanta pedagogiei digitale in formarea
viitorilor specialisti in management educational prin intermediul platformelor si
aplicatiilor colaborative in mediul universitar, prin care, conform analizei redate
anterior, este incurajat sistemul de predare hibrid. Desigur ca studiul a lasat loc de
viitoare cercetari, desi limitate de numarul de respondenti, a lasat loc de aprecierca
critica ulterioard si de integrarea unor posibile reflectii asupra integrarii
tehnologiilor educationale definitive in mediul universitar.
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Rezumat: Inteligenta Artificiala (IA) transforma accelerat ecosistemul educational,
provocdnd profesorii spre noi forme de creativitate, alfabetizare digitala si etica didactica.
In lumina acestor reconfigurari, se impune explorarea pregdtirii si profesionalizdrii
cadrelor didactice pentru integrarea IA in designul educational. Notabile in acest sens sunt
rezultatele procesului de cercetare desfasurat in proiectul EmpowerAld Aacdemy, o
initiativa Erasmus ce implicd importante institutii europene de profil: universitati, centre
de formare, scoli de practicd, inspectorate scolare. Prin sesiuni focus grup implementate cu
50 de mentori i traineri, echipa de proiect a studiat perceptia, provocarile si nevoile
profesorilor privind integrarea IA la clasa. Rezultatele aratd ca disponibilitatea
profesorilor pentru utilizarea IA reprezinta un construct multidimensional, ce inglobeaza
cunostinte, abilitati, viziune §i eticd pedagogica. Astfel, se obtine un Model conceptual
privind pregdtirea cadrelor didactice pentru integrarea IA in actul didactic, menit sa
sprijine mentorii in abilitarea profesorilor pentru utilizarea etica si creativa a IA
n predare.

Cuvinte cheie: Inteligentd Artificiala (IA), formarea cadrelor didactice, eticd digitala,
inovatie educationala.

1. Inteligenta Artificiala in educatie

Inteligenta Artificiala (IA) se afirma tot mai pregnant drept catalizator al
transformadrii si inovarii in educatie, reconfigurand paradigmele prin care profesorii
raspund diversitatii elevilor, proiectand noi experiente, ghidand invatarea, evaluand
performanta (Ifenthaler et al., 2024). Dincolo de dimensiunea tehnologica, 1A
redefineste insdsi natura procesului educational. Acum, mai mult decét oricand, se
regandeste rolul profesorului care devine un mediator reflexiv intre inovatie si
pedagogie.

UNESCO si OECD semnaleaza faptul ca integrarea IA in educatie nu trebuie
orientata exclusiv catre tehnologizare sau eficienta, ci trebuie ghidata de principii
care incurajeaza creativitatea, incluziunea si responsabilitatea etica (Miao et al.,
2021). Dincolo de rolul sau de instrument digital, IA este o provocare
epistemologicd si morald pentru profesori si comunitati de invatare. Cadrul
european actual, exemplificat de Digital Education Action Plan 2021-2027 si de Al
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Literacy Framework (OECD, 2024), consacra profesorii drept principali agenti ai
alfabetizarii digitale si gandirii critice, de ei depinzdnd dezvoltarea holistica a
elevilor pentru viitor.

Sunt unii profesori care gdsesc in IA un aliat ce reduce cronofagia si
sarcinile administrative. Sunt alti profesori care valorificad IA ca instrument sau
aplicatie generativd 1n lucrul direct cu elevii. Cu toate acestea, cercetari
semnificative aratd cid majoritatea cadrelor didactice nu se considerad suficient de
pregatite pentru valorificarea potentialul IA in propriul stil de predare si in procesul
de invatare, anuntand dileme legate de etica, transparenta algoritmica si echitate
educationala (Nguyen et al., 2023).

Provocarea actuald se muta dincolo de a decide daca educatia ar trebui sa
integreze 1A, spre cum poate fi realizata aceasta intr-un mod responsabil, echitabil
si sustenabil. Gradul de pregitire al profesorilor, inteles ca o combinatie dinamica
intre cunoastere, abilitdti, atitudini si incredere, devine o conditie esentiala a
implementdrii reusite (Parasuraman, 2000; Wang et al., 2023). In acest context,
proiectul Erasmus EmpowerAld Academy raspunde unei nevoi strategice europene,
investigand capacitatea profesorilor si mentorilor de a utiliza IA reflexiv, etic si
creativ, in lumina educatiei centrate pe elev.

2. Proiectul EmpowerAld Academy: fundamente si axe de interventie

Proiectul Erasmus EmpowerAld Academy (Empowering pre- and in-service
teachers to harness the potential of Al for designing creative and ethical digital
education ecosystems) a fost lansat h anul 2025, cu scopul de a dezvolta
capacitatea profesorilor si mentorilor acestora de a integra Inteligenta Artificiala in
formarea profesionala si, ulterior, in procesul de fnvatare. Coordonat de
Universitatea din Vilnius, consortiul proiectului reuneste zece institutii de profil
din Lituania, Grecia, Finlanda, Spania, Slovenia, Malta, Cipru si Romaénia.
Misiunea tuturor constd in dezvoltarea unei retele sustenabile de furnizori de
formare initiala si continuda a profesorilor, pentru a-i abilita in proiectarea unui
design educational ce integreaza IA Tn mod inovator, etic si creativ (EmpowerAld
Proposal, 2024).

In urmitorii ani, proiectul le va oferi profesorilor oportunitatea de a dezvolta
noi competente Tn utilizarea inteligentei artificiale Tntr-un mod pedagogic
semnificativ, centrat pe valori ce configureazd accesibilitatea, echitatea si
responsabilitatea educationala.

Din perspectiva structurala, EmpowerAld se bazeaza pe trei componente
majore ce sprijina dezvoltarea unei culturi educationale reflexive:

1. Modelul conceptual privind pregatirea profesorilor pentru integrarea 1A
—un cadru teoretic menit sa clarifice competentele, atitudinile si dimensiunea etica
necesare integrarii IA in educatie;

2. Programele Train-the-Trainer si cursurile dedicate alfabetizarii in IA —
care sustin profesionalizarea mentorilor, contribuind la integrarea sistematica a 1A
in formarea cadrelor didactice;
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3. Comunitatea de practica (CoP) si Interactive Knowledge Hub (IKH) —
platforme digitale de invatare colaborativa, care faciliteazd schimbul de cunostinte
si bune practici intre mentori, profesori si agenti politici.

3. Designul metodologic al cercetarii de tip focus grup

Metodologic, proiectul adopta o abordare participativd, combinand analiza
politicilor educationale, cercetarea empirica si atelierele de co-design, pentru a
asigura coerentd intre teorie, practicd si contextul institutional european
(EmpowerAld Deliverable D2.2, 2025). Aceasta metodologie integrativa permite
explorarea dinamicd a relatiei dintre pregitirea pedagogicd a profesorilor,
competentele digitale necesare utilizarii IA si dimensiunea etic-creativa, asigurand
cadrul necesar dezvoltarii unei comunitati de practica dedicate construirii unor
repere inovative pentru designul educational augmentat cu 1A.

Pentru a explora nivelul de pregatire si disponibilitatea profesorilor si
mentorilor pentru integrarea Inteligentei Artificiale in educatie, consortiul
EmpowerAld a initiat focus grupuri. Aceastd metodologie, prin dialog structurat,
permite investigarea aprofundatd a perceptiilor, atitudinilor si nevoilor
participantilor, incurajand in egald masura perspectivele individuale si colective,
expuse prin dialog euristic si dezbateri (Onwuegbuzie et al., 2009; Wilkinson,
2004). Focus grupurile s-au organizat la nivel transnational si au implicat toate cele
zece institutii ale consortiului. Fiecare partener a implementat cate un focus grup,
rezultand zece sesiuni desfasurate Tn perioada septembrie-octombrie 2025. Tn total,
50 de mentori au participat la discutii, asigurand o diversitate de contexte
educationale si culturale: 12 mentori implicati in formarea initiala a profesorilor, 27
mentori din programe de dezvoltare profesionala continud si 11 participanti cu
roluri mixte (EmpowerAld Deliverable D2.2, 2025).

Pentru asigurarea coerentei metodologice, s-au elaborat ghidul comun de
discutie si instrumentul de urmarire a datelor (tracker document), folosite de toate
institutiile partenere, fara exceptie. La nivel institutional, fiecare focus grup a fost
moderat de un analist expert, asistat de un observator. Pentru coerenta si claritate,
discutiile s-au desfasurat in limba materna a participantilor, in baza unei prezentari
cu repere comune la nivel de consortiu. Expertii si observatorii au prezentat scopul
proiectului si obiectivele cercetarii, apoi au dirijat conversatia in jurul a sase
intrebari centrale: In ce mdsurd inteleg profesorii conceptele si aplicatiile 1A; Ce
nevoi au pentru a integra IA in practicd, Ce tip de sprijin le este necesar
formatorilor pentru a sprijini, la randul lor, profesorii; Cum ar ardta un program
ideal de formare in IA pentru profesori; Cum se diferentiaza pedagogiile bazate pe
14 de cele traditionale; Ce forme de sprijin institutional sunt esentiale pentru
succesul integrarii IA in educatie. Toate sesiunile au fost inregistrate, transcrise
integral si traduse ulterior in limba englezd pentru a facilita analiza la nivel
de consortiu.

Datele au fost prelucrate printr-o analiza inductivd a continutului tematic, in
concordantd cu abordarile propuse de Hsieh si Shannon (2005). Temele emergente
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au fost extrase direct din date, fard ipoteze prestabilite. Analiza comparativa a
transcrierilor a urmarit identificarea tiparelor recurente si a variatiilor de
perspectiva intre grupuri. Profesorii participanti au fost permanent incurajati sa
raspunda deschis, sa dialogheze, sa nu evite zonele contradictorii. Echipa de
cercetare a analizat separat raspunsurile direct legate de intrebarile-ghid si ideile
spontane, relevante pentru constructia rezultatului investigatiei.

Prin designul sdu participativ-colaborativ, metodologia focus grupului a
permis valorificarea expertizei celor 50 de mentori proveniti din diferite sisteme si
diferite medii educationale europene. Discutiile au creat un spatiu autentic de
dialog si reflectie. Experientele profesionale, perspectivele pedagogice si
preocupdrile comune ale participantilor au putut fi aduse in prim-plan si analizate
dintr-o perspectiva colectiva. Dimensiunea transnationala a acestor intalniri a oferit
o imagine mai ampla asupra modului in care profesorii se raporteaza la integrarea
inteligentei artificiale in educatie. Au devenit vizibile nu doar nivelurile diferite de
pregatire, ci si nevoile reale de sprijin, precum si provocarile intalnite n incercarea
de a integra IA in practica didacticd. In acest mod, reflectiile si experientele
impartasite de participanti au contribuit la fundamentarea conceptuala si empirica a
Modelului conceptual propus ca rezultat al demersului de cercetare descris.

4. Rezultatul cercetarii: Modelul conceptual inovator privind pregatirea
profesorilor pentru integrarea IA in educatie

Analiza calitativa a datelor colectate in cadrul focus grupurilor a oferit 0
perspectiva ampla asupra modului Tn care mentorii si profesorii percep integrarea
Inteligentei Artificiale in educatie. Discutiile au scos la iveala perceptii diverse, dar
si o serie de puncte comune. Au devenit vizibile nivelurile diferite de intelegere a
conceptelor legate de 1A, gradul de Tncredere al profesorilor Tn utilizarea acestor
tehnologii, precum si nevoile de formare si de sprijin institutional resimtite in
practica. In ansamblu, rezultatele contureazi o realitate educationald aflati inci
intr-o etapa de tranzitie. Interesul pentru utilizarea Inteligentei Artificiale este
evident si in crestere. Cu toate acestea, procesul de integrare este inca fragmentar,
inegal si adesea limitat de lipsa unei pregadtiri sistematice.

In urma cercetirii s-a observat ci majoritatea profesorilor detin o intelegere
partiald a principiilor de functionare a inteligentei artificiale si a implicatiilor sale
educationale. Multi dintre acestia folosesc aplicatii generative, cum ar fi ChatGPT
sau alte instrumente similare, insa percep aceste tehnologii mai degraba ca solutii
de economisire a timpului sau de simplificare a sarcinilor administrative. Utilizarea
IA se concentreaza frecvent pe activititi de pregatire a materialelor didactice,
redactarea planurilor de lectie sau automatizarea unor procese birocratice, Tn timp
ce potentialul ei transformator pentru procesul de predare-invatare ramane
insuficient explorat.

De asemenea, analiza a evidentiat o discrepanta notabila ntre nivelul de
incredere exprimat de profesori si competentele lor reale de utilizare a I4. Multi
participanti considera ca stapanesc instrumentele digitale de baza, Insd intdmpina
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dificultati in intelegerea dimensiunilor etice, juridice si pedagogice ale utilizarii IA.
Aspecte precum biasul algoritmic, confidentialitatea datelor, responsabilitatea
decizionald sau evaluarea criticaA a continutului generat automat sunt adesea
insuficient intelese sau chiar neglijate. Aceastd discrepanta sugereaza ca formarea
profesorilor trebuie sa includd nu doar instruire tehnologica, ci si dezvoltarea
competentelor reflexive si etice, esentiale pentru o utilizare responsabila a IA
in educatie.

Cercetarea a reliefat patru directii clare privind nevoile de formare si sprijin
ale cadrelor didactice:

I. Participantii au subliniat importanta unei formari continue contextualizate,
care sa porneasca de la experientele reale din sala de clasa si sa ofere exemple
aplicabile, adaptate diverselor contexte educationale. Profesorii au exprimat o
preferintd clard pentru programe de formare care sd integreze studiul de caz,
analiza criticd a instrumentelor IA si aplicarea directd in propria practica didactica.

Il. A fost mentionata necesitatea consolidarii comunitatilor de practicd, in
cadrul carora profesorii si mentorii pot colabora, pot impartasi resurse si reflecta
asupra experientelor de integrare a IA in lectii. Aceste retele profesionale ar oferi
un spatiu de invatare colaborativd si sprijin reciproc, permitdnd diseminarea
bunelor practici si reducerea sentimentului de izolare profesionald in fata noilor
tehnologii.

I1l. O alta nevoie identificatd se referd la crearea unui cadru etic clar i
accesibil, care sa orienteze utilizarea IA 1in conformitate cu principiile
responsabilitatii, transparentei si incluziunii. Profesorii au semnalat nevoia de
ghiduri practice si standarde institutionale care sa reglementeze utilizarea IA in
activitatile de predare, evaluare si interactiune SOCio-emotionala cu elevii.

IV. S-a subliniat importanta sprijinului institutional si sistemic, care include
infrastructura adecvatd, acces la resurse, precum si implicarea leadershipului
educational in promovarea unei culturi organizationale favorabile inovatiei digitale.
Scolile ar trebui sa depdseasca problema accesului la tehnologie si, mai mult, ar
trebui sa creeze conditiile pentru formare profesionald continua, relevantd si
sustenabila Tn domeniul Inteligentei Artificiale.

Mentorii participanti la cercetare au evidentiat faptul ca propria lor pregétire
pentru integrarea IA este inca in dezvoltare. Multi dintre ei se confruntd cu
incertitudini legate de lipsa unor ghiduri pedagogice, absenta unor resurse adaptate
nivelului formarii initiale si continue a profesorilor, precum si nevoia de a-si
consolida propria alfabetizare digitald. Formatorii considera ca pregétirea pentru [A
nu poate fi redusa la o simpla instruire tehnica, ci trebuie s includa o dimensiune
de reflectie etica si de adaptabilitate pedagogica. Ei 1si asuma rolul de mediatori ai
cunoasterii intre domeniul tehnologic si cel educational, facilitand trecerea de la
experimentare individuald la o practicd educationala critica si creativa.

Pe baza rezultatelor obtinute, consortiul EmpowerAld a conturat patru
dimensiuni interconectate ale nivelului de pregitire a profesorilor pentru integrarea
IA Tn educatie:



28 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual - CNIV 2026

I. Cunoastere (Cognition) — intelegerea conceptelor de baza, a mecanismelor
si limitarilor Inteligentei Artificiale;

Il. Abilitate (Ability) — capacitatea de aplicare a IA Tn contexte pedagogice
reale si relevante;

I1l. Viziune (Vision) — perceptia asupra rolului strategic al IA 1n
transformarea educatiei si anticiparea impactului sau pe termen lung;

IV. Etica (Ethics) — angajamentul fata de utilizarea |A Tn mod responsabil,
echitabil si centrat pe valori umane.

Modelul conceptual elaborat integreazia aceste dimensiuni intr-un cadru
multidimensional, alcatuit din trei niveluri complementare:

|. Pregdtirea individuald — vizeaza dezvoltarea competentelor profesionale,
a reflexivitatii si a discernamantului profesional etic;

Il. Pregatirea institutionala — include resursele, politicile, infrastructura si
mecanismele de formare continua care sustin integrarea IA in designul educational;

1. Pregatirea comunitara — presupune colaborarea intre profesori, schimbul
de bune practici si dezvoltarea unei culturi a invitarii colaborative si a inovérii.

Prin aceastd structura, mentorii sunt reconceptualizati ca actori-cheie n
procesul de transformare digitala a educatiei, cu rol dublu de mediatori ai
schimbarii si multiplicatori ai cunoasgterii. Ei nu doar transmit competente tehnice,
ci faciliteaza dezvoltarea unei intelegeri critice si etice a Inteligentei Atrtificiale,
contribuind astfel la formarea unei culturi educationale capabile sa integreze
tehnologia Tntr-un mod reflexiv si sustenabil.

