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Introducere 

      

Lucrarea abordează o temă de mare actualitate în domeniul educațional, 

respectiv aceea a sistemelor de e-learning centrate pe utilizator aplicate în educaţie 

şi a aspectelor pedagogice şi de proiectare implicate. Consideraţiile teoretice sunt 

susţinute prin prezentarea unui cercetări experimentale formative care pleacă de la 

ipoteza generală că utilizarea la clasele de liceu, în predarea informaticii şi 

tehnologiei informaţiilor şi a comunicaţiilor, a unui sistem de e-learning centrat pe 

utilizator, de concepţie proprie,  duce la ameliorarea rezultatelor şcolare. 

 

Primul capitol, Învăţământul asistat de calculator, conţine o introducere în 

problematica lucrării, terminologia specifică aplicaţiilor educaţionale bazate pe 

tehnologii web, precum şi o prezentare a aspectelor proprii instruirii asistate de 

calculator. 

 

Capitolul 2, Metode şi tehnici de proiectare a aplicaţiilor software 

educaţionale, introduce conceptele principale legate de siturile web dedicate 

învăţământului şi prezintă o tipologie a soft-ului educaţional, discutând aspectele 

legate de proiectare şi evaluare. 

 

Capitolul 3, Arhitectura şi structura sistemului propriu de e-learning 

centrat pe utilizator,  propune un sistem original de e-learning  și prezintă aspectele 

metodologice utilizate,  soluțiile de proiectare și implementare alese. 

 

Capitolul 4,  Prezentarea cercetării. Evaluarea eficienței sistemului de e-

learning dezvoltat, prezintă un studiu experimental formativ care pleacă de la 

ipoteza generală că utilizarea la clasele de liceu, în predarea informaticii şi 

tehnologiei informaţiilor şi a comunicaţiilor, a unui sistem de e-learning centrat pe 

utilizator, de concepţie proprie, accesibil online, duce la ameliorarea rezultatelor 

şcolare.  

Demersul experimental a fost centrat pe două obiective principale: 

conceperea şi utilizarea unui sistem adaptiv şi inteligent de lecţii şi teste disponibile 

online, destinate predării şi învăţării Informaticii şi TIC la clasele liceale; 

monitorizarea efectelor instruirii asistate de calculator asupra rezultatelor elevilor. 

În urma rezultatelor înregistrate în contextul analizei de ordin calitativ şi 

cantitativ, ca şi pe baza elementelor teoretice prezentate în lucrare,  au fost 

formulate câteva concluzii generale, referitoare la grupul de elevi participanţi la 

experiment şi concluzii referitoare la profesor – creator şi utilizator de software 

educaţional. 
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1. Învăţământul asistat de calculator 
 

 

 

1.1. Introducere, definiţii, termeni 
 

Dezvoltarea exponenţială cunoscută de tehnologia informaţiei şi 

comunicaţiilor în ultima decadă a condus la înregistrarea unei adevărate revoluţii în 

domeniul învăţământului asistat de calculator. 

Pe fondul schimbărilor rapide şi progresului tehnologic înregistrat, precum 

şi pe fondul tendinţei de globalizare a educaţiei şi eliminare a graniţelor dintre 

educabili, noi perspective s-au deschis pentru practica educaţională. Astfel, practica 

educaţională a fost completată cu metode moderne de predare – învăţare - evaluare, 

metode specifice societăţii informaţionale. 

Una dintre aceste metode presupune utilizarea unei abordări orientate mai 

mult pe instruire în ceea ce priveşte procesul educaţional. Utilizat iniţial doar ca un 

termen generic care se referea la dezvoltarea unui mediu electronic pentru 

furnizarea mai flexibilă a educaţiei, e-learning a devenit mai mult decât un simplu 

experiment. S-a dovedit pe baza studiilor şi proiectelor experimentale că utilizarea 

e-learning împreună cu tehnologiile informaţiei şi comunicaţiilor oferă posibilitatea 

îmbunătăţirii semnificative a procesului educaţional. În prezent, e-learning-ul a 

devenit o alternativă viabilă la metodele de educaţie tradiţionale, astfel că a fost 

adoptat de majoritatea instituţiilor de învăţământ, mai ales datorită avantajelor 

oferite de posibilitatea instruirii continue sau de cele legate de larga aplicabilitate în 

cadrul organizaţiilor cele mai diverse. Studiile de specialitate publicate în ultimii 

ani arată o creştere continuă a utilizării e-learning-ului în cadrul organizaţiilor. 

 

Pentru a înţelege specificitatea procesului de învăţare asistată de calculator, 

pentru a-l putea organiza, conduce şi controla este importantă cunoaşterea unor 

termeni specifici care vor fi definiţi în cele ce urmează, conform resurselor 

bibliografice: 

Definiţia 1. „Instruirea reprezintă activitatea principală realizată în cadrul 

procesului de învăţământ, conform obiectivelor pedagogice generale elaborate la 

nivel de sistem, în termeni de politică a educaţiei.” [1] 

Definiţia 2. Învăţământul la distanţă este forma de învăţământ 

instituţionalizată la începutul secolului XX şi sprijinită iniţial pe facilităţile de 

comunicare oferite prin intermediul poştei, telefonului, iar apoi al televiziunii. 

Definiţia 3. Apărut prin anii 1970, învăţământul asistat de calculator (CBL 

– Computer- Based Learning) este învăţământul îmbogăţit cu ajutor unui 

„ansamblu de tehnici şi metode de utilizare a sistemelor informatice ca unelte 
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pedagogice integrate unui context educativ, fie că este vorba de învăţământ (şcoală 

primară, liceu, facultate) sau formare permanentă”.[2] 

Definiţia 4. Termenul de instruire bazată pe tehnologie este destul de larg şi 

se referă la orice formă de instruire cu ajutorul altor medii decât sala de curs 

tradiţională. 

Definiţia 5. „Instruirea asistată de calculator (CAI - Computer Assisted 

Instruction) reprezintă o metodă didactică ce valorifică principiile de modelare şi 

analiză cibernetică ale activităţii de instruire în contextul utilizării tehnologiilor 

informatice şi de comunicaţii, caracteristice societăţii contemporane.” [1] 

Definiţia 6. Instruirea online se referă la instruirea care se desfăşoară prin 

intermediul unui calculator conectat la o reţea, conţinutul educaţional putând fi sub 

forma unei lecţii tradiţionale sau a unei sesiuni de lucru colaborativă, realizată cu 

ajutorul tehnologiilor de comunicaţie. Materialele educaţionale pot fi prezentate 

sub formă de text, grafice, materiale audio, video. 

Definiţia 7. Instruirea bazată pe Web (WBL – Web-Based Learning) şi-a 

propus transformarea spaţiului WWW într-un veritabil „vehicul pentru intruire”, 

diversele materiale educaţionale utilizate fiind accesibile online: instrumente 

software dedicate instruirii, materiale didactice, manuale electronice, legături spre 

alte surse educaţionale. [3] WBL poate fi condusă de instructor sau bazată pe 

calculator. 

