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MOTTOS

»Informatica restabileste nu numai unitatea matematicilor pure si a celor
aplicate, a tehnicii concrete si a matematicilor abstracte, dar si cea a
stiintelor naturii, ale omului §i ale societatii. Reabiliteaza conceptele de
abstract si de formal si impaca arta cu stiinta, nu numai in sufletul omului de
stiinta, unde erau intotdeauna impécate, ci si in filosofarea lor.”

Gr. C. Moisil (1906-1973)

Professor at the Faculty of Mathematics, University of Bucharest,
member of the Romanian Academy,

,»Computer Pioneer Award” of IEEE
http://www.icvl.eu/2006/grcmoisil

“Learning is evolution of knowledge over time”

Roger E. Bohn

Professor of Management and expert on technology management,
University of California, San Diego, USA,

Graduate School of International Relations and Pacific Studies
http://irps.ucsd.edu/faculty/faculty-directory/roger-e-bohn.htm
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Obiective Generale
Promovarea tehnologiilor moderne in educatie si cercetare

Implementarea tehnologiilor societitii informationale (IST / FP7) la nivelul exigentelor
Uniunii Europene

e Implementarea directivelor Conferintei de la Bologna (1999) in sistemul educational din
Romania si a strategiilor europene: strategia Lisabona (The Lisbon Strategy was adopted
in March 2000 and aims to make the EU the most dynamic and competitive economy by
2010); initiativa i2010; planul de actiune eEurope 2005

e Realizarea cadrului de manifestare a initiativelor profesionale §i de management ale
comunitatii universitare si preuniversitare

e Realizarea de activititi concrete privind colaborarea cu firmele de profil pentru o
pregatire adecvata a resurselor umane pentru piata muncii

e Promovarea si implementarea ideilor moderne in educatia initiala si in formarea continua,
promovarea spiritului de lucru/cercetare in echipa, atragerea si includerea tinerilor in
programele de cercetare si dezvoltare, promovarea si implementarea tehnologiilor de tip
IT&C in educatie si in formarea continua

Obiective Specifice

Elaborarea de cercetiri, proiecte si aplicatii in domeniile de E-Learning, Software si
Management Educational

e Promovarea si dezvoltarea cercetarii stiintifice in domeniile e-Learning, Software
Educational si Virtual Reality.

e Lansarea de programe pentru introducerea in procesul de inviatamant a tehnicilor de e-
Learning.

e Sprijinirea profesorilor si specialistilor in activitatea de introducere si utilizare a
tehnologiilor moderne de predare-fixare a cunostintelor in formarea initiala si continua.

e Intensificarea colabordrii intre elevi, studenti, profesori, pedagogi, psihologi si specialisti
IT in activitatile de concepere, proiectare, elaborare si testare a aplicatiilor de software
educational.

e Cresterea rolului si raspunderii cadrelor didactice in conceperea, elaborarea si utilizarea
metodelor traditionale in complementaritate cu tehnologiile si metodele moderne de tip
IT, in procesul de formare intiald si formare continua.

e Promovarea si dezvoltarea tehnologiilor informatice in activitdtile educationale, de
management $i de training.

e Promovarea si utilizarea produselor de Software Educational in Invatamantul superior si
preuniversitar.






SECTIUNEA A

Tehnologii e-Learning si Virtual Reality

Implementare si aplicatii

Cercetare si Dezvoltare



Technologies (TECH):
o Innovative Web-based Teaching and Learning Technologies
e Advanced Distributed Learning (ADL) technologies
e Web, Virtual Reality/AR and mixed technologies
e Web-based Education (WBE), Web-based Training (WBT)
* New technologies for e-Learning, e-Training and e-Skills
¢ Educational Technology, Web-Lecturing Technology
¢ Mobile E-Learning, Communication Technology Applications
¢ Computer Graphics and Computational Geometry
¢ Intelligent Virtual Environment

Software Solutions (SOFT):
¢ New software environments for education & training
¢ Software and management for education
Virtual Reality Applications in Web-based Education
Computer Graphics, Web, VR/AR and mixed-based applications for
education & training, business, medicine, industry and other
sciences
¢ Multi-agent Technology Applications in WBE and WBT
¢ Streaming Multimedia Applications in Learning
¢ Scientific Web-based Laboratories and Virtual Labs
o Software Computing in Virtual Reality and Artificial Intelligence
e Avatars and Intelligent Agents



2010: Anul Matematicii in Romania
Revista Gazeta Matematica la 115 ani de la infiintare
Top 100: Activitatea creativa la Gazeta Matematica (1895-2005)

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada@fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezinta cateva aspecte privind dezvoltarea invatamdantului de matematicda din
Romdnia cu ocazia Centenarului SOCIETATII DE STIINTE MATEMATICE DIN ROMANIA
(SSMR). Anul 2010 a fost declarat "Anul Educatiei Matematice in Romdnia" sub deviza "Tot
ce e gandire corectd este Matematica" Grigore C. Moisil. In cei 115 ani de aparitie, Gazeta
Matematica a contribuit §i continud sd contribuie la formarea de specialisti, constiinte si
caractere. Elevii, profesorii de diverse discipline, matematicienii, inginerii, economistii §i
cercetatorii ce au rezolvat, in timpul scolii, liceului sau in facultate, probleme din Gazeta
Matematicd, sau au publicat probleme propuse si articole in Gazeta Matematicd, au fost
animati de o pasiune pentru matematicd, pentru gandirea creativa, pentru demonstratie §i
argumentatie. Aceastd pasiune era incurajatda de un cadru stimulator §i motivant al
colaborarii la Gazeta Matematicd. De la aparitie, in anul 1895, si pdna in prezent, revista a
insemnat un reper important al matematicii romdnesti si o adevarata scoalda de matematica
ce a contribuit la formarea numeroaselor generatii de tineri pasionati de matematica, din
randul carora s-au desprins multi matematicieni ce fac cinste Romdniei in intreaga lume.
Gazeta Matematica este cea mai cunoscutd revistd de matematica din Romdnia destinatd
tineretului in vederea dezvoltarii si intaririi invatamantului de matematicd.

1. Rolul Gazetei Matematice

Motto: "All what is correct thinking is either mathematics
or feasible to be transposed in a mathematical model.”
Grigore C. Moisil (1906-1973), President of the first
International Mathematical Olympiad (1959, Romania);
“You are never sure whether or not a problem is good
unless you actually solve it.” Mikhail Gromov

(Abel Prize, 2009)

De la aparitie, in anul 1895, si pand in prezent, revista a insemnat
un reper important al matematicii romanesti si o adevarata scoald de

matematica ce a contribuit la formarea numeroaselor generatii de tineri Anul Matematiciiin
pasionati de matematicd, din randul cédrora s-au desprins multi Secoala Romineasci
matematicieni ce fac cinste Romaniei in intreaga lume. Gazeta v anul mate maticiim

Matematica este cea mai cunoscutd revistd de matematica din Romania
destinatd tineretului in vederea dezvoltdrii si intaririi invatdmantului de matematica. Revista s-a
declarat de la prima aparitie ca o revista de cultura matematica pentru tineret.

in cei 115 ani de aparitie, Gazeta Matematica a contribuit si continui s3 contribuie la formarea
de specialigti, constiinte si caractere. Elevii, profesorii de diverse discipline, matematicienii,
inginerii, economistii, cercetdtorii etc., ce au rezolvat, in timpul scolii, liceului sau in facultate,
probleme din Gazeta Matematicd, sau au publicat probleme propuse si articole in Gazeta
Matematica, au fost animati de o pasiune pentru matematica, pentru gandirea creativa, pentru
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demonstratie §i argumentatie. Aceastd pasiune era incurajatd de un cadru stimulator i motivant al
colaborarii la Gazeta Matematica.

2. inceputul invitimantului de matematici —

Motivatii
] : 2010 Scoala de matematicd din Romania s-a dezvoltat sub
o Al Educativi Matematice influenta sistemului de invdtamant european. La Iasi, in
inRamania anul 1795 apare prima carte de matematica tiparita in

limba romanda de Amfilohie Hotiniul (Elemente
aritmetice, tradusa si adaptatda dupa Aritmetica
italianului Alessandro Conti). ,,Of philosophical interest
is Gramatica de la invatatura fizicii (The Grammar of
Learning Physics) — 1796, which handled an Italian
encyclopaedia of sciences from the 18th century, which
contained not only well known for that time
considerations regarding philosophy as the study of
matter, but also astronomical, geographic, zoological,
chemical and anatomical facts. The activity of A.H. as
popularizer of sciences did not come into opposition
with his theological vocation, because he considered the

\g‘,jn{iuﬂﬂxi - subjects of sciences as divine creations”. Sursa:
http://www.romanian-philosophy.ro.

LUrice e gindire corecti, e matema

Amfilohie Hotiniul a fost carturar roman, episcop de Hotin care a militat pentru inlocuirea in
invatamant a limbii grecesti cu limba romana. Dupa incheierea razboiului ruso-turc (1828 - 1829),
prin pacea de la Adrianopol (1829) s-a introdus in Principatele Romane un "Regulament
Organic". Invitimantul public s-a organizat pe patru trepte: scoli incepitoare, scoli umane,
invitituri complementare si cursuri speciale. Scolile pentru cursuri speciale aveau trei sectii din
care una era pentru matematici aplicate unde se preda trigonometria, calcul diferential si integral,
mecanica etc. Din aceste scoli mai tarziu s-au dezvoltat universititile romanesti. in perioada
1835 - 1847 a functionat la Iasi Academia Mihaileana, prima scoala superioard romaneasca din
Moldova, infiintata sub domnia lui Mihai Sturza. La aceasta au avut contributii Gh. Asachi,
Eftimie Murgu si altii.

In 1860 domnitorul Al. 1. Cuza, semneazi decretul de infiintare a Universititii din Tasi, iar in
1864 pe cel al Universititii din Bucuresti. Legea domnitorului Alexandru Ioan Cuza din anul
1864 introduce invitimantul primar obligatoriu (de patru ani) si cel secundar (de sapte ani). in
anul 1898, Spiru Haret imparte invatamantul in trei cicluri de cate patru ani: primar, gimnazial si
liceal. In anul 1881 se infiinteaza "Scoala Nationalid de Poduri si Sosele' din Bucuresti. in anul
1920 aceasta se transforma in “Scoala Politehnica”, azi Universitatea “Politehnica” din
Bucuresti (www.pub.ro). in acea vreme au inceput si se remarce personalititi entuziaste pentru
progresul invatarii matematicii in scoala roméaneasca.

NOTE: Journal of scientific recess — “The first the furrow “- http://www.recreatiimatematice.ro,
"Review of Scientific recess is the first scientific journal in the country to address issues of youth
in all branches of science, but with a predominantly mathematical content" is the first time in
lassy, 15 January 1883 until 1888. Resumes his appearance in 1999 all in Iassy. Appears today.
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3. Inceputul, initiativele si Fondatorii Gazetei Matematice

Fondatorii si ,,Stalpii“ Gazetei Matematice

in octombrie 1894, cinci tineri ingineri Victor Balaban, Vasile Cristescu, Ion lonescu, Mihail
Roco si loan Zottu (considerati fondatorii G.M.), tineri absolventi ai Scolii de Poduri si Sosele din
Bucuresti (azi Universitatea “Politehnica” Bucuresti), au luat in discutie rezultatele slabe obtinute
de candidati la examenul de admitere din acel an. In concluzie, s-a propus infiintarea unei reviste
romanesti de matematica pentru “elevii liceelor noastre”. Numele revistei “Gazeta Matematica” a
fost propus de Victor Balaban. Acesta nu isi va vedea visul implinit deoarece se imbolnaveste
grav, si va muri la varsta de 25 de ani. Prima redactie a revistei a fost formatd din cei cinci tineri
ingineri (Victor Balaban a fost inlocuit cu Constanta Pompilian, proaspata licentiata in matematici
la Bucuresti si Paris), la care s-au adaugat inginerii Emanoil Davidescu, Mauriciu Kinbaum,
Nicolae Niculescu i Tancred Constantinescu si matematicianul Andrei G. loachimescu cu licenta
in matematica la Paris.

Primul numar al Gazetei Matematice a
aparut cu 16 pagini, la 15 septembrie 1895, dupa
ziua in care a fost testat si verificat cu o
locomotivi de mare tonaj, Podul de la
Cernavoda (construit sub conducerea ing.
Anghel Saligny), cea mai mare constructie de
acest gen din Europa acelor vremuri. In acelasi
an s-a alaturat Redactiei matematicianul Gh.
Titeica (ramas in Redactie pana la sfarsitul
vietii), absolvent din acel an al Facultatii de
Stiinte din Bucuresti. Au urmat 4. Davidoglu
(1902), C. Popovici (1903), Traian Lalescu
(1905), N. Abramescu (1907).

e Deviza Gazetei Matematice ,.entuziasm, armonie, muncd, sacrificiu® este opera unor

ingineri $i matematicieni.

e In anul 1901 revista inaugureaza colectia Biblioteca Gazetei Matematice cu publicarea
volumului ,,Culegere de probleme de aritmetica, algebra, geometrie si trigonometrie®,
autori fiind 1. lonescu, A. loachimescu, Gh. Titeica, V. Cristescu, care se va tipari in mai
multe editii.

e “Stalpii“Gazetei Matematice sunt considerati: Jon Ionescu, profesor la Scoala
Politehnica, celebrul matematician Gheorghe Titeica, profesorul de mecanica Andrei
loachimescu si inginerul Vasile Cristescu (autorii culegerii ITIC).

e Inanul 1909, la o sedinti a redactiei tinuti la Valea Calugireasca, s-a hotarat infiintarea
Societatii Gazeta Matematica (la 1 septembrie 1909 Redactia Gazetei Matematice a fost
transformata in Societate).

e in anul 1910, Adunarea Deputatilor voteaza Legea privind recunoasterea Societatii
Gazeta Matematicd, iar Regele Carol I promulgé legea privind recunoasterea Societatii
Gazeta Matematica prin decretul regal nr. 3798. Acest moment este inceputul istorie
Societdatii de Stiinte Matematice din Romdnia (SSMR). Anul acesta, in septembrie 2010
se aniverseaza centenarul SSMR.

in primul an au existat 144 abonamente, dupd care anual numirul abonamentelor a crescut
mereu. Tirajul a crescut vertiginos, ajungand la mai mult de 50.000 de exemplare in anul 1974, iar
in jurul anilor *80 Gazeta Matematica se publica in 120.000-140.000 exemplare. in anul 1959, 1a
initiativa Roméniei, s-a organizat la Bucuresti si Brasov, prima Olimpiada Internationala de
Matematica (OIM). Urmatoarea editie s-a organizat tot in Romania, la Sinaia (in anul 1960).
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incepand cu anul 1964, odata cu infiintarea Societdtii de Stiinte Matematice (S.S.M.), s-a
hotarat publicarea a doud reviste, una pentru elevi (seria B) si alta pentru profesori (seria metodica
si metodologicad). Revistele se vor numi Gazeta Matematicd, Seria A $i Gazeta Matematicd, Seria B.

4. Romania este initiatoarea Olimpiadei Internatioanle de Matematica (IMO)

The annual mathematical contests organised by the Society became National Olympiad
competitions in 1949. In 1959, Professor Tiberiu Roman, general secretary of SSMF, had the idea
of organizing the first International Mathematical Olympiad (IMO) in Brasov. Grigore C. Moisil
(1906-1973), President of SSMF at the time, organized the first IMO (1959, Romania). “After that
the Fifth Congress of the Romanian Mathematicians organized by the Romanian Society of
Mathematical and Physical Sciences, it was proposed that an International Mathematical
Olympiad competition be set up. The Society organized the International Mathematical Olympiad
competition in Romania in 1959, 1960, 1969, 1978 and 1999.” (Berinde M. and Berinde V. 2001)
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The 50th International Mathematical Olympiad, | The 5S1st International Mathematical Olympiad,
2009, Germany 2010, Kazakhstan

“What is the IMO?” The International Mathematical Olympiad (IMO) is the World Championship
Mathematics Competition for High School students. The first IMO was held in 1959, hosted by
Romania, with seven countries participating: Hungary, Bulgaria, Poland, Czechoslovakia, East
Germany and USSR. Since then, the participating countries have taken turns in hosting it. The
number of participating countries increased to 97 countries from all continents in the 49th IMO
(http://www.imo02009.de).

“The International Mathematical Olympiad (IMO) is the World Championship Mathematics
Competition for High School students and is held annually in a different country. The first IMO
was held in 1959 in Romania, with 7 countries participating. It has gradually expanded to over
100 countries from 5 continents”.

Source: http://www.imo-official.org/ and http://www.imo-official.org/organizers.aspx

Note: Bulgaria is initiator of the International Olympiad in Informatics (IOI) (1989, Pravetz) -
http://ioinformatics.org/index.shtml.

5. Evolutia Revistei Gazeta Matematica

Rezolvitorii de probleme, la inceput putini — In numar de 90 in anul 1950 — se inmultesc
permanent, ajungand la cateva mii in anul 1974. Fiecare numar al Gazetei continea cateva pagini
cu numele rezolvitorilor scrise marunt, ordonate alfabetic pe localitati.
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Cuprinsul Gazetei se imbogateste permanent cu noi rubrici, de la Articole, Note matematice,
Chestiuni de examen, Bibliografii, la Cereri, Diverse, Probleme rezolvate, Probleme propuse,
Rubrica rezolvitorilor. Sunt cuprinse aproape toate domeniile matematice: aritmeticd §i teoria
numerelor, algebra, geometria (sintetica, analitica, diferentiald, descriptiva), trigonometria, analiza
matematica, logica matematicd etc. Din anul 1980 s-a introdus o rubrica noud “Probleme de
informatica”. De asemenea, din acel moment au aparut in revista si cateva articole de informatica
avand in vedere amploarea informaticii si interesul tinerilor pentru informatica si utilizarea
calculatorului. Acest lucru asigura succesul revistei si atragea multi elevi, profesori, matematicieni,
ingineri i cercetdtori. Pe langa toate acestea, redactia reugea sa ordoneze rezolvérile de probleme
aparute 1n revistd §i sd premieze anual pe foarte multi elevi. Aceastd recunoastere reprezenta $i o
consideratie pentru activitatea desfasuratd de profesorii de matematica din scolile din Romaénia.

Trebuie sa evidentiem importanta redactiei Gazetei Matematice privind modul de organizare
al tuturor activitatilor legate de revista: publicarea problemelor propuse si a articolelor, verificarea
rezolvarilor trimise la redactie, publicarea numelor rezolvitorilor de probleme, publicarea
problemelor date la diverse examene sau concursuri de matematica, publicarea solutiilor de
probleme, publicarea de articole si probleme privind perfectionarea profesorilor de matematica,
publicarea de note matematice, publicarea de materiale privind activitatea membrilor Societatii de
Stiinte Matematice, azi Societatea de Stiinte Matematice din Romania (SSMR). «Anul 1950 este
un an foarte greu pentru Redactia Gazetei Matematice deoarece Statul preia abuziv si prin violenta,
fara titlu sau vreo altd formalitate imobilele Societdtii Gazeta Matematicd, respectiv Casa
Societatii Gazeta Matematica din Calea Grivitei 144 si Casa de citire Ion N. Ionescu din str.
Résuri nr. 25. Prin acest "act de culturd" s-a distrus fizic Biblioteca Societatii Gazeta Matematica»
(A se vedea “Istoricul Societdtii de Stiinte Matematice din Romania™ ).

e Din anul 1955, redactia Gazetei Gatematice reuseste sa functioneze in doud camere (de la

parter) in localul Facultatii de Matematica din Str. Academiei 14 (unde se afla si astazi);
dupa pregatiri de cinci ani (intre 1950-1952 functioneaza pe Bd. 6 martie nr. 69, 1952-
1954 Str. Dionisie Lupu, iar in vara lui 1954 in Str. Spiru Haret nr. 6).

e In anul 1949 prin unificarea Societdtii Gazeta Matematicd cu Societatea Romdnd de
Stiinte ia nastere Societatea de Stiinte Matematice si Fizice din Romdnia, care mosteneste
pe baza unui nou statut patrimoniul celor doua societati. Presedintele acestei noi societati
a fost acad. Gr. C. Moisil. Societatea de Stiinte Matematice si Fizice din Romdnia
organizeza Olimpiada Nationald de Matematica cu sprijinul financiar al statului, in trei
etape : locald, judeteand, nationald, preluand traditia concursurilor anuale ale Gazetei
Matemaice, care nu aveau o extindere nationala.

e Inanul 1964, prin desprindere, se infiintarea Societatea de Stiinte Matematice (S.S.M.).

Redactia Gazetei Matematice, in perioada 1950-1999 a fost coordonatd de urmatorii redactori
sefi: 1956-1968, Sacter O.; 1969-1974, Tonescu-Tiu Constantin; 1974-1980, Parsan Liviu; 1980-
1995, Teodorescu Nicolae; 1996-1999, Tena Marcel. Soarta revistei este strans legatd de istoria
S.S.M.R. Conducerea Societdtii de Stiinfe Matematice din Romdnia de la infiintare (in fapt, istoria
SSMR incepe in anul 1909 cand s-a hotarat infiintarea Societdatii Gazeta Matematica): 1949-1973,
acad. Grigore C. Moisil -presedinte; 1973-1995 acad. Nicolae Teodorescu - presedinte; din anul
1995 acad. Petre Mocanu — presedinte; din anul 2004 prof. dr. Dorin Popescu — presedinte; din
anul 2007 prof. dr. Radu Gologan — presedinte.

e Inanul 1956 Societatea de Stiinte Matematice si Fizice din Romdnia organizeaza al V-lea
Congres al Matematicienilor Romdni unde se propune organizarea Olimpiadei
Internationale de Matematica ce va avea loc in anul 1959 in Romaénia; in anul 1978
Societatea de Stiinte Matematice si Fizice din Romdnia organizeaza a XX-a Olimpiada
Internationala de Matematica.
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¢  Centenarul Gazetei Matematice din anul 1995: a fost realizat numarul jubiliar al Gazetei
Matematice (nr. 9/sept. 1995), au fost tiparite Afisul jubiliar, Diploma jubiliara, Timbrul

jubiliar si 6 intreguri postale.

Dupa anul 1989, in cadrul redactiei
Gazetei Matematice s-au produs mai
multe schimbari. Tirajul a inceput si
scadd. In anul 1995, in cel de-al 110-lea
an al aparitiei sale, Gazeta Matematica
Seria B s-a tiparit in 8000 de exemplare,
iar Seria A in 700 de exemplare. Aparitia
revistei a fost posibild §i prin atragerea
unor sponsori.

Astdzi, revista si activitatea de
promovare a matematicii este sustinutd
de compania Softwin. S-au divesificat
modalitatile de comunicare si de
prelucrare a tuturor informatiilor legate
de activitatea revistei. Toate aceste forme
incearcd sa faca fatd diverselor aspecte
negative aparute in ultimii ani privind
interesul tinerilor fatd de matematica, si
in general fatd de Invataturd si educatie.
De fapt, daca se face o analiza mai
atentd se poate deduce cd existd probabil
aceleagi  conditii  negative ce au
determinat pe cei cinci tineri fondatori ai
Gazetei Matematice, in anul 1895, sd se
gdndeasca la o initiativa privind cultura
matematica a tinerilor din liceele
romanesti.

Astazi, evident sunt mult mai multe
modalitati de initiativa, dar trebuie sa
remarcam faptul ca intuziasmul si vointa
unor tineri nu pot fi planificate si nici nu
pot fi cautate sau controlate. /n concluzie,
solutiile se gdsesc tot in manifestarile,
atitudinile i initiativele tinerilor nostri,
iar ceilalti —colegi, prieteni, organizatii,
guvernanti- au obligatia sd-i sprijine §i
sa-i incurajeze.
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in zilele noastre, prin utilizarea tehnologiilor IT si Web exista variate modalititi de atragere a
tinerilor  in  activitatea de  rezolvare @ de  probleme:  http:/www.olimpiade.ro,
http://www.viitoriolimpici.ro/, http://www.concurs-euclid.ro/, http://www.cangurul.ro/,
http://www.arhimede.ro/, http://www.experior.ro .

6 Top 100: Activitatea creativa la Gazeta Matematica (1895-
2005)

Probleme si Articole publicate in GM (perioada 1895-2005) de
catre elevi, profesori, matematicieni, ingineri, cercetatori.

NOTA: Informatiile privind numarul de probleme propuse si
articole publicate in G.M. in perioada 1895-2005 sunt preluate din
editia electronica a Gazetei Matematice realizata de SSMR si
compania Softwin. Aplicatia oferd serviciul "Lista autori". Datele au
fost preluate manual si prelucrate automat prin sortare dupd Nr. Total
de probleme propuse si articole.

Nr.crt. Nume si Prenume Probleme Articole Total
1 Ionescu-Tiu Constantin D. 2289 16 2305
2 Ionescu lon 635 421 1056
3 Batinetu-Giurgiu Dumitru 681 62 743
4 Buicliu Gh. 462 191 653
5 Chirita Marcel 349 169 518
6 Panaitopol Laurentiu 479 18 497
7 Pérsan Liviu C. 460 15 475
8 Lintes Ioan Gheorghe 274 140 414
9 Sz6116ssy Gheorghe 368 3 371

10 Simionescu Gh. D. 279 42 321
11 Dobosan Aurel 284 1 285
12 Safta Ion 263 1 264
13 Tena Marcel 230 31 261
14 Gherméanescu M. 206 51 257
15 Tomescu loan 1. 230 24 254
16 Titeica Gabriela 145 108 253
17 Thebault V. 131 112 243
18 Teodorescu Nicolae 95 146 241
19 Rotaru Florin 238 0 238
20 Bencze Mihaly 172 62 234
21 Ioachimescu Dumitru 187 40 227
22 Abramecu N. 166 57 223
23 Atanasiu lonel 199 0 199
24 Mihaileanu Nicolae N. 148 46 194
25 Pavelescu Nicolae 179 14 193
26 Constantinescu Laura 187 1 188
27 Teodorescu loan St. 153 28 181
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28 Nicula Virgil 153 13 166
29 Andronache Marian 160 5 165
30 Cristescu V. 105 59 164
31 Motrici Cristinel 150 7 157
32 Andreescu Titu 146 11 157
33 Sergescu Petre C. 74 83 157
34 Ionescu-Bujor Constantin Th. 94 62 156
35 Maftei loan 148 4 152
36 Apostol Constantin 150 1 151
37 Pop Valer 147 0 147
38 Ghita Romita 146 1 147
39 Ghita loan 142 1 143
40 Acu Florin Dumitru 127 16 143
41 Ghioca Adrian P. 134 7 141
42 Stoenescu Alexandru 90 49 139
43 Lalescu Traian 82 56 138
44 Achim Gh. 137 0 137
45 Anghelutd Th. 100 37 137
46 Ene Aurel 136 0 136
47 Tudor Ionel 135 1 136
48 Lascu Mircea Mihai 127 8 135
49 Mihet Dorel 129 4 133
50 Tino Ovidiu 97 36 133
51 Predescu loan Z. 130 0 130
52 Firu Doru 128 0 128
53 Focsaneanu Mihail L. 76 50 126
54 Gheorghiu Serban A. 92 33 125
55 Anca Dorinel 119 4 123
56 Costachescu Cezar 117 5 122
57 Radu Dan 120 1 121
58 Cojocaru Daniel 118 0 118
59 Ursarescu Marian 117 1 118
60 Ghergu Marius 111 6 117
61 Savulescu D. 114 1 115
62 Alexe Stefan 110 4 114
63 Cosnita Cezar 103 9 112
64 Florescu loan B. 67 45 112
65 Miculitd Mihai 105 6 111
66 Vulpescu-Jalea Florin 101 10 111
67 Becheanu Mircea 89 21 110
68 Smarandache Stefan 108 0 108
69 Serbanescu Dinu 103 5 108
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70 Vlada Marin 99 5 104
71 Branzei Dan 90 14 104
72 Grecu Cristian 102 0 102
73 Caragea Constantin 99 3 102
74 Pop Ovidiu 99 3 102
75 Ilie Romeo 100 0 100
76 Tifui Stefan 99 0 99
77 Zidaru Vasile 99 0 99
78 Barisien E.N. 93 6 99
79 Sacter Octav 82 16 98
80 Popoviciu Tiberiu 64 34 98
81 Georgescu Corneliu 90 7 97
82 Andrica Dorin 83 12 95
83 Zapan Grigore C. 76 19 95
84 Gheorghiu Gheorghe Th. 67 28 95
85 Vicol-Turcanu Gheorghe 93 0 93
86 Iacob Eugeniu St. 79 14 93
87 Marnescu Damian 92 0 92
88 Bostan Gh. 90 92
89 Siretchi Gheorghe 84 92
90 Rosu Alexandru 66 26 92
91 Cocea Th. Gheorghe 84 7 91
92 Secleman Dan 89 0 89
93 Molea Gheorghe F. 88 1 89
94 Niculescu Liliana 87 2 89
95 Abasohn Ernest 77 12 89
96 Nicolau Constantin H. 79 9 88
97 Ottescu Constantin 79 9 88
98 Zapan Gheorghe 67 20 87
99 Adam Mircea 65 22 87
100 Bebea Nicolae 85 0 85
101 Voicu loan 83 2 85
102 Matrosenco Valentin 84 0 84
103 Savu Ton 79 5 84
104 Stefanescu Emil 74 10 84
105 Nedelcu Ion 83 0 83
106 Piticari Miahai 77 6 83
107 Rédulescu Sorin 80 0 80
108 Panaitopol Maria 76 4 80
109 Eckstein Alfred 80 0 80
110 Musta Stefan 72 7 79
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Aspecte privind permisivitatea utilizarii tehnologiilor
multi-touch in invatarea bazata pe proiect

Radu Jugureanu — Siveco ROMANIA SA,
radu.jugureanu@siveco.ro

Abstract

Combindnd eLearning ca tehnologie didactica si pedagogica, cu ,,project-based learning” —
invatarea bazata pe proiect ca metoda si utilizand un sistem IT de tipul platforma multi-
touch ca spatiu de lucru, am definit ,,project based eLearning” ale cdrui virtuti nu pot fi incd
dovedite. Aplicarea acestui concept in activitatea complexd de invatare-predare-evaluare
poate accelera dobdndirea unui profit cognitiv si aparitia unui rdaspuns afectiv al elevilor
poate aduce elevul mai aproape de situatiile reale din viata prin forme virtuale bine definite
ca demers didactic neliniar.

Keywords: cLearning, invatarea bazatd pe proiect, competente dobandite, multi-touch,
didactic, profit cognitiv

1. Tehnologii didactice moderne. Instruirea bazata pe proiect si tehnologiile multisenzoriale

Mai curand explordm 1n traditie si competentd decat In neant. Conceptul de Invatdmant bazat
pe proiect prin sisteme multi-touch nu il propunem intr-un loc viran ci il vom experimenta pe un
sistem matur si traditional coerent (Romania 1-a avut pe Spiru Haret, matematicianul, astronomul,
sociologul — lucrarea sa despre Mecanica Sociala este inca de referinta — i ministru al ,,scoalelor”,
creator de sisteme educationale complexe incd folosite in tari cu o gdndire guvernamentald
normald).

Sistemul educational roméanesc trece Intr-adevar printr-o crizd de definire post sovietizare:
calculatorul nu este o ,,meduza gorgona”, tehnologiile didactice nu sunt niste cuvinte arbitrare,
profit cognitiv se stie ce inseamna .

Proiectul propus, asadar vine in completarea, si nicidecum in alternanta unui sistem
educational. Au existat si inca mai existd proiecte de succes in scoala romaneasca, carturari si
savanti ai lumii largi proveniti din scoala romaneasca. Premiile Nobel luate de cetéteni planetari
formati in Romania (Herta Muller in 2009, George Emil Palade in 1974, Petru Cdpitd in 1978,
loan Moraru in 1985, Elie Wiesel in 1986, Lucian Blaga propus in 1956 si a carui candidatura a
fost retrasd de guvern, Nicolae Paulescu in 1923, cu un Premiu Nobel luat de altii) reprezinta cu
claritate un adevar al potentialului educational romanesc.

Sistemul Educational Informatizat (SEI), proiect guvernamental al anilor 2001-2010,
considerat ca exemplu de buni practica in spatiul european, reprezintd de asemena un fundament
pe care ne putem baza propunerea vizavi de schimbarea paradigmelor de la invatamdnt curricular
vertical la invatamant bazat pe proiect si evident cu alte mijloace tehnologice.

2. Modele constructiviste in educatie

Pentru o analiza coerenta asupra necesitdtii utilizarii unor sisteme tehnologice supersofisticate
in spatiul educational (de ce sd folosim in procesul instructiv tehnologii computeriale?) este mai
actuald ca oricand o abordare sistemicd a constructivismului social in spatiul educational.
Diversitatea vectorilor de transmitere a cunoasterii (profesor, INTERNET, biblioteci clasice, soft
educational, strada, televiziuni, familie, etc) ne intoarce in mod paradoxal la analiza teoriilor
cunoasterii.
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Problemele ce trebuie abordate sunt:

- Centrarea pe invatare, pe elev/student.

- Apare, poate mai evident ca oricand, plecand de la taxonomia obiectivelor operationale
relatia biunivoca dintre dintre domeniul cognitiv si domeniul afectiv.

- Astfel, scoala in sensul ei clasic va trebui sd isi redefineascd procedurile si obiectivele
modificand accentul de la predare la invatare, de la profesor la elev/student, de la transmiterea
informatiilor la construirea cunoasterii, de la memorarea informatiilor la descoperirea si integrarea lor.

Constructivismul cognitiv (J. Piaget)
Teoriile lui Piaget definesc trei directii:
e Elevul/studentul trebuie sa-si construiasca propria cunoastere prin experientd,
e se construiesc scheme (modele mentale) care se modificd prin doud procese
complementare — asimilare §i acomodare,
e constructivismul cognitiv abordeaza invatarea la dimensiunea individualului.

Evident in contextul truismului potrivit cdruia ,,... invdtarea este un proces foarte activ ..
Piaget defineste mult mai adanc termenul cognitiv.

Cognitv, conchide teoria constructivismului, cognitiv inseamnd colectare plus adaptare plus
integrarea informatiei.

Insuficienta dopajului informational este evidentd conform acestei teorii. Este nevoie de ceva
mai mult. Este nevoie de adaptare la valorile proprii fiecarui individ (valori, motivatii, atitudini,
stereotipuri, sentimente) adica domeniul afectiv si de o compatibilitate a acestuia cu clasa din care
face parte informatia (puterea de sintezi, amintire/reamintire, intelegere, evaluare, analiza).

tn)

Constructivismul social (Lev S. Vigotski)

Conform lui Vigotscki functiile dezvoltarii mentale apar de doua ori in cursul procesului: mai
intdi ca activitdti colective, sociale si, doar apoi, individuale, el facand distinctia Intre momentul
interpsihic §i cel intrapsihic in geneza gdndirii ceea ce conduce la diferentierea nivelului
dezvoltarii actuale de cel al dezvoltarii potentiale. Si in acest model apare dualismul cognitiv-
afectiv aproape ca un numitor comun.

Platforma constructivista comuna

Cele doua teorii constructiviste (constructivismul cognitiv si cel social) au o platforma
comuna ce poate fi sintetizata in trei ipoteze de lucru:

. invi!:area este un proces activ. Informatia poate fi impusa din exterior, dar nu si
intelegerea; aceasta trebuie sa vina din interior.

o invitarea este determinati de o interactiune intre cunoasterea existentd a
subiectilor, contextul social si problema de rezolvat.

e Instruirea se referi la asigurarea subiectilor cu o situatie de colaborare in care ei
sd aiba atat mijloacele, cét si oportunitatea de a continua construirea cunoasterii.

Toate aceste consideratii converg catre:

1) stimulii care pot face legatura dintre domeniul cognitiv si cel afectiv depasesc nivelul de
complexitate multimedia si pot fi definiti in clasa multisenzoriala (sisteme multi-touch) si,

2) rolul profesorului care trebuie sa 15i mute accentul de la ,,disciplina pe care o preda” la
wproiectul didactic transcurricular pe care il concepe si mediaza”, facand astfel trecerea de
»obiectiv operational” — ca unitate de masura pe o disciplind verticala, observabil si masurabil, la
»dobdndirea de competente” ca suma de atribute dobandite atdt in planul cognitiv cét si in cel
afectiv.
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3. De la digitizare curriculari la invatarea bazati pe proiect

Continutul educational multimedia interactiv pe care il dezvoltam pentru diferite sisteme
educationale nationale, in cateva tari are o componentd fundamentald didacticd bazatd pe
Taxonomia Bloom-Aderson si Teoria lui Gardner privind inteligentele multiple, iar din punct
de vedere informatic se bazeaza pe crearea de simulari, emulari de procese, interactivitate de
nivel superior, toate acestea standardizate SCORM.

Evident, insa cd acest soft educational se subsumeaza curriculei specifice sistemului
educational pe care il serveste. Este prin urmare, pe de o parte liniar curricular (organizat pe:
disciplina de studiu, unitate de invatare, moment de lectie, item de invdtare) si pe de alta parte
proiectat pentru invdtare, centrat pe student ca unica entitate beneficiara. Este greu de presupus in
acest context o strategie didactica cu valente de tip ,,project based”.

Trecerea, prin urmare, la o alta paradigma a proiectdarii didactice a software-ului educational,
in contextul uniformizarii globale a standardelor de elLearning este un pas firesc. Definirea
conceptuald si practica a ,,Project Based eLearning” pe tehnologii multi-touch care sa permita o
alta dinamica a instruirii §i a formarii de competente, cu un profit cognitiv mai aproape de real,
este pasul firesc.

Nota: Experienta pe care am dobdndit-o in ultimii zece ani in domeniul eLearning, ca arhitect,
realizator §i implementator al solutiilor nationale pentru utilizarea tehnologiilor IT in instruire §i
formare, atdt in Romdnia- prin programul national Sistem Educational Informatizat (SEI), dar i
in tari precum Azerbaidjan, Cipru, Maroc, Emiratele Arabe Unite, ca si influenta pe care institutii
internationale importante (Cambridge University Press, eLSE, CNIV/ICVL, OnLine Educa Berlin)
au avut-o asupra pregatirii mele continue, imi oferda suportul necesar pentru a initia o cercetare in
identificarea acelor mijloace noi de formare §i instruire intr-un domeniu atdt de important cum
este educatia, in particular educatia militara.

Proiectul de cercetare va oferi suportul teoretic si practic demonstrativ pentru dezvoltarea unui
sistem de instruire perfect integrat in conceptul educatiei bazate pe retea. Tehnologia multi-touch
reprezintd o schimbare fundamentala a modului in care interactionam cu continutul digital.
Utilizind mesele multi-touch, adicd un ecran rectangular cu diagonala de cca. 76 cm, asupra
caruia se poate actiona pe de o parte simultan in mai multe zone active, iar pe de alta parte, atit cu
obiecte reale cat si cu entitati virtuale, elevii si studentii vor putea lucra in echipa, simultan,
dezvoltand proiectele didactice transdisciplinare, fard a utiliza mouse/tastatura, prin simpla
actiune asupra obiectelor de pe ecran. Implicatiile In formarea prin transdisciplinaritate si proiecte
didactice complexe urmeaza a fi bine definite §i argumentate prin aceasta lucrare.

4 Invatarea bazata pe proiect. Proiectare curriculara

Plecand de la definirea pentagonald a profesorului Potolea [20], modelul constructivist comun
pe care il definesc bazat atat pe constructivismul cognitiv cat si pe constructivismul social se poate
defini prin trei teoreme:

O finvitarea este un proces activ. Informatia poate fi impusi din exterior, dar nu si
intelegerea; aceasta trebuie sa vina din interior.

O finvitarea este determinati de o interactiune intre cunoasterea existenti a subiectilor,
contextul social si problema de rezolvat.

O Instruirea se referd la asigurarea subiectilor cu o situatie de colaborare in care ei sa aiba
atat mijloacele, cat si oportunitatea de a continua construirea cunoasterii.
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Finalitati

(ideal, scop, obiective)

Context Continut

Strategii de evaluare Strategii de instruire

Figura 1 - Modelul pentagonal al unui curriculum’

Subiectul principal, ignorat in proiectarea
curriculara bazata pe ,,discipline” este ,,problema de
rezolvat”. Adicd, accentul il punem mai degraba pe
definirea unui obiectiv operational decat pe
dobandirea unor competente. Viata reald nu se
defineste prin ,,Teorema lui Pitagora”, ,,Principiul al
II-lea al Iui Newton” sau ,,Derivati halogenati”, ci
prin probleme de rezolvat, probleme despre care
aproape intotdeauna autorul curriculumui nu stie ca
ar putea fi probleme. Pe de alta parte, in conceperea
proiectelor transcurriculare devine obligatoriu sa
abordezi dualismul ,,cognitiv-afectiv’ ca o relatie
bijectiva.

Nivelul obiectivelor
nale e
Asimilarea valorilor

A caracteriza n viata

Aorganiza Reorganizarea
, sistemului de valori

AevaEla Acceptanta

A raspunde Actiune voluntara

Dorinta de a fi atent

Figura 2 - Taxonomia obiectivelor afective

Modelul afectiv? (atitudini, credintd, valori) organizat ierarhic contine cinci nivele de
obiective educationale corespondente clasei de valori. Interesant este cd aceastd taxonomie are o
corespondenta in teoria lui Bloom (Bloom, 1956 — Anderson, 2001).

' Componentele curriculumului (modelul pentagonal — D. Potolea, 2002)
2 Dupa taxonomia lui D.R. Krathwohl
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operationale |
Evaluare/Creare ﬂ

. . Rationamente de invatare
Sinteza/ Evaluare

Analiza — — Relationare

Aplicare
Generalizare

Intelegere D

Traducere, Interpretare, Extrapolare

Cunoastere/ Reamintirea, Recunoasterea

Reamintire

Figura 3 - Taxonomia obiectivelor cognitive

in proiectarea transcurricular, asadar pot fi rezolvate doua probleme:

O finvitarea este determinati de o inferactiune intre cunoasterea existenti a
subiectilor, contextul social si problema de rezolvat.

U Dualismul, biunivocitatea dintre obiectivele cognitive si cele afective.

5. Didactica si evolutia tehnologica

Sa incepem cu o intrebare de baza: Ce il diferentiaza pe un proiectant sau pe un inovator,
de o persoana care are o idee mare?

intr-o dinamica exponentiald a evolutiei tehnologice, cit de mult suntem dispusi sa asteptim
»Sd apard o idee”. Proiectantul, inovatorul creeaza in timp bazandu-se pe ceea ce acea unica idee
geniald a relevat. Astfel, putem spune cd este loc pentru toatd lumea. Asa se intdmpla si in
proiectarea didacticd a proiectelor eLearning. $i asta pentru cd timpul de a defini tipul de
inteligentd predominanta a fiecarui student sau elev, conform teoriei inteligentelor multiple a lui
Gardner, pentru a defini special, unic i irepetabil o secventa personald de invatare, ar transcede
utilitatea unui asemenea demers.

Proiectul trebuie asadar sa fie consensual si sa acopere o plaja mare pe tipuri de personalitati
ce il vor executa.

Deci, cum o fac?

Permiteti-mi sd nu cunosc deocamdata raspunsul la aceasta intrebare, pentru ca daca ar exista
bibliografie, sau daca ar exista un raspuns simplu proiectul ar fi redundant. Si atunci recomand
"Ordinul  de  magnitudine"  regula, care se citeste dupd cum  urmeaza:
In cazul in care ceva isi modificd cu un ordin de mdrime oricare dintre dimensiune sale
semnificative, acel ceva nu mai este acelas’.

O concluzie exagerati ar fi ca incepem un nou mod de a face educatie.

Cu toate acestea nu ma grabesc spre o asemenea concluzie; inainte de a avea tabla neagra de
scris am folosit tablite de ardezie. Nu am modificat conceptul didactic si nici pe cel formativ prin
aparitia hartiei in locul tablitei. Proiectul riméane in continuare, didactic.

Ardezie, tabla de lemn sau de sticla vopsitd, hartia, cip-ul (tot un fel de ardezie daca ne
gandim ca este carbonat de calciu si ceva siliciu), folosesc acelasi ,sistem de operare”,
reutilizabil de milenii si doar la cateva secole cate un update, aceeasi interfatd. Tehnologic, nu
existd nici-o inovatie aici, alta decat tehnologia de fabricare.

* Bill Buxton, Cercetitor principal Microsoft
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O comparatie intre impactul hartiei (in jurul anului 1860 a inceput a fi utilizatd curent in
procesul educational) si cel al calculatorului si al internet-ului trebuie avut in vedere.

Péstrand proportiile, recurg la un exercitiu de imaginatie. Cum pot sa transfer impactul
tehnologiilor didactice (dinamica lor) asupra sistemelor educationale in viata urband, sociald de
dincolo de zidurile scolii ?

e Cum ar fi daca industria imobiliara ar fi la fel de ieftina ca accesul unui student la internet

de mare viteza?

e In ce fel de automobile am circula daci industria auto ar fi avut aceeasi dinamici cu

industria tehnologiilor didactice?

... 51 lista Intrebarilor este foarte lunga.

5. Concluzii

Exista o mare confuzie in jurul tehnologiilor multi-touch, si in ciuda unei istorii de 25 ani,
foarte putine informatii sau experiente concrete cu aceasta tehnologie au fost realizate.

Dar, sa comparam complexitatea acestui dispozitiv cu cea a unui mouse. Au trebuit 30 ani
intre inventarea mouse-ului in 1965, si momentul utilizarii lui pe scard largd incepdnd cu
lansarea Windows 95. Nu cred cd vom mai astepta inca 30 de ani pentru utilizarea tehnologiilor
multi-touch in didactica, formare, educatie.

Revenind la aspectele didactice, probabil cd impactul major va fi dat de dualitatea discret vs
continuu. Cat de dispusi vom fi noi (proiectanti curriculari, scenaristi, didacticieni, profesori
practicanti) sa renuntdm la formalismul discret cu care suntem obisnuiti, la obiectivele
operationale pe care le aplicdm observabil si masurabil elementelor curriculare si sd ne teleportam
cétre o gandire cu finalitate In dobandirea de competente, in continuu-ul realittii complexe?

Pentru ca intr-o abordare de tip ,,project based” aplicat pe sisteme multi-touch, in a defini
gradele de libertate ale sistemului cognitiv, limitd nu exista. Bogatia de interactiune este foarte
legata de bogatia / numarului de grade de libertate, si in special, urmeaza gradele de libertate
sustinute de tehnologie.
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Conceptele de Proiect si Management, concepte ce au revolutionat
stintele, cultura si dezvoltarea societatii umane

Marin Vlada — Universitatea din Bucuresti, vlada@fmi.unibuc.ro

Abstract

Lucrarea prezinta o abordare sistemica a conceptelor de proiect si manangement ce au avut
si au un impact deosebit in planificarea, organizarea, executia si controlul activitatilor
umane §i nu numai. Daca cineva (amator, specialist sau expert) ar incerca sa defineasca mai
complet aceste concepte, cu sigurantd nu va obtine o definire completd. Este vorba despre
dinamica semnificatiei / semanticii acestor concepte ce se schimba rapid. O idee de start:
Maureen Sprankle and Jim Hubbard, Ploblem Solving and Programming Concepts, Pearson -
Prentice Hall, 2009, 8th ed.

1. Introducere

Motto: ,, Cea mai buna modalitate de a prezice
viitorul este sa il creezi tu insuti”
Peter Drucker.

Ca si conceptul de Algoritm (ce a revolutional gindirea si stiinta calculului) conceptul de
Proiect a avut aceeasi evolutie spectaculoasd §i un impact chiar mai mare asupra tuturor
activitatilor umane. Spre exempu, proiectul Google (in imagine: Eric Schmidt, Sergey Brin si
Larry Page, 2008: http://ro.wikipedia.org/wiki/Google) poate fi considerat cel mai mare proiect din
ultimii 50 de ani, dacd nu chiar din ultimii 100 de ani, avand in vedere viziunea, impactul si
implementarea acestui grandios proiect. Pentru a intelege filosofia acestui proiect trebuie sa se
studieze multe etape si rezultate, sa se faca multe comparatii i sa se exprime diverse schimbari si
structuri. De aceea, sa amintim definitia sumara datd de DEX conceputului de proiect:

,,PROIECT, proiecte, s.n. 1. Plan sau intentie de a intreprinde ceva, de a organiza, de a face
un lucru. 2. Prima forma a unui plan (economic, social, financiar etc.), care urmeaza sa fie discutat
Si aprobat pentru a primi un caracter oficial Si a fi pus in aplicare. - Proiect de lege = text
provizoriu al unei legi, care urmeaza sa fie supus dezbaterii organului legiuitor (Si opiniei publice).
3. Lucrare tehnica intocmita pe baza unei teme date, care cuprinde calculele tehnico-economice,
desenele, instructiunile etc. necesare executarii unei constructii, unei masini etc. - Proiect de
diplomd = lucrare cu caracter tehnic, aplicativ, pe baza careia studentii institutelor politehnice,
institutelor de arhitecturd etc. obtin diploma la sfarSitul studiilor. [Pr.: pro-iect] — Din germ.
Projekt, lat. projectus. ”

Este clar ca descrierile din aceste definitii sunt complet depésite de realititile diverse ce se
regasesc in lumea noastra. De asemenea, specialistii i expertii nu pot separa conceptul de Proiect,
de cel de Management, iar un management eficient §i oportun nu se poate realiza fara tehnologii
IT si fara sisteme de calcul (calculatoare) performante. De aceea, se explica faptul ca dezvoltarea
proiectelor si a managementului acestora s-a realizat dupa anul 1950 (mijlocul secolulul XX) cand
s-a extins utilizarea calculatorului in multe domenii de activitate.

2. Istoria si Filosofia Google

Din motivele de mai sus, revenim la proiectul / filosofia GOOGLE:
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Ideea unei tehnologii de cautare in domeniul stocarilor Web de pe Internet, s-a cristalizat
in anul 1996 cand doi studenti (candidati PhD) de la Universitatea Stanford din California
lucrau la un proiect de cercetare. Este vorba de Larry Page (U.S.) si Sergey Brin (Rusia)
ce au conceput aga-numitul algoritm / noua tehnologie ,,PageRank” ( ,,PageRank is a link
analysis algorithm, named after Larry Page, used by the Google Internet search engine
that assigns a numerical weighting to each element of a hyperlinked set of documents,
such as the World Wide Web, with the purpose of "measuring” its relative importance
within the set. The algorithm may be applied to any collection of entities with reciprocal
quotations and references. The numerical weight that it assigns to any given element E is
referred to as the PageRank of E and denoted by PR(E).”);

in anul 1998, cei doi fondatori Google au primit sprijin din partea lui Andy Bechtolsheim,
co-fondator al companiei Sun Microsystems;

Produse si servicii - Motor de cautare (Search engine), Google Page Creator, Google
Blog, Publicitate, Google Search Appliance, Google Books, Google Maps, Google
Earth, Google Translate;

in plus fata de serviciile standard de cautare Web, Google a lansat de-a lungul anilor o
serie de instrumente pentru productivitate online. Gmail, un serviciu de webmail gratuit
oferit de Google, a fost lansat ca un program de beta-invitatie in anul 2004, si a devenit
disponibil pentru publicul larg in anul 2007.