Pe plan strategic, rezultatele cercetarii genereaza o serie de implicatii pentru
politicile si practicile educationale. Acestea vizeaza consolidarea sistemica si
profesionalizarea carierei didactice, iar un aspect central este reprezentat de
pregatirea cadrelor didactice pentru era digitald a inteligentei artificiale. Printre
directiile prioritare se numara:

- integrarea alfabetizarii in Inteligenta Artificiala in cadrul curriculumului de
formare initiald a profesorilor, prin module dedicate intelegerii conceptelor,
aplicarii pedagogice si reflectiei etice;

- dezvoltarea unor programe specializate de tip Train-the-Trainer, menite sa
formeze mentori capabili sa sustina pregatirea etica si creativa a profesorilor in
utilizarea 1A;

- consolidarea capacitatii institutionale a universitdtilor si centrelor de formare
pentru a oferi infrastructura digitald adecvata, resurse educationale actualizate si
sprijin metodologic;

- promovarea cooperdrii europene si a schimbului de bune practici intre
institutiile de formare, pentru a asigura coerenta si calitatea programelor dedicate
alfabetizarii in [A.
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2. DIMENSIUNI ALE PREGATIRII PROFESORILOR

\

VIZIUNE
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Iintelegerea
conceptelor de baza,

amecanismelor gi a
limitérilor IA

1. ARII DE REFLECTIE

Utilizarea responsabila & etici a IA

Dezvoltarea gandirii critice prin IA O-0—C

o MODELUL CONCEPTUAL PRIVIND PREGATIREA \
{ PROFESORILOR PENTRU INTEGRAREA IA IN EDUCATIEj

Asigurarea accesibilitatii IA ‘
Sprijinirea autonomiei profesor - IA

3. NIVELURI COMPLEMENTARE

Figura 1. Modelul conceptual privind pregatirea profesorilor pentru integrarea
Inteligentei Artificiale in educatie

Modelul conceptual ofera un cadru transversal pentru intelegerea si
dezvoltarea competentelor necesare integrarii IA in educatie, articulandu-se pe
patru dimensiuni — Cunoastere, Abilitate, Viziune si Etica — si trei niveluri
interdependente de pregatire — Individual, Institutional si Comunitar. Prin aceasta
arhitecturd multidimensionald, modelul reflectd o abordare sistemicd a formarii
cadrelor didactice, care depaseste paradigma instruirii tehnice si pune accent pe
reflectia critica, discernamantul etic si colaborarea profesionald. Relevanta sa
constd in capacitatea de a reconceptualiza rolul mentorului ca mediator ntre
domeniul tehnologic si cel pedagogic, facilitind tranzitia de la utilizarea
fragmentard a [A la o integrare coerentd si reflexivd in practica educationala.
Totodata, modelul ofera repere teoretice si operationale pentru dezvoltarea
politicilor educationale si a programelor de formare. Contribuie, astfel, la
construirea unei culturi institutionale si profesionale orientate spre inovatie,
responsabilitate si sustenabilitate in era digitala, totul in beneficiul Tntregii
comunititi de invitare. In ansamblu, modelul propus inviti la o regandire mai
ampld a modului in care este inteleasd pregdtirea profesorilor pentru era
Inteligentei Artificiale. Dincolo de dobandirea unor competente tehnice, aceasta
implica dezvoltarea unei mentalitati reflexive, capabile sd integreze tehnologia in
mod responsabil si creativ in actul educational. In aceastd perspectiva, formarea
cadrelor didactice devine un proces continuu, sustinut de colaborare profesionala,
de dialog ntre discipline si de o viziune educationala orientata spre viitor.
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5. Concluzii

Rezultatele cercetarii evidentiaza un decalaj semnificativ intre ritmul
accelerat al inovatiei tehnologice si gradul efectiv de integrare pedagogica a
Inteligentei Artificiale in educatie. Profesorii utilizeazd tot mai frecvent
instrumente bazate pe IA, insd, in numeroase cazuri, aceastd utilizare are un
caracter fragmentar si instrumental, lipsit de o fundamentare conceptuala solida.
Majoritatea vad in IA un instrument util pentru sarcini administrative care ajuta la
inlaturarea cronofagiei birocratiei din sistem. Integrarea autenticé a IA in procesele
educationale presupune nu doar familiarizarea cu tehnologia, ci si o intelegere
critica a principiilor sale, a implicatiilor pedagogice si a responsabilitatilor etice
care o insotesc. In acest context, formatorii capata un rol strategic. Ei mediazi
traducerea cercetarilor si a politicilor educationale In practici reale de predare,
contribuind la reducerea decalajului dintre potentialul tehnologic si utilizarea sa
constientd si pedagogic relevanta.

Un aspect esential al rezultatelor constd in recunoasterea invatarii
profesionale ca proces social. Participantii la cercetare au subliniat importanta
colaborarii intre colegi, a mentoratului si a schimbului de experientd in dezvoltarea
competentelor digitale si pedagogice. Formarea continud nu poate fi privita ca un
demers individual, ci ca un proces comunitar, bazat pe sprijin reciproc si invatare
colaborativa. In acest sens, initiative precum Comunitatea de Practicd (CoP) si
Interactive Knowledge Hub (IKH) din cadrul proiectului EmpowerAld raspund
nevoii emergente in educatia actuala de a crea refele profesionale care conecteaza
formatori, profesori si factori de decizie la nivel european. Aceste spatii de
interactiune profesionald favorizeaza transferul de cunostinte, inovatia si
dezvoltarea unei culturi reflexive a predarii asistate de [A.

O altd temd transversala identificatd o constituie dimensiunea etica a
formdrii digitale. Ingrijorarile legate de protectia datelor, biasul algoritmic,
profilarea elevilor sau de riscul unui proces de invatare dominat de artificial
subliniazd necesitatea introducerii unei educatii etice robuste 1n toate etapele
formarii profesorilor. Etica este 0 dimensiune integrata si constantd a procesului de
pregatire In domeniul digital. Tn viziunea proiectului EmpowerAld, 1A trebuie
privitd nu doar ca un instrument tehnologic, ci ca un agent socio-cultural, capabil
sa modeleze valorile, relatiile si practicile educationale. Asadar, profesorii au
nevoie sd dezvolte o constiintd criticd asupra modului in care IA influenteaza
dinamica invatarii, echitatea si autonomia in educatie.

in ansamblu, analiza demonstreazi ci pregdtirea profesorilor pentru
utilizarea 1A reprezintdi un proces complex, care depaseste dimensiunea
tehnologica si include componente pedagogice, etice si sociale. Totul trebuie sa
depaseasca dimensiunea acumularii de competente. Din perspectiva Inteligentei
Artificiale se impune un demers de formare a discernamantului profesional si a
viziunii critice. Modelul conceptual elaborat de consortiul EmpowerAld ofera un
cadru integrator, aplicabil la scard europeand, care sustine dezvoltarea acestor
dimensiuni In mod interdependent, la nivelul individului, al institutiei si al
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comunitatii educationale. Entuziasmul crescand fatd de utilizarea IA in educatie
trebuie dublat de o abordare echilibratd si responsabild. Impactul sustenabil al
tehnologiei asupra educatiei depinde de coordonarea sistemica dintre politici,
institutii si comunitati profesionale. A pregati profesorii pentru era IA Tnseamna,
mai presus de orice, a-i sprijini sd ramana critici si creativi intr-un mediu digital
aflat intr-o continui transformare. Intr-o lume tot mai automatizati, adevirata
competenta devine capacitatea de a integra tehnologia fara a pierde dimensiunea
reflexiva, eticd si relationald a educatiei, conditie esentiala pentru un viitor al
invatarii profund ancorat in valori umane.
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Rezumat: Lucrarea de fata este o cercetare stiintifica corelata domeniului de dezvoltare a
produselor program, in special, a laboratoarelor virtuale. Autorii articolului au urmat un
demers stiintific care contine: (1) aspecte de analiza generald de la notiunea de laborator
virtual catre perspectiva aplicabilitatii sale didactice si tehnologice, (2) analiza domeniilor
curriculare pentru care sunt dezvoltate produsele program corespunzatoare (laboratoarele
virtuale); (3) prezentarea schemei logice a laboratorului virtual STEM de tip RV cu (4)
descrierea succintda a componentei sale destinate invatarii asistate de tehnologii a
disciplinei scolare - chimia.
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educationale.

1. Introducere

In contextul avansarii rapide a tehnologiilor, integrarea instrumentelor
digitale in procesul didactic riméne o prioritate pentru dezvoltarea competentelor
stiintifice si tehnice ale celui ce invata. Transformarile permanente din domeniul
educational sunt justificate, desi date fiind tendintele in care tehnologia este
interconectatd cu domeniul educatiei, problema alegerii solutiilor digitale si
didactice potrivite este una persistenta.

Situatia enuntatd ramane valabild si azi nu doar din cauza dificultatii de
identificare a instrumentelor digitale cu acoperire didactica din punct de vedere a
subiectului de studiu si / sau scopurilor si obiectivelor educationale, ci si din
motivul insuficientei, iar uneori chiar lipsei, de produse program care ar satisface
mai multe criterii de selectie formulate in corespundere cu factori pedagogici de
luat in considere, printre care sunt: (A) aria curriculard / disciplina de studii,
(B) varsta cursantilor / utilizatorilor, (C) continutul didactic abordat / reflectat, (D)
adaptivitatea continuturilor didactice la multitudinea de scenarii de pus in aplicare
in cadrul lectiilor / altor activitati didactice, (E) gradul de dezvoltare a
competentelor digitale si tehnologice, (F) nivelul de preformanta / inovare a
tehnologiilor digitale, etc.
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Astfel, prezentul material reflectd demersurile corelate dezvoltarii unei
solutii digitale cu destinatie didacticd care eventual ar putea fi pusd in aplicare in
cadrul studierii disciplinei scolare de chimie asistate de tehnologiile de realitate
virtuala (RV).

2. Laboratorul virtual, notiune educationala asociata cu tehnologiile

Actualmente exista o serie de concepte educationale care cerceteaza din
diverse perspective relatia dintre educatie, educator (formator / cadru didactic),
educat (cel ce invatd) si tehnologie, printre care se regasesc:

e STEM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie si Matematicd) / STEAM (Stiinta,

Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematicd) presupune o abordare (Burlacu
& Irimiciuc, 2018; Timus, 2024; Flowers, 2024) interdisciplinara si o
integrare complexa a cunostintelor aferente domeniilor listate in desfirarea
acronimului.

e EdTech, numele conceptului vine de la acronimul care reprezintd fuziunea
termenilor Education (Educatie) si Technology (Tehnologie). Conceptul
de EdTech (Burlacu, 2023) se refera la implementarea tehnologiilor in
procesul didactic, incluzand solutii hardware si software care au ca scop
imbunatatirea procesului didactic pentru diferite discipline stiintifice si
domenii curriculare, la diverse nivele de invatdmant prin stimularea si
motivarea Invatdrii, dar si prin transformarea mediul educational.
Aditional, EdTech presupune actualizarea periodicd a continuturilor
didactice si ajustarea strategiilor, metodelor si / sau procedeelor didactice
pentru a asigura relevanta si eficienta asimilarii acestora intr-un context
educational digitalizat si / sau asistat de tehnologii.

Tn ambele cazuri, produsele program de tipul laboratoarelor virtuale
reprezintd un vehicul dacd nu inovativ, dat fiind faptul ca are o oarecare vechime,
totusi, unul de interes continuu din partea dezvoltatorilor de produse program, dar
si din partea cadrelor didactice gratie oportunitatii sale de a sprijini procesul
didactic asistat de tehnologii. Prin utilizarea simularilor si a experimentelor pe
calculator (Burlacu, 2015; Balmus & Burlacu, 2017; Balmus, Chiriac & Chiriac,
2023), platformele virtuale (Burlacu, 2020; Burlacu, 2021a; Burlacu, 2021b;
Burlacu & Cozlovschi, 2024; Burlacu & Cozlovschi, 2025) ofera posibilitatea de a
explora concepte abstracte intr-un mod interactiv si accesibil, precum si de a
patrunde in esenta acestora (Burlacu, 2019), fapt care contribuie semnificativ la
consolidarea 1intelegerii si aplicabilitatii celor studiate in cadrul disciplinelor
scolare / academice.

3. Laboratorul virtual: acoperirea ariilor curriculare

Laboratoarele virtuale nu doar ca sustin dezvoltarea competentelor teoretico-
aplicative stiintifice si / sau tehnice (Burlacu, 2015; Balmus & Burlacu, 2017;
Balmus, Timus, 2024), ci contribuie si la crearea unui mediu educational dinamic,
care poate raspunde necesitatilor de formare ale celui ce nvata.
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De-a lungul timpului, de cercetarea problemelor corelate laboratoarelor
virtuale s-au ocupat o serie de cercetatori, descendenti din diferite tari si ramuri
stiintifice care au proiectat, elaborat, valorificat produse program de tip laboratoare
virtuale pentru un spectru larg de domenii stiintifice, discipline de studii, scolare si/
sau academice (vezi Tabelul 1).

Tabelul 1. Dezvoltarea produselor program de tip Laborator Virtual (LV):
extras din literatura stiintifica analizata

Nr. | Anul, tara | Nume, Tip Aria de acoperire
dr. prenume produs curriculara a LV
cercetitor(-i) | program
2010, Tatli Zeynep | Laborator | Chimia (Tatli & Ayas, 2010).
Turcia & Avyas | virtual
Alipasa
2014, India | Radhamani, Laborator | Informatica (Radhamani &
Rakhi & altii | virtual altii, 2014).
2000 - | Balmus Laborator | Fizica (Balmus, Chiriac &
prezent, Nicolae virtual Chiriac, 2023);
Republica Matematica  (Balmus, &
Moldova Doroftei, 2021);
Educatia muzicala (Balmus,
Burlacu & Vacarciuc, 2017);
Limba Franceza (Bulat-
Guzun & Balmus, 2024).
2010 - | Burlacu Laborator | Informatica (Burlacu, 2015;
2019, Natalia virtual Balmus & Burlacu, (2017);
Republica Educatia muzicala (Balmus,
Moldova & Burlacu, 2016);
Limba & Literatura Romana
(Balmus & Burlacu, 2011;
Burlacu, 2013a; Burlacu,
2013b);
Matematica (Burlacu, 2012).
2010 - | Tatiana Laborator | Limba Englezi (Chiriac,
prezent, Chiriac virtual Balmus & Munteanu, 2023);
Republica Fizica (Balmus & Chiriac,
Moldova 2025).
2020 - | Timus Laborator | Informatica (Timus &
prezent, Olga virtual Balmus, 2023);
Republica Fizica (Timus, 2024).
Moldova
2024, Flowers Laborator Disciplinele STEAM
Statele Lawrence O. | virtual Informatica  (Timus &
Unite ale Balmus, 2023);
Americii Flowers, L. (2024).
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Cercetatorii Tatli & Ayas (2010) mentioneaza ca Incepand cu 1980, odaté cu
avansarea tehnologiei calculatoarelor, laboratoarelor virtuale devin o realitate.
Analiza autorilor al acestor tipuri de produse program, fiind orientata pe disciplina
scolard chimia, evidentiazd dezvoltarea primelor aplicatii simple care simuleaza
experimente chimice de baza, cum ar fi amestecarea a doua solutii sau incélzirea
unei substante. Savantii susnumiti, Tatli & Ayas (2010), evidentiazd ca aceste
inceputuri modeste au marcat, de fapt, o tranzitie semnificativa dintre modalitatea
traditionald de predare a chimiei si cea asistatd de tehnologii, care valorifica
diverse simulari pe calculator ale unor procese ce constituie obiectele unor
investigatii stiintifice de durata.

Specificam ca in perioada anilor 2000 — prezent progresele tehnologice, dar
si preocuparile si finalitatile profesionistilor interesati de proiectarea si dezvoltarea
acestui tip de produse program influenteazd deopotriva pozitiv calitatea
instrumentelor pentru implementarea pe calculator a acestui tip de software, fapt
care se rasfrange considerabil asupra continutului vizibil mai avansat al
laboratoarelor virtuale.

4. Laboratorul virtual STEM: componenta tehnologica si educationala
pentru studierea chimiei

Urmand tendintele listate Tn compartimentele anterioare ale prezentului
articol, autorii lucrarii si-au propus sa proiecteze si sa dezvolte un laborator virtual
pentru studierea disciplinelor STEM, pe exemplul disciplinei scolare chimia.
Laboratorul virtual dat a fost proiectat intr-o maniera modulara si la momentul de
fata este dotat cu o componenta apta sa asiste studierea chimiei.

Componenta datd, la rAndul ei, contine urmatoarele module:

e Modulul pentru simularea experimentelor chimice (MSEC) care,
fiind dezvoltat pentru a rula cu tehnologiile de Realitate Virtuala (RV)
permite realizarea de experimente chimice ntr-un mediu controlat si
sigur, oferind utilizatorilor o experienta educationala Tntr-un format
interactiv (vezi Tabelul 1, Figura 1).

e Modulul pentru generarea eprubetelor (MGE), permite utilizatorilor
sd creeze eprubete care sd contind diferite elemente si / sau compusi
chimici necesari pentru desfasurarea experimentelor. Instrumentul dat
este unul esential, avand si rolul de material didactic de prima necesitate.
Utilizatorii pot selecta elementele necesare prin actionarea unui buton
virtual care totodata permite si generarea eprubetelor de pus in aplicare
in cadrul experimentului rulat Tn laboratorul virtual (vezi Tabelul 1,
Figura 2).
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Tabelul 2. Scenarii de utilizare a LV STEM: (1) vezi Figura 1; (2) vezi Figura 2

Figura 1. Modulul I: Simularea experimentelor chimice / Interfata utilizatorului

Figura 2. Modulul 11: Tabelul periodic cu dispozitivul de proiectare / televizorul conectat

e  Modulul tabelului periodic (MTP) unde componenta de TP este
interactiva si permite utilizatorilor explorarea informatiilor detaliate
referitoare la efectivul elementelor chimice incluse n tabel. Utilizatorii pot
naviga n tabel, selectdnd elementele necesare in cadrul experimentelor
chimice de pus in aplicare (vezi Tabelul 2, Fgura 3).
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Tabelul 3. Scenarii de utilizare a LV STEM: (1) vezi Figura 3; (2) vezi Figura 4

Figura 3. Modulul I11: Generatorul cu eprubete

Figura 4. Modulul IV: Exemplu de reactie chimica intre Fe203 cu 2Al

e Modulul experimentelor chimice (MEC) implica interactiunea cauza-
efect dintre diverse elemente sau compusi chimici. Modulul dat este
elaborat sa ruleze in baza unor reguli si restrictii obligatorii programate
in functie de compatibilitatea elementelor chimice date si specificul
reactiilor generate de interactiunea lor. Curentul modul MEC (vezi
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Tabelul 2, Figura 4) este gandit si implementat ca sa prevind utilizatorul
in cazul aparitiei unor actiuni adverse generate de combinatiile
nerelevante, incorecte si / sau nocive dintre elementele / substantele /
compusii chimici implicati In experimente.

In linii mari, utilizatorul interactioneazi in mediul virtual al laboratorului
prin intermediul controlerului RV, butonand in cadrul aplicatiei (vezi Tabelele 1-2,
Figura 2-3) cu scopul de a urma diverse actiuni — de la generarea de eprubete (vezi
Figura 2), completarea acestora cu diverse substante, elemente, compusi chimici
(vezi Tabelul 2, Figura 3), panad la efectuarea reactiilor chimice de rigoare si
observarea efectelor produse in cadrul experimentelor chimice rulate (vezi Tabelul
2, Figura 4).

Entitatile corelate setului de obiecte (Figura 5) utilizate in cadrul studierii
chimiei, precum si managerul de experimente, faciliteazd desfagurarea
experimentelor chimice 1n laboratorul virtual. Aceste componente valideaza
interactiunile dintre obiecte si determind rezultatele experimentelor in functie de
compatibilitatea si regulile predefinite.

Clasele AproChibrit si EfectFoc gestioneaza efectele speciale n laboratorul
virtual, cum ar fi aprinderea unui chibrit sau declansarea unei explozii. Aceste
efecte sunt activate In functie de interactiunile utilizatorului cu obiectele
corespunzatoare.

@ Utilizator

aprochibrit
o R TRl ‘ (® Buton spaun ‘ (®) TavelPeriodic (© obiectChimict @®
o ClickElementTabelPeriedic() o enable_spawn: bool o OnTriggerEnter()
o SelectareSiMutareObiectChimic() o Updatol) o OnClick()  CheckTag() o InstantiazaEfectul()
° ﬁpmpweocbmbrgm%: P o DezactiveazaEfectul()
© ApropieObiectFac
(®) mfoboxspawn
0 v efectfoc
(©) controlervR (©) ManagerEprubste : Checkc“,,emm}omw (©) oviectChimic2 @®sistomTaguri ®
® GetinfoboxPrefabByTag() o CompareTags ® OnTriggerEnter()
o TriggerEvent() © CheckConditions() o InfoboxPrefabFound() o Validatelnteraction() e el o InstantiazaEfectul()
! o Instantiatelnfobox() agsMatch() o DezactiveazaEfectul()
® SetinfoboxSize()
o DisplayInfobox()
Vi (©) ManagerExperimente
GeneratorEprubste
© cereracre @ rroDipiay ——
TagsMatch()
o InstantiateTube() « SetinfoboxSize ° c
0 o AllowInteraction()
: gﬁﬁg‘%ﬁ'@zﬂ‘“” o Displaylnfobox() o PerformExperiment()
pay! — @ ReactTolnteraction()
o DisplayResults()
(©) ObiectEprubeta

o NewTube()
Figura 5. Schema logica a laboratorului virtual pentru efectuarea experimentelor chimice

Schema logicd evidentiaza modul in care toate aceste componente ale
laboratorului virtual se integreaza si functioneaza impreuna pentru a crea un sistem
coerent. Acest sistem nu doar simuleazd corect reactiile chimice, ci si oferd
utilizatorilor o platformd educationald interactivd, conexiune care in opinia
autorilor vor facilita intelegerea conceptelor chimice prin experientd imersiva
directa a celui ce Invata cu functionalititile produsului program dat.
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La momentul de fatd produsul program dat, laboratorul virtual STEM (vezi
Figurile 1-5), este in dezvoltare si face parte din cercetarea desfasuratd in cadrul
tezei de master de la programul de studii Managementul Aplicatiilor
Informationale de la Facultatea Calculatoare, Informaticd si Microelectronica,
Universitatea Tehnica a Moldovei.