Definiţia 8. Instruirea combinativă (Blended Learning) este forma de 

instruire în care metodele tradiţionale de instruire sunt combinate cu cele care 

utilizează tehnologia. 

Definiţia 9. Instruirea sincronă este instruirea care se desfăşoară în cadrul 

unei săli de clasă virtuale în care instruiţii şi instructorii se întâlnesc şi acţionează 

ca şi cum s-ar afla fizic în acelaşi loc. Exemple de medii de instruire sincronă sunt 

clasele virtuale, video sau audio conferinţele, comunicaţia dublă prin Internet. 

Instruirea asincronă, în care participanţii nu sunt conectaţi în acelaşi timp la reţea, 

este antonimul instruirii sincrone. 

Definiţia 10. Instruirea colaborativă este forma de instruire care utilizează 

tehnologia prin implicarea mai multor persoane în atingerea obiectivelor 

educaţionale. 

Definiţia 11. Un curs electronic este un curs tradiţional transpus într-un 

format accesibil (text, multimedia, audio, video) cu ajutorul calculatorului.[3] 

Definiţia 12. Sistem pentru managementul conţinutului învăţării (LCMS – 

Learning Content Management System) este un sistem software care, pe lângă 

organizarea şi managementul cursurilor şi a instruiţilor, permite şi administrarea şi 

realizarea de conţinuturi. Aceste LCMS-uri sunt dotate cu sisteme ample de 

drepturi, funcţii de redactare şi funcţii de autori. 

Definiţia 13. Sistem pentru managementul învăţării (LMS – Learning 

Management System) este un sistem software care permite organizarea 

învăţământului online, prin înregistrarea procesului instruirii, înregistrarea 

rezultatelor testelor, prin parcurgerea întregului material educaţional de transmis. 
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Definiţia 14. Proiectarea instruirii implică organizarea şi ordonarea 

materialului care urmează să fie predat → învăţat → evaluat, la nivelul corelaţiei 

funcţional-structurale dintre profesor şi student. [1] 

Definiţia 15. Proiectarea instruirii asistate de calculator poate fi definită ca 

fiind dezvoltarea sistematică a specificaţiilor procesului de instruire utilizând 

teoriile învăţării şi instruirii pentru a asigura realizarea calităţii procesului de 

instruire. Aceasta este definită de un întreg proces: de analiză a necesarului de 

deprinderi, cunoştinţe şi a obiectivelor învăţării şi de concepere a unui sistem de 

transfer şi de livrare care să asigure satisfacerea acestor necesităţi. [1] 

Definiţia 16. Instruirea inteligentă asistată de calculator (ICAI – Intelligent 

Computer Assisted Instruction) a apărut din necesitatea de a rezolva anumite 

probleme cu care s-au confruntat realizatorii de sisteme clasice de instruire, dintre 

care: alegerea secvenţei optime de lecţii pentru fiecare student; modificarea 

dinamică, în funcţie de evoluţia studentului, a tacticilor pedagogice aplicate; 

anticiparea, diagnosticarea şi înţelegerea cauzei erorilor studentului; acceptarea 

răspunsurilor corecte, precum şi dialogul în limbaj natural cu studentul. [4] 

Principalele categorii de sisteme (medii) inteligente de instruire sunt 

următoarele: 

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

 mediile de învăţare inteligente (ILE – Intelligent Learning 

Environments); o subcategorie a acestora sunt micro-universurile 

(Microworlds); 

 mediile de instruire inteligente pentru învăţare prin colaborare (CSCL – 

Computer Supported Collaborative Learning); 

 agenţii pedagogici autonomi (PAA – Pedagogical Autonomous Agents); 

 sisteme de instruire asistată de calculator prin sisteme inteligente (ICAI 

– Intelligent Computer Assisted Instruction); 

 sisteme de învăţare asistată de calculator prin sisteme inteligente (ICAL 

– Intellligent Computer Assisted Learning); 

 sisteme educaţionale inteligente (IES – Intellligent Educational 

Systems); 

 sisteme de inteligenţă artificială în educaţie la distanţă (AI-DE – 

Artificial Intelligence- Distance Education).[4] 

Definiţia 17. E-learning reprezintă interacţiunea dintre procesul de 

predare/învăţare şi tehnologiile informaţionale – ICT (Information and 

Communication Technology) – , acoperind un spectru larg de activităţi, de la 

învăţământul asistat de calculator până la învăţământul desfăşurat în întregime în 

manieră online. [3] 

Definiţia 18. Software educaţional reprezintă orice produs software în orice 

format ce poate fi utilizat pe orice calculator şi care reprezintă un subiect, o temă, 

un experiment, o lecţie, un curs etc., fiind o alternativă sau unica soluţie faţă de 

metodele educaţionale tradiţionale.[5] 

Termenii cei mai des utilizaţi în domeniul învăţământului virtual sunt 

clasificaţi în opt clase de bază [6]: grupul C (calculator), grupul I (Internet), grupul 
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T (tehnologie), grupul D (distanţă), grupul O (online), grupul W (Web), grupul E 

(electronic), grupul R (resurse), în care conceptele educaţionale folosite sunt: 

instruire, învăţare, predare, tutorat, educaţie. Relaţiile de generalizare şi 

specializare între grupuri sunt reprezentate în figura 1.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 1.1. – Relaţii între grupuri de termeni din domeniul instruirii asistate 

de calculator  

 

 

1.2. Instruirea asistată de calculator 
 

Instruirea asistată de calculator reflectă calităţile unice ale calculatorului – 

mediu de învăţare capabil să asigure: interactivitate; precizia operaţiilor efectuate; 

capacitatea de a oferi reprezentări multiple şi dinamice ale fenomenelor; 

interacţionare consistentă şi diferenţiată cu fiecare elev în parte. 

Primele utilizări în domeniul instruirii asistate de calculator se concentrau 

mai mult pe verificarea cunoştinţelor, ulterior au apărut softuri complexe, care 

încurajează construcţia activă a cunoştinţelor, asigură contexte semnificative pentru 

învăţare, promovează reflecţia, eliberează elevul de multe activităţi de rutină şi 

stimulează activitatea intelectuală. Toate aceste elemente modifică aria activităţilor 

profesorului atât cantitativ cât şi calitativ. 
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1.2.1. Istoric  
 

Într-o formă sau alta, instruirea asistată de calculator a apărut odată cu 

introducerea calculatorului. Formele timpurii de utilizare a calculatorului în scopuri 

educaţionale erau mult diferite de programele IAC de astăzi. Treptat, utilizarea 

calculatorului în educaţie a evoluat, calculatorul devenind un instrument eficient de 

instruire. 

Primele tehnologii au fost utilizate în şcoli, universităţi şi companii 

comerciale pentru instruirea în ritm propriu, însă erau necesare resurse hardware 

uriaşe, foarte costisitoare, ceea ce a limitat răspândirea utilizării calculatorului în 

instruire.  