Google.
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3. Istoria si Filosofia proiectului Gutenberg

Proiectul / filosofia Gutenberg (http://www.gutenberg.org) - Free eBooks:

Project Gutenberg este prima si cea mai mare colectie de carti electronice gratuite
(eBooks). Fondatorul proiectului Gutenberg Michael Hart (din anul 1971) continua sa
inspire crearea de carti electronice i de noi tehnologii in acest domeniu;

,,The mission of Project Gutenberg is simple: To encourage the creation and distribution
of eBooks” by Michael S. Hart June 20, 2004;

»Project Gutenberg began in 1971 when Michael Hart was given an operator's account
with $§ 100,000,000 of computer time in it by the operators of the Xerox Sigma V
mainframe at the Materials Research Lab at the University of Illinois”;

,.Michael just happened "to be at the right place at the right time" at the time there was
more computer time than people knew what to do with, and those operators were
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encouraged to do whatever they wanted with that fortune in "spare time" in the hopes
they would learn more for their job proficiency”;

e Over 33,000 free ebooks to read on your PC, iPad, Kindle, Nook, Sony Reader, iPhone,
iPod Touch, Android or other mobile or cell phone;

e Volunteering and The Project Gutenberg Wiki.

Alte proiecte importante din istorie:

e  Proiectul Genomul uman, ce a descifrat i a cartografiat
genomul uman;

e Proiectul Manhattan, ce a dezvoltat prima arma nucleara;

e Proiectul anti-racheta Polaris, ce a dezvoltat un sistem de
control ICBM;

e Proiectul Apollo, ce a realizat aterizarea oameniilor pe Luna;

e Proiectul bombei atomice realizat de Rusia;

e  Proiecte si programe sovietice pentru spatiul cosmic.

4. Despre clasificarea si diversitatea proiectelor

Motto: ,,Managementul presupune atingerea scopurilor
organizationale printr-o conducere efectiva si eficentd ca
urmare a planificarii, organizarii, coordonarii §i
controlului resurselor organizatiei”

(Richard L. Draft).

Sistemele de calcul (calculatoru modern) reprezinta un exemplu concludent si adecvat pentru
a intelege diversitatea si evolutia conceptului de Proiect. in particular, sistemele de operare pe baza
carora functioneaza calculatorul pot fi considerate rezultatul unor proiecte. Nu intamplator,
Cibernetica (stiinta sistemelor) a aparut si s-a dezvoltat odatd cu calculatorul si dezvoltarea
Informaticii.

PROIECT vs. SISTEM vs. PROGRAM vs. LIMBAJE vs. ALGORITM

Definitii:

e . Un proiect reprezinta un grup de activitati ce trebuie realizate intr-o secventa logica,
pentru a atinge un set de obiective prestabilite, formulate de client.” Comisia
Europeana.

e Proiectul este un demers specific care permite structurarea metodicd si progresiva a
realitatii ce va veni. Proiectul este definit si executat pentru a da un raspuns la nevoile
utilizatorului sau ale unui client, si implica definirea unui obiectiv si a unor activitati de
intreprins, folosind resursele date.” Standardul francez X50 — 105.

e . Un proiect trebuie sa aiba urmétoarele trasaturi: sa fie nerepetitiv; sa aiba o noutate din
punct de vedere managerial; sd implice risc §i incertitudine; sa aiba rezultate impuse, o
calitate determinata, parametrii de siguranta; costurile sunt clar mentionate iar resursele
impuse; realizarea se face printr-o echipa constituitd in mod special.” Standardul
britanic BS6079.

e . Un proiect este un efort temporar asumat pentru a realiza un produs, un serviciu sau un
rezultat unic.” PMBOK Guide.
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Clasificarea proiectelor

Dupa amploarea obiectivelor: organizationale, locale, regionale, nationale, internationale.
Dupd natura proiectelor: proiecte sociale, proiecte culturale, proiecte economice (proiecte de
constructii, de inginerie, de cercetare-dezvoltare etc.), proiecte artistice, proiecte ecologice,
proiecte de management.

Elaborarea, realizarea si implementarea unui proiect
Etape: Initiere > Definire > Elaborare - Dezvoltare > Implementare > Testare/incheiere.

Project management si program management

Managementul proiectului este ansamblu de activitati pentru planificare, organizare,
asigurarea §i gestionarea resurselor in scopul finalizarii cu succes a obiectivelor specifice
proiectului. Este uneori confundat cu gestionarea programului, cu toate acestea, din punct de
vedere tehnic este de fapt o constructie de nivel superior: coordonarea tuturor relatiilor in cadrul
proiectului.

Functiile managementului: Planificare, Organizare, Conducere, Control.

Cronologie, repere istorice:

e Henry Gantt (1861-1919) - intemeietorul managementului de proiect (numit §i parintele
planificarii si al tehnicilor de control), a studiat ordinea operatiilor in munca fiind
cunoscut pentru “diagrama Gantt”, tehnicé de bazd in Managementul de proiect;

e Anii 1950 - inceputul erei Managementului de proiect modern (inainte de anii 1950,
proiectele erau coordonate utilizdndu-se Diagrame Gantt si diverse tehnici si instrumente
informale);

e 1955 - metoda probabilistica PERT (“Program Evaluation and Review Technique”)
catre Booz-Allen & Hamilton pentru Marina Militard a Statelor Unite in cadrul
proiectului Polaris (Polaris este o racheta balistica cu lansare de pe submarin);

e 1957 - ,Metoda drumului critic (CPM)” dezvoltatd de catre DuPont in colaborare cu
Remington Rand Corboration pentru coordonarea proiectelor de intretinere a uzinelor;

e 1967 - ia nastere, in SUA, Institutul Managementului de proiect (Project Management
Institute - PMI). Premisa acestui institut este aceea ca tehnicile si instrumentele utilizate
de citre managementul de proiect sunt aceleasi indiferent de industria in cadrul careia
sunt utilizate;

e 1967 - s-a infiintat, in Europa, Asociatia Internationald pentru Managementul de proiect
(The International Project Management Association - IPMA)

e 1981- PMI creaza ,,4 Guide to the Project Management. Body of Knowledge” — PMBOK
Guide).

5. Proiecte revolutionare

Deoarece am folosit cuvintele "revolutionar, impact", pentru argumentare, vom descrie 3
exemple.

I Dezvoltarea limbajele de programare

Limbajele de programare (Programming Languages). Evolutia §i dinamica conceptelor de
Algoritm si Proiect au contribuit la inventarea, conceperea, elaborarea, implementarea si utilizarea
limbajelor de programare ce sunt limbaje artificiale (limbajele sunt instrumente ale gandirii, vezi
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"Limbaje si Cunoastere vs Modelare si Procesare", CNIV 2005, http://marinvlada.googlepages.
com/Modelare_vlada.pdf).

Un limbaj de cunoastere este sistemul virtual/logic

L=(V,Sin, Sem, O, C, T, Tc),
unde: V = vocabular/alfabet, Sin = sintaxa (reguli), Sem = semanticd (reguli), O = obiecte,
C = concepte / termeni, T = teorii / metode / tehnici de rezolvare, Tc = tezaurul cunoasterii (baza
de cunostinte).

Este vorba de peste 2500 de limbaje de programare vechi si noi. (A Chronology of
Influential Languages ). Complexitatea si varietatea este data de schema ce reprezinta evolutia
limbajelor de programare (arborele genealogic). A History of Programming Languages
(Programming paradigm): 1957 FORTRAN ¢ 1958 ALGOL ¢ 1960 LISP « 1960 COBOL * 1962
APL « 1962 SIMULA ¢ 1964 BASIC « 1964 PL/1 « 1966 ISWIM ¢ 1970 Prolog « 1972 C « 1975
Pascal ¢ 1975 Scheme * 1977 OPS5 « 1978 CSP « 1978 FP « 1980 dBASE 1II » 1983 Smalltalk-80 «
1983 Ada » 1983 Parlog « 1984 Standard ML ¢ 1986 C++ « 1986 CLP(R) « 1986 Eiffel « 1988
CLOS + 1988 Mathematica * 1988 Oberon * 1989 HTML ¢ 1990 Haskell * 1994 Perl 5 « 1995 Java,
Delphi ¢ 1997 JavaScript, PHP * 2000 C# ...

Sursa: Maintained by Bill Kinnersley, University of Kansas:

http://people.ku.edu/~nkinners/LangList/Extras/langlist.htm

Arborele genealogic (Limbaje de programare):

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/25/Genealogical_tree of programming_ la
nguages.svg, accesare 8 oct. 2010.

Observatii:
e (Ca rezultat al unui "proiect" de cercetare pentru domeniul militar, savantul John von
Neumann a conceput arhitectura unui calculator electronic (arhitectura von Neumann
din 1945, raport de cercetare) ce ste valabila si astazi. Cu acesta a inceput aventura

construirii calculatoarelor moderne:
a) componentele de bazd ale unui calculator: memorie, procesor, sisteme input/output;
b) limbaje de programare si sisteme de operare;

¢) algoritmi de calcul si programe de aplicatii.

e  S-arealizat o competitie intre componenta hardware (partea tehnologica) si componenta
software (partea logica) a calculatoarelor. Aceasta evolutie si dezvoltare se poate intelege
doar daca se scoate in evidentd evolutia conceptului de Algoritm si inventarea unei noi
abordari privind activitatea de cunoastere a omului in aventura sa citre evolutie si
dezvoltare: planificare, organizare, activitati, control, verificare, toate acestea
reprezentand activitatea omului pe baza de Proiecte. 1950 - se inventeazd "diagrama
Gantt" conceputa de Henry Gantt - intemeietorul managementului de proiect si
considerat parintele planificarii si al tehnicilor de control.

Sursa: Vlada, M., Conceptul de algoritm-abordare modernd, Gazeta de informatica, vol. 13/ 2
si 3, 6 si 7 pp. 25-30, pp. 35-39, pag. 43-48, pag. 42-48 Agora, Cluj Napoca, 2003.
http://www.ginfo.ro/revista/13 _2/babel.pdf, http://www.ginfo.ro/revista/13_3/babel.pdf
http://www.ginfo.ro/revista/13 _6/babel.pdf, http://www.ginfo.ro/revista/13_7/babel.pdf

Aparitia produselor software (software engineering)

Definitie. Un produs software este un rezultat/produs obtinut in urma unui proces creativ
uman, fiind un obiect/istrument utilitar, distinct si identificabil individual ca element virtual/logic
s§i care fizic existd in format electronic pe un suport de memorie magneticd/optica de tip FD
(floppy disk), HD (hard disk), CD (compact disk) sau Memory Stick. Formatul electronic al
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produsului poate reprezenta: un program ce rezolva anumite probleme, un sistem de operare, un
compilator, un interpretor, un program convertor, un program utilitar, un mediu de operare, un
mediu de programare, un mediu de rezolvare, o platformd, o procedurd, un program editor, un
generator de programe, un program ativirus, un document HTML/PHP/ASP, un program de e-
mail, un browser etc.

Astazi, existd deja dezvoltat un domeniu ingineresc destinat produselor software, si anume
ingineria software (software engineering; R. Pressman, Software Engineering. A Practitioner’s
Approach, Mc-Gaw Hill, 1987).

Conform definitiei moderne a ingineriei software la baza elaborarii unui produs software se
afla urmatoarele aspecte (1. Jurca, Programarea orientata pe obiecte in limbalul C++, Ed. Eurobit,
Timisoara,1992):

* Metode — cunostinte de specialitate (,,know how”) privind planificarea, analiza cerintelor,
proiectarea, codificarea, testarea, utilizarea §i intretinerea;

» Unelte — diverse tehnologii automate sau semiautomate ce oferd sprijin pentru metode
(Exemplu: CASE-Computer Aided Software Engineering);

* Proceduri — realizeaza secventele prin care se vor aplica metodele, precum si produsele ce
executa iesirile (rapoarte, documente, formulare etc.).

La baza obtinerii produselor software se afla evolutia si dezvoltarea limbajelor de programare.

In general, la baza evolutiei societitii omenesti se afli evolutia si dezvoltatea cunoasterii
umane. Cunoasterea este dependentd de limbajele cunoasterii (M. Vlada, CNIV 2005-2009).

I Proiectul japonez (1981-1990) si proiectele europene (1990-2013)
Lansarea Proiectului japonez in anul 1981

Deceniul 8 al secolului XX-lea a fost unul al marilor succese in domeniul Inteligentei
artificiale, al dezvoltarii retelelor de calculatoare si al raspandirii limbajelor de programare
moderne.

Lansarea Proiectului japonez in anul 1981 pentru construirea calculatorului de generatia a V-a
la inceputul anilor *90; acesta prevedea o revolutie
in domeniul calculatoarelor prin asa-numitele
sisteme de procesare a informatiei de cunoastere
(KIPS-Knowledge Information Processing
Systems); avand finantare guvernamentald de 1
miliard $ si colaborarea mai multor firme japoneze
importante, s-a infiintat un institut special ICOT
(Institute for New Generation Computer
Technology) care a editat revista internationald
"New Generation Computing" (www.ohmsha.
co.jp/ngc), astazi fiind una dintre cele mai
prestigioase reviste din lume; proiectul a avut un
impact deosebit pe plan mondial; incepe sa se 3
predea Inteligenta Artificiald ca disciplind a Informaticii in invatdmantul superior (in Romania in
anul 1986).

Proiecte mondiale
Deceniul 9 al secolului XX-lea a fost unul al marilor realizari in domeniul Tehnologiei
informatiei i comunicatiei (IT&C) prin dezvoltarea si raspandirea tehnologiilor WEB si retelei
Internet, perfectionarea sistemelor de operare si a mediilor de programare:
e  aparitia sistemului de operare Linux — in anul 1992 apare primul sistem de operare “free
software” cu facilitati deosebite pentru reteaua Internet care utilizeaza protocoale de
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comunicatii (TC/IP, FTP, IPX etc) pentru serviciile: posta electronica (E-Mail), zone de
informare (WWW, Gopher, FTP), Newsreader (cititor de stiri); aparitia si raspandirea
site-urilor Web;

aparitia tehnologiei Java — in anul 1995 este lansat mediul de programare Java ce ofera
suport dezvoltarii de aplicatii distribuite, independente de platforma; produs software
evoluat al firmei Sun Microsystems mosteneste conceptele de programare obiectuala de la
limbajele C++, SmallTalk, Lisp;

lansarea ca sistem de operare a sistemului Windows - in anul 1995 a aparut sistemul de
operare Windows 95 urmat de versiunile ulterioare 98, 2000; pentru retelele de
calculatoare a aparut incepand cu anul 1992 Windows NT Workstation/Server; s-au
dezvoltat sistemele de operare Netware, OS/2;

perfectionarea si utilizarea pe scara larga a pachetului Microsoft Office, mediile de
programe aplicative Word, Excel, Access, Outlook, Power Point (1998);

realizari hardware-software-platforme-aplicatii - proiectare circuite integrate 3D,
componente optice, arhitecturi paralele pentru prelucrarea inferentelor, retele din fibra
opticd de mare capacitate, retele neuronale; sisteme de operare cu interfata evoluata cu
utilizatorul, limbaje concurente, programare functionald, prelucrare simbolica (limbaje
naturale, recunoasterea formelor: imagini/voce), Baze de date-Dbase, Foxpro, Oracle,
Prolog, baze de cunostinte, sisteme expert evoluate, CAD, CAM, CAE, tehnologii
multimedia, Realitate Virtuala, Tehnologii Web.

Proiecte europene de cercetare-dezvoltare (1990-2013)

Societatea Informatiei Globale —initiativa lansatd in anul 1994 la summit-ul sefilor de
state si de guvern ai tarilor G7 (azi, exista G8, prin aderarea Rusiei), desfagurat la Napoli;
la “Conferinta pentru Societatea Informationald” de la Bruxelles din anul 1995, s-a
analizat implementarea unei infrastructuri informationale competitive la nivel mondial.
Comunicatiile in Societatea Informationald — Conferinta desfasuratd in anul 1997 in
Estonia la care au participat 19 tari;

Proiectele Pilot G8 — in anul 1998, grupul G7 la care s-a aldturat si Rusia, a lansat
Proiectele Pilot pentru dezvoltarea Societdtii Informationale in domeniile educatiei,
culturii, comertului, mediului inconjurator, sanatatii si administratiei publice;
EURIDYCE - Technologies de In’formation et de la communication dans les systemes
educatifs en Europe, Paris, 2000 (www.euridyce.org)

eEurope si eEurope+ — programe de actiune lansate in anul 2001 la nivel european
pentru tarile UE, dar si pentru tarile in curs de aderare la UE (eEuropet)
(Www.europa.eu.int) ;

Global Tera byte Recherche Network (GTREN) — program de actiune lansat in 2002
pentru dezvoltarea infrastructurii de comunicatii §i realizarea unei retele Internet mai
rapida, mai sigurd si mai eficientd;

eEurope 2005 — lansat n anul 2002, programul de actiune “An Information Society for
All” are doua obiective majore: stimularea serviciilor, aplicatiilor si continutul informatiei
electronice, si dezvoltarea infrastructurii in banda larga si cresterea securitatii informatiei
si a retelelor;

Sixth Framework Programme (FP6) (2002-2006) — Programul cadru 6 al Uniunii
Europene (www.cordis.lu/fp6/), lansat in anul 2002 este unul dintre cele mai complexe
programe de cercetare, dezvoltare i inovare. FP6 lansat pentru perioada 2002-2006 are
directia 2 de prioritate:  Information  Society = Technologies (IST -
http://cordis.europa.cu/fp6)
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e Seventh Framework Programme (FP7) (2007-2013) - programul FP7
(http://www.cordis.lu/fp7/ ) pentru perioada 2007-2011 cu un buget de EUR 72 726
million -http://cordis.europa.eu/fp7/home_en.html

III Proiectul Linux - 1991

Nota de start: "Linux este un sistem de operare care a fost initial creat ca un hobby de cdtre un
tanar student, Linus Torvalds, la Universitatea din Helsinki, in Finlanda. Linus a avut un interes
in Minix, un mic sistem de operare derivat din UNIX, si a decis sd dezvolte un sistem care sa
depaseasca standardele Minix. Si-a inceput activitatea sa in 1991, cand a lansat versiunea 0.02 si
a lucrat in mod constant pand in 1994, cdind versiunea 1.0 a kernel-ului Linux a fost lansata. ... isi
continud caldtoria in noul milenium cu acelasi entuziasm cu care a inceput intr-o zi frumoasd in
1991". Comentariu (www.linux.ro).
e Linus Torvalds: The 100 Most Influential Inventors of All Time as one of
the most important and influential inventors. $
e 1991: studentul Linus Torvalds versus profesor Andrew Tanenbaum +
open source.
o Alte proiecte - www.apache.org, http://fedoraproject.org,
www.ubuntu.com.
e  Software Projects (The Apache Software Foundation Projects).

o

Sistemul de operare Linux a apadut din dorinta unui student finlandez, Linus Torvalds, de a
scrie un sistem de operare multitasking pentru microprocesorul Intel 386. Aceasta se intampla in
vara anului 1991 cénd isi cumpése primul sdu calculator cu microprocesor 386 si trebuia sa
transfere niste fisiere prin refea, iar sistemul MS-DOS nu era tocmai mediul nimerit pentru
aceasta operatie.

La baza elabordrii sistemului Linux se afld sistemul de operare Unix care ofera multe facilitati
privind refelele de calculatoare. Sistemul Linux a preluat aceste facilitati si a adaugat altele noi. O
altd idee deosebitd in elaborarea sistemului Linux a fost aceea cd dezvoltarea sistemului a fost
posibila prin contributiile aduse de mii de programatori din intreaga lume care au utilizat mediul
Internet pentru a dialoga prin grupuri de stiri (newsgroups) an vederea transmiterii de informatii
si rezultate. Aceasta a fost o premierd mondiala in elaborarea unui proiect.

Un rol important in dezvoltarea sistemului Linux il are sistemul Internet, fira de care
miracolul Linux nu era posibil. Comunicarea permanentd si rapidd a permis cooperarea intre
programatori entuziagsti care s-au dedicat proiectului initiat de Linus Torvalds.

Planul initial (nucleul-Kernel) al proiectului a fost:

e  scrierea unui driver de disk;

e conceperea unui sistem de fisiere pentru a citi si scrie fisiere in sistemul central Minix

(sistem de tip Unix creat de Andrew Tannenbaum-Olanda);

e scrierea de drivere pentru diverse periferice.

Nota 1: "The Apache Software Foundation provides support for the Apache community of open-
source software projects. The Apache projects are characterized by a collaborative, consensus
based development process, an open and pragmatic sofiware license, and a desire to create high
quality software that leads the way in its field". (www.apache.org).

Nota 2: The Apache HTTP Server Project is a collaborative software development effort aimed
at creating a robust, commercial-grade, featureful, and freely-available source code
implementation of an HTTP (Web) server. In February of 1995, the most popular server software
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on the Web was the public domain HTTP daemon developed by Rob McCool at the National
Center for Supercomputing Applications, University of Illinois, Urbana-Champaign. However,
development of that httpd had stalled after Rob left NCSA in mid-1994, and many webmasters had
developed their own extensions and bug fixes that were in need of a common distribution. -
http://httpd.apache.org .
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Abstract

Pentru a construi secvente de software educational inteligent, este necesara o modalitate de
reprezentare unitara a corespondentei dintre tipurile posibile de prezentare a informatiilor cu
ajutorul computerului si tipurile de activitati de instruire — incluzind metode §i procedee
didactice, finalitati educationale, instrumente de evaluare etc. Materialul de fata constituie o
incercare de ierarhizare si de creare de corespondente intre aceste clase de concepte, pentru
constructia unui model posibil de taxonomie sau de harta conceptuala a invatarii cu ajutorul
tehnologiilor informatiei §i comunicarii. Lucrarea valorifica rezultatele partiale ale
proiectului in derulare ,,SEFIN: Cercetari multidisciplinare privind utilizarea sistemelor
informatice inteligente pentru eficientizarea invatarii”, coordonat de Universitatea din
Bucuresti in parteneriat cu Siveco Romdnia §i cu Centrul pentru Inovare in Educatie
(TEHNE) si finantat de Centrul National de Management Programe in cadrul Programului 4:
Parteneriate in domeniile prioritare.

1. Introducere

Discursul despre software-urile educationale a avut in ultimii ani un parcurs ascendent,
utilizarea din ce in ce mai frecventd in practica educationala a instruirii asistate de calculator
determinand necesitatea clarificarilor la nivel epistemologic.

Experienta din ultimul deceniu si rapoartele de evaluare ale initiativelor de introducere a noilor
tehnologii in educatie ne arata ca atat teoria cat si practica sunt in castig in cazul in care un proiect
imbinad echilibrat elementele teoretice s§i cercetarea cu aplicatiile practice care valorificd si
valideaza acele idei cu reald valoare pentru cadre didactice si elevi.

Este si cazul proiectului ,,Cercetari multidisciplinare privind utilizarea sistemelor informatice
inteligente pentru eficientizarea invatarii — SEFIN”, finantat de Centrul National de Management
Programe in cadrul Programului 4: Parteneriate in domeniile prioritare (contract nr. 12127/2008).

In curs de dezvoltare (pand in 2011), proiectul SEFIN isi propune si studieze si si dezvolte
sisteme educationale informatice inteligente, in scopul relevarii impactului strategiilor instruirii
asistate de calculator asupra realizarii obiectivelor curriculare.

Parteneri in cadrul proiectului SEFIN sunt: Universitatea din Bucuresti, SIVECO Romania si
TEHNE- Centrul pentru Inovare in Educatie.

2. Software educational inteligent

Aplicatiile educationale in format electronic pot fi clasificate din mai multe puncte de vedere,
relevante pentru noi fiind o serie de criterii care le diferentiaza dupa finalitate, tipurile de strategii
abordate, procesele invatarii pe care le favorizeazd. Procesul de proiectare al unui software
educational trebuie sd aiba in vedere inscrierea intr-o anumitd perspectiva pedagogicd, in functie
de aceste criterii.
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A. In primul rand, se poate face o distinctie intre software-ul folosit ca resursa (sau suport)
pentru activitdtile didactice si software-ul prin care sunt vizate direct procese de invatare. Astfel, in
primul caz, aplicatiile in format electronic sunt realizate pentru a fi utilizate pe scara larga, avand o
destinatie mai curand ,,culturala” decat ,,educationala”: enciclopedii, cérti in format electronic,
diverse baze de date, etc. In masura in care isi pot gasi o utilitate in cadrul unei situatii de invatare
cu finalitate intentionatd, aplicatiile enumerate se situeaza la periferia a ceea ce desemndm a fi
software-ul educational propriu-zis.

Pe de alta parte, avem software-ul prin care se vizeaza procese de invatare. Aceste aplicatii
sunt proiectate in mod special pentru a produce invétare, pe o anumita secventd bine delimitata a
dezvoltarii individului si urmarind obiective clar stabilite.

Schema de mai jos, departe de a fi exhaustiva, are doar un scop didactic si urmareste realizarea
unei delimitari a software-ului didactic propriu-zis de aplicatiile-suport pentru diverse actiuni
educative:

software suport software educational

(poate fi folosit ca resursa (vizeaza invatarea)
in activitati didactice)

aplicatii online materiale (educationale)| intelegere exersare invitare
pentru educatie in format electronic
la distanti premis3 a intdrire a
suport/ resursa pentru invatarii invatarii (produs3 ca rezultat
diverse situatii de invatare (presupune al interactiunii
interactiune) utilizator-program)
=solutii/ sisteme enciclopedii, dictionare, softuri de softuri =softuri care
de elearning carti electronice, simulare, de exersare, incorporeazi
baze de date tutoriale simulatoare o strategie
didactica

(Istrate, 2003)

Figura 1. Software utilizat in educatie

Trebuie mentionat ca aplicatiile online castiga teren pe zi ce trece, singurul impediment pentru
folosirea lor pe scard largd fiind (deocamdatd) costurile relativ mari de acces la Internet de mare
viteza. Potentialul acestora se inscrie in directia livrarii la distantd a oricarui continut, adus la zi
din punct de vedere stiintific, prelucrat corespunzitor din punct de vedere pedagogic pentru a
produce invitare, catre un numir (teoretic) nelimitat de utilizatori. In plus, activitatea celor care
invata individual utilizand un software educational poate fi monitorizata si evaluatd de la distanta
si poate fi sustinuti de cdtre un tutor / cadru didactic aflat intr-o alta locatie. insa cel mai mare
castig il constituie posibilitatea de a invata impreuna cu altii, comunicand in mediul educational
virtual sau interactionand de la distanta in cadrul simularilor construite ca situatii de invatare. [3] [4]

B. Dupa tipul de rezultate asteptate ale instruirii (pentru domeniul cognitiv — B. Bloom), putem
distinge intre:
- software-uri care vizeazd comportamente de cunoastere
- software-uri care vizeaza capacitati de intelegere
- software-uri de aplicare
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- software-uri care vizeaza capacitati de analiza
- software-uri care vizeaza capacitati de sinteza
- software-uri care dezvolta competentele de evaluare.

Se identifica astfel tipurile de comportamente observabile si masurabile care se formeaza, se
dezvoltd sau se modific la elevi prin utilizarea unei secvente a aplicatiei. In mod ideal, pentru un
continut dat, un software educational trebuie sa fie proiectat pentru a dezvolta competente pe cat
mai multe dintre cele sase paliere.

Identificarea exacta a tipurilor de obiective operationale urmarite in cadrul unui software
educational pe fiecare secventa a acestuia ajutd profesorul sa-si proiecteze strategia didactica
adecvata atunci cand utilizeaza respectivul software, precum si sa elaboreze corect instrumentele
de evaluare a atingerii obiectivelor.

C. Dupa tipul de strategie abordatd, se pot face diverse distinctii intre software-urile
educationale — cu mentiunea valorii strict didactice a taxonomiei — aplicatiile folosite in mod
curent in educatie combinand doua sau mai multe strategii sau aspecte ale acestora:

- software-uri ce favorizeaza strategii/ abordari de tip inductiv

- software-uri in care predomina strategii/ abordari de tip deductiv

- software-uri ce favorizeaza activitati colaborative

- software-uri care permit invatarea independenta

- software-uri in care invatarea este condusd/ mediata de profesor etc.

D. Dupa procesele invatarii pe care le favorizeaza:
- software-uri ce favorizeaza o invatare bazata pe proiect
- software-uri ce favorizeaza o Invatare bazata pe resurse, etc.
- software-uri ce favorizeaza dezvoltarea structurilor cognitive
- software-uri ce favorizeaza aspectele afectiv-emotionale
- software-uri orientate spre dimensiunea actionala etc.

Astfel, in cadrul software-ului educational, se pot favoriza: rezolvarea de probleme, cercetarea
experimentald / de documentare, demonstratia, simularea, brainstorming-ul, dezbaterile, jocurile
didactice, aplicatii / sarcini practice etc.

Putem numi software educational o aplicatiec care urméreste obiective pedagogice clar
definite, poate identifica nivelul actual al cunoasterii studentului, aplicd o conceptie clara despre
formele de invatare necesare pentru a determina schimbari de comportament (pentru a ajunge de la
acest nivel actual la obiectivele vizate) si verificd fiecare etapi de invitare, corectind erorile. in
plus, un software educational , inteligent” asigura o individualizare a invatarii nu numai prin
parcurgerea materiei in ritmul propriu studentului dar si prin adecvarea activitatilor la stilul
personal de invitare. In acest caz, teoretic nu putem vorbi de o ineficacitate a software-ului
educational [1] — o astfel de aplicatie va conduce in mod necesar la obtinerea unor rezultate ale
invatarii.

Prin urmare, prin software educational inteligent intelegem o secventd de instruire asistatd de
calculator (cu o componenta semnificativa care implica utilizarea TIC) care, pentru aceeasi unitate
de continut, este capabild, fara interventie, sa schimbe modalitatea de prezentare a informatiilor
sau tipul de activitate solicitat celui care Invatd in functie de caracteristici de context si in functie
de caracteristici individuale ale celui care invatd (determinate de reguld automat, in functie de
comportamentul utilizatorului).

Pentru a construi secvente de software educational inteligent, este necesard o modalitate de
reprezentare unitard a corespondentei dintre tipurile posibile de prezentare a informatiilor cu
ajutorul computerului si tipurile de activitati de instruire — incluzand metode si procedee didactice,
finalitati educationale, instrumente de evaluare etc.
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,»Modelul” sau ,taxonomia” ar reprezenta un instrument necesar pentru creatorii de software
educational (designeri instructionali), o "hartd" generala care face legdtura dintre aplicatiile
educationale care utilizeazd instrumente informatice si instrumentele pedagogice. Desi prin natura
sarcinii o astfel de abordare trebuie sd porneasca de la o viziune de nivel foarte general, scopul
final vizeaza aspecte foarte concrete si care pot transcende obiectivele proiectului SEFIN, prin
crearea unui model care sa poata functiona ca un "determinator" cu functionalitate bidirectionala,
util atat pentru creatori de software educational si designeri instructionali, cat si pentru cercetatori
si practicieni ai educatiei, cadre didactice si factori de decizie in invatamant. Cu alte cuvinte, prin
utilizarea acestei ,,harti conceptuale” sa se poatd raspunde la intrebari de genul:

A.1. Ce tip de software (educational) pot sa folosesc pentru a viza obiective educationale de
ordin afectiv?

A.2. Ce tip de secventa de instruire asistatd de computer ar favoriza gandirea divergenta?

A.3. Ce tip de secventa de instruire asistatd de computer ar favoriza o retentie mai buna?

A.4. Ce tip de secventd de instruire asistatd de computer ar favoriza procesele cognitive de
analiza?

B.1. Ce proces psihic e favorizat de un software de tip "vizionare de fenomene (fizice)"?

B.2. Ce capacitate / competenta este dezvoltatd implicit in cazul utilizarii instrumentelor de
evaluare de tip grila?

B.3. Ce emisfera cerebrala este favorizata / antrenata daca folosesc un joc de tip puzzle?

Cadrul general teoretic caruia i subsumam demersul de realizare a unui instrument pentru
invatarea cu utilizarea TIC releva cateva modele consacrate de instruire programata:

= programarea lineara (B.F. Skinner)
=  programarea ramificatd (N.A. Crowder)
= programarea criteriala.

Ultimul model, mai putin cunoscut, se bazeaza pe tehnica programarii criteriale a instruirii
(criterion programming technique). Adresat la origine adultilor, modelul are urmaitoarele
caracteristici esentiale: o secventa didactica (de continut) incepe cu o unitate-criteriu prin care
subiectului i se comunicd tema urmatoare; subiectul are patru posibilitati de alegere si actiune,
dupd cum urmeaza:

a) stiu — dati-mi testul;

b) am invétat-o, dar nu sunt sigur — va rog, repetati-o;

¢) nu stiu incd despre ce este vorba — dati-mi cateva exemple;

d) sunt sigur ca nu stiu — va rog sd ma instruiti.

Adevarata programare a instruirii incepe cu secventa d).

3. Principii pedagogice de proiectare a software-ului educational inteligent

O posibild sintaxd de abordare a continutului predarii si Invatarii evidentiaza cateva reguli de
proiectare [2] a acestor software-uri educationale:

e sd se urmareasca simultan formarea capacitatilor si transmiterea de cunostinte,

e si se faciliteze actiuni de structurare independentd a continutului printr-un efort de
actiune sinergicd a invatarii dirijate si nedirijate,

e sd se aleagd forme adecvate de punere a problemelor in raport cu obiectivele prioritare
care sa faciliteze manifestarea gandirii productive independente,

e sd se anticipeze si organizeze prin predare formarea si antrenarea unor strategii eficiente
de gandire,

e sa se organizeze structurile de continut astfel incat sa se varieze nivelurile de activitate
mintala,
sd se creeze conditii §i elemente pentru o orientare eficienta a instruirii §i invatarii,
sd se creeze situatii didactice de autocontrol.
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Principalele operatii ce ghideaza proiectarea muncii de instruire pot fi traduse si aplicate intr-
un program de educatie asistatd de calculator prin specificarea particularitatilor cerute de specificul
instruirii. Succint, aceste operatii sunt:

a)
b)
©)
d)
e)

f)

g)
h)

stabilirea obiectivelor,

elaborarea modalitatilor finale de evaluare a competentei elevilor,

ordonarea pe capitole a continutului materialului,

specificarea si detalierea secventelor de studiu si a materialelor auxiliare,
elaborarea programului sub forma textului, a schemelor iconice, simbolice sau sub
forma suporturilor audiovizuale,

aplicarea programului,

evaluarea,

reelaborarea programului.

In ceea ce priveste elaborarea cursului sub forma textului, a schemelor iconice, simbolice sau
pe suport audio-vizual, criteriile de analizd (in proiectare, evaluare, validare), vizeazd masura in

care:

e se dau suficiente informatii si explicatii pentru ca materialul de studiu sa fie insusit si
aplicat;
e sunt controlate informatiile si explicatiile date in secvente speciale;
e sunt anticipate momentele de relaxare, de trezire a atentiei si de evitare a monotoniei;
e sunt facilitate transferul orizontal si vertical, precum si discutiile din initiativa elevilor;
e cxistd concordantd intre materialul de studiu in forma specifica si obiectivele
educationale;
e servesc acestea atat profesorului cat si elevilor;
e permite materialul vizual o reconstituire a materialului de studiu, plecindu-se de la
obiectivele sau rezultatele obtinute [2].
in plus, pentru a orienta mai bine activitatea de proiectare pedagogici a software-urilor
educationale, se poate utiliza o grila dezvoltata pentru a incadra, a clasifica si a descrie corect orice
aplicatie n format electronic dezvoltata pentru a fi folosita in procesul de educatie. Aceasta grila
poate cuprinde aspecte precum: mecanisme de invatare utilizate, clase de comportament cognitiv si
afectiv vizate, varsta careia i se adreseazd, aria curriculara, categoria de continut cuprins,
competente transdisciplinare favorizate etc. Prezentdm in cele ce urmeaza o parte dintre ele.

Mecanisme de invatare

Din perspectiva tipurilor de mecanisme de invatare (MI) pe care le favorizeaza un software
educational, putem distinge intre aplicatii care sunt orientate catre invatarea de reactii simple la
diversi stimuli — invatare conditionata — pana la invatarea modelelor de actiune complexa de tip

cognitiv.

a- favorizeaza Invitarea de semnale (invatd sd dea un rdspuns general difuz la un semnal, de
genul reflexului conditionat);

b- favorizeaza conexiuni S-R (invata sa dea un raspuns precis la un stimul determinat);

c- favorizeaza inlantuiri motorii (invatd un ,lant” de doud sau mai multe legaturi stimul-

raspuns);

d- favorizeaza asociatii verbale (realizeaza lanturi verbale);

e- favorizeaza discriminarea stimulilor (da raspunsuri de identificare la tot mai multi stimuli
care prezinta similitudini);

f- invatarea de concepte;

g- invatarea de reguli;

h- invétarea de probleme;

i- invatare prin descoperire/ strategii euristice.
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Exista bineinteles o corespondentd intre tipul de mecanism de invidtare pe care il regdsim in
software-ul didactic si complexitatea acestuia, astfel incat este mai probabil sa avem de a face cu o
aplicatie simpld, destinatd grupelor de varsta micd, cand vorbim de invatarea unei reactii
conditionate (de ex.: b- daca este rosu la semafor, atunci te opresti si astepti) si este de asteptat sa
construim un software elaborat si care este destinat unui interval de timp suficient de lung pentru
acomodare-adaptare-asimilare, atunci cand sunt vizate strategii cognitive de actiune ca raspuns la o
categorie de probleme (de ex.: h- tehnici de supravietuire intr-un mediu ostil, cu un set determinat
de resurse, pentru care utilizatorul trebuie sa facd apel la cunostinte din fizicd, chimie, biologie,
sociologie i sd le reorganizeze in configuratii noi pentru a atinge obiectivele ,,jocului” la un nivel
satisfacator)

Clase de comportament asteptat ca rezultat al invatarii

Ca in cazul oricdrei activitdti de invitare, proiectarea unui software educational porneste de la
definirea obiectivelor educationale, operationalizate si grupate pe clase de comportamente
asteptate, conform cu taxonomia lui Bloom/ Anderson. Aceastd secventd din cadrul activitatii de
proiectare a unui scenariu didactic este binecunoscuta practicienilor educatiei, si in special cadrelor
didactice din invatamantul preuniversitar. Pentru domeniul cognitiv, avem urmatoarele nivele, in
ordine, de la simplu la complex: achizitie de informatii, intelegere, aplicare, analiza, evaluare,
creare. Nivelele mai inalte privesc asimilarea de strategii cognitive §i circumscriu asa-numitele
capacititi de gandire de ordin superior, dezvoltarea cédrora putand constitui obiective ale
aplicatiilor educationale in format digital: apreciere critica, sinteza, rezolvare de probleme, gandire
divergenta etc.
in ce priveste domeniul afectiv, urmitoarele clase de comportament pot fi vizate de o aplicatie
software: receptare (participare), raspuns (reactie), valorizarea (aprecierea), organizarea
(conceptualizarea), caracterizarea (interiorizarea).

Categorii de continuturi ale invatairii
Din perspectiva continuturilor invatarii, putem clasifica software-urile educationale in software
care contin:
e fapte, date, informatii, reprezentari, imagini

e experiente de viatd

e fenomene, procese, relatii

e clemente componente, clasificari, structura, tipologii, sisteme

e  caracteristici, valente, proprietati, aseméanari, deosebiri

e argumente, demonstratii, principii functionale, strategii de cunoastere
e notiuni, categorii, principii fundamentale

e ipoteze, teze, legi, modele, conceptii, teorii

e geneza, evolutie, istoric, perspective

e epistemologia si logica domeniilor de cunoastere i activitate

e  operatii §i actiuni practice, metode, tehnici specifice, modele si strategii operationale
e metode si tehnici de munca intelectuala

e motivatii, atitudini, valori personale.

Relevanta pentru proiectarea aplicatiilor educationale in format digital consta in modalitatea
prin care aceste continuturi pot fi favorizate de anumite metode de instruire si de anumite resurse/
materiale didactice. Atitudinile i valorile trebuie abordate prin utilizarea problematizarii,
demonstratiei, dezbaterilor, aplicatiilor §i experimentarii dirijate — toate acestea necesitand timp si
o pregatire temeinicd, fiind cel mai probabil abordate prin activitati de tip mixt, care combind
instruirea asistata de calculator cu tehnici si metode didactice conventionale.
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Un pas mai departe in identificarea elementelor compozite ale instruirii asistate de calculator
din punct de vedere al continutului il constituie modul in care continuturile pot fi organizate in
cadrul unitdtii de invatare propusa celor care invata. Parcursuri alternative, determinate de stilul de
invatare si de caracteristicile cognitive ale elevilor de pe un anumit palier de varsta, dar si de
specificul temei abordate, pot fi prevazute in cadrul softului educational inteligent. Structurarea
continutului instruirii se realizeazd urmand cateva directii sau strategii specifice, in functie de
conditiile practice in care se realizeaza invatarea.

in mod evident, metode precum experimentarea dirijata, lucrdrile practice, invitarea prin
descoperire, studiul de caz sunt preferabile in constructia softurilor educationale inteligente,
datoritd valorii formative ridicate ale acestora, insd optiunea finald pentru o metoda este
determinata atat de contextul specific al situatiei de instruire (caracteristicile grupului tintd, resurse
suplimentare disponibile, timpul de instruire prevazut) cat si, mai ales, de obiectivele educationale
si de continutul unitdtii de invatare abordat.

De aceea, o grila completd sau o matrice in mai multe dimensiuni, care sa includa principiile
instruirii, obiectivele si tipurile de continut, este necesara pentru a sustine optiuni intemeiate la
nivelul fiecarei etape de proiectare.

Valoarea grilei conceptuale in curs de elaborare in cadrul proiectului SEFIN consta in
posibilitatea de a determina, pe baza claselor descrise, a parcursurilor alternative de formare care
vor fi propuse in cadrul softului educational inteligent, in functie de obiectivele specifice pentru o
anumita unitate de invatare si de permisivitatea continuturilor prevazute in ce priveste o anumita
metoda sau tehnica didactica.

in plus, aceasti harti conceptuald poate fi utilizati pentru a stabili competentele
transdisciplinare §i procesele psihice favorizate de softul educational creat, care transcend
invdtarea scolard In acceptiune traditionald, constituind un instrument util in sprijinul elementelor
de reforma curriculard si de transformare la nivelul procesului educational.
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Abstract

Noile tehnologii sunt adesea un catalizator pentru schimbari in educatie, la diferite niveluri,
insa ele in sine nu determina directia schimbarii sau cel mai adecvat tip de schimbare.
Dificultatile cele mai frecvente semnalate in rapoartele de evaluare a programelor de
elearning se coreleaza, in general, cu o lipsa de viziune unmitara asupra sistemului §i
procesului de educatie si, in consecintd, cu o slaba configurare a programului implementat in
ceea ce priveste: armonizarea componentei de TIC cu alte inifiative reformatoare sau cu
nivelul de pregatire pentru schimbare, integrarea in program a unor interventii in alte zone
determinante (continutul curriculumului, evaluare, formarea pedagogici a personalului
didactic), vizarea tuturor aspectelor care compun instruirea asistatd de calculator (soft
educational, conectivitate, formare, echipamente). Lucrarea de fatd incearcd sd ofere o
privire de ansamblu asupra componentelor unui program de introducere a noilor tehnologii
in educatie, prin prezentarea rezultatelor principalelor programe dezvoltate in diverse tari.

1. Introducere

Analiza si interpretarea rezultatelor programelor de elearning desfdgurate la nivel international,
regional, national sau institutional, precum si considerarea bazei teoretice in evolutie a domeniului
elearning pot contribui esential la ameliorarea viziunii strategice prin care factorii de decizie se
angajeaza in demersuri de modernizare a procesului de educatie, de schimbare a sistemelor de
invatamant si de constructie a societatii bazate pe cunoastere.

Rezultatele evaluarilor realizate pand acum in térile cu traditie in educatia asistatd de calculator
releva faptul ca procesul de invatamant realizat cu ajutorul noilor tehnologii este la fel de eficient
ca formele traditionale de educatie, cu conditia unei proiectari corespunzatoare.

Institutul pentru Politici Educationale din Statele Unite a initiat, acum un deceniu, o cercetare
privind eficacitatea educatiei la distanta, care s-a dorit a fi o analiza “a ceea ce ne spun cercetarile
in domeniu si a ceea ce nu ne spun”.[1] Raportul sugereaza cd multe dintre intrebérile esentiale
despre modul in care se realizeazi predarea, invitarea si evaluarea asistate de calculator nu
primesc raspuns.

Este oare mai potrivitd educatia cu ajutorul noile tehnologii pentru anumite discipline
academice decdt pentru altele? Este mai potrivita pentru anumiti elevi sau studenti? Sunt
bibliotecile si sursele de informare pe Internet suficiente? Ce elemente sunt necesare pentru ca un
elev sd parcurgd cu succes un program de educatie asistatd de calculator §i cum pot fi evaluate
acestea? Prin ce difera evaluarea unui program de elearning de evaluarea unui program
educational traditional? Ce poate afecta calitatea instruirii asistate de calculator?

Cercetarile evaluative asupra programelor de instruire asistate de calculator sunt departe de a fi
clarificat problemele conturate de aceastd formd de predare-invatare-evaluare mereu 1in
expansiune. in orice caz, la nivelul institutiilor educationale, noile tehnologii ale informatiei si
comunicarii au avut ca efect un accent sporit pus pe aspectele pedagogice ale programelor de
educatie.

intr-un raport de meta-evaluare publicat in 2009 de Comisia Europeand si OECD, autorii
remarca: ,,Exista prea putine studii asupra interactiunilor complexe dintre variatele tipuri de
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programe care vizeazi implementarea TIC si efectele altor factori cum ar fi interventiile la
nivelul scolii, statutul socioeconomic si alocarile bugetare. Se pare cd avem in primul rand nevoie
de instrumente care sd permitd evaluarea si monitorizarea nivelului de utilizare §i schimbarilor
corespunzitoare. in al doilea rand, trebuie sa identificim, intr-o manierd sistematica, variatele
surse si discrepante [in ce priveste rezultatele evaluarilor, n.n.], pentru a determina informatiile
disponibile si pe cele dezirabile.” (Scheuermann si Pedrd, 2009: 70)

2. Impactul socio-economic

Impactul pozitiv asupra nivelului economic si calitatii vietii este un efect indirect, de multe ori,
al programelor care introduc TIC in educatie cu scopul de a ameliora rezultatele scolare sau de a
facilita activitatea cadrelor didactice (- deci fara a-si asuma obiective al caror grad de realizare nu
il pot estima). De exemplu, competentele de utilizare a noilor tehnologii dobandite de elevi ca
efect secundar al unui program prin care softuri educationale sunt utilizate pentru predare-invatare
se pot dovedi esentiale pentru parcursul profesional ulterior al elevilor beneficiari, ceea ce
conduce, in cazul programelor semnificative la nivel national, la cresteri economice observabile si
misurabile pe termen lung si foarte lung. insi putine studii sunt contractate pentru a estima
efectele in acest plan. in plus, evaludri specifice sunt foarte dificil de realizat din diverse motive:
dificultati metodologice, costuri mari pentru evaluari longitudinale, interes pentru rezultate
imediate etc.

Impactul economic este evidentiat precis in cateva studii care se referd la cresterea calitatii
educatiei in general, a duratei educatiei si a rezultatelor scolare, insa indirect si la imbunatatirea
conditiilor invatarii prin utilizarea tehnologiilor moderne. Studiile de analiza a politicilor si a
programelor nationale care sprijind reformele din educatie pe baza TIC iau intotdeauna in calcul
acest gen de date pentru a-si argumenta optiunile:

e O tard capabild sd obtind rezultate la alfabetizare cu 1% mai mari decit media
internationala va atinge un nivel de productivitate a muncii si un nivel al PIB pe cap de
locuitor cu 2,5% si respectiv 1,5% mai mari decat cele ale altor tari. — Barro 2001, OECD
2009.

e Rezultatele scolare influenteaza cresterea economica: 1 deviatie standard la nivel de tard
(adica 47 puncte la PISA 2000, matematicd) in ceea ce priveste rezultatele la teste
inseamna o crestere anuala a PIB-ului cu ~1%; 1 deviatie standard in plus la rezultatele la
matematica in liceu Tnseamna castiguri anuale cu 12% mai mari (SUA); efecte similare cu
privire la aceste aspecte au fost remarcate atat in cazul tarilor dezvoltate cat si al celor in
curs de dezvoltare; proliferarea alfabetizarii de baza si cresterea proportiei elevilor care
depésesc pragul performantei de varf au efecte independente, pozitive asupra cresterii
economice. — Hanushek (Banca Mondiala), 2007.

e Pentru barbatii in varsta de 25 de ani sau mai mult, PIB-ul pe cap de locuitor creste cu
0,44% pt. fiecare an in plus de educatie, ceea ce inseamnd o rentabilitate de 7%. —
Barrow, 2000, apud Kozma, 2005.

e O examinare a unor studii la nivel microeconomic din 42 de tari indicd o crestere de 9,7%
a veniturilor personale pentru un an in plus de scolarizare. — Psacharopoulos si Patrinos,
2002, apud Kozma, 2005.

o Diferenta dintre rata de rentabilitate bruta si cea neta a studiilor universitare a fost de 1,1
(Canada) si 1,9 (SUA). Pe baza acestor calcule, impozitul pe venituri asociat cu castiguri
mai mari duce la o crestere de ~2% a beneficiilor sociale ale invatdmantului superior. —
Riddell, 2006.

e InSUA, o crestere a ratei de absolvire a liceului de 1% va reduce costurile criminalitatii cu
~1,4 miliarde de dolari pe an. — Riddell, 2006.
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Impactul socio-profesional estimat de beneficiari sau de potentiali beneficiari ai programelor
de elearning apare ca evident de fiecare data cand opinia acestora este cerutd in ceea ce priveste
avantajele sau dezavantajele pe care le au pe termen lung ca urmare a accesului la tehnologii.
Parerile asupra efectului pozitiv sau negativ al utilizarii noilor tehnologii in diverse circumstante
probabile intr-un orizont suficient de mare de timp tind in mod firesc catre consensul celor
consultati:

e  Majoritatea elevilor (esantion de 3.953 de elevi) considera ca aceia dintre ei care nu au
acces la calculator vor fi dezavantajati mai tarziu (90,4%), in timp ce doar 8,7% considera
ca problema accesului nu este determinantd in acest sens. 87% dintre elevi recunosc
pericolul reprezentat de utilizarea fara masura a calculatorului, doar 12,1% dintre acestia
considerand ca utilizarea excesiva nu poate avea efecte negative. — Potolea, 2008.

e Utilitatea TIC din perspectiva pregatirii §i insertiei profesionale a tanarului absolvent este
evidentd pentru 98% din cadrele didactice. Competenta tehnologicd este o competentd
primara in exercitarea majoritatii profesiilor. 1,6% care neaga prioritatea TIC pentru
profesionalizare, in general. — Fat, 2009.

e Utilizarea TIC la scoala poate contribui la reducerea diviziunilor sociale prin reducerea
decalajului digital. — Balanskat, 2006.

e 72% din furnizorii de formare la locul de munca si 81% dintre profesionisti sunt de acord
ca TIC au dus la multiplicarea oportunitatilor de invatare continua disponibile. - BECTA,
2008.

e Competentele digitale sunt esentiale pentru "o lume a schimbarilor rapide". - CRF and
Associates, 2001.

e Ca urmare a programului [Plato Learning], s-a constatat constientizarea importantei
tehnologiei din partea membrilor comunitatii si sprijinul pentru utilizarea acesteia, precum
si facilitarea implementarii legii “Niciun copil nu este lasat in urma”. 75% dintre profesori
au folosit emailul pentru a comunica cu membrii conducerii, cu parintii §i cu elevii.
Membrii comunitatii doresc sa lucreze sau lucreaza deja cu scoala pentru a dezvolta
politici si strategii pentru a creste utilizarea tehnologiei in comunitate. - CRF and
Associates, 2003.

