Tehnologii de prelucarare a Informatiilor, de Comunicatie (TIC) si e-
Learning in educatie

-Suport de curs-

Rezumat

Prezentul modul isi propune sd ajute cursanfii sa Infeleaga, sa interpreteze si sa
practice o abordare obiectiva, critica, creativa a conceptelor moderne cu care opereazd
tehnologiile informatiei si ale comunicatiilor (IT&C) In domeniul educatiei si sa utilizeze
corect tehnologiile de comunicatie, multimedia §i e-Learning in procesul de Tnvatamant
(predare, invatare si evaluare). Totodatd, modulul 1i ajuta sa 1si formeze o viziune globala si
relevanta asupra tehnologiilor specifice Societdtii informationale — Societatii cunoasterii (SI-
SO).

Modulul cuprinde 6 ore de pregatire in sistem clasic (face-to-face), 11 ore de pregatire
in sistem e-Learning (prin folosirea platformei integrate BlackBoard), 20 minute de evaluare
in sistem e-Learning si 40 de minute la finalul programului.

La finalizarea modulului, cadrele didactice vor realiza imbogatirea cunostintelor si
dezvoltarea deprinderilor privind utilizarea, in activitatea proprie, a metodelor, tehnicilor si
instrumentelor educationale moderne, bazate pe tehnologiile informatiei, de comunicatie,
multimedia si e-Learning.

1. Problematica generala a utilizarii tehnologiilor de comunicatie,
multimedia si e-learning in educatie

Cuvinte-cheie: tehnologiile informatiei §i ale comunicatiilor (IT&C), cunoastere,
data, informatie, cunostintda, Societate informationala (SC), Societate a cunoasterii (SC),
Societate informatica, Societate bazata pe cunostine, sistem, sistem informational, sistem
informatic, sistem bazat pe cunostinte, platforma integrata de e-Learning, e-Education,
software educational, tehnologie multimedia, soft de simulare, clasa virtuala, interactiune on-
line, predare, invatare, evaluare

Cunoasterea reprezintd ansamblul cunostintelor si deprinderilor acumulate de o
persoand, o colectivitate sau intreaga omenire in decursul istoriei sale. Datele si informatiile,
in procesele educationale (inclusiv auto-educationale) de la toate nivelurile, sunt surse pentru
generarea si acumularea cunostingelor si castigarea deprinderilor.

Notiunea de societate informationala, SI (Information Society), descrie o societate Tn
care colectarea, stocarea, prelucrarea, transmiterea, diseminarea si utilizarea informatiilor si
cunostintelor, inclusiv dezvoltarea tehnicilor de comunicatie interactiva, au un rol decisiv’.
Factorii semnificativi in aceastd dezvoltare sunt: inalta tehnologie (HighTech), industria,
lumea lucrului (Work World), precum si toate formele de culturd in societate. Societatea
informatica este o parte a societatii informationale care foloseste progresele tehnologiilor
informatiei si ale comunicatiilor (IT&C) in toate domeniile de activitate economico-sociala,
inclusiv in educatie. Societatea bazata pe cunostinte (Knowledge-Based Society) este o parte a
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societdtii informatice care utilizeaza IT&C preponderent pentru prelucrarea datelor sub forma
de cunogtinte. Considerand un nivel superior (pe modelul de dezvoltare in spirald al societatii
umane), cel mai cuprinzator concept este cel de Societate a cunoasterii, SC (Knowledge
Society).

Societatea cunoasterii este fundamentata pe acumularea si utilizarea de date sub forma
de informatii si cunostinte la nivel social. Dupa acad. Mihai Drégénescuz, Societatea
cunoasterii reprezintda mai mult decat societatea informationala si decat societatea
informatica, inglobandu-le de fapt pe acestea. Societatea cunoasterii foloseste piese (pieces)
ale cunoasterii.

Societatea informationald are la baza sistemele informationale, societatea informatica
— sistemele informatice, iar societatea bazatd pe cunostinte se fundamenteaza pe sistemele
bazate pe cunostinte (Knowledge-Based Systems).
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Fig.1. lerarhia informationala a Societatii informationale-Societatii cunoasterii (SI-SC)

* Draginescu, M., acad.(2001), Societatea informationald si a cunoasterii. Vectorii societdfii
cunoasterii, Studiu tematic, Academia Romana, www.academiaromana.ro.




In Dictionarul explicativ al limbii romdne, sistemul este definit ca fiind un ansamblu
de elemente dependente (componente, principii, reguli, relatii, etc.) care formeaza un intreg
organizat, pe baza unui plan prestabilit, cu scopul realizdrii unui anumit obiectiv.

Sistemul informational reprezinta acel sistem de prelucrare a informatiilor, impreuna
cu resursele organizationale asociate, cum sunt resursele umane, tehnice si financiare ce
furnizeaza si distribuie informatia. Ierarhia informationald a SI-SC este prezentata n fig.1.

Sistemul informatic reprezintd partea automatizatd a sistemului informational ce
realizeaza prelucrarea datelor folosind un sistem de calcul; este un ansamblu de echipamente
si programe pe calculator (software) care asigura prelucrarea datelor.

Sistemul bazat pe cunostinfe este o parte a sistemului informatic care proceseaza
cunogtinte ntr-o cantitate determinantd si semnificativa. Dupd acad. Mihai Dragdnescu,
cunostinta este informatie cu inteles si informatie care actioneaza. Cunostinta semnifica ceea
ce este cunoscut. Intr-o altd perceptie, cunostintele sunt informatii dobandite prin instruire
(educatie) §i practica (experienta). La modul general, datele sunt reprezentate conventional
prin numere, marimi, relatii etc. si sunt folosite la rezolvarea problemelor sau sunt obtinute
printr-o activitate de cercetare. Informatia reprezintd elementele de noutate despre un
fenomen, proces etc. Noutatea caracteristica nofiunii de informatie este perceputa de utilizator
numai in momentul intrarii Tn contact cu aceasta informatie. Ca urmare, din punct de vedere
informatic, datele sunt informatii sau cunostinte reprezentate simbolic si inregistrate n
vederea gestionadrii (evidentei) si/sau prelucrarii. Rezultatul prelucrarii este tot o data care,
prin interpretare, se transforma initial in informatie si apoi (nu Intotdeauna) in cunostinta.

Caracterul de data, informatie sau cunostinta este relativ (adica se schimba in functie
de contextul ce defineste insusirea de noutate pentru informatie si de inteles si utilitate prin
actiune pentru cunostinta).

Trebuie retinut ca un calculator electronic prelucreazd doar date. Aceste date pot
deveni informatii sau cunogtinte numai din perspectiva utilizatorului calculatorului electronic.

Delimitarea intre cele trei concepte inrudite - informatii, cunogstinte si date - este
fundamentald pentru clarificarile conceptuale ale SI-SC. Sistemele de calcul electronic
(calculatoarele electronice) au prelucrat, inca de la aparitia lor, date care, uneori s-au prezentat
sub forma de informatii, alteori sub forma de cunostinte. Se apreciazé3 ca 1n ultimii 25 de ani
preocuparile privind imbunatatirea fluxului de informatii in derularea afacerilor, au determinat
generalizarea utilizarii conceptului de informatie. La acest lucru au contribuit, in principal,
evolutiile tehnologice care au facut posibila inregistrarea masiva a informatiilor in baze de
date, folosind sistemele de calcul, trecandu-se astfel direct de la conceptul de informatie la
conceptul de data si reciproc, prin obtinerea de noi informatii prin interpretarea datelor
inregistrate si prelucrate prin utilizarea sistemelor de calcul.