5. Concluzii

Incursiunile teoretice Intreprinse in cadrul prezentei cercetéri atesta interesul
comunitatii stiintifice si a publicului larg fatd de laboratoarelor virtuale in calitate
de instrument digital de integrat in didactica stiintelor. Reiesind din literatura
analizatd, de asemenea, am observat extinderea posibilititilor tehnice a
laboratoarelor virtuale cétre integrarea acestora cu tehnologiile de Realitate
Virtuald (RV), care ofera o experientd imersiva celui ce invatd cu explorarea
substantial mai realista a fenomenelor studiate, fie ca este vorba despre procese de
naturd social-umana, fie stiintifice.

Data fiind conjunctura social-economica, tehnologica si educationala putem
afirma cu sigurantd cad laboratoarele virtuale au potentialul de a fi mai eficiente,
decat metodele de predare pasive. Tn aceasta ordine de idei, in calitate de autori ai
prezentei cercetdri sustinem cd In cazul desfasurarii unor eventuale studii
experimentale, laboratoarele virtuale, in cel mai rau caz, ar trebui sa demonstreze o
crestere a gradului de asimilare si Intelegere a materialului teoretic al celui
ce Invata.

Totodata, consideram ca acest efect ar fi mult mai pronuntat in conditiile n
care in cadrul respectivelor lectii practice si / sau de laborator, desfasurate prin
utilizarea laboratoarelor virtuale, vor fi incluse si alte componente proiectate si
elaborate pentru a sustine alte tehnologii mult mai performate, precum sunt cele de
Realitate Virtuald si / sau Augmentatd. Mentiondm ca ar fi o plus valoare daca
dezvoltatorii unor asemenea platforme le vor dota cu module compatibile cu
tehnologiile Realitate Virtuala (RV — VR, Virtual Reality) care ar sustine
interactiunea utilizator — laborator virtual — tehnologii RV.
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Abstract: Utilizarea tehnologiilor multimedia in educatie oferd un spectru larg de beneficii
pentru procesul de invdtare, dar implica si provocari semnificative ce trebuie gestionate.
Se prezinta pe scurt 2 aplicatii respectiv edcafe.ai §i brisk teaching. Aplicatii ce
transforma procesele educationale, promovand colaborarea interactiva si experientele de
invatare personalizate. cum ar fi personalizarea continutului, evaluarea automata si
asistentii virtuali, Tehnologia disruptiva nu inlocuieste pedagogia; ea o potenteazd. Fara o
strategie didactica solida, tableta ramdne doar un caiet mai scump. Aceasta abordare
multidimensionala evidentiaza felul in care conferintele educationale, precum CNIV, devin
un cadru de diseminare a acestor tehnologii, facilitind astfel integrarea lor inovatoare in
educatia modernd.

Cuvinte cheie: inteligenta artificiald (AI), aplicatii interactive, soft-uri educationale si
blockchain.

1. Introducere

Tehnologia nu mai este doar un ,,accesoriu” in sala de clasd; ea a devenit
arhitectul unei noi paradigme educationale. Trecem de la modelul industrial (un
singur discurs pentru 30 de elevi) la un model personalizat, imersiv si bazat pe
date. Aceste tehnologii permit personalizarea invitirii, evaluarea automata si
construirea de retele globale de educatie prin intermediul unui ecosistem virtual,
dinamic.[1]

2. Tipuri de tehnologii emergente si disruptive

Iata principalele tehnologii emergente si disruptive care transforma procesul
instructiv-educativ in prezent:

1. Inteligenta Artificiala (IA) Generativa si Adaptiva

IA este, probabil, cea mai disruptiva fortd actuald. Nu se rezuma doar la
roboti care raspund la intrebari, ci la sisteme complexe care ,,invatd” cum invata
elevul.

Tutoriat personalizat: Platforme care ajusteazd nivelul de dificultate in
timp real, oferind explicatii suplimentare acolo unde elevul intdmpina dificultati.

Automatizarea evaludrii: IA poate corecta nu doar teste grila, ci si eseuri
sau proiecte complexe, oferind feedback instantaneu (eliberand profesorul de
sarcini repetitive).


http://www.еduboom-ro/
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Generarea de continut: Profesorii pot crea materiale didactice
personalizate (planuri de lectii, prezentari, scenarii) in cateva secunde.

2. Realitatea Extinsa: VR, AR si MR

Este formatd din realitatea virtuald, realitatea augumentata si o realitate mixta.

Realitatea Virtuala (VR): Creeaza simulari de laborator pentru experimente
chimice, fizice, biologice sau calatorii virtuale eliminand barierele fizice.

Realitatea Augmentata (AR): Suprapune informatii digitale peste lumea reala.

Realitatea Mixta mai nou aparutd presupune o interactiune in timp real cu
obiecte fizice.

3. Gamificarea si Invitarea bazati pe Joc (GBL)

Utilizarea mecanismelor de proiectare a jocurilor pentru a stimula procesul
de invatare . Se folosesc obiective, reguli, recompense (clasamente, insigne si
,bonus-uri”’), feedback, dar si elemente de distractie pentru creste interesul si
atractivitatea lectiilor. Escape-room-urile virtuale pentru copii sunt un exemplu
de succes.

Simuliari complexe: Jocuri precum Minecraft: Education Edition sunt
folosite pentru a preda arhitectura, istorie , discipline STEM sau chiar programare
intr-un mediu sigur si creativ.

4. Blockchain in Educatie

In educatie blockchain-ul rezolva problema autenticititii. Ce reprezinti
blockchain-ul in educatie?

Diplome digitale securizate: Certificatele si diplomele pot fi stocate pe
blockchain, devenind imposibil de falsificat si usor de verificat de catre angajatori.

Micro-acreditari: Micro-acreditarile certifica rezultatele invatarii obtinute
in urma unor experiente de invatare pe termen scurt, de exemplu un curs scurt sau o
formare ce se pot stoca intr-un portofoliu digital unic si verificabil. [4]

5. Learning Analytics (Analiza Datelor de invitare)

Se realizeaza prin colectarea, procesarea si interpretarea datelor generate de
elevi si profesori, prin intermediul diverselor platforme educationale si sunt folositi
altgoritmi pentru a identifica problemele cu care se confruntd elevii, permite o
intelegere (a procesului de invitare, permitand personalizarea continutului
educational si imbunatatirea rezultatelor scolare. [5].

Exemple de algoritmi:

Predictia abandonului scolar: Algoritmi care identifica elevii cu risc de
abandon sau probleme de invatare, analizand tipare de prezentd, note si
interactiunea cu platformele educationale.

Optimizarea curriculumului: Prin analiza datelor putem vedea ce parti de
curs sunt prea grele sau prea plictisitoare pentru majoritatea cursantilor, permitand
ajustarea lor rapida.

Impactul Disruptiv: Rolul Profesorului

Cea mai mare schimbare nu este dispozitivul Tn sine, ci transformarea
profesorului din ,,Sursi unici de informatie” in ,,Mentor si Facilitator”.
Tehnologia poate transmite de informatii, dar profesorul este cel care se ocupa de
dezvoltarea gandirii critice, a empatiei si a colaborarii.
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Tehnologia disruptiva nu inlocuieste pedagogia; ea 0 potenteaza. Fara o
strategie didactica solida, tableta raimane doar un caiet mai scump.

3. Rolul aplicatiilor interactive in promovarea tehnologiilor emergente
si disruptive Tn educatie

In ultimii ani s-a observat o crestere a numarului de softuri educationale
pentru a facilita procesul instructiv educative. Se prezintd 2 din cele mai recente
aplicatii si anume edcafe.ai si brisk teaching. [ 2, 3]

EdCafe.ai este una dintre acele platforme emergente bazata pe IA
Generativa care transformd modul in care profesorii isi gestioneaza timpul si
resursele. Se poate descrie ca: ,,asistentul personal al profesorului, alimentat de
inteligenta artificiala, care transforma ore de planificare in minute de
creativitate.” [2]

Scopul sau principal nu este sa Inlocuiasca profesorul, ci sa elimine ,,munca
de corvoada” (birocratia, planificarea brutd, crearea de teste de la zero),
permitindu-i acestuia sd se concentreze pe interactiunea cu elevii.

Functionalitati cheie:

Transformarea resurselor (Video-to-Lesson): Poti introduce un link de
YouTube (de exemplu, un documentar despre celule) si platforma genereaza
automat un plan de lectie, intrebari de verificare, rezumate si activitati practice
bazate pe acel video.

Generarea de continut didactic: Creeazd instantaneu planuri de lectie
aliniate la standarde, rubrici de evaluare, obiective de invatare si chiar e-mailuri
catre pdrinti.

Diferentierea instruirii: Una dintre cele mai mari provocari este sd predai
aceleasi concepte unor elevi cu niveluri diferite. EdCafe poate ,,rescrie” un text
complex pentru a fi inteles de un elev de clasa a 4-a sau poate ridica nivelul pentru
un elev avansat.

Crearea de teste si quiz-uri: Genereaza evaludri variate (alegere multipla,
raspuns deschis, adevarat/fals) pornind de la un text sau un subiect dat,
economisind ore intregi de redactare.

Interactivitate: Platforma permite crearea de materiale care pot fi partajate
direct cu elevii, transformand lectia pasiva Intr-o experienta digitala activa.

De ce este considerata o tehnologie ,,disruptiva”?

1. Democratizarea Timpului: Profesorii petrec, in medie, peste 10-15 ore pe
saptdmand doar pentru planificare. EdCafe reduce acest timp drastic,
oferind un punct de plecare solid (draft) pe care profesorul doar il
finiseaza.

2. Personalizarea la scari largi: In mod normal, este imposibil pentru un
singur profesor sa creeze 30 de versiuni diferite ale unei lectii. Cu A.,
acest lucru devine posibil prin cateva clik-uri.

3. Accesibilitatea: Oferd instrumente de nivel inalt (care inainte necesitau
echipe de design instructional) oricarui profesor care are o conexiune la
internet.
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Tabel 1. Comparatie rapida: metoda clasica vs. EdCafe.ai

diferit

Activitate Metoda Clasicd Cu EdCafe.ai
Plan de lectie 45-60 minute 2-3 minute
Creare test (10 intrebari) 30 minute 30 secunde
Adaptare text pentru nivel Foarte greu/manual Instantaneu

Sursé video in lectie

Doar vizionare

Vizionare + Teste generate

automat

Turn Al Into
Real Classroom Practice

Figura 1 Figura 2 Figura 3
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Figura 4
(Sursa: https://app.edcafe.ai/me/file?fld=69a7311aacf410f4b5450f6d&from=library)

Brisk Teaching este o extensie a Chrome, conceputd ca o platforma si care
poate fi integrata direct in cadrul instrumentelor Google si Microsoft si care
personalizeaza materialele de invitare, genereaza feedback si se adapteaza nevoilor
elevilor.

Avantaje Brisk Teaching:

1. Feedback Instantaneu

Brisk analizeaza eseul unui elev direct in Google Docs si genereaza feedback
bazat pe cerinte specifice (ex: gramatica, argumentatie, structura). Ii spune elevului
ce sa Imbunatateasca si cum.

2. Schimbarea Nivelului de Lectura

Brisk rescrie articolul direct in browser adaptandu-1 nivelului de intelegere a
elevilor pastrand esenta informatiei.

3. Brisk ,,Boost” — Transforma totul in orice

Brisk are o functie numita ,,Boost”. Poate lua un document text si il
transforma instantaneu n:

o O prezentare Google Slides.

e Un test in Google Forms.


https://app.edcafe.ai/me/file?fId=69a7311aacf410f4b5450f6d&from=library
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¢ Un plan de lectie detaliat.

4. Inspectarea procesului de scriere (Brisk Inspect)

Aceasta este functia de transparenta. Brisk poate genera un raport care iti
aratd cum a fost scris documentul:

¢ Cate minute s-a lucrat la el?

e Céte portiuni au fost ,,copy-paste”?

e A fost scris progresiv sau a aparut tot textul deodatd (semn de utilizare

alA).
Tabel 2. Brisk Teaching vs. EdCafe.ai
Caracteristica Brisk Teaching EdCafe.ai
Format Platforma ce poate fi Platforma web
integratd in browserul
Chrome
Punct Forte Feedback rapid si integrare | Creare de continut imersiv
cu Google Docs si variat
Integrare Excelentd cu Google Mai mult de sine statatoare
Workspace
Ideal pentru... Rapid Lectii mai complexe
[} -]
Figura 5 Figura 6 Figura 7 Figura 8

4. Avantajele si dezavantajele tehnologiilor disruptive

Principalele avantaje:

Eficientizarea invitarii si retinerii informatiei: oamenii invata mai
profund din cuvinte si imagini, nu doar din cuvinte. Tehnologiile multimedia
permit vizualizarea unor fenomene abstracte si complexe, facilitind construirea
unor modele mentale adecvate.

Individualizarea si flexibilitatea instruirii: Aceste instrumente
permit studentilor sa invete Tn ritm propriu, adaptandu-se stilurilor de invatare
individuale (vizual, auditiv, activ). De asemenea, faciliteazd invatarea pe tot
parcursul vietii in medii diverse.

Cresterea motivatiei si participarii active: Integrarea elementelor
interactive, cum ar fi gamificarea, transforma invatarea intr-o experienta
distractiva si captivanta, reducand dezinteresul

Dezvoltarea competentelor de gandire de nivel Tnalt: Multimedia
stimuleaza curiozitatea, gandirea critica si capacitatile de rezolvare a problemelor
prin modelare si design.

Eficienta in evaluare: Sistemele computerizate permit un control rapid si
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obiectiv al rezultatelor, eliminand subiectivismul profesorului si oferind feedback
instantaneu elevului.

Accesibilitate si cost-eficienta in e-learning: e-learning-ul este considerat o
metoda participativa si flexibila, care oferd oportunitati diverse de comunicare
pentru elevi si profesori.

Principalele dezavantaje si provocari:

Limitarea relatiilor socialez Un dezavantaj major este reducerea
interactiunilor sociale si a comunicarii directe, ceea ce poate duce la aparitia
individualismului si la izolarea elevului.

Supraincircarea cognitivi: Dacd eclementele multimedia sunt prea
complexe sau prost structurate, acestea pot depasi capacitatea memoriei de lucru,
ducand la scaderea performantei invatarii.

Bariere tehnice si financiare: Implementarea necesitd sisteme de calcul
performante, conexiune stabild la internet si software-uri costisitoare. In zonele
rurale sau scolile subfinantate, aceste lipsuri pot crea inechitati.

Dificultatea tranzitiei catre practica: Uneori, elevilor le este dificil sa
treacd de la forma simbolica a cunostintelor de pe ecran la un sistem de actiuni
practice in lumea reala.

Necesitatea pregatirii continue a cadrelor didactice: Succesul multimedia
depinde de competenta profesorului de a utiliza tehnologia si de a actiona ca un
facilitator. Lipsa pregatirii tehnologice raméane o bariera majora.

Riscul de distragere si abandon: Fard un design instructional solid, elevii
isi pot pierde atentia sau pot recurge la rdspunsuri aleatorii (in cazul testelor
gamificate) in detrimentul unei analize profunde.

Lipsa unui cadru legislativ: Tranzitia cétre noile structuri educationale
necesita actualizarea bazei de reglementare si suport institutional puternic.

Procesarea informatiei prin folosirea multimedia se realizeaza auditiv si
vizual, fiecare avand o capacitate limitata.

latd principalele metode si principii de proiectare pentru a preveni acest
fenomen:

1. Structurarea si segmentarea informatiei

Divizarea volumelor mari de date: Informatia trebuie impartitad In unitati
mici si coerente (chunking [7]) pentru a nu coplesi memoria de lucru.

Instruirea programati: Materialul de invatare trebuie aranjat in serii de
pasi secventiali mici, conducand elevul de la concepte familiare citre cele
complexe.

Recapitularea si restructurarea: In cazul continuturilor dificile, folosirea
tehnicilor multimedia pentru a recapitula si restructura conceptele de baza ajuti la
invatarea in profunzime.

2. Optimizarea designului vizual si a ergonomiei

Simplitatea: O paginad trebuie sd contind doar ideile principale, oferind
legaturi de tipul ,,pentru mai multe informatii” pentru detalii suplimentare.

Predictibilitatea si consistenta: Structura de prezentare si stilul vizual
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(fonturi, culori, asezare) trebuie sd ramana constante pe tot parcursul aplicatiei
pentru a permite focalizarea rapida pe continut.

Regula spatiului liber: Textul propriu-zis ar trebui sa ocupe doar intre 25%
si 50% din spatiul paginii pentru a facilita lizibilitatea.

Organizarea in forma literei ,,Z”: Informatiile importante trebuie plasate
in ordinea relevantei, Incepand din stanga-sus, respectind modul natural de
parcurgere vizuala.

Gruparea elementelor: Elementele care apartin aceleiasi idei trebuie
demarcate prin spatii libere, casete sau culori diferite.[ 8]

3. Gestionarea canalelor senzoriale (Dual-Coding)

Reducerea sarcinii pe un singur canal: Designul trebuie sa echilibreze
utilizarea canalului vizual si a celui auditiv, evitand aglomerarea unuia singur.

Utilizarea judicioasa a sunetului: Naratiunea trebuie sa fie scurta (15-20
secunde pe element) si sa se adreseze direct elevului.

Evitarea interferentelor: Nu este recomandatd muzica vocald, deoarece
textul melodiei poate interfera cu procesarea continutului de studiu. Muzica de
fundal (preferabil instrumentala barocd) trebuie sa poata fi intreruptia de
utilizator.

4. Ghidarea atentiei si interactivitatea controlata

Semnalizarea elementelor relevante:

Controlul ritmului de catre utilizator:

Navigare intuitiva:

5. Adaptarea la nivelul cursantului

Selectarea informatiei conform logicii elevului: Continutul trebuie adaptat
nivelului de cunostinte si stilului de invatare individual (vizual, auditiv, activ etc.)
pentru a asigura un progres optim fara frustrare.

Evitarea itemilor irelevanti: In evaluiri, administrarea unor intrebari prea
usoare sau prea dificile poate duce la dezinteres sau stres; [6]

5. Concluzie

In concluzie, desi tehnologiile multimedia pot imbogiti semnificativ
procesul educational, eficienta lor depinde de echilibrarea interactivitatii cu
efortul cognitiv si de asigurarea unui suport pedagogic adecvat din partea
profesorului.
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Rezumat: Invatarea virtuald a devenit o componentd prezentd si in educatia timpurie, ca
raspuns la schimbarile sociale si tehnologice din ultimii ani. Desi educatia prescolard se
bazeaza pe interactiune directa si joc, mediile digitale pot sprijini procesul educativ atunci
cand sunt adaptate particularitatilor de varsta. Lucrarea analizeaza specificul invatarii
virtuale la nivel prescolar, rolul educatoarei in organizarea activitatilor online, tipurile de
activitati digitale potrivite copiilor mici si importanta implicarii familiei. Sunt prezentate
exemple de activitari si solutii pentru depasirea dificultatilor intdlnite in mediul virtual, cu
accent pe mentinerea caracterului ludic §i pe dezvoltarea armonioasa a copilului. Accentul
este pus pe adaptarea demersului educational la nevoile reale ale copilului prescolar si pe
utilizarea responsabild a resurselor digitale.