3. Politici educationale specifice

Necesitatea armonizarii interventiilor in multiple planuri este suprinsd exact in recomandarile
formulate intr-un raport de evaluare a impactului implementarii unui curs de formare continua
pentru cadrele didactice din Romania. Cursul viza formarea competentelor de utilizare a noilor
tehnologii in situatii educationale la clasd, intr-un context bine conturat din punct de vedere
pedagogic. Urmarind, in cadrul cercetarii evaluative, si conditiile in care participantii la curs au
aplicat in clasd ceea ce au invétat, autorii studiului remarca, in capitolul de concluzii: ,,Procesele
de implementare reusitd a noilor tehnologii sunt conditionate de urmdtorii factori: conditii
organizationale favorabile (viziunea pedagogicad, politica educationala si cultura scolii);
colaborarea transparentd intre diferitele categorii profesionale (cadre didactice, echipa
manageriald, departamentul tehnic etc); conditii materiale propice (infrastructura, baza
materiald).” (S. Toma, 2009). In sprijinul acestei idei, putem observa ci unele concluzii ale
studiilor sunt formulate nuantat, iar accentul raméane doar partial pe tehnologie, o mare parte din
beneficiile observate fiind puse intr-o masurd semnificativa pe seama altor conditii: ,,7IC a sporit
eficienta activitatilor de planificare si pregdtire datoritd colaborarii dintre cadrele didactice”
(Balanskat, 2006)

De asemenea, desi este recunoscut faptul ca cresterea calitdtii educatiei are un impact pozitiv
semnificativ asupra economiilor nationale, unii analisti atrag atentia asupra faptului ca rezultatele
politicilor educationale specifice trebuie urmarite pe perioade lungi de timp (20-30 de ani) pentru a
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evidentia impactul produs (Hanushek 2004 — Banca Mondiald). Evaluarile efectelor schimbarilor
strategice la nivel de politici educationale si programe nationale nu se pot face in grabd, din dorinta
de a evidentia rapid rezultatele unui mandat politic.

4. Sistem de invitamant si administratie scolara

Schimbarile survenite ca urmare a dotdrii cu echipamente, considerate materiale didactice si
facilitator pentru activitati de predare-invétare, sunt evidentiate in cateva studii relevante astfel:

Dotarea in Romania variaza intre 7 si 68 de computere in scolile din mediul rural si intre
10 si 157 computere in mediul urban. Acestea sunt conectate la Internet in proportie de
73,4%. — Potolea, 2008.

Cu ajutorul calculatoarelor mobile Tablet PC, elevii (din districtului Canutillo, SUA) au
putut s stranga date pe teren; interfata pentru scriere a simplificat luarea de notite pe
teren; accesul la Internet a multiplicat oportunitatile de investigare. — Hewlett-Packard,
2007.

TIC sunt utilizate pentru a reduce cheltuielile asociate procesului de instruire. Tehnologia
poate imbunatati accesul la educatia de calitate. TIC faciliteaza oferirea unor experiente de
invatare virtuale si interactive. — Kozma, 2005.

Aceastd dotare cu TIC a scolilor are un efect in ce priveste facilitarea comunicarii institutionale
si a colabordrii in interesul educatiei, precum si in privinta ameliorarii activitatilor de informare,
administrative si didactice, considerate la nivelul institutiilor educationale:

Directia prioritara de dezvoltare a utilizérii TIC este consideratd de catre managerii scolari
(esantion: 195 de directori) elaborarea de proiecte educationale in colaborare cu alte scoli
sau cu alte institutii ale societatii civile (inclusiv companii-angajatori): 3,4 (pe scala 0-5) —
Potolea, 2008.

in 181 de scoli din Marea Britanie care au fost scoase de pe lista celor cu probleme, 82%
dintre directori au declarat ca tehnologia a avut un rol cheie pentru succesul actiunilor de
ameliorare. - BECTA, 2008.

Un impact pozitiv asupra capacititii directorilor de a comunica cu parintii, colegii,
conducerea la nivel de district si de a indeplini aceste responsabilitati (precum si altele)
mai eficient. — Kerr, 2003.

Programul de formare in utilizarea TIC (desfagurat in 10 tari din Asia-Pacific) a deschis
oportunitati de realizare de noi parteneriate, comunitdti de Invatare, la nivel local, national
si regional, generand si sustinand rezultate pozitive la toate nivelurile. — Oakley, 2008.
“Accesarea informatiei” este principala utilizare a computerelor in educatie (la momentul
2005). — Trucano, 2005.

De asemenea, o serie de rapoarte de evaluare releva implicatii ale dotarii cu computere si soft
educational la nivelul atitudinii fatd de mediul scolar si cultura organizationald, fatd de elevi si
activitatile desfasurate cu acestia:

La nivelul organizatiei scolare, TIC favorizeaza/ accelereaza (1) cristalizarea unui nucleu
comun de culturda pedagogica modernd, element deosebit de important al culturii
organizationale; (2) o atitudine mai responsabild a directorilor fata de procesul de predare-
invatare, fatd de eficienta reala a acestuia. — Noveanu, 2004.

50% dintre cadrele didactice afirma ca folosesc mai des tehnologia in pregatirea lectiilor si
in prezentarea continutului lectiei. Utilizarea manualului ca ghid principal pentru instruire
inregistreaza o frecventd mai scazutd pentru 29,3%. — Toma, 2009.

85% dintre cadrele didactice au considerat ca programul eLearning 1:1 din Malaiezia le-a
ajutat sd creeze un mediu eLearning inovator si de colaborare la clasele la care predau. —
Ministry of Education Malaysia, 2008.
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5. Proces didactic

Remarcile referitoare la instruirea asistatd de calculator in invatdmantul preuniversitar pot fi
grupate pe mai multe paliere, rapoartele de evaluare evidentiind o serie intreagd de avantaje, de la
beneficiile in planul coordonarii lectiei si al orientarii catre strategii constructiviste pana la
facilitarea atingerii obiectivelor de invatare si a diferentierii instruirii la clasa:

Cadrele didactice afirma ca TIC contribuie in cea mai mare masura la facilitarea atingerii
obiectivelor lectiei (1,856 pe scald 0-3), urmati de usurarea activititii didactice. in planul
beneficiilor pentru elevi, profesorii considerda ca TIC favorizeazd invatarea activa,
interactiva, participativa (1,787 pe 0-3). Jumatate dintre cadrele didactice remarca faptul
ca utilizarea noilor tehnologii contribuie substantial la realizarea adecvatd a unei educatii
diferentiate cu elevii. — Potolea, 2008.

Influenta TIC asupra modelarii strategiilor de predare utilizate de catre cadrul didactic: a.)
calculatoarele sunt in mod deosebit utile pentru adaptarea activitatilor de invatare pentru
elevii cu cerinte speciale sau dificultati de invatare (media raspunsurilor 3,18); b.)
calculatoarele la clasad faciliteaza activitatea de predare (media 3,12); c.) tehnologia la
clasa nu a avut niciun impact asupra activititii mele de predare (media 3,09). — Fit, 2009.
Utilizare specifica a TIC pentru: lectii care aveau ca scop exprimarea ideilor si opiniilor
prin crearea de produse multimedia (22,2%); lectii care aveau ca scop imbunatatirea
abilitatilor de utilizare a TIC (12,2%); lectii in care elevii au invatat sa lucreze in grup
(13,7%). 65% dintre profesori au afirmat ca lectiile in care au folosit TIC s-au adresat
diferitelor stiluri de invatare ale elevilor. 70% remarca rolul TIC pentru facilitarea
abordarii unor strategii didactice activ-participative. — Toma, 2009.

TIC le permite elevilor sa lucreze dupa propriile stiluri de invatare. Colaborarea dintre
elevi este mai buna atunci cand folosesc TIC. — Balanskat, 2006.

80% dintre cadrele didactice sunt de acord ca tehnologia are un impact asupra implicarii
elevilor in invitare. Profesorii au descoperit ca folosirea tehnologiei pentru a facilita
invatarea creativa si bazatd pe proiecte i poate motiva pe elevii nemultumiti de scoald. —
BECTA, 2008.

Noile tehnologii faciliteazad tranzitia rapidd de la modelul de predare prin expunere la
modelul centrat pe elev care cuprinde strategii constructiviste de predare/ invatare. —
Escorza 2007.

Profesorii care au primit laptopuri au demonstrat o orientare categorica spre practici
pedagogice constructiviste si au afirmat ca un rol important in aceasta schimbare l-au avut
calculatoarele. — Hadeed, 2000.

Profesorii au declarat ca sunt nevoiti sa-si schimbe modul de gandire referitor la activitatea
lor si cd utilizarea laptopurilor necesitd intr-o mai mare masurd planificarea anterioara a
lectiilor. — Hill, 2003.

Instrumentele online pentru instruire i evaluare le-au oferit profesorilor feedback imediat
cu privire la activitatea elevilor si noi resurse pentru planificarea instruirii personalizate pe
baza internetului, atunci cand a fost nevoie de actiuni de remediere sau de diversificare.
Totusi, majoritatea profesorilor afirma cad volumul lor de muncd a crescut din cauza
sarcinilor administrative suplimentare si a necesitdtii de a planifica unele activitati extra-
didactice referitoare la utilizarea calculatoarelor de catre elevi. — Kerr, 2003.

85% dintre cadrele didactice au considerat ca programul eLearning 1:1 le-a ajutat sa creeze
un mediu elearning inovator si de colaborare la clasele la care predau. - Ministry of
Education Malaysia, 2008.

Mai toate studiile indica 1nsa necesitatea formarii adecvate a profesorilor inainte de a fi pusi in
situatia de a folosi TIC in activitdtile cu elevii, indiferent de nivelul de utilizare a computerului pe
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care l-ar putea avea. “Detasarea de maniera clasicd de predare prin aportul plurivalent al folosirii
resurselor electronice ridica probleme pedagogice cadrelor didactice, uneori mai putin pregitite
pentru o astfel de schimbare in propriul stil de predare.” (Toma, 2009.) Oricum, o certitudine este
faptul ca ,,in contextul influentelor din societatea bazatd pe cunoastere, activitatea didactica se
Indreaptd cdtre o abordare constructivistd a invatarii” (Potolea, 2005).

6. Cadre didactice

La nivelul cadrelor didactice: TIC permite/ favorizeazd: (1) o regindire/ reconsiderare a
procesului de interactiune profesor-elev; (2) o viziune noua asupra evaludrii progresului elevilor;
e 78,7% dintre cadrele didactice utilizeaza TIC la lectii, cel putin o datd pe semestru —
similar rural si urban. Doar 54,7% dintre debutanti. 11,9% folosesc TIC pentru DPC de
mai mult de 6 ori pe semestru, 22% nu au utilizat niciodata TIC pentru DPC. — Potolea,

2008.

o 82,8% din profesori utilizeaza TIC in altd manierd decdt cea uzuala, ca urmare a
participarii la cursul Intel Teach. 50,3% au implementat planurile unitatilor de invatare
dezvoltate in cadrul cursului. 92,6% au folosit TIC in activitatile cu elevii. 2,7% dintre
cadrele didactice au mentionat ca nu s-au simtit pregatiti din punct de vedere pedagogic sa
abordeze astfel o lectie.10% nu au increderea suficienta in propriile abilitati de utilizare a
computerului. — Toma, 2009.
inovare pedagogica. TIC stimuleaza comunicarea si activitatea colaborativa in interiorul
comunitatii pedagogice (73,4%). — Toma, 2009.

e 74% dintre cadrele didactice afirmda ca si-au imbunatatit competentele in domeniul
tehnologiei. — Lowther, 2006.

e 60% au declarat ca tehnologia i ajuta sa rdspunda mai bine cerintelor diverse de Invatare
ale elevilor. — Smith et al. 2008, apud BECTA, 2008.

e Peste 70% dintre cadrele didactice au afirmat ca laptopurile le-au ajutat sa indeplineasca
intr-un mod mai eficient obiectivele operationale si sa ofere instruire personalizata. Peste
75% au afirmat ca laptopurile i-au ajutat si atinga standardele referitoare la invatare ale
statului Maine. — Silvernail, 2004.

in ce priveste dezvoltarea profesionali continui prin informare si studiu independent in
domeniul de specializare, beneficiile aduse de accesul rapid si comod la materiale de actualitate
este imbatabil. 90% dintre profesorii participanti la un program de dotare cu laptop-uri in Maine -
SUA au spus ca laptopurile le-au permis accesul la informatii actualizate (Silvernail, 2004). Un
studiu asupra situatiei din tarile OECD arata cd formarea profesionald a cadrelor didactice s-a
dovedit mai putin costisitoare atunci cand a fost desfasurata prin programe de educatie la distanta
(Trucano, 2005).

Ca urmare a participarii la diverse cursuri de formare specifice, practicienii din educatie devin
mai buni profesionisti: isi dezvoltd competente de utilizare a tehnologiei (Ross 2003, CRF and
Associates 2003, Mitchell Institute 2004, Lowther 2006, Aydin 2008), invatd sa dezvolte situatii
educative cu componenta de TIC (Zucker 2005a, Light 2007, Oakley 2008, Aydin 2008, Mouza
2009), isi reamintesc cunostintele cu privire la invatarea bazata pe proiecte (Ross 2003, Aydin
2008) si isi orienteaza activitatea catre abordari constructiviste (Hadeed 2000, Kanjanawasee 2007).

De asemenea, prin realizarea de activitdti de predare-invatare-evaluare In care utilizeaza
computerul, sunt remarcate, la nivelul cadrelor didactice: cresterea motivarii §i a satisfactiei
profesionale (Gough 2003, Hill 2003, Balanskat 2006, Aydin 2008, Oakley 2008), cresterea
increderii in sine (Warschauer 2004, Bebell 2005, Kozma 2005, LTNet 2006, Martin 2006,
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Hewlett-Packard 2007), eficientizarea pregatirii activitatilor (Mann 1998, CRF and Associates
2003, Wagner 2005, Zucker 2005b, Pricewaterhouse Coopers 2005, Balanskat 2006,
Kanjanawasee 2007, BECTA 2008), cresterea colabordrii cu colegii (Rockman 1997, CRF and
Associates 2003, Kessel 2005, Ramboll Management 2006, BECTA 2007, Escorza 2007, Mouza
2009), cresterea capacitatii cadrelor didactice de a-i ajuta pe elevi sa atinga standarde ridicate si de
a le dezvolta competente de gandire de ordin superior (Wenglinsky 1998, CRF and Associates
2003, Ross 2003, Silvernail 2004, Hewlett-Packard 2007, Kanjanawasee 2007)

7. Curriculum

Evaluarile traditionale centrate pe evaluare de curriculum se focalizeazd in principal pe
colectarea de informatii de la elevi, prin ,indicatori primari”, iar datele din jurul ,,indicatorilor
secundari”, sau de context, sunt colectate la nivelul institutiei si a cadrelor didactice si privesc
aspectele referitoare la conditiile din scoala si la desfasurarea proceselor de predare si de invatare.
Exemplul reprezentativ 1l constituie cercetarile internationale ale IEA, centrate pe masurarea
rezultatelor invatarii la matematica, stiinte si/sau comunicare/ citire (PIRLS, TIMSS, PISA).

O altd maniera de a aborda impactul asupra curriculumului este chestionarea actorilor implicati
si solicitarea opiniei asupra masurii in care acestia considerd cad in activitatea zilnica utilizarea
noilor tehnologii a determinat o serie de schimbari. Rezultatele evaluarilor care au utilizat aceasta
abordare nu sunt mai putin relevante:

e  Managerii scolari considera ca programul de informatizare este mai util pentru disciplinele
“non informatice” (R - 59,1%, U - 62,6%), decat pentru disciplina “informatica” (R —
23,9%, U —39,3%). — Potolea, 2008.

e Identificarea gradului in care diverse discipline beneficiazd de avantajele tehnologiei:
Stiintele (fizica, chimie sau biologie), indicate de 59,7% dintre respondenti; Limba straina
(57,4%); Geografie (50%). — Fat, 2009.

e Discipline favorizate: biologie, informatica, fizica, chimie, matematica. — Noveanu, 2004.

e Ca urmare a dotdrii cu laptop-uri pentru profesori si elevi, 85% dintre cadrele didactice
cred ca pot explora diferite subiecte mai in profunzime cu elevii lor. — Silvernail, 2004.

Un studiu care urmareste impactul folosirii calculatoarelor la clasa in sprijinul procesului
educational si determina gradul de acceptare a acestora in randul profesorilor si al elevilor
sugereazd ca utilizarea PC-urilor nu ar trebui sa depadseasca 50% din continutul disciplinelor
(Bagnis, 2008). Un alt element de precautie este avansat intr-un studiu asupra starii de fapt in tarile
OECD: materialele digitale sunt utile doar atunci cand vizeaza direct continuturi curriculare
(Trucano, 2005). Acelasi raport afirma ca importul de materiale de invatare — localizarea
continuturilor din alta tard — trebuie evitat.

»Elevii din clasele la care existd un calculator pentru fiecare au folosit calculatoarele la mai
multe discipline din curriculum i acasa pentru activitati de invatare.” (Penuel 2007)

Conform unui studiu din Statele Unite (Silvernail, 2004), utilizarea tehnologiei este cu 20-30%
mai intensd 1n cazul profesorilor care detin un nivel ridicat de competente In domeniul TIC si mai
frecventa si in cazul celor care au participat la 4 sau mai multe activitati de formare profesionala.
Cu cat profesorii sunt mai experimentati in utilizarea TIC, cu atdt mai mare este impactul asupra
curriculumului si activitatii didactice (Silvernail 2004, Zucker 2005b).

8. Impactul TIC asupra performantei scolare
Studiile desfagurate in ultimele doud decenii relevd un impact semnificativ al utilizarii

tehnologiilor asupra performantelor scolare. Concluziile sunt sustinute de opiniile cadrelor
didactice si ale elevilor ingisi, de masurari ale diferentelor intre evolutia performantei scolare
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inainte si dupa introducerea noilor tehnologii, de comparatii intre tarile/ regiunile/ scolile/ clasele
asupra carora a fost realizata interventia si esantioane similare de control.

70,2% dintre profesori remarca impactul pozitiv al TIC asupra performantei la disciplina
pe care o predau. TIC are un impact pozitiv intr-o masurd sporitd asupra elevilor buni
(49,1% dintre profesori, 82% dintre elevi) si mai putin asupra elevilor slabi (37,5% dintre
profesori, 69,8% dintre elevi). — Potolea, 2008.

65% dintre profesori au afirmat ca elevii au lucrat impreund mai mult decat inainte, pe
sarcini comparabile. 60% dintre profesori considera cé integrarea TIC in lectie faciliteaza
intelegerea continutului de cétre elevi — S. Toma, 2009.

in scolile europene, impactul TIC asupra rezultatelor scolare in scolile primare este unul
pozitiv, mai ales la limba englezd si mai putin la stiinte. Corelatie pozitiva intre durata
utilizarii TIC si rezultatele la matematicd la evaluarea PISA. Accesul la calculatoare in
sala de clasa duce la imbunatatiri semnificative in ceea ce priveste rezultatele la testele
nationale ale elevilor de 16 ani. - Balanskat, 2006.

Exista efecte pozitive ale utilizarii TIC pentru imbunatatirea rezultatelor scolare la aproape
toate disciplinele din curriculumul national. Cele mai insemnate au fost cele de la
disciplinele din trunchiul comun - engleza, matematica si stiinte - in toate etapele cheie,
acolo unde s-au facut investitii mai mari in dezvoltarea unor resurse specifice fiecarei
discipline. - BECTA, 2007.

in scolile (din Marea Britanie) care au inregistrat ameliordri semnificative recent,
personalul a declarat ca tehnologia a avut un rol cheie in Imbunditatirea rezultatelor
elevilor. — Hollingworth, 2008, apud BECTA, 2008.

O analiza a peste 500 de studii efectuate de Kulik (1994) (citat de Baalen si Moratis, 2001)
a aratat ca elevii care au primit instruire bazata pe calculator tind sa invete mai mult intr-
un timp mai scurt. — Chinien, 2003.

Elevii au obtinut note cu 15% mai mari la scriere, cu 10% mai mari la matematica si cu
14% mai mari la citire. Numarul mediu de greseli referitoare la informatiile prezentate in
cadrul unor sarcini de proiect a scazut de la sase la una. Numarul mediu de fapte specifice
prezentate 1n proiecte a crescut de la 13 la 85. Elevii au fost capabili sa identifice sursele
specifice unde pot gasi informatii despre diferite subiecte. Procentul elevilor care au
declarat cé sunt interesati de disciplinele pe care le studiazd a crescut de la 73,1% la
89,5%; - Hewlet-Packard, 2007.

57% dintre elevii de clasa a VII-a si 40% dintre cei de clasa a VIII-a cred ca laptopurile i-
au ajutat sa realizeze lucrari de o calitate mai buna si sa-si imbunatateasca atitudinea fata
de scoala. — Hill, 2003.

Scriere: efecte semnificative la nivel de gradinitd (de la 50% la 80%), moderate la clasa I
(de 1a 50% la 66%) si limitate dupa clasa I (de la 50% la 60%). Matematica: imbunatatiri
semnificative (de la 50% la 65%). Stiinte: crestere a rezultatelor elevilor (de la 50% la
72%) — Kulik, 2003.

66% dintre cadrele didactice cred ca elevii alocd mai mult timp pentru teme si vin la scoala
mai bine pregatiti. — Lowther, 2005.

Din variatia de 30% in ceea ce priveste realizdrile elevilor, variatie ce poate fi explicata
prin influenta politicii scolii, un procent de 11% din "motivul" pentru care notele elevilor
au crescut in Virginia de Vest poate fi atribuit programului eLearning. Pe parcursul
perioadei analizate, statul Virginia de Vest a urcat in clasamentul national in functie de
rezultatele elevilor de pe pozitia 33 pe 17. — Mann, 1998.

Elevii au avut rezultate mai bune decat alte scoli din districtul lor, la testele de la
matematica (399 vs. 371), stiinte (436 vs. 407) si citire (428 vs. 389). — Ministerul pentru
TIC din Iordania, 2007.
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e Majoritatea parintilor considera ca notebookurile au avut un efect pozitiv asupra
competentelor IT ale copiilor (87%) si pentru accesul la resurse educationale (74%). Elevii
cred cd notebookurile au contribuit la imbunatatirea calitatii lucrarilor pentru scoala (71%)
si la cresterea notelor (54%). — Mitchell Institute, 2004.

e Programele care folosesc tehnologia au un efect pozitiv asupra rezultatelor la testele de la
citire (de la +0,08 la + 0,10), scriere (de la +0,20 la +0,34) si matematica (de la +0,18 la
+0,23). — Penuel, 2002.

e Performante superioare cu 3,44 puncte fatd de cele din 2000, indicdnd o Tmbunatatire la
scriere cu 1/3 din abaterea standard. Peste 70% dintre elevi cred cé laptopurile i-au ajutat
sd Invete - ei spun cd au lucrat mai mult, mai repede si calitatea lucrarilor lor a fost mai
buna. Peste 80% spun ca laptopurile i-au ajutat la editarea si autocorectarea lucrarilor
proprii. — Silvernail, 2006.

e Crestere a mediilor elevilor care ating sau depasesc standardele CRCT (Criterion
Referenced Competency Tests — SUA) pentru clasa a VIII-a, In perioada 2001- 2002: cu
1,75% la citire, 12% la limba si comunicare si 9,125% la matematica. Evaluarea Middle
Grades Writing Assessment (SUA) aratd o crestere a mediilor cu 7,75% intre 2001 si
2002, ca efect al programului de elearning. Dupd un an, scolile participante au reusit sa
atingd un total de 20% din obiectivul reducerii diferentei de 67% inregistrata la toate
sectiunile in ceea ce priveste rezultatele CRCT la clasa a VIII-a. - SL. Ogletree and
Assoc., 2002.

e Rata de crestere anuald a performantei scolare a fost de 0,19 pana la 0,43, comparativ cu
0,10-0,21 in grupurile de control (pe o scala de 5 puncte). - Texas Center for
Educational Research, 2009.

e Notele mai mari la testele de la matematica inregistrate in 100 de scoli din India
participante la un program de elearning s-au datorat combinatiei de activitati de formare,
softuri educationale si utilizarea calculatoarelor. — Wagner, 2005.

e Elevii care au folosit tehnologia pentru invitare prezintd rezultate mai bune din punct de
vedere cognitiv si afectiv fata de cei care nu au folosit tehnologia (- rezultate semnificative
statistic). — Waxman, 2003.

e La elevii de clasa a IV-a, utilizarea calculatoarelor pentru jocuri educative a fost asociata
cu realizarile scolare, in crestere cu 10%. In schimb, folosirea calculatoarelor pentru
dezvoltarea competentelor de ordin inferior a fost asociatd negativ cu performantele
scolare. — Wenglinsky, 1998.

De asemenea, imbunatatirea rezultatelor scolare ale elevilor este remarcata intr-o multitudine
de alte studii, fara sa se ofere informatii detaliate si/sau fard sa fie precizatd semnificatia statistica:
invatare mai performativd (Noveanu, 2004), rezultate scolare mai bune (Fat, 2009), dezvoltarea
competentelor in domeniul tehnologiei si a competentelor pentru secolul XXI (Aydin, 2008),
imbunatatire a rezultatelor elevilor la educatie civica i matematica (Bagnis, 2008), crestere a
calitatii si complexitatii produselor realizate de elevi (Rockman 1997, Hadeed 2000, Warschauer
2004, Bateman 2009, Mouza 2009), cresterea calitatii lucrarilor scrise ale elevilor (Silvernail 2004,
Warschauer 2004, Bebell 2005, Trucano 2005), dezvoltarea competentelor cognitive pe care elevii
le folosesc la sarcinile scolare (Chinien 2003, Zucker 2005, Texas Center for Educational Research
2009), note mai mari la teste (CRF & Associates 2001, 2003), imbunatatirea implicarii elevilor, a
motivatiei si abilitatii lor de a lucra independent, a participarii la ore, a interactiunii cu colegii si
profesorii, o mai buna pregatire a lectiilor (Harris 2004, Silvernail 2004, Zucker 2005),
imbunatatirea capacitatilor de citire si scriere (in special pentru elevii cu un nivel redus de
competente), nivel ridicat de colaborare pentru realizarea proiectelor scolare (Mouza, 2009),
antrenarea in activitati de invatare a elevii aflati in situatii de risc (Silvernail 2004, Nagel 2008), o
probabilitate mai mare pentru elevii care au declarat cd folosesc mai des tehnologia pentru
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lucrarile de la scoala de a obtine note mai mari la testele de limba engleza si de scriere (O'Dwyer,
2005), rezultate mai bune la scriere: idei/ continut, organizare, stil, conventii (Ross, 2003),

Oricum, ca un corolar al demersurilor de implementare a noilor tehnologii si a expectantelor
evaluatorilor in ce priveste impactul asupra performantei scolare, Robert Kozma remarca faptul ca
“nu pot exista asteptari in ceea ce priveste progresele in invdtare prin simpla introducere a TIC in
scoli” (Kozma, 2005).

Rezultatele mai bune la invatatura sunt un efect al unei serii de factori asupra carora trebuie
intervenit unitar §i constant; armonizarea interventiilor la nivelul mijloacelor didactice, a
programelor scolare si a formarii cadrelor didactice este cheia succesului, fie acesta asteptat pe
termen scurt, ca crestere a participdrii, a motivatiei si a performantei scolare, sau pe termen lung,
la nivel de rata de angajare si de efecte socio-economice. Un studiu recent al OECD arata ca “este
necesar sd se atingd anumite praguri de investitii in TIC si in competente §i organizare pentru
obtinerea de beneficii educationale din utilizarea tehnologiei” (OECD 2009).

9. in loc de concluzii

Unele dintre aspectele evidentiate in cadrul evaludrilor in planul satisfactiei utilizatorilor sunt
referinte directe la program, vizdnd modul in care beneficiarii se raporteaza la program in
ansamblul sau. Altele sunt indirecte, punctdnd valoarea subiectivd a unor efecte (partiale) ale
programului asupra unor categorii de utilizatori:

e 95,1% dintre elevi doresc sa utilizeze mai mult calculatorul si Internetul pentru lectii la
diferite discipline. Pentru 96,3% dintre cadrele didactice, TIC sunt extrem de utile pentru
dezvoltare profesionald — Potolea, 2008.

e 92% dintre parinti sunt incantati de programul ,,Freedom to Learn” (20.000 de laptopuri
oferite elevilor din 195 de scoli). 80% cred ca i vor ajuta pe copiii lor sd devina elevi mai
buni. — Lowther, 2005.

e Calculatoarele la clasa faciliteaza activitatea de predare (media 3,12 pe 0-5), afirma
cadrele didactice. — Fat, 2009.

e 75% dintre cadrele didactice apreciazd ca TIC are o influentd semnificativd asupra
dezvoltarii profesionale, in sensul cd favorizeaza dezvoltarea de noi competente ce pot fi
valorificate in activitatea instructiv-educativa. — Toma, 2009.

e Jumatate dintre profesorii care au folosit tehnologia pentru planificarea lectiilor afirma ca
astfel au economisit timp. — BECTA, 2008. Peste 60% dintre profesori spun ca au castigat
timp in ceea ce priveste Inregistrarea progreselor elevilor, in timp ce doar 8% spun ca au
pierdut timp. Un procent considerabil dintre cei care afirma ca au castigat timp estimeaza
ca au economisit in medie peste 2 ore pe saptimana. — Smith, 2008, apud BECTA, 2008.
Profesorii care au creat o lectie de la zero utilizand resurse digitale au economisit In medie
26,5 minute in comparatie cu cei care nu au apelat la resurse digitale. - Pricewaterhouse
Coopers, 2005, apud BECTA, 2007.

e Toate cadrele didactice au declarat ca sunt multumite de programul de laptopuri (84% sunt
total de acord sau de acord cu acest lucru) si se asteaptd ca utilizarea laptopurilor sa aiba
un efect pozitiv asupra activitatii lor didactice (80% sunt total de acord sau de acord cu
acest lucru). — Hill, 2003.

e Peste 90% dintre viitorii profesori au simtit cd practica specificd i-a ajutat sa castige
incredere, motivatie, intelegere si abilitatea de a integra TIC in situatii educationale. —
QOakley, 2008.

e Directorii au indicat efecte generale pozitive asupra abilitatii de a-si indeplini atributiile. —
Kerr, 2003.
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in aceeasi directie de evidentiere a modului in care beneficiarii — elevi, profesori sau persoane
cu rol de decizie — vad beneficiilor programelor de elearning ca venind in intdmpinarea propriilor
nevoi se inscriu si alte concluzii ale cercetarilor evaluative, fara sa ofere totusi estimari cuantificate
asupra gradului de satisfactie sau in privinta semnificatiei statistice: cadrele didactice apreciaza ca
noile tehnologii pot usura munca profesorului (Noveanu, 2004), activitatile de invatare initiate de
profesori in cadrul programului au fost considerate interesante si motivante de catre elevi
(Wenglinsky 1998, Escorza 2003, Kanjanawasee 2007, Bateman 2009), elevii au fost mai
implicati, mai entuziasti (Hewlett-Packard, 2007), utilizarea laptop-urilor de cétre elevii cu
deficiente a determinat cresterea stimei de sine si ,,posibilitatea de a te simti la fel ca ceilalti copii”
(Harris, 2004), au crescut increderea si entuziasmul profesorilor (Mann 1998, Martin 2006,
Kanjanawasee 2007, Hewlett-Packard, 2007, Oakley 2008).

Un studiu privind impactul unui program prin care cadrelor didactice din Universitatea Deakin
activitatea didactica subliniaza i satisfactia personald a beneficiarilor resimtita vis-a-vis de rolul
lor in societate: ,,Profesorii considera cd au devenit mai buni profesionisti datorita imbundatatirii
cunostintelor si competentelor in domeniul TIC. Acest lucru i-a fdacut sd se simtd importanti pentru
stat.” (Gough, 2003)

Demersul cercetdrii asupra instruirii asistate de calculator este departe de a fi clarificat
problemele conturate de aceastd forma de predare-invitare-evaluare mereu in expansiune. in orice
caz, in ultimele doua decade, noile tehnologii ale informatiei si comunicarii au sprijinit institutiile
educationale 1n centrarea pe scopul esential al instruirii §i pe aspectele pedagogice.

Gradul 1n care beneficiarii — atat elevii si cadrele didactice, cat si persoanele cu rol de decizie,
cercetdtori, parinti, societatea in general — sunt satisfacuti de rezultatele programelor de
introducere a noilor tehnologii in educatie constituie un indicator important al impactului pozitiv al
acestor programe. in general, deciziile de continuare a programelor de elearning sunt cea mai buni
dovada ca guvernele, institutiile si actorii educatiei sunt angajati in transformarea sistemului i
procesului educational in directia modernizarii, eficientizarii, cresterii calitatii.
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Abstract

Potrivit statisticilor, formularele se regasesc in 85% din documentele care sunt utilizate in
toate domeniile economice. Prin prelucrarea automata a formularelor, companiile pot reduce
volumul de munca manuala de 5 ori, pot creste calitatea datelor si a vitezei de procesare a
documentelor, ca urmare creste eficienta activitatii companiei. ABBYY [1] ofera solutii
eficiente de tip Data Capture, care pot recunoaste in mod eficient datele din documentele
dumneavoastrd si rezolvd cerinfe concrete pentru fiecare industrie. ABBYY FlexiCapture
transfera informatia din documentele pe suport hdrtie in date utilizabile si ofera o gama
completa de functionalitati state-of-the-art pentru clasificarea documentelor, extragere
datelor §i indexarea documentelor pentru solutiile de tip document management. Aceasta
solutie puternica, usor de utilizat §i implementat, ofera o alternativa reala la introducerea
manuala a datelor sau orice alte metode traditionale de introducere a datelor.

1. Introducere

Pentru multe companii §i organizatii guvernamentale din Romania conversia documentelor pe
suport hartie in format electronic este o problema cruciala.

Tehnologiile pentru captura automata a datelor au o istorie relativ lungé, care dateazd de cand
primele sisteme de citire optica au fost dezvoltate pentru a recunoaste simboluri stilizate elaborate
in conformitate cu anumite sabloane. Din acel moment, ele au evoluat pentru a sustine cerinte din
toate industriile, folosind o gama larga de tehnologii foarte diferite.

Tehnologiile traditionale pentru prelucrarea formularelor fixe (sau structurate) sunt bine
stabilite. Avem acum o gama larga de sisteme capabile sa prelucreze mai multe tipuri de formulare
fixe.

Sistemele avansate de astazi pot captura cu precizie caractere tiparite si scrise de mana si pot
procesa mii de documente pe zi.

ABBYY FlexiCapture este unul dintre produsele lider in domeniu, capabil sa prelucreze atat
formulare tiparite cat si cele scrise de mana.

2. Tehnologia ABBYY OCR/ICR

ABBYY FlexiCapture este o tehnologie de specialitate bazata pe experienta ABBYY de peste
15 ani in domeniul recunoasterii si analizei documentelor. Aceasta tehnologie a fost utilizatd in
mod regulat din 1997 si a servit ca o platforma pentru multe proiecte de succes in ultimii 13 ani.

Tipuri de documente

Organizatiile si intreprinderile din diferite industrii au caracteristici propri in procesarea
documentelor. ABBYY ofera solutii eficiente de tip Data Capture care rezolva cerintele concrete
pentru fiecare industrie.
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ABBYY FlexiCapture 9.0 poate procesa o singura pagind, documente cu mai multe pagini $i
orice nivel de complexitate, documente cu numar de pagini variabil si documente cu anexe care
contin imagini sau text.

Documentele pe suport hartie pot fi impartite in 3 categorii:

e documente structurate (formulare fixe);
e documente semi-structurate;
e documente nestructurate.

Documente structurate Documente semi-structurate Documente nestructurate
Fig. 1. Tipuri de documente

Diverse chestionare, formulare, teste de examen, rapoarte, formulare de sondaj si alte
documente similare care pot fi completate, fie manual sau cu ajutorul computerului, fac parte din
documentele structurate (sau formulare fixe).

Facturile, ordinele de plata, chitantele, rapoartele contabile intrd in categoria documentelor
semi-structurate.

Contractele, scrisorile, articolele de ziar, paginilie de internet reprezinta documente
nestructurate.

Astdzi automatizarea capturii datelor din documentele structurate este bine stapanita. In ultima
vreme companiile au manifestat un mare interes in automatizarea extragerii datelor din
documentele semi-structurate sau nestructurate. Activitatea unor companii / organizatii depinde in
mod direct de calitatea analizei datelor si de timpul si resursele alocate pentru aceste operatiuni.
De exemplu, diferite organizatii educationale sunt interesate sa dispuna de solutii pentru captura de
date in scopul automatizarii eficiente a proceselor sale actuale. Provocarea principala este de a
minimiza operatiile manuale asociate cu procesarea chestionarelor gi de a gestiona cat mai bine
captura datelor pentru a creste productivitatea globald. Solutia trebuie sd extraga datele dorite din
chestionare si sd le exporte in informatii digitale pentru a fi ulterior procesate.

Prelucrarea documentelor structurate (formulare fixe) - este un proces prin care informatiile
introduse in cAmpurile de date sunt convertite in format electronic:

e  datele sunt extrase din pozitiile lor din formulare;
e formularele sunt digitizate si salvate ca imagini.

in cele mai multe cazuri, prelucrarea formularelor este finalizati atunci cind datele din toate
formularele au fost extrase, verificate si salvate. Existd doar doud abordari pentru extragerea
datelor din formularele de pe suport hartie: de a implica mai multe persoane in introducerea
manuala de date, sau prin a incepe sa utilizati sisteme automate pentru captura datelor.

Introducerea manuald a datelor necesitd foarte mult timp, resurse si este anevoioasd. Aceasta
implicd multe probleme cum ar fi intarzierile in captura de date, numarul mare de erori ale
operatorilor, costurile ridicate ale fortei de munca, cheltuielile cu echipamentele, chiria spatiilor
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de lucru, etc. Toate aceste costuri pot fi evitate cu ajutorul unei solutii pentru captura datelor, cum
ar fi ABBYY FlexiCapture, care permite prelucrarea automata a formularelor.

Sistemele moderne pentru prelucrarea documentelor ofera facilitditi complete pentru
automatizarea acestor procese si asigura clientilor cresterea considerabild a performantelor.

Etapele de prelucrare

Conversia documentelor de pe suport hartie in format electronic consta in mai multe etape. In
prima etapa documentele sunt scanate sau fotografiate (avand in vedere dezvoltarea actuala a
fotografiei digitale a doua metoda devine tot mai utilizatd). Urmatoarea etapa este clasificarea in
timpul cdreia sunt recunoscute documentele pe baza unor template-uri predefinite (de exemplu,
scrisorile primite difera de articolele de ziar, contracte sau facturi).

Dupa scanare (fotografiere) si clasificare se vor extrage datele si se va face recunoasterea
pentru indexarea documentului electronic. Practic, orice document contine cdmpuri de date: data,
numele autorului, titlul, etc. Precum clasificarea, indexarea poate fi efectuata manual, semiautomat
sau automat. In modul semiautomat pentru a creste acuratetea si a reduce numarul de erori se
introduc diferite reguli in procesul de recunoastere.

ABBYY FlexiCapture recunoaste textul tiparit (OCR), textul scris de mana (ICR), inclusiv
caractere si cifre, bife (OMR) si coduri de bare de la documente scanate sau faxate.

ABBYY FlexiCapture recunoaste datele din formularele pe suport hartie de multe ori mai rapid
si mult mai precis decat orice operator profesionist, permitdndu-va sa colectati date intr-un mod
eficient si sigur. Este de remarcat faptul ci intregul proces necesitd numai un singur operator uman
intrucat toate etapele, cu exceptia celei de verificare, sunt complet automatizate.

Verificarea este realizatd printr-o interfatd intuitiva care permite operatorilor verificarea
corectitudinii datelor recunoscute si corectia eventualelor erori de recunoastere. ABBYY
FlexiCapture ofera metode eficiente si usor de utilizat pentru verificarea textului recunoscut,
oferind posibilitatea verificdrii campurilor individuale sau a grupurilor de campuri cu valori
asemanatoare.

Ultima etapa, exportul datelor extrase in aplicatii de business, baze de date sau arhive
electronice se poate face in diverse formate electronice. Pentru arhivele electronice este disponibil
si formatul searchable PDF/PDF-A.

Import Recognition Verification Export

Verifiad

Project Images [rafta Data

—
—
==

.
H

Fig. 2. Etapele de prelucrare
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3. ABBYY FlexiCapture 9.0

ABBYY FlexiCapture 9.0 este un sistem extrem de inteligent, de mare acuratete si scalabil
pentru captura datelor si procesarea documentelor. Acesta are un singur punct de intrare pentru a
transforma in mod automat fluxul diferitelor formulare si documente de orice structurd si
complexitate in date usor de utilizat si accesibile gata de a fi exportate in orice aplicatii de business
sau baze de date.

ABBYY a dezvoltat in timp solutii pe trei directii principale: recunoasterea datelor, a
documentelor si lingvistica aplicatad. Astdzi, in fiecare dintre aceste categorii, ABBYY ofera
diverse produse pentru utilizatorii finali, integratorii de sistem si dezvoltatori. In plus, integrand
produsele din toate categoriile enumerate, ABBYY a creat o solutie uniforma - FlexiCapture care
asigura procesarea documentelor structurate i semi-structurate intr-un singur mediu.

Dada

FiF ERP
3 DMS
ECM
Data
!
R Database
= ECM
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FDF
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Drocuments Mix

Fig. 3. Procesarea diferitelor tipuri de documente

ABBYY FlexiCapture pune in aplicare o serie de tehnologii de prelucrare pentru verificarea
relevantei rezultatelor obtinute in urma recunoasterii. Aceastd situatie are o valoare esentialda
pentru procesarea documentelor structurate intrucat rezultatele trebuie sa pastreze structura bazelor
de date. Pentru indeplinirea corectd a acestei operatiuni este necesar sa se efectueze verificarea
preliminara a fiecarui camp din document cu privire la relevanta tipului de date fata de rezultatul
asteptat (de exemplu, s nu existe nici un caracter in campurile numerice), lungimi de cuvinte si
alti parametri.

Sistemele automate pentru procesarea documentelor pe suport hartie sunt solicitate atat in
randul institutiilor guvernamentale cat si a societatilor comerciale.

Tehnologia utilizata

ABBYY FlexiCapture identifica tipul de document si asambleaza documentele de o pagina sau
cu mai multe pagini dintr-un teanc de pagini utilizind tehnologii ABBYY avansate, care permit
clasificarea automata a documentelor cu diverse layout-uri si de orice complexitate, incluzand:

e Documente cu mai multe pagini;

e Documente cu un numar variabil de pagini;

e  Documente continand tabele pe mai multe pagini;

e Documente cu anexe care contin imagini sau text.
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ABBYY FlexiCapture permite sistemului de recunoastere sa géseasca cu usurinta campurile
necesare de pe formularul semi-structurat. Odata localizate, datele din campuri pot fi extrase cu
ajutorul tehnologiilor OCR / ICR / OMR si BCR.

ABBYY FlexiCapture este construit pe puternicele tehnologii ABBYY, testate in timp, bazate
pe principiile IPA (Integrity, Purposefulness and Adaptability) [2], care imitd modul in care
oamenii recunosc obiectele.

ABBYY FlexiCapture extrage cu acuratete datele din campurile formularelor specifice fiecarui
tip de document cu ajutorul tehnologiilor ABBYY de recunoastere multi-lingvistice. [3]

Se asigura:

e OCR pentru mai mult de 180 de limbi straine;

e ICR pentru text scris de mana pentru mai mult de 110 limbi straine;

e  Recunoagsterea bifelor pentru un larg spectru de checkboxes;

e  Recunoasterea codurilor de bare pentru o varietate de coduri 1D si 2D.

Tehnologia moderna ICR permite recunoasterea unui text scris de mana cu conditia scrierii
problema prelucrarii unui numar mare de formulare si alte documente similare completate de
mana.

4. ABBYY - prelucrarea chestionarelor de examen

Acum existd doar doud tehnologii pentru prelucrarea automatizata a chestionarelor de examen,
eliminand astfel orice evaluare subiectivd a cunostintelor. Prima dintre ele este testarea
computerizata. Fiecare concurent sau student raspunde la intrebari de la un computer separat si in
cateva minute, dupda completarea testului, masina verifica raspunsurile si afigeazd imediat
rezultatul. Metoda este simpld si eficientd - cu toate acestea, din cauza costurilor ridicate este
potrivita doar pentru grupuri de 10-20 persoane.

A doua metoda este mult mai populard. Chestionarele de examen sunt distribuite candidatilor
pentru completarea si indicarea variantelor corecte de raspuns. Alte note - numele examenului, un
cod de student si un loc pentru semndtura sunt folosite pentru identificarea si autenticitatea
raspunsurilor candidatilor. Apoi, lucrarile sunt scanate si interpretate in calculator care in cateva
clipe stie cine a trecut testul si cine a esuat.

Fig. 4. Prelucrarea chestionarelor de examen
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O astfel de tehnologie este utilizatd de cativa ani In multe tari europene In timpul desfasurarii
examenului de Bacalaureat. in tirile nordice aceste examene sunt supervizate de citre un centru
independent de testare de la Ministerul Educatiei. In ziua de examinare un specialist de la Centru
vine la gcoald cu pachetul de chestionare. Acesti oameni nu se cunosc cu profesorii si sunt
repartizati in aceste scoali prin tragere la sorti. Chestionarele completate cu variantele de raspuns
contin in plus numele, prenumele si codul candidatului pentru a se putea face asocierea intre
raspunsuri si candidat. Exista, de asemenea pe chestionar, citeva mici patrate negre misterioase
sau alte etichete speciale, pentru calibrarea scandrii §i recunoasterea tutror campurilor din
chestionar.

Toate testele sunt pregitite in conformitate cu anumite reguli stiintifice si ele pot contine
intrebari directe, unde trebuie raspuns cu un text sau o valoare, sau indirecte, in cazul in care
raspunsul trebuie sa fie ales dintre mai multe optiuni. Chestionarele sunt completate cu pixuri
obignuite dar, de foarte multe ori ca urmare a emotiei sau a nehotérarii, candidatii pun puncte in
loc de bife, subliniaza chenarul raspunsului sau chiar hasureaza chenarul. ABBYY a dezvoltat o
tehnologie de procesare automata a acestor chestionare care sa permita luarea in considerare a unor
astfel de cazuri individuale. Dupa scanare §i recunoasterea automata sistemul marcheaza fiecare
simbol la care care existd incertitudini. Verificarea corectitudinii raspunsurilor se face in functie de
ghidul raspunsurilor corecte.

Verificarea rapida si precisa a chestionarelor de examen facuta de sistem permite sa rezolvam
trei probleme dintr-o dati. In primul rand, depasim greutitile legate de costurile neprevizute.
Deoarece toate examenele de admitere au loc o datd pe an, apar cheltuieli suplimentare cu privire
la personal si profesori. In al doilea rand, evitim problemele de oboseald. De exemplu, din cauza
oboselii vizuale generatd de computer starea de oboseald se transmite la tot corpul si persoana
lucreaza mai lent si 1i scade atentia. in al treilea rand, si cea mai importantd problemi este
corectitudinea informatiilor. Pentru a fi siguri de corectitudinea datelor introduse manual este
necesar sa se angajeze cel putin doud persoane si sd se aloce si un supervizor pentru verificarea
rezultatelor. Aceasta procedura ia mult timp si este foarte costisitoare. Automatizarea este benefica
deoarece toate datele sunt recunoscute rapid si cu precizie. Mai mult, doar 5-7 la sutd din numarul
total de simboluri necesita interventia operatorului.

1. 000
2 OXK OO

Intrebari din chestionar

Intrebari cu raspuns numeric 1 . (-f 8 S 5 3
Intrebari cu raspuns text @@E@D@@@@

Fig. 5. Recunoasterea automati a chestionarelor

Dar examenele de admitere sunt doar un exemplu unde pot fi folosite aceste solutii. De fapt,




74 Universitatea din Bucuresti si Universitatea de Medicina si Farmacie Targu-Mures

profesorilor sau a cursurilor, extragerea datelor din cartea de identitate sau legitimatia de student.
Principala preocupare a organizatiilor de invatamant nu este numai gasirea unei solutii pe termen
scurt pentru rezolvarea nevoilor curente, dar mai ales pentru a investi intr-o solutie cu potentialul
de a raspunde si nevoilor viitoare. Investind timp si bani intr-o solutie ar trebui sa ne ofere
posibilitatea de a refolosi infrastructura pentru alte proiecte de tip Data Capture si de a ne permite
dezvoltarea in viitor a unor alte proiecte folosindu-ne de know-howul acumulat.

5. Concluzii

Introducerea tehnologiilor OCR ofera organizatiilor posibilitatea de a automatiza procesul de
extragere a datelor din documentele structurate si nestructurate. Cresterea gradului de acuratete a
recunoasterii textului si dezvoltarea tehnologiilor de prelucrare a formularelor scrise de mana au
dus la cresterea eficientei interactiunii cu clientii atat a organizatiilor publice cat si a societatilor
comerciale. Automatizarea acestor procese ofera managementului posibilitatea procesarii unui
volum mare de informatii si contribuie la luarea mai rapida a deciziilor corecte, care in mod direct
duce la imbunatatirea eficientei.
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Abstract

Degi in Romania exista o traditie a formarii continue a cadrelor didactice, mediul
educational actual inalt competitiv, tendintele internationale de crestere a calitatii
Invatamantului fac ca acestea sda fie insuficiente. Raspunzdand unei astfel de necesitdti,
training-ul on-line poate reprezenta o oferta moderna si flexibila de pregdtire care sa sustind
si sa dezvolte profesionalismul autentic al cadrelor didactice. ,,E-learning” este poate unul
din cele mai moderne concepte ale pedagogiei de formare, desi el este mai putin popularizat
in legatura cu dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice. Articolul de fata prezinta
Proiectul IDO — International development officer — Validation of informal and non-formal
learning.

1. Introducere

Cadrele didactice joaca un rol cheie in evolutia sistemelor educationale. La nivelul politicilor
educationale din Europa, o atentie deosebita este acordata pregatirii profesorilor. Societatea bazata
pe cunoastere este societatea invatarii pe tot parcursul vietii, in care competentele evolueza
permanent. Provocarea majora constd in adoptarea, la nivelul sistemelor de formare a cadrelor
didactice, a unor solutii care sa integreze ceea ce ofera contextul actual in termeni de resurse si
care sa raspundi adecvat solicitarilor prezentului.in lucrarea de fatd sunt prezentate cateva tendinte
in formarea continud a cadrelor didactice din perspectiva internationalizarii educatiei.