Apariţia calculatoarelor personale a schimbat această situaţie; accesul larg 

al utilizatorilor la calculatoare şi dezvoltarea mediilor de stocare a crescut accesul 

la instruire. Tot ceea ce trebuia să facă utilizatorul era să insereze un CD în unitatea 

CD-ROM. Softurile educaţionale s-au dezvoltat. Au fost introduse evaluări iniţiale 

şi sumative ce permiteau utilizatorilor să-şi planifice şi evalueze învăţarea. 

Conţinutul interactiv creat cu tehnologiile disponibile permitea utilizatorilor să 

vizualizeze conţinut sub formă de sunet, video, animaţii şi să interacţioneze cu 

programele prin intermediul laboratoarelor interactive, chestionare, exerciţii, 

simulări etc. 

Odată cu apariţia Internetului,  programele educaţionale sunt disponibile 

online. Sistemele de management al învăţării, sistemele multimedia şi clasele 

virtuale sunt utilizate din ce în ce mai mult, îmbogăţind experienţele de învăţare. 

 

1.2.2. Instruirea  programată 
 

Un pas important în realizarea unei instruiri asistate de calculator l-a 

constituit tocmai utilizarea ca metodă de predare - învăţare a instruirii programate. 

Este cunoscut faptul că instruirea programată îşi are originea în cercetările 

cercetătorului american B.F. Skinner, adept al behaviorism-ului şi autorul teoriei 

condiţionării operante, şi s-a dezvoltat ca metodă de predare-învăţare după anul 

1960. 

Instruirea programată este o instruire individualizată, menită să amelioreze 

unele neajunsuri ale învăţământului clasic în care activitatea se desfăşoară frontal 

cu efective numeroase de elevi. Astfel de lecţii nu pot diferenţia predarea în funcţie 

de ritmurile de asimilare individuale, cadrul didactic fiind nevoit să-si “alinieze” 

lecţia la o medie a clasei ca grup. 

 

 

Definiţii: 

 Michael J. Apter: “Instruirea programată este o metodă de instruire în care 

informaţia ce va fi predată este descompusă în mici unităţi de informaţie ce 
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vor fi prezentate studentului (de obicei sub formă scrisă) într-o secvenţă 

planificată atent. Fiecare unitate de informaţie sau cadru respectă nu numai 

o anumită structură, dar de asemenea se termină cu o întrebare.”[8] 

 Smith şi Moore: “Instruirea programată este procesul de aranjare a 

materialului de învăţare în serii de paşi secvenţiali. De obicei conduce 

studentul dintr-un mediu familiar lui către un set complex de concepte, 

principii şi înţelegeri”.[9] 

 Edgar Dale: “Instruirea programată este un program de autoinstruire 

sistematic, pe paşi, ce-şi propune să asigure învăţarea unui comportament 

prestabilit”.[10] 

 

 

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

1. Materialul ce va fi învăţat este divizat în bucăţi de informaţii strâns legate. 

Tipic, elevului i se prezintă informaţia şi îi este testată apoi retenţia informaţiei. 

Dacă nu a învăţat materialul, este trimis înapoi la informaţia originală. Dacă a 

învăţat, i se prezintă următorul material.  

2. Învăţarea este întotdeauna însoţită de un număr relativ mare de greşeli. 

Deoarece învăţarea prin încercare şi corectarea greşelilor este consumatoare de 

timp şi creează frustrare elevului, această metodă nu este prea agreată. După 

efectuarea multor greşeli, elevii îşi pierd din dorinţa de a învăţa. De aceea, se 

consideră că dacă învăţarea este atent programată să aibă loc într-o anumită 

manieră, oamenii învaţă fără a face multe erori. Instruirea programată operează 

astfel pe principiul că, dacă învăţarea este programată pe paşi mici, vor exista 

puţine erori. Un alt principiu este acela că dacă elevului i se oferă feedback imediat 

la răspunsul său, el va învăţa mai rapid şi va finaliza un material de învăţare mai 

mare. 

3. Învăţarea este sporită dacă elevul este activ în procesul de învăţare. 

Instruirea programată solicită elevii să răspundă la întrebări, să posteze informaţii 

pe un forum de discuţii, să interacţioneze cu alţi elevi, activizându-i în procesul de 

învăţare. Deoarece elevii învaţă în ritmuri diferite, învăţarea este maximizată dacă 

elevul parcurge materialul în ritmul propriu. Timpul necesar învăţării unui material 

nu este astfel limitat. În final, recapitularea materialului ajută elevii să reţină 

informaţiile pentru perioade mai mari de timp. 

4. Este o metodă dificil de implementat şi se justifică numai dacă este 

destinată unui număr mare de elevi. Dezvoltarea soft-ului necesită efort susţinut de 

proiectare şi implementare din partea dezvoltatorului, implicând costuri financiare 

importante. De asemenea, soft-ul trebuie să fie însoţit de un manual de utilizare, 

pentru ca beneficiarii, elevi şi profesori, să îl poată utiliza eficient.  

 

Concluzionând, instruirea programată asistată de calculator permite elevului 

să înveţe mai mult material, mai rapid şi să îl reţină pe perioadă mai lungă, cu mai 

puţină frustrare prin: 

a) Programarea unor paşi mai mici de învăţare 
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b) Solicitarea frecventă a răspunsurilor din partea elevilor, pentru 

activizare 

c) Livrarea de feedback imediat 

d) Ritm propriu de parcurgere a materialului de învăţare 

e) Recapitularea materialului 

 

1.2.3. Sistemele educaţionale adaptive şi inteligente  
 

 

Paradigme de dezvoltare  

Sistemele educaţionale adaptive şi inteligente, apărute odată  cu utilizarea 

inteligenţei artificiale (AI – Artificial Intelligence) în  domeniul educaţiei în anii 

1970, au cunoscut în evoluţia lor cel puţin trei paradigme majore de dezvoltare 

(tabelul 1.1).  

Scopul primelor sisteme educaţionale ce utilizau inteligenţa artificială a fost 

să rezolve problemele consacratei instruiri asistate de calculator IAC: să asigure o 

evaluare mai inteligentă a cunoştinţelor elevilor decât clasicele întrebări de tipul 

adevărat/fals  sau întrebări cu mai multe variante de răspuns, dar şi o secvenţiere 

mai adaptivă a fragmentelor instrucţionale decât clasicele abordări de instruire 

liniară sau ramificată specifice instruirii programate. Aceste sisteme au fost 

denumite Intelligent CAI (ICAI) sau AI-CAI. Atât CAI şi AI-CAI îşi propuneau 

să înlocuiască parţial sau integral instruirea clasică, desfăşurată în sala de clasă. 

Tehnicile folosite erau secvenţierea curriculum-ului şi analiza inteligentă a 

soluţiilor [11], [12].  

