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MEDIA

“La sfarsitul saptamanii trecute (24-26 oct. 2003, n.n.), Facultatea de Matematica si
Informatica din cadrul Universititii Bucuresti a organizat prima editie a Conferintei Nationale
de Invatamant Virtual. Manifestarea a cuprins trei sectiuni de dezbateri: Tehnologii e-Learning -
implementare si aplicatii, Software Educational in invatamantul superior §i Software Educational
in invatamantul preuniversitar, precum si expozitia "Software education 2003", prilej pentru
firmele participante de a demonstra practic capabilitatile produselor educationale prezentate.
lata ca, pentru prima oara, si, intr-un cadru organizat oficial, de cdtre minister, se intdmpla ceea
ce altminteri ar fi absolut firesc sa fie: programele de reforma, derulate in invatamdntul
preuniversitar, sunt corelate sau mdcar aduse la cunostinta celor care se pregdtesc sa devina
dascali. N-ar strica, poate, ca aceastd colaborare sa mearga chiar la nivelul corelarii curriculei
universitare cu programele gcolare din preuniversitar.”

Melania MANDAS VERGU,
Adevirul-29 oct. 2003 — www.adevarulonline.ro (“Viitorii descali-incantati de oportunitatile
oferite de programul de informatizare a invatamantului”)

“Asocierea profesorului cu tabla si creta tinde si devind desuetd. In utima perioadd
preocuparile pentru e-learning au devenit tot mai importante pentru invatamantul romdnesc,
pentru societate in ansamblu. Cele mai importante proiecte §i realizari pe aceasta tema au fost
prezentate tot mai des in rdandul dascalilor in cadrul unor evenimente care s-au bucurat de un
real succes. Este evident ca suportul oferit de calculator proceselor de invatamdnt incepe sa fie
inteles de toate partile implicate, iar eforturile scolilor de a se dota cu tehnica de calcul si al
societdtilor private de a elabora soft-uri specifice nu vor fi fara rezultat. Un alt pas pe aceastd
cale a fost initiat de Facultatea de Matematica si Informatica a Universitatii din Bucuresti, prin
organizarea in perioada 24-26 octombrie 2003, a primei editii a Conferintei Nationale de
fnvd;dmdnt Virtual. Tema acestei editii este software-ul educational. ... De asemenea, s-a dorit
analiza ofertei educationale pentru profesori si specialisti in scopul introducerii §i utilizarii
tehnologiilor moderne in predare dar si promovarea s§i utilizarea de software educational in
invatamantul superior §i preuniversitar.”

Gabriel VASILE,
IT&C, Market Watch, nr. 27/octombrie 2003 - www.finwatch.ro (“Solutii informatice-Noi
pasi céitre un invatdmant modern”)

“In perioada 24-26 octombrie a.c., s-a desfagurat, la Universitatea din Bucuresti, Facultatea
de Matematica si Informatica, prima editie a Conferintei Nationale de fnvd;dmdnt Virtual
(CNIV-2003), cu tematica E-Learning si Software educational. In paralel s-a desfisurat expoztia
adiacentd, intitulata “Software Educational 2003 pentru invdatamantul universitar §i
preuniversitar”. In cuvdntul de deschidere, rectorul Universititii din Bucuresti, prof. dr. I
Mihailescu, alaturi de decanii Facultatilor de Matematica si Informatica si al celei de Chimie,
prof. dr. V. Preda si prof. dr. V. Magearu, au subliniat importanta domeniului pentru scoala
romdneascd, precum §i faptul ca e-learning nu inlocuieste invatamantul traditional, ci  este doar
o noud laturd a sa. ... Prin stradania organizatorilor, al caror principal animator a fost Conf. dr.
Marin Viada, a vazut lumina tiparului un volum intitulat “CNIV-2003 Noi tehnologii de e-
learning- Software educational” (insotit de CD), continand lucrarile prezentate la Conferintd.”

Serban NAICU,
Era Comunicatiilor, nr. 5/noiembrie 2003 (“Conferinta Nationald de Invatimant Virtual-CNIV
2003”)
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LUCRARILE CNIV-2003

“In esentd, e-Learning si software educational oferd accesul comod si eficient la
informatiile si cunostintele cele mai noi, metode noi si eficiente de predare, invatare si
evaluare a cunostintelor, instruire si formare permanentd. In acest sens, e-learning este si
o alternativa la educatia permanenta in societatea informatizata de azi sau de mdine.
Construirea unei societdati informationale (ce va reprezenta trecerea la societatea
cunoagterii) nu se poate realiza fara cercetare §i proiecte de investitii, atat in domeniul
IT&C, cdt si in domeniul educatiei. Dezideratul final fiind competenta, nici o tehnologie,
nici o teorie, nici o abordare nu va elimina sau neglija relatia profesor-elev/student.
Toate vor fi instrumente comode si eficiente la indemdna, atdt a profesorului, cat si a
elevului /studentului. Uneori, aceste instrumente pot fi unice fata de instrumentele
traditionale din educatie. Unele reprezentari pot fi reproduse sau simulate doar prin
intermediul calculatorului care ofera metode si tehnici privind grafica, animatia, sunetul.

Rezolvarea problemelor

REPREZENTARE

I\

MODELARE e LIMBA) sy DEMONSTRATIA
{Rationamente)

PRELUCRARE/Procesare

Competenta implica experientd in rezolvarea problemelor dintr-un domeniu de activitate.
Competenta §i experienta in rezolvarea problemelor se pot obtine doar daca permanent se are in
vedere interdependenta realitatea fizicd-realitatea virtuald, si daca se intreprind eforturi pentru
insusirea de noi cunostinte, pentru conoasterea corvespunzatoare a tuturor aspectelor privind
modelul fizic , respectiv modelul virtual, aspecte determinate de particularitatile problemlor de
rezolvat dintr-un anumit domeniu.”

