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Introducere

Lucrarea abordeazd o tema de mare actualitate in domeniul educational,
respectiv aceea a sistemelor de e-learning centrate pe utilizator aplicate in educatie
si a aspectelor pedagogice si de proiectare implicate. Consideratiile teoretice sunt
sustinute prin prezentarea unui cercetdri experimentale formative care pleaca de la
ipoteza generald ca utilizarea la clasele de liceu, in predarea informaticii si
tehnologiei informatiilor si a comunicatiilor, a unui sistem de e-learning centrat pe
utilizator, de conceptie proprie, duce la ameliorarea rezultatelor scolare.

Primul capitol, [nvatamdntul asistat de calculator, contine o introducere in
problematica lucrarii, terminologia specifica aplicatiilor educationale bazate pe
tehnologii web, precum si o prezentare a aspectelor proprii instruirii asistate de
calculator.

Capitolul 2, Metode si tehnici de proiectare a aplicatiilor software
educationale, introduce conceptele principale legate de siturile web dedicate
invatamantului si prezintd o tipologie a soft-ului educational, discutand aspectele
legate de proiectare si evaluare.

Capitolul 3, Arhitectura i structura sistemului propriu de e-learning
centrat pe utilizator, propune un sistem original de e-learning si prezinta aspectele
metodologice utilizate, solutiile de proiectare si implementare alese.

Capitolul 4, Prezentarea cercetarii. Evaluarea eficientei sistemului de e-
learning dezvoltat, prezinta un studiu experimental formativ care pleaca de la
ipoteza generalda ca utilizarea la clasele de liceu, in predarea informaticii i
tehnologiei informatiilor si a comunicatiilor, a unui sistem de e-learning centrat pe
utilizator, de conceptie proprie, accesibil online, duce la ameliorarea rezultatelor
scolare.

Demersul experimental a fost centrat pe doua obiective principale:
conceperea si utilizarea unui sistem adaptiv si inteligent de lectii si teste disponibile
online, destinate predarii si Invatarii Informaticii si TIC la clasele liceale;
monitorizarea efectelor instruirii asistate de calculator asupra rezultatelor elevilor.

In urma rezultatelor inregistrate in contextul analizei de ordin calitativ si
cantitativ, ca si pe baza elementelor teoretice prezentate in lucrare, au fost
formulate cateva concluzii generale, referitoare la grupul de elevi participanti la
experiment si concluzii referitoare la profesor — creator si utilizator de software
educational.
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1. Invatamantul asistat de calculator

1.1. Introducere, definitii, termeni

Dezvoltarea exponentiald cunoscutd de tehnologia informatiei si
comunicatiilor in ultima decada a condus la Inregistrarea unei adevarate revolutii in
domeniul invatamantului asistat de calculator.

Pe fondul schimbarilor rapide si progresului tehnologic inregistrat, precum
si pe fondul tendintei de globalizare a educatiei si eliminare a granitelor dintre
educabili, noi perspective s-au deschis pentru practica educationala. Astfel, practica
educationala a fost completata cu metode moderne de predare — invatare - evaluare,
metode specifice societatii informationale.

Una dintre aceste metode presupune utilizarea unei abordari orientate mai
mult pe instruire in ceea ce priveste procesul educational. Utilizat initial doar ca un
termen generic care se referea la dezvoltarea unui mediu electronic pentru
furnizarea mai flexibila a educatiei, e-learning a devenit mai mult decat un simplu
experiment. S-a dovedit pe baza studiilor si proiectelor experimentale ca utilizarea
e-learning impreuna cu tehnologiile informatiei si comunicatiilor ofera posibilitatea
imbunitatirii semnificative a procesului educational. In prezent, e-learning-ul a
devenit o alternativa viabila la metodele de educatie traditionale, astfel ca a fost
adoptat de majoritatea institutiilor de invatamant, mai ales datoritd avantajelor
oferite de posibilitatea instruirii continue sau de cele legate de larga aplicabilitate Tn
cadrul organizatiilor cele mai diverse. Studiile de specialitate publicate Tn ultimii
ani aratd o crestere continua a utilizarii e-learning-ului in cadrul organizatiilor.

Pentru a intelege specificitatea procesului de invatare asistata de calculator,
pentru a-1 putea organiza, conduce si controla este importantd cunoasterea unor
termeni specifici care vor fi definiti in cele ce urmeaza, conform resurselor
bibliografice:

Definitia 1. ,,Instruirea reprezinta activitatea principala realizata in cadrul
procesului de invatamant, conform obiectivelor pedagogice generale elaborate la
nivel de sistem, 1n termeni de politica a educatiei.” [1]

Definitia 2. Invdtamdntul la distantd este forma de invatimant
institutionalizatd la Tnceputul secolului XX si sprijinita initial pe facilitatile de
comunicare oferite prin intermediul postei, telefonului, iar apoi al televiziunii.

Definitia 3. Aparut prin anii 1970, invatamdntul asistat de calculator (CBL
— Computer- Based Learning) este invatamantul imbogatit cu ajutor unui
,ansamblu de tehnici si metode de utilizare a sistemelor informatice ca unelte



pedagogice integrate unui context educativ, fie ca este vorba de invatdimant (scoala
primara, liceu, facultate) sau formare permanenta”.[2]

Definitia 4. Termenul de instruire bazata pe tehnologie este destul de larg si
se refera la orice forma de instruire cu ajutorul altor medii decat sala de curs
traditionala.

Definitia 5. ,.Instruirea asistatd de calculator (CAl - Computer Assisted
Instruction) reprezintd o metoda didactica ce valorifica principiile de modelare si
analiza cibernetica ale activitafii de instruire in contextul utilizarii tehnologiilor
informatice si de comunicatii, caracteristice societatii contemporane.” [1]

Definitia 6. Instruirea online se refera la instruirea care se desfasoara prin
intermediul unui calculator conectat la o retea, continutul educational putand fi sub
forma unei lectii traditionale sau a unei sesiuni de lucru colaborativa, realizata cu
ajutorul tehnologiilor de comunicatie. Materialele educationale pot fi prezentate
sub forma de text, grafice, materiale audio, video.

Definitia 7. Instruirea bazata pe Web (WBL — Web-Based Learning) si-a
propus transformarea spatiului WWW 1intr-un veritabil ,,vehicul pentru intruire”,
diversele materiale educationale utilizate fiind accesibile online: instrumente
software dedicate instruirii, materiale didactice, manuale electronice, legturi spre
alte surse educationale. [3] WBL poate fi condusd de instructor sau bazata pe
calculator.

Definitia 8. Instruirea combinativa (Blended Learning) este forma de
instruire in care metodele traditionale de instruire sunt combinate cu cele care
utilizeaza tehnologia.

Definitia 9. Instruirea sincronad este instruirea care se desfasoara in cadrul
unei sali de clasa virtuale in care instruitii §i instructorii se intdlnesc si actioneaza
ca si cum s-ar afla fizic In acelasi loc. Exemple de medii de instruire sincrond sunt
clasele virtuale, video sau audio conferintele, comunicatia dubld prin Internet.
Instruirea asincrond, In care participantii nu sunt conectati in acelasi timp la retea,
este antonimul instruirii sincrone.

Definitia 10. Instruirea colaborativa este forma de instruire care utilizeaza
tehnologia prin implicarea mai multor persoane Tn atingerea obiectivelor
educationale.

Definitia 11. Un curs electronic este un curs traditional transpus intr-un
format accesibil (text, multimedia, audio, video) cu ajutorul calculatorului.[3]

Definitia 12. Sistem pentru managementul continutului invatarii (LCMS —
Learning Content Management System) este un sistem software care, pe langa
organizarea si managementul cursurilor si a instruitilor, permite si administrarea si
realizarea de continuturi. Aceste LCMS-uri sunt dotate cu sisteme ample de
drepturi, functii de redactare si functii de autori.

Definitia 13. Sistem pentru managementul invatarii (LMS — Learning
Management System) este un sistem software care permite organizarea
invatamantului online, prin inregistrarea procesului instruirii, inregistrarea
rezultatelor testelor, prin parcurgerea intregului material educational de transmis.



Definitia 14. Proiectarea instruirii implicd organizarea si ordonareca
materialului care urmeaza sa fie predat — invatat — evaluat, la nivelul corelatiei
functional-structurale dintre profesor si student. [1]

Definitia 15. Proiectarea instruirii asistate de calculator poate fi definita ca
fiind dezvoltarea sistematica a specificatiilor procesului de instruire utilizand
teoriile invatarii si instruirii pentru a asigura realizarea calitatii procesului de
instruire. Aceasta este definitd de un intreg proces: de analizd a necesarului de
deprinderi, cunostinte si a obiectivelor invatarii si de concepere a unui sistem de
transfer si de livrare care sd asigure satisfacerea acestor necesitati. [1]

Definitia 16. Instruirea inteligenta asistata de calculator (ICAI — Intelligent
Computer Assisted Instruction) a aparut din necesitatea de a rezolva anumite
probleme cu care s-au confruntat realizatorii de sisteme clasice de instruire, dintre
care: alegerea secventei optime de lectii pentru fiecare student; modificarea
dinamica, in functie de evolutia studentului, a tacticilor pedagogice aplicate;
anticiparea, diagnosticarea si intelegerea cauzei erorilor studentului; acceptarea
raspunsurilor corecte, precum si dialogul in limbaj natural cu studentul. [4]

Principalele categorii de sisteme (medii) inteligente de instruire sunt
urmatoarele:

= sistemele inteligente de instruire (ITS - Intelligent Tutoring Systems);

» mediile de 1invatare inteligente (ILE — Intelligent Learning
Environments); o subcategorie a acestora sunt micro-universurile
(Microworlds);

= mediile de instruire inteligente pentru invatare prin colaborare (CSCL —
Computer Supported Collaborative Learning);

= agentii pedagogici autonomi (PAA — Pedagogical Autonomous Agents);

= sisteme de instruire asistatd de calculator prin sisteme inteligente (ICAI
— Intelligent Computer Assisted Instruction);

= sisteme de Invatare asistatd de calculator prin sisteme inteligente (ICAL
— Intellligent Computer Assisted Learning);

» sisteme educationale inteligente (IES — Intellligent Educational
Systems);

= sisteme de inteligentd artificiald Tn educatie la distanta (AI-DE —
Artificial Intelligence- Distance Education).[4]

Definitia 17. E-learning reprezinta interactiunea dintre procesul de
predare/invatare si tehnologiile informationale — ICT (Information and
Communication Technology) — , acoperind un spectru larg de activitati, de la
invatamantul asistat de calculator pana la invatamantul desfasurat in Tntregime in
maniera online. [3]

Definitia 18. Software educational reprezinta orice produs software in orice
format ce poate fi utilizat pe orice calculator si care reprezintd un subiect, o tema,
un experiment, o lectie, un curs etc., fiind o alternativa sau unica solutie fata de
metodele educationale traditionale.[5]

Termenii cei mai des utilizati In domeniul invatimantului virtual sunt
clasificati in opt clase de baza [6]: grupul C (calculator), grupul I (Internet), grupul
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T (tehnologie), grupul D (distantd), grupul O (online), grupul W (Web), grupul E
(electronic), grupul R (resurse), in care conceptele educationale folosite sunt:
instruire, invatare, predare, tutorat, educatic. Relatiile de generalizare si
specializare intre grupuri sunt reprezentate in figura 1.1.

invitimant bazat pe resurse

Tnvatidmant bazat pe tehnologie

Tnvatdmant online e-learning

Tnvatdmant bazat pe Internet A
Invatamant

bazat pe |

Tnvatadmant bazat pe web

Fig. 1.1. — Relatii intre grupuri de termeni din domeniul instruirii asistate
de calculator

1.2. Instruirea asistata de calculator

Instruirea asistata de calculator reflecta calitatile unice ale calculatorului —
mediu de Invatare capabil sa asigure: interactivitate; precizia operatiilor efectuate;
capacitatea de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale fenomenelor;
interactionare consistenta si diferentiata cu fiecare elev 1n parte.
mai mult pe verificarea cunostintelor, ulterior au apdrut softuri complexe, care
incurajeaza constructia activa a cunostintelor, asigura contexte semnificative pentru
invatare, promoveaza reflectia, elibereaza elevul de multe activitati de rutind si
stimuleaza activitatea intelectuala. Toate aceste elemente modifica aria activitatilor
profesorului atat cantitativ cat si calitativ.



1.2.1. Istoric

Tntr-o formi sau alta, instruirea asistatd de calculator a aparut odati cu
introducerea calculatorului. Formele timpurii de utilizare a calculatorului Tn scopuri
educationale erau mult diferite de programele IAC de astdzi. Treptat, utilizarea
calculatorului in educatie a evoluat, calculatorul devenind un instrument eficient de
instruire.

Primele tehnologii au fost utilizate in scoli, universitati si companii
comerciale pentru instruirea in ritm propriu, insd erau necesare resurse hardware
uriase, foarte costisitoare, ceea ce a limitat raspandirea utilizarii calculatorului in
instruire.

Aparitia calculatoarelor personale a schimbat aceasta situatie; accesul larg
al utilizatorilor la calculatoare si dezvoltarea mediilor de stocare a crescut accesul
la instruire. Tot ceea ce trebuia sa faca utilizatorul era sa insereze un CD 1n unitatea
CD-ROM. Softurile educationale s-au dezvoltat. Au fost introduse evaluari initiale
si sumative ce permiteau utilizatorilor sa-si planifice si evalueze invatarea.
Continutul interactiv creat cu tehnologiile disponibile permitea utilizatorilor sa
vizualizeze continut sub forma de sunet, video, animatii §i sd interactioneze cu
programele prin intermediul laboratoarelor interactive, chestionare, exercitii,
simulari etc.

Odata cu aparitia Internetului, programele educationale sunt disponibile
online. Sistemele de management al invatarii, sistemele multimedia si clasele
virtuale sunt utilizate din ce in ce mai mult, imbogatind experientele de invatare.

1.2.2. Instruirea programata

Un pas important in realizarea unei instruiri asistate de calculator I-a
constituit tocmai utilizarea ca metoda de predare - invatare a instruirii programate.
Este cunoscut faptul ca instruirea programatd isi are originea in cercetarile
cercetatorului american B.F. Skinner, adept al behaviorism-ului si autorul teoriei
conditionarii operante, si s-a dezvoltat ca metoda de predare-invatare dupa anul
1960.

Instruirea programata este o instruire individualizatd, menita sa amelioreze
unele neajunsuri ale invatamantului clasic in care activitatea se desfasoara frontal
cu efective numeroase de elevi. Astfel de lectii nu pot diferentia predarea in functie
de ritmurile de asimilare individuale, cadrul didactic fiind nevoit sa-si “alinieze”
lectia la 0 medie a clasei ca grup.

Definitii:
= Michael J. Apter: “Instruirea programata este o metoda de instruire in care
informatia ce va fi predata este descompusa in mici unitdti de informatie ce
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vor fi prezentate studentului (de obicei sub forma scrisd) intr-o secventa
planificata atent. Fiecare unitate de informatie sau cadru respecta nu numai
o anumita structurd, dar de asemenea se termina cu o intrebare.”[8]

= Smith si Moore: “Instruirea programatd este procesul de aranjare a
materialului de invatare in serii de pasi secventiali. De obicei conduce
studentul dintr-un mediu familiar lui catre un set complex de concepte,
principii si intelegeri”.[9]

= Edgar Dale: “Instruirea programatd este un program de autoinstruire
sistematic, pe pasi, ce-si propune sa asigure invatarea unui comportament
prestabilit”.[10]

Caracteristicile instruirii programate asistate de calculator [1], [7]:

1. Materialul ce va fi invatat este divizat in bucati de informatii strdans legate.
Tipic, elevului i se prezintd informatia si 1i este testatd apoi retentia informatiei.
Daca nu a invatat materialul, este trimis inapoi la informatia originala. Daca a
invatat, i se prezintd urmatorul material.

2. Invatarea este intotdeauna insotiti de un numir relativ mare de greseli.
Deoarece invatarea prin incercare si corectarea greselilor este consumatoare de
timp si creeaza frustrare elevului, aceastd metodd nu este prea agreatd. Dupa
efectuarea multor greseli, elevii isi pierd din dorinta de a invata. De aceea, se
considera cd dacd invatarea este atent programatd sa aiba loc intr-o anumita
maniera, oamenii invata fara a face multe erori. Instruirea programata opereaza
astfel pe principiul cd, daca invatarea este programatd pe pasi mici, vor exista
putine erori. Un alt principiu este acela ca daca elevului i se oferd feedback imediat
la raspunsul sdu, el va Tnvata mai rapid si va finaliza un material de invatare mai
mare.

3. Invatarea este sporitia dacd elevul este activ in procesul de invitare.
Instruirea programata solicitd elevii sa raspunda la intrebari, sd posteze informatii
pe un forum de discutii, sa interactioneze cu alti elevi, activizandu-i In procesul de
invatare. Deoarece elevii invata in ritmuri diferite, invatarea este maximizata daca
elevul parcurge materialul in ritmul propriu. Timpul necesar Invatarii unui material
nu este astfel limitat. In final, recapitularea materialului ajuti elevii si retini
informatiile pentru perioade mai mari de timp.

4. Este o metoda dificil de implementat si se justifica numai daca este
destinata unui numar mare de elevi. Dezvoltarea soft-ului necesita efort sustinut de
proiectare si implementare din partea dezvoltatorului, implicand costuri financiare
importante. De asemenea, soft-ul trebuie sa fie insotit de un manual de utilizare,
pentru ca beneficiarii, elevi si profesori, sa il poata utiliza eficient.

Concluzionand, instruirea programata asistata de calculator permite elevului
sa Invete mai mult material, mai rapid si sa il retind pe perioada mai lunga, cu mai
putina frustrare prin:

a) Programarea unor pasi mai mici de Invatare
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b) Solicitarea frecventd a raspunsurilor din partea elevilor, pentru
activizare

C) Livrarea de feedback imediat
d) Ritm propriu de parcurgere a materialului de invatare
e) Recapitularea materialului

1.2.3. Sistemele educationale adaptive si inteligente

Paradigme de dezvoltare

Sistemele educationale adaptive si inteligente, aparute odatd cu utilizarea
inteligentei artificiale (Al — Artificial Intelligence) in domeniul educatiei in anii
1970, au cunoscut in evolutia lor cel putin trei paradigme majore de dezvoltare
(tabelul 1.1).

Scopul primelor sisteme educationale ce utilizau inteligenta artificiala a fost
sa rezolve problemele consacratei instruiri asistate de calculator IAC: sa asigure o
evaluare mai inteligentd a cunostintelor elevilor decat clasicele intrebari de tipul
adevarat/fals sau intrebari cu mai multe variante de raspuns, dar si o secventiere
mai adaptiva a fragmentelor instructionale decat clasicele abordari de instruire
liniara sau ramificatd specifice instruirii programate. Aceste sisteme au fost
denumite Intelligent CAIl (ICAI) sau AI-CAI. Atat CAI si AI-CAI isi propuneau
sa inlocuiascd partial sau integral instruirea clasicd, desfasuratd in sala de clasa.
Tehnicile folosite erau secventierea curriculum-ului si analiza inteligenta a
solutiilor [11], [12].

La sfarsitul anilor 1970 s-a stabilit o noud paradigma de instruire, ce a
dominat anii 1980 si inceputul anilor 1990. Autorii sustineau cd scopul principal al
sistemelor educationale Al nu este acela de a substitui profesorul in activitatea de
prezentare a continuturilor catre clasa, ci de a asigura un tutore individual care sa
sustind elevii in procesul de solutionare a problemelor educationale si in formarea
cunostintelor procedurale. Noilor sisteme si cAmpului nou de cercetare i s-a atribuit
numele Intelligent Tutoring Systems (ITS) — Sisteme inteligente de instruire.

La nivelul tehnologiilor dezvoltarile au fost graduale — noile tehnologii de
rezolvare interactivda a problemelor au devenit dominante in timp ce vechile
tehnologii au fost utilizate mai putin. Interesul in secventiere a scazut deoarece
majoritatea ITS lasau prezentarea materialului educational in sarcina profesorului.
In ceea ce priveste analiza inteligenta a solutiilor, ea a fost considerata inferioard
tehnologiei de suport in rezolvarea problemelor.

Sistemele adaptive si inteligente pentru invatamantul bazat pe Web
(Adaptive and intelligent Web-based educational systems — AIWBES) ofera o
alternativa la abordarea traditionala “just-put-it-on-the-Web” de simpla plasare pe
web a continuturilor cursurilor.

AIWBES incearca sa fie mai adaptive prin construirea unui model al
elevului, model ce contine scopurile, preferintele si nivelul de cunoastere ale
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fiecarui elev, si utilizand acest model 1n Intreaga interactiune cu elevul pentru a se
adapta la nevoile sale reale. De asemenea, ele reusesc si fie inteligente prin
incorporarea si realizarea unor activitati ce in mod traditional sunt executate de un
profesor uman — cum ar fi antrenarea si motivarea elevilor sau diagnosticarca
problemelor de Tnvatare aparute.

Tabelul 1.1. Paradigme de dezvoltare ale sistemelor educationale adaptive si
inteligente

Paradigma Al-CAI

Paradigma ITS

Paradigma AIWBES

Perioada Anii 1970 1980-1990 Sfarsitul anilor
1990, 2000
Obiectivul Tnlocuirea CAI Suport de rezolvare | Suport vast
primitive in a problemelor
transferul
cunoasterii
Contextul Clasa fara profesori | Clasd cu un Studiu individual
facilitator sau studiu | independent
individual
Materialul de Toate materialele Fara material de Material online vast
invdtare incluse Tn sistem, de | prezentare, include | de invatare:
obicei prezentari, probleme prezentari,
dar si exercitii si probleme, exemple
probleme
Tehnologii Secventierea Fara secventiere a Utilizare largé a

curriculum-ului si
analiza inteligenta a
solutiilor

curriculum-ului sau
hypermedia
adaptiva
Tehnologia
principala este
suportul interactiv
de rezolvare a
problemelor

hipermediei
adaptive
Secventierea
curriculum-ului si
analiza inteligenta a
solutiilor este iarasi
frecvent utilizata

O serie larga de
tehnologii bazate pe
web

Completitudinea

Toate sistemele

Majoritatea

Majoritatea

sistemului concentrate pe o sistemelor sistemelor
singura tehnologie concentrate pe o concentrate pe
inteligenta singura tehnologie cateva tehnologii
inteligenta inteligente
Platforma Mainframe si mini- | Calculatoare WWW
calculatoare personale

Se observa ca schimbarea paradigmelor a fost determinata intr-o oarecare
masurd de modificarea platformei si a contextului. Contextul motivational al
sistemelor WBE (Web-based educational) este, bineinteles, educatia bazata pe web.
Tn acest context in care profesorul, tutorul sau facilitatorul lipseste, sistemele




educationale trebuiau sa ofere solutii pentru toate nevoile elevilor. De aceea s-a
revenit la transmiterea de cunostinte si chiar a ajuns sa predomine. Nevoia de
suport in rezolvarea problemelor a ramas de actualitate. Au aparut noi nevoi
critice : nevoia de suport pentru lucru colaborativ, nevoia de sprijinire a
profesorului in lucrul cu o clasa invizibila.

Secventierea adaptivd a redevenit populard, impreunda cu hypermedia
adaptiva si filtrarea adaptivd a informatiilor. Analiza inteligentd a solutiilor a
devenit mai atractivd datoritd potrivirii naturale cu protocolul pufin interactiv
HTTP. Invitarea colaborativa si monitorizarea claselor au devenit tinte noi pentru
aplicarea tehnologiilor Al.

Sisteme adaptive si inteligente pentru invatamantul bazat pe Web

Primele sisteme adaptive si inteligente pentru invatamantul bazat pe Web
au fost realizate incepand cu anii 1995-1996 (Brusilovsky, Schwarz, & Weber,
1996; De Bra, 1996; Nakabayashi, et al., 1995; Okazaki, Watanabe, & Kondo,
1996). De atunci literatura de specialitate a consemnat aparitia multor AIWBES
interesante.

Sistemele adaptive incearca sa fie diferite pentru diferiti elevi si diferite
grupuri de elevi luand in considerare informatiile acumulate in modelele
individuale sau de grup.

Sistemele inteligente folosesc tehnici din domeniul inteligentei artificiale
(Artificial Intelligence - AI) pentru a oferi sprijin larg si sustinut utilizatorilor
AIWBES.

In timp ce majoritatea sistemelor pot fi clasificate atat ca inteligente si
adaptive, un numdr semnificativ de sisteme educationale bazate pe web se
incadreazad doar in una din aceste categorii. Multe sisteme inteligente de diagnostic,
incluzand Tutor (Heift, & Nicholson, 2001) si SQL-Tutor (Mitrovic, 2003) sunt
non-adaptive, adicd vor oferi acelasi diagnostic ca raspuns la aceeasi solutie a unei
probleme, indiferent de experienta anterioara a elevului In utilizarea sistemului. Un
numar semnificativ de sisteme adaptive de filtrare a informatiilor, cum ar fi AHA
(De Bra, & Calvi, 1998), sau WebCOBALT (Mitsuhara, Ochi, Kanenishi, & Yano,
2002), folosesc tehnici foarte eficiente, dar relativ simple, departe de a fi
considerate “inteligente”.

AIWBES existente sunt foarte diverse. Ele ofera diferite tipuri de suport
atat pentru elevi, studenti cat si cadrelor didactice implicate n procesul de educatie
bazat pe Web. Pentru a ajuta la intelegerea acestei varietdfi de sisteme si idei, este
necesara cunoagsterea tehnologiilor adaptive si inteligente.

