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M E D I A 
 
 
      “La sfârşitul săptămânii trecute (24-26 oct. 2003, n.n.), Facultatea de Matematică şi 
Informatică din cadrul Universităţii Bucureşti a organizat prima ediţie a Conferinţei Naţionale 
de Învăţământ Virtual. Manifestarea a cuprins trei secţiuni de dezbateri: Tehnologii e-Learning - 
implementare şi aplicatii, Software Educaţional în învăţământul superior şi Software Educaţional 
în învăţământul preuniversitar, precum şi expoziţia "Software education 2003", prilej pentru 
firmele participante de a demonstra practic capabilităţile produselor educaţionale prezentate. 
Iată că, pentru prima oară, şi, într-un cadru organizat oficial, de către minister, se întâmplă ceea 
ce altminteri ar fi absolut firesc să fie: programele de reformă, derulate în învăţământul 
preuniversitar, sunt corelate sau măcar aduse la cunoştinţa celor care se pregătesc să devină 
dascăli. N-ar strica, poate, ca această colaborare să meargă chiar la nivelul corelării curriculei 
universitare cu programele şcolare din preuniversitar.”  

    Melania MANDAS VERGU,  
Adevărul-29 oct. 2003 – www.adevarulonline.ro  (“Viitorii descăli-încântaţi de oportunităţile 
oferite de programul de informatizare a învăţământului”) 
 
        “Asocierea profesorului cu tabla şi creta tinde să devină desuetă. În utima perioadă 
preocupările pentru e-learning au devenit tot mai importante pentru învăţământul românesc, 
pentru societate în ansamblu. Cele mai importante proiecte şi realizări pe această temă au fost 
prezentate tot mai des în rândul dascălilor în cadrul unor evenimente care s-au bucurat de un 
real succes. Este evident că suportul oferit de calculator proceselor de învăţământ începe să fie 
înţeles de toate părţile implicate, iar eforturile şcolilor de a se dota cu tehnică de calcul şi al 
societăţilor private de a elabora soft-uri specifice nu vor fi fără rezultat. Un alt pas pe această 
cale a fost iniţiat de Facultatea de Matematică şi Informatică a Universităţii din Bucureşti, prin 
organizarea în perioada 24-26 octombrie 2003, a  primei ediţii a Conferinţei Naţionale de 
Învăţământ Virtual. Tema acestei ediţii este software-ul educaţional. … De asemenea, s-a dorit 
analiza ofertei educaţionale pentru profesori şi specialişti în scopul introducerii şi utilizării 
tehnologiilor moderne în predare dar şi promovarea şi utilizarea de software educaţional în 
învăţământul superior şi preuniversitar.”   

  Gabriel VASILE,  
IT&C, Market Watch, nr. 27/octombrie 2003  - www.finwatch.ro  (“Soluţii informatice-Noi 
paşi căître un învăţământ modern”) 
 
     “În perioada 24-26 octombrie a.c., s-a desfăşurat, la Universitatea din Bucureşti, Facultatea 
de Matematică şi Informatică, prima ediţie a Conferinţei Naţionale de Învăţământ Virtual 
(CNIV-2003), cu tematica E-Learning şi Software educaţional. În paralel s-a desfăşurat expozţia 
adiacentă, intitulată “Software Educaţional 2003 pentru învăţământul universitar şi 
preuniversitar”. În cuvântul de deschidere, rectorul Universităţii din Bucureşti, prof. dr. I. 
Mihăilescu, alături de decanii Facultăţilor de Matematică şi Informatică şi al celei de Chimie, 
prof. dr. V. Preda şi prof. dr. V. Magearu, au subliniat importanţa domeniului pentru şcoala 
românească, precum şi faptul că e-learning nu înlocuieşte învăţământul tradiţional, ci   este doar 
o nouă latură a sa. … Prin strădania organizatorilor, al căror principal animator a fost Conf. dr. 
Marin Vlada, a văzut lumina tiparului un volum intitulat “CNIV-2003 Noi tehnologii de e-
learning- Software educaţional” (însoţit de CD), conţinând lucrările prezentate la Conferinţă.” 

   Şerban NAICU, 
 Era Comunicaţiilor, nr. 5/noiembrie 2003 (“Conferinţa Naţională de Învăţământ Virtual-CNIV 
2003”) 
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L U C R Ă R I L E    CNIV-2003 
 

“În esenţă, e-Learning si software educaţional oferă accesul comod şi eficient la 
informaţiile şi cunoştinţele cele mai noi, metode noi şi eficiente de predare, învăţare şi 
evaluare a cunoştinţelor, instruire şi formare permanentă. În acest sens, e-learning este şi 
o alternativă la educaţia permanentă în societatea informatizată de azi sau de mâine. 
Construirea unei societăţi informaţionale (ce va reprezenta trecerea la societatea 
cunoaşterii) nu se poate realiza fără cercetare şi proiecte de investiţii, atât în domeniul 
IT&C, cât şi în domeniul educaţiei. Dezideratul final fiind competenţa, nici o tehnologie, 
nici o teorie, nici o abordare nu va elimina sau neglija relaţia profesor-elev/student. 
Toate vor fi instrumente comode şi eficiente la îndemâna, atât a profesorului, cât şi a 
elevului /studentului. Uneori, aceste instrumente pot fi unice faţă de instrumentele 
tradiţionale din educaţie. Unele reprezentări pot fi reproduse sau simulate doar prin 
intermediul calculatorului care oferă metode şi tehnici privind grafica, animaţia, sunetul.  

 

                         
 
Competenţa implică experienţă în rezolvarea problemelor dintr-un domeniu de activitate. 

Competenţa şi experienţa în rezolvarea problemelor  se pot obţine doar dacă permanent se are în 
vedere interdependenţa realitatea fizică-realitatea virtuală, şi dacă se întreprind eforturi pentru 
însuşirea de noi cunoştinţe, pentru conoaşterea corespunzătoare a tuturor aspectelor privind 
modelul fizic , respectiv modelul virtual, aspecte determinate de particularităţile problemlor de 
rezolvat dintr-un anumit domeniu.” 