Marin VLADA, Universitatea din Bucuresti

“AEL este o platformd software modernd, construita pe baza tehnologiilor actuale.
Echipa SIVECO Romania a ales portabilitatea si mentenanta, construind AEL-ul ca un
sistem multi-strat, folosind un client care nu consuma resurse, de tip browser web
conectat la un server web si de aplicatii scris in Java. Folosim tehnologii de ultima ora;
cum ar fi Enterprise Java Beans, jdbc, Java servlets, jsp-s, Java applets, si utilizam
intensiv. XML. Utilizam un concept de reutilizare a continutului care este bazat pe
formate de descriere a pachetelor in XML si am implementat elementele necesare pentru
a putea importa §i exporta continut conform standardelor MathML, SCORM.”

Florin ILIA, SIVECO Roménia
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LAEL este un sistem integrat de predare/invatare si management al continutului,
menit sa sprijine profesorii/tutorii, elevii, dezvoltatorii de continut, precum si pe
ceilalti participanti la actul educatoinal in procesul de invatare. Desi conceput initial
pentru universitati/invatamant la distanta, AEL este folosit in prezent pentru nivelul de
invatamdnt preuniversitar, fiind extrem de potrivit pentru diverse limbi de studiu,
regiuni, diferite nivele de studiu si tipuri de organizatii cu potential educational.”

Radu JUGUREANU, SIVECO Roménia

“Invatamantul virtual este, in prezent, o extensie (si o completare) a invitamantului
clasic, intr-o perspectiva mult mai apropiata decat ne asteptam, rolurile se vor inversa.
Pe diferite canale media, primim semnale despre transformarea educatiei, din arta in
industrie; de la terminologie, la tehnologie, de la protagonisti la institutii, se insinueaza
inevitabilul paralelism cu aparitia primei revolutii industriale, in care artizanul dispare
concurat de produsele de serie. O varianta de raspuns din partea lumii academice ar fi
refugiul in turnul de fildes, zambetul de falsa superioritate in fata a ceea ce nu intelegem
sau nu putem stapdani. Mai demna ar fi incercarea de a interveni in procesul schimbarii,
in speranta de a atenua socul pentru viitoarele generatii. A treia variantd, pentru care
pledez, este acceptarea sfidarii de a conduce jocul, de a stabili regulile §i de a prevedea
evolutia lui viitoare. Se face uneori greseala , implicit ori explicit, sa se considere ca
realitatea virtuala, an particular invatamantul virtual (si mai particular, invatamantul la
distanta) ar fi inventii recente, datorate in special modelelor asistate de calculator. O
privire sumara in istoria civilizatiei releva nevoia general umana pentru evadare din
realitatea fizicd, in universuri mitice, in universuri artistice sau in cele generate de stari
alterate de constiinta.”

Gabriel PRIPOAE, Universitatea din Bucuresti

“Comunicarea prezinta rezultate privind dezvoltarea si evaluarea unor materiale
educationale pe platforma de e-Learning a proiectului pilot Leonardo da Vinci
CONCORDE — “Achizitia de competente complementare prin invatamant deschis si la
distanta”. Se prezinta oferta educationala a acestui proiect, precum si anumite detalii de
implementare tehnologica. Suportul tehnic a fost proiectat si implementat incdt sa
raspunda nevoilor de formare complementara a grupului tinta, atdt din punctul de vedere
al simplificarii si automatizarii procesului de creare a continutului materialelor de
educatie la distanta, cdt si al demersului formativ. Platforma web permite crearea off-line
sau on-line a continutului educational prin instrumente de editare simple, managementul
acestor resurse, managementul utilizatorilor, planificarea in timp a campaniilor
educationale, sistem de comunicare §i informare on-line, precum si alte instrumente
specifice sistemelor de tip e-Learning..”

Mircea GIURGIU, Universitatea Tehnica Cluj
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“Proiectul OCTOPUS, in etapa sa finala implementeaza un centru cu resurse
educationale on-line in domeniul educatiei mediului, propune tehnologii specifice pentru
crearea materialelor §i ofera un sistem pedagogic inovator pentru activitdtile formative
in Internet. Se prezinta o solutie tehnologica pentru implementarea proiectului
Socrates/Minerva “OCTOPUS: -“Centru cu resurse transnationale in Internet”
(www.octopus-eu.org ). Se au in vedere, de asemenea, inovatiile pedagogice de
invatamant la distanta in Internet.  Platforma contine resurse educationale si de
cercetare intr-un domeniu interdisciplinar: acela al educatiei pentru protectia mediului.
Exista o abordare interculturala pe aceasta platforma web, ce reconsidera intr-o maniera
moderna, reflexiva, procesele de informare-formare prin care cunostintele sunt cladite §i
dobandite folosind instrumente Internet. Implementarea tehnologica permite o dinamica
ridicata a continutului informational §i o flexibilitate deosebita in adaptarea solutiei la
orice alt domeniu, fapt ce exprima efectul multiplicator al acestui proiect aflat in faza de
implementare finala.

Vito Carioca, Instituto Politecnico de Beja

Joao C. Chourico, Feramentas Interactivas Lda
“La ora actuala metodele statisticii matematice sunt folosite cu succes in domenii
diverse cum ar fi: inginerie, economie, sociologie, psihologie, stiinte biomedicale,
demografie, genetica, epidemiologie, teoria informatiei etc. Un loc important in statistica
il ocupd modelele de regresie. In mod traditional, acest tip de modele surprinde legdturile
esentiale intre diferitele variabile aleatoare, permitind o mai buna intelegere gi
prognozare a fenomenelor care ne inconjoarad. Evolutia spectaculoasa a capacitatilor de
calcul, de stocare, organizare si cautare a datelor a condus la aparitia unui nou domeniu
— mineritul in date (data mining), o adevarata revolutie in statistica, bazatd esential pe
conceptele de regresie.”
Cristian Marinoiu,Universitatea “Petrol Gaze” Ploiesti
Laurentiu Pana, Universitatea “Petrol Gaze” Ploiesti