Valoarea informatiei constd in potentialul acesteia de a fi transformatd in cunoastere
prin interpretarea la nivel de individ sau grup de indivizi®. Atunci cind o persoani
interpreteazd informatia in asa fel incit sd o poatd utiliza, informatia se transformd in
cunoastere. De exemplu, in cazul unui cadru didactic ce urmareste evolutia progresului unor
cursanti (elevi), informatia pe care o recepteaza prin citirea notelor cursantilor (note
inregistrate electronic), 1i asigura cunoasterea pe baza careia ia decizia de actiune pentru
cursantii sai.

Cunoasterea reprezinta un amestec dinamic de experiente sociale, valori spirituale si
informatii contextuale, precum si experienta personald profesionalizatd ce formeaza cadrul de
evaluare si incorporare de noi experiente si informatii. Cunoasterea isi are inceputurile si se
foloseste in mintea cunoscitorilor. In scoald (in general, in organizatii), adesea cunoasterea

3 Sabau, G. L., (2005), Premise ale procesului tranzitiei de la societatea industriald la societatea
cunoagterii, Studiu tematic, Academia Romana, www.academiaromana.ro.
* Idem ca mai sus.




este materializata nu numai prin datele din documente sau arhive, ci si in cutumele, rutina,
procesele, practicile si normele organizationale.

Acumularea de informatii si cunostinte conduce, la nivel social, la cunoastere (in
vederea gestionarii, prelucrarii si utilizarii). Cunoasterea reprezinta informatie tezaurizata in
experienta unui individ sau a unei colectivitati. Ceea ce are mai valoros experienta umana este
depozitat, in acelasi timp, sub forma de date pe diferitele mijloace de stocare care,
interpretate, genereaza noi informatii care imbogatesc cunoasterea ca proces social.

Cunoasterea nu reprezintd o creatie originala, ci este procesul de descoperire treptatd a
complexitatii universului real reprezentat de realitatea inconjuratoare, naturald si sociala, si de
reconfigurare, re-relationare continud a componentelor acesteia descoperite anterior cu
informatii nou primite, in incercarea de a se ajunge la cunoasterea intregului pe care il
reprezintd realitatea aceasta atit de complexd. Produsele anterioare ale cunoagterii devin
elemente componente ale unei cunoasteri din ce In ce mai vaste.

“Oceanul” informational actual necesitd nu numai eforturi de stocare a datelor,
informatiilor si cunostintelor, dar mai cu seama de selectie, la momentul oportun a celor mai
relevante si utile dintre acestea.

Asa cum s-a aratat, Societatea cunoasterii reprezintd mai mult decat societatea
informationala si decat societatea informatica, inglobandu-le de fapt pe acestea. Cunoasterea
este informatie cu inteles §i informatie care actioneaza. De aceea, Societatea cunoagterii nu
este posibila decat inclusd in societatea informationald si nu poate fi separatd de aceasta
(fig.1). In acelasi timp, ea este mai mult decit societatea informationala prin rolul major care
revine informatiei-cunoastere in societate. Cel mai bun inteles al societatii cunoasterii este
probabil acela de Societate informationala- Societate a cunoasterii.

Societatea cunoasterii are in vedere, dupa acad. Mihai Draganescu:

m extinderea si aprofundarea cunoasterii stiintifice si a adevarului despre existenta;

m utilizarea $i managementul cunoasterii existente sub forma cunoasterii tehnologice si
organizationale;

m producerea de cunoastere tehnologica noua prin inovare;

m diseminarea fara precedent a cunoasterii catre toti cetatenii prin mijloace noi, folosind cu
prioritate Internetul si cartea electronica; utilizarea metodelor de invatare prin procedee
electronice (e-learning).

In Societatea informationala - Societatea cunoasterii se formeaza o noua educatie,
(New Education sau e-Education) care cuprinde si educatia sau instruirea cu ajutorul
tehnologiilor informatiei si ale comunicatiilor, IT&C (e-Learning). De aceea, noua educatie
(e-Education) este educatia specifica SI-SC, adica a Societatii informationale- Societatii
cunoasterii.

Ca urmare, progresele Tehnologiilor Informatiei si ale Comunicatiilor (IT&C),
precum si legatura nemijlocitd cu dezvoltarea refelei Internet si a mijloacelor de comunicatie
aferente au determinat o influentd semnificativa a acestora in procesele educationale si in
domeniile conexe acestora (domenii denumite dupa disciplinele de studiu din Tnvatamantul
preuniversitar: matematica, informatica, literatura, istorie, geografie, fizica, chimie, muzica,
desen etc). Conexiunea cu mijloacele multimedia si de e-Learning dispuse pe platforme
electronice, asigura cursuri §i materiale didactice sincrone si asincrone.

Importanta utilizarii noilor tehnologii informatice §i de comunicatii in educatie este
recunoscutd, devenind, n ultimele decenii, un leit-motiv al discursului despre educatie la toate
nivelurile: curriculum si practica didacticd, formarea cadrelor didactice, dezvoltarea
institutiilor scolare, politici educationale si implementarea acestora in sistemul de invatdmant.

Problematica integrarii noilor tehnologii informatice §i de comunicatii (IT&C) in
educatie a fost deja de mult timp abordatd si analizatd din multiple perspective, fiind in
special evidentiate avantajele, resursele necesare si implicatiile estimate la diferite niveluri.



Rolul cadrului didactic din invatamantului traditional, de transmitator al informatiei,
se poate transforma in cel de facilitator al invagarii prin regandirea propriei misiuni: crearea
unui ambient (scop, informatii, resurse, strategie) care sa-i permita cursantului (elev, student,
masterand etc.) sa-gi construiasca i dezvolte cunoasterea, cu ajutorul IT&C.

Dupa anul 2000, s-au nregistrat progrese semnificative in ceea ce priveste dotarea
scolilor cu tehnologie informatica, conectarea acestor scoli la Internet, dezvoltarea de
software educational, elaborarea de materiale suport pentru lectii, cursuri, laboratoare,
aplicatii practice, precum si furnizarea de activitati de formare pentru cadrele didactice. Foarte
multe programe sau proiecte de inalt nivel (cum sunt proiectele derulate din fonduri
structurale europene) au avut ca obiectiv de baza promovarea noilor tehnologii informatice si
de comunicatii in educatie si sustinerea invatarii asistate de calculator, precum si focalizarea,
in functie de nevoile sociale, economice si educationale identificate la grupurile-{inta, pe
formarea unor categorii diverse de personal. Aceste programe si proiecte au avut, de
asemenea, prevazute in grupul de obiective asociate obiectivului de bazad, ameliorarea
eficientei sistemului de educatie, prin formarea cadrelor didactice, atat la nivel organizational-
managerial, cat si la nivel curricular si in cel al practicii didactice.

Tehnologiile de comunicatie sau de comunicatii nu trebuie confundate cu tehnologiile
de comunicare.

Tehnologia multimedia asigura utilizatorului diferite combinatii ale formelor de
prezentare pe un ecran al utilizatorului - imagine, sunet, voce, animatie, video. Tehnologiile
hipermedia combind multimedia cu hypertextul, facilitind navigarea fara obstacole intre
diferite tipuri de date: fexte, sunete, imagini fixe, imagini animate.

Softul educational este un program pe calculator (aplicatie informaticd) proiectat sa
rezolve o problema pedagogicd, adica softul proiectat pentru a fi utilizat in procesele de
predare, invatare si evaluare.

Softul de simulare asigura reprezentarea controlatd prin parametri de catre calculator a
unui fenomen, proces sau sistem real, prin intermediul unui model cu comportament similar
(de regula, modelul este simplificat si abstractizat). Jocul didactic este o metoda de
invatdmant in care actiunea didactica simulata este dominanta.