Marin VLADA, Universitatea din Bucureşti 
 
  “AEL este o platformă software modernă, construită pe baza tehnologiilor actuale. 
Echipa SIVECO România a ales portabilitatea şi mentenanţa, construind AEL-ul ca un 
sistem multi-strat, folosind un client care nu consumă resurse, de tip browser web 
conectat la un server web şi de aplicaţii scris în Java. Folosim tehnologii de ultimă oră; 
cum ar fi Enterprise Java Beans, jdbc, Java servlets, jsp-s, Java applets, şi utilizăm 
intensiv XML. Utilizăm un concept de reutilizare a conţinutului care este bazat pe 
formate de descriere a pachetelor în XML şi am implementat elementele necesare pentru 
a putea importa şi exporta continut conform standardelor MathML, SCORM.” 
 

Florin ILIA, SIVECO România 
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„AEL este un sistem integrat de predare/învăţare şi management al conţinutului, 
menit să sprijine profesorii/tutorii, elevii, dezvoltatorii de conţinut, precum şi pe 
ceilalţi participanţi la actul educaţoinal în procesul de învăţare. Deşi conceput iniţial 
pentru universităţi/învăţământ la distanţă, AEL este folosit în prezent pentru nivelul de 
învăţământ preuniversitar, fiind extrem de potrivit pentru diverse limbi de studiu, 
regiuni, diferite nivele de studiu şi tipuri de organizaţii cu potenţial educaţional.” 

 
Radu JUGUREANU, SIVECO România 

 
“Învăţământul virtual este, în prezent, o extensie (şi o completare) a învăţământului 

clasic; într-o perspectivă mult mai apropiată decât ne aşteptăm, rolurile se vor inversa. 
Pe diferite canale media, primim semnale despre transformarea educaţiei, din artă în 
industrie; de la terminologie, la tehnologie, de la protagonişti la instituţii, se insinuează 
inevitabilul paralelism cu apariţia primei revoluţii industriale, în care artizanul dispare 
concurat de produsele de serie. O variantă  de răspuns  din partea lumii academice ar fi 
refugiul în turnul de fildeş, zâmbetul de falsă superioritate în faţa a ceea ce nu înţelegem 
sau nu putem stăpâni. Mai demnă ar fi încercarea de a interveni în procesul schimbării, 
în speranţa de a atenua şocul pentru viitoarele generaţii. A treia variantă, pentru care 
pledez, este acceptarea sfidării de a conduce jocul, de a stabili regulile  şi de a prevedea  
evoluţia lui viitoare. Se face uneori greşeală , implicit ori explicit, să se considere că 
realitatea virtuală, ăn particular învăţământul virtual  (şi mai particular, învăţământul la 
distanţa) ar fi invenţii recente, datorate în special  modelelor asistate de calculator.  O 
privire  sumara în istoria civilizaţiei relevă  nevoia general umană pentru evadare din 
realitatea  fizică, în universuri mitice, în universuri artistice sau în cele generate de stări 
alterate de conştiinţă.” 

 
Gabriel PRIPOAE, Universitatea din Bucureşti 

 
     “Comunicarea prezintă rezultate privind dezvoltarea şi evaluarea unor materiale 
educaţionale pe platforma de e-Learning a proiectului pilot Leonardo da Vinci  
CONCORDE – “Achiziţia de competenţe complementare prin învăţământ deschis şi la 
distanţa”.  Se prezintă oferta educaţionala a acestui proiect, precum şi anumite detalii de 
implementare tehnologică. Suportul tehnic a fost proiectat şi implementat încât să 
răspundă nevoilor de formare complementară a grupului ţintă, atât din punctul de vedere 
al simplificării şi automatizării procesului de creare a conţinutului materialelor de 
educaţie la distanţă, cât şi al demersului formativ. Platforma web permite crearea off-line 
sau on-line a conţinutului educaţional prin instrumente de editare simple, managementul 
acestor resurse, managementul utilizatorilor, planificarea în timp a campaniilor 
educaţionale, sistem de comunicare şi informare on-line, precum şi alte instrumente 
specifice sistemelor de tip e-Learning..”  

 
Mircea GIURGIU, Universitatea Tehnică Cluj 
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    “Proiectul OCTOPUS, în etapa sa finală implementează un centru cu resurse 
educaţionale on-line în domeniul educaţiei mediului, propune tehnologii specifice pentru 
crearea materialelor şi oferă un sistem pedagogic inovator pentru activităţile formative 
în Internet. Se prezintă o soluţie tehnologică pentru implementarea proiectului 
Socrates/Minerva “OCTOPUS: -“Centru cu resurse transnaţionale în Internet” 
(www.octopus-eu.org ). Se au în vedere, de asemenea, inovaţiile pedagogice de 
învăţământ la distanţa în Internet.  Platforma conţine resurse educaţionale şi de 
cercetare într-un domeniu interdisciplinar: acela al educaţiei pentru protecţia mediului. 
Există o abordare interculturală pe această platformă web, ce reconsideră într-o manieră 
modernă, reflexivă, procesele de informare-formare prin care cunoştinţele sunt clădite şi 
dobândite folosind instrumente Internet. Implementarea tehnologică permite o dinamică 
ridicată a conţinutului informaţional şi o flexibilitate deosebită în adaptarea soluţiei la 
orice alt domeniu, fapt ce exprimă efectul multiplicator al acestui proiect aflat în faza de 
implementare finală.   

 
Vito Carioca, Instituto Politecnico de Beja 

 
Joao C. Chouriço, Feramentas Interactivas Lda 

“La ora actuală metodele statisticii matematice sunt folosite cu succes în domenii 
diverse cum ar fi: inginerie, economie, sociologie, psihologie, ştiinţe biomedicale, 
demografie, genetică, epidemiologie, teoria informaţiei etc. Un loc important în statistică 
îl ocupă modelele de regresie. În mod tradiţional, acest tip de modele surprinde legăturile 
esenţiale între diferitele variabile aleatoare, permiţând o mai bună înţelegere şi 
prognozare a fenomenelor care ne înconjoară. Evoluţia spectaculoasă a capacităţilor de 
calcul, de stocare, organizare şi căutare a datelor a condus la apariţia unui nou domeniu 
– mineritul în date (data mining), o adevărată revoluţie în statistică, bazată esenţial pe 
conceptele de regresie.” 