“Un software educational reprezinta ansamblul programelor informatice ce sunt
utilizate intr-un proces instructional asistat de calculator. Aici, fac referire nu numai la
materiale educationale electronice, ci si la sisteme de managementul instruirii, sisteme
pentru realizarea predarii prin Internet etc. Exista foarte multe tentative pentru
clasificare software-urilor educationale. O prima abordare a clasificarilor software-
urilor educationale o reprezintd clasificarea bazatd pe tipul software-ului. In 1987
Newman a identificat 11 categorii de software-uri: procesoare de texte; simulatoare;
Jjocuri; programe pentru regasirea informatiei, programe pentru rezolvarea problemelor;
programe dedicate repetitiei si practicii; tutoriale; software-uri de calcul tabelar;
aplicatii de control; comunicatii; instrumente productive pentru profesori. In anul 1991,
Pelgrum si Plomp au identificat mai multe aplicatii. Acestea includeau: practica si
repetitii, exercitii, tutoriale; procesoare de texte; programe pentru desen §i picturd;
programe informatice pentru compunerea melodiilor; simulatoare; jocuri recreative;
jocuri educationale; limbaje de programare; programe de calcul tabelar, grafica
matematicd,; programe de statistica; baze de date; laboratoare virtuale; software-uri
pentru controlul dispozitivelor, software-uri interactive video,




CNIV-2003, Noi tehnologii de e-learning, Conferinta Nationali de Invatamant Virtual,
Software educational, Editura Universitatii din Bucuresti, 2003 (ISBN 973-575-822-9)

CAD-CAM; limbaje pentru realizarea resurselor pedagogice electronice; sisteme
pentru testarea cursantilor §i inregistrarea rezultatelor testarilor; cataloage; programe
de comunicatie; alte instrumente §i utilitare.”

Gabriela Moise, Universitatea Petrol-Gaze Ploiesti,

Liviu Ionita, Universitatea Petrol-Gaze Ploiesti,

Mihaela Suditu, Universitatea Petrol-Gaze Ploiesti,

Tudor Marius Tuica, S.C. EZ CONECT SRL

“NetOp School este un program destinat instruirii asistate de calculator produs de

compania Danware, o companie din Danemarca specializata de 20 de ani in dezvoltarea

produselor software pentru controlul PC-urilor de la distanta. Programul se adreseaza in

general scolilor, universitdatilor sau companiilor care vor sa-si imbunatateasca procesul

de instruire al elevilor, studentilor sau propriilor angajati, dupa caz. Poate fi utilizat intr-

o sala obisnuita de cursuri dotata cu calculatoare, sau intr-o ,,clasa virtuala” unde

studentii si profesorul se afla in locatii diferite dar sunt conectati printr-o retea (ex.

Internet). Calitatea serviciilor si produselor Prosoft++ este certificata conform

standardelor ISO 9001:2000 si confirmata prin premiile primite de-a lungul timpului din

partea Camerei de Comert si Industrie a Municipiului Bucuresti (locul I, 1999) sau din

partea Asociatiei Romdne pentru Industria Electronica §i Sofiware (locul I, Binary 2001),
Premiul de excelenta — Programe de acces securizat (Binary 2003).”

Cosmin Paunescu, ProSoft++ Bucuresti

“Conceptul de e-learning presupune o imbinare eficientda a doua aspecte: tehnic si
psihopedagogic. Punctul de plecare in conceptia unui astfel de sistem il reprezinta
cunoagsterea mecanismelor de invatare. Tinand seama de particularitdtile sistemelor de
invatare asistate de calculator, procedeele tehnice de punere in aplicare ale conceptului
de e-learning trebuie sa vina in perfecta concordanta cu modelul psihopedagogic ales.
Un sistem eficient de tip e-learning presupune existenta unei platforme de lucru puternice
si versatile. Acest instrument este conceput intr-un mod interactiv §i atractiv (folosind
mijloace multimedia), fiind destinat integrarii cursurilor si a modalitatilor de feed-back.”

Radu RADESCU, Universitatea ,,Politehnica” Bucuresti
Cristian LACRARU, Universitatea ,,Politehnica” Bucuresti

“Calitatea de facilitator pe care profesorul o poate avea asupra procesului de invatare
- traditional sau asistat electronic — se exprima prin trei calitati care tin de atitudinea sa
in relatia cu subiectul care invata: “autenticitatea relatiei, acceptarea si intelegerea
empatica” [1]. In realizarea unei relatii autentice, profesorul vine, constient sau nu, cu
tot bagajul sau de valori §i convingeri. Una dintre acestea, recent intdlnita la toate
tipurile de manageri, §i nu numai, este credinta ca “obtinerea rezultatului dorit este mult
mai probabila daca urmarim o procedura anume decadt daca nu o facem” [2]. Aceasta
convingere - impecabil aplicabila in domeniul stiintelor exacte — reclama nuante in

stiintele cognitive.
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Seymour Papert de exemplu vede invatarea asistata de IT drept un posibil compromis
intre dichotomiile consacrate ale tipurilor de invatare/educatie: la scoala - acasa, formal
— informal, sau, spunem noi - in materie de invatare a limbilor strdaine - invdtarea
analitica (tip “manastire”) sau experientiala (““de targ”) [3].”