Cuvinte cheie: invatare virtuala, educatie timpurie, prescolari, activitati digitale, parteneriat
scoala—familie.

1. Introducere

Educatia timpurie reprezintd baza dezvoltarii copilului si influenteaza
semnificativ parcursul educational ulterior. In mod traditional, activitatile din
gradinitd sunt centrate pe joc, comunicare directd si experiente concrete. Totusi,
dezvoltarea tehnologiei digitale si situatiile care au impus invatarea la distantd au
determinat aparitia unor forme de invatare virtuala si in invatamantul prescolar.

Invitarea virtuald la aceastd varsti nu presupune transmiterea de cunostinte
in mod formal, ci crearea unor contexte de Invatare interactive, atractive si
accesibile. Conform curriculumului pentru educatie timpurie, activitatile trebuie sa
fie centrate pe copil si adaptate ritmului sdu de dezvoltare (Ministerul Educatiei, 2019).

1.1 Contextul actual al invatarii virtuale in educatia timpurie

Invitarea virtuald a intrat in educatia timpurie ca raspuns la nevoia de
continuitate educationald in contexte exceptionale, dar si ca rezultat al digitalizarii
accelerate a societitii. In cazul prescolarilor, aceastd forma de invatare nu a fost
inifial conceputd ca alternativdi permanentd, ci ca solutie de sprijin pentru
mentinerea legaturii dintre copil, educatoare si grupa.

Contextul actual evidentiazd necesitatea unei aborddri prudente si
echilibrate. Copiii mici au nevoie de stabilitate, rutind si relatii afective sigure, iar



54 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual - CNIV 2026

mediul virtual poate sustine aceste nevoi doar daca este utilizat corect. Activitatile
online trebuie sé fie bine structurate, previzibile si adaptate nivelului de dezvoltare
al copilului (Ministerul Educatiei, 2019).

In acest context, rolul educatoarei devine esential in filtrarea continuturilor
digitale si in transformarea mediului virtual intr-un spatiu educational sigur,
accesibil si prietenos.

2. Specificul invatarii virtuale la nivel prescolar

2.1 Particularitati ale copilului prescolar

Copiii prescolari invatd predominant prin joc si explorare. Capacitatea lor de
concentrare este limitatd, iar motivatia este strans legatd de caracterul ludic al
activitatilor. In mediul virtual, acest aspect devine esential pentru mentinerea
interesului si participdrii active.

Figura 1. Activitati virtuale adaptate copiilor prescolari

Activitatile online trebuie sa fie scurte, clare si sa includa elemente vizuale
atractive. Utilizarea imaginilor, a cantecelor si a povestilor contribuie la intelegerea
mesajului si la mentinerea atentiei copilului.

2.2 Fundamente pedagogice ale invitirii virtuale in educatia timpurie

Invatarea virtuald la nivel prescolar trebuie fundamentati pe principiile
dezvoltarii copilului mic. Conform teoriei dezvoltarii cognitive, copilul prescolar
invata prin actiune, manipulare si interactiune directa cu mediul (Piaget, 2000).

Mediul digital nu poate substitui experienta concretd, dar poate crea contexte
de stimulare si consolidare a achizitiilor.

Activititile virtuale eficiente respecta principiul gradualitatii si sunt integrate
in rutina zilnica a copilului. Acestea trebuie si ofere feedback imediat, sa
incurajeze participarea activa si s mentind un climat emotional securizant. Studiile
internationale subliniaza faptul ca, la varste mici, calitatea interactiunii este mai
importanta decét durata expunerii la ecran (OECD, 2021).
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3. Rolul educatoarei in invitarea virtuali

Educatoarea are responsabilitatea de a adapta continuturile educationale la
mediul digital si de a crea un climat securizant pentru copil. In invatarea virtuala,
aceasta devine mediator intre copil, familie si tehnologie.

O cooeceoew

Figura 2. Rolul educatoarei in activitatile online pentru prescolari

Educatoarea utilizeazd un limbaj accesibil, gesturi expresive si materiale
vizuale pentru a facilita Tnvatarea. De asemenea, comunicd permanent cu parintii,
oferind indicatii clare privind desfasurarea activitatilor.

3.1 Comunicarea educatoarei cu copiii in mediul virtual

Comunicarea in mediul virtual presupune adaptarea limbajului verbal si
nonverbal. Educatoarea foloseste un ton calm, expresiv si clar, insotit de gesturi
vizibile si mimicd accentuata. Intrebarile adresate copiilor sunt simple si deschise,
pentru a stimula raspunsul si implicarea.

Interactiunea constantd este esentiald pentru mentinerea atentiei si pentru
dezvoltarea limbajului. Conform recomandarilor UNESCO, copiii mici au nevoie
de ghidaj permanent si de confirmare verbald pentru a se simti implicati 1n
activitatea virtuala (UNESCO, 2020). De asemenea, utilizarea numelui copilului si
validarea emotiilor exprimate contribuie la crearea unui climat de sigurantd si la
consolidarea relatiei educatoare—copil in mediul virtual.

3.2 Gestionarea timpului si a atentiei in activititile online

Gestionarea timpului reprezintd una dintre cele mai mari provocari in
invatarea virtuala la nivel prescolar. Copiii mici au o capacitate redusd de
concentrare, iar mediul digital poate deveni rapid obositor. Din acest motiv,
activitatile online trebuie fragmentate si alternate cu pauze active.

Educatoarea planificd momente de ascultare, participare activa si miscare,
pentru a mentine nivelul de atentie. Utilizarea rutinei zilnice contribuie la crearea
unui sentiment de siguranta si predictibilitate pentru copii.

Studiile aratd ca interactiunea constanta si feedback-ul pozitiv cresc gradul
de implicare al copiilor in mediul virtual (OECD, 2021).
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4. Tipuri de activitati virtuale potrivite pentru prescolari

4.1 Activitati de limbaj si comunicare

Citirea de povesti online, recunoasterea personajelor si jocurile de dialog
contribuie la dezvoltarea vocabularului si a exprimarii orale. Interactiunea verbala
este incurajatd prin Intrebari simple si raspunsuri ghidate.

4.2 Activitati artistico-plastice

Activitdtile creative pot fi realizate cu materiale usor accesibile copiilor, sub
indrumarea educatoarei. Mediul virtual permite demonstrarea pasilor de lucru si
incurajarea exprimarii personale.

Figura 3. Activitati artistico-plastice desfasurate online

4.3 Activititi matematice si de cunoastere a mediului

Numararea, sortarea obiectelor si recunoasterea formelor pot fi integrate in
jocuri interactive. Explorarea mediului inconjurator este sustinutd prin imagini si
materiale video scurte.

4.4 Activitati integrate si interdisciplinare Tn mediul virtual

Activitdtile integrate combind mai multe domenii de dezvoltare si sunt
deosebit de eficiente in educatia timpurie. In mediul virtual, acestea pot fi realizate
prin teme care includ elemente de limbaj, matematica, arta si cunoasterea mediului.

De exemplu, o poveste cititd online poate fi urmata de o activitate de desen,
de numadrarea personajelor sau de identificarea emotiilor traite de acestea. Astfel,
copilul invata intr-un mod coerent si contextualizat.

Abordarea interdisciplinara sprijina transferul achizitiilor si ofera copilului o
experientd de invatare completd, chiar si in mediul virtual. Curriculumul pentru
educatie timpurie recomanda utilizarea activitatilor integrate ca forma principald de
organizare a demersului didactic (Ministerul Educatiei, 2019).
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Figura 4. Activitati pentru dezvoltarea socio-emotionald in mediul virtual

Copiii sunt incurajati s exprime emotii, sd vorbeasca despre starile lor si sa
interactioneze cu colegii. Educatoarea creeaza un spatiu sigur, in care fiecare copil
este ascultat si valorizat. UNICEF subliniaza importanta sprijinului emotional in
contexte de invatare la distanta pentru copiii mici (UNICEF, 2020).

5. Dificultati si solutii in invitarea virtuala la gradinita

]

Printre dificultdtile intalnite se numard atentia scazutd a copiilor, accesul
limitat la tehnologie si lipsa interactiunii directe. Acestea pot fi reduse prin
planificarea atentd a activitatilor, alternarea momentelor online cu activitati
practice si mentinerea unei rutine clare.

5.1 Adaptarea activititilor pentru diversitatea copiilor

In grupa de prescolari exista diferente individuale legate de ritmul de
invatare, nivelul de dezvoltare si accesul la tehnologie. Educatoarea adapteazi
activitatile virtuale pentru a raspunde nevoilor fiecarui copil.

Activitdtile pot fi diferentiate prin sarcini simple, materiale alternative sau
timp suplimentar pentru rdspuns. Accentul se pune pe incluziune si pe valorizarea
fiecarui copil, indiferent de contextul familial.

6. Concluzii

Invitarea virtuald, utilizatd ca instrument complementar, poate sprijini
educatia timpurie atunci cand este adaptatd particularitatilor de varstd. Rolul
educatoarei, implicarea familiei si respectarea nevoilor copilului sunt elemente
cheie pentru eficienta acestui tip de invatare.

Invitarea virtuald poate rimane un instrument util si dupa revenirea la
activitatile fatd in fatd. Aceasta poate fi utilizatd pentru comunicarea cu familia,
activitati remediale sau consolidarea unor achizitii.
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Rezumat: Studiul a investigat relatia dintre motivatia academica (expectantd si valoare),
utilizarea inteligentei artificiale (ChatGPT) si strategiile de auto-sabotaj academic, precum
si stabilitatea acestor comportamente n timp. Lotul de participanti a inclus 281 de elevi de
liceu, iar datele au fost colectate in doua momente (test si retest), prin chestionare auto-
raportate. Analizele de mediere au aratat ca utilizarea ChatGPT pentru scriere academica
si increderea/dependenta fata de |A sunt asociate pozitiv cu strategiile de auto-sabotaj
academic, insd rolul utilizarii |A depinde de contextul motivational. Utilizarea 1A a mediat
relatia dintre expectanta academica si auto-sabotaj doar atunci cdind expectanta a prezis
semnificativ utilizarea IA, Th timp ce Tncrederea in 1A a functionat ca mediator consistent
atdt pentru expectantd, cdt si pentru valoarea academicd. Analizele test—retest au indicat o
stabilitate ridicata a strategiilor de auto-sabotaj academic, nivelul initial fiind principalul
predictor al comportamentelor la retest.

Cuvinte cheie: Inteligentd Artificiala, ChatGPT, auto-sabotaj academic, motivatie
academica.

1. Introducere

Integrarea rapida a Inteligentei Artificiale In educatie a modificat
semnificativ modul in care elevii se raporteaza la sarcinile academice, efortul
cognitiv si evaluarea performantei. Instrumente precum ChatGPT sunt utilizate tot
mai frecvent ca suport pentru redactare, organizarea informatiei si invatare,
ridicdind insd 1intrebdri privind impactul lor asupra motivatiei academice,
autoreglarii si autenticitatii procesului de invatare (Zhang et al., 2024).

In acest context, studiul de fatd isi propune si investigheze relatia dintre
costul perceput al implicérii academice, utilizarea ChatGPT si strategiile de auto-
sabotaj academic. Cercetarea se concentreaza asupra rolului utilizarii ChatGPT ca
mecanism prin care perceptia costului implicarii se poate traduce in comportamente
academice defensive, precum auto-sabotare comportamentali. De asemenea,
este analizatd frica de esec ca variabild motivationald relevanta in explicarea
acestor relatii.

1.1 Relatiile dintre variabile

Auto-sabotajul comportamental reprezintd o strategie de autoprotectie prin
care elevii creeaza sau anticipeazd obstacole inaintea evaludrii, pentru a reduce
impactul unui eventual esec asupra stimei de sine. Acesta se manifestd prin
comportamente precum procrastinarea, reducerea deliberatda a efortului sau
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pregatirea insuficientd si este asociat cu performantd academicd scazutd si
dificultati de autoreglare (Zhang et al., 2024).

Conform modelului Expectancy—Value—Cost, expectanta academica sau
costul perceput include efortul necesar, timpul investit, stresul emotional si
oportunitatile pierdute asociate angajarii intr-o sarcind academicd (Flake et al.,
2015). Studiile anterioare arata ca un cost perceput ridicat este asociat cu evitarea
sarcinilor si cu adoptarea strategiilor compensatorii, chiar si in conditiile unei
valori academice sau ale unor asteptari de succes relativ ridicate.

Frica de esec este un construct motivational-emotional care reflectd tendinta
de a percepe esecul ca amenintator pentru valoarea personald si statutul social
(Conroy, 2001). Literatura indica asocieri consistente intre frica de esec, evitarea
sarcinilor si utilizarea strategiilor defensive de invétare, ceea ce justifica includerea
acestui construct in analiza relatiilor dintre costul perceput al implicarii, utilizarea
ChatGPT si auto-sabotajul academic.

Literatura recentd indicd faptul cd utilizarea inteligentei artificiale in
contexte academice poate avea atit efecte adaptative, prin reducerea incarcarii
cognitive si facilitarea accesului la informatie, cat si efecte maladaptative, atunci
cand este utilizatd pentru evitarea efortului sau a confruntirii cu dificultatile
academice (Duffett et al., 2024; Zhang et al., 2024). Astfel, utilizarea 1A poate
functiona fie ca instrument de sprijin al invatarii, fie ca strategie defensivd menita
sd protejeze stima de sine in contexte evaluative percepute ca amenintatoare
(Elshaer et al., 2024). Tn cadrul prezentului studiu, utilizarea ChatGPT este
conceptualizata ca variabila mediator, Intrucat poate explica mecanismul prin care
costul perceput al implicarii academice se asociaza cu strategiile de auto-sabotaj.

2. Metoda

2.1 Scop

Scopul acestui studiu este de a investiga relatia dintre: o dimensiune a
motivatiei academice, expectanta de succes si valoarea sarcinii, utilizarea
Inteligentei Artificiale in contexte educationale si strategiile de auto-sabotaj
academic, precum si de a examina rolul mediator al utilizarii IA in relatia dintre
motivatia academica si strategiile de auto-sabotaj. In plus, studiul isi propune si
analizeze stabilitatea Tn timp a strategiilor comportamentale de auto-sabotaj
academic si factorii care contribuie la mentinerea acestora intre test si retest.

2.2 Obiective

O1. Testarea potentialelor efecte de mediere ale utilizarii IA in relatia dintre
expectanta academicd, respectiv valoarea academica perceputd, si strategiile de
auto-sabotaj academic.

02. Examinarea stabilitdtii temporale a strategiilor comportamentale de
auto-sabotaj academic printr-un design test—retest.
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03. Analizarea efectului genului si profilului educational asupra evolutiei
strategiilor de auto-sabotaj academic in timp.

O4. Evaluarea capacitatii predictive a fricii de esec, motivatiei academice si
utilizarii IA asupra strategiilor de auto-sabotaj academic la retest, controland
nivelul initial al acestora.

2.3 Ipoteze

H1. Relatia dintre expectanta academica si strategiile de auto-sabotaj
academic este mediata de utilizarea Inteligentei Artificiale.

H2. Relatia dintre valoarea academica perceputa si strategiile de auto-sabotaj
academic este mediata de utilizarea Inteligentei Artificiale.

H3. Evolutia strategiilor comportamentale de auto-sabotaj academic nu
diferd semnificativ in functie de gen sau profil educational.

H4. Strategiile comportamentale de auto-sabotaj academic prezinta
stabilitate in timp intre masurarea initiald (T1) si masurarea de retest (T2).

2.4 Participanti si procedura

Lotul de participanti este format din 281 de elevi de liceu cu varste intre 16
si 18 ani, dintre care 66,9% sunt de gen feminin si 33,1% masculin. Majoritatea
respondentilor sunt din clasa a X-a (91,1%), restul fiind din clasele a XlI-a (2,5%) si
a Xll-a (6,4%), provenind din profiluri administrative (48,4%), reale (21,7%),
vocationale (18,9%) si umaniste (11,0%).

Lotul utilizat in etapa de retest a fost alcatuit din 186 de elevi de liceu. Din
punct de vedere al genului, 69,4% au fost de sex feminin (n = 129), iar 30,6% de
sex masculin (n = 57). In ceea ce priveste profilul liceal, majoritatea participantilor
provin din profilul administrativ (48,9%, n = 91), urmati de elevi de la profil
vocational (23,1%, n = 43), profil real (16,1%, n = 30) si profil uman (11,8%, n =
22). Instrumentele au fost administrate subiectilor in timpul activitatilor scolare
obisnuite, in doud momente, separate de un interval de o sdptaméana.

2.5 Instrumente

ChatGPT Usage Scale este un instrument utilizat pentru evaluarea utilizarii
ChatGPT n mediul academic (Nemt-allah et al., 2024). Scala masoara frecventa si
tipurile de utilizare a Inteligentei Aurtificiale ca suport pentru activitati academice.
Instrumentul contine 15 itemi organizati in trei dimensiuni: suport pentru scriere
academica, suport pentru sarcini academice si dependentd/incredere in ChatGPT.
Raéspunsurile sunt oferite pe o scald Likert in 5 puncte.

Expectancy—Value—Cost Light Scale este un instrument destinat masurarii
motivatiei academice (EVC Light; Schoeffel et al., 2022). Scala cuprinde 6 itemi
care evalueazd trei dimensiuni: asteptarea succesului (expectancy), valoarea
perceputd a sarcinii (value) si costul perceput al implicarii academice. Raspunsurile
sunt oferite pe o scald Likert in 5 puncte.
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Performance Failure Appraisal Inventory este un instrument utilizat pentru
evaluarea fricii de esec, conceptualizatd ca anticiparea consecintelor negative ale
performantei slabe (PFAI; Conroy, 2003). PFAI cuprinde 25 de itemi organizati in
cinci dimensiuni ale fricii de esec si utilizeaza o scalda Likert in 5 puncte, de la
-2 la+2.

Academic Self-Handicapping Scale evalueaza tendinta elevilor de a adopta
strategii de auto-sabotaj in contexte academice ca mecanisme de protectie a stimei
de sine in fata esecului (Gupta & Geetika, 2020). Raspunsurile sunt colectate pe o
scala Likert in 5 puncte.

3. Rezultate

3.1 Testarea ipotezelor

In ceea ce priveste utilizarea Inteligentei Artificiale, frecventa este
predominant medie spre ridicata (32,4% nivel 3; 29,5% nivel 4; 19,9% nivel 5).

Referitor la frecventa utilizarii Inteligentei Artificiale, cea mai mare parte a
elevilor au raportat o utilizare moderata spre ridicata: 31,7% au indicat nivelul 3,
30,1% nivelul 4 si 19,4% nivelul 5. Doar un procent redus a raportat o utilizare
foarte scazuta (nivelul 1: 2,2%).

H1. Relatia dintre expectanta academica si strategiile de auto-sabotaj
academic este mediata de utilizarea Inteligentei Artificiale.

Analizele de mediere (PROCESS Model 4) au indicat rezultate mixte privind
rolul utilizdrii 1A in relatia dintre expectanta academica si strategiile de auto-
sabotaj academic.