Cristian Marinoiu,Universitatea “Petrol Gaze” Ploieşti 
Laurenţiu Pană, Universitatea “Petrol Gaze” Ploieşti 

 
“Un software educaţional reprezintă ansamblul programelor informatice ce sunt 

utilizate într-un proces instrucţional asistat de calculator. Aici, fac referire nu numai la 
materiale educaţionale electronice, ci şi la sisteme de managementul instruirii, sisteme 
pentru realizarea predării prin Internet etc. Există foarte multe tentative pentru 
clasificare software-urilor educaţionale. O primă abordare a clasificărilor software-
urilor educaţionale o reprezintă  clasificarea bazată pe tipul software-ului. În 1987 
Newman a identificat 11 categorii de software-uri: procesoare de texte; simulatoare; 
jocuri; programe pentru regăsirea informaţiei; programe pentru rezolvarea problemelor; 
programe dedicate repetiţiei şi practicii; tutoriale; software-uri de calcul tabelar; 
aplicaţii de control; comunicaţii; instrumente productive pentru profesori. În anul 1991, 
Pelgrum şi Plomp au identificat mai multe aplicaţii. Acestea includeau: practică şi 
repetiţii, exerciţii; tutoriale; procesoare de texte; programe pentru desen şi pictură; 
programe informatice pentru compunerea melodiilor; simulatoare; jocuri recreative; 
jocuri educaţionale; limbaje de programare; programe de calcul tabelar; grafică 
matematică; programe de statistică; baze de date; laboratoare virtuale; software-uri 
pentru controlul dispozitivelor; software-uri interactive video;  



 

                                                            

 
 

    CNIV-2003, Noi tehnologii de e-learning, Conferinţa Naţională de Învăţământ Virtual,     
     Software educaţional, Editura Universităţii din Bucureşti, 2003 (ISBN 973-575-822-9) 
 

 
CAD-CAM; limbaje pentru realizarea resurselor pedagogice electronice; sisteme 

pentru testarea cursanţilor şi înregistrarea rezultatelor testărilor; cataloage; programe 
de comunicaţie; alte instrumente şi utilitare.” 

 
Gabriela Moise, Universitatea Petrol-Gaze Ploieşti,  

Liviu Ioniţă, Universitatea Petrol-Gaze  Ploieşti,  
Mihaela Suditu, Universitatea Petrol-Gaze  Ploieşti, 

Tudor Marius Ţuică, S.C. EZ CONECT SRL 
“NetOp School este un program destinat instruirii asistate de calculator produs de 

compania Danware, o companie din Danemarca specializată de 20 de ani în dezvoltarea 
produselor software pentru controlul PC-urilor de la distanţă. Programul se adresează în 
general şcolilor, universităţilor sau companiilor care vor să-şi îmbunătăţească procesul 
de instruire al elevilor, studenţilor sau propriilor angajaţi, după caz. Poate fi utilizat într-
o sală obişnuită de cursuri dotată cu calculatoare, sau într-o „clasă virtuală” unde 
studenţii şi profesorul se află în locaţii diferite dar sunt conectaţi printr-o reţea (ex. 
Internet). Calitatea serviciilor şi produselor Prosoft++ este certificată conform 
standardelor ISO 9001:2000 şi confirmată prin premiile primite de-a lungul timpului din 
partea Camerei de Comerţ şi Industrie a Municipiului Bucureşti (locul I, 1999) sau din 
partea Asociaţiei Române pentru Industria Electronică şi Software (locul I, Binary 2001), 
Premiul de excelenţă – Programe de acces securizat (Binary 2003).” 

Cosmin Păunescu,  ProSoft++ Bucureşti 
 
  “Conceptul de e-learning presupune o îmbinare eficientă a două aspecte: tehnic şi 
psihopedagogic. Punctul de plecare în concepţia unui astfel de sistem îl reprezintă 
cunoaşterea mecanismelor de învăţare. Ţinând seama de particularităţile sistemelor de 
învăţare asistate de calculator, procedeele tehnice de punere în aplicare ale conceptului 
de e-learning trebuie să vină în perfectă concordanţă cu modelul psihopedagogic ales. 
Un sistem eficient de tip e-learning presupune existenţa unei platforme de lucru puternice 
şi versatile. Acest instrument este conceput într-un mod interactiv şi atractiv (folosind 
mijloace multimedia), fiind destinat integrării cursurilor şi a modalităţilor de feed-back.” 

 
Radu RĂDESCU, Universitatea „Politehnica” Bucureşti 

Cristian LĂCRARU, Universitatea „Politehnica” Bucureşti 
 

“Calitatea de facilitator pe care profesorul o poate avea asupra procesului de învăţare 
- tradiţional sau asistat electronic – se exprimă prin trei calităţi care ţin de atitudinea sa 
în relaţia cu subiectul care învaţă: “autenticitatea relaţiei, acceptarea şi înţelegerea 
empatică” [1]. În realizarea unei relaţii autentice, profesorul vine, conştient sau nu, cu 
tot bagajul său de valori şi convingeri. Una dintre acestea, recent întâlnită la toate 
tipurile de manageri, şi nu numai, este credinţa că “obţinerea rezultatului dorit este mult 
mai probabilă dacă urmărim o procedură anume decât dacă nu o facem” [2]. Această 
convingere - impecabil aplicabilă în domeniul ştiinţelor exacte – reclamă nuanţe în 
ştiinţele cognitive. 
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 Seymour Papert de exemplu vede învăţarea asistată de IT drept un posibil compromis 
între dichotomiile consacrate ale tipurilor de învăţare/educaţie: la şcoală - acasă, formal 
– informal, sau, spunem noi - în materie de învăţare a limbilor străine - învăţarea 
analitică (tip “mănăstire”) sau experienţială (“de târg”) [3].”  

 
SIMION Doina Irina, Universitatea Politehnica Bucureşti 

 
     “Cultura Digitală poate fi una dintre cele mai interesante evoluţii contemporane.  
În această nouă lume a accesului digital la informaţie, este vital să construim o structură 
on-line permanentă şi deschisă a instituţiilor culturale la nivel mondial. Accesul nelimitat 
la mostenirea culturală constituie o cale majoră de urmat pentru a oferi cetăţenilor o 
perspectivă coerentă asupra propriei identităţi şi o înţelegere reciprocă a unităţii lor în 
diversitate, prin instrucţie şi educaţie continuă.  În acest context, muzeele electronice (e-
museums) vor juca un rol însemnat. Articolul de faţă încearcă sa schiţeze câteva  direcţii 
de urmat în acest sens, aşa cum sunt ele percepute în acest moment, acolo unde există 
dezvoltări de muzee on-line, alături de propunerea unui algoritm de construcţie a unui 
muzeu digital.” 

