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CAPITOLUL I INSTRUIRE ASISTATA DE CALCULATOR (IAC)1 

I.1. Tehnologia ´n procesul de ´nvŁŞŁm©nt 

Utilizarea calculatorului ´n procesul de ´nvŁŞŁm©nt devine o necesitate ´n condiŞiile 

dezvoltŁrii accelerate a tehnologiei informaŞiei. Pentru noile generaŞii de elevi ĸi studenŞi, 

deja obiĸnuiŞi cu avalanĸa de informaŞii multimedia, conceptul de asistare a procesului de 

´nvŁŞŁm©nt cu calculatorul este o cerinŞŁ intrinseca. 

Calculatorul este perceput pe r©nd, ca o jucŁrie, o unealta, o resursa de informaŞii. 

A intrat deja ´n obiĸnuinŞa zilnica utilizarea calculatorului, pentru comunicare, informare, 

instruire. Conceptul de asistare a procesului de ´nvŁŞŁm©nt cu calculatorul include: 

- predarea unor lecŞii de comunicare de cunoĸtinŞe; 

- aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunoĸtinŞe; 

- verificarea automata a unei lecŞii sau a unui grup de lecŞii. 

NumitŁ de unii ca ñinovaŞia tehnologica cea mai importantŁ a pedagogiei 

moderneò, instruirea asistatŁ de calculator (IAC) contribuie la eficienἪa instruirii, este un 

rezultat al introducerii treptate a informatizŁrii ´n ´nvŁŞŁm©nt. 

InteracŞiunea elev-calculator permite diversificarea strategiei didactice, facilit©nd 

accesul elevului la informaŞii mai ample, mai logic organizate, structurate variat, 

prezentate ´n modalitŁŞi diferite de vizualizare. De fapt, nu calculatorul ´n sine ca obiect 

fizic, ´nglob©nd chiar configuraŞie multimedia, produce efecte pedagogice imediate, ci 

calitatea programelor create ĸi vehiculate corespunzŁtor, a produselor informatice, 

integrate dupŁ criterii de eficienta metodica ´n activitŁŞile de instruire. 

Modernizarea pedagogica implica deci, existenta echipamentelor hardware 

(calculator), a software-lui (programelor) ĸi a capacitŁŞii de adaptare a lor, de receptare ĸi 

valorificare ´n mediul instrucŞional. 

Ċn anii 1950, B.F.Skinner ĸi Norman Crowder, teoreticieni americani, au emis idei 

despre instruirea programatŁ, aceĸtia fiind consideraŞi pionierii modernelor tehnici de 

instruire cu ajutorul calculatorului. 

Principiile instruirii programate au fost aplicate ´ntr-o metodŁ de instruire numitŁ 

sistem de ´nvŁŞare personalizatŁ. 

Aceasta este o metodŁ de instruire, ´n care studentul ´nvaŞŁ ´n ritm propriu, 

materialul educaŞional este structurat ´n secvenŞe mici de studiu, urmate de chestionare, 

instruitul ĸi instructorul put´nd sŁ observe imediat evoluŞia procesului de instruire. 

Folosirea calculatorului ´n procesul de ´nvŁŞŁm´nt se dovedeĸte a fi o necesitate ´n 

condiŞiile dezvoltŁrii ´n ritm accelerat a tehnologiei informaŞiei. Pentru noile generaŞii de 

elevi ĸi studenŞi, a devenit o cerinŞŁ conceptul de asistare a procesului de ´nvŁŞŁm´nt cu 

calculatorul, ´n condiŞiile avalanĸei de informaŞii multimedia. 

Conceptul de asistare a procesului de ´nvŁŞŁm´nt cu calculatorul include : 

- Predarea unor lecŞii de comunicare de cunoĸtinŞe; 

- Aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunoĸtinŞe; 

- Verificarea automatŁ a unei lecŞii sau a uni grup de lecŞii. 

                                                 
1 AdŁscŁliŞei, A. Adrian ĸi Braĸoveanu, Radu, Curs de Instruire asistatŁ de calculator, Iaĸi 2002-2003 
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NumitŁ ĸi inovaŞia tehnologicŁ cea mai importantŁ a pedagogiei moderne, 

instruirea asistatŁ de calculator ï IAC ï contribuie la eficienŞa instruirii, este un rezultat al 

introducerii treptate a informatizŁrii ´n ´nvŁŞŁm´nt. 

Calculatorul poate fi utilizat ´n procesul de predare ḯ nvŁŞare de cŁtre profesor ĸi elev 

´n scopul intermedierii activitŁŞii de predare interumanŁ ce are loc ´ntre cei doi poli 

educaŞionali: profesor ĸi elevi. 

çMiĸcarea pedagogicŁ de ´nvŁŞŁm´nt programat a fost inauguratŁ de B.F. Skinner ca 

fiind o aplicare a principiilor cunoscute ale instruirii, care ´nseamnŁ organizarea condiŞiilor 

de ´nvŁŞare prin m´nuirea balanŞei, recompensei ĸi penalizŁrii, ´n alegera rŁspunsului 

corect. Simplificat putem spune cŁ ´n secvenŞa de ´nvŁŞare prin instruire programatŁ apare 

´n evidenŞŁ succesiunea: stimul ï rŁspuns ï confirmareè. 

ĊnvŁtŁm´ntul programat permite douŁ modalitŁŞi de programare pedagogicŁ: 

- Programare liniarŁ (tip Skinner) 

- Programarea ramificatŁ (tip Crowder) 

Ċn DicŞionarul de pedagogie contemporanŁ se regŁsesc Ἠapte principii, ce stau la baza 

instruirii programate.  

- Principiul participŁrii active ĸi independente a elevului; 

- Principiul paĸilor mici; 

- Principiul progresului gradat; 

- Principiul ´ntŁririi imediate a rŁspunsului; 

- Principiul ritmului individual de studiu; 

- Principiul rŁspunsurilor corecte; 

- Principiul repetiŞiei. 

Metoda instruirii programate dezvoltŁ propriile sale principii, valabile la nivel strategic 

´n orice variantŁ de organizare ciberneticŁ a ´nvŁἪŁrii, ´ntr-o structurŁ liniarŁ sau 

ramificatŁ: 

Principiul paĸilor mici ï se referŁ la divizarea materiei ´n unitŁŞi de conŞinut, care asigurŁ 

elevului ĸansa reuĸitei ĸi a continuitŁŞii ´n activitatea de predare ï ´nvŁŞare ï evaluare; 

Principiul comportamentului activ  ï vizeazŁ dirijarea efortului elevului ´n direcŞia 

selecŞionŁrii, ´nŞelegerii ĸi aplicŁrii informaŞiei necesare pentru elaborarea unui rŁspuns 

corect; 

Principiul evaluŁrii imediate a rŁspunsului ï ´nseamnŁ ´ntŁrirea pozitivŁ sau negativŁ a 

comportamentului elevului ´n funcŞie de reuĸita sau nereuĸita ´n ´ndeplinirea sarcinii de 

´nvŁŞare corespunzŁtoare fiecŁrui çpasè. 

DupŁ constituirea ciberneticii ca ĸtiinŞŁ au fost realizate numeroase maĸini de ´nvŁŞat ĸi 

au fost puse bazele teoretice ale instruirii programate; printre acestea se remarcŁ lucrŁrile 

lui B.F.Skinner, care au iniŞiat ĸi au fundamentat instruirea programatŁ cu programme 

liniare ĸi ale lui N.A.Crowder, iniŞiatorul programelor ramificate. 

Programarea ramificatŁ ï varianta N.A.Crowder - "solicitŁ un efort intelectual mai 

mare" necesar elevului pentru "recunoaĸterea rŁspunsului corect din c´teva rŁspunsuri date, 

pe baza testului alegerii repetate" (Okon, Vicenty, 1974). 

Acest tip de programare nu urmŁreĸte numai pre´nt´mpinarea gerĸelilor ï ca ´n cazul 

variantei liniare ï ci tratarea acestora ´n diferite modalitŁŞi de ´ntŁrire negativŁ, care 

reorienteazŁ activitatea elevului in direcŞia recuperŁrii, reselecŞionŁrii, reinterpretŁrii, 

reaplicŁrii informaŞiei necesare pentru parcurgerea "pasului" respectiv. 
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SecvenŞa de instruire, proiectatŁ ´n cazul instruirii ramificate are urmŁtoarea structurŁ 

de organizare: 

a. Informarea elevului; 

b. Prezentarea sarcinii didactice; 

c. Rezervarea spaŞiului ĸi timpului pentru alegerea rŁspunsului; 

d. ĊntŁrirea pozitivŁ, ´n cazul rŁspunsului corect, care asigurŁ trecerea la informaŞia 

necesarŁ pentru parcurgerea secvenŞei urmŁtoare/"pasului" urmŁtor, sau ´ntŁrirea negativŁ, 

´n cazul alegerii rŁspunsului incorect, care orienteazŁ elevul spre o "programŁ secundarŁ", 

obligatorie pentru corectarea rŁspunsului, dupŁ care urmeazŁ trecerea la informaŞia 

necesarŁ pentru parcurgerea secvenŞei urmŁtoare "pasului" urmŁtor; 

e. Confirmarea rŁspunsului (corect sau incorect ´n varianta de ´ntŁrire pozitivŁ, respectiv ´n 

cea de ´ntŁrire negativŁ); 

f. Informarea din secvenŞa urmŁtoare (ŝ´rcovnicu, 1975). 

Reuĸita acestei metode, ´n varianta sa liniarŁ, ramificatŁ sau combinatŁ, depinde de 

calitatea mijloacelor didactice necesare pentru proiectarea ĸi realizarea activitŁŞii de 

predare ï ´nvŁŞare ï evaluare ´n spiritul principiilor cibernetice ĸi pedagogice evocate 

anterior: manualele programate ĸi maĸinile de instruire. Ċn toate situaŞiile, ´nsŁ, rolul 

profesorului rŁm´ne determinant. 

Avantajele ĸi dezavantajele instruirii asistate de calculator. 

AceastŁ metodŁ depinde nu numai de calitatea calculatorului, ci ĸi de condiŞia pedagogicŁ 

asumatŁ la nivelul programelor elaborate special pentru: 

- Conĸtientizarea valorii interactive a informaŞiei alese; 

- Sistematizarea rapidŁ aunui volum mare de informaŞii; 

- Difuzarea eficientŁ a unor informaŞii esenŞiale solicitate de un numŁr ridicat de participanŞi la actul 

didactic; 

- Individualizarea realŁ ĸi completŁ a actului ´nvŁŞŁrii, adaptabilŁ la ritmul fiecŁrui elev prin asistenŞŁ 

pedagogicŁ imediatŁ, realizatŁ/realizabilŁ de/prin calculator; 

- Stimularea capacitŁŞii profesorului de "a deveni un adevŁrat educator:ghid ĸi animator, evaluator ĸi 

´ndeosebi formator preocupat de cultivarea atitudinilor superioareôô (VŁideanu, 1988). 

Valoarea instruirii programate constŁ ´n faptul cŁ, prin organizarea procesului de 

´nvŁŞare, principiile didactice (al ´nsuĸirii conĸtiente ĸi active, al sistematizŁrii ĸi 

continuitŁŞii, al accesibilitŁŞii ĸi ´nsuĸirii temeinice a cunoĸtinŞelor) acŞioneazŁ concomitent 

ĸi ´n fiecare moment al activitŁŞii elevului cu programa, stimul´nd formarea ĸi dezvoltarea 

capacitŁŞilor intelectuale, precum ĸi deprinderi de muncŁ independentŁ. De asemenea, se 

reduc ´n mod simŞitor timpul necesar ´nsuĸirii cunoĸtinŞelor ĸi redundanŞa inerentŁ 

procesului de transmisiune a informaŞiilor de la profesor sau de la manual la elev. 

Ċn instruirea asistatŁ de calculator rolul esenŞial revine educatorului. Pe l´ngŁ o serie de 

avantaje, aceastŁ modernŁ ĸi eficientŁ formŁ de ´nvŁŞare are ĸi anumite limite: 

- Individualizarea excesivŁ a ´nvŁŞŁrii duce la negarea dialogului elev-profesor ĸi la izolarea actului de 

´nvŁŞare ´n contextul sŁu psihosocial; 

- SegmenteazŁ ĸi atomizeazŁ prea mult materialul de ´nvŁŞat; 

- Duce prea mult la òtutelareò dirij´nd pas cu pas activitatea mentalŁ a subiectului ĸi, prin aceasta, 

´mpiedic´ndu-l sŁ-ĸi dezvolte capacitŁŞile creatoare. 

TotodatŁ, instruirea programatŁ nu poate cuprinde ´ntregul proces instructiv-educativ 

ĸi nu poate constitui o metodŁ generalŁ ĸi universalŁ ´n pedagogie, ´n primul r´nd din cauzŁ 



ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

6 

 

cŁ modelul cibernetic al procesului de ´nvŁŞŁm´nt pe care se bazeazŁ ´l reprezintŁ, ca orice 

model, numai din anumite puncte de vedere ĸi nu cuprinde toate reacŞiile elevului la 

perturbaŞiile interne ĸi externe, dar ĸi pentru cŁ nu toate obiectele de ´nvŁŞŁm´nt sau 

disciplinele ĸtiinŞifice pot fi programate, pentru cŁ accentueazŁ verbalismul (´n scris) fŁrŁ a 

dezvolta suficient intuiŞia, pentru cŁ elevul nu are imaginea conturatŁ a obiectului ´n 

ansamblul ĸi pentru cŁ, dificultŁŞile fiind fragmentate, se limiteazŁ formarea unor motivaŞii 

superioare, spiritul critic ĸi g´ndirea independentŁ. De asemenea, instruirea programatŁ 

prezintŁ, datoritŁ formalizŁrii procesului de instruire, ĸi pericolul formalismului ĸi al 

standardizŁrii cunoĸtinŞelor. 

Cu toate acestea, integrarea noilor tehnologii ï dependente de capacitatea de asistenŞŁ 

pedagogicŁ a calculatorului ï ´n structura de acŞiune specificŁ metodei didactice conferŁ 

activitŁŞii elevului un caracter reactiv ĸi proactiv, ´n raport cu informaŞia vehiculatŁ, cu 

timpul real de ´nvŁŞare, cu valoarea formativŁ a cunoĸtinŞelor dob´ndite. 

ModalitŁŞi de utilizare a calculatorului electronic ´n procesul de predare ï ´nvŁŞare. 

Calculatorul oferŁ posibilitŁŞi reale de individualizare a instruirii. El nu este doar un mijloc 

de transmitere a informaŞiei ci poate oferi programe de ´nvŁŞare adaptate conduitei ĸi 

cunoĸtinŞelor elevului. 

Realizarea unei metodologii care sŁ facŁ eficientŁ asistarea procesului de ´nvŁŞŁm´nt cu 

calculatorul a solicitat folosirea instrumentelor psihopedagogiei. 

ç Conceptul de asistarea procesului de ´nvŁŞŁm´nt cu calculatorul include: 

- Predarea unor lecŞii de comunicare de noi cunoĸtinŞe; 

- Aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunoĸtinŞe; 

- Verificarea automatŁ a unei lecŞii sau a unui grup de lecŞii; 

- Verificarea automatŁ a unei discipline ĸcolare sau a unei anumite programme ĸcolare. 

Utilizarea calculatorului ´n procesul de ´nvŁŞŁm´nt devine din ce ´n ce mai importantŁ 

(chiar indispensabilŁ) deoarece: 

Are loc o informatizare a societŁŞii; 

Mediile de instruire bazate pe informaticŁ oferŁ un puternic potenŞial educativ è. 

I.1.1. Calculatorul ï instrument didactic 

Din acest punct de vedere remarcŁm mai multe modalitŁŞi de apariŞie a calculatorului ´n 

demersul didactic: 

- Utilizarea calculatorului pentru tehnoredactarea computerizatŁ a documentelor ĸcolare cum ar fi cele 

care reprezintŁ rezultate ale proiectŁrii didactice la nivel micro, adicŁ planificŁri, proiecte de unitŁŞi 

de ´nvŁŞare, proiecte de lecŞie, c´t ĸi a unor documente de evidenŞŁ ĸcolarŁ cum ar fi cele legate de 

prezenŞa la anumite activitŁŞi didactice sau notarea evoluŞiei elevilor la activitŁŞile de verificare ĸi 

evaluare a cunoĸtinŞelor; 

- Utilizarea calculatorului ca mijloc de predare ´n cadrul lecŞiilor de comunicare de noi cunoĸtinŞe, de 

recapitulare sau a prelegerilor ´n care calculatorul poate reprezenta suport al unor sinteze, imagini, 

figuri ce pot fi proiectate ´n scopul transmiterii de cunoĸtinŞe. Ċn felul acesta elevii au posibilitatea sŁ 

vizioneze o expunere concretŁ ĸi clarŁ a teoremelor, pot sŁ aibŁ pe ecran imaginea unor fenomene 

sau procese simulate pe calculator; 

- Realizarea unor calcule numerice, mai mult sau mai puŞin complicate, ´n scopul formŁrii deprinderilor 

de calcul sau al eliberŁrii de etapa calculatorie ´n rezolvarea unor probleme, prelucrarea unor date; 

- Realizarea unor bŁnci de date, adicŁ stocarea de informaŞii dintr-un domeniu oarecare ´ntr-o 

modalitate care sŁ permitŁ ulterior regŁsirea informaŞiilor dupŁ anumite criterii; 

- ĊnvŁŞarea unui limbaj de programare; 

Realizarea unor laboratoare asistate de calculator 
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Calculatorul ï mijloc didactic 

Accept´nd ideea civilizaŞiei informatice trebuie admisŁ ĸi aceea a instruirii ´n spiritul 

interesului pentru informaŞie (aceasta fiind privitŁ ca resursa cea mai de preŞ a omenirii, 

neconsumabilŁ ĸi conĸtientizatŁ doar de puŞin timp ca resursŁ naturalŁ). Deci informaŞia a 

devenit un element al infrastructurii ĸi aceasta a determinat apariŞia unui fenomen 

important:comanda socialŁ a societŁŞii impune tot mai mult ´nsuĸirea unei c´t mai largi 

culturi generale informatice. AdicŁ, lu´nd ´n seamŁ necesitŁŞile automatizŁrii, robotizŁrii, 

cibernetizŁrii pe scarŁ largŁ a proceselor economice rezultŁ imperativul familiarizŁrii, ´ncŁ 

de pe bŁncile ĸcolii cu modul de lucru ĸi cu facilitŁŞile oferite de tehnica de automatizare. 

Se diferenŞiazŁ mai multe nivele de asimilare a calculatorului ´n ´nvŁŞŁm©nt: 

- Nivelul iniŞierii ĸi acomodŁrii (ciclul primar ĸi gimnazial); 

- Nivelul aprofundŁrii ĸi exersŁrii (ciclul liceal); 

- Nivelul dezvoltŁrii de aplicaŞii cu grad ´nalt de complexitate (ciclurile universitar ĸi postuniversitar) 

Ċn literatura de specialitate se disting douŁ moduri, nu neapŁrat exclusive de intervenŞie a 

computerului ´n instruire: 

- Direct ï c©nd computerul ´ndeplineĸte principala sarcinŁ a profesorului, adicŁ predarea; 

- Indirect ï computerul funcŞioneazŁ ca manager al instruirii. 

IntervenŞia directŁ a computerului se poate face printr-un soft educaŞional ĸi este 

descrisŁ de termenul Instruire AsistatŁ de Calculator, IAC. 

IntervenŞia indirectŁ constŁ ´n utilizarea computerului pentru controlul ĸi planificarea 

instruirii ´n care calculatorul preia o parte din sarcinile profesorului: 

- PrezintŁ elevului obiectivele de atins ĸi pŁrŞile componente ale lecἪiei; 

- Atribuie sarcini de lucru specifice din manualul sau caietul de lucru asociat lecἪiei respectiv; 

- Atribuie secvenŞe IAC pentru diverse teme; 

- AdministreazŁ teste pentru a determina progresul elevului ´n raport cu directivele prestabilite; 

- ĊnregistreazŁ ĸi raporteazŁ rezultatele obŞinute la teste pentru elev sau profesor; 

- Prescrie, ´n funcŞie de rezultatele la un test diagnostic, ce secvenŞŁ va studia ´n continuare un anumit 

elev. 

PosibilitŁŞile mediilor bazate pe computer ´n ceea ce priveĸte tratamentul, ´nregistrarea ĸi 

regŁsirea informaŞiei vor determina introducerea ´n practica pedagogicŁ a situaŞiilor ´n care 

elevul va dob´ndi cunoĸtinŞe ĸi competenŞe ´n mod autonom, ´n conformitate cu interesele 

ĸi aspiraŞiile proprii, prin intermediul unor instrumente informatice. 

Program de instruire ĸi autoinstruire 

Aceste programe de soft educaŞional pun la dispoziŞia elevului respectiv 

studentului material informativ fragmentat ´n module de dimensiuni mici respectiv 1 ï 2 

pagini ecran. 

Prezentarea materialului informativ cuprinde definiŞii, teoreme, exemplificŁri prin 

aplicaŞie ale acestor probleme. Utilizarea computerului faciliteazŁ ´nsoŞirea materialului 

informativ de reprezentŁri grafice sugestive ĸi elocvente prntru tema pusŁ ´n discuŞie. 

Fiecare dintre modulele informaŞionale presupune ´nsuĸirea de cŁtre elev sau 

student a unor concepte sau noŞiuni ĸi a modului de utilizare a acestora ´n rezolvarea unor 

probleme complexe. 

Pentru a asigura fiecŁruia cunoĸtinŞele acumulate, crearea deprinderilor de utilizare 

a acestora ´n rezolvarea unor probleme inedite ĸi pentru a oferi elevului posibilitatea 

feedback-ului, ca principiu esenŞial al autoreglŁrii, adicŁ a aprecierii nivelului de ´nsuĸire a 



ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

8 

 

cunoĸtinŞelor de soft educaŞional, pun la dispoziŞia elevului module de autoevaluare. 

Acestea vor cuprinde teste grilŁ cu ´ntrebŁri tip alegere, completare, rŁspuns numeric, Da 

sau Nu, adevŁrat ï fals, problemŁ, rŁspuns scurt. 

Prin rezolvarea testelor de autoevaluare se oferŁ elevului douŁ categorii de confirmŁri: 

- precizarea calitŁŞii rŁspunsului (corect sau incorect) ĸi explicaŞii suplimentare pentru situaŞiile ´n care 

rŁspunsurile sunt incorecte; 

- programele de autoinstruire cuprind ´n cadrul acestor module de evaluare ĸi trimiteri la module 

informaŞionale a cŁror parcurgere este menitŁ sŁ clarifice cunoĸtinŞele necesare obŞinerii rŁspunsurilor 

corecte. 

Prin urmare, programele de autoinstruire se pot defini ca fiind succesiuni de module 

informaŞionale de evaluare ĸi de autoevaluare ce asigurŁ parcurgerea, ´nsuĸirea, fixarea ĸi 

evaluarea gradului de acumulare a cunoĸtinŞelor la o anumitŁ disciplinŁ sau ´ntr-un anumit 

domeniu. 

Sisteme expert educaŞionale 

Un nivel superior ´n utilizarea calculatorului electronic ´n procesul de instruire ´l 

constituie sistemele de asistenŞŁ inteligentŁ a ´nvŁŞŁrii. Acestea sunt capabile de 

comportament similar cu cel al cadrului didactic, dovedind o flexibilitate deosebitŁ ´n 

derularea procesului de autoinstruire. 

Sistemele expert educaŞionale sunt capabile nu numai sŁ prezinte conŞinuturi ca 

atare, ci sŁ organizeze activitŁŞi de autoinstruire Şin´nd cont de o serie de indicatori 

pedagogici cum ar fi: ritmul de lucru specific persoanei de instruit, numŁrul de erori 

comise ´n rezolvarea de sarcini, viteza de reacŞie, gradul de dificultate solicitat de 

utilizator sau pe care sistemul ĸi-l stabileĸte singur. 

Ċn ideea de a oferi calculatoare dedicate cu precŁdereactivitŁŞi de instruire ĸi 

autoinstruire asistatŁ de calculator, au fost implementate astfel de sisteme expert ĸi ´n felul 

acesta, pe l´ngŁ componentele consacrate ale unui sistem de calcul electronic, cum ar fi,, 

hardwareôô sau,, softwareôô, a apŁrut ĸi o alta, ĸi anume,,, courswareôô, aceasta din urmŁ 

fiind destinatŁ elaborŁrii de lecŞii prin asistenŞa calculatorului. Aĸa dupŁ cum preciza Ion 

Radu, sunt utilizate cu succes astfel de sisteme expert ´n domeniul matematicii (pot urmŁri 

rezolvarea de probleme de cŁtre un rezolvator uman, copiind pas cu pas soluŞia acestuia ĸi 

compar´nd-o cu una optimŁ, fiind capabile sŁ avertizeze pe utilizator ´n situaŞia ´n care 

soluŞia acestuia este una,, paralelŁôô cu cea optimŁ), al limbilor strŁine ĸ.a. 

Un sistem expert educaŞional presupune existenŞa a patru module distincte ce 

compun produsul informatic ĸi anume: 

1. modulul de interfaŞŁ ï care asigurŁ intermedierea relaŞiei dintre elev ĸi sistemul expert; 

2. modulul expert ï care conŞine probleme de specialitate din domeniul ´n care se aplicŁ 

instruirea, el este cel care genereazŁ probleme ĸi are memorate modalitŁŞile de rezolvare, 

cu precizarea setului de reguli corespunzŁtoare fiecŁrei faze a rezolvŁrii.  

Pentru fiecare problemŁ posibil de generat, modulul expert cuprinde arborele de 

rezolvare al problemei pe calea optimŁ. Calea de rezolvare a problemei aleasŁ de cel 

instruit este copiatŁ pas cu pas ĸi comparatŁ cu cea existentŁ ´n memoria calculatorului. Se 

identificŁ astfele regula neoptimŁ ce apare, eventual, ´n rezolvarea problemei ĸi se dau 

rezolvatorului informaŞiile necesare pentru ´nlocuirea acestei reguli cu una optimŁ.  
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Programul de asistenŞŁ nu dŁ soluŞii gata-fŁcute, ci probleme ajutŁtoare, conŞinuturi 

intermediare, de sprijin. Ċn felul acesta cel instruit este ghidat ´n rezolvarea problemei. 

3. modulul profil-elev, reŞine o serie de informaŞii, legate de ritmul de lucru, numŁrul de 

reguli utilizate care nu sunt optime ´n rezolvarea problemei etc. 

4. modulul pedagogic, cuprinde o colecŞie de precepte didactice selectate din lucrŁri de 

metodologie a predŁrii, didacticŁ, teoria ´nvŁŞŁrii, care sunt utilizate de cŁtre sistemul 

expert ´n timpul procesului de instruire. 

Definirea instruirii asistate de calculator ca alternativŁ a didacticii informaŞionale 
a.  Instruirea ĸi autoinstruirea asistatŁ de calculator se referŁ la utilizarea calculatorului ´n procesul de 

´nvŁŞŁm´nt, ´n scopuri didactice; 

b.  Introducerea calculatorului presupune: o linie didacticŁ bine precizatŁ, cu orientŁri pedagogice, 

psihologice ĸi metodice, cadre didactice cu pregŁtire necesarŁ. 

CondiŞii pentru difuziunea instruirii asistate de calculator ´n practica ĸcolarŁ: 

c. Adaptarea educaŞiei la necesitŁŞile actuale ĸi de perspectivŁ ale societŁŞii; 

d. ĊmbogŁŞirea ĸi modernizarea permanentŁ a sistemului metodelor de ´nvŁŞŁm´nt; 

e. Realizarea de progrese ´n domeniul informaticii, al calculatoarelor ĸi al tehnologiilor de comunicare. 

Necesitatea existenŞei unui program de instruire: 

a. Este un produs pedagogic, rezultatul programŁrii pedagogice; 

b. Programul de instruire urmeazŁ sŁ fie transpus ´ntr-un program-computer, care reprezintŁ un program 

informatic: 

Produsele informatice (care sunt produse intelectuale) sunt numite software; 

- Aparatura electronicŁ este numitŁ hardware; 

- Elaborarea lecŞiilor ĸi a celorlalte forme de organizare a activitŁŞii este numitŁ curseware. 

DirecŞii de activitate ´n legŁturŁ cu instruirea asistatŁ de calculator: 

- ĊnvŁŞŁm´ntul de informaticŁ; 

- Programarea pedagogicŁ a conŞinutului, a materialului de studiat ĸi a activitŁŞii elevului ´n legŁturŁ 

cu acel conŞinut; 

- Elaborarea programului-computer; 

- Abordarea ĸi soluŞionarea problemelor legate de hardware. 

ImportanŞa introducerii calculatorului ´n ĸcoalŁ: 

- ReprezintŁ o strategie de lucru a profesorului ĸi a elevilor de tip interactiv, un nou mod de concepere 

a instruirii ĸi ´nvŁŞŁrii; 

- Se insereazŁ ´n contextul ´nvŁŞŁm´ntului pe clase ĸi lecŞii; 

- SimuleazŁ procese ĸi fenomene complexe pe care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune at´t de 

bine ´n evidenŞŁ; 

- Construieĸte contexte pentru aplicaŞii ale conceptelor, oferind celor ce studiazŁ ĸi limbajul cu ajutorul 

cŁruia ei ´ĸi pot descrie propria activitate. 

Meritul deosebit al instruirii asistate de calculator constŁ ´n faptul cŁ presupune 

participarea activŁ a elevilor ´n procesul de predare-´nvŁŞare ĸi cŁ permite dezvoltarea 

intelectualŁ a acestora, adecvatŁ ritmului lor de lucru. 

Adrese WEB utile: 

Å http://www.e-referate.ro/referate/Instruirea_asistata_de_calculator2007-05-17.html 

Å http://www.w3schools.com/ 

Å http://cisco.netacad.net/ 

Å http://www.academiaonline.ro/ 

Å http://school.discovery.com/students/ 

Å http://www.bbc.co.uk/education/languages/french/talk/index.shtml 
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Å http://wikipedia.org/ 

Å http://www.e-learningcenter.com/ 

Å http://www.e-scoala.ro/ 

Pe l©ngŁ hardware ĸi software, tehnologia ´nseamnŁ ĸi alte resurse de informare, ´n 

afarŁ de profesor ca furnizor de cunoĸtinŞe. Comunicarea cu specialiĸti, acces la biblioteci 

virtuale, articole ĸtiinŞifice sunt posibilitŁŞi ce se oferŁ celui ce vrea sa se informeze, prin 

utilizarea facilitaŞilor oferite de legŁtura la reŞeaua globala, ñINTERNETò ĸi a aplicaŞiilor 

specifice acesteia. 

I.2. Elevii ´n centrul propriei lor ´nvŁŞŁri ĸi tehnologii 

ķcoala trebuie sŁ ŞinŁ pasul cu tehnologia, sa ´nŞeleagŁ ĸi sa anticipeze impactul 

asupra modului de ´nvŁŞare. Calculatoarele au fost incorporate ´n programele educaŞionale 

oferindu-le celor ce se instruiesc o libertate ĸi flexibilitate mai mare dar ĸi individualitate 

´n clasa. Folosirea Internetului de cŁtre elevi a fost o idee care a prins repede. Afinitatea 

naturala dintre elevi/studenŞi ĸi Internet a dat naĸtere mai multor proiecte orientate ´nspre 

elevi, iniŞiate de elevi, conduse de elevi. 

ĊnvŁŞarea care pune accentul pe participarea elevilor reprezintŁ un tip de instruire 

care ii da elevului un rol activ ´n procesul de ´nvŁŞare. Elevii, participanŞi activi, ´ĸi 

imprima ritmul propriu ĸi propriile strategii. Modalitatea de ´nvŁŞare este individualizata 

nu standardizata. 

ĊnvŁŞarea care ´l situeazŁ pe elev ´n rol central, asociazŁ ´nvŁŞarea focalizata pe 

particularitŁŞile fiecŁrui individ (ereditate, experienŞa, perspective, pregŁtire, talente, 

capacitŁŞi ĸi nevoi) cu focalizarea pe predare, ´mpŁrtŁĸire a cunoĸtinŞelor respective (cea 

mai buna informaŞie ce se furnizeazŁ, stimularea motivaŞiei, ´nvŁŞŁrii ĸi acumulŁrii de 

cunoĸtinŞe de cŁtre toŞi elevii). 

I.3. ConsecinŞe pedagogice ale IAC 

Acomodarea ´ncŁ din ĸcoala cu tehnica de calcul influenŞeazŁ formarea intelectuala a 

elevilor, prin: 

- Stimularea interesului faѿŁ de nou. Legea de baza ce guverneazŁ educaŞia asistata de 

calculator o reprezintŁ implicarea interactiva a elevului ´n acŞiunea de prezentare de 

cunoĸtinŞe, capt©ndu-i atenŞia subiectului ĸi elimin©nd riscul plictiselii sau rutinei. 

- Stimularea imaginaŞiei. De la jocurile pe calculator care dezvolta abilitŁŞi de utilizare, 

imaginaŞie ĸi viteza de reacŞie intr-o prezentare grafica atractiva, maturiz©ndu-se elevul, 

studentul ´ncepe sa foloseascŁ calculatorul sa creeze propriile produse soft. 

- Dezvoltarea unei g©ndiri logice. Descompunerea unei teme ´n etape de elaborare 

organizate secvenŞial, organizarea logica a raŞionamentului reprezintŁ demersuri cognitive 

ce aduc c©ĸtig ´n profunzimea ĸi rapiditatea judecŁrii unei probleme. 

- Simularea pe ecran a unor fenomene ĸi procese, altfel costisitor de reprodus ´n laborator, 

ajuta la ´nŞelegerea acestora. 

- Optimizarea randamentului predŁrii prin exemplificŁri multiple 

- Formarea intelectuala a tinerei generaŞii prin autoeducaŞie 

- CerinŞe pentru realizarea IAC: 

a)dotarea cu echipament; 

b)profesorul trebuie sa aibŁ ĸi cunoĸtinŞe de informatica 
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 - Elevul invata ´n ritm propriu, fŁrŁ emoŞii ĸi stres care sa-i modifice 

comportamentul 

 - Aprecierea obiectiva a rezultatelor ĸi progreselor obtinute 

I.4. NoŞiuni, concepte utilizate ´n IAC 

Sistemul IAC (Instruire Asistata de Calculator) este un mediu integrat 

hardware-software destinat interacŞiunii dintre posesorii unui sistem de cunoĸtinŞe ĸi 

destinatarii acestuia, ´n vederea asimilŁrii active de informaŞie ´nsoŞita de achiziŞionarea 

de noi operaŞii ĸi deprinderi. 

Softul educational (SE) este un produs program special proiectat pentru a fi 

utilizat ´n procesul de ´nvŁŞare. 

Courseware este un pachet care cuprinde un soft educaŞional, documentaŞia 

necesara (indicaŞii metodice ĸi descrierea tipului de hard pe care poate fi implementat) ĸi 

eventual alte resurse materiale (fiἨe de lucru, exerciŞii propuse, etc). 

TrŁsŁturile generale ale softului educaŞional: 

- este conceput pentru a ´nvŁἪa 

- trebuie sŁ asigure interacŞiunea flexibila elev-computer sau computer-profesor 

-se adapteazŁ ´n funcἪie de caracteristicile individuale ale utilizatorului. 

Clasificarea softului educaѿional dupŁ funcἪia pedagogicŁ specificŁ ´n cadrul unui 

proces de instruire: 

a)Prezentarea interactivŁ de noi cunostinѿe (Computer Based Learning) presupune 

utilizarea nemijlocitŁ a calculatorului ´n procesul predŁrii ĸi a lecἪiilor de laborator. 

Materialul de ´nvŁἪat se prezintŁ pe baza unui anumit tip de interacἪiune. DupŁ cum 

aceasta interacἪiune este condusŁ de calculator sau de elev, vorbim de un dialog tutorial 

sau de o investigare (interogare, cŁutare). 

Tutorul-preia una din functiile profesorului ĸi poate fi proiectat astfel: 

- precizeazŁ una sau mai multe secvenἪe de informaἪii; 

- solicita elevului sŁ rŁspundŁ la o ´ntrebare, sŁ rezolve un exerciŞiu; 

- prezintŁ aprecierea rŁspunsului ĸi trece la o alta secvenŞa ´n funcŞie de rŁspunsul elevului. 

Materialul poate fi ´mpŁrŞit pe capitole care sa nu solicite o concentrare mai mare 

de 10-15 minute. Prin diverse meniuri se pot furniza informaŞii adiacente. 

Softul de investigare reprezintŁ o forma evoluata de interacŞiune instrucŞionalŁ, ´n 

care elevului nu i se oferŁ informaŞiile ca atare ci un mediu prin care elevul sa poatŁ 

extrage informaŞiile care ´l intereseazŁ pentru rezolvarea unei anumite sarcini. Drumul 

parcurs este determinat ĸi de gradul de iniŞiere al celui care ´nvaŞŁ. 

b) Exersarea asistata de calculator (Computer Assisted Training) c©nd subiectului i se 

pun la dispoziŞie programe specializate care-l ajuta sa fixeze cunoĸtinŞele ĸi sŁ capete 

deprinderi specifice prin seturi de sarcini repetitive, urmate de aprecierea rŁspunsului 

elevului. ExerciŞiile pot fi - propuse ´ntr-o ordine prestabilitŁ sau ´n mod aleator sau pot fi 

generate ´n timpul sesiunii de lucru. 

c) Verificarea asistata de calculator (Computer Assisted Testing) presupune existenta 

unor programe capabile sŁ testeze nivelul de ´nsuĸire a cunoĸtinŞelor prin evaluarea 

rŁspunsurilor. O interfaŞa grafica prietenoasŁ va afiĸa mesaje corespunzŁtoare interpretŁrii 
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rŁspunsului. Programele de testare pot fi incluse ´n lecŞia curenta sau ´n lecŞii 

recapitulative. 

Modul de construire a unui test depinde de numŁrul de chestiuni de test (care se stabilesc 

´n funcŞie de timpul de administrare ĸi de nivelul de ĸcolarizare) ĸi de numŁrul de 

concepte, procedee a cŁror ´nsuĸire va fi verificatŁ. 

d) Simulare. Un soft de simulare permite realizarea controlata a unui fenomen sau sistem 

real prin intermediul unui model care are un comportament analog. Astfel de programe 

oferŁ posibilitatea observŁrii modelului ´n care se schimba comportamentul sistemului ´n 

funcŞie de modificŁrile operate (schimbarea parametrilor, condiŞiilor) ceea ce faciliteazŁ 

´nŞelegerea fenomenului ĸi nu implica riscurile ĸi cheltuiala fenomenului real. 

Trebuie reŞinut faptul ca prin rŁsp©ndirea ĸi diversificarea IAC rolul dascŁlului va 

suferi modificŁri. Profesorul se va degreva treptat de activitatea de rutina, dar sarcinile lui 

se amplifica prin faptul ca va trebui sa realizeze programe sau sa elaboreze proiecte de 

programe ĸi sa le adapteze la cerinŞele procesului educativ Procesul educaŞional se va 

descentraliza, transform©ndu-se dintr-un sistem centrat pe profesor, ´ntr-unul centrat pe 

subiecŞi. Dar, oric©t de complete ar fi programele, profesorul rŁm©ne maĸina perfecta de 

´nvŁŞat. 

