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Capitolul 1. Sisteme de educatie asistata de calculator. Stadiul actual
1.1. Modernizarea educatiei si procesului educational

Sistemele de educatie se transforma de-a lungul timpului, dar
totdeauna se acorda un statut deosebit profesorului, atitudinea societatii
reflectand consideratia si pretuirea fata de acesta.

Introducerea instruirii asistate de calculator (IAC) in studiul
disciplinelor de finvatamant, scot 1in evidenta clar caracteristica
interdisciplinara a domeniului. Daca metodologia IAC este analizata in
cadrul mai multor discipline, constatam perspectiva pluridisciplinara.

Sistemele de educatie se dezvolta odata cu tehnologia, odata ce
computerele au fost introduse in procesul de educatie s-a obtinut o
libertate, dar si o responsabilitate a individului in clasa. De asemenea
aplicarea internetului in interiorul sistemului de educatie a dezvoltat
instruirea catre alte institutii si alte locuri noi in care s-au putut aplica
sistemele de educatie.

Este cert ca internetul a creat un rol activ, s-au mai bine spus a
activat in mod nemaiintalnit p&dna acum acest proces de invatare
individuala asistata, bucurandu-se fiecare de experienta acumulata.

Iintrebarea "ce este stiinta calculatoarelor?", nu are un singur
raspuns; diferiti cercetatori accentueaza diferite aspecte ale domeniului.

Cu toate acestea, exista un acord intre cercetatori ca stiinta
calculatoarelor este un domeniu cu multiple fatete, care cuprinde aspecte
stiintifice si ingineresti, care se manifesta in procesele de rezolvare a
problemelor de algoritmica.

De asemenea, este unanim acceptat faptul ca stiinta calculatoarelor
este despre idei conceptuale, in timp ce computerul serveste ca un mijloc
sau un instrument pentru rezolvarea problemelor de informatica. A se
vedea, de asemenea, de exemplu, Denning (2005) [20] pentru diferite
perspective ale informaticii.

Sistemele de educatie se dezvolta pe activitatea practica, prioritar
fiind obtinerea unui rezultat excelent.

Organizarea unui sistem de educatie presupune multa munca, in
special cu ajutorul calculatorului, este nevoie de un mediu organizat,
trebuie sa existe o puternica motivatie, materiale in format electronic care
difera de la o specializare la alta, o sala cu computere conectate la internet
cu cerinte minime.

IAC reprezinta una dintre activitatile ce se realizeaza in cadrul
procesului de invatamant, la anumite specializari, cu ajutorul gi conform
obiectivelor pedagogice ce s-au elaborat la nivel de sistem, actualizat cu
politica educatiei.



Tutorele proiecteaza o actiune pe baza unor operatii:

e definirea obiectivelor educationale sau pedagogice- deci este

nevoie de un pedagog;

e stabilirea continutului - sugereaza nevoia unui specialist in domeniul

respectiv;

e aplicarea metodologiei, tehnicilor si procedeelor;

e evaluarea activitatii didactice.

Pe langa acestea este nevoie si de un informatician care sa
construiasca un soft educational destul de facil pentru fiecare nivel de
pregatire, de la incepatori la avansati, pentru fiecare disciplina de studiu.

Pentru a proiecta un sistem de educatie asistatda de calculator,
proiectantul trebuie sa stie si sa poata desfasura acest proces in varianta
clasica, traditionala a desfasurarii educatiei (expunerea, conversatia,
exercitiul...), si abia apoi va putea pune in practica metoda informatizata.

De asemenea, se pot face o serie de comparatii intre instruirea
traditionala si cea sistemica pe baza rezultatelor obtinute in urma evaluarii.
Din acest punct de vedere se obtine cea mai corecta, precisa si eficienta
evaluare intr-un sistem de educatie.

Scop:

» sprijinirea si construirea perceptiei profesionale a profesorilor de
stiinta calculatoarelor; viitorii profesori trebuie sa aiba un mediu de invatare
care sustine aceasta constructie mentala complexa.

» plasarea si valorificarea informatiei permanenta in retea.

» social, reflectat la nivelul constructiei sistemelor (post)moderne de
invatamant.

» psihologic, implicat in valorificarea noilor tehnologii in proiectarea si
realizarea procesului de invatamant.

» selectarea informatjei esentiale.

» cresterea gradului de constientizare a Vviitorilor profesori de
informatica.

» verificarea si validitatea teoriilor.

Mondializarea educatiei si procesului educativ.

Urmarind continuturile mai multor sisteme de educatie nationale
este posibil ca sa se imprumute, sa se apropie anumite trasaturi commune.
Diferentele se observa cand evolutia este data de factorii economici diferitj,
de politica sustinuta sau de strategiile aplicate.

Mondializarea, face ca evolutia sa gaseasca noi piste posibile de
evolutie a proceselor si metodelor de educatie.

Ca o piatra aruncata in apa, cum undele gravitationale sunt
ondulatii ale spatiului-timp care se propaga, evenimentele produse punctual
intr-o sala de curs vor avea reverberatii unde nu ne asteptam.

Actorii (noi) devenim mult mai competitivi, mai activi, mai eficientj,
mai fermi la chemarile moderne ale realitaii.




Mondializarea este de fapt circulatia capitalurilor, a serviciilor, a
bunurilor si a indivizilor, schimburile de experienta si expertiza, dislocarile
fortei de munca.

Ne indreptam spre ,un sat global’, deocamdata doar sat european,
impingi de televiziunea prin satelit, internet, telefoanele mobile, ob{inandu-
se 0 omogenizare la scard planetara a existentei. Imbogatirea spirituald se
face prin ceea ce daruiesti si ceea ce primesti, in cazul nostru informatiile
care sunt din ce in ce mai multe pe toate mediile de dialogare.

Uneori asculli, uneori te impui, asa cum pofi fi ignorat cu acelasi idei
cu care uneori te impui, procesul de comunicare intre emitator si receptor
uneori este dificil, imposibil sa castigi mereu, intentia de a ajuta trebuie sa
fie mereu pe primul loc.

Europa va functiona bine si chiar in aceeasi directie, unificarea va fi
totala virtuala sau chiar indezirabila si este bine sa fie asa. Europa, cu toate
rotitele sale, se va misca in acelasi ritm, ca un ceas elvetian.

Totul a Tnceput cu unificarea europeana la nivel academic data
Declaratia de la Bologna din 18-19 iunie 1999, proces aflat in plina evolutie.
Statele lumii nu se definesc ca fiind spatii inchise, ideea fundamentarii unei
natiuni pe principiile omogenitatii si a unitatii spirituale culturale totale pare
sa fi intrat in declin, dar incercam activarea diferentiata a valorilor.

1.2. Evolutii, tendinte, inovatii.

Edward Lee Thorndike (31 august 1874 - 9 august 1949) [113] a
fost un psiholog american care si-a petrecut intreaga cariera la Teachers
College, Columbia University.

Lucrarile sale privind comportamentele animalelor si a procesului de
invatare au condus la teoria conectionismului si au ajutat la punerea
bazelor psihologiei educationale moderne. -cf.
https://ro.wikipedia.org/wiki/Edward_Lee_Thorndike. [113]

Baza invatarii conform spuselor Thorndike face conexiunea intre
impresia a ceea ce simte o persoana si impulsul acesteia catre actiune.

Postman, un alt specialist activ in domeniul invatarii, a emis cele ce
urmeaza: Schema procesului invatarii facuta de Thorndike cu mai mult de
cincizeci de ani in urma, este inca mult mentionata in carti.

Nicio teorie asupra finvatarii nu-si poate permite sa ignore
mostenirea pe care a lasat-o Thorndike (Postman, 1962, pg. 397). cf.
https://ro.wikipedia.org/wiki/Edward_Lee_Thorndike. [113]

Cel care a initiat o separare a experientei umane in domenii a fost
John Franklin Bobbit (16.02.1876 — 07.03.1956), a fost profesor universitar,
scriitor si educator.