Monica Vlădoiu, Universitatea Petrol Gaze  Ploieşti 
Cătălina Negoiţă, Universitatea  Petrol Gaze  Ploieşti 

 
“Trecrea de la învăţământul clasic în care cunoştinţele - obiectul procesului de 

învăţare – sunt transferate în formate electronice, online, presupune şi o volatilizare a 
acestora. Astfel regăsirea acestora devine din ce în ce mai dificilă, cu cât cantitatea de 
informaţii şi numărul formatelor de reprezentare a acestora cresc. Astfel apare problema 
unor regăsiri inteligente, în special în mod automat. 
O soluţie a acestei probleme, propusă de World Wide Web Consortium [1] pentru cazul 
general al resurselor Internet existente, este Resource Description Framework (RDF) 
[2]. RDF presupune folosirea metadatelor (date referitoare la date) pentru descrierea 
semanticii resurselor educaţionale online. ” 

 
 Laurenţiu Pană, Universitatea Petrol Gaze  Ploieşti 

 
“Aplicaţia MySeLF  are ca obiectiv general asigurarea suportului logic (software), în 

plan procedural şi funcţional, pentru majoritatea activităţilor desfăşurate de o instituţie 
organizatoare a unei activităţi didactice, utilizând proceduri interactive de lucru într-un 
mediu virtual (reţele de calculatoare Internet şi / sau Intranet). Aplicaţia MySeLF face 
parte din categoria soft-urilor pentru e-learning. Modulele componente ale aplicaţiei 
asigură activităţi dedicate organizării şi desfăşurării procesului educaţional într-o 
institutie de învăţământ superior. Aplicaţia răspunde cerinţelor oricărei forme de 
învăţământ, cu condiţia organizării corespunzătoare a bazelor de date.” 

 
Silviu Crăciunaş, Universitatea „Lucian Blaga” din Sibiu 

Silviu S. Crăciunaş, Universitatea “Politehnică” din Timişoara 
Irina Crăciunaş, Universitatea Bucureşti 
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“eLearning nu este altceva decât o nouă modalitate de abordare a procesului de 

învăţate. In acest proces elementele de fond rămân aceleaşi, se schimbă  însă, numai 
mijloacele de transmitere şi însuşire a informaţiilor. Rădăcinile acestui sistem 
educaţional se găsesc în învăţământul la distanţă, extins în mai toate zonele globului. 
Pentru înlăturarea barierelor ce despart profesorii  de studenţii sau elevii lor, s-au căutat 
o serie de soluţii. Una dintre soluţiile cele mai eficiente o reprezintă internetul şi 
tehnologiile Web. Avantajul acestor tehnologii este acela că permite comunicarea în timp 
real. ASP.NET este o tehnologie de programare a aplicaţiilor pentru Internet creată de 
firma Microsoft şi care  utilizează tehnică orientării spre obiecte pentru dezvoltarea 
aplicaţiilor dinamice pentru Web. Proiectarea aplicaţiilor Web dinamica presupune 
integrarea elementelor multimedia, cum ar fi Flash, Flash MX, Shockware, a site-rilor de 
tip e-commerce, e-business, dar şi a bazelor de date. Prima platformă de dezvoltare în 
acest sens, a firmei Microsoft, a fost ASP (Active Server Page) şi folosea ca limbaj de 
programare VBScript.” 

Gheorghe Carmocanu, USM Chişinău 
 

“Un sistem de e-learning este utilizat pentru a crea, completa sau întreţine competenţe 
specifice unui domeniu de învăţare, clar delimitat. Competenţele pot fi definite ca abilităţi 
generice care pot fi exercitate de către o persoană asupra cunoştinţelor dintr-un context dat. 
Competenţele pe care le posedă o persoană şi pe care le foloseşte cu scopul de a obţine, prelucra 
şi comunica cunoştinţe, constituie principalul atu al persoanei, dar şi al societăţii sau organizaţie 
din care face parte. Competenţele sunt dobândite prin procesul de învăţare care trebuie să 
stabilească obiectivele pedagogice pentru un domeniu de învăţare bine definit, folosind metode 
pedagogice adecvate (prezentări, exerciţii, cazuri, simulări, etc.) şi mijloace de evaluare care 
permit verificarea obţinerii rezultatelor aşteptate. Procesele de învăţare sunt diferite în funcţie de 
domeniu, nivelul de cunoştinţe din momentul începerii învăţării, vârstă, personalitatea persoanei 
care învaţă, etc. Sistemele de e-learning pentru a fi eficiente, trebuie să adapteze sau să 
personalizeze procesul de învăţare la utilizatori. Sistemele de e-learning pentru a adapta procesul 
de învăţare la utilizator trebuie să suplinească o parte din metodele pedagogice aplicate de un 
formator clasic deoarece nu pot fi modelate şi introduse într-un sistem software. Astfel, într-un 
sistem de e-learning nu pot fi cuprinse istorioare şi anecdote, care sunt utilizate de formator în 
clasă pentru a menţine interesul acesteia sau pentru a întări anumite cunoştinţe de învăţat. Dar, 
sistemele de e-learning au avantajele date de ergonomie, prezentarea concisă a datelor şi 
aspectul estetic susţinut de aplicaţiile multimedia.” 

 
Adina COCU, Universitatea „Dunărea de Jos” Galaţi 

Emilia PECHEANU, Universitatea „Dunărea de Jos” Galaţi 
Diana ŞTEFĂNESCU, Universitatea „Dunărea de Jos” Galaţi 

 
     “Standardul simplei secvenţieri defineşte o metodă de reprezentare a 
comportamentului dezirabil al unei experienţe de învăţare astfel încât un sistem de 
învăţare asistată de calculator (CAL/CAI) să poată determina succesiunea activităţilor de 
învăţare într-un mod consistent. Proiectantul scenariului de învăţare poate astfel declara 
ordinea relativă în care elementele instrucţionale vor fi prezentate cursantului, precum şi 
condiţiile în care un element este selectat, livrat sau ignorat pe parcursul unei prezentări. 
Standardul IMS furnizeaza de curand specificatii bine puse la punct pentru modelarea 
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 diverselor aspecte implicate de e-Learning. Aspectele supuse modelarii şi standardizări 
sunt, printre altele, separarea conţinutului educaţional de structura, modelarea 
cursantului, modelarea testării/evaluării cursantului, modelarea scenariului de învăţare. 
Secventierea simpla este unul din modelele de scenariu. Organizaţia IMS Global 
Learning Consortium a publicat în martie 2003 specificaţiile standardulului LSS 
(Learning Simple Sequencing) pentru a veni în sprijinul dezvoltatorilor de platforme de 
elearning în privinţa alcătuirea modulelor de livrare de conţinut educaţional. De 
asemenea, a fost realizată extinderea manifestului XML al specificaţiei de împachetare de 
conţinut (Content Packaging – IMS) pentru a include  noul standard.” 