In primul model, expectanta academici nu a prezis semnificativ utilizarea IA
pentru scriere academica (R =.543, R2 =.294, F(5, 275) = 22.94, p < .001; § = .08,
p = .129), insi utilizarea IA a prezis semnificativ strategiile de auto-sabotaj
academic (R = .272, R?2 = .074, F(6, 274) = 3.65, p = .002; B = .21, p = .003), fara
ca efectul indirect sa fie semnificativ (B_indirect =.016, 95% CI [-.007, .045]).

in al doilea model, expectanta academici a prezis semnificativ utilizarea 1A
(R =.477, Rz = 228, F(5, 275) = 16.21, p < .001; B = .14, p = .011), iar utilizarea
IA a prezis strategiile de auto-sabotaj (R = .270, R?2 = .073, F(6, 274) = 3.59, p =
.002; B =.19, p = .004), rezultind un efect indirect semnificativ (B_indirect = .027,
95% CI [.003, .061]).

In al treilea model, expectanta academici a prezis semnificativ increderea si
dependenta fata de IA (R = .516, R? = .267, F(5, 275) = 19.99, p <.001; = .18, p
< .001), iar aceasta a prezis strategiile de auto-sabotaj academic (R = .266, R? =
071, F(6, 274) = 3.48, p = .003; B = .19, p = .006), indicAnd un efect indirect
semnificativ al expectantei asupra strategiilor de auto-sabotaj prin increderea in 1A
(B_indirect =.035, 95% CI [.008, .070]).

H2. Relatia dintre valoarea academica perceputa si strategiile de auto-sabotaj
academic este mediatd de utilizarea inteligentei artificiale.
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Analizele de mediere (PROCESS Model 4) au indicat ca valoarea academica
perceputd nu a prezis semnificativ utilizarea |A pentru scriere academicd in
niciunul dintre cele doud modele (Model 1: R = .537, R2 = .288, F(5, 275) = 22.29,
p <.001; B =.005, p =.927; Model 2: R = .458, R? = .210, F(5, 275) = 14.58, p <
.001; B = .019, p = .725), desi utilizarea |A pentru scriere academicd a prezis
semnificativ strategiile de auto-sabotaj academic (Model 1: R = .273, Rz = .074,
F(6, 274) = 3.66, p = .002; B = .20, p = .003; Model 2: R = .270, Rz = .073, F(6,
274) = 3.59, p=.002; B =.19, p = .004).

In consecinta, efectele indirecte prin utilizarea IA pentru scriere academici
au fost nesemnificative (Model 1: B_indirect = .001, 95% CI [—.025, .027]; Model
2: B_indirect = .004, 95% CI [—.021, .030]). In schimb, in modelul cu increderea si
dependenta fatd de IA ca mediator, valoarea academicd a prezis semnificativ
mediatorul (R = .510, Rz = .260, F(5, 275) = 19.31, p <.001; B = .16, p = .002), iar
mediatorul a prezis semnificativ strategiile de auto-sabotaj (R = .269, Rz = .072,
F(6, 274) = 3.55, p = .002; B = .19, p = .005), rezultdnd un efect indirect
semnificativ (B_indirect = .031, 95% CI [.005, .065]).

H3. Evolutia strategiilor comportamentale de auto-sabotaj academic nu
diferd semnificativ in functie de gen sau profil educational.

Tabelul 1. Rezultatele ANOVA mixte pentru strategiile comportamentale de
auto-sabotaj academic

Effect df F p n’p
Timp (T1vs. T2) 1,178 3.82 .052 .021
Timp x Gen 1,178 0.02 .901 .000
Timp x Profil educational 3,178 116 .328 .019
Timp x Gen x Profil Educational 3,178 0.13 .941 .002

Nota. n?p = eta patrat partial. Timpul reprezinta masurarea initiala (T1) si masurarea
de retest (T2).

O analiza ANOVA mixta, cu timpul (T1, T2) ca factor intra-subiecti si genul
si profilul educational ca factori intre-subiecti, a indicat ca efectul principal al
timpului nu a atins pragul de semnificatie statistica, F(1, 178) = 3,82, p =.052, n*p
= .021, desi mediile descriptive sugereazd o usoara crestere a strategiilor
comportamentale de auto-sabotaj academic de la test la retest. Nu au fost
identificate interactiuni semnificative intre timp si gen, timp si profilul educational
sau ntre cei trei factori (toate valorile p > .32).

H4. Strategiile comportamentale de auto-sabotaj academic prezinta
stabilitate in timp Intre masurarea initiald (T1) si masurarea de retest (T2).
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Tabel 2. Regresie liniard multipla ierarhica pentru predictia strategiilor comportamentale de
auto-sabotaj academic la T2

Model  Predictor B SEB B t p
Model 1 Constanta 1245 298 — 4,18 <.001
Model 2 Constanta 1392 396 — 3,52 .001

Auto-sabotaj academic T1 0,78 0,07 .69 12,06 <.001

Frica de esec T1 0,36 069 .03 052 .603
Expectancy T1 -580 493 -.07 -1,18 .241
Value T1 473 464 06 1,02 .310
Model 3 Constanta 11,49 403 — 285 .005

Auto-sabotaj academic T1 0,71 0,07 .63 9,96 <.001

Frica de esec T1 057 069 .05 082 .414
Expectancy T1 5,46 492 -07 -1,11 .268
Value T1 1,41 480 .02 0,29 .770
Utilizare 1A — 0,06 021 .03 0,27 .787
scriere T1

Utilizare 1A — -0,08 0,31 -.03 -0,26 .793
suport T1

incredere/dependen‘gé IAT1 050 031 .15 161 .109

S-a realizat o regresie liniard multipld ierarhicd pentru a examina in ce
masurd frica de esec, expectante, valoarea sarcinii si utilizarea Inteligentei
Acrtificiale la momentul initial (T1) prezic strategiile comportamentale de auto-
sabotaj academic la retest (T2), controland nivelul initial al auto-sabotajului.

In primul model, strategiile de auto-sabotaj masurate la T1 au fost un
predictor semnificativ al strategiilor de auto-sabotaj la T2 (f = .703, p < .001),
indicand o stabilitate ridicatd a acestui comportament in timp. Adaugarea fricii de
esec, a expectantelor si a valorii sarcinii academice in modelul al doilea nu a
condus la o crestere semnificativd a variantei explicate, niciunul dintre acesti
predictori neavand un efect semnificativ statistic (ps > .24). In modelul final,
includerea variabilelor legate de utilizarea Inteligentei Artificiale nu a contribuit
semnificativ la predictia strategiilor de auto-sabotaj academic la T2, sugerand ca
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aceste comportamente sunt mai degraba determinate de nivelurile initiale ale auto-
sabotajului decat de factorii psihologici sau tehnologici analizati.

4. Discutii

Scopul acestui studiu a fost de a analiza rolul utilizarii inteligentei artificiale
in relatia dintre motivatia academica (expectanta si valoare academica) si strategiile
de auto-sabotaj academic, precum si stabilitatea acestor comportamente in timp
(Alodat et al., 2020; Schwinger et al., 2021). Rezultatele sugereaza ca utilizarea 1A
este asociatd cu auto-sabotajul academic, fara a reprezenta insa o cauza directd sau
suficienta a acestuia (Zhang et al., 2024).

Analizele de mediere au ardtat ca utilizarea IA pentru scriere academica si
increderea/dependenta fata de A se asociaza pozitiv cu strategiile de auto-sabotaj
academic, insa rolul lor depinde de contextul motivational. In cazul expectantei
academice, efectele indirecte au fost semnificative doar atunci cdnd expectanta a
prezis utilizarea IA, sugerand ca elevii cu niveluri mai ridicate ale expectantei pot
apela mai frecvent la IA, iar aceasta utilizare se asociaza ulterior cu comportamente
de auto-sabotaj, posibil pentru a reduce efortul sau pentru a mentine performanta
perceputd (Jiang et al., 2018; Elshaer et al., 2024). Atunci cand expectanta nu a fost
asociatd cu utilizarea IA, efectele de mediere au fost nesemnificative, indicand
faptul ca IA nu functioneaza ca mediator universal, ci ca mecanism dependent de
perceptia competentei si a cerintelor academice (Ferradas et al., 2018; Kérchner et
al., 2021).

Un rezultat relevant il constituie rolul increderii si dependentei fatd de IA,
care a mediat relatia dintre motivatia academica si auto-sabotaj atat pentru
expectantd, cat si pentru valoarea academica. Acest rezultat sugereaza ca nu simpla
utilizare a IA este asociatd cu auto-sabotajul, ci relatia psihologica dezvoltata cu
aceste instrumente. O incredere crescuta in IA poate conduce la reducerea efortului
cognitiv propriu si la utilizarea IA ca strategie de protectie a stimei de sine in
contexte evaluative (Caffaratti et al., 2025; Theoharakis et al., 2025).

Tn cazul valorii academice percepute, nu au fost identificate efecte directe
sau indirecte prin utilizarea 1A pentru scriere academica, rezultat coerent cu
literatura care aratd cd valoarea sarcinii este mai strans legatd de implicare si
persistentd decat de strategiile compensatorii (Jiang et al., 2018). Totusi, valoarea
academica a prezis increderea si dependenta fatd de IA, care la randul sdu s-a
asociat cu auto-sabotajul, sugerand ca elevii care valorizeaza performanta pot
deveni mai dependenti de IA pentru a mentine standarde academice ridicate
(Elshaer et al., 2024).

Analizele test-retest au indicat o stabilitate ridicata a strategiilor
comportamentale de auto-sabotaj academic, nivelul initial al acestora fiind cel mai
puternic predictor al comportamentelor ulterioare (Alodat et al., 2020; Schwinger
et al., 2021). In regresia ierarhica, variabilele motivationale, frica de esec si
utilizarea IA nu au contribuit semnificativ la predictia schimbarilor pe termen scurt,
sugerdnd cd auto-sabotajul academic are un caracter relativ stabil si poate fi
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considerat un tipar comportamental persistent (Ferradas et al., 2018; Theoharakis et
al., 2025).

In ansamblu, rezultatele indica faptul ca Inteligenta Artificiald nu genereazi
auto-sabotajul academic, ci poate sustine sau amplifica aceste comportamente in
functie de modul in care este integrata in strategiile de autoreglare ale elevilor.
Implicatiile practice subliniaza importanta promovarii unei utilizdri constiente a 1A
in educatie, care sd sustind autonomia cognitivd, responsabilitatea personald si
implicarea activa in procesul de Invatare.

5. Concluzii

Rezultatele studiului indica faptul ca utilizarea Inteligentei Artificiale se
asociaza cu strategiile de auto-sabotaj academic, insa nu constituie un factor cauzal
direct al acestora.

Analizele de mediere indicd existenta unui efect indirect al motivatiei
academice asupra auto-sabotajului  prin utilizarea IA  (incredere si
dependentd).Astfel, nu frecventa utilizarii |A pare relevanta, ci modul in care elevii
integreaza |A in strategiile lor de autoreglare si protectie a stimei de sine.

Analizele test-retest au evidentiat o stabilitate ridicatd a strategiilor
comportamentale de auto-sabotaj academic, nivelul initial al acestora fiind cel mai
puternic predictor al comportamentelor ulterioare. Variabilele motivationale si
utilizarea 1A nu au contribuit semnificativ la predictia schimbarilor pe termen scurt,
sugerand ca auto-sabotajul academic reprezintd un tipar comportamental relativ
stabil. In ansamblu, rezultatele subliniaz necesitatea unei utilizari constiente a 1A
in contexte educationale, care sa sustind autonomia cognitiva si implicarea activa
in Tnvatare.

6. Limite

Studiul se bazeaza pe masuri auto-raportate, ceea ce poate introduce erori de
raportare sau dezirabilitate sociald. De asemenea, designul test-retest nu permite
formularea unor concluzii cauzale ferme. Generalizarea rezultatelor este limitata la
populatia de elevi de liceu, iar utilizarea |IA a fost evaluata la un nivel general, fara
diferentierea contextelor specifice de utilizare.

Declaratie privind utilizarea inteligentei artificiale

Tn procesul de elaborare a acestui articol au fost utilizate instrumente de
inteligenta artificiala (de tip ChatGPT si Jenni Al) exclusiv ca suport pentru
documentarea preliminara asupra literaturii de specialitate, imbunatatirea claritatii
exprimarii academice si traducerea unor fragmente de text. Aceste instrumente nu
au fost utilizate pentru generarea rezultatelor stiintifice sau analiza datelor. Autorii
au verificat si revizuit integral continutul articolului si 1si asuma responsabilitatea
pentru acuratetea si integritatea acestuia.
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Rezumat: Prezenta lucrare investigheaza valentele formative ale integrarii Resurselor
Educationale Deschise (RED) (OER — Open Educational Resources) in procesul de
instruire la disciplina biologie. In centrul demersului se afli utilizarea laboratoarelor
virtuale pentru modelarea proceselor celulare complexe, oferind o alternativa viabila si
sustenabild la metodele empirice clasice, adesea limitate de constrdngeri logistice.
Metodologia propusa promoveaza o paradigmd constructivistd, unde simularile digitale
permit transpunerea conceptelor abstracte in experiente de invdtare vizuale §i interactive.
Studiul evidentiaza faptul ca accesul la resurse digitale de inalta fidelitate nu doar
suplineste lipsa dotarilor materiale, ci faciliteaza dezvoltarea competentelor de ordin
superior si a gandirii critice. Concluziile subliniaza necesitatea unei reconceptualizari a
designului instructional prin adoptarea pedagogiei deschise, in vederea reducerii
decalajelor digitale si a modernizarii ecosistemului educational national.

Cuvinte cheie: biologie digitald, Resurse Educationale Deschise, modelare celulara,
laborator virtual, design instructional.

1. Introducere

Tranzitia catre societatea cunoasterii a impus o reevaluare profunda a
metodelor de instruire, biologia constituind unul dintre domeniile cele mai
receptive la inovatia tehnologicd. Complexitatea fenomenelor biologice, care se
desfasoara adesea la nivel microscopic sau molecular, necesita instrumente de
vizualizare ce depasesc capacitdtile didactice ale manualului traditional (Vlada,
2022). In contextul prezentat, digitalizarea nu mai este perceputi ca un element
auxiliar, ci ca un catalizator al eficientei pedagogice in mediul preuniversitar
(Adascilitei, 2007). Evolutia retelelor de comunicare si aparitia noilor paradigme
educationale au fortat cadrele didactice sda exploreze solutii care sd mentind
angajamentul elevilor Tntr-un mediu informational saturat (Castells, 2010).

Integrarea laboratoarelor virtuale in curriculumul de biologie vine in
intampinarea provocdrilor ridicate de necesitatea unei educatii personalizate si
incluzive. Resursele Educationale Deschise (OER — Open Educational Resources)
joacd un rol important in acest proces, permitand profesorilor sd acceseze si sa
adapteze materiale de 1nalta calitate stiintifica (UNESCO, 2019). Lucrarea de fata
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isi propune sa demonstreze cum modelarea virtuald poate transforma procesul de
invatare dintr-o receptie pasiva de informatii intr-0 explorare activa, oferind
elevilor instrumentele necesare pentru a deveni ,nativi digitali” competenti in
analiza stiintifica (Prenky, 2001).

2. Paradigma resurselor educationale deschise (RED) in stiintele naturii

Conform standardelor internationale stabilite de UNESCO (2019), resursele
de tip RED sunt materiale de invatare licentiate deschis, care permit utilizatorilor
si exercite drepturi extinse de reutilizare si redistribuire. In predarea biologiei,
aceastda libertate este esentiala pentru actualizarea rapida a continuturilor, avand in
vedere ritmul accelerat al descoperirilor din biotehnologie. Implementarea acestor
resurse 1n designul instructional favorizeaza o pedagogie deschisd, unde barierele
economice legate de software-urile scumpe sunt eliminate (Wiley, 2014).
Utilizarea corectd a acestor resurse permite trecerea de la modelul traditional la
unul bazat pe conectivism, unde cunoasterea este distribuitad intr-o retea de noduri
informationale (Siemens, 2005; Downes, 2007).

Elevii din unitati de invatdmant cu dotdri materiale precare pot accesa prin
intermediul acestor platforme aceleasi simulari de microscopie electronica precum
colegii lor din institutii de elitd (Popescu, 2024). Acest proces contribuie direct la
diminuarea diviziunii digitale si la democratizarea actului educational in contextul
politicilor europene actuale (European Commission, 2020). In plus, natura
»deschisd” a acestor materiale favorizeaza colaborarea intre profesori pentru
crearea unor parcursuri didactice inovatoare (Conole, 2013; Weller, 2014).
Adoptarea RED nu este doar o solutie tehnicd, ci o schimbare de mentalitate
pedagogica ce pune accent pe accesibilitate si partajare (McGreal, 2017).

3. Valente cognitive ale modelarii virtuale in biologia celulara

Modelarea proceselor subcelulare, precum sinteza proteinelor sau transportul
transmembranar, presupune o provocare cognitivd majora legatd de trecerea de la
descrierea verbala la reprezentarea mentala dinamicd. Laboratoarele virtuale
actioneaza ca un intermediar tehnologic, transformand conceptele abstracte in
elemente concrete (National Research Council, 2011). Utilizarea platformelor de
tip PhET Interactive Simulations permite elevilor sd interactioneze direct cu
variabile biologice complexe, incurajand procese de gandire critica (Ardeleanu,
2023). Aceastd abordare este bazatd pe teoria Invatarii multimedia, ce sustine ca
integrarea imaginilor dinamice cu textul stimuleaza constructia de modele mentale
robuste (Mayer, 2009).

Experimentarea intr-un mediu virtual protejat reduce anxietatea legata de esec
si favorizeaza curiozitatea nativa a cursantului (Hattie, 2014). Din punct de vedere
neuro-pedagogic, simuldrile oferite de platforme precum BioDigital Human (2025)
imbunatatesc retentia cunostintelor prin activarea memoriei vizuale si cinestetice.
Elevul se transforma dintr-un simplu spectator, ntr-un cercetator care poate
manipula realitatea biologica la nivel microscopic (Smith & Gupta, 2021). Acest tip
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de instruire vizibila permite profesorului sa observe in timp real progresul elevului
si sd intervind acolo unde apar blocaje cognitive (Laurillard, 2012; Hattie, 2014).

4. Cadrul metodologic si strategii de implementare

Implementarea acestui model educational a urmat principiile designului
instructional bazat pe tehnologie, fiind adaptat pentru nevoile specifice ale generatiei
actuale (Bonk & Graham, 2012). Strategia didactica centrald s-a axat pe invitarea
mixta (blended learning), combinand momentele de predare directd cu explorarea
asincroni in laboratorul virtual (Garrison & Vaughan, 2008). In faza initiala, elevii
au fost familiarizati cu instrumentele digitale, trecind rapid de la simpla vizualizare
la rezolvarea de probleme prin investigatic (Inquiry-Based Learning). Utilizarea
mediilor interactive permite o monitorizare atentd a modului in care informatia este
procesata si aplicatd in contexte noi (Istrate, 2000; Salmon, 2011).

Ulterior, procesul a inclus utilizarea microscopiei virtuale si a modulelor de
realitate augmentatd pentru a analiza comparativ structurile celulare. Aceasta
abordare a eliminat dificultatile tehnice intdlnite in laboratoarele traditionale, cum
ar fi iluminarea slaba sau preparatele degradate (Ceobanu, 2016). Activitatea s-a
finalizat printr-o evaluare colaborativd desfasurata in medii virtuale inteligente,
unde elevii au documentat si argumentat rezultatele propriilor simuléri (Roceanu,
2015). Integrarea acestor tehnologii avansate pregateste terenul pentru adoptarea
unor solutii de ultima generatie, cum ar fi inteligenta artificiald sau blockchain-ul
in educatie (Albeanu, 2020; OECD, 2021).