La sfârşitul anilor 1970 s-a stabilit o nouă paradigmă de instruire, ce a 

dominat anii 1980 şi începutul anilor 1990. Autorii susţineau că scopul principal al 

sistemelor educaţionale AI nu este acela de a substitui profesorul în activitatea de 

prezentare a conţinuturilor către clasă, ci de a asigura un tutore individual care să 

susţină elevii în procesul de soluţionare a problemelor educaţionale şi în formarea 

cunoştinţelor procedurale. Noilor sisteme şi câmpului nou de cercetare i s-a atribuit 

numele Intelligent Tutoring Systems (ITS) – Sisteme inteligente de instruire.  

La nivelul tehnologiilor dezvoltările au fost graduale – noile tehnologii de 

rezolvare interactivă a problemelor au devenit dominante în timp ce vechile 

tehnologii au fost utilizate mai puţin. Interesul în secvenţiere a scăzut deoarece 

majoritatea ITS lăsau prezentarea materialului educaţional în sarcina profesorului. 

În ceea ce priveşte analiza inteligentă a soluţiilor, ea a fost considerată inferioară 

tehnologiei de suport în rezolvarea problemelor.  

Sistemele adaptive şi inteligente pentru învăţământul bazat pe  Web 

(Adaptive and intelligent Web-based educational systems – AIWBES) oferă o 

alternativă la abordarea tradiţională “just-put-it-on-the-Web” de simplă plasare pe 

web a conţinuturilor cursurilor. 

AIWBES încearcă să fie mai adaptive  prin construirea unui model al 

elevului, model ce conţine scopurile, preferinţele şi nivelul de cunoaştere ale 
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fiecărui elev, şi utilizând acest model în întreaga interacţiune cu elevul pentru a se 

adapta la nevoile sale reale. De asemenea, ele reuşesc să fie inteligente prin 

încorporarea şi realizarea unor activităţi ce în mod tradiţional sunt executate de un 

profesor uman – cum ar fi antrenarea şi motivarea  elevilor sau diagnosticarea 

problemelor de învăţare apărute. 

 

Tabelul 1.1. Paradigme de dezvoltare ale sistemelor educaţionale adaptive şi 

inteligente 
 Paradigma AI-CAI Paradigma ITS Paradigma AIWBES 

Perioada Anii 1970 1980-1990 Sfârşitul anilor 

1990, 2000 

Obiectivul Înlocuirea CAI 

primitive în 

transferul 

cunoaşterii 

Suport de rezolvare 

a problemelor 

Suport vast 

Contextul Clasă fără profesori Clasă cu un 

facilitator sau studiu 

individual 

Studiu individual 

independent 

Materialul de 

învăţare 

Toate materialele 

incluse în sistem, de 

obicei prezentări, 

dar şi exerciţii şi 

probleme 

Fără material de 

prezentare, include 

probleme 

Material  online vast 

de învăţare: 

prezentări, 

probleme, exemple 

Tehnologii Secvenţierea 

curriculum-ului şi 

analiza inteligentă a 

soluţiilor 

Fără secvenţiere a 

curriculum-ului sau 

hypermedia 

adaptivă 

Tehnologia 

principală este 

suportul interactiv 

de rezolvare a 

problemelor 

Utilizare largă a 

hipermediei 

adaptive 

Secvenţierea 

curriculum-ului şi 

analiza inteligentă a 

soluţiilor este iarăşi 

frecvent utilizată  

O serie largă de 

tehnologii bazate pe 

web 

Completitudinea 

sistemului  

 

Toate sistemele 

concentrate pe o 

singură tehnologie 

inteligentă 

Majoritatea 

sistemelor 

concentrate pe o 

singură tehnologie 

inteligentă 

Majoritatea 

sistemelor 

concentrate pe 

câteva tehnologii 

inteligente 

Platforma Mainframe şi mini-

calculatoare 

Calculatoare 

personale 

WWW 

 

Se observă că schimbarea paradigmelor a fost determinată într-o oarecare 

măsură de modificarea platformei şi a contextului. Contextul motivaţional al 

sistemelor WBE (Web-based educational) este, bineînţeles, educaţia bazată pe web. 

În acest context în care profesorul, tutorul sau facilitatorul lipseşte, sistemele 
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educaţionale trebuiau să ofere soluţii pentru toate nevoile elevilor. De aceea s-a 

revenit la transmiterea de cunoştinţe şi chiar a ajuns să predomine. Nevoia de 

suport în rezolvarea problemelor a rămas de actualitate. Au apărut noi nevoi 

critice : nevoia de suport pentru lucru colaborativ, nevoia de sprijinire a 

profesorului în lucrul cu o clasă invizibilă.  

Secvenţierea adaptivă a redevenit populară, împreună cu hypermedia 

adaptivă şi filtrarea adaptivă a informaţiilor. Analiza inteligentă a soluţiilor a 

devenit mai atractivă datorită potrivirii naturale cu protocolul puţin interactiv  

HTTP. Învăţarea colaborativă şi monitorizarea claselor au devenit ţinte noi pentru 

aplicarea tehnologiilor AI.  
 

 

Sisteme adaptive şi inteligente pentru învăţământul bazat pe  Web 

  

Primele sisteme adaptive şi inteligente pentru învăţământul bazat pe  Web 

au fost realizate începând 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 apariţia multor AIWBES  

interesante. 

Sistemele adaptive încearcă să fie diferite pentru diferiţi elevi şi diferite 

grupuri de  elevi luând în considerare informaţiile acumulate în modelele 

individuale sau de grup.  

Sistemele inteligente folosesc tehnici din domeniul inteligenţei artificiale  

(Artificial Intelligence - AI) pentru a oferi sprijin larg şi susţinut utilizatorilor 

AIWBES. 

În timp ce majoritatea sistemelor pot fi clasificate atât ca inteligente şi 

adaptive, un număr semnificativ de sisteme educaţionale bazate pe web se 

încadrează doar în una din aceste categorii. Multe sisteme inteligente de diagnostic, 

incluzând Tutor (Heift, & Nicholson, 2001) şi SQL-Tutor (Mitrovic, 2003) sunt 

non-adaptive,  adică vor oferi acelaşi diagnostic ca răspuns la aceeaşi soluţie a unei 

probleme, indiferent de experienţa anterioară  a elevului în utilizarea sistemului. Un 

număr semnificativ de sisteme adaptive de filtrare a informaţiilor, 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 oferă diferite tipuri de suport 

atât pentru elevi, studenţi cât şi cadrelor didactice implicate în procesul de educaţie 

bazat pe Web. Pentru a ajuta la înţelegerea acestei varietăţi de sisteme şi idei, este 

necesară cunoaşterea tehnologiilor adaptive şi inteligente.  