SIMION Doina Irina, Universitatea Politehnica Bucuresti

“Cultura Digitala poate fi una dintre cele mai interesante evolutii contemporane.
In aceastd noud lume a accesului digital la informatie, este vital sd construim o structurd
on-line permanenta si deschisa a institutiilor culturale la nivel mondial. Accesul nelimitat
la mostenirea culturala constituie o cale majora de urmat pentru a oferi cetatenilor o
perspectiva coerentd asupra propriei identitati si o infelegere reciproca a unitatii lor in
diversitate, prin instructie si educatie continud. In acest context, muzeele electronice (e-
museums) vor juca un rol insemnat. Articolul de fata incearca sa schiteze cdateva directii
de urmat in acest sens, asa cum sunt ele percepute in acest moment, acolo unde exista
dezvoltari de muzee on-line, alaturi de propunerea unui algoritm de constructie a unui
muzeu digital.”
Monica Vladoiu, Universitatea Petrol Gaze Ploiesti
Catalina Negoita, Universitatea Petrol Gaze Ploiesti

“Trecrea de la invatamdantul clasic in care cunostintele - obiectul procesului de

invatare — sunt transferate in formate electronice, online, presupune si o volatilizare a
acestora. Astfel regdsirea acestora devine din ce in ce mai dificila, cu cadt cantitatea de
informatii si numarul formatelor de reprezentare a acestora cresc. Astfel apare problema
unor regasiri inteligente, in special in mod automat.
O solutie a acestei probleme, propusa 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 educationale online. ”

Laurentiu Pana, Universitatea Petrol Gaze Ploiesti

“Aplicatia MySeLF are ca obiectiv general asigurarea suportului logic (software), in
plan procedural §i functional, pentru majoritatea activitatilor desfasurate de o institutie
organizatoare a unei activitati didactice, utilizand proceduri interactive de lucru intr-un
mediu virtual (retele de calculatoare Internet si / sau Intranet). Aplicatia MySeLF face
parte din categoria soft-urilor pentru e-learning. Modulele componente ale aplicatiei
asigura activitati dedicate organizarii si desfagurarii procesului educational intr-o
institutie de invatamant superior. Aplicatia raspunde cerintelor oricarei forme de
invatamant, cu conditia organizarii corespunzatoare a bazelor de date.”

Silviu Craciunas, Universitatea ,,Lucian Blaga” din Sibiu
Silviu S. Craciunas, Universitatea “Politehnica” din Timisoara
Irina Craciunas, Universitatea Bucuresti
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“eLearning nu este altceva decat o noua modalitate de abordare a procesului de
invatate. In acest proces elementele de fond raman aceleasi, se schimba insd, numai
mijloacele de transmitere i insugire a informatiilor. Raddcinile acestui sistem
educational se gasesc in invatamdntul la distanta, extins in mai toate zonele globului.
Pentru inlaturarea barierelor ce despart profesorii de studentii sau elevii lor, s-au cautat
o serie de solutii. Una dintre solutiile cele mai eficiente o reprezinta internetul si
tehnologiile Web. Avantajul acestor tehnologii este acela ca permite comunicarea in timp
real. ASP.NET este o tehnologie de programare a aplicatiilor pentru Internet creata de
firma Microsoft si care utilizeaza tehnica orientarii spre obiecte pentru dezvoltarea
aplicatiilor dinamice pentru Web. Proiectarea aplicatiilor Web dinamica presupune
integrarea elementelor multimedia, cum ar fi Flash, Flash MX, Shockware, a site-rilor de
tip e-commerce, e-business, dar si a bazelor de date. Prima platforma de dezvoltare in
acest sens, a firmei Microsoft, a fost ASP (Active Server Page) si folosea ca limbaj de
programare VBScript.”

Gheorghe Carmocanu, USM Chisinau

“Un sistem de e-learning este utilizat pentru a crea, completa sau intretine competente
specifice unui domeniu de invdtare, clar delimitat. Competentele pot fi definite ca abilitati
generice care pot fi exercitate de cdtre o persoand asupra cunostintelor dintr-un context dat.
Competentele pe care le posedd o persoana §i pe care le foloseste cu scopul de a obtine, prelucra
si comunica cunostinte, constituie principalul atu al persoanei, dar si al societatii sau organizatie
din care face parte. Competentele sunt dobandite prin procesul de invdtare care trebuie sa
stabileasca obiectivele pedagogice pentru un domeniu de invatare bine definit, folosind metode
pedagogice adecvate (prezentari, exercitii, cazuri, simulari, etc.) si mijloace de evaluare care
permit verificarea obtinerii rezultatelor asteptate. Procesele de invatare sunt diferite in functie de
domeniu, nivelul de cunostinte din momentul inceperii invatarii, varstd, personalitatea persoanei
care invata, etc. Sistemele de e-learning pentru a fi eficiente, trebuie sa adapteze sau sa
personalizeze procesul de invatare la utilizatori. Sistemele de e-learning pentru a adapta procesul
de invatare la utilizator trebuie sa suplineasca o parte din metodele pedagogice aplicate de un
formator clasic deoarece nu pot fi modelate §i introduse intr-un sistem software. Astfel, intr-un
sistem de e-learning nu pot fi cuprinse istorioare §i anecdote, care sunt utilizate de formator in
clasa pentru a mentine interesul acesteia sau pentru a intari anumite cunostinte de invatat. Dar,
sistemele de e-learning au avantajele date de ergonomie, prezentarea concisa a datelor si
aspectul estetic sustinut de aplicatiile multimedia.”

Adina COCU, Universitatea ,,Dunarea de Jos” Galati
Emilia PECHEANU, Universitatea ,,Dunarea de Jos” Galati
Diana STEFANESCU, Universitatea ,,Dunirea de Jos” Galati

“Standardul  simplei  secventieri defineste o metoda de reprezentare a
comportamentului dezirabil al unei experiente de invatare astfel incat un sistem de
invatare asistata de calculator (CAL/CAI) sd poata determina succesiunea activitatilor de
invatare intr-un mod consistent. Proiectantul scenariului de invatare poate astfel declara
ordinea relativa in care elementele instructionale vor fi prezentate cursantului, precum §i
conditiile in care un element este selectat, livrat sau ignorat pe parcursul unei prezentari.
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 si standardizari
sunt, printre altele, separarea continutului educational de structura, modelarea
cursantului, modelarea testarii/evaluarii cursantului, modelarea scenariului de invatare.
Secventierea simpla este unul din modelele de scenariu. Organizatia IMS Global
Learning Consortium a publicat in martie 2003 specificatiile standardulului LSS
(Learning Simple Sequencing) pentru a veni in sprijinul dezvoltatorilor de platforme de
elearning in privinta alcatuirea modulelor de livrare de continut educational. De
asemenea, a fost realizatd extinderea manifestului XML al specificatiei de impachetare de
continut (Content Packaging — IMS) pentru a include noul standard.”