Prin tehnologii adaptive si inteligente ne referim la diferitele modalitati de
a adduga functionalitate adaptiva si inteligenta sistemelor educationale. Tehnologia
poate fi mai departe descompusda mai fin 1n tehnici si metode, care corespund
diferitelor variatii ale acestei functionalitati si modurilor variate de implementare.
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Brusilovsky, 1999 [11], a identificat cinci tehnologii importante utilizate in

v A

Tnainte de era Internetului: Hipermedia Adaptiva si Sisteme Inteligente de Instruire

Sisteme de instruire
inteligenta

Sisteme hipermedia
adaptive

Prezentare adaptiva Suport de navigare Analiza inteligenta Secventierea

adaptiva a solutiilor curriculum-ului

\ 4

Suport de rezolvare a
problemelor

Figura 1.2 — Tehnologii AIWBES clasice si originile lor
Tot Brusilovsky, 2003[12], prezintd cele cinci grupuri de tehnologii
AIWBES moderne (figura 1.3).

CSCL

Regasirea
informatiilor

Sisteme
hipermedia
adaptive

Data Mining, Sisteme de

Machine Learning nstiuine

inteligenta

\d

Filtrarea Monitorizare invatarea
adaptiva a inteligents colaborativa
informatiilor inteligenta

Figura 1.3. Cinci grupuri de tehnologii AIWBES moderne
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Cele cinci tehnologii clasice pot fi clasificate in doua categorii: tehnologii
hypermedia adaptive - Adaptive Hypermedia technologies si tehnologii de instruire
inteligente - Intelligent Tutoring technologies.

1. Tehnologiile hypermedia adaptive

Prezentarea adaptiva si suportul adaptiv de navigare sunt doua tehnologii
importante de explorat de sistemele hypertext si hypermedia.

Scopul tehnologiei de prezentare adaptiva este sa adapteze continutul
prezentat in fiecare nod hypermedia (pagind) la obiectivele si scopurile elevilor,
cunostintele si celorlalte informatii memorate in modelul elevului. Tntr-un sistem
cu prezentare adaptiva, paginile nu sunt statice, ci sunt generate §i asamblate
adaptiv pentru fiecare utilizator.

Scopul tehnologiei de suport de navigare adaptiva este de a ajuta elevul in
orientarea §i navigarea in hiperspatiu prin schimbarea continutului si a formei de
prezentare a link-urilor vizibile. De exemplu, un sistem hypermedia poate sorta
adaptiv, adnota sau ascunde partial link-uri ale paginii curente pentru a face mai
usoara alegerea locului unde vom naviga mai apoi.

Are acelasi obiectiv cu secventierea curriculum-ului: ajutd elevii sa
giseascd o cale optima prin materialul de invitare. In acelasi timp, sistemul de
navigare adaptiva este mai pufin restrictiv si mult mai mult cooperant decat
secventierea tradifionald: el ghideaza elevii, lasandu-le insd lor libertatea sa aleaga
urmatoarea secventa ce va fi invatata sau urmatoarea problema ce va fi rezolvata.

In contextul WWW unde hipermedia este o paradigmi organizationald de
baza, suportul adaptiv de navigare devine atat natural, cat si eficient. El reprezintd
una dintre primele trei tehnologii explorate in sistemele AIWBES si printre cele
mai populare.

2. Tehnologiile de instruire inteligentd importante sunt: secventierea
curriculum-ului, analiza inteligenta a solutiilor §i suportul pentru rezolvarea
problemelor. Toate aceste tehnologii au fost bine explorate in domeniul sistemelor
de instruire inteligenta (Intelligent Tutoring Systems — ITS).

Scopul tehnologiei de secventiere a curriculum-ului este de a oferi elevilor
cea mai potrivitd secventd de topic-uri de invatare si sarcini de invatare (exemple,
intrebdri, probleme) planificate individual. Ea sprijind elevul sa gdseascd calea
optima de parcurgere a materialului studiat. In contextul educatiei bazate pe Web
(WBE), secventierea curriculum-ului devine foarte importantd, datorita capacitatii
sale de a ghida studentul prin hiperspatiul informatiilor disponibile.

Secventierea curriculum-ului a fost una dintre primele tehnologii
implementate in sistemele AIWBES. Exemple de metode de implementare a
tehnicii de secventiere a curriculum-ului utilizate in sistemele AIWBES : folosirea
unor link-uri recomandate sau a unor butoane Next adaptive( ERM-ART),
sugerarea unei cai de invatare (learning path), in sistemul KBS-Hyperbook.
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Analiza inteligenta a solutiilor trateaza solutiile date de elevi la problemele
propuse acestora, ce pot varia de la o simpla intrebare la o problema de programare
complexd. Spre deosebire de verificatoarele non-inteligente ce pot spune dacd o
solutie este corecta sau nu, analizatoarele inteligente pot indica ce anume este gresit
sau incomplet, si ce cunostinte lipsd sau incorecte sunt responsabile de eroare.
Analizatoarele inteligente pot asigura un feedback al erorii intalnite si permit
actualizarea modelului elevului.

Datorita interactivitatii scazute si  potrivirii naturale cu interfata de
expediere a formularelor, aceastd tehnologie a fost implementatd incepand cu
primele sisteme AIWBES.

Scopul suportului interactiv de rezolvare a problemelor este de a oferi
elevilor asistenta inteligenta la fiecare pas de rezolvare a problemei, ca de exemplu
prin oferirea unui simplu indiciu sau prin executarea pasului curent al problemei de
catre sistem. Aceasta tehnologie nu este atat de populard in AIWBES pe cat este in
sistemele ITS standalone, datorita problemelor de implementare intalnite.

3. Tehnologiile moderne

Filtrarea adaptiva a informatiilor este o tehnologie clasica din domeniul
regasirii informatiilor. Scopul sau este de a gasi cateva elemente care sunt relevante
pentru interesele utilizatorilor intr-un mare grup de documente existente. Pe Web
aceastd tehnologie a fost folositd in operatiile de cdutare si navigare. Ea a fost
aplicata pentru a adapta rezultatele cautarilor web folosind filtrarea si ordonarea si
pentru a genera link-uri ce recomanda documentele cele mai relevante pentru
utilizator.

Invatarea colaborativi inteligentd este un grup interesant de tehnologii
dezvoltate la intersectia a doud domenii initial destul de indepartate unele de altele:
invatare colaborativa cu ajutorul calculatorului - Computer Supported
Collaborative Learning (CSCL) si ITS - Intelligent Tutoring Systems.

Recentele eforturi de a utiliza tehnicile inteligentei artificiale pentru a
sustine invatarea colaborativa au dus la un nivel tot mai mare de interactiune intre
aceste domenii. In WBE nevoia de sustinere a colaborarii este criticd deoarece
elevii rar se reunesc in persoana. Tehnologiile inteligente pot extinde dramatic
puterea instrumentelor simple de colaborare (cum ar fi grupurile de discutii
specializate si mesele rotunde partajate furnizate de sistemele de management al
cursurilor.

Tn prezent, sunt identificate cel putin trei tehnologii distincte in cadrul
grupului de invatare colaborativa inteligenta:

a) Tehnologiile pentru formarea adaptiva a grupului si sprijinul reciproc
incearca sa foloseasca informatiile despre colaboratorii apropiati pentru a
forma un grup potrivit rezolvarii diferitelor tipuri de sarcini de colaborare.

b) Tehnologiile pentru suport de colaborare adaptiva ofera un suport
interactiv procesului de colaborare. Utilizarea unor cunostinte despre
modele de colaborare de succes (furnizate de catre autorii de sistem sau
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culese din monitorizarea comunicarilor) pot fi folosite pentru sustinerea
colaborarii.

c¢) In contrast, tehnologia studentilor virtuali este mai veche. In loc sa fie
sprijinita invatarea sau colaborarea de catre cineva superior elevilor (de ex.
un profesor), aceastd tehnologie incearca sa introduca diferiti colegi virtuali
in mediul de invitare: un companion, un “incurci-lume”, etc. In mediile de
educatie bazate pe web, in care studentii comunica in principal prin canale
de banda redusa (email, chat, forum), un student virtual devine o entitate
atractivd pentru a implementa variate strategii de suport.

Monitorizarea inteligenta a clasei este o alta tehnologie AIWBES motivata
de dezvoltarea WBE. In contextul WBE un profesor nu poate sesiza pe fetele
elevilor semnele neintelegerilor si confuziilor. Aceasta lipsa a feedback-ului face
imposibild identificarea elevilor ce intampina dificultati, a celor ce necesita atentie
suplimentara, a elevilor talentati ce au nevoie de noi provocari. De asemenea nu
evidentiaza partile materialului de invatare ce sunt usoare, greoaie sau confuze
pentru elevi. Sistemele WBE pot capta orice activitate a elevului, insa este aproape
imposibil pentru un profesor sa obtind o concluzie din volumul imens de date
colectate.

Sistemele de monitorizare inteligenta a clasei utilizeaza tehnici imprumutate
din inteligenta artificiald pentru a ajuta profesorul in aceasta situatie. Sistemul
HyperClassroom (Oda, et al.,1998) utiliza tehnologia fuzzy pentru a identifica
elevii “blocati”. Alte tehnici utilizate cu succes in monitorizarea clasei sunt data
mining si machine learning.

Concluzii

Sistemele educationale adaptive si inteligente bazate pe web au dezvoltat un
flux nou s1 incitant de lucru in domeniul inteligentei artificiale cu aplicatii in
educatie. De asemenea au creat noi provocdri si oportunitati de a lega domeniul
inteligentei artificiale de cateva din domeniile Thvecinate.

Web-ul ofera o excelenta platforma de implementare pentru inteligenta
artificiald. Sistemele dezvoltate pe web au o duratd de utilizare mai mare si o
vizibilitate mai bund. De asemenea, o idee de cercetare pusa in aplicare pe web are
sanse mai mari de a influenta comunitatea cercetatorilor si de a-si gasi punerea in
practica mai rapid.

Sistemele educationale adaptive si inteligente bazate pe web presupun o
abordare interdisciplinard, la granita dintre stiinta calculatoarelor si stiintele
educatiei, incluzand aspecte legate de sistemele adaptive si inteligente, platformele
de invatare on-line, modelarea utilizatorului, psihologia educatiei.

1.2.4. Multimedia
Definiti
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= Conform Wikipedia, “Multimedia este mediu si continut ce utilizeazd o
combinatie de forme de continut.[...] Multimedia include 0 combinatie de
text, audio, imagini statice, animatie, video, si forme de interactivitate”.

=  “Multimedia este o combinatie fascinanta de elemente hardware si software
ce permit integrarea elementelor de tip video, animatie, audio, grafica si
resurse de evaluare in vederea credrii de prezentari eficiente pe un
calculator desktop accesibil. (Fenrich, 1997)[13].

=  “Multimedia este caracterizatd de prezenta textului, imaginilor, sunetului,
animatiei si video; unele dintre acestea sau toate sunt organizate Intr-un
program coerent” (Phillips, 1997)[14].

Astazi, multimedia este o considerata o combinatic atent aleasa de
elemente de tip text, graficd, sunet, animatie si video. Cand utilizatorul final
controleazd ce, cand si cum sunt prezentate aceste elemente, vorbim de
multimedia interactivi. Hypermedia reprezinta tipul de multimedia interactiva
n care navigarea este non-lineara, prin intermediul link-urilor.

Multimedia poate fi utilizatd pentru o varietate de scopuri, de la crearea
prezentarilor, pregatire, educatie, crearea publicatiilor digitale, simularilor si a
chioscurilor.

Multimedia poate fi accesata prin intermediul casetelor video, hard disk-
ului, suporturilor optice CD, DVD, sau prin intermediul retelelor distribuite cum
este World Wide Web.

Multimedia a fascinat intotdeauna educatorii datorita punctele sale forte in a
comunica concepte dificile in moduri simple. Ca urmare a cresterii explozive a
multimedia au crescut enorm. in cazul educatiei la distantd, care depinde de
materiale de auto-invatare, utilizarea multimedia imbogateste experientele de
predare si invatare prin furnizarea unei perspective multi-senzoriale. Tn timp ce a
fost recunoscut ca multimedia poate fi utila atat in scenariul clasic de predare fata-
in-fata cat si in conditiile invatamantului la distanta, educatorii au tendinta de a
considera ca dezvoltarea de multimedia necesita cunostinte avansate de
programare. Acest lucru este adevarat doar partial. Astazi, cu disponibilitatea de
software cum ar fi Adobe Flash, Adobe Director, Autodesk 3D Studio Max,
MediaWorks, Microsoft PowerPoint, suita Articulate etc., putem dezvolta lectii
multimedia, fara a avea o experienta practica bogata in utilizarea software-ului.

Insa cunostintele privind software-ul in sine nu sunt suficiente pentru a
dezvolta software educational multimedia de calitate. Pentru a fi eficient in
invatare, un program multimedia trebuie sd includa o baza pedagogica solida.

Multimedia ca instrument educational

De-a lungul anilor 1980 si 1990, conceptul de multimedia a luat un nou
sens, deoarece capabilitatile satelitilor, calculatoarelor, audio si video au convers
catre crearea de noi elemente media Ccu un potential enorm. Combinat cu
dezvoltarile In hardware si software, aceste tehnologii au fost in masura sa
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furnizeze facilitati sporite de invatare si cu atentie la nevoile specifice ale
utilizatorilor individuali.

O aplicatie primara a multimediei interactive de instruire este situatia
instructionala in care elevului Ti este dat controlul, astfel ca el sd poate revizui
materialul Tn ritm propriu si in conformitate cu interesele individuale, nevoile si
procesele cognitive. Obiectivul de baza al materialelor interactive multimedia nu
este de a Tnlocui profesorul, ci de a schimba rolul profesorului in ntregime. Ca
atare, materialul multimedia trebuie sa fie extrem de bine conceput si suficient de
sofisticat pentru a imita cel mai bun profesor, prin combinarea in design a
diferitelor elemente ale proceselor cognitive si cea mai buna calitate a tehnologiei.

Avantajele utilizarii multimedia in educatie
Multimedia sprijind elevii sa isi construiascd cu acuratete si mai eficient
modelele mentale decét ar realiza-o cu un text simplu. Beneficii potentiale ale
utilizarii elementelor multimedia bine proiectate in educatie au fost identificate de
Mayer[15]:
= perspective alternative
= participare activa
» invatare accelerata
» Tnvatare individualizata: acopera stiluri de invatare diverse si sarcini de
invatare pentru toate nivelele de cunostinte ale elevilor, asigura
feedback
= retentia si aplicarea cunostintelor
» deprinderi de rezolvare a problemelor si deprinderi de luare a deciziilor
* ntelegerea sistemica
= gandirea de nivel Tnalt
= autonomie §i concentrare
= controlul ritmului si secventierea informatiilor

Taria pedagogica a multimedia rezida in faptul ca utilizeaza simultan
capabilititile naturale ale oamenilor de a procesa informatii vizuale si auditive. In
plus, aceste doud canale proceseaza informatiile In mod diferit, ca urmare
combinarea mediilor diferite ajutad. Conexiunile pline de semnificatie intre text si
graficd permit o intelegere mai profunda si crearea unor modele mentale mai bune
decat prin utilizarea singulara a uneia dintre ele.

Hede si Hede (2002) au construit un model al efectelor multimedia asupra
invatarii [16] (figura 1.4.)
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Figura 1.4. Modelul Hede si Hede al efectelor multimedia asupra invagarii

Modelul ajuta dezvoltatorii de aplicatii multimedia sa cunoascd factorii ce

pot face multimedia mai mult sau mai putin eficienta in invatare. Fiecare factor din
modelul Hede si Hede poate afecta invatarea, rezultand importanta proiectarii
instructiei. Multimedia are un impact deosebit asupra invatdrii, insd trebuie
proiectata cu atentie deosebita.

Multimedia are un efect deosebit si in plan emotional i motivational. De

exemplu, elementele video au componente emotionale ce afecteazd modul in care
utilizatorii vizualizeaza continutul. Ca urmare, aspectele motivationale si
emotionale trebuie considerate in proiectarea multimedia.

Dezavantajele utilizarii multimedia in educatie

e Supraincarcare cognitiva
e lipsa structurarii
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e “lost in cyberspace”
e continut excesiv de text
e non - interactie (uneori)

Dupa Reddi, U. V. & Mishra, S. (2003)[17], dificultatile implementarii

multimediei in educatie sunt:

a) Multimedia necesita sisteme de calcul performante

Sunetele, imaginile, animatiile si Tn mod special videoclip-urile reprezinta

cantitati mari de date, ce incetinesc sau chiar sunt incompatibile cu un sistem de
calcul cu performante reduse. Pachetele multimedia necesita calculatoare de o
calitate foarte buna. Un dezavantaj al credrii cursurilor multimedia este acela ca
este posibil sd nu fie accesibile unui segment larg de utilizatori interesati, daca
acestia nu au acces la masini capabile multimedia. De aceea, dezvoltatorii de
multimedia trebuie sa gandeasca ce tipuri de elemente multimedia vor incorpora in
aplicatii i sa aleaga pe acelea cu valoarea semnificativa.

b) Probleme financiare si tehnice

Costurile dezvoltarii multimedia sunt foarte mari si procesul este laborios.

Timpul petrecut dezvoltdnd multimedia necesitd bani, ceea ce creste costurile
produsului.

c) Utilizatorii trebuie sda posede cunostinte minime de utilizare a
calculatorului pentru a putea exploata capabilitatile acestui mediu de
invatare.

d) Pregatirea educatorilor nefamiliarizati cu producerea si proiectarea
cursurilor multimedia sau a pachetelor poate fi de asemenea complicata.

1.2.5. Sisteme de management al invatarii - LMS

Dintre tehnologiile utilizate pe scara largad in Invatamantul bazat pe web un
rol deosebit revine sistemelor de management al invitirii (Learning
Management Systems — LMS).

In ultima decadi, efectele utilizarii Internetului in educatie au crescut
gradual, iar noile tehnologii au imbunatdfit procesul de invatare. Dezvoltarea
explozivd a tehnologiilor in ceea ce priveste informatia §i comunicatiile, cresterea
utilizarii Internetului au creat oportunitdfi noi in diferite domenii si in special in
Tehnologiile Instructionale. Folosind aceste tehnologii, mediile educationale sunt
capabile s asigure o gami largi de alternative educationale educabililor. Invitarea
la distanta este una dintre aceste alternative ce devine atractiva atunci cand elevul
si profesorul sunt localizati fizic in alte locatii si in timp. Studentii pot accesa
informatiile oricand si de oriunde.
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Cum este cunoscut, invatarea la distantd este costisitoare, iar eficienta
costului devine din ce Tn ce mai importanta pe masura ce institutiile devin furnizori
pe scara larga de educatie la distantd. Un numar crescut de institutii educationale si
companii recurg la metodele invatarii la distantd deoarece realizeaza pregatirea
unui numar mare de oameni la costurile cele mai mici. Studiile (Miller, 1990[18])
aratd cd invatarea la distanta este eficientd prin includerea instrumentelor e-
learning, ce reduc timpul de invatare in medie cu 50 %, iar rata de retinere a
educabililor instruiti astfel este mai mare folosind e-learning decat folosind
modelul clasic al unei clase de elevi.

In invitarea la distantd, LMS au un rol special. Hall (2003)[19] defineste un
LMS ca “un software ce administreaza automat evenimentele de invatare. Toate
LMS-urile administreaza automat accesul utilizatorilor inregistrati, cataloagele de
cursuri, inregistreaza datele de la educabili si furnizeaza rapoarte

(S}

managementului”.

Cerintele unui LMS in procesul de e-learning
Analiza detaliata a facilitatilor necesare pentru a indeplini cerintele impuse
unui LMS releva faptul ca rata de succes si popularitatea unui LMS este influentata
decisiv de numarul facilitatilor incluse. Dintre acestea cele mai importante sunt:
e Crearea de continut in formate variate: Scorm, IMS Content Package,
fisiere MPEg, fisiere Office, JavaScript, PHP
e Existenta instrumentelor de dezvoltare a continutului s1 de management
al instalarii continutului (structurd modulara)
Suport pentru baze de date
Suport XML pentru a lucra cu sisteme diferite
Suport pentru videoconferinta
Modul pentru examen, testare online
Suport multi-lingvistic
Calendar
Suport pentru back-up
Instrumentul Chat
Suport pentru lucrul in echipa, forum de discutii
Usurinta instalarii sistemului
Existenta sondajelor
Cerintele hardware minimale de instalare

LMS-uri open-source populare: Moodle, Claroline, Atutor, OLAT, Sakai.
LMS-uri comerciale: Blackboard, Desire2Learn, Saba, etc.
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1.2.6.Fenomenul e-learning

E-learning - invatarea electronica - a aparut ca un adevarat succesor al
paradigmelor secolului XX: invatarea asistatd de calculator, exersarea asistatd de
calculator, instruirea asistatd de calculator, cuprinzdnd Iinvatarea bazatd pe
calculator, exersarea asistatd de calculator precum si toate formele de invatare
bazati pe web. In sens larg, prin e-learning se intelege totalitatea situatiilor
educationale in care se utilizeaza semnificativ mijloacele tehnologiei informatiei si
comunicatiilor.

E-learning-ul a fost si este o evolutie fireasca generata de dezvoltarile din
domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor. In prezent, fenomenul de e-
learning este larg raspandit, fiind regasit in educatia continud, in educatia la
distantd, dar mai ales n educatia liceald si universitarad. Dezvoltarea tehnologiilor
mobile a condus la aparitia si dezvoltarea m-learning-ului — invatarea electronica
mobila, “oriunde si oricand”.

Evolutia e-learning-ului

e-Learning 1.0

Perioada de dezvoltarea a Web-ului cuprinsd intre 1990 si 2004 este
consideratd perioada Web 1.0. In aceastd prima fazi a dezvoltirii sale, Web-ul este
bazat pe site-uri considerate astdzi depozite ,,izolate” de informatii, motoare de
cautare si web-surfing.

Caracteristici ale Web 1.0 ( [20], [21])

e reprezinta — in principal — un spatiu de aprovizionare cu date;

e are rol de distribuitor de informatii (read-only Web);

e a permis aparitia si dezvoltarea fenomenelor de e-business, e-marketing,

e-government, e-learning;

e asigura o interactiune limitata cu vizitatorul, aceasta realizandu-se prin
e-mail, forumuri, guestbooks etc;

e permite cautari bazate pe cuvinte cheie si/sau pe cataloage (directories);

e ofera informatii care nu pot fi partajate sau refolosite, precum si aplicatii
inchise, lipsite de flexibilitate;

e crearea siturilor/aplicatiilor Web necesitd cunostinte in domeniu; ca
urmare, un numar redus de oameni decid care este continutul siturilor,
,utilizatorul de rand” nefiind inclus 1n aceasta categorie.

Odata cu aparitia Internetului in anii 90 s-au creat conditii pentru largirea
utilizarii programelor educationale de la un acces local la un acces la distanta. Se
poate considera acest moment ca fiind primul model de e-learning care respecta
cerintele unui astfel de sistem definit anterior. Acest prim model este denumit e-
Learning 1.0.
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e-Learning 2.0

Termenul de e-Learning 2.0 este utilizat pentru a se referi la noi moduri de
a gandi despre elearning-ul inspirat de aparitia de Web 2.0. E-Learning 2.0
utilizeaza instrumente Web 2.0 in procesul de predare si invatare.

Termenul de "Web 2.0" se refera la a doua generatie de dezvoltare si
design web, care are scopul de a facilita comunicarea, schimbul de informatii
sigure, interoperabilitatea, precum si colaborarea pe World Wide Web. Conceptele
Web 2.0 au dus la dezvoltarea si evolutia comunitatilor bazate pe Web, gazduirea
de servicii si aplicatii, cum ar fi site-uri de social-networking, video-sharing, wiki,
blog-uri, folksonomies, web tagging, social bookmarking, etc.. Aceste instrumente
dau posibilitatea oricui de a deveni editor pe Web. e-Learning 2.0 asigura
complementar instrumente si servicii Web — cum ar fi blog-uri, wiki, chat si alte
categorii de aplicatii software sociale — pentru a sprijini invitarea. In educatie,
instrumentele Web 2.0 castigd popularitate si, in consecinta, apare versiunea e-
Learning 2.0, o schimbare care demonstreaza modul in care ReadWriteWeb poate
imbunatati educatia.

Web 1.0
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Web 2.0

Figura 1.5. Web 1.0 vs. Web 2.0

Caracteristici ale Web 2.0 [21]

e ofera servicii, nu pachete software — aplicatiile desktop masive sunt
substituite de cele constituite din servicii specifice, disponibile pe Web (ex:
Google Docs);

e aplicatiile prezinta interactivitate si utilizabilitate crescute, similare cu cele
ale aplicatiilor desktop

e incredere totald in utilizatori, acestia fiind co-dezvoltatori (ex: fenomenul
wiki — editare si management colaborativ al continutului )

e mediatizare imediatd a schimbarilor de continut survenite pe un site (
tehnologia RSS/Atom)
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participare, nu doar publicare a datelor (Read/Write Web), si inteligenta

colectiva

o scalabililitate, serviciile oferite putand fi invocate transparent de catre
oricine, Tn orice moment;

e transformare/refolosire a datelor (datele sunt disponibile Tn formate
deschise, universale, usor de procesat);

e software rulat oriunde (ubicuitatea aplicatiilor Web, bookmark-uri
disponibile pe Web, usor de accesat si partajat);

e promovarea unor valori umane de bazd ca transparenta, deschiderea si

respectul.

Cum pot fi utilizate in educatie instrumentele Web 2.0 ?[20]
ca instrumente de comunicare si informare;
n dezvoltarea unor proiecte;
pentru obtinerea feedback-ului la activitatea proprie;
ca instrumente colaborative;
in diverse campanii (ex. protectia mediului, educatia pentru sanatate, etc);
ca instrumente de lucru individual (de catre profesori si studenti/elevi) sau
de grup
e pentru crearea unor portofolii personale — oferind posibilitatea de a colecta
si organiza bunuri digitale (ex: note de curs, imagini, resurse Web,
prezentari PowerPoint), conexiuni intre acestea.