Valoarea pedagogica a utilizarii noilor tehnologii este reprezentata de masura
integrarii acestora in realizarea si mai eficienta a activitatii de Tnvatare.

Un exemplu de platforma integratd de e-learning este Blackboard care ofera conectivitate,
comunicatie, colaborare, distributie de continut, context si competentd, deoarece se bazeaza pe
tehnologia informatiei, care conecteazd om cu om $i om cu informatie/cunostintd, prin
intermediul unor retele de calculatoare configurate corespunzator, oferind fiecaruia cel mai
potrivit continut, la momentul de timp solicitat. Cursantii inrolafi in procesul de invatare distribuit
folosesc World Wide Web (WWW), e-mail, un sistem de management al invatarii si o solutie de
colaborare 1n timp real de tip clasa virtuala, pentru a accesa continutul multimedia disponibil si
pentru a comunica intre ei. In mod tipic, sunt cuprinse aici unele forme de interactivitate, ca, de
exemplu, interactiunea on-line intre cursant si cadrul didactic Indrumator sau interactiv prin
televiziune.

Procesul de invatamant (predare, invatare si evaluare) bazat pe tehnologiile
informatice, de comunicatie si eLearning cuprinde, de regula:

« 1n sala de clasd - mijloace multimedia si de comunicare (calculator/laptoptableta,

Intranet/Internet, mijloace audio-video);

« de la distanta - prin folosirea tehnologiilor informatice, de comunicatie si e-Learning:
sincrone - cursantii interactioneaza in timp real (servicii Skype, camere IP,
clasa virtuala, chat etc);



asincrone - cursantii se instruiesc in ritm propriu, schimbul de idei sau de
informatii fiind realizat fard dependenta de implicare a altor cursanti (e-mail, blog, wiki,
forum de discutii, manuale hipertext, documente audio, cursuri video, retele sociale etc).

In stabilirea competentelor specifice ale cadrelor didactice ce pot fi obtinute prin
folosirea  tehnologiilor informatiei §i ale comunicatiilor (IT&C, Information
Technology &Communications) in fiecare dintre cele trei parti (predare, invatare, evaluare) ale
intregului (procesul de instruire) se au in vedere: utilizarea conceptelor specifice, identificarea
celor mai bune metode de sprijin si de incurajare a elevilor/prescolarilor in motivatia pentru
invatare, precum si folosirea metodelor si strategiilor didactice corespunzdtoare stilurilor
individuale de Tnvéatare.

Utilizarea tehnologiei Cloud Computing pentru e-Learning reprezintd varianta
integratoare a celor mai rafinate tehnologii informatice si de comunicatii (IT&C).

2. Utilizarea tehnologiilor de comunicatie, multimedia si e-learning in
predare si in invatare

Cuvinte-cheie: stil de predare, stil de invatare, resurse de invdtare, servicii
educationale, invatare liniara, invagare colaborativa, interactiune directa, blog, retea sociala,
portal educational, film educational, software educational, portal de documente, softul de
investigare, soft de exersare, tutore, dialog tutorial, instruire asistata de calculator (CAT),
unitate de invatare, forum de discutii, e-mail, comunicare bidirectionald, username,
password, cautare §i regasire documente, browser, agent inteligent

2.1. Concepte de bazdi

Invdtarea reprezinti activitatea proiectata de cadrul didactic astfel incit si determine
schimbari comportamentale ale cursantului (elevului/prescolarului, studentului) cu accent pe
dobandirea de competente (cunostinte, abilitati, atitudini) cu o motivatie corespunzatoare.

In literatura de specialitate, teoriile invdtdrii sunt structurate pe un numar de modele
conceptuale (conforme cu scoli de gandire ale domeniului) ce realizeazd o Tmbinare a
nivelului ipotezelor cu nivelul principiilor cu scopul de a obtine cunoasterea sistematica in
invatare, printr-un ansamblu de afirmatii stiingifice cu valoare informationald, explicativa,
predictiva, rezumativa, normativa, informatica.

a) Din perspectiva psihopedagogica

Din teoria si practica psiho-pedagogicd se deosebesc: predarea focalizata pe invatare,
predarea ca act comunicational,

Daca stilurile de predare sunt potrivite cu stilurile de invagare ale cursantilor
(elevilor), atunci reusita la evaluare a cursantilor (elevilor) creste.

Una dintre directiile actuale in predare este data de promovarea strategiilor de
invatare interactivd.

Predarea este abordata impreund cu invatarea ca procese corelative si coevolutive.
Tratarea lor separatd nu conduce la eficienta in realizarea obiectivelor, dar si a performantelor
scolare.

b) Din perspectiva IT&C
Utilizarea unui sistem mixt inseamna:
*clasic - in sala de curs, in prezenta formatorului/cadrului didactic coordonator;
*de la distanta - folosind tehnologii informatice, de comunicatie si e-Learning,
prin care se faciliteaza accesul stabil si simultan a unui numar mare de utilizatori
la:

resursele de invatare/instruire/evaluare (disponibile in diverse formate electronice);



serviciile educationale oferite de sistemul folosit, care pun la dispozitie proceduri
functionale, mecanisme si instrumente de lucru specifice, dedicate; utilizatorii pot fi: cursanti,
elevi, studenti, cadre didactice / formatori, tutori-specialisti/experti Tn domeniu.

Specialistii apreciaza ca forma de Tnvatdmant eficienta Blended learning (cu frecventa

si la distanta).

Metodele de invatare/instruire utilizate sunt:

*traditionale/conventionale/clasice, 1n cadrul carora formatorul/cadrul

didactic reprezinta principala sursa de cunostinte/abilitdfi pentru cursanti: sunt metode

educationale care se bazeaza pe:

« transferul direct (in sala de clasa) al resurselor de invagare (cunostinte, informatii,
date) necesare in desfasurarea activitatilor didactice, de la formatorul/ cadrul didactic
catre cursanti; de exemplu: prelegere; expunere; exercitiu; demonstratie etc;

* interactiunea directa (in sala de clasd) intre formator/ cadru didactic i cursanti, in
vederea desfasurarii activitatilor didactice; de exemplu: dezbatere; sondaj; discutie
panel; interviu; aplicatie/ studiu de caz, pe teme date si/ sau stabilite in functie
necesitdti/ context; joc de rol; brainstorming;

*moderne, bazate pe tehnologiile informatice, de comunicatie si e-Learning:

« Invatare liniara - metoda educationala care se bazeaza pe transferul direct al resurselor
de invatare necesare in desfasurarea activitatilor didactice (cunostinte, informatii,
date), via CD- ROM/ internet, in sistemele de instruire (pe caculator/ laptop/ tableta
electronica/ smartphone) si, in mod tipic, sub forma liniara (citire carti, manuale si/ sau
alte materiale didactice in format online sau offline);

« invatare colaborativa - metoda educationala care se bazeazd pe interactiunea
utilizatorilor in vederea desfasurarii activitatilor didactice, folosind tehnologia ca
resursd comuna- pentru comunicare (calculator conectat prin internet), care poate fi
implementata online si/ sau in clasa virtuala, sincron sau asincron, care utilizeaza:

» blog-uri (discutii/ site- uri informationale publicate pe www);

» wiki’s (aplicatii web care contin cunostinte, informatii sau date ce pot fi actualizate/
completate colaborativ, prin contributia mai multor utilizatori);

» portaluri de documente- GoogleDocs (”cloud computing”- aplicatii bazate pe web, care
permit accesul comun al utilizatorilor la documentele elaborate, in vederea citirii §i/ sau
actualizarii/ completarii continutului lor);

» retele sociale - Web 2.0 (aplicatii bazate pe web, care permit participarea colaborativa a
utilizatorilor la activitati didactice comune si care implica conversatii/ discutii pe teme de
interes comun, discutarea/ elaborarea de documente/ proiecte in comun etc); beneficiarii/
utilizatorii metodelor de invatare/ instruire moderne pot fi cursanti, elevi, studenti,
formatori/ cadre didactice, tutori- experti/ specialisti in domeniul de interes.