Prin  tehnologii adaptive şi inteligente ne referim  la diferitele modalităţi de 

a adăuga  funcţionalitate adaptivă şi inteligentă sistemelor educaţionale. Tehnologia 

poate fi mai departe descompusă mai fin  în tehnici şi metode, care corespund 

diferitelor variaţii ale acestei funcţionalităţi şi modurilor variate de implementare. 
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Brusilovsky, 1999 [11], a identificat cinci tehnologii importante utilizate în 

AIWBES (figura 1.2.), cu rădăcini în două domenii de cercetare bine stabilite  

înainte de era Internetului: Hipermedia Adaptivă şi Sisteme Inteligente de Instruire 

.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1.2 – Tehnologii AIWBES clasice şi originile lor 

Tot Brusilovsky, 2003[12],  prezintă cele cinci grupuri de tehnologii 

AIWBES moderne (figura 1.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1.3. Cinci grupuri de tehnologii AIWBES moderne 
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Cele cinci tehnologii clasice pot fi clasificate în două categorii: tehnologii 

hypermedia adaptive - Adaptive Hypermedia technologies şi tehnologii de instruire 

inteligente - Intelligent Tutoring technologies.  

 

1. Tehnologiile hypermedia adaptive 

Prezentarea adaptivă şi suportul adaptiv de navigare sunt două tehnologii 

importante de explorat de sistemele hypertext şi hypermedia.  

Scopul tehnologiei de prezentare adaptivă este să adapteze conţinutul 

prezentat în fiecare nod hypermedia (pagină) la obiectivele şi scopurile elevilor, 

cunoştinţele  şi celorlalte informaţii memorate în modelul elevului. Într-un sistem  

cu prezentare adaptivă, paginile nu sunt statice, ci sunt generate şi asamblate 

adaptiv pentru fiecare utilizator.  

Scopul tehnologiei de suport de navigare  adaptivă este de a ajuta elevul în 

orientarea şi navigarea în hiperspaţiu prin schimbarea conţinutului şi a formei de 

prezentare a  link-urilor vizibile. De exemplu, un  sistem hypermedia poate sorta 

adaptiv, adnota  sau ascunde parţial  link-uri ale paginii curente pentru  a face mai 

uşoară alegerea locului unde vom naviga mai apoi. 

Are  acelaşi obiectiv cu secvenţierea curriculum-ului: ajută elevii să 

găsească o cale optimă prin materialul de învăţare. În acelaşi timp, sistemul de 

navigare adaptivă este mai puţin restrictiv şi mult mai mult cooperant decât 

secvenţierea tradiţională: el ghidează elevii, lăsându-le însă lor libertatea  să aleagă 

următoarea secvenţă ce va fi învăţată sau următoarea problemă ce va fi rezolvată. 

În contextul WWW unde hipermedia este o paradigmă organizaţională de 

bază, suportul adaptiv de navigare devine atât natural, cât şi eficient.  El reprezintă 

una dintre primele trei  tehnologii explorate în sistemele AIWBES şi printre cele 

mai populare. 

  

2. Tehnologiile de instruire inteligentă importante sunt: secvenţierea 

curriculum-ului, analiza inteligentă a soluţiilor şi suportul pentru rezolvarea 

problemelor. Toate aceste tehnologii au fost bine explorate în domeniul sistemelor 

de instruire inteligentă (Intelligent Tutoring Systems – ITS). 

Scopul tehnologiei de secvenţiere a curriculum-ului este de a oferi elevilor 

cea mai potrivită secvenţă de topic-uri de învăţare şi sarcini de învăţare (exemple, 

întrebări, probleme) planificate individual. Ea sprijină elevul să găsească calea 

optimă de parcurgere a materialului studiat. În contextul educaţiei bazate pe Web 

(WBE), secvenţierea curriculum-ului devine foarte importantă, datorită capacităţii 

sale de a ghida studentul prin hiperspaţiul informaţiilor disponibile. 

Secvenţierea curriculum-ului a fost una dintre primele tehnologii 

implementate în sistemele AIWBES. Exemple de metode de implementare a 

tehnicii de secvenţiere a curriculum-ului utilizate în sistemele AIWBES : folosirea 

unor link-uri recomandate sau a unor butoane Next adaptive( ERM-ART),  

sugerarea unei căi de învăţare (learning path), în sistemul KBS-Hyperbook. 
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Analiza inteligentă a soluţiilor tratează soluţiile date de elevi la problemele 

propuse acestora, ce pot varia de la o simplă întrebare la o problemă de programare 

complexă. Spre deosebire de verificatoarele non-inteligente ce pot spune dacă o 

soluţie este corectă sau nu, analizatoarele inteligente pot indica ce anume este greşit 

sau incomplet, şi ce cunoştinţe lipsă sau incorecte sunt responsabile de eroare. 

Analizatoarele inteligente pot asigura un feedback al erorii întâlnite şi permit 

actualizarea modelului elevului. 

Datorită interactivităţii scăzute şi  potrivirii naturale cu interfaţa de 

expediere a formularelor, această tehnologie a fost implementată începând cu 

primele sisteme AIWBES.  

Scopul suportului interactiv de rezolvare a problemelor este de a oferi 

elevilor asistenţă inteligentă la fiecare pas de rezolvare a problemei, ca de exemplu 

prin oferirea unui simplu indiciu sau prin executarea pasului curent al problemei de 

către sistem. Această tehnologie nu este atât de populară în AIWBES pe cât este în 

sistemele ITS standalone, datorită problemelor de implementare întâlnite. 

 

3. Tehnologiile moderne 

 

Filtrarea adaptivă a informaţiilor este o tehnologie clasică din domeniul 

regăsirii informaţiilor. Scopul său este de a găsi câteva elemente care sunt relevante 

pentru interesele utilizatorilor într-un mare grup de documente existente. Pe Web 

această tehnologie a fost folosită în operaţiile de căutare şi navigare. Ea a fost 

aplicată pentru a adapta rezultatele  căutărilor web folosind filtrarea şi ordonarea şi 

pentru a genera link-uri ce recomandă documentele cele mai relevante pentru 

utilizator. 

Învăţarea colaborativă inteligentă este un grup interesant de tehnologii 

dezvoltate la intersecţia a două domenii iniţial destul de îndepărtate unele de altele: 

învăţare colaborativă cu ajutorul calculatorului - Computer Supported 

Collaborative Learning (CSCL) şi ITS - Intelligent Tutoring Systems. 

Recentele eforturi  de a utiliza tehnicile inteligenţei artificiale pentru a 

susţine învăţarea colaborativă au dus la un nivel tot mai mare de interacţiune între 

aceste  domenii. În WBE nevoia de susţinere a colaborării este critică deoarece 

elevii rar se reunesc în persoană. Tehnologiile inteligente pot  extinde dramatic 

puterea  instrumentelor simple de colaborare (cum ar fi grupurile de discuţii 

specializate şi mesele rotunde  partajate furnizate de sistemele de management al 

cursurilor. 