Raportul OECD din 2001, intitulat ,,Profesorii pentru scolile de maine-Analiza indicatorilor
educatiei mondiale, realizat in cadrul World Indicators Programme, evidentiaza ideea
fundamentala conform careia societatea are asteptari din ce in ce mai mari de la profesori. Cadrele
didactice trebuie sa fie experti in disciplina de specialitate, ca rezultat al calificarii si al depasirii
unispecializarii academice si sa dezvolte in mod continuu competenta pedagogicd focalizatd pe
abilitare metodica in didactici din ce in ce mai aplicate. In plus, se specifici in acelasi raport,
utilizarea TIC devine o noua trasatura a profesionalismului In formarea cadrelor didactice.
Documentul ,,Aspecte ale calitdtii-revitalizarea preddrii: vremuri critice, alegeri critice”, elaborat
de G. Ramsey, in anul 2000 [1], ne vorbeste despre noile versiuni ale profesionalismului in
educatie, cu referire la calitatea actului educational prin raportarea la domeniul explicit al
standardelor profesionale. Conform documentelor referitoare la standardele profesionale ale
cadrului didactic, in aceste ultime decade de reforme educationale la nivel global, profesia
didactica este o profesie care necesita competente multiple, cuantificabile, externe. Acelasi autor
considera ca multe dintre problemele care trebuie rezolvate sunt vechi si complexe, negasindu-se o
justificare pertinenta pentru impactul limitat al discutiilor totusi destul de frecvente despre acestea.
Desi devine tot mai evidenta multiplicarea spatiilor si retelelor de profesionalizare a carierei
cadrelor didactice din sistemul educational romanesc, acestea nu se constituie totusi ca structuri
dinamice de formare/dezvoltare profesionala. Astfel, desi in sistem existd o traditie a formdrii
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continue a cadrelor didactice, prezentd in forma variatelor activitati (lectii deschise, cursuri de
pregdtire, cercuri pedagogice, activitdti ale comisiilor metodice, simpozioane stiintifice,
consfatuiri, dezbateri), mediul profesional actual inalt competitiv, tendintele internationale de
crestere a calitatii actului educational fac ca acestea si fie insuficiente.

2. Starea sistemului de formare continua/a programelor de studiu in Romania sau
conservatorismul in formare

in perioada 1999-2000 s-a desfisurat la nivel national o investigatie complexd asupra
sistemului de formare continud, in scopul precizarii nevoilor de formare continua a personalului
didactic la nivel national, zonal si personal, a definiriii elementelor forte si si a punctelor critice in
sistemul actual de formare continud, a delimitarii principlalelor structuri motivationale implicate in
procesul de formare. Iatd prioritatile reformei sistemului de formare continua a cadrelor didactice,
asa cum apareau in ierarhia anului 2000:

1.  Modernizarea formelor si metodelor de pregatire;

2. Perfectionarea curriculumului pedagogic;

3. Reconsideraea finalitatilor si a obiectivelor programelor de formare stiintifica si psiho-
pedagogice;

Restructurarea institutiilor responsabile si dezvoltarea structurilor institutionale;
Perfectionarea metodelor si procedeelor de evaluare a competentei didactice;
Reconsiderarea surselor si a volumului finantarii;

Optimizarea raporturilor dintre formarea initiald si formarea continua.

Asa cum situeaza aceastd ierarhie, forma de pregatire parea a fi o urgentd, care, din pacate,
nici acum, dupd 10 ani, nu s-a solutionat in mod fericit. Ca urmare, in acest moment, nu exista in
mod constant §i structural oportunitdti autentice, moderne de dezvoltare a profesorilor; acest
deficit se manifesta sub diferite forme:

- Existenta unei rupturi evidente intre formarea initiala §i formarea continua a incurajat
tendintele de extensie a planurilor de invatamant catre disciplinele strict specializate in perioada de
formare initiald; Formarea continud nu trebuie conceputd independent de formarea initiala si
nicidecum sa-si propuna a acoperi carentele acesteia.

Organizarea clasica a instruirii, prin cursuri magistrale §i seminarii ce si-au pierdut
interactivitatea;

- Datorita supralicitarii disciplinelor cu caracter teoretic, dar si datorita lipsurilor materiale,
activitatile practic-aplicative au o pondere extrem de redusd. Tensiunea intre domeniile practic si
teoretic de la nivelul curiculumului pedagogic al formarii cadrelor didactice rdmane incd o
contradictie nerezolvatd In multe din sistemele de educatie, nu numai la noi.

- Corespondenta strict formala, tehnicista intre obiectivele pedagogice si continuturi,
formularea unor scopuri depésite moral, nerealiste etc.

- Modularizarea continuturilor disciplinare nu este practicata, de aceea profesorul este obligat
sd frecventeze integral, indiferent de nivelul sdu, orice disciplind aflatd cu statut obligatoriu in
planul de invatdmant.

- Structurile organizatorice ale universitatilor sunt forme rigide ce distrug orice punti de
legatura cu cu filierele paralele de formare.

Aspectele acestea, in gravitatea lor, invitd specialistii in educatie, sa gdndeascad alternative
oportune, inovative de formare profesionalda. Reputatul M. Fullan (1991) arata insa ca exista prea
putine dovezi ale impactului pe care aceste elemente inovative il au.

No v
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3. Directii de inovare in formarea continué. Proiectul IDOLearn

Demersul de inovare in sistemul de formare trebuie sa fie unul integrativ, in sensul ca, aldturi
de experiente si traditii romanesti valoroase in materie de formare, dimensiuni consacrate de
practici internationale in domeniu ar trebui armonizate cu realitate autohtona.

Schimbarea rolului cadrelor didactice determind In mod automat necesitatea reconsiderarii
modului de formare a acestora. La nivel european, programele comunitare precum Comenius,
Erasmus, Grundtvig, European Label, Eurydice, da Vinci, sustin proiecte de dezvoltare a
competentelor cadrelor didactice. Noul program pentru invatare pe tot parcursul vietii —Lifelong
Learning Project (2007-2013) propune programe de mobilitati si proiecte de cooperare/
parteneriate de dezvoltare. Se introduce astfel o formare continud complementard ce face posibila:

1. Perfectionarea formarii initiale ( Grecia)

2. Obtinerea de diplome suplimentare ce pot acorda un statut superior (Norvegia, Olanda,

Luxemburg)

3. Reconversia profesioanald pentru bibliotecari scolari, sau educatori pentru elevi cu nevoi

speciale (Danemarca)

4. Predarea altor discipline (Germania, Austria)

In Romania, Agentia Nationald pentru Programe Comunitare in Domeniul Educatiei si
Formarii Profesionale a lansat o serie de programe la care pot participa institutii de Tnvatamant
preuniversitar privat si de stat.

Dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice prin activitafi de colaborare internationald in
domeniul educational reprezintd una dintre directiile de evolutie a sistemului de formare continud
din Romania.

Implicarea cadrelor didactice in diferite proiecte internationale se datoreaza in special
oportunitatilor oferite, de colaborare si schimb de experientd cu cadre didactice din alte tari.
Participarea la activitdti internationale este sustinutd de interesele de cunoastere si dezvoltare
profesionald ale cadrelor didactice. Un studiu transnational realizat in cadrul proiectului /DO —
International development officer — Validation of informal and non-formal learning a permis
indentificarea urmatoarelor aspecte privind modul in care specialistii din sectorul educational
percep rolul activitdtilor de colaborare internationala:

= constientizeaza beneficiile comune ale acestor actiuni, pentru partile implicate;

= inteleg cd activitatile internationale aduc plus valoare rezultatelor profesionale individuale;

= le percep ca o posibilitate pe care o au tarile mai putin experimentate de a beneficia de

experienta celorlalte tari (cresterea echitatii);

= constientizeaza rolul activitatilor de colaborare internationald in dezvoltarea constiintei

internationale, a deschiderii fatd de acest tip de activitate.

Cadrele didactice care implementeaza proiecte educationale, la nivel european sau
international, apreciaza beneficiile pe care colaborarea internationala le are asupra propriei formari
pentru evolutia in cariera si asupra dezvoltdrii organizatiei pe care o reprezinta.

Desi experienta dobanditd prin acest tip de activitate este extrem de valoroasd, nici in
Romania, nici in alte tari europene, rezultatele obtinute nu sunt pe deplin recunoscute. Pentru
recunoagterea efectelor educatiei nonformale si ale activitatii la locul de munca (learning by doing)
in planul dezvoltarii competentelor profesionale ale IDOs ar fi benefice urmatoarele demersuri:

= recunoagterea implicarii cadrelor didactice In parteneriate Si proiecte instituite in cadrul

programelor comunitare, prin luarea in considerare a acestor activititi in evaludrile
periodice ale performantelor lor;

= imbunatatirea statutului profesional prin determinarea criteriilor ce vor fi luate in

considerare pentru promovare;

= recunoagterea acestui rol profesional, la nivel european.
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Aceste modalitdti de recunoastere a achizitiilor dobandite prin alte forme de educatie, in afara
proiecte internationale si ar incuraja alti profesionisti in domeniu sa se implice.

Proiectul IDO- International development officer - Validation of informal and non-formal
learning [2] isi propune sa gaseasca o solutie pentru rolul in schimbare al cadrelor didactice si a
formatorilor, prin recunoasterea si validarea competentelor dobandite prin educatie nonformala si
informala, prin crearea unui sistem integrat european de identificare, evaluare si recunoastere a
calificarilor profesionale bazate pe competente ale IDOs (international development officers,
persoane cu diferite responsabilititi in activitatile de colaborare internationald). Promovarea
statutului profesional al profesorilor si al formatorilor, implicati in prezent in activititi
internationale in domeniul educatiei, va fi o inovatie ce va oferi durabilitate practicii de cooperare
internationala si dezvoltarii in domeniul educatiei si formarii profesionale, cu efecte benefice
pentru profesorii si formatorii ce indeplinesc rolul de IDO si, prin ei, pentru elevii lor.

Pentru extinderea colaborarii internationale in sectorul educational, practicienii sugereaza ca
este esential ca profesorii sa valorifice oportunitatile de formare continud in acest domeniu si sa
beneficieze de cel putin o experientd de formare in strainatate: Dacd sunt instruiti, sunt mai
interesati §i se simt mai increzdtori sa se implice. O alternativa la formarea in strdinatate o
reprezintd, spre exemplu, activitatea pe platforme online, activitate orientatd catre schimb de
experienta si exemple de bune practici §i care oferd posibilitati transfrontaliere de dezvoltare
profesionala [3].

Noile tehnologii interactive au un rol de jucat in inovarea strategiilor de dezvoltare
profesionala a cadrelor didactice. In cadrul proiectului IDO - International development officer —
Validation of informal and non-formal learning a fost proiectatd si pusa la dispozitia cadrelor
didactice o platforma online care integreazd un centru electronic de resurse, o platforma de
comunicare cu alti membrii ai comunitatii profesionale si o platforma e-learning. Pentru pregitirea
profesionistilor in domeniul educational in vederea exercitdrii rolului de promotor/coordonator al
activitatilor de cooperare internationald, a fost elaborat un program de formare bazat pe
competente. Avand o structurd modulara, resurse §i activitati proiectate pentru diferite niveluri de
cunoastere a domeniului, programul permite personalizarea activitdtii de formare, adaptarea
acesteia la nevoile beneficiarilor.

Platforma de comunicare online -IDO’s Forum este deschisa tuturor celor interesati de
proiectele internationale colaborative, vizand cresterea colaborarii internationale in sectorul
educational si dezvoltarea competentelor profesionale ale actorilor implicati. Prin strategii
adecvate, un spatiu de comunicare informala favorizeaza constituirea unei comunitati profesionale
internationale. Activitatea pe Forumul IDOs permite sustinerea celor mai putin experimentati,
ofera oportunitati de invitare informald si are un puternic rol motivational pentru membrii sai
activi. Forumul IDO’s este, de asemenea, un instrument de construire a parteneriatelor
internationale in educatie.

Platfoma virtuala de formare - www.idolearn.net/develop, adresata cadrelor didactice din
Europa, este mai mult decat un instrument adoptat pentru a valorifica functiile multiple ale
Internetului. Proiectarea platformei s-a realizat in baza unei conceptii noi privind formarea
cadrelor didactice.

4. Concluzii

Experienta dobanditd prin realizarea activitatilor de colaborare internationald le dezvolta
cadrelor didactice sensiblitatea fatd de informatiile noi si valoroase din mediul educational
international, dar §i capacitatea de a le asimila si de a le utiliza in activitatea profesionala.
Deschiderea catre circuite internationale de informare pedagogica, dezvoltarea de noi competente
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necesare in societatea bazatd pe cunoastere constituie argumente in plus pentru valorizarea
practicii de colaborare internationald, in formarea continua a cadrelor didactice.

Abordarea acestor activitati de pe pozitii culturale permite situarea lor in randul factorilor de
influentd asupra caracteristicilor si variabilelor interne ale organizatiei scolare. In context
international influentele culturale se resimt la doud niveluri: cultura nationald a participantilor;
cultura organizatiei scolare pe care acestia o reprezintd. Un nivel minim de compatibiltate culturald
este necesara pentru sustinerea activititii de colaborare internationald. in acelasi timp, diversitatea
culturald si complexitatea actiunilor de colaborare internationala actioneazd ca factori de
schimbare atat la nivel individual, cat si la nivelul culturii organizationale.

Internationalizarea educatiei aduce cu sine noi sarcini, noi responsabilititi pentru cadrele
didactice. Asistam la o crestere a exigentelor privind profesia de cadru didactic, fapt ce impune noi
abordari ale sistemului de formare. Asumarea responsabilitdtii privind propria dezvoltare
profesionald in perspectiva invatarii permanente este o conditie a unei activitati profesionale de
succes. Pe de alta parte, sistemul de formare trebuie sa le permita cadrelor didactice si se dezvolte
potrivit noilor solicitdri, cu atat mai mult, cu cat ele se afld intr-o pozitie cheie pentru a garanta
calitatea Invatirii pe tot parcursul vietii, pornind de la scoald. in acest sens, deschiderea citre

concurentiale guvernate de principiile managementului calitatii.
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Abstract
Existd in ultima perioada o serie de discutii care privesc existenta Sistemelor de management
al invagarii ca pe un fapt secundar pentru viitorul procesului de invatare, argumentand ca
oamenii de afaceri sunt interesati doar de efectul final al rezultatelor procesului educational
si nu de cdat de multi oameni au fost educati. Sunt Sistemele de management ale invdtarii un

concept invechit? Este timpul sa trecem la modele de livrarea continutului educational
diferite?

1. Introducere

Toata lumea doreste sa stie ce alte alternative viabile aduce educatia asistatd de calculator. Mai
mult , cerinta sociald vrea din ce In ce mai mult de la acestea. Cred ca am trecut de nivelul 1n cere
fiecare profesor, indiferent de nivel avea nevoie sd monitorizeze initiativele elevilor proprii, de
monitorizarea progresului in initierea de invétare, ca sd nu uitim de profesorul care se uitd
microscopic la cat de mult am absorbit din manual.

Propun sa facem de la inceput cateva distinctii. Sa nu confundam Sistemele de management a
invatarii (LMS) cu "invatarea online". Cred ca sistemele LMS continud s creasca atat didactic cat
si tehnic si cd trebuie 1i sa ofere dreptul de a fi un set de instrumente atat pentru sistemele formale
si informale de invatare. Nu existd nici o indoiald ca LMS vor continua si ramana relevante si
centrul de invatare dar ele nu reprezinta in totalitate invatarea online. . Din experientele didactice,
cele mai formale tehnici de invatare nu functioneaza. Aproximativ 15% din ceea ce se predd intr-
un mediu clasa traditionald poate fi amintit dupa eveniment. Si aceastd cifra descreste rapid 2-3
saptamani dupa eveniment. Consecintele acestui fapt sunt ca apar erorile de intelegere. Cei
educati, in cazul in care doresc sa inteleaga, sa se convingd asupra informatiei, se duc pur si simplu
la cea mai simplad sursd. Informatia de care au nevoie in acel moment precis este, de obicei in
interiorul unui LMS, un Intranet, intr-o carte groasa text sau intr-un cap de profesor.

Invitarea sociali trebuie integrati ca instrument de lucru pentru ci este o cerinti a educatului,
este calea cea mai usor de urmat, traim intr-o lume in care informatia este usor accesibila, si daca
am o intrebare .. Am google ..Acasa, la scoald, la locul de muncé .. Eu intreb un prieten .. si
informatia obtinutd se bazeaza pe cunoastere obtinutd de prietenul meu. Un punct de vedere este
ca 1l deranjez din ceea ce face si ca obtin pe langa informatie i comunicare. Este important de
amintit aceasta pentru ca fiecare dintre noi putem sa avem o serie de instrumente de invatare
sociald. Alternativa - pe viitor un software poate identifica cine sunteti, ce probleme aveti si sa
spund ce masuri trebuie sa luati langa pentru a finaliza activitatea. Ganditi-va ca un sistem de
navigatie prin satelit in magina . Acesta identifica unde esti si punctele pe care le in cele mai bune
directia in care trebuie sa mergi pentru a avea finalitate. Toate acestea la atingerea unui buton.

2. Realititi

Realitatea eficientei/succesului in procesul educational clasic din invatamant este greu de
masurat. Aceasta pentru cd in general sunt masurate in cifre absolute: cati studenti au inceput un
proces de invatamant, care au fost mediile de absolvire, cati studenti nu au completat ciclul de
invatamant etc .... Este clar ca aceste statistici, interpretabile sau nu, reflecta prea putin proportia
studentilor care au inteles ce li s-a predat sau nivelul de intelegere la care a ajuns un individ.
Trebuie amintit ca daca retii 15% din o lectie Inseamnd cd doar 15% din ceea ce s-a predat
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conteaza. Einstein spunea cd ,,Invatarea este ce iti amintesti dupa ce ai uitat tot” deci important este
ca studentul sa fie pregitit ca sa obtind oricand peste acel 15% prin reinvatare.

LMS-ul modern trebuie sa raspundd unor cerinte noi, mai importante decat cele pe care
profesorul traditional trebuia si le faca fatd. Profesorul trebuia s transmitd o serie de cunostinte
catre un numar limitat de studenti care acceptau ca adevar fundamental litera manualului din lipsa
de informatie. Lipsa lui relativa de eficientd era compensatd de dialogul social care pregatea
educatul sa acceadd in o functie de raspundere dupa o evolutie institutionald de duratd. Altfel
formulat cunostintele de care avea nevoie le primea la locul de munca scoala aducand cunostinte
teoretice generale.

O scurtd succesiune de probleme legate de eficienta LMS ar putea fi:

e Un LMS Modern este ales de institutia care formatoare in termeni de eficientd/ cost. Aceste
sisteme NU sunt particularizate de obicei la cerintele institutiei formatoare.

e Pentru cd functiile generale sunt comune, partea de comunicare sociald nu este foarte
evidentiatd. Mai mult majoritatea celor educati folosesc putin sau deloc, Chat-ul si forumul
platformei educationale in comparatie cu instrumentele nonformale de comunicare, cum ar
fi Skype, Yahoo messanger etc. Nu mai pomenin de Twiter folosit rarisim in cadrul
cursurilor.

o Alt aspect general deficitar este cautarea in interiorul cursului on-line. Studentul modern nu
doreste sa stea doud ore pentru a gasi o informatie utild in un curs. De multe ori studentii
moderni nu folosesc cursul ca un material de lucru doar ca un instrument de referintd
frecventa cu care acestia reparcurg o pagina citita singura odata fiind foarte mica.

e Nu toate LMS-urile permit folosirea de materiale video acest lucru fiind o probleméa pentru
profesorii care doresc acest lucru. Mai amintim aici ca s-a demonstrat ca procesul de
retinere a unei informatii este mult mai mare daca sunt folosite imaginile video.

o Institutiile nu sunt interesate sa implementeze facilitati web 2.0 pentru cd nu stiu sa
foloseasca acele facilitati pentru procesul educational de zi cu zi. Regasim aici o probleme
de mentalitate. Principiul rdmane: toate organizatiile doresc sa fie in masura sa planifice
instruirea, si apoi sa stie numai dacd oamenii care au primit dreptul de a fi instruiti au primit
resursele alocate, si cdt de bine au inteles ce s-a predat la sfarsitul cursului. Restul
rezultatelor nu sunt considerate relevante.

3. Provociri privind invitarea on-line

Problema relevantei cursurilor in format ,,on line” devine obsesiva. Rapoartele de final de
instruire de acum 5-6 ani se refereau la cati studenti au finalizat cursul si cat de fericiti erau cu
noile cunostinte. Modele actuale de raportare care circula pe internet vorbesc despre cat de mult au
redus erorile curente si cat de ieftin s-a realizat acest lucru. Este numai o dovada ca aspectul de
business influenteazd inviatarea. Primele aspecte erau relevante pentru profesorii care pregateau
cursul, permiteau imbunatatirea cursului din punct de vedere didactic. Rapoartele actuale au sens
pentru compania care trimite pentru instruire un numar de oameni, dar cifrele ascund o realitate
total diferitd. Companiile doresc si sunt dispuse sa plateasca pentru pregatirea personalului pe
partea de instruire aplicatd, instruirea generald fiind redusa la minim ca cerintd, deci practic
afectand aspectul cursului. Faptul cé raportul este focusat pe evidentierea banilor pe care compania
ii economiseste prin diminuarea numarului de posibile erori spune mult. Solutia in cazul cursurilor
tinute prin metode clasice, era tinerea cursurilor In mod formal si urmarirea activitatii la curs. Prin
aceasta se obtine un raport de eficacitate mult mai restrans din punct de vedere al datelor, ceea ce
convine mult mai mult profesorului si institutiei formatoare care tine cursul. Este necesara
folosirea LMS pentru a combina aceste perspective.

A doua fatd a problemei este legatd de folosirea altor mijloace de livrare a continutului
cursurilor , in afara LMS [1]. Profesorii doresc folosirea LMS dar educatii folosesc in mod curent



{2 Universitatea din Bucuresti si Universitatea de Medicina si Farmacie Targu-Mures

alte mijloace de livrare a continutului. Aceasta pentru ca mijloacele de comunicare sociald au
evoluat mai repede decat LMS -urile .Voi aminti aici doar de Google si instrumentele sale si
Linkedin, Facebook sau Twiter pentru comunicare.

4. Posibile evolutii

Nevoia este cea care duce la descoperirea unor solutii. Pentru ca mediul de afaceri este cel
care angajeaza forta de munca este clar ca lucrurile vor evolua spre o mai mare deschidere a LMS
catre nevoile studentilor. De asemenea trebuie sd me reamintim cd informatia care nu are un
context nu este de folos. DE asemenea toate institutiile de invatdmant vor adopta LMS pentru
partea de management si planificare, pentru care de altfel acestea au fost create.

Deasemenea daca studentii nu dau rezultate dupa parcurgerea cursurilor inseamna ca acele
cursuri i LMS-ul au o problema de eficacitate legata atdt de performantele lor interne cat si de
performantele profesorului care le manageriazd. Este clar ca pe viitor se va mentine o diferentd
privind dorinta de a avea Invatamant centrat pe student vs. urmdrirea eficientei cursului. Privind
din acest punct de vedere este clar ca urmarirea performantei duce la optimizarea cursului dar in
student. Este o capacana pe care doar utilizarea de continut standardizat SCORM o face mai accesibila.

Este clar ca LMS-ul nu va disparea din peisajul educational pentru multi ani de acum in acolo
pentru cd beneficiile de planificare, management sunt mult prea mari, si este evident ca nu se poate
fara aceste date. Probabil cd noile sisteme LMS pe care piata le cere vor permite folosirea mai
mare de resurse nestandardizate, in special partea de studiu individual si de social learning[2],
Acestea este foarte probabil ca nu vor fi supuse tracking-ului nici in viitorul indepartat, dupa cum
nici in acest moment nu sunt in marea majoritate a LMS-urilor, odata pentru ca este inutil sa stii
din forumul LMS daca un angajat a citit o carte buna, sau daca isi invata colegii de studii cum sa
rezolve o situatie contabild sau administrativa.

De asemenea sunt convins ca institutiile vor dori la un moment dat si alte LMS-uri , probabil
care sa aibd mai multe facilitdti. S8 ludAm un exemplu concret de LMS. Sa spunem cd Moodle. Are
de 4 ani deja dezvoltat modulul de Second Life. Probabil ca se va dori imbunétatirea lui , dar
interactiunea 3D il face special. Exista peste 100 de diferite module dezvoltate care privesc
imaginile , sunetul, editarea de text sau testarea. Este posibila integrarea de mai multe jocuri si
studii de caz. Dar ESENTIAL este ca dezvoltarea are la baza un LMS.

Apar tot mai multe interfete de comunicare intre simulatoare si LMS. Este iardsi un lucru bun
pentru instruire, in sensul cad vor exista din ce in ce mai multe aplicatii practice.

Un aspect deosebit este dacd LMS va fi pe viitor In centrul Invatirii sau va deveni un
instrument la periferia eleaning. Raspunsul sta in cat de mult se va impune centrarea pe rezultatele
pe care LMS trebuie sa le produca. Rapoartele internationale [3], spun clar ca ,,Marea majoritate
(82%) a liderilor nu au incredere ca strategia lor de invatdmant si dezvoltare este aliniatd la
strategia operationald a firmei. 50 % considera ca aceasta parte a firmei gandeste rezolvarea nevoii
de instruire de o maniera necorespunzatoare”.

LMS-ul va exista in continuare , numai in masura in care va fi capabil sd evolueze odata cu
ELearning-ul. Deja a aparut in Romania un sistem LMS pentru telefoane mobile, creat de Siveco
si Universitatea Nationald de Aparare ,,Carol I pentru proiectele de MLearning.
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Abstract

Cererea de cursuri online si programe de training a crescut foarte mult in ultimii ani. Se
incearcd tot felul de metode de predare pentru a usura procesul de invdtare, pentru a face
fata timpului limitat de studiu al cursantului. Revolutia tehnologica recentd a adus schimbari
majore felului in care astdzi infelegem i abordam invdtarea §i educatia. Oamenii invatd tot
mai frecvent in diferite medii virtuale in care numeroase retele de cunoastere ofera
posibilitatea de a obtine informatii cdt si faciliteaza dezvoltarea de abilitati ce permit
folosirea mai eficienta a acelor informatii. Ca rezultat invatarea cu ajutorul tehnologiei a
devenit o activitate naturali pentru generatiile de astizi. Invatamantul de tip global - ficut la
scard mare, in care indivizi numerosi invata toti aceleasi lucruri a disparut, chiar daca
aceastd stare de fapt nu este incd acceptatd sau inteleasa pe deplin. Astazi avem posibilitatea
sa invatam in functie de capabilitatile si interesele proprii, avand o libertate mai mare ca
oricdand sa alegem ce, cand, cum, impreund cu cine si de la cine vrem sa invatam.

1. Introducere

Educatia omului modern trebuie sd se orienteze catre o educatie continua, capabild sa-1
pregdteasca pe individ oriunde s-ar afla si nelimitat in timp prin depésirea stadiului de educatie
orientatd pe nivel. Strategiile pedagogice implementate de sistemele de instruire asistate de
calculator s-au perfectionat odatd cu dezvoltarea sistemelor de calcul, permitdnd o asistare a
procesului educational prin mijloace specifice.

Metodele si practicile clasice au nevoie de o modificare si se impune o perfectionare a
procedeelor didactice care sa le dezvolte celor care sunt in procesul de invatare noi aptitudini cum
ar fi: autonomie, flexibilitate, capacitate de cooperare si dialog. Trebuie gasite noi mijloace de a
stimula si favoriza autoinstruirea si de a pastra echilibrul intre ,,individualism” si ,,socializare”
pentru un nou stil de viata si de instruire prin invatarea continua, ,,.Supravietuirea omului depinde
de capacitatea sa de a invdta, de a se recalifica, de a uita ce a invdtat candva §i de a se instrui cu
totul altfel pe viitor.” [1]

2. Moodle Romania

Comunitdtile sunt cele care au adus intotdeauna succesul unui concept. Moodle Romania este
un pilon in sprijinirea utilizarii solutiilor de elearning si in Romania atat la nivel universitar cat si
preuniversitar sau institutii publice si juridice cu caracter formativ. Ca si pentru alte proiecte
incepute la noi in tara, pentru a avea succes este nevoie de implicarea unei comunitati numeroase,
pentru a aduce impreund idei si nevoi convergente. Pe piatd sunt o multime de solutii, atat
opensource, folosind licenta GPL cét si solutii proprietare fiecare cu licentd proprie.

Comunitatea Moodle Romania este o comunitate cu caracter non-profit care se implica in
sustinerea si dezvoltarea sistemului Moodle. Comunitatea Moodle din Romania ofera suport tehnic
si didactic tuturor care vor sd experimenteze sau sa foloseascd una dintre cele mai mari platforme
de elearning gratuite la nivel global.
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Figura 1. Pagina web Moodle Romania

3. Predarea si asimilarea cunostintelor

Rolul celor aflati la fiecare capat al canalelor de transmisie a cunoasterii in scopuri educative s-
a modificat: cei aflati la capatul de receptie vor avea o mai mare responsabilitate in a cauta
relevantd asupra continutului cat si eficienta in formatul de livrare prin care vor invata. O mai mare
importantd trebuie sd se acorde evaludrii calitatii i utilitatii cunostintelor disponibile in diferite
surse deoarece cantitatea informatiei i valoarea ei se schimbd Intr-un ritm extraordinar. Astfel
succesul va fi al celor care reusesc sa isi dezvolte abilitati de a se integra si a exploata eficient cele
mai bune retele de cunoastere. Practic, importanta cunostintelor sau abilitatilor individuale ale
fiecarui individ vor scadea in comparatie cu numarul si calitatea retelelor de cunoastere din care
acesta face parte.

"Educatia la distanta presupune inscrierea si studiul la o institutie de instruire, care asigurd
materialele didactice pregdtite intr-o ordine secventiala si logicd pentru ca studentii sa studieze
pe cont propriu. La sfarsitul fiecdrei etape, studentul trimite prin fax sau e-mail, cdtre instructori
calificati, produsul muncii sale spre corectare, clasare si orientare tutoriald pe problemele temei
de studiu. Sarcinile corectate sunt inapoiate, acest schimb asigurdnd o relatie student-profesor
personalizata." [2]

De cealalta parte, cei care se ocupa de indrumarea si evaluarea dezvoltarii celor implicati n
dobandirea de cunoastere si competente vor trebui sa accepte faptul ca nu vor mai detine statutul
de principala sursa de informatii pentru cei cu care lucreaza. Rolul acestora va migra catre acela de
cadre structurale de suport care ofera sustinere, motivatie si consiliere, care inteleg si urmaresc
atent particularitatile indivizilor ce isi dezvolta competente sub supravegherea lor astfel fiind in
masura sa poata sd formuleze strategii de dezvoltare adaptate fiecarui caz individual.

in ceea ce priveste tipurile de programe didactice care s-au construit in Romania in decursul
timpului, acestea sunt clasificate in: [3]

. tabla electronica;

. comunicare de informatie;

. mijloace de cercetare;

. rezolvare de probleme;

. jocuri (programe demonstrative, programe de simulare, programe de exersare, programe
de grafica, de testare, jocuri logice si didactice);

. sisteme expert — programe expert de instruire.

Responsabilitatea principala pentru cei care oferd servicii de educatie va fi constituitad de
adaptarea constantd a fluxului si tipurilor de cunoastere directionate catre cei pe care i sustin in
dezvoltarea intelectuald. O mai mare atentie trebuie acordatd utilitatii cunostintelor astfel incat
acestea sa dovedeasca sensibilitate la transformari recente si dezvoltari viitoare cat si sa poata ajuta
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la construirea unei baze pe care sda se poatd dezvolta competente pentru viitor. Aici 1si gasesc
utilitatea o noud generatie de practici si solutii care folosesc cu succes tehnologii noi si care ofera
randamente superioare in ferestre de timp scurte. Acest model de proiectare traditionald, reflecta
calitatea procesului de formare initialda §i continud a cadrelor didactice, caracterizat prin
dezechilibrul existent intre pregitirea de specialitate (predominantd si adesea monodisciplinard) si
formarea pedagogica (precipitata sau insuficient integrata in circuitul psihologie — teoria educatiei
(instruirii) — metodicd — practicd pedagogica. [4]
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Figura 2. Structura mediului organizational web [5]

Noi dezvoltari de solutii tehnologice care au aparut ca raspuns la nevoile crescande de a invata
cu ajutorul tehnologiei ofera astfel un veritabil ajutor celor responsabili de dezvoltarea intelectuala
a noilor generatii. Pentru cei preocupati de educatie - in toate formele ei - este evidentd astfel,
responsabilitatea adaptarii la noua realitate, pentru a fi posibila intampinarea nevoilor membrilor
societatii informationale de astazi si a putea oferi o educatie care oferd o perspectiva de abordare
mai buna a cerintelor dinamice cu care ne confruntdm.

4. Platforma de e-learning

Platforma de cursuri online se divide in doui nivele:

Creator de cursuri Moodle

Pentru creatorul de cursuri responsabilitatile sunt urmatoarele:

- crearea unui curs de la zero, identificarea cheilor de configurare, formatare si managementul
cursului.

- Incércarea $i managementul propriilor resurse care vor fi utilizate in curs, activarea in curs si
punerea la dispozitia participantilor.

- crearea resurselor online, legaturi si pagini web si punerea la dispozitia participantilor.

- crearea activitdtilor de parcurs, activitdtilor colaborative si de comunicare folosind uneltele
Moodle.

- crearea grupurilor si managementul participantilor.

- monitorizarea activitdtii participantilor in curs si ajustarea materialelor i resurselor in
functie de evaluarea datelor statistice care apar pe parcurs.

- arhivarea si refolosirea unor materiale dintr-un curs.

- testarea, evaluarea si autoevaluarea.

Creatorii de cursuri trebuie sa igi facd un plan de dezvoltare efectiva a activitatilor si
resurselor, de multe ori timpul de restructurare al unui curs devine prea mare din cauza lipsei unui
plan bine stabilit initial. Moodle este extensibil si flexibil astfel ca da posibilitatea unui tutore sa isi
adauge pe parcurs resurse §i activitati.

Varietatea activitatilor si modulelor da posibilitatea tutorilor sa isi creeze cursul dupa metoda
standard de predare sau dupa metode proprii pe care le-a dobandit dea lungul activitatii de predare
/ invatare.

Colectivul Moodle Romania, incearca permanent sa explice si sa demonstreze utilitatea si
functionalitatea diferitelor module prin exemple practice testate, evaluate si apreciate ca fiind
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bune. De asemenea se incearca construirea si simularea unor activitati simple asemanatoare cu
situatiile reale de lucru prin care tutorii sd poatd deprinde functionarea optiunilor principale oferite
de sistem pe care apoi sa le utilizeze conform cu propria imaginatie si cu specificul activitatii
concrete pe care o desfagoara.

Activitatile prezentate ca exemple au ca obiect de lucru un subiect neutru astfel ca tutorii sa
poata sa dezvolte dupa propria conceptie si necesitati continutul cursului la care se lucreaza, in
functie de tinta propusa si de grupa de cursanti careia i se adreseaza.

Administrator Moodle

Administratorii au o functie foarte importanta de a gestiona platforma Moodle in fiecare zi. Ei
au adesea acces exclusiv la setari si optiuni care modificate pe parcurs pot avea un impact dramatic
asupra experientei acumulate de tutori si cursanti, in cadrul unor cursuri si asupra modului in care
platforma Moodle oferd informatiile pentru utilizare.

Administrarea unei platforme de cursuri necesitd cunostinte vaste si o responsabilitate mare.
Administratorul trebuie sa stie sa adapteze aspectul / formatul platformei Moodle pentru fiecare
curs in parte, sa identifice setdrile globale care au impact asupra securitati, confidentialitatii si
drepturilor de acces, In consecinta sarcinile administratorului sunt:

e Identificd si face managementul setarilor si optiunilor pentru a crea un cadru optim de

utilizare atat pentru tutori cat i pentru cursanti.

e Foloseste toate optiunile oferite de consola de administrare a sitului pentru a facilita

drepturile de utilizare si accesul la toate resursele asignate unei grupe.

e Creeaza si gestioneazd manual conturile utilizatorilor, atribuie, modifica si gestioneaza

roluri.

Activitati specifice legate de:

e  continutul sitului / cursului
optiuni si setari legate de aspectul sitului
copii de siguranta - site/cursuri (back up)
configurdri de acces si siguranta si confidentialitatea datelor;
folosirea optiunilor standard pentru a schimba aspectul sitului.
particularizarea interfetei cu utilizatorul si setarea limbii de lucru
configurdri §i optiuni care au un impact asupra acumularii experientei participantilor la un
curs.

e crearea si managementul utilizatorilor;
e roluri in sistem.

5. Despre unelte de e-learning

Se prezintd un set de de aplicatii, utilitare, unelte si tehnologii garantate pentru a facilita
design-ul continutului de e-learning, dezvoltdrii, livrarii, gestiondrii cursurilor. in ziua de azi nu
este prea greu sa gasesti un set de instrumente de invatare care permit profesionistilor si nu numai,
sd includa 1n curs §i activitati de dezvoltare a continutului, pe baza unor principii ale unui mediu de
invatare de tip e-learning.

Amintim aici cateva caracteristici:

e sa fie open source sau utilizare gratuita

e si fie adaptat scopului

e siaiba o utilitate

e s fie o alternativa veritabila la o aplicatie disponibila pe piata
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e platforma / OS-independente
e nu este un serviciu asigurat de un furnizor tert
Un mediu open source pentru dezvoltarea continutului e-learning
Pentru Sistemul de Management a Continutului e-learning, am considerat ca ar fi interesant de
discutat despre mediile open source ce vor fi implementate intr-un ecosistem de dezvoltare e-
learning. La inceputul dezvoltarii utilizam o abordare deschisd din motive filozofice, financiare
sau de alt fel. In consecinti am ales principiile si metodologiile open source in masura in care ele
erau aplicabile. Pe cat posibil incercam sa dezvoltam continutul folosind instrumente care nu ne
apartin, ele fiind disponibile gratis sub licenta GNU.
Exemple din acest tip de software includ:
Apache - un server Web
PHP - un limbaj de scripting.
MySQL - software de baze de date.
Audacity - editor audio
FreeMind - un instrument de cartografiere mintala
e OpenOffice.org — un set de aplicatii office pentru o gama de sisteme de operare, inclusiv
Windows si Linux
e NeoOffice - un portal al OpenOffice.org pentru platforma MacOS X.
Solutia pentru a dezvolta un curs intr-un mediu deschis este de a utiliza un model de productie
care ofera un design instructiv i un continut autorizat pentru scopurile finale.
Continut, creare media si integrare: instrumente OSS
e  Audacity
e Screen Toaster / VirtualDub / CamStudio
e  Kompozer
°

OpenOffice.org
e NeoOffice
e GIMP
o Xerte

Platforma de livrare a continutului
e  Apache / MySQL / PHP

e  Moodle
e Joomla
e Drupal

Desigur s-au omis unele instrumente si o serie de aplicatii din cauza unor factori cum ar fi:
e suntinci in dezvoltare;
e au o functionalitate sau un set de trasaturi sarace;
e are o functionalitate deja bine reprezentata;
e nu se aliniaza principiilor open source.

Bibliografie

[1] Bal, Carmen, Instruirea asistata de calculator, Editura Alma Mater, 2009, p.24
[2] www.dtc.org

[3] Neacsu, Ioan, Tineret, educatie, integrare, Editura Universitaria, 2009, p.77
[4] Matyas, Mirel Instruirea asistatd de calculator, Editura Silvania, 2008, p. 74
[5] Brut Mihaela, Instrumente pentru e-learning, Editura Polirom, 2006, p. 48



Utilizarea noilor tehnologii in evaluarea cunostintelor cursantilor

Tuliana Dobre — Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti, iulianadobre@yahoo.com

Abstract

Progresele remarcabile din domeniile stiintei educatiei, automaticii, electronicii, informaticii,
calculatoarelor, comunicatiilor fac posibila o abordare noua a proceselor de instruire §i de
evaluare, a eficientei si calitdfii acestora §i anume, trecerea de la realizarea acestora
exclusiv de catre instructori la realizarea de catre instructori §i mai ales de cdtre calculator.
Lucrarea de fatd prezintd un sistem de evaluare a cunogtintelor studentilor in domeniul informaticii
avand ca principiu general de functionare asistarea procesului de evaluare de catre calculatoare
electronice aflate in nodurile unei retele de calculatoare oarecare, retea ce poate fi fie una interna,
din cadrul laboratoarelor universitatii, fie una mixtd. Reteaua mixta implica conectarea in nodurile
sale nu numai a calculatoarelor din cadrul laboratoarelor universitatii, ci si din exterior.

1. Introducere

Dezvoltarea exponentiald cunoscutd de tehnologia informatiei §i comunicatiilor in ultima
decadd a condus la inregistrarea unei adevdrate revolutii In domeniul instruirii asistate de
calculator. Pe fondul schimbarilor rapide si progresului tehnologic inregistrat, precum si pe fondul
tendintei de globalizare a educatiei universitare si eliminare a granitelor dintre stundenti, s-au
deschis noi perspective pentru practica educationald. Astfel, practica educationala a fost completata
cu metode moderne de predare-invatare-evaluare, metode specifice societdtii informationale.

Utilizat initial doar ca un termen generic care se referea la dezvoltarea unui mediu electronic
pentru furnizarea mai flexibila a educatiei, e-learning a devenit mai mult decat un simplu
experiment. S-a dovedit pe baza studiilor si proiectelor experimentale ca utilizarea e-learning
impreuna cu tehnologiile informatiei si comuncatiilor oferd posibilitatea Tmbunatatirii
semnificative a procesului educational. in prezent, e-learning-ul a devenit o alternativi viabili la
metodele de educatie traditionale, astfel cd a fost adoptat de catre multe dintre unitatile de
invatamant, mai ales datorita avantajelor oferite de posibilitatea instruirii continue sau de cele
legate de larga aplicabilitate in cadrul organizatiilor cele mai diverse. Studiile de specialitate
publicate in ultimii ani aratd o crestere continud a utilizarii e-learning in cadrul organizatiilor.

De exemplu, studiul realizat de Bersin & Associates cu privire la maturizarea e-learning-ului
din punct de vedere al utilizdrii de catre organizatii, studiu sponsorizat si publicat de catre
SkillSoft ([2]) si care se bazeaza pe experienta acumulata in
domeniu de catre 526 de organizatii diferite, probeaza

tendinta cresterii continue a utilizarii 2005 B I

e-learning-ului pentru instruirea elevilor, studentilor sau =

angajatilor, dupd cum se poate vedea si in figura 1. 2004 Bl
in figura 2, conform aceluiasi studiu realizat de Bersin &

. On e = 2003
Associates, se prezintd structura organizatiilor participante

in caflrul cercet§r11. L o . 0 10 20 30 40
Simpla analiza a diversitatii organizatiilor participante la
studiul anterior mentionat este o altd dovada a scalei la care |. 2003 @ 2004 @ 2005|

e-learning-ul este utilizat ca metoda si, in acelasi timp, ca
instrument de implicare a tuturor partilor participante in Figura I. Tendinta utilizirii e-learning
procesul educational. in perioada 2003-2005 ([2])
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Figura 2. Structura de organizatii participante la studiu ([2])
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Si studiile recente publicate arata ca e-learning ,,s-a instalat” deja in portofoliile organizatiilor
care doresc sd-si atinga obiectivele de afaceri cu rezultate pozitive maxime. Astfel, studiul publicat
de catre Towards Maturity in anul 2009 ([3]) aratd ca 75% din organizatiile participante la studiul
mentionat se afld intr-unul din stadiile de implementare a e-learning-ului, ca instrument pentru
procesul educational (figura 3).

Utilizat

Ls sporadic

inceput

in curs de
implementare

Bine implementat
si utilizat in mod
uzual

Implementat

Figura 3. Diversitatea organizatiilor participante ([3])
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Desigur, exista suficiente studii de specialitate si suficient material publicat in sprijinul
utilizdrii e-learning-ului in procesul educational. Se poate spune cd, in ciuda unor esecuri
inregistrate de unele proiecte din punct de vedere al onorarii promisiunilor si asteptarilor, exista un
acord comun in toate sectoarele educatiei si ocuparii fortei de munca, si anume acela ca e-learning-
ul este aici pentru a ramane, iar tendinta este, fara indoiald, crescatoare In ceea ce priveste
utilizarea sa de catre aceste organizatii.

2. World Wide Web si evaluarea cunostintelor asistata de calculator

Unul dintre obiectivele principale ale e-learning-ului il constituie imbunatatirea performantelor
studentilor prin perfectionarea sistemului de predare — invatare, astfel incat sa poata fi acordatd o
sansa egala fiecdruia dintre acestia de a obtine rezultatele dorite. Perfectionarea sistemului de
predare — invatare din mediul universitar, la ora actuald, implica utilizarea de calculatoare
personale aflate in dotarea diferitelor laboratoare din cadrul universitatii, precum si a retelei
intranet si a celei Internet. Indiferent de tipul de retea utilizat si de metoda de control a accesului la
o retea multinodala, flexibilitatea si posibilitatea de a o putea adapta usor procesului de predare —
invdtare fac din acestea un instrument de lucru extrem de benefic atit pentru dezvoltarea
abilitatilor studentilor, cat si pentru perfectionarea profesorilor. Pachetele de programe informatice
specializate fac ca procesul de predare — invatare sa devind din ce in ce mai dinamic §i mai
atragator pentru toti cei implicati in acesta.

Desigur, una dintre componentele foarte importante a sistemului de predare — invatare este
aceea a evaludrii studentilor. Evaluarea in sine este un proces. Ca si celelalte procese ce compun
sistemul de predare—invitare, este un proces dinamic si complex. In prezent, datoritd conditiilor
noi in care se desfasoara procesele de predare si de invatare, precum si datorita cerintelor actuale
de a atinge noi performante si de a dezvolta capabilititi din ce in ce mai complexe la studenti,
procesul de evaluare nu mai este unul doar sumativ — cantitativ, cu o redusd componenta calitativa
datorita existentei unui sistem rigid de notare ci, este unul flexibil, usor adaptabil cerintelor
actuale, personalizat in functie de student §i puternic directionat citre apreciarea calitativa a
performantelor.

in cele ce urmeazi se prezintd un sistem de evaluare a cunostintelor studentilor in domeniul
informaticii avand ca principiu general de functionare asistarea procesului de evaluare de catre
calculatoare electronice aflate in nodurile unei retele de calculatoare oarecare, retea ce poate fi fie
una interna, din cadrul laboratoarelor universitatii, fie una mixta. Reteaua mixta implicd conectarea
in nodurile sale nu numai a calculatoarelor din cadrul laboratoarelor universitatii, ci si din exterior.

Functionarea legaturilor intre nodurile retelei este asiguratd de utilizarea serverelor interne
intranet din cadrul universitatii si de un server extern, oarecare, detinut de un furnizor de servicii
Internet, utilizat pentru realizarea accesului la reteaua Internet.

Desigur ca, pentru a asigura o buna si corectd functionare a sistemului propus, a fost dezvoltat
un program automat de evaluare si s-au utilizat alte pachete de programe specializate atat pentru
crearea acestui program cat si pentru interconectarea in retea si asigurarea accesului studentilor la
acesta.

3. Principii de baza care au stat la baza proiectarii programului de evaluare propus

Principiile de baza de la care s-a pornit atunci cand s-a proiectat programul de evaluare
automatd a cunostintelor studentilor au fost urmatoarele:
@ crearea unei aplicatii cu costuri minime;
@ utilizarea unui numar cat mai redus de resurse hardware si software, deja disponibile sau
la care accesul se realizeaza usor si nu necesita achizitionarea de licente;
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@ asigurarea unui management usor si eficient al programului in sine, precum si al bazelor
de date utilizate de catre cadrele didactice, indiferent de disciplina predata;

@ asigurarea unui acces rapid si usor al studentilor la sistem pe baza conexiunii la reteua
interna a universitatii;

& asigurarea unei manevrabilitdti ridicate a optiunilor si functiilor din sistem prin

intermediul unei interfete simple;

asigurarea accesului independent pentru fiecare utilizator si in conditii de securitate;

test;

& crearea unei aplicatii care sa permita eliminarea oricaror erori produse de aplicatie Insasi,

precum si de conditiile de aplicare a acesteia;

@ asigurarea unei evaludri corecte, ale cdrei rezultate descriu cu acuratete nivelul real al

pregatirii studentilor;

& construirea unui instrument de obtinere a informatiilor necesare Imbundtatirii cursurilor

predate de cadrele didactice;

& integrarea procesului de evaluare a studentilor in cadrul noii doctrine de construire a unui

sistem de managementul calitatii la nivelul facultatilor si al universitatii.

Respectarea pe parcursul proiectarii programului a acestor principii de baza au condus la
obtinerea unor facilitati deosebite atat din punctul de vedere al utilizarii sale, cat si din punctul de
vedere al rezultatelor obtinute. Astfel, programul poate fi utilizat de oricare student, indiferent
daca frecventeaza cursurile de zi sau cursurile fard frecventa ale diferitelor specializari disponibile
in cadrul programului de Invatamant deschis la distantd. De asemenea, interfata prietenoasa a
programului permite cadrelor didactice un management extrem de lejer, indiferent de disciplina pe
care o preda, nefiind necesare instruiri speciale pentru a putea utiliza programul. Programul poate
fi adaptat pentru orice disciplind studiatd in cadrul universitatii si permite atasarea in cadrul
testelor nu numai a intrebarilor respective, cat si a diferite tipuri de fisiere ce contin desene si/sau
animatie. Programul permite o planificare a testelor ca timp si ca duratd. Acestea pot fi planificate
la date calendaristice clar definite si care pot fi aduse la cunostinta studentilor dar, pot fi planificate
si ca teste inopinate.

De asemenea, testele pot fi utilizate atat pentru evaluarea cunostintelor pe parcursul anului
universitar, cat si pentru evaluarea initiald necesarad pentru obtinerea nivelului de cunostinte
detinute de studenti sau dupda parcurgerea diferitelor etape de pregatire. O alta facilitate
semnificativd este aceea cd programul poate fi folosit i pentru generarea de teste de pregatire
colectiva sau personald a studentilor dar, si pentru evaluarea potentialului de acumulare a
cunostintelor de catre studenti dupa fiecare curs predat sau seminar/laborator.

in acelasi timp, programul oferd posibilitatea de a urmiri progresele sau regresele fiecirui
student in parte, pe parcursul pregatirii sale universitare pentru fiecare disciplina studiata in parte.

4. Functionarea programului

Aplicatia propusd poate fi instalata atat pe servere locale (pentru utilizarea sa in cadrul unor
sisteme de evaluare cu un numar mai redus de instruiti), cat si pe servere apartindnd retelei
Internet. in ceea ce priveste reteaua Internet, aplicatia este gazduita de catre domeniul ,,xhost.ro”.

intrebirile sunt definite de cdtre administratorul programului si introduse intr-o bazi de
intrebari. Toate intrebarile sunt introduse intr-o singurd bazad de date, indiferent de disciplina la
care se adreseaza sau de gradul de dificultate. Desigur, baza de intrebdri este prevazutid cu optiuni
de sortare astfel incat se pot vizualiza intrebarile specifice doar unei anumite discipline. Fiecare
utilizator trebuie sa raspunda la mai multe seturi de intrebari cu un anumit grad de dificultate. Ca
domeniu de exemplificare a fost ales domeniul infomaticii si anume disciplina ,,Programare
procedurald” unde este predat Limbajului C.
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Tinand cont de complexitatea cursului s-a considerat necesar ca testele de evaluare sa ofere
posibilitatea de a masura cu o cat mai mare acuratete nivelul de cunostinte acumulat de studenti si,
ca atare, a recurs la crearea, in total, a patru module denumite astfel: ,,Bazele informaticii”,
»Limbajul C1”, ,,Limbajul C2” si ,,Limbajul C3”. Acestor patru module le sunt asociate teste de
intrebari cu grade de dificultate diferite.