Numeroase institutii de invatamant utilizeaza instrumente e-learning si
solutii pentru a Tmbunatati sistemul traditional de invatare. Acest tip de
complementaritate, invatarea reciprocd, dacd este corect gestionat, detine mult
potential de extindere a gamei de activitati de invatare. Relatia elev — idei —
continut nu mai este limitatd numai la interactiunea cu profesorii, ei interactioneaza
cu colegii lor, in descoperirea, explorarea si clarificarea cunostintelor.

e-Learning 2.0 implica subiectii intr-un mediu de invatare proactiv.

Implicatiile utilizarii tehnologiilor web 2.0 in procesul de invatare

Web 2.0 a modificat radical abordarea pedagogica a invatarii[20]. Tnainte de
Web 2.0 exista invatare ierarhica si invatare colaborativa.

invitarea ierarhici aduce profesorul in centrul procesului invitarii; el
invatarii. Profesorul este sursa cunostintelor ce vor fi invatate. Ierarhizarea este de
asemenea evidenta si in relatia profesor - institutie, profesorul fiind constrans de sa
respecte directiile si normele institutiei legate de procesul de invatare. Daca
procesul invatarii este computerizat, elevul poate beneficia de o oarecare libertate
de alegere a ciii de invitare si a continuturilor. In acest caz software-ul detine
controlul. Sistemul de management al Tnvatarii organizeazd continutul, gestioneaza
accesul elevilor, etc.
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in invitarea colaborativi, controlul este impirtit intre profesor si elev.
Elevii pot decide ce anume vor invata, sub indrumarea profesorului, care ii va
incuraja sa colaboreze, sa lucreze impreund si sa-si impartaseasca experientele de
invatare. Din punct de vedere social, invatarea colaborativa este valoroasa: permite
elevilor sa-si exprime opiniile, sd-si dezvolte competentele de comunicare, etc. Din
punct de vedere cognitiv, slaba structurare a mediilor de invatare colaborative poate
duce uneori la achizitii cognitive modeste. Tehnologiile web colaborative sunt
ideale pentru invatarea colaborativd. Creeaza comunitdti ad-hoc si medii de
invatare atractive, eliminand barierele de comunicare.

La nivel institutional, educatia actuald este bazata pe o invatare ierarhica
imbunatatitd cu cateva aspecte de invatare colaborativa introduse prin intermediul
tehnologiilor. Exista insi dezvoltat in paralel un nou mediu colaborativ,
integral online, bazat pe tehnologiile Web 2.0, unde controlul invatarii este
distribuit. Viitorul este neclar, sistemele educationale fiind in criza la nivel
mondial, nsd regandirea 1invatdrii ludnd in considerare avantajele tehnologiilor
existente devine o necesitate stringenta.

e-Learning 3.0
Urmatoarea generatie, e-Learning 3.0, se prevede a avea cel putin cinci
factori cheie:

o Computerizarea distribuita: prin ceea ce promite, e-Learning 3.0 va depasi
granitele institutiilor traditionale facilitaind dezvoltarea instruirii auto-
organizate. Accesul la instrumente §i servicii care permit personalizarea
invatarii va fi mult mai usor si mai rapid, acestea putand fi mult mai usor
agreate. De asemenea, cresterea fiabilitatii de stocare si regdsire a datelor va
facilita dezvoltarea unei invatari personalizate, distribuite, in functie de
necesitatile fiecarui instruit;

e Extinderea tehnologiei mobile inteligente: tehnologia mobila inteligenta va
fi o componentd importantd a e-Learning 3.0. Dispozitivele mobile
inteligente si conectivitatea realizatd cu ajutorul serviciilor furnizate de
sateliti si retelele wireless permit elevilor si studentilor de pretutindeni sa se
Instruiasca ;

e Filtrarea inteligenta colaborativa: invatarea colaborativa va fi posibild in
toate contextele. Prin caracteristica sa de participatie multi-utilizator, e-
Learning 3.0 va face ca si colaborarea la distanta sa se realizeze mult mai
usor. Prin intermediul instrumentelor primitive de filtrare si a agentilor
inteligen{i se permite utilizatorilor sd poatd lucra mai inteligent si mai
colaborativ;

e Vizualizarea si interactiunea 3D: vizualizarea 3D va deveni mult mai
accesibild. Vitezele de procesare mai rapide si rezolutiile de ecran mai mari
vor oferi oportunitati de interactiune 3D. Dispozitivele multi-actiune care
vor functiona in spatiul 3D vor deveni mult mai disponibile pe scara larga.
Au aparut deja interfetele touch de suprafatd si, de asemenea, versiuni
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multi-touch — exemplu: iPhone — care semnaleaza inceputul disparitiei

tastaturii si a mouse-ului. Interfetele multi-touch 3D vor face o serie

intreagd de sarcini sa se realizeze mai usor, inclusiv cele de gestionare a

fisierelor, explorarea de spatii virtuale $i manipularea obiectelor virtuale.

® Realitatea virtuala. Realitatea virtuald se referd la un sistem de concepte,
metode si tehnici care se utilizeaza la elaborarea si construirea de produse
software 1n scopul utilizarii lor prin intermediul unor sisteme de calcul
moderne(calculatoare i echipamente specializate). Acestea ofera
modalitatea prin care calculatorul si echipamentele specializate modifica
modul in care omul percepe realitatea din mediul natural, prin
simularea/modelarea unei alte realitati[22]. Se poate afirma cd acest
sistem/mediu, aceastd realitate simulatd pe calculator este Realitatea
Virtuala.
Caracteristici:

e clevul invata interactionand cu obiectele in mediul electronic in vederea

atingerii unui obiectiv.

e mediul virtual trebuie sa simuleze evenimente, situatii de invatare

e cxemple de utilizare a realitatii virtuale: calatorie in trecut la studiourile
Universal, unde esti mancat de un dinozaur!; simulatoare virtuale de
antrenare a pilotilor; simulatoare virtuale de antrenament realizate de
NASA pentru instruirea astronautilor pentru diverse misiuni.

e cel mai cunoscut mediu virtual este Second Life, folosit pentru
explorare, socializare, divertisment, informare, educatie (colaborare
online prin clase virtuale, etc.), comert, etc.

Daca Web 1.0 a fost “Scrie Web” si Web 2.0 “Citeste/Scrie Web”, Web 3.0
va functiona dupa principiul “Citeste/Scrie/Colaboreazd Web”. Nu numai cd va
promova invatarea colaborativa, dar va fi mai aproape de invatarea “oricand,
oriunde”, va oferi solutii inteligente pentru a cauta pe web, pentru managementul
documentelor si organizarea de continut.

Concluzii
Aparuta ca o solutie la problemele invatamantului traditional, instruirea

noilor tehnologii si patrunderea lor In domenii variate a facut posibila
implementarea acestora si in sistemul educational, schimband rolurile tradifionale
ale profesorului cu altele noi si optimizand relatia clasicd dintre profesor si elevi.
Studiile de specialitate au relevat atat dezavantajele utilizarii IAC : pericolul de
izolare si de non-implicare a elevului, aparitia sentimentului de frustrare,
problemele tehnice etc., dar mai ales numeroasele avantaje, printre cele mai
importante fiind dezvoltarea unor capacitati si deprinderi minimalizate de
invatamantul traditional: capacitatea de autoformare, aplicare, analiza, sinteza,
dezvoltarea responsabilitatii.

28



2. Metode si tehnici de proiectare a aplicatiilor
software educationale

2.1. Proiectarea pedagogica a soft-ului educational

Introducere

Pentru a construi secvente de software educational inteligent, este necesara
o modalitate de reprezentare unitard a corespondentei dintre tipurile posibile de
prezentare a informatiilor cu ajutorul computerului si tipurile de activitati de
instruire — incluzdnd metode si procedee didactice, finalititi educationale,
instrumente de evaluare etc.

Experienta din ultimii ani si rapoartele de evaluare a inifiativelor de
introducere a noilor tehnologii in educatie ne arata ca atat teoria cat si practica sunt
in castig in cazul in care un proiect Imbind echilibrat elementele teoretice si
cercetarea cu aplicatiile practice care valorifica si valideaza acele idei cu reald
valoare pentru cadre didactice si elevi.

Software-ul educational este o aplicatie care urmareste obiective
pedagogice clar definite, poate identifica nivelul actual al cunoasterii studentului,
aplica o conceptie clara despre formele de invdtare necesare pentru a determina
schimbari de comportament (pentru a ajunge de la acest nivel actual la obiectivele
vizate) si verifica fiecare etapa de invitare, corectand erorile. Tn plus, un software
educational ,,inteligent” asigurd o individualizare a invatarii nu numai prin
parcurgerea materiei in ritmul propriu studentului dar §i prin adecvarea activitatilor
la stilul personal de invatare.

Prin software educational inteligent intelegem o secventa de instruire
asistatd de calculator (cu o componentd semnificativa care implica utilizarea TIC)
care, pentru aceeasi unitate de continut, este capabild, farad interventie, sa schimbe
modalitatea de prezentare a informatiilor sau tipul de activitate solicitat celui care
invatda in functie de caracteristici de context si in functie de caracteristici
individuale ale celui care invatd (determinate de reguld automat, in functie de
comportamentul utilizatorului).

Aplicatiile educationale in format electronic pot fi clasificate din mai multe
puncte de vedere, relevante fiind o serie de criterii care le diferentiazd dupa
finalitate, tipurile de strategii abordate, procesele invatarii pe care le favorizeaza
[23]. Procesul de proiectare a unui software educational trebuie sa aibad in vedere
Tnscrierea intr-o anumita perspectiva pedagogica, in functie de aceste criterii.
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A. In primul rand, se poate face o distinctie intre software-ul folosit ca
resursa (sau suport) pentru activitatile didactice si software-ul prin care sunt
vizate direct procese de invatare.

Astfel, in primul caz, aplicatiile in format electronic sunt realizate pentru a
fi utilizate pe scard largd, avand o destinatie mai curdnd ,,culturala” decat
»educationald”: enciclopedii, carti in format electronic, diverse baze de date, etc. In
masura in care isi pot gasi o utilitate in cadrul unei situatii de invatare cu finalitate
intentionatd, aplicatiile enumerate se situeaza la periferia a ceea ce reprezintd
software-ul educational propriu-zis.

Pe de alta parte, exista software-ul prin care se vizeaza procese de invatare.
Aceste aplicatii sunt proiectate Tn mod special pentru a produce invitare, pe o
anumita secventa bine delimitatd a dezvoltarii individului si urmarind obiective clar
stabilite.

Aplicatiile online castiga teren pe zi ce trece, singurul impediment pentru
folosirea lor pe scard larga fiind (deocamdatd) costurile relativ mari de acces la
Internet de mare viteza. Potentialul acestora se inscrie in directia livrarii la distanta
a oricarui continut, adus la zi din punct de vedere stiintific, prelucrat corespunzator
din punct de vedere pedagogic pentru a produce invatare, catre un numar (teoretic)
nelimitat de utilizatori. In plus, activitatea celor care invata individual utilizand un
software educational poate fi monitorizata si evaluatd de la distanta si poate fi
sustinuta de citre un tutor / cadru didactic aflat intr-o alti locatie. Insa cel mai mare
cagstig il constituie posibilitatea de a invata impreuna cu altii, comunicand in mediul
educational virtual sau interactionand de la distanta in cadrul simularilor construite
ca situatii de invatare.

B. Dupa tipul de rezultate asteptate ale instruirii (pentru domeniul cognitiv
— B. Bloom), putem distinge intre:

- software-uri care vizeaza comportamente de cunoastere

- software-uri care vizeaza capacitati de Intelegere

- software-uri de aplicare

- software-uri care vizeaza capacitati de analiza

- software-uri care vizeaza capacitati de sinteza

- software-uri care dezvolta competentele de evaluare.

Se identifica astfel tipurile de comportamente observabile si masurabile
care se formeaza, se dezvolta sau se modifica la elevi prin utilizarea unei secvente a
aplicatiei software. In mod ideal, pentru un continut dat, un software educational
trebuie sa fie proiectat pentru a dezvolta competente pe cat mai multe dintre cele
sase paliere.

Identificarea exacta a tipurilor de obiective operationale urmarite in cadrul
unui software educational pe fiecare secventd a acestuia ajutd profesorul sa-si
proiecteze strategia didactica adecvata atunci cand utilizeaza respectivul software,
precum si sa elaboreze corect instrumentele de evaluare a atingerii obiectivelor.
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C. Dupa tipul de strategie abordata, se pot face diverse distinctii intre
software-urile educationale — cu mentiunea valorii strict didactice a taxonomiei —
aplicatiile folosite Tn mod curent in educatie combinand doud sau mai multe
strategii sau aspecte ale acestora:

software-uri ce favorizeaza strategii/ abordari de tip inductiv
software-uri in care predomina strategii/ abordari de tip deductiv
software-uri ce favorizeaza activitéti colaborative

software-uri care permit invatarea independenta

software-uri in care invatarea este condusa/ mediata de profesor etc.

D. Dupa procesele invatarii pe care le favorizeaza:

software-uri ce favorizeaza o invatare bazata pe proiect
software-uri ce favorizeaza o invatare bazata pe resurse, etc.
software-uri ce favorizeaza dezvoltarea structurilor cognitive
software-uri ce favorizeaza aspectele afectiv-emotionale
software-uri orientate spre dimensiunea actionala etc.

Astfel, in cadrul software-ului educational, se pot favoriza: rezolvarea de
probleme, cercetarea experimentald / de documentare, demonstratia, simularea,
brainstorming-ul, dezbaterile, jocurile didactice, aplicatii / sarcini practice etc.

Principii pedagogice de proiectare a software-ului educational inteligent

O posibila sintaxa de abordare a continutului predarii si invatarii
evidentiaza cateva reguli de proiectare a acestor software-uri educationale:

sd se urmdreasca simultan formarea capacitatilor si transmiterea de
cunostinte,

sa se faciliteze actiuni de structurare independentd a continutului printr-
un efort de actiune sinergica a invatarii dirijate si nedirijate,

sa se aleagd forme adecvate de punere a problemelor in raport cu
obiectivele prioritare care sa faciliteze manifestarea gandirii productive
independente,

sd se anticipeze §i organizeze prin predare formarea §i antrenarea unor
strategii eficiente de gandire,

sd se organizeze structurile de continut astfel incat sd se varieze
nivelurile de activitate mintala,

sd se creeze condifii si elemente pentru o orientare eficienta a instruirii
si invatarii,

sa se creeze situatii didactice de autocontrol.

Principalele operatii ce ghideaza proiectarea muncii de instruire pot fi
traduse §i aplicate Intr-un program de educatie asistatd de calculator prin

31



specificarea particularitatilor cerute de specificul instruirii. Succint, aceste operatii

sunt:

a) stabilirea obiectivelor,

b) elaborarea modalitatilor finale de evaluare a competentei elevilor,

€) ordonarea pe capitole a continutului materialului,

d) specificarea si detalierea secventelor de studiu si a materialelor
auxiliare,

e) elaborarea programului sub forma textului, a schemelor iconice,
simbolice sau sub forma suporturilor audiovizuale,

f) aplicarea programului,

g) evaluarea,

h) reelaborarea programului.

In ceea ce priveste elaborarea cursului sub forma textului, a schemelor

iconice, simbolice sau pe suport audio-vizual, criteriile de analiza (in proiectare,
evaluare, validare), vizeaza masura in care:

se dau suficiente informatii si explicatii pentru ca materialul de studiu sa fie
insusit si aplicat;

sunt controlate informatiile si explicatiile date in secvente speciale;

sunt anticipate momentele de relaxare, de trezire a atentiei si de evitare a
monotoniei;

sunt facilitate transferul orizontal si vertical, precum si discutiile din
initiativa elevilor;

existd concordantd intre materialul de studiu in forma specificd si
obiectivele educationale;

servesc acestea atat profesorului cét si elevilor;

permite materialul vizual o reconstituire a materialului de studiu, plecandu-
se de la obiectivele sau rezultatele obtinute.

2.2. Tipologia soft-ului educational

2.2.1 Softuri de exersare

Softuri de exersare (exercitiile practice - Drill-and-Practice) - intervin ca un

supliment al lectiei din clasd, permitand exersarea individuald necesara insusirii
unor date, proceduri, tehnici sau formarii unor deprinderi specifice; ele permit
fiecarui elev sa lucreze in ritm propriu si sd aiba un feedback continuu prin
aprecierea de catre program a corectitudinii raspunsului dat. Aceastd metoda
valorifica resursele dezvoltate prin exercitiu si algoritmizare , integrandu-le la
nivelul unor activitati de instruire cu obiective specifice de ordin practic[1] .
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INTRODUCERE SELECTAREA INTREBARE §I
SUBIECTULUI RASPUNS

 /
INCHEIERE REACTIA ANALIZEAZA
(INDRUMARE) RASPUNSUL

Figura 2.1. Structura unui exercifiu practic

Prezentare Modulul 1

v

intrebare B Raspuns |[# Evaluare |[#| Feedback

Fara ramificatie

v
Topic nou Modulul 2

v

intrebare | Raspuns MY Feedback

Figura 2.2. Exercitiu practic — |AC

2.2.2 Softuri interactive pentru invatarea unor noi cunostinte

Softurile de acest tip creeaza un dialog (asemanator dialogului profesor-
elev) intre elev si programul (mediul) respectiv. Interactiunea poate fi controlata de
computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de investigare).

Termenul generic de tutor desemneaza softul in care "drumul" elevului este
controlat integral de computer. De reguld, un tutor preia una din functiile
profesorului, fiind construit pentru a-1 conduce pe elev, pas cu pas, in insusirea
unor noi cunostinte sau formarea unor deprinderi dupd o strategie stabilitd de
proiectantul softului.

Reprezentand un pas Tnainte in raport cu softul de exersare, softul
educational interactiv dispune de urmatoarele atribute: a) interactiune: elevul
reactioneaza la stimulii programului §i, Tn raport cu aceste reactii si strategia pe
baza careia a fost proiectat, programul selecteaza calea (informatiile si tipul de
stimuli) pe care o va parcurge respectivul utilizator; b) controlul de catre elev: pe
tot parcursul utilizarii softului, elevul poate interveni pentru a revedea unele
sectiuni, pentru a parasi programul sau pentru a avea o viziune de ansamblu asupra
acestuia; c) secvente adecvate obiectivelor: programul 1i ofera elevului secvente de
instruire cu explicatiile si exemplele necesare insusirii informatiilor si formarii
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deprinderilor prevazute ca obiective ale Tnvatarii pentru capitolul respectiv; d)
feedback-ul imediat: programul este conceput de o maniera care sa-i asigure
utilizatorului un feedback continuu - fiecare reactie a elevului la un stimul al
programului este analizata, apreciata si adusa la cunostinta elevului; e) evaluarea
parcursului personal: la incheierea lucrului, programul poate pune in evidenta
caracteristicile caii parcurse de utilizator si, in raport cu anumite criterii, poate
evalua acest parcurs.

Aceste calitati ale softului tutorial permit folosirea lui in urmatoarele
situatii: a) pentru instruirea individuala - independentd sau la indicatia unui
profesor; b) pentru revederea/ recapitularea unor capitole, teme, cursuri necesare ca
preachizitii la alte teme/cursuri; c) ca o pregatire prealabild pentru o activitate
comund, mai ales in cazul elevilor care simt disconfortul determinat de
sincronicitatea lucrului in grup.

INTRODUCERE PREZENTAREA INTREBARI §1
CUNOSTINTELOR RASPUNSURI
REACTIA /
INCHEIERE REMEDIEREA ANALIZAREA
CUNOSTINTELOR RASPUNSURILOR
GRESIT INTELESE

Figura 2.3. Structura unui tutorial

Prezentare Modulul 1

Pretestare P Instruire [® intrebare [¥ Ghidare > Raspuns P  Feedback
) T
' b
Ramificatie 1 ! !
bommmmmmmmm - Feedback de corectie - '
|
1
Modulul 2 X
Prezentare (€ === = = - =S - m e e m oo oo
Pretestare P Instruire [P intrebare [¥ Ghidare g Raspuns ™ Feedback

A

Feedback de corectie

Figura 2.4. Tutorialul —1AC
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2.2.3. Softul de investigare

Daca un tutor il obliga pe elev sa urmeze un anumit drum in invatare, softul
de investigare foloseste o alta strategie: elevului nu i se prezinta informatiile deja
structurate (calea de parcurs), ci un mediu de unde elevul poate sa-si extraga toate
informatiile (atat cele declarative, cat si cele procedurale) necesare pentru
rezolvarea sarcinii propuse sau pentru alt scop, pe baza unui set de reguli. Tn acest
fel calea parcursa depinde intr-o mare masura de cel care invata (atat de nivelul lui
de cunostinte, cat si de caracteristicile stilului de invitare). In ultimii ani se
proiecteaza si se experimenteaza medii de Tnvatare cu o interactiune extrem de
complexa, bazata pe utilizarea inteligentei artificiale; demersul este cunoscut sub
numele de ,,instruire inteligenta asistata de computer” - ICAL.

2.2.4. Softuri de simulare

Acest tip de soft permite reprezentarea controlatd a unui fenomen sau
sistem real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Prin lucrul cu
modelul se ofera posibilitatea modificarii unor parametri si observarii modului cum
se schimba comportamentul sistemului. Folosirea simularilor permite obtinerea
unor elemente ale instruirii pe care lectia traditionald nu le poate asigura: a)
redarea intuitiva pe ecran a unor procese care s-au desfasurat in perioade de timp
extrem de lungi sau foarte scurte, b) implicarea elevului in controlul asupra
modelului cu posibilitatea modificarii unor parametri, ¢) stimularea gandirii critice
si a potentialului creativ (formulare de ipoteze), d) evitarea situatiilor periculoase.

INTRODUCERE PREZENTAREA SE CERE EFECTUAREA
SCENARIULUI UNEI ACTIUNI

SIMULARE

I

v
TNCHEIERE REACTUALIZAREA ELEVUL
SISTEMULUI ACTIONEAZA

Figura 2.5. Structura unei simulari

Concept
v

Explicarea Prezentarea Cererea Evaluarea Rezultate N Simulare

regulilor simularii unei actiuni noua
A |
[} |
:_ _ Simularea . _:

modificata

Figura 2.6. Simulare - IAC
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2.2.5. Softuri pentru testarea cunostintelor

Particularitatile evaluarii asistate de calculator

Intalnita in literatura de specialitate sub denumirea de Computer Assisted
Testing — CAT, evaluarea asistata de calculator este o componentd importanta a
invatarii asistate de calculator crednd premise pentru o evaluare moderna,
obiectiva. Pe langa elementele de testare didactica, evaluarea asistata de calculator
ofera elevilor surse de informare suplimentare care permit rezolvarea problematicii
impuse §i presupune existenta unor programe care sa testeze cunostintele elevilor si
sa evalueze raspunsurile acestora.

Evaluarea asistata de calculator reprezinta una din directiile de modernizare
spre care se Indreapta invatdmantul, datoritd numeroaselor avantaje, dintre care se
mentioneaza [1]: debarasarea de orice element de subiectivism (prin preluarea de
catre calculator a tuturor elementelor ce tin de transmiterea itemilor, corectarea,
notarea si afisarea raspunsurilor si a notelor obtinute), eliminarea emotiilor si a
starilor de stres ale participantilor  (profesor-elevi), obiectivitatea  si
impartialitatea acestui ,,examinator neobosit $i intransigent, pdstrarea secretului
examinarii (deoarece itemii sunt selectionati aleatoriu de calculator chiar in
momentul declansarii examenului), excluderea oricarui tip de presiune externda
asupra profesorului sau incercarii de distorsionare a examenului in favoarea sau
defavoarea unui examinat.

Utilizarea soft-urilor de evaluare

Reprezentand poate gama cea mai variata, Intrucat specificitatea lor depinde
de mai mulfi factori - momentul testarii, scopul testarii, tipologia interactiunii
(feedback imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente, alteori facand
parte integrantd dintr-un mediu de instruire complex.

Testarile sunt utile in urmatoarele situatii :

e [Inaintea instruirii trebuie si aiba loc o pre—testare pentru : a identifica
deprinderile practice pe care le poseda studentul inainte de a incepe
instruirea propriu-zisa si nivelul de competenta (capacitatea de a parcurge
materia de studiu) ; a concentra atentia studentului asupra importantei
subiectelor care trebuiesc Tnvatate ; pentru a stabili nivelul initial de la care
se incepe asimilarea de cunostinte .

e Pe parcursul instruirii se va proceda la o festare formativa care sa : evalueze
progresul inregistrat de student ; sa ofere indrumare corectiva ; sd determine
necesitatea acordarii unor Indrumari aditionale ; sd asigure reconcentrarea
atentiei studentului asupra rezultatelor dorite de programul de instruire .

e Dupa terminarea instruirii are loc o evaluare sumativa care cuprinde :
testarea calitativa si cantitativa a invatarii de catre student a materiei predate
; luarea unor decizii privind : acreditarea cunostintelor acumulate de catre
student , continuarea la un nivel avansat a procesului de Tnvatare si instruire
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, sau remedierea cunostintelor insuficient sau gresit acumulate si intelese de
catre student ; pregatirea studentului pentru transferarea unor cunostinte
asimilate Tn cadrul unei alte situatii de instruire .

Caracteristicile unui test si implementarea testului pe calculator [24]

Caracteristicile unui test . Scopul testului si continutul de materie studiata
care este verificat trebuiesc precizate ; obiectivele testului ; numarul de intrebari si
durata de timp a sesiunii de testare a cunostintelor ; intrebarile pot fi generate
aleatoriu sau sunt aceleasi; intrebarile trebuie sa testeze obiectivele procesului de
instruire ; Tn cadrul desfasurarii sesiunii de testare soft-ul de evaluare poate acorda
sau nu Indrumari suplimentare ; trebuie precizatd valoarea procentajului fiecarei
intrebari si scorului de trecere a elevului ca urmare a efectudrii testului ; trebuie
introdusa sau nu o limita de timp ; intrebarile pot oferi sau nu feedback imediat,
unul singur pentru toata intrebarea sau feedback pentru fiecare varianta de raspuns
(in cazul intrebarilor cu raspunsuri multiple); pot fi sau nu colectate date privind
modul de parcurgere a testului de catre elev; trebuie prevazuta sau nu modalitatea
de prezentare a rezultatelor si a feedback-ului final al testului.