I.1.5. Metode didactice adecvate IAC  

Din metodele generale preconizate de didactica specialitŁŞii, ´n instruirea practicŁ se 

aplicŁ de preferinŞŁ, cu unele completŁri sau adaptŁri la specificul lucrŁrilor practice, 

urmŁtoarele metode de ´nvŁŞŁm©nt: 

¶ Expunerea ( descriere, explicaŞie ) 

¶ ConversaŞia 

¶ Demonstrarea  

¶ ExerciŞiile  

¶ ObservaŞia  

¶ Modelarea  

¶ Studiul de caz 

¶ LucrŁri practice 

¶ Proiectul  

¶ Problematizarea  

¶ Lucrul cu manualul sau alte cŁrŞi 

¶ Vizite, excursii 

PROIECTUL  ï O modalitate de instruire sau autoinstruire gratie cŁrora elevi fac o 

cercetare ´ndreptatŁ spre obiectivele practice ĸi de obicei, finalizata printr-un produs. 

Produsele trebuie sa fie rodul unei cercetŁri, proiectŁri ĸi acŞiuni practice fŁcute-n grup 

sau individual caracteriz©ndu-se prin originalitate ĸi practicabilitate. Proiectul ´mbina 

munca ĸtiinŞificŁ cu cea practica a elevului ´n activitŁŞi de durata constituind un mijloc 

de ´nfŁptuire a corelŁrii ´nvŁŞŁturilor cu cercetarea ĸi practica. 
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I.6. Mijloacele de ´nvŁŞŁm©nt 

Mijloacele de ´nvŁŞŁm©nt ï  o componenta a procesului educaŞional. Concret ele 

reprezintŁ totalitatea aparatelor ĸi utilajelor cu funcŞii didactice precum ĸi a mijloacelor 

purtŁtoare de mesaje folosite. FuncŞiile mijloacelor de ´nvŁŞŁm©nt  

a) FuncŞia cognitiv ï formativŁ.  

Mijloacele de ´nvŁŞŁm©nt oferŁ date, informaŞii asupra realitŁŞii studiate, ĸi ajutŁ ´n 

acelaĸi timp ´n uĸurarea actului de cunoaĸtere, ca urmare a ´mbinŁrii cunoaĸterii 

senzoriale cu cunoaĸterea raŞionalŁ ĸi cu practica, ajut©nd sŁ se evidenŞieze ĸi sŁ se 

´nŞeleagŁ aspectele fizice ĸi cele ideatice, sŁ se aplice mai rapid, mai uĸor ĸi mai 

temeinic. 

b) FuncŞia de legare a procesului de ´nvŁŞŁm©nt cu realitatea socio profesionalŁ.  

Prin intermediul mijloacelor de ´nvŁŞŁm©nt se leagŁ predarea ï ´nvŁŞarea cu viaŞa, cu 

realitatea fenomenelor de profesie ĸi, ´n anumite situaŞii, cu realitatea economico 

socialŁ. 

c) FuncŞia de educaŞie esteticŁ ĸi moral civicŁ.  

Mijloacele de ´nvŁŞŁm©nt, ´ndeosebi cele audio ï vizuale (filmele didactice ĸi 

transmisiunile didactice directe) dar ĸi mijloacele participativ ï aplicative creeazŁ trŁiri 

complexe, dezvolt©ndu-se interesul, dragostea ĸi ataĸamentul pentru profesie, pentru 

activitatea social ï utilŁ. 

d) FuncŞia de dezvoltare multidimensionalŁ ĸi integralŁ a personalitŁŞii  

Mas ï media, ´n general, ĸi cea dedicatŁ culturii, ĸtiinŞei, ´nvŁŞŁm©ntului, educaŞiei 

moral ï civice trebuie sŁ reprezinte un mijloc cu caracter de alternativŁ ĸi 

complementaritate ´n influenŞarea tineretului ´n direcŞia dezvoltŁrii multidimensionale 

ĸi integrale a personalitŁŞii de ´naltŁ calificare, creativitate ĸi eficienŞŁ profesionalŁ. 

Clasificarea mijloacelor de ´nvŁŞŁm©nt destinate disciplinelor tehnologice: 

DatoritŁ marii diversitŁŞi a mijloacelor de ´nvŁŞŁm©nt existŁ mai multe criterii de 

clasificare. IOAN CERGHIT (1988) a prezentat urmŁtoarea tipologie a mijloacelor de 

´nvŁŞŁm©nt: 

a) Mijloace informativ ï demonstrative: acelea care posedŁ un mesaj informaŞional ĸi 

care se clasificŁ ´n: 

- mijloace obiectiv ï intelectual ĸi imagistice 

- mijloace care cuprind serii de materiale naturale ĸi forme de reprezentare ´n 

relief a acestora (insectare, ierbare, animale ´mpŁiate..) sau ´n imagini 

(albume, fotografii, planĸe) reprezentŁri figurative ĸi reprezentŁri vizuale sau 

auditive; 

- mijloace logico ï raŞionale care cuprind simboluri ĸi complexe de simboluri 

cum ar fi: reprezentŁrile grafice de pe tablŁ, formulele matamatice, fizice, 

chimice, notele muzicale etc.. 

b) Mijloace de exersare ĸi formare: aplicate ´n activitŁŞile practice ale ĸcolii, ´n 

efectuarea experienŞelor de laborator, accesorii de laborator (microscop) echipament 

de atelier, aparate sportive, instrumente muzicale, aparate de simulare didacticŁ. 
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c) Mijloace audio vizuale: reprezintŁ o categorie de mijloace multimedia (de informare 

ĸi comunicare de masŁ) la construcŞia cŁrora sistemele electrotehnice au o 

contribuŞie ´mportantŁ. Ele pot fi: 

- mijloace purtŁtoare de mesaj informaŞional (bandŁ magneticŁ, discul, CD-ul, 

diapozitivul, diafilmul, emisiunile radio ï TV; 

- auxiliari tehnici care oficiazŁ difuzarea (lectorul de Cd, televizorul, aparatul 

radio, magnetoscopul) 

d) Mijloace de raŞionalizare a timpului didactic: cuprind instrumente ca: ĸabloane, 

ĸtampile, hŁrŞi, contur xerox.. 

e) TehnicŁ informaticŁ ĸi de calcul: componenta HARD ĸi componenta SOFT ï 

instruire asistatŁ de calculator 
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CAPITOLUL AL II -LEA E-LEARNING 

II.1. Definirea ´nvŁŞŁm©ntului virtual 

 Internetul devine, pe zi ce trece, arbitrul accesului la educaŞie ĸi culturŁ, iar forma 

cea mai potrivitŁ de a veni ´n ´nt©mpinarea nevoilor de cunoaĸtere ĸi formare continuŁ, 

este e-learning. 

òE-learning ´nglobeazŁ metode ĸi tehnici tradiŞionale sau moderne ĸi folosind 

tehnologii IT&C (procesare multimedia ĸi comunicare) conduce subiectul care ´l 

utilizeazŁ, la obŞinerea unei experienŞe ´n ´nŞelegerea ĸi stŁp©nirea de cunoĸtinŞe ĸi 

´ndem©nŁri ´ntr-un domeniu al cunoaĸterii.ò (Conf. Dr. Marin Vlada, Universitatea din 

Bucureĸti). 

E-learning sau ́ nvŁŞŁm©ntul virtual reprezintŁ utilizarea tehnologiei ´n a 

conduce, proiecta, elabora, perfecŞiona, susŞine ĸi extinde ´nvŁŞarea din toate domeniile. 

(Elliot Masie ï ñThe Masie Centreò). 

òE-learning se referŁ la utilizarea noilor tehnologii multimedia ĸi a Internetului 

pentru ´mbunŁtŁŞirea calitŁŞii ´nvŁŞŁrii, prin facilitarea accesului la resurse, la servicii ĸi la 

colaborare.ò  (The eLearning Action Plan: Designing tomorrowôs education, 2001). 

òĊnvŁŞŁm©ntul virtual este reprezentat de interacŞiunea dintre procesul de 

predare/ ´nvŁŞare ĸi tehnologiile informaŞionale ï ICT (Information and Communication 

Technology).ò (Mihaela Brut ï asistent universitar la Facultatea de InformaticŁ a 

UniversitŁŞii ĂAl. I. Cuzaò, Iaĸi). 

òE-learning acoperŁ un set larg de aplicaŞii ĸi procese care includ ´nvŁŞarea cu 

ajutorul calculatorului, ´nvŁŞarea bazatŁ pe Web, clasele virtuale ĸi colaborarea digitalŁ.ò 

(Petrone Mario ï Neothemi ï Campabasso ï 9 March 2004). 

E-learning ´nglobeazŁ totalitatea situaŞiilor educaŞionale ´n care se utilizeazŁ 

semnificativ mijloacele tehnologiei informaŞiei ĸi comunicŁrii. E-learning interfereazŁ cu 

instruirea asistatŁ, mediatŁ de calculator, online learning, digital education, e-education, 

instruire prin multimedia. 

E-learning reprezintŁ ´nvŁŞarea ĸi instruirea care poate fi pregŁtitŁ, distribuitŁ sau 

gestionatŁ prin folosirea unei varietŁŞi de metode ĸi tehnici tradiŞionale ĸi prin folosirea 

tehnologiilor digitale. 

Domeniul e-learning acoperŁ un spectru larg de aplicaŞii ĸi modalitŁŞi de ´nvŁŞare ï 

instruire asistatŁ de calculator, clasa virtualŁ, instruire prin Web sau colaborarea digitalŁ.  

Ċn esenŞŁ, e-learning oferŁ accesul comod ĸi eficient la informaŞiile ĸi cunoĸtinŞele 

cele mai noi, metode noi ĸi eficiente de predare, ´nvŁŞare ĸi evaluare a cunoĸtinŞelor, 

instruire ĸi formare permanentŁ. Ċn acest sens, e-learning este ĸi o alternativŁ la educaŞia 

permanentŁ ´n societatea informatizatŁ de azi sau de m©ine.  

Ċn multe publicaŞii e-learning este sinonim cu ´nvŁŞŁm©nt online, cursuri online, 

Web- Based Learning; este un tip de ´nvŁŞare care nu presupune o interacŞiune, 

comunicare permanentŁ cu un instructor ĸi cu alŞi studenŞi/participanŞi pe parcursul 

´nvŁŞŁrii. 

E-learning, ca ĸi convergenŞa dintre ´nvŁŞare ĸi internet, s-ar putea defini astfel: 

¶ procesul de ´nvŁŞare se realizeazŁ ´ntr-o clasŁ virtualŁ;  
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¶ materialul educaŞional este accesibil pe Internet; include text, imagini, trimiteri la 

alte resurse online, prezentŁri audio, video;  

¶ clasa virtualŁ beneficiazŁ de orientarea unui instructor ( facilitator, moderator ) care 

planificŁ activitatea grupului de participanŞi, supune dezbaterii acestora aspecte ale 

lecἪiei ´n conferinŞe asincrone ( forumuri de discuŞii ) sau sincrone ( Chat ), 

furnizeazŁ resurse auxiliare, comenteazŁ temele, indic©nd fiecŁruia subiectele 

asupra cŁrora trebuie sŁ mai insiste;  

¶ ´nvŁŞarea devine un proces social; prin interacŞiune ĸi colaborare, grupul de 

participanŞi ĸi instructorul, formeazŁ pe parcursul lecἪiei, de multe ori ĸi dupŁ 

terminarea lecἪiei, o comunitate de ´nvŁŞare - rol important ´l au ĸi aĸa-zisele 

conferinŞe de socializare;  

¶ materialul lecἪiei are o componentŁ staticŁ, cea pregŁtita de facilitator ´mpreunŁ cu 

o echipŁ specializatŁ ´n design instrucŞional ĸi una dinamicŁ, rezultatŁ din 

interacŞiunea participanŞilor, din sugestiile, clarificŁrile, comentariile, resursele 

aduse de aceĸtia;  

¶ cele mai multe medii de eLearning permit monitorizarea activitŁŞii participanŞilor, 

iar unele ĸi simulŁri, lucrul pe subgrupuri, interacŞiunea audio, video.  

ParticularitŁŞile specifice tehnologiilor de e-learning aduc noi dimensiuni ´n 

educaŞie ĸi pot fi complementare sau alternative faŞŁ de metodele tradiŞionale din domeniul 

educaŞiei.  

Procesul de predare-´nvŁŞare-examinare capŁtŁ noi dimensiuni ĸi caracteristici prin 

utilizarea tehnologiilor e-learning. Sistemul de ´nvŁŞŁm©nt din Şara noastrŁ este ´n mod 

direct ĸi determinant implicat ´n fundamentarea ĸi construirea societŁŞii informaŞionale.  

O societate informaŞionalŁ se naĸte ´ntr-un mediu ´n care marea majoritate a 

membrilor ei are acces la tehnologii IT&C ĸi utilizeazŁ frecvent tehnologiile 

informaŞionale, at©t pentru instruire ĸi perfecŞionare profesionalŁ, c©t ĸi pentru activitŁŞi 

personale privind rezolvarea unor probleme economice, sociale, etc.  

Software EducaŞional sau didactic reprezintŁ orice produs software ´n orice format 

ce poate fi utilizat pe orice calculator ĸi care reprezintŁ un subiect, o temŁ, un experiment, 

o lecŞie, un curs, etc. O gamŁ largŁ de produse electronice sunt dezvoltate pentru a 

simplifica procesul de educaŞie: hŁrŞi, dicŞionare, enciclopedii, filme didactice, prezentŁri 

´n diverse formate, cŁrŞi (e-books), teste, tutoriale, simulŁri, software de exersare, jocuri 

didactice etc. Computerul ĸi materialele electronice sunt utilizate ca suport ´n predare, 

´nvŁŞare, evaluare sau ca mijloc de comunicare. 

Uneori, instrumente utilizate ´n e-learning pot fi unice faŞŁ de instrumentele 

tradiŞionale din educaŞie. Unele reprezentŁri pot fi reproduse sau simulate doar prin 

intermediul calculatorului care oferŁ metode ĸi tehnici privind grafica, animaŞia, sunetul. 

De exemplu, reprezentŁrile 3-dimensionale sau evoluŞia unor fenomene fizice, chimice, 

biologice, etc. care se desfŁĸoarŁ dinamic, nu pot fi reprezentate sau studiate dec©t 

folosind calculatorul.  

Tehnologiile de e-learning ce sunt rŁsp©ndite azi sunt rezultatul evoluŞiei, at©t a 

metodelor pedagogice ĸi psihologice din educaŞie, c©t ĸi a tehnologiilor IT&C (tehnologii 

Web, tehnologii multimedia, tehnologii de comunicaŞie). Astfel, utilizarea sistemului 
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Internet, a programelor de elaborare a produselor Web, a ´nregistrŁrilor audio/video, a 

stocŁrii informaŞiilor pe CD-uri, a implementŁrii rezultatelor din domeniul graficii pe 

calculator, au facut posibilŁ elaborarea de cursuri online, de software educaŞional pentru 

diverse discipline, de biblioteci ĸi campusurilor virtuale.  

Avantaje e-learning 

- Reducerea costurilor de instruire ï se pot face economii importante, dacŁ angajaŞii din 

acelaĸi domeniu de activitate sunt instruiŞi la locul de muncŁ, prin mijloace virtuale, fŁrŁ 

a recurge la organizarea de cursuri ´n locuri special amenajate; 

- Creĸterea productivitŁŞii ĸi a performanŞelor ï Studii realizate de IBM ĸi GE Capital aratŁ 

cŁ participanŞii la cursuri virtuale bine proiectate ´nvaŞŁ de cel puŞin 5 ori mai repede 

dec©t recurg©nd la mijloacele tradiŞionale de ´nvŁŞare. 

- Recrutarea personalului interesat de performanŞŁ ï Oportunitatea pentru dezvoltare 

profesionalŁ reprezintŁ o bunŁ motivare a personalului. 

- Avansarea pe piaŞŁ ï Mijloacele e-lerning permit o mai bunŁ comunicarea a ofertelor 

cŁtre clienŞi sau consumatori, punctele forte ale unui brand nou creat pot fi transmise 

cŁtre client prin mijloace eficiente ĸi rapide. 

- Inovarea cunoaĸte noi orizonturi ï Tehnologia revoluŞioneazŁ ´nvŁŞarea ĸi ´nvŁŞarea 

revoluŞineazŁ tehnologia. 

- O mai bunŁ colaborare ĸi interactivitate ´ntre studenŞi. 

- Accesul la informaŞie se face la momentul oportun. 

- ĊnvŁŞarea virtualŁ se poate desfŁĸura oriunde, oric©nd ĸi de cŁtre oricine. 

- Inovarea determinŁ identificarea de noi oportunitŁŞi, ´naintea competitorilor. 

II.2.  EducaŞie la distanŞŁ ï modele, tipuri, avantaje ĸi dezavantaje 

Necesitatea pregŁtirii pe tot parcursul vieŞii, spaŞiul limitat din instituŞii, cererea de educaŞie 

sporitŁ au condus la dezvoltarea instituŞiilor de ´nvŁŞŁm©nt la distanŞŁ, alŁturi de cel tradiŞional. 

Au fost adoptate diferite modele ĸi tipuri de educaŞie la distanŞŁ, ´n funcŞie de resurse, de scopul 

urmŁrit ĸi de cererea de educaŞie.  

Modele de educaŞie la distanŞŁ: 

A. Model de sine stŁtŁtor  - presupune o instituŞie exclusiv virtualŁ, care va asigura urmŁtoarele funcŞii: 

- Dezvoltarea programelor educaŞionale (inclusiv proiectarea materialelor pentru ´nvŁŞare)  

- Tutoriat ĸi ´ndrumare  

- Producerea, stocarea ĸi distribuirea materialelor pentru ´nvŁŞare  

- Administrare ĸi probleme financiare  

- Marketing  

- Evaluare ĸi acreditare  

Argumentele pentru un sistem educaŞional constituit exclusiv pe criteriul instruirii la 

distanŞŁ sunt urmŁtoarele: 

- Structurile administrative ale sistemelor educaŞionale convenŞionale nu corespund 

dezvoltŁrii ĸi managementului sistemelor la distanŞŁ.  

- InstituŞiile tradiŞionale considerŁ adesea educaŞia la distanŞŁ ca av©nd rezultate 

inadecvate, aĸadar sunt rezervate ´n a le aloca resurse.  

- CerinŞele studenŞilor la distanŞŁ pot fi mai bine satisfŁcute dacŁ instituŞia este dedicatŁ ´n 

´ntregime cerinŞelor acestora.  
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- Caracteristicile populaŞiei ŞintŁ sunt total diferite ´n sistemul conventional faŞŁ de cel la 

distanŞŁ.  

- Pedagogia educaŞiei la distanŞŁ diferŁ de cea a ´nvatam©ntului tradiŞional.  

Aceste instituŞii se clasifica ´n douŁ tipuri: multi-secŞional - asigurŁ pregatire ´n mai multe 

domenii ĸi uni-secŞional - asigurŁ pregatire ´ntr-un singur domeniu. 

B. Departament de educaŞie la distanŞŁ ´n cadrul unei instituŞii de ´nvaŞŁm©nt existente. 

Argumentele pentru un asemenea sistem bimodal sunt: 

¶ Materialele suport pentru ´nvŁŞare pregŁtite de cadrele didactice pot servi ´n egalŁ 

mŁsurŁ studenŞi interni ĸi externi de campus.  

¶ Materialele de autoinstruire ´ncurajeazŁ ´nvŁŞarea independentŁ a ambelor categorii 

de studenŞi.  

¶ StudenŞii pot opta pentru unul sau altul dintre sisteme.  

¶ StudenŞii la distanŞŁ beneficiazŁ de tradiŞia ĸi renumele instituŞiei ĸi se supun 

standardelor acesteia.  

¶ Cadrele didactice sunt ´ncurajate pentru practicarea unui ´nvatam©nt mai interactiv.  

C. Structuri cooperative 

Diverse instituŞii lucreazŁ ´n comun, at©t ´n activitatea de educare c©t ĸi ´n ´ndeplinirea 

celorlalte funcŞii ce le revin (producŞie ĸi distribuŞie de suport pentru ´nvŁŞare, administrative etc.). 

Aceste instituŞii nu ´nscriu studenŞi ´n mod direct, ci oferŁ servicii pentru instituŞiile de ´nvaŞŁm©nt 

propriu-zise. 

D. Structuri hibride  

Ca rezultat al ´mbinarii diverselor structuri din modelele descrise anterior. 

Factorii care influenŞeazŁ alegerea unei structuri sunt: 

¶ Scopul educaŞiei. DacŁ se urmŁreĸte pefecŞionarea cadrelor didactice ´n sensul 

familiarizŁrii cu prevederile reformei ´nvaŞŁm©ntului, atunci opŞiunea ar putea fi 

pentru un model de sine stŁtŁtor sau dual, unisecŞional.  

¶ NecesitŁŞile pentru educaŞie. O universitate deschisŁ este cea mai bunŁ soluŞie pentru 

cerinŞe mari.  

¶ Resurse disponibile - umane, fizice ĸi financiare.  

¶ Gradul autonomiei ĸi controlului - dependenŞe de orientarea ĸi susŞinerea de la 

nivelul politicilor educaŞionale.  

Ċn general, instituŞiile educative preferŁ adoptarea unui sistem bimodal de organizare, prin 

proiecte specifice care creazŁ o instituŞie virtualŁ ´n cadrul uneia tradiŞionale.  

Indicatori de comparaŞie 

La un studiu de fezabilitate ́n vederea implementŁrii uneia dintre formele de educaŞie la 

distanŞŁ, comparaŞia ´ntre acestea poate fi fŁcutŁ printr-o serie de indicatori ce caracterizeazŁ, dupŁ 

unii cercetŁtori, o paradigmŁ a ´nvŁŞŁm©ntului la distanŞŁ: 

¶ scala - numŁrul participanŞilor implicaŞi ´ntr-o activitate de ´nvŁŞare pe o duratŁ 

determinatŁ;  

¶ simetrie - gradul ´n care se poate focaliza atenŞia pe fiecare participant (invers 

proporŞionalŁ cu mŁrimea clasei);  

¶ percepŞie - calitatea tehnicŁ a materialelor primite de participanŞi;  

¶ interactivitate  - durata de timp minimŁ ´n care se poate obŞine un rŁspuns ´ntr-o 

interacŞiune;  

¶ co-locaŞie - distanŞa fizicŁ ce desparte participanŞii;  
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¶ mijloace - evantaiul de mijloace/ instrumente de lucru de care dispun participanŞii 

pentru ´nvŁŞare ĸi comunicare;  

¶ costuri - cheltuielile unui elev pentru atingerea unui set stabilit de obiective;  

¶ timp  - nivelul de control al timpului necesar unui elev pentru a atinge un obiectiv de 

´nvŁŞare.  

 Avantaje 

Prin raportare la educaŞia tradiŞionalŁ, se pot reliefa c©teva avantaje ale educaŞiei la distanŞŁ 

prin Internet, consider©nd-o aplicabilŁ, cel puŞin deocamdatŁ, la nivelul ´nvŁŞŁm©ntului universitar 

ĸi ´n educaŞia permanentŁ, dupŁ modelul universitŁŞilor deschise ĸi la distanŞŁ din ŞŁrile 

tehnologizate: 

¶ Ċn primul r©nd, toate resursele care constituie obiectul lecἪiei pot fi accesibile. 

¶ Scopul curriculumului va fi mai cuprinzŁtor dec©t cel curent, curriculumul oferind 

modalitŁŞi multiple pentru achiziŞii de cel mai ´nalt nivel ´n toate domeniile culturii.  

¶ AudienŞa este considerabil crescutŁ, educaŞia la distanŞŁ put©nd cuprinde ĸi studenŞi 

care nu pot participa la cursurile din sistemul tradiŞional. Accesul la reŞele locale, 

regionale ĸi naŞionale leagŁ studenŞii din diferite medii sociale, culturale, economice, 

ĸi cu experienŞe variate.  

¶ Este facilitatŁ ´nvŁŞarea ´ntr-un ritm propriu, ´ntr-un stil personal, parcurgerea sau 

audierea cursurilor put©nd fi fŁcutŁ treptat ĸi repetat. Computerele ´ncorporeazŁ 

variate pachete de softuri extrem de flexibile, studentul av©nd un control maxim al 

informaŞiilor de conŞinut.  

¶ InteracŞiunile sincrone ĸi cele asincrone dintre profesor ĸi studenti se pot 

complementariza. Un corolar important aici l-ar constitui posibilitatea constituirii 

unui grup pedagogic (team teaching) pentru transmiterea cunoĸtinŞelor unui anumit 

domeniu ĸi antrenarea ´n activitŁŞi a unor educatori care ´n mod curent nu sunt 

disponibili din variate motive.  

¶ Tehnologiile sunt interactive, permit©nd un feed-back total, ´n timp real, ĸi evaluŁri 

formative sau sumative, cantitative sau calitative ´ntr-un mod facil ĸi de cŁtre 

evaluatorii cei mai avizaŞi.  

Limite 

Printre dificultŁŞile la implementare, ce pot fi considerate ĸi limite ale noului sistem se numŁrŁ: 

¶ Costurile ridicate ale dezvoltŁrii sistemului, incluz©nd cheltuieli cu: tehnologia (hard 

ĸi soft); transmiterea informaŞiilor ´n reŞea; ´ntreŞinerea echipamentului; producerea 

materialelor necesare.  

¶ Dificultatea susŞinerii la implementarea sistemului a unui efort consistent ĸi susŞinut 

al studenŞilor, profesorilor, intermediarilor ce oferŁ suport tehnic ĸi personalului 

administrativ.  

¶ Necesitatea experienŞei elevilor ´n domeniul computerelor. ĊntreŞinerea propriului 

computer va fi probabil una dintre responsabilitŁŞile curente.  

¶ StudenŞii trebuie sŁ fie extrem de motivaŞi pentru participare. Fenomenul de abandon 

ĸcolar este mult mai frecvent ´n educaŞia la distanŞŁ dec©t ´n cadrele tradiŞionale ale 

educaŞiei, interrelaŞiile instituite fiind relativ impersonale, fac©nd opŞiunea mai 

uĸoarŁ pentru elev.  
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¶ Relativa "dezumanizare" a cursurilor p©nŁ la dezvoltarea unor strategii optime de 

interacŞiune ĸi a focalizŁrii pe student ĸi nu pe sistem.  

II.3. Tipuri de educaŞie la distanŞŁ 

EducaŞia la distanŞŁ nu este un fenomen nou ´n c©mpul educaŞional, ci constituie o modalitate 

de predare ĸi ´nvŁŞare cunoscutŁ ĸi practicatŁ de cel puŞin o sutŁ de ani. 

II.3.1. EducaŞia prin corespondenŞŁ 

Ċnainte de apariŞia ĸi folosirea ´n masŁ a noilor tehnologii ale informaŞiei ĸi comunicŁrii, 

educatorii foloseau materialul tipŁrit ĸi serviciile poĸtale pentru ceea ce se numea educaŞie prin 

corespondenŞŁ.  

AceastŁ formŁ a educaŞiei la distanŞŁ rŁm©ne ´ncŁ o modalitate de instruire viabilŁ acolo 

unde nu sunt ´ncŁ dezvoltate infrastructurile necesare unei abordŁri moderne ĸi mai eficiente. 

Mai trebuie semnalate aici unele dintre formele actuale ale educaŞiei prin corespondenŞŁ, ´n 

care materialele pentru ´nvŁŞare sunt ´n format electronic ĸi pot fi livrate pe dischete, CD-ROM sau 

direct prin e-mail. Se obŞin astfel unele avantaje faŞŁ de ´nvatam©ntul la distanŞŁ prin corespondenŞŁ 

poĸtalŁ: reducerea costurilor, personalului ĸi spaŞiilor de depozitare. 

II.3.2. EducaŞie prin radio 

EducaŞia la distanŞŁ prin radio a avut o popularitate mai scŁzutŁ, fiind folositŁ odata cu 

dezvoltarea extraordinarŁ a acestui nou purtator de informaŞie ĸi dizolv©ndu-se ´n celelalte funcŞii 

ale comunicŁrii prin mass-media: promovarea culturii, informarea, socializarea ĸi chiar 

divertismentul. Imediat dupŁ obŞinerea primei licenŞe de educaŞie prin radio de cŁtre Universitatea 

din Salt Lake City, ´n 1921, apŁreau ĸi ´n Rom©nia primele aprecieri cu privire la metodele 

pedagogice noi oferite de radiodifuziune. La sugestia lui Dimitrie Gusti, ´n calitate de preĸedinte al 

SocietŁŞii Rom©ne de Radiodifuziune, s-au organizat ´ncep©nd cu 1930 douŁ conferinŞe prin radio 

pentru clasele inferioare ĸi superioare. FŁrŁ ´ndoialŁ, radioul ĸi-a avut perioada lui de predominanta 

pozitivŁ ´n perimetrul instrucŞiei ĸi educaŞiei ĸcolare de tip informal. 

II.3.3. EducaŞie prin televiziune 

Similar este cazul educaŞiei prin televiziune, care preia, de asemenea, la un moment dat, de 

la carte/manual ĸi presa, multiple sarcini de stocare ĸi transfer a informaŞiei aflate ´ntr-o adevŁratŁ 

explozie. Prin mijloacele sale ample ĸi variate ĸi beneficiind de avantajul familiaritŁŞii, televiziunea 

contribuie la informarea culturalŁ, dar poate fi utilizatŁ ĸi pentru educaŞie, menŞin©ndu-se ca 

alternativŁ pedagogicŁ ´n centrul de interes al educatorilor din 1945 (c©nd Universitatea de Stat din 

Iowa obŞine prima licenŞŁ) ĸi p©na spre mijlocul deceniului al optulea. Cercetarile au demonstrat cŁ 

rezultatele obŞinute prin televiziunea ĸcolarŁ nu sunt inferioare celor obŞinute prin ´nvatam©ntul 

tradiŞional.  

Ċn ciuda rasp©ndirii lor pe arie largŁ, aceste mijloace moderne de comunicare ´n masŁ au douŁ 

neajunsuri majore: 

1. Receptorul fiind o masa mare ĸi eterogenŁ de oameni, a te adresa oricui comportŁ 

riscul de a nu te adresa nimanui; nu existŁ siguranŞa receptŁrii mesajului de cŁtre cei 

cŁrora le este adresat ´n mod special (nu putem fi siguri cŁ elevii vor recepta o 

emisiune despre literaturŁ, pregŁtitŁ special pentru ei).  

2. Comunicarea prin radio ĸi televiziune are, ´n esenŞŁ, un caracter unidirecŞional, 

lipsind conexiunea inversŁ; ´ntre emiŞŁtor ĸi receptor nu existŁ un dialog permanent 

ĸi real.  

II.3.4. EducaŞie prin Internet 

Un alt tip de predare-´nvatare la distanŞŁ, care c©stigŁ teren pe zi ce trece, este educaŞia prin 

Internet. Cursurile suport sunt stocate pe un computer ´ntr-o formŁ specificŁ ĸi un navigator uzual 
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pentru Internet sau, ´n unele cazuri rare, un program special, permite elevilor sŁ acceseze informaŞiile 

´n ritmul propriu de asimilare. Materialele de ´nvŁŞare sunt prezentate ´ntr-o formŁ multimedia - prin 

´mbinare de text, sunet, imagine ĸi chiar scurte filme - ĸi ´n modul hyperlink - un model structural ´n 

care accesul la alte informaŞii se realizeazŁ prin legaturi multiple de la o singurŁ paginŁ; la r©ndul 

lor alte pagini permit revenirea, aprofundarea prin accesarea altor pagini cu subiect similar sau saltul 

la alte tipuri de informaŞii. 

Acest tip de materiale 'farŁ suport pe h©rtie' au o serie de avantaje: 

¶ se ´nlŁturŁ necesitatea spaŞiilor de depozitare ĸi personalului numeros;  

¶ costuri de expediere reduse;  

¶ flexibilitate pentru student ´n sensul posibilitŁŞii alegerii porŞiunilor care se tipŁresc 

ĸi care ram©n ´n format electronic;  

¶ expedierea la student exact la timp ´n sensul accesului la material exact c©nd ĸi unde 

este necesar;  

¶ integrarea unei varietŁŞi de medii de ´nvatare: text, graficŁ, imagine staticŁ ĸi 

animatŁ, sunet, scurte filme;  

¶ acces la materiale din alte sute de mii de surse, unele prin linkuri (legaturi ) directe 

din situl de origine;  

¶ integrarea legŁturilor cu tutorii ĸi cu alŞi studenŞi, prin intermediul Web sitului.  

 

II.3.4.1. Sisteme de e-Learning 

 Internetul a devenit obiect de studiu ´n majoritatea instituŞiilor de ´nvŁŞŁm©nt, dar ĸi 

sursŁ de prezentare a lecŞiilor sau de pregŁtire a temelor. S-a dezvoltata o ´ntreagŁ strategie 

de educare a publicului ´n domeniul comercial, de promovare a serviciilor, produselor, 

sunt concepute ghiduri ĸi publicaŞii electronice, materiale promoŞionale, cursuri de 

instruire ´n diverse domenii. De asemenea multe instituŞii educaŞionale pregŁtesc elevii ĸi 

studenŞii sŁ creeze ĸi sŁ utilizeze software pentru domeniul elearning. 

 Un sistem de e-learning este un sistem suport pentru ´nvŁŞare care asigurŁ 

distribuirea tuturor instrumentelor necesare pentru susŞinerea activitŁŞilor de ´nvŁŞare 

(instruire prin cursuri, autoevaluare, colaborare). Mai mult de at©t, un astfel de sistem este 

ĸi o soluŞie de business, o opŞiune de succes pentru instituŞiile care oferŁ cursuri de 

formare. 

 Un sistem de e-learning reprezintŁ un pachet software cuprinzŁtor, care suportŁ 

cursuri furnizate prin WWW, precum ĸi testare, simulare, discuŞii (forum) sau alte aspecte 

semnificative. 

 Sistemul e-learning constŁ ´ntr-o experienŞŁ planificatŁ de predare-´nvŁŞare, 

organizatŁ de o instituŞie ce furnizeazŁ imediat materiale, ´ntr-o ordine secvenŞialŁ ĸi 

logicŁ pentru a fi asimilate de studenŞi ´n manierŁ proprie, fŁrŁ a constr©nge agenŞii 

activitŁŞii la coprezenŞŁ sau sincronicitate. 

 StudenŞii sau elevii reŞin, redau sau ´nvaŞŁ mai bine ´n urmŁtoarele situaŞii: 

× C©nd mediul instrucŞional implicŁ cuvinte ĸi imagini; 

× C©nd mediul instrucŞional implicŁ prezentare narativŁ ĸi animaŞie; 

× C©nd mediul instrucŞional cuprinde imagini ĸi sunete; 

× Unde cuvintele sau prezentarea narativŁ ĸi imaginile sunt prezentate simultan ´n timp 

ĸi spaŞiu. 
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Sistemele de e-learning pentru a fi eficiente, trebuie sŁ adapteze sau sŁ  

personalizeze procesul de ´nvŁŞare la utilizatori. Sistemele de e-learning pentru a adapta 

procesul de ´nvŁŞare la utilizator trebuie sŁ suplineascŁ o parte din metodele pedagogice 

aplicate de un formator clasic deoarece nu pot fi modelate ĸi introduse ´ntr-un sistem 

software. Ċntr-un sistem de e-learning nu pot fi cuprinse istorioare ĸi anecdote, care sunt 

utilizate de formator ´n clasŁ pentru a menŞine interesul acesteia sau pentru a ´ntŁri 

anumite cunoĸtinŞe de ´nvŁŞat. Sistemele de e-learning au avantajul de prezenta concis 

datele printr-un aspect estetic susŞinut de aplicaŞiile multimedia. 

 Sistemele de e-learning se definesc prin ĸase elemente fundamentale: 

¶ Standardele (de exemplu SCORM); 

¶ Structura sau arhitectura; 

¶ Impementarea conŞinutului (asamblarea obiectelor); 

¶ Managementul conŞinutului ´nvŁŞŁrii;   

¶ Mediul de ´nvŁŞare al utilizatorilor finali; 

¶ Date de interacŞiune (separate de obicete, date generalizate, date ale utilizatorilor, 

securitatea datelor). 

Cel mai comun limbaj de programare utilizat ´n e-laerning este HTML (Hypertext  

Markup Language). Avanatajele unui e-elarning bazat pe HTML sunt acelea cŁ utilizatorii 

´l pot accesa cu orice browser comun ĸi nu necesitŁ downloadŁri speciale. Cele mai multe 

site-uri de e-learning sunt bazate pe limbaje de programare, au ´n plus itemi de tip Java, 

JavaScript, PEARL, FLASH sau scripturi CGI. Acestea asigurŁ o creĸtere a nivelului de 

interactivitate ´ntre instruit ĸi cursul e-learning. Au fost proiectate special ĸi pachete autor 

ï Authoring Packages, Dreamweaver Macromedia. 

 Design-ul instrucŞional online are ´n vedere urmŁtoarele componente: 

ü Planificarea obiectivelor lecἪiei ĸi a materiei; 

ü Elaborarea anunŞurilor care indicŁ activitatea pe care trebuie s-o realizeze 

participanŞii ´n fiecare moment al lecἪiei; 

ü Transpunerea suportului de curs online; 

ü Organizarea cŁsuŞei Ăhelpò pentru utilizatori; 

ü Specificarea seminariilor virtuale; 

ü Organizarea probelor de (auto)evaluare. 

ConŞinutul ĸi stuctura unui curs 

Un curs conŞine lecŞii. Cursurile pot fi structurate ´n pŁrŞi esenŞiale: module, teme/  

subiecte, activitŁŞi de ´nvŁŞare, resurse (website-uri, cŁrŞi sau elemente video) etc. 
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FIGURA 1.1. ConŞinutul ĸi 

stuctura unui curs 

 

Cursurile integrate ´ntr-un sistem de e-learning trebuie: 

Á SŁ asigure orientare ´n navigarea elevilor prin conŞinutul lecἪiei; 

Á SŁ furnizeze documente riguros ´ntocmite, prin secŞiuni, unitŁŞi, module, care auf au 

fost accesate sau completate de elev; 

Á SŁ permitŁ elevului sŁ acceseze anumite secŞini, sŁ salveze, sŁse ´ntoarcŁ la meniul 

principal sau la ´nceputul lecἪiei, c©nd doreĸte sau c©nd e necesar; 

Á SŁ furnizeze instrumente de navigare ĸi accesare de informaŞii suplimentare, sŁ 

schimbe organizarea conŞinutului cursurilor; 

Á SŁ furnizeze suport operaŞional pentru cursanŞi pe o varietate de subiecte incluz©nd 

navigarea, asistenŞa tehnicŁ ĸi instrucŞiuni pentru funcŞii speciale ale cursurilor; 

Á SŁ instaleze componentele necesare din mediul de operare fŁrŁ asistenŞŁ tehnicŁ 

profesionalŁ ĸi cu toate cerinŞele indicate de software; 

Á SŁ furnizeze informaŞii privind configuraŞii de sistem fŁrŁ asistenŞŁ tehnicŁ 

profesionalŁ; 

Á SŁ permitŁ ´n orice moment elevului sŁ se ´ntoarcŁ la o locaŞie anterioarŁ sau sŁ 

´nainteze la o locaŞie ulterioarŁ ĸi sŁ salveze; 

Á SŁ conŞinŁ text ĸi graficŁ; 

Á SŁ formateze conŞinutul ĸi sŁ-l afiĸeze ´ntr-un format atractiv dar care sŁ nu distragŁ 

atenŞia de la ´nvŁŞare; 

Á SŁ descrie explicit scopul, Şinta ĸi intenŞiile elevului; 

Á SŁ conŞinŁ obiectivele ´nvŁŞŁrii, clar definite pentru fiecare unitate de ´nvŁŞare; 

Á SŁ aibŁ un conŞinut suficient de consistent ĸi corespunzŁtor obiectivelor propuse; 

Á SŁ foloseascŁ o varietate de motode de ´nvŁŞare; 

Á SŁ utilizeze un ghid necesar procesului de sintetizare a noilor informaŞii; 

Á SŁ furnizeze oportunitŁŞi practice cu feedback, care sŁ permitŁ celor care se 

instruiesc sŁ aplice noile lor cunoĸtinŞe; 

Á SŁ conŞinŁ o varietate de tehnici, care sŁ atragŁ ĸi sŁ ducŁ la ´mbunŁtŁŞirea 

experienŞei celor instruiŞi. 