Deci, in acest caz, primul test pe care studentii il vor sustine este cel referitor la ,,Bazele
Informaticii”. Testele vor fi formate din intrebari cu grad de dificultate mixt, alese aleator in
functie de importanta acestora datoritd faptului ca in cadrul fiecarui modul al disciplinei respective
existd notiuni ce sunt obligatorii a fi cunoscute foarte bine de studenti.

Toate testele sunt generate de catre calculator, pe baza intrebarilor din existente in sistem si
sunt formate din intrebari cu grade de dificultate cuprinse de la 1 1a 5.

Astfel, s-a plecat de la premiza ca este foarte important ca studentii sd detind un nivel de
cunostinte cel putin satisfacator in domeniul ,,Bazelor Informaticii”, nivel fara de care acestia nu
pot trece la intelegerea si, ulterior, la acumularea de cunostinte in domeniul limbajului C. De
asemenea, in alegerea gradului de dificultate al fiecarei intrebari s-a tinut cont §i de complexitatea
intrebarii respective.

Gradul de dificultate al intrebarilor a fost definit ca putind fi de la 1 la 5 [1]. In baza de
intrebari pentru fiecare modul al disciplinei alese pentru exemplificare existd mai multe intrebari
din care sunt alese aleator un numar prestabilit de catre administrator la care trebuie sa raspunda
fiecare student.

5. Comentarii si concluzii

Desigur, aplicatia propusa poate fi imbunatatita, ea avand anumite limitari:

% nu are, Incd, In structura sa un modul de comunicare (de exemplu, de tip chat) care sa
asigure o comunicare directd intre administratorii aplicatiei si utlizatorii acesteia.

@  Un alt aspect ce poate, in opinia unor cadre didactice, sd constituie o limitare este
inexistenta unui “cronometru” care s cuantifice din punct de vedere temporal durata unui
test. Totusi, existenta unui asemenea instrument poate genera confuzie si panica in randul
utilizatorilor, acestia avand tendinta sd-si concentreze atentia catre durata de timp ramasa
la dispozitie in loc sa parcurga toate intrebarile testului. Acest subiect ramane deschis si
poate constitui subiectul unor discutii viitoare cu specialistii in domeniu.

Aceste puncte slabe evidentiate pot deveni eventuale directii de imbunaétatire in viitor, in cazul

in care concluzii ce conduc catre solutii viabile vor putea fi exprimate.
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Abstract

This article establishes the implementation and the application of the informational advanced
technologies in the creation of the instructive lessons, composing an e-Learning system, witch
offers the possibility of a more efficient learning and the practical application of hypermedia
objects. In the base of the e- Learning system was founded an implementation strategy of
informational technologies in the teaching-learning investigated material. These ways created
good conditions for the most efficient application of already made e- Learning system’s
contents. The efficiency of the elaborated methodic course and the value of the exposed ideas
can be proved experimentally.

1. Introducere

Problema evaludrii interactive a cunostintelor poate fi rezolvata prin suportul noilor tehnologii
de evaluare. Actualmente exista multiple aplicatii care pot fi utilizate pentru evaluarea
cunostintelor. Insd deseori intalnim careva obstacole in realizarea testarilor. Acest articol prezint
o metoda de evaluare prin intermediul unei aplicatii care functioneaza in cadrul unei retele locale
prin care cadrele didactice pot gestiona parametrii aplicatiei, astfel incat testele realizate sa fie cat
mai aproape de ideile fiecaruia. Soft-urile pentru evaluare interactiva a cunostintelor sunt formate
din module, prin intermediul cérora sistemul realizeaza atat obiectivele proiectate, cat si obiective
pedagogice - interactionand cu utilizatorul, sporind interesul acestuia pentru activitatea de evaluare.

2. Clasificarea metodelor de evaluare

Evaluarea este parte componenta a procesului predare-invitare-evaluare.
Evaluarea interactiva este aprecierea in timp real a nivelului de intelegere a lectiei.
Cele mai raspandite metode clasice de evaluare sunt:

Evaluarea initiald. Aplicarea acestei metode se va realiza la inceputul cursului, printr-un
test de complexitate medie pentru a stabili nivelul de cunostinta al utilizatorului.

Testarea rapida - presupune testarea utilizatorilor intr-un interval de timp redus prin
teste de complexitate mai mica.

Autoinstruirea - metoda presupune solutionarea unui test concomitent cu instruirea in
domeniul de referinta al testului.

Evaluare curentd - se desfasoara pe parcursul intregului curs prin testari realizate intr-o
anumita ordine si structurd logica, testele fiind de complexitate diferita.

Autoinformarea - metoda constd In solutionarea testelor, prin intermediul cérora
utilizatorul isi amplifica cunostintele.

Evaluare finald - consta din teste de generalizare de o complexitate marita.

in domeniul evaludrii asistate de calculator existi mai multe metode de evaluare, fiecare
realizdnd un anumit set de cerinte. In dependentd de sistemul de evaluare o metodd poate fi
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optimala sau poate fi necorespunzatoare sistemului respectiv. Astfel, in procesul de proiectare a
unui sistem de evaluare vor fi luate in consideratie obiectivele care urmeaza sa fie realizate.

in corespundere cu interactivitatea si dinamica afisarii rispunsurilor, distingem clasele:

— metode statice - sunt clasa de metode care oferd rezultatele evaludrii doar spre finalul
evaluarii;

— metode dinamice - clasa de metode care apreciaza raspunsul In momentul alegerii
variantei de raspuns ( sistemul comunica daca raspunsul este corect sau gresit).

in corespundere cu structura testului deosebim:

— metode liniare - 1in care utilizatorul oferd raspuns la intrebari consecutiv fara a avea
posibilitatea de a reveni la o intrebare anterioara, la care a raspuns deja;

— metode ciclice - utilizatorul are posibilitatea de a reveni la intrebari si de a schimba
variantele de raspuns.

in corespundere cu dinamica de afisare a itemilor:

— metode structurate - testele se alcdtuiesc din itemii stocati in banca de itemi conform
unei structuri predefinite;

— metode aleatorii — testele se alcatuiesc din itemii stocati in banca de itemi, generandu-se
aliator.

in corespundere cu modul de finalizare al testului:

— metode cu iesirea din sistem, bazatd pe timpul stabilit — intr-un astfel de sistem in
momentul expirararii timpului prestabilit, testul este finalizat;

— metode cu iesire conditionatd — intr-un astfel de sistem satisfacerea unor conditii
prestabilite provoacd iesirea din test;

— metode cu iesire finald — intr-un astfel de sistem testul se va finaliza dupa oferirea
raspunsului la ultima intrebare;

— metode de iesire dinamicd — intr-un astfel de sistem utilizatorul decide singur in ce
moment sa fie finalizat testul.

3. Descrierea softului de evaluare

Se propune o metoda de evaluare prin elaborarea si aplicarea unui soft distribuit intr-o retea,
format din doua module Nod si Terminal. Prin implementarea modulelor de comunicatie TCP/IP
care realizeaza fluxul de date in retea si a interfetei GUI este elaborat un sistem care constd din
doua module complementare. La lansare, unul dintre module, instalat pe un calculator central, isi
va exercita rolul de server acceptand conexiuni de la celdlalt modul. Utilizatorii vor folosi al doilea
modul pentru a se conecta la server.

Prin urmare, prin intermediul aplicatiei curente utilizatorii se vor inregistra §i vor primi
intrebarile testului de la server iar dupd completarea formularelor vor transmite informatiile inapoi
catre server.

Nod si Terminal - modulele mentionate mai sus, formeaza un cuplu util cu aplicatii practice
in pedagogie. La lansare, Nod va porni un serviciu de retea pe adresa IP locala, portul 5555, si va
accepta conexiuni de la clientii Terminal (figura 1).

3.1. Stabilirea conexiunii intre modulele softului

La stabilirea unei conexiuni, Server-ul Nod va transmite Clientului Terminal conectat un
formular deschis in prealabil. Clientul proceseaza datele, iar la completarea formularului
rezultatele se vor returna. in final, Server-ul Nod, va stoca intr-un fisier rezultatele primite pentru a
fi prelucrate. Aplicatia Server Nod poseda cateva elemente de control (figura 2):
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Figura 1. Modulele sistemului de evaluare
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Figura 2. Elementele modulului Nod

La lansarea in executie a aplicatiei server Nod, se va incarca fisierul ce contine formularul cu
enunturi si optiuni. Dupa citirea figierului, continutul acestuia va fi reprezentat in panoul gri al
aplicatiei. Panoul alb va reprezenta o listd cu conexiunile curente. Utilizatorii conectati vor fi stersi
din lista la deconectare.

3.2. Deschiderea si conectarea unui formular existent

Pentru a deschide un text se apasd butonul ,,Deschide...” (figura 3), care va declansa dialogul
»Deschidere fisier”. Se selecteaza fisierul fext.txt, ce contine formularul — test si se apasa
,»Open”. Continutul figierului va deveni vizibil in panoul de jos al aplicatiei Server Nod.

In continuare, Server-ul Nod va trimite Clientului Terminal conectat formularul deschis.
Clientul va riaspunde intrebarilor testului, iar la sfarsit se vor returna rezultatele acestuia. In cele
din urma, Server-ul Nod va stoca intr-un fisier rezultatele primite. Dupd deschiderea unui nou
formular, Server-ul Nod este disponibil pentru a stabili noi conexiuni cu utilizatorii modulului
Terminal, monitorizandu-i in cdmpul de culoare alba (figura 4.).
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Figura 3. Deschiderea unui formular existent

Fiecare conexiune va avea forma:
[adresa IP]:socket]:[Nume Prenume client]:[alte informatii]
Dupa completarea formularului-test, panoul gri va reprezenta datele-rezultate. Optiunile pot fi

a, b, ¢, ..., h, In cazul in care au fost alese raspunsuri prestabilite, sau ,,—” in cazul in care nu s-a
optat pentru nici un item (nici un raspuns).

3.3. Stocarea rezultatului.

La primirea primului rezultat de la Terminal se activeaza butonul ,,Stocheazi...”, care ne
oferd posibilitatea de a stoca informatia din panoul gri Intr-un fisier text (figura 5).
In continuare, fisierul poate fi deschis cu o aplicatie externa (ex. Notepad.exe).

ELTEE— .o EIE— .oiw
Dexchida_ | diachanrs.. | [ Camte ] ¢ Etccheama. 3 |
Calrudsla e caned sle. Calodscem cormcisn:
PO B Papaiculon; giups 1101
172 1T VITT07] : Prnke Pl gigea 11100
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[Rening Otwsas | [Pendse Dbirass =1
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Figura 4. Conexiuni multiple ale modulului
Terminal

Figura 5. Rezultatele obtinute
4. Recomandari pentru elaborarea formularelor unei aplicatii de evaluare

1. Un aspect important in elaborarea formularelor este editarea textelor acestora. Pentru a fi
recunoscut si tratat ca formular, un text va trebui sa suporte o serie de formalitati (constrangeri):
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—  Primul rand al formularului va reprezenta Titlul formularului, si va fi vizibil pe titlul
aplicatiilor Terminal pe tot parcursul interogarii ;
— Fiecare item va scris pe rand separat;
—  Enunturile interogarilor vor preceda un rand anterior ce va avea primul caracter simbolul
diez ,, #”.
2. Alt aspect defineste tipul de finisare al sistemului de evaluare. Daca alegem metoda cu
iegirea din sistem bazatd pe timpul stabilit atunci se va proceda dupa cum urmeaza:
Se va stabili o valoare In format numeric (un numar), ce va constitui Timpul in secunde,
acordat pentru completarea formularului.
Valoarea Timpul, 1a fel ca si Titlul formularului, va fi vizibil pe titlul aplicatiilor Terminal.
sursa sa fie Courier New
Oferim in continuare un model de formular-test:

Test la disciplina X
300 - (este timpul prestabilit)
#1 - (caracterul ce anuntd cd urmeazad enuntul itemului 1)

Enuntul primei probleme din test:
optiunea nr.l -
optiunea nr.2 -

varianta posibilda de raspuns)
varianta posibilda de raspuns)

(
(

#2 - (caracterul ce anuntd cd urmeazad enuntul itemuluil 2)
Enuntul problemei a doua din test:
optiunea nr.l - (varianta posibild de rdspuns)
optiunea nr.2 - varianta posibild de rdspuns)
optiunea nr.3 - varianta posibild de rdspuns)
#3 - (caracterul ce anuntd cd urmeazd enuntul itemului 3)
Enuntul problemei a treia a testului:
optiunea nr.l - (varianta posibild de rdspuns)
optiunea nr.2 - (varianta posibild de rdspuns)

5. Interfata aplicatiei utilizator

5.1. Descrierea modulului utilizatorului
Modulul client al aplicatiei Terminal, la lansare, include mai multe elemente de control:
—  Adresa IP al Serverului Nod;
— Butonul de conectare la Server;
—  Caseta pentru introducerea datelor despre utilizator;
— Campul cu informatii suplimentare despre utilizator (figura 6).

i i

Adresa Intemet Protocol a AdresalP:

Serverului Nod Butonul de conectare la
— I Conecteaza {— ServerutuiNod

Numele si Prenumele
7 -——fw‘-lume Prenume
utilizatorului

Alte informatii - i
Campul cu informati
suplimentare despre
utilizator
-

Figura 6. Elementele modulului Terminal
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5.2. Conectarea reusita a modulului utilizatorului la serverul de retea

Informatiile din campurile ,,Id” si ,,info”, la conectare, vor fi trimise Server-ului Nod, care
impreuna cu adresa IP si socket-ul conexiunii va inregistra clientul in lista de conexiuni si va
returna siruri contindnd parti din formular (figura 7).

5.3. Conectarea esuatid a modulului utilizatorului la serverul de retea

Conectarea la Server-ul Nod presupune completarea corectd a campului ,,Adresa IP”, in caz
contrar survine un mesaj de eroare (figura 7).

™ Terminal i B |
Adresa P
i'l E8.200.48123 Conecteaza |
IF'opescu lon Eaate
rupa 1101 -
S '_'I ! '} Eroare la conectare, Werificati adresa IF.

Figura 7. Conectarea reusita (stinga) si conectarea eronata (deapta) la modulul Terminal

La actionarea butonului ,,Conecteaza” se va instanta o conexiune cdtre adresa Internet
Protocol tastata in campul corespunzator pe portul 5555. Imediat, in caz de reusitd, va urma un
dialog cu serverul Nod unde se va transmite si informatia din campul ,,Id” si ,,info”, si se va
receptiona continutul formularului.

6. Culegerea si transmiterea rezultatelor

Dupa conectare, fereastra va suporta o serie de schimbari: Vor dispare cdmpurile text initiale
impreuna cu butonul ,,Conecteaza” iar fereastra isi va mari dimensiunile. Titlul va fi determinat de
formularul importat de la Serverul Nod. Vor aparea butoanele ,, > > si ,,Renunta la test”(figura 8).

In bara de titlu a ferestrei in Titlul formularului se va contine denumirea datd testului
elaborat, in cazul nostru ,,Test la obiectul X, iar pentru valoarea Timpul se va declansa o
numiritoare inversa a timpului ramas din timpul total, respectiv - [226/300] , vizibila pe bara
de titlu, impreuna cu titlul testului (figura 7).

Titlul formularului si valoarea Timpul [ timpul rimas/timpul total]

P
[7® Test la obiectul X [226,300] HEE

Enuntul problemei a doua din test.

" opliunea .1
" optiunea ni.2
" opliunea n.3

L > I ) Renunta la test

Figura 8. Interfata aplicatiei Test
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In timpul executiei sarcinilor testului, alegerea optiunilor este optionald. Absenta
raspunsurilor este inregistrata. Ultimul pas aduce cu el transmiterea rezultatelor catre server. Daca
formularul nu este completat in timpul acordat, aplicatia Terminal va forta terminarea testului si
transmiterea datelor existente pand in acel moment. Inchiderea aplicatiei-client Terminal va
implica deconectarea de la server-ul Nod, indiferent de starea curenta.

7. Finalizarea testarii

in ultima pagini a formularului se observi numiritoare inversi aproape de final - fimpului
ramas respectiv un interval foarte mic din timpul total, respectiv - [026/300], cat si o ultima
transformare a butoanelor astfel: ,, > ” va deveni ,, Trimite rezultatele”, iar ,,Renunta la test”, in
urma transmisiei rezultatelor, va deveni ,,Iesire” (figura 9).

Actionarea butonului ,,Renunti la test”
necesitd confirmarea actiunii de renuntare si
E rursil proksieren 2 ricuia din b respectiv finalizare a executiei testului.

Dacd se va apdsa butonul ,Iesire”, spre
deosebire de ,,Renunti la test”, se va inchide

LIt st i eliectal X [ 200]

™ oarma 1 aplicatia fara confirmarea actiunii de finalizare
- a testului. . . )

‘ In concluzie mentiondm cd problema
el credrii  soft-urilor de instruire este relativ

== rezolvata: atat utilizatorii, cat si cadrele

SRRl L] didactice au la dispozitie diverse aplicatii si
instrumente  pentru  domeniul  instruirii,
autoinstruirii, mai mult, pot elabora ei ingisi
suporturi didactice electronice. Referitor la evaluare, in special evaluare interactiva, a
cunostintelor aceasta ramane inca mult in urma instruirii asistate de calculator, drept urmare s-a
propus un model pentru evaluarea cunostintelor care a fost testat in reteaua locala.

Figura 9 Finalizarea aplicatiei test
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WebQuest — o alternativd moderna de inviatare
in domeniul e-learning
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Abstract

Societatea contemporand este incontestabil una a cunoasterii permanente, dinamice. In acest
context, formarea continuda nemaifiind considerata doar o modalitate de imbunatatire a
formdrii initiale, ci un proces de invitare permanentd. In prezent, asistam la o accentuatd
tendinta de virtualizare a educatiei. O alternativa interesanta si eficienta la metodele
traditionale de invatare este o tehnicd modernd, bazata pe ideea constructivista de elaborare,
prin efort personal, a propriei cunoasteri, care implicd numeroase activitdti de cautare in
spatiul Web si care include in mare mdsura invdtarea prin cooperare. Articolul de fata
prezintd cdteva aspecte relevante ale utilizarii tehnologiei WebQuest in educatie.

1. Introducere

in decursul istoriei a existat intotdeauna o relatie inseparabild intre cunoastere si invatimant,
intre culturd si sistemul de invatamant. Cultura a cautat adevarurile, virtutile si a cultivat in
generatiile urmatoare de tineri aceste valori spirituale.Institutiile educationale si-au asumat
obligatia de transmitere a cunoasterii, a adevarului, a frumosului si binelui si de a ajuta elevul sa
intre in posesia acestor virtuti.

Educatia modernd asigurd nu numai esenta instruirii, adica ,,a sti” si ,,a face”, ci si esenta
educatiei, adicd ,,a fi” i ,,a trdi in comunitate”. Astfel, cunoasterea este decisiva in structurarea si
dezvoltarea personalitatii fiintei umane. Prin cunoastere, omul isi poate reprezenta in mod activ
realitatea si poate sa-si construiasca propriile reprezentari despre lumea obiectelor si fenomenelor
reale. Cunoasterea, ca reflectie vie a realitatii pentru fiecare individ, se manifesta ca solicitare a
functiilor cognitive, ca exersare a unor facultiti sau capacitati intelectuale ce definesc posibilitatile
sau competentele fiecarui individ.

Stiinta si tehnica zilei de astdzi se confruntd cu o crestere incontestabila a nevoilor de
cunoastere, dar mai ales cu nevoia de transmitere si patrundere a ei in toate domeniile de activitate.
Stiinta, prin intermediul tehnologiei, a devenit o noua fortd, un factor de innoire a societatii si de
imbogatire a culturii. Rolul Invatdmantului este acela de a extinde instruirea conform progreselor
uimitoare ale stiintei §i tehnologiei si sa ofere achizitii tineretului. Un ajutor esential in acest
demers il ofera chiar tehnica de varf in domeniul comunicarii: tehnologia IT si toate oportunitatile
Internetului.

2. Internetul si provocarile secolului XXI

in conditiile de real avant al dezvoltirii cunoasterii stiintifice si tehnologice, rezolvarea
problemelor reprezinta nu numai un act de executie, ci si o activitate de creatie. Astfel, este din ce
in ce mai imperioasa nevoia de dezvoltare a creativitdtii, a inventiei. Dezvoltarea initiativei, a
spiritului inventiv si a originalitatii sunt considerate capacitati absolut necesare omului modern.

Se poate spune ca, prin excelentd, secolul XXI se anunta a fi deschis catre afirmarea spiritului
creativ si inventiv, cdtre afirmarea abilitatilor intelectuale inalte.

Invatimantul modern trebuie si fie capabil si pregiteasca tinerii, astfel incét ei s poatd face
fatda problemelor practice cu care se vor confrunta mai tirziu in viatd, in activitatea lor
profesionala, problemelor neprevazute ale viitorului.
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Psihopedagogia moderna reclama reorganizarea proceselor didactice, deoarece, in viziunea
acesteia, cunostintele sunt rezultatul unui efort constructiv ce ii revine subiectului cunoscator,
elevului, care ia parte efectiv la obtinerea acesteia. invitarea nu se mai poate rezuma la rezultat ca
produs, ci trebuie sa functioneze mai ales la nivel cognitiv si afectiv. Se impune o cunoagtere
orientata spre individ si dezvoltarea lui. El trebuie sa faca fatd unei evolutii rapide a cunoasterii si
a societitii care vor reactualiza tehnologia [5]. Invétarea prin e-learning poate fi la fel de valoroasi
ca si invatarea din sala de clasa traditionald, dacd nu chiar mai valoroasa. Termenul e-learning este
cunoscut §i sub numele de invatamant online; e-learning vine de la “electronic learning”. Se poate
afirma ca e-learningul se inscrie pe o noud orbitd educationala, reprezinta o noud paradigma a
invatarii.

Profesorii trebuie sa ridice nivelul de performanta al elevilor ajutandu-i sa-si dezvolte
competente pentru secolul XXI.

Internetul a devenit mijlocul prin care elevii, profesorii si studentii au posibilitatea sa-gi
largeasca, in mod eficient si modern, orizontul cognitiv. Prin urmare, descoperirea si utilizarea
calculatorului a revolutionat dezvoltarea societdtii contemporane, astfel ca se vorbeste astazi din ce
in ce mai mult despre conceptul de societate informationala.

Societatea informationala este societatea in care producerea si consumul de informatie este
el mai important tip de activitate, informatia este recunoscuta drept resursa principala, tehnologiile
informatiei si comunicatiilor sunt tehnologii de baza, iar mediul informational, impreuna cu cel
social si cel ecologic reprezinta un mediu de existentd a omului. N. Moore sublinia - din anul 1997
- in raportul prezentat la UNESCO, cele patru aspecte ce definesc parametrii societatii
contemporane [2]:

a) Informatia este o resursd a organizatiilor si persoanelor fizice, devenind o sursa de
bunaéstare a firmei si a individului;

b) Informatia std la baza unor noi ramuri economice, in dezvoltare rapida;

¢) Informatia poate fi utilizata in comun fara a se consuma;

d) Dezvoltarea TIC revolutioneaza activitatile fundamentale ale societatii umane: afacerile,
invatamantul, guvernarea, managementul intreprinderii, etc.

Parteneriatul pentru competentele secolului XXI a intocmit o listd de competente necesare in
secolul XXI, care sa confere responsabilitate personald si capacitate de adaptare legate de propria
persoand, loc de muncd; stabilirea si atingerea unor standarde si teluri ridicate pentru sine si pentru
ceilalti, din care fac parte [8]:

e Competente de comunicare — intelegerea si realizarea unei comunicéri eficiente, verbale,

scrise si multimedia intr-o varietate de forme si contexte;

o Creativitate si curiozitate intelectuald — dezvoltarea si comunicarea ideilor noi altor
persoane, deschidere si receptivitate la nou;

e Gandire critica si gandire sistemicd — exersarea gandirii in ce priveste intelegerea si
realizarea unor alegeri complexe, intelegerea conexiunilor dintre sisteme;

e Informatii i abilitati media — analizarea, accesarea, administrarea, integrarea, evaluarea si
crearea de informatii in diverse forme i medii;

e  Capacitati de colaborare si interpersonale — demonstrarea capacitatilor de lucru in echipa si
de conducere, adaptarea la diverse roluri §i responsabilitati, colaborarea productiva cu
ceilalti, respectarea altor puncte de vedere;

e Identificarea, formularea si solutionarea problemelor — capacitatea de a formula, analiza si
rezolva probleme;

e Auto-formare — monitorizarea propriilor nevoi de intelegere si invatare, localizarea
resurselor corespunzitoare, transferul cunostintelor dintr-un domeniu in altul;

e Resposabilitate sociala — actionarea in mod responsabil tindnd seama de interesele
comunitatii, demonstrarea unui comportament etic in contexte legate de propria persoana,
loc de munca si comunitate.
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Idealul omenirii este Insd acela de a atinge stadiul de ,,societate global informationala” si,
pentru aceasta, este necesar, dupa cum afirma O'Brian, sa se parcurga cele patru stadii (valuri) [3]:
a) Stadiul intreprinderii informatizate (1970 — 2010) — primul val;
b) Stadiul oamenilor cunoscétori interconectati (din 1980) — al doilea val;
¢) Stadiul societatii global interconectate (a inceput din 1991) — al treilea val;
d) Stadiul societatii global informatizate (va incepe dupa 2010).

Termenii fundamentali care definesc paradigma societatii contemporane devin, in mod firesc,
informatia, cunoasterea si comunicatiile mijlocite de calculator.

Dar a gasi o punte de legaturd intre acesti parametri, dorintele si aspiratiile elevilor sau
studentilor si obiectul pe care il preda fiecare profesor nu este, intotdeauna, o sarcind prea usoara.
Din fericire, exista nenumarate solutii pe care Tehnologia Informatiei si Comunicarii ni le pune la
indemana; cel mai accesibil si modern, in acelasi timp, este Internetul [6].

3. WebQuestul — o alternativi modernd de invitare, aplicabili proiectului unititii de
invitare

Utilizarea computerului, rezolvarea de probleme, gandirea critica si colaborarea — acestea sunt
competentele secolului XXI pe care tinerii trebuie sa si le dezvolte ca sd reuseasca sa faca fata
noilor provocdri ale societdtii moderne. Pe de o parte, integrarea beneficiilor tehnologiei in
strategiile moderne de instruire 1i ajutd pe profesori sd predea inteligent, eficient intr-o clasa
centrata pe elev, sd devind profesori mai buni §i, pe de alta parte, sustine procesul de invatare al
elevilor. Pentru elevi, integrarea cu succes a tehnologiei nu inseamna sd invete sa foloseaca
tehnologia, ci cum sa foloseasca tehnologia pentru a invata, pentru a-gi imbunatati procesul de
invatare si pentru a-si dezvolta creativitatea.

O alternativa eficientd la metodele traditionale de Invatare este o tehnicd modernd, bazatd pe
ideea constructivista de elaborare, prin efort personal, a propriei cunoasteri, care implica
numeroase activitdti de cautare in spatiul Web si care include in mare masurd invétarea prin
cooperare. Aceasta este tehnica WebQuest, dezvoltata si implementatd acum aproximativ 10 ani,
in 1995, in SUA, de citre Bernie Dodge si Tom March, profesori la Universitatea de Stat din San
Diego. In foarte scurt timp, modelul WebQuest a fost adoptat in foarte multe scoli din America,
bucurandu-se de un succes deosebit si la noi in tard, odatd cu prezentarea si implementarea
acestuia in cadrul Proiectului International Socrates 2.1 ,,Gandeste, construieste i comunicd —
TIC, un mediu de instruire virtual” (Think, Construct and Communicate — ICT as a Virtual
Learning Environment), initiat de Universitatea Valahia din Targoviste si de Universitatea Babes-
Bolyai din Cluj-Napoca.

B. Dodge defineste WebQuestul ca fiind o activitate bazatd pe formularea de probleme si pe
investigatie, in care unele sau toate informatiile cu care elevii intrd in contact au ca resurse
Internetul: , 4 WebQuest is an inquiry-oriented activity in wich most or all ofthe information used
by learners is drawn from the Web’[6].

Sunt configurate doua niveluri distincte ale organizarii unui WebQuest:

e  WebQuestul de scurti durati — care poate fi realizat in 1 pana la 3 ore de curs; acesta

are ca obiectiv dobandirea de cat mai multe informatii intr-o perioada scurtd de timp.

o  WebQuestul de lungd durata — care poate fi organizat pe o duratd mai indelungata;
acesta are insa ca obiectiv extinderea si structurarea cunostintelor. Dupd ce parcurge un
WebQuest de lungd durata, elevul trebuie sd fie capabil sd prelucreze in mod creativ
informatiile accesate, demonstrand cunoasterea in profunzime a materialului respectiv
prin crearea unor produse care vor fi evaluate (on sau offline) de cétre profesor si de citre
ceilalti colegi.
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4. Utilizarea tehnologiei WebQuest in proiectarea portofoliului electronic

Modalitate de abordare multidisciplinard, oportund pentru dezvoltarea orizontului cognitiv al
elevului modern, cursurile optionale solicitda foarte mult capacitatea creativd a profesorului.
Tehnologia modernd a WebQuestului raspunde atat asteptarilor elevilor carora le plac calculatorul
si pot descoperi in ,,prietenul” lor un mijloc de a-si imbogati cunostintele, dar si de a-si petrece
intr-un mod placut timpul liber, cat si dorintei cadrului didactic de a proiecta un curs optional
modern, util i placut [6].

4.1. Obiectivele WebQuestului:

Obiectivul fundamental al unui WebQuest este organizarea eficienti a timpului de invitare
al elevului: ,,WebQuests are designed to use learners time well, to focus on using information
rather than on looking for it, and to support learners hinking at the levels of analysis, sinthesis,
and evaluation.” (Bernie Dodge)

Prin urmare, profesorul trebuie sa creeze un proiect WebQuest, astfel incat s coordoneze cat
mai bine factorul timp.

Este necesar ca acesta sa organizeze riguros sarcinile de lucru, pasii ce trebuie parcursi, sa
aleagd si sa recomande elevilor acele site-uri de unde ei isi pot prelua cel mai bine informatia. Cu
cat site-urile sunt mai numeroase §i oferd o paletd mai largd de informatii, cu atat elevul are
posibilitatea sa cunoasca mai mult si sd creeze un produs final interesant.

Acesta este, de altfel, unul dintre avantajele importante ale WebQuestului, stiindu-se faptul ca
navigarea pe Internet, fird o tema anume sau fara un scop nu este intotdeauna atat de utila, iar
elevul pierde foarte mult timp sd caute anumite informatii, deoarece nu stie ce site-uri anume sa
consulte etc.

4.2. Structura proiectului WebQuest:
Exista o ,,formuld” ce trebuie respectata atunci cand se proiecteaza un curs WebQuest. Acesta
trebuie sa cuprinda urmatoarele sectiuni [6]:
e Introducerea-orienteaza elevul i ii capteaza interesul,
e Sarcina de lucru-in care se descriu activitatile ce premerg produsului final;
e Procesul-in care se explica strategiile pe care elevul trebuie sa le utilizeze pentru a-si
indeplini sarcina de lucru;
e Sursele de informatie-site-urile pe care elevii le acceseaza pentru a-si indeplini sarcina de
lucru;
¢ Evaluarea-ce misoara rezultatele activitatii lor;
e  Concluzii-un rezumat al intregii activitati prin care se incurajeaza elevii sa reflecte asupra
beneficiilor cursului si asupra rezultatelor pe care le-au obtinut.

5. Impactul cursului optional WebQuest

Proiectul WebQuest s-a bucurat de un impact deosebit asupra elevilor, motiv pentru care
optiunea de a proiecta un curs utilizdind aceastd tehnologie informationald modernd poate fi
considerata un succes.

De altfel, in Conferinta de la Barcelona din 28 octombrie 2005 [12] s-a subliniat interesul
crescand al profesorilor si al elevilor pentru proiectele WebQuest, in urma unei analize a evolutiei
acestei tehnologii 1n ultimii ani (Figura I):
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Figura 1. Analiza evolutiei WebQuest

6. Concluzii

Proiectul WebQuest permite o corelare armonioasd a obiectivelor propuse de taxonomia lui
Bloom (intrucat se regasesc atat obiectivele cognitive, cat si cele afective), cu obiectivele generale
sau specifice ale implementarii tehnologiilor informationale la nivelul exigentelor Uniunii
Europene, raspunzind in mare masurd asteptarilor elevilor si profesorilor din invatdmantul
preuniversitar.

Societatea Internationald pentru Tehnologie in Educatie (ISTE), care a stabilit standarde
tehnologice pentru profesori, mentioneaza la standardul V ca profesorii vor folosi ,,tehnologia
pentru a creste eficienta in practica lor profesionala” [7].

Invitimantul modern trebuie si fie o sintezi a tuturor bunelor solutii: modele de instruire
anterioare- incercate si validate practic — cu metode moderne de instruire care sa raspunda nevoilor
de cunoastere ale societatii contemporane.
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Abstract

Modernizarea formarii profesionale initiale §i continue este o necesitate a restructurarii gi
dezvoltarii sistemului de educatie, a adaptarii acestuia la nevoile de pe piata muncii. Axa
Prioritara 1 din Programul Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-201
(POSDRU) - , Educatia si formarea profesionald in sprijinul cresterii economice §i
dezvoltarii societdtii bazate pe cunoastere” urmdreste coerenta sistemului de educatie cu
formarea profesionald initiald i continud, precizindu-se principiile si actiunile de urmat in
vederea crearii conditiilor pentru furnizarea de competente pe tot parcursul vietii. O
modalitate moderna de desfagurare a instruirii este aplicarea tehnicilor de realitate virtuala,
tehnici care permit interactiunea cu obiectele cunoasterii si abordarea unor metode de
instruire centrate pe elev/student.

1. Introducere

Modernizarea formadrii profesionale initiale si a formarii profesionale continue este o necesitate
a restructurdrii §i dezvoltarii sistemului de educatie, a adaptarii acestuia la nevoile pietei muncii.
Axa Prioritara 1 din Programul Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-
2013 (POSDRU) - ,Educatia si formarea profesionald in sprijinul cresterii economice si
dezvoltarii societatii bazate pe cunoastere” urmareste coerenta sistemului de educatie cu formarea
profesionald initiala si continua, precizandu-se principiile si actiunile de urmat in vederea crearii
conditiilor pentru furnizarea competentelor pe tot parcursul vietii. Axa precizeaza actiunile care
vizeaza sistemul educational, respectiv standardele, metodologia, instrumentele, furnizorii de
educatie si formare, precum si modul de asigurare a calitatii, dezvoltarea de curriculum, relevanta
ofertelor educationale, resursa umana implicatd [1]. La ora actuald functioneazd un curriculum
modular caruia {i este asociat un sistem de credite in ideea sprijinirii procesului de Invatare
continua [2]. Profesorul are la dispozitie standarde de pregatire profesionald pentru majoritatea
meseriilor din nomenclatorul calificarilor existente, pe niveluri de calificare, programe care
precizeaza continutul formarii si foarte important corelarea rezultatelor invatarii cu criteriile de
evaluare[3]. Corelarea intre cunostinte — deprinderi — criterii de evaluare are drept scop formularea
clard si logica a rezultatelor invatarii, nivelul de pregatire fiind realizat corespunzator daca
rezultatele invatarii pot fi demonstrate.

2. Contextul introducerii realititii virtuale in studierea disciplinelor tehnice

Academia Nationala de Inginerie din USA a desemnat un comitet de specialisti din domeniul
ingineriei, medicinii §i a altor domenii conexe solicitandu-le sd defineasca problemele cele mai
importante care vor trebui rezolvate in urmatoarele decenii, scopul fiind de a determina progresul
conditiei umane. Comisia a propus 14 mari proiecte [4], doud dintre acestea fiind strans legate de
problema abordata in prezentul articol si anume:
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- dezvoltarea tehnicilor de realitate virtuala
- promovarea invatarii personalizate

in tarile occidentale, Statele Unite si China se estimeazi o crestere a absolventilor din
domeniul ingineriei. De ex. China formeaza aproximativ 250.000 de ingineri la nivel de licentd pe
an, In timp ce SUA, aproximativ 60.000 de absolventi. Cifrele sunt relative, existdnd mari
diferente calitative, firmele de specialitate fiind in continua cadutare de ingineri si specialisti
calificati. Aceste cifre nu sunt ingrijoratoare, cel putin in Statele Unite, ci faptul ca aproximativ
15% din absolventii de liceu nu au suficiente cunostinte de matematica si stiinte fundamentale
pentru a avea posibilitatea de a incheia cu succes o facultate de inginerie.

Actuala abordare curriculard din Invatdmantul tehnic centreazd demersul didactic pe
competente tehnice de specialitate complexe, recomandandu-se luarea in considerare a stilurilor de
invatare individuale ale fiecarui elev/student, combinarea activitatilor individuale cu cele de lucru
in echipd, folosirea unor metode care favorizeaza relatia nemijlocitd a elevului cu obiectele
cunoasterii, prin recurgere la modele concrete.

Dupa cum s-a precizat si in [5], o modalitate eficienta de realizare a cerintelor solicitate prin
curriculm, mai ales cand dotarea laboratorului tehnologic este precara sau depasita, este studierea
disciplinelor tehnice atat prin mijloace clasice, cat si prin aplicarea unor tehnici de realitate
virtuald, implicatiile acestui demers facand, de altfel, obiectul unui proiect mult mai amplu [6].

3. Particularitatile sistemelor de instruire bazate pe tehnologiile realititii virtuale

La nivelul Uniunii Europene si al Statelor Unite, s-au efectuat numeroase cercetéri privind
utilizarea realitatii virtuale In scop didactic reflectate de o bogata bibliografie din care mentionam
lucrarile [7] [8] [9]. Se considera ca folosirea tehnologiilor realitatii virtuale contribuie la cresterea
valorii metodelor traditionale de invatare, in primul rand prin faptul ca participantii sunt pusi in
situatii de invatare /instruire specifice cerute de realizatorul aplicatiei, scopul final fiind
imbunititirea metodelor de invitare, instruire si educare. invitarea in mediul virtual este un proces
complex, activitatile desfagurate trebuind sa garanteze insusirea conceptelor, abilitatilor,
deprinderilor si competentelor transmise. Aceste activititi complexe depind de cum este reprezentat
mediul virtual, de gradul de imersie in mediul virtual, de continutul aplicatiei, precum si de
raspunsul mediului virtual la diversele actiuni ale celor instruiti. Instruirea/invatarea intr-un mediu
virtual are loc pe baza informatiilor senzoriale provenite pe diverse canale: vz, auz, atingere, retur
de fortd, rezultatul fiind oferit celui instruit sub forma unei noi experiente, experientd care poate sta
la baza construirii unor harti mentale, care vor putea fi folosite ulterior, atunci cand activitatea sau
situatia se repetd. Introducerea acestor tehnologii are capacitatea de a crea un context care sa
favorizeze 1invatarea/instruirea §i sd asigure aplicabilitatea cunostintelor dobandite. Foarte
importantd este realizarea unei corespondente intre activitati/probleme/abilitdti si tipul de aplicatie
de realitate virtuala careia ii este destinata.

Impactul folosirii realitdtii virtuale in activitatea didactica va fi evaluat prin metode

corespunzatoare care au in vedere eficienta utilizarii acestor tehnologii. Evaluarea va reflecta:

- Care sunt deprinderile si competentele ce vor fi transferate in mediul real ?

- Ce efort suplimentar este necesar pentru insusirea deprinderilor in mediul virtual fata de cel
real?

- Care sunt schimbarile de comportament ale utilizatorilor in urma instruirii Intr-un mediu
virtual ?

- Care sunt costurile folosirii realitatii virtuale In instruire ?

Achizitionarea unor cunostinte, abilitdti, deprinderi i transformarea acestora in competente
profesionale tehnice nu implica doar o simpla invatare, ci si posibilitatea interactiunii cu obiectele
cunoagterii, posibilitatea exersarii anumitor deprinderi sau posibilitatea reluarii anumitor secvente
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in functie de ritmul propriu sau stilul de Invatare al celui instruit. Se va avea in vedere faptul ca
dezvoltarea competentelor este un proces mental si personal complex care implica asimilarea mai
multor niveluri de cunostinte [10]. O competenta este rezultanta compunerii de cunostinte, abilitati
si atitudini, cele trei elemente fiind interdependente. Predarea competentelor profesionale tehnice
trebuie sa acopere cele trei elemente pe tot parcursul instruirii atdt sub aspect teoretic, cat si
practic, obiectivele si rezultatele invatarii fiind explicate clar si logic.

Dificultatea transformarii abilitatilor si cunostintelor in competente vine si din faptul ca
majoritatea materialelor didactice (manuale, planse, harti, soft-uri) clasice sunt elaborate pentru
2D, in timp ce deprinderile, competentele si rezultatele invatarii vor trebui probate in lumea reala,
adica 1n 3D. Evident ca, introducerea realitatii virtuale In instruire, prin posibilitatea de
interactiune in timp real cu obiecte 3D, favorizeaza atingerea obiectivelor mentionate.

Distribuirea cunostintelor prin Intenet a devenit standard pentru multe institutii de invatdmant,
iar invatarea on-line este o realitate, ca si invatamantul la distantd, invatarea mobila, sau invitarea
in medii virtuale [11]. Acest fapt impune respectarea principiilor §i standardelor privind
proiectarea materialelor destinate instruirii asistate de calculator, astfel incat obiectele si secventele
sd poata fi distribuite si reutilizate.

Nu in ultimul rand utilizarea unui astfel de sistem de instruire trebuie sa fie accesibila, deci este
necesara elaborarea unui ghid de utilizare pentru profesor, ca si pentru elev, precum si a unei fise
care sa precizeze exact obiectivele fiecarei lucrari, etapele de desfasurare, echipamentele necesare,
materialele auxiliare necesare, modalitatea de evaluare a obiectivelor propuse. Evaluarea va
include atat instrumente de evaluare continud, de tip fise de evaluare, teste de verificare a
cunostintelor, conform celor precizate in standardul de evaluare, precum si instrumente de
evaluare finala, de tip studiu de caz sau proiect. Rezultatul activitatilor va compune portofoliul
elevului/studentului.

4. Metode de proiectare a aplicatiilor

Etapele proiectarii unei astfel de aplicatii presupun [12]:

e stabilirea obiectivelor laboratorului in concordantd cu rezultatele Invatarii precizate
prin curriculum

e gruparea activitatilor de Invatare in lucrari de laborator si stabilirea obiectivelor pentru
fiecare lucrare

e claborarea scenei virtuale si popularea acesteia cu obiecte specifice pentru realizarea
obiectivelor propuse

e stabilirea interactiunilor, detectarea coliziunilor si integrarea acestora in mediul virtual

e testarea si evaluarea lucrarilor

e claborarea ghidului de desfdgurare a lucrarii si a ghidului de studiu

Crearea si editarea fisierelor de realitate virtuala se face folosind limbajul VRML, standardul
ISO actual numindu-se X3D (www.web3d.org/x3d/). Aplicatiile grafice complexe, cum sunt cele
destinate instruirii , necesitd dezvoltarea unor scene virtuale, in care sa existe posibilitatea inserarii
de obiecte, interactiunea cu acestea fiind determinatd de activitdtile de invatare impuse. Aceste
cerinte implicd posibilitatea programarii aplicatiilor (Visual C++ de ex.), utilizarea de biblioteci
grafice(OpenGL de ex.) sau posibilitatea utilizarii script-urilor. Vizualizarea fisierelor se face cu
un browser ( BS Contact, Instant Reality, Cosmo Player, blaxxun Contact.

Actuala structurd a curriculum-ului disciplinelor tehnice cuprinde o serie de module, fiecare
modul fiind format din mai multe unitdti de invatare. O unitate de invatare contine mai multe
obiective care vizeaza la randul lor competentele ce vor fi dobandite prin parcurgerea respectivei
unitdti. La rAndul ei o unitate de Invatare poate fi descompusad in activitdti de invatare.
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Acolo unde este cazul ghidul de BE ol s T

utilizare va fi insotit de un ghid de studiu
corespunzdtor activititii de invatare
vizatd. Feedback-ul va fi asigurat atat la
nivel de profesor, cit si de elev, prin
chestionare. Activitatile de invatare pot fi
de vizualizare a diverselor componente,
de simulare a functiondrii acestora, de
masurare a unor diversi parametri
utilizdnd  instrumentatie  virtuald, de
formare a anumitor deprinderi si abilitati
practice,  consultindu-se =~ permanent
standardele de pregétire profesionala.

De exemplu, 1n cazul mecanismului cu
5 bare articulate din figura 1 studiul poate Figura 1. Modelul CAD al unui mecanism cu 5 bare
demara cu elaborarea unui model CAD al articulate elaborat in CATIA
mecanismului folosindu-se drept soft produsul Catia. Pentru simularea cinematicii componentelor
ansamblului se foloseste modulul CATIA DMU Kinematics. Simularea se face fie prin actionarea
cuplelor cinematice, fie prin definirea unei legi de comanda. Simularea poate fi inregistratd ulterior
in fomat .avi. Studierea incarcarilor, deformatiilor, comportamentul materialului, poate fi facuta
prin modulul Generative Structural Analysis (metoda elementului finit).

Modelarea dinamica a mecanismului s-a facut in Matlab, folosindu-se modulul SimMechanics.
Metoda folositd este metoda sistemelor multicorp (multibody) si presupune in prima faza
introducerea succesiva a corpurilor care formeaza mecanismul, in cazul nostru cele patru bare cu
precizarea coordonatelor punctelor de legaturd. Cooronatele acestor puncte se pot introduce in
forma abbsolutd, adica raportate la sistemul de coordonate World, fie in forma relativa, Adjoining.
Simechanics permite conectarea corpurilor prin mai multe tipuri de legdturi, joints, aflate la
dispozitia utilizatorului in bilioteca programului. In cazul nostru legaturile sunt de tip Revolute. In
final va rezulta structura mecanica din figura 2.
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Figura 2. Mecanism cu 5 bare articulate elaborat in SimMechanics
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Structura mecanica obtinutd se va salva in format vrml, cuplarea fisierului la SimMechanics
urmand a se face prin optiunea de browser a componentei VR SINK, din modulul Simscape 3D.
Manevrarea mecanismului se poate face prin intermediul unui joystick.

5. Concluzii si obiective viitoare

Modelele pedagogice, potrivite instruirii prin aplicatii care folosesc tehnici de realitate virtuala,

trebuie astfel concepute incat sa transmitd utilizatorului:

- nivelul de cunostinte la care se afla acesta

- deprinderile pe care trebuie sa le exerseze

- posibilitatea ca prin exersare si repetare in mediul virtual sa dobandeasca deprinderi,
abilitati, atitudini care apoi sd devina competente.

Mediul virtual va fi proiectat astfel incat sa stimuleze insugirea unor concepte si a unor abilitati
importanta fiind intelegerea semnificatiei acestora.

Evaluarea unei asemenea aplicatii va reflecta:deprinderile si competentele ce vor fi transferate
in mediul real , efortul necesar pentru insusirea deprinderilor de lucru in mediul virtual fata de cel
real, schimbarile de comportament ale utilizatorilor in urma instruirii intr-un mediu virtual, costurile
folosirii realitatii virtuale in instruire.

Se vor studia efectele pozitive si eventual negative asupra elevului, rolul profesorului,
modalitatea de implementare in scoli a unui astfel de laborator.
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Magazin virtual 3D — ”try-on” pentru individualizarea
testarii produselor de imbracaminte

Aileni Raluca Maria — Universitatea Tehnica ”Gh. Asachi”,
railenei@tex.tuiasi.ro

Abstract

Aceasta lucrare propune o aplicatie virtual e-shop pentru testarea produselor de
imbrdacaminte pe corpuri 3D, capturate de la un scanner 3D. Industria vanzarilor prin
intermediul internetului implica noi tehnologii si globalizarea productiei si vanzarilor.
Magazinele virtuale reprezinta o alternativa placuta a magazinelor din lumea reald, pentru
cd ofera aceleasi produse reducand timpul necesar probarii, livrarii si implica costuri
scazute. Aceastd aplicatie sofiware oferd potentialilor cumpdratori oportunitatea sd
foloseasca un fisier cu propriul corp scanat 3D, sa aleaga modelul de vestimentatie dorit,
materialul §i culoarea produsului in timp scurt. Pe server, in baza unui algoritm, are loc
operatia de alegere a morfotipului potrivit prin compararea parametrilor corpului scanat cu
parametrii corpurilor existente in baza de date. Cumpdratorul primeste un fisier cu
morfotipul potrivit corpului sau, imbrdcat cu produsul vestimentar ales.

1. Introducere

Modelarea virtuala a realitatii reprezintda descrierea simuldrilor interactive de tip
multiparticipant, a lumilor de tip retea, internet si hyper-legaturi cu World Wide Web. Prin aceasta
modelare poate fi vizualizata lumea virtuald, interactiunile si interlegaturile existente.

Initial internetul a dezvoltat infrastructura TCP/IP, sistemul hyper-media si in final s-a realizat
perceptualizarea informatiilor in internet[1].

Modelarea realitatii virtuale impune:

=> independenta de platforma;

=> extensibilitate;

=> capacitate de functionare performanta.

The Open Inventar ASCII File Format suporta descrierile virtualului 3D si realizeaza randarea
obiectelor poligonale, iluminare, textura de material, proprietati de ambient si efecte nerealiste.

Realitatea virtualda modeleaza reprezentarile 3D prin ”scene graphs”.

Virtual reality modeling utilizeazd un sistem de coordonate cartezian, ortogonal drept.
Obiectele sunt proiectate pe plane, sensul proiectiei lor fiind sensul pozitiv al axei z. O
transformare de model sau de perspectiva poate modifica oricand proiectia implicita[1].

Lumile virtuale pot contine un numar arbitrar de sisteme de coordonate definite prin
transformari de modelare utilizdnd nodurile Translate, Rotate, Scale, Transform,
Matrix Transform[1].

Cu ajutorul modeldrii realitatii virtuale, prin folosirea nodurilor de tip cub se poate simula un
magazin online, o incapere 3D.

2. Implementare virtual e-shop
Magazinul virtual reprezinta o variantd placutd de realizare a activitatii de vanzare-cumparare,

cu un cost redus de prezentare si marketing. Detinatorul unui astfel de magazin trebuie sa
preconizeze rezultatele actiunilor sale si sa isi Imbunatateasca imaginea. Relatia dintre admin,
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e-shop si clienti trebuie sa fie transparenta[2], sd permita comunicarea usoara si trebuie sa aiba un
feedback pozitiv (figura 1).
T | Interactiunea cumpdrator — e-shop trebuie
sd fie prietenoasa, sa permitd derularea usoara
a procesului de cautare, testare §i cumparare.
Cumparatorul trebuie sa faca upload la
figierul obtinut In urma scanarii 3D pentru a
obtine o simulare pe un corp(morfotip)
apropiat de parametrii corpului sau.
Este necesard simularea 3D deoarece
cumparatorul alege culori si texturi diferite de
material, care drapeaza si au deformari diferite

(figura 2).

vizualizare a produselor 2D, respectiv 3D
(figura 3).