Implementarea testului pe calculator . La implementarea testului trebuie sa
se aibd in vedere urmatoarele elemente : modul optim de reprezentare vizuald a
testului pe ecran ; elemente de securitate a testului ce previn tentativele de frauda;
modul de operare (functionare a testului, optiunile instructorului ; optiunile
studentului ; care sunt procedurile de rezolvare sigurda a unor probleme
neprevazute).

Scopul testului este de a evalua si atesta cunostintele esentiale insusite de
student dupa parcurgerea fiecarui capitol al unui curs .

Trebuie stabilit : ce capitol de curs va fi verificat de testul respectiv ; care
sunt obiectivele testului. Obiectivele testului constau in testarea cunostintelor
acumulate de student prin parcurgerea materialului invatat. De asemenea trebuie
stabilite tipurile de itemi de evaluare folosite in cadrul testului : itemi cu alegere
singulard sau multipld, itemi de asociere, itemi de completare a rdspunsului, itemi
cu raspuns scurt, itemi de tip adevarat/fals, item de tip eseu.

2.2.6. Jocuri educative

Sunt softuri care sub forma unui joc - atingerea unui scop, prin aplicarea
inteligentd a unui set de reguli - il implica pe elev intr-un proces de rezolvare de
probleme. De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i
elevului diverse modalitati de a influenta atingerea scopului.
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SE CERE EFECTUAREA
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Figura 2.7. Structura unui joc educativ

Existenta mai multor tipuri de SE confirma varietatea scopurilor pentru care
se poate interveni; aceastd diferentiere va impune in tehnologia proiectarii SE o
anumita coloraturd atat a continutului, cat si a tipurilor (formelor) de interactiune.

2.3. Proiectarea softurilor educationale online

Instrumentele informatice si de comunicatii devin mai puternice, mai ieftine
si deci mai larg disponibile cu o viteza de evolutie deosebitd, in timp ce confinutul
se dovedeste rezistent in timp si la schimbare. Utilizarea intensiva si pe scara larga
a calculatorului in educatie este deseori limitata de lipsa unui continut adecvat.
Dezvoltarea de continut educational necesitd pe langa abilitati informatice si
cunoasterea in detaliu, din punct de vedere stiintific, a domeniului prezentat si o
abordare didactico-pedagogica de inalt nivel, performantele obtinute in invatare
fiind, in final, sigurele care conteaza.

Pentru a oferi o unitate de invatare intr-un format digital atractiv si eficient,
demersul nu este deloc simplu si este realizat in etape de catre o echipd
pluridisciplinara:

e responsabilitatea continutului stiintific si a obiectivelor operationale 1i
revine unui profesor specialist in domeniul respectiv;
e implementarea este realizata de catre informaticieni;
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e proiectarea scenariului didactic incepe prin intelegerea continutului
informational si necesitd cunostinfe pedagogice si informatice de
actualitate;

e designul este sarcina unui grafician sau in orice caz a unei persoane cu un
simft estetic dezvoltat;

e validarea va fi facuta atat din punct de vedere informatic cat si didactic.

Crearea unui soft educational online in format multimedia incepe prin
definirea subiectului ce urmeaza a fi dezvoltat. Cu precddere, in situatia in care
instruirea bazata pe Web reprezintd o forma complementara si nu alternativa de
instruire, alegerea temei este o chestiune delicata, formatul digital nefiind unanim
recomandat. Nu trebuie ignorat faptul cd majoritatea persoanelor citesc cu o mai
mare usurintd de pe hartie, decat de pe monitor. Multimedia trebuie s aduca un
plus de calitate transmiterii/receptarii informatiei, s contribuie la invatare prin
obiective precise, cu rezultate cuantificabile.

Stabilirea temei este urmatd de o analizd contextuald ce formuleaza
raspunsuri coerente la o serie de 1intrebari fundamentale pentru succesul
demersului, intrebari ilustrate in figura 2.8.

De la cine?
Realizatori
Motivare
Intentii
De ce? ?
De ce | CUM? P;ntru ce?
Muotive . Obiective
Efecte

N

Pentru cine?
Utilizatori

Figura 2.8. Analiza necesitatii, obiectivelor si a viitorilor utilizatori

Astfel, este esential publicul tinta: in timp ce continuturile educationale
dedicate copiilor accentueaza deseori jocul ca metoda didactica, in cazul adultilor,
se insista pe latura pragmatica, pe utilitate. Se alcatuieste un profil al cursantului
care sa includa nivelul de dezvoltare cognitiva, capacitatea intelectuala, aspecte ale
stilului de Invatare, factori motivationali si atitudinali. A sti De ce? si Pentru ce?
inseamna a congtientiza importanta muncii de realizare si reprezintd un pas spre un
impact pozitiv al viitoarei aplicatii asupra utilizatorilor.
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2.3.1. Stabilirea obiectivelor operationale si a elementelor de
continut

Competitivitatea unui soft educational online presupune si o valoare
informationald ridicatd, asadar pentru subiectul stabilit trebuie identificate si
analizate surse de informare relevante. Pentru tema aleasd, in conformitate cu
profilul cursantilor, se structureaza informatiile, se stabilesc obiectivele
operationale in raport cu care se vor stabili elementele de continut. Cu siguranta,
fiecare profesor se gandeste la performantele pe care ar trebui sa le atinga cursantul
dupa dezbaterea unui subiect in clasa sau 1n sala de curs: daca trebuie sa recunoasca
o relatie Tnvatata anterior sau sa identifice niste elemente, sau poate trebuie sa poata
interpreta anumite metode, teorii; daca trebuie sa aplice efectiv anumite principii
sau sd analizeze niste relatii, ori poate chiar sd creeze un model sau s evalueze
anumite teorii. Aceste performante denumite obiectivele invatarii sunt formulate in
termenii unor comportamente observabile si masurabile formate/ dezvoltate/
modificate la cursant.

Definirea operationald a obiectivelor trebuie sa cuprinda:

e identificarea (denumirea) comportamentului masurabil;

descrierea conditiilor;
criteriile unei performante acceptabile.

Altfel exprimat, operationalizarea se realizeaza prin indicarea succesului
sau a prestatiel minimale, limita temporala pana la aparifia comportamentului

performantei. Descrierea asteptarilor prin intermediul obiectivelor orienteaza
procesul de invatare spre nivelul de performanta considerat rezonabil si coreleaza
evaluarea cu informatiile supuse studiului. Gruparea acestor obiective in functie de
taxonomia lui Bloom (tabelul 2.1) favorizeaza o abordare diferentiatd a cursantilor
si permit o evaluare mai buna a nivelului invatarii[ 25].

Tabelul 2.1 - Obiective operationale in taxonomia lui Bloom

Nivel de cunoastere Performante posibile ale cursantului

Cunoagtere - achizitia de cunostinte defineste, recunoaste, distinge,
identifica,
aminteste
Intelegere - raportarea cunostintelor noi | traduce, redefineste, ilustreaza
la cele anterioare prin transpunere, | reorganizeaza,

interpretare si extrapolare

demonstreaza, explica extinde

Aplicare - utilizarea noilor cunostinte

generalizeaza, clasifica, se serveste de

Analiza cautarea eclementelor, a

relatiilor si a principiilor de organizare

distinge, identifica, recunoaste,
compara, deduce, detecteaza

Sinteza - conceptualizarea de relatii/idei
abstracte de ansamblu

propune, proiecteaza, planifica, deduce,
relateaza

Evaluarea - internalizarea cunostintelor
prin prisma sistemului de valori si al
gandirii proprii

judecd,  argumenteaza,  evalueaza,

compara, valideaza, decide
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Proiectarea didacticd prin anticiparea si pregdtirea activitatilor educative,
prefigureaza o strategie care se va concretiza printr-un demers instructional prin
parcurgerea caruia s-ar produce la elev invatarea, adica atingerea unor obiecCtive
specifice, prestabilite. Daca in invatamantul traditional, experienta didactica poate
suplini o proiectare didactica superficiala, utilizarea cu succes a calculatorului in
educatie este bazata pe o proiectare didactica detaliatd si de calitate. Nu trebuie
ignorat faptul cd un cursant parcurge o unitate de invatare avand un suport minim
din partea profesorului. O proiectare didactica deficitara este greu de presupus ca
va fi transformatd intr-un continut educational multimedia de calitate care sa
conduca cursantii spre atingerea obiectivelor.

In instruirea asistatd de calculator, proiectarea didactici a unui continut
educational capatd noi valente; de aceea, pentru diferentiere, este preferata
sintagma de design instructional. Indiferent de denumire, strategia didactica este
strans legatd de obiectivele operationale stabilite si este prefigurata prin: selectarea
si secventierea confinuturilor; alegerea mediilor de prezentare adecvate; conturarea
unei metodologii de evaluare a eficientei activitatii desfasurate.

Scopul final al tuturor persoanelor implicate in dezvoltarea unui continut
educational multimedia este crearea unui mediu interactiv si personalizat. In functie
de scenariul didactic considerat optim, pot exista mai multe modalitafi de
prezentare a aceluiasi continut. In cazul unui grad ridicat de dificultate al
continutului supus studiului, recapitularea si restructurarea conceptelor de baza prin
diverse tehnici multimedia implica si mai mult cursantii si favorizeaza invatarea in
profunzime. Un plus de calitate poate oferi si includerea exemplelor practice ca
posibilitate de aplicare a cunostintelor dobandite si a abilitatilor formate.

Proiectarea pedagogica are un rol esential 1n asigurarea coerentei
demersului didactic si in amplificarea eficientei produsului software educational.
Procesul proiectarii trebuie sa fie sistematic, dar flexibil pentru a permite schimbari
si dezvoltari ciclice.

2.3.2. Proiectarea vizuala

Asigurarea unei conceptii clare, structurate si in acelasi timp atractive
asupra unui soft educational este realizatd printr-o aplicatie functionald cu o
interfatda ergonomica. Ergonomia (ergas -munca si nomos - norma), ca disciplina de
sintezd, studiaza impactul mediului unde se desfasoara activitatea asupra muncii
depuse de om. Scopul ei este cresterea confortului, a sigurantei si productivitatii
lucratorului. Analiza ergonomica a activitatilor didactice are mari perspective in
cresterea calitafii procesului de invatare.

O problema frecventa o constituie disconfortul vizual care poate duce la
scaderea productivitatii muncii, poate afecta concentrarea si capacitatea de a
intelege ceea ce trebuie invatat. Petrecerea unui timp indelungat in fata
calculatorului, indiferent de utilitatea activitatii desfasurate, poate fi Insofitd de un
stres vizual care se manifestd prin: tensiune la nivelul ochilor; dureri de cap;
dificultati de focalizare; miopie; dublarea imaginii; modificari in perceptia
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culorilor. Acest stres poate fi considerabil diminuat prin organizare vizuald si culori
adecvate care sa faciliteze parcurgerea informatiilor.
Organizarea vizuala presupune [26]:

e Claritate si eleganta. Atentia acordata esteticii confinutului constd in
prezentarea acestuia intr-o forma accesibila celui care invatd. Un aspect
elegant si un aranjament ordonat si logic denotd profesionalism,
consideratie pentru utilizatori si sporesc valoarea continutului.

e Predictibilitate. Odata stabilita, structura de prezentare a materialului
trebuie sa rAmana constantd de la o pagind/secventd la alta. In cazul cand
apar variatii de structura, modificarile se vor justifica prin necesitati de tip
functional.

e Standardizare si consistenti in folosirea unui stil. Acest principiu se
referd la producerea unui aranjament care sa permitd focalizarea rapida si
fara ezitari pe elementele importante. Aranjamentul va fi pastrat identic
pentru toate secventele unei prezentari / aplicatii.

e Orientare facild In material/ aplicatie. Meniul, prezent in fiecare pagina,
va permite accesul direct sau foarte rapid la elementele importante de
continut. Tntr-o serie mai lunga de ecrane pana la informatia de continut,
este binevenitda o modalitate de indicare a pozitiei curente in structura
materialului - un ,,fir al Ariadnei” (location bar).

e Simplitate. Autorii continuturilor au tendinta sa includa prea multe detalii.
Este indicat ca o pagind sa contind ideile principale si legaturi de acces de
tipul ,,pentru mai multe informatii...”.

e Includerea listelor si tabelelor. Tabelele si listele rezuma informatii
complexe si structureazd continutul 1intr-o manierd ce favorizeaza
intelegerea.

e Pozitionarea in ordinea importantei. Informatiile vor fi pozitionate in
pagind in ordinea importantei si relevantei lor, locul privilegiat fiind in
stanga, sus (pentru indivizii din culturile europeana, americana care sunt
obisnuiti sd parcurgd vizual materialele intr-o forma de Z).

¢ Gruparea elementelor dupa semnificatie. Elementele subsumate aceleiasi
idei trebuie sa fie demarcate de alte elemente sau grupuri de elemente prin
folosirea spatiilor libere, casetelor cu cadru, culorilor diferite si altor
modalitati de grupare-etichetare. Constanta pozitiei acestor grupuri de
elemente in contextul vizual general al aplicatiei faciliteaza distingerea /
recunoasterea lor.

e Spatiere. Este indicat ca textul propriu-zis sa ocupe intre 25 si 50% din
spatiul total al paginii. Spatierea dintre linii va tine cont de marimea
corpului de litera.

e Cromatica este de asemenea foarte importantd, ea putind influenta
capacitatea de Tnvatare, starea de confort psihic, atentia, ritmul asimilarii si
nu in ultimul rand memoria. Culorile actioneaza asupra psihicului, pot
aduce liniste sau dimpotrivd pot agita sau trezi sentimente de tristete.
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Efectul psihologic al culorilor variaza in functie de marimea suprafetei pe
care se foloseste, de nuanta si de ton. Randamentul activitatii intelectuale
depinde de campul cromatic utilizat la nivelul textului, al graficelor sau
pentru fundal. Efectele principalelor culori asupra psihicului le recomanda
pentru folosirea in diverse situatii de prezentare a unui material:

Rosu: stimulator general, provoaca, incita la actiune, indeosebi in plan
psihomotor, stimulator intelectual, activare, mobilizare, faciliteaza
asociatiile de idei; este specifica tipului activ, autonom, locomotor,
competitiv, operativ.

Portocaliu: stimulator emotiv, senzatic de apropiere; culoare sociabila,
mai activa decat galbenul, lasd impresia de optimism, veselie; pe suprafete
ntinse poate fi iritant.

Galben: stimuleaza si intretine starea de vigilenta, sporeste capacitatea
de mobilizare §i concentrare a atentiei, predispune la comunicativitate; da
senzatia de caldura si intimitate.

Caracteristica tipului activ, proiectiv, expansiv, investigativ si cu un
nivel ridicat de aspiratie. Privita mult timp, da senzatia de oboseald, dar in
tonuri palide este suportabila.

Verde: efect de liniste, buna dispozitie, relaxare, meditatie, echilibru,
sigurantd; faciliteazd deconectarea nervoasd. Caracterizeaza tipul pasiv,
defensiv, autonom, retinut. Exprimd concentrare, sigurantd, introspectie,
autoevaluare.

Albastru: favorizeaza procesele de inhibitie si de incetinire a ritmului
activitatii; indeamna la calm si reverie, concentrare si liniste interioara,
seriozitate, meditatie. Tn exces, conduce la depresie. Se caracterizeaza prin
"profunzimea trdirilor si sentimentelor". Caracteristicd pentru tipul pasiv,
senzitiv, perceptiv.

Violet: efect stimulator, nelinistitor si descurajator; da senzatia de
gravitate. Semnificatia psihologica este de tristete, melancolie, penitenta.

Negru: efecte psihologice de neliniste, retinere, depresie, introversie;
impresie de adancime, plinatate si greutate; semnificatie psihoafectiva de
tristete, sfarsit, singuratate, despartire, doliu. Poate fi utilizata ca element de
delimitare, contrast sau fond pentru celelalte culori.

Alb: efecte de expansivitate, usurinta, suavitate, robustete, puritate,
raceald; exprima pace, impacare, liniste, inocenta, curatenie, sobrietate.
Lizibilitatea unui text este data de dimensiunea literelor, de fontul ales si
nu n ultimul rand de contrastul dintre culoarea textului si cea a fundalului;
in general, utilizarea culorilor sporeste valoarea de semnificatie prin
diferentierea continuturilor. Intrucdt nu existi o combinatie de culori
consideratda optimd indiferent de context, poate fi luatd in calcul si
posibilitatea ca utilizatorul sa-si modifice culorile in functie de propria-i
personalitate. Consistenta in proiectare, folosirea pictogramelor, a culorilor
si amplasarea diverselor componente intr-un mod unitar vor permite

43



cursantilor o navigare intuitiva i transparentd, accentudnd capacitatea de
autocontrol in procesul de instruire.

2.3.3 Implementarea soft-ului educational

Dezvoltarea informatica a unui soft educational presupune transpunerea in
format digital a fiecarui element de continut si integrarea acestora intr-o aplicatie
unitard. Cea mai importantd cerintd a unei aplicatii educative multimedia este
legatd de calitatea continutului sau (figura 2.9). Daca materialul de instruire nu este
clar inteles de catre cursant, eforturile depuse pentru respectarea celorlalte cerinte
ale aplicatiei sunt inutile.

Pentru crearea elementelor multimedia, dintr-o paleta largda de produse
software disponibile in varianta comerciald sau nu, mediul de dezvoltare se alege
punand in balantd tehnologia si nevoile pedagogice, cerintele software de
functionare si dotarea materiald existentd, incluzand timpul si abilitatile tehnice.

Documente Imagini

CONVERSIE DIGITALA

| vwwcies || x| [CGrana
\ 4 l A 4 A 4

Sisteme de editare si utilitare de prelucrare a informatiilor multimedia

Figura 2.9 Implementarea elementelor multimedia constitutive

Pentru integrarea elementelor multimedia intr-o aplicatie dinamica, ce
inglobeaza fluxuri audio si video, redate in timp real, cu un grad mare de
interactivitate si centratd pe cursant exista de asemenea diverse solutii. Astfel pot fi
utilizate:

e SMIL - limbaj de marcare apartinand familiei XML (solutie standardizata de
catre Consortiul Web);

e XHTML+TIME - extensie a limbajului XHTML ce integreaza suport pentru
temporizarea i sincronizarea elementelor multimedia (implementare
Microsoft pentru Internet Explorer);

e produs software specializat in dezvoltarea de aplicatii destinate instruirii,
produs disponibil in versiune comerciala (exemplu Asymetrix ToolBook Il
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Instructor and Assistant, Macromedia Coursebuilder, Macromedia
Authorware Attain);

e aplicatii proprietare precum Adobe  Flash, formatul documentului
multimedia necesitand un player special, ceea ce poate restrange accesul la
continut.

Primele doua alternative reprezinta tehnologii deschise, neproprietare, un
avantaj major al utilizarii lor fiind posibilitatea ca documentele multimedia stocate
in formate standardizate sa fie procesate de diverse aplicatii sau servicii Web. In
functie de context, tehnologia trebuie folosita pentru a aduce un plus de intelegere
fard a solicita eforturi suplimentare nejustificate din partea viitorului cursant, care
astfel isi va pierde interesul.

Pentru a capta atentia cursantului, insa fard a supraincarca aplicatia pot fi
folosite diferite efecte multimedia ca: palpaire (blinking) pentru evidentierea unor
portiuni din figuri; detalierea unor zone din figuri la declansarea unui eveniment,
de obicei la trecerea cu mouse-ul pe deasupra unei portiuni dintr-o figura; animatii
pentru urmarirea evolutiva a realizarii unor activitati sau a deruldrii unui proces;
sunet pentru o exprimare cat mai sugestiva a rezultatului unei actiuni.

Nu in ultimul rand, aplicatiei i se poate asocia un fundal muzical care sa
sporeasca receptivitatea si capacitatea de concentrare, inldturand plictiseala. Studii
experimentale au concluzionat cd fragmentele lente de muzicd instrumentald
baroca, redate de instrumente cu coarde armonizeaza emisferele cerebrale creand o
stare optimd de invatare. Nu este recomandatd muzica vocald, deoarece textul
melodiei ar putea interfera cu continutul supus studiului. Pentru anumiti cursanti,
insd, muzica poate reprezenta si un factor de stres dacd este asociatd invatarii, de
aceea este obligatorie posibilitatea de a intrerupe fundalul muzical.

Existd multiple abordari pentru crearea unitatilor de invatare in format
multimedia si odatd cu evolutia domeniului informatic va exista o si mai mare
diversitate. Rezultatele vor depinde in mare masurda de maiestria, abilitatile si
daruirea de care vor da dovada cei implicati in acest domeniu.

2.3.4 Evaluarea si revizuirea soft-ului educational

Aspectul si perceptia asupra unui soft educational trebuie sa fie placute si
estetice. Aplicatia trebuie sd aiba o consecventd vizuald, prezentand o combinatie
atractiva de culori, forme s§i text, pictograme sugestive, repere de navigare clare si
unitare. Structura unui soft educational trebuie sa se adapteze la necesitatile si
stilurile cursantilor, promovand analiza si Intelegerea in profunzime a continutului.

Ca orice aplicatie software, orice continut educational multimedia trebuie
testat Tn mod repetat pentru a elimina orice eroare de implementare. Evaluarea din
punct de vedere didactic este mult mai ampla si implicd verificari detaliate,
efectuate atat de catre pedagogi si specialisti In domeniu, cat si de catre persoane cu
un profil asemanator viitorilor cursanti.
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Un rol foarte important in obtinerea unui continut educational de calitate il
are procesul de revizuire, bazat pe emulatia realizarilor anterioare. Un soft
educational presupune un ciclu iterativ de dezvoltare (figura 2.10).

: 7 Proiectare @X\
|
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T

z__
M Evaluare [j

Figura 2.10. Ciclul de dezvoltare a unui soft educational

In tentativa de a dezvolta continut digital pentru un sistem de instruire
bazatd pe Web trebuie constientizat faptul cd performanta invatarii si evolutia
eficienta a actului didactic depinde atat de structurarea si valoarea stiintifica a
continutului dar in aceeasi masura si de expresivitatea prezentarii online.

Kirkpatrick [27] propune urmatorul model de evaluare a eficientei
sistemelor de instruire (tabelul 2.2).
Tabelul 2.2 - Nivelurile de evaluare ale unui sistem de instruire

Nivel - indicator Descriere
Nivel | - Reactie Perceptia cursantilor asupra eficientei
instruirii
Nivel Il - Invitare Indeplinirea de citre cursanti a

obiectivelor instruirii  (schimbare 1n
cunostinte, aptitudini si atitudine)

Nivel 11l - Comportament Schimbarea performantei cursantilor in
mediul de lucru

Nivel IV - Rezultate Schimbarea organizationald rezultand
din participarea cursantilor la programul
de instruire

Fiecare dintre aceste tipuri de evaluare este necesar pentru a obtine o
viitoare de instruire.

Nivelul 1T face referire la perceptia tradifionald a datelor. Participantii l1a
instruire sunt rugati sa furnizeze reactiile lor In ceea ce priveste aspecte ale
programelor de proiectare si rezultatele instruirii. Nivelul II masoara invatarea si
determind ce are de castigat Invatarea care rezultd in mod direct in urma participarii
la instruire. Pentru a masura in mod corect rezultatele invatarii este necesara (ca
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punct de referintd) o pre-masurare a cunostintelor, abilitatilor si atitudinilor
cursantilor. Nivelul III evalueaza imbunatatirea performantei scolare a cursangilor
dupa instruire, masurand daca ei sunt capabili sa transfere Invatarea de la instruire
citre munca. In cele din urma, nivelul IV determind daca instruirea a avut vreun
efect asupra masuratorilor importante ale performantei organizationale.

2.4 Evaluarea calitatii instruirii in sistemele de e-learning

2.4.1. Evaluarea procesului de instruire de catre cursanti

Furnizarea de solutii de invatare online poate fi eficientd si puternica, dar
poate fi de asemenea o lupta continua pentru a pastra atentia cursantilor. World
Wide Web-ul este stralucitor si antrenant, iar cursantii se asteapta ca materialul sa
fie interesant si interactiv, in caz contrar abandonul este imediat. Chiar daca este
utild, chiar daca este cumparata sau dezvoltatd in propria institutie, o solutie de
instruire bazatd pe Web nu trebuie doar s atraga atentia cursantilor, ci trebuie sa i
mentind pe parcursul Intregii sesiuni pentru ca procesul de Invatare sd aiba loc.
Cursurile Web, ca si platforma de instruire, trebuie dezvoltate special pentru a
stimula studiul si a favoriza invatarea.

Cinci elemente cheie pot determina cat de bine sunt antrenati cursantii in
propriul proces de instruire [3], [17], [18]:

Divertismentul. Orice proces de invatare oferit pe Internet sau intranet
trebuie sd aibd o anumita valoare de "divertisment". Paginile de text si desenele nu
sunt suficiente pentru a crea un interes i a-i mentine pe cursanti efectiv conectati
pe animatul si interactivul Web. Exceptand limitarile tehnice care pot aparea la
cursanti, nu exista nici un motiv de a nu folosi elemente multimedia.