ImportanŞa sistemului de e-learning 

Ċn cele mai multe cazuri, sistemele e-learning au fost combinate cu orele de  

´nvŁŞare tradiŞionale (la clasŁ), cum ar fi lecturile ĸi lucrul ´n echipŁ, complet©nd acŞiunile 

profesorilor sau ale formatorilor. 

CURS 

MODULE  

SECTIUNI  

REZULTATE  LECTII  EVALUARE  



ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

24 

 

 Sistemul de e-learning constituie un suport constructiv de ´nvŁŞare. El permite 

fiecŁrui individ sŁ-ĸi administreze propriul proces de ´nvŁŞare dupŁ nivelul, ritmul sŁu de 

´nvŁŞare, dar ĸi dupŁ necesitŁŞile sale specifice ´n materie de proiect, calificare, evoluŞie, 

promovare sau reconversie. 

 Ċn sistemul de e-learning, educatul dispune de mai multŁ autonomie, put©nd sŁ 

lucreze ´n ritm propriu, aleg©ndi-ĸi centrele de interes, dispun©nd de o motivaŞie 

intrinsecŁ, distribuindu-ĸi singur prioritŁŞile ĸi sarcinile, ´nvŁŞ©nd sŁ-ĸi organizeze eficient 

timpul. El devine responsabil de propria evaluare, implic©ndu-se activ ´n acest proces. 

Evaluarea ´n sistemul e-learning este mai puŞin stresantŁ, deoarece ea capŁtŁ valenŞe 

formatoare, iar momentul ´n care se realizeazŁ este decis prin consens.  

 Un sistem de e-learning reprezintŁ ĸi un puternic suport de comunicare. 

Interactivitatea ´ntre facilitator ĸi participanŞi poate fi sincronŁ ï chat sau asincronŁ ï 

conferinŞe. Facilitatorul poate acorda consultaŞii online, utiliz©nd Live Chat. Calculatorul 

poate, ´n egalŁ mŁsurŁ, sŁ instruiascŁ, sŁ ajute ´n rezolvarea unor sarcini ĸi sŁ distreze. 

AmbianŞa educaŞionalŁ specificŁ situaŞiilor de ´nvŁŞare face-to-face este ´nlocuitŁ cu 

mediul virtual de ´nvŁŞare. Educatul beneficiazŁ de cursurile profesorului ´n mediul 

propriu, pe care ĸi-l organizeazŁ dupŁ bunul plac. 

 Sistemele de e-learning trebuie sŁ fie  simple ĸi uĸor de utilizat. DacŁ un sistem 

electronic de e-leraning nu este prietenos ĸi uĸor de utilizat sau nefuncŞional atunci acesta 

nu poate fi utilizat. 

 Dezvoltarea actualŁ ĸi viitoare a societŁŞii face necesarŁ introducerea unui sistem 

electronic ´ntr-un domeniu, ´n vederea creĸterii eficienŞei mediului de instruire. 

II.3.4.2. Sisteme de e-Learning din Rom©nia 

Sistemul educaŞional rom©nesc are nevoie de sisteme informatice moderne, 

bazate pe standarde europene, care sŁ poatŁ fi folosite de cŁtre toŞi participanŞii la actul 

educaŞional academic: studenŞi, profesor, preparatori, personalul administrativ ĸi 

managerii instituŞiei. 

 Construirea unei societŁŞi informaŞionale nu se poate realiza fŁrŁ cercetare ĸi 

proiecte de investiŞii, at©t ´n doemniul IT&C, c©t ĸi ´n domeniul educaŞiei. Nici o 

tehnologie, nici o teorie, nici o abordare nu va elimina sau neglija relaŞia profesor-elev / 

student. Toate instrumentele trebuie sŁ fie la ´ndem©na studentului c©t ĸi a profesorului. 

Unele instrumente sunt unice faŞŁ de instrumentele tradiŞionale din educaŞie, unele 

reprezentŁri fiind reproduse sau simulate numai prin intermediul calculatorului, prin 

metode de graficŁ, sunet, animaŞie. De exemplu reprezentŁrile 3-D care prezintŁ evoluŞia 

unor fenomene fizice, chimice sau biologice nu pot fi studiate dec©t folosind calculatorul. 

 Liceele ĸi universitŁŞile reprezintŁ instituŞii de educaŞie superioarŁ care pot 

beneficia din plin de avantajul conceptului e-learning, prin: 

V ĊnvŁŞare asincronŁ (lasŁ studenŞii sŁ decidŁ singuri ritmul de ´nvŁŞare); 

V ĊnvŁŞare axatŁ pe student (permite studentului un control mai mare al programei de 

´nvŁŞare); 

V Integrare multimedia (pun©nd tehnologia ´n slijba noilor generaŞii); 

V Examene online (teste ĸi examene care maximizeazŁ eficienŞa ´nvŁŞŁrii ĸi resurselor 

folosite); 



ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

25 

 

V Biblioteci online (concentreazŁ ´n mod relevant ĸtiinŞa ´ntr-un singur loc prin legŁturi 

la resurse globale pe Internet). 

Pe l©ngŁ universitŁŞi, conceptul de e-learning a fost preluat ĸi de o mulŞime de  

companii ĸi firme: 

V FuncŞion©nd ´ntr-un mediu competitiv, ´ncearcŁ sŁ aducŁ un avantaj faŞŁ de 

competiŞie; 

V Reduc©nd bugetul alocat pregŁtirii angajaŞilor (economisind costuri de deplasare) ´n 

timp ce creĸte eficienŞa cursurilor prin predarea lor fiecŁrui angajat ´n parte; 

V AsigurŁ o educaŞie uniformŁ (aceeaĸi programŁ, acelaĸi profesor, ´n acelaĸi timp, 

fŁrŁ deplasare). 

Firme din Rom©nia care oferŁ platforme/ soluŞii e-learning 

Ċn Rom©nia, servicii complete pentru implementarea unui sistem de e-learning sunt  

oferite de furnizori ca: 

a. InsideMedia furnizeazŁ soluŞii de e-learning personalizate de formare ale 

companiei/ universitŁŞii, produse Macromedia, soluŞii click2learn. 

b. Timsoft Timiĸoara ï   www.timsoft.ro ï dezvolatre de cursuri online, 

consultanŞŁ ĸi trening ´n e-learning, dezvoltare de sisteme integrate de e-

learning. 

c. DotCom Timiĸoara ï www.elearning.ro 

d. QCT Connect, Timiĸoara ï www.qct.ro 

e. SIVECO Rom©nia ï www.siveco.ro 

SIVECO Rom©nia SA este una dintre cele mai importante firme producŁtoare de 

software din Rom©nia, deŞin©nd cea mai mare parte din volumul total al exporturilor de 

produse software din Rom©nia ´n ŞŁri din Comunitatea EuropeanŁ ĸi Statele Unite ale 

Americii. SIVECO Rom©nia oferŁ soluŞii eficiente, adaptate legislaŞiei rom©neĸti ´n 

domeniile financiar-contabile, gestiunea ´ntreŞinerii echipamentelor, stocurilor ĸi 

achiziŞiilor, a mijloacelor fixe, a resurselor umane ĸi a salarizŁrii, bugetelor, e-business, e-

commerce. 

SIVECO Rom©nia este unul dintre cei mai importanŞi furnizori ĸi integratori de 

soluŞii ERP, eLearning, eHealth, eBusiness, eGovernment ĸi de proiecte software din 

Rom©nia. 

SIVECO Rom©nia oferŁ servicii pentru toatŁ durata de viaŞŁ a unui proiect 

informatic, incluz©nd: 

× Ingineria cerinŞelor; 

× Analiza detaliatŁ a cerinŞelor 

× Scrierea de cod sursŁ; 

× Testarea; 

× Asigurarea ĸi controlul calitŁŞii; 

× ConsulatnŞŁ, implementare, instruire, asistenŞŁ tehnicŁ; 

× ĊntreŞinere ĸi suport tehnic; 

× Management de proiect. 

Ċn ´nvŁŞŁm©nt SIVECO Rom©nia a introdus platforma de e-learning AEL  ï ´n  

toate liceele. 

http://www.timsoft.ro/
http://www.elearning.ro/
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A. Portaluri de e-learning din Rom©nia 

Sistemul EducaŞional Informatizat ï SEI 

SEI urmŁreĸte dotarea tuturor ĸcolilor din Rom©nia cu soluŞii IT complete pentru procesul 

de predare/´nvŁŞare. De asemenea, programul SEI promoveazŁ introducerea tehnolgiei informaŞiei 

´n procesul educaŞional prin proiecte specifice destinate unor scopuri educaŞionale ĸi administrative.  

SEI a fost proiectat ca o soluŞie integratŁ la nivel naŞional compusŁ dintr-o reŞea de soluŞii 

locale ĸi regionale. Fiecare laborator informatizat instalat ´n ĸcoli este o soluŞie integratŁ ´n sine, gata 

de folosit de cŁtre profesori ĸi elevi. Laboratoarele IT (soluŞiile locale) sunt integrate ´ntr-o reŞea 

logicŁ ce cuprinde toate ĸcolile dintr-o regiune. Toate sistemele regionale sunt la r©ndul lor integrate 

´ntr-o reŞea naŞionalŁ conectate la, ĸi controlate de cŁtre unitatea de management a programului SEI, 

situatŁ la MEC.  

Factorii  care au condus la demararea proiectului SEI sunt at©t de naturŁ internŁ c©t ĸi 

externŁ. Principalii factori interni sunt urmŁtorii:  

 Å Programul guvernamental are printre obiective informatizarea ĸcolilor;  

 Å Opinia publicŁ solicitŁ ĸi sprijinŁ introducerea IT ului ´n educaŞie ĸi pentru educaŞie.  

Factorii externi care au creat premisele demarŁrii proiectului sunt:  

 Å Aderarea la Uniunea EuropeanŁ ca prioritate majorŁ pentru Rom©nia;  

 Å Acceptarea de cŁtre Guvernul Romaniei a introducerii reformei IT ´n sistemul educaŞional ´n 

cadrul negocierilor de aderare la UE  

Programul SEI urmŁreĸte sŁ asigure accesul tuturor participanŞilor la sistemul educaŞional la 

tehnologia informaŞiei (computere ĸi Internet).  

Unul dintre beneficiile majore previzionate ale acestui program este asigurarea unui nivel optim de 

cunoĸtinŞe IT pentru fiecare absolvent de liceu. Prin SEI, se doreĸte ´ncurajarea ´nvŁŞŁm©ntului 

inovativ ĸi stimularea creativitŁŞii profesorilor ĸi elevilor, oferind un cadru general favorabil pentru 

dezvoltarea proiectelor ĸi participarea beneficiarilor sistemului educaŞional la dezvoltarea societŁŞii 

informaŞionale. SEI contribuie la modificarea programei ĸcolare prin integrarea noilor metode de 

predare-´nvŁŞare.  

Programul SEI pune la dispoziŞia beneficiarilor noi instrumente didactice pentru utilizarea 

´n ĸcoli, cresc©nd astfel calitatea procesului educaŞional. OferŁ un substitut pentru instrumentele sau 

experimentele de laborator costisitoare sau periculoase pentru cei care le manevreazŁ. Prin 

programul SEI, administraŞia localŁ, regionalŁ ĸi centralŁ beneficiazŁ de un important sprijin ´n 

privinŞa formelor de raportare statisticŁ.  

Platforma de e-learning AEL ï Advanced eLearning 

      PlatformŁ integratŁ completŁ de instruire asistatŁ de calculator ĸi gestiune a 

conŞinutului, AEL  este un sistem integrat de predare, ´nvŁŞare ĸi gestiune a conŞinutului, 

bazat pe principii educaŞionale moderne. 

      Platforma de eLearning AEL  oferŁ suport pentru predare ĸi ´nvŁŞare, pentru 

testare ĸi evaluare, pentru administrarea conŞinutului, monitorizarea procesului de 

´nvŁŞŁm©nt ĸi concepŞie curicularŁ. 

AEL poate fi folosit pentru ´nvŁŞarea condusŁ de profesor/instructor sau pentru ´nvŁŞarea 

independentŁ. ExistŁ implementŁri AEL ´n ´nvŁŞŁm©ntul preuniversitar, ´nvŁŞŁm©ntul 

universitar ĸi la corporaŞii, pentru nevoile de instruire internŁ. 

AEL este proiectat av©nd ´n vedere criteriul flexibilitŁŞii: folosire ´n diferite limbi, regiuni, 

diferite niveluri de studiu ĸi tipuri de organizaŞii. 
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       Ċn dezvoltarea sistemului AEL, specialiĸtii SIVECO  Romania sunt sprijiniŞi ´n 

permanenŞŁ de pedagogi cu experienŞŁ ĸi de profesionalismul echipei tehnice ´n domeniul 

software. 

Sistemul AEL urmŁreĸte:  

¶ sŁ sprijine procesul de predare/´nvŁŞare prin mijloace informatice moderne, pun©nd 

la dispoziŞia dascŁlilor un instrument complementar; 

¶ sŁ faciliteze procesul de ´nvŁŞare; 

¶ sŁ stimuleze cretivitatea ĸi competiŞia, dar ĸi lucrul ´n echipŁ;  

¶ sŁ utilizeze softurile de simulare ca substitut pentru materialele ĸi instrumentele 

didactice scumpe sau greu de procurat. 

Caracteristici generale  

¶ InterfaŞŁ prietenoasŁ, adaptabilŁ, diferenŞiatŁ ´n funcŞie de tipul de utilizator, 

grupurile din care face parte ĸi drepturile de acces;  

¶ Rolurile, grupurile, utilizatorii ĸi drepturile de acces asociate sunt uĸor de 

administrat; 

¶ Sistem bazat pe standarde: AEL este compatibil cu MathML, SCORM ĸi IMS;  

¶ Uĸor de instalat ĸi de administrat (peste 1200 de platforme sunt instalate ´n 2003 ´n 

liceele din Rom©nia!); 

¶ Suport multi-lingvistic ĸi regional: AEL este uĸor de transpus ´ntr-o altŁ limbŁ ĸi 

uĸor de reconfigurat. 

AEL  este o soluŞie completŁ de eLearning oferind facilitŁŞi de gestionare ĸi prezentare de 

diverse tipuri de conŞinut educaŞional precum materiale interactive tip multimedia, ghiduri 

interactive, exerciŞii, simulŁri, jocuri educaŞionale ĸi multe altele. Sistemul dispune de o 

bazŁ de cunoĸtinŞe electronicŁ, cu funcŞii de gestionare si administrare de conŞinut 

educaŞional, adaptabilŁ, configurabilŁ, indexabilŁ. 

AEL este optimizat pentru:  

¶ ´nvŁŞare sincronŁ, profesorul control©nd ´n ´ntregime lecŞia, cre©nd, coordon©nd ĸi 

monitoriz©nd mediul educaŞional; 

¶ ´nvŁŞŁm©nt asincron - studiu ´n ritmul personal al elevului/studentului, proiecte de 

colaborare; ´nvŁŞŁm©nt la distanŞŁ.             

AEL este menit sŁ ofere un suport puternic factorilor responsabili ´n domeniile 

decizional, de control, de planificare, prognozŁ, urmŁrire ĸi previziune a procesului de 

´nvŁŞare. 

Caracteristici.tehnice 

       AEL este o platformŁ software modernŁ construitŁ pe baza unor tehnologii noi.  

Echipa SIVECO Rom©nia a ales portabilitatea ĸi mentenanŞa, construind sistemul AEL ca 

un sistem ´n mai multe straturi - folosind un client web conectat la un server de aplicaŞii 

bazat pe Java. Folosim Enterprise Java Beans, Jdbc, Java servlets, JSP, Java applets ĸi 

XML. A fost luatŁ ´n considerare ĸi nevoia de conŞinut interoperabil; se foloseĸte ´n 

principal XML, fiind implementat de asemenea suport pentru formate standard de 

´mpachetare de conŞinut interoperabilitate precum MathML, SCORM ĸi IMS. 

AEL ACADEMIC  
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PlatformŁ de instruire asistatŁ de calculator destinatŁ facultŁŞilor cu profil tehnic - 

AEL Academic  

Sistemul educaŞional rom©nesc are nevoie de sisteme informatice moderne, bazate pe 

standarde Europene, care sŁ poatŁ fi folosite de cŁtre toŞi participanŞii la actul educaŞional 

academic: studenŞi, profesori, preparatori, personalul administrativ ĸi managerii instituŞiei. 

CerinἪele utilizatorilor  

¶ sprijinirea procesului de instruire/´nvŁŞare prin mijloace informatice moderne, care 

sŁ punŁ la dispoziŞia instructorilor un instrument suplimentar;  

¶ monitorizarea procesului de instruire ĸi a rezultatelor obŞinute de cursanŞi ĸi 

instructori, at©t pe perioada cursurilor c©t ĸi dupŁ finalizarea acestora;  

¶ planificarea eficientŁ a resurselor (instructori, sŁli de curs), economie de timp, 

optimizarea planificŁrii carierei,  

¶ eficientizarea activitŁŞii de administrare,  

¶ facilitarea procesului de ´nvŁŞare, mŁrind receptivitatea ĸi gradul de asimilare a 

cunoĸtinŞelor;  

¶ trecerea la o formŁ superioarŁ de ´nvŁŞare, cea experimentalŁ, ´n care studentul 

´nŞelege noŞiunile ĸi fenomenele pe care trebuie sŁ ĸi le ´nsuĸeascŁ pentru cŁ le-a 

vŁzut ´ntr-o simulare multimedia, ĸi nu pentru cŁ le-a ´nvŁŞat "pe de rost";  

¶ stimularea creativitŁŞii ĸi competiŞiei, a lucrului individual ´n echipŁ;  

¶ posibilitatea de simulare a diferitelor acŞiuni ca substitut pentru materialele ĸi 

instrumentele didactice costisitoare sau dificil de procurat;  

¶ accesul rapid ĸi controlat la o bazŁ vastŁ de informaŞie.   

Prezentare AEL Academic 

¶ o platformŁ de ´nvŁŞare asistatŁ de calculator, prin excelenŞŁ flexibilŁ, av©nd o 

interfaŞŁ prietenoasŁ, special creatŁ pentru nevoile educaŞio-  nale ĸi administrative 

ale unei facultŁŞi cu profil tehnic.  

¶ un sistem optimizat pentru:  

o ´nvŁŞare sincronŁ, profesorul controleazŁ ´n ´ntregime lecŞia, cre©nd, 

coordon©nd ĸi monitoriz©nd mediul educaŞional;  

o ´nvŁŞare la distanŞŁ.  

AEL aduce un suflu nou ´n mediul academic prin: 

¶ popularea sistemului existent cu conŞinut educaŞional standardizat specific 

facultŁŞilor  tehnice (simulatoare de proces, experimente virtuale, laboratoare 

chimice, diagrame ĸi grafice dedicate);  

¶ integrarea aplicatiei cu aplicaŞii informatice specializate (IOLS, simulatoare, 

editoare, video-conferinŞŁ, software CAD, platforme dedicate, dicŞionare ĸi 

enciclopedii virtuale, baze de cunoĸtinŞe); 

¶ ´mbunŁtŁŞirea modulelor actuale de management al activitŁŞii didactice ĸi de 

comunicare cu urmŁtoarele funcŞii:  

o realizarea accesului pe roluri (Modul de gestiune grupuri/roluri utilizatori);  

o realizarea gestionarii formularelor de tip "Nota la comanda"; 

o gestionarii situatiei orelor de tip plata cu ora la nivel de catedra;  

o definirea orarului pe catedre;  
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o organizarea cursurilor in pachete, optionale sau obligatorii; 

o posibilitatea de comunicare prin forumuri dedicate ĸi cu diverse niveluri de 

acces;  

o funcŞionalitatea de chat; 

o cursuri de tip forum;  

o video-conferinŞŁ; 

o posibilitatea de a trimite elevilor sondaje de opinie pentru evaluarea lecἪiei; 

¶ ´mbunŁtŁŞirea funcŞiilor de studiu individual, prin adŁugarea de:  

o Moduri diferenŞiate (neliniare) de parcurgere a cursurilor off-line; 

o Stabilirea de cadre de timp ´n care sŁ se poatŁ parcurge cursurile off-line. 

AEL  oferŁ factorilor de decizie din sistemul academic un instrument puternic 

pentru planificarea, urmŁrirea ĸi evaluarea activitŁŞii educaŞionale, pentru crearea ĸi 

administrarea de conŞinut educaŞional, a materialelor multimedia, testarea ĸi evaluarea 

studenŞilor, monitorizarea procesului de instruire ĸi evaluarea rezultatelor acestuia. 

 
Figura II.1. LecἪie AEL biologie Figura II.2. LecἪie AEL biologie 

 

1.5. Standarde e-Learning 

Domeniul eLearning acoperŁ un spectru larg de aplicaŞii ĸi procese, incluz©nd 

instruirea asistatŁ de calculator, clasa virtualŁ (mediu de ´nvŁŞare online), instruirea prin 

Web sau colaborarea digitalŁ. ConŞinuturile ´n domeniul eLearning pot fi aduse prin diferite 

moduri, cum ar fi Internet, Intranet, Extranet, satelit, Web TV, asistenŞi digitali portabili, 

eCŁrŞi, eCreion, CD-ROM, DVD sau alte platforme de distribuŞie. 

Ċntr-o lume idealŁ, toate organizaŞiile din industria eLearning acceptŁ un set de 

standarde pentru creearea ĸi administrarea conŞinutului ´nvŁŞŁrii. Acest lucru va 

determina scŁderea costurilor de creeare a conŞinuturilor, va reduce preŞurile materialelor 

eLearning ĸi va sprijini dezvoltarea acestei industrii.  

Pentru conŞinutul ´nvŁŞŁrii, nu doar standardele tehnice, cum ar fi formatele grafice 

sunt necesare, dar ĸi alte formate (pentru ´mpachetare, secvenŞiere sau management al 

software-ului), astfel ´nc©t acesta sŁ poatŁ fi transferat ´ntre platforme ĸi medii de 

programare. Aceste standarde sunt necesare pentru a descrie materiale educaŞionale, astfel 

´nc©t acestea sŁ fie uĸor de cŁutat ĸi localizat. 



ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

30 

 

Ċn mod normal, p©nŁ acum toate cursurile create cu diferite programe specializate, 

stocau conŞinutul lecἪiei ´n diferite formate, cum ar fi: fiĸiere text, baze de date, fiĸiere html, 

etc. Aceste formate au diferite dezavantaje, cum ar fi: 

¶ Fiĸierele text, cu toate cŁ sunt independente de platformŁ, nu permit formatŁri.  

¶ Bazele de date permit o stocare organizatŁ ĸi clasificatŁ a datelor, dar ´n schimb, 

depind de platforma, pe care ruleazŁ, de formatul bazei de date ĸi de metodele de 

acces la date.  

¶ Fiĸierele HTML permit o bunŁ formatare a modului de vizualizare ĸi ´nserarea de 

obiecte multimedia ´n curs, dar datele nu sunt structurate, iar orice modificare a 

conŞinutului, impune ĸi modificarea interfeŞei ĸi invers, adicŁ orice modificare a 

interfeŞei atrage dupŁ sine o modificare a conŞinutului. 

 1. DefiniŞia 

Un standard este o specificaŞie realizatŁ de o organizaŞie de dezvoltare a 

standardelor, acreditatŁ, necesarŁ obiectelor de instruire pentru a fi reutilizate, accesibile, 

interoperabile, durabile ĸi permisive. Standardul trebuie sŁ fie riguros ĸi flexibil, fŁrŁ 

ambiguitŁŞi ĸi cu posibilitate de alegere. 

 Ċn S.U.A. acreditarea este datŁ de American National Standards Institute (ANSI).  

Un standard este original din c©teva concepte ĸi idei, care au devenit specificaŞii, 

cum ar fi: Aviation Industry CBT Committee (AICC), Instructional Management System 

Global Learning Consortium Inc (IMS), Sharable Content Object Reference Model 

(SCORM), Institute for Electrical and Electronic Engineers (IEEE).  

Alte organizaŞii, cum ar fi Advanced Distributed Learning (ADL), colecteazŁ ĸi 

consolideazŁ aceste specificaŞii, urm©nd ca organizaŞia IEEE sau alte organizaŞii de 

standardizare sŁ le acrediteze ca standarde pentru a fi implementate de OrganizaŞia 

InternaŞionalŁ de Standardizare (ISO). Uneori dureazŁ ĸi zece ani pentru ca organizaŞia ISO 

sŁ aprobe un standard. Unele comitete, cum ar fi AICC sau ADL, sunt mai pragmatice.  

Pentru a ´nŞelege standardele, este important sŁ ´nŞelegem termenii cheie, care 

precizeazŁ evoluŞia standardelor. 

O specificaŞie este un detaliu privind particularitŁŞile ĸi cerinŞele funcŞionale pentru 

ceva ce va fi construit, instalat sau fabricat. Unele specificaŞii sunt dezvolate p©nŁ devin 

standarde acreditate. 

ExistŁ douŁ tipuri de standarde: 

¶ certificate prin lege: IEEE LTSC, ISO/IECJTC1/SC36, CEN/ISSS; 

¶ adoptate ĸi utilizate (ñde factoò): TCP/IP, HTTP, HTML. 

Un standard ideal este atunci c©nd este adoptat, certificat ĸi utilizat (HTTP). 

SpecificaŞiile devin standarde peste timp. Ele trebuie sŁ parcurgŁ patru stadii: 

¶ Cercetare ĸi dezvoltare.  Se identificŁ posibile soluŞii.  

¶ Dezvoltare specificaŞie. O soluŞie evine specificaŞie dacŁ are documentaŞie ĸi poate 

fi implementatŁ ĸi codificatŁ (AICC, IMS, ARIADNE).  

¶ Testare.  SpecificaŞiile sunt utilizate, pentru a se testa ce merge ĸi ce nu merge, ce 

lipseĸte, reacŞiile clienŞilor (ADL SCORM). 
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¶ Acreditare ĸi recunoaĸtere internaŞionalŁ. DacŁ este aprobatŁ, o specificaŞie 

primeĸte certificarea oficialŁ pentru a deveni un standard acreditat (IEEE LTSC, 

ISO/IEC JTC1/SC36, CEN/ISSS/LT-WS Learning Technology Work Shop). 

 

FIGURA 

II.3.  EvoluŞia 

specificaŞiilor 

spre 

standardizare 

 

2. Caracteristici 

Caracteristica fundamentalŁ a standardelor eLearning este interoperabilitatea, ceea 

ce ´nseamnŁ cŁ un conŞinut ï modul, ce a fost implementat pentru un sistem de calcul poate 

fi uĸor transferat ĸi gestionat cŁtre alte sisteme.  

Standardele ĸi specificaŞiile promoveazŁ o interoperabilitate semanticŁ, tehnicŁ sau 

sintacticŁ. Ea este foarte importantŁ ´n relaŞia dintre metadate, conŞinut, baze de date, cerinŞe 

de design pentru cel care se instruieĸte, vocabular, competenŞŁ, protocoale de reŞea. Astfel, 

un mediu eLearning trebuie sŁ permitŁ conŞinutului ĸi altor date sŁ fie schimbate ĸi ´mpŁrŞite 

efectiv, prin instrumente separate, software ĸi sisteme conectate la Internet sau la o reŞea. 

ReŞeaua ĸi protocoalele sau tehnologiile Web permit structurilor de conŞinut sŁ fie expuse, 

astfel ´nc©t sŁ se asigure o reutilizare, totalŁ sau parŞialŁ, ´n alte contexte, a conŞinutului 

´mpachetat.  

O structurŁ de conŞinut defineĸte un mecanism, care poate fi utilizat de cŁtre 

dezvoltatorul de conŞinut (autor) ĸi care reuneĸte colecŞii de resurse de ´nvŁŞare ´ntr-o unitate 

de ´nvŁŞare (curs, capitol, modul, etc.), structuri aplicabile, taxonomii de ´nvŁŞare ĸi 

comportament specific, care pot fi uniform reproduse ´ntr-un mediu LMS, fŁrŁ a defini ĸi 

funcŞionalitatea LMS (Learning Management System). Structura de conŞinut poate fi 

consideratŁ ca o hartŁ de parcurgere ĸi navigare a resurselor de instruire definite ´n 

conŞinutul ´mpachetat.  

Interoperabilitatea oferŁ managerilor puterea de a distribui rapid ĸi la un cost 

accesibil o instruire, care suportŁ noi necesitŁŞi educaŞionale ĸi de afaceri. De asemenea, 

interoperabilitatea asigurŁ date standardizate, care pot fi procesate cu jutorul unor 

instrumente analitice pentru diferite propuneri. Din aceeaĸi perspectivŁ, interoperabilitatea 

suportŁ crearea ĸi afiĸarea automatŁ, pe un sistem de calcul, a cursurilor sau a lecŞiilor, care 

sunt rezultatul unei experienŞe de ´nvŁŞare personalŁ. Aceasta permite celor care studiazŁ sŁ 

se concentreze pe necesitŁŞile personale de ´nvŁŞare, reduc©nd, astfel, timpul destinat acestei 

activitŁŞi. 
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Proiectarea ĸi dezvoltarea standardelor 

Standardele pentru activitŁŞile ĸi procesele de eLearning sunt la ´nceput de drum. De 

c©Şiva ani, diverse organizaŞii internaŞionale au investit eforturi considerabile pentru a stabili 

standarde pentru aplicaŞiile din domeniul eLearning. OrganizaŞiile ISO (International 

Standards Organisation) ĸi BSI (British Standards Institute) au ´nceput deja procesul de 

creare a standardelor pentru eLearning.  

 
 

FIGURA I I.6.  Standarde e-learning 

 At©t specificaŞiile, c©t ĸi standardele 

recomandŁ implementŁri specifice, 

numite aplicaŞii profil. De exemplu, o 

aplicaŞie profil pentru metadata va 

include recomandŁri privind: care 

elemente sau c©mpuri sunt necesare, 

care sunt opŞionale, care sunt excluse ĸi 

ce termeni sunt incluĸi ´n liste - 

vocabular. De obicei, o aplicaŞie profil 

vine cu un ghid sau cu un document de 

bune practici, specific. 

Standardele ĸi specificaŞiile asigurŁ ´n cadrul activitŁŞilor de eLearning: 

- Interoperabilitate - Sistemele interacŞioneazŁ transparent cu alte sisteme, ´n ĸi ´ntre 

instituŞii sau organizaŞii. ConŞinutul care a fost dezvoltat pe un sistem (platformŁ), poate fi 

utilizat pe un alt calculator, prin protocoale sau codificŁri diferite. 

- Reutilizare ï Obiectele instruirii sau resursele sunt uĸor utilizate ´n curriculum diferite, 

´n setŁri diferite ĸi pentru profile de instruiŞi diferiŞi. ConŞinutul ĸi codul pot fi asamblate, 

dezasamblate ĸi reutilizate rapid ĸi uĸor. 

- Gestiune ï Sistemul urmŁreĸte informaŞiile despre conŞinut ĸi instruiŞi. 

Standarde ĸi 

SpecificaŞii 

Obiectele instruirii Limbaje Mark-Up 
Metadate 

Programare OrientatŁ 

pe Obiecte (POO) 

Acces structurat 

Acces modular 

Limbaj de Modelare 

EducaŞionalŁ  

 

Resurse digitale 

Standarde 

SpecificaŞii 

AplicaŞii profil 
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- Accesibilitate ï O varietate de instruiŞi, cu diferite profile, inclusiv necesitŁŞi fizice ĸi 

educaŞionale, pot asambla ĸi accesa uĸor conŞinutul, ´ntr-un timp foarte scurt. 

- Durabilitate ï Tehnologia asigurŁ cu ajutorul standardelor sŁ se evite tot ce este 

´nvechit.  

- Scalabilitatea ï Tehnologiile de ´nvŁŞare pot fi configurate sŁ aibŁ funcŞionalitate 

extinsŁ pentru a servi publicului larg. O organizaŞie orientatŁ pe investiŞii ´n produse 

eLearning se poate dezvolta, dacŁ s-ar extinde dincolo de scopul ei iniŞial. 

- Permisivitate ï InvestiŞiile ´n tehnologia instruirii sunt ñ´nŞelepteò ĸi fŁrŁ nici un risc. 

Standardele ĸi specificaŞiile e-learning reprezintŁ protocoale tehnice, care 

promoveazŁ un transfer uĸor de conŞinut sau de date, ´ntre diferite sisteme bazate pe 

tehnologii diferite. 

Standardele pentru activitŁŞile de e-learning au la bazŁ specificaŞiile, care sunt 

produse ĸi dezvoltate de experŞi din domeniile industrie ĸi educaŞie. SpecificaŞiile sunt mult 

mai aplicabile ´n munca de cercetare ĸi dezvoltare software. 

Ċn timp ce evoluŞia specificaŞiilor este rapidŁ, evoluŞia standardelor de eLearning este 

un proces lent. ExistŁ patru stadii de dezvoltare a specificaŞiilor: stabilirea scopului, a 

documentelor de bazŁ, a proiectelor ĸi ´n final, realizarea lor. O specificaŞie tipicŁ va fi 

valabilŁ ca proiect ´n mai puŞin de ĸase luni de la stabilirea scopului. Un standard, odatŁ 

aprobat ĸi publicat, devine o garanŞie cŁ nu vor mai fi schimbŁri pe o perioadŁ micŁ de timp 

(ex. cinci ani).  

 

FIGURA I I.7.  EvoluŞia 

standardelor folosite ´n 

domeniul e-learning  

Cele mai importante 

organizaŞii de standardizare 

Principalele standarde sunt 

IMS, ADL ĸi IEEE. IMS 

dezvoltŁ specificaŞiile, ADL 

(via SCORM) le 

implementezŁ, iar IEEE le 

formalizeazŁ ca standarde.  

Aceste trei grupuri ´ĸi unesc eforturile ´mpreunŁ pentru standarde comune, urm©nd 

ca acestea sŁ fie standardizate IEEE (LTSC: P1484) sau ISO.  Ċn present, ADL/SCORM a 

integrat c©teva dintre instrucŞiunile ĸi recomandŁrile AICC/CMI ĸi IMS. Cele mai 

importante organizaŞii de standardizare sunt: 

IMS (Instructional Management System Global Learning Consortium, Inc.). A 

fost fondat ca un proiect ´n cadrul infrastructurii iniŞiate de EDUCAUSE ĸi a funcŞionat ca 

un grup, timp de trei ani. A fost instalat ´n universitŁŞile din America, ´n anul 1997. 

Utilizatorii ĸi producŁtorii de software furnizeazŁ specificaŞii de metadate pentru XML, 

´ntrebŁri ĸi teste, resurse ale ´nvŁŞŁrii, etc. 

ADL (Advanced Distributed Learning). A fost iniŞiat prin standardizarea DoD 

pentru domeniul eLearning ĸi a promovat progresul ´n acest domeniu. Este compus din douŁ 

programe: 
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SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ï Model de referinŞŁ pentru 

folosirea multiplŁ a conŞinutului, care are ca Şel standardizarea tehnologiei ĸi conŞinutului 

pentru ´nvŁŞŁm©ntul ĸi educaŞia online, respectiv instruire. Foloseĸte XML. 

CLEO  (Customized Learning experience Online) - susŞine cercetarea aplicatŁ ´n 

domeniul tehnologiei ĸi al proiectŁrii referitoare la SCORM. AcestŁ componentŁ este 

susŞinutŁ de firmele CISCO, IBM, MICROSOFT, etc.  

LTSC IEEE (Learning Technologiy Standards Committee Institute for 

Electrical and Electronic Engineers) ĸi LTSA IEEE (Learning Technologiy Szstems 

Architecture Institute for Electrical and Electronic Engineers). Propun un standard 

pentru LOM (Learning Object Metadata). 

AICC (Aviation Industry Computer Based Training Committee). A fost iniŞial 

proiectat pentru standardizarea materialului de instruire pentru fabricanŞii de avioane, c©t ĸi 

pentru cumpŁrŁtorii de avioane. 

ARIADNE (Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution 

Networks for Europe). Este un proiect al Uniunii Europene ĸi un consorŞiu de universitŁŞi 

ĸi parteneri industriali. Ariadne se concentreazŁ pe conŞinut, instrumente ĸi metadate 

educaŞionale. A realizat o specificaŞie de metadate ´n 1998. 

DCMI (Dublin Core Metadata Initiative).  DezvoltŁ, online, interoperabilitatea 

standardelor pentru metadate, care suportŁ un domeniu larg de propuneri ĸi modele de 

afaceri.  

EML (Educational Modelling Language). A fost propus de Universitatea DeschisŁ 

din Olanda ĸi a pus accent pe aspectele didactice ĸi pe folosirea limbajului XML. 

ISO/IEC JTC1/SC36 (International Organization for Standardization / 

International Electrotechnical Commission, Joint Technical Committee1, Sub-

Committee 36). Subcomitetul 36 este destinat tehnologiei de eLearning sub ´ndrumarea 

Comitetului Tehnic Unit 1 ISO/IEC. 

2. Implementarea standardelor 

Puntea de legŁturŁ dintre o specificaŞie ĸi un standard sunt implementŁrile, care au 

la bazŁ specificaŞiile IMS, create de ConsorŞiul IMS. O specificaŞie IMS conŞine trei pŁrŞi: 

modelul de informaŞie, legŁturile ĸi ghidul de bunŁ practicŁ. Modelul de bazŁ defineĸte 

informaŞia, care urmeazŁ a fi standardizatŁ. RelaŞiile definesc modul de implementare a 

specificaŞiei (o specificaŞie poate avea mai multe legŁturi ï ex:  specificaŞii privind meta-

datele au fost create ĸi de Dublin Core, dar ĸi de IEEE-LOM), iar ghidul de bunŁ practicŁ 

oferŁ suport informaŞional, exemple etc.  
 

 

FIGURA II.8.  
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furnizorii din domeniul 

eLearning.. 

Furnizorii doresc cele mai mici specificaŞii de standard posibile, iar utilizatorii doresc 

un set bine definit de standarde Implementarea standardelor din domeniul eLearning a 

implicat urmŁtoarele provocŁri: 

- Standarde tehnice pentru platforme independente, reuĸite; 

-  O categorie de sisteme pentru clasificarea conŞinutului, uĸor accesibil; 

-  Standarde pentru administrarea ĸi urmŁrirea materialelor de instruire; 

- Standarde pentru testarea ĸi urmŁrirea celor care se instruiesc; 

- Standarde pentru sudenŞi, pe profile; 

- Sisteme pentru urmŁrirea studenŞilor; 

- Sisteme pentru protecŞia drepturilor proprietŁŞii intelectuale ´n furnizarea 

conŞinutului ´nvŁŞŁrii. 

Aceste provocŁri pot fi ´nt©lnite prin adoptarea specificaŞiilor/standardelor ´n urmŁtoarele 

subdomenii: 

¶ Metadatele folosite pentru etichetarea conŞinutului; 

¶ Ċmpachetarea conŞinutului ĸi administrarea sistemelor / eCŁrŞilor utilizatŁ pentru 

agregarea/dezagregarea conŞinutului ĸi pentru specificarea privind ´mpachetarea 

cursurilor, care poate fi ´n diferite sisteme de administrare a ´nvŁŞŁrii. 