5. Analiza rezultatelor si impactul asupra invatarii

Analiza progresului scolar realizata post-implementare indica o imbunatatire
considerabila a competentelor de sinteza. S-a observat o crestere a performantelor
la itemii de evaluare care vizau explicarea proceselor dinamice, demonstrand ca
mediul virtual favorizeaza o intelegere superioard fatd de metodele bazate pe
imagini statice (Grosseck, 2010). Aceastd evolutie este sustinutd de rapoartele
internationale care evidentiaza eficienta simularilor in educatia stiintificd (Johnson
et al., 2016). Elevii au demonstrat 0 autonomie sporitd in invatare, valorificand
resursele asincrone oferite de platformele web (Mozaik Education, 2024).

Dincolo de acumularea de informatii, dimensiunea sociald a invatarii a fost
influentatd pozitiv prin cooperarea online. Dinamica de grup a evoluat catre o
forma de invatare colaborativd mai eficienta, elevii folosind resursele RED pentru a
genera noi continuturi educationale (Popescu, 2024). Aceste rezultate confirma
ipoteza conform careia tehnologia, atunci cand este ghidata de principii pedagogice
solide, devine un pilon de bazd al performantei (Vlada, Albeanu si Adascalitei,
2023). In acest nou ecosistem, profesorul isi redefineste rolul, devenind un
e-moderator care ghideazd elevul prin vastul univers al informatiei digitale
(Salmon, 2011).
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6. Concluzii

Digitalizarea procesului didactic prin resurse RED si laboratoare virtuale
reprezintd o directie strategicd fundamentald pentru educatia viitorului. Aceastd
abordare permite o trecere indispensabilda de la memorare la Iintelegere
fenomenologica, pregatind elevii pentru provocdrile unei lumi in continua
schimbare. Desi implementarea necesita investitii in formarea cadrelor didactice si
in infrastructura, beneficiile asupra calitdtii Invatarii sunt de necontestat
(UNESCO, 2011). In concluzie, utilizarea modelarii virtuale in biologie nu este
doar o adaptare la contextul tehnologic, ci o transformare profunda a actului de
cunoastere 1n societatea digitald (Vlada, 2022).
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Rezumat: Lucrarea analizeaza modul in care tehnologiile digitale pot functiona ca
instrumente de sprijin in formarea profesionald continua din domeniul turismului,
acordand o atentie speciala laboratoarelor virtuale si simularilor educationale. Demersul
urmareste sa evidentieze potentialul mediilor digitale de a facilita intelegerea si aplicarea
conceptelor esentiale ale activitatii turistice, precum proiectarea produsului turistic,
consilierea clientului, gestionarea rezervarilor si analiza destinatiilor. Pornind de la
principiile designului instruirii si ale invatarii experientiale, lucrarea propune un model
didactic in care tururile virtuale, scenariile interactive si platformele digitale contribuie la
diminuarea distantei dintre teorie §i practicd. Rezultatele analizate indica faptul ca
utilizarea tehnologiei poate creste angajamentul celor aflati in proces de formare, poate
accelera dezvoltarea competentelor profesionale si poate oferi un cadru sigur pentru
exersarea deciziilor operationale, fara riscurile asociate situatiilor reale. Sunt prezentate,
de asemenea, modalitafi de evaluare centrate pe produse aplicative, reflectie ghidata si
monitorizarea progresului in timp. Concluziile subliniaza necesitatea adaptarii curriculare
si a integrarii sistematice a laboratoarelor virtuale in educatia turisticd, in concordantd cu
transformarile generate de digitalizarea industriei.

Cuvinte cheie: turism, experiente, digital, imersiv, educatie.

1. Introducere

Educatia turistica traverseaza In prezent un proces amplu de reconfigurare,
determinat de transformarile economice si tehnologice care modifica atit logica
serviciilor turistice, cat si profilul competentelor cerute pe piata muncii.
Digitalizarea industriei influenteazd modul de informare si selectie a destinatiilor,
canalele de distributie, strategiile de promovare, managementul relatiei cu clientul
si chiar proiectarea experientei turistice. In acest context, formarea initiald a
viitorilor specialisti nu mai poate ramane ancoratd in modele didactice centrate
exclusiv pe transmiterea de informatii, ci trebuie sd includa experiente de invitare
care permit exersarea competentelor in situatii apropiate celor profesionale.

In invatimantul profesional si tehnic, nevoia de relevanta si aplicabilitate
este cu atdt mai accentuatd cu cat absolventii trebuie sa se integreze rapid pe piata
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muncii. In domeniul turismului, aceasti integrare presupune nu doar stipanirea
conceptelor teoretice, ci si capacitatea de a aplica proceduri, de a utiliza
instrumente digitale specifice, de a comunica eficient cu clientul si de a lua decizii
n contexte variabile.

Totodata, formarea practica este adesea limitata de factori precum accesul
inegal la parteneriate, costurile deplasarilor, disponibilitatea agentilor economici,
sezonalitatea sau dificultatea de a reproduce un numar suficient de situatii de lucru
ntr-un interval scurt.

Tn acest cadru, tehnologiile digitale si mediile interactive pentru exersare
profesionala pot functiona ca resurse didactice complementare, capabile sa reduca
distanta dintre teorie si practicd prin simularea unor procese specifice industriei
turistice. Mediul digital interactiv, conceput ca un ansamblu de aplicatii, scenarii si
instrumente care reproduc activitati profesionale, ofera elevilor posibilitatea de a
exersa, in conditii controlate, elaborarea ofertelor, consilierea clientului,
construirea itinerariilor, calculul tarifelor, analiza destinatiilor si justificarea
solutiilor operationale. De asemenea, tururile virtuale si resursele 360° pot sprijini
intelegerea contextuald a destinatiilor si pot facilita dezvoltarea competentelor de
interpretare si prezentare turistica.

Lucrarea de fatd urmareste sa evidentieze punctele de convergentd dintre
educatia turisticd si mediile digitale interactive pentru exersare profesionala,
argumentand ca integrarea tehnologiilor digitale trebuie realizatd ca parte a unui
design instructional coerent, aliniat competentelor profesionale vizate. Totodata,
este propus un model de implementare didacticad si un cadru evaluativ care permit
monitorizarea progresului elevilor Tn timp.

2. Premisele cercetarii

Lucrarea de fata are rolul de a realiza studierea si analizarea masurii in care
tehnologia digitald si utilizarea unui mediu digital interactiv sunt integrate, avand
rolul de a sprijini perfectionarea sau chiar formarea abilitatilor si deprinderilor
profesionale in ceea ce priveste educatia din domeniul turismului.

Primul obiectiv al acestei cercetari este reprezentat de identificarea
tehnologiilor digitale relevante care sunt specifice fluxurilor operative din industria
turismului, evidentiind tururile virtuale, platformele digitale de proiectare a
ofertelor turistice sau alte simulari.

Al doilea obiectiv este reprezentat de explicarea si operationalizarea
proiectrii instruirii si a principiilor Invatarii experientiale ce au rolul de a facilita
exersarea diverselor proceduri, procese decizionale si comunicare profesionala. Cel
de-al treilea obiectiv, este acela de a structura un model didactic ce poate fi
implementat la clasa si sa includd in mod detaliat activitatea didacticd pe secvente
cu tipuri de produse educationale facute de elevi si rolul profesorului. Al patrulea
obiectiv ce poate fi precizat este acela de a realiza un cadru de evaluare din care sa
reiasa performanta autentica a elevilor bazata pe argumentarea critica si pe analiza
produselor aplicative.
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Asadar aceasta lucrare vizeaza masura in care mediul digital interactiv este
utilizat pentru exersarea si optimizarea formarii profesionale ce poate conduce
catre sincronizare si reducerea discrepantei dintre practica si teorie. Totodata este
analizata si problema rezilientei implementdrii acestora in raport cu accesul
echitabil al elevilor la resurse digitale, infrastructura tehnica si nivelul de pregatire
al cadrelor didactice.

3. Cadrul metodologic

Cercetarea de fata are rolul de a evalua impactul utilizérii unui mediu digital,
imersiv si interactiv pentru antrenament si rolul pe care il are in ceea ce priveste
dezvoltarea competentelor profesionale. Studiul a avut un caracter aplicativ in care
au fost implicati 28 de elevi si a fost desfasurat pe parcursul a sase saptdmani.

Principalele metode utilizate pentru a masura progresul au fost observarea
sistematica, analiza principalelor produse turistice realizate de elevi, dar si
compararea performantelor inainte si dupa utilizarea mediului digital.

Indicatorii centrali urmariti au fost reprezentati de monitorizarea capacitatii
elevilor de analiza a cererii turistice, adica cat de bine reusesc acestia sa Inteleaga
nevoile si dorintele clientilor, coerenta structurdrii produsului turistic sau mai
precis cum reusesc sa realizeze o oferta de vacantd in mod logic, corectitudinea
calculelor si mai ales cat de convingatori sunt atunci cand isi prezinta ideile.

4. Repere teoretice privind integrarea tehnologiei in educatia din
domeniul turismului

Integrarea tehnologiei in educatia din domeniul turismului are ca punct de
plecare premisa ca procesul de invatare devine cu mult mai eficient atunci cand
elevii sunt implicati in mod activ, aplicd ceea ce Invata in contexte ce pot simula
realitatea sau au la baza situatii reale. Asadar implementarea unor tururi virtuale
sau a unor simulari, utilizarea mediilor imersive sau a platformelor colaborative
trebuie realizatd intr-un mod echilibrat si coerent, pentru a sprijini, asigura si
contribui la formarea deprinderilor si competentelor necesare 1n industria
turismului si a calatoriilor.

4.1 Principalele valente ale invitarii experientiale si transferul catre diverse
situatii profesionale

Fundamentul principal al formarii profesionale in aceasta industrie este
reprezentat de invatarea experientiald, intrucat pune un mare accent pe aplicarea
contextualizatd, reflectie, exercitiu si actiune. Conversia competentelor in planul
profesional este potentatd de utilizarea unor sarcini de lucru aplicative ce au scopul
de a reproduce in mod autentic dinamica, scenariile si exigentele sau
constrangerile existente n sectorul turistic.

Platformele digitale sau mai precis ecosistemul digital imersiv are rolul de a
optimiza si facilita prin simulare ca de exemplu repetare controlatd a unor
interactiuni sau situatii complexe, sprijinind elevii sd exploreze si si elaboreze
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diverse strategii sau sa exercite adoptarea de decizii critice si logice intr-un mediu
de invatare securizat si realist.

4.2 Proiectarea instruirii si validarea sistemica

Eficacitatea integrarii tehnologiei in instruirea din domeniul turismului
depinde de stransa legatura dintre activitatile desfasurate, obiectivele de invatare si
modalitatile de evaluare. Planificarea lectiilor, dar si a parcursului de invatare,
presupune construirea unui parcurs de invatare progresiv si logic care sa fie adaptat
nivelului clasei si in care tehnologia este utilizatd pentru valoarea sa reglatoare si
constructiva nu doar pentru un efect vizual placut.

Intrucat mediul digital este interactiv si poate fi folosit pentru exersare in
ceea Ce priveste optimizarea formarii profesionale favorizand ajustarea prin sarcini
cu un nivel de dificultate progresiva, avand posibilitatea de a avea un feedback
instant, dar si de a repeta sarcinile de lucru pand la atingerea nivelului de
performanta dorit. In consecinta, modul de invitare devine mult mai clar si bine
structurat, vizdnd competente si abilitati practice devotate industriei turistice si a
calatoriilor.

4.3 Exigentele sectorului turistic si competentele digitale

Eficienta digitalizdrii din cadrul industriei turismului conduce -catre
dezvoltarea si consolidarea specializatd a unor competente transferabile digitale
specifice ce pot fi conectate cu capacitatea de adaptare si gandirea critica.

Formarea si dobandirea acestor deprinderi impune integrarea unor activitati
care au rolul de a conduce la utilizarea sau mai precis la folosirea instrumentelor
digitale din acest domeniu. Asadar, mediul digital interactiv permite elevilor sa Tsi
dezvolte si sa cultive Tndeménarea tehnica, modul de comunicare si luare a deciziilor.

5. Modelarea si organizarea mediului digital pentru invatare aplicata

Implementarea si folosirea platformelor digitale a presupus modelarea si
organizarea in mod diferit a activititii de predare-invatare si a condus la
structurarea activitatilor in trei mari segmente: analiza destinatiei turistice vizate
prin realizarea unui tur virtual, simularea procesului de elaborare a ofertei si
simularea procesului de consiliere a turistului.

Pentru a evidentia aceste aspecte si pentru a dovedi coerenta didacticd a
implicarii, vor fi prezentate mai jos modul in care se potrivesc, dar si legatura
dintre activitati, competente si modalitati de evaluare.

Tabelul 1. Alinierea dintre competente, activitati si evaluare

Competenta Activitatea ce este | Instrumentul Modalitatea de
vizati desfisurati ce este utilizat | evaluare folosita
Interpretarea

Analiza cererii
turistice

Scenariu digital

profilului interactiv

clientului

Fisa argumentata
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Proiectarea Elaborarea Platforma de Rubrica de
produsului pachetului turistic | simulare ofertd | evaluare
. Determinarea . - . .
Calculul tarifar . Simulator digital | Verificare tehnica
costurilor
Comunicarea . . . . .| Observare
. Simulare consiliere | Dialog interactiv | . .
profesionala sistematica
Argumentarea . - Tur virtual si . ..
g. .. Justificare oferta . ’ Reflectie scrisa
deciziilor analiza ’

Asadar, structura evidentiaza faptul ca fiecare dintre competentele din
tabelul nr. 1 este corelatd cu o activitate autentica, dar si cu o metoda de evaluare
adecvata. Tabelul evidentiazdi modul in care competentele urmarite se leagd de
activitatile si metodele de evaluare folosite in mediul digital interactiv.

Elevii au lucrat pe sarcini care imita situatii reale dintr-o agentie de turism:
au analizat profilul clientului prin scenarii digitale, au creat pachete turistice n
Canva sau Livresq si au realizat calcule tarifare cu ajutorul unui simulator in Excel.
De asemenea, au exersat comunicarea profesionald prin simulari de consiliere.
Fiecare activitate a avut o metoda de evaluare clar stabilita.

6. Evaluarea performantelor la elevi

Evaluarea a fost realizatd in baza unei grile realizata de catre profesorul care
a urmarit performanta In sarcini aplicative. Principalele criterii care au vizat
relevanta ofertei, existenta coerentei structurii, corectitudinea calculelor precum si
calitatea argumentarii.

Pentru a evalua performanta elevilor, am folosit o grild construitd pe patru
criterii esentiale: relevanta ofertei in raport cu profilul clientului, coerenta si
structura produsului turistic, corectitudinea calculelor si capacitatea de argumentare
a deciziilor. Aceastd grila a oferit o imagine clard si comparabild asupra
competentelor dezvoltate 1n cadrul activitatilor digitale.

Tabelul 2. Criterii de evaluare a performantei la elevi

Criteriul vizat Nivel avansat Nivel mediu Nivel initial
. A letd la | A r .
Relevanta ofertei dap tare completa fa dap ta} ¢ Nepotrivire
§ profilul clientului partiald
Structura
produsului Logica si coerenta Partial coerentd | Fragmentata
Corectitudinea . . - —
Fara erori Erori minore Erori majore
calculelor
. | Argumen PP
Argumentarea Fundamentare clara IirT?iltJatee te Lipsa justificarii

Utilizarea acestei grile realizate de catre profesor a permis evaluarea
obiectiva si comparabild a progresului inregistrat de catre elevi.
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7. Analiza rezultatelor

Compararea performantelor inainte cu cele dupa implementare a evidentiat
imbunatatiri semnificative.

Tabelul 3. Evolutia performantei elevilor

Indicator Tnainte (%) | Dupi (%)
Structurarea coerenta 54 86
Corectitudinea 60 88
calculelor

Calitatea argumentarii | 47 80
Adaptabilitate 42 76

Datele prezentate in tabelul nr. 3 indicd o crestere consistentd i majord a
performantei, In special in ceea ce priveste argumentarea, dar si capacitatea de
adaptare a elevilor. Tabelul aratd evolutia elevilor inainte si dupa utilizarea
mediului digital interactiv, iar progresul este vizibil pe toti indicatorii. De exemplu,
structura ofertelor turistice creste de la 54% la 86%, iar corectitudinea calculelor de
la 60% la 88%. Si argumentarea deciziilor, precum si adaptarea in scenarii
simulate, se imbunatatesc considerabil. Aceste rezultate confirma ca mediul digital
interactiv sustine invatarea aplicata si dezvoltarea competentelor profesionale.

Integrarea mediilor digitale interactive in educatia turistica apropie teoria de
practica prin simularea unor situatii profesionale reale. Rezultatele arata clar o
crestere a performantei elevilor si o consolidare a competentelor relevante pentru
domeniu. In acest context, instrumentele digitale reprezinti o directie important
pentru modernizarea formarii in turism. Concluziile studiului scot in evidenta
faptul ca utilizarea platformelor de simulare accelereaza formarea deprinderilor de
lucru si totodata creste motivatia elevilor de a se implica in lectii.

Flexibilitatea mediului digital precum si posibilitatea de a repeta exercitiile
pana la reusitd 1i ajutd pe tineri sd devind mai independenti si mai hotarati in
alegerile profesionale. Mai mult, acest demers educativ familiarizeaza elevii cu
instrumentele digitale folosite in agentiile de turism reale, realizand o punte de
legatura necesara Intre scoala si primul loc de munca.

8. Concluzii

Integrarea tehnologiilor digitale si a mediilor interactive destinate formarii
profesionale constituie un vector esential de modernizare a educatiei turistice,
oferind un cadru coerent pentru dezvoltarea competentelor aplicative solicitate de o
industrie aflata intr-un proces accelerat de digitalizare. Instrumente precum
simularile, tururile virtuale si scenariile interactive contribuie la reducerea
discrepantei dintre dimensiunea teoretica si practica profesionald, facilitind
implicarea activa a elevilor si consolidarea competentelor specifice domeniului.

Eficienta acestor demersuri este conditionatd de rigoarea proiectarii
pedagogice, de alinierea dintre obiectivele curriculare, activitatile de invatare si
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strategiile de evaluare, precum si de capacitatea institutieci de a asigura
infrastructura tehnologica necesara si formarea continua a cadrelor didactice.

In contextul transformirilor generate de economia digitala si al exigentelor
specifice secolului XXI, adoptarea unui mediu digital interactiv pentru exersare
profesionald nu reprezintd o interventie punctuald, ci o directie strategica
indispensabild pentru formarea unor absolventi competitivi, capabili sa performeze
intr-un mediu profesional digitalizat si orientat spre experienta clientului.

Tntr-un sector in care calitatea serviciilor, adaptabilitatea si capacitatea de
reactie rapida sunt decisive, un astfel de mediu functioneaza ca un spatiu autentic
de antrenament profesional, oferind elevilor oportunitatea de a Invata prin luarea
deciziilor, reflectie critica si perfectionare continua.
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Rezumat: Pedagogiile alternative au apdrut ca raspuns la limitele educatiei traditionale,
pundnd accent pe unicitatea fiecdarui elev si pe dezvoltarea sa armonioasd. Aceste abordari
se concentreazd pe autonomia copilului, stimularea creativitatii si implicarea activa in
procesul de invatare, fiind corelate cu valorile democratice si pluralismul social. Lucrarea
analizeaza contextul istoric al aparitiei acestor pedagogii, principalele caracteristici si
modele recunoscute in Romdnia: Step by Step, Montessori, Waldorf, Freinet si Planul Jena.
Sunt evidentiate metodele, obiectivele si domeniile de dezvoltare vizate, precum si modul in
care aceste pedagogii sprijinda gandirea criticd, cooperarea si responsabilitatea civica
a elevilor.