In sinteza, resursele utilizate pentru predare si invdtare sunt, in principal:

* uzuale (flipchart, marker, videoproiector, computer/ laptop/ tableta,
imprimantd, copiator, suport de curs multiplicat, exemple de planificari,
proiectari, proiecte etc);

« resurse e-Learning care pot fi:

conventionale- pachete/ resurse educationale (cunostinte, informatii, strategii)
distribuite cursantilor prin transfer direct, de catre formator/ cadrul didactic, folosind sisteme
e-Lear ning conventionale (transfer, via CD- ROM/ Internet, in sistemele de instruire- pe
caculator/ laptop/ tableta electronicd/ smartphone etc);

social learning- pachete/ resurse educationale (cunostinte, informatii, strategii)
partajate si/ sau elaborate 1n retele sociale, prin interactiunea utilizatorilor (cursanti, formatori/
cadre didactice, tutori- specialisti/ experti in domeniul de interes) de la distanta, folosind
social software (blog-uri, wiki, GoogleDocs, Web 2.0 etc).



La inceputurile instruirii asistate de calculator dominau programele de tip drill-and-
practice valorifica resursele dezvoltate prin exercitiu si algoritmizare - ultima perioada este
marcata prin softuri complexe - care Incurajeaza constructia activd a cunostintelor, asigura
contexte semnificative pentru Tnvatare, promoveaza reflectia, elibereaza cursantul (elevul) de
multe activitati de rutina si stimuleaza activitatea intelectuala asemanatoare celei depuse de adulti
in procesul muncii.

Inca de la inceputurile sale, utilizarea calculatorului a condus, o datd cu progresele
tehnologice, la dezvoltarea unui sistem de instruire extrem de flexibil, cunoscut sub numele de
instruire asistata de calculator, CAT (Computer-Assisted Training). Aceasta flexibilitate
rezultd din calitatea softului educational, realizarea interactiunii cibernetice cursant-program,
din individualizarea parcursului in raport cu reactiile cursantului, precum si din proiectarea, in
raport cu obiectivele planificate, a intregului proces didactic prin folosirea celei mai eficiente
strategii pedagogice.

Sunt realizate mai multe categorii de softuri educationale pentru instruire, invatare,
predare, n configuratii de tipul aided, assisted, managed etc, astfel:

Softurile interactive pentru insusirea unor cunostinte noi, lucreaza cu controlul de
catre calculator al interactiunii la nivel de tutore (dialog tutorial) sau de cursant (dialog de
investigare). Termenul specific (in aceasta situatie) de tutor se referd la softul n care traseul
cursantului este controlat de calculator. De reguld, un tutor preia una din functiile cadrului
didactic, fiind realizat pentru a-l1 directiona pe cursant, pas cu pas, in procesul de invatare
dupd o strategie stabilitda de proiectantul softului (de cele mai multe ori, sub directa
supervizare a unui cadru didactic expert al domeniului abordat). In invatamantul deschis la
distantd (IDD), tutore este denumit si cadrul didactic care se ocupa nemijlocit de cursant.

Spre deosebire de tutor, softul de investigare foloseste strategia credrii unui mediu de
unde cursantul, pe baza unui set de reguli, poate sa-si extraga toate datele si informatiile care-i
sunt necesare pentru rezolvarea sarcinii.

Softurile de exersare (Drill-and-Practice) servesc, ca supliment al lectiei clasice,
pentru exersarea individuala de catre cursant, in ritmul sdu propriu, pentru nsusirea unor date
si informatii, a unor procedee si tehnici sau pentru formarea unor deprinderi specifice.

2.2. Facilititi ale unei platforme de e-Learning pentru predare si invatare

Aplicarea tehnologiilor informatice de varf sau avansate In cadrul platformei de e-
Learning, pentru cursantii ID, a Tnsemnat nu numai o conversie de metode, tehnici, proceduri
de derulare a proceselor educationale, ci si o0 modificare a modului de gandire si a mentalitatii
cadrelor didactice titulare de discipline si tutorilor.

Utilizarea tehnologiilor informatice de varf sau avansate in ID a permis trecerea de la
invatarea prin memorare la invatarea prin aplicare, precum si optimizarea intregului proces
educational.

Materialele de studiu destinate cursantului pe platforma de e-Learning trebuie sa fie
asigurate, in mod obligatoriu, pe suporturi tiparite, iar, suplimentar, se pot asigura materiale
de studiu multimedia.

Cerinfele minime impuse la proiectarea materialelor de studiu pentru cursantul pe
platforma de e-Learning sunt:

sa reprezinte sinfeze cu accent pe principiile fundamentale din domeniul abordat;

unitatile de invatare (modulele sau temele) trebuie sa aiba dimensiuni in functie de
capacitatea de concentrare a cursantului, pe timpul studiului individual, cu mobilizarea
atentiei continue a cursantului pe o durata de maximum 2-3 ore;

aplicatiile practice trebuie sa reprezinte solutii adecvate ale problemelor de rezolvat,
in functie de complexitatea acestora;



- materialele de studiu (didactice) trebuie prezentate in forme sugestive.
Cerintele specifice impuse acestor materiale de studiu ca resurse de invé!;are5:
- sa satisfaca obiectivele prevazute pentru curs (disciplind);
- sd contina rezultatele agsteptate §i competentele ce vor fi dobandite prin Tnvdtarea
continutului materialelor de studiu (continut divizat in module, lectii si unitati de invatare);
- sa faciliteze invatarea graduala §i structuratd,
- sa se precizeze timpul mediu de studiu individual pentru fiecare unitate de invatare;
- sd confind subiecte tratate secvential cu referiri la predecesoare si succesoare;
- sa fie folosite procedee diverse de refinere a elementelor esentiale din materialele
studiate: concluzii, rezumate, exemple semnificative, desene, tabele, fotografii, secvente
video, animatie, enumerari etc.
- sa aiba incluse intrebari si teste de autoevaluare;
- sd fie incluse instructiuni de ajutor pentru cursant in ceea ce priveste modul de
parcurgere a materialului de studiu;
- sd aiba o forma atractiva de prezentare.

Platforma Blackboard asigura infrastructura necesara desfasurarii procesului
educational specific invatamantului la distanta (ID) bazat pe lectii si aplicatii structurate dupa
o metodologie didactica orientata pe cursant, cu ajutorul retelei Internet. Pentru cursantul la
ID, platforma BlackBoard constituie o solutie potrivita de acumulare si aprofundare de
cunostinte, flexibila si usor de personalizat, cu acces in timp real, pe baza de cont si parola.
Platforma furnizeaza suport pentru autoinvatare (gestionarea proprie a ritmului de studiu), de
scriere colaborativa a documentelor, de interactiune a cursantilor cu cadrele didactice titulare
de discipline sau cu tutorii, a cursantilor intre ei cu ajutorul forum-urilor, de accesare si
utilizare a unor aplicatii dedicate ID, precum si de monitorizare a traseului formativ pentru
fiecare cursant ID.