În prezent, sunt identificate  cel puţin trei tehnologii distincte în  cadrul 

grupului de învăţare colaborativă inteligentă:  

a) Tehnologiile pentru formarea adaptivă a grupului şi sprijinul reciproc 

încearcă să folosească informaţiile despre colaboratorii apropiaţi pentru a 

forma un grup potrivit rezolvării diferitelor tipuri de sarcini de colaborare. 

b) Tehnologiile pentru suport de colaborare adaptivă oferă un suport 

interactiv procesului de colaborare. Utilizarea unor cunoştinţe despre 

modele de colaborare de succes (furnizate de către autorii de sistem sau 
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culese din monitorizarea comunicărilor) pot fi folosite pentru susţinerea 

colaborării. 

c) În contrast, tehnologia studenţilor virtuali este mai veche. În loc să fie 

sprijinită învăţarea sau colaborarea de către cineva superior elevilor (de ex. 

un profesor), această tehnologie încearcă să introducă diferiţi colegi virtuali 

în mediul de învăţare: un companion, un “încurcă-lume”, etc. În mediile de 

educaţie bazate pe web, în care studenţii comunică în principal prin canale 

de bandă redusă (email, chat, forum), un student virtual devine o entitate 

atractivă pentru a implementa variate strategii de suport. 

Monitorizarea inteligentă a clasei este o altă tehnologie AIWBES motivată 

de dezvoltarea WBE. În contextul WBE un profesor nu poate sesiza pe feţele 

elevilor semnele neînţelegerilor şi confuziilor. Această lipsă a feedback-ului face 

imposibilă identificarea elevilor ce întâmpină dificultăţi, a celor ce necesită atenţie 

suplimentară, a elevilor talentaţi ce au nevoie de noi provocări. De asemenea nu 

evidenţiază părţile materialului de învăţare ce sunt uşoare, greoaie sau confuze 

pentru elevi. Sistemele WBE pot capta orice activitate a elevului, însă este aproape  

imposibil pentru un profesor să obţină o concluzie din volumul imens  de date 

colectate. 

Sistemele de monitorizare inteligentă a clasei utilizează tehnici împrumutate 

din inteligenţa artificială pentru a ajuta profesorul în această situaţie. Sistemul  

HyperClassroom (Oda, et al.,1998) utiliza tehnologia fuzzy pentru a identifica 

elevii “blocaţi”. Alte tehnici utilizate cu succes în monitorizarea clasei sunt data 

mining şi machine learning. 

 

Concluzii  

Sistemele educaţionale adaptive şi inteligente bazate pe web au dezvoltat un 

flux nou şi  incitant de lucru în domeniul inteligenţei artificiale cu aplicaţii în 

educaţie. De asemenea au creat noi provocări şi oportunităţi de a lega domeniul 

inteligenţei artificiale de câteva din domeniile învecinate.  

Web-ul oferă o excelentă platformă de implementare pentru inteligenţa 

artificială. Sistemele dezvoltate pe web au o durată de utilizare mai mare şi o 

vizibilitate mai bună. De asemenea, o idee de cercetare pusă în aplicare pe web are 

şanse mai mari de a influenţa comunitatea cercetătorilor şi de a-şi găsi punerea în 

practică mai rapid. 

Sistemele educaţionale adaptive şi inteligente bazate pe web presupun o 

abordare interdisciplinară, la graniţa dintre ştiinţa calculatoarelor şi ştiinţele 

educaţiei, incluzând aspecte legate de sistemele adaptive şi inteligente, platformele 

de învăţare on-line, modelarea utilizatorului, psihologia educaţiei. 

 

1.2.4. Multimedia 

Definiţii 
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 Conform Wikipedia, “Multimedia este  mediu şi conţinut ce utilizează o 

combinaţie de forme de conţinut.[...] Multimedia include o combinaţie de 

text, audio, imagini statice, animaţie, video, şi forme de interactivitate”. 

 “Multimedia este o combinaţie fascinantă de elemente hardware şi software 

ce permit integrarea elementelor de tip video, animaţie, audio, grafică şi 

resurse de evaluare în vederea creării de prezentări eficiente pe un 

calculator desktop accesibil. (Fenrich, 1997)[13]. 

 “Multimedia este caracterizată de prezenţa textului, imaginilor, sunetului, 

animaţiei şi video; unele dintre acestea sau toate sunt organizate într-un 

program coerent” (Phillips, 1997)[14]. 

Astăzi, multimedia este o considerată o combinaţie atent aleasă de  

elemente de tip text, grafică, sunet, animaţie şi video. Când utilizatorul final 

controlează ce, când şi cum sunt prezentate aceste elemente, vorbim de 

multimedia interactivă. Hypermedia reprezintă tipul de multimedia interactivă  

în care navigarea este non-lineară, prin intermediul link-urilor. 

Multimedia poate fi utilizată pentru o varietate de scopuri, de la crearea 

prezentărilor, pregătire, educaţie, crearea publicaţiilor digitale, simulărilor şi a 

chioşcurilor.  

Multimedia poate fi accesată prin intermediul casetelor video, hard disk-

ului, suporturilor optice CD, DVD, sau prin intermediul reţelelor distribuite cum 

este World Wide Web.  

Multimedia a fascinat întotdeauna educatorii datorită punctele sale forte în a 

comunica concepte dificile în moduri simple. Ca urmare a  creşterii explozive a 

numărului de calculatoare cu capabilităţi multimedia, posibilităţile utilizării 

multimedia  au crescut enorm. În cazul educaţiei la distanţă, care depinde de 

materiale de auto-învăţare, utilizarea multimedia îmbogăţeşte experienţele de 

predare şi învăţare prin furnizarea unei perspective multi-senzoriale. În timp ce a 

fost recunoscut că multimedia poate fi utilă atât în scenariul clasic de predare faţă-

în-faţă  cât şi în condiţiile învăţământului la distanţă, educatorii au tendinţa de a 

considera că dezvoltarea de multimedia necesită cunoştinţe avansate de 

programare. Acest lucru este adevărat doar parţial. Astăzi, cu disponibilitatea de 

software cum ar fi Adobe Flash, Adobe Director, Autodesk 3D Studio Max, 

MediaWorks, Microsoft PowerPoint, suita Articulate etc., putem dezvolta lecţii 

multimedia, fără a avea o experienţă practică bogată în utilizarea software-ului.  

Însă cunoştinţele privind software-ul în sine nu sunt suficiente pentru a 

dezvolta software educaţional  multimedia de calitate. Pentru a fi eficient în 

învăţare, un program multimedia trebuie să includă o bază pedagogică solidă. 

 
Multimedia ca instrument educaţional 

De-a lungul anilor 1980 şi 1990, conceptul de multimedia a luat un nou 

sens, deoarece capabilităţile  sateliţilor, calculatoarelor, audio şi video au convers 

către crearea de noi elemente media  cu un potenţial enorm. Combinat cu 

dezvoltările în hardware şi software, aceste tehnologii au fost în măsură să 
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furnizeze facilităţi sporite de învăţare şi cu atenţie la nevoile specifice ale 

utilizatorilor individuali. 