Figura 2 : Procesul de simulare

Figura 3: Magazin virtual

Pentru vizualizare 3D, cumparatorul este atentionat si faca upload la fisierul obtinut in urma
scandrii corpului, sa aleaga tipul de produs din lista, culoarea, compozitia si i este afisata imaginea
corpului imbrécat cu produsul dorit(figura 4).

Daca clientul decide sa cumpere produsul, atunci va fi solicitat sa completeze un formular cu
datele personale de contact (figura 5).

in urma validarii formularului cu datele de contact, clientul lanseazi comanda ferma si aceasta
urmeaza sa fie livrata.

Figura 4 : Selectarea produsului Figura 5 : Completare formular de contact
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3. Concluzii

Avantajele utilizarii magazinelor de tip virtual e-shop sunt:

Orientare spre cumparator;

Timp redus;

Cost redus;

Acuratete 1n simularea produselor din materiale textile, culori si print diferit;
Posibilitatea imbunatatirii permanente a magazinului virtual,

Réspuns rapid la cerintele pietii;

Volum mare de produse care pot fi vandute;

Posibilitatea accesarii simultane a unui produs de catre mai multi cumparatori;
Feedback pozitiv din partea cumparatorilor;

Controlul designului de produs;

Informatii structurate;

Securitatea bazei de date;

Cumparatorii au acces 24/24 la site;

Bazele de date relationale permit crearea, modificarea si stergerea rapida a produselor.
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Aplicatii ale sistemului CAD — CAM 1in finisarea textila
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Abstract
Sistemele CAD si-au gasit o importantd utilizare in designul produselor din industria textila,
acestea permitind modelarea structurilor. Tehnologia actuald faciliteaza asocierea
capacitatilor de care dispune computerul cu cercetarile fundamentale realizate asupra
fibrelor, firelor, tricoturilor si tesaturilor in scopul de a modela structurile materialelor
textile si de a determina proprietdtile si performantele acestora. Modelarea structurilor
textile cu ajutorul computerului este necesara in special pentru crearea materialelor textile
cu utilizari speciale. Sistemul CAD destinat produselor textile permite producdatorului sa
vizualizeze un produs, inainte de a fi luata decizia finald de lansare in productie. Sistemele

imprimarea materialelor textile.

1. Introducere

De-a lungul timpului, industria textild a progresat odatd cu dezvoltarea noilor tehnologii,
programe si soft-uri IT.

Sistemele automate de control al proceselor, sistemele de informare manageriald si sistemele
de operare manuala au gésit arii de aplicare in intreaga industrie textila, acestea integrandu-se atat
in design, cat si in procesul de fabricatie.

in sfera afacerilor, comunicarea rapidi si schimburile reciproce de date sunt elementele
necesare succesului. Baza de date din computere inregistreaza informatii detaliate despre parametrii
aparatelor, productiei si a variantelor de fabricatie, ordonandu-le in fractiuni de secunda.

Design-ul modern si utilizarea computerelor in dezvoltarea tehnologiilor privind produsele
textile, permit efectuarea unor studii mult mai amanuntite pentru deschiderea spre o gama de noi

Tehnologia actuald permite asocierea capacitatilor de care dispune computerul cu cercetarile
fundamentale realizate asupra fibrelor, firelor si tesaturilor cu scopul de a modela structura
materialelor textile si de a determina proprietatile si performantele acestora.

2. Metode de imprimare integrate cu sistem CAD - CAM

C.AD. se referd la o anumitd activitate care utilizeazd un computer pentru crearea,
modificarea, prezentarea si analiza unui model. Cea mai importantd utilizare a sistemelor C.A.D.
este designul produselor din industria textila.

Modelarea cu ajutorul computerului a structurilor textile este necesara mai ales pentru crearea
materialelor textile cu utilizari speciale.

Pentru aceasta sunt utilizate o serie de sisteme de vizualizare computerizata disponibile prin
care se pot analiza structura fibrelor, firelor si a tesaturilor. Performanta acestora depinde de
complexitatea programului software.

imprimarea materialelor textile.
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Fata de tehnologiile clasice de imprimare a materialului textil, imprimarea prin tehnologia
»hon-impact” aduce o serie de avantaje considerabile cum ar fi:

- scurtarea lantului intermediar intre proiectantul desenului de imprimat si produsul final -
ceea ce aduce economie

- acuratetea desenului §i calitatea acestuia sunt considerabil marite prin transferul direct al
informatiei de pe calculator.

Tehnologiile de imprimare non-impact disponibile in momentul de fatd se pot clasifica in:

- imprimare cu jet de cerneald (Ink-jet)

- imprimare prin transfer termic

- imprimare electrofotografica

- imprimare electrostatica

- imprimare magnetica.

Dezavantaje care pot sa apara:

- colorantii folositi cer o selectie riguroasa

- investitii mari de capital.
Ex. - Sistemul Jet Binar — figura 1

Transformator
Electrod Material Tambur .,
textil
» - .
_Placi
HU ‘r‘ | » incircate

| = %-...
Picgﬂui incircate * &
N~

Rezervor picaturi incircate
Figura 1. Schema sistemului Jet Binar

Tehnologia Bubble Jet — figura 2
Cerintele impuse imprimarii cu jet de cerneala
sunt:
- definitia, d. p. i.
- viteza substratului, m/min 3
- frecventa de functionare (KHz)
- valorile pulsului, ms
- volumul de picaturd, p 1.
Proprietatile cernelii si influenta specificd pe
care o exercita sunt prezentate in tabelul nr.1.

L E———

i
Figura 2. Schema tehnologiei Bubble Jet in
imprimare
Proprietitile cernelii Zona de influenti
Tensiunea superficiald Compatibilitatea intre imprimante
Viscozitatea Formarea stabila a picaturii
Conductivitatea Necontaminarea particulelor

Nedepunerea de crusta pe duze
Coroziune redusa
Puritatea colorantului Durata marita de utilizare a duzelor
Tabelul 1. Proprietatile si influenta cernelii

pH
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Utilizarea sistemului CAD-CAM 1n imprimarea textild este ilustratd in figura 3.

Achizitie da Carteld de culori Managemental Chbtinerea
film 51 desene materialelor euloru
P Baza de date /Mostré
rOCUr area
deseruly ™ ?;:r?:jada — Eﬁ?gﬁl 48 | +— | Baza de culori " Fimprimata
Desen . | Modul de Modul Modul de produoerea
rnprimat itnprimara grafic gravare Ll pe
ploter
FY
. \
I t
. Carteld de Crearea ciiisridﬁ.:i;gz
Retetd culori pentru desenului £
pentru rnprimare grava
rnprimare

Figura 3. Schema utilizarii sistemului CAD-CAM in imprimare

Utilizarea acestui sistem prezintd urmatoarele avantaje:
- investitii scazute si productivitate mare pentru proiecte ce se realizeaza in timp scurt
- configuratie flexibild pentru a satisface orice cerinte
- obtinerea in timp scurt a tuturor variantelor de culori si vizualizarea imediata a rezultatelor
- simularea realista si reluarea cromatica pentru reducerea costurilor
- realizarea automata a retetelor de imprimare

Figura 4. Utilaj modern de imprimare integrat cu
sistem CAD-CAM

Figura 5. Mostre de materiale imprimate cu ajutorul tehnologiilor moderne

3. Parte experimentala

Pentru a se determina rezistentele materialelor care au fost imprimate prin metode integrate cu
sisteme CAD-CAM, s-a determinat intensitatea culorii imprimeului obtinut pe materialul textil,
masurand indicele K/S.
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Experimentele au fost conduse folosind metoda regresiei multiple, avand ca parametrii de
influenta:

- concentratia cernelii notat cu X, in g/L

- durata de contact la imprimare a materialului textil cu aceasta sare notata cu X, , min.

Planul experimental cu rezultatele si codificarea variabilelor independente se prezinta in
tabelele 2,3 si ,4.

Nr. 4 . X; , .
. concentratia durata de contact la imprimarea
experiment cernelii materialului textil
1. -1 -1
2. +1 -1
3. -1 +1
4. +1 +1
5. -1 -1
6. +1 -1
7. -1 +1
8. +1 +1
9. -1,68 0
10. +1,68 0
11. 0 -1,68
12. 0 +1,68
13. 0 0
14. 0 0
15. 0 0
16. 0 0
17. 0 0
18. 0 0
19. 0 0
20. 0 0

Tabelul 2. Planul experimental cu doui variabile

Variabila - 1,68 1 0 ] 1,68
cod/real

X; (g/L) 3 4,8 74 10,0 11,8
X, (min.) 2 4,4 7,9 11,9 13,8

Tabelul 3. Codificarea variabilelor independente

Prin prelucrarea pe calculator, cu un program adecvat a rezultatelor experimentale s-a obtinut
o ecuatie de regresie, care stabileste relatia intre intensitatea culorii si parametrii luati in studiu, iar
dupa eliminarea coeficientilor nesemnificativi, a rezultat o ecuatie care a fost reprezentata grafic,
tot cu ajutorul calculatorului, rezultatele fiind prezentate in urmatoarele figuri.
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Nr.
experiment b X i

1. 4,8 4,4 0,4166
2. 10 4,4 -2,0736
3. 4,8 11,9 -3,57885
4. 10 11,9 - 6,07485
5. 4,8 4,4 1,5024
6. 10 4,4 -3,8316
7. 4,8 11,9 - 10,03185
8. 10 11,9 - 6,07065
9. 3 7,9 - 2,5475
10. 11,8 7,9 - 6,77135
11. 10 2 -0,9012
12. 10 13,8 3,5765
13. 10 7,9 - 2,068
14. 10 7,9 - 9,35965
15. 10 7,9 -5,90735
16. 10 7,9 -5,90735
17. 10 7,9 -5,90735
18. 10 7,9 -5,90735
19. 10 7,9 -5,90735
20. 10 7,9 -5,90735

Tabelul 4. Plan experimental cu doua variabile

X1
Figura 6. Influenta variabilelor X;, X, reprezentate Figura 7. Influenta variabilelor X;, X,
in plan asupra intensititii culorii reprezentate in plan asupra intensitatii culorii

4. Discutia rezultatelor

Astfel, rezultd ca intensitatea culorii creste odatd cu cresterea concentratiei cernelii si cu
cresterea duratei de contact la imprimare.

in schimb, durata de contact prezinti un minim pentru o durati de circa 8 min., dupi care
urmeaza o crestere constanta a intensitatii culorii.

Aceste aspecte, rezulta foarte clar si din analiza graficelor in care se prezintd variatia
intensitatii culorii in functie de cei doi parametrii - X; — X,



118 Universitatea din Bucuresti si Universitatea de Medicina si Farmacie Targu-Mures

Valorile maxime ale intensitatii culorii se obtin pentru valori mai mari ale parametrului X,
concomitent cu valorile minime sau maxime ale parametrului X,, valoarea la centru a acestui
parametru, producand scaderi ale acestui indice.

Datele experimentale obtinute folosind metoda regresiei multiple, conduc la stabilirea
valorilor optime ale parametrilor studiati, pentru a obtine valori maxime ale intensitétii culorii.

Pentru tesatura de bumbac 100% imprimata, aceste valori sunt:

X, -11,8 g/L, X, — 13,8 min.

5. Concluzii

inainte de etapa de croire — confectionare, materialele textile trebuiesc finisate pentru a
obtine produse finale cu anumite caracteristici care sa corespunda standardelor de calitate.

Acest sector cuprinde un ansamblu de operatii fizico — chimice — mecanice, ce conferda
materialelor textile venite din filaturi, tesatorii, tricotaje sau netesute, proprietati deosebite care
raspund cerintelor consumatorilor.

in sectorul finisaj trebuiesc urmérite mai multe aspecte cum ar fi:

- natura materiei prime

- substante utilizate

- utilaje folosite

- alegerea tehnologiilor adecvate

- calcule economice

- controlul calitdtii operatiilor de finisare,

pentru a putea obtine in final un produs finisat de calitate superioara si care sa indeplineasca
conditiile impuse de beneficiar.

Procesele de finisare se desfasoara pe o mare varietate de utilaje. Aceasta este o consecintd
a multiplelor forme de prezentare a materialelor textile, cat si datorita tipurilor de fibre naturale si
sintetice, respectiv a amestecurilor acestora in cele mai variate proportii.

Avantajele aplicarii acestor noi tehnologii:

- viteza mare de aplicare;

- eliminarea intermediarilor §i remedierea rapida a defectelor;

- conditiile necesare pentru a obtine o imprimare de calitate;

- elemente fundamentale utilizate in proiectarea asistata pe calculator;

- notiuni despre software;

- notiuni generale cu privire la computere;

- aplicatii ale sistemului CAD — CAM in finisarea textila, cu aplicatii pentru operatia de
imprimare.

Fiecare tehnologie de imprimare aleasa prezintd avantaje si dezavantaje, amintind:

- calificarea personalului;

- adaptarea usoard sau nu a tehnologiei;

- consumul de energie electrica;

- costuri directe si indirecte care se vor reflecta in pretul de vanzare;

- asigurarea caractericilor de calitate conform standardelor de calitate;

- asigurarea unei piete de desfacere interne si externe, etc.

Orice produs textil, indiferent de forma de prezentare trebuie finisat, pentru a—si putea
indeplini rolul pe care il va avea.La prelucrare, trebuie sa se tind seama si de introducerea
mijloacelor de lucru ce utilizeazd calculatorul, tindnd cont cd suntem in “era dezvoltarii
calculatoarelor”.
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Abstract

De cdtiva ani incoace, au inceput sa apard numeroase proiecte la nivel european, bazate pe
folosirea tehnologiilor mobile. Obiectivele acestora sunt diferite, in sensul cd ele
investigheazd, pe de-o parte, cum aceste tehnologii pot fi folosite pentru a-i angaja pe tineri
in activitafi educationale si cum le pot schimba, de fapt, atitudinea asupra procesului de
invatare, iar, pe de alta parte, vizeaza dezvoltarea de materiale de curs pe care le testeaza i
evalueaza pe grupuri de studenti, urmand sa disemineze rezultatele evaluarii prin raporturi
publice. Lucrarea isi propune sa analizeze potentialul acestor tehnologii in a oferi acces
studentilor la resurse educationale, precum gi identificarea barierelor cu care se pot intdlni
in folosirea lor.

1. Introducere

Traim astazi intr-o societate in care aproape fiecare are acces la computer, telefon mobil,
televiziune digitald si Internet, multi dintre noi folosind aceste tehnologii pentru a invata lucruri
din placere sau sa dobandeasca noi abilitati pentru serviciu.

Desi au creat dificultdti in modul de utilizare o datd cu aparitia lor, noile tehnologii au fost
cooptate de institutiile de invatamant romanesc pentru a servi in scopuri profesionale sau de alta
naturd, urmarindu-se o dinamica a activitatii [1] in procesul de invatare. Calculatoarele, caci
despre ele este vorba, au devenit astazi elemente indispensabile in activitate educationala, de o
larga utilitate. Si aceasta deoarece, pentru a raspunde cerintelor actuale, se incearca implementarea
si dezvoltarea de strategii in vederea inovarii actelor educationale.

Aplicatia pedagogica a noilor tehnologii poate fi de-a dreptul uimitoare, in special pentru cei
care au lucrat in domeniul educatiei inaintea aparitiei microcipului. De la e-book-uri la
videoconferinte, noile tehnologii sunt utilizate pentru obtinerea unui efect educational uimitor in
scoli, colegii, universitati, locuri de munca etc.

Astazi, invatarea cu ajutorul tehnologiei reprezintd o cale de imbunatitire a capitalului uman.
Desi traim intr-o erd in care tehnologia poate rezolva probleme de aproape orice naturd, educatia
este unul dintre lucrurile prioritare. Mediul social in care ne situdm se afld intr-o continua
schimbare, aproape fiecare dintre noi are acces la computer, telefon mobil si Internet, acesta din
urma devenind un mijloc util de comunicare si de satisfacere a nevoilor umane (cumparaturi, plata
taxelor etc.). Conceptul de ICT (Information and Communication Technologies) ne ofera, astfel,
oportunitatea de invatare permanenta si, in acest sens, e-learning a devenit o metoda din ce in ce
mai importantd in educarea umanad, literatura de informare si dezvoltarea profesionala.

O definitie a notiunii de e-learning ar fi interactiunea dintre procesul didactic si tehnologiile
informationale, acoperind o arie largd de activitati, de la Invatdmantul asistat de calculator si pana
la Invatamantul desfasurat integral in versiunea online.[2]

Majoritatea sistemelor de e-learning existente vizeaza folosirea PC-urilor ce folosesc linii fixe
de acces la Internet. Prin existenta canalelor wireless de banda larga, cum ar fi GPRS (General
Packet Radio Service), infrastructuri 3G si 4G (telecomunicatii de a treia §i a patra generatie) si
WLAN (Wireless Local Area Network), aceste sisteme de e-learning pot fi, fard indoiala,
transformate in m-learning. [3]
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2. M-learning

Literatura de specialitate defineste m-learning-ul ca o activitate in care beneficiarii acceseaza
materialele educationale cu ajutorul aparatelor electronice mobile, consumatorii considerandu-1 un
instrument eficient.[4] Acesta utilizeaza tehnologii ca telefonul mobil, computere portabile mici
(palmtop) sau PDA (Portable Digital Assistant).[5]

Privit ca o forma a educatiei de baza pentru studenti sau chiar ca o modalitate de dezvoltare
profesionald a adultilor, m-learning reprezintd educatia ,,pe fugd”, ,din miscare”, ,invatarea
oriunde, oricAnd”. Dacd ne gandim cati studenti si cati profesori detin un telefon mobil, realizam
ca acestia sunt oamenii la care informatia poate ajunge via m-learning.

Aparitia acestui concept ca realitate contemporand duce la regandirea sistemului educational, a
societatii in care acesta se dezvolta.

Avantajul tehnologiilor mobile este ca permit livrarea informatiilor catre utilizatori in timp
real, oriunde s-ar afla, spre deosebire de e-learning, unde utilizatorul depinde de un PC si o
conexiune Internet. Se dd acea senzatie de ,,prezentd” atunci cand un cursant este anuntat instant
daca exista activitate academica. Se poate, astfel, vorbi de un caracter nomad al invatdmantului.[6]

Daca inainte de aparitia telefoanelor mobile in societatea romaneasca nu se vorbea de asa ceva,
astazi datorita dezvoltdrii acestei societatii prin adoptarea noilor tehnologii, a devenit accesibil
tuturor prin ceea ce poate oferi. Pe langa simplele optiuni de text sau imagine, m-learning-ul
reprezintd o cale modernd de comunicare pe scara universala.

3. Proiecte europene

Au inceput sa apara numeroase proiecte la nivel european, bazate pe folosirea telefoanelor
mobile. De pilda, un program european numit M-learning [7] se concentreaza asupra tinerilor cu
varste cuprinse intre 16 si 24 de ani, ce sunt expusi la un serios risc de excludere sociala. Ei nu au
reusit in sistemul de educatie, nu pot scrie si citi in mod adecvat, multi nefiind angajati, iar unii
chiar fard domiciliu, insd avand un singur lucru in comun: un telefon mobil. Proiectul
investigheaza, in acest caz, cum aceasta tehnologie poate fi folositd pentru a-i angaja pe acesti
tineri in activitati educationale si cum le poate schimba, de fapt, atitudinea asupra procesului de
invatare.

Un alt proiect european care face parte din cadrul Programului ,,Leonardo da Vinci” al
Comisiei Europene, Mobile Learning [8] cautd sd exploateze avantajul existentei a jumatate de
miliard de telefoane mobile ,,data-enabled” la sfargitul anului 2003, pentru a furniza noi metode de
invatare si predare.

Obiectivul programului consta in dezvoltarea de materiale de curs pe care le testeaza si
evalueaza pe grupuri de studenti, urmand sa disemineze rezultatele evaluarii prin raporturi publice.

Un partener al proiectului, Compania suedeza ,,Ericsson” (ce produce telefoane mobile) a
propus sa analizeze dezvoltarea continutului educational ce profitd de avantajele telefoanelor

La o conferinta tinutd in Ungaria, in 2002, un grup de profesori finlandezi de la Universitatea
din Tampere au semnalat un proiect pilot [9], care implica folosirea telefoanelor mobile in scoala
elementard. Scopul acestui proiect este integrarea aparatelor si serviciilor mobile in sarcinile
curriculare, dar si in acelor de zi cu zi.

Un alt proiect [10] de un an s-a derulat in cadrul Universitatii Northumbria din Marea Britanie
si a avut ca rezultat descoperirea unor avantaje si dezavantaje ale utilizarii tehnologiilor mobile in
procesul de educatie. A fost analizat potentialul acestor tehnologii de a da acces studentilor la
resurse educationale, precum si barierele ce se pot intalni in folosirea lor.[11]

Prin aparitia instrumentului m-learning, oamenii se pot folosi de toate facilitatile pe care acesta
le ofera prin intermediul tehnologiilor de ultima ora.
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invégéméntul la distanta are deja o istorie lunga de studii si cercetari, realizate, In general, de
mass-media.

in timp ce problema calititii pedagogice a educatiei la distantd rimane obiectul numeroaselor
discutii contradictorii Intre specialistii clasici si cei din zilele noastre, noile tehnici de informatie si
comunicatii incep sa aduca toate elementele unei veritabile revolutii pedagogice unde raporturile
profesor-student si student-student se schimba radical.

Conceptele colabordrii si studiului asincron incep sa se impuna cat mai mult datoritd nevoii de
evolutie a societatii, mai ales, din perspectivdi pur pedagogica. Aceastd schimbare majora
constituie un fel de revolutie pedagogica, unde structurile traditionale sunt, in mod cert, depasite.
insd, un rol important in medierea cursantilor in sistemele de invatimant la distantd, il are tutorele,
adica profesorul, care prin natura activitatii sale, incearca sd-i coordoneze in procesul invatarii prin
utilizarea acestor tehnologii.

Asa cum reiese din expunerea integrald a tuturor aspectelor actuale din aceasta abordare, se
merge pe tendinta (tot mai pregnanta in societatea de astazi) de a avea un invatdmant de calitate,
asigurat atat prin competitivitate, cit si prin performante (datorate dezvoltarii de noi metode
educationale), avand ca scop realizarea unui feedback pozitiv.
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Abstract
Promovarea online este cea mai intdlnita si mai utilizata componenta a mixului de marketing
al acestui mediu. Spre deosebire de publiciatea offline, (outdoor, spoturi TV, radio etc.) cea
online oferd o serie de avantaje care oricdat de mult ne-am dori, in mod traditional nu le
putem obtine. Portalul de afaceri e-manageri.ro, pus la dispozitie de catre Academia
Comerciala din Satu Mare, reprezinta o excelenta cale de promovare a afacerilor. Pentru cei
care au nevoie de instruire in management sau consultantd manageriald portalul oferd

1. Introducere

Activitatea economica, legatd de nasterea si evolutia fiintei umane inca din zorii istoriei, a atras
nenumarate minti pentru a-i limpezi sensurile, legile si uneltele.

Pentru omul primitiv, manifestarea sa ca sistem departe de echilibru, prezenta diferente
esentiale fatd de manifestarea celorlalte vietuitoare. Principalul proces in care era angajat omul
acelor timpuri era procesul de consum, atragand si transformand ,,produse” ale mediului
inconjurator cu un grad de organizare pe care acest umanoid il credea, din instinct, ca se potriveste
cu manifestarile sale biologice. Cdnd aceastd activitate a sa de cautare, culegere sau vdndtoare s-
a transformat in activitate economica? Este o intrebare de al cdrei raspuns depinde nu numai
gasirea izvorului activitatii economice de azi, dar si sinteza diferentelor specifice, care separa
aceastd activitate de manifestarile de alta natura ale omului.

La fel ca gi la Nasterea Universului, si in cazul aparitiei activitdtii economice a existat o
secundd 10, Stiinta economicd considera ca prim simptom al manifestarii activititii economice
la om, perioada in care acesta a produs prima unealtd cu care omul acelor vremuri si-a prelungit
bratul si si-a efienticizat forta[1].

Pentru a marca inceputurile activititii economice era nevoie sid apara un produs cu
caracteristici strict umane. Acest produs a fost informatia - ca unealta.

Pe parcursul evolutiei societatii omenesti infomatia, ca produs al activitatii economice si
sociale, pare sa sfideze toate modelele teoriei economice. Informatia, care este un produs al mintii
omenesti, poate fi transmisa fara a fi pierduta si este lesne transportabila.

Stiinta, ca producatoare de informatii, este capitalul fundamental, costul central si resursa
esentiala a economiei [2]. Aceste caracteristici 1i asigura informatiei calitatea de resursa sinergica;
prin utilizare, informatia se apreciaza si devine tot mai utila.

Sistemul de activitdti economice, devenit tot mai complex, antreneaza elemente interne si
exterioare lui, fiind condus de informatii cuprinse in ecocampul care inconjoara fiecare tip de
sistem economic.

Lumea cumpéra si consumd tot mai multe idei, procedee tehnologice, studii si strategii
economice, patente, inventii §i proiecte organizatorice, date cu efecte tactice si strategice, stiri,
servicii informatice.
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Mediul online ne-a ardtat ca succesul unei bune afaceri nu cunoaste limite. Bineinteles ca
existd o serie de factori care participa la acest ,,succes”, insa, dacd inceputul este rezultatul unui
strategii sustenibile, dezvoltarea identitatii virtuale (a afacerii) nu poate fi limitata.

2. Marketing-ul online

Marketing-ul este un proces si nu un eveniment. Cunoasterea diferentei este primul pas in
crearea unei campanii de succes. ,,Luptatorii de gherila” (strategicii adevarati) stiu cd marketink-ul
este doar un cuvant extravagant (fantezist) pentru vanzare [3].

Marketing-ul este, sau reprezintd, orice contact pe care compania il are cu oricine care
influenteaza afacerea. Marketing-ul este arta care schimba gandurile si/sau sentimentele
oamenilor, care ii face pe oameni sa se razgandeasca.

Marketing-ul este o oportunitate de a genera profit prin afacere, o sansa de a colabora cu alte
intreprinderi din comunitate sau industrie §i un proces de constituire a relatiilor de lunga durata.

Marketing-ul trebuie 1n primul rand sa aduca bani, beneficii, nu sa creeze costuri.

Promovarea online este cea mai intalnita si mai utilizata componenta a mixului de marketing al
acestui mediu. Spre deosebire de publiciatea offline, (outdoor, spoturi TV, radio etc.) cea online
oferd o serie de avantaje care oricat de mult ne-am dori, in mod traditional nu le putem obtine.

Internet-ul ofera sansa de a trimite oferte personalizate pentru fiecare potential client, de a
vedea ce instrumente au avut un impact §i un rezultat mai bun, iar apoi sa se obtina profitul
maxim, investind in ele pentru un viitor de succes sustinut.

Avand in vedere efectele pe care le genereaza si impactul pe care il are, publicitatea online nu
mai este demult o optiune, ci mai curdnd o necesitate ce trebuie satisfacutd daca se doreste o
consolidare a imaginii brandului, obtinerea de rezultate pozitive s§i asigurarea unui progres
constant. Indiferent daca bugetul este unul mic sau dimpotriva, promovarea online poate fi o
optiune sigura chiar i in vremuri de criza.

Notiunea de comunicare a firmei cu piata este complexd si are multiple sensuri. Nevoia de
comunicare este indispensabild si hotdratoare: indispensabild pentru ca tine de chiar existenta
firmei pe piata, hotdratoare pentru ca reprezintd o premisa de asigurare a succesului.

Comunicarea intre firma si piatd se realizeaza prin utilizarea unor instrumente diverse.
Combinarea cu succes a diferitelor metode, instrumente i tehnici depinde atit de arta
specialistului implicat in aceastd activitate, cat si de strategia managementului comunicarii. Este
tot mai evident faptul ca functia de comunicare a firmei devine autonoma fata de celelalte functii
ale firmei[4].

3. Portalul de afaceri e-manageri.ro

Portalul de afaceri e-manageri.ro[5], pus la dispozitie de catre Academia Comerciald Satu
Mare, oferd informatii utile despre firmele care isi desfasoara activitatea in regiunea de nord-vest a
Romaniei, prezinta ofertele de produse si servicii ale acestor firme precum si informatii despre
oportunitdtile de afaceri pe care aceste companii le propun. Consultand sectiunea cu oportunitati
de afaceri sau cea cu oferte de produse si servicii cei interesati vor gasi in mod sigur noi idei de
afaceri.

Portalul reprezinta totodatd si o excelenta cale de promovare a afacerilor. Pentru cei care au
nevoie de instruire in management sau consultantd manageriala portalul oferd informatii despre
posibilitatile de instruire si asistenta in afaceri.

Portalul de afaceri e-manageri.ro a fost elaborat in cadrul proiectului intitulat ,,Sprijin pentru
intreprinzatori”, proiect cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational
Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-2013.
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3.1. Sectiuni

Portalul este structurat pe parcursul a mai multor sectiuni si exista optiunea viziondrii sale, atat
in limba romana, cat si in limba engleza:
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Figura 1. Sectiunea Acasd

Sectiunea Firme:

Aceastd sectiune constituie o bazi de date continind firme ce activeazi in diferite domenii. in
acest catalog cu firme ce isi desfasoara activitatea in regiunea de nord-vest a Romaniei se pot gasi
contacte de afaceri, clienti si parteneri.

Firmele din regiunea de nord-vest se pot inregistra gratuit. inregistrand firma in portal existi
posibilitatea de a posta anunturi cu produse si servicii furnizate precum si anunturi cu oportunitati
de afaceri care se doresc a fi promovate.

inscrierea firmei in portalul e-manageri.ro reprezinti o cale avantajoasa de promovare si
mentinere a imaginii pe piatd, este o cale de a beneficia de publicitate online gratuita.
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Figura 2. Sectiunea Firme
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Sectiunea Produse si servicii:

in acestd sectiune se pot gisi informatii actualizate si detaliate despre produse si servicii.
Cautand in acestd sectiune se pot gasi furnizori care ofera produse sau servicii la preturi
avantajoase.

Catalogul de produse si servicii este structurat pe categorii. Accesand categoriile catalogului se
pot gasi oferte ale firmelor producatoare, ale firmelor importatoare, a celor de distributie/comert
precum si numeroase prezentari ale serviciilor puse la dispozitie de companiile inscrise in portal.

o | TS T —

Sectiunea Oportunitdti de afaceri:

Cei ce doresc sa atraga o investitie, urmaresc o oportunite de a investi sau cauta o ocazie de a-
si plasa banii intr-o afacere de viitor pot vizita aceasta sectiune in care vor gasi propuneri si oferte
de colaborare, parteneriate, idei de dezvoltare a unor afaceri.

Figura 4. Sectiunea Oportunitdti de afaceri

Sectiunea Cursuri:
Aceastd sectiune cuprinde cursuri de instruire manageriald, cursuri de formare profesionala si

cursuri universitare in domeniul economic oferite de Academia Comercialda Satu Mare. De
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asemenea, tot aici se pot gasi informatii privind perioadele de derulare a cursurilor precum si alte
informatii utile referitoare la cursurile organizate de Academia Comerciala Satu Mare.
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Figura 5. Sectiunea Cursuri

3.2. inregistrarea firmei
Creand un cont de utilizator se poate beneficia de toate facilitatile pe care portalul e-

manageri.ro le ofera. Site-ul http://www.e-manageri.ro/uhome.php este simplu, usor de parcurs,
alcatuit din formulare care trebuie completate cu date referitoare la firma.
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- F igura 6. Login/Creare cont

Aspectul paginii §i interfata acesteia se mentin de la o pagina la alta, sunt aproape similare.
Elementele importante, care ajutd la navigare, isi pastreaza plasamentul in linii generale, evitandu-
se astfel confuziile si creandu-se imaginea si identitatea firmei.

in ceea ce priveste informatia, aceasta este clasificati pe mai multe nivele, astfel incét
navigatorii nu intdmpind greutati in gasirea acesteia. Cele mai importante informatii sunt dispuse
in partea de sus a paginii. Ele sunt organizate dupa principii logice, sunt scurte si la obiect. Acestea
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fac referire la obiectul de activitate al firmei, la serviciile pe care le ofera, la domeniile si pozitiile
in care pot fi plasati candidatii.

Site-ul ofera, de asemenea, multe unelte si sfaturi privind publicarea ofertelor de produse si
serviciile oferite de firma, oportunititi de afaceri. Informatiile legate de produsele si serviciile
comercializate/oferite pot fi Insotite de preturi si de imagini ale produselor.

Faptul cd se asigura confidentialitate utilizatorilor, reprezintd un avantaj pentru cei care
apeleaza la serviciile portalului.

Meniul de navigare cuprinde opt hyperlink-uri: home, contul meu, datele firmei, produse sau
servicii oferite, oportunititi de afaceri, mesaje, cauta si logout. in modul in care este realizat
permite o vizualizare rapida a paginilor.

Figura 7. Contul utilizatorului

in ceea ce priveste realizarea tehnica a site-ului, se observa o interfata prietenoasa, se foloseste
acelasi font, iar legdturile catre anumite informatii sunt individualizate prin culorea literelor.

Sub aspectul informatiilor regasite pe site, acestea sunt armonios asezate in pagina, astfel
incat si se ajungd la un timp optim de incircare a site-ului. In paginile in care se gisesc
formularele de inregistrare sunt prezentate cateva motive pentru care utilizatorii, ar trebui sa
apeleze la serviciile oferite de Academia Comerciala.

Calitatea este atributul cheie in fidelizarea utilizatorilor online, in ceea ce priveste serviciile pe
care site-ul le pune la dispozitia utilizatorilor. Site-ul, in sine, este primul instrument de fidelizare a
acestora. El trebuie sa ofere cat mai multe functionalitati si sd aibd o arhitecturd informationala
foarte bine structuratd, insa trebuie sa aiba si continut de calitate, permanent actualizat. Un alt
element extrem de important este comunicarea permanentd cu utilizatorii, interactiunea cu ei in
cele mai diverse moduri.

4. Concluzii

Un fapt aparent paradoxal, des intdlnit in lumea afacerilor, este urmétorul: in anumite situatii,
calitatea produsului oferit de o firma conteaza destul de putin, vanzarile incheiate fiind in cea mai
mare parte rezultatul imaginii pe care o are firma respectiva in ochii clientilor.

Imaginea nu este doar una vizuald, atunci cand o relationdm cu succesul. Imaginea este acel
concept tratat de manualele de specialitate, unde ea se compune din foarte multe detalii cum ar fi:
profesionalism, calitatea servicilor etc. Imaginea este acel lucru care integreaza tot ce putem spune
despre o firma. Asadar, singura imagine de care este nevoie, este cea care genereaza succes[6].
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Pentru a avea succes, firmele trebuie sa isi construiascd o imagine puternica si pe Internet si sa
isi monitorizeze atent reputatia.

Internetul reprezintd, cu sigurantd, cea mai noud piata pentru diverse afaceri. Ofera spatiu
suficient pentru orice antreprenor, ofera posibilitatea de a porni o afacere si cu investitii reduse,
uneori chiar fara resurse financiare si elimind distantele fizice, dand acces la un numar mult mai
mare de potentiali clienti. Pe de alta parte, afacerile online sunt adeseori fragile. Internetul este o
piatd foarte greu de controlat. Puterea este cel mai adesea la utilizatorul de Internet. Acesta, prin
comentarii pe diverse forumuri si bloguri poate sa aducd sau sa indeparteze clientii unei firme.

in mediul online, imaginea firmelor si punctele de vedere exprimate de bloggeri, presa,
participanti pe forumuri sau in alte comunitati asupra companiei sau persoanelor se pot raspandi
imediat. Felul in care raspund si interactioneaza cu cei care le pot hotari reputatia online ajuta la
influentarea acesteia si deci, la modificarea modului in care este perceputa firma.

in procesul de construire a imaginii in mediul online trebuie si se tini cont de principalele
caracteristici ale utilizatorului de Internet: dorinta de a comunica, de a interactiona cu alti
utilizatori si nevoia de noutate, de originalitate. Imaginea genereazd reputatie, iar reputatia
genereaza din nou imagine. Desi reputatia se castiga, existd instrumente prin care o poti monitoriza
si influenta, chiar si in mediul online.
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ProLang® - laborator fonetic digital
pentru invitarea limbilor striine

Violeta Hutu — Quartz Matrix lasi — violeta.hutu@quartzmatrix.ro

Abstract

Aceasta lucrare are rolul de a prezenta laboratorul fonetic digital ProLang®, un instrument util in
predarea si invatarea limbilor straine in institutiile de invatamdnt. Laboratorul ProLang® ofera
cadrelor didactice o modalitate moderna si eficientd de transmitere a informatiilor utile invatarii
limbilor strdine §i de modelare a pronuntiei acestora.

1. Introducere
= Laboratorul ProLang®:
= Poate fi utilizat in fiecare institutie de invatamant
= Oferd cursurilor maximum de eficientd in predare-invatare
= Poate fi instalat foarte ugor pe orice tip de mobilier scolar

Despre ProLang®

Cu o interfatd intuitiva si prietenoasa, ProLang® permite predarea si invitarea limbilor strdine
intr-o manierd modernd si dinamica. Sistemul este format din echipamente destinate utilizarii de
catre profesori si cursanti si aplicatia software ProLang® dezvoltat pentru utilizarea in sala de
cursuri.

Procesul de predare-invatare se poate desfdgura simultan in 3 modalitati interactive:

= Prin mpartirea cursantilor in 4 grupe distincte, fiecare grupa cu un numar fix de
cursanti si desfasurarea a 4 exercitii simultane diferite cu fiecare grupa in parte.

= Prin predarea acelorasi cursuri tuturor cursantilor din sala (o singura grupa de studiu).

= Prin utilizarea unui canal de comunicare cu fiecare cursant in parte.

intregul sistem poate fi controlat de catre profesor, de la calculatorul (unitatea-profesor) pe care
pot fi salvate diverse tipuri de materiale: cursuri, planuri de lectii, materiale audio etc. Conexiunea
dintre calculatorul profesorului si unitatile-cursant este realizata printr-o conexiune simpla pe un
mobilier existent sau unul nou.

Laboratorul ProLang® poate fi utilizat si cu alte echipamente si aplicatii software educationale,
cum ar fi: table interactive Interwrite, sisteme de evaluare Interwrite, tablete garfice Interwrite,
videoproiectoare, DVD-player sau aplicatiile software de invéatare prin simboluri Widgit.

Sistemul ProLang® este alcatuit din:

= Unitate-profesor
= Unitati-cursant
=  Aplicatia software ProLang®

Unitatea-profesor

Unitatea-profesor este un echipament electronic digital alcatuit dintr-un rack ce contine: un
calculator pe care este instalat software-ul ProLang® si un DVD player pentru redare materiale
audio si inregistrare. Unitatea-profesor este controlata de calculatorul care face conexiunea cu
unitatile-cursant, cu amplificatoarele acestora. Prezintd o intrare pentru microfonul profesorului, o
iesire pentru castile acestuia si intrari auxiliare: pentru calculator, 2 intrari pentru echipamente
auxiliare, un port serial RS232C si o iesire pentru amplificatoarele cu microfoane si casti.
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Beneficiile utilizarii laboratorului ProLang® pentru profesori:

Confort acustic - profesorul este auzit perfect de intreaga clasa fara a suprasolicita
vocea, fiind astfel reduse oboseala si stresul

Simultaneitatea activitatilor - profesorul desfasoara simultan mai multe activititi, cu
grade diferite de dificultate, cu maxim 4 grupe de cursanti

Performanta cursurilor - cursantii sunt monitorizati mult mai atent, iar procesul de
invatare se personalizeaza pe specificul fiecarui cursant in parte

Randamentul profesorului - activititile se inregistreaza si se salveazd in memoria
calculatorului, facilitind procesul de reluare a acestora cu alte grupe

Varietatea activitatilor - profesorii pot schimba cu usurinta structuri si activitati de
clasd (discutii in grup, ascultare, repetare, conversatie, traducere simultana,
raspunsuri, auditii)

experienta si personalitatea proprie

Usurinta 1n gestionarea informatiilor - lectiile pot fi memorate si arhivate pe diverse
medii de stocare (CD, floppy disk, DVD, etc) si utilizate intr-o activitate ulterioara

Unitatile-cursant

Asigura comunicarea cursantilor cu profesorul. Permite apelarea profesorului de catre cursanti,
prin intermediul butonului de “ména ridicatd”. Asigura auditia cursantilor prin intermediul castilor,
cu reglarea volumului pe fir. Poate fi fixata pe orice tip de mobilier.

Beneficiile utilizarii laboratorului ProLang® pentru cursanti:

Calitatea sunetului - informatia se transmite fara distorsiuni

Izolarea fonicad - castile cu microfon ii asigura izolarea necesara desfasurarii unor
Eliminarea inhibitiilor - ce pot crea bariere psihologice de asimilare a informatiilor
Concentrarea atentiei - ce duce la o eficientd ridicata a lectiilor

Personalizarea activitatilor - conform cu ritmurile proprii de asimilare ale cursantilor
Dezvoltarea abilitatilor de a asculta - pentru comunicarea si fluenta intr-o limba
straina

Interactivitatea ridicata - statistic, un cursant are oportunitatea de a dialoga mai mult
cu profesorul in cadrul unei ore cu laboratorul ProLang®, decat in timpul unui
semestru in absenta laboratorului fonetic

Varietatea activitatilor - este captatd atentia cursantilor si devin elemente active ale
procesului de invatare, accelerand astfel ritmul de asimilare

Disciplind - cursantii comunicéd doar in conformitate cu intentiile profesorului, fiecare
fiind concentrat pe activitatea proprie

Inregistrarea si arhivarea activititilor - permite autoevaluarea si corectarea greselilor

Software-ul ProLang®

Asigura profesorului controlul asupra desfasurarii cursurilor, avand posibilitatea de a comanda
si configura sala de curs. Permite utilizarea aplicatiei ProLang® simultan cu urmarirea planului
lectiei. Se pot desfasura simultan patru tipuri de exercitii diferite, pe fiecare grupa in parte (4 grupe
de studiu cu maxim 7 cursanti). Permite salvarea configurarilor aferente unui curs si incarcarea
acestora in program pentru lectiile urmatoare. Poate vizualiza cererile de apel ale cursantilor.
Software-ul este conceput pentru a fi utilizat atat in limba romana, cat si in limba maghiara. La
cerere, aplicatia ProLang® poate fi personalizatd si pentru alte limbi: engleza, franceza si
germana.
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Aplicatia trebuie instalatd pe un PC Microsoft Windows PC. Necesitd minimum de resurse:
processor 200MHz, spatiu disc 10 MB, porturi seriale COM1 ori COM2, mouse). Este indicat ca
acest PC sa prezinte CD/DVD player si placa de sunet.

Figura 1. Interfata aplicatiei software ProLang®
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Instructiuni de utilizare a aplicatiei software ProLang®
Aplicatia ofera 4 sectiuni aferente celor 4 grupe de cursanti cu cate 5 cursanti in fiecare grupa.
Fiecare sectiune este denumita cu “A”, “B”, “C” si “D” si prezintd urmatoarele caracteristici:
= fereastra cu 5 iconite, cite una pentru fiecare cursant. Profesorul poate corela numarul
iconitelor cu cate un cursant. Aceste iconite isi vor schimba culoarea in rosu in
momentul in care butonul de “mana ridicata” este actionat.
= fereastra cu microfoane de unde profesorul permite cursantilor s vorbeascd prin
activarea microfoanelor acestora. In aceeasi fereastrd, existad o iconitd care activata,
inchide microfoanele tuturor
cursantilor.

Dezvoltat in Departamentul de Cercetare-
Dezvoltare Quartz Matrix, ProLang® a castigat
premiul Uniunii Generale a Industriasilor din
Roménia “Marca de Aur” la evenimentul Fabricat
in Romania 2002. Laboratorul ProLang® ofera
performanta necesara unui invatamant modern, de
mare eficientd si calitate.




Noua generatie de produse si servicii de biblioteca:
Biblioteca 2.0

Tatiana Oprescu - Biblioteca Universitatii din Pitesti, tatianadriana@yahoo.com

Abstract

“Biblioteca 2.0 este un model nou, pentru serviciile de biblioteca. Acest concept este axat pe
schimbarea orientarii atentiei bibliotecarilor asupra utilizatorilor. Acest model incurajeaza
schimbarea constanta, bazata pe roluri si are in vedere stimularea participarii utilizatorilor
la crearea serviciilor pe care le doresc, indiferent de modul de furnizare, care poate sa fie
atat virtual, cat si la sediul punctelor de servicii care apartin bibliotecii. Noua generatie de
produse si servicii de bibliotecad, , Biblioteca 2.0” desemneaza un model de modernizare a
serviciilor oferite de biblioteca, iar bibliotecile care au ca obiect de activitate tocmai
informatia, trebuie sa-si propund sa utilizeze instrumentele si mijloacele de informare puse la
indemdna de Internet si de noile tehnologii.

1. Introducere

in ultimele decade, bibliotecile, centrele de resurse de invatare si de servicii informatice in
general, si-au castigat dreptul de a juca un rol important in societate. Acestea, aldturi de
organizatiile care administreazd informatiile, au fost nevoite sa asimileze schimbarile tehnologice
necesare pentru a se adapta la aceste provocari. Astfel, ele au ficut importante investitii in
tehnologie, pentru a-si actualiza infrastructura, precum gi in pregitirea personalului. Prezenta
online curenta a serviciilor informatice este importanta si Intr-o continua evolutie, asemenea
Internetului insasi.

Web-ul curent, care include web-ul traditional si aga-numitul web 2.0 sau web-ul social, se
bazeaza din ce in ce mai mult pe implicarea activa a utilizatorului sau. Utilizatorii nu mai sunt
simpli consumatori ai continuturilor si serviciilor, ci au devenit o parte activd in dezvoltarea sa
prin producerea si distribuirea diferitelor tipuri de continuturi.

Serviciile informatice au un rol cheie in noua etapa a web-ului, aceasta sansa neputand fi ratata.
Totusi trebuie sa avem in vedere ca acest fapt include provocari dincolo de tehnologie, din
moment ce implicd o schimbare in atitudinea bibliotecilor. Pe langd implementarea uneltelor si
serviciillor de web 2.0, implicd, totodatd, un studiu si un plan, din moment ce nu toate
instrumentele sunt aplicabile in toate unitatile si pentru toate tipurile de utilizatori. Blog-urile, site-
servicii in biblioteci si in alte centre de informare si documentare.

Urmatoarea sectiune prezinta web 2.0 si tehnologiile utilizate, enumerand cateva din cele mai
de succes servicii pentru utilizatori. Apoi ma voi concentra asupra bibliotecilor 2.0, unde voi
descrie aspectele lor definitorii studiind noile orientéri in serviciile de biblioteca care implicad web
2.0. Concluzionand, voi cita competentele si calitatile bibliotecarului 2.0 dar si cateva puncte slabe
cu care bibliotecile se confrunta in folosirea tehnologiei 2.0.

2. Web 2.0

Web 2.0 poate fi rezumat ca fiind evolutia naturala a web-ului, avand-si bazele in dezvoltarea
serviciilor care se concentreaza pe utilizator si pe participarea activa a acestuia. Nu este vorba
despre un web paralel sau alternativ; este vorba despre noi functii ce permit o mai mare
interactivitate si conexiune intre utilizatori [0].
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Termenul web 2.0 a fost elaborat de Dale Dougherty si Craig Cline in 2004 cand au intocmit
un studiu despre internet i au confirmat asta dupa caderea companiilor de genul dot.com, cele care
au supravietuit au oferit noi servicii bazate pe aplicatii care au creat pagini dinamice si interactiune
cu utilizatorul. In web 2.0 se porneste de la ideea, ci toti oamenii invata unii de la altii si astfel
cunoagsterea se produce in timpul intalnirilor, conversatiilor si dialogului. Scopul in Web 2.0 este
de a promova creativitatea, a facilita schimbul de informatii, colaborarea i participarea tuturor
utilizatorilor.

Cateva caracteristici definitorii ale Web 2.0:

= Web-ul ca o platforma - multe servicii nu mai folosesc aplicatii inchise, oferindu-le acum
online astfel incat ele sa poata fi utilizate din orice locatie.

= Web-ul ca o expresie a inteligentei colective - utilizatorii editeaza si publica continuturi
legate de alti utilizatori, crednd o retea interconectata.

= Web-ul ca o arhitecturda participativa - web-ul nu depinde de organizatii mari pentru a
avea informatii, ci de utilizatori comuni. Un exemplu clar este Wikipedia, competitoare
directd a unei alte enciclopedii prestigioase, Britanica Online.

= Web-ul ca un sistem descentralizat - pentru a face loc majoritatii de utilizatori care
folosesc servicii si website-uri specifice. Administrarea informatiei in mod colaborativ
permite unei persoane sa acceseze nu doar informatiile ce au un impact urias, dar si pe
cele care au o audientd mai scazuta.

Unele dintre cele mai reprezentative §i cele mai de succes produse si servicii 2.0:

=  Amazon (http://www.amazon.com/)

=  Delicious (http://delicious.com/)

= Facebook (http://www.facebook.com/)

=  Flickr (http://www flickr.com/)

= YouTube (http://es.youtube.com/)

= Wikipedia (http://es.wikipedia.org/)

3. Bibliotecile 2.0

in acelasi fel in care a apirut conceptul de web 2.0, conceptul de bibliotecd 2.0 a fost creat
pentru a ilustra ideea participarii si interactiunii dintre utilizatori i bibliotecari [0, 0]. Termenul
“biblioteca 2.0” a fost creat in 2005 de cdtre Michael Casey pe blog-ul sdu LibraryCrunch
(http://www.librarycrunch.com). Utilizam acest termen, biblioteca 2.0, nu numai pentru a ne referi
la biblioteci aga cum le cunoastem noi, ci intr-un sens mult mai extins care include toate tipurile de
centre de resurse de invatare si toate serviciile de informare i documentare, in general.

Blog-ul lui Casey, impreuna cu Tame the web al lui Michael Stephens (http://tametheweb.com)
si TechSource al ALA - American Library Association - (Www.techsource.ala.org), sunt trei surse
de informatie pentru a vedea cum acest concept alaturi de curente noi sunt dezvoltate.

Termenul a fost folosit pentru inceput in bibliotecile publice anglo-saxone, desi mai apoi s-au
raspandit cu rapiditate in tot sectorul academic [0] si la nivel international.

Bibliotecile 2.0 prespun schimbari la diferite niveluri, in tehnologie, procesele si atitudinile de
a reduce barierele pe care utilizatorii le infrunta atunci cand acceseaza informatia. Ideea reprezinta
o schimbare semnificativd in modul in care serviciile de bibliotecd sunt administrate, unde
concepte precum uilizabilitatea, interoperabilitatea si flexibilitatea sistemului bibliotecii sunt
fundamentale.

Filozofia 2.0 este o mare oportunitate pentru biblioteci de a fi mai aproape de utilizatorii sai,
cunoscandu-le intersele si nevoile, si oferindu-le ceea ce-si doresc in cel mai bun mod posibil.