Pe platforma BlackBoard, asa cum se prezintd in fig.2a, pentru fiecare disciplind se
asigurd o structurd unitard, cu tab-uri denumite cu notiuni care exprima continutul sectiunilor
principale (Anunturi, Titular de disciplina, Informatii curs, Programa analitica, Continutul
cursului, Seminarii, Activitafi conexe, Teste de evaluare pe parcurs, Rezultate obtinute la
evaludrile pe parcurs, Corespondentd cadru didactic-cursant). In fig.2b este prezentatd
structura unui curs din cadrul Proiectului POSDRU 137440, pe platforma BlackBoard.

| AF-R-50.M5 C OG- Inforsmeied s guaiims el U468 DAL OG- B B L L) rrayesn s [0
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lucrare scrisa, fimp de o ora

1 sublect teorstic P icacevnfl de student/a prin realizarea unul program In limbajul Visual
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Fig.2a. Structura sectiunilor pentru o disciplind, pe platforma BlackBoard

5 #kk Project POSDRU, Odeqa, 2010-2013, Universitatea Spiru Haret.
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Fig.2b. Structura sectiunilor pentru un curs din cadrul Proiectului POSDRU 137440, pe platforma BlackBoard
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Obiective =

Sectiunea Anunfuri sintetizeaza (fig.2a), in mod operativ, in principal, activitati
didactice la care studentii sunt obligati sa participe, termene de predare a lucrarilor/referatelor,
moduri de desfasurare a evaludrilor pe parcursul semestrului si a examenului final,
bibliografie nou aparuta, noutati in domeniul disciplinei etc.
Sectiunea Titular de disciplina prezintd CV-urile titularului de disciplind si ale
asistentilor.
Sectiunea Informatii curs prezintd obiectivele generale si specifice ale disciplinei,
precum si alte informatii de interes general pentru student.

Pubister Conent N

Enabled. Statistics Tracking

Obiectivul general al disciplinei Informatica de gestiune (Limbaje) este reprezentat de continuarea formarii gandirii informatice a studentului
(dupa parcurgerea disciplineler de informatica ale anului | — Informaticd de gestiune — Baze §i Internet si Informaticé de gestiune — Documente contabile)
prin cunoasterea si insusirea rationala a unor probleme teoretice ale programdrii intr-un limbaj de nivel inalt, cu perspectiva utilizarii acestuia la bazele de
date relationale.

Obiectivele specifice ale disciplinei Informatica de gestiune (Limbaje) se concretizeazé in cunoagterea limbajului Visual Basic aplicat in
rezolvarea problemelor specifice domeniului financiar-contabil. In acelasi timp, se urmareste castigarea unor deprinderi practice de cétre fiecare student
in rezolvarea unor probleme financiar-contabile, pe calculator, cu Visual Basic.

Structura temelor |+

Enabled Statistics Tracking

Tema 1. Data, informatie si cunostinta. Organizarea datelor in vederea prelucrérii automate cu ajutorul calculatorului electronic
Tema 2. Rezolvarea problemelor economice cu ajutorul programelor pe calculator. Programare.

Tema 3. Limbajul de programare Visual Basic.

Bibliografie ¥|
Enabled: Statistics Tracking
Bibliografie obligatorie
1. Gherasim, Zenovic, Programare si baze de date, Editia a |l-a, Editura Fundatiei Roménia de Méine, Bucuresti, 2007

2. Fusaru, Doina; Gherasim, Zenovic; Andronie, Maria; Bara, Adela; Stroe, Petrigor, Aplicatii economice in Visual Basic si Access, Editura Fundatjel
Roménia de Méine, Bucuresti, Editia a Ill-a, 2007.

3. Fusaru, Doina; Gherasim, Zenovic; Andronie, Maria; Bara, Adela, Informatica de gestiune — Limbaje de programare si sisteme de gestiune a
bazelor de date, Teste grila, Editura Fundatiei Roménia de Méine, Bucuresti, 2005.
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Fig.4a. Sectiunea Continutul cursului de pe platforma BlackBoard

Sectiunea Programa analitica prezinta (fig.3), pe scurt, elemente semnificative din
fisa disciplinei (programa analiticd), cu accent pe succesiunea logicd a temelor cursului si
bibliografia aferenta.

Sectiunea Continutul cursului cuprinde (fig.4a), pentru fiecare prelegere, un material
sintetic sub forma de lectie, cu bibliografie aferenta si trimiteri la site-uri de profil. In fig.4b
sunt prezentate principalele activitati ale modulului 1 pentru un curs din cadrul Proiectului
POSDRU 137440, pe platforma BlackBoard (Rezumat, Biblioteca virtuala, Aplicatii, Test de
evaluare), iar in fig.4c sunt prezentate principalele elemente informationale ale modulului 1
pentru un curs din cadrul Proiectului POSDRU 137440, pe platforma BlackBoard.

Sectiunea Seminarii contine calendarul seminariilor, teme de casa si aplicatii practice

(fig.5).

-, Rezumat -
E—j Enabied: Review, Statistics Tracking
INTRODUCERE |
Prezentul modul isi propune s3 ajute pe cursanti s3 inteleagd, sa interpreteze si 53 practice o abordare obiectiva, critica
creativa a conceptelor modemne cu care opereaza fehnologile informatiel s/ ale comunicafilor (IT&C) in domeniul educatiei sisa
utilizeze corect tehnologiile de comunicatie, multimedia si e-Learning In procesul de invatamént (predare. invétare si evaluare)
Totodata, modulul 1l ajutd s Isl formeze o viziune globald si relevanta asupra tehnologiilor specifice Socletdtif iInformationale — |
Societatii cunoasteril.
Modulul cuprinde 6 ore de pregatire, in sistem clasic (face-fo-face), 11 ore de pregatire, in sistem e-Learning (prin folosirea
platformel integrate BlackBoard), 20 minute de evaluare in sistem e-Learning sl 40 de minute la finalul programulul |
La finalizarea modululul, cadrele didactice vor realiza Imbogatirea cunogtinielor si dezvoltarea deprinderilor privind utilizarea, in
activitatea proprie, a metodelor, tehnicilor si instrumentelor educationale modeme, bazate pe tehnologiile informatiei, de comunicatie
multimedia si e-Learning.

.. Biblicteca virtuala -

Enabled: Review, Statistics Tracking

I

E Aplicatii -

Enabled: Review, Siatistics Tracking

- @
~+, Testde evaluare -
/

E—-’ Enabled: Review, Statistics Tracking

Fig.4b. Structura activitatilor principale ale modulului 1 pentru un curs din cadrul Proiectului POSDRU 137440,-
pe platforma BlackBoard
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Fig.4c. Principalele elemente informationale ale modulului 1 pentru un curs din cadrul
Proiectului POSDRU 137440, pe platforma BlackBoard

Sectiunea Activitati conexe cuprinde alte elemente ale pregatirii suplimentare a
studentilor, ca de exemplu, lista subiectelor posibile pentru lucrarea scrisa, bibliografie

suplimentara, chestionare de autoevaluare (fig.6).

Seminarii -

i B Seminarii -
Enabled. Slatislics Tracking
1 E Teme de casd
Enabled. Stalistics Tracking

1 @ Aplicatii practice, -
Enabled: Statistics Tracking

Fig.5. Sectiunea Seminarii de pe platforma BlackBoard
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Fig.6. Sectiunea Activitdti conexe de pe platforma BlackBoard

Sectiunea Corespondenta cadru didactic-cursant (elev, student, masterand, alt cadru
didactic etc.) (fig.7) asigura comunicarea directd prin e-mail dintre cadrul didactic titular de
disciplinatutore, respectiv cadrul didactic asistent, si cursanti, prin diverse moduri - toti
utilizatorii, toate grupurile de lucru, selectarea utilizatorilor, selectarea grupurilor de lucru etc.

AN Teachng Assistant Users.

AN Student Users

Fig.7. Sectiunea Corespondenta de pe platforma BlackBoard

Cadrul didactic titular are la dispozitie, pe platforma BlackBoard, panoul de control
(Control Panel) - fig.8, panou ce contine instrumente de lucru pentru proiectarea materialelor
(documentelor) de studiu si autoevaluare (Course Tools), Content Areas si Course Options.