¶ Interoperabilitatea ´ntrebŁrilor ĸi a testelor, folositŁ pentru a activa aprecierile, 

secŞiunile ĸi itemii de test, ´n diferite sisteme de ´nvŁŞare. 

¶ Sisteme de schiŞe ĸi planuri proiectate pentru interfaŞarea cu sisteme de informaŞii pe 

scarŁ largŁ ĸi pentru interschimbarea datele personale, a celor care se instruiesc, 

performanŞele ĸi progresele acestora. 

¶ Administrarea drepturilor, folositŁ pentru protejarea drepturilor proprietŁŞii 

intelectuale ale furnizorilor de conŞinut. 

 MODELE DE DATE  

 Un model de date reprezintŁ, conceptual, structuri de date, care sunt cerute de o 

bazŁ de date. El precizeazŁ ce datŁ este cerutŁ ĸi ce operaŞii asupra datei sunt premise. 

Structurile de date includ obiecte cu date, precum ĸi asocieri ´ntre aceste obiecte, dar ĸi 

reguli, care guverneazŁ operaŞii pe obiecte.  

  Un model de date este asemenea unui plan arhitectural de construcŞii. El reprezintŁ 

un set standard de date, utilizate pentru a defini informaŞiile de ´nceput, cum ar fi, starea 

resurselor de instruire. Ċn aceastŁ formŁ simplistŁ, un model de date defineĸte elementele 

privind conŞinutul instruirii ĸi LMS (Learning Management System). LMS trebuie sŁ 

menŞinŁ starea datelor pe parcursul sesiunilor, dacŁ sunt reutilizate pe sisteme multiple. 

Cele mai importante modele de date sunt: 

1. ADL (Advanced Distributed Learning) http://www.adlnet.org 

http://www.adlnet.org/
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ADL (The Advanced Distributed Learning) este o organizaŞie a guvernului 

american, care cerceteazŁ ĸi dezvoltŁ specificaŞii pentru a ´ncuraja domeniul eLearning. 

ADL reprezintŁ o colaborare ´ntre guvern, industrie ĸi academie pentru a stabili un nou 

mediu de ´nvŁŞare distribuit, care sŁ permitŁ interoperabilitatea instrumentelor de ´nvŁŞare 

ĸi conŞinutul lecἪiei pe scarŁ mare. SponsorizatŁ de Departamentul de ApŁrare (U.S. 

Department of Defense (DoD), sub conducerea Oficiului de ķtiinŞŁ ĸi Tehnologie de la Casa 

AlbŁ (OSTP), ADL ́ ĸi propune sŁ asigure accesul la materialele educaŞionale ĸi de instruire, 

de ´naltŁ calitate, care pot fi uĸor de accesat pentru fiecare.  

Cea mai largŁ publicaŞie ADL acceptatŁ este SCORM (The Shareable Content Object 

Reference Model).  

SCORM este un proiect al organizaŞiei ADL, care defineĸte un Ămodel de 

agregare a conŞinutuluiò pentru eLearning ĸi "mediul de executare" pentru obiectele 

instruirii. SCORM reprezintŁ un model de referinŞŁ, care priveĸte un set de specificaŞii 

tehnice interconectate ĸi ghiduri de proiectare a cererilor de nivel ´nalt (DoD), pentru 

conŞinutul instruirii asistate de calculator. Aceste cereri includ, fŁrŁ a fi limitate, 

urmŁtoarele: reutilizarea, accesibilitatea, durabilitatea ĸi interoperabilitatea. Activitatea 

organizaŞiei ADL de a dezvolta specificaŞiile SCORM este, de asemenea, un proces de unire 

a tuturor intereselor ĸi grupurilor disparate. SCORM ajutŁ la realizarea c©t mai rapidŁ a unei 

punŞi ´ntre tehnologii ĸi implementŁri din domeniul public ĸi comercial. 

 
FIGURA II.9.  PropietŁŞile globale ale 

standardului SCORM  

 

SCORM combinŁ elementele 

specificaŞiilor IEEE, AICC ĸi IMS ´ntr-

un document bine consolidat ĸi care 

poate fi uĸor de implementat. SCORM 

´ncorporezŁ specificaŞii IMS pentru 

metadate, ´mpachetare conŞinut ĸi 

management al conŞinutului (cu planuri 

viitoare legate de includerea unor 

simple secvenŞe ĸi ´ntrebŁri, precum ĸi 

test de operabilitate). Din aceste 

motive, SCORM a devenit un standard 

de facto (adoptat ĸi utilizat) pentru 

eLearning. Valorile adŁugate de ADL 

la standardele existente, prin exemple, 

practici ĸi clarificŁri, pot ajuta 

furnizorii ĸi dezvoltatorii la 

implementarea conŞinutului eLearning 

´ntr-un consistent ĸi refolosibil mod. 

ADL va dezvolta un set de specificaŞii pentru ´mpachetarea cursurilor online, care 

va face mai uĸor transportul cursurilor ´ntre Sisteme de Management al ĊnvŁŞŁrii (LMS). Un 

curs ´mpachetat cu SCORM poate fi transportat de la un sistem LMS la altul, cu minimum 

de modificŁri, deoarece el poate sŁ furnizeze materiale didactice oric©nd ĸi oriunde.  
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SCORM Packer este o aplicaŞie ce permite module de curs compatibile SCORM. 

Programul foloseĸte o mare parte din datele stocate ´n fiĸierul XML al fiecŁrui modul pentru 

a genera un fiĸier manifest c©t mai cuprinzŁtor ĸi detaliat pentru fiecare curs ´mpachetat.   

2. AICC (Aviation Industry Cbt Committee), http://www.aicc.org/pages/aicc_faq.htm  

3. IEEE LTSC (Institute For Electrical And Electronic Engineers Learning 

Technology Standards Committee), http://ltsc.ieee.org/.  

4. IMS (Ims Global Consortium), http://www.imsproject.org/specifications.html 

5. ARIADNE (Alliance For Remote Instructional Authoring Distribution Neworks For 

Europe), http://www.ariadne.org 

6. EOE (Educational Object Economy Foundation), http://www.eoe.org. 

7. MACROMEDIA INC., http://www.macromedia.com/macromedia/  

TOPICUL STANDARDELOR  

ExistŁ trei mari domenii de preocupare ale organizaŞilor de standardizare, ´n specificaŞiile 

lor: 

Å InterfaŞa de comunicare (Communication Interface / API) ð Cum comunicŁ resoursele 

cu alte sisteme; 

Å Metadatele (Metadata) ð Cum se descriu resursele eLearning ´ntr-o manierŁ 

consistentŁ; 

Å  Ċmpachetarea (Content Packaging) ð Cum se pot aduna resoursele ´n legŁturi utile. 

1. INTERFAŝA DE COMUNICAŝIE (Communication Interface / API) 

InterfaŞa de comunicaŞie reprezintŁ modalitatea dinamicŁ de schimbare a 

informaŞiilor ´ntre resursele eLearning, cum ar fi: ñC´t timp ´i ia unui student/elev pentru o 

lecŞie?ò. Ea descrie metodele ĸi modelele de date, care determinŁ schimbul de informaŞii 

´ntre unitŁŞi (obiectele instruirii) ĸi sisteme de calcul, inclusiv informaŞii privind evoluŞia 

celor care se instruiesc. 

FIGURA II.10.  Sisteme eLearning ï 

Comunicarea conŞinutului unitŁŞii de 

´nvŁŞare (obiectul instruirii) 

Ċn prezent, at©t standardul AICC, c©t ĸi 

standardul ADL specificŁ interfeŞe de 

comunicaŞie, ´n timp ce specificaŞiile IEEE 

ĸi IMS ´ncŁ nu identificŁ explicit o interfaŞŁ 

de comunicaŞie. Pentru implementare, cel 

mai rŁsp©ndit ĸi acceptat protocol de 

comunicaŞie este AICC HACP (Hypertext 

AICC Communication Protocol). Ghidul 

AICC Content Management (AICC CMI) 

descrie un set comun de ´nregistrŁri de date 

despre performanŞele studentului/elevului, 

dar ĸi un istoric al lecŞiilor, care este util 

pentru drumul parcurs de student/elev de-a 

lungul examenelor, p©nŁ la performanŞŁ. 

De asemenea, organizaŞia AICC administreazŁ un laborator de test, independent, 

care certificŁ acordul cu reŞeaua AICC LAN sau cu protocoalele HACP (HACP protocols) 

pentru fiecare conŞinut sau sistem de management.  

2. METADATELE (Metadata)  

http://www.aicc.org/pages/aicc_faq.htm
http://ltsc.ieee.org/
http://www.imsproject.org/specifications.html
http://www.ariadne.org/
http://www.eoe.org/
http://www.macromedia.com/macromedia/
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Metadata reprezintŁ un termen generic utilizat pentru a descrie datele, care pot fi 

utile celor care cautŁ pe Web. Ele au rolul de a identifica pŁrŞi din documente diferite. 

Metadatele nu sunt unice pentru serviciul WWW (World Wide Web) al Internetului. 

ExistŁ ĸi alte forme de date electronice distribuite. Metadatele au fost utilizate pentru 

catalogarea ĸi indexarea informaŞiilor stocate ´n biblioteci, de peste 2000 de ani. 

Introducerea calculatorului a determinat creĸterea vitezei de cŁutare. Astfel, cŁutarea, at©t 

de anevoioasŁ a datelor ´n catalogul unei biblioteci, care putea dura zile ´ntregi, a fost 

´nlocuitŁ cu cŁutarea ´n paralel, ´n mii de biblioteci, ´n c©teva secunde. Ċn urma acestor 

cŁutŁri se afiĸeazŁ o listŁ de posibile surse de date. 

Tipurile de metadata, care pot fi asociate unui document WWW, includ: 

- detalii privind autorul documentului; 

- editorul ĸi publicaŞia; 

- detalii privind drepturile propietŁŞii individuale; 

- detalii privind evaluarea datelor, pentru a permite protecŞie faŞŁ de un posibil conŞinut 

dŁunŁtor al acestora; 

- facilitŁŞi aplicate cuvintelor cheie date la cŁutare, pentru a clasifica conŞinuturile 

documentului conform schemelor standard de clasificare (ex. Clasificarea Universal 

ZecimalŁ); 

- detalii privind tipul de date gŁsite ´n document ĸi relaŞiile dintre acestea; 

Metadatele pot fi stocate ca parte integrantŁ a documentului sau, separat, ca un fiĸier 

cu informaŞii. Ideal ar fi am©ndouŁ, adicŁ datele sŁ fie stocate ca pŁrŞi din document, ele 

fiind extrase automat, prin metadate, la cŁutare pe Web. 

FIGURA I I.11.  ConŞinut etichetat ĸi 

metadata 

Deoarece instrumentele de cŁutare sunt diferite ĸi tipurile de 

date trebuie sŁ fie diferite. Un set de metadate este referit ca 

vocabular al unei aplicaŞii particulare. Un document, care 

defineĸte vocabularul utilizat de o aplicaŞie este referit ca o 

schemŁ. Metadatele sunt definite tipic, ´n termeni de 

nume/valoare, ´n care numele identificŁ rolul specific 

metadatelor, iar valoarea asociatŁ indicŁ termenul de cŁutare, 

care este utilizat sŁ refere documentele. 

Metadatele sunt ajutŁtoare, deoarece furnizeazŁ ñbucheteò standard pentru pŁstrarea 

datelor despre aproape orice resursŁ eLearning. De exemplu, se poate gŁsi timpul petrecut 

pentru o lecŞie de cŁtre student/elev, o scurtŁ descriere de conŞinut, ´n ce a fost scris limbajul, 

cine l-a scris, ĸi pe ce s-a scris. AcestŁ informaŞie este utilŁ pentru alŞii, care ar dori sŁ 

utilizeze aceastŁ resursŁ, iar informaŞia poate fi o sursŁ consistentŁ de date, susŞinutŁ pentru 

proiectare, dezvoltare ĸi mentenanŞa ciclului de viaŞŁ. Exemplul citat se referŁ la a resursŁ 

de curs/nivel sau la un obiect de ´nvŁŞare. Similar datele trebuie sŁ fie utile pentru elemente 

de instruire, cum ar fi: filme create ´n Macromedia Flash, grafice sau chiar un document 

HTML.  
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FIGURA II.12. Structura unui curs folosind metadate 

Metadatele sunt date despre date, adicŁ 

prin date sunt descrise alte date. Ele ajutŁ la 

obŞinerea rezultatelor ´n urma cŁutŁrii. De 

exemplu, ´ntr-o cŁutare fŁcutŁ ´n tot textul 

unei resurse de instruire s-a gŁsit numele 

autorului ï ñxzyò. Deĸi acest lucru pare 

plauzibil, existŁ totuĸi douŁ mari dificultŁŞi la 

aceastŁ metodŁ: realizarea tehnicŁ a ataĸŁrii 

metadatelor la o sursŁ ĸi standardizarea 

descrierilor pentru a se evita ne´nŞelegerile, 

prin utilizarea unor attribute diferite pentru 

aceeaĸi propunere, de forma ñautorul este 

xyzò, ñcreatorul este xyzò sau ñscriitorul este 

xyzò. 

 

NoŞiunea de ñmetadatŁò desemneazŁ ĸi ñinformaŞiiò despre sursa de date. Exemple: 

un card ´ntr-o bibliotecŁ de cataloage, care descrie o carte, autorul, subiectul, locaŞia din 

cadrul bibliotecii sau o hartŁ, care este un model de metadate despre geografie. Ċn lumea 

digitalŁ, metadatele sunt informaŞii despre resurse, cum ar fi: imagini, video, pagini web, 

animaŞie, lecŞii ĸi cursuri on-line.  

O specificaŞie de metadate face ca procesul de cŁutare ĸi utilizare a resursei 

eLearning sŁ fie c©t mai eficient prin furnizarea unei structuri de definiŞie a elementelor, 

care descriu sau catalogheazŁ resursa ´nvŁŞŁrii, conform cerinŞelor privind reprezentarea ĸi 

utilizarea acestor elemente. Ċn acest sens, se folosesc etichete descriptive, care pot fi utilizate 

´n indexarea resurselor eLearning, pentru a le face mai uĸor de gŁsit ĸi de utilizat.  

Este dificil sŁ navighezi pe WWW deoarece lipsesc metadatele. Lipsa metadatelor 

determinŁ situaŞii de genul: cineva ´ncearcŁ sŁ gŁseascŁ o casŁ, ia la r©nd toate strŁzile ĸi le 

´nsemneazŁ cŁ a trecut pe acolo, sau se pregŁteĸte sŁ bea din cŁni, care nu au etichete. 

Metadatele reprezintŁ un set complet ĸi bogat de informaŞii, care au rolul de a indexa 

conŞinutul fiĸierelor, astfel ´nc©t sŁ poatŁ fi identificate, clasificate ĸi cŁutate cu orice sistem 

de calcul. 

Metadatele pot fi sparte ´n metadate administrative, metadate tehnice ĸi metadate 

pentru clasificarea subiectelor. Metadatele administrative include informaŞii despre autor 

sau editor, despre creatorul metadatelor ´nregistrate, date de verificare, copyright ĸi cost. 

Metadatele tehnice includ informaŞii despre lungimea unui video-clip, formatul resursei 

(video, document Ms-Word, audio-clip, etc.), precum ĸi unde poate fi localizatŁ resursa pe 

Internet (platforma). Catalogarea sistemului, subiectul principal, cuvintele cheie ĸi descrieri 

sunt exemple de metadata pentru clasificarea subiectelor. 

Din aceste categorii, metadatele pot fi subiective sau obiective. Ċn general, este mai 

uĸor sŁ se deŞine metadata obiective, cum ar fi adresŁ URL (Uniform Resource Locator) sau 

numele autorului, dec©t metadatele subiective: tip de resursŁ a instruirii, descriere, context 

educaŞional ĸi subiectul temei. 
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   Metadatele asambleazŁ automat obiectele ´nvŁŞŁrii. Ele sunt stocate ´ntr-o bazŁ de 

date, iar obiectele instruirii pot fi stocate ´n aceeaĸi bazŁ de date sau separat. Metadatele pot 

fi incluse ´n interiorul resursei, de exemplu, ´n header-ul paginii Web sau pot fi total 

separate, ca entitŁŞi sau ´nregistrŁri, care pointeazŁ locaŞia resursei corespunzŁtoare. 

Principalul motiv, pentru care sunt creeate metadatele este acela cŁ, facilitezŁ 

descoperirea resurselor de instruire sau obiectele instruirii. Astfel, motoarele de cŁutare Web 

devin mult mai eficiente la gŁsirea resurselor, atunci c©nd se specificŁ un criteriu dupŁ care 

se va face cŁutarea.  

Un alt motiv pentru care sunt create metadatele este de a facilita reutilizarea resursele 

de instruire din/´ntre instituŞiile educaŞionale. Folosind un proces standardizat pentru 

creeare, metadatele vor facilita descoperirea ĸi distribuirea resurselor ´ntre baze de date 

dispersate. DacŁ fiecare organizaŞie ar creea metadate pornind de la acelaĸi standard, atunci 

cŁutarea cu rezultate productive ar putea determina ´ncruciĸarea bazelor de date, chiar dacŁ 

ele sunt localizate ´n Canada, U.S.A., Europa sau Australia. 

  Una din cele mai comune scheme de metadata existente pe web este ñDublin Core 

Schemaò (DC) oferitŁ de organizaŞia DCMI (Dublin Core Metadata Initiative). AceastŁ 

organizaŞie promoveazŁ adoptarea standardelor interoperabile pentru metadata ĸi dezvoltŁ 

vocabulare specializate ´n descrierea resurselor.  

3. ĊMPACHETAREA (Content Packaging) 

Ċmpachetarea (Content Packaging) reprezintŁ cele mai bune practici ĸi specificaŞii, 

care descriu modul de ´mpachetare a conŞinutului educaŞional ´ntr-o structurŁ digitalŁ 

(directoare ĸi fiĸiere), astfel ´nc©t sŁ poatŁ fi transferat uĸor ĸi complet, de la un Sistem de 

Gestiune a ConŞinutului Instruirii (Learning Content Management System - LCMS) la altul. 

Ċmpachetarea este un mod de specificare, un catalog de cursuri sau o unitate de ´nvŁŞare. Un 

conŞinut ´mpachetat include aributele obiectului instruirii, care definesc caracteristicile 

instructive ale unitŁŞii de ´nvŁŞare, cum ar fi: obiectivele ´nvŁŞŁrii, condiŞiile sau cerinŞele 

complete ale unitŁŞii de ´nvŁŞare. 

 
FIGURA 1.13. ConŞinutul ´mpachetat al unitŁŞii de 

´nvŁŞare (Obiectul instruirii) 

Ċmpachetarea permite 

sŁ se exporte un ñpachetò de 

la un sistem de gestiune a 

conŞinutului instruirii, cum ar 

fi WebCT ĸi sŁ fie importat ´n 

altul. Teoretic, acest lucru ar 

putea fi un proces uĸor, dar 

lung pentru ambele sisteme, 

care urmeazŁ regulile 

descrise ´n specificaŞie. Acest 

tip de scenariu ar putea fi 

semnificativ, dacŁ o 

organizaŞie ar decide sŁ 

schimbe LCMS dupŁ un 

numŁr de ani ĸi sŁ faciliteze 

transferul sau resursele ´ntre 
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organizaŞii, folosind sisteme 

diferite. 

Industria foloseĸte termenul de ñ´mpachetareò, care se referŁ specific la culegerea ĸi 

descrierea resurselor pentru un curs: definitia lecἪiei, fiĸiere HTML, imagini, elemente 

multimedia, iconiŞe. ñĊmpachetareaò poate referi, de asemenea, un proces de agregare pentru 

aproape orice resursŁ eLearning. De exemplu, specificaŞia IMS QTI (Question and Test 

Interoperability) poate fi consideratŁ o specificaŞie de ´mpachetare pentru culegerea itemilor 

individuali ´ntr-un test. Un mecanism de ´mpachetare pe scarŁ largŁ, cum ar fi IMS Content 

Packaging, poate fi utilizat la adunarea fiĸierelor multiple (QTI) ´ntr-un catalog de teste sau 

probabil, ´ntr-un curs, care sŁ includŁ mai multe teste. 

Ċn mod curent, cele mai relevante specificaŞii de ´mpachetare sunt: formatul de fiĸier 

CSF (The AICC Course Structure File) ĸi specificaŞia conŞinutului ´mpachetat IMS (Content 

Packaging Specification), care sunt explicate ĸi extinse ´n documentul ADL SCORM. 

Standardul AICC CSF este cel mai complet ĸi complex standard pentru ´mpachetarea 

conŞinutului instruirii. Fiĸierul cu structura de curs AICC CSF furnizeazŁ capabilitŁŞi 

avansate pentru reprezentarea necesitŁŞilor unei lecŞii, dar implementarea presupune un grup 

de fiĸiere organizate am©ndouŁ ca fiĸiere WindowsÈ INI (sau similar) ĸi ca fiĸiere de date 

cu valori separate prin virgulŁ (CSV). Pentru acesta ĸi din multe alte motive, mulŞi vendori 

se orienteazŁ spre formatele de bazŁ XML, cum ar fi cele specificate prin standardul IMS. 

 IMPORTANŝA STANDARDELOR 

Nu este nici o ´ndoialŁ cŁ multe ŞŁri ĸi organizaŞii acordŁ foarte multŁ atenŞie 

domeniului eLearning. De aceea, este foarte importantŁ stabilirea standardelor pentru 

eLearning, adicŁ adoptarea, deschiderea ĸi acreditarea acestora, astfel ´nc©t oamenii sŁ poatŁ 

creea, administra, distribui ĸi consuma conŞinutul ´nvŁŞŁrii ´ntr-o manierŁ consistentŁ.  

SchimbŁrile revoluŞionare nu scad ´n lipsa adopŞiei pe scarŁ largŁ a standardelor 

comune. Ċn cazul electricitŁŞii, aceasta a fost standardizatŁ prin voltaj ĸi ĸtecŁr; pentru 

mŁsurŁri, sistemul metric; iar pentru internet, standardele comune TCP/IP, HTTP ĸi HTML. 

Standardele comune pentru administrarea conŞinutului ĸi arhitecturii instruirii sunt destinate 

pentru succesul ´n domeniul eLearning. 

Standardele sunt necesare pentru a furniza: aplicaŞii independente, platforme 

independente (ex. Unix), acces ́ ndelungat la date, model arhitectural coerent pentru evoluŞie 

ĸi integrare, piaŞŁ deschisŁ pentru a permite utilizatorilor sŁ aleagŁ soluŞia preferatŁ. 

Standardele eLearning fac posibilŁ utilizarea materialelor de ´nvŁŞare ´n diferite 

contexte. De exemplu, existŁ ´n industria de avioane, standardul AICC sau ´n electronicŁ, 

standardul IEEE, care publicŁ propuneri pentru descrierea metadatelor, a arhitecturii folosite 

´n tehnologia sistemelor de ´nvŁŞare, calitatea standardelor, etc.  

Standardele sunt derivate din necesitatea definirii ghidurilor pentru structuri de 

fiĸiere, ´n format audio ĸi video, pentru proiectarea interfeŞei, pentru specificaŞii de utilizare 

a driverelor periferice, ĸi pentru comunicaŞia de date ´ntre unitŁŞile de calcul. Multe dintre 

aceste specificaŞii originale au fost schimbate sŁ accepte elemente necesare din industrie ĸi 

technologie avansatŁ. 

Standardele sunt utilizate pentru a evalua cursurile furnizate de la vendori. Ele sunt 

aplicate independent faŞŁ de Sistemul de Management al ĊnvŁŞŁrii (LMS). 
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Astfel, standardele asigurŁ: 

¶ interfaŞŁ ´ntre elev ĸi curs; 

¶ compatibilitate ´ntre cursuri, sistem de operare ĸi aplicaŞii; 

¶ calitate elementelor ce alcŁtuiesc cursul: text, graficŁ, gramaticŁ ĸi prezentare 

vizualŁ; 

¶ instrucŞiuni de proiectare a lecἪiei, a obiectivelor, a conŞinutului de instruire 

(prezentŁri, demonstraŞii), metodele de intruire (feedback). 

Standardele eLearning pot ajuta ´n realizarea obiectivelor dorite. Ca standarde 

deschise, standardele eLearning pot fi adaptate sŁ defineascŁ noua generaŞie, ĸi anume, 

sistemele de eLearning ĸi conŞinutul pentru activitŁŞile eLearning (ñcertificateò AICC sau 

SCORM). De la atributele obiectului de studiu, definiŞia metadatelor ĸi structurŁ de fiĸier, 

la comunicaŞia ´ntre sisteme, standardele eLearning vin ´n ajutorul necesitŁŞilor specifice 

domeniului eLearning. Ċn acest sens, taxonomiile ĸi specificaŞiile tehnice ar trebui sŁ fie 

integrate, eventual sŁ aparŁ, ´n standardele eLearnings. 

FŁrŁ utilizarea standardelor nu este posibil o interschimbare ĸi o reutilizare a 

obiectelor de ´nvŁŞare. Pot apare probleme ´n localizarea materialelor de ´nvŁŞare, ´n 

´mpŁrŞirea resurselor de ´nvŁŞare sau ´n transferul conŞinutului dintr-un mediu de ´nvŁŞare ´n 

altul. De aceea, interoperabilitatea standardelor pentru eLearning ĸi tehnologia 

managementului cunoĸtinŞelor ar trebui sŁ aibŁ un profund efect, astfel ´nc©t aceste 

probleme sŁ fie rezolvate. 

Ċn acest sens, ´ntreaga piaŞŁ de eLearning (vendori de instrumente, clienŞi, proiectanŞi) 

trebuie sŁ gŁseascŁ un punct comun ´ntre metodologie ĸi tehnicŁ. 

Standardele ĸi specificaŞiile eLearning nu sunt chiar aĸa de uĸor de interpretat sau 

´nŞeles. 

SpecificaŞiile stau la baza proiectŁrii standardelor pentru domeniul eLearning, 

deoarece au dovedit consistenŞŁ ´n reprezentare ĸi ´n comunicaŞiile de date folosite ´n 

proiectarea, dezvoltarea, distribuirea ĸi mentenanŞa fazelor unui proiect eLearning. 

Ċn plus, aceste specificaŞii furnizeazŁ ĸi un bonus pentru dezvoltatorul de eLearning 

ĸi anume: conŞinutul instruirii va fi mult mai repede ĸi mult mai uĸor dezvoltat pentru un 

numŁr mare de clienŞi, indiferent de mediile LMS. Multe dintre produsele software din 

domeniul eLearning furnizeazŁ capabilitŁŞi de construcŞie cum ar fi: extensiile 

downloadabile. 

Aceste soluŞii creazŁ un flux de lucru mult mai eficient, c©t timp dezvoltatorul de soft 

este izolat de cele mai complicate detaliii, ce apar adesea din specificaŞiile standardelor 

pentru eLearning. 

Ċn prezent, existŁ trei grupuri lidere ´n dezvoltarea standardelor eLearning: 

¶ AICC/CMI  (Aviation Industry CBT Committee/Computer-Managed Instruction 

Specification). Acest grup a definit un ghid de construire a conŞinutului unitŁŞilor de 

´nvŁŞare (obiectele instruirii) comunicat cu un LMS (learning management system). 

Standardele AICC au fost fondate ´n 1988. 

¶ ADL/SCORM ( Advanced Distributed Learning/Shareable Content Object 

Reference Model). Acest grup a definit modul cum se pot relaŞiona conŞinuturile 

unitŁŞilor de ´nvŁŞare pe alte sisteme.  



ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

43 

 

¶ IMS ( Instructional Management System Group). Acest grup a dezvoltat un ghid 

pentru etichetarea, testarea ĸi ´mpachetarea conŞinutului metadatelor. 

Un set unificat de specificaŞii ĸi standarde pentru conŞinut, tehnologii ĸi servicii 

eLearning este SCORM (the Sharable Content Object Reference Model). SCORM a dovedit 

cŁ specificaŞiile ĸi standardele existente sunt capabile sŁ furnizeze interoperabilitatea, 

reutilizarea, managementul, accesibilitatea, durabilitatea, scalabilitatea ĸi permisivitatea 

conŞinutului instruirii. 

Eforturile de standardizare nu se ´ndreaptŁ spre compatibilitate, ci spre 

interoperabilitate, care devine din ce ´n ce mai importantŁ. 

Instruirea, prin conŞinutul sŁu, este mult mai importantŁ dec©t tehnologiile folosite 

pentru furnizarea conŞinutului ei. Profesorii trebuie sŁ ia acest conŞinut ĸi sŁ-l integreze ´n 

mediul lor de ´nvŁŞare. De aceea, este nevoie ca acest conŞinut al ´nvŁŞŁrii sŁ fie transferat 

uĸor ´ntre diferite sisteme distribuite sau pe alte noi aplicaŞii. Ċn acest sens, tehnologiile din 

domeniul eLearning sunt ´ntr-o continuŁ schimbare: resurse afiĸate, materiale de ´nvŁŞare 

deschise, video, instrumente computerizate, Web, XML, VRML etc. Ele trebuie sŁ ducŁ la 

dezvoltarea de sisteme eLearning interactive, care sŁ cuprindŁ: email, chat, resurse Web 

(pagini Web sau instrumente HTML), resurse structurate, tipuri variate de interacŞiuni 

(´ntrebŁri, teste, simulŁri). AplicaŞiile pentru domeniul eLearning trebuie sŁ asigure un bun 

management al resurselor de instruire, al studenŞilor, al evaluŁrilor.  

Standardizarea materialelor de ´nvŁŞare este crucialŁ pentru reutilizare ĸi 

interoperabilitate.  Interoperabilitate este cea care asigurŁ revoluŞionarea domeniului 

eLearning. Astfel, standardele eLearning (pentru metadate, conŞinut ´mpachetat, conŞinut 

secvenŞial ĸi profile de studenŞi) reprezintŁ condiŞiile necesare realizŁrii cu succes a 

interoperabilitŁŞii, reutilizŁrii, managementului ĸi durabilitŁŞii instruirii digitale. 

 Folosind standardele eLeaning nu este uĸor, ´ntotdeauna, ca soluŞiile propuse sŁ fie 

ĸi cele foarte bune. Ele pot fi scumpe, imature, greu de implementat. Maturitatea unui 

standard eLearning constŁ ´n: stabilitate, instrumente disponibile, oportunitate, timp ĸi 

buget, cost, pregŁtire, evaluare, interoperabilitate ´n servicii eLearning. RŁm©ne la 

latitudinea fiecŁrui dezvoltator de mediu eLearning sŁ aleagŁ, conform necesitŁŞilor ĸi 

circumstanŞelor, soluŞia potrivitŁ privind implementarea conŞinutului ´nvŁŞŁrii.    

II.3.5. Tehnologii Mobile Ἐn ĊnvŁἪare (Mobile Learning) 

Tehnologiile m-learning s-au dezvoltat cu o rapiditate impresionantŁ ĸi reprezintŁ 

un element de constantŁ inovare, at©t din punctul de vedere al produselor hardware ĸi 

software, c©t ĸi din punctul de vedere al serviciilor oferite unui utilizator. Ċn consecinŞŁ, 

posibilitatea de accesare a informaŞiei ´n orice moment ĸi ´n orice loc a generat servicii de 

utilitate publicŁ, care, la r©ndul lor, au dat un impuls ulterior pieŞei, dar ĸi fanteziei, ´n 

cŁutarea de noi ocazii pentru utilizarea tehnologiilor multimedia. S-a creat astfel un spaŞiu 

virtual, ´n care se poate realiza ĸi formarea. Din motive lesne de ´nŞeles, printre utilizatorii 

cei mai dispuĸi sŁ utilizeze aceste tehnologii se numŁrŁ tinerii, iar formarea ĸcolarŁ ĸi 

academicŁ a experimentat, aĸadar, deja noile metode ale m-learning-ului.Link-ul de mai 

jos trimite la site-ul unui proiect european care a avut ca scop folosirea m-learning-ului ca 

mijloc de incluziune socialŁ http://www.ensembleproject.org.  

http://www.ensembleproject.org/
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M-learning-ul este achiziŞia sau modificarea oricŁrei cunoĸtinŞe ĸi aptitudini prin 

utilizarea tehnologiei mobile, oriunde ĸi oric©nd ĸi care conduce la modificarea 

comportamentului. In m-learning, accentul se pune pe rezultat, pe schimbarea de 

comportament, independent de obiectivul propriu-zis al instruirii. Caracterul aleatoriu al 

procesului de ´nvŁŞare este ´ncŁ mare ĸi se pare cŁ nu este nevoie de o activitate de 

planificare pentru ´nvŁŞare. Este o operaŞiune de individualizare dincolo de obiectivele 

instruirii, sau ale rezultatelor, iar accentul este pus pe tehnologia ce permite acest tip de 

activitate ĸi utilizare.  

 
Figura II.14. Importanta m-learningului ´n 

lume 

Chiar ĸi ´n acest caz, nu este menŞionatŁ 

posibilitatea de utilizare socialŁ a 

instrumentelor mobile ĸi de modul ´n care, 

adesea, dispozitivele mobile faciliteazŁ 

relaŞiile sociale pentru ´nvŁŞare. Ċntr-o 

viziune mai amplŁ a definiŞiei, cu referire la 

reŞea, conceptul aplicat este acela de 

"serendipity"(respectiv ´nsuĸirea de a gŁsi 

obiecte interesante sau de valoare).Link-ul 

urmŁtor conduce la o prezentare foarte 

interesantŁ (´n limba englezŁ) a importanŞei 

crescande a m-learning-ului ´n lume 

http://www.slideshare.net/UpsideLearning/t

he-advent-of-mobile-learning-technology 

M-learning: pune accent pe "nomadism". DatoritŁ utilizŁrii ´n creĸtere a 

tehnologiilor mobile ´n societate ĸi de cŁtre generaŞia mai t©nŁrŁ, cursanŞii vor cere ca 

materialele de curs sŁ fie livrate pe dispozitive mobile (tablete ĸi telefoane mobile) pentru 

a fi accesate de oriunde ĸi oric©nd. Ċn acelaĸi timp, cursanŞii de azi ĸi de m©ine vor fi 

"nomazi" ĸi mereu ´n miĸcare. Pe mŁsurŁ ce cursanŞii se mutŁ dintr-o locaŞie ´n alta, ei 

trebuie sŁ fie capabili sŁ utilizeze infrastructura din diferite locaŞii pentru a accesa 

materialele de studiu. Aici, materialele de studiu trebuie sŁ fie proiectate pentru un acces 

facil de cŁtre cursanŞii "nomazi", utiliz©nd tehnologii mobile, indiferent de locul ´n care se 

aflŁ ĸi ce infrastructurŁ de reŞea utilizeazŁ pentru a accesa informaŞia. (Ally, M. (2007) 

Mobile Learning, The International Review of Research in Open and Distance Learning, 

vol. 8, nr. 2) 

Ċn acest caz, definiŞia deja prezentatŁ ´ntr-un paragraf anterior este improprie, 

aceasta fŁc©nd referire, mai degrabŁ, la nevoia de utilizare a tehnologiilor mobile pentru a 

satisface nevoile publicului (´n special cele ale tinerilor) ĸi la tendinŞele manifestate ´n 

organizarea muncii ĸi a programului de viaŞŁ. Ċn particular, diferenŞa dintre modelele 

implicate ´n cazurile precedente constŁ ´n considerarea unui mediu de ´nvŁŞare puternic 

structurat ĸi proiectat p©nŁ la prevederea accesibilitŁŞii ´n orice moment ĸi orice loc. O 

viziune de acest fel justificŁ posibilitatea de a ´ntreprinde proiecte de formare structurate 

astfel ´nc©t sŁ ofere materiale ce vor fi utilizate la distanŞŁ pe dispozitive mobile. Chiar ĸi 

´n acest caz, nu este menŞionatŁ posibilitatea de utilizare a funcŞiilor sociale ale 

dispozitivelor mobile, ci se oferŁ un proiect realizat de sus ´n jos. DefiniŞia insistŁ asupra 

http://www.slideshare.net/UpsideLearning/the-advent-of-mobile-learning-technology
http://www.slideshare.net/UpsideLearning/the-advent-of-mobile-learning-technology
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conceptului de "nomad" ĸi de acces la materialele didactice, special concepute, astfel, 

pentru acest scop. 

U-learning: ´nvŁŞare omniprezentŁ pune accent pe contextul ´nvŁŞŁrii. "Pentru unii, 

´nvŁŞarea omniprezentŁ (sau u-learning) este echivalentŁ cu o formŁ de ´nvŁŞare mobilŁ 

simplŁ, iar mediile de ´nvŁŞare pot fi accesate ´n contexte ĸi situaŞii diferite. Mediul de 

´nvŁŞare omniprezent poate sŁ ofere mai multe cadre contextuale dec©t e-learning-ul. Pe 

l©ngŁ domeniile e-learning, u-learning-ul poate fi mult mai sensibil la context pentru a 

furniza conŞinuturile cele mai adaptate la nevoile cursantilor." 

(http://en.wikipedia.org/wiki/Ubiquitous_learning) 

Wikipedia aratŁ cŁ ´nsŁĸi definiŞia ´nvŁŞŁrii mobile ar putea sŁ nu fie suficientŁ 

pentru a rezuma o aplicaŞie tehnologicŁ de un impact puternic, diferenŞiind u-learning-ul 

foarte mult de m-learning ĸi de "tradiŞionalul" e-learning. U-learning-ul se referŁ la cazuri 

mai simple de m-learning, subliniind valoarea contextului ´n formarea la distanŞŁ, ´n 

special atunci c©nd aceasta devine element primar ´n procesul de ´nvŁŞare. 

Educause este o colecŞie web de eseuri ĸi rapoarte despre educaŞie ĸi tehnologiile 

aferente ĸi conŞine, ´n mod natural, multe materialele despre m-learning. 

 
Figura II.15.- Raportul ĂMobile 

learning: Context and Prospectsò 

 

Raportul ĂMobile learning: Context and 

Prospectsò 

(http://www.educause.edu/Resources/ 

Mobile LearningContextandProspe/ 204894) 

reprezintŁ o sintezŁ reuĸitŁ a unor serii de 

sesiuni online, cu multe link-uri la 

materialele utilizate ´n timpul discuŞiilor, 

focalizate mai ales pe ´nvŁŞŁmantul 

preuniversitar. 

 

 
Figura II.16.- ColecἪie de resurse web 

dedicate m-learning-ului. 

 

Designing m-learning este o colectie de 

resurse web dedicate m-learning-ului. 

http://www.designingmlearning.com/resourc

es.html 

DiferenŞele ´ntre e-learning ĸi m-learning sunt semnificative. M-learning nu este e-

learning pe un dispozitiv mobil. Este importatŁ identificarea caracteristicilor care 

determinŁ diferenŞierea dintre e-learning ĸi m-learning. Un punct de plecare este citatul 

ñM-learning nu ´nseamnŁ ´nvŁŞarea pe un dispozitiv mobilò care aparŞine lui John Feser de 

http://www.educause.edu/Resources/%20Mobile%20LearningContextandProspe/
http://www.educause.edu/Resources/%20Mobile%20LearningContextandProspe/


ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

46 

 

pe site-ul dedicat m-learning-ului, Float, precum ĸi comentariile ulterioare: ĂDiferenŞele 

principale dintre m-learning ĸi e-learning sunt cuprinse ´n patru categorii majore: timpul, 

accesul la informaŞie, contextul ĸi aprecierea valorii.ò 

IatŁ o concluzie interesantŁ: ĂDiferit nu ´nseamnŁ neapŁrat mai bunò. 