Divertismentul este in general o functie de stimulare senzoriala, dar nu
a realiza acest lucru includ:

e Dbackground-uri gi margini - design-ul aplicatiei trebuie sa atraga atentia
vizuald, dar nu sa distraga atentia de la continut;

e imaginile 2-D si 3-D colorate capteaza atentia si intensifica imaginatia
cursantilor,

e dimensiunea 3-D adauga caldura si creeaza o experientd interesantd pentru
instruit;

e fotografiile ofera dinamica vizuala si relevanta lumii reale, fiind preferate
uneori cuvintelor.

e animatia - chiar si cele mai simple animatii au o valoare de divertisment;
animatia poate clarifica concepte ce nu pot fi deslusite doar prin text.
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e sunetul - naratia ar trebui limitata la 15-20 secunde pe pagina sau element si
ar trebui sa se adreseze direct cursantului pentru cel mai bun efect. Efectele
sonore oferd un impact dramatic si o nota de realism exercitiilor practice si
simularilor.

e video combina cele mai bune caracteristici ale imaginii, miscarii si
sunetului. Chiar si anumite fragmente video slabe pot prezenta o antrenare
pentru un mai mare inteles si o relevanta sporita.

e teme si povestiri progresive - astfel, elemente precum rezolvarea unui
mister sau ,,0 zi din viatd” pot crea un aspect de drama, antrenand astfel
cursantii, asigurand o continuitate a lectiilor in mintea acestora.

Interactivitatea. Un bun produs educational nu doar prezinta informatii
cursantilor ci i implicd activ in procesul de invatare. In absenta instructorului,
interactivitatea este obfinutd prin crearea unor puncte in care cursantul trebuie sa
raspunda sau sd ia initiativa in aplicatie. Tehnicile fundamentale de interactivitate

includ:

rollover-urile - la trecerea mouse-ului pe deasupra unui text sau al unui
fragment media se obtin informatii suplimentare;

hiper-legaturile - la un click pe textul respectiv sau pe un fragment
media se face legatura spre alte informatii;

drag and drop - desi este cel mai adesea folosita pentru intrebarile de tip
"potrivire", aceastd tehnicd poate da posibilitatea cursantilor sa
ordoneze pasii procedurali, sa construiasca concepte, sa selecteze cele
mai potrivite instrumente pentru indeplinirea unei sarcini de lucru;
intrebarile - adresarea de intrebari este o tehnica de a afla modul de
gandire al cursantilor. Tipurile clasice de intrebari includ: variante
multiple de raspuns, adevarat-fals si potrivirea cuvintelor-expresiilor.
Combinarea acestora cu grafice, poze, sunete si video fac ca

IR

Controlul. Cursantii actuali nu doresc sa devina prizonierii unui program
restrictiv. Aspectul liberal al Internetului este dat de faptul ca ofera posibilitatea
utilizatorilor si-si controleze accesul. In mediul de invitare electronic trebuie si
existe un mai mare grad de libertate a cursantilor pentru invatare si informare.
Cursantii care joacd un rol direct in managementul invatarii raman mai implicati in
proces. Acest lucru devine posibil prin:

Selectia si progresia cursului. Cursantii 1si cunosc adesea nevoile, cel
putin la fel de bine ca profesorii, deci ar trebui sd li se permitd un mai
mare rol in selectia si programarea cursurilor. Facandu-i responsabili de
propriul progres si oferindu-le instrumentele pentru dirijarea instruirii,
el vor fi mai motivati.
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e Meniurile. Progresul secvential fortat ar trebui considerat un péacat
capital, chiar daca lectiile sunt efectuate in ordinea prescrisa. Cursantii
vor sd acceseze materialul rapid si eficient, astfel aplicatia nu trebuie sa
necesite multe click-uri in meniul principal pentru a ajunge la continut.

o Lungimea lectiei. Fragmentele instructionale mici i consecutive asigura
un mare progres in invatare, fiind putin probabil ca instruitii sd acorde
atentie unei lectii de 2-3 ore.

e Suportul performant. Accesul la cursuri trebuie sa fie rapid,
neconditionat de timp si localizarea spatiala.

Utilitatea. Pe masura ce programele introduc mai multa interactivitate si
control liber, este esential ca toate elementele sd ramana "prietenoase". Daca
instruitii nu Inteleg ce au de facut, ei nu vor sta mult timp sa inteleaga. Frustrarea
are un efect invers angajarii, conducand la abandonul prematur al cursului.
Utilitatea este asigurata prin:

e Design-ul instructional. Proiectarea, interactivitatea si activitatile

trebuie toate sa faciliteze raspunsul la intrebarea "care este utilitatea?".
Un design instructional solid genereaza un program ce curge natural si
isi atinge obiectivele, fara a pierde timp sau a deveni plictisitor.

e Tutorial/ Help. Trasaturile, functiile si tipurile speciale de interactivitate

din instruirea bazata pe Web trebuie sa fie explicate inca de la inceput n
asa fel incat cursantul sia nu fie nevoit sd ghiceascd sau sa
experimenteze. Un scurt tutorial sau elemente de ajutor, trebuie
prezentate de la inceput, cdnd cursantul acceseaza programul. Trebuie
de asemenea ca aceste elemente sa fie disponibile in orice moment, din
orice locatie a programului pentru ca instruitul sd obtind asistenta la
nevoie.

Informatii scurte. Fiecare pagind trebuie sda evidentieze ceea ce este
disponibil si ceea ce este asteptat de la cursant. Informatiile scurte de tipul ,,Click
Next pentru a continua” sau ,,Click aici pentru inregistrare” fac programul usor de
folosit si minimalizeaza frustrarea cursantului.

Standarde. Folosirea catorva trasaturi generale pentru intregul site,
consistente, bine proiectate este de preferat unor cerinte unice pentru fiecare
pagind. Scopul este ca instruitii sd invete din aplicatie si nu sa invete cum sd o
foloseasca.

Personalizarea. Nu trebuie neglijata satisfactia de a avea ceva creat doar
pentru tine. Materialele care sunt prea generice nu sunt la fel de antrenante precum
cele care se focalizeaza exact pe nevoile cursantului. Personalizarea aplicatiei
creste gradul de angajare prin conectarea cu instruitul la un nivel personal si se
realizeaza prin [28], [29]:

49



o Personalizarea continutului. In instruirea bazati pe Web existi un mare
potential in personalizarea continutului prezentat cursantului. La cel mai
simplu nivel, acest lucru poate fi realizat prin identificarea materialului
relevant pentru fiecare cursant.

o Personalizarea stilului de invatare. Stilul preferat de Invitare este altd
componentd ce poate fi personalizatd. Teoria procesului de invatare ne
spune ca oamenii diferd in ceea ce priveste cat de bine invata din texte,
audio si imagini. Cursurile Web pot fi proiectate cu abilitatea de a accentua
un anumit stil.

e Personalizarea mediului. Cursurile online ofera posibilitatea cursantilor sa
personalizeze interfata in conformitate cu preferintele personale.
Personalizarea mediului de invatare nu trebuie sa afecteze continutul
educational, dar 1l poate arita intr-o maniera mai atragatoare i mai
antrenanta pentru cursant.

2.4.2. Dimensiunile instruirii diferentiate

O conditie esentiala pentru o instruire eficientd o reprezinta gradul de
adaptabilitate la nivelul si asteptarile fiecarui cursant. In invataimantul traditional,
in conditiile unui grup eterogen de cursanti, desi profesorii se afla deseori in
imposibilitatea de a realiza o instruire diferentiatd, printr-o evaluare orald de
calitate, prin analiza gesturilor si a mimicii cursantilor ca si prin dialog direct pot fi
identificate eventualele neintelegeri, dificultati in asimilare sau asteptari ale
cursantilor.

In sprijinul profesorilor in dificila lor misiune didactica vin noile tehnologii
educationale care prin instruirea asistata de calculator 1si propun o invatare centrata
pe cursant si o implicare temeinica a acestuia in propriul proces de instruire. Prin
exercifii interactive cresc sansele de a asimila in ritm propriu noile continuturi.
Totusi, adaptarea la ritmul de asimilare si cresterea nivelului de atractivitate
utilizand multimedia, nu sunt suficiente. Mai trebuie rezolvatd o problema
parcurgere si intelegere ale cursantului in asa fel incat sarcinile propuse sa nu-i
depaseasca puterile, dar nici sa fie prea simple. Realizarea acestui deziderat este
posibila numai printr-un mediu de instruire flexibil si eficient avand un grad sporit
de adaptabilitate la necesitatile cursantilor.

Poate fi vorba de adaptarea metodei de prezentare, potrivit diverselor
stiluri de invatare, de diferentierea continutului sau de dificultatea sarcinilor
propuse [12], [28], [29]. Altfel exprimat, adaptabilitatea presupune un ,,raspuns”
inteligent din partea instructorului virtual sau nu, in urma unei evaludri continue a
activitatii cursantului. O activitate educationala poate fi consideratd de succes atat
dacd toti cursantii au ajuns la un anumit nivel de intelegere si de aplicare a
continuturilor vizate, cat mai ales dacd toti cursantii au realizat un progres
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considerabil in acest sens. Dacd o persoana parcurge un anumit stadiu de pregatire
fara a inregistra vreo evolutie, atunci nu numai ca nu se poate vorbi de castig ci,
dimpotriva, trebuie evaluate pierderile.

Lipsa progresului este favorizata fie de incapacitatea cursantului de a face
fata cerintelor impuse fie, dimpotriva, de continuturi pe care cursantul le-a parcurs
deja, eventual intr-o alta forma de prezentare. Cand nivelul este prea ridicat,
invatarea nu apare deoarece cursantii fie nu au o pregitire anterioard consistenta
sau nu au abilitatile necesare pentru a procesa informatiile prezentate. Cand
continutul este prea usor, cursantii devin frustrati avand sentimentul ca pierd timpul
si ca nu li se acordd importanta cuvenita de catre cei responsabili de activitatea
respectiva de instruire.

Nivelul anterior de pregitire, capacitatea de intelegere precum si asteptarile
fiecarui cursant pot fi diagnosticate atidt prin urmarirea activitdtii lui in
interactiunea cu sistemul de instruire cat si prin sarcini de lucru care pot fi
evaluate[28], [29]. Realizarea unui mediu educational complex, care sa ofere
conditii optime pentru Invatare tuturor cursantilor reprezintd un deziderat pentru
toti cei implicati in domeniul educational. Crearea si intretinerea unui astfel de
mediu necesita fara indoialad lucru in echipa si presupune:

e ofertd consistentd de continuturi educationale pentru niveluri diferite, cu

obiective specifice fiecarui nivel,

e un set de iIntrebari elocvent ca numar, nivel de dificultate si arie de

acoperire;

e un sistem de instruire antrenant care sd permitd atat instruirea

diferentiata cat si testarea adaptiva;

e metode de investigare in vederea unei imbundtatiri continue.

Testarea adaptiva computerizata

Testarea adaptiva computerizata (TAC) este cel mai puternic succesor al unei serii
de aplicatii de evaluare adaptiva. Testele adaptive sunt formate din itemi selectati
dintr-o colectie de itemi denumitd si banca de itemi. Itemii alesi corespund
nivelului estimat al abilitdtii sau aptitudinii persoanei evaluate. Daca un item este
rezolvat corect, urmatorul item prezentat persoanei evaluate este putin mai dificil,
si viceversa. Tehnica utilizatd duce rapid la determinarea nivelului efectiv al
abilitatii persoanei evaluate. Testul se finalizeazd cand abilitatea persoanei evaluate
este determinatd cu precizia cerutd. Testarea pilot a noilor itemi ai bancii de itemi si
validarea itemilor curenti poate fi realizata simultan cu administrarea testului.

Dintre avantajele TAC s-au identificat: teste mai scurte si mai rapide, orare
flexibile de testare, cresterea securitatii testarii, controlul mai bun al expunerii
itemilor, o mai buna echilibrare a domeniilor de continut testate, actualizarea rapida
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a itemilor, raportare rapida, o experientd mai bund pentru persoana evaluata.
Dezavantajele includ costurile materiale si financiare, limitdrile softurilor de
administrare, nefamiliarizarea subiectilor cu echipamentele IT, aparenta inechitate
a subiectilor ce sustin teste diferite, dificultatile de administrare a unor anumite
tipuri de teste in format TAC.

Teoria raspunsului la item

In jurul anilor *50-‘60 ai secolului trecut se contureazi in domeniul evalurilor
psihologice o noua tendinta gratie muncii de pionierat a trei redutabili savanti. Este
vorba despre psihometricianul Frederic M. Lord de la Serviciul de Evaluare
Educationald, matematicianul danez Georg Rasch si sociologul austriac Paul
Lazarsfeld. Desi initial cercetarile s-au efectuat independent, in final au condus la
ceea ce astdzi numim “Teoria Raspunsului la Item”. Conceptul reprezintd un
model pentru conceperea, analiza si scorarea instrumentelor de masurd ale
abilitatilor, atitudinilor sau a altor variabile.

Dupa cum rezultd si din numele teoriei, accentul nu mai cade pe test (in sens de
proba psihologica sau docimologicd) vazut ca ansamblu coerent si compact de
itemi care vizeazd unul sau mai multi factori (dimensiuni) — asa cum se intampla in
situatia teoriei clasice a testului — ci pe item, conceput ca model matematic al
raspunsului unui subiect care are un anumit nivel al competentei.

Fara a contrazice sau a incerca sa inlocuiasca teoria clasica a testului, teoria
raspunsului la item reprezinti o imbunititire, o extensie a acesteia. In cazul
acelorasi activitati de evaluare realizate prin teoria clasica a scorarii, modelele de
raspuns la item aduc un plus de flexibilitate si informatie. Mai mult decat atat,
evaluarea castigd din punctul de vedere al fidelitdtii si validitatii acesteia si, de
asemenea, se creeaza premisele dezvoltarii probelor auto-adaptative, fapt imposibil
de realizat in baza teoriei clasice a testului.

Avantajele TAC ( Lawrence M. Rudner 1998)

e Evitarea administrarii itemilor irelevanti. Administrarea unor itemi prea
usori sau prea dificili determind comportamente nedorite ale subiectului
evaluat, precum raspunsul aleatoriu, dezinteresul, frustrarea etc.

e Testele TAC pot fi mai scurte. Studiile au demonstrat ca testele TAC sunt
mai scurte, dar nu in mod semnificativ. In situatiile testarii cu mize mari,
testele pot fi de aceeasi lungime. Optim, testul TAC se opreste cand s-a luat
o decizie de reusita sau nereusita.

e Pot fi mai rapid de dezvoltat, implementat si raportat/evaluat.

e Un item eronat va avea un impact minim asupra rezultatelor testarii.
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o Testele TAC oferd o experientd deosebitd. Testarea adaptiva face
experienta testarii mai plicutd si Imbunatateste performantele individuale.
Itemii bine alesi vor face testarea mai putin enervanta, poate chiar placuta!

e Testele sunt sustinute in ritm propriu, iar subiectul evaluat nu e nevoit sa
astepte pe ceilalti pentru a trece la sectiunea urmatoare. Administrarea
individuald ofera timp suplimentar subiectilor ce au nevoie de mai mult
timp, reducand astfel o sursa potentiald de anxietate.

e Securitatea testarii este mai crescutd. Daca doud persoane evaluate nu sustin
acelasi test, devine inutila tentativa de copiere.

e Testarea computerizatd oferd diverse optiuni de formatare si sincronizare.
De aceea are potentialul de a se potrivi unei diversitati de tipuri de itemi.
Acestia pot include animatii, sunete si itemi ce isi modifica aspectul in
functie de raspunsurile la itemii anteriori.

e Administrarea testelor TAC este mai rapida decadt in cazul testelor cu
lungime fixa, deoarece sunt necesari mai putini itemi pentru a obtine un
nivel acceptat de acuratete. Testele TAC pot reduce timpul testdrii cu mai
mult de 50%, mentinand in acelasi timp acelasi nivel de exactitate.

e Testarea rapida reduce oboseala, un factor ce poate afecta semnificativ
rezultatele testarii.

Testele adaptive computerizate sustin invatarea adaptiva prin activitati de
evaluare si corectie individualda. TAC permite realizarea eficientd a evaludrii
ritmice a elevilor si informarea lor in mod operativ asupra progreselor realizate n
procesul de invatare, fapt ce contribuie la cresterea efectelor educative ale evaluarii
si la motivarea elevilor pentru invatare.

Dezvoltarile actuale din domeniul tehnologier informatiei si a
comunicatiilor, solida fundamentare teoretica si metodologicd a problematicii
testdrii adaptive, beneficiile importante aduse procesului de invatare, conduc la
necesitatea raspandirii acestui mod de testare in mediul scolar preuniversitar.

Instruirea diferentiata necesita atat o pretestare cat si o evaluare
permanentd a acumulirilor cursantului in vederea determindrii unui profil
cat mai apropiat de cel real; in functie de acesta, cursantului respectiv i vor fi
propuse anumite tipuri de activitati sau de continuturi.

De asemenea, este important si ceea ce cursantul ar dori sa afle despre
subiectul dezbatut pentru a incuraja studiile de profunzime necesare Tmbogatirii
cunostintelor. Dupa o identificare corectd a obiectivelor corespunzatoare diverselor
niveluri de pregatire, urmeaza crearea unor secvente de instruire care sa conduca la
realizarea acestora.

Instruirea diferenfiata are o eficientd garantatd de faptul ca reactia
calculatorului la activitdtile cursantului este inteligenta, sistemul adaptiv propunand
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invatd mai usor dacd informatiile sunt foarte bine structurate, simtindu-se chiar
motivati daca le sunt supuse spre studiu teorii diverse chiar contradictorii.
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3. Arhitectura si structura sistemului propriu de e-
learning centrat pe utilizator

3.1. Obiectivele si beneficiile sistemului

Sistemul de e-learning centrat pe elev dezvoltat si-a propus sa fie un
instrument informatic util profesorilor si elevilor din invatdmantul liceal si nu
numai, prin facilitarea invatarii bazate pe web.

Sistemul educational online valorifica Tintr-un mod original tehnologiile
adaptive si inteligente consacrate in literatura de specialitate si aspectele de
proiectare a soft-urilor educationale, filtrate prin propria experienta didactica,
pentru a furniza elevilor un program de Invatare optim structurat, articulat din
punct de vedere logic, pedagogic si didactic, care sa determine la nivelul acestora o
experientd noua de invatare.

Sistemul, disponibil online la adresa www.gsferdinand.ro/seaiweb, ofera
urmatoarele facilitati:

e Accesul in sistem se realizeazd prin autentificarea utilizatorilor. Au fost
implementate trei tipuri de roluri in sistem: elev, profesor, administrator.

e Administratorul gestioneazd conturile utilizatorilor, putand modifica
inclusiv rolul unui utilizator in sistem.

e Profesorul creecaza si editeaza cursurile, lectiile asociate acestora si
momentele de lectie. Testele de evaluare sunt construite prin consultarea
unei baze de date cu intrebari actualizatd permanent. Sistemul faciliteaza
crearea Intrebarilor de tipuri variate, ce contin metadate precum gradul de
dificultate, punctajul, feedback-ul general al intrebarii si feedback
particularizat pentru fiecare raspuns (figura 3.1). Aceste informatii permit
profesorilor sa specifice criterii suplimentare de examinare precum
dificultatea testului sau sa obtind feedback privind calitatea si performanta
intrebarilor create. Fiecarei Intrebari i1 este asociatd o indicatie de rezolvare,
disponibild doar in contextele de evaluare formativa .

e Profesorul construieste resursele asociate fiecarui moment al lectiei prin
incarcarea fisierelor de continut ( text, HTML, video, imagini, animatii
flash etc.) sau prin asocierea resursei cu un test disponibil in sistem, creat
anterior. Metadatele resursei includ stilurile de invatare favorizate de
resursa (figura 3.2).

e Elevul inregistrat in sistem va completa chestionarul ce ii determina
stilurile de invatare conform modelului Felder — Silverman (figura 3.3).
Stilurile de invatare stabilite (figura 3.4) (activ/reflexiv, senzorial/intuitiv,
vizual/verbal, secvential/global) sunt utilizate de sistem pentru a-i indica
elevului, pentru fiecare moment al lectiei, resursa/resursele potrivite
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particularitatilor sale de invatare, fara a limita Tnsd accesul la celelalte
resurse (figura 3.5). Mai mult, sistemul ofera elevilor o interpretare a
stilurilor de nvatare si exemple de situatii de invétare ce favorizeaza
stilurile de invatare proprii, pentru a intelege si cunoaste modul in care ei
invata mai eficient.

e Sistemul de navigare este adaptiv si eficient, elevului i se prezinta link-urile
care ii sunt necesare. Sunt evidentiate resursele parcurse (figura 3.5) si se
ofera informatii privind gradul de parcurgere a lectiilor folosind link-uri
adnotate n format text sau grafic.

e FEvaluarea se realizeaza automat de catre sistem, elevii au acces imediat la
rezultatele testelor sustinute si pot identifica raspunsurile indicate corect sau
eronat, dar si a celor corecte neindicate (figura 3.6.).

Caracteristicile principale ale sistemului de e-learning sunt: adaptabilitatea,
interactivitatea, suportul, feed-back-ul imediat, prezentarea informatiilor in formate
diverse(text, imagine, animatie, etc), tipuri diversificate de exercitii, informatia
redatd in secvente scurte respectand progresia Tnvatarii dupa gradul de dificultate a
notiunilor. Au fost inserate de asemeneca contexte educationale pentru invatarea
colaborativa si cooperativa.

. Creare resursa

-~ - SEAIWEB
= Sistem Educational Adaptiv sl inteligent bazat pe WEB

Vvome | tem | Conta Id test sau fisier resursa clasificare_liste jpg

Denumire resursa  |magine - clasfficare liste

Incarca un fisier resursa sau Selecteaza un o resursa de tip test

Creare intrebare
Tipul resursei. Predare ~

Favorizeaza stilurile:  Ambele = Senzorial v Vizual ~ Secvential ~
Numar de ordine 2

Trimite Reseteaza

Figura 3.1. Crearea intrebarilor Figura 3.2. Definirea resurselor,
incarcarea fisierelor de continut
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Chestionar stiluri de invatare

Indicatji

Pentru fiecare din cele 44 de intrebdri de mai jos selectati fie varianta a, fie varianta b pentru a indica
raspunsul d-voastrd. Dacd ambele variante de raspuns vi se pofrivesc, alegeti-o pe aceea care este
valabild de cele mai multe ori.

Toate intrebarile sunt obligatorii. Dupa ce ati raspuns la foate, apasati butonul Trimite aflat la sfarsitul
formularului. Daca dorifi sa reluati intregul chestionar apasati butonul Resetare.

1. Inteleg un lucru ceva mai bine dupa ce
(a) exersez practic cu acel lucru.
(b) ma gandesc mai profund la acel lucru.

2. Mai degraba sunt considerat
(a) realist.
(b) inovator.

3. Cand ma gandesc la ce am facut ieri, cel mai probabil imi voi aminti
2 {a) o imagine.
(b) cuvinte.

Figura 3.3. Chestionarul privind stilurile de invatare
| Home | Despre sistem | Contact

Stilurile d-voastra de invatare

Aveti o preferinta moderata pentru stilul reflexiv
Aveti o preferinta moderata pentru stilul intuitiv
Aveti o preferinta echilibrata intre cele doua stiluri vizual - verbal

Aveti o preferinta echilibrata intre cele doua stiluri secvential - global

INTERPRETAREA STILURILOR DE INVATARE

ELEVI ACTIVI / REFLEXIVI

Elevii activi tind sa retind mai usor o informatie atunci cnd o prelucreaza in mod activ: o aplica practic, o
discutd sau o explicd altora. Elevii reflexivi prefera sa se gandeascd, sa reflecteze mai intdi in liniste asupra
unui subiect. Elevii activi prefera sa lucreze in grup, in timp ce cei reflexivi prefera sa lucreze singuri.

Cum inveti mai eficient daca esti activ?

+ discutd in grup cu colegii si explicd-le acestora notiunile invatate de tine
» rezolva exercitii si probleme in care sa aplici notiunile invatate

Cum inveti mai eficient daca esti reflexiv?

* nuincerca sd memorezi materialele de invatare

* ia 0 pauza dupa fiecare material parcurs si gandeste-te |a ce ai invatat si posibilele aplicatii sau intrebari
suplimentare

» scrie un scurt rezumat al materialului folosind propriile cuvinte

Figura 3.4. Afisarea stilurilor de invatare ale elevului
siinterpretarea acestora
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Cursul: HTML
Lectia: Liste HTML

Pagina anterioara

Momentul 1 - Introducere - listele HTML

IZfResursa 1 - Definitie, clasificare, exemple - Recomandata - Potrivire 44 %
[JResursa 2 - Definitie, clasificare Potrivire - 6 %

[IResursa 3 - Definitie, clasificare, exemple Potrivire - 0 %

Momentul 2 - Liste neordonate

/] Resursa 1 - Liste neordonate - Recomandata - Potrivire 19 %

[Resursa 2 - Liste neordonate Potrivire - 0 %

Momentul 3 - Liste ordonate

IZfResursa 1 - Liste ordonate - Recomandata - Potrivire 0 %

Figura 3.5. Recomandarea resurselor de invatare potrivite stilurilor elevului

SEAIWEB

Sistem Educational Adaptiv si Inteligent bazat pe WEB

| Home | Despre sistem | Contact

Pagina mea de start Rezultate si feedback test

Contul meu

| Rezultate la testul Test liste HTML - ati obtinut 20 puncte din 35 posibile

Logout
Citirea rezultatelor

Variantele de raspuns colorate cu albastru reprezinta raspunsuri indicate corect, cele cu rosu sunt cele
indicate incorect.

Raspunsurile colorate cu verde sunt raspunsuri corecte, dar care nu au fost indicate de d-voastra

Intrebarea 1 - punctaj § Tip intrebare: Alegere multipla cu mai multe raspunsuri corecte

Selectati afirmatiile corecte privind lista definita astfel:
<ol type="">
<li=HDD-ul</li>
<li=discheta</li=
<li=CD-ROM-ul=/li>
</ol>

lista este ordonata

lista este neordonata

! numeroiarea se face cu cifre romane

! numerotarea se face cu cifre arabe

Figura 3.6. Feedback-ul evaluarii
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3.2. Metodologia utilizata

Sistemul de e-learning a fost realizat plecand de la doua tipuri de analiza:
analiza ceringelor utilizatorilor sistemului si analiza componentelor sistemului.