Course Information Asnignments Lint [ Moddily Users Enrpil User

Counse Documents Extermal Links Creats User Remove Users rom Course

- Baich Create Usery Manage Grougs
[ Contn Tanly™ =" = st e TS e e S =

Anncuncements Collaboration
Course Calendar Drgital Dropbox Test Manage: Gragebook

S1aft Information Glossary Manager Suresy Manages Gradebook Views

Lasky Menages Pool Manager Perormance Dashboard
Send Emall Course Dbjectives Course Satiticy Earty Warning Sysem
Dissusmion Board
[CaMa Ol > 5" S S Ie s s T Contact System Administratos
Manage Course Maeny Coune Copy Manual Quick Tutorialy

Coune Design impon Course Canridgs

Manage Tooh lmport Package

Seftings Expont Course

Recycle Coune Aschive Course

Fig.8 Structura panoului de control (Control Panel) al cadrului didactictutorelui, pe platforma BlackBoard
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Cadrul didactic titular de disciplind, in sectiunea Confinut curs, dezvolta (fig.9) -
pentru fiecare unitate de invatare (lectie) - un flux al documentelor (materialelor) pentru
studiu (in ordinea logica a Tnvatarii) si autoevaluare: Obiective, Notiuni cheie, Cuprins lectie,
Subiecte lectie si Intrebdri de autoevaluare.

Anintin

| Tituler de discipling Y intreban de autnevalisra - L.]

Progiama ana licad

Recunoagterea clemenizlor imbajulul de programare Visual Basic
Calandenil achvitetior
Continut curs t

Semmatli

Tw Motiuni chele =

Constante, variabllo
Teste avaluare pe parcur:

Rezultzte evaluare

Activilall conaxe ! - 3 Cuprins lectie -
| o g "
Corespordenta | Lectia10UimbajoCIG.pdf
o 1 -’ Sublecte lectle
COURSE MANAGEMENT ]
i Carscts ementelor Ge beza ale limbajului de progremare Visval Besic
& Control Panel 2. Repuli de seriere in limbagnl Visoal Base.
+ Comant Collechion
Course Took
I wl, Intrebiri de autoevaluare -
& i | Tipuri de in ;n’.ha_r:] Vizual Basic
2 ariahile &
s s Crowps 3. Coustent= Visusl Basic
* Gustomzation 4 Ucnstantele smholice ufilizate de hmbal Visnal Bane
Packages and Litltes

Fig.9 Structura unei lectii pentru o disciplina pe platforma BlackBoard

Tratarea coerentd si integratd a datelor, informatiilor §i cunostintelor continute in
materialele de studiu pentru un domeniu bine precizat, concomitent cu repetarea controlata a
unor cunostinte (repetitio est mater studiorum) au ca urmare optimizarea cicuitelor si
fluxurilor informationale ale documentelor pe platforma de e-Learning BlackBoard si
cresterea calitatii procesului educational.

Cursantul foloseste instrumentele de comunicare cu cadrul didactic titular de
disciplind sau tutorele sau, pe platforma BlackBoard, coreland comunicarea cu resursele de
invatare aflate la dispozitie pe platforma.

Comunicarea bidirectionala cursant-cadru didactic semnifica:

a) audierea de catre cursant a lectiei cadrului didactic titular de disciplind din sala de
clasa sau a unei inregistrari video cu aceeasi valoare;
b) comunicarea directa bidirectionala cursant — cadru didactic prin intermediul

camerelor Web, e-mail, forum de discutii, telefon sau a instrumentelor de comunicare de tip
Skype.

Din perspectiva comunicarii dintre cursant si cadrul didactic titular de disciplina sau
tutore, cadrul didactic titular are la dispozitie, pe platforma BlackBoard, panoul de control
(Control Panel)- fig.8, panou ce contine instrumente de lucru pentru curs (Course Tools).

Cadrul didactic titular de disciplind, in sectiunea Course Tools, are la dispozitie
posibilitatea Anunturilor (Announcements), precizarea Calendarului cursului/Calendarul
seminariilor, e-mail-uri transmise, forum de discutii, Mesaje (Messages) etc.
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Fig.10. Structura optiunii Send Email pe platforma BlackBoard

Cadrul didactic titular de disciplina, prin folosirea optiunii Send Email (fig.10) pe
platforma BlackBoard, poate transmite mesaje la tofi utilizatorii, la toate grupurile de lucru, la
utilizatorii selectati, la grupurile de lucru selectate etc.

Discutiile de pe forum se poartd cu aprobarea administratorului forumului, pe bazad de
username (nume utilizator) si password (parola).

Cursantul care participd la discutiile de pe forum este responsabil pentru continutul
mesajelor postate, Tn caz contrar putdnd suporta filtrarea accesului pe forum si chiar
interzicerea accesului.

In comunicarea online cu elevul cursant, cadrul didactic titular de disciplind aplica
principiile generale ale comunicarii, dar nu poate utiliza comunicarea de tip nonverbal.
Principiile comunicarii (Scoala de la Palo Alto) sau axiome ale comunicarii® sunt:
comunicarea este inevitabila, se dezvoltd in planul continutului si planul relatiei, este un
proces continuu, ireversibil si nu poate fi abordat in termeni de cauza-efect sau stimul-relatie,
se realizeaza pe baza vehiculdrii informatiei de tip digital (preponderent) sau analogic,
presupune raporturi de putere 1intre participanti si implicd necesitatea concordantei/
sincronismului comportamentelor.

Optimizarea comunicarii cadru didactic titular de disciplind sau tutore — cursant
presupune transmiterea eficientd a mesajelor, prin transmitere directa, imediata, clara,
completd, cu specificitate, cu asumare de cdtre transmitdtor si cu diferentierea opiniei
personale fata de faptele reale. Mesajele transmise de cadrul didactic titular de disciplind sau
tutore trebuie sa se refere la o singura problema, sa fie stimulatoare, incurajatoare, redundante,
adaptate la nivelul de intelegere al studentului ID.

Abordarea problemelor in comunicare trebuie realizatd gradual, cu calm si prudenta.
Cadrul didactic trebuie sa manifeste empatie fata de cursantul de pe platforma de e-Learning,
sa faca eforturi sa nteleaga punctele de vedere ale acestuia (feedback-ul), stiind ca ascultarea
reprezintd o componenta esentiala a comunicarii.

Graur, Evelina, (2001), Tehnici de comunicare, Editura Mediamira, Cluj-Napoca.
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Cautarea si regasirea documentara se realizeaza pe platforma integrata de e-Learning
BlackBoard folosind facilitatea de cautare a figierelor — Basic Search sau Advanced Search -
pe baza unor cuvinte-cheie, urmatd de cautarea si regdsirea documentarda in continutul
fisierelor (Search Content), asa cum se prezinta in fig.11.