Cristina Segal, Universitatea "Dunirea de Jos” Galati
Luminita Dumitriu, Universitatea ”Dunarea de Jos” Galati
Adina Cocu, Universitatea "Dunirea de Jos” Galati

“In mileniul trei principala resursd a umanitdtii o constituie cunostintele. Chiar dacd
din secolul trecut numerosi vizionari au anticipat rolul tot mai accentuat pe care acestea
il vor avea in dinamica dezvoltarii organizatiilor §i a societatii in ansamblul ei, prea
putin sunt cei care au congtientizat valoarea acestei resurse. Dintre acestia putini recurg
la o metodologie stiintifica riguroasa in exploatarea sistematica a cunostintelor pe care
le detin sau le pot dobdndi. Liao (2003) a realizat o trecere in revista a articolelor
publicate in literatura de specialitate intre 1995 si 2002 pe tema managementului
cunogtintelor. Din aceasta analiza el a desprins sapte categorii, tipuri de abordari ale
managementului cunostintelor: domeniul de studiu al managementului de cunostinte,
sisteme bazate pe cunogtinte, tehnologii de cautare in baze de date, tehnologii de
informare §i comunicare, sisteme expert / inteligenta artificiala, tehnologii ale bazelor de
date si tehnologii de modelare, impreuna cu aplicatiile in diferite domenii ale acestora.

Gabriel Vonasg, Universitatea “Babes-Bolyai” Cluj
Paul Cotarlea, S.C. Cognitrom S.R.L

“Dezvoltarea si implementarea noilor generatii de tehnologii de fabricatie, ce
inmagazineaza un volum sporit de informatie si cunoastere si apeleaza in tot mai mare
masura la informaticd, reprezinta un demers extrem de complex si de costisitor.
Formarea profesionala trebuie ghidata in mai mare masurad de cerintele industriei, ale
mediilor de afaceri, in general. O directie promitatoare in acest sens ar fi utilizarea
invatarii asistate de calculator in contextul integrarii invatarii in programul de lucru al
specialistilor conform conceptului de , learning organization”. Acest tip de transfer de
cunogtinte nu este adaptat organizarii universitare, dar in el ar putea sa existe germenii
dezvoltdrii in viitor a programelor si confinutului cursurilor universitare. In acest
context, ar trebui investigata solutia initierii unor lanturi de distributie a cunostintelor cu
o varietate de intermediari specializati si care sa asigure o cdt mai buna circulatie a
informatiei intre institute de cercetari, universitati si intreprinderi.”

Laurentiu Tachiciu, Academia de Studii Economice Bucuresti
Ion Schileru, Academia de Studii Economice Bucuresti
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“In ultima perioadd si in Romdnia se vorbeste tot mai mult despre societatea
informationala si despre rolul acesteia in asigurarea dezvoltarii durabile si a integrarii in
structurile europene. Aceasta problema a fost dezbatuta pe larg cu ocazia a numeroase
manifestari stiintifice §i a fdacut obiectul unor studii s§i proiecte cu finantare
internationala. Societatea informationald sau societatea bazata pe informatie este o
sintagma de provenientd americand, care insa a suscitat un interes deosebit si in tarile
din Europa, mai ales dupa redactarea unui raport al Uniunii Europene, care poarta chiar
numele autorului sau, Martin Bangemann. Avansul cdtre societatea informationald in
tarile dezvoltate a aparut ca o consecinta a fireasca a societatii post-industriale. E-
learning-ul este o forma de invatamdnt care a cunoscut o larga expansiune. Acest tip de
invatamant, nu reprezinta numai una dintre modalitatile de accedere la societatea
informationala, ci reprezinta totodata si o cale de imbunatdtire continua a calitatii
serviciilor prestate de unitatile de invatamant.”

Chiru Lelia, Academia de Studii Economice Bucuresti

“Dezvoltarea invatamantului deschis la distanta si a universititilor virtuale se
datoreaza in primul rand dezvoltarii si generalizarii noului mediu de comunicare care
este Internetul. Acesta a adus in domeniul educational o serie de noi medii de invitare
precum. pagini de web, cursuri on-line, programe interactive de instruire §i programe de
simulare a unor experimente de laborator ce pot fi accesate pe web. Dintre acestea cea
mai larga raspandire o au paginile de web si cursuri on-line deoarece pot fi utilizate
practic la orice disciplina (sunt medii independente de disciplina). Din punct de vedere
educational, cursurile on-line pot fi considerate echivalentul digital al cursurilor
traditionale tiparite pe hartie, iar programele de instruire §i simulare a experimentelor de
laborator sunt realizate de echipe interdisciplinare din care fac parte §i pedagogi si
psihologi.”

Plesea Doru Alexandru, Academia de Studii Economice Bucuresti

“Obiectivele principale ale proiectarii sistemice a cursurilor universitare ingineresti
pentru e-learning sunt : proiectarea si evaluarea interfetelor grafice interactive de tip
student; proiectarea si evaluarea arhitecturii mediului interactiv de instruire a studentilor
ingineri , in termenii conceptiei si realizarii sistemelor hypermedia de tip autor pentru
predare si studiu individual . Obiectivele au impus realizarea unui studiu multidisciplinar
despre diferitele directii de cercetare implicate in Sistemele de Instruire Web: Sisteme de
autorare Hypermedia, Interactiunea dintre Om §i Calculator;, Comunicarea mediata de
calculator, si Caracteristici pedagogice ale mediilor informatice.”