Termenul de curriculum apare in documentele universitatilor din
Leiden (1582) Si Glasgow (1633).



Bobbitt sustinea ideea ca scolile sunt prea incarcate ca sa dea
societatii ceea ce este absolut necesar prin analize stiintifice.
Bobbitt a creat cinci etape pentru elaborarea curriculum-ului:
analiza experientei umane,
analiza locurilor de munca,
obiective care deriva,
obiective de selectare,
planificarea in detaliu.

Sidney Leavitt Pressey, un inovator, parintele masinii de predare,
construita pe baze psihologice, care testa inteligenta si evalua cunostintele,
a facut studii in special pe indivizii dotati academic, dar a esuat in secolul
trecut intrucat a fost un avangardist. Poate ca astazi in minunata lume a
computerelor ar fi fost o legenda.

Ralph W. Tyler (1902-1994) - educator american alucrat in
domeniul evaluarii, numit de unii ca "parintele evaluarii educationale”. Tyler
a Tmbunatatit modul de predare, a fost un partizan timpuriu al
evaluarii portofoliului, a analizat si interpretat curriculumul, respectiv
programul de instruire al unei institutii de invatamant.

Evaluarea si instruirea a analizat-o din patru puncte de vedere:

In ce scop educational trebuie s& meargd scoala ca sd atingé
obiectivele de invatare?

Cum pot fi selectate experientele de invatare in atingerea acestor
obiective?

Cum se pot organiza experientele de invatare pentru instruire?

Cum poate fi evaluata eficacitatea experientelor de invatare?

Robert Glaser (18.01.1921 — 4.02.2012), psiholog educational, a
adus contributii la teoriile de invatare si de instruire si anume a instruirii
aplicate individual.

Jerome Seymour Bruner a fost un psiholog american care a adus
contributii semnificative la om, psihologia cognitiva si teoria invatarii, si
anume ca dezvoltarea intelectuala, daca sunt stapanite cele trei modele de
raportare (activ, iconic si sombolic) poate atinge stadii deosebite, cu
performante remarcabile fara limita de varsta.

"[nvitarea prin descoperire este o relatie profundd necesard dintre
procesele experientei prezente si educatie " (Dewey, 1938).

Prin descoperire sunt rezolvate probleme, daca studentul se
foloseste de experienta dobandita si cunostintele pe care le-a acumulat,
descopera noi notiuni si fenomene care trebuie intelese si invatate.

Etapele care se parcurg pentru finalizarea unui proiect de IAC:
e analizarea necesarului de deprinderi si cunostinte.
e analiza integrarii tehnologiilor informatice web n curs.
e analiza continutului si intelegerea continutului.

e adoptarea strategiei de instruire si predare.
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Daca obiectivele invatarii nu au fost indeplinite intr-un program de
instruire se face identificarea diferentelor dintre obiective si rezultate cu
ajutorul unui program de testare si se verifica daca instruirea este eficienta
si efectiva, ori este neinteresanta si neplacuta , daca trebuie revizuita, sau
trebuie adaugate noi obiective ale invatarii.

In perioada anilor 1980 au apérut calculatoarele personale si apoi
tehnologiile de prezentare a informatiilor, sistemul de educatie s-a adaptat
rapid la sistemele de instruire apoi Instruirea Asistata de Calculator (IAC) a
avansat in aceasta perioada dezvoltandu-se interactivitatea si supervizarea
studentului.

In perioada anilor 1990 s-a apreciat proiectarea bazata pe teoria
constructivista, Hypertext-ul si hypermedia cu ajutorul retelelor de tip
Internet.

Un punct interesant este numele disciplinei. in primul rand, stiinta
calculatoarelor nu este o stiinta pura. Mai mult, unii oameni de stiinta
calculatoarelor sustin ca nu este o stiinta deloc. Acestia afirma ca "stiinfa
calculatoarelor nu este o stiintd, iar semnificatia ei in final are putin de a
face cu calculatoarele.”

in al doilea rand, computerul, cuvant, care apare in numele
disciplinei, poate induce in eroare. Din punct de vedere pedagogic, in
conformitate cu Ragonis (2009) [58], la o examinare a curriculei de
informatica, implementata in diferite tari din intreaga lume, apare o lipsa de
uniformitate in interpretarea diferitelor organisme si tari ce ofera programe
scolare in informatica. Diferitele abordari apar chiar si in numele diferite ale
programelor scolare, cum ar fi tehnologia informatiei, tehnologia informatiei
si comunicatiei, sisteme informatice, informatica, ingineria calculatoarelor si
inginerie software.

Masina de calcul BRUNSVIGA 11 E, calculeaza manual + electric - Fabricatie
Germania 1950

11



1.3. Platforme de instruire asistata

Apar mereu noi platforme ce formeaza generatiile tinere si care se
dezvoltd si se impun prin specificacitatea practicii didactice, unele din
acestea sunt promovate, validate dupa ce au fost experimentate ca find
foarte eficiente.

Teoriile (invatarii, predarii, evaluarii etc.) se transmit peste tot,
aducand universalizare odata acceptate.

Universitatile sunt primele care pun bazele internationalizarii prin
alinierea unor convergente notabile. (vezi Declaratia de la Bologna din
1999).

Ca orice alta tehnologie, web-ul evolueaza si se dezvolta destul de
repede. Din cauza lipsei de standarde, se pare ca exista o mica incurcatura
in ceea ce priveste evolutia si versiunile sale, insa cele mai acceptabile
etape ale evolutiei sunt urmatoarele:

Web 1.0

Este expresia "lizibil&" a World Wide Web cu date plate. in Web 1.0,
exista o interactiune limitata intre site-uri si utilizatori web. Web 1.0 este pur
si simplu un portal de informare in care utilizatorii primesc pasiv informatii,
fara a li se oferi posibilitatea de a posta comentarii si feedback. Lipsa
interactiunii active a utilizatorilor obisnuiti cu internetul duce la nasterea
Web 2.0.

Web 2.0

Este o expresie "scritoare" a World Wide Web cu date
interactive. Spre deosebire de Web 1.0, Web 2.0 faciliteaza interactiunea
dintre utilizatorii web si site-uri, astfel incat permite utilizatorilor sa
interactioneze mai liber unul cu celalalt. Web 2.0 incurajeaza participarea,
colaborarea si schimbul de informatii. Exemple de aplicatii Web 2.0 sunt
Youtube, Wiki, Flickr, Facebook etc.

Web 3.0

Este expresia "executabila" a Word Wide Web cu aplicatii dinamice,
servicii interactive si interactiune "masina - masina". Web 3.0 este o retea
semantica care se refera la viitor. In Web 3.0, computerele pot interpreta
informatii precum oamenii, pot genera si distribui Tn mod inteligent continut
util, adaptat nevoilor utilizatorilor. Un exemplu de Web 3.0 este Tivo, un
inregistrator video digital. Programul sau de inregistrare poate cauta pe
web si poate citi ce gaseste in functie de preferintele dvs. Atribute pentru
Web 3.0:
cautare in context (cuvinte cheie de cautat)
concept cautat
cautare personalizata
evolutia in 3D a web-ului

12



Exemple de Platforme [50]

1. Platforma AeL - Advanced elLearning - un sistem prin excelenta
flexibil, o platformd moderna de gestiune si instruire a confinutului
educational, dedicat institutiilor de invatamant
http://www.siveco.ro/ro/solutii-business-to-public/elearning/platforma-ael
[103] dezvoltata de SIVECO Romania.