Este interesant de observat modul ´n care, acum c©Şiva ani, atunci c©nd tehnologiile ´n 

materie de mobilitate nu erau at©t de invazive aĸa cum sunt astŁzi, diferenŞele ar fi fost 

semnificative ĸi ´n efectele metodologice, ´n mŁsurŁ sŁ justifice o abordare diferenŞiatŁ. Se 

poate porni de la un considerent valabil ĸi astŁzi: m-learning-ul, ca formŁ de e-learning 

Ăuĸorò are o semnificaŞie aparte ´n toate acele situaŞii ´n care conectivitatea cu bandŁ largŁ 

este slabŁ, iar formarea, care depinde de reŞea, trebuie sŁ ia ´n considerare opŞiuni 

economice ĸi realmente portabile. (http://www.about-elearning.com/m-learning.html) 

ĊncŁ din 2002, m-learning-ul era considerat o evoluŞie a e-learning-ului, aĸa 

cum se aratŁ ´n proiectul ñFrom e-learning to m-learningò promovat de compania Ericsson 

´n cadrul Programului Leonardo Da Vinci al Uniunii Europene. Este interesant de 

observat, ´n acest punct, cŁ ĸi atunci c©nd existau semnificative limite tehnologice, s-a 

´ncercat mai ales implicarea participanŞilor ĸi cŁ aceĸtia ar fi fost mai ales tineri. Acel tip 

de informaŞie poate sŁ constituie o sursŁ de inspiraŞie pentru proiectele actuale la toate 

aplicaŞiile ´n care resursele sunt slabe sau incerte, mai ales din punct de vedere al facilitŁrii 

accesŁrii resurselor de reŞea ´n termeni tehnici ĸi economici. 

Site-ul proiectului poate fi accesat la aceastŁ adresŁ: http://learning.ericsson.net 

/mlearning2 /project_one/ index.html 

Un exemplu de dezvoltare "istoricŁ" 

Autorii finlandezi ai unui amplu studiu (accesibil la 

http://www.ascilite.org.au/conferences/ coffs00/papers/jarmo_viteli.pdf) ´ĸi puneau 

problema, ´n 2000, a diferenŞei dintre e-learning ĸi m-learning ´n termeni interogativi. Dar 

rŁspunsul la problemŁ este vŁzut altfel astŁzi. Ċn consecinŞŁ, ´n materialele mai recente, 

chestiunea este rezolvatŁ. Este relevantŁ planificarea unui traseu educaŞional, pornind de la 

educaŞia primarŁ ĸi ajung©ndu-se la crearea unei societŁŞi puternic tehnologizate ca alegere 

politicŁ ĸi socialŁ. 

Aspectele tehnice: grafica 

Termin©nd aceastŁ incursiune istoricŁ, se va vedea modul ´n care cele douŁ 

abordŁri (m-learning ĸi e-learning) se diferenŞiazŁ din punct de vedere metodologic ĸi 

tehnologic. Un punct de vedere fundamental referitor la utilizarea graficii este prezentat ´n 

blog-ul ĂI came, I Saw, I Learnedò, care ridicŁ o serie de semne de ´ntrebare (de exemplu, 

dacŁ ´n m-learning sŁ se foloseascŁ imagini statice sau imagini dinamice?), foarte utile ´n 

faza de proiectare, dar ĸi semnificative ca metodŁ de aprofundare a temelor de acest gen. 

Parcursul propus este cel de identificare a caracteristicilor optime pentru mediul ales ĸi 

gŁsirea celor mai bune soluŞii pentru utilizarea tehnicii faŞŁ de obiectivul propus (´nvŁŞarea 

´n cazul nostru) ĸi cŁutarea resurselor celor mai utile ĸi convenabile. 

Link-urile la problemele de graficŁ sunt urmŁtoarele: 

Imagini dinamice sau statice? 

http://iconlogic.blogs.com/weblog/2010/07/elearning-mlearning-everything-you-need-to-

know-about-graphics-part-i.html 

http://learning.ericsson.net/
http://www.ascilite.org.au/conferences/


ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

47 

 

Folosirea imaginilor statice pentru a ´mbunŁtŁŞi ´nvŁŞarea 

http://iconlogic.blogs.com/weblog/2010/07/elearning-mlearning-everything-you-need-to-

know-about-graphics-part-ii.html 

Site-urile recomandate pentru descŁrcarea de imagini gratuite 

http://iconlogic.blogs.com/weblog/2010/08/elearning-mlearning-everything-you-need-to-

know-about-graphics-part-iii.html 

Sfaturi simple pentru procesarea imaginii 

http://iconlogic.blogs.com/weblog/2010/08/elearning-mlearning-everything-you-need-to-

know-about-graphics-part-iv.html 

Sfaturi pentru realizarea de imagini pentru prezentŁri de tip Power Point 

http://iconlogic.blogs.com/weblog/2010/08/elearning-mlearning-everything-you-need-to-

know-about-graphics-part-v.html 

Tipuri de m-learning 

Viitorul muzeelor ĸi bibliotecilor ´n era digitalŁ: bibliografie de resurse ĸi link-uri 

web 

Un cadru deosebit de interesant pentru contextul educaŞional este cel de tip muzeu, dar ĸi 

din punctul de vedere al activitŁŞilor de tip economic. Site-ul ĂThe Future of Learningò 

cuprinde o serie de link-uri cu experienŞe semnificative ´n domeniul m-learning-ului, mai 

ales ´n termeni de inovaŞie ĸi semnificaŞie ĸi cu referire la schimbarea modalitŁŞilor ĸi 

oportunitŁŞilor de valorificare. 

Adresa acestui site este: 

http://futuresoflearning.org/index.php/site/mobile_experiences_in_art_museums/#When:1

5:00:12Z 

M-learning: tehnologii mobile pentru ´nvŁŞare 

O introducere interesantŁ, ´n limba italianŁ, la m-learning este propusŁ de Giuliana 

Guazzoni se aflŁ la adresa: 

http://www.slideshare.net/tutorgiuliana/mobile-learning-imparafacile 

Cum m-learning-ul poate stimula implicarea cursantului ´n clasŁ 

Lucrarea de licenŞŁ (´n limba englezŁ) poate fi descŁrcatŁ de la adresa: 

https://www.politesi.polimi.it/handle/10589/17121?mode=simple 

 
Figura II.17.Wakeup! : M-learning to stimulate student 

engagement in the classroom  

Un exemplu aparte de 

utilizare a tehnologiilor 

mobile ´n mediul ĸcolar ĸi 

academic se regŁseĸte ´ntr-

o lucrare de licenŞŁ 

(Wakeup ! : M-learning to 

stimulate student 

engagement in the 

classroom), care 

sintetizeazŁ rezultatele unui 

proiect realizat la 

Politehnica din Milano al 

cŁrui obiectiv a constat ´n 
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´mbunŁtŁŞirea relaŞiei 

cursanŞi-profesori prin 

crearea unui raport 

bidirecŞional, mai ales ´n 

timp real, ´n timp ce lecŞia 

este ´n curs. Poate cŁ 

aceastŁ experienŞŁ Şine mai 

degrabŁ de domeniul u-

learning ĸi nu de domeniul 

m-learning-ului propriu-zis, 

dar reprezintŁ un caz 

semnificativ de integrare ´n 

mediul didactic a 

tehnologiilor pe baza 

analizei nevoilor reale. 

Utilizarea iPad-ului ´n ĸcoala italianŁ are un prim bilanŞ pozitiv. iPad-ul, ca un prim 

exemplu la nivel de masŁ al tabletelor, este cu siguranŞŁ un dispozitiv ´n mŁsurŁ sŁ creeze 

o piaŞŁ nouŁ ĸi un nou c©mp de aplicaŞii. Cu un succes anticipat deja ´n parte, tableta, 

av©nd unele funcŞii extrem de utile relativ la didactica de tip e-book, reprezintŁ formatul 

ideal, aĸa cum o demonstreazŁ ĸi una din primele experienŞe, respectiv cea a Liceului 

Lussana din Bergamo, mai ales ´n ceea ce priveĸte motivaŞia ĸi obŞinerea rezultatelor. 

Dezvoltarea  componentelor pentru m-learning: 

ExistŁ 7 modalitŁŞi uĸoare ĸi ieftine de a implementa m-learning. Un prim element care 

trebuie luat ´n considerare ´n abordarea unui proiect m-learning este costul sŁu. Aparent, 

este vorba de tehnologii care sunt ´ncŁ scumpe pentru cine trebuie sŁ producŁ ĸi sŁ 

distribuie materiale originale, ´nsŁ nu este ´ntotdeauna cazul. Pe de o parte, de fapt, 

rŁsp©ndirea exponenŞialŁ a dispozitivelor face ca ĸi instrumentele pentru realizarea 

conŞinutului sŁ fie mai accesibile, iar pe de altŁ parte, m-learning poate ´nsemna multe 

oportunitŁŞi, unele chiar ĸi cu costuri mici. Ceea ce conteazŁ, mai ales, este creativitatea 

utilizatorilor. Articolul lui John Feser ne aminteĸte 7 dintre acestea: 

1. Microblogging; 

2. Crearea unui website sau blog Wordpress; 

3. Pornirea unui canal pe YouTube; 

4. Alerte mesaje SMS (Text); 

5. Crearea unei versiuni mobile a prezentŁrilor PowerPoint; 

6. Audio Podcasting; 

7. Poll Everywhere. 

Articolul lui Feser este accesibil pe blogul Float la adresa: 

http://floatlearning.com/2010/07/getting-started-7-easy-and-inexpensive-ways-to-

implement-mobile-learning/ 

Cadru pedagogic pentru m-learning: clasificarea aplicaŞiilor educaŞionale ale tehnologiilor 

mobile ´n patru tipuri 
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Creatorii obiectelor de ´nvŁŞare ĸi cadrele didactice recunosc potenŞialul tehnologiilor 

mobile ca instrument de ´nvŁŞare pentru cursanŞi ĸi le-au ´ncorporat ´n mediul de ´nvŁŞare 

la distanŞŁ. Cu toate acestea, nu au fost fŁcute prea multe cercetŁri pentru a clasifica 

numeroasele exemple de m-learning ´n contextul educaŞiei la distanŞŁ ĸi existŁ puŞine linii 

directoare pentru proiectarea de obiecte de ´nvŁŞare bazatŁ pe un cadru teoretic solid. Ċn 

lucrarea A Pedagogical Framework for Mobile Learning: Categorizing Educational 

Applications of Mobile Technologies into Four Types sunt comparaŞi m-learning-ul cu e-

learning-ul ĸi, respectiv u-learning-ul ĸi sunt descrise atributele tehnologice ĸi 

accesibilitatea pedagogicŁ a m-learning-ului. A fost modificatŁ teoria distanŞei 

tranzacŞionale ĸi a fost adoptatŁ ca un cadru teoretic relevant pentru m-learning ´n educaŞia 

la distanŞŁ. M-learning-ul se clasificŁ ´n patru tipuri: 

1. m-learning socializant la distanŞŁ tranzacŞionalŁ mare; 

2. m-learning individualizat la distanŞŁ tranzacŞionalŁ mare; 

3. m-learning socializant la distanŞŁ tranzacŞionalŁ micŁ; 

4. m-learning individualizat la distanŞŁ tranzacŞionalŁ micŁ. 

Lucrarea este accesibilŁ la adresa: 

http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/791/1699 

Zece sfaturi pentru proiectarea conŞinutului pentru m-learning 

Un rezumat al aspectelor ce urmeazŁ a fi luate ´n considerare pentru proiectarea unei 

activitŁŞi de m-learning este propus de Gerry Griffin, ´ntr-un articol intitulat Ten Tips for 

Designing Mobile Learning Content, ´n care cele 10 sfaturi sunt: 

1. DouŁ minute de conŞinut; 

2. AnimaŞie; 

3. Stil conversaŞional; 

4. OferiŞi idei inteligente; 

5. ŝintiŞi comportamentele 5% de ´ndreptare sau recidivist; 

6. Stil participativ: cooptaŞi cursanŞii sŁ proiecteze conŞinutul; 

7. CaracterizaŞi conŞinutul prin evenimente viitoare; 

8. RezistaŞi tentaŞiei sŁ introduceŞi totul ´n modul push; 

9. ĊncurajaŞi utilizatorii sŁ se autodiagnosticheze; 

10. FaceŞi ca experienŞa sŁ fie elegantŁ ĸi emoŞionalŁ. 

Articolul este accesibil la: 

http://www.learningsolutionsmag.com/articles/700/ten-tips-for-designing-mobile-learning-

content 

Evaluarea studentului ´n m-learning 

Utilizarea tehnologiei pentru ´mbunŁtŁŞirea rezultatelor cursanŞilor 

Articolul Using Technology to Improve Student Achievement de pe site-ul Teacher Sity 

nu aprofundeazŁ tema specificŁ a m-learning-ului, dar conŞine evaluŁri interesante cu 

privire la evaluarea cursanŞilor ´n cadrul proiectelor de ´nvŁŞare asistate de tehnologie. Ċn 

special, evaluarea continuŁ a aplicaŞiilor tehnologice ĸi a realizŁrilor cursanŞilor, realizare 

conform scopurile educaŞionale generale deja stabilite, ajutŁ tehnologia sŁ devinŁ 

oportunŁ, adaptabilŁ ĸi utilŁ. O astfel de evaluare faciliteazŁ, de asemenea, schimbarea, 

atunci c©nd scopurile ´nvŁŞŁrii sunt atinse. Coordonatorii pot admite ĸi recunoaĸte 
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´mbunŁtŁŞiri relative ale rezultatelor cursanŞilor, precum ĸi schimbŁri ale programelor de 

studiu ĸi practicilor profesorilor. Progresul treptat, ĸi nu transformarea bruscŁ, este mai 

probabil sŁ ducŁ la o schimbare pe termen lung. 

Toate aceste probleme sunt aspecte importante ´n utilizarea tehnologiei pentru a 

´mbunŁtŁŞi rezultatele cursanŞilor. Tehnologia educaŞionalŁ nu este, ĸi nici nu va fi, 

transformatoare pe cont propriu. ĊnsŁ atunci c©nd deciziile sunt luate strategic, lu©nd ´n 

considerare toŞi aceĸti factori, tehnologia poate juca un rol crucial ´n crearea unor noi 

circumstanŞe ĸi oportunitŁŞi pentru ´nvŁŞare. Cel mult, tehnologia poate facilita explorarea 

profundŁ ĸi integrarea informaŞiei, g©ndirea la nivel ´nalt ĸi angajamentul profund, 

permiŞ©nd cursanŞilor sŁ proiecteze, sŁ exploreze, sŁ experimenteze, sŁ acceseze informaŞii 

ĸi sŁ modeleze fenomenele complexe. Aceste noi circumstanŞe ĸi oportunitŁŞi ï ĸi nu 

tehnologia ´n sine - pot avea un impact direct ĸi semnificativ asupra realizŁrilor 

cursanŞilor. 

Instrumente de evaluare ´n m-learning 

Evaluarea cursanŞilor se subordoneazŁ regulilor din fiecare instituŞie de ´nvŁŞŁm©nt 

naŞionalŁ (dacŁ nu chiar localŁ). De asemenea, majoritatea proiectelor de m-learning din 

cadrul ĸcolar doar sprijinŁ didactica sau sunt experimentale ĸi nu ´nlocuiesc didactica 

tradiŞionalŁ, mai ales ´n ceea ce priveĸte evaluarea. Totuĸi, m-learningul oferŁ instrumente 

de evaluare care, folosite ´mpreunŁ cu metodele de evaluare tradiŞionale, permit 

monitorizarea progresului ´nvŁŞŁrii ´nregistrat ´n timpul sau ´n urma realizŁrii anumitor 

activitŁŞi. 

Articolul lui Joy Campbell, accesibil prin link-ul de mai jos, oferŁ recomandŁri utile 

despre instrumentele ce pot fi adoptate ´ntr-un proiect m-learning. 

http://www.ehow.com/list_7322519_mobile-learning-evaluation-tools.html 

Jocuri interactive ĸi rolul lor ´n m-learning 

M-learning este ca un joc pe mobil: structurŁ ĸi efecte motivaŞionale.  

Tehnologiile mobile oferŁ posibilitatea de a ´ncorpora ´nvŁŞarea ´ntr-un mediu natural. 

Lucrarea Mobile Learning with a Mobile Game: Design and Motivational Effects descrie 

concepŞia prototipului MobileGame, explor©nd oportunitŁŞile pentru a susŞine ´nvŁŞarea 

printr-un joc de orientare ´ntr-un cadru universitar. Autorii lucrŁrii introduc ´nt©i scenariul 

ĸi apoi descriu arhitectura generalŁ a prototipului. Partea principalŁ a lucrŁrii este dedicatŁ 

pe evaluarea problemelor de concepŞie ĸi efectele observate ´n cadrul a douŁ ´ncercŁri. 

Printre problemele de concepŞie, sunt menŞionate: susŞinerea lucrului ´n timpul cŁlŁtoriilor 

ridicŁ ´ntrebŁri legate de interfaŞŁ, acurateŞea prezentŁ a spaŞiului liber ĸi sistemele de 

poziŞionare ´n interior sunt ´ncŁ problematice, iar jocul necesitŁ timp de rŁspuns aproape 

de cel real. Evaluarea efectelor demonstreazŁ faptul cŁ aceste caracteristici, cum ar fi 

Ănavigare pe hartŁ" ĸi Ăv©nŁtoare ĸi ascundere" conduc la distracŞie ĸi plŁcere. ParticipanŞii 

se scufundŁ ´ntr-o realitate mixtŁ ce mŁreĸte spaŞiul at©t la nivel fizic, c©t ĸi la nivel psihic. 

Succesul jocului se bazeazŁ pe proiectarea motivantŁ a jocului. Lucrarea se ´ncheie cu 

sublinierea unor probleme 

deschise pentru cercetŁri ulterioare, mai ales cu nevoia de a evalua temeinic avantajele 

asupra ´nvŁŞŁrii. 

Exemple de tehnici de utilizare 
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- EducaŞia ´n sŁlbŁticie 

Documentul Education in the wild: contextual and location-based mobile learning in 

action prezintŁ c©teva puncte de vedere foarte interesante cu privire la m-learning. DacŁ 

´nvŁŞarea devine mobilŁ, locaŞia devine un context important, at©t din punct de vedere al 

locului fizic unde se aflŁ studentul, c©t ĸi al factorilor ce tind sŁ facŁ procesul de ´nvŁŞare 

sŁ devinŁ dependent de locaŞie. ProprietŁŞile ĸi disponibilitatea unei locaŞii variazŁ enorm, 

ĸi de aceea alte contexte devin ĸi mai importante, cum ar fi sarcina, scopul sau utilizatorul; 

omniprezenŞa accesului la reŞea (GPS, wifi etc.); perioada anului sau zilei sau chiar 

vremea. Anotimpurile pot schimba natura vizualŁ a peisajului, ´n timp ce vremea rea poate 

transforma o zi plŁcutŁ ´n aer liber ´ntr-un dezamŁgitor ĸi demotivant drum greu ĸi 

obositor de-a lungul unei poteci noroioase. 

Motill: Mobile Technologies in Lifelong Learning (Tehnologii mobile ´n educaŞia 

continuŁ) 

Proiectul Motill a realizat, printre altele, o colecŞie vastŁ de bune practici ´n domeniul m-

learning-ului. Aceasta este accesibilŁ prin intermediului portalului. 

2.2.1 PLATFORME EXISTENTE 

ConŞinutul m-learning = conŞinut web / conŞinut creat cu aplicaŞii web / conŞinut creat cu 

aplicaŞii mobile? 

ConŞinutul m-learning poate fi creat prin trei cŁi: 

 cu ajutorul site-urilor care permit crearea de conŞinut m-learning (web content 

publishing); 

 cu aplicaŞiile specializate accesibile prin browser-e web ĸi care utilizeazŁ tehnologia 

HTML5 (web app for m-learning); 

 cu aplicaŞii specializate pentru dispozitive mobile (native app for m-learning). 
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CAPITOLUL al V-lea IMPLEMENTAREA SISTEMELOR DE E-LEARNING 

III.1. Instrumente TIC care faciliteazŁ dezvoltarea competenŞelor specifice la 

disciplinele informatice - Contextul educaŞional al integrŁrii TIC 

III. 1. Obiective generale 

EvoluŞia societŁŞii ´n ultimele decenii, marcatŁ fundamental de transformarea ei ´ntr-o 

societate digitalŁ, ĸi-a pus amprenta pe toate subsistemele sale, impun©nd ï prin noul 

suport tehnologic ï un ritm accelerat al progresului ĸi, mai ales, necesitatea unei mai clare 

orientŁri a strategiilor, a direcŞiilor de acŞiune ĸi a adecvanŞei mijloacelor utilizate. 

Aĸa cum este prevŁzut ´n documentul ñO AgendŁ digitalŁ pentru Europaò, 

Capitolul 2.6, elaborat la Bruxelles, ´n 26.8.2010, era digitalŁ trebuie sŁ ´nsemne 

responsabilizare ĸi emancipare, iar originea socialŁ sau competenŞele nu ar trebui sŁ 

constituie o barierŁ ´n calea accesului la acest potenŞial . 

Documentul vizeazŁ douŁ direcŞii de acŞiune ĸi anume: 

- CompetenŞele ĸi Ăalfabetizareaò digitalŁ ´n care este prevŁzut cŁ este esenŞial ca toŞi cetŁŞenii 

europeni sŁ utilizeze TIC ĸi media digitale ĸi, ´ndeosebi, sŁ se atragŁ tinerii ´nspre educaŞia ´n materie 

de TIC. Trebuie sŁ creascŁ, at©t cantitativ, c©t ĸi calitativ, competenŞele TIC ĸi de e-business, 

respectiv acele competenŞe necesare pentru inovare ĸi creĸtere. Ċn plus, carierele din sectorul TIC 

trebuie sŁ devinŁ mai atrŁgŁtoare, inclusiv ´n domeniul producŞiei ĸi proiectŁrii de tehnologii, pentru 

cele 30 de milioane de femei cu v©rste cuprinse ´ntre 15 ĸi 24 de ani. ToŞi cetŁŞenii trebuie informaŞi 

cu privire la potenŞialul pe care ´l reprezintŁ TIC pentru toate tipurile de profesii. Ċn acest scop, va fi 

nevoie sŁ se creeze parteneriate multilaterale ´ntre pŁrŞile interesate, sŁ se consolideze formarea ĸi 

recunoaĸterea competenŞelor digitale ´n sistemele oficiale de educaŞie ĸi formare profesionalŁ. Sunt 

necesare acŞiuni de sensibilizare, precum ĸi modalitŁŞi de formare ĸi certificare eficace ´n domeniul 

TIC ´n afara acestor sisteme, inclusiv utilizarea de instrumente online ĸi a media digitale pentru 

recalificarea ĸi perfecŞionarea.  

- Servicii digitale incluzive prin care toatŁ lumea trebuie sŁ poatŁ profita de beneficiile societŁŞii 

digitale. 

Statele membre, Rom©nia ´n particular, trebuie sŁ integreze ´nvŁŞarea digitalŁ (e-learning) 

´n politicile naŞionale de modernizare a educaŞiei ĸi formŁrii profesionale, inclusiv ´n 

programele de ´nvŁŞŁm©nt, ´n evaluarea rezultatelor procesului de ´nvŁŞŁm©nt ĸi ´n 

calificarea profesionalŁ a profesorilor ĸi formatorilor. 

Ċn acest context, sistemele de ´nvŁŞŁm©nt, educaŞia, se aflŁ ´n faŞa unei provocŁri 

capitale: ele trebuie sŁ-ĸi reg©ndeascŁ ´ntregul arsenal ï conŞinuturi, metode, structuri ï 

prin prisma unor jaloane orientative, deduse din tendinŞele de dezvoltare a societŁŞii. 

Ċn contextul schimbŁrilor rapide sociale ĸi a nevoii continue de pregŁtire ĸi formare 

vorbim ĸi pentru ´nvŁm©ntul preuniversitar ĸi ´n particular pentru predarea disciplinelor 

informatice despre noi paradigme educaŞionale cum ar fi: 

- individualizarea ´nvŁŞŁrii. Fiecare persoanŁ care ´nvaŞŁ este diferitŁ, ´n sensul unui stil diferit de 

´nvŁŞare, a unor cunoĸtinѿe anterioare (background) diferite, cu diferite interese ĸi motivaŞii. Chiar 

dacŁ se recunoaĸte cŁ fiecare persoanŁ este strict individualizatŁ,desfŁĸurarea "clasicŁ" a 

procesului instructiv-educativ nu permite o bunŁ individualizare a procesului de instruire. 

-  motivarea. Individualizarea procesului de instruire determinŁ, ´n general, o creĸtere a motivaŞiei 

persoanei instruite. Ċn acelaѽi timp, caracterul ludic al utilizŁrii unor anumite programe determinŁ 

o ´ntŁrire a motivaŞiei. 

-  ´nvŁŞarea interactivŁ. Elevul are un rol activ. Interactivitatea susŞine procesele de ´nvŁŞare creativŁ, 

prin descoperire. 

- individualizarea conŞinutului. Elevul poate avea controlul conŞinutului ĸi al cŁilor de ´nvŁŞare a 

acestuia, pentru adaptarea interacŞiunii la diferite stiluri de ´nvŁŞare. 
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- schimbŁri ´n statutul profesorului. Profesorul organizeazŁ resursele de instruire, oferŁ recomandŁri 

cu privire la ceea ce este bine sŁ se realizeze ´n timpul interacŞiunii educaŞionale. 

- schimbŁri ´n tehnicile de evaluare. Cu ajutorul calculatorului, testarea ĸi instruirea se pot realiza 

concomitent. Evaluarea poate fi o activitate continuŁ. 

- schimbŁri ´n cadrul organizatoric de desfŁĸurare a activitŁŞii de instruire. Se poate fructifica, ´n acest 

sens, flexibilitatea inerentŁ a interactivitŁŞii. Grupele de studiu pot varia ca dimensiune, criteriile de 

constituire fiind deosebit de flexibile. Se poate practica de asemenea sistemul de instruire la distanŞŁ. 

Introducerea ´n ĸcoala a tehnologiei educaŞionale bazate pe TIC are un puternic impact asupra 

strategiilor didactice ĸi a dezvoltŁrii unor forme de organizare a instruirii care nu sunt posibile cu 

ajutorul metodelor ĸi mijloacelor tradiŞionale. 

Actul ´nvŁŞŁrii nu mai este considerat a fi efectul demersurilor profesorului, ci 

rodul unor interacŞiuni ale elevului cu cel care conduce ´nvŁŞarea, cu calculatorul, cu 

sursele de informare puse la dispoziŞie (Internet, enciclopedii etc.). Metodele de ´nvŁŞare 

programatŁ ca: algoritmizarea, modelarea ĸi simularea, ´nvŁŞarea prin joc, trebuie ´mbinate 

´n mod eficient cu cele euristice pentru formarea stilului de muncŁ de tip participativ, 

prospectiv ĸi creativ. Autoinstruirea, ´nvŁŞarea angajatŁ capŁtŁ o pondere din ce ´n ce mai 

mare, profesorii devenind ghizi, consilieri, chiar componenŞi ai unor echipe create special 

pentru a investiga o anumitŁ situaŞie. 

Implementarea TIC ´n predarea disciplinelor informatice presupune identificarea 

obiectivelor ĸi a competenŞelor prevŁzute ´n programa ĸcolarŁ, alegerea software-ului 

didactic potrivit ĸi evident asigurarea hardware-ului necesar. 

 

III.2. RelaŞia dintre TIC ĸi formarea competenŞelor specifice disciplinelor informatice 

Formarea competenŞei digitale la absolvenŞii de liceu, vizeazŁ folosirea tehnologiei 

informaŞiei ĸi a comunicaŞiilor (T.I.C.) ca cerinŞŁ a lumii contemporane ´n contextul 

dezvoltŁrii tehnologice din ultimele decenii, a globalizŁrii ĸi a dominaŞiei societŁŞii 

informaŞionale. ķcoalatrebuie sŁ se adapteze noilor tendinŞe nu doar prin achiziŞionarea de 

calculatoare sau de smartboarduri, ci ĸi prin formarea cadrelor didactice ĸi prin adoptarea 

unui curriculum care sŁ acorde atenŞie dezvoltŁrii competenŞei digitale. Formarea 

competenŞelor trebuie adaptatŁ noilor atitudini ĸi strategiilor cognitive ale elevilor ĸi 

sincronizatŁ cu modul ´n care se produce ĸi se livreazŁ cunoaĸterea ´n secolul al XXI-lea. 

DacŁ programele disciplinei Tehnologia informaŞiei ĸi a comunicaŞiilor au ca scop 

formarea ĸi dezvoltarea competenŞei digitale (care presupune utilizarea calculatorului, 

ergonomie ĸi abilitate ´n utilizarea tastaturii, conĸtientizarea importanŞei utilizŁrii 

tehnologiei informaŞiei ĸi a implicaŞiilor acesteia ´n domeniul social, etic ĸi uman, 

utilizarea unor instrumente informatice care permit creĸterea productivitŁŞii ĸi calitŁŞii 

muncii ï procesoare de text, prezentŁri electronice, baze de date ĸi Web browser, utilizarea 

serviciilor oferite de internet), abordarea didacticŁ la disciplina informaticŁ implicŁ 

valorificarea ĸi dezvoltarea acesteia prin activitŁŞi specifice.  

Disciplinele informatice nu pot fi predate de cŁtre profesor sau ´nvŁŞate de cŁtre 

elevi fŁrŁ a implica ´n acest act calculatorul. Acesta este mijlocul utilizat cel mai frecvent 

pentru formarea competenŞelor specifice. DacŁ p©nŁ de cur©nd, integrarea tehnologia 

informaŞiei ĸi comunicaŞiilor ´n procesul de predare ï ´nvŁŞare ï evaluare a disciplinelor 

informatice a avut o pondere mare, la alte discipline de ´nvŁŞŁm©nt, aceasta a fost utilizatŁ 

sporadic. Utilizarea competenŞelor TIC ´n cadrul disciplinelor informatice a avut ĸi va 
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avea ´n continuare ´n vedere stimularea ĸi intensificarea comunicŁrii pe toate palierele, 

dezvoltarea g©ndirii critice, ´nŞelegerii realitŁŞii ĸi a contribuit ´n mod esenŞial la 

dezvoltarea competenŞelor generale pentru informaticŁ, concretizate ´n:  

- identificarea conexiunilor dintre informaticŁ ĸi societate;  

- identificarea datelor care intervin ´ntr-o problemŁ ĸi a relaŞiilor dintre acestea; elaborarea algoritmilor 

de rezolvare a problemelor;  

- aplicarea algoritmilor fundamentali ´n prelucrarea datelor; 

- implementarea algoritmilor ´ntr-un limbaj de programare.  

Ċn predarea informaticii se utilizeazŁ metode activ-participative, bazate pe modelare ĸi 

simulare, metode care utilizeazŁ noile tehnologii cum sunt: platforme de ´nvŁŞare 

(exemplu: AEL), filme, tutoriale, prezentŁri animate cu conŞinut ĸtiinŞific, etc.  

Utiliz©nd resursele TIC, elevii, sub ´ndrumarea permanentŁ a profesorului la ĸcoalŁ sau 

individual, acasŁ, pot obŞine informaŞii necesare pregŁtirii lecŞiilor ĸi temelor la toate 

disciplinele informatice, pot selecta surse din Internet care conŞin informaŞii care sŁ-i ajute 

´n dezvoltarea proiectelor. Programele ĸcolare ´n vigoare prevŁd ca orele la disciplinele 

informatice sŁ se desfŁĸoare cu precŁdere ´n laboratorul de informaticŁ. Aceasta permite 

profesorilor sŁ utilizeze cu succes softurile educaŞionale, aplicaŞiile software utilitare, 

tutoriale puse la dispoziŞia ĸcolilor pe diverse site-uri educaŞionale .  

Activitatea de ´nvŁŞare ĸi progresul elevilor trebuie sŁ fie evaluat. Ċn acest sens, 

utilizarea mijloacelor TIC joacŁ un rol foarte important. Reprezent©nd o activitate de mare 

complexitate, evaluarea la clasŁ se poate face obiectiv, ´ntr-un timp scurt, utiliz©nd teste cu 

itemi obiectivi sau semiobiectivi de pe platforma INSAM. Ċn concursurile ĸcolare 

specifice disciplinei informaticŁ, utilizarea evaluatoarelor automate a devenit o practicŁ 

curentŁ. Aceleaĸi instrumente pot fi utilizate de cŁtre elevi ´n propria pregŁtire, pentru 

autoevaluare.  

Utilizarea tehnologiei informaŞiei ĸi a comunicaŞiilor la disciplinele informatice 

constituie un rŁspuns la nevoia de diversificare a conŞinuturilor orelor petrecute ´n sala de 

clasŁ, ´n laboratorul de informaticŁ, dar ĸi ´n afara ĸcolii ´n pregŁtirea individualŁ a elevilor 

ĸi a profesorilor. Integrarea TIC ´n curriculum este un proces care trebuie ´nŞeles ´n sensul 

ĂutilizŁrii noilor tehnologii pentru a ´nvŁŞa", mai degrabŁ dec©t Ăa ´nvŁŞa sŁ utilizezi noile 

tehnologii" (UNESCO, 2004) ĸi vizeazŁ valorificarea potenŞialului noilor tehnologii 

pentru ameliorarea predŁrii ĸi ´nvŁŞŁrii prin integrarea ´n curriculum a activitŁŞilor care 

permit sau favorizeazŁ utilizarea TIC. 

III.3. OportunitŁŞi, avantaje ĸi limite ale utilizŁrii TIC pentru disciplinele informatice. 

Transformarea calculatorului ´ntr-un adevŁrat mijloc de muncŁ ĸi instruire, a 

condus la constituirea unui mediu informatizat, determinat de ĸtiinŞa prelucrŁrii automate a 

informaŞiilor, mediu care mijloceĸte utilizarea pe scarŁ largŁ a calculatoarelor ĸi a 

mijloacelor multimedia. 

Rezultatele din domeniul informaticii ĸi al echipamentelor hardware obligŁ societatea sŁ 

ŞinŁ seama cŁ nu pot fi obŞinute progrese ´n domenii precum industrie sau servicii, at©ta 

timp c©t educaŞia rŁm©ne la nivelul metodelor utilizate cu 25 de ani ´n urmŁ. Ċn acest sens, 

utilizarea resurselor TIC ´n cadrul disciplinelor informatice se poate ´mbunŁtŁŞi calitativ ĸi 

se poate extinde, deoarece existŁ surse de finanŞare externŁ care sprijinŁ acest efort, dar 

mai ales pentru cŁ: 
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- existŁ resurse hardware ĸi software, inclusiv pentru elevii cu cerinŞe speciale 

- profesorii de informaticŁ au pregŁtirea necesarŁ pentru a utiliza resursele existente dar ĸi pentru a 

elabora noi resurse software existŁ free software, dedicat pentru e-learning, 

- existŁ platforme de ´nvŁŞare puse la dispoziŞia cadrelor didactice 

- existŁ posibilitatea accesŁrii informaŞiilor specifice fŁrŁ constr©ngeri temporale 

- existŁ o disponibilitate a elevilor pentru utilizarea tehnologiilor moderne 

Nivelul performanŞei ĸcolare depinde de metodele de predare/evaluare aplicate. Se constatŁ o 

creĸtere calitŁŞii instruirii, ´n cazul ´n care metodele tradiŞionale se ´nlocuiesc sau se completeazŁ cu 

metode moderne, care implicŁ noile tehnologii. Se constatŁ o creĸtere ´n acest caz a nivelului 

performanŞelor ĸcolare ĸi motivaŞiei pentru ´nvŁŞare.  

Utilizarea TIC ´n demersul didactic constituie o formŁ adecvatŁ ĸi fireascŁ ´n care elevii sunt 

pregŁtiŞi pentru a se integra ´ntr-o societate informatizatŁ, asigur©nd un avantaj major, at©t pentru 

cadrele didactice c©t ĸi pentru elevi. 

Ca orice domeniu care presupune existenŞa unor avantaje, utilizarea TIC ´n educaŞie, ĸi 

implicit ´n formarea competenŞelor generale la disciplinele informatice, are limitele ei:  

1. reduce capacitatea de exprimare verbalŁ prin pierderea obiĸnuinŞei discuŞiilor, a argumentŁrii ĸi 

contraargumentŁrii;  

2. costuri ridicate pentru achiziŞionarea licenŞelor software;  

3. nivelul slab al utilizŁrii tehnologiilor informaŞionale ´l pun pe profesor ´n situaŞii problemŁ;  

4. necesitatea unei administrŁri profesionale a resurselor utilizate;  

5. scŁderea capacitŁŞii de atenŞie ĸi concentrare ´n cazul utilizŁrii produselor software cu un grad scŁzut 

de interactivitate;  

6. decalajul temporal ´ntre oferta software ĸi integrarea ´n procesul didactic, principala cauzŁ fiind lipsa 

de finanŞare;  

7. uzura moralŁ rapidŁ a sistemelor. 

Profesorul dezvoltator de e-learning  

Indiscutabil, ´nvŁŞarea ´n societatea modernŁ nu mai este rigid legatŁ de sala de 

clasŁ. Aceasta permite dezvoltarea unor metode de ´nvŁŞare orientate spre ´nvŁŞarea 

individualŁ ĸi a unor grupuri mari; ´nvŁŞarea sincronŁ ĸi asincronŁ; ´nvŁŞarea grupurilor 

divizate geografic.  Dezvoltatorul de e-learning este un specialist ´n educaŞie ĸi formare 

profesionalŁ care asigurŁ managementul ĸi dezvoltarea programelor de educaŞie Ἠi formare 

prin e-learning. Dezvoltatorul de e-learning realizeazŁ urmŁtoarele sarcini:  

- analizeazŁ nevoile de e-learning la nivel individual ĸi la nivel de organizaŞie;  

- analizeazŁ contextul organizaŞional al beneficiarului de e-learning ĸi stabileĸte obiectivele 

organizaŞiei ´n domeniul e-learning-ului;  

- elaboreazŁ ĸi implementeazŁ politicile ĸi strategiile de e-learning ĸi evalueazŁ eficienŞa acestora;  

- promoveazŁ programele de educaŞie/formare prin e-learning;  

- defineĸte obiectivele programelor de educaŞie/formare prin e-learning;  

- proiecteazŁ ĸi implemeteazŁ programele de educaŞie / formare prin e-learning;  

- proiecteazŁ curriculum-ul ĸi scenariile didactice pentru programele de educaŞie / formare prin e-

learning;  

- analizeazŁ caracteristicile sistemului de educaŞie / formare prin e-learning ĸi stabileĸte specificaŞiile 

ĸi arhitectura soluŞiilor pentru LMS (Learning Management System);  

- stabileĸte ĸi proiecteazŁ conŞinuturile ĸi materialele suport utilizate ´n programele de educaŞie / 

formare prin e-learning;  

- asigurŁ dezvoltarea conŞinuturilor ĸi materialelor suport pentru sistemele de educaŞie / formare prin 

e-learning;  

- stabileĸte instrumentele de evaluare a programelor de educaŞie / formare prin e-learning;  

- evalueazŁ programele de educaŞie / formare prin e-learning, conŞinuturile ĸi materialele suport;  

- integreazŁ TIC ´n procesele de formare iniŞialŁ ĸi continuŁ;  
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- implementeazŁ standardele de calitate specifice domeniului de activitate.  