Cuvinte cheie: pedagogii alternative, educatie centratdi pe copil, dezvoltare holistica,
autonomie, creativitate, Step by Step, Montessori, Waldorf, Freinet, Planul Jena.

1. Introducere

Educatia reprezinta un domeniu aflat intr-o continui transformare, influentat
de evolutiile sociale, culturale si tehnologice. in ultimele decenii, pedagogiile
alternative au castigat teren ca raspuns la limitele sistemelor traditionale de
invatdmant, care accentuau memorarea, uniformizarea si ierarhizarea elevilor.
Aceste aborddri inovatoare pun in centru nevoile, interesele si ritmul individual al
copilului, promovand autonomie, creativitate, gandire critica si implicare activa in
procesul educational.

Aparitia pedagogiilor alternative este strins legatd de contextul social si
istoric Tn care s-au dezvoltat. Tntr-o societate democraticd, in care pluralismul s
libertatea de alegere sunt valori fundamentale, educatia nu mai poate fi perceputa
ca un proces rigid si uniform, ci ca un spatiu deschis diversitatii, individualizarii si
participarii active. Aceastd dinamicd a condus la formularea unor teorii si practici
pedagogice care valorifica experienta directd, interactiunea sociald, colaborarea si
proiectele practice, conturdnd un cadru educational centrat pe dezvoltarea completa
a elevului (Albulescu, 2014; Cuciureanu, 2011).

Prin aceastd lucrare se urmdreste prezentarea contextului aparitiei
pedagogiilor alternative, caracteristicile lor fundamentale si tipurile de pedagogii
recunoscute In sistemul educational roménesc, precum Step by Step, Montessori,
Waldorf, Freinet si Planul Jena, oferind o analizi comparativdi a metodelor,
obiectivelor si domeniilor de dezvoltare vizate. Lucrarea evidentiazd modul in care
aceste alternative pedagogice contribuie la formarea elevilor ca indivizi autonomi,

—
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responsabili si capabili sd se adapteze la cerintele unei societati complexe
si pluraliste.

1.1 Contextul aparitiei pedagogiilor alternative

Istoria pedagogiilor alternative este strans legatd de contextul social in care au
aparut, fiind asociata cu extinderea libertatilor si cu posibilitatea de alegere intr-0
societate democraticd. O comunitate cu mai multe optiuni educationale dispune de
un grad mai ridicat de libertate, ceea ce incurajeaza aparitia unor forme de educatie
adaptate diversitatii sociale. Libertatea de gandire, egalitatea si dreptul la initiativa
au stimulat interesul pentru pedagogii care sustin pluralismul, astfel ca institutiile
scolare au Inceput sd ofere strategii de instruire si forme de evaluare considerate
alternative la modelul traditional.

Pluralismul recunoscut si acceptat este descris ca o perspectivd asupra
societatii care pune in centru diversitatea aflatd intr-o continud schimbare, orientata
spre particular si specific (Albulescu, 2014, p.87). Aceastd viziune se regaseste si
in educatie, unde diferentele individuale devin resurse pentru invatare. Libertatea si
egalitatea, valori esentiale in orice societate democratica, sunt asociate cu cresterea
nevoii de informatie si cu capacitatea indivizilor de a se raporta critic la mediul in
care traiesc.

Pedagogia traditionala a functionat mult timp pe baza unui model unic,
orientat spre transmiterea si memorarea unor informatii prestabilite. Scoala de
masd, organizatd in acest fel, a generat sisteme de diferentiere accentuate, cu
ierarhii rigide si cu accent predominant pe reproducerea cunostintelor. Aceste
structuri au limitat participarea elevilor si au favorizat forme de individualism care
au afectat coeziunea sociald. Intr-un astfel de cadru static, elevii sunt evaluati in
functie de conformarea la un standard, iar creativitatea si diferentele de ritm sau
interese raman in plan secund.

Schimbarile culturale si sociale au determinat o reevaluare a rolului
educatiei. In locul unui model care urmireste extinderea unui fond comun de
cunostinte, au aparut orientari ce pun in evidentd unicitatea profesorului si a
elevului. Pedagogiile alternative s-au dezvoltat tocmai pentru a valorifica
diversitatea si pentru a recunoaste importanta diferentelor individuale in procesul
de invatare. Diferenta devine astfel o oportunitate de adaptare, contribuind la
mentinerea unei stari de sanatate sociala. Fiecare copil este considerat o
individualitate distincta, iar aceste pedagogii incearca sa-i observe si sa-i respecte
autenticitatea.

In Romania, dupa 1990, nevoia de reorganizare a sistemului educational a
fost resimtitd tot mai puternic. Societatea in schimbare a impus adaptari ale
formelor de organizare scolard, ale strategiilor didactice si ale finalitatilor
educatiei, pentru a corespunde noilor cerinte culturale si profesionale. Aceasta
deschidere a incurajat adoptarea unor modele care promoveaza flexibilitatea,
colaborarea si orientarea cétre elev.

»A sti pe dinafard nu Inseamnad a sti”, afirma Montaigne, idee care pune in
discutie accentul excesiv pe memorizare specific pedagogiei traditionale.
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In pedagogiile alternative, invatarea presupune prelucrarea si interiorizarea
informatiilor prin activititi care solicitd gandirea independentd. Un moment
semnificativ n afirmarea acestor orientari a fost Congresul de la Calais din 1921,
cand s-a infiintat ,,Liga Internationala a Scolilor Noi”. Unul dintre principiile
formulate atunci definea educatia drept ,,laborator de pedagogie practica”, orientat
spre experimentare si solutii adaptate situatiilor reale.

Profesorului 1i revine rolul de a stimula interesul pentru cunoastere si de a
valorifica potentialul fiecarui elev. Profilurile scolare construite in spiritul
pedagogiilor alternative sunt flexibile si deschise colaborarii cu toti partenerii
educationali, raspunzand nevoilor copiilor, ale cadrelor didactice si ale parintilor
(Cuciureanu Monica, 2011, p.18). Aceste orientdri pun accent pe dezvoltarea
armonioasd a elevilor, pe gindirea independentd si pe Invitarea bazati pe
experientd directa, interactiuni sociale si cercetare.

Pedagogiile alternative se prezintd, astfel, ca raspuns la deficientele unui
sistem in care uniformizarea si ierarhizarea au dominat mult timp. Ele propun o
educatie orientatd spre diversitate, adaptare si autonomie, in acord cu dinamica
societatii contemporane si cu necesitatea de a forma indivizi capabili sa gandeasca
critic si sa participe activ la viata comunitatii.

1.2 Caracteristicile pedagogiilor alternative

In timp, apropierea dintre cele doud directii, traditionald si alternativd, a
devenit vizibild in practica curentd. Multe gradinite si scoli au integrat idei
inspirate din Montessori, Decroly, Claparede sau Dewey, fara a se declara structuri
alternative. Aparitia acestor zone de convergenta se explicd prin faptul ca nevoile
copilului si principiile psihologiei dezvoltarii sunt aceleasi, indiferent de tipul
institutiei. Unele metode centrate pe activitate, pe proiect, pe explorare sau pe
invatarea prin cooperare au devenit uzuale, mai ales acolo unde cadrele didactice
cautd o organizare mai flexibild a lectiilor si o apropiere mai mare de ritmul
elevului.

In acelasi timp, pedagogiile alternative au continuat si puni accent pe
autonomia copilului si pe rolul educatorului ca ghid. Structura mediului de invéatare
ramane esentiald, iar materialele didactice sunt concepute astfel incat copilul sa
poatd lucra singur, sa verifice si sd corecteze, reducand dependenta de adult.
Aceasta idee, prezentd in lucrarile Mariei Montessori, porneste de la convingerea
ca dezvoltarea se sprijind pe initiativa personald, nu pe constrangeri exterioare.

Alte orientari au introdus elemente de organizare a invatarii in jurul centrelor
de interes, idee derivata din conceptia lui Ovide Decroly privind relatia directa
dintre copil si mediul sdu de viatd. Continuturile sunt selectate din situatii reale, iar
evaluarea se sprijind pe activitatea desfisurata pe termen lung. In logica aceluiasi
curent, Claparede sustinea cd actiunea educativa trebuie si raspundd unei
"necesitati functionale", adicd unei nevoi autentice ale copilului, manifestata
spontan in dezvoltarea sa. Aceste pozitii au incurajat reorganizarea curriculumului
in formule mai apropiate de experienta cotidiana a elevului.
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In scoala contemporani, aceste contributii sunt vizibile in modul de abordare
a sarcinilor, 1n deschiderea catre investigatie, in stimularea colaborarii si 1n atentia
acordatd ritmurilor individuale. Chiar si acolo unde se pastreaza structuri
traditionale, multe practici sunt influentate de "Educatia noud". Se observa o
preocupare pentru un climat de lucru echilibrat, reducerea presiunii prin
diversificarea metodelor de evaluare si implicarea elevului in formularea unor
obiective personale.

Integrarea competentelor transversale, precum gestionarea informatiei,
comunicarea, lucrul cu tehnologia sau orientarea spre rezolvarea de probleme, are
radacini in acelasi cadru teoretic. Dewey sublinia legatura dintre Tnvatare si viata,
iar aceste perspective se regasesc in modul 1n care proiectele tematice, atelierele de
creatie sau activittile practice sunt incluse in programele actuale. Ele sustin
trecerea de la predarea centrata pe transmiterea de continuturi la invatarea orientata
spre aplicare, in contextul intereselor copilului.

Un alt efect al dialogului dintre alternative si Tnvatdmantul traditional este
reevaluarea rolului comunitatii. Scoala nu mai apare ca un spatiu inchis, ci ca parte
a unui mediu social mai larg. Activitatile cu parteneri locali, vizitele, proiectele
interdisciplinare sau colabordrile cu institutii culturale completeaza procesul
didactic. Acest tip de deschidere reflectd ideea, prezenta la Dewey, cé educatia este
un proces social care formeaza capacitatea de a participa la viata comunitatii.

In continuarea acestui trend, multe initiative recente au preluat principiile
"Educatiei noi" pentru a adapta curriculumul la societatea actuald. Digitalizarea,
lucrul pe proiect, activitatile bazate pe explorare sau pe rezolvarea de situatii reale
pastreaza logica initiald a centrarii pe experienta elevului. Chiar dacd institutiile
raman diverse n structuri si orientdri, nucleul comun il constituie atentia pentru
nevoile copilului si pentru construirea unui mediu educativ in care dezvoltarea
personala este sustinutd natural si coerent.

1.3 Tipuri de alternative pedagogice

In Roméania, sistemul de invitimant recunoaste mai multe pedagogii
alternative, fiecare avand caracteristici distincte si metode specifice de instruire,
orientate spre dezvoltarea holisticd a elevilor si stimularea gandirii critice.

A.  Step by Step

Aceastd pedagogie promoveaza invatarea centratd pe copil, folosind metode
interactive si experientiale. Accentul se pune pe dezvoltarea abilitatilor sociale, a
gandirii critice si a autonomiei elevului, prin proiecte si activititi care implica
explorarea si colaborarea. Metoda Step by Step sustine individualizarea procesului
de Invatare si implicarea parintilor ca parteneri educationali (Cristache, 2010, p. 45).

B. Montessori

Metoda Montessori, dezvoltatd de Maria Montessori, promoveaza
autoeducatia copilului intr-un mediu organizat si stimulativ. Rolul educatorului este
de a ghida, nu de a impune, iar materialele didactice sunt concepute pentru a
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sprijini dezvoltarea autonomiei, a creativitatii si a capacitatii de concentrare a
elevilor (Montessori, 2013, p. 22). Aceastd pedagogie valorizeaza Invatarea prin
experienta directa si adaptarea ritmului de lucru la nevoile individuale ale copilului.

C. Waldorf

Pedagogia Waldorf, fondatd de Rudolf Steiner, se bazeazd pe abordarea
holistica a educatiei, integrand dimensiunea intelectuald, emotionald si artistica.
Curriculumul Waldorf pune accent pe dezvoltarea expresivitatii, a capacitatilor
artistice si a gandirii creative, armonizand procesul de invétare cu etapele de
dezvoltare ale copilului (Albulescu, 2014, p. 87). Activitatile practice, teatrale si
artistice sunt componente esentiale in formarea personalitatii elevilor.

D. Freinet

Pedagogia Freinet se concentreaza pe implicarea activa a elevilor in procesul
de invédtare prin metode cooperative, lucru in echipa si comunicare. Elevul devine
un actor principal 1n construirea cunostintelor, iar tehnicile Freinet includ tiparirea
de ziare scolare, proiecte practice si studii de teren. Aceasta abordare favorizeaza
dezvoltarea gandirii critice, a responsabilitatii civice si a colaborarii (Cuciureanu,
2011, p. 18).

E. Planul Jena

Planul Jena, inspirat de reformele educationale germane, urmareste
integrarea activitatilor practice cu studiul teoretic, accentudnd Iinvatarea prin
experientd si responsabilizarea elevilor 1n propriul proces de instruire.
Curriculumul flexibil permite adaptarea programului scolar la ritmul de invatare al
fiecarui copil si stimularea creativitatii si autonomiei (Albulescu, 2014, p. 90).

. . . Domenii  de .
Pedagogie |[Metode principale |Obiective Referinte
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Invatarea prin expe- oo ||Cognitiv
. P P Dezvoltarea abilititilor g '
rienta, proiecte, C00- L. > . ||socClO-
Step by y A - ||cognitive, socio- . Albulescu,
perare intre elevi, . ~_ <. |lemotional,
Step ' : ... '|lemotionale,  géandire o 2014
jocuri didactice,|| ...°. ; comunicare,
. criticd, autonomie
reflectie cooperare
Activitati artistice si . e .
o >“||Cultivarea creativitatii,||Creativ, .
manuale, ritm peda-||. L . Cuciureanu,
Waldorf . . . |limaginatiei, relatiilor||social, moral,
gogic, povesti, muzi- S . i . 2011
AP sociale, valori morale |lestetic
ca, joc simbolic
Autoeducatie,  acti-
vitati practice indi-||Dezvoltarea  autono- .
L - - ... |[Cognitiv, .
. |lvidualizate, materiale||miei, responsabilitatii,||;_. . ||IMontessori,
Montessori ; N o . Mffizic, social,
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. . ’ - ’ >"|lemotional
in ritm propriu intelectuale ’
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. . L Domenii  de .
Pedagogie |[Metode principale |Obiective Referinte
dezvoltare ’
Invatare prin activi-||,. TR
S . . [|Stimularea initiativei, - .
titi practice, expri- .. T . ||Cognitiv, Freinet, apud
. ; - . cooperdrii, gandirii|| Y .
Freinet mare liberd, proiectef| . - . on social, creativ,||/Albulescu,
. . ~||critice, implicarea||”.
comunitare, scriere $i s civic 2014
. sociala
publicare
Grupuri mici, indivi- S -
- L Dezvoltarea  gandirii||Cognitiv,
dualizarea sarcinilor,|| " S /
. . critice, colaborarii, abi-||social, Albulescu,
Planul Jena ||metode interactive,||.,. . . .
. N .’||litatilor de comunicare,||emotional, 2014
dialog, invatare prin|_ >~ .. oL
N adaptabilitate comunicare
descoperire

2. Concluzie

Pedagogiile alternative reprezintd o reactie necesara si eficientd la limitele
educatiei traditionale, punand accent pe unicitatea si potentialul fiecarui elev.
Aceste abordari promoveaza autonomia, creativitatea, gndirea critica si implicarea
activa in procesul de invatare, valorificind experienta directd, interactiunea socialad
si proiectele practice. Prin diversitatea metodologica, alternativele pedagogice
ofera elevilor oportunitatea de a-si dezvolta competentele intr-un mod holistic,
adaptat nevoilor si ritmului individual.

Asa cum subliniazd Oliver Reboul, ,,A invita presupune a te elibera de o
ignoranta, de o incertitudine, de o stingicie, de o incompetentd, de o orbire;
inseamna sd ajungi sd faci mai bine, sa Intelegi mai bine, sd existi mai bine.”
Aceasta idee reflectd esenta pedagogiilor alternative: invatarea devine nu doar
acumulare de cunostinte, ci un proces de transformare personald si sociald, orientat
spre dezvoltarea completa a individului si adaptarea sa la cerintele unei societati
dinamice si pluraliste.
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Rezumat: Invdtamantul tehnic de profil a apdrut ca raspuns la cererea pietei pentru
mestesugari si se dezvolta continuu si este important ca transformarea sa coreleze teoria
cu practica. Succesul invatamantului tehnic depinde de adaptarea solutiilor la specificul
domeniului §i de colaborarea stransa intre scoald, parinti si agenti economici.

Cuvinte cheie: istoric, etape de dezvoltare, invataimant tehnic.

1. Introducere

Tn Romania, de-a lungul timpului, invitimantul tehnologic in prelucrarea
lemnului a cunoscut o serie de schimbari. Toate aceste schimbari au fost ca raspuns
la cererea pietii de a avea mestesugari priceputi 1n arta prelucrarii lemnului. Pentru
aceasta s-au infiintat scoli de arte si meserii, scoli profesionale, licee industriale cu
profil de tehnic si Invatamint superior de prelucrare a lemnului.

Bazele invatamantului tehnic s-au pus fTn Transilvania, in perioada
interbelica. In 1885 a fost infiintatd pentru prima dati Scoala Medie Industriala
pentru prelucrarea lemnului, (Colegiul Tehnic Transilvania, 2025). Tn 1953, 68 de
ani mai tarziu, se infiinteaza Facultatea de Industrializare a Lemnului, Tn cadrul
Institutului de Exploatare si Industrializare a lemnului Bucuresti (Universitatea
Transilvania, 2025).

In invatamantul preuniversitar invati, in prezent, in liceele tehnologice cu
profilul Fabricarea produselor din lemn (prelucrarea lemnului) aproximativ 7000
elevi, inscrisi la diferite programe de studiu (liceal, profesional, seral).

Incepand cu anul scolar 2025-2026, odati cu intrarea in vigoare a noilor
planuri cadru pentru liceu si conform noului curriculum pentru clasa a IX-a, pentru
domeniul de pregitire profesionald Fabricarea produselor din lemn, se incearca
prin noile continuturi s existe o corelare mai mare intre pregitirea teoretica de
specialitate si pregitirea practicd de specialitate, crescand, in acest scop, orele
dedicate pregatirii practicii.

Pentru viitor, odata cu proiectarea curriculumului pentru clasa a IX-a, elevii
de certificare a calificarilor profesionale de nivel 3 CNC, fie finalizeaza intreg
parcursul liceal (4 ani de studiu), cu posibilitatea de certificare a calificarilor
profesionale de nivel 4 CNC si inscrierea la examenul national de bacalaureat
(MEC, 2025).
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CALIFICARE

NIVEL 4 NIVEL 3

% Tehnician designer mobila si
amenajari interioare

%+ Tehnician proiectant produse
finite din lemn

%+ Tehnician in prelucrarea
lemnului

Tamplar universal
Tapiter-plapumar-saltelar
Sculptor-intarsier

Operator la fabricarea
cherestelei Operator la
producerea semifabricatelor pe
baza de lemn.