Programul de informatizare a sistemului educational din Roméania -
Sistemul Educational Informatizat (SEI) - sustine procesul de
predare/invatare in invatamantul preuniversitar, cu ajutorul sistemelor
informatice:

- 7 milioane de utilizatori si beneficiari in proiect: studenti, profesori,
specialisti din domeniul educatiei;

- 15.000 de laboratoare informatizate dotate cu tehnologie;

- 140.000 de profesori instruitj;

- 192.000 desktop-uri si laptop-uri livrate in scoli;

- 3.700 de lectii de invatare, pentru 21 de materii;

- conectarea la Internet a peste 2.000 de scoli din toata tara., cf. [103];
2. Platforma Blackboard [80]

Blackboard este o platforma cu un istoric bogat fiind lansata in anul
1997. Este utilizata in invatamantul universitar, cat si cel preuniversitar, in
mediul de afaceri din industrie. Momentan platforma are un numar de
19.000 de utilizatori din foarte multe tari. Aceasta gestioneaza cursuri
online, prezinta teme studentilor si poate face evaluari.

3. Platforma Bubble.is [109]
- creeaza harti in care se pot reprezenta grafic idei si concepte.
- se foloseste pentru structurarea informatiilor pentru mai buna
intelegere, reamintirea si posibilitatea generarii unor idei noi.

13



4. Platforma eLearning Edmodo.

[116]

Este o platforma prin care se comunica repede si este usoara de
folosit, ,prietenoasa”, asigura o conexiune intre parinti, studenti si profesori.
Datele sunt controlate de catre profesor si pot fi vizualizate de parinti. Un
student se poate adresa altuia doar daca se adreseaza intregului grup din

care face parte, sau profesorului.

5. Platforma eTwinning

[94]

- este parte a Erasmus+, Programul UE pentru Educatie, Formare,
Tineret si Sport.

- asigura studentilor si cadrelor didactice instrumente pedagogice ce
integreaza noile tehnologii in procesul de invatare;

- asigura o gama complexa de oportunitati disponibile si evenimente:
e grupuri eTwinning in care tinerii pot discuta pe marginea

metodologiilor de predare - invatare;

evenimente de formare;

seminarii online, cursuri online;

ateliere de dezvoltare profesional3;

conferinte tematice;

evenimente online evidentiate - seminarii online intre profesori.

14



6. Platforma eLearning Docebo [115]

- este un produs care a fost proiectat pentru a fi livrat in SaaS ca un
ecosistem de module care pot fi activate sau dezactivate conform
cerintele clientului.

- este extensibil si flexibil, cu o arhitectura bazata pe componente,
companiile pot extinde rapid si la scara solutia lor in functie de
necesitati.

7. Platforma Fotobabble [95]
- se poate adauga un

comentariu  sau o]
naratiune la o fotografie,
imagine;

- se poate incarca
imaginea Si se
inregistreaza naratiunea
cu un microfon;

- experimentul se
adauga in pagini web,
bloguri.

8. Platforma Frog [117]

- 17 ani de experienta in 12.000 scoli;

- gestioneaza in mod eficient curriculumul;

- asigura cursuri de formare cu cadrele didactice cu maxim 8
participantj;

- stabileste intalniri pentru a afla prioritatile scolii;

- creaza si implementeaza o strategie pentru invatarea la
domiciliu.

15



9. Platforma Google Docs [97]

- reprezinta o aplicatie on-line in care se pot crea in comun mai multe
documente, tabele de calcul, prezentari si o serie de chestionare;

- asigura spatiu de stocare mare;

- pe aceste documente se pot incarca imagini Si de asemenea se pot
face comentarii;

- ceilalti colaboratori pot sa participe la orice activitate prin e-mail;

- documentele pot fi accesate de oriunde exista Internet.

10. Platforma Google Groups [83]

- este un serviciu gratuit oferit de Google pentru a crea grupuri de
discutii publice sau private bazate pe interese comune care se pot vizualiza
sau modera ;

- permite crearea de profile ale utilizatorilor, de mesaje si fise de
discutie, postarea de fisiere, se pot aproba sau bloca noi posturi;

- mesajele pot fi primite automat si prin e-mail, se poate opri un
mesaj si pot sterge grupuri.

Alternative: Yahoo Groups
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11. Platforma Glogster [96]
- realizeaza postere interactive;
- combina fotografii, imagini, linkuri, video, muzica, cu ajutorul carora
se fac pagini mulitmedia;
- poate fi inserat intr-o pagina web.

12. Platforma INSAM [112]

- un sistem informatic de evaluare/autoevaluare pentru cadre

didactice si elevii din preuniversitar;
Obiectivele acestei platforme sunt:

- imbunatatirea si dezvoltarea unor aplicatii informatice, a unei baze
de date cu resurse digitale specifice evaluarii performantelor.

- imbunatatirea proceselor de autopozitionare/autoevaluare prin
dezvoltarea de metodologii si instrumente de evaluare care sa implice
utilizarea de resurse.

- cresterea calitatii proceselor de evaluare/ autoevaluarea a elevilor
prin facilitarea accesului cadrelor didactice si elevilor la resurse si servicii
digitale.
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13. Platforma iTeach
[99]

- formeaza cadre didactice angrenate intr-o retea nationala pentru
dezvoltare profesionala urmarind ca prin particparea la cursuri sa se
specializeze. Cursurile sunt online si nu sunt acreditate.

- unele din cursuri sunt sau pot fi in format blended learning.

14. Platforma NetSupportSchool
[100]

NetSupport School este un sotftware care ofera profesorilor
posibilitatea de a instrui i a urmari studentii, atat in timpul lectiei, cat si in
timpul predarii, individual, pe grupuri sau cu toata grupa. Este o platforma
de predare — invatare - evaluare. Pe parcursul timpului NetSupportSchool
s-a adaptat cererilor de modernizare a grupelor din zilele noastre punand la
dispozitie solutii interactive de desfasurare a lectiilor, in timp real, astfel
mentinand tot timpul interesul studentilor activ. Consola pentru invatare
ofera mai multe facilitati dintre care enumeram:

e vizualizarea retelei de calculatoare conectate intr-o singura retea;
e aplicatii pentru monitor si posibilitatea de a folosi Internetul pentru
fiecare student;
o ofera servicii tehnice de asistenta;
ofera profesorului posibilitatea de Power on, Power off, Reboot si
Login a intregii grupe;
18



¢ trimite instant mesajele profesorului catre studenti;
o posibilitatea de a cauta un student dupa nume, calculator sau sal3;
¢ mbunatatirea performantei de distribuire a fisierelor.

NetSupport a dezvoltat o aplicatie speciala si pentru tableta
raspunzand cerintelor de extindere pentru tablete si smartphones.
NetSupportSchool Student pentru Android poate fi instalat pe orice tableta
astfel orice student poate sa se alature lectiei din reteaua locala
NetSupport.

15. Platforma Potatoes
[84]

- are sase aplicatii ce sunt gratuite cu ajutorul carora se pot face teste
interactive: acestea pot avea raspunsuri multiple, formare de perechi,
ordonare de fraze, cuvinte incrucisate;

- se face download si apoi instalare.

16. Platforma Prezi
[86]

- este o alternativa software —o forma de prezentare vizuala
traditionala bazata pe slide-uri.

- are o caracteristica de colaborare online, care permite ca pana la
zece persoane (co-localizate sau separate geografic) sa editeze si sa
faca prezentarile in timp real.
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- acesta poate fi utilizat de catre profesori si studenti sa colaboreze la
prezentari cu mai mulii utilizatori capabili sa acceseze si sa editeze
aceeasi prezentare.

17. Platforma eLearning Schoology
[92]

- inglobeaza calitatile mai multor platforme distincte;

- are un aspect extrem de asemanator retelei de socializare Facebook,
fiind extrem de accesibil mai ales tinerilor;

- platforma este orientata catre studenti, scopul acesteia fiind de a le
imbunatati rezultatele prin intermediul activitatii on-line.