ExperienŞa implemetŁrii ´n ultimele decenii a diverselor forme de TIC ´n sŁlile de clasŁ ĸi 

´n alte formule de instruire demonstreazŁ cŁ realizarea deplinŁ a beneficiilor oferite de TIC 

pentru educaŞie nu va fi automatŁ. O integrare eficientŁ a TIC ´n sistemul educaŞional este 

un proces complex, multicomponent, care implicŁ aspectele curriculare ĸi pedagogice Ἠi 

competenŞe ale cadrelor didactice. 

Informatizarea este procesul de introducere a calculatorului ĸi informaticii ´n 

diferite domenii de activitate. Informatizarea ´nvŁŞŁm©ntului este procesul de utilizare a 

noilor tehnologii informatice ´n gama larga de activitŁŞi specifice din sistemul de 

´nvŁŞŁm©nt. Informatizarea ´nvŁŞŁm©ntului reprezintŁ, totodatŁ, o strategie pedagogicŁ, 

adoptata la nivel de politicŁ a educaŞiei ´n condiŞiile modelului cultural al societŁŞii 

postindustriale, informatizate. Ċn cazul predŁrii disciplinei informaticŁ, implementarea 

informatizŁrii constituie un proces de asimilare ĸi valorificare a noilor tehnologii 

informatice ´n activitŁŞile proiectate pentru realizarea demersului didactic  

Prin software se ´nŞelege un ansamblu de programe, procedee, reguli ĸi 

documentaŞia care le este asociatŁ, referitoare la exploatarea computerului ĸi la sarcinile 

care trebuie urmŁrite. 

Hardware desemneazŁ totalitatea componentelor unui calculator: unitate centralŁ, 

monitor, periferice. 

Sistemul de operare este o interfaŞŁ de comunicare ´ntre diferitele aplicaŞii sau 

programe ĸi utilizator. 

Software pedagogic este un program informatizat, proiectat special pentru 

rezolvarea unor sarcini sau probleme educaŞionale prin valorificarea tehnologiilor proprii 

instruirii asistate de calculator (IAC), care asigurŁ: memorarea datelor, organizarea datelor 

´n fiĸiere, gestionarea fiĸierelor, simularea, realizarea ĸi evaluarea formativa a ´nvŁŞŁrii, 

reglarea/autoreglarea activitŁŞii de ´nvŁŞare. 

Internet-ul este Ăo cale de transmitere a datelor la nivel mondial, un mecanism de 

rŁsp©ndire a informaŞiilor ĸi un mediu de interacŞiune ´ntre oameni ĸi calculatoarelor 

fŁc©nd abstracŞie de poziŞia geograficŁ." Internet-ul este, ´n acelaĸi timp, ĸi o reŞea 

internaŞionalŁ de reŞele de calculatoare care cunoaĸte o amploare deosebitŁ datoritŁ unor 

standarde ce permit ca informaŞia sŁ poatŁ circula ´ntre calculatoarele interconectate ´n 

reŞea ´ntr-un timp foarte scurt. Internet-ul acoperŁ toatŁ lumea, are posibilitatea de 

extindere permanentŁ, nelimitatŁ ĸi prezintŁ un potenŞial extraordinar pentru tot ceea ce 

tine de comunicare umanŁ, informare, documentare ĸi alte activitŁŞi din orice domeniu. 

Instrumente TIC care favorizeazŁ dezvoltarea competenŞelor din programele ĸcolare ale 

disciplinei istorie funcŞie de categoria de resurse necesare, sunt: 

Resurse hardware minimale: 

- procesor pe 32 biŞi, minim 800 Mhz;  

- memorie 512 MO; 

- hard disc 20 GO; 

- unitate DVD; 

- capacitate de acces la Internet; 

- capacitate de ieĸire audio; 

- videoproiector. 

Resurse software minimale: 
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- sistem de operare (Windows XP, Windows Vista, Windows 7); 

- accesorii ale sistemului de operare (Notepad, Word Pad, Paint);  

- aplicaŞii din pachetul Microsoft Office 2007 (procesare text: Microsoft Word, calcul tabelar: 

Microsoft Excel, prezentŁri computerizate: Microsoft Power Point, machetare computerizatŁ: 

Microsoft Publisher). 

III.4. Instrumente TIC care faciliteazŁ dezvoltarea competenŞelor specifice la disciplinele 

informatice  

III. 4. 1. Identificarea instrumentelor TIC  

III. 4.1.1. Instrumente hardware  

Instrumente hardware reprezintŁ echipamentele digitale universale sau specializate, 

utilizate pentru desfŁĸurarea procesului de educaŞie. DacŁ iniŞial calculatoarele personale 

erau utilizate ´n principal ca furnizoare de texte digitale, acum instrumentele hardware au 

evoluat oferind posibilitŁŞi de comunicare, de accesare ĸi de creare a resurselor 

educaŞionale multimedia. Ċn prezent, echipamentele hardware dirijate de microprocesoare 

pot fi clasificate astfel:  

 Echipamente de prezentare ce asigurŁ perceperea vizualŁ ĸi sonorŁ pasivŁ sau 

interactivŁ a datelor ´n format digital pentru un utilizator sau un grup de utilizatori. 

Exemple: monitoare video, proiectoare multimedia, table interactive.  

 Echipamente de stocare, reprezent©nd diverse medii de stocare a datelor: magnetice, 

optice, mixte. MŁrirea capacitŁŞii lor de stocare este ´nsoŞitŁ de micĸorarea dimensiunilor, 

creĸterea portabilitŁŞii ĸi a siguranŞei datelor.  

 Echipamente specializate de preluare a imaginilor, secvenŞelor video ĸi audio. De 

exemplu, echipamentele pentru digitalizarea documentelor tipŁrite ï scannerele prin a 

cŁror utilizare a crescut exponenŞial cantitatea de informaŞie digitalŁ ĸi a impulsionat 

dezvoltarea formatelor multimedia.  

III. 4.1.2. Instrumente software  

Instrumentele software sunt resurse digitale de mai multe tipuri:  

- Resurse pasive  

- Obiecte de ´nvŁŞare standardizate  

- AplicaŞii de simulare  

- AplicaŞii pentru evaluare  

- Sisteme de management al ´nvŁŞŁrii  

- Sisteme de management al conŞinutului  

- Descriem succint aceste tipuri de aplicaŞii:  

Resurse pasive  

Resursele pasive sunt documente text, imagini, secvenŞe sonore sau video, dicŞionare 

digitale, care pot fi accesate ´n bazŁ legalŁ, amplasate local, pe un suport de date sau ´n 

reŞea. Acestea se diferenŞiazŁ de alte tipuri de resurse software prin faptul cŁ nu sunt 

destinate sŁ aibŁ acŞiune proprie, bine definitŁ, ci sunt accesate de alte softuri specializate, 

ca resurse suplimentare. Exemplu: Google maps, Google Books, Wiki, Dexonline, Google 

Docs etc.  

Obiecte de ´nvŁŞare standardizate  

NoŞiunea de obiect de ´nvŁŞare reprezintŁ o combinaŞie a conceptelor de ´nvŁŞare ĸi a 

paradigmei de orientare pe obiecte, larg folositŁ ´n informaticŁ. Se aplicate douŁ concepte 

fundamentale ale orientŁrii pe obiecte:  
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- Un obiect informatic tradiŞional conŞine un set de date despre sine, astfel ´nc©t el poate fi localizat ´n 

orice moment iar proprietŁŞile lui pot fi Ăcititeò de oricine cine decide sŁ foloseascŁ acest obiect.  

- Un singur obiect poate fi folosit ´n multiple locuri, ceea ce eliminŁ necesitatea copierii lui pentru 

fiecare utilizare.  

Aceste noŞiuni cheie ale informaticii tradiŞionale au fost ´mprumutate de cŁtre industria produselor 

educaŞionale pentru a defini conceptul obiectului de ´nvŁŞare. Un obiect de ´nvŁŞare este o ñpiesŁò 

ce conŞine elemente de autodescriere, ĸi care realizeazŁ un obiectiv de ´nvŁŞare particular. 

Autodescriere.  

Termenul implicŁ prezenŞa ´n obiectul de ´nvŁŞare (aplicaŞie sau resursŁ pasivŁ) a unei 

descrieri ale sale, care sŁ includŁ anumite informaŞii despre tipul conŞinutului, obiectivele 

de ´nvŁŞare, autor, limbŁ, versiune ĸi timp de creare. Un exemplu elementar este lista de 

proprietŁŞi a oricŁrui document Microsoft Word.  

Utilizarea obiectelor de ´nvŁŞare produse de acelaĸi autor sau v©nzŁtor pentru asamblarea 

unui curs asigurŁ o probabilitate mare a consistenŞei experienŞei de ´nvŁŞare acumulate. 

AceastŁ abordare permite autorilor de cursuri sŁ foloseascŁ avantajele reutilizŁrii 

obiectelor de ´nvŁŞare, fŁrŁ a pierde din calitatea experienŞei de ´nvŁŞare.  

Un alt mod de reutilizare a obiectelor de ´nvŁŞare din surse dispersate este introducerea lor 

´n calitate de activitŁŞi independente ´n cadrul curriculei, ´n locul utilizŁrii ca module ale 

unui singur curs. CursanŞii urmeazŁ un singur curs, dar acesta conŞine diverse tipuri de 

activitŁŞi. Este acceptatŁ ´n acest sens ĸi ideea de utilizare a obiectelor de ´nvŁŞare 

alternative, astfel ´nc©t unul ĸi acelaĸi obiectiv sŁ poatŁ fi atins prin o varietate de metode. 

(Sergiu Corlat. Invatarea centratŁ pe student).  

Standarde existente ale obiectelor de ´nvŁŞare  

Ċn prezent existŁ c©teva comitete care definesc standardele din domeniul obiectelor de 

´nvŁŞare. Comitetul de Standarde pentru Tehnologiile educaŞionale al Institutului de 

Inginerie ElectrotehnicŁ ĸi ElectronicŁ (IEEE) are un grup de lucru pentru Metadata 

Obiectelor de ĊnvŁŞare (LOM). Grupul de lucru a definit modul de modelare,reprezentare, 

precum ĸi stocare al obiectelor de ´nvŁŞare. Conceptele definite de acest grup au influenŞat 

ĸi modul de partajare a obiectelor de ´nvŁŞare, definit ´n cadrul SCORM (Sharable Content 

Object Reference Model (http://www.scorm.com/scorm-explained/), un set de standarde 

industriale din domeniu  

SCORM defineĸte modul ´n care obiectele de ´nvŁŞare distribuite pot fi integrate ´ntr-un ´n care 

pachet unic ĸi modul ´n sistemele de management al ´nvŁŞŁrii (sau altele, echivalente), pot lansa ĸi 

urmŁri aceste obiecte. Un alt aspect, definit de standarde este eĸalonarea ´n timp a livrŁrii obiectelor 

educaŞionale. Clasificarea obiectelor de ´nvŁŞare  

ExistŁ o multitudine de clasificŁri ale obiectelor de ´nvŁŞare. De obicei fiecare clasificare 

este realizatŁ dupŁ un criteriu dominant: universalitate, grad de interactivitate, scalabilitate 

etc. O clasificare ñbidimensionalŁò a fost propusŁ de M Pedroni. Clasificarea este realizatŁ 

´n funcŞie de doi parametric: gradul de interactivitate ĸi suportul de conŞinut (Sergiu 

Corlat. Invatarea centratŁ pe student).  

Modele structurale ale obiectelor de ´nvŁŞare:  

Modele pasive (bazate pe transferul explicit de content)  

- Modele cu structurŁ secvenŞialŁ (prezentŁri, texte)  

- Modele cu structurŁ ierarhicŁ (tutoriale, excursii tematice (virtuale)  

- Modele cu structurŁ de reŞea ( hŁrŞi conceptuale pentru suportul ´nvŁŞŁrii, hŁrŞi informaŞionale)  
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Modele interactive (pentru ´nvŁŞarea activŁ)  

- Modele pentru utilizatori unici (modele liniare, modele cu structurŁ interactivŁ: Exersare ĸi PracticŁ)  

- Modele universale (pentru utilizatori unici ĸi grupuri)  

- Explorative (studii de caz, rezolvŁri de probleme)  

- Jocuri (jocuri educaŞionale, simulatoare)  

- Modele colaborative (´nvŁŞare cu ajutorul generatoarelor, Web Quest, Jocuri cu rol, MUDs ĸi spaŞii 

virtuale)  

 AplicaŞiile de simulare  

AplicaŞiile de simulare permit reprezentarea controlatŁ a unui fenomen, proces sau sistem 

real, prin intermediul unui model cu comportament analog, oferind astfel posibilitatea 

modificŁrii unor parametrii si observŁrii comportamentului sistemului. Caracteristica 

dominantŁ a aplicaŞiilor de acest tip este capacitatea utilizatorului sŁ observe sau sŁ 

modeleze un fenomen sau acŞiune fŁrŁ o implicare realŁ ´n acestea. La aceastŁ categorie se 

afiliazŁ ĸi jocurile educaŞionale. Exemplu: Laboratorul virtual de InformaticŁ ķi 

Tehnologia InformaŞiei ĸi a ComunicaŞiilor etc. 

 AplicaŞiile pentru evaluare  

AplicaŞiile pentru evaluare sunt produse software instalate local sau online, care permit 

crearea testelor pentru evaluŁri curente, intermediare sau finale, precum ĸi analiza, 

stocarea ĸi transmiterea rezultatelor cŁtre evaluator sau sistemul de management al 

´nvŁŞŁrii. AplicaŞiile pentru evaluare permit testarea cunoĸtinŞelor sunt instrumente 

software foarte variate ´ntruc©t specificitatea lor depinde de mai mulŞi factori ï momentul 

testŁrii, scopul testŁrii, tipologia interacŞiunii feedback imediat sau nu. Astfel de teste sunt 

aplicate fie independent, fie integrate ´ntr-un mediu de instruire complex. Exemple: 

Platforma Insam, Infoarena, .campion, TopCoder, aplicaŞia ĂEvaluator OJIò.  

 Sisteme de management al ´nvŁŞŁrii (Learning management system - LMS)  

Aceste instrumente sunt aplicaŞii software, ce utilizeazŁ baze de date integrate pentru 

stocarea datelor privind progresul, eficienŞa ´nvŁŞŁrii, conŞinuturi instructive ĸi date privind 

utilizarea lor de cŁtre cei instruiŞi ´n format digital. Scopul principal al unui LMS este 

asigurarea procesului de creĸtere a cunoĸtinŞelor, dezvoltŁrii unor noi deprinderi ĸi 

abilitŁŞi, iar ´n unele cazuri ĸi creĸterea productivitŁŞii muncii. Aceste instrumente permit: 

gestionarea accesului ĸi progresului elevilor, coordonarea online a resurselor educaŞionale; 

monitorizarea activitŁŞii elevilor ĸi a progresului acestora; accesul la educaŞie ĸi instruire 

calitative tuturor elevilor. Exemple: NetSupport School, Platforma Oracle Academy, 

Platforma de e-learning Moodle, Live@Edu, W3Schools, Platforma IT Essentials, AeL 

etc.  

Sisteme de management al conŞinutului (Learning content management system- LCMS) 

reprezintŁ aplicaŞii software pentru dezvoltarea managementul ĸi publicarea ulterioarŁ a 

resurselor educaŞionale (conŞinuturilor) prin intermediul LMS. Un LCMS este un mediu 

comun, ´n care creatorii de conŞinuturi pot elabora, stoca, reutiliza, gestiona ĸi livra 

conŞinuturi de ´nvŁŞare prin intermediul unui depozit central. Aceste instrumente permit: 

coordonarea online a resurselor educaŞionale; crearea, stocarea, asamblarea ĸi distribuirea 

obiectelor sub formŁ de obiecte de ´nvŁŞare; adaptarea conŞinuturilor la nevoile 

individuale, accesibile tuturor elevilor. (Exemple: Moodle, Google Docs, Wiki, ZoomIT 

etc.) 
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III. 4.1.3. Instrumente de comunicare  

Instrumentele de comunicare reprezintŁ instrumentele software ĸi hardware folosite pentru 

organizarea procesului de comunicare, at©t sincron, c©t ĸi asincron. Dintre instrumentele 

universale pentru comunicare sincronŁ individualŁ sau ´n grup, cele mai cunoscute sunt: 

Skype, Google Talk, Yahoo Messenger, sisteme specializate pentru videodifuzare ĸi 

videoconferinŞe etc. NumŁrul ĸi varietatea lor creĸte continuu. Din instrumentele pentru 

comunicarea asincronŁ cele mai des utilizate sunt: email, forumuri, bloguri, grupuri de 

discuŞii, RSS, spaἪii de depozitare pentru imagini, texte ĸi video (Slideshare, Google 

albums, YouTube etc). Specificul instrumentelor comunicaŞionale software este 

posibilitatea de a transmite informaŞia ´n timp real ĸi a o stoca practic fŁrŁ restricŞii de 

volum. Instrumente hardware ´n aspect comunicaŞional sunt serverele de date, internet, 

canalele de comunicaŞii ĸi dispozitivele de reŞea, care asigurŁ transmiterea fizicŁ a 

informaŞiei. Exemple:NetMeeting, Windows Live. 

III. 4.2. Integrarea instrumentelor TIC  

III. 4.2.1. Integrarea instrumentelor hardware  

Principalele categorii de instrumente hardware utilizate ´n instruire sunt:  

- Echipamentele de prezentare - Ċn categoria echipamentelor de prezentare se includ: monitoare 

video, ecrane de proiecŞie, proiectoare multimedia, table interactive. Acestea asigurŁ perceperea 

vizualŁ ĸi sonorŁ pasivŁ sau interactivŁ a datelor ´n format digital pentru auditoriul individual sau de 

grup. 

- Echipamentele de stocare Aceste echipamente sunt medii de stocare a datelor: magnetice, optice 

sau mixte. Creĸterea capacitŁŞilor de stocare este ´nsoŞitŁ de compactarea dimensiunilor, creĸterea 

portabilitŁŞii ĸi a siguranŞei datelor. O categorie aparte a echipamentelor de stocare o constituie 

serverele. 

- Echipamentele specializate Echipamentele specializate sunt echipamente de preluare a imaginilor, 

secvenŞelor video ĸi sonore. Deosebit de utile s-au dovedit a fi echipamentele pentru digitalizarea 

documentelor tipŁrite - scannerele. Utilizarea lor a permis extinderea exponenŞialŁ a cantitŁŞii de 

informaŞie digitalŁ ĸi a servit drept imbold pentru dezvoltarea formatelor multimedia. O categorie 

aparte o reprezintŁ soluŞiile de continuitate. 

III. 4.2.2. Integrarea instrumentelor software  
III.4.2.2.1. AplicaŞiile de simulare  

Laboratorul virtual de InformaticŁ ķi Tehnologia InformaŞiei ĸi a ComunicaŞiilor 

http://lab.infobits.ro/  

 

ConŞine bibliotecŁ virtualŁ, uĸor 

accesibilŁ, ce oferŁ articole ĸi materiale 

practice ´n format PDF din categoriile: 

InformaticŁ pentru liceu, InformaticŁ 

pentru gimnaziu, Medii de programare, 

Pachete de instalare, Programare web. 

De asemenea, constituie o platformŁ e-

learning structuratŁ pe capitole, ´n 

concordanŞŁ cu programa ĸcolarŁ pentru 

evaluarea CompetenŞelor Digitale, av©nd 

inclus ĸi un sistem on-line de evaluare a 

cunoĸtinŞelor, util pentru pregŁtirea 

acestui examen naŞional. Tutorialele 
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Figura III. 1. Laboratorul virtual de 

InformaticŁ ķi Tehnologia InformaŞiei ĸi a 

ComunicaŞiilor http://lab.infobits.ro/ 

propuse sunt accesibile, cu o graficŁ 

atractivŁ, consistente ca informaŞie ĸi 

reduse cantitativ, calitŁŞi care le 

recomandŁ pentru lucrul la disciplinele 

informatice. 

 
Figura III. 2. Laboratorul virtual de 

Informat icŁ ķi Tehnologia InformaŞiei ĸi a 

ComunicaŞiilor http://lab.infobits.ro/  

 

 
Figura III. 3. Laboratorul virtual de 

InformaticŁ ķi Tehnologia InformaŞiei 

ĸi a ComunicaŞiilor 

http: //lab.infobits.ro/ 

 
Figura III. 4. Laboratorul virtual de 

InformaticŁ ķi Tehnologia InformaŞiei ĸi a 

ComunicaŞiilor http://lab.infobits.ro/  

 

 
Figura III. 5. Laboratorul virtual  pune 

la dispoziŞie software educaŞional gratuit 

pentru cei mici (5-12 ani) e-learning for 

Kids (http://www.e-

learningforkids.org/),  

http://lab.infobits.ro/
http://lab.infobits.ro/
http://lab.infobits.ro/
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Figura III. 6. E-learning for Kids  

(http://www.e-learningforkids.org/), 

disponibil ´n cinci limbi de circulaŞie 

internaŞionalŁ 

 

III.4.2.2.2. AplicaŞii pentru evaluare  

Platforma de evaluare INSAM  

Platforma de evaluare a fost dezvoltatŁ ´n cadrul proiectului strategic 

ĂINSTRUMENTE DIGITALE DE AMELIORARE A CALITŀŝII EVALUŀRII ĊN 

ĊNVŀŝŀMĄNTUL PREUNIVERSITARò, proiect cofinanŞat din fonduri structurale 

europene. Ċn cadrul acestui proiect au fost dezvoltate ĸi implementate instrumente ĸi 

mecanisme digitale de ´mbunŁtŁŞire a procesului de evaluare/autoevaluare ´n ´nvŁŞŁm©ntul 

liceal. Pe baza conturilor create de cŁtre echipa SOFTWIN ĸi primite de cŁtre fiecare 

cadru didactic platforma poate fi accesatŁ la adresa https://insam.softwin.ro/insam/. 

Sistemul informatic de evaluare este accesibil tuturor participanŞilor la procesul de 

educaŞie: elevi sau cadre didactice. 

 

 
Figura III. 7. Platforma INSAM 

 

Sistem informatic de 

evaluare ce este accesibil 

tuturor participanŞilor la 

procesul de educaŞie: elevi 

sau cadre didactice. Pentru 

disciplinele informatice pe 

platforma INSAM au fost 

create aproximativ 18000 de 

itemi de evaluare ĸi 600 de 

teste predefinite. Platforma 

conŞine urmŁtoarele tipuri de 

itemi de evaluare: obiectivi, 

semiobiectivi ĸi subiectivi. 

Cu itemii de evaluare 

existenŞi pe platformŁ 

profesorul poate sŁ creeze 

teste sau sŁ utilizeze testele 
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predefinite acces©nd 

secŞiunea Zona de evaluare. 

Ċn aceastŁ secŞiune pot fi 

vizualizate testele disponibile 

´n sistem, se pot crea teste 

noi, se pot defini sesiuni de 

evaluare/autoevaluare pentru 

elevi, corecta ĸi nota testele 

rezolvate de cŁtre elevi 

 

 
Figura III. 8. Platforma INSAM- Generare test 

Generarea automatŁ a 

testelor ´n sistemul INSAM 

se realizeazŁ prin parcurgerea 

unui proces care constŁ ´n 

mai mulŞi paĸi:  

1. definirea filtrelor (se alege 

disciplina, clasa, capitolul, 

numŁrul de itemi dupŁ 

nivelul de dificultate ĸi 

tipurile de itemi care se vor 

utiliza)  

2. pre-vizualizarea ĸi rularea 

testului (stabilirea ordinii 

itemilor ĸi posibilitatea de 

rulare a testului)  

3. salvarea testului 

(introducerea datelor despre 

test, precum: titlului testului, 

a instructajului ĸi descrierii, 

nivelul de dificultate, tipul 

testului, durata de valabilitate 

´n platformŁ ĸi durata de 

aplicare a testului la elevi.)  

 

Ċn afarŁ de primul pas, 

utilizatorul se poate ´ntoarce 

oric©nd ´ntr-un pas anterior 

pentru a completa ĸi modifica 

setŁrile ĸi informaŞiile 

introduse. 
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Figura III. 9. Platforma INSAM- - Amestecarea 

itemilor  

 

De asemenea existŁ 

posibilitatea de amestecare a 

itemilor ĸi este recomandatŁ 

pentru aplicarea testelor la 

clase cu mulŞi elevi cu 

calculatoare apropiate. E 

recomandat sŁ nu se 

completeze data de final a 

testului dec©t ´n momentul ´n 

care acesta devine ´nvechit. 

La fel ca ĸi la procesul de 

generare automatŁ a testelor, 

un utilizator se poate ´ntoarce 

oric©nd ´ntr-un pas anterior 

pentru a corecta / completa 

altfel criteriile sau 

informaŞiile necesare creŁrii 

testului respectiv. 

 
Figura III. 10. Platforma INSAM- - Crearea manualŁ a 

testelor  

Crearea manualŁ a testelor 

´n sistemul INSAM se va 

realiza tot prin parcurgerea 

unui proces de tip wizard:  

1. cŁutarea itemilor (definirea 

filtrelor pentru cŁutarea 

itemilor care vor forma 

testul. Alegerea disciplinei ĸi 

a tipurilor de itemi este 

obligatorie.)  

2. selecŞia itemilor 

(AdŁugarea itemilor 

identificaŞi ´n platformŁ ´n 

urma cŁutŁrii de la pasul 1. 

ExistŁ posibilitatea pre-

vizualizŁrii itemilor prin clic 

pe numele acestora.)  

3. pre-vizualizarea ĸi rularea 

testului  

4. salvarea testului.  
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Figura III. 10. Platforma INSAM- - Crearea SESIUNII 

DE TESTARE 

 

 
Figura III. 11. Platforma INSAM Definirea sesiunii 

Pentru a putea administra un 

test unui elev sau unui grup 

de elevi, profesorul va trebui 

sŁ creeze ´n prealabil o 

SESIUNE DE TESTARE ́ n 

cadrul sistemului informatic. 

Pentru un test existent se 

poate crea o sesiune de 

testare acces©nd butonul 

CREAZŀ SESIUNE. 

Paĸii care trebuie parcurĸi 

sunt: 

PAS 1 ï Identificare test 

Å Identificare test de utilizat 

´n cadrul sesiunii de testare. 

CreeazŁ sesiune 

PAS 2 ï Introducere 

parametri test  

Å Nume sesiune, datŁ ´nceput 

ĸi sf©rĸit  

Å Test autoevaluare  

PAS 3 ï Confirmare test 

selectat sau ´nlocuire  

Å Confirmare test  

PAS 4 ï Selectare elevi  

Å Se definesc utilizatorii de 

tip elev care vor accesa 

sesiunea de testare curentŁ.  

PAS 5 ï Finalizarea sesiunii 

de testare  

Å Confirmare date  

Å Acces multiplu  

DupŁ ce un test a fost administrat grupului de elevi, dacŁ acesta a conŞinut ĸi itemi de 

evaluare subiectivi atunci ´n zona de evaluare, secŞiunea TESTE DE CORECTAT vor fi 

vizibile ĸi profesorul are posibilitatea de a evalua rŁspunsurile elevilor ĸi de a le nota.  

Corectarea se realizatŁ ´n urmŁtoarele moduri:  

- Corectarea automatŁ a sistemului - se efectueazŁ numai pe itemii ´nchiĸi/obiectivi ce pot fi evaluaŞi 

automat de cŁtre sistemul informatic.  

- Corectarea manualŁ a itemilor deschiĸi/subiectivi dintr-un test - de cŁtre utilizatorul de tip profesor.  

- Autoevaluarea - Corectarea manualŁ a itemilor deschiĸi / subiectivi dintr-un test de tip autoevaluare 

- de cŁtre utilizatorul de tip elev pe baza baremelor existente la nivelul itemilor.  

- AcŞiuni pe care le poate face profesorul ´n zona Teste corectate sunt:  

- Vizualizarea testelor corectate  

- InformaŞii afiĸate  

- Ordonarea testelor  
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- Recorectarea unui test  

Ċn cadrul sistemului informatic INSAM, rezultatele obŞinute de elevi ´n urma administrŁrii 

testelor vor fi salvate ĸi utilizate ´n diverse rapoarte ĸi statistici, pentru a servi cadrelor 

didactice, dar ĸi elevilor, la analiza acestor rezultate ´n funcŞie de diverse criterii. Aceste 

pot fi vizualizate ´n zona RAPOARTE ķI STATISTICI.  

Ċn acest moment platforma INSAM nu este finalizatŁ urm©nd sŁ se finalizeze zona de 

PORTOFOLIU, PROIECTE, CLASAMENTE, IT EMI DE EVAL.  

Platforma web Infoarena http://infoarena.ro  

 
Figura III. 11. Platforma web Infoarena 

http://infoarena.ro  

 

Infoarena este o platformŁ 

web dezvoltatŁ de cŁtre 

tineri pasionaŞi de 

informaticŁ, cu exerciŞii 

(probleme) diferenŞiate pe 

niveluri de dificultate, de la 

cele mai uĸoare p©nŁ la cele 

pentru olimpiadŁ, platformŁ 

rezervatŁ informaticii care 

furnizeazŁ rezultatul 

valuŁrii cu ajutorul unui  

evaluator automat aproape 

instantaneu. Form©ndu-ĸi 

deprinderea de a se auto-

evalua ĸi de a fi 

evaluat, elevul ´nvaŞŁ sŁ 

comparŁ idei, sŁ-ĸi auto-

impunŁ un termen pentru a 

duce la bun sf©rĸit o sarcinŁ. 

E un fel de disciplinŁ de 

sine pe care elevul ĸi-o 

´nsuĸeĸte. Pentru a trimite 

soluŞiile la probleme din 

arhivele de probleme, elevul 

trebuie sŁ dispunŁ de o 

adresŁ de e-mail ĸi sŁ-ĸi 

creeze un cont de utilizator 

prin completarea 

formularului pus la 

dispoziŞie de infoarena. 

http://infoarena.ro/
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Figura III. 12. Platforma web Infoarena 

http://infoarena.ro  Arti cole 

 

Platforma conŞine mai 

multe secŞiuni dintre care: 

Articole AceastŁ secŞiune 

pune la dispoziŞia 

doritorilor o serie de 

articole pe teme de 

algoritmicŁ, dar ĸi pe alte 

domenii ale informaticii, 

pentru a ´nvŁŞa noi tehnici 

de programare utile ´n 

concursurile de profil, 

constituind o puternicŁ 

sursŁ de informare prin 

articolele de specialitate pe 

care le oferŁ gratuit tuturor 

celor interesaŞi. 

 
Figura III. 12. Platforma web Infoarena 

http://infoarena.ro  Arhiva educaŞionalŁ 

- Arhiva de probleme 

conŞine o listŁ de 

aproximativ 1100 de 

probleme cu grade de 

dificultate diferite, printre 

care se regŁsesc ĸi 

problemele date la diversele 

etape ale Olimpiadei de 

InformaticŁ. 

Arhiva educaŞionalŁ 

conŞine probleme ce 

urmŁresc implementarea 

unui singur algoritm, 

structuri de date sau tehnici 

de programare. Spre 

deosebire de problemele de 

concurs, acestea izoleazŁ un 

singur aspect teoretic. 

Accesul la surse este 

deschis iar ´n enunŞ se 

gŁsesc indicii de rezolvare, 

link-uri cŁtre surse de 100 

de puncte ĸi articole pe 

subiect.  

 

Astfel, pentru atingerea competenŞelor specifice TIC care necesitŁ acces la Internet se pot 

utiliza ca platforme de comunicare ĸi colaborare urmŁtoarele resurse on-line: 

http://infoarena.ro/
http://infoarena.ro/
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Arhiva educaŞionalŁ .campion http://campion.edu.ro/ 

Centrul Virtual de ExcelenŞŁ SIVECO creat de SIVECO Rom©nia ´n colaborare cu 

Ministerul EducaŞiei ĸi CercetŁrii reuneĸte tineri care prin ideile lor inovatoare contribuie 

creativ la dezvoltarea pieŞei software. Sub auspiciile Centrului Virtual d e ExcelenŞŁ 

SIVECO se deruleazŁ programul .campion Este un program de pregŁtire de performanŞŁ 

´n informaticŁ, susŞinut de profesori de prestigiu ĸi studenŞi, foĸti c©ĸtigŁtori ai 

olimpiadelor internaŞionale de informaticŁ. 

 

 
Figura III. 13 Arhiva educaŞionalŁ .campion 

http://campion.edu.ro/ 

 

Arhiva educaŞionalŁ .campion 

este un ansamblu de resurse 

educaŞionale pentru pregŁtirea de 

performanŞŁ ´n InformaticŁ, 

destinat profesorilor ĸi elevilor 

care doresc ca procesul sŁ se 

desfŁĸoare simplu ĸi rapid.  

Nivelul de dificultate variat, 

diversitatea temelor vizate, 

precum ĸi feed-back-ul disponibil 

´i conferŁ potenŞialul unui 

instrument eficient ĸi pentru 

desfŁĸurarea activitŁŞii de zi cu zi, 

la clasŁ, a elevilor ĸi profesorilor. 

Arhiva EducaŞionalŁ .campion oferŁ: 

ī un set variat de 1231 de probleme documentate ĸi 

clasificate, multe dintre probleme fiind propuse la 

.campion, Olimpiada NaŞionalŁ de InformaticŁ ĸi Lotul 

NaŞional de InformaticŁ, acestea constituind o resursŁ de 

´ncredere pentru pregŁtirea elevilor;  

 

 
Figura III.14 SecἪiunea probleme .campion 

ī posibilitatea concurenŞilor de a-ĸi evalua rapid sursele ĸi 

primirea unui ajutor dacŁ este necesar c©nd se aflŁ ´n 

dificultate, ei primesc acces la indicaŞiile de rezolvare ĸi la 

testelele de evaluare;  

ī mulŞime de articole despre noŞiuni ce trebuie ĸtiute de 

un elev care se pregŁteĸte de concurs; Acestea sunt 

clasificate dupŁ metodele ĸi structurile de date prezentate 

sau utilizate;  

 

 
Figura III.15 SecἪiunea Articole.campion 

 

ī software educaŞional util profesorilor ĸi elevilor este 

propus de echipe formate din profesori ĸi elevi ĸi este 

clasificat dupŁ cuvinte cheie.  
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Figura III.16. SecἪiunea software educaŞional 

 

 
Figura III. 19 ArhivŁ EducaŞionale .campion Fiecare 

paginŁ a Arhivei EducaŞionale .campion are ĸase zone 

active. 

 
Figura III. 17. secvenŞŁ din Teoria grafurilor  

ī posibilitatea ca profesorii sŁ creeze grupuri de 

pregŁtire cu elevii:  

- o profesorii pot coordona grupuri de elevi, pot propune teme, 

pot monitoriza activitatea fiecŁrui elev din grup;  

- se pot crea ĸi teme-concurs, ´n care elevii sŁ nu poatŁ vedea 

rezultatele sau indicaŞiile de rezolvare.  

 
Figura III.18 secἪiune grupuri de pregŁtire cu 

elevii 

 

Utilizatorii pot fi vizitatori sau membri (administrator, 

autor, profesor, propunŁtor, concurent). 

 
Figura III. 20. Ċnregistrare utilizatori 

 

Ċnregistrarea constŁ ´n completarea unor date 

personale ĸi a unor preferinŞe printr-un formular. 

Ċnregistrarea se realizeazŁ efectu©nd ´n orice 

paginŁ a portalului un click pe butonul 

´nregistrare, aflat ´n zona utilizator.  

Pentru a cŁuta unul sau mai multe cuvinte ´n elementele 

de conŞinut ale Arhivei EducaŞionale, se executŁ click 

pe butonul cŁutare, aflat ´n zona utilizator, l©ngŁ 

butonul ́ nregistrare.  

Fiecare problemŁ este afiĸatŁ ´ntr-un format 

standardizat, ce include enunŞ ĸi date 

suplimentare. 
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Concursul .campion  

Scopul principal al acestui proiect este de a oferi tuturor 

elevilor ĸanse egale de a participa la o pregŁtire de 

performanŞŁ ´n domeniul ĸtiinἪei informaticii ĸi de a 

stimula pasiunea elevilor pentru informaticŁ. Obiectivele 

derivate sunt: dezvoltarea g©ndirii algoritmice, dezvoltarea 

abilitŁŞilor de programare ĸi dezvoltarea spiritului 

competitiv. Elevii sunt ´mpŁrŞiŞi ´n 3 grupe de pregŁtire 

(Small, Medium, Large) ´n concordanŞŁ cu nivelul/v©rsta 

lor.  

PregŁtirea se desfŁĸoarŁ ´n runde de pregŁtire ĸi runde de 

concurs, alternativ.  

Ċntr-o rundŁ un elev va primi spre rezolvare 2 probleme.  

O rundŁ de pregŁtire dureazŁ de regulŁ 10 zile iar o rundŁ 

de concurs dureazŁ 3 ore. 

 
Figura III.21. Concursul .campion 

 

TopCoder (http://www.topcoder.com/tc )  

Este o companie care administreazŁ concursuri de programarea calculatoarelor. 

Platforma TopCoder, lansatŁ ´n anul 2001, este accesibilŁ la www.topcoder.com. 

TopCoder gŁzduieĸte sŁptŁm©nal competiŞii online de algoritmicŁ, cunoscute sub numele 

de SRM-uri ( "single round matches") ca ĸi competiŞii de design ĸi development.  

Componentele software obŞinute la categoriile Design ĸi Development sunt 

licenŞiate pentru profit de cŁtre TopCoder, iar competitorii sunt plŁtiŞi pentru munca lor, ´n 

funcŞie de v©nzŁrile acestor produse cŁtre firmele interesate.  

Cei mai talentaŞi algoritmiĸti din lume, alŁturi tineri aflaŞi ´n primii ani de studiu, 

concureazŁ la secŞiunea de algoritmicŁ. Competitorii bine clasaŞi primesc premii 

substanŞiale ´n bani.  

SRM-urile sunt organizate pe douŁ niveluri de dificultate: Divizia 1 ĸi Divizia 2.  

Platforma pŁstreazŁ statistici ĸi clasamente pentru fiecare categorie de programare, 

bazate pe rating-ul individual al fiecŁrui programator.  

Tipuri de competiŞii organizate de TopCoder  

Á AlgoritmicŁ (SRM): ConcurenŞii primesc un set de trei probleme de naturŁ algoritmicŁ ĸi au 75 de 

minute sŁ le rezolve.  

Á Marathon Matches (durata: una sau douŁ sŁptŁm©ni): ConcurenŞii trebuie sŁ rezolve probleme dificile 

de naturŁ algoritmicŁ.  

Á Design (duratŁ: o sŁptŁm©nŁ): ConcurenŞii primesc un set de cerinŞe pe care trebuie sŁ le converteascŁ 

´n specificaŞii de proiectare.  

Á Development (duratŁ: o sŁptŁm©nŁ): ConcurenŞii primesc un set specificaŞii de proiectare ĸi trebuie 

sŁ scrie componente software conform cu aceste specificaŞii. ExistŁ mai multe subcategorii ale acestui tip 

de competiŞie: Component Development, Assembly, Test Suites.  

Á Studio (durata: variabilŁ): ConcurenŞilor li se cere sŁ-ĸi dovedeascŁ creativitatea ´n medii 

competiŞionale date.  

CompetiŞiile TopCoder orientate pe dezvoltare de aplicaŞii ĸi componente software se 

adreseazŁ ´n principal programatorilor profesioniĸti sau studenŞilor cu un ´nalt nivel de 

pregŁtire ´n programarea aplicaŞiilor. Din acest motiv, vom descrie doar specificul SRM-

urilor.  
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Algoritmica este parte a programei ĸcolare la profilul ĸtiinŞele naturii ĸi matematicŁ-

informaticŁ. Platorma TopCoder poate fi utilizatŁ cu succes ´n studiul algoritmicii. 