Aspectele cheie ale bibliotecii 2.0 sunt definite de urmatoarele puncte:

= un design centrat pe utilizator;
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= un tipar de cautare ce permite accesul mai multor utilizatori;

= continuturile provin din diferite surse, iar integrarea lor trebuie facilitata;
= incercarea de a folosi inteligenta colectiva;

= deregula, se cere integrarea mai multor programe de software;

= utilizarea aplicatiilor web 2.0 este comuna,

= utilizarea programelor de software gratuit este comuna.

4. Noi orientari ale serviciilor de biblioteca

Dezvoltarea bibliotecilor si evolutia permanentd a aplicatiilor web oferd oportunitatea de a
reproiecta serviciile oferite de biblioteci cu scopul de a-si imbunatiti calitatea si de a incuraja
participarea utilizatorilor [0].

Centrul non-profit Online Computer Library Center (OCLC) a publicat un raport despre
realitatile web-ului si implicatiile sale asupra bibliotecilor [0]. Mai jos sunt evidentiate cateva
servicii i modalitati de implementare a curentului web 2.0 in biblioteci.

» OPAC 2.0 (Online Public Access Catalog 2.0)

Dintre toate serviciile oferite de biblioteca, catalogul este aplicatia care genereaza cei mai multi
vizitatori ai site-ului, i posibil cea care implica cele mai mari investitii de timp si bani. OPAC 2.0
incearcd sa profite de avantajul potentialului utilizatorilor de a se imbogati prin participarea lor, si
astfel de a spori valoarea catalogului.

Diferitele functii ale unui catalog 2.0 pot fi grupate astfel:

= Arhitectura informatiei - aceasta permite mult mai mult decat traditionala informatie, de

reguld inclusd in cataloage, cu copertd, index si rezumat. Include, totodatd, organizarea
informatiei, pe fatete si pe grupuri.

Personalizarea - fiecare utilizator isi poate personaliza modul de vizualizare a OPAC-ului:
organizarea registrelor in fisiere si atribuirea taggurilor, configurarea cautarile pe care le
efectueaza regulat si posibilitatea Inregistrarii in RSS - Really Simple Syndication - pentru a
primi stiri despre subiectul de interes.

Interactiunea intre utilizatori - permite crearea grupurilor de utilizatori cu interese similare,
permitand diferite niveluri de relationare intre ei prin stabilirea unor nivele de confidentialitate.
Interoperabilitatea si sindicarea continuturilor - permite conectarea la servicii externe, de
exemplu, baze de date cu referinte bibliografice, librdrii online etc. Existd si optiunea
predefinirii canalelor RSS pentru diseminarea informatiei utilizatorului: stiri, subiecte,
autori etc.

» Analizarea modului de utilizare a informatiei - acest sistem poate recomanda utilizatorului
si alte carti ce l-ar putea interesa, carti gsite in cautdri similare de alti utilizatori si astfel
imprumuta informatia. Trebuie notat si faptul ca li se poate verifica popularitatea prin
abilitatea sistemului de a verifica daca respectivele surse au fost marcate ca favorite, daca
au fost imprumutate sau descarcate des de alti utilizatori.

» Retelele sociale

Utilizarea retelelor sociale a inregistrat un succes in crestere in acest ultim an. Ele pot fi
clasificate folosind diferite criterii in functie de audienta de care se bucura sau de scop. Datorita
numarului uriag de retele de socializare, bibliotecile aleg doar una singura, unde iti creeaza si
actualizeaza constant un profil. Trendul actual in randul bibliotecilor universitare este alegerea
retelei Facebook [0], in vreme ce bibliotecile publice folosesc MySpace.

Modurile 1n care bibliotecile pot folosi retelele de socializare sunt numeroase:

= integrarea canalelor RSS in paginile lor de internet;

= includerea mesageriei instant in paginile de internet, utile in oferirea serviciilor de referinte
online;
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= recomandarea si sublinierea cartile pe paginile de internet;
= facilitarea actualizarii informatiilor folosind FMBL - Facebook MarkupLanguage ;
= facilitarea organizarii de evenimente: anuntarea activitatilor, contacte de participare etc.
Platformele sociale pot fi folosite de catre bibliotecd ca mecanisme atat intern, cat si extern.
Ideea este ca biblioteca sa fie acolo unde sunt utilizatorii §i potentialii ei utilizatori.
»  Blog-urile
Folosirea blog-urilor in biblioteci este extensibila si poate fi limitatd numai de tipul de
biblioteca si de nivelul de interes al utilizatorilor. Extensia poate insemna:
= extinderea activitatilor de bibliotecd;
= implicarea utilizatorilor prin crearea comunitatilor cu interese comune;
= oferirea de resurse si informatii pentru utilizatori;
= permiterea utilizatorilor sa faca schimb de idei, opinii si informatii.
Biblioteca poate crea pe site-ul sdu sau pe platforme publice diverse blog-uri, prin al caror
intermediu sa medieze accesul la informatie si sa implice utilizatorii in aprecierea acestor oferte.
> Wiki
Platforma Wiki permite bibliotecarilor sa creeze, impreuna cu utilizatorii, diverse resurse noi
de informatie, precum Wikipedia sau Wikisource.
Cateva potentiale utilizari ale platformei Wiki in biblioteci:
=  creeaza spatii colaborative, in care utilizatorii genereaza si actualizeaza informatii;
= promoveazd dezvoltarea profesionald, prin crearea de forumuri pentru schimburi de idei
din anumite domenii de activitate;
= devine un spatiu intern de comunicare, pentru diseminarea informatiei la nivelul
personalului bibliotecii;
= administreaza continutul web al bibliotecii, chiar daca acesta nu este cel mai eficient si
mai eficace mediu;
= inregistreaza activitatile intreprinse.
> RSS
Cateva potentiale utilizari ale RSS:
= oferd o selectie a serviciilor de RSS legate de subiectele de interes ale utilizatorilor;
= implementeaza RSS pentru OPAC, cu scopul de a vizualiza automat ultimele carti adaugate
in catalog;
= reprezintd un instrument de popularizare a activitatilor;
= disemineaza continuturilor noilor publicatii periodice care ajung in biblioteca.
» Marcajele sociale
Succesul softurilor sociale poate fi transferat bibliotecilor, prin diferite formate:
= simplificarea listelor bibliografice de distributie, utilizatorii putdnd sa le descrie folosind
cunostintele de specialitate;
= claborarea de servicii de legatura cu diferite domenii specifice de cunoastere;
= impartirea resurselor cu alti utilizatori care le folosesc pentru cercetare;
= promovarea participdrii i a interactivitatii intre utilizatori.

5. Competente si calititi pentru Bibliotecarul 2.0:

Manifestul Bibliotecarului 2.0 postat pe blogul personal al lui Laura Cohen, reflecta cele mai
importante competente si calitdti pentru bibliotecarul 2.0 [0].

- ,,voi recunoaste ca universul culturii informationale se schimba rapid si ca bibliotecile
trebuie sd raspundd pozitiv la aceste schimbari pentru a furniza utilizatorilor resursele si
serviciile de care au nevoie;

- ma voi documenta privind cultura informationala a utilizatorilor §i voi cauta mijloace de a
integra ceea ce am invatat in serviciile bibliotecii;
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nu voi fi defensiv in ceea ce priveste biblioteca mea, ci voi examina cu claritate situatia sa si
voi face o evaluare onesta privind ceea ce poate fi realizat;

voi deveni un participant activ al evolutiei bibliotecii mele;

voi recunoaste ca bibliotecile se schimba lent si voi lucra cu colegii mei pentru a accelera
reactivitatea noastra la schimbare;

voi avea curajul sa propun noi servicii §i noi cai de a furniza servicii, chiar daca unii dintre
colegii mei vor opune rezistentd;

ma voi bucura de entuziasmul si partea nostimd aduse de o schimbare pozitiva si voi
transmite aceasta colegilor si utilizatorilor;

voi renunta la practicile anterioare dacd existd o manierd mai buna de a face acelasi lucru,
chiar daca acele practici au fost bune la timpul lor;

voi avea o abordare experimentald a schimbarii, fiind tolerant fata de greseli;

nu ma voi astepta ca lucrurile sa fie perfecte de dinainte de a le lansa, si le voi modifica in
functie de raspunsul primit de la utilizatori;

nu ma voi teme de Google sau de serviciile sale si voi incerca mai curand sa profit de aceste
servicii in beneficiul utilizatorilor furnizand totodata excelente servicii de biblioteca de care
utilizatorii au nevoie;

voi evita sa cer utilizatorilor sa vada lucrurile in maniera in care le vad bibliotecarii, mai
curand voi organiza serviciile mele in asa fel incat sa reflecte asteptarile si preferintele
utilizatorilor;

voi accepta sd merg acolo unde sunt utilizatorii, atat online cat si in spatii fizice, pentru a-mi
exersa profesia;

voi crea site-uri web deschise care permit utilizatorilor sa colaboreze cu bibliotecarii pentru
a crea continut, cu scopul de a Imbogati experienta lor formativa si de a furniza asistentd
celor ca si ei;

voi milita pentru un catalog deschis care propune functionalitati personalizate si interactive
pe care utilizatorii le asteaptd intr-un mediu documentar online.

voi incuraja conducerea bibliotecii sa utilizeze blogul;

voi confirma, prin actiunile mele, rolul profesional vital si pertinent al bibliotecarilor in
orice tip de cultura informationala care evolueaza.”

Pe blogul sau David Lee King, a postat o listd de competente si abilitati pentru bibliotecarul 2.0 [0]:

sd scrie si sa editeze un post pe un blog;

sa adauge fotografii si videoclipuri pentru un post de blog;

sd Incorporeze un widget pe bloguri sau sa la posteze pe paginile personale din retele
sociale (cum ar fi MySpace);

sa fie familiarizat cu retelele sociale (Facebook, MySpace, Twitter, etc.);

sa creeze, incarce, editeze si s redacteze fotografii, videoclipuri, podcast-uri, i screencast-
uri;

sa utilizeze IM (Instant messaging) in diferite forme;

sa utilizeze si sa explice RSS;

sd expedieze si citeasca mesaje SMS;

sa modifice un avatar;

sa utilizeze diferite console de jocuri;

sa fie familiarizat cu noi dispozitive (telefon mobil, MP3 player, etc.);

sa detina competente de baza pentru editarea in formatul HTML;

sa aiba capacitatea de a Invdta bazele unui nou servicii sau instrumente digitale In termen de
15 minute si sa fie in masura sa-le evalueze.
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6. Punctele slabe ale Bibliotecii 2.0 [0]:

Dependentd excesiva de resursele externe - multe aplicatii folosite pentru dezvoltarea
instrumentelor 2.0 cu servicii online sunt initial gratuite, dar sunt supuse riscului de a deveni
taxabile sau de a deveni publicitare in viitor.

Posibilitatea ca serviciile 2.0 sa moara din cauza propriului succes, din moment ce ele pot
necesita o infrastructurd inaccesibild - se poate intdmpla si opusul, moartea serviciului din lipsa
utilizatorilor, din moment ce astfel de servicii au nevoie de utilizatori pentru a furniza informatie.

Prea multd importanta acordata participarii utilizatorilor - poate parea o afirmatie nepotrivita,
dar un catalog bazat pe contributiile utilizatorilor poate fi incomplet sau/si incoerent, din moment
ce principiul inteligentei colective are sens numai cu o participare sporitd a utilizatorilor, dar in
momentul actual este foarte limitat, posibil chiar sd ofere o viziune partinitoare a realitatii. Trebuie
totodata sd intelegem ca optiunea de a permite utilizatorilor sd adauge comentarii in registrele
bibliografice trebuie moderata pentru a se evita abuzurile.

Putine optiuni de restabilire a informatiilor - majoritatea serviciilor (blog-uri, marcaje sociale,
arhive) se bazeaza pe folosirea sistemelor de management de tipul bazelor de date relationate
(MySql si PHP pentru prezentarea paginilor dinamice), care nu ajutd la recuperarea informatiilor.
De exemplu, majoritatea blog-urilor, datorita designului lor, penalizeaza sever informatiile
invechite, in timp ce ofera cateva optiuni precise de cautare.

Aplicarea unora dintre criteriile de utilizabilitate si accesibilitate poate ridica probleme pentru
utilizatori, atunci cand acceseaza informatiile.

7. Concluzii

in concluzie, scopul acestui articol este acela de a genera o reflectare la schimbarile pe care
web 2.0 le-a adus gasirii de informatii pe internet i, totodata, in biblioteci.

Asa cum s-a mai spus, in ultimii ani, cea mai mare inovatie in termenii gasirii informatiei
online fatd de metodele anterioare a fost folosirea taggurilor (ajutd la definirea cuvintelor cheie
primare de pe o pagina web). Spre deosebire de descrierea sistemelor de control, in care un expert
(un profesionist din bibliotecd sau un profesionist in informatii) atribuie un cuvant-cheie
documentelor, in sistemele 2.0 autorul documentului indeplineste aceastd sarcind (oricine incarca o
poza pe Flickr, un videoclip, pe Youtube, sau retetele favorite pe Delicious). Succesul taggurilor,
intre utilizatorii sistemelor 2.0, deriva din simplitatea §i spontaneitatea taggurilor, dar si din
interesul utilizatorilor de a impartasi informatii cu alti utilizatori cu interese similare. Sa retinem,
insa, ca slabiciunea utilizarii unui limbaj necontrolat duce, adeseori, la goluri in gasirea
informatiilor.

Bibliotecile, spre deosebire de alte sisteme informationale, se bucurd de abilitatea de a
implementa ambele sisteme simultan. Astfel cd, in timp ce o persoana atribuie metadate cu un
limbaj controlat, oferind documentelor o structura, utilizatorii participd adaugandu-si propriile
tagguri (la aceste documente, comentarii §i opinii), voturi, repere ca favorite etc., facand, astfel,
din metainformatie o valoare adaugata care nu putea fi oferitd inainte.
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SECTIUNEA B

Software educational
in invatamantul universitar

Proiecte si Aplicatii



Un produs software este un rezultat/produs obtinut in urma unui proces creativ
uman, fiind un obiect/istrument utilitar, distinct §i identificabil individual ca
element logic si care existda in format electronic pe un suport de memorie
magnetica/optica de tip FD (floppy disk), HD (hard disk), CD (compact disk).
Formatul electronic al produsului poate reprezenta: un program ce rezolva
anumite probleme, un sistem de operare, un compilator, un interpretor, un
program convertor, un program utilitar, un mediu de operare, un mediu de
programare, un mediu de rezolvare, o platforma, o procedurad, un program editor,
un generator de programe, un program ativirus, un document HTML/PHP/ASP,
un program de e-mail, un browser etc.

e Modele si Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,
e-Skills)

o Tehnologii (ADL, WBE, WBT, VR)

e Solutii software (CG, Web, AI)



Noua interfata de administrare a platformei Easy-Learning —
crearea si gestionarea bazei de date a studentilor (I)

Radu Rédescu — Universitatea Politehnica Bucuresti, radu.radescu@upb.ro
Andrei Davidescu — Universitatea Politehnica Bucuresti, davi_andrei@yahoo.com

Abstract

Aceasta lucrare isi propunere descrierea detaliata a manierei de conceptie si utilizare a noii
interfete de administrare pentru o platforma de invatamant electronic folositd in gestionarea
unor activitatii administrative din invatamdntul superior. Aceasta este adresata studentilor
oricarei universitati si faciliteaza procesul educational on-line in cadrul unei clase virtuale.
In cazul fiecarui modul in parte din cadrul interfetei este prezentatd maniera de operare,
precum si o serie de ilustrari grafice reprezentative pentru lucrul cu baza de date a
studentilor. Scopul acestei noi interfefe bazate pe arhitectura Symfony este facilitarea
interactiunii intre administrator §i ceilalti actanfi implicati in acest proces: tutorii §i
studentii.

1. Introducere

Platforma de invatamant electronic Easy-Learning asigura un cadru de lucru pentru orice
tip de activitate de invatare la distantd, on-line sau off-line, fiind utila tutorilor si studentilor
la orice nivel de pregéatire si formare profesionald. La baza aplicatiei stau la trei componente
principale, interconectate din punct de vedere functional, esentiale functionarii unei
platforme de invatdmant electronic. Acestea sunt:

e baza de date — o bazd de date relationald care stocheazd in tabele bine definite
structura aplicatiei in functie de necesititi. Constituie componenta principala a unei
platforme de invatamant, iar buna proiectare a acesteia este importanta pentru o utilizare cat
mai usoard si mai apropiata de cerintele unui astfel de proiect.

¢ interfata de administrare — modulul care se adreseazd administratorilor sau tutorilor
si care reprezinta interfata de gestiune a bazei de date. Aceastd interfatd reprezintd un CMS
(Content Management System): sistem de gestionare a continutului.

o interfata cu utilizatorul — partea cea mai spectaculoasa a aplicatiei, care se adreseaza
atat studentilor cat si tutorilor. Aceasta realizeazad interogari a bazei de date pentru a reda
informatii

2. Mediul de dezvoltare

Aplicatia Easy-Learning ruleaza pe un server web (fie local, fie la distantd) si a fost creata
utilizdnd pagini web dinamice, cu ajutorul framework-ului Symfony bazat pe latura obiect-
orientatd a limbajului de programare web PHP.

De asemenea, este folosit si sistemul MySL pentru gestiunea bazei de date in care se stocheaza
si din care se extrag informatiile. Principalul motiv in alegerea mediului de dezvoltare au fost
cerintele minime necesare rularii aplicatiei, toate operatiile fiind executate de server.

Framework-ul Symfony a fost implementat din necesitatea standardizarii structurii aplicatiei
dar si a codului din care este formata. Symfony ofera stabilitate, securitate, viteza si omogenitate
aplicatiilor care sunt dezvoltate cu ajutorul sdu. De asemenea, modulele si configuratiile aferente
sunt realizate mai usor datorita implementarii acestui framework.
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Un alt aspect important este independenta fatd de sistemul de operare (putand rula foarte bine
atat pe Windows, cat si pe MacOS sau Linux), singura cerinta fiind aceea de a fi conectat la retea
sau internet si de a avea instalat un navigator web, de exemplu Internet Explorer, Opera, Firefox
etc., acestea fiind instalate, de obicei, cu sistemul de operare. Proprictatea cross-platform a
aplicatiei (datorata Symfony) permite rularea corectd pe toate browser-ele existente pe piata.

De asemenea, un alt motiv determinant in alegerea mediului de dezvoltare a fost
compatibilitatea dintre limbajul de programare web PHP, care poate fi usor integrat in HTML, si
sistemul de gestiune a bazei de date MySL, intre aceste doud servicii existd o buna comunicare.

Nu in ultimul rand, securitatea serverului folosit, Apache Web Server, a confirmat faptul ca
decizia de a lucra pe o tehnologie web este cea adecvatd. Fisierele necesare ruldrii aplicatiei se
regasesc pe server.

3. Accesarea interfetei de gestiune a administratorului

Interfata de administrare este cea care gestioneazd latura administrativd a unui sistem de
invatamant superior. Utilizatorii ei, administratori sau tutori, au posibilitatea de a adauga, sterge
sau modifica informatiile existente, in functie de drepturile pe care le detin. Aceste drepturi tin de
grupul de user-i din care face parte user-ul autentificat.

Pentru accesarea interfetei administrator, se tasteazd In linia de comanda a browser-ului
urmétoarea comanda:

http://domeniu_de gazduire/easylearning/administrator.php,
in cazul in care platforma este accesata prin internet, sau
http://ip_server/easylearning/administrator.php,
dacd aceasta este accesatd prin reteaua locala.
4. Organizarea si programarea interfetei de administrare

Interfetele platformei Easy-Learning sunt impartite in trei componente vizuale. Pozitionarea
acestora este una intuitivd, adaptatd, in functie de importantd, la ordinea in care ochiul uman
citeste elementele unei pagini web.

Prima componentd este meniul. Pozitionat in partea superioard a ferestrei, acesta este fixat
dinamic si este afisat permanent, indiferent de pozitia scroll-ului. Astfel, utilizatorul are acces
permanent la navigarea intre module. Locatia barei de meniu este stabilita cu ajutorul parametrilor
CSS implementati in tag-urile HTML.

A doua componenta este continutul informational. Acesta este pozitionat in partea din stinga,
si de reguld contine tabele cu rezultate din interogarea bazei de date, dar si butoane utilizate la
interactiunea cu aceasta. Tabelele pot fi sortate dupa diferite coloane, in functie de preferinta
utilizatorului.

Cea de-a treia componentd este bara de filtre, pozitionatd in partea din dreapta a ferestrei,
paralel fata de continutul informational. Cu ajutorul optiunilor prezente se poate rafina continutul
informational pentru a fi afisate doar datele necesare.

Modulele aplicatiei sunt organizate in directoare cu ajutorul structurii Symfony pe nivele de
interfata. Astfel, fiecare nivel interfata este situat intr-un director, in care sunt organizate figierele
de configurare, template-ul si modulele aferente.
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5. Prezentarea interfetei de administrare a bazei e date a studentilor

Interactiunea dintre utilizator si platforma Easy-Learning este realizatd cu ajutorul a trei
interfete specifice. Cu ajutorul acestora se gestioneaza obiecte comune stocate in baza de date, cu
mentiunea ca fiecare interfatd oferd anumite drepturi de acces la aceste obiecte, 1n functie de tipul
utilizatorului.

Prin intermediul interfetei de administrare, utilizatorii de tipul administrator au acces la ani de
studiu, serii, grupe, studenti, discipline, profesori, catalog sau utilizatori. Accesul la aceastd
interfata se face securizat, pe baza unui user de tip administrator si a unei parole (vezi figura 1),
astfel toate modulele aferente sunt indisponibile utilizatorilor neautentificati. Aceastd masura de
securitate protejeaza informatiile din baza de date in fata posibilelor atacuri.

Pentru a accesa interfata a fost creat wuser-ul

admin cu parola parola, existand ulterior optiunea Interfata administrator

de a modificare a numelui i a parolei. Username
. . Password
5.1. Modulul Ani de studiu
Remember | [7]
Acesta este destinat administrarii anilor de T

studiu din cadrul unei institutii de invatdmant si
este structurat in trei pagini: listare, adaugare si
modificare.

La accesarea modulului, utilizatorului 1i este afisatd pagina cu lista de obiecte deja
existente in baza de date si diferite actiuni posibile.

in figura 2 se poate observa ca utilizatorul are optiunea
de a edita (Edit) sau sterge (Delete) fiecare obiect in parte si
Huing  Actions de a crea un o noua inregistrare.
i s B De asemenea, daca este necesara o operatie de eliminare
= = = in masi a obiectelor, aceste pot fi bifate si apoi sterse
selectand optiunea Delete din meniul drop-down.

Pe langa operatiile care pot fi efectuate asupra obiectelor,

Figura 1. Interfata de administrare: formular
de autentificare

Ani de studiu

s E (28 C e . PO, o e ~ . -« A
existad si posibilitatea sortarii lor in functie de nume, apasand
Plaziin | * Em . A
s cu pointer-ul pe campul Nume.
Plicalar 11 @ Edl B Dedels

Prin apasarea butonului New, utilizatorul este directionat
L citre pagina de adaugare a unui an de studiu (vezi figura 3).
in general, formatul acesteia coincide cu cel de modificare,
cu mentiunea cd in cel de-al doilea, campurile sunt
completate cu informatiile existente legate de obiectul editat.
Figura 2. Lista anilor de studiu in cazul apestui modul, t%pul de pagina este foart‘e simplist3

existenti intrucat singura informatie necesard este denumirea anului

’ de studiu care se doreste a fi creat sau modificat.

Pe langd campul care trebuie completat, se pot
observa trei butoane cu denumiri intuitive. Mai special
este Save and add, dupa apasarea caruia obiectul este
salvat, iar utilizatorul este redirectionat catre o pagina
de creare a unui nou obiect. Aceastd optiune se Back to list
dovedeste a fi utild in cazul 1n care se doreste
addugarea succesiva a mai multor ani de studiu. Figura 3. Pagina de addugare a unui
nou an de studiu

[Charas an action | = | | ga Maw
Ghoose an achon
T

An de studiu nou

Nume



146 Universitatea din Bucuresti si Universitatea de Medicina si Farmacie Targu-Mures

5.2. Modulul Serii

Prin intermediul acestuia, administratorul poate gestiona seriile de studenti apartinand fiecarui an
de studiu. Fiecare serie are o denumire, are in corespondentd o specializare §i apartine unui
an de studiu (vezi figura 4).

Similar modulului Ani de studiu, in pagina de listare, utilizatorul are optiunea de a sterge
(atat in mod particular, cat si in masd) sau modifica obiectele existente si de a crea o serie
noua.

Serii
Huing Spoclalizare ARG mells  Action
] E -
1
1 E¥
P 1 i
Fillar
[ ]
1 E
(1] (1] #
L1 Ed¥
L] E =
| 0
ELA [} El
L o
12 smaulis
Chatai an achon - |gd Haw
Figura 4. Pagina de listare a seriilor
Nume Seriile sunt automat ordonate in functie de anul de studiu, dar
Dlis empty este permisa sortarea si dupa nume sau specializare. Ca element
Specializare . - nou in structura paginii de listare a acestui modul, se remarca zona
is empty

filtrelor, pozitionate in dreapta (vezi figura 5). Filtrele sunt foarte
utile in rafinarea informatiilor afisate in pagina de listare in
Reset [Fiter]  functie de proprietdtile acestora.

Astfel, pentru ca utilizatorului sa 1i fie afisate doar seriile din anul
IV, de exemplu, este nevoie doar de selectarea anului de studiu
respectiv din meniul Ani de studiu si de apdsarea butonului Filter. De asemenea, este posibild
combinarea filtrelor prin completarea mai multor cdmpuri din cele disponibile. Prin bifarea
optiunii Is empty pentru o proprietate (de exemplu, Specializare) sunt afisate doar obiectele
care au acea proprietate nuld (vezi figura 6). Pentru a elimina toate filtrele, se poate apasa
butonul Reset.

Pagina de adaugare permite specificarea
numelui, specializarii si a anului de studiu pentru
seria nou creatd. De asemenea, ORM-ul Propel 1.5
permite integrarea formularelor de adaugare sau
editare a obiectelor legate prin cheie straina de cel
curent. In cazul tabelului cu serii, relatia 1-la-n cu
tabelul grupelor este permisa in aceasta integrare a B
formularului specific grupelor.

Astfel, prin apasarea butonului Add new, este
creat cadmpul Nume aferent al grupei care se Figura 6. Pagina de adiugare a unei serii si
doreste a fi addugata la seria curentd. Odata cu a grupelor componente

An -

Figura 5. Zona filtrelor

Serie noua

Bark inlial | B B il ackd
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salvarea seriei, sunt stocate in baza de date si grupele mentionate in pagina de adaugare.
Aceasta metoda duce la scaderea considerabild a timpului de adaugare a grupelor aferente
unei serii, in cazul in care aceste grupe ar fi addugate secvential din modulul specializat.

5.3. Modulul Grupe

Administratorul poate gestiona situatia grupelor din care fac parte studentii prin intermediul acestui
modul. In pagina de listare sunt afisate atat grupele existente, impreuna cu optiunile de editare, eliminare si
adaugare, cat si zona de filtrare a rezultatelor (vezi figura 7).

Giuipsi

Finidi b e — L

Figura 7. Pagina de listare a grupelor

Filtrarea se poate face in functie de seriile din care fac parte grupele sau in functie de
numele acestora. Pentru a crea o grupa noud, se apasa butonul New si se realizeazd automat
redirectionarea catre pagina de addugare. Se selecteaza seria din care face parte grupa, se
completeazd campul Nume, iar apoi se apasa Save sau Save and add, in cazul in care se
doreste addugarea altei grupe (vezi figura 8).

Grupa noua
5.4. Modulul Studenti

Serie -
La nivelul acestui modul, un administrator poate
adiuga, modifica si elimina studenti din baza de date (vezi "™

figura 9). Astfel, atributiile utilizatorului sunt pur Sl
administrative, separate clar de cele specifice unui tutore. - . - .
Figura 8. Pagina de adaugare a unei

grupe noi

B S b e Bl

Figura 9. Pagina de
==t listare a studentilor
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in pagina de listare a studentilor se regdsesc entititile din aceasti categorie, cu
informatiile asociate (nume, prenume, initiala, grupa, telefon, mail, username) si actiunile
specifice de adaugare, editare si eliminare. De asemenea, in dreapta paginii apar dispuse
filtrele cu optiunile Nume, Prenume si Grupa (vezi figura 10).

Paginile de adaugare si modificare in cadrul acestui
modul sunt diferite doar prin prisma prezentei campului
T—— User, in cazul in care pagina este cea de editare. si lipsa
acestuia in celdlalt caz. In afara casetei Descriere, in care

Editare student “Davidescu Andrei™

Auredied .. .. .
tutorii pot nota observatii personale la adresa studentului,
e campurile au denumiri explicite, iar in cazul Grupa a fost
TGRS implementat §i un tooltip (paragraf in care este descris pe
dm_anssyahan com scurt campul aferent), pentru a face interfata mai
Conshincies & traai lntehglbllé
Procesul de adaugare a unui student este putin mai
complex decat cele prezentate pana acum. Dupa salvarea
studentului in tabelul student din baza de date, el este
4428 = © A - . . . . . -
salvat si in catalog aldturi de disciplinele care se studiaza
e la grupa sa. De asemenea, in functie de numele si prenumele
= sau, in baza da date este salvat si user-ul cu username si parola,
e = i de forma nume prenumel prenume2 in grupul student (de ex.:
Figura 10. Pagina de modificare a davides.cuiandr. eifemilt:an). ] )
unui student Desi operatia practica de addugare a unui student este simpla,

numarul ridicat al repetérilor acestei entitdti reprezintd un calvar

pentru un utilizator care ar trebui sa incarce succesiv fiecare student in parte. Avand in vedere
repetitivitatea si tiparul fix al acestui tip de actiune, a fost dezvoltatd optiunea de incarcare a unei liste
de studenti intr-un singur pas. Aceasta se regaseste in subsolul paginii de listare a studentilor
(vezi figura 11).

Pentru aceasta facilitate este nevoie de un fisier  incacass lista swdent
Excel cu extensia .xls, care sia fie completat cu
studentii ce se doresc a fi adaugati. Pentru a se
intelege mai usor formatul unui astfel de document,
se poate descarca un exemplu, apasind butonul  [n=E=iEa
Descarca exemplu de fisier. Coloanele acestui Figura 11. Optiunea de incircare a unei
document poarta denumiri intuitive. liste cu studenti

Odata completat figierul, el trebuie salvat pe '
computerul propriu, incarcat in cdmpul Fisier XLS si apoi trebuie apadsat butonul Incarca
lista. Dupa incarcare, studentii vor fi stocati in baza de date impreund cu user-ul aferent si
informatiile din catalog. La final, va fi afisatd pagina de listare si mesajul Lista a fost
incarcata cu succes.. Pentru a se pastra o evidentd a studentilor adaugati utilizind acest
procedeu,  figierele  de  incarcare  sunt  stocate pe  server la  adresa
web\uploads\input\student\data_incarcarii\.

Browse

Concluzii - Vezi articolul urmator.
Bibliografia - Vezi articolul urmator.
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Abstract

Aceasta lucrare isi propunere descrierea detaliata a manierei de conceptie si utilizare a noii
interfete de administrare pentru o platforma de invatamant electronic folositd in gestionarea
unor activitatii administrative din invatamdntul superior. Aceasta este adresata studentilor
oricarei universitati si faciliteaza procesul educational on-line in cadrul unei clase virtuale.
In cazul fiecarui modul in parte din cadrul interfetei este prezentatd maniera de operare,
precum i o serie de ilustrari grafice reprezentative pentru lucrul cu baza de date a disciplinelor.
Scopul acestei noi interfete bazate pe arhitectura Symfony este facilitarea interactiunii intre
administrator si ceilalti actanti implicafi in acest proces: tutorii §i studentii.

1. Introducere

Acest articol reprezinta continuarea articolului precedent, referitor la crearea si gestionarea
bazei de date a studentilor in cadrul noii interfete de administrare a platformei Easy-Learning.

2. Prezentarea interfetei de administrare a bazei de date a disciplinelor

2.1. Modulul Profesori

Acest modul este dedicat gestiondrii situatiei profesorilor sau tutorilor. Mai exact, utilizatorul
poate adduga, edita si elimina cadre didactice. in pagina de listare sunt afisate atat informatiile
personale, cum ar fi numele, prenumele si gradul didactic, cat gi informatii de contact, cum sunt
catedra, biroul, adresa web, adresa de mail, numarul de telefon, dar si username-ul profesorilor
existenti in baza de date (vezi figura 1). De asemenea, sunt disponibile si actiunile de editare,
adaugare si eliminare, iar toate coloanele tabelului sunt sortabile. Filtrele pentru acest modul
prezintd optiunile nume, prenume, grad, catedra si disciplind predata.

Pentru a adduga un nou profesor, se apasa butonul New si se completeaza informatiile necesare
(vezi figura 2). Din lista campurilor se remarca Disciplina, cu ajutorul cdruia se pot asocia
disciplinele pe care profesorul creat le preda.

De asemenea, prin intermediul campurilor Username si Parola se pot seta datele de
autentificare pe care profesorul creat le poate utiliza pentru a accesa interfata de tutori (profesori).
Pentru a asocia disciplinele predate, acestea sunt selectate din lista Disponibile, dupa care se apasa
butonul de asociere.
[Frodgemi

Figura 1. Pagina de listare a profesorilor
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Figura 2. Campurile Disciplina,
Username si Parola din pagina de adiugare a unui profesor

Pagina de editare este identica cu cea de adaugare, cu mentiunea ca sunt completate
informatiile existente. Pentru salvare se apasa butonul Save, iar pe langa profesor si user-ul
sdu, in baza de date sunt inserate asocierile cu disciplinele pe care acesta le preda.

2.2. Modulul Discipline

Prin intermediul acestui modul, administratorul poate adauga discipline noi si poate
modifica sau sterge pe cele existente. Ca entitate, disciplina face legatura intre studenti si
profesori, mai exact, ele sunt predate studentilor de cétre profesori. Modelul disciplinei din
platforma FEasy-Learning este bazat pe cel din invatamantul universitar, avand ca atribute
nume, acronim, puncte de credit, cod, an de studiu si serii de studiu.

Pagina de listare afiseaza disciplinele existente impreuna cu actiunile de editare, stergere
si addugare. Obiectele pot fi filtrate in functie de nume, acronim, an de studiu sau serii de
studiu (vezi figura 3).

Paginile de adaugare si editare permit introducerea, respectiv, actualizarea disciplinelor
in baza de date. Pe langa campurile cu titlu intuitiv, cum ar fi, nume, acronim, puncte credit
sau descriere, se regasesc campurile care permit selectarea anului si seriei de studiu ale

disciplinei, ambele avand cate un rooltip.
[EnEam dleciping "Calcul Paraisl - Anul iW©

Avand in vedere numarul ridicat de discipline dintr-
e un sistem universitar si repetitivitatea acestei operatii,
existd posibilitatea incarcarii unei liste de discipline,
operatiune similard celei de la modulul de gestiune al
studentilor. Un fisier Excel (vezi figura 4) poate fi, de
asemenea, descarcat apasidnd butonul Descarca
exemplu de fisier.

e Ty Fiecare rand al acestui tabel contine informatii

B g ‘| legate de fiecare disciplinad care se doreste a fi creata.
ey Este foarte important ca in coloana D seriile la care
e este studiatd disciplina sa fie separate doar de o
2 virgula, pentru ca informatiile sa fie salvate corect.

Ambele cazuri de adaugare salveaza automat in
; baza de date atat disciplinele, cat si inregistrarile din
catalog care depind de acestea si de studentii aflati la

Figura 3. Pagina de modificare a seria la care sunt predate. Astfel, daca este creatd o
disciplinei Calcul Paralel
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disciplind care se studiaza in anul IV, seria A

, odatd cu salvarea ei in baza de date, in tabelul

catalog sunt salvate si asocieri de tip student-disciplind pentru fiecare student in parte care

apartine seriei A, anul IV (vezi figura 5).
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Figura 4. Exemplu de fisier de incircare a disciplinelor

2.3 Modulul Profesori si Discipline

Desi o disciplind este studiatd la mai
multe serii, este posibil ca un profesor sa nu
o predea la toate seriile la care aceasta este
studiata. Din acest motiv, este nevoie de un
modul care sd permitd marcarea seriilor la
care un profesor poate preda disciplinele.
Astfel, administratorul are posibilitatea de a
crea, modifica sau elimina aceste legaturi.

Pagina de listare a modulului prezinta
disciplinele, profesorii §i seriile la care
acestia le predau (vezi figura 6). De

F——

Figura 5. Diagrama procesului de adaugare a unei
discipline

asemenea, sunt prezente si actiunile de adaugare, editare si stergere. Rezultatele pot fi filtrate
in functie de profesor, disciplina sau serie, dar pot fi si sortate in functie de acestea.

Digciptma  Profeso Gore Bitices
TOP-&ni¥ Cogom Owidiy &-4nfy #E
POO-An1  GopomOwdu B-Anl  # Edd
A0 -An 0l Padescy Radu &-Anll &
B-anil
EP-&niY Ppdespy Rady &A-Anf & Ed
B-An i
GP-&nlY  lonesouFecm &-An N & Edi
PED -An WV lonescu Felica & -An B
1§ results
Chopae an achion = | gg e

Hezet | Filar

s s

Figura 6. Pagina de listare a disciplinelor, profesorilor care le predau si seriilor aferente

Paginile de editare si adaugare sunt ident
precompletate cu informatiile existente. Simi
disciplinelor, odata cu modificarea sau cu
disciplind, este actualizata si baza de date a
disciplina din relatie (vezi figura 7).

ice, cu mentiunea ca. in prima, cdmpurile sunt
lar sistemului prezent la modulul de gestiune a
setarea seriilor aferente unei relatii profesor-
catalogului cu studentii din seriile selectate si
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Figura 7. Exemplu de pagina de editare a relatiei profesor-disciplini

2.4. Modulul Catalog

Acest modul este dedicat elimindrii legaturilor student-disciplind din catalog. O astfel de operatie
este necesara pentru administrarea corectd a informatiilor din tabelul catalog.

Existd situatii In care un profesor nu mai predd o disciplind la o anumita serie sau un
student se muta de la o serie la care nu se studiaza aceleasi discipline de la seria anterioara.
in acest caz, legaturile vechi nu sunt eliminate, intrucat ar putea fi inca importante, insa, in
cazul in care nu mai este nevoie de ele, pot fi sterse cu usurintd de administrator prin
intermediul acestui modului catalog (vezi figura 8).

Catalog
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Figura 8. Exemplu de listare a legaturilor student-disciplina

Acest modul nu are decat pagind de listare, deoarece nu este nevoie de cea de adaugare,
informatiile fiind create automat in modulele de gestionare a studentilor, a disciplinelor sau a
legaturilor dintre profesori si discipline. Avand in vedere cd acest modul face parte din
interfata de administrare, operatia de editare nu este permisd, intrucat ea este dedicata
utilizatorilor de tip tutore (profesor).

2.5. Modulul User-i

Acest modul este dedicat administrarii user-ilor care au acces prin autentificare la cele
trei interfete ale platformei Easy-Learning. Pagina de listare prezintd wuser-ii existenti
impreuna cu informatiile acestora: username, data la care au fost creati (Created at) si data
ultimei autentificari (Last login). Fiecare obiect din lista poate fi editat sau sters, iar
rezultatele pot fi filtrate in functie de username, activare si grupul din care face parte
(profesori, studenti sau administrator).
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in pagina de adiugare, administratorul poate crea un user nou (vezi figura 9).

In afara campurilor wusername si password, in care se

User nou
completeazd numele utilizatorului si parola sa, se remarca
checkbox-ul Is active, utilizat pentru activarea user-ului nou creat,
si caseta de selectie Groups, cu ajutorul careia se alege grupul de
utilizatori din care face parte user-ul.
2.6. Modulul Statistici . :
sk
Acest modul este utilizat pentru a implementa o solutie simpla, sttt
performantd si de efect in monitorizarea traficului vizitatorilor la | =i (sl |sam moss
nivelul platformei Easy-Learning. Mai exact, utilizarea scripturilor Figura 9. Pagina de

generate de site-urile specializate in statistici web, cum ar fi adiugare a unui user nou
Google Analitics sau Gtop.ro. Aceste sisteme sunt performante,

furnizédnd in timp real rezultate detaliate (browser-ul folosit de vizitator, sistemul sau de
operare, rezolutia monitorului, cele mai accesate pagini, paginile de intrare si de iesire,
vizitele pe ord/zi/sdptamanad, pe tard/oras, durata vizitei, addncimea acesteia etc.) si
reprezinta viitorul in domeniul statisticilor web (vezi figura 10).

Siatisticl Wwm
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Figura 10. Interfata furnizorului de statistici web Grop.ro

Pentru a putea permite monitorizarea din partea acestor site-uri, este nevoie inregistrarea
unui user in cadrul acestora, dupd care va fi furnizat un script care trebuie integrat in
platforma Easy-Learning i care va crea o statisticd pe baza tuturor adreselor IP ale
vizitatorilor, dar si a detaliilor acestora (browser-ul folosit, sistemul de operare, pagina de
intrare pe site, pagina de iesire de pe site, cele mai vizitate pagini etc.).

Modulul Statistici este dedicat stocarii user-ului, parolei si a script-ului generat de
furnizor pentru platforma Fasy-Learning.

6. Concluzii

Interfata de administrare contine module cu ajutorul carora se gestioneaza entitdti numeroase,
de exemplu, studentii sau disciplinele, ceea de in versiunea anterioara a platformei Easy-Learning
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era foarte dificil tocmai din pricina numarului mare al acestora. Pentru a usura munca depusa de
profesori sau administratori, la nivelul acestor tipuri de module au fost implementate solutii de
gestionare in masa a inregistrarilor. De asemenea, pentru a rafina rezultatele interogérilor bazei de
date, in pagina de listare a entitatilor au fost implementate filtre care pot fi activate si resetate.

Cel mai important pas in dezvoltarea unei aplicatii de o asemenea complexitate cu ajutorul unui
framework precum Symfony este cel de proiectare si definire a conceptelor. Daca, la acel moment,
entitatile si relatiile dintre ele nu sunt definite corect si nu reprezinta clar situatia din realitate,
proiectul va fi dificil de dezvoltat si extins. Pe 1anga acest dezavantaj vizibil doar programatorilor,
existd unul i mai grav, care va afecta in mod direct utilizatorii. Mai exact, aplicatia va fi ambigua,
ilogica si greu de utilizat.

Daca problemele legate de standardizarea codului sursd si a bazelor de date din prima versiune
a platformei au fost rezolvate in 2009 prin implementarea arhitecturii Symfony, cele legate de
securitate, confidentialitatea informatiei si mai ales de logica proiectarii au ramas nesolutionate.
Scopul proiectului de actualizare a fost de a rezolva toate aceste probleme, de a face platforma mai
logica, usor de utilizat si administrat si de a extinde aplicatia prin implementarea modulelor de
gestiune a noilor facilitati.
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Texsite.info - Dictionar textil on line

Dan Dorin — Facultatea de Textile-Pieldrie si Management Industrial din Iasi,
dandorin@tex.tuiasi.ro

Abstract

“Texsite.info — dictionar de definitii textile” este un rezultat a doua proiecte internationale,
Fashion School 1 si Il. Dictionarul a fost creat prin cooperarea a 24 de parteneri din 16 tari
europene, intre anii 2005-2009. Ambele proiecte au fost finantate prin programul Leonardo
da Vinci, cu suport din partea Comisiei Europene. Dictionarul contine cca. 2000 de termeni
din domeniul textil si cel al confectiilor, sute de imagini reprezentative i, ca bonus, 5 module
§i jocuri de e-invatare. Se poate invdta sau se pot reactualiza cunostintele despre istoria
confectiilor, fibre textile, imbrdacaminte functionala etc. Pentru dictionar si e-module accesul
este gratuit.

1. Introducere

"Texsite.info — dictionar de definitii textile" este un rezultat a doua proiecte internationale,
Fashion School I si Fashion School II. Dictionarul a fost creat prin cooperarea a 24 de parteneri
din 16 tari europene, intre anii 2005-2009.

Colectivul de autori romani, care a participat la proiectul Fashion School II, este format din
urmatorii specialigti: Visileanu Emilia, Ghituleasa Carmen, Drambei Petronela i Mihai Carmen de
la Institutul National de Cercetare-Dezvoltare pentru Textile si Pielarie din Bucuresti, Aristide
Dodu de la Academia de Stiinte Tehnice din Romania si Gribincea Valeria de la Facultatea de
Textile-Pielarie si Management Industrial din Iasi.

Ambele proiecte au fost finantate prin programul Leonardo da Vinci, cu suport din partea
Comisiei Europene.

Dictionarul contine 2000 de termeni din domeniul textil si cel al confectiilor, sute de imagini
reprezentative si, ca bonus, 5 module si jocuri de e-invétare.

Pentru dictionar §i e-module accesul este gratuit. Acestea se gidsesc la adresa web
http://www texsite.info/ (Fig. 1).

Scurt istoric al proiectului. Pe parcursul deruldrii proiectului anterior, Fashion School I, au
fost realizate primele versiuni ale dictionarului in 11 limbi. Echipa care a lucrat la proiect a
constatat cd dictionarul necesitd imbunatatiri calitative la nivel de concept vizual si o grafica
superioara, atat pentru o intelegere mai buna, cat i pentru a avea instrumente didactice mai
performante. De aceea, in proiectul urmator, Fashion School II, aceste doud inovatii (concept
vizual + e-learning imbunatatit) au fost incluse si traduse in toate cele 16 limbi ale partenerilor de
proiect.

Scopul proiectului Fashion School II, in care Roméania a intrat ca partener, este acela de a
transfera cunostintele dobandite catre tarile cu traditie in textile, unde isi vor gasi cu usurintd
utilizatorii — Romania, Bulgaria si Turcia, unde, in momentul de fati, se afld majoritatea
companiilor textile internationale si, in plus, Italia si Grecia ca tari cu traditie in moda si textile, si
care, pur si simplu, nu pot fi omise din acest dictionar. in acest mod, va exista un dictionar
explicativ electronic de textile si confectii unic, in 16 limbi europene, pentru o larga utilizare intre
grupurile tinta.

Parteneriat. Organizatia promotoare si coordonatoare este ATOK din Cehia. Aceasta are 5
parteneri cehi si 4 parteneri straini din Bulgaria, Romania, Grecia si Turcia. Traducerea in limba
italiana a fost asiguratd de catre o agentie de traducere externa avand In componenta vorbitori nativi.
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Rezultatele scontate sunt urmitoarele:
ghid multimedia de moda si textile in 5
limbi noi, module complete vizuale si de e-
learning in 15 limbi, circa 300 de CD-uri
demo ale ghidului poliglot, multe seminarii
si workshop-uri tematice in toate tarile
partenere, articole de promovare,
comunicate de presa si informatii in media,
pagina de internet a  proiectului
www.texsite.info in toate cele 16 limbi.

Impact: o motivatie mai buna pentru a
studia un domeniu traditional intr-o formd  Figura 1. Capturi de ecran de pe pagina principali a
netraditionalad (e-learning), cresterea site-ului www.texsite.info
abilitatii de comunicare in limbi straine, fapt ce va reprezenta un real suport 1n viitoarele cooperari
din proiectele de cercetare sau din invatamant, in general, abilitatea de a invéta folosind ICT intr-
un context educational, abilitatea de a sintetiza detaliile in concepte mai largi, imbunatatirea
colaborarii intre specialisti.

2. Dictionar textil online in 16 limbi

Dictionarul contine 2000 de termeni din domeniul textil si cel al confectiilor si sute de
imagini reprezentative. Dictionarul contine termenii tradusi in 16 limbi europene (limba engleza,
germana, spaniola, slovend, portugheza, franceza, maghiara, lituaniana, poloneza, romana, bulgara,
greacd, turca, italiana, ceha si slovaca).

Interfata de lucru este prevazuta cu o serie de butoane interactive care indeplinesc urmatoarele
functii:

Functia Index. Daca se doreste aflarea unui termen concret, se cauta in listele afisate in ordine
alfabetica sau se introduce termenul in aria de cautare (Fig. 2).

Functia Du-te. Gaseste o intrare cu un nume care se potriveste exact textului introdus. Daca nu
existd o astfel de intrare in dictionar, o lista cu toate paginile care contin numele intrarii in titlul
sau continutul paginii va fi afigata (Fig. 3).
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Figura 2. Captura de ecran cu utilizarea functiei ,,Index”
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Functia Cauta. Géseste toate paginile care contin numele intrarii In titlul sau continutul paginii
(Fig. 4).

Functia Pagini aleatoare. Afigeaza o intrare aleasd aleatoriu din dictionar (Fig. 5).

Functia fn alte limbi. Afiseazi pagina curenti in alte limbi. Daca pagina nu este disponibila in
limba cerutd, va fi afisatd pagina de start a dictionarului in limba ceruta.

Accesul la dictionarul online este gratuit si se poate accesa la adresa web
http://www.texsite.info/. Accesul la dictionarele fiecarei limbi se face usor de pe un panou lateral,
prevazut cu imaginile sugestive ale drapelelor de stat si denumirile limbilor. Pe pagina principala
se gaseste si un buton de ajutor care ne duce la sectiunea de prezentare a modului de lucru cu
dictionarul.
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Figura 4. Captura de ecran cu utilizarea functiei ,,Cauta”
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4. Programe educationale

159

Pe site se ofera 5 module de e-invatare (jocuri si teste). Se poate invata sau se pot reactualiza
cunostintele despre istoria confectiilor, ce inseamna fibrele textile, care este sursa de materii prime
pentru fibre si fire textile, caracteristicile fibrelor textile, caracterizarea imbracamintei functionale.

In Fig. 3 se prezinti pictogramele pentru cele 5 module de e-invitare.

Modulul 1. Modulul 2. Modulul 3.
Istoria confectiilor Ce inseamni fibra?

pentru fibre

Sursa si materiile prime

Modulul 4. _ Modulul 5.
Proprietitile si Imbriciminte
caracteristicile fibrei functionala

Figura 6. Pictogramele modulelor de e-invitare

Modulul 1, Istoria confectiilor, ne pune intrebarea: Care este calea de la nud la textilele
inteligente din prezent? Jucatorul poate sd aleagd imbrdcamintea favoritd (sosete, pijamale,
costume...) si sd joace acest joc pentru a observa progresul acesteia de-a lungul istoriei. Noua
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perioade istorice sunt prezentate pe noud slide-uri cu imbracaminte tipica, dar existd o singura
greseald (un articol de imbracaminte care nu apartine perioadei de timp in cauzd) pe fiecare dintre
ele. Daca jucatorul gaseste toate greselile si are succes la testul final, reprezentarea cronologica a
imbracamintei favorite va aparea in forma printabilad cu aspect de document oficial (Fig. 6).