18. Platforma Teachertube
[105]

- este un site de partajare video similar cu YouTube;

- site-ul contine un amestec de resurse didactice la clasa si altele
concepute pentru a ajuta la formarea profesorilor;

- are peste un milion de membri + educationale si peste 400.000
de videoclipuri educationale.
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19. Platforma Wallwisher
[107]

- permite crearea unui ,avizier” virtual unde care pot fi postate scurte
mesaje continand text, imagini si legaturi;

- poate fi folosit pentru brainstorming, pentru a posta adrese de
Internet utile, cuvinte noi, termeni sau comentarii pe o tema datg;

- colaboratorii pot fi invitati prin e-mail sau cu ajutorul URL-ului.

20. Platforma Wikispaces
[108]

- este o platforma de
scriere sociala pentru
educatie;
- misiunea platformei
este de a antrena
profesorii i studentii
intr - un mediu
modern, puternic,
colaborativ, privat,
social foarte rapid;
- studentii au flexibilitatea de a se angaja cu colegii lor in ritmul lor propriu.
- pornind de la template-uri pre-construite, studentii pot lucra in grupuri
private, pana la sfarsitul proiectului si Tsi pot impartasi rezultatele cu restul
grupei sau chiar cu parintii sau alti participanti.

21. Platforma OLE - Open Learning Environment

Obiectivul "OLE" a fost de a accelera si de a sprijini din punct de
vedere tehnic crearea unui mediu de invatare on-line, care ar functiona
pentru a colecta, integra si imbunatati ceea ce a fost deja experimentat in
mod individual de catre diferifi profesori in diferite facultai.

Termenul "Open Learning Environment" a fost folosit pentru a
sublinia faptul ca invatarea - si nu formarea - a fost "centrata pe student”,
"mobil", "omniprezent", "deschis".
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Planul de actiune prevede o punere in aplicare completa a
activitatilor intreprinse, cu un accent mai mare asupra a ceea ce a
identificat ca fiind o prioritate pentru crearea unui mediu de invatare
deschis.

Platforma a fost dezvoltata din punct de vedere tehnic, intr-un mod
care sa sprijine, de asemenea, evolutiile viitoare. Cu toate acestea, ea
difera intre facultati, fiind complete la Computer Science si mai reticente la
Economie si Design.

A doua faza a Planului de actiune acopera urmatoarele masuri
operationale:

- formarea atelierului de lucru privind functionarea practica a
MOODLE (ca un curs, pe masura ce se incarca figierul text, fisiere foto sau
video, link-ul).

Se poate organiza un curs pentru o facultate, concentrandu-se
asupra facultatilor mai putin prezente pe platforma.

- Integrarea bazei de date a Bibliotecii in platforma universitatii.

- Integrarea practicii (e-learning) ca o parte a documentatiei.

- Integrarea de formare academica.

Cursurile sunt accesibile doar studentilor inscrisi la un anume
curs. Un student la economie, de exemplu, nu are acces la cursuri de studii
media. In unele cazuri, politica este mai restransd studentilor dintr-un
anumit an, si intr-un anumit grup (cum este cazul, de exemplu, a unora
dintre invataturile furnizate in serviciul social in cazul in care acestea sunt
tratate cazuri si date sensibile).

Un alt aspect important este abilitatea de a valida ca parte a unui
examen activitati interactive desfasurate de studenti prin intermediul
platformei.

Instruirea personalului academic este cruciald pentru dezvoltarea
unui mediu de invatare digitala. Pe langa seminariile de laborator pentru a
invata cum sa foloseasca platforma (probabil necesara pentru un numar
limitat de cadre didactice), va fi necesara, in special, formarea care vizeaza
proiectarea cailor de invatare care acopera utilizarea resurselor digitale.

Este un sprijin orientat spre "reproiectarea” cailor de predare fara a
fi compromis rezultatul asteptat al nivelului de invatare si universitar.

Pentru formare se pot organiza:

- seminarii de pedagogie digitale (in mod ideal, cate unul pe fiecare
campus);

- un sistem de indrumare pentru cadrele didactice care doresc sa se
angajeze in initiative similare.

Un alt aspect care trebuie abordat este angajamentul si motivatia
pentru mediul de invatare si a digitalizarii de catre comunitatea
academica. De asemenea, trebuie inclusa o prevedere privind utilizarea
resurselor educationale deschise in noile contracte de predare si, in
general, in noile contracte ale cadrelor didactice.
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22. Platforma W3Schools
[106]

Este o platforma de invatare, autodidacta si de evaluare eficienta a
cunostintelor finalizate prin examene certificate. Are un mod de organizare
simplu de accesat. Teoria, exemplele si facilitatea de Try it yourself
(Incearca singur) face ca lectia sa fie interactiva, placuta, fiecare student
putand avea ritmul lui.

Un alt avantaj este faptul ca informatia este oferita in limba engleza
astfel studentul reuseste sa-si asimileze limbajul informatic si sa puna in
practica cunostintele sale intr-o limba straina. Tutorialele sunt formate din
lectii care sunt expuse gradual ca nivel de informatie, dand posibilitatea
utilizatorului sa fie la curent cu noutatile software si sa-si imbogateasca
pachetul de cunostinte prin utilizarea informatiilor existente pe platforma
sau sa-si lamureasca neclaritatile prin folosirea butonului de Forum din
partea dreapta a meniului activ pe fiecare pagina.

1.4. invatarea activa

Invatdrea activa este larg acceptatd in zilele noastre ca o forma de
calitate a educatiei.

Conform educatorilor constructivisti (Kilpatrick 1987 [33]; Davis
1990 [19], Confrey 1995 [11]), invatarea este o achizitie activa de idei si de
constructiei de cunostinte, mai degraba decat un proces pasiv.

Cu alte cuvinte, invatarea cere ca individul sa fie activ si sa fie
implicat in constructia de modele mentale proprii. Cu cat studentii sunt mai
activi, cu atat mai semnificativa este intelegerea a ceea ce invata.

invatarea activa poate promova, de asemenea, dezvoltarea
profesionala si perceptia profesorilor de informatica conform urmatoarelor
justificari:

Constructivismul: Constructivismul este o teorie cognitiva care
analizeaza natura proceselor de invatare.
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Conform acestei abordari, studentii construiesc cunostinte noi prin
rearanjarea si perfectionarea cunostintelor lor existente (a se vedea Dauvis,
1990) [19]. Mai precis, abordarea constructivista sugereaza ca noile
cunostinte sunt construite treptat, pe baza structurilor mentale existente ale
studentului si feedback-ul pe care studentul il primeste de la mediile de
invatare. In acest proces, structurile mentale sunt dezvoltate in etape,
fiecare dezvoltand cele precedente, desi pot, desigur, sa fie, de asemenea,
regresii.

Acest proces este strans legat de mecanismele lui Piaget de
asimilare si acomodare [54]. O modalitate de a sprijini astfel de constructii
mentale graduale este prin asigurarea studentilor cu un mediu de invatare
adecvat in care acestia pot fi activi.

Ipoteza de lucru este ca feedback-ul, furnizat de mediul in care
studentii sa Tnvete un concept complex, intr-un mod activ de invatare,
poate sprijini constructiile mentale ale conceptelor invatate.

Se sugereaza, prin urmare, ca invatarea activa este un mod natural
adecvat pentru utilizare in astfel de situatii:

» Purtarea de ,palarii” diferite: Pentru a sprijini construirea perceptiei
profesionale a viitorilor profesori de stiinte informatice este important
ca in timpul cursului, studentii sa experimenteze purtand palarii
diferite.

Uneori, viitorii profesori de informatica si TIC trebuie sa poarte
palaria unui student si li se cere sa efectueze "misiunea student"; in alte
momente, ei poarta palaria cadrelor didactice; si alte momente in care
poarta palaria cercetatorului.