Basic Search

» Search Content

Downioad Package Copy| Move Delete

Anunturi 0 Twpe Name
| T i O & fcourses/1215-R-S3-MFC-CIG-IGLI04 Informatica gestiune Limbaje
Programa analitica —
| Calendarul activitatilor O & Icourses/1215-R-S3-MF C-CIG—IGL/Subiecte lucrare scrisa LIMBAJE 5
| Erlinad | r.z: fcourses/1215-R-S3-MFC-CIG-IGL/Subiecte lucrare scrisa LIMBAJE s
Seminarii —
o =

Teste evaluare pe parcur: [fcourses/1215-R-83-MFC-CIG-IGL/Subiecte lucrare scrisa LIMBAJE 5

Rezultate evaluare Download Package Copy Move Deiete

' Activitati conexe

Corespondenta

COURSE MANAGEMENT

# Control Panel
+ Content Collection
1215-R-53-MFC-CIG--IGL
All Courses Conlent
limbaje Go
Basic Search
Advanced Search

Fig.11. Modul de cdutare si regasire documentara pentru o disciplind, pe platforma BlackBoard

Cautarea §i regasirea documentelor beneficiaza de tehnologii informatice adecvate,
sustinute de modele matematice si statistice sofisticate pentru filtrarea (filtering) si
ierarhizarea (ranking) textelor, cu indexare bazata pe frecventa de aparitie, pe cuvinte 1n afara
vocabularului curent, pe iesiri cu recunoasteri multiple, pe tehnicile de recunoastere a
limbajului natural si crearea bazelor de cunostinte, in contextul raspunsului cu intrebare, pe
clustering si Data Mining etc.

In principiu, cdutarea documentard dupd continut este sustinuti de instrumente
informatice care se gasesc in toate navigatoarele (browser-ele) de lucru pe Internet, precum si
de instrumente informatice de natura agenfilor inteligenti. De asemenea, editoarele
(generatoarele de formate) de text dispun de posibilitatea de cautare (Find) dupa cuvinte-
cheie. In fig.12 este prezentat un exemplu de cdutare in interiorul unui document de tip .pdf,
folosind comanda Find de tipul Search.
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3. Utilizarea tehnologiilor de comunicatie, multimedia si e-
learning in evaluarea didactica

Cuvinte-cheie: evaluare didactica, soft pentru evaluarea cunostingelor, autoevaluare,
feedback, tablou de bord al performantelor cursantului (Performance Dashboard), raport

3.1. Problematica generala

Evaluarea didactica este procesul continuu proiectat sd monitorizeze, sa
imbunatafeasca si sa asigure Tnvatarea si sa determine nivelul de cunoastere a cursantilor in
timpul sau la finele unei discipline din program. Autoevaluarea reprezinta procesul prin care
cursantul 1si masoard nivelul de acumulare a cunostintelor, abilitatilor si valorilor asteptate.
Evaluarea pe parcurs este procesul de monitorizare a nivelului de cunostinte, abilitafi si
valori acumulate treptat pe parcursul predarii sau studiului disciplinei. Evaluarea finala este
procesul de masurare a nivelului de cunostinte, abilitati si valori acumulate la sfarsitul predarii
sau studiului disciplinei.

Evaluarea cuprinde toatd gama de probe — examindri scrise, orale, in sistem informatic
si practice, proiecte si portofolii etc., utilizate pentru a mdsura §i aprecia progresul cursantului
la un anumit curs/modul/disciplina.

Softurile pentru evaluarea cunostintelor cursantilor asigurd o modalitate obiectiva de
evaluare, la un anumit moment, a nivelului de insusire a cunostintelor dintr-un anumit
domeniu, 1n raport cu obiectivele prestabilite si competentele asteptate. Aceste softuri de
evaluare a cunostintelor pot fi aplicatii informatice independente sau pot fi integrate in
sistemele informatice de tipul platformelor de e-Learning. Specificitatea acestor softuri
depinde de mai mulfi factori, cum sunt momentul si scopul evaluarii, tipologia interactiunii
evaluator-cursant (cu feedback imediat sau fara acest feedback).

Pe platforma integratd de e-Learning BlackBoard, numarul si gradul de dificultate a
sarcinilor de autoevaluare sunt de competenta cadrului didactictutore. Intrebarile de
autoevaluare sunt incluse in platforma Blackboard si numerotate cu numarul lectiei. Cursantul
poate trece la lectia urmatoare numai dupa ce a parcurs si rezolvat intrebarile de autoevaluare.
Pentru fiecare intrebare/problema cu raspuns corect cursantul primeste puncte. Dupa apdsarea
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tastei ,,submit”, cursantul vizualizeaza punctajul obtinut si raspunsurile gresite. El poate repeta
intrebdrile ori de cate ori doreste inainte de a trece la lectia urmatoare. Accesul la cursul in
intregime §i printarea acestuia se poate realiza numai dupa parcurgerea tuturor cursurilor si a
intrebarilor de autoevaluare daca a obtinut raspuns corect la minim 50% din totalul
intrebarilor/problemelor.

Temele de evaluare pe parcurs se prezinta sub forma unui set de intrebari, probleme
de rezolvat, teste-grild sau o tema complexd de creatie (proiect, eseu, comentarii pe un
subiect, analiza unui subiect etc.) care se refera la un grup de lectii si activitati practice si
bibliografia indicata.

Evaluarea finala se realizeaza, prin examen scris, oral sau in sistem informatic, prin
platforma Blackboard pe baza testelor-grild. Testele-grila se realizeaza si se posteaza in
platforma Blackboard de catre cadrul didactic Tnainte de data evaluarii cursantilor. Cadrul
didactic este singurul responsabil de realizarea si postarea testelor-grila, de numarul si gradul
de dificultate al acestora. Testele grild se concep pe baza subiectelor si intrebarilor
recapitulative postate in platforma Blackboard cu un numar minim prestabilit de zile Tnaintea
evaluarii. Testele-grila proiectate de cadrul didactic pot avea oricare din formele posibile pe
platforma Blackboard: multiple choice, multiple answer, true/false, ordering, matches, fill in.
Se recomanda utilizarea combinatiilor de forme si grade de dificultate ale testelor-grila.

Integrarea tehnologiilor informatiei si ale comunicatiilor (IT&C), in procesul de
predare-invatare-evaluare, a devenit in ultimele doud decenii o prioritate a politicilor
educationale in lume, Tmbunatatind practica educatiei prin facilitarea proceselor de prezentare
a datelor si informatiilor generatoare de cunostinte, de procesare a acestora de cdtre cursant
(elev, student, masterand, cadru didactic etc.).

3.2. Monitorizarea/evaluarea pe platforma de e-Learning

Activitatea de monitorizare a activitatii cursantului, pe platforma de e-Learning, nu
trebuie confundata cu activitatile de audit sau de control. Auditul si controlul se refera la
modul in care sunt folosite resursele organizationale in raport cu reglementarile in vigoare, in
timp ce monitorizarea se refera la observarea modului in care cursantul utilizeaza resursele de
invatare (in principal, resursele de invatare electronice/informatice/digitale), de reguld pe o
platforma de e-Learning.

Monitorizarea este insotitd de culegerea si prelucrarea de date despre evolutia
procesului de invatamant la distanta (ID), pe intreg parcursul duratei de invatare, cu evaluari
intermediare, cu scopul de a elimina eventualele deficiente sau de a duce corectii atunci cand
se constatd ca au aparut deviatii In raport cu activitatile planificate, standardele si normele
specifice si de a contribui la indeplinirea indicatorilor de calitate a educatiei.

Din perspectiva monitorizarii activitatii cursantilor, cadrul didactic titular are la
dispozitie, pe platforma BlackBoard, panoul de control (Control Panel)- fig.8, panou ce
contine optiuni pentru evaluare (Assessment).

Pe platforma BlackBoard, cadrele didactice titulare de disciplind sau tutorii pot
monitoriza, din mai multe perspective, activitatea cursantului. Astfel, prin optiunea
Evaluation/Course Reports se pot obtine, In orice moment, rapoarte asupra tuturor
activitatilor studentului pe platforma (fig.13).
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Fig.14 Fragment dintr-un raport din sectiunea Performance Dashboard de pe platforma BlackBoard

Prin Tabloul de bord (Performance Dashboard) al performantelor cursantilor, cadrul
didactic titular de disciplinatutorele poate obtine, pentru toti cursantii, un raport detaliat al
duratei activitatilor desfdasurate de acestia pe platforma BlackBoard — momentul ultimului
acces la curs si zile trecute de la ultimul acces la curs (fig.14).