 
Cristina Segal, Universitatea ”Dunărea de Jos” Galaţi  

Luminita Dumitriu, Universitatea ”Dunărea de Jos” Galaţi 
Adina Cocu,  Universitatea ”Dunărea de Jos” Galaţi 

 
“În mileniul trei principala resursă a umanităţii o constituie cunoştinţele. Chiar dacă 

din secolul trecut numeroşi vizionari au anticipat rolul tot mai accentuat pe care acestea 
îl vor avea în dinamica dezvoltării organizaţiilor şi a societăţii în ansamblul ei, prea 
puţin sunt cei care au conştientizat valoarea acestei resurse. Dintre aceştia puţini  recurg 
la o metodologie ştiinţifică riguroasă în exploatarea sistematică a cunoştinţelor pe care 
le deţin sau le pot dobândi.  Liao (2003)  a realizat o trecere în revistă a articolelor 
publicate în literatura de specialitate între 1995 şi 2002 pe tema managementului 
cunoştinţelor. Din această analiză el a desprins şapte categorii, tipuri de abordări ale 
managementului cunoştinţelor: domeniul de studiu al managementului de cunoştinţe, 
sisteme bazate pe cunoştinţe, tehnologii de căutare în baze de date, tehnologii de 
informare şi comunicare, sisteme expert / inteligenţă artificială, tehnologii ale bazelor de 
date şi tehnologii de modelare, împreună cu aplicaţiile în diferite domenii ale acestora. 

 

Gabriel Vonaş, Universitatea “Babes-Bolyai” Cluj 

Paul Cotarlea, S.C. Cognitrom S.R.L 
 
    “Dezvoltarea şi implementarea noilor generaţii de tehnologii de fabricaţie, ce 
înmagazinează un volum sporit de informaţie şi cunoaştere şi apelează în tot mai mare 
măsură la informatică, reprezintă un demers extrem de complex şi de costisitor. 
Formarea profesională trebuie ghidată în mai mare măsură de cerinţele industriei, ale 
mediilor de afaceri, în general. O direcţie promiţătoare în acest sens ar fi utilizarea 
învăţării asistate de calculator în contextul integrării învăţării în programul de lucru al 
specialiştilor conform conceptului de „learning organization”. Acest tip de transfer de 
cunoştinţe nu este adaptat organizării universitare, dar în el ar putea să existe germenii 
dezvoltării în viitor a programelor şi conţinutului cursurilor universitare. În acest 
context, ar trebui investigată soluţia iniţierii unor lanţuri de distribuţie a cunoştinţelor cu 
o varietate de intermediari specializaţi şi care să asigure o cât mai bună circulaţie a 
informaţiei între institute de cercetări, universităţi şi întreprinderi.” 

  
Laurenţiu Tăchiciu,  Academia de Studii Economice Bucureşti 

Ion Schileru, Academia de Studii Economice Bucureşti 
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“În ultima perioadă şi în România se vorbeşte tot mai mult despre societatea 
informaţională şi despre rolul acesteia în asigurarea dezvoltării durabile şi a integrării în 
structurile europene. Această problemă a fost dezbătută pe larg cu ocazia a numeroase 
manifestări ştiinţifice şi a făcut obiectul unor studii şi proiecte cu finanţare 
internaţională. Societatea informaţională sau societatea bazată pe informaţie este o 
sintagmă de provenienţă americană, care însă a suscitat un interes deosebit şi în ţările 
din Europa, mai ales după redactarea unui raport al Uniunii Europene, care poartă chiar 
numele autorului său, Martin Bangemann. Avansul către societatea informaţională în 
ţările dezvoltate a apărut ca o consecinţă a firească a societăţii post-industriale. E-
learning-ul este o formă de învăţământ care a cunoscut o largă expansiune. Acest tip de 
învăţământ, nu reprezintă numai una dintre modalităţile de accedere la societatea 
informaţională, ci reprezintă totodată şi o cale de îmbunătăţire continuă a calităţii 
serviciilor prestate de unităţile de învăţământ.” 

  
Chiru Lelia, Academia de Studii Economice Bucureşti 

 
“Dezvoltarea învăţământului deschis la distanţă şi a universităţilor virtuale se 

datorează în primul rând dezvoltării şi generalizării noului mediu de comunicare care 
este Internetul. Acesta a adus în domeniul educaţional o serie de noi medii de învăţare 
precum: pagini de web, cursuri on-line, programe interactive de instruire şi programe de 
simulare a unor experimente de laborator ce pot fi accesate pe web. Dintre acestea cea 
mai largă răspândire o au paginile de web şi cursuri on-line deoarece pot fi utilizate 
practic la orice disciplină (sunt medii independente de disciplină). Din punct de vedere 
educaţional,  cursurile on-line pot fi considerate echivalentul digital al cursurilor 
tradiţionale tipărite pe hârtie, iar programele de instruire şi simulare a experimentelor de 
laborator sunt realizate de echipe interdisciplinare din care fac parte şi pedagogi şi 
psihologi.”  

Pleşea Doru Alexandru, Academia de Studii Economice Bucureşti 
 

“Obiectivele principale ale proiectării sistemice a cursurilor universitare inginereşti 
pentru e-learning sunt : proiectarea şi evaluarea interfeţelor grafice interactive de tip 
student; proiectarea şi evaluarea arhitecturii mediului interactiv de instruire a studenţilor 
ingineri , în termenii concepţiei şi realizării sistemelor hypermedia de tip autor pentru 
predare şi studiu individual . Obiectivele au impus realizarea unui studiu multidisciplinar 
despre diferitele direcţii de cercetare implicate în Sistemele de Instruire Web: Sisteme de 
autorare Hypermedia, Interacţiunea dintre Om şi Calculator; Comunicarea mediată de 
calculator; şi Caracteristici pedagogice ale mediilor informatice.”  