Adrian A. Adascalitei, Universitatea Tehnica ”Gh. Asachi” Iasi

“Odata cu dezvoltarea tehnologica au aparut si imbunatatiri ale metodelor si tehnicilor de
predare. Aparitia calculatoarelor performante §i a retelelor de calculatoare a dus la utilizarea
acestor instrumente atdt pentru imbundatdtirea procesului de predare/invitare prin utilizarea
posibilitatilor de mixare a textelor, imaginilor, sunetului, a animatiei in expunerea cursului, cat si
ca mijloc de transmitere a informatiilor de la profesor la studenti si de la studenti la profesor.
Procesul de proiectare si realizare a unui curs care sa imbine elementele traditionale de
predare/invatare cu elementele tehnologiei informatiei este un proces complex care necesitd
participarea unei echipe multidisciplinare care sa imbine elemente de creativitate cu elemente
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stiintifice §i tehnice. Cursul realizat trebuie actualizat pentru a tine seama de comentariile §i
recomandarile celorlalti profesori sau studentilor.Profesorul ramdne, si in conditiile integrarii
noilor tehnologii, conducatorul procesului educational, cel care stabileste structura cursului,
obiectivele instructionale, modalitatile de predare si evaluare a cunostintelor acumulate.
Tehnologia imbogateste si amplificd resursele pe care profesorul le prezinta studentului pentru o
mai usoard intelegere a conceptelor si ideilor.”

Ionut Lambrescu, Universitatea Petrol Gaze din Ploiesti
Gabriel Irinel Marcu, Universitatea Petrol Gaze din Ploiesti

,.In unanimitate, psihologii si profesorii considerd cd invatarea este un proces care
implica toate aspectele personalitdtii umane. Oricare ar fi continutul invatarii, de la cele
mai simple tinte pana la cele mai complexe, intregul lant de mecanisme este pus in
migcare, In ceea ce priveste primirea, procesarea, interpretarea §i valorificarea
entitatilor invatate. Mecanismele psihice interne implicate in atingerea anumitor scopuri
ale invatarii au diferite nuante, in concordanta cu continutul invatarii §i cu
personalitatea psihica a celui care invata. Predarea unui curs prin mijloace de e-
Learning reduce drastic interactiunea profesor-cursant; totusi, prin modelarea
cursantului §i monitorizarea/analiza raspunsurilor acestuia prelegerea poate fi mai mult
sau mai putin personalizata in vederea cresterii eficientei acesteia. Posibilitatea
personalizarii procesului educational este principala cerinta in construirea sistemelor de
invatare asistata de calculator pentru orice forma de invatare, incluzdand invatamant
continuu i reconversia profesionald. In cazul acestor forme de invatare, cel mai frecvent
subiectul studiului consta in grupuri de utilizatori; intre acesti utilizatori, pot exista
diferente semnificative in ceea ce priveste nivelul de invatare, varsta sau motive
personale (obiective, scopuri) urmdrite prin studiu. In consecinta, modul in care este
prezentat procesul educational — stilul cognitiv — poate fi extrem de diferit intre
utilizatorii care formeaza grupurile de studiu. Cand sistemele de invdtare asistata de
calculator sunt folosite pentru oricare din aceste forme de invatare, trebuie sa fie in stare
sa se adapteze la necesitdtile §i cererile cognitive variate ale utilizatorilor, pentru a
garanta eficienta actului educational.”

Emilia Pecheanu, Universitatea “Dunirea de Jos” Galati
Luminita Dumitriu, Universitatea “Dunarea de Jos” Galati
Cristina Segal, Universitatea “Dunirea de Jos” Galati

“Unul dintre obiectivele principale ale invatamdantului modern este continua
imbundtdtire a proceselor de predare-invitire. Invitamantul electronic atinge acest
obiectiv prin folosirea tehnologiilor multimedia morderne. Tehnologiile multimedia
permit o stansa corelare intre efectele audio-vizuale in vederea realizarii de prezentari
complexe, care sa fie usor de urmarit si mai ales care sa fie foarte usor de inteles.
fnvd;dmﬁntul electronic este in prezent o forma atractiva de studiu. Aceasta popularitate
se bazeaza pe independenta studentului in a alege: ce sa invate, unde sa invate, cand sa
invate, ordinea particulara a invatarii , metoda de invatare. Aceasta independenta este
accentuata de tendinta actuala de deplasare de la invatamantul centrat pe profesor, la
invatamdntul centrat pe student. Astfel, se pune accentul pe calitatea activitdtii de
indrumare a studiului, prin oferirea de situatii de invatare in materiale specifice.




CNIV-2003, Noi tehnologii de e-learning, Conferinta Nationala de Invatamant Virtual,
Software educational, Editura Universitatii din Bucuresti, 2003 (ISBN 973-575-822-9)

Dezvoltarea permanenta a tehnologiilor Internet a adus cu sine noi mijloace si totodata

noi posibilitati de gestionare si de supraveghere atat a sistemelor cdt si a proceselor din
toate domeniile stiintei.”

Ion Florea, Universitatea Transilvania Brasov

Costel Aldea, Universitatea Transilvania Brasov

“Predarea metodelor numerice cu Mathcad in cadrul cursului permite prezentarea §i
comentarea unor exemple semnificative, ilustrari grafice complexe, generarea unor forme
noi pentru algoritmi, studiul erorilor in calculele efectuate, etc. Mathcad-ul poate prelua
acele calculele numerice sau simbolice greu de efectuat ,,cu mdna”, ceea ce permite
concentrarea expunerii pe etapele importante ale algoritmului. Prezentarea fdacutd in
acest fel este mult mai convingatoare decdt una in care, din cauza complexitati
calculelor, sunt omise toate detaliile si furnizate formulele finale fara nici un fel de
Jjustificare. Utilizarea Matcad-lui in predare se bazeaza pe faptul ca intr-un document
Mathcad se pot combina cu mare ugurinta zonele de calculele numerice sau simbolice cu
cele de text explicativ sau de reprezentari grafice. Dar cel mai mare avantaj al interfetei
Mathcad este faptul ca formulele matematice se scriu la fel ca pe tabld sau ca pe foaia de
hartie. Acest mod grafic de scriere a formulelor deosebeste Mathcad-ul in mod esential
de alte pachete de programe matematice cu care poate fi comparat, programe in care
comenzile de calcul sunt scrise intr-o sintaxa speciala la nivel de linie de comanda.
Forma grafica de scriere a formulelor si usurinta cu care acestea se pot combina cu
reprezentarile grafice si zonele de text explicativ au condus la impunerea Mathcad-ului
nu numai ca un program pentru efectuarea calculelor numerice si simbolice, dar i ca un
mediu de transmitere a informatiei tehnico-stiintifice.”