O aplicaţie primară a multimediei interactive de instruire este situaţia 

instrucţională în care elevului îi este dat controlul, astfel ca el să poate revizui 

materialul în  ritm propriu şi în conformitate cu  interesele individuale, nevoile şi 

procesele cognitive. Obiectivul de bază al materialelor interactive multimedia nu 

este de a înlocui profesorul, ci de a schimba rolul profesorului în întregime. Ca 

atare, materialul multimedia trebuie să fie extrem de bine conceput şi suficient de 

sofisticat pentru a imita cel mai bun profesor, prin combinarea în design a 

diferitelor elemente ale proceselor cognitive şi cea mai bună calitate a tehnologiei.  

 

Avantajele utilizării multimedia în educaţie 

Multimedia sprijină elevii să îşi construiască cu acurateţe şi mai eficient  

modelele mentale decât ar realiza-o cu un text simplu. Beneficii potenţiale ale 

utilizării elementelor multimedia bine proiectate  în educaţie au fost identificate de 

Mayer[15]: 

 perspective alternative 

 participare activă 

 învăţare accelerată 

 învăţare individualizată:  acoperă stiluri de învăţare diverse şi sarcini de 

învăţare pentru  toate nivelele de cunoştinţe ale elevilor,  asigură 

feedback  

 retenţia şi aplicarea cunoştinţelor 

 deprinderi de rezolvare a problemelor şi deprinderi de luare a deciziilor 

 înţelegerea sistemică 

 gândirea de nivel înalt 

 autonomie şi concentrare 

 controlul ritmului şi secvenţierea informaţiilor 

 

Tăria pedagogică a multimedia rezidă în faptul că utilizează simultan 

capabilităţile naturale ale oamenilor de a procesa informaţii vizuale şi auditive. În 

plus, aceste două canale procesează informaţiile în mod diferit,  ca urmare 

combinarea mediilor diferite ajută. Conexiunile pline de semnificaţie între text şi 

grafică permit o înţelegere mai profundă şi crearea unor modele mentale mai bune 

decât prin utilizarea singulară a uneia dintre ele. 

Hede şi Hede (2002) au construit un model al efectelor multimedia asupra 

învăţării [16] (figura 1.4.) 
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Figura 1.4. Modelul Hede şi Hede al efectelor multimedia asupra învăţării 

 

Modelul ajută dezvoltatorii de aplicaţii multimedia să cunoască factorii ce 

pot face multimedia mai mult sau mai puţin eficientă în învăţare. Fiecare factor din 

modelul Hede şi Hede poate afecta învăţarea, rezultând importanţa proiectării 

instrucţiei. Multimedia are un impact deosebit asupra învăţării, însă trebuie 

proiectată cu atenţie deosebită.  

Multimedia are un efect deosebit şi în plan emoţional şi motivaţional. De 

exemplu, elementele video au componente emoţionale ce afectează modul în care 

utilizatorii vizualizează conţinutul. Ca urmare, aspectele motivaţionale şi 

emoţionale trebuie considerate în proiectarea multimedia. 

 

Dezavantajele utilizării multimedia în educaţie 

 supraîncărcare cognitivă 

 lipsa structurării 

Controlul utilizatorului 
- Timpul de rezolvare a 

sarcinii 
- Interactivitate 

- Navigare 

Motivaţia 
- Intrinsecă 
- Extrinsecă 

Implicarea 
cognitivă 

Inteligenţa 
- Generală 
- Specifică 

Intrări (semnale) 
auditive 

- naraţia 
- instrucţiuni 
- indicii 
- muzică 

Intrări (semnale) 
vizuale 

- text 
- imagini 
- video 
- animaţii 

Atenţia 

Memoria de lucru 
- codare duală( auditivă şi vizuală) 
- capacitate limitată a fiecărui 
canal 
- interferenţa  
- repetiţia 
- legături cognitive 

Memoria de lungă durată 
- cunoştinţe declarative 
- cunoştinţe condiţionale 
- cunoştinţe procedurale 
 

Stilul de învăţare 
- superficial/profund 
- dependent / 
independent 
- activ /pasiv 
- vizual/verbal 
- cele 4 stiluri ale lui 
Kolb 
 

Reflecţia 

Învăţarea 
- comprehensiune 
-reamintire/aplicare 
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 “lost in cyberspace” 

 conţinut excesiv de text 

 non - interacţie (uneori) 

 

 

După Reddi, U. V. & Mishra, S. (2003)[17], dificultăţile implementării 

multimediei în educaţie sunt: 

a) Multimedia necesită sisteme de calcul performante 

Sunetele, imaginile, animaţiile şi în mod special videoclip-urile reprezintă 

cantităţi mari de date, ce încetinesc sau chiar sunt incompatibile cu un sistem de 

calcul cu performanţe reduse. Pachetele multimedia necesită calculatoare de o 

calitate foarte bună. Un dezavantaj al creării cursurilor multimedia este acela că 

este posibil să nu fie accesibile unui segment larg de utilizatori interesaţi, dacă 

aceştia nu au acces la maşini capabile multimedia. De aceea, dezvoltatorii de 

multimedia trebuie să gândească ce tipuri de elemente multimedia vor incorpora în 

aplicaţii şi să aleagă pe acelea cu valoarea semnificativă. 

b) Probleme financiare şi tehnice 

Costurile dezvoltării multimedia sunt foarte mari şi procesul este laborios. 

Timpul petrecut dezvoltând multimedia necesită bani, ceea ce creşte  costurile 

produsului. 

c) Utilizatorii trebuie să posede cunoştinţe minime de utilizare a 

calculatorului pentru a putea exploata capabilităţile acestui mediu de 

învăţare. 

d) Pregătirea educatorilor nefamiliarizaţi cu producerea şi proiectarea 

cursurilor multimedia sau a pachetelor poate fi de asemenea complicată. 

 

 

1.2.5. Sisteme de management al învăţării - LMS 

 
Dintre tehnologiile utilizate pe scară largă în învăţământul bazat pe web un 

rol deosebit revine sistemelor de management al învăţării (Learning 

Management Systems – LMS).  

În ultima decadă, efectele utilizării Internetului în educaţie au crescut 

gradual, iar noile tehnologii au îmbunătăţit procesul de învăţare. Dezvoltarea 

explozivă a tehnologiilor în ceea ce priveşte informaţia şi comunicaţiile, creşterea 

utilizării Internetului au creat oportunităţi noi în diferite domenii şi în special în 

Tehnologiile Instrucţionale. Folosind aceste tehnologii, mediile educaţionale sunt 

capabile să asigure o gamă largă de alternative educaţionale educabililor. Învăţarea 

la distanţă este una dintre aceste alternative ce devine atractivă atunci când elevul 

şi profesorul sunt localizaţi fizic în alte locaţii şi în timp. Studenţii pot accesa 

informaţiile oricând şi de oriunde. 
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Cum este cunoscut, învăţarea la distanţă este costisitoare, iar eficienţa 

costului devine din ce în ce mai importantă pe măsură ce instituţiile devin furnizori 

pe scară largă de educaţie la distanţă. Un număr crescut de instituţii educaţionale şi 

companii recurg la metodele învăţării la distanţă deoarece realizează pregătirea 

unui număr mare de oameni la costurile cele mai mici. Studiile (Miller, 1990[18])  

arată că învăţarea la distanţă este eficientă prin includerea instrumentelor e-

learning, ce reduc timpul de învăţare în medie cu 50 %, iar rata de reţinere a 

educabililor instruiţi astfel este mai mare folosind e-learning decât folosind 

modelul clasic al unei clase de elevi. 