Prin optiunea Grade Center: FullGrade Center se ob{in rapoarte asupra tuturor
notelor obtinute de fiecare cursant la evaluarile pe parcursul cursului si la examenul final

(fig.15).
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Fig.15 Structura optiunii Grade Center: Full Gade Center pe platforma BlackBoard
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4. Ghid de aplicatii practice
Aplicatia 1
Descrieti caracteristicile si realizati spre exemplificare documente de urmatoarele tipuri

1.1[Fisiere text: Notepad - .txt]

Cel mai simplu mod de organizare este reprezentat de o succesiune de octefi (cate
8/16/32/64 unitati elementare — biti), fard a lua in considerare atribute de aspect (de exemplu:
culoare, directie etc.). O astfel de secventd formeaza un fisier text (stocat extern sau in
memoria volatileA RAM). Programul Notepad (furnizat cu orice versiune a sistemului de
operare Windows) permite crearea, modificarea, afisarea pe ecran, tiparirea la un dispozitiv
specificat, precum si salvarea pe un support de memorare.

1.2[Documente: Microsoft Word - .doc, .docx, .rtf, OpenOffice ]

In cele ce urmeaza consideram a fi documente digitale acele fisiere realizate cu programe de
editare a textelor formatabile. Cele mai importante exemple de astfel de programe sunt
reprezentate de sistemele de editare cu ajutorul calculatorului: Microsoft Word, Open Office,
Libre Office etc. Cele mai importante caracteristici ale acestor programe se refera la:
evidentierea informatiei prin culoare, fundal, ingrosare, font, dimensiune; includerea de
obiecte precum tabele, imagini, ecuatii, filme etc., respectiv activitati de interconectare cu alte
aplicatii.

1.3[Prezentiri: Microsoft Powerpoint - .ppt, .pptx, OpenOffice, Prezi] In sensul actualei
lucrari, ne referim la o prezentare, prin intermediul unui fisier constituit din diapozitive care
contin informatii eterogene formatate conform dorintelor utilizatorului si carora le pot fi
associate evenimente/atribute precum: animatii, tranzitii, atribute de aspect, interconexiuni
etc. Prin intermediul programelor MS Powerpoint, respectiv Open Office se pot realiza
prezentari offline, iar prin intermediul platformei PREZI (http://prezi.com/) se pot realiza
presentari online.

Aplicatia 2.
Utilizarea tehnologiilor de comunicatie in procesul de predare [60min]

Folosind elementele de bazd prezentate anterior, utilizati resurse online pentru a studia
urmatoarele aspecte:

2.1. Lectii bazate pe text scris

[Scrierea textului: Notepad, Microsoft Office, Open Office, salvarea
textului, adaugarea elementelor HTML pentru formatare html]
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2.2. Lectii bazate pe Text citit (Audio)
[Utilizarea unei aplicatii simple de inregistrare a textului citit, carti in
format audio]

2.3. Lectii bazate pe ilustratii (Film)
[Utilizarea unei aplicatii simple de realizare a filmelor: din imagini,
respectiv prin Tnregistrare directa, filmul educational]

Aplicatia 3.
Utilizarea tehnologiilor de comunicatie in procesul de invatare [60min]

In cadrul acestei aplicatii va recomandam sa utilizati mediul online pentru a identifica practici
si portofolii educationale adecvate invatarii:

Invatare folosind e-books, Audio-books §i Lectii video:
[Proiectul Gutenberg, formate e-books: .pdf, .mobi, .epub, .djvu, Proiectul
openculture:  http://www.openculture.com/freeaudiobooks, Proiectul openculture:
http://www.openculture.com/freeonlinecourses]
Descrieti Proiectul Gutenberg. Profesorii, parintii si elevii participa impreuna la cadutarea si
descarcarea unor carti (Proiectul Gutenberg) in format electronic. Sunt incurajate discutiile
despre acestea. Elevilor le sunt recomandate carti.

Aplicatia 4.
Utilizarea tehnologiilor de comunicatie in procesul de evaluare [60min]
Teste ExamView [instalare si crearea de intrebari, teste]

Aplicatia software ExamView permite editarea intrebarilor, construirea testelor §i executarea
testelor. Pentru instalare se poate utiliza adresa: http://www.einstruction.com/

Teste Blackboard [Crearea testelor, modificarea testelor]
Platforma Blackboard permite generarea urmatoarele tipuri de intrebari:
Formulacalculata(Calculated Formula),
Raspuns numeric calculat (Calculated Numeric Answer),
Sau/Sau (Either/Or), Eseu (Essay), Raspuns cu un fisier atasat (File Response),
Completare spatii libere (Fill in multiple Blanks),
Completare — un singur camp (Fill in the Blank),
Indicarea raspunsului printr-un click de mouse (Hot Spot),
Inlocuire spatii libere prin cuvinte corespunzitoare (Jumbled Sentence),
Potrivire de intrebari si raspunsuri (Matching),
Mai multe raspunsuri corecte (Multiple Answer),
Un singur raspuns corect (Multiple Choice),
Scala Likert (Opinion Scale/Likert),
Ordonarea variantelor de raspuns (Ordering),
Formulare intrebare (Quiz Bowl),
Raspunsuri scurte (Short Answer), Adevarat/Fals (True/Fals)
Mai multe explicatii sunt disponibile pe platforma Blackboard utilizata in cadrul
acestui curs. Profesorii, parintii si elevii participa impreuna la discutii despre acestea.
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Aplicatia 5.

Tehnologii multimedia in educatie [Powepoint, 60min]
5.1. Crearea, salvarea si deschiderea unei prezentdari PowerPoint. Tiparirea unei
prezentari.
5.2. Tipuri de slide-uri. Crearea de noi slide-uri. Culoarea de fundal a unui slide.
Stergerea unui slide.
5.3. Moduri de vizualizare a prezentarilor. Lansarea Tn executare a unei prezentari,
stabilirea formei de expunere a unei prezentari.
5.4. Definirea timpilor de aparitie a slide-urilor. Definirea efectelor de animatie.
5.5. Formatarea textului intr-un slide. Inserarea unui tabel si a unui grafic in cadrul unui
slide. Inserarea unui text stilizat cu ajutorul WordArt-ului si 3D.
5.6. Inserarea unei imagini din galeria ClipArt. Inserarea imaginilor si a formelor
geometrice.

Profesorii, parintii si elevii realizeaza prezentari cu confinut educational.

Aplicatia 6. Tehnologii multimedia in educatie [Foto, Audio, Film, PowerPoint, 60min]

Utilizarea unui editor foto [Ex: Windows Photo Gallery]. Exemplificati prelucrarea
imaginilor. Profesorii, parintii si elevii vor prelucra impreund imagini legate de activitatile din
scoald. Este incurajata creativitatea.

Aplicatia 7. Utilizarea tehnologiilor multimedia in procesele de predare si invatare
[60min] Resurse multimedia pentru predare si Tnvatare.

Aplicatia 8. Utilizarea tehnologiilor multimedia in procesul de evaluare [60min]
Rolul imaginilor in procesul de evaluare. Exercitii folosind imagini. Profesorii, parintii si
elevii contribuie la realizarea unei prezentari PowerPoint dedicata.

Aplicatia 9. Utilizarea platformelor eLearning in procesul de predare si invatare
[60min]

9.1. Platforme e-Learning

9.2. Utilizarea platformei Blackboard in procesul de predare

Aplicatia 10. Utilizarea platformelor eLearning in procesul de evaluare [60min]
Resurse online pentru evaluare
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