Dupa cum se dovedeste, invatarea activa permite comutarea intre
astfel de situatii intr-un mod foarte natural. De asemenea, este important
de mentionat faptul ca in calitate de viitori profesori de informatica ei vor
trebui sa poarte palarii diferite in activitatea lor de zi cu zi (cu rol de model,
tutore, evaluator, lider, consilier; acestea sunt doar cateva exemple).

o Purtarea palariei de student: Deoarece materialul de informatica in
sine este de obicei inca proaspat in mintea studentului, in plus fata
de invatare si construirea perceptiei profesionale ca profesori de
informatica, viitorii profesori de informatica continua, in paralel, cu
constructia lor mentala a modelului informatic al cunoasterii.

Dintr-o perspectiva constructivista, in astfel de situatii, invatarea
activa este preferata fata de predarea pe baza de curs.

* Reflecfie: Viitorii profesori de informatica si TIC pot imbunatati
construirea perceptiei lor profesionale, de asemenea, prin incorporarea
proceselor de reflectie in procesul de constructie [58].

Practicantii proceselor de reflectie sunt profesionisti care
imbunatatesc in mod continuu abilitatile lor profesionale pe baza cursului
de reflectie in ceea ce priveste performantele lor.
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Se ofera studentilor posibilitatea de a reflecta asupra activitatilor pe
care le efectueaza, ca parte a invatarii lor active.

« Metode de predare: Invitarea activd permite ilustrarea diferitelor
metode de predare. In consecintd, aceasta permite s& expuna viitorii
profesori de informatica si TIC la diferite metode de predare si a
aranjamentelor de clasa.

Bazat pe abordarea constructivista, viitorii profesori de informatica
experimenteaza diferite metode de predare intr-un mod de invatare activa,
promoveaza intelegerea lor, a metodelor si a avantajelor.

« Eliminarea golurilor: invatarea activd poate acoperi lacunele din
experienta didactica si informatica care exista in randul studentilor.

Unele dintre ele pot avea fundaluri mai puternice in stiinta
calculatoarelor; iar altele pot avea mai multa experienta de predare.

Din moment ce invatarea activa permite fiecarui student sa-si
continue construirea perceptiei sale profesionale din stadiul sau actual
profesional, invatarea activa poate ajuta la a depasi aceste variatii care
exista intre studenti.

« Gandirea de ordin superior, cu sarcini de rezolvat: In sfarsit, dar nu
in ultimul rand, invatarea activa permite sa ofere viitorilor profesori de
informatica si TIC sarcinile care sporesc gandirea de ordin superior, cum ar
fi analiza, sinteza, si sarcinile de evaluare.

1.5. Universitatea din Bolzano, Italia, - blended learning

In Universitatea din Bolzano, ltalia, eficacitatea unui blended
learning, cuprinde:

a) utilizarea unei platforme de e-learning pentru livrarea exerciiilor,
precum si abordarea numarului limitat de ore in care profesorul poate fi
prezent in laborator.

b) corectarea frecventa al exercitiilor, cAnd acestea sunt livrate,
oferind un tip de feedback-ul evaluarii formative, intotdeauna pe platforma,
care apoi se transmite automat catre student prin e-mail;

C) se poate returna un exercitiu facut in mod incorect, de un numar
nelimitat de ori si fara ca votul final sa fie penalizat, pana la o data fixa de
scadenta (de obicei doua saptamani).

Cea mai importanta problema care apare in predare in prezenta
unui blended learning, este lipsa tuturor acestor interactiuni sociale pe care
"laboratorul" le foloseste implicit pentru a imbunatati procesul de invatare.

Printre acestea, ar trebui sa subliniem aspectul motivational, in care
studentii abandoneaza studiile.

Prabusirea motivatiei de a continua, este chiar mai dramatica in
cursuriie MOOC (Massive Open Online Course), se estimeaza ca
aproximativ 10% din membrii vor fi in masura sa incheie cu succes.
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Experientele dezvoltate si in curs de desfasurare, care
intentioneaza sa utilizeze metodologia XA (eXtreme Apprenticeship) sunt in
crestere rapida.

In paralel cu experienta descrisd mai sus, o prima teza de abordat
folosind XA (eXtreme Apprenticeship) este de multe ori un mediu foarte
dificil, in care studentii demotivati si frustrati de esecuri in alte tipuri de
scoala sunt majoritari.

Punctele forte care apar, si care niciodata nu au fost intalnite in
experienta universitara, au fost:

- Abilitatea de a se raporta cu usurinta la nivelul de studii: profesor
pentru fiecare student si o cale clara si foarte structurata, care se
evidentiaza imediat progresul facut de student, iar "ceea ce lipseste" se
eliming;

« Abilitatea de a gestiona fara dificultate clase pline de viatd,
atribuirea unui set de sarcini pentru intreaga ora, fara a fi plictisitori cu
explicatii.

+ Abilitatea de a gestiona in momente diferite, studentii de viteze
diferite, in cazul in care avem studenti de 20 - 30 de ani,ce folosesc
tehnologia cu usurinta, si "erodati" de peste 50 de ani care au revenit la
formarea si utilizarea calculatorului. Pentru acestia din urma a fost posibil,
dar cu timpi foarte dilatati, in comparatie cu prima categorie, dar fara a
avea lacune majore, sa se obtina rezultate neasteptate de alfabetizare
tehnologica.

1.6. Concluzii:

in ultimii ani au fost dezvoltate numeroase si diverse experimente in
cadrul universitatilor si centrelor de pregatire. Materialele didactice au fost
transferate online sub forma de pagini Web.

Viabilitatea unui sistem de instruire asistata de calculator depinde
de numarul de studenti care participd la un curs. Invatamantul online
necesita investitii mari in infrastructura si echipament, precum si crearea
materialelor de studii. Costurile telecomunicatiilor joaca un rol esential in
viabilitatea institutiilor de invatamant. O problema majora a invatamantului
electronic o constituie abandonul.

Materilele didactice online trebuie sa fie:

- folosite pe diferite platforme;
- folosite in diferite contexte.

Perspectiva predarii informaticii starneste mai multe motive de
ingrijorare. Pe de o parte, indicatiile si orientarile nu reusesc sa clarifice n
mod clar rolul stiintei calculatorului in gcoald, incurcat fiind de aspecte
stiintifice si tehnologice. Suntem departe de a formula o tehnologie de
informatii coerentda In masura sa clarifice "influenfa asupra metodelor
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stiinfei si tehnologiei, precum s modul in care se permite aparifia unor noi
stiinge."”

Pe de alta parte, exista, de asemenea, problema pregatirii cadrelor
didactice, in special in zonele in care companiile absorb fara probleme
toata valoarea tehnica. Caile de formare al cadrelor didactice, organizate
de catre universitati pe baze stiintifice si tehnice solide, pot fi primul pas
spre o schimbare radicala in care se preda. Calea este promitdtoare si
sugereaza ca profesorii pot fi beneficiarii modului in care se lucreaza, cu
conditia ca mediul sa ofere stimulente, motivatii, instrumente si sprijin
adecvat. Este inca mult de lucru, un salt decisiv in calitate, este important
pe de o parte, pentru a tine seama de experientele stabilite, dar, de
asemenea, este necesar sa se intensifice schimburile de opinii Si
momentele de confruntare intre diferitele initiative implementate in tara
noastra, ih scopul de a delimita si a dezvolta cele mai potrivite solutii la
particularitatile sistemului scolar. Scopul a fost de a sensibiliza cu privire la
importanta cadrelor didactice si studentilor, sa invete studentii formarea de
baza corespunzatoare pentru a le oferi ajutor practic pentru utilizarea
materialelor in scoli.