3.2.1. Utilizatorii sistemului
Utilizatorii sistemului sunt elevii, profesorii si administratorii de sistem.
Cerintele fiecarui tip de utilizator au fost determinate prin consultarea unor sondaje,
prin discutii cu elevi si profesori si din experienta didactica personala.
Functionalitati ce trebuie asigurate elevilor:
e Accesul in sistem (login). Numai elevii inregistrati pot accesa resursele
educationale disponibile in sistem.
e Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.
e Completarea chestionarului cu stilurile de invatare, afisarea acestora si
interpretarea chestionarului.
e Parcurgerea cursurilor, a lectiilor si momentelor asociate lectiilor.
e Furnizarea de continuturi adecvate stilurilor de invétare ale elevilor
e Vizualizarea resurselor educationale parcurse, a rezultatelor obtinute la
teste, a gradului de parcurgere a lectiilor.
e lesirea din sistem (log out)

Functionalitati ce trebuie asigurate profesorilor:
e Accesul n sistem (login).
Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.
Crearea si administrarea cursurilor, lectiilor, momentelor de lectie
Incircarea in sistem a fisierelor de resurse (imagini, pagini HTML,
documente text, video, sunete etc.)
Crearea si administrarea intrebarilor
Crearea si administrarea testelor
Vizualizarea rezultatelor testelor
Accesul la statistici sau rapoarte create automat de catre sistem
Iesirea din sistem (logout)

Functionalitati ce trebuie asigurate administratorilor:

e Accesul in sistem (login).

e Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.

e Administrarea conturilor de tip elev sau profesor : adaugare, editare,
stergere

e Crearea si administrarea claselor

e Vizualizarea utilizatorilor, utilizarea unor tehnici de regasire rapida a
acestora folosind ordonarea dupa criterii variate

e Iesirea din sistem (logout)
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3.2.2. Analiza din punct de vedere a componentelor sistemului

Sistemul de e-learning este structurat in mai multe susbsisteme (module)
prin combinarea functiilor sale in grupuri.

Modulul de autentificare

Rolul subsistemului de autentificare este de a permite utilizatorilor sa-si
creeze conturi §i sa le gestioneze. Datoritd numarului mare de elevi ce vor utiliza
sistemul, crearea conturilor de elev se realizeaza direct, prin completarea
formularului de inregistrare. Datele formularului sunt validate de sistem pentru a
intruni cerintele stabilite de administratori. Nu se permite inregistrarea unui elev
farda a se completa informatii esentiale precum numele si prenumele, adresa de
email, clasa.

Modificarea rolului unui utilizator in rolul de profesor revine in sarcina
administratorilor sistemului.

Pentru accesul securizat in sistem se utilizeaza un singur formular de login,
ce cauta in sistem datele introduse si, In cazul regasirii utilizatorului, determina
rolul atribuit acestuia : elev, profesor, administrator. Continutul paginii de start a
utilizatorului, sistemul intern de legaturi sunt determinate in functie de rolul
acestuia in sistem.

Modulul de creare a resurselor de invitare

Teste de evaluare interne

Utilizatorii cu rolul de profesor pot crea intrebari de tipul adevarat — fals
(True/False), alegere multipla cu un singur raspuns corect (Multiple Choices —
Single Answer ) si alegere multipld cu mai multe raspunsuri corecte (Multiple
Choices — Multiple Answers ). Numarul maxim de raspunsuri ale unei intrebari a
fost limitat la 6.

Pentru introducerea tuturor tipurilor de intrebari se utilizeazd acelasi
formular HTML. Se memoreaza informatiile generale ale intrebarii: denumirea,
textul Intrebarii, tematica, tipul intrebarii, punctajul alocat, raspunsurile posibile cu
precizarea celor corecte. Pentru a asigura feedback elevilor, sistemul permite
definirea feedback-ului pentru fiecare raspuns. Dificultatea intrebarii este o
informatie utila profesorului la momentul credrii testului de evaluare, fiind
apreciata initial subiectiv de profesor. Feedback-ul primit in urma testarii elevilor
poate fi utilizat in reaprecierea dificultatii acesteia sau in depistarea unor greseli de
concepere sau de tehnoredactare. Pentru a sprijini elevii in rezolvarea intrebarilor,
fiecarei intrebari 1 s-a asociat o indicatie de rezolvare, disponibila doar in evaluarea
formativa (in cadrul lectiilor), dar nu si in evaluarea sumativa.
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Validarea datelor introduse in formularul de addugare realizeaza verificarea
introducerii datelor esentiale ale intrebarii, dar si verificari privind structura
intrebarii, dat fiind faptul ca am utilizat elemente de formular tip checkbox (casete
de validare) pentru a inregistra corectitudinea unui raspuns.

Fiecare profesor acceseaza propria rezerva de intrebari, ce poate fi ordonata
dupa denumirea, tipul, punctajul sau dificultatea intrebarilor, asigurandu-se o
regasire rapidd a informatiei. Numarul de intrebari disponibile in rezerva de
intrebari este nelimitat si in continud crestere, situatie ce a solicitat implementarea
unui sistem de afisare paginata a intrebarilor. Operatia de stergere a intrebarilor se
realizeaza prin selectia multipla a acestora folosind elementele de tip checkbox si
activarea butonului Stergere selectie.

Cursurile sunt structurate pe lectii si momente de lectie. Resursele de tip
fisier (imagini, pagini HTML, documente text, video, sunete etc.) sau de tip test
intern sunt asociate de profesor momentului de lectie. Lectiile si momentele de
lectie sunt prezentate n ordinea definita de profesor, actualizabila n orice moment.
Resursele de tip fisier sunt salvate in foldere proprii fiecarui utilizator cu rol de
profesor si pot fi descarcate, reactualizate si reincarcate in sistem.

Modulul de examinare

Construirea unui test de evaluare are loc in doua etape: definirea datelor
generale ale testului si asocierea intrebarilor din rezerva cu testul.

Datele generale ale testului sunt: denumirea, o introducere a testului in care
pot fi introduse informatii privind competentele evaluate, instructiuni de rulare a
testului etc. , intervalul orar in care se poate sustine testul (sub forma de data, ora,
minut, secunda), clasa ai caror elevi vor sustine testul. Data crearii testului se
inregistreaza automat de catre sistem.

Introducerea constrangerilor legate de perioada desfasurarii testului permite
profesorului sd-si disciplineze elevii in sensul respectarii unor date limita, dar este
utila si in situatia examinarii in care elevii trebuie sd sustina examenul intr-un
anumit interval, pentru a preveni fraudarea examenului.

Specificarea clasei din care fac parte elevii ce vor fi testati sau examinati
este o metoda folosita pentru a limita accesul utilizatorilor la testele de evaluare.
Numai elevii clasei pentru care a fost proiectat testul au acces la acesta. Totusi,
sistemul permite modificarea de catre elevi a clasei careia apartin, din considerente
legate de timp. Aceasta abordare aduce avantajul ca profesorul poate asocia un test
cu o clasa predefinita, denumita N/A (Not available), si prin informarea elevilor ca
testul este disponibil acestei clase, se poate obtine evaluarea elevilor din mai multe
clase. In dezvoltarile ulterioare se va introduce posibilitatea ca testul si fie asociat
mai multor clase de elevi. Se va elimina de asemenea posibilitatea modificarii de
catre elev a clasei careia apartine.

Datele generale ale testului pot fi modificate ulterior. Testele pot fi sortate
in functie de numar de intrebari, data crearii, intervalul de desfasurare etc. Prin
accesarea link-ului fntrebari din linia testului dorit, profesorul acceseazi intrebarile
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rezervei de intrebari, foloseste selectia multipla cu ajutorul casetelor de validare si
aloca intrebarile selectate testului selectat. Sistemul determina automat punctajul
testului prin insumarea punctajelor intrebarilor.

Odata creat testul, el este disponibil elevilor clasei pentru care a fost
destinat. Elevii acceseaza pagina cu testele disponibile, obtinand informatii privind
denumirea testului, intervalul de desfasurare, numarul de intrebari, profesorul care
a creat testul.

Lansarea testului se face accesand legatura tip text Sustine test. Intrebarile
asociate testului sunt afisate intr-o singurd pagina, forma de prezentare a testului
fiind clasica: se precizeaza numarul, punctajul si tipul intrebarii, textul intrebarii cu
variantele de raspuns posibile. Raspunsurile considerate corecte de elev sunt
preluate cu checkbox-uri afisate inaintea fiecarui raspuns. Elevii pot reveni asupra
raspunsurilor date, pana la finalizarea testului. Nu sunt afisate variantele de raspuns
necompletate in etapa de creare a intrebarii.

Sistemul permite sustinerea unui test de mai multe ori, Inregistrandu-se
ultimul rezultat obtinut de elev. Finalizarea testului este urmata de afisarea
punctajului obtinut, a raspunsurilor corecte si incorecte, a feedback-ului fiecarui
raspuns. Pentru o vizualizare intuitiva, variantele de raspuns alese corect sunt
afisate folosind culoarea albastra, iar raspunsurile corecte ce nu au fost selectate si
raspunsurile incorecte selectate sunt marcate folosind culoarea rosie.

Modulul de prezentare si evaluare

Prezentarea continuturilor se realizeaza conform formatului, se asigurd o
bund lizibilitate si vizibilitate a acestora. Evaluarea se realizeaza automat,
aprecierea raspunsurilor se face prin compararea raspunsurilor date cu cele corecte.
Raspunsurile date la intrebarile testului sunt inregistrate in vederea consultarii lor
ulterioare sau pentru obtinerea feedback-ului evaluarii.

Modulul de monitorizare

Monitorizarea implica vizualizarea de catre profesor si administrator a
rezultatelor obtinute de catre elevi, in vederea Tmbunatatirii continuturilor si a
functionalitatii sistemului.

Modulul de adaptare

Adaptarea continuturilor la particularitatile fiecarui elev se realizeaza prin
indicarea resurselor fiecarui moment al lectiei ce favorizeaza cel mai bine stilurile
de invétare ale elevilor. Pentru fiecare resursa se determind gradul de potrivire la
stilurile de invatare, resursele cu cel mai mare grad fiind recomandate elevilor, fara
a limita insa accesul la celelalte resurse.
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3.3. Proiectarea sistemului

Proiectarea sistemului a urmarit clasificarea cerintelor sistemului Tn mai
subsisteme, fiecare avand functii diferite, si modul de prezentare a acestora
utilizatorilor (figura 3.7.).

-
Elev Administrator Profesor
Browser web Browser web Browser web
A A A A A A
vV Vv
Modulul de Modulul de
adaptare autentificare
7'} 7y
v v
v v v 4
Modulul de
prezentare si Modulul de Modulul de creare a Modulul de
evaluare monitorizare resurselor de examinare
'y A invatare 'y
1;
v \ 4 A\ 4 A\ 4 \4

Baza de date

Figura 3.7. Arhitectura sistemului de e-learning

3.4. Implementarea sistemului

Sistemul de e-learning de conceptie proprie a fost dezvoltat utilizand
aplicatiile din pachetul XAMPP (serverul web Apache, limbajul de programare
web pe partea de server PHP si serverul de baze de date MySQL, interfata
phpMyAdmin). Pachetul XAMPP este disponibil in distributii pentru toate
sistemele de operare consacrate: Windows, Linux, Mac OS X, Solaris.

Etapa de implementare a sistemului a presupus programarea specificatiilor
astfel incat sa fie indeplinite cerintele identificate in faza de analiza si proiectare.

Programarea s-a realizat folosind limbajul de scriptare PHP, scripturile
fiind intretesute cu cod HTML. PHP este un limbaj conceput pentru scrierea
scripturilor web, o tehnologie server-side, interplatforma. Actiunile incluse in
scripturile PHP sunt executate pe server, paginile web rezultate fiind trimise catre
clienti, fiind vizualizate in browsere. Natura interplatforma a limbajului asigura
rularea acestuia pe majoritatea sistemelor de operare.
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Datele introduse de utilizatori in formularele HTML au fost validate,
prelucrate folosind comenzi PHP si ulterior salvate intr-o bazad de date MySQL.
Utilizarea celor doua tehnologii, PHP si MySQL, a permis ca sistemul de evaluare
sa fie un sistem dinamic, o cerinta obligatorie a sistemelor de evaluare moderne.

Crearea paginilor web s-a realizat cu editorul de pagini web Macromedia
Dreamweaver MX 2004, iar pentru editare grafica am utilizat Adobe Photoshop
CS2. Pentru structurarea continuturilor in pagina si pentru formatarea acestora am
utilizat o foaie de stiluri CSS.

Informatiile memorate in sistem (utilizatori, cursuri, teste, rezultate, etc)
sunt memorate intr-o baza de date relationala MySQL.

Etapele urmate in crearea tabelelor:

e stabilirea denumirii tabelelor si a coloanelor ce le compun

e stabilirea tipurilor de date corespunzatoare coloanelor fiecarei tabele

e precizarea restrictiilor (constrangerilor) care asigurd integritatea si

coerenta informatiilor din baza de date.

S-a asigurat integritatea tabelelor, prin precizarea cheilor primare a
acestora. De asemenea, am utilizat constrangeri de domeniu de tipul NOT NULL
si UNIQUE. Pentru construirea corectd a relatiilor intre tabele, s-au folosit
constrangeri de tipul Foreign Key pentru a asigura coerenta intre cheile primare si
cheile straine corespunzatoare (figura 3.8.).

11)
]} dnnum\rn : varchar{ 100}

ul ied ntrebari_teste 5 introducare : varchar(300)
. 2 id_i beest 1 int{10) unsigned A data_crearii : date
gfm i b;archarlﬁomlm} €4 fi_i rit(11) # id_profesor : int{10)
intrebars : varchar( ) v inti1
Bt Tvanchor(100) # fk tEt \ntl 11} » # nivel clasa : int{10)
# punctsj : tinyint(4)
# dificultate : int{11) i} ==swehdeste
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raspunsl : varchar{150} 2l denumire : varchar{200)
# corectl : int{11) 2l introducers : varchar(2000)
(& feedback1 : varchar{300) F inceput : datetime
12 raspuns? : varchar{150} Bl sfarsit : datetime
# corect? : int{11) [ data_crearii : date
Bl feedback? : varchar(300) H rumar_intrebari 1 int{11) e i
& raspuns3 : '.lfarcharl_LSO} # total_punctsj : int{11) # id_curs : int{ 1_1_‘}
# coract? : int{11) # id_clasa : int(11)
(& feedback3 : varchar{300) # id_profesor : int{11)
& raspuns4 : varchar(150} -~
# corectd : int(11) 0 === .o raspunsuri_testa 00 == .- momente_lactie
(2 fesdback4 : varchar(300) i test  int T @ id_moment : int{10)
2 raspunsS : varchar(150) 4@ id_intrebare : int{11) |5 denumire_momant : varchar( 300
# corects : int(11) # raspunst + int{11) 5 # numar_ordine : int(10)
2 feedbacks : varchar(300) # raspuns2 : int(11) o # id_lecte : int(10)
& raspunsé : varchar{150) # raspunsd : int(11) = E—
# corects : nt(11) § FEED"”S‘; : !":';11:3 -
12l feedbacks : varchar(300) raspunss : intl 22 25 rESURSE
2 indiciu : varchar(10000) # raspunsé : int{11) \gng resursa : int[10)
) tematica : varchar(100) €2 id_slev :int{11) © danurnire, resurss : varchar(200)
# id_profesor : int(11) 2 fink : varchar(300)
s=ziveh,utili i 5l format_fisier : varchar(50)
.Eﬁ, mtl’lL}”- Ehystiirstor A J 2 tip 1 varchar{100)
&3 <=z wen.clase @ utiizatar 1 char(€0) 2 i ordine : int(10)
@ id_clasa » int{11) ' 12 parola : char(E0) & mDT;g’ . 'm}h
€1 dénurmire_class : varchar(15)  nume : char(60) I e e a0
) specisizare : varchar(100) 2 pranume : char(50) (g oncoral ity 1 varchert=n)
# znul : int(11) 2 email : varchar{50) @ VEuEEInE L s arfs0)
B ot « Emaitd) sacvential_global : varchar(50}

@ data_inreg : date

5 varsta 1 char(3) e —
Q4 id_clasa : int(11) 0 === .25 rasurse_parcurse
# activ_reflexiv : int{11) # id_elev z int(11)

2 nivel_activ_reflexiv : varchar(30) g # id_resursa : int{11)

# rational_intuitiv : int{11} ) vizitsta : varchar(2)

12 nivel_rabional_intuitiv : varchar(30) 2 parcursa : varchar(1}

# vizual_verbal : int(11)

& nivel_vizual_verbal : varchar(30)

H secventizl_global @ int{11)

2 nivel_secvential global : varchar(30)

Figura 3.8. Baza de date relationala
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Structura de directoare a aplicatiei

Structura de foldere a aplicatiei (figura 3.9.) a fost conceputa astfel incat sa
organizeze scripturile in functie de rolul in cadrul aplicatiei. Fisierele script au
denumiri sugestive pentru functia indeplinita.

=i s
er + Disclocal (D:) » xampp b htdocs » seaiweb b ~ [ 42 ][ se cautd in seainets o]
e Instrumente  Ajutor
erein bibliotecad = Partajare cu = Inscriptionare Folder nou B= ~ [ '9'
MNume ° Data modificarii Tip Dimensiune
. admin Folder de fisiere
. autentificare Folder de fisiere
. chestionar_stiluri Folder de fisiere
elev Folder de fisiere
imagini Folder de fisiere
profesar Folder de fisiere
resurse Folder de fisiere
& contact Fisier PHP 2K0
@ despre Fisier PHP TKO
X elearning_jpg2 IrfanView JPG File 4KO
X gradient IfanView PSD File 49 KO
2 index Fisier PHP 3KO
¥ jos IrfanView GIF File 1KO
* repeta_back IrfanView GIF File 4KO
) stiluri Document foaie st... 1KO0
¥ sus IrfanView GIF File 1KO
Thumbs Data Base File 10 KO

Figura 3.9. Structura de directoare a aplicatiei

3.5. Testarea

Testarea aplicatiei s-a realizat folosind date de test variate, pentru a detecta
eventualele erori de programare. Paginile web ale aplicatiei sunt afisate corect in
browserele in care au fost testate: Internet Explorer, Mozilla Firefox , Google
Chrome. Utilizarea permanentd a sistemului de catre elevi va conduce la
imbunatatirea acestuia prin luarea in considerare a sugestiilor si observatiilor lor si
prin rezolvarea problemelor tehnice aparute.
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4. Prezentarea cercetarii. Evaluarea eficientei
sistemului de e-learning dezvoltat

4.1. Ipoteza si obiectivele experimentului

Ipoteza generald necesard organizarii si desfisurarii experimentului
formativ a fost formulata astfel:

”Daca in predarea si invatarea Informaticii si Tehnologiei Informatiei
si a Comunicatiilor la clasele de liceu se utilizeaza software educational
adaptiv si inteligent de conceptie proprie, disponibil online, se
amelioreaza rezultatele scolare.”

Aceasta ipotezda a experimentului impune centrarea demersului

experimental pe doua obiective principale:

a) conceperea si utilizarea unui sistem de lectii si teste interactive, adaptive
si inteligente, disponibile online, pentru predarea si Invatarea
Informaticii si Tehnologiei Informatiei si a Comunicatiilor la clasele
liceale;

b) monitorizarea efectelor pe care le produce instruirea asistatd de
calculator la nivelul elevilor prin implementarea continutului software
propriu/original creat de cadrul didactic la disciplinele mentionate.

4. 2. Metodologia cercetarii

Experimentul pedagogic intreprins a cuprins urmatoarele etape si secvente
distincte: etapa constatativa finalizatda cu administrarea pre-testului, etapa
interventiei psihopedagogice si aplicarea post-testului.

In cadrul cercetirii experimentale intreprinse am utilizat un sistem
metodologic care a cuprins urmatoarele componente: ancheta pe bazd de
chestionar, interviul de tip focus-grup, experimentul pedagogic, metoda observatiei
si testul pedagogic de cunostinte.

Esantionul de subiecti ai experimentului a fost constituit din 25 de elevi, iar
esantionul de control din 22 de elevi. Esantionul de continut cuprinde aplicatii
educationale proprii si este constituit dintr-o colectie de lectii si teste disponibile
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online. Variabila independenta introdusa la grupul experimental consta in factorii
experimentali controlati de profesor — lectii si software-uri adaptive si inteligente
care alcatuiesc esantionul de continut. Variabila dependenta in acest caz este
ameliorarea rezultatelor scolare.

Analiza activitatii elevilor, atat a celor din grupul experimental, cat si din
grupul martor s-a axat pe baza de date numerice din pre-test si post-test, datele
cantitative numerice care s-au obtinut au fost prelucrate statistic in tabele si
diagrame, determinandu-se indicii statistici necesari interpretarii rezultatelor.

Observatia, ca metoda calitativa inclusa in cercetare, a fost obiectivata prin
parerile elevilor participanti la experiment si cele personale asupra activitatii si
comportamentului elevilor Tn baza instrumentelor specifice acestei metode.

Esantionul de continut a fost asigurat prin intermediul lectiilor si testelor
create si livrate prin sistemul de e-learning de conceptie proprie.

4.3. Desfasurarea cercetarii

4.3.1. Etapa preexperimentala. Studiul constatativ

Studiul constatativ a avut scopul de a evidentia opiniile elevilor (prin
chestionare §i interviuri) asupra instruirii asistate de calculator in ciclul liceal, dar si
realizarea unei radiografii a resurselor software (site-uri si portaluri destinate
elevilor si cadrelor didactice, software-uri educationale create de firme specializate
sau de cadre didactice) disponibile pentru a identifica posibile solutii pentru
ameliorarea rezultatelor invatarii la Informatica si TIC prin IAC.

Pre-testul a constat in aplicarea unui test pedagogic de cunostinte si
deprinderi esantionului de elevi pentru a stabili nivelul initial de achizitie a
cunostintelor de TIC. Intre grupul experimental si cel de control selectate pentru
experiment nu s-au inregistrat diferente semnificative in aceasta etapa.

4.3.1.1. Oferta de software educational si platforme educationale

Oferta de software educational destinat elevilor din ciclul liceal, este, din
punct de vedere cantitativ, insuficientd si prea putin diversificata, iar calitativ
incumba uneori o serie de disfunctii in proiectarea pedagogica si informatica.

1. Mediul preuniversitar
AEL
Produs de firma SIVECO, lansat in anul 2001, AEL (AeL) este o platforma
integratd completd de instruire asistatd de calculator si gestiune a confinutului,
oferind suport pentru predare si invatare, testare si evaluare, administrarea
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continutului, monitorizarea procesului de Invatimant si conceptie curriculara.
Platforma AEL a fost pusa la dispozifia majoritatii scolilor si liceelor din Romania
printr-un proiect guvernamental.

Biblioteca AeL eContent contine peste 3.700 de lectii interactive ce acopera
peste 20 de materii si include peste 16.000 de momente individuale de invatare.

In ciuda calitatilor certe pe care le are programul, au existat si citeva
aspecte care au facut ca implementarea proiectului la nivel de tara sa aiba anumite
carente, ce au limitat utilizarea intensiva in invatamantul preuniversitar. Totusi, n
ultimul timp, s-a format o adevarata comunitate de profesori preocupati de AeL,
care probabil va asigura in etapele finale succesul real al implementarii
programului.

Programul Intel Teach este o initiativa globala care are ca scop pregatirea
cadrelor didactice pentru integrarea eficientd a noilor tehnologii in activitatea
didactica. Elaborat de specialisti in stiintele educatiei de la Intel si de la Institute for
Computer Tehnology (SUA), curriculum-ul cursului Intel Teach cuprinde un
minim de 32 de ore de formare si este implementat ,,in cascadd”: in fiecare tara,
profesorii care au finalizat cu succes cursul pentru formatori sustin cursul pentru
cadre didactice.

Tn Romania, programul Intel Teach — Instruirea in Societatea Cunoasterii,
inceput in decembrie 2007, s-a bucurat de o mare apreciere in randul cadrelor
didactice, pana in prezent fiind formati peste 4.000 de profesori. Cursul urmareste
sd sprijine cadrele didactice in promovarea invatarii centrate pe elev, prin
integrarea tehnologiei si prin abordari didactice bazate pe proiecte.

Proiectul “Profesorul - creator de soft educational”

Proiectul “Profesorul - creator de soft educational”, finantat in cadrul
Programului Operational Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007- 2013, a
fost derulat de Ministerul Educatiei, Cercetérii, Tineretului si Sportului, in
parteneriat cu SIVECO Romania SA, in perioada septembrie 2009 — august 2011.
1.775 de cadre didactice din invatamantul preuniversitar au fost instruite in cadrul
acestui proiect, care a avut ca scop dezvoltarea competentelor privind realizarea
propriilor aplicatii de soft educational si imbunatatirea capacitatii de a utiliza
metode interactive de predare-invatare. Proiectul a contribuit la adaptarea
procesului de predare la nevoile specifice ale elevilor, beneficiari indirecti fiind
aproximativ 3 milioane de elevi din Intreaga tara.

Utilizarea la clasd a aplicatiilor de soft educational, dezvoltate de catre
profesori in colaborare cu elevi pasionati de informatica, a avut ca efect cresterea
interesului elevilor pentru studiu, dezvoltarea abilitatilor de lucru cu calculatorul si
facilitarea intelegerii fenomenelor naturale complexe.