Adrian A. Adăscăliţei, Universitatea Tehnică ”Gh. Asachi” Iaşi 
 

“Odată cu dezvoltarea tehnologică au apărut şi îmbunătăţiri ale metodelor şi tehnicilor de 
predare. Apariţia calculatoarelor performante şi a reţelelor de calculatoare a dus la utilizarea 
acestor instrumente atât pentru îmbunătăţirea procesului de predare/învăţare prin utilizarea 
posibilităţilor de mixare a textelor, imaginilor, sunetului, a animaţiei în expunerea cursului, cât şi 
ca mijloc de transmitere a informaţiilor de la profesor la studenţi şi de la studenţi la profesor. 
Procesul de proiectare şi realizare a unui curs care să îmbine elementele tradiţionale de 
predare/învăţare cu elementele tehnologiei informaţiei este un proces complex care necesită 
participarea unei echipe multidisciplinare care să îmbine elemente de creativitate cu elemente  
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ştiinţifice şi tehnice. Cursul realizat trebuie actualizat pentru a ţine seama de comentariile şi 

recomandările celorlalţi profesori sau studenţilor.Profesorul rămâne, şi în condiţiile integrării 
noilor tehnologii, conducătorul procesului educaţional, cel care stabileşte structura cursului, 
obiectivele instrucţionale, modalităţile de predare şi evaluare a cunoştinţelor acumulate. 
Tehnologia îmbogăţeşte şi amplifică resursele pe care profesorul le prezintă studentului pentru o 
mai uşoară înţelegere a conceptelor şi ideilor.” 

 
Ionuţ Lambrescu, Universitatea Petrol Gaze din Ploieşti 

Gabriel Irinel Marcu, Universitatea Petrol Gaze din Ploieşti 
 

 „În unanimitate, psihologii şi profesorii consideră că învăţarea este un proces care 
implică toate aspectele personalităţii umane. Oricare ar fi conţinutul învăţării, de la cele 
mai simple ţinte până la cele mai complexe, întregul lanţ de mecanisme este pus în 
mişcare, în ceea ce priveşte primirea, procesarea, interpretarea şi valorificarea 
entităţilor învăţate. Mecanismele psihice interne implicate în atingerea anumitor scopuri 
ale învăţării au diferite nuanţe, în concordanţă cu conţinutul învăţării şi cu 
personalitatea psihică a celui care învaţă. Predarea unui curs prin mijloace de e-
Learning reduce drastic interacţiunea profesor-cursant; totuşi, prin modelarea 
cursantului şi monitorizarea/analiza răspunsurilor acestuia prelegerea poate fi mai mult 
sau mai puţin personalizată în vederea creşterii eficienţei acesteia. Posibilitatea 
personalizării procesului educaţional este principala cerinţă în construirea sistemelor de 
învăţare asistată de calculator pentru orice formă de învăţare, incluzând învăţământ 
continuu şi reconversia profesională. În cazul acestor forme de învăţare, cel mai frecvent 
subiectul studiului constă în grupuri de utilizatori; între aceşti utilizatori, pot exista 
diferenţe semnificative în ceea ce priveşte nivelul de învăţare, vârsta sau motive 
personale (obiective, scopuri) urmărite prin studiu. În consecinţa, modul în care este 
prezentat procesul educaţional – stilul cognitiv – poate fi extrem de diferit între 
utilizatorii care formează grupurile de studiu. Când sistemele de învăţare asistata de 
calculator sunt folosite pentru oricare din aceste forme de învăţare, trebuie să fie în stare 
să se adapteze la necesităţile şi cererile cognitive variate ale utilizatorilor, pentru a 
garanta eficienţa actului educaţional.” 

Emilia Pecheanu, Universitatea “Dunărea de Jos” Galaţi 
Luminiţa Dumitriu, Universitatea “Dunărea de Jos” Galaţi 

Cristina Segal, Universitatea “Dunărea de Jos” Galaţi 
 
    “Unul dintre obiectivele principale ale învăţământului modern este continua 
îmbunătăţire a proceselor de predare-învăţăre. Învăţământul electronic atinge acest 
obiectiv prin folosirea tehnologiilor multimedia morderne. Tehnologiile multimedia 
permit o stânsă corelare între efectele audio-vizuale în vederea realizării de prezentări 
complexe, care să fie uşor de urmărit şi mai ales care să fie foarte uşor de înţeles. 
Învăţământul electronic este în prezent o formă atractivă de studiu. Această popularitate 
se bazează pe independenţa studentului în a alege: ce să  învăţe, unde să  învăţe, când să  
învăţe, ordinea particulară a  învăţării , metoda de  învăţare. Această independenţă este 
accentuată de tendinţa actuală de deplasare de la învăţământul centrat pe profesor, la 
învăţământul centrat pe student. Astfel, se pune accentul pe calitatea activităţii de 
îndrumare a studiului, prin oferirea de situaţii de învăţare în materiale specifice.  
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Dezvoltarea permanentă a tehnologiilor Internet a adus cu sine noi mijloace şi totodată 
noi posibilităţi de gestionare şi de supraveghere atât a sistemelor cât şi a proceselor din 
toate domeniile ştiinţei.” 

Ion Florea, Universitatea Transilvania Braşov 
Costel Aldea, Universitatea Transilvania Braşov 

 
“Predarea metodelor numerice cu Mathcad în cadrul cursului permite prezentarea şi 

comentarea unor exemple semnificative, ilustrări grafice complexe, generarea unor forme 
noi pentru algoritmi, studiul erorilor în calculele efectuate, etc. Mathcad-ul poate prelua 
acele calculele numerice sau simbolice greu de efectuat „cu mâna”, ceea ce permite 
concentrarea expunerii pe etapele importante ale algoritmului. Prezentarea făcută în 
acest fel este mult mai convingătoare decât una în care, din cauza complexităţi 
calculelor, sunt omise toate detaliile şi furnizate formulele finale fără nici un fel de 
justificare. Utilizarea Matcad-lui în predare se bazează pe faptul că într-un document 
Mathcad se pot combina cu mare uşurinţă zonele de calculele numerice sau simbolice cu 
cele de text explicativ sau de reprezentări grafice. Dar cel mai mare avantaj al interfeţei 
Mathcad este faptul că formulele matematice se scriu la fel ca pe tablă sau ca pe foaia de 
hârtie. Acest mod grafic de scriere a formulelor deosebeşte Mathcad-ul în mod esenţial 
de alte pachete de programe matematice cu care poate fi comparat, programe în care 
comenzile de calcul sunt scrise într-o sintaxă specială la nivel de linie de comandă. 
Forma grafică de scriere a formulelor şi uşurinţa cu care acestea se pot combina cu 
reprezentările grafice şi zonele de text explicativ au condus la impunerea Mathcad-ului 
nu numai ca un program pentru efectuarea calculelor numerice şi simbolice, dar şi ca un 
mediu de transmitere a informaţiei tehnico-ştiinţifice.” 