Adesea, profesorul a trebuit sa renunte la obiectivul de a oferi un
feedback pentru fiecare sarcina, concentrandu-se pe cei mai putin
capabili. Se constata chiar o rezistentp fatd de acest mijloc de instruire la
profesorii de formatie umanista si acest aspect este motivat de utilizarea
calculatorului preferential - cu precadere de catre matematicieni. Problema
lipsei de resurse (in acest caz, resurse umane) disponibile Tn universitati pe
de o parte, face pesimista o privire la posibilitatea ca aceasta metodologie
se va raspandi pe o scara larga, dar, pe de alta parte, stimuleaza punerea
in aplicare a sistemelor automate de auto-corectare, si unii profesori sunt in
curs de dezvoltare, de exemplu, pentru continutul ECDL, in scopul de a
reduce nevoia de feedback continuu la exercitiile de baza.
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Capitolul 2. Aplicatii ale tehnologiilor informatice in mediul academic

international

In noile orientari ale invatamantului, interactiunea pedagogului cu
studentul este una fundamentala si este evidenta necesitatea unui sistem
educational centrat pe student, axadndu-se pe nivelul de dezvoltare al
potentialului acestuia, aplicand tehnologii adecvate.

Tehnologiile educationale moderne urmaresc facilitarea procesului
didactic, ajutédnd cadrele didactice sa creeze contexte favorabile invatarii,
formarii deprinderilor, constituirii unui complex de atitudini care sa
stimuleze curiozitatea, dorinfa de a cunoaste mai mult, spiritul
competitional, placerea de a progresa si de a-si dezvolta posibilitati de
autoinstruire, dar si o raportare corecta la evaluare, aspect absolut necesar
in pozitionarea noastra, a fiecaruia, in spatiul cunoasterii.

2.1. University of South Africa (UNISA)

Universitatea din Africa de Sud (UNISA) este cea mai mare institutie
cu invatdmant deschis la distantd (IDD) din Africa de Sud. in conformitate
cu principiile ODL (Open Distance Learning), UNISA a lansat electronic (e)
- Learning la toate modulele de licenta, incepand cu 2013.

A fost propus un cadru conceptual de pregatire e-learning care
poate fi utilizat in mod proactiv pentru noi initiative de e-learning si
retroactiv pentru a evalua interventiile de e-learning existente, pentru a
identifica punctele slabe in practicile curente de e-learning.

Obiectivul este de a imbunatati si imbogati cu tehnologii interactive
de predare in ceea ce priveste practicile de e-learning.

Dupd o fuziune cu doud organisme similare de Tinvatamant,
Technikon SA si Vista, UNISA este in ODL o mega- universitate din Africa
de Sud, cu peste 270.000 de studenti din intreaga lume.

ODL ofera un standard de inalta calitate si necesita o comunicare
interactiva intre student, lector si tehnologiile informatiilor si comunicatiilor
(TIC).

Cresterea accentuata a tehnologiei informatiei (IT) obliga UNISA la
o tranzifie majora care are impact asupra zonelor de administrare, de
cercetare si implicarea comunitatii de predare si invatare.

Inovatiile tehnologice cuplate cu omniprezenta sistemului de
management al invatarii (LMS) myUnisa, duce la consolidarea metodei
actuale de predare si de invatare UNISA - platforma electronica.

Aplicarea TIC in procesul de predare si invatare a imbogatit modul
prin care cadrele universitare predau in ceea ce priveste propagarea
cunostintelor (prin inregistrari video, podcast-uri, simulari, etc.), discutii on-
line (prin intermediul retelelor sociale, aplicatii de chat bazate pe text,
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mesagerie instantanee, clase virtuale), precum si de evaluare a strategiilor
(cum ar fi laboratoare on-line, e-portofolii).

Tehnologii folosite.

Pentru a facilita e-learning, universitatea sustine o serie de initiative
tehnologice care includ digital media (casete audio si video, CD-uri, DVD-
uri), de radiodifuziune prin satelit, distributia online a continutului si a
informatiilor prin intermediul myUnisa si site-uri corporate, podcasting
audio/video si streaming.

Discutiile asincrone sustinute de universitate includ bloguri, wiki-uri,
facilitati de retele sociale si de e-portofolii.
tehnologii, cum ar fi telefonia, CD-uri multimedia si DVD-uri, video si
conferinte audio, si MMS-uri prin intermediul SMS-uri telefoane mobile, e-
mail si forumuri de discutii/facilitati prin chat myUnisa. [68]

Discutiile sincrone variaza de la partajarea de documente si aplicatii
web, whiteboard online, combinate cu facilitati audio/ video si mesaje text,
evaluarea interactiva, pentru simulari si realitatea virtuala.

Pentru a acoperi distanta dintre profesori si studenti, universitatea in
2005 a introdus un sistem de management al cursului, myUnisa. Principalul
obiectiv al myUnisa este acela de a face posibila predarea si invatarea on-
line, precum si pentru a oferi studentilor o viziune integrata a informatiilor
cu caracter personal.

Sistemul myUnisa[67], este construit pe cadru Sakai versiunea
2.0.1. UNISA are 1.400 de cadre universitare si opt colegii de prestigiu care
ofera o gama larga de programe academice de calitate superioara si de
formare profesionala.

Evaluarea eReadiness faciliteaza proiectarea unor strategii de e-
learning riguroase pentru a pune in aplicare in mod eficient obiectivele
TIC.

Modele de pregatire si masurare a e-learningului pot fi aplicate
mediului UNISA, dar trebuie sa se {ind seama de faptul ca universitatea a
rulat deja e-learning si au fost deja luati in considerare mai multi factori.

Sprijinirea studentilor se realizeaza prin numeroase mijloace prin
intermediul e-learning,

care includ:

* E-mail: Utilizarea de e-mail, studentii pot comunica cu cadrele
universitare printr-o adresa dedicata de e-mail - modul specific.

* LMS: Student Suport este furnizat pe myUnisa in ceea ce priveste
anunturi, resurse suplimentare si forumuri de discutii.

» Serviciul de mesaje scurte (SMS): Suport Student este furnizat
prin intermediul mesajelor SMS pentru modulele in care studentilor le sunt
trimise mesaje SMS.
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» Videoconferinta (VC): Tehnologia VC joaca un rol tot mai
important, deoarece ofera un mediu de comunicare bogat prin care
sarcinile de colaborare la distanta pot fi realizate cu succes.

* sprijin tutore.

La sfarsitul anului 2010, Senatul a aprobat pilotarea e-tutoring la
UNISA, pentru a promova un sprijin tutorial pentru studentii care sunt in
imposibilitatea de a participa la sesiuni de tutorial fata-in-fata.

In prezent, modulele sunt prezentate in modul combinat, unde sunt
disponibile unitatile de invatare care contin informatii referitoare Ila
myUNISA. Studentii inca mai folosesc carti si examinarea se face pe loc.

In viitor, e-Portfolios poate fi utilizat pentru evaluarea sumativa si
cartile scrise pot fi inlocuite cu MOOCs. in plus, pentru evaluari, pot fi
folosite blog-uri si forumuri de discutii. Blogurile vor oferi studentilor o
oportunitate de reflectie personala, rezolvand problema studenteasca.

Cadrele universitare pot participa la o formare suplimentara. in
special, au fost organizate noi sesiuni de formare pentru utilizarea de blog-
uri si forumuri de discutii in scopul evaluarii.

Sesiunile de formare sunt, de asemenea, disponibile cu privire la
utilizarea MOOC:s si a resurselor educationale deschise, care pot fi folosite
pentru a inlocui modul curent de material de text scris.

Viitorul model al universitatii ca un cadru de pregatire electronica
este deja incorporat in conceptele ODL. in modelul ODL, intreaga institutie
"mediu tranzactional cu studentii se transforma, astfel incat toate aspectele
legate de mediu sunt complet digitalizate si, prin urmare, sustinute de
aplicatji robuste, eficiente gi integrate TIC. [47] Tranzitia la ODL va avea cu
sigurantad provocari si cadrul conceptual dezvoltat poate fi folosit ca baza
pentru ODL.