Modulul 2 este despre fibre si ne pune intrebarea Ce inseamna fibra?. Fibra se giseste peste
tot in jurul nostru. O putem intalni in fiecare zi, nu este doar materie de baza pentru articolele
textile, ci si unul dintre componentele de baza ale lumii organice. Fibrele pot fi gasite si in
minerale. Acest modul explica terminologia de baza ca introducere adecvati pentru alte module de
pe site (Fig. 6).

in modulul 3, Sursa si materia primi pentru fibre, se pot obtine noi informatii despre
materia prima pentru fibre (plante, animale, tehnologie, lucruri interesante...), modul in care este
realizata fibra de tip paianjen. Se verifica cunostintele despre fibre printr-un test foarte usor (Fig. 6).

in modulul 4, Proprietitile si caracteristicile fibrei, se invati despre intretinerea produselor
de imbracaminte. Personajul din modul si-a spalat puloverul... dar, cand l-a scos din magina de
spalat, a constatat greseala facuta. Modulul isi propune ca fiecare din noi sa stim sa citim etichetele
care sunt atasate pe hainele proprii? Suntem invatati sa verificdm compozitia materialului
confectiilor cu scopul de a le ingriji corect (spélare, curdtare uscata, célcare...), Fig. 6).

Modulul 5 se ocupa de tema Sistemul de tip sandwich al imbracamintei functionale. Se
porneste de la mai multe intrebari legate de confortul la purtare a imbracamintei. Ai cumparat
imbracaminte foarte scumpa si foarte moderna care poate face aproape totul? Este impermeabila,
rezistentd la vant etc.? Cat de dezamagit esti atunci cand ti-e frig si ai o stare de disconfort ... Stii
ca aceastd imbracaminte trebuie sa fie utilizata intr-un mod adecvat? Care este greseala? Problema
poate fi in formarea gresitd a sistemului de tip sandwich al acestui articol de imbracaminte.
Modulul, sub forma de joc, propune jucatorului sa se imbrace pentru excursiile la munte din timpul
verii sau pentru turul de schi din timpul iernii (Fig. 6).

5. Concluzii

Dictionarul textil on line a fost proiectat pentru:

— o motivatie mai bund pentru a studia un domeniu traditional intr-o forma netraditionald (e-
learning);

— cresterea abilitatii de comunicare in limbi straine, fapt ce va reprezenta un real suport in
viitoarele cooperari din proiectele de cercetare sau din invatdmant;

— dezvoltarea abilitatii de a Invata folosind ICT intr-un context educational;

— dezvoltarea abilitdtii de a sintetiza detaliile in concepte mai largi;

— imbunatatirea colabordrii intre specialistii care lucreaza in domeniul textil sau au tangenta
cu acest domeniu.
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Modelarea 3D a produselor de imbracaminte
destinate mediului virtual

Aileni Raluca Maria — Universitatea Tehnica ”Gh. Asachi” Iasi,

railenei@tex.tuiasi.ro

Abstract

Aceasta lucrare prezinta simularea suprafetelor textile in mediul virtual. Simularea staticd a
comportamentului suprafetei textile in mediul virtual necesita cunostiinte despre forte de
naturd internd §i externd ce actioneazd asupra suprafetei textile, despre natura obiectelor de
coliziune. Prin utilizarea metodei elementului finit (FEM) suprafata textild este divizatd intr-
un numdr reprezentativ de poligoane. Este posibila utilizarea tiparelor pentru a genera
modelul 3D si in final se poate realiza simularea. Pentru simularea 3D a produselor de
imbrdcaminte este necesar sd fie importat fisierul ce contine corpul virtual, sa se genereze
modelul discret corespunzator proprietdtilor suprafetei textile si sa se asambleze tiparele 2D
pe manechin. Lucrarea sintetizeaza aspecte privind modelarea gi simularea numericd a
produselor de imbrdacaminte in mediul virtual, subliniind avantajele realizarii si verificarii

prototipurilor in mediul virtual.

1. Introducere

Pentru a realiza modelarea suprafetei textile s-au aplicat o
varietate de tehnici. Dintre aceste tehnici putem aminti
modelarea continua, discreta si modelarea dinamicd. Simularea
comportamentului suprafetei textile in mediul virtual a fost
rezolvatd folosind metoda elementului finit (figura 1).
Preocupdri in acest domeniu pot fi gésite in literatura de
specialitate, Ng si Grimsdale[1]. in anul 1997 Gibson si
Mirtich[2] au prezentat un studiu mai putin particularizat, dar
general, in tehnicile de grafica pe calculator pentru un model
deformabil.

Simularea suprafetei textile a fost realizatd prima datd de
Weil [3], in 1986, utilizadnd o tehnicd geometricd, care implica o

Figura 1 : Modelarea suprafetei
textile utilizind elementul finit

curba realizata de un cablu inextensibil cu capetele fixate, pentru a mima drapajul static al unui

material suspendat in doua puncte.

Exista definite tehnici de modelare discretd sau continua, statica sau dinamica pentru simularea
aspectului suprafetelor textile utilizate in produse pentru decoratiuni sau in produse de
imbracaminte. Simularea dinamica a comportarii suprafetei textile impune cunoasterea fortelor
care actioneaza asupra suprafetei textile cat gi cunoasterea coliziunilor de natura interna care au

loc.

Modelarea si vizualizarea suprafetei textile 2D in mediul virtual, folosind un simulator implica:
e Definirea geometrica a partilor de produs si a obiectelor care intra in coliziune cu

produsul (corpul uman);
Legile optice ale simularii (rendering);

Definirea punctelor de constrangere (pins).

Legile dinamice ale ale simularii (forte, acceleratii, viteze, energii);
Interactiunea cu mediul ambient ( detectia coliziunilor si raspunsul).
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Simularea suprafetei textile este In principal concentratd in interactiunea dintre diferitele parti
ale suprafetei textile si alte obiecte.

2. Modelarea suprafetei textile

Modelarea suprafetei textile necesita un model mecanic ce trebuie adoptat pentru aproximarea
comportarii partilor suprafetei textile. Poate fi un model parametric care sd inlesneasca simularea
diferitelor materiale ( bumbac, 14nd, matase).

Este foarte importanta studierea constrangerilor ce pot sa apara, aceste constrangeri preocupand
limitele de miscare ale produsului, cum ar fi cele cauzate de asamblarile produsului de
imbracaminte.

Pentru o modelare cat mai realistd trebuie detectate coliziunile intre produs si alte corpuri
(uman sau obiecte din jur) dar si autocoliziunea (coliziunea intre parti ale aceluiagi produs).
Actiunea de migcare a suprafetei fatd de alt obiect produce coliziunea care este urmata imediat de
un raspuns fizic (reactiune) care trebuie interpretat pentru a fi simulata suprafata textild tindnd cont
de rezistente si frecare.

B Suprafata textila va fi modelata pe obiecte de tip single frame (figura 2).

Pentru modelarea produsului pe corpul uman este necesar un
manechin parametrizat in format adecvat mediului virtual (figura 3).
Manechinul parametrizat poate fi dimensionat pentru orice mdrime si
poate fi folosit pentru a realiza corpuri care nu se incadreazd in
standardul tehnic de marimi. Varianta folosita pentru obtinerea corpului
3D, consta in scanarea unei persoane §i realizarea manechinului
parametrizat din corpul scanat.

Prin modelarea suprafetei textile, prin texturare, iluminare, si tehnici
de rendering se urmareste obtinerea unei suprafete in mediul virtual care
sd reflecte cat mai fidel realitatea[4]. Forma spatiald a produsului
modelat este influentatd de parametrii fizici ai suprafetei textile simulate
(drapaj, extensibilitate si flexibilitate).

Figura 2: Obiect-single
frame (corp uman)

Figura 3 : Modelare produs textil pe corp parametrizat
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Modelarea virtuald a corpului uman si a produselor de
imbracaminte (figura 4) poate fi folosita pentru realizarea
magazinelor virtuale, a lumilor virtuale de tip ”second life” si
pentru realizarea jocurilor video.

3. Concluzii

Avantajele modelarii i simularii virtuale a suprafetei textile
sunt:

=>verificarea corespondentei intre caracteristicile de produs
si destinatia utilizarii acestuia;

=>economie de timp in executie;

=>alegerea rapida a materialului textil adecvat;

=>realizarea virtuala a prototipului optim pentru productie;

=>economie de materii prime;

=>»productivitate ridicata in realizarea prototipurilor;

=>reactie rapida la cerintele pietei.

Figura 4 : Modelare produs pe
corp virtual

Modelarea 3D a suprafetei textile este o etapd importantd In procesul de proiectare a
produselor de imbracaminte. Modelarea si simularea in mediul virtual necesita resurse hardware si
software performante.
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Sisteme e-learning pentru studiul impactului activitatii
miniere asupra mediului

Simona lIlie - Universitatea Tehnica de Constructii Bucuresti,
ilie.simona@gmail.com
Antonela Neacsu - Universitatea din Bucuresti, antonela@geo.edu.ro

Abstract

Sistemele e-learning utilizeaza tehnologiile Web si Internet pentru crearea unor obiecte
folosite in scopuri educationale. Cele mai multe medii de e-learning permit monitorizarea
activitatii participantilor, lucrul pe subgrupuri, testari, simularea unor fenomene complexe.
Distributia rapida a noilor informatii aparute in domeniu, comunicarea cu alte institutii,
interactiunea audio, video conduc la reducerea impactul negativ asupra mediului. In functie
de consecingele dezvoltarii activitatii miniere intr-o anumitd zond trebuie sd fie acceptate
doua tipuri de impact: impactul negativ si impactul pozitiv. Impactul asupra mediului al unei
exploatari miniere depinde de: aspectele tehnice, ecosistem, gradul de populare,
caracteristicile geologice si geochimice ale zacamdntului exploatat, conditiile topografice,
hidrografice, hidrogeologice si climatice locale, pozifia oficialitatilor.

1. Introducere

Abilitatea de folosire a tehnologiilor de informare si comunicare este vazuta, conform
Strategiei de la Lisabona, ca o noud forma de alfabetizare, o "alfabetizare digitala", care, impreuna
cu formele clasice, permite dezvoltarea unei noi societati a cunoasterii.

Platformele e-learning sunt o solutie personalizatd, ce ofera functionalitatile necesare pentru
desfasurarea procesului educativ folosind mijloace digitale si permitand interactiunea si
informarea persoanelor implicate in educatie. Principalele categorii de functionalitdti acoperite
sunt: prezentarea si utilizarea continutului educativ in format electronic, colaborarea si
comunicarea intre diversele categorii de utilizatori, accesul la clase virtuale. Beneficiul direct este
un proces de invatare in mediile universitare modern si performant.

2. Tipuri de impact asupra mediului ale activititii miniere

Impactul asupra mediului al unei exploatdri miniere depinde de: aspectele tehnice (tipul
exploatdrii, scara exploatarii, modul de preparare al minereului, etc.), ecosistem, gradul de
populare al zonei unde va fi amplasatd exploatarea miniera, caracteristicile geologice si in
particular geochimice ale zacamantului exploatat, conditiile topografice, hidrografice,
hidrogeologice si climatice locale, pozitia oficialitatilor (respectiv reglementarile legale), perceptia
publicului (comunitatea locald, organizatii non-guvernamentale, etc.). In functie de consecintele
dezvoltarii activitatii miniere intr-o anumita zond trebuie sa fie acceptate doud tipuri de impact.
Despre impactul negativ (vizual, ecologic, hidrologic, geomorfologic, socio-economic, cultural,
poluarea apelor, solului, aerului, etc.) s-a vorbit cel mai mult. S nu uitdm insd si de impactul
pozitiv (constructia sau reabilitarea infrastructurii de transport, alimentarea cu apd si energie,
infiintarea, dezvoltarea sau modernizarea unor localitati in care sunt cazati angajatii exploatarii si
crearea de locuri de muncéd in cadrul exploatdrii miniere si in legaturd cu activitatile conexe,
instruirea §i perfectionarea profesionald a personalului implicat in activitatile miniere sau
activitatile conexe etc.), care ar putea sa devina decisiv pentru dezvoltarea economica a Romaniei.
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3. Sisteme pentru gestionarea cursurilor — LMS

Sistemele de gestiune a procesului de invatamant - Learning Management Systems — LMS -
realizeaza functiile de administrare a participantilor si cursurilor unei institutii on-line. Gestiunea
cursurilor se face la nivel ridicat, cursurile propriu-zise fiind importate in general din alte aplicatii,
desi existd si LMS-uri care au facilititi pentru crearea continutului cursurilor. In cazul in care nu
sunt realizate in LMS, la selectarea unui curs este lansata aplicatia din care acesta a fost importat.

Pentru stocarea informatiilor despre participanti si cursuri, LMS utilizeaza o bazd de date.
Printr-o interfatd Web, un LMS permite administratorului sa indeplineasca actiuni, cum ar fi
inregistrarea cursantilor, addaugarea cursurilor, inregistrarea rezultatelor, a notelor si generarea
rapoartelor.

Intrucat un LMS pur nu oferd facilititi de creare a cursurilor, acesta trebuie s permita importul
de cursuri create cu diferite alte instrumente. in acest sens un pas important este aderarea la
anumite standarde pentru descrierea cursurilor, cel mai promititor In momentul de fatd fiind
SCORM.

Din punctul de vedere al participantilor, LMS ofera posibilitatea de a utiliza un singur cont
pentru accesul la mai multe cursuri, odatd autentificat utilizatorul putand accesa toate cursurile la
care este inregistrat (Fig. 1).

4. Sisteme pentru gestionarea continutului — LCMS

Sistemele pentru gestiunea cursurilor - Learning Content Management System — LCMS sunt
responsabile pentru crearea, stocarea si modificarea de obiecte de invatare - Learning Objects -
intr-o baza de date, de unde pot fi preluate si compuse pentru realizarea cursurilor.

Chiar dacd LCMS-urile difera mult intre ele, au la baza un set comun de caracteristici:

- permit crearea unui curs din urmétoarele elemente: pagini HTML, date in format XML,

fisiere multimedia in diferite formate;

- ofera facilitati de verificare a gradului de atingere a obiectivului lectiei de catre cursanti cu

ajutorul unor chestionare;

- permit utilizarea de template-uri si foi de stil pentru realizarea rapida si particularizarea

lectiilor create;
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Figura 1. Autentificarea utilizatorului
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- asigurd un mecanism de navigare in cadrul cursului si al lectiilor.

O facilitate importanta pentru realizarea rapidd a cursurilor o reprezinta posibilitatea de a
include anumite module si teste in mai multe cursuri/lectii, adica reutilizarea obiectelor existente.

Intrucét aceste sisteme se utilizeazi de obicei impreund cu un LMS care este responsabil pentru
gestionarea participantilor si a programelor de invatdmant, este important modul in care sunt
stocate cursurile si formatele in care acestea pot fi exportate (este de preferat conformarea la
anumite standarde, cum ar fi SCORM).

Trebuie sa existe posibilitatea de a crea cursuri in care orice lectie poate fi accesata
independent, dar si cursuri in care existd un graf de dependentd intre lectii, acestea putdnd fi
parcurse doar Intr-o anumita ordine.

La nivelul unui curs este foarte importanta colaborarea intre participanti, trebuind sa existe o
serie de instrumente care sd permitd realizarea comunicarii sincrone §i asincrone intre acestia.

4.1. Learning Objects

Learning Objects (obiecte de invitare) — reprezintd unitati educationale care pot fi reutilizate
in medii de invatare diferite, similar principiului programarii orientate pe obiecte.

Aceasta insemnd costuri materiale i de timp mai reduse pentru crearea materialului
educational on-line.

Flexibilitatea in dezvoltarea de cursuri pentru diferite medii de invatare, plecand de la obiecte,
duce la posibilitatea de a avea ca beneficiari ai ,,Learning Objects”, un numar mai mare de utilizatori.

Un ,,Learning Object” se poate defini ca o unitate educationala digitald, care poate fi
reutilizatd, este Tn mod unic identificata si respecta anumite standarde de descriere.

5. Sisteme de editare - Authoring Tools

Pentru partea de creare a continutului se pot utiliza instrumente specializate - Authoring Tools,
cu urmatoarele caracteristici:

- permit realizarea cursului la nivel de pagina, dar ofera in general si facilitati pentru importul
cursurilor realizate cu alte programme;

- sunt optimizate pentru a compune pagini individuale intr-un curs, asigurdnd in general un
aspect uniform si un anumit mod de navigare pentru acestea, dar permit si crearea de pagini care sa
contind text, imagini sau alte elemente multimedia, eventual pornind de la anumite tipare
predefinite;

- pot avea incluse facilitati pentru adaugarea de teste, sondaje sau mecanisme de monitorizare a
progresului utilizatorilor la paginile realizate.

Convertoarele sunt instrumente care permit realizarea rapida a cursurilor din resurse existente,
cum ar fi diferite grafice, prezentari sau alte documente (chiar cursuri redactate pe calculator) intr-
un format recunoscut de sistemul de e-learning utilizat. Rolul acestor instrumente este sa realizeze
conversia automata a unor documente dintr-un format in altul, fiind utilizate in general pentru
conversia materialelor de studiu intr-un format accesibil pe Web, fara a fi nevoie de cunostinte de
programare pentru scrierea acestora.

Instrumente pentru crearea paginilor Web. Editoarele de pagini Web pot constitui o
alternativa viabild pentru partea de crearea a paginilor, afirmatie sustinutd de urmatoarele argumente:

- procesul de e-learning se realizeaza in general cu tehnologii Web (Fig. 2), fiind oricum
nevoie de aceste editoare pentru realizarea unor parti ale sistemului;

- existd o piatd mult mai mare pentru aceste editoare, care a dus la crearea unor instrumente
mult mai fiabile, mai usor de folosit si mai ieftine decat cele specializate pe e-learning;

- pot fi combinate cu editoare multimedia si instrumente pentru realizarea testelor, obtindnd
acelasi efect ca si in cazul programelor specializate.
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Editoare HTML. Paginile sunt create in acelasi format sau limbaj numit HTML — HyperText
Markup Language (Fig. 3.), ce reprezintd un subset al SGML - Standard Generalized Markup
Language. HTML este un limbaj de marcare pentru hipertext care este inteles de toti clientii de
WWW. Este un limbaj in continua evolutie si diferite browsere WWW pot recunoaste diferite
versiuni de HTML.

Toate regulile HTML compun Document Type Definition (DTD), supervizat de W3C. World
Wide Web Consortium - W3C — http://www.w3c.org - este o organizatie non-profit care
coordoneaza evolutia Web-ului, incluzand Internet Engineering Task Force, un grup de specialisti
care fac recomandari pentru introducerea de noi coduri markup.
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Figura 3. Prezentarea cursului in format HTML
6. Concluzii
Posibilitatea de a gestiona cursurile on-line pentru institutii de invatdmant sau diferite firme

este o facilitate importanta, permitdnd acestora sa implementeze un sistem de e-learning fara a fi
nevoie de o infrastructura hardware, micsorand costul implementarii acesteia.
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Principalul avantaj al acestei solutii 1l reprezintd integrarea principalelor module necesare in
procesul de instruire on-line, putdnd fi utilizatd fard a fi nevoie de alte programe. Totusi pentru a
deveni o solutie performatd, dezvoltarile ulterioare trebuie sa aiba in vedere addugarea unor
facilitati precum:

- crearea si diversificarea tipului de intrebari pentru chestionare, incluzand intrebari la care
utilizatorul poate raspunde prin completarea unui camp text;

- adaugarea de elemente media in editorul de tutoriale;

- crearea de materiale care sé respecte standardele existene in e-learning;

- oferirea unor template-uri particularizabile pentru tutoriale, chestionare si chiar intreaga
aplicatie;

- mecanisme de analiza care sd permitd realizarea de rapoarte mai detaliate, inclusiv analize
comparative sau urmdrirea evolutiei in timp a participantilor;

- crearea unei pagini pentru utilizatori, unde acestia sa poatd sa-si vada situatia si eventuale
mesaje adresate lor;

- posibilitatea de creare de domenii protejate cu parold sau in care accesul sa fie permis
doar unor utilizatori, care sa fie folosite pentru a discuta diferite proiecte de echipa.
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Software educational
in invatamantul preuniversitar

Proiecte si Aplicatii



Definitie. Tehnologiile E-learning inglobeaza metode si tehnici traditionale
sau moderne i folosind tehnologii IT&C (procesare multimedia si comunicare
asincrond sau sincrond) conduce subiectul care o utilizeazd, la obtinerea unei
experiente In intelegerea si stapdnirea de cunogstinte §i indemdndri Intr-un
domeniu al cunoasterii.

Definitie. Software Educational reprezinta orice produs software in orice
format (exe sau nu) ce poate fi utilizat pe orice calculator si care reprezintd un
subiect, o tema, un experiment. o lectie, un curs, etc., fiind o alternativa sau unica
solutie fata de metodele educationale traditionale (tabla, creta, etc.).

e Modele si Metodologii (e-Learning, e-Pedagogy, e-Training,
e-Skills)

o Tehnologii (ADL, WBE, WBT, VR)

e Solutii software (CG, Web, AI)
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Abstract

,, Verbul. Modul indicativ” reprezinta un soft educational destinat elevilor de gimnaziu pentru
studiul gramaticii limbii romdne. Softul are o structurd modulara, fiecare modul (moment de
lectie) oferind o sinteza operationald a informatiilor esentiale referitoare la tema datd;
numeroase exemple, clare, adecvate vdrstei elevilor, selectate din texte literare relevante;
sarcini de lucru variate, in multiple variante, constituind un context pentru aplicare si
exersare i asigurand astfel formarea competentelor specifice temei, feed-back permanent, de
diagnostic si de explicitare, precum §i puncte de sprijin care sa sustind elevul in demersul sau
de invatare. Nu in ultimul rand, aplicatia construieste un mediu de invatare atractiv, care
valorizeaza din plin valentele educative ale jocului.

1. Argument

Pentru tineri mai ales, calculatorul este cel mai la indemana facilitator. Ei socializeaza prin
intermediul Internetului si, cand li se lasa libertatea de alegere, isi fac temele cu ajutorul
calculatorului, si vorbesc, in acelasi timp, cu colegii, pe chat. Inainte de a incerca punerea sub
interdictie sau sub restrictie a acestor tendinte, se cuvine sd ne amintim ca in secolul al XVIII-lea,
cititul individual si silentios al cértilor de fictiune era considerat de medici, preoti si parinti un
adevirat pericol social pentru adolescenti.

Softul educational este o modalitate prin care ajustarea obignuintelor academice ale elevilor se
poate face in mod constructiv — oferind alternative de utilizare a calculatorului si a Internetului.
Desigur, acest lucru presupune o serie de factori, precum: instruirea profesorilor pentru a manifesta
deschidere si pentru a cédpata deprinderile necesare pentru a lucra cu metode bazate pe utilizarea
noilor tehnologii; asigurarea existentei, in fiecare scoald, si a bunei functionari a cel putin unei sali
de clasa dotate cu calculatoare; instruirea elevilor in sensul identificarii sau/si dezvoltarii
deprinderilor de lucru cu calculatorul si, desigur, existenta softurilor educationale concepute in
conformitate cu programa scolara si capacitatea normala de invatare a educatilor vizati.

in privinta invatarii limbii si mai ales a literaturii roméne cu ajutorul noilor tehnologii si prin
utilizarea softului educational, exista, probabil, mai multe rezerve, decat in cazul altor materii
scolare, reticentd ce porneste de la o presupusd incompatibilitate intre natura acestei materii
scolare si utilizarea calculatorului pentru activititi de invétare si evaluare. Softul pe care il
propunem — ,,Verbul. Modul indicativ”’ — este una dintre putinele incercari din peisajul educational
romanesc de a demonstra contrariul.
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2. Structura aplicatiei

Soft-ul este structurat pe momente de lectie, cite un moment pentru fiecare timp din modul
indicativ, la care se adaugd doud momente introductive, in care definim verbul si clasificam
conjugarile.

rbul =
u UL R .
UE x Interfata este simpld, intuitivd, urmarind
Modul Indicativ standarde cu care elevii sunt deja familiarizati.
Ecranul este impartit in patru zone functionale:

M — bara titlu, in care este mentionat titlul
5 T

3. Interfata

o ‘;H _‘ e ; . N - ?plicagiei si iil nzomentului de 1§cgi? curent; ]

Lo el e — in partea stdngad zona de teorie; in aceasta

L L s zond sunt sintetizate si exemplificate
|y ey, principalele elemente teoretice;

i [ — in partea dreapta zona activa, in care sunt

. W &l o enuntate si se pot rezolva sarcinile de lucru;

Figura 1. Structura aplicatiei — bara de jos, pe care sunt plasate doua

butoane (Obiective, care permite vizualizarea
obiectivelor operationale ale momentului curent si i, care ofera informatii despre elementele
de interfata.

-E- Werbul » Modwl indicativ, Timpul perfect compas
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Figura 2. Interfata

Grafica este originala, atractiva, viu colorata, in concordantd cu specificul publicului tinta
(elevi de gimnaziu). Decorul este o pajiste cu flori; florile pot fi culese, fiecare floare culeasa
oferind elevilor un punct de sprijin in invatare, o indicatie in rezolvarea sarcinii de lucru curente.
In partea stinga sus a zonei active sunt ilustrate personificat soarele (care poate fi utilizat pentru
evaluarea sarcinii de lucru curente) si un nor (care permite reluarea exercitiului).

in mod unitar, pe parcursul intregii aplicatii, elevii sunt insotiti de un personaj simpatic (Qifd)
si de prietenii sai.
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4. Sarcini de lucru

Fiecare moment de lectie contine un set de sarcini de lucru, proiectate astfel incat sa fie
posibila verificarea atingerii tuturor obiectivelor operationale ale momentului de lectie. Sarcinile
de lucru sunt variate ca modalitate de realizare si sunt prezentate in ordinea gradata a dificultatii lor.

Fiecare sarcind de lucru are mai multe variante, astfel incat, la reluarea sarcinii de lucru,
elevul va primi una dintre variantele respective, selectatd aleator. Variantele sunt echivalente ca
nivel de dificultate si structura, urmarind aceleasi obiective. Utilizand variante ale sarcinilor de
lucru am urmadrit ca la reluarea unui exercitiu, elevul sa se confrunte cu aceleasi probleme de
continut, dar intr-o altd forma, pentru a evita tentatia memorarii vizuale a rezolvarilor. Dar nu doar
atat. Existenta variantelor elimind pericolul monotoniei si le asigura elevilor un grad sporit de
autonomie, lucru benefic pentru dezvoltarea personalitatii dar si a gradului de incredere in
capacitatea de a rezolva singuri exercitii de gramatica, fie ca e vorba de temele de acasad sau de
testele nationale.

Textele suport utilizate in sarcinile de lucru sunt selectate din opere literare, cu scopul declarat
de a suscita interesul elevilor si de a-i apropia cu inca un pas de literatura specifica varstei lor.

Dupa rezolvarea sarcinii de lucru, elevul actioneaza butonul de evaluare si primeste un feed-
back imediat. Feed-back-ul oferit i permite elevului sa 1si identifice erorile, dar, in cazul sarcinilor
de lucru complexe, 1i ofera si puncte de sprijin suplimentare, informatii specifice, care sa 1i permita
sa reia sarcina de lucru cu succes.

Pe langa exercitiile obisnuite, care se
regdsesc in culegerile de gramaticd, softul ; -

propus beneficiaza de facilitati care il fac L, 1-
indispensabil pentru un Invatdmant e
eficient si de actualitate. De pilda, |+ . LEETE T
posibilitatea de a oferi elevilor exercitii  *¢ i . Mo g

care le dezvolta competentele de a ' LR} i Eatily Bl h
intelege un text ascultat, insotit sau nu de ' == piiomi
imagine, considerim cd acoperd o @V FTTEgieees ¥ e
necesitate reald in invitarea limbii T el b ol

romane.

Prezenta aspectelor teoretice pe ecran
nu doar elimind, in mare masurd, timpul
pe care elevii si profesorii il petrec de
obicei pentru a nota aceste informatii in
caiete si pe tabla, dar ofera si o garantie
ca, in timpul rezolvarii exercitiilor de
fixare a cunostintelor, acestea sunt
permanent la indemana, fiind astfel mai mari sansele ca informatiile sa fie consultate mai des.
Astfel, elevii vor avea mai mult timp, in or, sd faca mai multe exercitii aplicative.

Prezenta elementelor de feed-back le permite elevilor sa isi constientizeze nivelul intelegerii, si
le formeaza capacitatea de autoevaluare, dincolo de faptul ca isi pot lamuri eventualele
neintelegeri inainte de a relua exercitiul.

Figura 3. Exemplificare feed-back

5. Jocul

Softul ,,Verbul. Modul indicativ’ mizeaza In mod esential pe valentele educative ale jocului
didactic. Fiecare moment de lectie integreaza cel putin o sarcina de lucru ludicd, pe o strageie de
joc cunoscuta sau originala.
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lata, de exemplu, in momentul ,,7impul imperfect” am utilizat minibenzi desenate pentru a
ilustra un context in care elevii s identifice utilizarea corecta a imperfectului in raport cu perfectul
compus.

JE_- Varbul & Modul indicativ, Timpul imperiect

LTS TR TR

Q_,;.u
» LEY g £

Figura 4. Jocul didactic. Exemplificare

Personajele jocului sunt aceleasi (Oitd si pretenii sdi, SuperOaia, Oilock Olmes, s.a.), crednd
elevului, prin umor si prin legatura cu lecturile si filmele varstei, un mediu de invatare tonic,
familiar, motivant.

6. Concluzii

Ce oferim prin soft-ul educational ,,Verbul. Modul indicativ’?

= o sintezd operationald a informatiilor esentiale referitoare la tema data;

= numeroase exemple, clare, adecvate varstei elevilor, selectate din texte literare relevante;

= sarcini de lucru variate, in multiple variante, constituind un context pentru aplicare si
exersare si asigurand astfel formarea competentelor specifice temei;

= feed-back permanent, de diagnostic si de explicitare, precum si puncte de sprijin care sa
sustina elevul in demersul sau de invatare;

= i nu in ultimul rdnd un mediu de invatare atractiv, care valorizeaza valentele educative
ale jocului.

Toate acestea evindentiazd avantajele metodei pe care o promovam prin acest soft: o mai
eficienta utilizare a timpului didactic, accentul pus pe motivatia elevilor, pe autonomia invatarii si
pe corecta autoevaluare si evaluare a acestora, punerea la dispozitia profesorilor de limba roméana a
unui material care sd le usureze munca de proiectare didactica sau sa le sugereze metode pentru
proiectarea unor activititi de invitare variate, care evitdi monotonia. In plus, facilititile noilor
tehnologii acopera necesititi de invatare pe care metodele traditionale nu le acopereau in mod
obignuit, acestea depinzand de creativitatea si de entuziasmul profesorului. De fapt, softul propus
este o alternativda care se adreseazd tot profesorilor creativi, care, prin activitatile de invétare
proiectate, prin metodele alese si prin utilizarea personalizata a acestora, cauta, in aceeasi masura,
sd dezvolte competente necesare dar si sa cultive educatilor valori si atitudini.
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Abstract

Portofoliul reprezinta un instrument de evaluare complex, care include si organizeaza
produsele activitatii unei persoane. Portofoliul digital este ,,0 carte de vizita” realizata on-
line, care va permite sa colectati si sa inmagazinati, sa organizati in mod creativ i sd difuzati
rezultatele activitatii dumneavoastra prin intermediul Internetului. Portofoliul poate reliefa
munca, rezultatele, competentele, abilitatile si experienta dumneavoastrda. Acest instrument
este de un real folos pentru profesori. El a fost dezvoltat tindnd cont de nevoile cadrelor
didactice, ajutindu-i astfel sa-si prezinte cariera educationala/didactica in format electronic.
Obiectivul principal este si credm un instrument care sd poatd fi folosit in activitatea zilnicd
de catre toate categoriile didactice pentru: documentarea electronicd a carierei profesionale,
identificarea obiectivelor, a aptitudinilor si a scopurilor personale, punctind elementele-
cheie ale perfectionarii profesionale. Portofoliul Digital va fi adaptat astfel incdt sa includa o
structura comund tuturor specialitatilor, permitand managerilor educationali sa-si
construiascd propria structurd a ePortofoliuluiProfesor. Impactul agteptat este cd,
realizandu-gi propriul portofoliu digital, oricine sa identifice punctele tari si punctele slabe
ale profesiei sale, sa realizeze o autoevaluare §i autoperfectionare practicd, sa introducd in
profesia lor noutatile din domeniul TIC, sa-si imbunatateasca abilitatile profesionale si
comunicationale.

1. Introducere

Cancelariile scolilor din Romaénia sunt sufocate de hartii. Zeci de dosare incarca rafturile
acesteia, orice spatiu liber este folosit tot in acest scop. Continutul lor este cunoscut: portofoliile
profesorilor. Uneori sunt pline de praf si destul de rar deschise. Noul an scolar le mai anima,
hartiile vechi sunt inlocuite cu altele noi. Cele vechi ajung la cosul de gunoi sau in cel mai bun caz
la un centru de reciclare. Are prea putind importantd faptul ca ele au insemnat ore de munca si au
consumat tone de hartie.

2. Descriere

,,Ce am incercat sa spun cititorului despre mine?”’

Definitia datd de catre Project Management Institute (PMI) notiunii de portofoliu este aceea “a
unei colectii de proiecte sau programe si alte activitdti ce sunt grupate pentru a facilita un
management eficient al acestora 1n sensul atingerii obiectivelor strategice”. Un portofoliu didactic
profesionist este mai mult decdt un talmes-balmes de planuri de lectii si liste de activitati
profesionale.
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Portofoliul reprezintd cartea de vizitd a activitatii didactice a oricarui profesor. Acesta permite
pistrarea si organizarea materialelor astfel incat si fie operationale. Intocmirea acestuia il obligd
pe profesor si realizeaze o munca de calitate, il obliga sa dea dovada de responsabilitate si rigoare
profesionald, deoarece toate “documentele” sunt “la vedere”.

De ce un portofoliu digital? In secolul XXI aceasti intrebare este oarecum retoricd. in primul
rand, risipa de hartie trebuie stopatd. Profesorul secolului XXI trebuie si detind competente
digitale minime si sa dispuna de instrumente moderne de eficientizare a activitatii sale.

Portofoliul digital este un instrument realizat on-line, care ii va permite sd colecteze si sa
inmagazineze, sd organizeze in mod creativ si sda difuzeze rezultatele activitdtii sale prin
intermediul Internetului.

¢ PortofoliuPy
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Figura 1. Interfata

ePortofoliuProfesor este un instrument util care sa poata fi folosit in activitatea zilnica scolara,
atat pentru documentarea electronicd a carierei profesionale, identificarea obiectivelor, a
aptitudinilor si a scopurilor personale, cit si sd puncteze elementele cheie ale perfectionarii
profesionale.

in acest mod, orice utilizator al platformei isi poate evidentia punctele tari si punctele slabe ale
profesiei sale, poate sd realizeze o autoevaluare si autoperfectionare practicd, sd introducd in
profesia sd noutdtile din domeniul TIC, sd-si Imbundtateascd abilitatile profesionale si
comunicationale.

Ca si alte categorii profesionale, si profesorii au nevoie de dovezi ale activitdtilor pe care le-au
desfasurat, dovezi ale progresului realizat de-a lungul timpului. ePortofoliuProfesor este o unealta
de colectare si prezentare a acestor dovezi.
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Un portofoliu profesional-didactic poate fi creat si prezentat in mai multe moduri. Noi am ales
o structurd hibrida, ePortofoliuProfesor, este atit un portofoliu de prezentare, sau introductiv
(cuprinde o selectie a celor mai importante lucrari), dar si un portofoliu de progres sau de lucru
(contine toate elementele desfasurate pe parcursul activitatii), si in acelasi timp este si portofoliul
de evaluare (cuprinde: obiective, strategii, instrumente de evaluare, tabele de rezultate etc.).

Figura 2. Structura portofoliu

Rubricile sale au fost proiectate plecind de la documentele scolare oficiale, dar permit in
acelasi timp profesorului sd se prezinte, sd-gi expuna strategiile $i modul personal de abordare a
procesului de invatamant: date personale, proiectarea si realizarea curricumului, evaluare, activitati
extracurriculare, dezvoltarea profesionald, activitatea metodicd si stiintificd, contributia la
activitatea generala a scolii §i promovarea imaginii acesteia.

Crearea unui portofoliu implicd un efort considerabil, atentie sporitd si mult timp. Prin
ePortofoliuProfesor, noi am incercat sa usuram munca profesorului, oferindu-i o structurd
organizata si instrumente ce pot sa-1 ajute s faca economie de timp.

Portofoliul reprezintd un element flexibil de evaluare, care, pe parcurs, poate sa includa si alte
elemente catre care se indreapta interesul profesorului si pe care doreste si le aprofundeze.
Cuprinzand obiectivele activitatii desfasurate, o selectic a continuturilor, resursele folosite,
rezultatele activitatii sale, materialele pot fi citite de parinti sau colegi, fiind o sursa foarte buna de
cunoagstere a profesorului. Acesta este 0 mapa deschisad in care tot timpul se mai poate adauga
ceva, fara sa fie exercitatd vreo presiune.

Portofoliul reprezind un veritabil “portret pedagogic” atat al educatorului, cat si ale educatului,
relevand nivelul general de pregitire, rezultatele deosebite obtinute, interesele si aptitudinile
demonstrate de acesta.



Conferinta Nationald de Invatdmant Virtual, editia a VIII-a, 2010 179

Portofoliul este un instrument flexibil, usor adaptabil la specificul disciplinei, clasei si
conditiilor concrete ale activitatii. El permite aprecierea si includerea in actul evaludrii a unor
produse ale activitatii elevului care, in mod obisnuit, nu sunt luate in vedere.

Portofoliul nu este numai o metoda alternativa de evaluare . Prin materialele pe care le contine,
el poate fi ilustrativ pentru crearea imaginii unei institutii. Este un exemplu reprezentativ al
activitatii si performantelor profesorilor si elevilor unei scoli.

3. Cerinte tehnice

Cerintele tehnice ale acestui site sunt minime, necesar fiind un browser web avand plugin-ul
Adobe Flash Player instalat .

4. Concluzii

Prin complexitatea si bogatia informatiei pe care o furnizeaza, sintetizand activitatea
profesorului de-a lungul timpului (un semestru, an scolar sau ciclu de invatamant, o viatd),
portofoliul poate constitui oglinda unei cariere i raspunsul la intrebarea de inceput: ,,Ce am
incercat sa spun cititorului despre mine?”
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Abstract

Aplicatia ”Circuite de curent alternativ” se incadreaza in categoria softurilor educationale,
intrucdt este destinata autoevaludrii elevilor in urma rezolvarii problemelor de fizica legate
capitolul curent alternativ. Utilizatorul poate crea propriu circuit, plasand elementele dorite
(surse, rezistori, fire conductoare, inductante sau capacitati, bobine sau/si condensatoare) pe
spatiul de lucru §i introducdnd valorile numerice corespunzdatoare marimilor fizice care
caracterizeazad respectivele elemente de circuit. Programul construieste diagrama fazoriala
corespunzdtoare circuitului §i calculeazd valorile efective ale intensitatii curentului si ale
tensiunilor la capetele elementelor de circuit si defajul curent-tensiune la bornele circuitului.
Astfel, aplicatia poate fi folosita de catre elevi pentru a verifica corectitudinea propriei
rezolvari a circuitelor propuse de profesor sau extrase din culegerile de specialitate.

1. Introducere

Scopul aplicatiei:

Aplicatia oferd o metoda alternativa de predare si evaluare a capitolului in discutie.

Produsul aplicatiei:

Aplicatia are rolul de a “rezolva” un circuit electric de curent alternativ, serie sau paralel,
studiat la orele de fizicd. Mai precis, construieste diagrama fazoriala corespunzatoare circuitului si
calculeaza valorile efective ale intensitatii curentului si ale tensiunilor la capetele elementelor de
circuit si defajul curent-tensiune la bornele circuitului.

Punctul forte al aplicatiei:

Ingeniozitatea algoritmului din spatele aplicatiei este conferit de capacitatea de a transpune

datele colectate grafic in structuri eficiente de memorare a datelor, care sa poata fi corect
manevrate in timp util.
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2. Continut

9 1m0 11 12

Elemente de circuit-

Introduceti inductanta bobinei reale:

O

Introduceti rezistenta bobinei reale:

Comengzi rapide:

Reafiseaza circutul
Deplaseaza tot circuitul
Considtera circutul finalizat

Sterge tot circuitul

Spatiul de lucru

Spatiul de lucru constd intr-o grilda de 20x20 celule a cate
25x25 de pixeli, in fiecare dintre acestea fiind permisa plasarea
unui singur element.
= It Suprapunerea elementelor, plasarea lor separat de circuitul
deja inceput, plasarea lor gresita (spre exemplu, desenarea unei
surse orizontale pe o latura verticald) este sesizata si notificata de
program.

La intersectia firelor conductoare, nodurile sunt marcate
automat de program asa cum se poate observa in imaginea
alaturata.

m|
|

Elemente de circuit

'
- Li'
Paleta de elemente de circuit
Paleta de elemente de circuit permite utilizatorului sa

selecteze elementul pe care urmeaza sa il introducd in circuit. 1 n
Elementele disponibile sunt: surse, rezistori, inductante si —E —H-

oy N ; . T T
capacitdti, bobine si condensatoare, fire conductoare si coturi de

fir conductor. Intrucat circuitul se poate construi plasand elemente
atat pe laturile orizontale cat si pe cele verticale, elementele difera - L L r

in functie de directia construirii circuitului. in mod evident, dou = “ .

elemente nu pot fi selectate simultan.
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Paleta de comenzi rapide:

Aceastd  paletd  cuprinde
principalele comenzi din meniu.

Comenzi rapide

Reafizeaza circuitul Butonul  ”Deplaseaza  tot
circuitul” este util in situatia in care
Deplazeaza tot circuitul trasarea circuitului este imposibila

din cauza depdsirii spatiului de
lucru.La actionarea butonului va
aparea fereastra ilustratd in stinga,
fereastra care ne permite sa alegem
directia de deplasare si noua pozitie
in care se va plasa circuitul.
Butopul ”Cpnsideré c@rcu@tul
finalizat” verificd dacd circuitul
este inchis si daca toate elementele circuitului au valori diferite
de zero pentru marimile fizice caracteristice: inductanta in cazul bobinelor, capacitatea in cazul
conductoarelor, etc. apoi il inregistreaza drept finalizat.

Circuitul poate fi salvat: este salvat ca structura (serie sau paralel) impreuna cu toate valorile
caracteristice elementelor din care este compus circuitul.

Conzidera circuitul finalizat

Salveaza circuitul

Sterge tot circuitul

Casetele pentru valori numerice:

Valorile numerice introduse pentru elementele de
circuit sunt inregistrate 1intr-o listd, pentru ca
utilizatorul sa poata urmari datele introduse.

in cazul modificarii lor, lista este reactualizatd si
afiseaza noile valori.

Sprafata de afisare a diagramelor fazoriale

Introduceti inductanta bobinei reale:

CO— 2

Introduceti rezistenta bobinei reale:

Dupa finalizarea circuitului, pe suprafata de afisare a diagramelor fazoriale, sunt figurati
fazorii reprezentand caderile de tensiune pe elementele de circuit-serie in raport cu fazorul
intensitate, respectiv fazorii reprezentand intensitatile curentilor prin ramurile circuitului-paralel n
raport cu fazorul tensiune la bornele circuitului.

in prima faza, fazorii reprezentind caderile de tensiune pe elementele de circuit-serie sunt
asezati in ordinea in care apar elementele de circuit, apoi sunt grupate convenabil pentru a calcula
impedanta circuitului.
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Aplicatia afiseaza si imaginea obtinuta cu un osciloscop.
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Un editbox ne permite si variem frecventa sursei de tensiune alternativi. In consecintd se
modifica aspectul diagramei fazoriale in functie de caracterul inductiv sau capacitiv

Toate valorile efective ale tensiunilor si intensitatilor precum si defazajele calculate sunt
afisate pe panourile cu rezultate.
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Abstract

Online Visual PHP IDE este o platforma web de tipul WYSIWYG ce incearca imbunatatirea
si simplificarea productivitdtii programatorilor din domeniul web. Aplicatia vine in ajutorul
web developerilor cu un sistem organizat in format MVC fiintreaga aplicatie se invarte in
spatele unui framework dezvoltat in format MVC), bazat pe interfata ce ofera dezvoltatorului
o plaji de obiecte, denumite controloare, care indeplinesc diverse functii. Intreaga aplicatie
va putea fi creatd folosind mouse-ul i scriind foarte putine linii de cod. Toate aplicatiile noi
vor fi create sub acelagsi sablon de programare — MVC.

1. Introducere

Aplicatia Imbind programarea server side — PHP & MySQL cu tehnologiile client side precum
HTML, CSS 3, Javascript si Jquery, oferind utilizatorului o navigare placuta si rapida. Interfata,
creatd cu ajutorul celor mai puternice tehnologii disponibile la ora actuald, este structurata pe 3
coloane principale, avand structura deja consacratd a altor editoare vizuale precum cel de la
Microsoft - Visual Studio. Astfel, avem garantia cd programatorul va trai cea mai placutd
experienta, Intr-un mod simplificat.

Proiectul se remarca prin faptul cd este singura aplicatie online care trateazd subiectul
dezvoltarii aplicatiilor web intr-un mod vizual si interactiv, folosind obiecte din toolbox ce au cod
PHP/MySQL. Aplicatia urmareste sa devind software-ul care va fi utilizat de programatorii
incepatori din domeniu pentru a crea aplicatii web complexe, puternice intr-un timp vizibil redus.
Astfel, programatorii se pot axa pe inovatie, subiect ce necesita timp si dedicare, renuntand la
dezvoltarea unor lucruri care sunt deja banale i care mananca timp.

2. Problema rezolvata de Online Visual PHP

Problema ce a dat nagtere acestei aplicatii este formulata astfel:

Raportdndu-ma la proiectele ce le dezvolt in timpul liber, am ajuns la concluzia ca de multe ori
ajung sa fac lucruri plictisitoare, ce manancd timp. Alteori am observat cd folosesc diverse
functii/clase ce le am deja implementate in alte proiecte, evident cu cateva modificari.

Am studiat putin aceasta problema pentru ca nu numai pierdeam timp, dar si scriam cod rau —
cod ce nu era reutilizabil. Asa am ajuns si studiez diverse sabloane de programare, printre care cel
mai adaptabil mi s-a parut MVC. Ok, dar a urmat o alta intrebare. Dacd eu am problema asta,
inseamna cd o au mai multi. Oare nu ar fi bine sd fac un framework cu majoritatea claselor ce le
dezvolt eu?

A venit momentul intrebérii ce a dat nastere la proiect — dar totusi, cum vor pricepe toti
frameworkul meu? Ce poate fi mai simplu dect o chestie care o misti cu mouse-ul? in fond, de ce
a ajuns Visual Studio atat de popular? E simplu — se foloseste de niste obiecte simplificate la
maxim, pastrand totusi posibilitatea de a dezvolta aplicatii puternice intr-un timp scurt. Dar, la
web? Nu prea existd nimic. Desi Visual Studio oferd o variantd de dezvoltare a aplicatiilor web,



Conferinta Nationald de Invatdmant Virtual, editia a VIII-a, 2010 185

obiectele puse la dispozitie ofera mai mult functionalitati legate de diverse probleme client side.
De asemenea, am avut de ales intre un soft si o aplicatie web. Proiectul a fost facut folosind
tehnologii web deoarece companiile mari urmaresc o tendinta de a online-iza totul.

3. Website realizat in Visual PHP IDE

Mai jos, avem un proiect facut in Online Visual PHP IDE. Am folosit un template gratuit
pentru interfata pe care am adaugat un controller — Search. Acesta se adapteaza oricarui tip de
tabel, ce respecta niste conditii simple — sa suporte “titlu”, “continut”, “descriere” si optional
“taguri”, “autor” samd. Am scris apoi 15-20 de randuri de cod pentru afisarea articolelor
(rezultatelor) dupa ce acestea au fost oferite de controlor. Acestea au fost scrise intr-un eveniment
ce il declangeaza controlorul. Din cele ~20 de randuri de cod, majoritatea reprezintd validarea
informatiilor trimise. Mai jos aveti cateva imagini cu website-ul creat in Visual PHP.

Irehiec 2010
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4. Facilitatile aplicatiei Online Visual PHP IDE

Platforma se invarte in jurul unei interfete simpliste, care incearca sa ofere cea mai placuta
experienta si in acelasi timp cel mai eficient si mai productiv mediu de dezvoltare web. Interfata
este creatd de la zero, folosind tehnologii client side — jQuery, Javascript, CSS si HTML,
comunicand cu partea "behind the scenes" folosind un API extensibil cu care face tranzactii
folosind apeluri Ajax.

Suporta:
creare proiect nou
previzualizare proiect
stergere proiect
salvare proiect
descarcare proiect ( cu sau fara framework)
incarcare resurse
client logger
transmisii prin ajax
personalizare profil e
editor vizual i s " e
editor clasic TR ke
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5. Facilitatile Framework-ului

Inima intregii aplicatii este evident frameworkul. Avand in vedere cd dezvoltarea unui
framework poate dura foarte mult timp, frameworkul Visual PHP IDE accepta tot timpul feedback.
Pand in acest moment, frameworkul detine clasele de baza ale unui framework clasic, alaturi de
diverse helpere ce sunt utile in cadrul proiectului caruia ii asigura pulsul.

Suporta:

1. organizarea extensibild in format MVC

2. sistem de caching, generalizat

3. suport pentru cachingul bazat pe fisiere

4. helper pentru managementul figierelor (toate operatiile posibile pe fisiere sunt
implementate)

5. helper pentru administrarea directoarelor (o parte din operatiile posibile pe directoare)

6. helper pentru library control — libraria de helpere, clase, controloare samd, ce
administreaza intreg frameworkul

7. helper pentru directory tree management

8.  managementul obiectelor XML, parsarea acestora si lucrul cu ele in obiecte dinamice

9. controllerele pentru evenimentele server side (events.php), controloarele php (
phpcontroller.php ) samd

10. clasa abstracta a unui model

11. suportul MySQL, folosindu-ne de clasa Model abstracta

12. sistemul de randare incipient, bazat pe tehnologii clasice de randare

13. despartirea partii efective de coding de cea a resurselor

14. sistem de logging al erorilor atat in modul Developer céat si in modul Client

15. multiple application support

16. helperul pentru autentificarea proiectului si validarea acestuia

17. helperul care ofera toate informatiile necesare pentru partea de client

18. helperul de compresie zip
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6. Facilititile Editorul clasic

Proiectele pot fi dezvoltate folosindu-ne de doud facilitati Visual PHP IDE. Unul dintre
acestea este editorul clasic.

Suporta :

sintax highlighting

completare automata

editarea mai multor fisiere in acelagi timp

salvarea separata a fisierelor folosind combinatia de taste

CTRLA+S

5. folosirea sistemul de tabbing pentru a naviga printre

figierele deschide pentru editare

schimbarea ordinii figierelor ce sunt in modulul editare

7. suporta combinatia de taste CTRL+C, CTRL+V, CTRL+X
pentru copy, paste si cut

8. incidrcarea figierelor aplicatiei se face prin query-uri Ajax,
operatiile sunt facute pe un singur nivel al directorului

9. suporta navigarea printre fisierele aplicatiei folosind un directory tree viewer

10. cache al fisierelor

el

.°*

7. Facilititile Editorul vizual

Editorul vizual este una dintre componentele cele mai importante ale aplicatiei. Aceasta
facilitate scapa dezvoltatorul web de grijile si plictiseala ce se instaureaza la un moment dat cand
se dezvolta aplicatii de rutina. Astfel, i se oferd ocazia de a lucra mai mult la componentele ce
merita atentia si cunostintele ce le detine si doar configurarea diverselor controloare, aranjarea
acestora in document.

Suporta:

redimensionarea spat