Nicolae Dăneţ, Universitatea Tehnică de Construcţii Bucureşti 
   
   “Conceptul de învăţământ asistat de calculator a apărut în România încă din anii ’80, 
la început ca şi experimente desfăşurate în cadrul universităţilor. De-alungul anilor 
tehnologia a avansat şi acest concept s-a dezvoltat pe mai multe direcţii. Acest tip de 
învăţământ este foarte versatil deschizând drumul spre un învăţământ la distanţă mai 
eficient pe platforme e-learning şi m-learning. Teoretic orice curs poate fi susţinut de 
acest sistem de predare. Pentru disciplinele informatice tabla electronică aduce foarte 
multe avantaje legate de eficienţa predării şi ar trebui folosită pe scară largă. În primul 
rând laboaratoarele în care se desfăşoară activitatea de predare şi/sau cercetare trebuie 
să fie relativ dezvoltate, aduse la parametrii tehnologici actuali cu platforme hardware pe 
care să se poată rula software de ultimă generaţie, profesorii trebuie să prezinte 
studenţilor ultimile tehnologii pe plan mondial şi aceste cunoştinţe să fie transmise cât 
mai uşor de înţeles şi asimilat, în sensul dezvoltării unei educaţii de dezvoltare a gândirii. 
Orele de curs şi de seminar trebuie să conţină teme atractive, spectaculoase pentru ca 
frecvenţa la curs să crească datorită interesului crescut şi nu datorită sistemului de 
notare.” 

Ion Corneliu Udrescu, Universitatea Tehnică de Construcţii Bucureşti 
Alexandru Lucian Răducanu, Universitatea Tehnică de Construcţii Bucureşti 

 
      “Numarul produselor software destinate rezolvării problemelor din diverse domenii 
este impresionant. Apariţia acestora a fost posibilă ţinând seama de rezultatele din 
domeniul calculatoarelor şi de metodele şi tehnicile noi obţinute în fiecare domeniu.  
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Tehnologia informatiei (IT) ofera rute noi, într-o interdependenta esenţială şi în 
domeniul învăţării asistate de calculator în toate domeniile vieţii ştiinţifice. O inerţie 
negativă există încă fapt ce conduce la utilizarea slabă a tehnologiilor informaţiei şi 
comunicării în formarea profesională a studenţilor. Introducerea ca discplină de studiu 
cu denumirea „Utilizarea calculatorului în chimie” a utilitarului CS ChemDraw Pro se 
doreşte ca o iniţiativă menită să aducă în „stare de normalitate” simbioza clasic-actual, 
precum şi la o abundenţă a resurselor pedagogice-formative. În prezenta lucrare se 
ilustreaza modul în care se poate folosi pachetul de programe CSChemOfficePro pentru 
redarea structurilor chimice, vizualizarea acestora, prelucrarea rezultatelor 
experimentale.” 
 

 
Georgeta Mândrescu,  Universitatea Ovidius Constanţa 

“Rezultatele obţinute folosind calculatorul în procesul de învăţăre sunt mult mai bune 
decât în procesul clasic, acest lucru fiind dovedit de nivelul parţial şi final de cunoştinţe 
acumulat de studenţi. În acelaşi timp s-a constatat o îmbunătăţire a nivelului de 
comunicare student-profesor, lucru care este benefic pentru ambele părţi în ceea ce 
priveşte procesul de învăţare şi dezvoltarea pe viitor a unui suport de curs şi/sau seminar 
care să fie în concordanţă cu cerinţele actuale şi cu nevoile cursanţilor. În mod ideal 
actul de instruire este individual; constrângerile practice fac ca acesta să se desfăşoare 
în paradigma clasică profesor/clasă studenţi. Acest sistem răspunde din ce în ce mai 
insuficient cerinţelor şi constrângerilor impuse de societatea informaţională. INTERNET-
ul deschide noi posibilităţi alternative procesului clasic de instruire. Elaborarea unui 
sistem de administrare pentru un învăţământ deschis la distanţă urmăreşte exploatarea 
acestor posibilităţi precum şi exploatarea unor noi valenţe ale procesului de instruire la 
distanţă: instruire individuală prin reţea (de calculatoare), proces de instruire adaptiv, 
configurabilitatea actului de instruire, înlocuirea funcţiei clasice a profesorului prin 
funcţia de profesor care ordonează, configurează şi arhivează cunoştinţele asociate unui 
domeniu.” 

Viorel MARINESCU, UTCB 
Mariana MARINESCU, UTCB 
Elena DUMITRACHE, UTCB 
Sorin DUMITRACHE, UTCB 

Ioan CORCOŢOI, UTCB 

“Analiza produselor educative este o problemă care se pune simultan 
profesorilor,elevilor, părinţilor şi sistemului educativ. În faţa abundenţei resurselor 
pedagogice, on-line şi off-line, provenite de la operatori comerciali sau publici, de la 
indivizi izolaţi sau de la organizaţii, utilizarea lor implică evaluarea calităţii şi a 
valorii lor, adecvarea la nevoile şi contextul de utilizare. Luarea în discuţie a 
facilităţilor reţelei Internet şi a celor oferite de utilizarea produselor media on-line 
deschide, în jurul acestei probleme, un nou spaţiu de reflecţie şi de acţiune..” 

 

Ana Maria Lăculeanu, Colegiul Naţional Mircea cel Bătrân, Rm. Vâlcea 
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“Sunt multe definiţii pentru ceea ce deja se numeşte fenomenul „e-“. Astfel, se vorbeşte de e-
activities, e-commerce, e-communication, e-learning, e-mail. Despre e-learning se poate spune 
că este o metodă de învăţare prin tehnicile IT, adică variantele de: însuşire a cunoştinţelor, 
comunicare cu profesorul, evaluare şi testare a cunoştinţelor etc. prin intermediul calculatorului. 
Pentru e-activities se acceptă semnificaţia oricărei activităţi, convenţionale ori mai puţin 
convenţionale, în care se foloseşte în mare măsură calculatorul şi metodele specifice domeniului 
în ceea ce priveşte informaţiile (achiziţionare, păstrare, accesare, utilizare, difuzare etc.). Faţă de 
învăţământul tradiţional, formula e-learning presupune deopotrivă avantaje şi neajunsuri care 
determină opinii şi atitudini variate, de la entuziasm la îndoială şi chiar la negare. Chiar dacă nu 
se practică în toate şcolile şi pe scară mai largă acolo unde sunt deja posibilităţi, învăţarea cu 
ajutorul mijloacelor moderne de comunicare promite a fi un mod foarte interesant de instruire.” 