2.2. UK, School of Informatics City University London

Sistemele inteligente (ITS) furnizeazd pas-cu-pas, indrumare
individualizata a studentilor, fara a fi nevoie de o implicare directa a unui
tutore uman.

Ele s-au dovedit a imbunatati invatarea studentilor intr-o serie de
domenii, inclusiv matematica, medicina, IT si altele. Cu toate acestea, in
general e recunoscut faptul ca ele sunt dificile de construit.

Crearea si livrarea de continut de contabilitate pentru e-learning
este o provocare, mai ales daca este combinata cu necesitatea de a oferi
instruire individualizata. Se incearca furnizarea de cursuri e-learning de
contabilitate, prin utilizarea unui sistem inteligent de indrumare pentru
contabilitate (ITSA).

ITSA, utilizeaza modele de domeniu (bazate pe calculator) pentru
contabilitate, impreuna cu tehnicile de generare de continut conduse de
model, pentru a realiza un sistem inteligent care invata abilitati de baza de
contabilitate financiara.
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Unul dintre principalele obstacole in calea utilizarii pe scara larga a
ITS este dificultatea gasirii de tutori “non expertii la calculator” pentru a
codifica domeniul sau cunostintele de indrumare in domeniu.

Pentru a depasi acest obstacol, se construieste ITS prin
"demonstratie”, adica fara programare, cum ar fi intrumemtele CTATs
(Cognitiv Tutor Authoring Tools).

Cunoasterea domeniului este codificata ca o reteta (de exemplu,
sub forma unor reguli) pentru efectuarea sarcinilor intr-un domeniu, ceea
ce este dificil.

Pentru a depasi necesitatea de a modela in mod explicit toate
sarcinile corecte si incorecte posibile ale utilizatorului, abordarile bazate pe
restrictii reprezinta numai cunostinte corecte in ceea ce priveste elementele
pedagogic semnificative.

ITSA este un sistem inteligent de instruire pentru domeniul financiar
-contabil. Principala inovatie ITSA este abilitatea de a genera automat un
confinut de invatare (cum ar fi teoria si practica intrebarii) precum si
interfata cu utilizatorul, prin folosirea de tehnici de generare actionate de
model.

Arhitectura consta in mod traditional, din trei module principale:

e modulul de domeniu de cunostinte,

e modulul de model de student,

emodul de indrumare, cu un al patrulea, modulul de interfata cu
utilizatorul adaugat mai tarziu.
Tehnologii folosite

¢ ITSA este o aplicatie independenta dezvoltata in CWI Prolog cu un
set de instrumente de XPCE, care ruleaza sub Microsoft Windows sau
Linux.

¢ Utilizatorul de ITSA poate selecta teoria (da/nu - o singura intrare),
sau de rezolvare a problemelor - intrebari.

In modul de teorie, sistemul genereaza intrebari care necesita un
raspuns da/nu, sau un singur raspuns valoare.

¢ Astfel de tipuri de intrebari testeaza capacitatea de in{elegere a
studentului pentru conceptele de domeniu (teoria contabilitatii).

e Pentru a finaliza un pas, utilizatorului i se permite sa acceseze
graficul de informatii conturi prin butonul "help".

o Utilizatorului i este prezentat un feedback imediat in cazul in care
introduce valori gresite.

Concluzii

o Dezvoltarea STI este un proces de munca foarte intensiv.

e Prin utilizarea tehnicilor automatizate (model matrice), cum ar fi
ITSA, sistemele pot fi dezvoltate intr-un mod mai rapid si mai
eficient.
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e In cele din urma, si cel mai important, ITSA trebuie sa fie evaluat in
conditii realiste in medii virtuale (invatare Web / distantd) sau fizica
(clasa pe baza).

2.3. Indonesia, Universitas Halu Oleo, Kendari, Faculty of Information
Technology, Department of Mathematics

Se prezintd o investigatie si un studiu al unui nou model pentru a
masura participarea studentilor in timpul activitatilor lor in interiorul unui
sistem de e-learning. Masurarea participarii studentilor este realizata prin
calcularea punctajului semantic al relatjiilor care pot exista intre activitatile
de e-learning si caracteristicile de invatare semnificative.

Modelul propus poate sa ofere unele beneficii privind masurarea
nivelului de implicare al studentilor cu caracteristici de Tinvatare
semnificative, in scopul de a produce sisteme mai bune de e-learning.

Procesul de predare si de invatare nu mai este limitat la clasa
conventionald. Odata cu dezvoltarea tehnologiei, e-learning-ul a devenit
mai popular gi utilizat pe scara larga in invatamantul superior.

In 2012, Yunianta [77], si colaboratorii au propus o metoda de —
mapping - intre activitatile de e-learning in MOODLE cu caracteristicile
semnificative de invatare.

Activitatile sunt clasificate pe baza activitatilor grupului
MOODLE; adica, cei care sustin si ceilalti care nu accepta caracteristicile
de invatare semnificative.

Procesul de cartografiere a fost realizat prin compararea descrierii
activitatilor MOODLE si caracteristicile invatarii semnificative. Rezultatele
obtinute prin cartografiere au fost produse de catre un grup de experti
selectati. Acestia au prezentat numai daca activitatle MOODLE si
caracteristicile de invatare semnificative au interdependentele sau nu.

Cercetarea a propus un set de instrumente, care sunt destinate
pentru masurarea nivelului de Tnvatare semnificative pentru studentii din
institutile de Tnvatamant superior din Malaezia. Instrumentele propuse au
fost puse in aplicare intr-o aplicatie numita Semnificativ e-Training Integrat
(I-MeT). Cercetarea a implicat 295 de respondenti care constau din barbat;
si femei, cu variatii diferite de varsta, zona de origine, si cursuri.

Rezultatele au aratat ca instrumentele propuse sunt valabile statistic
si fiabile pentru a fi utilizate pentru masurarea nivelului de invatare
semnificative, cu exceptia uneia care are o prejudecata de gen.

Cu toate acestea, acest studiu nu a propus inca un model pentru
masurarea nivelului de invatare constienta (semnificativa) realizata de catre
studenti.
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Concluzii

Masurarea eficacitafi e-learning poate fi considerata ca fiind o
sarcina importanta si dificila, deoarece implica atat multe componente in e-
learning, cat si angajament al studentului.

Se propune un nou model pentru a masura nivelul de participare a
studentilor in mediile de e-learning. Modelul propus este alcatuit din doua
etape principale: calculul punctajului intre activitatle MOODLE si
caracteristicile de invatare constienta (semnificativa) si a unui proces de
calcul pentru a decide nivelul de participare al studentilor.

Prima etapa trebuie efectuata o data, in timp ce a doua etapa poate
fi repetata in mod corespunzator, folosind rezultatele de similaritate
semantica produsa in prima etapa.

Rezultatul final al modelului este o informatie despre nivelul
participarii  studentilor 1n interiorul e-learning-ului in functie de
caracteristicile de invatare constienta (semnificativa).

2.4. UK, Sheffield Hallam University

S-a realizat un studiu de caz longitudinal care investigheaza
utilizarea tehnologiei comunicatiilor si e-learning-ul pentru a imbunatati
experienta celor angajati full-time la cursul postuniversitar de formare
initiala in educatie (PGCE) si a studentilor.

Are loc examinarea modului in care un VLE - virtual learning
environment - ar putea fi folosit pentru sprijinul stagiarilor separati
geografic, in timp ce acestia sunt in plasament.

O analiza preliminara a rezultatelor este utilizata pentru a oferi o
perspectiva asupra modului in care acest tip de sprijin ar putea fi
imbunatatit pentru viitorii studenti, si se recomanda un cadru pedagogic
minim pentru punerea in aplicare a VLE pentru formarea initiala a cadrelor
didactice.

Se prezinta constatarile preliminare ale studiului, si propune, de
asemenea, un cadru pedagogic minim pentru utilizarea VLE in formarea
profesorilor de aceasta natura.