Nicolae Danet, Universitatea Tehnica de Constructii Bucuresti

“Conceptul de invatamant asistat de calculator a aparut in Romdnia inca din anii "80,
la inceput ca si experimente desfasurate in cadrul universitatilor. De-alungul anilor
tehnologia a avansat §i acest concept s-a dezvoltat pe mai multe directii. Acest tip de
invatamdnt este foarte versatil deschizand drumul spre un invatamant la distanta mai
eficient pe platforme e-learning si m-learning. Teoretic orice curs poate fi sustinut de
acest sistem de predare. Pentru disciplinele informatice tabla electronica aduce foarte
multe avantaje legate de eficienta predarii si ar trebui folositd pe scard largd. In primul
rand laboaratoarele in care se desfasoara activitatea de predare §i/sau cercetare trebuie
sd fie relativ dezvoltate, aduse la parametrii tehnologici actuali cu platforme hardware pe
care sa se poata rula software de ultima generatie, profesorii trebuie sa prezinte
studentilor ultimile tehnologii pe plan mondial §i aceste cunogtinte sa fie transmise cdt
mai ugor de inteles si asimilat, in sensul dezvoltarii unei educatii de dezvoltare a gandirii.
Orele de curs si de seminar trebuie sa contina teme atractive, spectaculoase pentru ca
frecventa la curs sa creasca datorita interesului crescut si nu datorita sistemului de
notare.”

Ion Corneliu Udrescu, Universitatea Tehnica de Constructii Bucuresti

Alexandru Lucian Raducanu, Universitatea Tehnica de Constructii Bucuresti

“Numarul produselor software destinate rezolvarii problemelor din diverse domenii

este impresionant. Aparitia acestora a fost posibila tinand seama de rezultatele din
domeniul calculatoarelor si de metodele si tehnicile noi obtinute in fiecare domeniu.
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Tehnologia informatiei (IT) ofera rute noi, intr-o interdependenta esentiala si in
domeniul invatarii asistate de calculator in toate domeniile vietii stiintifice. O inertie
negativa exista inca fapt ce conduce la utilizarea slaba a tehnologiilor informatiei §i
comunicarii in formarea profesionala a studentilor. Introducerea ca discplind de studiu
cu denumirea ,, Utilizarea calculatorului in chimie” a utilitarului CS ChemDraw Pro se
doreste ca o initiativa menita sa aduca in ,,stare de normalitate” simbioza clasic-actual,
precum §i la o abundentd a resurselor pedagogice-formative. In prezenta lucrare se
ilustreaza modul in care se poate folosi pachetul de programe CSChemOlfficePro pentru
redarea  structurilor  chimice, vizualizarea acestora, prelucrarea rezultatelor
experimentale.”

Georgeta Mandrescu, Universitatea Ovidius Constanta

“Rezultatele obtinute folosind calculatorul in procesul de invatare sunt mult mai bune
decat in procesul clasic, acest lucru fiind dovedit de nivelul partial si final de cunostinte
acumulat de studenti. In acelasi timp s-a constatat o imbundtdtire a nivelului de
comunicare student-profesor, lucru care este benefic pentru ambele parti in ceea ce
priveste procesul de invatare §i dezvoltarea pe viitor a unui suport de curs si/sau seminar
care sd fie in concordanti cu cerintele actuale si cu nevoile cursantilor. In mod ideal
actul de instruire este individual; constrdangerile practice fac ca acesta sa se desfasoare
in paradigma clasica profesor/clasa studenti. Acest sistem raspunde din ce in ce mai
insuficient cerintelor §i constrangerilor impuse de societatea informationala. INTERNET-
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distanta: instruire individuala prin retea (de calculatoare), proces de instruire adaptiv,
configurabilitatea actului de instruire, inlocuirea functiei clasice a profesorului prin
functia de profesor care ordoneaza, configureaza si arhiveaza cunostintele asociate unui
domeniu.”

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

“Analiza produselor educative este o problema care se pune simultan
profesorilor,elevilor, parintilor si sistemului educativ. In fata abundentei resurselor
pedagogice, on-line i off-line, provenite de la operatori comerciali sau publici, de la
indivizi izolati sau de la organizatii, utilizarea lor implica evaluarea calitatii §i a
valorii lor, adecvarea la nevoile si contextul de utilizare. Luarea in discutie a
facilitatilor retelei Internet si a celor oferite de utilizarea produselor media on-line
deschide, in jurul acestei probleme, un nou spatiu de reflectie si de actiune..”

Ana Maria Laculeanu, Colegiul National Mircea cel Batran, Rm. Vilcea
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“Sunt multe definitii pentru ceea ce deja se numeste fenomenul ,e-“. Astfel, se vorbeste de e-
activities, e-commerce, e-communication, e-learning, e-mail. Despre e-learning se poate spune
ca este o metoda de invatare prin tehnicile IT, adica variantele de: insusire a cunostintelor,
comunicare cu profesorul, evaluare §i testare a cunostintelor etc. prin intermediul calculatorului.
Pentru e-activities se accepta semnificatia oricdrei activitati, conventionale ori mai putin
conventionale, in care se foloseste in mare masura calculatorul §i metodele specifice domeniului
in ceea ce priveste informatiile (achizitionare, pdstrare, accesare, utilizare, difuzare etc.). Fata de
invatamantul traditional, formula e-learning presupune deopotriva avantaje §i neajunsuri care
determina opinii §i atitudini variate, de la entuziasm la indoiala si chiar la negare. Chiar daca nu
ajutorul mijloacelor moderne de comunicare promite a fi un mod foarte interesant de instruire.”