Schileru Ana Ilina, Liceul de Arte Plastice „N. Tonitza“ Bucureşti 
Schileru Nicolae Fulger, Şcoala Superioară Comercială „N. Kretzulescu“ Bucureşti 
 
“ROCARTA este  o enciclopedie multimedia educaţională.. Sunt descrise modul de organizare 

a datelor, modul de folosire a interfeţei cu utilizatorul, precum şi modalităţi de utilizare a 
enciclopediei pentru informare/documentare de interes general sau în procesul didactic. 
Enciclopedia Rocarta se doreşte o "Encarta despre România". Cuprinde peste 3000 de articole, 
grupate în domenii, însoţite de text explicativ şi imagini reprezentative. Unele articole sunt 
însoţite de scurte secvenţe sonore şi/sau secvenţe video. În final se prezintp direcţiile de 
dezvoltare ale enciclopediei Rocarta, pentru a deveni un instrument de educaţie 
electronică inteligent.” 

Bogdan Pătruţ,  Universitatea din Bacău 
 
   “În momentul de faţă, calculatorul a pătruns în toate domeniile datorită performanţelor 
sale de a rezolva aproape orice problemă. Prin urmare, se pune tot mai stringent 
problema informatizării şcolilor şi a modernizării procesului didactic. Pachetul de 
programe „Grafuri algoritmi specifici + evaluare” vine în ajutorul profesorilor de 
informatică în predarea teoriei grafurilor şi în evaluarea cunoştinţelor elevilor. În acest 
proiect sunt incluse cinci programe : „Grafuri”, destinat lucrului cu grafurile prin 
intermediul algoritmilor specifici, „NetGraf” care lucrează împreună cu „Grafuri” 
pentru lecţii în reţea , „Composer”, program care poate fi folosit de profesori pentru a 
formula teste grilă care apoi să ajute la evaluarea cunoştinţelor elevilor cu ajutorul celui 
de-al treilea program „Evaluator”, aplicaţie foarte folositoare în procesul de testare 
asistat de calculator. Pentru a se putea realiza evaluarea în reţea, se foloseşte al patrulea 
program Administrator.” 

Iacob Andrei, Colegiul Naţional „Nicu Gane” Fălticeni 
   “FiziK este un software educaţional adresat ciclului gimnazial realizat pentru aria curriculară 
matematică şi ştiinte, fiind conceput pentru disciplina fizică.Acest produs se adresează în special 
elevilor  şi asigură comunicarea dintre utilizator şi calculatorul personal, transferul  informaţiilor 
realizându-se cu ajutorul ecranului şi a tastaturii. Informaţia este prezentată într-o structură 
modulară, astfel încât modulele integrate să corespundă tematicii abordate în capitolele din 
programa şcolară a disciplinei fizică, pentru fiecare din clasele VI, VII şi VIII. Facilităţile 
programului permit prezentarea noţiunilor şi proceselor fizice, modelarea fenomenelor fizice, 
simularea  experimentelor şi lucrărilor de laborator, dar nu în ultimul rând verificarea şi 
autoevaluarea cunoştinţelor elevilor, acestea realizându-se şi prin teste grilă cât şi jocuri cu 
caracter educativ – spânzurătoare şi cuvinte ascunse.” 

 
Blaghi Sebastian – VSB GROUP s.r.l. 



 

                                                            

 
    CNIV-2003, Noi tehnologii de e-learning, Conferinţa Naţională de Învăţământ Virtual,     
     Software educaţional, Editura Universităţii din Bucureşti, 2003 (ISBN 973-575-822-9) 
 

“În educaţia actuală, tehnologia are un rol deosebit de important, impunându-se 
realizarea unor softuri educaţionale care să uşureze procesul de învăţare. Pentru 
integrarea eficientă a softurilor educaţionale în sistemul de învăţământ, acestea trebuie 
să treacă printr-un proces de evaluare începând chiar de la faza de planificare a 
acestora. În evaluarea activităţilor cuprinse în softurile educaţionale pentru copii trebuie 
să aibă la bază o serie de teorii şi modele ale învăţării. O problemă delicată o reprezintă 
modul în care trebuie concepute programele educaţionale, astfel încât să faciliteze 
procesul învăţării. Pentru educatorii care nu au experienţă în utilizarea computerelor 
este foarte dificil să aibă în vedere factorii tehnologici ai implementării programelor 
educaţionale, iar pentru programatorii fără un background pedagogic adecvat este 
dificilă evaluarea impactului softurilor în medii educaţionale. Există linii clare privind 
elaborarea softurilor educaţionale şi o serie de cercetări empirice axate pe evaluarea 
designului acestora ce trebuie luate în considerare de realizatori. Aceste cadre teoretice 
oferă suportul necesar pentru dezvoltarea unor softuri educaţionale bine fundamentate şi 
eficiente.” 

Loredana Mihalca, Universitatea "Babeş-Bolyai" Cluj 
Lucian Moşuţ, Universitatea "Babeş-Bolyai" Cluj 

 
“Evoluţia rapidă a tehnologiei moderne ridică dificultăţi în menţinerea la zi a dotării 

cu aparatură didactică a laboratoarelor facultăţilor cu profil tehnic. O soluţie o 
reprezintă dezvoltarea de software educaţional specializat, care permite atât modelarea 
pe calculator a problemelor studiate, cât şi aplicarea unor tehnici de predare noi, cu o 
eficienţă sporită. Soluţia prezintă avantaje precum: costul scăzut, comparativ cu 
echipamentele experimentale echivalente, adaptabilitatea modelelor şi posibilitatea de 
control al parametrilor acestora, accesibilitatea la domiciliul studentului, pentru studiu 
individual. Se creează, în acest fel, un aşa-numit "laborator virtual".” 

Andrei CRAIFALEANU, Universitatea “Politehnica”  Bucureşti 
Victor ILIESCU, Ministerul Educaţiei şi Cercetării 

Iolanda-Gabriela CRAIFALEANU,  INCERC Bucureşti 
                 

                                                 
                             
                                Redactare : Conf. dr. Marin Vlada, Universitatea din Bucureşti 