Cercetarea a explorat "conectivitatea" a cursantilor care s-au
angajat cu VLE pentru scopurile studiului, si raporteaza ca exista un
atasament sporit legat de sentimentul ca sunt o parte dintr-o comunitate de
invatare mai larga.

Tehnologii folosite

Metodologia si metodele de abordare adoptate pentru studiu sunt
acelea ale unui studiu de caz longitudinal. Cursantul petrece aproximativ o
treime din timp la universitate, iar doua treimi din timp pe doua destinatii de
plasare scolare separate, atunci cand acestea sunt izolate geografic unul
fata de celalalt.
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Toti au avut acces la un calculator cu facilitati de internet pe durata
cursului. Consimtamantul a fost obtinut de la toti participantii, inainte de
inceperea studiului. VLE a utilizat pentru aceasta cercetare plaforma
Blackboard. Pe parcursul anului universitar, forumuri de discutii si sesiuni
de chat sincrone au fost create pentru a fi utilizate in timp ce participantii au
tinut evidenta utilizarii, precum si accesul la acestea. Site-ul a fost, de
asemenea, obtinut in scopul studiului. In plus, fata de acest lucru, cursantii
au primit sesiuni de familiarizare cu privire la utilizarea VLE, si au avut mult
de lucru in cadrul grupului in clasa, in scopul de a obtine lucrand impreuna,
o0 comunitate de invatare.

Au fost completate de catre studenti, spre sfarsitul anului
universitar, un sondaj on-line, si un interviu de grup. O comparatie a tuturor
seturilor de date, arata ca ratele scazute de participare observate pentru
site-ul si sesiunea de chat sincron, sunt sustinute de raspunsurile la
chestionar si interviul de grup.

Concluzii

Ratele scazute de participare sunt, de asemenea, reflectate in
comentariile de interviu si se intorc la chestionar, ceea ce arata ca
panourile de discutii sunt dominate de cativa participanti, si ca participantii
au preferat sa foloseasca e-mail, mai degraba decat panourile de discutji
pentru a mentine contactul unii cu alfji.

2.5 Pakistan, Department of Electrical Engineering, Lahore College for
Women University, Lahore

Intelegerea si experimentarea privind modul in care tehnologia se
incadreaza in realitafile complexe ale clasei au dus la schimbari
semnificative in tendintele de invatare spre un mediu mai bazat pe web,
spre deosebire de mediul general precedent, profesor-student.

Sectorul educational din Arabia Sauditd a Tnregistrat un progres
masiv in ultimele decenii, cu eforturi specifice Tn vederea educarii populatiei
de sex feminin si reabilitarea femeilor. Universitatea “Prince Mohammad
Bin Fahd” (PMU), o universitate nou infiintata, non-profit licentiata de catre
Ministerul Tnvé’géméntului Superior, care are un campus special dedicat
studentilor de sex feminin a fost aleasa pentru un studiu de caz.

Aceasta cercetare este o incercare de a intelege beneficiile si
provocarile punerii in aplicare a tehnologiei hibride de e-learning si web
mediu bazat 2.0, cerinta fiind de a educa studenti de sex feminin.

Rezultatele investigatiei dovedesc ca introducerea unor astfel de
medii de Tnvatare pot avea un impact semnificativ asupra imbunatatjrii
procesului de evaluare a studentilor, a capacitatilor de cercetare si a
abilitatilor de comunicare.

Universitatea “Prince Mohammad Bin Fahd” (PMU) reprezinta
19,28% din totalul universitatilor din intreaga tara. Universitatea “Prince
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Mohammad Bin Fahd” (PMU) este o universitate privata, si a fost creata
pentru a oferi educatie atat barbatilor, cat si femeilor in domeniul tehnicii de
calcul, stiintelor tehnice, design interior, stiintelor naturale, si arta.

Ca o solutie, aceasta universitate a introdus conceptul de program
de pregatire. Aceasta este o cerinta de baza cu doua semestre non-credit
in care studentii sunt riguros instruiti pentru construirea unei baze
academice solide, in special in limba engleza, pentru a face fata
provocarilor diferitelor grade intelectuale in universitate. Metoda de instruire
urmeaza o interactiune profesor-student pe saptdmana fata-in-fata,
impreund cu o aderenta strictéd la Blackboard Academic Suite. Platforma
Blackboard este utilizata de catre instructorii pentru a comunica informatii
despre programa cursului, sarcini, anunturi, materiale de referinta,
efectuarea de teste si examene on-line, etc., cu studentii. Studentii sunt
obligati s-o foloseasca pentru a trimite sarcini si proiecte, precum si sa
comunice ganduri si feedback-ul lor, prin utilizarea de forumuri de discutii,
forumuri, si e-mail prin intermediul acestei tehnologii web.

In toamna anului 2011, PMU s-a angajat intr-un proiect - pilot pentru
a introduce un hibrid de e-learning pe campus.

Metoda de investigare urmata in aceasta cercetare a fost conturata
de paradigma interpretativa, care pare a fi abordarea cea mai indicata, in
acest caz, pentru a intelege si a interpreta perceptiile profesorilor si
studentilor despre un nou mediu de invatare.

Cercetarea interpretativa este axata in jurul intelegerii culturii
participantilor la cercetare. Acest proiect de cercetare analizeaza natura
realitdtii sociale si de invatare de la individ la individ, precum si o
perspectiva de clasa.

Sondajul s-a bazat pe un chestionar si interviuri detaliate si a
acoperit urmatoarele aspecte ale proiectului e-learning hibrid:

* Cresterea Tnvatarii.

* Provocari in invatare.

* Placere in procesul de invatare.

« Satisfactia generala.

89% dintre studenti au considerat ca proiectul a Tmbunatatit
experienta de invatare. 92% au considerat ca proiectul a adus o ugurinta in
invatarea prin furnizarea de o mai mare flexibilitate si mobilitate de timp si
spatiu. 71% studenti au considerat ca invatarea hibrida a furnizat provocari
mai mari, in contrast cu metodologiile tradifionale de invatare.

Studentul scoate in evidentd avantajele si provocarile hibride ale e-
learningul-ui.

Optiunea de a face cercetare on-line le-a dat flexibilitatea de a
cerceta temeinic, sa revizuiasca activitatea lor si sa 1 prezinte
profesorilor. Drept consecintd, o schimbare pozitivda majora, a fost
observata tendinta de scadere a tentativelor de copiere.

Introducerea testelor on-line s-a dovedit a fi un progres major in
colegiu, deoarece era productiva atat pentru studenti, cat si de profesori.
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S-a constatat tendinta de a explora noi idei in domeniul invatarii. De
exemplu, pana in saptaméana 10 a semestrului, studentiji au facut o alegere
de a scrie o lucrare de cercetare pe teme legate de etica profesionala in
Arabia.

Concluzii.

Aceasta cercetare a fost rezultatul unui studiu pilot la Universitatea
“Prince Mohammad Bin Fahd” (PMU), pentru a introduce un hibrid e-
learning si aplicatii web 2.0 pentru a imbunatati calitatea educatiei
impartasita atat studentilor din Arabia, cat si a celor din afara Arabiei.

Rezultatele scot in evidentad o influentd semnificativa ca aceasta
tehnologie de invatare ofera noutatea pentru a se imbunatati tendintele de
invatare viitoare Tn sectorul educational, si reabilitarea studentilor de sex
feminin in Arabia Saudita.

Majoritatea lectorilor si studentilor din acest studiu au exprimat
atitudini pozitive fata de experienta generala a invatarii, interactiunea i
schimbul de cunostinte.

Experienta participantilor in acest studiu indica faptul ca,
caracteristicile acestui tip de mediu de invatare nu sunt compatibile doar cu
unicitatea culturii saudite, dar de asemenea, induce entuziasm la studenti
sa urmeze astfel de mijloace de invatare.

Cu aceste