DesfŁĸurarea unui SRM. Fiecare SRM consistŁ ´n patru faze:  

- o Coding phase (75 minute): ConcurenŞii scriu programe pentru a rezolva trei probleme folosind unul 

dintre limbajele (C++, Java, C# ĸi Visual Basic). Fiecare set de probleme conŞine o problemŁ uĸoarŁ, una 

medie ĸi una grea, dificultatea acestora fiind reflectatŁ ĸi ´n punctajul maxim acordat. De regulŁ acesta este: 

250, 500, respectiv 1000 de puncte. Printre criteriile de acordare a punctajului, se numŁrŁ ĸi rapiditatea cu 

care este rezolvatŁ fiecare problemŁ.  

- o Intermission (5 minute): DupŁ ce faza de codare s-a terminat, se face o scurtŁ pauzŁ ´nainte de 

challenge phase .  

- o Challenge phase (15 minute): ConcurenŞii pot sŁ ñprovoaceò alŞi concurenŞi aflaŞi ´n aceeaĸi camerŁ 

(room), adicŁ sŁ testeze soluŞiile trimise de alŞi concurenŞi, construind teste pentru a obŞine un output greĸit. 

Pentru fiecare challenge reuĸit, se primeĸte 50 de puncte, iar concurentul a cŁrui soluŞie a picat testul ´ntr-un 

challenge pierde toate punctele pe acea problemŁ. DacŁ provocarea eĸueazŁ, iniŞiatorul pierde 25 de puncte.  

¶ System-testing phase: Fiecare soluŞie care a rezistat fazei challenge este rulatŁ cu un set de teste pe 

un sistem de evaluare automat. DacŁ soluŞia eĸueazŁ pe testele sistemului, coder-ul nu primeĸte puncte pe 

problema respectivŁ.  

La sf©rĸitul concursului, rating-urile concurenŞilor se actualizeazŁ.  

Repartizarea concurenŞilor  

ConcurenŞii sunt repartizaŞi ´n douŁ divizii: Divizia I ĸi Divizia I. Ċn Divizia I sunt 

incluĸi toŞi concurenŞii care au un rating de cel puŞin 1200 iar Divizia a II-a ´i grupeazŁ pe 

cei cu un rating de 1199 sau mai mic. Ċn fiecare SRM, concurenŞii sunt grupaŞi ´n camere 

(rooms) cu alŞi membrii a diviziei lor, ´n grupuri de maxim 20, astfel ´nc©t media 

ratingurilor sa fie aproximativ aceeaĸi ´n cadrul aceleiaĸi divizii.  

Platforma de concurs.  

SRM-urile se susŞin online, la adresa www.topcoder.com/tc.  

ConcurenŞii au la dispoziŞie un applet (ñContest Appletò). Acesta poate fi utilizat at©t 

pentru SRM-uri, c©t ĸi ´n afara concursurilor pentru rezolvarea problemelor din arhivŁ. 

Applet-ul are facilitŁŞi multiple: chat, vizualizarea problemelor, editarea codului, testare, 

compilare, trimiterea surselor. Sursele trimise sunt evaluate automat. 

 
Figura III. 22.Arhiva de probleme  

TopCoder ´ntreŞine o arhivŁ de probleme care au 

fŁcut subiectul SRM-urilor ´n anii precedenŞi. 

 
Figura III. 23.Forum ĸi tutoriale  

Concursurilor TopCoder de algoritmicŁ le este consacrat 

un forum de discuŞii destul de activ, pe care se discutŁ 
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Problemele pot fi selectate dupŁ diverse criterii: 

nume, concurs, dificultate, tip, etc. 

problemele din fiecare SRM. Site-ul promoveazŁ de 

asemenea un numŁr de tutoriale pe teme de algoritmicŁ. 

At©t forumul c©t ĸi tutorialele se acceseazŁ de pe pagina 

www.topcoder.com/tc 

Avantaje:  

1. Platforma ´ntreŞine o arhivŁ de probleme de naturŁ algoritmicŁ.  

2. Evaluarea se face online prin intermediului applet-ului competiŞiei.  

Dezavantaje:  

1. ConcurenŞii trebuie sŁ posede cunoĸtinŞe minimale de programare orientatŁ pe obiecte.  

2. Formatul SRM-urilor nu este acelaĸi cu cel obŞinut ´n concursurile de algoritmicŁ 

clasice.  

3. Orele la care au loc SRM-urile este deseori nepotrivitŁ pentru concurenŞii din Europa  

III.4.2.2.3. Sisteme de management al ´nvŁŞŁrii  

NetSupportSchool este un software educaŞional dedicat managementului clasei de elevi  

Este un mediu interactiv care permite profesorilor sŁ demonstreze, sŁ monitorizeze 

ĸi sŁ interacŞioneze at©t vizual c©t ĸi auditiv cu elevii, ´ntr-un mod simplu ĸi eficient. Acest 

lucru poate fi fŁcut cu o clasŁ ´ntreagŁ de elevi, cu un grup sau individual, cu doar un 

singur elev.  

 

 
Figura III. 24. NetSupport School 

- NetSupport School pune la 

dispoziŞia profesorului multiple 

facilitŁŞi:  

-  Afiĸarea ecranului 

profesorului pe staŞiile de lucru 

ale elevilor.  

-  Vizualizarea ecranelor 

elevilor pe staŞia profesorului.  

-  Trimiterea ĸi colectarea 

fiĸierelor ´n mod automat.  

-  Chat online  

-  Control total asupra 

ecranelor, tastaturii sau 

cursorului staŞiilor elevilor.  

-  Suport pentru wireless.  

-  Suport pentru planuri de 

lecŞii interactive. 

Instalare  

NetSupport School este o aplicaŞie de tip client-server cu urmŁtoarele componente:  

 AplicaŞia Tutor - se instaleazŁ pe calculatorul profesorului.  

 AplicaŞia Student ï se instaleazŁ pe calculatoarele elevilor  

 AplicaŞia Tech ï se instaleazŁ opŞional pe calculatorul informaticianului, pentru 

asistenŞŁ tehnicŁ ñremoteò  

Vom detalia ´n continuare c©teva dintre cele mai importante facilitŁŞi:  

Gestionarea laboratorului de informaticŁ  

- Pornirea sau oprirea calculatoarelor elevilor de la calculatorul profesorului.  

- Executarea unui ñremote Log offò pentru toate calculatoarele.  

- Trimiterea unui ñremote Log Inò tuturor calculatoarelor elevilor la ´nceputul lecŞiei.  

- Blocarea ecranelor elevilor, pentru captarea atenŞiei.  
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- Blocarea mouse-ului ĸi a tastaturii calculatoarelor elevilor.  

- Reconectarea automatŁ la calculatoarele elevilor la reboot.  

- Folosirea profilelor individuale pentru fiecare profesor.  

Gestionarea imprimantei  

- Profesorul poate utiliza aplicaŞia Tutor pentru controlul imprimantei de reŞea, limit©nd accesul 

elevilor la aceasta.  

Gestionarea dispozitivelor  

Profesorul controleazŁ accesul la dispozitivele CD/DVD sau USB ĸi poate interzice 

crearea de noi conexiuni ´n reŞea.  

Transferul fiĸierelor  

- Profesorul poate distribui simultan unul sau mai multe fiĸiere tuturor calculatoarelor elevilor, sau 

poate alege un singur calculator pentru a trimite fiĸiere.  

-  Profesorul poate colecta simultan unul sau mai multe fiĸiere de pe unul sau toate calculatoarele 

elevilor. Ċn cazul transferului multiplu, fiĸierele trebuie sŁ fie stocate ´ntr-un folder av©nd acelaĸi 

nume, pe fiecare calculator.  

FacilitŁŞi de instruire ´n timp real  

- Prezentarea ecranului calculatorului tutor elevilor selectaŞi.  

- Prezentarea doar a aplicaἪiei selectate, pe calculatoarele elevilor selectaἪi.  

- Transmiterea unui fiἨier video/audio elevilor selectaἪi.  

- FacilitŁἪi de control Ἠi supraveghere  

- Posibilitatea de monitorizare a tuturor aplicaŞiilor folosite de studenŞi.  

- Vizualizarea aplicaŞiilor care ruleazŁ ´n background pe calculatoarele elevilor.  

- Ċnregistrarea ´ntregii istorii a aplicaŞiilor folosite la clasŁ.  

- Interzicerea anumitor aplicaŞii sŁ ruleze pe calculatoarele elevilor.  

- Acordarea permisiunii de rulare doar pentru aplicaŞiile selectate.  

- Monitorizarea utilizŁrii internetului de cŁtre elevi.  

- Ċnchiderea sau deschiderea tuturor site-urilor printr-o singurŁ acŞiune.  

- Interzicerea accesului la site-uri restricŞionate de cŁtre profesor.  

-  Permiterea accesului doar spre site-uri aprobate de cŁtre profesor.  

1. Crearea de teste  

- Profesorul are la dispoziŞie module pentru crearea de teste ĸi chestionare. Acestea pot include text, 

imagini, ´ntrebŁri audio ĸi video.  

-  ExistŁ posibilitatea de a se crea o bibliotecŁ de resurse, conŞin©nd teste ĸi chestionare.  

- Utilizarea a opt stiluri diferite de ´ntrebŁri pentru testele elaborate.  

- Crearea de ´ntrebŁri cu douŁ, p©nŁ la patru posibile rŁspunsuri.  

- Afiĸarea rezultatelor individuale pe calculatorul fiecŁrui elev.  

FacilitŁŞile acestui mediu integrat, aĸa cum se relevŁ ĸi din aceastŁ scurtŁ prezentare, 

conduc la concluzia cŁ NetSupport School poate fi un instrument foarte util la clasŁ, 

oferind profesorului ĸi elevilor un suport real ´n activitatea de predare-´nvŁŞare. Facem 

observaŞia cŁ pentru utilizarea acestuia este nevoie de achiziŞionarea unei licenŞe. 

Platforma Oracle Academy 

 
Figura III. 25 Platforma Oracle Academy 

 

 

Cursul INTRODUCTION TO COMPUTER SCIENCE 

(https://academy.oracle.com/index1.html) este proiectat 

pentru licee, ĸcoli tehnice ĸi ĸcoli profesionale ĸi oferŁ 

posibilitatea de a urma un program de formare foarte 

structurat ĸi riguros ce dezvoltŁ abilitŁŞi tehnice, analitice, ĸi 

de afaceri. 
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Figura III. 65. Creare conturi 

 

Pentru a urmŁri cursurile, administratorul trebuie sŁ creeze 

conturi pentru elevi: 

selectŁm fila Users  

alegem numele liceului  

adŁugŁm elevii (adŁugarea elevilor este 

precedatŁ de selectarea filei Users) Cursul este 

organizat pe secŞiuni iar secŞiunile de ´nvŁŞare 

sunt urmate de secŞiuni de evaluare. 

 
Figura III. 27.Creare conturi  

 

Punctajele obŞinute la examene pot fi vizualizate 

dacŁ:  

alegem fila Reports;  

selectŁm ĸi vizualizŁm raportul dorit  

 
Figura III. 28.Vizualizare rapoarte examene 

Platforma ThinkQuest 

 
Figura III. 28.Platforma ThinkQuest 

FundaŞia Oracle pentru EducaŞie a 

dezvoltat o platformŁ de ´nvŁŞare 

online numitŁ ThinkQuest 

(http://www.thinkquest.org/en/) pentru 

a extinde beneficiile metodei de 

´nvŁŞare prin proiecte la nivel global. 

Aceasta include :  

- un mediu de dezvoltare a proietelor 

colaborative;  

ĊnvŁŞarea prin proiecte oferŁ elevilor 

posibilitatea de descoperi, colabor©nd cu alŞi 

colegi, rezolvarea unor probleme complexe 

din lumea realŁ. 

 
Figura III. 29.-Rezolvarea de probleme 

Pentru a putea fi membru ´ntr-o echipŁ de proiect este necesar acceptul iniŞiatorului 

proiectului. Membrii proiectului pot crea Ἠi ĸterge pagini; paginile pot fi modificate cu 

ajutorul butonului ĂEditò. Pe paginile deschise pot fi introduse texte, liste, pot fi ´ncŁrcate 

fiĸiere multimedia.Platforma ThinkQuest oferŁ posibilitatea interacŞiunii cu membrii 

proiectului prin: vot, ´ntrebŁri, dezbateri, brainstorming.  

Un proiect de ´nvŁŞare:  

- ´ncepe cu o ´ntrebare sau o problemŁ esenŞialŁ, de obicei, din lumea realŁ;  

- este centrat pe curriculum, astfel ´nc©t elevii sŁ poatŁ ´nvŁŞa concepte importante predate ´n mod 

clasic;  
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- include o varietate de activitŁŞi pe o perioadŁ extinsŁ de timp, toate proiectate pentru a explora 

rŁspunsurile la ´ntrebarea esenŞialŁ sau problema identificatŁ;  

- necesitŁ o colaborare ´n r©ndul elevilor, cadrelor didactice, ĸi, eventual, membri ai comunitŁŞii;  

- cere elevilor sŁ ia iniŞiativa ĸi sŁ lucreze autonom, ´n timp ce profesorul acŞioneazŁ ca facilitator ĸi 

´ndrumŁtor;  

- implicŁ utilizarea tehnologiei, care extinde capacitatea elevilor de cercetare, analizŁ ĸi colaborare;  

- se finalizeazŁ cu un produs prezentat de cŁtre elevi, de multe ori unui public din lumea realŁ;  

¶ un spaŞiu competiŞional ce permite elevilor sŁ participe la concursuri;  

Platforma Moodlehttp://edu.moodle.ro/ 

Platforma de e-learning Moodle Rom©nia oferŁ un mediu de socializare Ἠi 

comunicare, cursuri Ἠi evaluare ´n sistem electronic, oferŁ posibilitatea cursanἪilor de a 

´nvŁἪa ´mpreunŁ utiliz©nd  resurse Ἠi activitŁἪi. Principala resursŁ este reprezentatŁ de 

cursul organizat pe module, curs ce poate fi definit pe bazŁ de lecἪii sau de activitŁἪi 

sŁptŁm©nale.  

 
Figura III. 30. Platforma Moodle 

La sf©rἨitul fiecŁrui modul de curs se 

poate introduce un modul de evaluare. 

Acest modul este foarte flexibil Ἠi 

permite profesorului sŁ stabileascŁ mai 

multe modalitŁἪi de evaluare, itemii 

put©nd fi de tip "AdevŁrat sau Fals", 

"ĊntrebŁri cu o singurŁ variantŁ 

corectŁ", "ĊntrebŁri cu mai multe 

variante", "CompletaἪi spaἪiile libere". 

Platforma iTeach http://www.iteach.ro 

Permite integrarea cadrelor didactice ´ntr-o reŞea naŞionalŁ dedicatŁ dezvoltŁrii 

socioprofesionale oferind oportunitŁŞi pentru dezvoltare profesionalŁ, prin publicarea de 

materiale ĸi participarea la grupuri de discuŞii, precum ĸi prin participarea la cursuri online 

ce vizeazŁ dezvoltarea competenŞelor pedagogice ĸi de specialitate ale cadrelor didactice 

´nscrise. 

Folosind platforma iTeach veŞi avea acces la resurse specifice activitŁŞii didactice, 

un spaŞiu pentru publicarea articolelor, schimb de resurse, schimb de idei, publicarea de 

materiale, dezvoltarea de proiecte de lecŞie ´n colaborare, ĸtiri, anunŞuri ĸi informaŞii utile 

ĸi puteŞi participa la discuŞii tematice ´n cadrul lŁrgit al tuturor utilizatorilor/ vizitatorilor 

platformei. 

Conectarea se realizeazŁ la adresa  http://www.iteach.ro. 

1.  1. Logare pe platforma iTeach 

http://www.iteach.ro  

 

 

http://edu.moodle.ro/
http://www.iteach.ro/
http://www.iteach.ro/
http://www.iteach.ro/
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2.  DacŁ nu aveŞi cont puteŞi crea un cont nou 

prin completarea tuturor c©mpurilor 

formularului de ´nregistrare ĸi apoi 

finaliz©nd prin clic pe butonul 

. 

 

 
3.  Prin accesarea secŞiunii Revista puteŞi 

propune un articol sau puteŞi citi toate 

numerele revistei iTeach 

 
4.  Ċn secŞiunea Comunitate pot fi cŁutaŞi 

membri  dintr-un judeŞ, dintr-o localitate, 

dintr-o ĸcoalŁ, care predau o anumitŁ 

materie. 

Tot aici puteŞi vizualiza toate anunŞurile 

postate pe platformŁ. 

 
5.  Ċn secŞiunea Grupuri puteŞi crea un grup nou, 

puteŞi vizualiza grupurile din care faceŞi 

parte ĸi toate grupurile existente pe 

platformŁ. 

 
6.  Pentru ´nscrierea la cursurile existente pe 

platformŁ executaŞi clic pe butonul Cursuri, 

ĸi din lista care apare alegeŞi cursul sau 

cursurile care vŁ intereseazŁ.  

 
7.  Ċn secŞiunea Resurse beneficiaŞi de resurse 

teoretice, resurse metodologice, legŁturi utile 

ĸi o scurtŁ descriere a instrumentelor utile 

pentru profesori at©t ´n activitatea la clasŁ, 

c©t ĸi ´n planificarea ĸi desfŁĸurarea 

proiectelor educative.  
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8.  Ċn Resursele mele pot fi ´ncŁrcate sau editate 

propriile documente, imagini ĸi fiĸiere video. 

Aici puteŞi crea sondaje de opinie, blog-uri, 

puteŞi vizita toate blogurile existente pe site. 

Poate fi stabilit accesul la aceste resurse:doar 

dumneavoastrŁ, doar colegii dumneavoastrŁ, 

toate cadrele didactice de pe iTeach, sau 

oricine viziteazŁ site-ul ´nsŁ nu are cont 

(acces public). 

 

Platforma Microsoft Live@Edu  

Microsoft Live@edu este o platformŁ dedicatŁ comunicŁrii ĸi colaborŁrii studenŞilor ĸi 

cadrelor didactice. Componenta Microsoft Live@edu are o interfaŞŁ web similarŁ Outlook. 

Prin intermediul acestei platforme, ĸcoala poate oferi elevilor, cadrelor didactice ĸi 

absolvenἪilor o infrastructurŁ de comunicare ĸi colaborare printr-o adresŁ principalŁ de e-

mail personalizatŁ cu adresa ĸcolii. Adresa va fi disponibilŁ pe termen lung.  

FunŞionalitŁŞi  

Outlook Live este un cont de e-mail 

pe care elevii ĸi cadrele didactice ´l 

pot folosi gratuit. Aceasta are o 

capacitate de stocare de 10GB, 

ataĸamente de p©nŁ la 20 de MB. 

Utilizatorii pot accesa e-mailul de 

oriunde prin interfaἪa web-mail 

Outlook Web Access sau cu orice alt 

client de e-mail cu suport pentru 

protocoalele POP3/IMAP. 

 
Figura III. 31.CŁsuŞa de e-mail.  

 

Office Live Workspace este un spaŞiu 

de lucru online unde fiecare elev sau 

cadru didactic poate stoca, accesa ĸi 

partaja documente. Acesta este 

integrat cu aplicaἪiile desktop 

Microsoft Office ĸi are un spaŞiu de 

stocare pentru peste 1000 de fiἨiere. 

Se porneĸte de la un spaŞiu de lucru 

alb, sau se poate alege dintre cele 

c©teva ĸabloane puse la dispoziŞie. 

Fiĸierele partajate se pot modifica 

din interiorul spaŞiului de lucru. 

AcŞion©nd Edit, va face ca ele sŁ se 

deschidŁ ´n Microsoft Office. Se pot 

programa rezervŁri, ´nt©lniri ĸi 

evenimente speciale. De asemenea, 

se pot seta mementouri, se pot 

 
Figura III. 32. Partajare de documente 
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sincroniza mai multe calendare ĸi se 

poate comunica celorlalŞi starea de 

disponibilitate sau de ocupare c©nd 

sunteŞi ocupaŞi. 

 

SkyDrive este un spaŞiu personal de 

stocare 

online, cu o capacitate de stocare 

gratuitŁ de 25 GB, protejat de parolŁ. 

Fiind accesibil de oriunde, online, 

proiectele pentru ĸcoalŁ (de 

exemplu) nu mai trebuie sa fie 

distribuite pe un memory stick. 

SkyDrive beneficiazŁ de un tutorial 

´n limba rom©nŁ, care poate fi 

accesat online la adresa: 

http://explore.live.com/skydrive-get-

started 

 
Figura V33. SkyDrive 

 

Partajarea ecranului  

Utilizatorii pot partaja ecranul 

calculatorului cu pana la 15 persoane 

din locaŞii diferite ce folosesc 

aplicaŞia SharedView. Mai multe 

persoane pot verifica si modifica 

documente ´mpreunŁ, ´n timp real. 

PrezentŁrile pot fi susŞinute facil de 

la distanŞŁ, partaj©nd aplicaŞii aflate 

pe un PC 

Mesagerie instant  

Colaborarea grupurilor de lucru pe proiecte se 

poate face cu Windows Live Messenger. 

FaciliteazŁ dezvoltarea proiectelor colaborative 

intre doi sau mai mulἪi elevi prin mesagerie 

instant, apeluri audio si video de la orice 

calculator cu conexiune Internet, de acasa sau 

din laboratoarele instituἪiei. OferŁ posibilitatea 

conversaŞiilor pe chat ´n HD, partajarea fiĸierelor 

´n timpul conversaŞiilor (putem porni o expunere 

de diapozitive cu fotografiile preferate, putem 

urmŁri online ´mpreunŁ videoclipuri, putem 

trimite fiĸiere pentru colaborare sau putem cŁuta 

pe Web imagini, site-uri Web ĸi videoclipuri pe 

care le putem partaja) 

Cu Windows Live Essentials: Photo 

Gallery se pot importa fotografii din 

aparatul foto. Acestea se pot 

organiza ´n albume ĸi se pot edita, 

astfel ´nc©t sŁ arate c©t mai bine. 

Photo Gallery dispune de 

instrumente foto pentru a crea 

panorame, filme ĸi expuneri de 

diapozitive. 
 

Figura III. 34. Galerie foto  
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Cu Windows Live Movie Maker, 

existŁ posibilitatea sŁ se transforme 

fotografiile ĸi videoclipurile ´n filme 

captivante. Se pot adŁuga efecte 

speciale, tranziŞii, sunet ĸi legende. 

Partajarea cu alŞi utilizatori se face 

fie pe Web, pe un computer, pe un 

televizor, pe un dispozitiv mobil sau 

un DVD. 
 

Figura III. 35. Crearea de filme  

 

Windows Live Mesh oferŁ facilitatea 

ca fiĸierele sŁ nu mai trebuiascŁ sŁ 

fie trimise prin poĸta electronicŁ sau 

sŁ fie depozitate pe un dispozitiv 

USB. Se pot pŁstra copii actualizate 

ale documentelor, fotografiilor ĸi 

altor fiĸiere pe toate computerele. 

Aceasta se realizeazŁ prin 

sincronizarea folderelor (peer-to-

peer), ´ntre mai multe computere pe 

care s-a instalat Windows Live 

Mesh. Chiar dacŁ computerul este 

offline, fiĸierele de care este nevoie 

pot fi vizualizate ĸi se poate lucra cu 

ele. DatoritŁ permisiunilor care sunt 

controlate de cŁtre utilizator, se 

poate decide cine anume poate vedea 

documentele, fotografiile ĸi fiĸierele. 

 
Figura V36. Windows Live Mesh  

Platforma W3Schools  

Platforma www.w3schools.com este unul dintre cele mai complete site-uri cu tutoriale 

Web. Acestea sunt grupate pe categorii:  

 Tutoriale HTML: HML, HTML5, CSS, CSS3, TCP/IP  

 Tutoriale pentru limbaje de script: JavaScript, DHTML, AJAX, VBScript, etc.  

 Tutoriale XML: XML, DTD, XQuery, Schema, etc.  

 Tutoriale Server Scripting: SQL, ASP, ADO, PHP, ASP.NET, etc.  

Pe l©ngŁ cele de mai sus, site-ul pune la dispoziŞia utilizatorilor informaŞii utile referitoare 

la serviciile Web ĸi sfaturi practice pentru construirea site-urilor (Web Building).  

Tutorialele propuse sunt accesibile, reduse la esenŞŁ. Sunt potrivite pentru lucrul la clasŁ. 

Pot fi folosite at©t ´n timpul orelor de TIC, c©t ĸi a celor de informaticŁ.  

Tutoriale pentru orele de TIC ĸi de InformaticŁ  
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Á Tutorialul HTML,abordeazŁ 

gradual tag-urile HTML. ExplicaŞiile 

sunt scurte, concise ĸi susŞinute prin 

exemple. 

OpἪiunea ñTry yourselfò permite 

vizualizarea conŞinutului unei 

pagini HTML ´ntr-un panou 

separat, ´n acelaĸi fel ´n care pagina 

poate fi vŁzutŁ ´ntr-un browser. 
 

Figura III. 37. Tutorialul HTML 

 

2. Tutorialul TCP/IP  

Este un tutorial mai scurt, ´n care se 

introduc noŞiunile de protocoale 

TCP-IP, se definesc noŞiuni 

fundamentale, cum ar fi adresele 

I.P. 

 

3. Tutorialul CSS  

Stilurile sunt tratate ´n detaliu. Se pun la 

dispoziŞie multe exemple pentru ilustrarea 

stilurilor inline foilor de stiluri interne ĸi a foilor 

externe.  

 

4. Tutorialul SQL  

Este un tutorial conceput astfel 

´nc©t sŁ fie accesibil ´ncepŁtorilor. 

Comenzile SQL sunt prezentate 

succint. Se remarcŁ faptul cŁ sunt 

prezentate diferenŞele ĸi de sintaxŁ 

´ntre diferite sisteme de gestiune a 

bazelor de date relaŞionale: 

MySQL, Oracle MS SQL, Server, 

Acces. 

 
Figura III. 37. Tutorialul SQL 

 

5. Tutorialul ASP.NET  

Acest tutorial realizeazŁ o 

introducere ´n ASP.NET 2.0. Se 

abordeazŁ scripturile ´n ASP.NET 

din perspectiva unui programator 

care nu dispune de un mediu 

integrat (Web Developer). Acest 

lucru constituie un dezavantaj al 

tutorialului. Ċn predarea la clasŁ a 

ASP.NET este recomandabil sŁ se 

utilizeze ĸi alte resurse. 

 

6. Tutorialul PHP  

Se prezintŁ succint sintaxa limbajului, funcἪiile 

sale Ἠi exemple de utilizare a acestora. 

 
Figura III. 38. Tutorialul SQL 

IndicaŞii metodologice:  

 Tutorialele de la www.w3schools.com reprezintŁ o resursŁ de luat ´n considerare atunci 

c©nd se doreἨte utilizarea TIC ´n studiul informaticii.  

 Elevilor li se pot da sarcini de lucru independente, cu un efect benefic evident.  

 Este indicat ca toŞi elevii clasei sau grupei sŁ urmeze pas cu pas acelaĸi tutorial. Aceasta 

permite profesorului sŁ urmŁreascŁ activitatea clasei.  
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 Elevii trebuie sŁ fie avertizaἪi ´n legŁturŁ cu faptul cŁ un material de studiu trebuie 

urmat din aproape ´n aproape, fŁrŁ devieri de la subiect (se ´nt©mplŁ frecvent atunci c©nd 

elevii lucreazŁ online) ĸi cŁ toate scripturile trebuie rescrise Ἠi testate pe propria staŞie de 

lucru.  

Avantaje  

 DezvoltŁ capacitatea elevilor de a studia ´n mod individual.  

 Contribuie la creĸterea ´ncrederii ´n sine a elevilor.  

 AccelereazŁ procesul de dob©ndire de abilitŁŞi, competenŞe ĸi cunoĸtinŞe, prin abordarea 

´n spirit practic a unei teme noi.  

Cisco Networking Academy - Platforma IT Essentials  

Cisco Networking Academy 

(https://cisco.netacad.net)este un 

portal dedicat administratorilor, 

instructorilor ĸi elevilor. Portalul 

include resursele necesare pentru 

managementul academiei, claselor ĸi 

utilizatorilor, precum ĸi conŞinutul 

cursurilor ĸi evaluŁrile. 

 
Figura III. 39. https://cisco.netacad.neteste un 

portal dedicat administratorilor, instructorilor ĸi 

elevilor 

DupŁ conectare, suntem conduĸi ´n pagina de start a instructorului, ce conŞine cinci 

secŞiuni principale:  

 Headlines - secŞiune ´n care se regŁsesc anunἪurile adresate:  

o tuturor academiilor Cisco,  

o academiei locale  

o suportului tehnic  

 Teach - permite instructorilor administrarea claselor de elevi la care predau. Un 

instructor poate preda la una sau mai multe academii, iar ´n cadrul fiecŁrei academii, la 

una sau mai multe clase.  

 Learn - permite ´nscrierea la cursul pentru instructori precum ĸi vizualizarea claselor 

anterioare.  

 Professional Development - permite instructorilor sŁ acceseze informaŞii referitoare la 

propria dezvoltare profesionalŁ obŞinutŁ ´n calitate de instructor  

 Forums & Chat - permite instructorilor sŁ vizualizeze ĸi sŁ participe la cele mai 

recente discuŞii pe diverse teme legate de activitatea de predare ĸi ´nvŁŞare.  

III.4.2.2.4. Sisteme de management al conŞinutului 

Google Docs  

Google Docs este un ansamblu de produse care permite utilizatorilor sŁ creeze diferite 

tipuri de documente, sŁ lucreze ´n colaborare cu alte persoane, iar aceste documente sŁ 

poatŁ fi depozitate online. 

http://www.google.com/google-d-s/hpp/hpp_ro_ro.html 

 

ü AplicaἪia Google Docs 

http://www.google.com/google-d-s/hpp/hpp_ro_ro.html
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Google Docs este un pachet de produse care permite, pe de o parte, crearea unor 

diferite tipuri de documente on-line, editarea ´n tip real de cŁtre mai mulŞi utilizatori dar ĸi 

stocarea documentelor ĸi fiĸierelor utilizatorilor. Pentru asta este nevoie de o conexiune la 

Internet ĸi un cont Google. Conectarea se poate face de la adresa www.google.ro. DupŁ 

logare ĸi accesarea pachetului Docs, utilizatorul se aflŁ ´n zona listei documentelor sale.  

Este un instrument puternic pentru structurarea cunoaĸterii prin organizarea datelor, 

pun©nd la dispoziŞie resurse necesare procesŁrii textelor,  pregŁtirea documentelor ĸi calcul 

tabelar . 

ü Lista Documentelor 

Este spaŞiul ´n care se gŁsesc 

toate fiĸierele create, ´ncŁrcate 

sau partajate cŁtre utilizatorul 

respectiv. Ċn cadrul colecŞiilor, 

utilizatorul ´ĸi organizeazŁ 

fiĸierele asemŁnŁtor unor foldere.  
Figura III.40 Organizarea fiἨierelor 

OperaŞii disponibile ´n zona Listei Documentelor 

1. Crearea de documente Google, foi de calcul, prezentŁri, formulare, alte tipuri de 

fiĸiere ĸi colecŞii. ApŁsarea butonului CreaŞi dŁ posibilitatea selectŁrii tipului de fiĸier 

care va fi creat. 

 Figura III.41. Crearea fiἨierelor 

2. ĊncŁrcarea, administrarea ĸi stocarea fiĸierelor/folderelor preluate de pe calculatorul 

utilizatorului. La ´ncŁrcare se permite setarea conversiei care va fi fŁcutŁ asupra 

fiĸierului (Google Docs/PDF/tip imagine). 

 Figura III.42. ĊncŁrcarea 

fiἨierelor 

3. Partajarea (distribuirea) fiĸierelor ĸi colecŞiilor proprii. Se poate face direct fŁrŁ 

previzualizare, prin selectarea fiĸierului ĸi acŞionarea butonului Colaborare. 

http://www.google.ro/
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 Figura III. 43. 

Colaborare 

4. Vizualizarea imaginilor ĸi video deja ´ncŁrcate. OperaŞia se poate face fŁrŁ 

deschiderea fiĸierului, ci doar selecŞia acestuia ĸi acŞionarea butonului Vizualizare. 

 Figura III. 44. 

Vizualizare  

5. CŁutarea fiĸierelor dupŁ nume, tip, proprietar sau setŁri de vizibilitate. Caseta Google 

de cŁutare are opŞiuni suplimentare ce pot fi accesate apŁs©nd butonul OpŞiuni de 

cŁutare avansatŁ. 

 

 
Figura III. 45. OpŞiuni de cŁutare avansatŁ. 

ü Documente Google 

Editorul pus la dispoziŞie de Google Docs este un procesor de text online, care permite 

crearea ĸi formatarea online a documentelor de cŁtre unul sau mai utilizatori, ´n timp real. 

Astfel, utilizatorilor chiar mai puŞin familiarizaŞi cu rigorile procesoarelor de text li se pun 

la dispoziŞie facilitŁŞi de creare ĸi editare de documente, inserare de imagini, tabele, 

comentarii, ecuaŞii, formatare a textului, a paragrafelor ĸi a paginilor.  

Google Docs ´ncearcŁ pe c©t posibil pŁstrarea unui meniu unitar de editare a 

documentelor, prezentŁrilor ĸi a foilor de calcul.  

 

 

Figura III. 46.Meniul Google Docs 

OperaŞii care se pot efectua asupra documentelor Google 
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1. Colaborarea (editarea) on-line ĸi posibilitatea de chat cu alŞi colaboratori. Ċn cadrul 

ferestrei sunt vizualizaŞi toŞi utilizatorii ce editeazŁ pagina. Ei pot iniŞia un chat folosind 

caseta dreapta jos. 

 

 
Figura III.47. OperaἪii asupra documentelor 

 

2. Vizualizarea istoricului versiunilor. Facilitate extrem de importantŁ ´n protejarea 

conŞinutului documentului ĸi a urmŁririi activitŁŞii fiecŁrui utilizator. 

 
Figura III. 48. Vizualizarea istoricului versiunilor 

 

3. Traducerea documentului ´n diferite limbi. Se poate selecta una din limbile puse la 

dispoziŞie, automat realiz©ndu-se o copie a documentului tradus. 

 

Figura III. 49. Traducerea documentului 

 

4. DescŁrcarea documentului Google sub diferite formate. Tipul este ales de utilizator. 
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Figura III.50 DescŁrcarea document 

ü Foi de calcul Google 

Este o aplicaŞie de calcul tabelar online, care permite crearea, formatarea, realizarea 

diagramelor ´n timp real ĸi ´n colaborare. 

OperaŞii care se pot efectua asupra foilor de calcul Google 

1. Formatare, editare formule, inserare funcŞii, astfel ´nc©t datele rezultate sŁ fie 

prelucrate, vizualizate ´n funcŞie de opŞiunile utilizatorului.  

 

 
Figura III.51. OperaἪii cu foi de calcul 

 

2. Crearea ĸi editarea diagramelor. Diagrama poate fi inseratŁ ´n foaia de calcul curentŁ 

sau ´ntr-o foaie destinatŁ special ei. Detaliile privind modul de construcŞie ĸi tipul dorit 

se pot selecta din editorul de diagrame. 

 

Figura III.52 Crearea ĸi editarea diagramelor 

 

3. Chat-ul ´n timp real cu persoanele care editeazŁ foaia de calcul. Ca ĸi la documentele 

Google chatul se poate iniŞia select©nd participantul dorit ĸi edit©nd mesajul ´n caseta 

din colŞul dreapta jos. 
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Figura III. 53 Chat-ul ´n timp 

4. DescŁrcarea documentului ´n diferite formate. Ca ĸi la documentele Google, tipul este 

selectat de utilizator. 

 

Figura III.54 DescŁrcarea documentului ´n diferite formate 

 

5. Publicarea pe web sau transmiterea ca ataĸament ´n email. OpŞiunea este prezentŁ ca 

ĸi la documentele Google. 

 

Figura III. 55 Publicarea pe web 

Avantajele utilizŁrii Google Docs 

¶ PuteŞi alege utilizatorii care pot accesa/edita documentele. Ċn cadrul lucrului la 

proiecte, membrii echipei pot lucra indiferent de locaŞia ´n care se aflŁ. 

¶ Vizualizarea istoricului versiunilor documentelor face ca munca sŁ fie cu mult mai 

uĸor de urmŁrit. 

¶ Exportul ĸi salvarea unor copii de siguranŞŁ se poate face at©t ´n lista documentelor 

c©t ĸi pe propriul calculator. 
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¶ Se c©ĸtigŁ la capitolul organizare, deoarece toate instrumentele Google Docs sunt 

puse la dispoziŞie laolaltŁ. 

¶ Serviciul de traducere este pus la dispoziŞie ´n suficient de multe limbi. 

¶ Ċntreg pachetul este gratuit. 

ü Exemplu  

Paĸii necesari logŁrii ĸi realizŁrii unei foi de calcul ´n colaborare. 

 

1.  Logare pe domeniul Google. 

www.google.com sau www.google.ro 

DacŁ sunteŞi utilizator nou trebuie sŁ vŁ 

creaŞi un cont. 

 

 

2.  Accesare subpaginŁ Google Docs pentru a 

ajunge ´n zona Listei Documentelor.  

3.  Crearea unui fiĸier de tipul Foaie de calcul. 

 
4.  Introducem ´n domeniul A2:C4 valorile 

matricei inversabile a cŁrei inversŁ dorim 

sŁ o calculŁm, folosindu-ne de funcŞiile 

puse la dispoziŞie de Google Docs. 
 

5.  Introducem ´n celula D2 formula care 

calculeazŁ inversa matricei datŁ, precedatŁ 

de semnul = 

 

6.  Rezultatul obŞinut este vizibil ´n foaia de 

calcul in zona D2:F4. 

 

7.  Primul pas pentru Partajarea foii de calcul 

este selecŞia din meniul fiĸier a submeniului 

PermiteŞi accesul...  

http://www.google.com/
http://www.google.ro/
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8.  Persoana cu adresa de mail 

formator_mate@yahoo.com va primi un 

link cŁtre document ĸi acces la editarea 

acestuia. 

Permisiunile atribuite pot fi modificate sau 

eliminate doar de cŁtre proprietarul 

fiĸierului. 

Proprietarul fiĸierului poate declara alŞi 

utilizatori cu drepturi de proprietari.  

9.  Oportunitatea utilizŁrii foii de calcul partajate ´n contextul matematic ĂCalculul inversei unei matrice 

inversabileò: 

¶ profesorul creeazŁ foaia de calcul ĸi o partajeazŁ ´n vederea utilizŁrii acesteia de cŁtre elevii sŁi; 

¶ elevii pot modifica valorile pe aceeaĸi formulŁ de calcul (aceeaĸi clasŁ de probleme); 

¶ elevii sau profesorul pot introduce alte formule, pentru aceeaĸi matrice, de exemplu pentru calculul determinantului; 

¶ elevii pot sŁ-ĸi verifice singuri gradul de ´nsuĸire al calcului inversei unei matrice ĸi deprinderile de calcul numeric 

utiliz©nd formula ´nvŁŞatŁ. 

Wiki  

Un wiki este o aplicaἪie care permite crearea unui site web al cŁrui conἪinut este creat ´n 

colaborare de cŁtre utilizatori, pŁstr©nd versiunile succesive. 