Schileru Ana Ilina, Liceul de Arte Plastice ,,N. Tonitza“ Bucuresti
Schileru Nicolae Fulger, Scoala Superioara Comerciala ,,N. Kretzulescu*“ Bucuresti

“ROCARTA este o enciclopedie multimedia educationala.. Sunt descrise modul de organizare
a datelor, modul de folosire a interfetei cu utilizatorul, precum si modalitati de utilizare a
enciclopediei pentru informare/documentare de interes general sau in procesul didactic.
Enciclopedia Rocarta se doreste o "Encarta despre Romdnia". Cuprinde peste 3000 de articole,
grupate in domenii, insotite de text explicativ §i imagini reprezentative. Unele articole sunt
insotite de scurte secvente sonore si/sau secvente video. In final se prezintp directiile de
dezvoltare ale enciclopediei Rocarta, pentru a deveni un instrument de educatie
electronica inteligent.”
Bogdan Patrut, Universitatea din Bacau

“In momentul de fatd, calculatorul a pdtruns in toate domeniile datoritd performantelor
sale de a rezolva aproape orice problemd. Prin urmare, se pune tot mai stringent
problema informatizarii scolilor §i a modernizarii procesului didactic. Pachetul de
programe ,, Grafuri algoritmi specifici + evaluare” vine in ajutorul profesorilor de
informaticd in predarea teoriei grafurilor si in evaluarea cunostintelor elevilor. In acest
proiect sunt incluse cinci programe : ,, Grafuri”, destinat lucrului cu grafurile prin
intermediul algoritmilor specifici, ,,NetGraf” care lucreaza impreunda cu , Grafuri”
pentru lectii in retea , ,,Composer”, program care poate fi folosit de profesori pentru a
formula teste grila care apoi sa ajute la evaluarea cunogtintelor elevilor cu ajutorul celui
de-al treilea program ,, Evaluator”, aplicatie foarte folositoare in procesul de testare
asistat de calculator. Pentru a se putea realiza evaluarea in retea, se foloseste al patrulea

program Administrator.”

Iacob Andrei, Colegiul National ,,Nicu Gane” Falticeni
“FiziK este un software educational adresat ciclului gimnazial realizat pentru aria curriculara
matematica §i stiinte, fiind conceput pentru disciplina fizica.Acest produs se adreseaza in special
elevilor §i asigura comunicarea dintre utilizator §i calculatorul personal, transferul informatiilor
realizandu-se cu ajutorul ecranului §i a tastaturii. Informatia este prezentatd intr-o structurd
modulard, astfel incat modulele integrate sa corespunda tematicii abordate in capitolele din
programa scolara a disciplinei fizicd, pentru fiecare din clasele VI, VII si VIII. Facilitatile
programului permit prezentarea notiunilor si proceselor fizice, modelarea fenomenelor fizice,
simularea experimentelor si lucrarilor de laborator, dar nu in ultimul rdnd verificarea si
autoevaluarea cunogtintelor elevilor, acestea realizindu-se §i prin teste grila cdt si jocuri cu
caracter educativ — spanzurdtoare §i cuvinte ascunse.”’

Blaghi Sebastian — VSB GROUP s.r.l.
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“In educatia actuald, tehnologia are un rol deosebit de important, impundindu-se
realizarea unor softuri educationale care sa usureze procesul de invdtare. Pentru
integrarea eficienta a softurilor educationale in sistemul de invatamant, acestea trebuie
sa treaca printr-un proces de evaluare incepand chiar de la faza de planificare a
acestora. In evaluarea activitatilor cuprinse in softurile educationale pentru copii trebuie
sa aiba la baza o serie de teorii §i modele ale invdtarii. O problema delicata o reprezinta
modul in care trebuie concepute programele educationale, astfel incat sa faciliteze
procesul invatarii. Pentru educatorii care nu au experientd in utilizarea computerelor
este foarte dificil sa aiba in vedere factorii tehnologici ai implementarii programelor
educationale, iar pentru programatorii fara un background pedagogic adecvat este
dificila evaluarea impactului softurilor in medii educationale. Exista linii clare privind
elaborarea softurilor educationale si o serie de cercetari empirice axate pe evaluarea
designului acestora ce trebuie luate in considerare de realizatori. Aceste cadre teoretice
ofera suportul necesar pentru dezvoltarea unor softuri educationale bine fundamentate si
eficiente.”

Loredana Mihalca, Universitatea '"Babes-Bolyai' Cluj
Lucian Mosut, Universitatea '""Babes-Bolyai" Cluj

“Evolutia rapida a tehnologiei moderne ridica dificultati in mentinerea la zi a dotarii

cu aparatura didactica a laboratoarelor facultatilor cu profil tehnic. O solutie o

reprezinta dezvoltarea de software educational specializat, care permite atdt modelarea

pe calculator a problemelor studiate, cadt si aplicarea unor tehnici de predare noi, cu o

eficienta sporitd. Solutia prezinta avantaje precum: costul scazut, comparativ cu

echipamentele experimentale echivalente, adaptabilitatea modelelor si posibilitatea de

control al parametrilor acestora, accesibilitatea la domiciliul studentului, pentru studiu
individual. Se creeaza, in acest fel, un asa-numit "laborator virtual”.”

Andrei CRAIFALEANU, Universitatea “Politehnica” Bucuresti

Victor ILIESCU, Ministerul Educatiei si Cercetarii

Iolanda-Gabriela CRAIFALEANU, INCERC Bucuresti
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