Site-uri de profil pentru cadrele didactice, in special www.didactic.ro,
datoritd lacunelor pietii de software didactic, este in continud expansiune, cadrele
didactice postand din ce 1n ce mai multe aplicatii software utilizdnd preponderent
programul Power Point. Software-ul de conceptic proprie la nivelul cadrelor
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didactice este la nivelul unui demers realizat de un segment relativ mic de dascali,
un act de pionierat care castiga permanent teren si noi adepti.
2. Mediul universitar

Pentru mediul universitar, e-learning se prefigureaza a fi un instrument
excelent. Initial, conceptul de e-learning a inlocuit metodologia clasica de
invatamant la distantd, materialele scrise fiind incluse pe CD-uri. Ulterior,
sali de clase virtuale, instruire sincrona si asincrona.

Perioada actuala cunoaste o serie de eforturi de cercetare in domeniul
invatamantului electronic. Se remarca sistemul Sintec, implementat la Universitatea
Politehnica Bucuresti, proiectul Modele socio-culturale implementate prin
arhitecturi multiagent pentru e-learning (DANTE), realizat in parteneriat de
Universitatea Babes Bolyai din Cluj-Napoca si Universitatea Lucian Blaga din
Sibiu, proiectul european LT4eL (Language Technologies for e-Learning —
Tehnologii Lingvistice pentru e-Learning) care utilizeaza tehnologii multilingve,
unelte lingvistice si tehnologii ale web-ului semantic pentru a Tmbunatati
realizarea proiectului fiind Universitatea "Al. Ioan Cuza" din Iasi, sistemul WELSA
(Web-based Educational system with Learning Style Adaptation) realizat in cadrul
Universitatii din Craiova.

In spatiul electronic universitar sunt prezente numeroase platforme software
de e-learning consacrate la nivel mondial, cum ar fi: Moodle, WebCT, BlackBoard,
Learning Space, IntraLearn, eCollege, Docent, Click2learn, Claroline. Majoritatea
universitdtilor si-au creat insa platforme proprii de e-learning, gandite sd sustind
pregatirea stiintificd a studentilor de la forma de invatamant zi, dar si pentru a
sprijini studentii din invatdmantul la distantad. Exemple: platforma MySELF —
Universitatea Lucian Blaga Sibiu, Sistem electronic aplicativ integrat de educatie
al Universitatii Babes-Bolyai Cluj-Napoca, etc.

4.3.1.2. Investigarea tendintelor in utilizarea tehnologiilor IT de catre
elevi

Investigatia a fost realizata pe lotul experimental (25 elevi), prin
intermediul unei anchete pe baza de chestionar (anexa 1) cu un numar de 13
intrebari si interviu, ce au vizat cateva teme majore:

e gradul de accesibilitate a elevilor la tehnologiile IT de baza:
detinerea unui computer si gradul de conectivitate

e timpul petrecut la computer si tipologia activitatilor principale

e perceptia utilitatii tehnologiilor IT pentru formare si dezvoltare
personala si profesionala
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Rezultatele investigatiei (anexa 2) mi-au permis sa stabilesc daca pot fi
intrunite premisele utilizarii in activitatea didactica desfasuratd in clasa, dar si in
afara orelor de curs, a unui sistem online de e-learning de conceptie proprie: acces
la calculatoare, acces la Internet, cunostinte si deprinderi de utilizare a principalelor
servicii oferite de Internet, perceptia pozitivd a elevilor fatd de utilizarea
tehnologiilor IT in instruire. Am considerat foarte importante informatiile privind
gradul si modul 1n care utilizeaza elevii calculatorul in activitatile lor scolare si
extrascolare, sursele de informatie preferate, preocupdrile si preferintele lor in
vederea integrarii acestora intr-o aplicatie de e-learning adaptiva.

Rezultatele chestionarii sunt prezentate in anexa 2. Concluziile importante
obtinute in urma investigatiei sunt:

1. Se poate constata ca o proportie covarsitoare a celor investigati au folosit
prima data un computer acasa sau la scoala generald, aceasta Tnsemnéand
ca utilizarea computerului este o activitate care Incepe pentru majoritatea
elevilor inainte de varsta de 14 ani. Detinerea a cel putin un computer
devine o obisnuinta pentru familiile de romani. Corelat cu 13, unde elevii au
fost intrebati cate calculatoare au acasa, putem constata ca, intr-adevar,
detinerea a cel pufin un computer tinde sa devind un lucru obisnuit pentru
orice familie. Patru respondenti nu au acasa un sistem de calcul (16%), in
timp ce aproximativ 56% au un calculator, iar 24% detin doud computere
acasa. 4% din cei chestionati au acasa mai mult de 3 calculatoare.

2. Nu doar detinerea de calculatoare a devenit un lucru obisnuit, ci §i
accesarea Internetului. Raspunsurile la intrebarea 16 releva faptul ca 80%
dintre cei chestionati au conexiune la Internet acasa. Procentul se datoreaza
faptului ca un numar semnificativ de elevi provin din mediul rural, unde
infrastructura IT este mai putin prezenta.

3. Elevii petrec un numar insemnat de ore in fata calculatorului. Interesant
este faptul ca 32% dintre respondenti petrec intre 4-6 ore pe zi la computer.
Un alt grup semnificativ, de 40%, au o medie de utilizare a calculatorului de
1-3 ore pe zi. Putem deduce ca, in medie, un tanar de 14-16 ani petrece in
medie 3 ore pe zi in fata computerului.

4. 48% dintre elevii investigati isi petrec aproape tot timpul destinat lucrului
cu computerul navigand pe Internet, iar 24% mai mult de jumatate din acest
timp. Concluzionand, putem spune cd peste 70% dintre elevi isi petrec
aproximativ trei sferturi din timpul destinat lucrului cu calculatorul
navigdrii pe Internet. Daca luam in considerare si faptul cd mai mult de o
treime dintre elevi petrec peste 4 ore pe zi in fata computerului, putem avea
0 estimare a modului in care tinerii de aceasta varsta isi consuma timpul
care nu este destinat cursurilor sau altor activitati profesionale directe.

5. Cea mai mare parte a tinerilor elevi, atunci cand sunt online, folosesc
Internetul pentru a comunica Tn alte scopuri decdt cele de invatare /
instruire (76%), Tn timp ce atunci cand doresc sa se informeze, mai degraba
fac acest lucru in scopuri de invatare (60%), decat de loisir (28%).
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6.

7.

10.

11.

12.

Internetul este, de departe, sursa preferata de informare suplimentara si
studiu(68%).

Comunicarea online de tip email, chat, instant messengers, bloguri, retele
sociale etc. este o activitate foarte atractiva pentru elevi, care, in corelatie
cu timpul petrecut pe calculator / pe Internet, ne aratd o tendintad clara
referitoare la modul de utilizare preferat al conexiunii online. Nu se poate
spune neapdrat cad acesta este un rezultat surprinzator, dar tendinta
manifestata nu este de neglijat. Timpul petrecut in mediul online ar trebui
valorificat in mai mare mdsura pentru scopuri educationale si de formare /
dezvoltare profesionala, iar scoala s-ar situa in avantaj daca ar putea
dezvolta si oferi cat mai multe astfel de oportunitati elevilor. Sala de clasa /
laboratorul raméan locuri importante de intalnire, dar comunicarea si accesul
la informatii s-ar putea face in mai mare masura prin intermediul mediului
virtual.

In completarea celor de mai sus vine I8, unde elevii sunt intrebati in ce scop
folosesc cel mai des computerul. Cand li s-a solicitat un clasament al
activitatilor in ordinea frecventei scopului de utilizare a computerului, cele
mai multe plasari pe primul loc le-a avut "Comunicare online (IM, chat,
retele sociale etc.)” pentru prima pozitie. Totusi, 44% dintre respondenti
plaseaza activitatile legate de scoald pe primele doua locuri ca frecventa in
utilizarea computerului, iar pentru 52% informarea si documentarea sau
studiul individual reprezinta prima sau a doua activitate ca frecventd atunci
cand utilizeaza calculatorul.

Majoritatea elevilor detin un cont pe site-urile de socializare si
comunicare. Un numar relativ redus de elevi utilizeaza servicii de blog sau
isi creeaza site-uri personale.

Se poate constata ca majoritatea elevilor considera ca utilizarea
computerului este fie importantd, fie foarte importanta pentru indeplinirea
obligatiilor de elev. In ultimii ani au avut loc modificiri importante
generate de tehnologie, atat la nivelul stilului individual de lucru / de
invatare, cat si la nivelul cerintelor / sarcinilor §i a metodelor de instruire
utilizate de catre profesori. Aceste modificdri includ computerul ca
instrument fundamental de lucru.

La afirmatia Studiul cu ajutorul noilor tehnologii (Internet, computer, soft
educational) este mai eficient, au fost obtinute rezultate comparabile cu cele
de mai sus, 64% dintre elevi considera ca studiul este facilitat in foarte mare
masurd de noile tehnologii.

Elevii sunt familiarizati cu instrumentele online de comunicare, socializare
si video-sharing. Majoritatea detin cunostintele si deprinderile necesare
credrii, accesarii §i gestionarii unui cont personal pe un astfel de site.
Instrumentele mai avansate, precum cele de creare si administrare a unui
site sau blog propriu, sunt mai putin cunoscute de elevi, posibil si datorita
varstei acestora (15-16 ani).
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13. Perceptia elevilor asupra utilizarii instrumentelor IT este incurajatoare.
64% dintre elevi considera ca utilizarea instrumentelor IT le simplifica
activitatile zilnice.

4.3.1.3. Analiza soft-urilor educationale

Soft-ul educational analizat Modelarea datelor, creat de Alexandru
Perietanu, Alexandru Buca, prof. Emanuela Cerchez, prof. Marinel Serban.

Conform autorilor, “Modelarea datelor reprezintd prima etapa 1in
dezvoltarea aplicatiilor orientate pe baze de date si constd in analiza datelor si a
relatiilor dintre acestea in scopul elaborarii modelului conceptual.”

Scopul declarat al soft-ului educational este acela ““ de a familiariza pas cu
pas elevul de liceu cu analiza si modelarea unei activitati practice”. Soft-ul poate fi
utilizat integral 1n cadrul orelor de Informatica la clasa a XII-a specializarea
Matematica — Informatica, si partial in cadrul orele de T.I.C. la clasele a X-asia
Xl-a.

Caracteristici principale ale soft-ului:

e Structurare pe principii psihopedagogice. Soft-ul este constituit dintr-o
secventa de momente didactice, structurate pe  principii
psihopedagogice. Pentru fiecare moment sunt specificate cu claritate
obiectivele operationale. Continutul este reprezentat de aspecte
teoretice, exemple si sarcini de lucru care sa permita evaluarea
indeplinirii fiecarui obiectiv.

e Interfafa functionala si standardizata. Soft-ul are un aspect unitar,
fiecare lectie avand aceeasi interfata simpla, dar atractiva.

e Partener educasional configurabil. Tn demersul sau cognitiv, elevul este
nsotit pe Tntreg parcursul lectiilor de un partener educational (baiat sau
fata, la alegerea sa). In primul moment al primei lectii, elevul poate
configura aspectul partenerului sau, selectdnd atat elementele
fizionomice, cét si pe cele vestimentare. Partenerul configurat de elev
este utilizat in toate momentele si in toate animatiile ce ilustreaza
situatiile de invatare.

e Situafii de invatare. Lectiile sunt structurate pe baza a 5 situatii de
invatare, prezentate prin intermediul unei animatii. Elevul trebuie sa
urmareasca atent animatia, pentru a identifica datele relevante si
relatiile dintre acestea. Nu Ti sunt oferite explicatii suplimentare, ci
trebuie sa analizeze situatia intr-un mod cat mai asemanator cu analiza
din lumea reala: studiul activitatilor, analiza documentelor. Elevul va
modela apoi fiecare activitate, respectand conventiile de reprezentare
specifice diagramelor ERD (Entity - Relationship Diagram), utilizand
editorul de diagrame ERD inclus in soft.
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Am utilizat soft-ul educational “Modelarea datelor” ca material suport in
predarea continuturilor unitatii de invatare Utilizarea aplicatiilor software
specializate pentru baze de date — Microsoft Access, disciplina T.1.C, la lotul de
control. La finalul unitatii de invatare am aplicat un chestionar elevilor (anexa 3),
pentru a obtine informatii i repere in proiectarea soft-ului educational online de
conceptie proprie.

Concluzii obtinute in urma aplicarii chestionarului:

1. Majoritatea elevilor a apreciat design-ul vizual al soft-ului educational,
cromatica fiind consideratd adecvata. Folosirea preponderentd a culorilor
albastru si verde a creat un efect de liniste, buna dispozitie, relaxare,
meditatie, echilibru, siguranta si a facilitat deconectarea nervoasa. De altfel,
aceste culori se regasesc printre preferintele elevilor.

2. Elevii au fost incantati de existenta asistentului educational si de
posibilitatea  personalizarii  aspectului  avatarului asociat acestuia.
Activitatea de personalizare, foarte atractiva, a consumat 1nsa resurse de
timp importante.

3. Cei mai multi dintre elevi considera ca soft-ul educational i-a implicat activ
in invatare. Entuziasmul initial a fost considerabil.

4. Navigarea n cadrul soft-ului a fost in general facila si intuitiva. Un numar
relativ important de elevi au avut probleme in a reveni la pagina principala
a soft-ului, nesesizand faptul ca fiecare moment de lectie se deschide intr-0
fereastrd noua ce nu contine link-uri de revenire. O alta problema a aparut
datoritd faptului cd notiunile teoretice prezentate in partea stingad a
ecranului, Tnainte de controalele de navigare de la o situatie de invatare la
alta, depaseau marimea zonei rezervate, nefiind afisate integral. Elevii au
folosit controalele de navigare pentru a vizualiza tot continutul, insa au fost
frustrati sa observe ca de fapt se trecea la alt ecran (secventd). Se remarcd
includerea in aplicatie a sectiunii Informatii ce ofera elevilor un ajutor real
in Intelegerea semnificatiei si rolului elementelor de interfata. Elevii nu au
avut Tnsa rabdarea sa le descopere.

5. Tn general viteza de incdrcare a paginilor a fost consideratd bund de cditre
elevi. Soft-ul pare a fi optimizat in acest sens, desi contine animatii si
videoclip-uri.

6. Elevii doresc ca soft-urile educationale sa includa mai multe animatii si
videoclip-uri. Un numar semnificativ de elevi au sesizat lipsa sunetelor in
cadrul animatiilor si considera necesara utilizarea acestora.

1. Elevii au apreciat cel mai mult exercitiile ce presupuneau utilizarea
editorului grafic intern de desenare a diagramelor ERD. Tn mod curios, au
preferat intrebarile clasice de selectare a raspunsului corect in dauna celor
de asociere (realizate prin drag and drop), posibil datoritd frecventei
utilizarii lor in cadrul lectiilor traditionale, in evaluarile formative sau
sumative.
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8. Elevii au considerat exercitiile ca fiind de dificultate crescuta. Desi in soft
au fost incluse exercitii de dificultate variata, nivelul acestora este totusi
ridicat pentru nivelul clasei la care a fost aplicat soft-ul. O testare adaptiva,
care sd ia in considerare nivelul de cunostinte ale elevului, ar fi propus
acestuia exercitii de dificultate potrivitd, ce ar fi incurajat elevii si ar fi
eliminat sentimentul de frustrare.

9. Majoritatea elevilor considera ca soft-ul nu i-a sprijinit suficient n
rezolvarea exercitiilor. Intr-adevir, soft-ul nu ofera suficient suport in
rezolvarea exercitiilor propuse, de exemplu prin oferirea unor indicii sau
rezolvarea partiala a exercifiilor. Sistemul afiseaza uneori  solutiile
exercitiilor, insa nu ofera feedback imediat elevului (feedback pentru
varianta de raspuns corectd sau pentru variantele incorecte, trimiteri la
continuturile care trebuiesc reluate de elev etc.)

10. Elevii au considerat in general accesibile continuturile lectiilor. Notiunile
teoretice sunt urmate imediat de exemplificari intuitive;, formele de
prezentare a continutului sunt diverse (text, imagine, animatii, videoclip-
uri), lipsind insd sunetele. Subliniez faptul cd soft-ul prezintd tuturor
elevilor aceleasi continuturi, nu exista o adaptare a acestora la nivelul de
pregatire a elevilor sau la particularitatile lor de invatare (stiluri de invatare,
interese). Consider ca rezultatele ar fi fost mai bune daca se utiliza o
adaptare a continuturilor.

11. Elevii isi doresc ca jocurile educative si facilitatile de comunicare sa fie
incluse n soft-ul educational. Rezultatul este unul asteptat, firesc,
preocupadrile elevilor pentru aceste instrumente reiesind din prechestionarul
aplicat. Un numar insemnat de elevi agreeaza ideea proiectarii soft-ului in
functie de preferintele si interesele lor. Aprecierea prin note nu i-a incantat
foarte mult, totusi considera ca testele trebuiau evaluate cu punctaj.

12. Majoritatea elevilor a apreciat soft-ul educational utilizat.  Soft-ul i-a
sprijinit In activitatea de invatare si le-a oferit o stare de satisfactie.

4.3.1.4. Pre-testul

Pre-testul a constat in aplicarea unui test pedagogic de cunostinte
esantionului de elevi din grupul experimental si cel martor. Prin aplicarea testului
initial S-a urmarit:

e cunoasterea nivelului initial de achizitie a cunostintelor de TIC de
catre elevi

e verificarea indeplinirii premiselor desfasurarii in bune conditii a
experimentului: elevii posedad cunostintele si deprinderile de lucru
necesare parcurgerii lectiilor proiectate si desfasurate in cadrul
experimentului.

Tn proiectarea testului s-a urmarit utilizarea unor tipuri variate de itemi de
evaluare, cat si o gradare a dificultatii acestora.
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4.3.2. Etapa experimentala

Etapa experimentalid reprezinta experimentul intreprins pornind de la
concluziile studiului constatativ prin introducerea unor elemente de organizare a
activitatii didactice prin instruire asistatd de calculator (software-uri educationale
de conceptie proprie) si implicit a unor modalititi de munca intelectuala care se
raporteaza cu precadere la particularitatile de invatare ale elevilor.

Etapa desfasurarii experimentului a avut in vedere interventia asupra
activitatii didactice si educationale la lotul experimental, In timp ce activitatea
lotului martor s-a desfasurat fard a fi influentatd de variabilele experimentale
preconizate.

Proiectarea demersului didactic a demarat cu intocmirea planificarilor
calendaristice si ale unitatilor de invatare, respectdnd programa scolara si indicatiile
metodologice precizate in programa.

O atentie deosebita am acordat unitatii de invatare ,,Utilizarea aplicatiilor
software specializate pentru baze de date — Microsoft Access” - disciplina
Tehnologia Informatiilor si a Comunicatiilor — clasa a X-a, liceu tehnologic, profil
tehnic, din care am ales cele doua lectii utilizate in experiment: ,, Proiectarea unei
baze de date” si ,, Interogari simple si multiple Access” .

Proiectele didactice realizate pentru aceste lectii au vizat utilizarea, in tot
demersul didactic desfasurat cu lotul experimental, de software educational
adaptiv st inteligent disponibil online. Am proiectat confinuturi ale invatarii si fise
de lucru adaptate stilurilor de invatare ale elevilor determinate conform modelului
Felder — Silverman. Pentru evaluarea performantei am construit si aplicat fise de
evaluare formativa.

In elaborarea strategiei instruirii in cazul software-urilor educationale
proprii am vizat atat resursele materiale ale instruirii (specifice unitatii scolare in
care am desfasurat experimentul), cat si formele de organizare a activitatii
didactice. Spatiile adecvate unei instruiri asistate de calculator (sali de clasa,
cabinete de informaticd), dotarea cu echipament hardware a cabinetului de
informatica (server, un numar egal de statii de lucru cu numarul elevilor din lotul
experimental pentru posibilitatea de a individualiza invatarea, imprimanta, scanner,
videoproiector, conectarea la internet ), cat si a salii de clasa au fost o conditie
preliminard in asigurarea conditiilor optime de desfasurare a experimentului.

Aceste dotdri au permis de altfel proiectarea software-urilor educationale de
asa manierd incat formele de organizare ale activitatilor didactice sd poata fi:
frontale, individuale, pe grupe/echipe sau combinate.

Tn cursul experimentului s-a impus, pe langa observarea comportamentului
elevilor, si Inregistrarea unor indicatori functionali in ideea evaludrii si operarii de
modificari cantitative si calitative (corectii si adaptari) ale software-ului
educational creat:
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1. Elevul a fost informat despre ceea ce va invata (prezenta obiectivelor
operationale);

2. Finalitatile oferite de computer (grafica, animatie, culoare, sunet) au fost
utile sau nu in captarea si menginerea atentiei;

3. Cunostintele asimilate anterior au fost sau nu reactualizate;

4. Printr-o testare initiala se verifica dacd elevii si-au insusit deja aceste
elemente care vor constitui obiectul invatarii;

5. Succesiunea de introducere a materialului de invatat:
- prezentarea informatiilor referitoare la modul de lucru;
- exemple de sarcini rezolvate;
- sarcina de lucru;
- masurarea gradului de atingere a obiectivului propus, autoevaluarea

elevului.

6. Computerul a reactionat la fiecare raspuns al elevului, oferind un evantai

larg de reactii adoptate.

Demersul de proiectare a activitatii didactice a constat Tn  intocmirea
proiectelor didactice pentru cele doud lectii alese pentru experiment, proiectarea

resurselor utilizate in cadrul lectiilor (fise de lucru, teste de evaluare formativa).

Se prezintd in cele ce urmeaza 0 fisa de lucru proiectata sa favorizeze
stiluri diverse de invatare ale elevilor.
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FISA DE LUCRU
Tema: Proiectarea unei baze de date

Obiectiv: identificarea surselor posibile de informatii ce pot fi utilizate in proiectarea
bazelor de date

Exercitii:
I.1. Tn imaginile de mai jos sunt exemplificate concepte, obiecte ce sunt modelate in
vederea realizarii unei baze de date a unei biblioteci. Identificati conceptele/obiectele si
precizati proprietatile acestora ce sunt necesar a fi cunoscute, precum si sursele de
informatii utilizate. Creati un tabel in care sa inregistrati raspunsurile.

;1 ﬂ\

Poezii

Q7

Reflexiv Intuitiv

Vizual Global
1.2. Discutati cu un coleg despre conceptele sau obiectele pe care le considerati ca trebuie
modelate in vederea realizarii unei baze de date a unei biblioteci. Identificati
conceptele/obiectele si precizati proprietatile acestora ce sunt necesar a fi cunoscute,
precum si sursele de informatii utilizate.

Verbal - GE)?J;l Activ Imui.tiv
Obiectiv: identificarea obiectele (entitdtile, atributele acestora, relatiile dintre entitdti)
diagramelor ERD
I1.1. Completati schema de mai jos cu informatiile necesare:

O entitate

este definita de unul sau mai multe
\4

care se clasifica in functie de v

¢?n ¢ in
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Stiluri de invatare favorizate

vi

zual

11.2. Completati spatiile libere cu informatia corecta:
a) O entitate este definitd de unul sau mai multe ...................ccooeennine.
b) Din punct de vedere al obligativitatii introducerii sau nu a valorii unui atribut,
atributele se clasifica in atribute ........................... si
c) Din punct de vedere al frecventei cu care un atribut isi modifica valoarea,
atributele pot fi atribute ...........................l

Stiluri de invatare favorizate

Verbal Secvential Activ

Senzitiv

11.3. La biblioteca scolii s-a primit o carte noud pe care un elev doreste sa o Imprumute.
Bibliotecarul urmeaza pasii prezentati in figura de mai jos.

Identificati entitatile si completati pentru fiecare entitate un tabel folosind modelul
dat. Nu ezitati sd completati entitdtile cu noi atribute pe care le considerati esentiale in
modelarea entitatilor.

Addugare Addugare Addugare carte Addugare
autor editurd - titlu cititor
- nume » - denumire > - numar » - nume
- prenume - adresa exemplare - initiala
- anul nasterii - telefon - cota - prenume
- genul literar - numar de - CNP
inventar - adresa
- valoarea de - telefon
- data
Denumirea entitatii:
Atribut Tipul de Atribut Identificator Observatii
date folosit | obligatoriu(Da/Nu) | unic(Da/Nu)

Stiluri de invdtare favorizate

Vizual Secvential Activ

Senzitiv

I1.4. La biblioteca scolii s-a primit o carte noua pe care un elev doreste sa o imprumute.

Bibliotecarul inregistreazd mai intai autorul cartii: numele si prenumele, anul nasterii,

genul literar predominant abordat de autor, dupa care inregistreaza datele editurii ce a
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publicat cartea: denumirea editurii, adresa, telefonul. Ulterior este nregistrata cartea: titlul
cartii, numarul de exemplare primite, se atribuie cartii o cotd si un numar de inventar si de
asemenea valoarea de inventar a cartii. In final, elevul ce doreste si imprumute cartea este
introdus in baza de date(daca nu exista deja): numele, initiala, prenumele, codul numeric
personal, adresa si telefonul, data cind s-a inregistrat ca cititor.

Identificati, lucrand in echipa cu un coleg, entitatile, atributele acestora, tipul atributului
(obligatoriu sau nu, posibil identificator unic sau nu), tipul de date asociat atributului.
Dezbateti privind oportunitatea introducerii unor noi atribute pentru entitatile identificate,
altele decét cele care reies din text, care ar rezolva cerinte practice des intalnite.