Wikispaces 

(http://www.wikispaces.com/) are o 

interfaἪŁ simplŁ, conἪine: forum, 

inserare de fiἨiere, linkuri, imagini, 

statistici Ἠi un numŁr nelimitat de 

pagini. Are o variantŁ gratuitŁ 

pentru profesori. 

 
Figura III.56. InterfaἪa WIKI 

Pentru aceastŁ variantŁ sunt oferite 

facilitŁἪile: 

Editor WYSIWYG 

- Se poate edita orice paginŁ wiki, 

direct ´n browser. 
 

Figura III. 57.Editare 

- Se pot folosi unelte simple care sŁ 

permitŁ gestionarea uἨoarŁ a 

imaginilor Ἠi a elementelor 

multimedia ´ncorporate;  
Figura III. 58.Utilizare unelte 

- Se pot adŁuga documente, imagini, 

fiἨiere audio-video 

 
Figura III.59.Inserare fiἨiere  

mailto:formator_mate@yahoo.com
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- Se pot urmŁri toate versiunile 

pentru toate paginile realizate 

 
Figura III. 60. Vizualizare versiuni WIKI 

ZoomIT  

ZoomIt este o aplicaŞie software de mici dimensiuni, folositŁ pentru mŁrirea dimensiunii 

ecranului (zoom) ´n timpul prezentŁrilor. ConŞine de asemenea ĸi instrumente de adnotare 

ĸi desenare.  

Poate fi utilŁ profesorului la clasŁ, atunci c©nd acesta doreĸte sŁ focalizeze atenŞia elevilor 

pe anumite zone, detalii, ale ecranului calculatorului sŁu. ZoomIt ruleazŁ ´n background ĸi 

se activeazŁ cu acceleratori de la tastaturŁ,  

AplicaŞia poate focaliza (zoom) ´n toate zonele ecranului, permite miĸcarea cursorului ´n timpul 

focalizŁrii ĸi permite efectuarea de desene pe imaginea focalizatŁ.  

Utilizarea aplicaŞiei ZoomIt  

CombinaŞiile implicite de taste sunt:  

- Intrare ´n modul zoom: Ctrl + 1  

- Ieĸire din modul zoom: se apasŁ 

escape sau click dreapta.  

- Intrare ´n modul desenare: Ctrl + 

2. Desenarea de linii ĸi 

dreptunghiuri se realizeazŁ apŁs©nd 

tasta Ctrl.  

- ķtergerea ultimei curbe: Ctrl + z, 

iar ĸtergerea tuturor desenelor: se 

apasŁ tasta e.  

- Pornirea cronometrului: Ctrl + 3  

- Intrarea ´n modul LiveZoom: Ctrl 

+ 4. Se utilizeazŁ aceastŁ opŞiune 

atunci c©nd se doreĸte desenarea ĸi 

adnotarea ecranului la rezoluŞia 

implicitŁ.  

- Intrare ´n modul type: odatŁ ajuns 

´n modul drawing, se apasŁ t pentru 

a se permite introducerea de text.  

 

 
Figura III. 61.Modul de vizualizare  

AplicaŞia poate fi un instrument util 

´n cazul prezentŁrilor, iar la orele de 

clasŁ se poate folosi cu succes, 

atunci c©nd se doreĸte concentrarea 

atenŞiei asupra unor zone ale 

ecranului. 

 
Figura III.62 ApliicaἪia ZoomIt 
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AplicaŞia ZoomIt, dezvoltatŁ de cŁtre Mark Russinovich, poate fi descŁrcatŁ de la adresa: 

http://technet.microsoft.com/en-us/sysinternals/default. Pe aceastŁ paginŁ se gŁsesc ĸi alte 

utilitare (sysinternals utilities), puse ´n mod gratuit la dispoziŞia utilizatorilor sistemelor de 

operare Windows.  

La prima rulare a aplicaἪiei ZoomIt, aceasta va deschide un dialog care ´i descrie 

comportamentul. Utilizatorul poate stabili noi combinaŞii de taste sau le poate folosi pe 

cele implicite, pentru zoom, pentru trecerea ´n modul desenare, pentru alegerea unei 

dimensiuni ĸi a unei culori pentru pensulŁ. 

III. 4.3. Integrarea instrumentelor de comunicare  

NetMeeting  

Microsoft NetMeeting este o componentŁ a sistemului de operare Windows cu ajutorul 

cŁreia se pot crea conferinŞe cu alŞi utilizatori (´n mod audio sau text), se pot transfera 

fiĸiere ĸi controla de la distanŞŁ alte sisteme. Utilizarea NetMeeting este recomandatŁ 

pentru:  

a) Realizarea de conferinἪe tip convorbire ´ntre doi participanŞi, sau a unei conferinte reale, 

cu un grup de participanἪi; ´n cazul unei convorbiri, unul dintre cei doi participanŞi trebuie 

sŁ ´l apeleze pe al doilea, care va accepta convorbirea.  

b) Utilizarea comunŁ a aplicaŞiilor; de exemplu, dacŁ ´n cadrul unei conferinŞe on-line, toŞi 

participanŞii lucreazŁ cu un document Word, aceĸtia pot vedea ce se ´nt©mpl ´n fereastra 

documentului ĸi pot lucra, la r©ndul lor, pe document.  

c) Utilizarea Whiteboard (tabla albŁ); tabla albŁ este ca o fereastrŁ albŁ ´n Microsoft Paint 

pe care toŞi participanŞii la conferinἪŁ o pot utiliza, simultan sau succesiv, pentru a desena 

sau schiŞa pe ea, astfel ´nc©t dacŁ un participant a trasat ceva pe tablŁ atunci toŞi ceilalŞi 

participanŞi vor putea vedea ce s-a trasat. 

d) Chat ca ĸi IRC Chat aceastŁ caracteristicŁ a NetMeetingului permite participanŞilor la o 

conferinŞŁ on-line sŁ-ĸi scrie mesaje, ´n timp real. CapacitŁŞile audio-video ale 

NetMeeting-ului sunt limitate la doi participanŞi. Pentru conferinŞe cu mai mulŞi 

participanŞi (p©nŁ la 32) se recomandŁ comunicarea prin discuŞii.  

Pentru a lansa programul este suficient sa accesaŞi meniul Start, sŁ selectaŞi Run ĸi 

sŁ scrieŞi comanda "conf". DacŁ se lanseazŁ pentru prima datŁ Netmeeting, atunci 

programul va necesita introducerea unor date ca: nume, prenume, adresa de e-mail, tipul 

conexiunii folosite ĸi parametrii audio-video, numele unui server director (Server 

Directory) pentru a avea acces la numele ĸi adresele de poĸtŁ electronicŁ ale utilizatorilor 

de NetMeeting conectaŞi la el. Persoanele invitate sŁ participe la conferinŞŁ vor utiliza 

aceste informaŞii pentru a se conecta la ´nt©lnirea interactivŁ. 
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DupŁ instalare, fereastra 

Netmeeting se va activa ĸi de aici se 

va putea iniŞia o conexiune audio, 

video sau remote desktop (control 

de la distanŞŁ).  

IniŞiatorul conferinŞei 

trebuie sŁ se conecteze la serverul 

director cu c©teva minute ´nainte de 

ora programatŁ de ´ncepere a 

´nt©lnirii.  

Apelarea se poate realiza:  

- utiliz©nd numele (´n cazul ´n care 

face parte din aceeaĸi reŞea) sau 

adresa IP a calculatorului celui cu 

care se doreĸte a se efectua 

convorbirea (apel de reŞea); adresa 

IP poate fi introdusŁ direct ´n 

c©mpul asociat telefonului (zona 

apelare rapidŁ), dupŁ care se apasŁ 

butonul de apelare pentru a lansa 

acest apel. 

- prin indicarea adresei de poĸtŁ 

electronicŁ a acestuia, caz ´n care 

programul va contacta serverul de 

cŁutare ĸi dupŁ obŞinerea adresei IP 

a calculatorului respectiv, se va 

conecta la acesta (apel prin 

intermediul serverului de cŁutare); 

 
Figura III.63. AplicaἪia NetMeeting 

-prin alte metode specifice, ´n cazul 

utilizŁrii unui gateway sau a unui 

gatekeeper: se poate folosi  

un nume specific alocat pentru 

fiecare calculator, numŁrul de 

telefon etc.  

Apelul poate fi efectuat ĸi din 

meniul Call select©nd New Call 

(caz ´n care se poate selecta tipul de 

apel: de reἪea, prin intermediul 

serverului de cautare, fie detectarea 

automata a acestuia si se poate opta 

pentru utilizarea unei conexiuni 

criptate), fie scriind direct 

informaἪia pentru apel ´n fereastra 
 

Figura III.64. AplicaἪia NetMeeting 
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principala din zona pentru apelare 

rapidŁ Ἠi apŁs©nd apoi butonul 

pentru apelare, cu simbolul 

telefonului.  

DupŁ acceptul destinatarului ĸi 

stabilirea conexiunii, se poate alege 

activitatea care se doreĸte sŁ se 

desfŁĸoare: chat, vizualizare sau 

control de la distanŞŁ, whiteboard ĸi 

transferul de fiĸiere. Tipul activitŁŞii 

poate fi selectat din meniul Tools 

sau cu ajutorul celor patru butoane 

din partea de jos a imaginii. 

Pentru realizarea unei conferinŞe, se 

va selecta opἪiunea Host meeting 

din meniul Call, dupŁ care se pot 

apela participanŞii la conferinŞŁ unul 

c©te unul. Caracteristicile 

conferinŞei se precizeazŁ ´n 

momentul creŁrii acesteia: numele 

conferinŞei, eventual o parolŁ 

pentru accesarea ei, cine poate 

accepta apeluri de participare la 

conferinŞŁ, cine poate apela noi 

participanŞi la conferinŞŁ, 

programele utilitare care pot fi 

folosite etc. 

 
Figura III.65. AplicaἪia NetMeeting 

DupŁ realizarea unei legŁturi se 

poate iniŞia utilizarea programelor 

puse la dispoziŞie. DacŁ partenerul 

de discuἪie are camerŁ video, atunci 

´n fereastra video vor apŁrea 

imaginile transmise de acesta iar 

dacŁ ambii parteneri dispun de 

placa audio, microfon ĸi cŁἨti 

audio/boxe, vor putea discuta 

utiliz©nd perifericele de intrare-

iesire audio. Ċn cazul unei 

conferinŞe cu mai multi participanŞi 

nu este posibilŁ vizualizarea 

secvenŞelor video transmise de toŞi 

participanŞii, transmisia video ĸi 

 
Figura III.66. AplicaἪia NetMeeting 
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audio realiz©ndu-se cu unul singur 

dintre participanŞi.  

 

Ċn fereastra situatŁ sub cea video 

apare lista tuturor participanἪilor la 

conferinἪŁ, cu numele configurat de 

ei ´n program, ´n cazul ´n care este 

selectat modul de vizualizare a 

persoanelor. DacŁ se opteazŁ pentru 

modul audio, se va oferi 

posibilitatea de a mŁri sau micἨora 

volumul microfonului/boxelor. 

Trecerea de la unul dintre moduri la 

celalalt se realizeazŁ cu ajutorul 

ultimului buton situat ´n dreapta, 

sub fereastra video.  

 

 
Figura III.67. AplicaἪia NetMeeting 

Ċn situaŞia vizualizŁrii ĸi transmiterii 

de secvenŞe video se poate opta 

pentru urmŁrirea ´ntr-o fereastra 

separatŁ a propriei imagini - meniul 

View, opἪiunea My Video(New 

Window) - sau vizualizarea ´n 

aceeaĸi fereastrŁ a propriei imagini 

ĸi a partenerului de discuŞie - 

select©nd din meniul View opŞiunea 

Picture-in-Picture.  

DacŁ unul dintre participanŞi 

lanseazŁ programul de chat (figura 

urmŁtoare), acesta va fi pornit ´n 

mod automat de cŁtre programul 

NetMeeting pentru toŞi participanŞii. 

Mesajele pot fi trimise fie tuturor 

participanŞilor, fie doar unui anumit 

participant. Programul de chat 

poate fi utilizat pentru transmiterea 

simultanŁ de mesaje cŁtre mai mulŞi 

participanŞi la conferinŞŁ. 

 
Figura III.68. AplicaἪia NetMeeting 

Partajarea programelor este utilŁ pentru realizarea ´n comun a unor documente mai 

complexe dec©t cele permise de Whiteboard, sau care trebuie sŁ fie ´ntr-un alt format dec©t 

imagine (de exemplu Word, Excel etc.), pentru realizarea de demonstraŞii de utilizare a 

unui program (o persoanŁ utilizeazŁ programul ĸi ceilalŞi participanŞi asistŁ), respectiv 

pentru acordarea de asistenŞa tehnicŁ (responsabilul tehnic preia controlul programului).  
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Este posibilŁ ĸi o partajare a ´ntregului desktop, caz ´n care o persoanŁ poate utiliza 

NetMeeting pentru a apela calculatorul cu Desktop-ul partajat ĸi a prelua controlul 

´ntregului calculator.  

Ċn cazul ´n care se doreĸte partajarea de programe ´ntr-o reŞea gestionata de un soft 

care permite configurarea riguroasŁ a unor reguli de securitate (de exemplu, Windows 

NT), partajarea programelor funcŞioneazŁ doar dacŁ existŁ drepturi de partajare ĸi acces 

corespunzŁtoare (acestea sunt stabilite ĸi pot fi actualizate de cŁtre administratorul reŞelei).  

Pentru transferul de fiĸiere se utilizeazŁ aplicaŞia File Transfer, activatŁ din meniul 

Tools. Aceasta aplicaŞie permite crearea unei liste cu fiĸierele de transferat (aici se pot 

introduce succesiv diverse fiĸiere) ĸi transferul acestora cŁtre toŞi participanŞii la 

conferinŞŁ, sau doar cŁtre unul prestabilit.  

Pentru a putea recepŞiona fiĸiere este recomandatŁ schimbarea directorului implicit 

´n care acestea vor fi amplasate ( opŞiunea Change Folder din meniul File - operaŞie 

necesarŁ ´n Windows  NT, deoarece nu se deŞine ´ntotdeauna dreptul de a scrie ´n 

directorul configurat implicit). Toate fiĸierele primite de la participanŞii la conferinŞŁ vor fi 

salvate ´n directorul astfel ales. Avantajele utilizŁrii NetMeeting constau ´n capacitatea de 

a transmite o cantitate mare de date folosind resurse puŞine ĸi posibilitatea de a comunica 

folosind o varietate de moduri (videoconferinŞe interactive, prezentŁri, demonstraŞii ´n 

direct, etc.)  

Dezavantajul principal al acestei aplicaŞii este cŁ poate fi utilizatŁ doar pe staŞii cu sistemul 

de operare Windows cu IP real, uĸor virusabile. Utilizarea acestui instrument TIC poate fi 

indicatŁ pentru metode colaborative de ´nvŁŞare 

Skype  

Este un instrument gratuit de colaborare ĸi comunicare, care permite utilizatorilor sŁ 

efectueze convorbiri telefonice prin Internet, cu numeroase facilitŁŞi, de la mesaje text la 

convorbiri, videoconferinŞe, transmitere de fiĸiere ĸi vizualizarea desktop-ului partenerului 

http://www.skype.com/intl/en/home   

Cu Skype se pot face de asemeni, pe l©ngŁ chemŁri telefonice Ἠi video conferinἪe, 

conferinἪe audio sau se pot trimite mesaje instant.Skype este renumit ´n special cŁ oferŁ 

preἪuri printre cele mai mici la telefonia prin internet. Cu Skype poἪi suna la orice telefon 

din orice colἪ al planetei fix sau mobil. Probabil, programul Skype este cel mai bun 

program de mesagerie, telefonie Ἠi voip, ce poate fi descŁrcat de pe internet. Ċn special la 

telefonia pe internet Skype nu prea are concurenἪŁ! Doar descŁrcarea este gratuitŁ, pentru 

a fi sigur cŁ Ἠi programul este gratuit vezi ce licenἪŁ are programul, programul este gratuit 

doar dacŁ Ἠi licenἪa este gratuitŁ. Ċn cazul de faἪŁ, ´n acest moment licenἪa programului 

Skype este freeware, acest lucru ´nseamnŁ cŁ programul poate fi descŁrcat Ἠi folosit gratis. 

Trebuiesc plŁtite doar chemŁrile telefonice interne sau internaἪionale Ἠi mesajele SMS ce 

se fac de pe calculator ´n reἪelele de telefonie fixe sau mobile. Skype este compatibil cu 

sistemele de operare WindowsÈ 2000, XP, Vista Ἠi Windows 7. De asemeni programul 

Skype este compatibil cu Mac Ἠi Linux. 

http://www.skype.com/intl/en/home
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Figura III.69. InterfaἪa program Skype 
 

Figura III. 69. Creare cont Skype 

 

Windows Live Essentials 

Windows Live Essentials include Ἠapte programe Windows Live de excepἪie, care vŁ ajutŁ 

sŁ ἪineἪi legŁtura cu persoanele care conteazŁ cel mai mult pentru dvs., sŁ editaἪi Ἠi sŁ 

partajaἪi fotografiile, sŁ scrieἪi pe blog, sŁ navigaἪi, sŁ rŁsfoiἪi, sŁ cŁutaἪi Ἠi sŁ vŁ ajutaἪi 

copiii sŁ fie mai ´n siguranἪŁ online. http://explore.live.com/windows-live-essentials  

 

 

Figura III.70 InterfaἪa Live 

 

Figura III.71 Ċnregistrare 

Windows Live faciliteazŁ comunicarea cu 

ceilalŞi. Putem Şine legŁtura prin poĸta 

electronicŁ, mesaje instant, partajare de 

fotografii ĸi altele.  

Cu Microsoft Live putem beneficia de 

urmŁtoarele servicii ĸi soluŞii: 

 

 

Printre programele disponibile de platforma Windows Live Essentials se numŁrŁ 

Messenger, Galerie foto, Live Mail, Live Writer,Live Movie Maker, Live Mesh. 

 

http://explore.live.com/windows-live-essentials
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Figura III. 72Messenget 

 
Figura III. 73 Galerie foto 

PŁstraἪi legŁtura cu persoanele dragi, de 

pe computer, prin telefon sau pe Web. 

PartajaἪi fotografii Ἠi videoclipuri ´n timp 

ce vŁ aflaἪi ´ntr-un chat Ἠi vedeἪi cele mai 

recente actualizŁri de la prieteni. 

ImportaἪi fotografii din aparatul foto, le 

organizaἪi ´n albume Ἠi le editaἪi astfel ´nc©t 

sŁ arate c©t mai bine. UtilizaἪi instrumente 

foto puternice pentru a crea panorame, 

filme Ἠi expuneri de diapozitive de excepἪie 

Ἠi multe altele ĸi  publicaἪi-vŁ fotografiile Ἠi 

videoclipurile pe Facebook Ἠi Flickr, direct 

din Galerie foto. 

 

 

Figura III. 74 Windows Live Mail 
 

Figura III. 75 Windows Live Writer 

Windows Live Mail vŁ poate ajuta sŁ vŁ 

organizaἪi toatŁ activitatea ´ntr-un singur 

loc pe computer. AdŁugaἪi Ἠi vedeἪi mai 

multe conturi de poἨtŁ electronicŁ ´n Mail, 

cum ar fi Hotmail, Gmail Ἠi Yahoo! Mail. 

VedeἪi poἨta electronicŁ, calendarele Ἠi 

persoanele de contact, chiar Ἠi atunci c©nd 

nu aveἪi o conexiune la Internet. 

 

Windows Live Writer face mai uἨor pentru 

toἪi utilizatorii sŁ-Ἠi spunŁ povestea ca un 

blogger profesionist. AveἪi posibilitatea sŁ 

creaἪi publicŁri de blog grozave Ἠi sŁ vedeἪi 

cum vor arŁta online, ´nainte sŁ le publicaἪi 

pe blog. Ċn plus, puteἪi sŁ publicaἪi 

articolele la oricare dintre furnizorii 

preferaἪi de servicii de blog. 
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Figura III. 76 Windows Live Movie Maker  

Figura III. 77 Windows Live Mesh 

Cu Windows Live Movie Maker, aveἪi 

posibilitatea sŁ transformaἪi rapid 

fotografiile Ἠi videoclipurile ´n filme 

captivante. AdŁugaἪi efecte speciale, 

tranziἪii, sunet Ἠi legende, pentru a vŁ 

ajuta sŁ vŁ spuneἪi povestea. Partajarea cu 

prietenii Ἠi rudele este uἨoarŁ: fie pe Web, 

pe un computer, pe un televizor, pe un 

dispozitiv mobil sau un DVD 

 

Cu Windows Live Mesh Ἠi site-ul Web 

Dispozitive Windows Live, ´n sf©rἨit este 

posibil sŁ nu vŁ mai trimiteἪi singur fiἨiere 

prin poἨta electronicŁ, sŁ nu le mai 

depozitaἪi pe un dispozitiv USB sau sŁ vŁ 

´ngrijoraἪi dacŁ versiunea pe care o aveἪi 

este cea mai recentŁ. 

Platforma eTwinning 

Se adreseazŁ profesorilor ĸi elevilor din ´nvŁŞŁm©ntul preuniversitar, fiind un mediu virtual 

de colaborare ĸi schimb de experienŞŁ, realiz©ndu-se o ´nfrŁŞire on-line ´ntre ĸcoli, astfel 

´nc©t participanŞii sŁ afle elemente de specific cultural sau de specific al educaŞiei ´n ŞŁrile 

partenere, sŁ ´nveŞe utiliz©nd noile tehnologii ĸi sŁ ´ĸi perfecŞioneze competenŞele de 

comunicare ´n limbi strŁine Ἠi se acceseazŁ apŁs©nd linkul 

http://www.etwinning.net/ro/pub/index.htm AcἪiunea eTwinning face parte din Programul 

de ´nvŁŞare permanentŁ al Comisiei Europene. ETwinning faciliteazŁ accesul profesorilor 

la un mediu virtual de colaborare ĸi de schimb de experienŞŁ, la parteneriate cu alŞi 

profesori ĸi la activitŁŞi de formare profesionalŁ, alŁturi de colegi din ŞŁrile europene, iar 

pentru elevi oferŁ posibilitatea sŁ comunice cu alŞi elevi din ŞŁrile participante, sŁ afle 

elemente culturale sau de educaŞie ´n ŞŁrile partenere, sŁ ´nveŞe utiliz©nd noile tehnologii ĸi 

sŁ ´ĸi perfecŞioneze competenŞele de comunicare ´n limbi strŁine. 

Prin intermediul platformei, eTwinnerii au acces la o reŞea 

europeanŁ ĸi la oportunitŁŞi pentru dezvoltare profesionalŁ, prin 

colaborarea ´n proiecte internaŞionale ĸi prin participarea la 

seminarii internaŞionale de formare/ schimburi de experienŞŁ. 

Elevii ĸi cadrele didactice au acces la un cadru activ de 

´nvŁŞare, la instrumente pedagogice care integreazŁ noile 

tehnologii ´n procesul didactic. 

figura III. 78. Platforma 

http://www.etwinning.net/ro/pub/index.htm
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eTwinning 

Wallwisher 

Permite crearea unui "avizier" virtual pe care pot fi postate scurte mesaje conŞin©nd text, 

imagini ĸi legŁturi. Poate fi folosit pentru brainstorming, a posta adrese de Internet utile, 

cuvinte noi, termeni sau comentarii pe o temŁ datŁ. Colaboratorii pot fi invitaŞi prin e-mail 

sau ajutorul URL-ului. Se poate accesa la adresa: http://www.wallwisher.com/  

Wallwisher este o aplicaŞie online care 

permite utilizatorilor sŁ-Ἠi exprime cu 

uἨurinŞŁ opiniile pe un subiect comun. 

Peretele este, de fapt, o paginŁ web 

unde utilizatorii publicŁ  

  
Figura III. 79. Wallwisher 

Glogster 

AplicaŞie simplŁ pentru crearea de postere interactive. CombinŁ imagini, video, muzicŁ, 

fotografii, linkuri ĸi audio pentru a crea pagini multimedia. Poate fi incorporat ´n orice 

paginŁ web. Se poate accesa la adresa: http://www.glogster.com/ 

 
Figura III. 80. AplicaἪia Glogster 

 
Figura III.81 AplicaἪia Glogster dupa 

logare 

Picasa 

AplicaŞie gratuitŁ oferitŁ de Google pentru organizare, stocare ĸi editare de fotografii. 

OferŁ numeroase instrumente de editare, precum ĸi posibilitatea de a crea slideshow-uri, 

colaje, publicare de albume pe Internet, precum ĸi pregŁtirea fotografiilor pentru utilizare 

externŁ (tipŁrire, email). NecesitŁ download ĸi instalare Ἠi se poate accesa la adresa 

http://picasa.google.com/. 

 

Figura III.82. AplicaἪia Picasa 

disponibilŁ apŁs©nd butonul DescŁrcaἪi 

Picassa 

 

Figura III.80. AplicaἪia Picasa dupa instalare 

http://www.wallwisher.com/
http://www.glogster.com/
http://picasa.google.com/
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Flickr  

Este un serviciu achiziŞionat de Yahoo, destinat pentru depozitare Ἠi utilizare ulterioarŁ de 

cŁtre utilizatorii fotografiilor digitale Ἠi a clipurilor video fiind unul dintre cele mai 

populare site-uri printre bloggeri pentru a posta fotografii. Se  poate accesa la adresa 

http://www.flickr.com/ 

 

 
Figura III.83. AplicaἪia Flickr 

 

Figura III.82. AplicaἪia Flickr 

 

Fotobabble 

Permite adŁugarea unui comentariu sau a 

unei naraŞiuni la o imagine sau fotografie. 

Se ´ncarcŁ imaginea ĸi apoi se 

´nregistreazŁ naraŞiunea folosind un 

microfon. Rezultatul poate fi ´nglobat ´n 

bloguri.  

Se  poate accesa la adresa 

http://www.fotobabble.com/  
Figura III.84 AplicaἪia Fotobable 

Hot Potatoes 

Ansamblu de aplicaŞii gratuite pentru crearea de teste interactive. ķase aplicaŞii pentru 

teste cu rŁspuns multiplu, cu rŁspuns scurt, cuvinte ´ncruciĸate, formare de perechi, 

ordonare ĸi completare de fraze. NecesitŁ download ĸi instalare. Se  poate accesa la adresa 

http://hotpot.uvic.ca/ 

  

http://ro.wikipedia.org/wiki/Fotografie
http://ro.wikipedia.org/wiki/Imagine_digital%C4%83
http://ro.wikipedia.org/wiki/Video
http://www.flickr.com/
http://www.fotobabble.com/
http://hotpot.uvic.ca/
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Figura III. 85 Hot Potatoes 

 

Figura III. 86 Creare teste cu Hot 

Potatoes 

 

Bubbl.us 

AplicaŞie simplŁ pentru crearea de hŁrŞi conceptuale colaborative online ce pot fi stocate 

sau exportate ca imagini sau html, pentru a fi publicate pe blog sau ´n paginŁ web, pot fi 

printate sau trimise prin email. Se  poate accesa la adresa https://bubbl.us/ 

 
Figura III. 87 Bubbl.us 

 
Figura III.88. Crearea hŁrἪilor conceptuale. 

 

Prezi 

Creare de prezentŁri non-lineare, cu posibilitŁŞi ca: zoom, itinerar al prezentŁrii, inserare 

de legŁturi, imagini, videoclipuri, texte, fiĸiere pdf, desene. Se  poate accesa la adresa 

http://prezi.com/. 

Descriere 

Prezi este o aplicaἪie web de tip SaaS (software as a service), bazatŁ pe cloud, care 

permite crearea de prezentŁri mai atractive dec©t cele create ´n Microsoft PowerPoint. 

Prezentarea poate fi realizatŁ, accesatŁ Ἠi modificatŁ online, sau descŁrcatŁ pe calculatorul 

personal, pe care poate fi Ἠi editatŁ prin intermediul programului Prezi Desktop. Varianta 

online impune restricἪii de spaἪiu, pe c©nd cea desktop nu. 

Pe mŁsurŁ ce utilizatorul creazŁ Ἠi editeazŁ prezentarea Prezi, fiecare element pe 

care ´l adaugŁ poate fi mutat, redimensionat, rotit; de asemenea poate fi schimbat aspectul 

general al prezentŁrii, fŁc©nd click pe o galerie de stiluri. Ceea ce oferŁ Prezi, atunci c©nd 

ruleazŁ ´n browser, este un tur animat Ἠi nu o serie de slide-uri. Pargurgerea elementelor se 

face cu efecte de mŁrire li micἨorare (zoom in Ἠi zoom out). Crearea unei prezentŁri este 

destul de similarŁ cu pptPlex care oferŁ un tip asemŁnŁtor de funcŞionalitate ´n 

PowerPoint. Cel mai bun mod de a ´nvŁŞa modalitatea de utilizare a acestui software este 

exersarea practicŁ ĸi vizionarea altor prezentŁri. Timpul de acomodare cu acestŁ unealtŁ 

este relativ scurt, interfaŞa utilizatorului fiind destul de intuitivŁ. ExistŁ, de asemenea, o 

multitudine de tutoriale video. AplicaŞia este conceputŁ ´n ´ntregime ´n Flash ĸi este o 

adevŁratŁ plŁcere de a o utiliza. Proiectarea este rapidŁ, deĸi poate dura ceva timp sŁ vŁ 

obiĸnuiŞi. Acest lucru nu se datoreazŁ faptului cŁ interfaŞa este prost conceputŁ, ci se 

https://bubbl.us/
http://prezi.com/
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datoreazŁ faptului cŁ acest conceptul este complet diferit. OferŁ posibilitŁἪi de mŁrire, de 

import a diferitelor fiἨiere media (imagini, videoclipuri, videoclipuri YouTube, PDF, etc), 

de colaborare online ´n timp real, de prezentare online Ἠi ofline. Prezi este un serviciu de 

prezentŁri inovator, bazat pe cloud, uĸor de creat, uĸor sŁ ´mpŁrtŁĸit prin intermediul Web. 

Se poate edita Ἠi modifica Ἠi de pe calculatorul personal prin intermediul Prezi Desktop. 

Una dintre probleme este lipsa posibilitŁŞii de a schimba proporŞiile unui element grafic. 

La schimbarea formei unui ĸablon, astfel ´nc©t unele elemente nu se mai ´ncadreazŁ 

perfect ´ntr-o ramŁ creatŁ anterior, nu existŁ vreo modalitate de a ´ntinde cadrul, astfel 

´nc©t s-a pŁstrat aceeaĸi lŁŞime, devenind mai ´nalte sau mai scurte. SoluŞia este ĸtergerea 

cadrului existent ĸi crearea unuia nou care se potriveĸte ´n jurul elementelor 

redimensionate. iWork ï Keynote, LibreOffice ï Impress, OpenOffice.org ï Impress, 

Google Docs ï Presentations, Live Presentations, Dizzy, Sozi, SlideRocket. 

Elevii ĸi profesorii pot crea acum prezentŁri Prezi gratuite. Cazul ´n care ´ntr-adevŁr Prezi 

´Ἠi demontreazŁ utilitatea ´n sala de clasŁ, este abilitatea de a prezenta imaginea de 

ansamblu, precum ĸi detaliile fine. 

Profesorii ĸi sistemele ĸcolare din toatŁ lumea - de la grŁdiniŞŁ la universitate ï manifestŁ 

un interes din ce ´n ce mai crescut vis-a-vis utilizarea Prezi ´n predare. Ca rŁspuns la o 

cerere tot mai mare, ´n urma cercetŁrilor academice semnificative, Prezi a dezvoltat un 

pachet de licenŞŁ educaŞionalŁ, facilit©nd utilizarea acestuia ´n diferite stiluri de ´nvŁŞare. 

Ċn ´nvŁŞŁm©ntul primar, Prezi este adesea folosit ca un mediu interactiv pentru ´nvŁŞarea 

non-linearŁ de explorare ĸi linearŁ pentru ´nvŁŞarea de tip instruire. Ċn ´nvŁŞŁm©ntul 

superior, Prezi este folosit pentru a prezenta g©nduri complexe, povestiri sau alte 

informaŞii vizuale. 

Echipa de la Prezi a lansat o resursŁ numitŁ Prezi Explore, o colecŞie de prezentŁri 

licenŞiate pentru refolosire ĸi adaptabile. Aceasta este o resursŁ excelentŁ pentru cadrele 

didactice care pot utiliza o prezentare precompilatŁ pe un concept dificil pentru a da o 

nouŁ perspectivŁ elevilor. 

SecἪiunea dedicatŁ mediului educaἪional se gŁseἨte la adresa; http://edu.prezi.com/ 

. 

Pentru prezentŁri ĸi mediul public de prezentare, Prezi este utilizat frecvent ca alternativŁ 

la prezentŁrile create ´n PowerPoint. Produsul a fost folosit de cŁtre numeroĸi lideri ´n 

afaceri ĸi politicŁ pentru a-Ἠi ´mpŁrtŁĸi ĸi de a explora ideile lor. Ċn special, Forumul 

Economic Mondial foloseĸte ´n mod curent Prezi, ca parte a prezentŁrii sale ĸi a strategiei 

de media. MulŞi oratori la ConferinŞele TED au folosit Prezi, inclusiv Chris Anderson, care 

a folosit o Prezi pentru prezentarea TEDGlobal 2010. 

http://edu.prezi.com/


ĊnvŁἪŁm©ntul Virtual 

 

102 

 

 
Figura III.89 Tutorial realizare prezentŁri Prezi 

 
Figura III.90 Tutorial realizare prezentŁri 

Prezi 

Prezi este o aplicaŞie disponibilŁ pe internet, instrument de prezentare ĸi de realizare a unor 

povestiri, care utilizeazŁ o singurŁ òp©nzŁò ´n loc de slide-uri tradiŞionale. Text, imagini, video ĸi 

alte obiecte de prezentare sunt plasate pe òp©nza infinitŁò ĸi grupate ´n rame.P©nza permite 

utilizatorilor sŁ creeze prezentŁri non-lineare, ´n cazul ´n care acestea se pot mŁri ĸi printr-o hartŁ 

vizualŁ. O cale ´ntre diferite obiecte ĸi cadre poate fi definite, reprezent©nd ordinea de informaŞii 

care urmeazŁ sŁ fie prezentate. Prezentarea poate fi dezvoltatŁ ´ntr-o fereastrŁ de browser de internet, 

si apoi descŁrcate, astfel ´nc©t o conexiune la internet nu este necesarŁ atunci c©nd prezentarea este 

arŁtatŁ. Prezentarea unui proiect reprezintŁ o provocare pentru oricare dintre noi, fie cŁ suntem elevi, 

studenŞi, angajaŞi sau chiar manageri, deoarece ajutŁ publicul/clienŞii/partenerii sŁ ´ĸi formeze o 

imagine de ansamblu. Prezi este o aplicaŞie web prin intermediul cŁreia puteŞi concepe prezentŁri 

mult mai atractive ĸi mai convingŁtoare dec©t cele realizate ´n Microsoft PowerPoint. 

Ceea ce face diferenŞa este at©t grafica prietenoasŁ, c©t ĸi posibilitatea de a evidenŞia relaŞiile dintre 

componentele prezentŁrii, fŁrŁ a le Ărupeò ´n slide-uri, aĸa cum se ´nt©mplŁ ´n prezentŁrile clasice. 

Prezentarea poate fi realizatŁ ĸi accesatŁ 

online oric©nd ĸi oriunde aveŞi nevoie de ea 

(aveŞi la dispoziŞie un spaŞiu de 100 Mb, 

pentru contul standard, sau 500 Mb, pentru 

contul Edu) pe www.prezi.com, sau poate fi 

descŁrcatŁ ´n calculatorul personal, ´n cazul 

´n care nu aveŞi acces la internet ´n momentul 

susŞinerii. O altŁ modalitate prin care puteŞi 

realiza o Ăpreziò este editorul offline Prezi 

Desktop, care nu vŁ mai impune restricŞii ´n 

ceea ce priveĸte spaŞiul de stocare.  

Figura III. 91. Pagina de start 

www.prezi.com  

Pentru ´nceput scrieŞi-vŁ ideile principale pe 

suprafaŞa de lucru (dublu clic pe zona ´n care 

doriŞi sŁ adŁugaŞi text), daŞi zoom ´n dreptul 

fiecŁreia ĸi adŁugaŞi detalii, imagini, clipuri 

video sau chiar fiĸiere pdf (cu opŞiunea Insert 

din Bubble Menu), grupaŞi-le (opŞiunea 

Frame) ĸi specificaŞi ordinea ´n care doriŞi sŁ 

prezentaŞi elementele (storyline-ul) din zona 

de lucru (opŞiunea Path). clipurile video ĸi 

pdf-urile pe care doriŞi sŁ le includeŞi ĸi 

ordonaŞi-le. Modificarea elementelor (text, 

imagini, video, frame, pdf) se face prin 

Transformation Zebra : centru ï mutare, 

Ċn cazul ´n care nu aveŞi o structurŁ a 

prezentŁrii, adŁugaŞi ´n zona de lucru 

toate informaŞiile de care dispuneŞi, 

imaginile, textul. 

 
Figura III.  92 Meniul  Zebra 

http://www.prezi.com/
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inner ring ï mŁrire/micĸorare, outer ring ï 

rotire. 

Pe parcursul prezentŁrii este posibilŁ 

evidenŞierea oricŁrui element pe care nu l-aŞi 

inclus ´n storyline sau la care doriŞi sŁ vŁ 

´ntoarceŞi printr-un simplu clic pe el, cu scroll 

sau cu zoom, dupŁ care vŁ ´ntoarceŞi la ordinea 

prestabilitŁ cu butonul Next. 

 
Figura III.93. Meniul MŁrire-

MicἨorare 

Crearea prezentŁrilor   

Pentru a creare prezentŁri Prezi online este 

necesar sa vŁ ´nregistraἪi: 

 
Figura III.94. Ċnregistrare  

 

 
Figura III. 95 IntroduceἪi titlul Ἠi 

descrierea prezentŁrii 

DupŁ salvarea prezentŁrii se alege unul dintre 

Ἠabloane pentru crearea pe o òp©nzŁò nouŁ: 

 
Figura III.  96òp©nzŁò 

Fereastra ce se deschide online are 3 

meniuri aἨa cum sunt prezentate ´n 

figura de mai jos: 

 
Figura III.  97Fereastra Prezi 

Primul meniu este cel de sus Ἠi are 

urmŁtoarele opἪiuni: 

Meniul Bubble 

Este un meniu format din mai multe 

òbuleò ´n colἪul din st©nga sus al 
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Figura III.98. Meniul P©nzŁ 

p©nzei Prezi. Acesta conἪine cele mai 

multe instrumente de care avem nevoie 

mentru o prezentare ´n Prezi. 

 

 

Fiecare dintre submeniuri are opἪiuni utile: 

Insert, Frame, Shapes, Path Ἠi Colors 

 
Figura III. 99. Meniul Bubble 

Utilizarea controalelor 

 
Figura III. 100.Meniuri Prezi 

Utilizarea òzebreiò 

 
Figura III. 101 Zebra 

Click dreapta pe zebrŁ va apŁrea un 

meniu  

 
Figura III. 102 Zebra 

  

 
Figura III. 102 Utilizarea formelor 

Forme simple / de bazŁ 

 
Figura III. 103 Forme simple / de bazŁ 

Mutare/Scale/Rotire de cadre 

1.Mutarea/scalare/rotireaformei va deplasa 

/scala/ roti conŞinutul sŁu ´mpreunŁ. 

Selectarea mai multor elemente, fŁrŁ a 

utiliza cadre/forme: 