Lal ol ol o

Dincolo de toate aceste incercari de a reforma liceele tehnologice si de a le
recunoastem cd industria lemnului este inca puternica.

In Romania, cererea de specialisti este mare, in ciuda faptului ci elevii sunt
reticenti in a alege o astfel de calificare, preferand alte calificari.

Piata muncii se schimba, la fel si sistemul de educatie din Roméania. Exista o
reagezare a invatimantului preuniversitar tehnic si este o perioada de transformare
profunda, marcatd, totodatd si de patrunderea programelor de digitalizare
acceleratd. Daca pana acum liceele tehnologice erau privite adesea ca un liceu fara
viitor pentru elevi, noile schimbari de pe piata muncii, ne dovedesc, mai mult
decand oricand, ca este nevoie de specialisti, de oameni calificati in meserii reale,
cerute pe piata.

2. Provocarea viitorului

Ne confruntdm din ce in ce mai des cu ideea ca odata cu patrunderea Al-ului
in viata noastra de zi cu zi, acesta va inlocui omul. In primul rand este greu de
crezut ca Al-ul va putea inlocui vreodatd un profesor, elevii au nevoie de
indrumare de catre personal uman, care sd-i inteleagd si sa le ofere sprijin. Acesti
elevi, mai ales cei ajunsi la varsta adolescentei, se confruntd cu o multime de
provocari astazi, iar socializarea este importanta pentru dezvoltarea lor viitoare.

Apoi, in Romania ne confruntdm cu o permanenta lipsa de personal calificat.
Migratia rezolva partial problema din sectoarele muncii, iar cei mai multi emigranti
prefera sa lucreze 1n constructii, servicii sau transporturi, unde nivelul de salarizare
este mai mare.
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Pentru a-i atrage spre invataméantul tehnic exista sprijin prin programele
guvernamentale, elevii beneficiind de burse tehnologice iar, in unele cazuri si de
burse din partea firmelor partenere unde acestia isi desfasoara practica, dar nu este
de ajuns. Trebuie sprijiniti permanent si gasite solutii pentru fiecare situatie. De
exemplu, una din problemele cu care ne-am confruntat a fost aceea ca elevii nu
aveau nici un mijloc de transport cu care sd ajunga la scoala, ei facand naveta din
comune Tnvecinate orasului.

Incepand cu anul scolar viitor, modificarea majora va fi dispartia scolilor
profesionale si integrarea acestora in licee tehnologice. Dispare ,scoala
profesionald” clasica. Aceasta va fi absorbitd de catre liceele tehnologice. Elevii
vor urma o rutd unificata, dar pot opta, dupa 11 clase, daca raman cu calificarea de
nivel 3 si se vor integra pe piata muncii sau vor alege sa-si continue studiile si sa
termine 12 clase de liceu, sustinand si bacalaureatul. O alta noutate, este aceea ca
elevii vor putea sustine in cadrul examenului de bacalaureat, pentru proba de
profil, proba la una din disciplinele studiate ca specialitate, acest lucru fiind un
avantaj pentru ei avand in vedere numarul mare de ore alocate pregatirii practice
si teoretice.

Pana in 2029-2030 intreg invatdmantul tehnologic se doreste sa devina dual
integral, iar asta inseamna ca nicio clasa nu se va mai infiinta fara un parteneriat
ferm cu o companie care sa asigure practica si, ulterior, angajarea. Este un minus
pentru invatimantul dual. In industria lemnului nu existd firme mari, iar daci nu
sunt in orasele unde exista licee cu profil de Prelucrarea lemnului Agentii cu care
noi colabaram, sunt agenti mici care nu pot primi in practica 60 de elevi...
Pregétirea practica se poate realiza, in cazul nostru, si 1n atelierele noastre. Ele sunt
echipate cu utilaje moderne, elevii dispun de infrastructurd moderna, exista
specialisti, profesori calificati sub indrumarea carora se pot forma ca viitori
specialisti. Aici ar trebui si fie un consens la nivel national. In industria lemnului
firmele nu pot primi in practicd multi elevi. Va trebui sd acceptdm ideea ca nu
intotdeauna putem sa avem suportul agentilor economici. Desi este nevoie de
specialisti Tn domeniu, orele de pregatire practica la agentii economici, reprezinta
un impediment, n acest moment.

Invatimantul preuniversitar tehnologic este plin de provociri, dar pregitirea
practica inseamnd, pe langa folosirea uneltelor, utilajelor destinate domeniului
nostru si competente digitale. Elevii trebuie sprijiniti si invatati sa utilzeze
software-uri dedicate industriei de prelucrare a lemnului, de proiectare (ex.
AutoCAD) pentru a realiza planuri detaliate de mobilier, sa stie sa citeasca si sa
interpreteze un desen tehnic, o schita. Este nevoie sa stie sa utilizeze software-ului
dedicate industriei lemnului CAD/CAM, Solidworks, sd stie sa regleze si sa
intretina utilajele de prelucrare automata, iar acest lucru il pot face Tn cadrul
unitatilor scolare.

3. Concluzii

Meseria de specialist in prelucrarea lemnului nu va disparea, dar se va
transforma si este nevoie sa existe colaboare intre scoald-parinte-profesor/agent



92 Lucririle Conferintei Nationale de invitimant Virtual - CNIV 2026

economic si sa Intelegem cd nu intotdeauna exista solutii unice pentru toate
domeniile si ele trebuie adaptate pentru fiecare profil/domeniu in parte.

Viitorul va apartine celor care vor putea combina abilitatile practice
traditionale cu abilitati digitale avansate (operare CNC/utilizare programe software
dedicate domeniului nostru).
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Rezumat: Daca la inceput internetul era folosit pentru informare si comunicare limitata,
astazi a devenit din ce in ce mai mult un spatiu de construire a identitatii. Prin intermediul
profilurilor online, al avatarelor, al continutului distribuit, fiecare persoand isi modeleaza
o imagine sociald care nu coincide intotdeauna cu realitatea. Apare astfel pericolul din
spatele ecranelor, mai ales la nivelul copiilor, al adolescentilor, unde curiozitatea si nevoia
de a fi acceptat §i de a iesi in evidenta intrec anumite limite, iar tinerii nu mai filtreaza
informatiile, putand cadea pradd unor adevarate pericole socio-emotionale, de respingere,
defaimare, cyberbullying.

Profesorul reprezinta un factor esential care ajuta copilul sa folosesca resurse digitale
responsabil si creativ: prezentari interactive, jocuri educationale, fise digitale, videoclipuri,
animatii, manuale digitale prin intermediul unor platforme si aplicatii precum: Google
Classroom, LearningApps.org, Kahoot, Wordwall, Educred si Digitaliada.

Tn urma analizei Swot a resurselor digitale din invatamantul primar, am ajuns la concluzia
ca ponderea resurselor educationale digitale trebuie sa fie echilibrata, astfel incdt sa
sustind procesul didactic fara a substitui complet interactiunea umand.

Cadrele didactice au rolul de mediatori intre copil si tehnologie, de a selecta resurse
adecvate, sigure si relevante, mentinand totodata dimensiunea umand si afectiva a
educatiei.

Cuvinte cheie: analizi SWOT, persoane digitale, mentalitate noud, personalitate
electronica.

Odata cu dezvoltarea tehnologiei informatiei, omul contemporan s-a
redefinit prin raportare la mediul digital. Conceptul de personalitate electronica se
referd la acea parte a identititii umane care se manifestd in mediul virtual prin
activitatea pe retelele sociale, interactiuni online, comunicare digitala si construirea
unei imagini virtuale despre sine. Personalitatea electronica reprezinta proiectia
sinelui real 1n spatiul virtual, fiind influentatd de tehnologie, dar si de nevoile
psihologice, sociale si culturale ale individului. Ea este o extensie a personalitatii
reale, dar si o formd de adaptare la noile modalititi de comunicare. Evolutia
acesteia a fost una accelerata si de perioada pandemiei in care internetul, digitalul a
devenit o forma esentiala de modelare educationala.
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Daca la inceput internetul era folosit pentru informare si comunicare limitata,
astdzi el a devenit din ce In ce mai mult un spatiu de construire identitara. Prin
intermediul profilurilor online, al avatarelor, al continutului distribuit, fiecare
persoana isi modeleaza o imagine sociald care nu intotdeauna coincide cu realitatea.

Aici apare pericolul din spatele ecranelor, mai ales la nivelul copiilor, al
adolescentilor, unde curiozitatea si nevoia de a fi acceptat si de a iesi In evidenta
intrec anumite limite, iar tinerii nu mai filtreaza informatiile, nu mai cauta detalii
despre persoanele din spatele unui ecran, putand cadea pradd unor adevirate
pericole, socio-emotionale, de respingere, defaimare, cyberbullying. Nu tot ceea ce
este prezentat ca imagine si continut virtual coincide cu realitatea, iar scopul din
spate este unul negativ si urmarile pot fi serioase pe termen mediu si lung, fiind
nevoie de interventia, de tot sprijinul si de stransa colaborare dintre familie,
profesori, psihologi, psihiatri, etc.

Orice comportament schimbat al copilului in urma utilizarii spatiului virtual
trebuie sesizat imediat de parinte, de profesori si de grupul de prieteni. Scoala este
printre factorii care ii invatd pe copii sd departajeze binele de rau, beneficul de
periculos si ia imediat atitudine. Nu tot ce este ambalat frumos in “poleiala, in
hértie roz” este pozitiv, in folosul copiilor, al tinerilor din spatele ecranelor. Acest
“ambalaj” este facut de multe ori sa atragd copilul intr-o capcana, de a vorbi cu
persoane necunoscute care se dau drept ceea ce nu sunt, la capcane si provocari de
a face lucruri periculoase pentru a atrage like-uri, vizualizari, prietenii false.

Personalitatea electronica se formeaza treptat, de la varste fragede si este
puternic modelatd de factori sociali precum: nevoia de apartenentd la grupuri
online, influenta retelelor sociale, presiunea conformarii la modele digitale,
importanta recunoasterii si validdrii prin aprecieri, comentarii, vizualizari.

Tn mod concret, la nivel educational, elevii isi dezvolti personalitatea
electronicd prin: expunerea la resurse educationale online, participarea pe
platforme de invdtare colaborativd, interactiunea cu cadrele didactice in medii
digitale.

Tn perioada pandemiei, cand s-a trecut la invatarea exclusiva sau combinat
online, educatia a imbracat o noud haina ce presupunea cunostinte, deprinderi de
utilizare a unor resurse digitale, platfome de invatare, interactiune prin intermediul
ecranului, ceea ce a dus la o indepartare socio-emotionala, la o racire a relatiilor
dintre copii. Cadrele didactice au trecut de la joaca si invatarea fata in fata cu copiii,
de la ascultare, Tmbratisare, incurajare fizicd la relationarea de la distantd, la
neputinta de a-i avea aproape, de a asculta parerea fiecaruia, de a simti pulsul, de la
acea legatura stransa, invizibila pentru unii, dar atat de necesara pentru noi toti cei
implicati intr-o educatie responsabila, echilibrata care sa-i ofere copilului starea de
bine si siguranta, la 0 comunicare distanta, dincolo de ecrane.

Dar mediul educational modern a contribuit si contribuie in continuare la
formarea unui sine digital educational bazat pe autonomie, responsabilitate si
gandire criticd, dar si pe constientizarea riscurilor din mediul virtual (dezinformare,
dependenta, cyberbullying).
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In timp, personalitatea electronica se manifesta prin: comportamente digitale
(postari, reactii, comentarii), atitudini fatd de tehnologie, gradul de implicare online,
preferinta pentru comunicare virtuald in detrimentul celei fata in fatd. Printre
caracteristicile esentiale ale personalitatii digitale se numard: interactivitatea
(capacitatea de a relationa rapid cu altii), adaptabilitatea (schimbarea modului de
comunicare 1n functie de mediul digital), autoprezentarea controlatd (selectarea
informatiilor despre sine), dependenta de feedback-ul social online, identitatea
multipla (posibilitatea de a avea mai multe ,,fete” digitale).

Cadrele didactice trebuie sda tind cont de complexitatea continutului, de
contextul educational si de profilul elevilor, astfel incat interactiunea online sa
ramana constructiva si sigura.

Transformarea digitald a educatiei a impus o noud mentalitate bazatd pe
flexibilitate, interactivitate si invitare personalizati. In invatiméantul primar,
invatarea online trebuie sd pund accent pe: implicarea activa a elevului, folosirea
jocului educational digital, colaborarea intre elevi prin platforme interactive,
comunicarea cat mai empatica dintre profesor si elev.

Cadrele didactice au rolul de a media relatia copilului cu tehnologia, de a
crea contexte de invitare care sd Tmbine elementele digitale cu cele traditionale,
astfel incat elevul sa raména conectat emotional si social la actul educational.

Invitarea colaborativi reprezinti un proces prin care elevii lucreazi
impreund pentru atingerea unui scop comun, folosind instrumente digitale
(forumuri, platforme, documente partajate). Continuturile trebuie cat mai clar
structurate, notiuni exemplificate, experimente realizate, explicate pas cu pas.
Comunicarea sd fie calmd, caldd chiar dacd se face dincolo de ecran, copilul sa
simta ca profesorul il asculta, il intelege si se implica in invatarea activa a acestuia.

In acest sens, resursele educationale digitale (RED) si platformele digitale de
invitare reprezintd instrumente fundamentale pentru sprijinirea procesului de predare
- invatare - evaluare. Resursele educationale digitale sunt materiale educationale
create, adaptate sau utilizate Tn format digital, menite sa faciliteze procesul de
invatare. Acestea pot include: prezentari interactive, jocuri educationale, fise
digitale, videoclipuri, animatii, aplicatii, simulari, dar si manuale digitale.

In ultimii ani, sistemul educational roménesc a integrat o serie de platforme
si aplicatii digitale menite sd sprijine activitatea didactica. Printre cele mai
relevante se numara:

Google Classroom

Aceasta reprezintd o platformd de management educational care permite
profesorilor sa creeze clase virtuale, sd distribuie teme, sa ofere feedback si si
monitorizeze progresul elevilor.

De exemplu, elevii primesc o sarcind de scriere creativa ,,Povestea unei
frunze de toamna” si o trimit online, iar profesorul ofera comentarii individuale.
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Microsoft Teams for Education

Aceasta este o platforma colaborativa ce ofera acces la videoconferinte, chat,
partajarea fisierelor si integrarea cu aplicatiile Office 365.

De exemplu, o lectie de stiinte in direct, in care elevii realizeaza
experimente simple acasa si le prezinta colegilor prin intermediul camerei video.

LearningApps.org

Este o platforma gratuitd pentru crearea de jocuri educationale interactive -
puzzle-uri, asocieri, teste grila.

Poate fi realizat, de exemoplu, un joc de asociere intre imagini si cuvinte la
limba roméana (,,asociaza imaginea cu substantivul potrivit”).

Kahoot

Reprezinta un instrument interactiv pentru evaluare rapida si distractiva prin
quiz-uri, de exemplu o recapitulare la matematicd sub forma unui concurs cu
intrebari tip grila, elevii raspunzand de pe tablete sau de pe telefoane.

Wordwall

Este o platforma care permite crearea de activitati precum ,,roata norocului”,
»potriveste perechile” sau ,,completeaza spatiile libere”, de exemplu un joc de
vocabular la limba engleza (,,Find the missing word”).

Educred si Digitaliada

Reprezintd programe romanesti ce pun la dispozitie resurse educationale
digitale aprobate de Ministerul Educatiei, adaptate curriculumului national. De
exemplu permite utilizarea unui clip educational Digitaliada pentru invatarea
numerelor pare si impare.

Alte exemple de activitati desfasurate cu ajutorul resurselor digitale pot fi, in
functie de disciplina aleasa:

Limba si comunicare: redactarea unui text descriptiv folosind editorul
Google Docs, urmata de corectare colaborativa.

Matematica: rezolvarea de probleme prin aplicatia GeoGebra sau
LearningApps.

Stiinte: vizionarea unei animatii despre circuitul apei in naturd si
completarea unei fise digitale interactive.

Arte vizuale: desen digital pe platforma Paint sau Canva.

Educatie civica: simularea unui ,joc de rol” online despre reguli de
comportament in comunitate.

Astfel de activitati cresc interesul copiilor, stimuleaza curiozitatea si permit
dezvoltarea competentelor digitale de baza, de aceea am realizat o analizd SWOT a
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resurselor educationale digitale folosite in invatamantul primar pentru a identifica
punctele forte sau slabe ale acestora si pentru a scoate in evidentd oportunitati si
amenintari legate de aplicarea acestora in programul educational.

Ca puncte forte (Strengths) am identificat cresterea motivatiei elevilor prin
activitati atractive si interactive (jocuri, experimente), acces rapid la o varietate
ampla de materiale, posibilitatea personalizarii invatarii, feedback instantaneu.

Ca puncte slabe am constatat lipsa contactului emotional direct, necesitatea
formarii competentelor digitale ale cadrelor didactice, limitarea dexteritatii digitale
aunor elevi.

Ca oportunitati am identificat diversificarea metodelor de predare - invitare,
posibilitatea de realizare de parteneriate nationale sau internationale intre scoli,
implementarea de proiecte interdisciplinare, acces la resurse educationale deschise.

Ca amenintari (Threats) am constatat probleme de conexiune, de securitate si
de confidentialitate, risc de izolare, de 1ndepartare sociald, supradependenta de
tehnologie, nevoia de imbunatatire continua a platformelor.

In invatamantul primar, ponderea resurselor educationale digitale trebuie sa
fie echilibrata, astfel incat sa sustind procesul didactic fard a substitui complet
interactiunea umana.

Resursele digitale trebuie folosite in mod complementar, nu ca scop in sine.
Ele faciliteazad Invatarea, dar nu pot Inlocui empatia profesorului, colaborarea
directa dintre elevi si experientele senzoriale si emotionale specifice copilariei.

Integrarea resurselor educationale digitale in invatamantul primar reprezinta
o directie inevitabila si beneficd, daca este realizatd in mod echilibrat si adaptat
varstei copiilor. Platformele digitale pot transforma procesul de invatare intr-o
experientd activa, ludicd si personalizatd, contribuind la formarea competentelor
secolului XXI.

Cadrele didactice au rolul de mediatori intre copil si tehnologie, de a selecta
resurse adecvate, sigure si relevante, mentindnd totodatd dimensiunea umana si
afectiva a educatiei.

Astfel, mbinarea inteleapta intre metodele traditionale si cele digitale
asigurd o invatare autentica, echilibrata si orientatd spre dezvoltarea integrald a
elevului. Chiar daca tehnologia ofera multiple beneficii, nevoia de contact uman
ramane esentiald pentru echilibrul emotional. Conexiunea autenticd presupune
empatie, ascultare activa si interactiune directa.

In mediul online vulnerabilitatea se manifestd prin expunerea excesivd a
datelor personale sau a emotiilor. De aceea, etica si confidentialitatea devin
principii fundamentale. Respectarea vietii private, protejarea identitatii si
gestionarea responsabild a informatiilor trebuie si fie prioritati pentru orice
utilizator, educator sau institutie.

O cultura online presupune un set de valori, norme si comportamente care
reglementeaza interactiunile digitale. Ea se bazeaza pe respect reciproc, colaborare,
transparenta si gandire critica.

Societatea actuala are nevoie de un echilibru intre Invétarea fata in fata si cea
online. Invitarea traditionald asigurd conexiunea umani, empatia si formarea
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valorilor, in timp ce invatarea digitald ofera flexibilitate, acces rapid la informatie
si adaptare la nevoile individuale.
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