Stiluri de invatare favorizate

Senzitiv

Obiectiv: identificarea i interpretarea informatiilor din diagrama ERD
I11.1. Fiind data diagrama ERD de mai jos:

/ PERSOANA

#cnp . FUNCTIE
* hume > - '

*initiala * denumire
* prenume o atributii

o adresa

N /

a. Completati diagrama cu denumirile relatiilor dintre cele doud entitati.

b. Cititi si scrieti pe foaie relatiile dintre entitatile PERSOANA si FUNCTIE,
subliniind cu o linie simpla optionalitatea relatiei, cu linie dubla denumirea
relatiei si cu linie tripla cardinalitatea.

c. Modificati sau refaceti diagrama astfel incat sa nu fie obligatoriu ca o persoana sa
aiba o anumita functie, iar cardinalitatea relatiei PERSOANA — FUNCTIE si fie
de tipul “una sau mai multe”.

d. Ce tip de relatie intre cele doud entitati s-a creat dupa modificarile de la punctul ¢?

Q7

Intuitiv Senzitiv

111.2. Fiind data diagrama ERD de mai jos:
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/ PERSOANA \

. . FUNCTIE
#cnp este incadrat3 ) T
*nume N #id

*initiala * denumire
* prenume este atribuita| o atributii

o adresa

N J

a. Cititi relatiile dintre cele doua entitati. Scrieti in caiet relatiile citite.
b. Apreciati valoarea de adevar a enunturilor:
i. Cardinalitatea relatieci PERSOANA — FUNCTIE este de tipul
“una si numai una”.
ii. Cardinalitatea relatieci FUNCTIE — PERSOANA este de tipul
“una sau mai multe”.
iii. O functie trebuie neaparat sa fie ocupata de o persoana.

Verbal

Obiectiv : sa construiasca §i sa reprezinte modelul conceptual al datelor pentru o afacere
data

IV. O firma de consultanta financiara pastreaza in baza de date informatii despre angajatii
sai: datele personale obligatorii : numele, initiala, CNP-ul; datele de contact: adresa si
numarul de telefon al angajatului, daca dispune de telefon; datele despre postul ocupat:
denumire, salariu. Un angajat poate fi incadrat pe un singur post, dar pot exista mai multi
angajati Incadrati pe acelasi post(de exemplu mai multi consilieri financiari).

Angajatii  firmei pot fi implicati intr-o serie de proiecte ce se desfasoara in
cadrul firmei. Despre fiecare proiect se cunoaste denumirea, detaliile proiectului, data la
care a demarat proiectul si se poate cunoaste o data la care se va finaliza proiectul. La
fiecare proiect lucreaza un singur angajat, insd un angajat poate fi implicat in mai multe
proiecte.

a. Proiectati diagrama ERD plecand de la scenariul prezentat. Pentru fiecare entitate
se vor stabili identificatorul unic natural (daca nu exista se va crea unul artificial),
atributele obligatorii si cele optionale. Relatiile vor fi reprezentate respectand
regulile Invatate.

b. Completati in tabelul de mai jos relatiile dintre entitati identificate:

Entitatile relationate Citirea relatiei Tipul relatiei
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C. Modificati in diagrama ERD, folosind pixul de culoare rosie, optionalitatea si
cardinalitatea unei relatii. Reformulati scenariul afacerii astfel incat acesta sa
reflecte modificarile efectuate in diagrama.

Observatie! Pentru a valorifica potentialul stilului propriu de invatare, recomand
ca elevii cu stilul de invatare auditiv sd se ocupe mai mult de citirea i interpretarea
informatiilor din scenariu, iar cei cu stilul de invatare vizual de reprezentdrile grafice,
completarea tabelelor.

Stiluri de invatare favorizate :

Activ Reflexiv Intuitiv Senzitiv

81



4.3.3. Etapa post-experimentala

La sfarsitul perioadei experimentului formativ a fost administrat post-testul,
constand in doua teste pedagogice de cunostinte si deprinderi, avand ca scop
monitorizarea comparativd a progresului si a schimbarilor aparute la nivelul
achizitiei de cunostinte si deprinderi la disciplina Tehnologia Informatiei si a
Comunicatiilor a elevilor din loturile experimentale si de control in vederea
confirmarii ipotezei experimentale.

4.4. Rezultate si interpretari

Tabelul 4.1. si diagrama 4.1. prezintd rezultatele obtinute de subiectii
lotului experimental la testul initial si la cele doua teste finale, ce evalueaza
masura atingerii obiectivelor propuse in cadrul celor doud lectii desfasurate in
cadrul experimentului: lectia 1- ,, Proiectarea unei baze de date” si lectia 2 -
., Interogari simple si multiple Access” .

Tabelul 4.1. Rezultatele obtinute de lotul experimental
Nota Frecventa notelor
Test initial | Test final lectia 1 | Test final lectia 2
0 0

OO |NO O WIN|F-

OINWOINOIINF O

10
Media clasei

NI R SN R = =]l=]
N WINNWINIFRIO|IO

o
N
o
~
N
~
w
(op]
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Diagrama de progres pentru lotul experimental
16

14
14 13
12

12

10

8 H Test initial

i Test final lectia 1

6 5 55 LI Test final lectia 2

Frecventa notelor
o

S
w

Note 1..4 Note 5si 6 Note 75i8  Note9si 10

Diagrama 4.1.

Se constatd o ameliorare substantiald a rezultatelor comparativ cu situatia
initiala. Daca la testul initial 60% dintre elevi au obtinut rezultate nesatisfacatoare
sau satisfacatoare (notele cuprinse intre 1 si 6), in urma demersului didactic
procentul s-a redus la 28%, in cazul primei lectii, si la 24% 1in cazul celei de-a
doua. Cresterea cea mai vizibila (62%) este la nivelul rezultatelor considerate
“bune” (note de 7 si 8), fapt datorat si concentrarii notelor in vecindtatea valorii 7.

Se observa o evolutie pozitiva la nivelul tuturor transelor de note, ceea ce
demonstreaza ca influentele pozitive ale demersului didactic s-au manifestat la
nivelul tuturor elevilor, indiferent de nivelul initial de cunostinte si deprinderi.
Numarul elevilor care n-au Inregistrat un progres al invatarii este redus.

Rezultatele mai bune obtinute la evaluarea finala a celei de-a doua lectii se
justifica si prin familiarizarea elevilor cu modul de lucru propus si, nu in ultimul
rand, prin caracterul aplicativ mai accentuat al continuturilor lectiei si al itemilor
de evaluare folositi.

in cazul lotului de control, rezultatele obtinute la testele finale, prezentate Tn
tabelul 4.2. si diagrama 4.2., evidentiazd progrese nesemnificative, de 14,
respectiv 32 sutimi, ale mediei clasei. Mai mult, progresele nu sunt distribuite
uniform. Se constatd o reducere nesemnificativa a rezultatelor nesatisfacatoare si
satisfacatoare, dar si un regres la nivelul notelor bune(7 si 8). Rezultatul se poate
explica prin lucrul nediferentiat in functie de nivelul de cunostinte ale elevilor.
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Tabelul 4.2. Rezultatele obtinute de lotul de control

Nota Frecventa notelor
Test initial | Test final lectia 1 | Test final lectia 2
1 0 0 0
2 0 0 0
3 0 1 0
4 4 2 2
5 4 3 4
6 4 7 6
7 7 5 5
8 3 3 4
9 0 1 1
10 0 0 0
Media clasei 6,04 6,1 6,36

Diagrama de progres pentru lotul de control

Diagrama 4.3. sustine concluziile stabilite anterior. Progresul

12
10 10 10
10 9
e 8 8
o 38
2
2 H Test initial
3 6 ! )
c M Test final lectia 1
3 4
o 4 LI Test final lectia 2
i 3
2
2 1 11
0
0 7 T T iJ 1
Note 1..4 Note 55si 6 Note 7s5i8 Note9si 10
Diagrama 4.2.

este

semnificativ in cazul lotului experimental (1,04, respectiv 1,16 puncte crestere a
mediei clasei), comparativ cu lotul de control (0,14, respectiv 0,32 puncte).
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Diagrama de progres dupa media clasei

8.00 - 7.24 7.36

7.00 - 6.36
6.00 -

5.00 - M Test initial
4.00 - M Test final lectia 1

Media clasei

3.00 - Test final lectia 2

2.00 A

1.00 ~

0.00 T T
Lot control Lot experimental

Diagrama 4.3.

Se poate concluziona asadar in baza analizei cantitative si calitative a
rezultatelor din testarea finald ca experimentul didactic desfasurat prin
implementarea unui sistem de e-lerning centrat pe utilizator ce utilizeaza tehnologii
adaptive si inteligente este In masurd sa producd un progres semnificativ in
invatare, iar ipoteza cercetarii a fost astfel confirmata.
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Concluzii

In urma rezultatelor inregistrate in contextul analizei de ordin calitativ si

cantitativ, ca si pe baza elementelor teoretice prezentate in lucrare, se pot formula
o serie de concluzii:

utilizarea tehnologiilor adaptive si inteligente bazate pe web prin aplicarea
unui program de nvatare optim structurat, articulat din punct de vedere
logic, pedagogic si didactic determina la nivelul elevului o experienta noua
de invatare, centrata pe elev, pe transformarea acestuia din obiect Tn subiect
al educatiei,

aplicarea software-ului educational conceput de cadrele didactice este o
modalitate de predare-invatare-evaluare superioara fata de invatarea de tip
traditional sau fata de IAC cu software-uri preluate din diferite surse;
instruirea asistatd de calculator prin lectii proprii devine o realitate
educationala doar daca este conditionatd de existenta mai multor factori: o
linie didactica definita de alegerea si aplicarea unor strategii coerente de
invatare, produse pedagogice relevante, abilitagi tehnice in domeniul
informaticii, dotarea cu hardware si software a institutiei scolare, munca in
echipe multidisciplinare;

proiectarea si aplicarea de software de conceptie proprie reprezintd un
demers nou al IAC care, cu toate impedimentele: timp mare alocat de cadrul
didactic, dificultati datorate logisticii §i pregatirii in domeniul informatic,
reprezinta o cale sigurd de ameliorare a rezultatelor scolare ale elevilor la
disciplinele Informatica si Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor;
sistemul de e-learning centrat pe elev dezvoltat si utilizat in demersul
didactic creeaza un model al elevului, model ce contine preferintele de
invatare (stilurile de nvatare) si nivelul de cunoastere ale fiecarui elev, si
utilizeaza acest model in intreaga interactiune cu elevul pentru a se adapta
la nevoile sale reale. Adaptarea sistemului la particularitatile elevului se
realizeazd prin prezentarea adaptiva a continuturilor Tnvatarii in functie de
stilurile de invatare identificate prin chestionar online si memorate in
sistem, dar si printr-un suport adaptiv de navigare. Instruirea inteligenta
este atinsa prin tehnologiile de secventiere a curriculum-ului si suportul
pentru rezolvarea problemelor. Activitati ce in mod traditional sunt
executate de un profesor uman — cum ar fi antrenarea si motivarea elevilor
sau diagnosticarea problemelor de invatare aparute, sunt efectuate automat
de sistem;

software-ul educational de conceptie proprie incurajeaza elevii sa aiba o
atitudine deschisa fatd de Tnvatare, stimuleaza interesul actionand ca un
facilitator in intelegere;
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e sunt constientizate beneficiile propriului proces de evaluare, care permit
elevului sa-si imbunatateasca activitatile prin forte proprii;

e modul in care este evaluat elevul influenteazd performanta scolara,
evaluarea prin software educational eliminda ierarhizarea, elevul
comparandu-si propriile-i performante;

o reflectia asupra propriilor rezultate este efectiva prin analiza cailor care au
condus la succes sau dimpotriva la erori in rezolvare;

e evaluarea permanenti, obiectiva si rapidd, incurajeaza in rezolvarea de
probleme, particular fiind faptul ca elevii nu mai cauta acceptul sau
dezaprobarea profesorului;

e testele interactive sumative proiectate ofera corectare si evaluare imediata,
precum si o baza de date referitoare la cunostintele evaluate, atat la nivelul
elevului, cat si al clasei.

Concluzii referitoare la grupul de elevi participanti la experiment

e in cadrul activitatilor de predare — Tnvatare — evaluare asistate de
calculator elevii demonstreaza o motivatie crescuta corelata cu un grad
ridicat de participare la lectii;

e clevii sunt stimulati sa se implice activ in rezolvarea sarcinilor de lucru ;

e individualizarea Tnvatarii prin parcurgerea continuturilor i a sarcinilor
de lucru diferentiate pe stilurile de invatare ale elevilor, i-a constientizat
pe elevi de necesitatea cunoasterii si Vvalorificarii eficiente a
potentialului propriu de invatare, avand ca efect imediat imbunatatirea
rezultatelor invatarii;

e contextele de invatare colaborativa incluse in lectii potenteaza relatii
dinamice de comunicare intragrupala, de colaborare si cooperare in
efectuarea sarcinilor comune de lucru, moment de eliminare a
competitiei individuale in favoarea celei de grup;

e se stabilesc noi relatii educationale intre profesor si elev in spatiul clasei
care practica un Tnvatamant asistat de calculator, relatii bazate pe
incredere reciproca, o comunicare eliberata de constrangerea discursului
didactic clasic, profesorul nu mai este depozitarul informatiei, ci isi
asuma noi roluri in cadrul clasei.

Concluzii referitoare la profesor — creator si utilizator de software educational

e invatamantul bazat pe web da 0 alta conotatie expresiei de “actant/actor
educational”, profesorul indeplineste alte roluri in contextul educatiei
digitale: expert in continut, tehnician, tutore, resursa, autor si evaluator;

e rezultatele obfinute sunt Incurajatoare pentru implementarea unui
program in care profesorul de la clasa isi construieste propriile aplicatii
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software pentru a obtine performante scolare utilizand strategii
personale in determinarea unui optim motivational intr-un tip de
Tnvatamant centrat pe elev si pe nevoile lui de dezvoltare;

software-ul educational propriu/original reprezinta un factor de
regandire a procesului educational si de reflectie asupra valentelor
formative si informative ale IAC in conditiile dezvoltarii accelerate a
tehnologiei informatiei;

se obtine o eficientd sporitd In evaluarea si autoevaluarea cunostintelor
prin proiectarea testele pedagogice de cunostinte si sustinerea lor online
n cadrul sistemului proiectat.
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Anexa 1

CHESTIONAR 1
Investigarea tendintelor in utilizarea tehnologiilor IT de catre elevi

Varsta: 015 ani 016 ani 017 ani 018 ani 019 ani
Sexul : O masculin ~ Ofeminin

Clasa: O IX O X O Xl O Xll

Mediul: O urban O rural

Specializarea:

Te rugdm sa raspunzi la Intrebarile de mai jos Incercuind varianta corespunzatoare
situatiei sau opiniei tale:

I1. Unde ai folosit pentru prima data un computer?

O Acasa O La scoala generala O La liceu
O La un prieten O Alta varianta (care?)
I2. La ce varsta ai folosit pentru prima data un computer?
0O Pana la 6 ani O 7-10 ani O 11-14 ani
0O 15-18 ani O Peste 18 ani O Nu stiu/Nu raspund

I3. Cate calculatoare aveti acasa?

O0 O1 O2 O3 0O4 0O Maimultde4 computere
I4. in medie, cat timp petreci zilnic in fata computerului?

O Sub o ora O Intre 1 si 3 ore O Intre 4 si 6 ore
O Peste 6 ore O Nu stiu/Nu raspund

I5. Din timpul in care utilizezi computerul, cat ifi ocupa navigarea pe
Internet?

O Mai putin de un sfert O Cam jumatate din timpul alocat
calculatorului

O Mai mult de jumatate O Aproape tot timpul petrecut la computer

O Nu stiu/Nu raspund
I6. Atunci cand accesezi internetul, cel mai frecvent se intampla acest lucru:

O De la scoala O De acasa

O De pe telefonul mobil O Dintr-un loc public special destinat (net cafe,
biblioteca etc.)

O Din alt loc, si anume
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I7. Atunci cand accesezi Internetul, cel mai mult timp online il petreci pentru
(bifeaza cate un raspuns din fiecare categorie(coloana): unul pentru
comunicare si unul pentru informare):

O Comunicare online Tn scopuri O Informare si documentare in scopuri
profesionale (email, forumuri, bloguri, de invatare / in scopuri profesionale
liste de discutii, conferinte online etc.)

0O Comunicare online in alte scopuri O Informare, documentare legate de
decét cele profesionale (email, chat, timpul liber, hobby-uri

instant messenger, retele sociale, bloguri

etc.)

I8. in ce scop folosesti cel mai des computerul si cat timp? Ierarhizeazi
activitatile de mai jos de la 1 1a S (noteaza cu 1 scopul cel mai des folosit, apoi
2, 3, 4, pana la S pentru cel mai rar):

Informare si Informare si
documentare n documentare in
scopuri de invatare | scopuri de invatare
/ in scopuri / in scopuri
profesionale profesionale
1. | Activitdti legate de scoald %
2. | Studiu individual, informare, %
documentare
3. | Job si activitati care genereaza %
venit
4. | Comunicare online (IM, chat, %
retele sociale, etc.)
5. | Jocuri, relaxare, informare fara %
scop educational
6. | Nu stiu/nu rdspund %

19. Cum apreciezi utilitatea tehnologiilor IT-ului pentru domeniul in care te
pregatesti?

O Foarte folositor domeniului Tn care studiez eu O Mai degraba util
O Ajuta, dar te poti descurca si fara O Mai degraba inutil
O Foloseste domeniului in care studiez eu O Nu stiu/Nu raspund

110. Cat de importanta este utilizarea computerului pentru indeplinirea
obligatiilor tale de elev?

O Foarte importanta [ Importanta O Ajuta, dar te poti descurca si fara
O Putin importantd O 5. Neimportantd O Nu stiu / Nu pot sa apreciez
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I 11. Care este pentru tine cea mai des utilizata sursa suplimentara de studiu?
O Presa scrisa (ziare, reviste) si TV 0O Internet (site-uri, biblioteci virtuale, etc.)
O Biblioteca (carti si reviste de specialitate) O Alta, care?

I 12. Dumneavoastra personal, aveti:
O Site propriu O Blog personal
0O Cont (id) de Messenger Olcont pe Facebook
O cont Youtube

I13. In ce misuri esti de acord cu urmitoarele afirmatii? (1 dezacord total, 5
acord total)

IT-ul ne simplifica viata 0102 03 04 05
2. Studiul cu ajutorul noilor tehnologii 0102 03 04 05
(Internet, computer, soft educational) este

mai eficient
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Anexa 2
Rezultatele chestionarului 1

Unde ai folosit pentru prima data un computer?

Altele, 6%
La un

prieten, 12%

La liceu, 4% .

La scoala
generala,
36%

m Acasa

m La scoala generala
i La liceu

M La un prieten

m Altele

La ce varsta ai folosit pentru prima data un computer?
Nu stiu/Nu
raspund,
4.00%

Peste 18 ani ,
0%

15-18 ani ,
16%

Pana la 6 ani
, 4%

m Pana la 6 ani
W 7-10 ani
m11-14 ani

W 15-18 ani

M Peste 18 ani

m Nu stiu/Nu raspund

Mai mult Cate calculatoare aveti acasa?
de 4 3,4%4,0% 0,16%

computer =0
e, 0% 1
=2

=3

w4

B Mai mult de 4 computere




in medie, cat timp petreci zilnic in fata computerului?

Nu stiu/Nu )
raspund, 8% Suboora,
12%
Peste 6 ore , .
8% mSuboora
mintre 1si 3 ore
mintre 45i 6 ore
2 intre M Peste 6 ore
intre 45 1si3 = Nu stiu/Nu raspund
6 oze, ore
32% 40%

Nu stiu/Nu Din timpul in care utilizezi computerul, cat iti ocupa
- 0 H I)
raspund, 4% Mai putin dgaqummternet.
un sfert ,4% din timpul

.v

m Cam jumatate din timpul
alocat calculatorului

= Mai mult de jumatate

B Aproape tot timpul
petrecut la computer

m Nu stiu/Nu raspund

latorului,  m Mai putin de un sfert
0
Atunci cand accesezi internetul, cel mai frecvent se

Dintr-un loc intdmpla acest lucru
publif: special De la scoal
destinat (net 8%

i 0,
bilfl?;teécé Din alt loc, 8% u De la scoals
etc.) , 4%
De pe telefonul )
mobil , 0% m De acasa

i De pe telefonul mobil

m Dintr-un loc public
special destinat (net
cafe, biblioteca etc.)
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Atunci cand accesezi Internetul, cel mai mult
timp online il petreci pentru :

80%
60%
40% -

20%
0%

B Comunicare

M Informare

scop
profesional

loisir

nu stiu/nu
raspund

in ce scop folosesti cel mai des computerul si cat

timp?
12
m Activitati legate de
12 1 scoala
10 ~
B Studiu individual,
8 - informare, documentare
6 - 5
m Job si activitati care
4 7 genereaza venit
5 - 1 1
0 B Comunicare online (IM,

chat, retele sociale, etc.)

Nu stiu/nu Studiu individual, informare, documentare (1 - cel
raspund mai frecvent, 5 - cel mai putin frecvent)
4%

4,12% > 4%

ml
m2
m3
m4

m5

m Nu stiu/nu raspund
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Cum apreciezi utilitatea tehnologiilor IT-ului pentru
domeniul in care te pregatesti?

M Foarte folositor domeniului

40% n care studiez eu
32% _ L
35% - m Mai degraba util
30% -
25% - m Ajuta, dar te poti descurca
| si fard
20% 12%
15% - 8% m Mai degraba inutil
10% - 6
5% - M Foloseste domeniului in care
0% studiez eu
Cat de importanta este utilizarea computerului pentru
indeplinirea obligatiilor tale de elev?
44% m Foarte importanta
50% -+
(v)
40% - 36% m Importanta
30% - ) m Ajuta, dar te poti descurca
16% si fara
20% -
o m Putin importanta
10% - 4% o
° 0% 0%
0% m Neimportanta
(o]
Care este pentru tine cea mai des utilizata sursa
suplimentara de studiu?
o m Presa scrisa (ziare,
80% - 68% reviste) si TV
60% - H Internet (site-uri,
? biblioteci virtuale, etc.)
40% - m Biblioteca (carti si
% reviste de specialitate)
20% - 8% 8%
° M Alta
0%
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Dumneavoastra personal, aveti:

NO/

80%

80%
70%
60%
50%

| Site propriu

M Blog personal

 Cont (id) de Messenger

40%
m Cont pe Facebook
30%
m Cont Youtube
20%
10%
0%
IT-ul ne simplifica viata
1 - dezacord
> - acord total, 12%
total, 36% 2,4% » E70

M 1 - dezacord total
m2
m3
m4

m 5 - acord total

Studiul cu ajutorul noilor tehnologii (Internet,
computer, soft educational) este mai eficient

1 - dezacord

12% total, 8%
B 1 - dezacord total

5 - acord
total, 40%
m2
3
m4

m 5 - acord total
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Anexa 3
CHESTIONARUL 2

privind gradul de satisfactie a elevilor in urma utilizarii

soft-ului educational online "Modelarea datelor”

Te rugam sa raspunzi la intrebarile de mai jos Incercuind varianta corespunzatoare
situatiei sau opiniei tale:
I 1. Design-ul vizual al soft-ului educational este unul atractiv (1 dezacord
total, 5 acord total)
o1 02 O3 04 O5
| 2. Considerati ca lectiile ar fi trebuit sa contina intr-o masura mai mare:
O texte O imagini O animatii
O videoclip-uri O sunete O altele,
care?
| 3. Schema de culori (cromatica) este placuta (1 dezacord total, 5 acord total)
Oo1 O2 O3 04 05
| 4. Ce culoare credeti ca ar fi trebuit folosita mai mult?

O rosu O portocaliu O galben O verde
O verde O albastru O negru O Nu stiu/Nu
raspund

I 5. Includerea avatarului configurabil cu rol de partener/indrumitor in soft
Vi S-a parut:
O foarte utila O mai degraba utila O utila, dar poate lipsi
O inutila O Nu stiu/Nu raspund

| 6. Soft-ul educational v-a implicat intr-un mod activ in activitatea de
invitare (1 dezacord total, 5 acord total):

o1 02 O3 0O4 0O5

I 7. Navigarea in cadrul soft-ului educational s-a realizat cu usurinta (1
dezacord total, 5 acord total):

o1 02 O3 O4 05

| 8. Lectiile s-au incircat rapid, fara intarzieri: (1 dezacord total, 5 acord
total):

01 O2 O3 0O4 05
I 9. Ce tipuri de exercitii le-ai apreciat cel mai mult?
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O intrebarile clasice de selectare a raspunsului corect O intrebarile
de asociere de tipul drag and drop O exercitiile de desenare a diagramelor ERD
O Nu stiu/Nu raspund
| 10. Exercitiile (intrebarile) incluse in cadrul lectiilor vi s-au parut:
O foarte dificile O de dificultate crescuta
O de dificultate medie O de dificultate redusa O Nu stiu/Nu raspund

| 11. Soft-ul educational mi-a oferit suficient sprijin in rezolvarea exercitiilor:
(1 dezacord total, 5 acord total):

01 O2 O3 0O4 05
I 12. Continuturile lectiilor au fost accesibile (1 dezacord total, 5 acord total):

ol O2 O3 0O4 0O5
I 13. Considerati ca lectiile ar fi fost mai atractive si mai eficiente daca ar fi
continut si: (1 dezacord total, 5 acord total)

Jocuri educationale 01 02 O3 04 05
Comunicare online intre elevi 01 02 O3 04 05
Teste de evaluare cu notare 01 02 O3 04 05

Modalité‘;.i‘ de adapt.are a.continutuh%i si fomei 01 02 03 04 05
prezentarii in functie de interesele si preferintele
fiecarui elev

| 14. Soft-ul educational a fost de un real folos activititii mele de invatare (1
dezacord total, 5 acord total):

01 O2 O3 0O4 05
| 15. Soft-ul educational mi-a creat o stare de confort si multumire (1 dezacord
total, 5 acord total):

Ol O2 O3 0O4 0O5
116. Soft-ul utilizat a fost in concordanti cu asteptarile mele initiale: (1
dezacord total, 5 acord total):

o1 02 O3 04 0O5
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