În învăţarea la distanţă, LMS au un rol special. Hall (2003)[19] defineşte un 

LMS ca  “un software ce administrează automat evenimentele de învăţare. Toate 

LMS-urile administrează automat accesul utilizatorilor înregistraţi, cataloagele de 

cursuri, înregistrează datele de la educabili şi furnizează rapoarte 

managementului”. 

 

Cerinţele unui LMS în procesul de e-learning 

Analiza detaliată a facilităţilor necesare pentru a îndeplini cerinţele impuse 

unui LMS relevă faptul că rata de succes şi popularitatea unui LMS este influenţată 

decisiv de numărul facilităţilor incluse. Dintre acestea cele mai importante sunt: 

 Crearea de conţinut în formate variate: Scorm, IMS Content Package, 

fişiere MPEg, fişiere Office, JavaScript, PHP 

 Existenţa instrumentelor de dezvoltare a conţinutului şi de management 

al instalării conţinutului (structură modulară) 

 Suport pentru baze de date 

 Suport XML pentru a lucra cu sisteme diferite 

 Suport pentru videoconferinţă 

 Modul pentru examen, testare online 

 Suport multi-lingvistic 

 Calendar  

 Suport pentru back-up 

 Instrumentul Chat 

 Suport pentru lucrul în echipă, forum de discuţii 

 Uşurinţa instalării sistemului 

 Existenţa sondajelor 

 Cerinţele 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 - învăţarea electronică - a apărut ca un adevărat succesor al 

paradigmelor secolului XX:  învăţarea asistată de calculator, exersarea asistată de 

calculator, instruirea asistată de calculator, cuprinzând învăţarea bazată pe 

calculator, exersarea asistată de calculator precum şi toate formele de învăţare 

bazată pe web. În sens larg, prin e-learning se înţelege totalitatea situaţiilor 

educaţionale în care se utilizează semnificativ mijloacele tehnologiei informaţiei şi 

comunicaţiilor. 

 E-learning-ul a fost şi este o evoluţie firească generată de dezvoltările din 

domeniul tehnologiei informaţiei şi comunicaţiilor. În prezent, fenomenul de e-

learning este larg răspândit, fiind regăsit în educaţia continuă, în educaţia la 

distanţă, dar mai ales în educaţia liceală şi universitară. Dezvoltarea tehnologiilor 

mobile a condus la apariţia şi dezvoltarea  m-learning-ului – învăţarea  electronică 

mobilă, “oriunde şi oricând”. 
 

 Evoluţia e-learning-ului 

e-Learning 1.0 

Perioada de dezvoltarea a Web-ului cuprinsă între 1990 şi 2004 este 

considerată perioada Web 1.0. În  această primă fază a dezvoltării sale, Web-ul este 

bazat pe site-uri considerate astăzi depozite „izolate” de informaţii, motoare de 

căutare şi web-surfing.  

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

 reprezintă – în principal – un spaţiu de aprovizionare cu date; 

 are rol de distribuitor de informaţii (read-only Web); 

 a permis apariţia şi dezvoltarea fenomenelor de e-business, e-marketing, 

e-government, e-learning; 

 asigură o interacţiune limitată cu vizitatorul, aceasta realizându-se prin 

e-mail, forumuri, guestbooks etc; 

 permite căutări bazate pe cuvinte cheie şi/sau pe cataloage (directories); 

 oferă informaţii care nu pot fi partajate sau refolosite, precum şi aplicaţii 

închise, lipsite de flexibilitate; 

 crearea siturilor/aplicaţiilor Web necesită cunoştinţe în domeniu; ca 

urmare, un număr redus de oameni decid care este conţinutul siturilor, 

„utilizatorul de rând” nefiind inclus în această categorie. 

Odată cu apariţia Internetului în anii ‟90 s-au creat condiţii pentru lărgirea 

utilizării programelor educaţionale de la un acces local la un acces la distanţă. Se 

poate considera acest moment ca fiind primul model de e-learning care respectă 

cerinţele 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 gândi despre elearning-ul inspirat de apariţia de Web 2.0. E-Learning 2.0 

utilizează instrumente Web 2.0 în procesul de predare şi învăţare.  

Termenul de "Web 2.0" se referă la a doua generaţie de dezvoltare şi  

design web, care are scopul de a facilita comunicarea, schimbul de informaţii 

sigure, interoperabilitatea, precum şi colaborarea pe World Wide Web. Conceptele 

Web 2.0 au dus la dezvoltarea şi evoluţia comunităţilor bazate pe Web, găzduirea 

de servicii şi aplicaţii, 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 asigură 

complementar instrumente şi servicii Web – cum ar fi blog-uri, wiki, chat şi alte 

categorii de aplicaţii software sociale – pentru a sprijini învăţarea. În educaţie, 

instrumentele Web 2.0 câştigă popularitate şi, în consecinţă, apare versiunea e-

Learning 2.0, o schimbare care demonstrează modul în care ReadWriteWeb poate 

îmbunătăţi educaţia.  

 

Figura 1.5. Web 1.0 vs. Web 2.0 

Caracteristici ale Web 2.0  [21] 

 oferă servicii, nu pachete software – aplicaţiile desktop masive sunt 

substituite de cele constituite din servicii specifice, disponibile pe Web (ex: 

Google Docs); 

 aplicaţiile prezintă interactivitate şi utilizabilitate crescute, similare cu cele 

ale aplicaţiilor desktop  

 încredere totală în utilizatori, aceştia fiind co-dezvoltatori (ex: fenomenul 

wiki – editare şi management colaborativ al conţinutului ) 

 mediatizare imediată a schimbărilor de conţinut survenite pe un site ( 

tehnologia RSS/Atom) 
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 participare, nu doar publicare a datelor (Read/Write Web), şi inteligenţă 

colectivă 

 scalabililitate, serviciile oferite putând fi invocate transparent de către 

oricine, în orice moment; 

 transformare/refolosire a datelor (datele sunt disponibile în formate 

deschise, universale, uşor de procesat); 

 software rulat oriunde (ubicuitatea aplicaţiilor Web, bookmark-uri 

disponibile pe Web, uşor de accesat şi partajat); 

 promovarea unor valori umane de bază ca transparenţa, deschiderea şi 

respectul. 
 

Cum pot fi utilizate în educaţie instrumentele Web 2.0 ?[20] 

 ca instrumente de comunicare şi informare; 

 în dezvoltarea unor proiecte; 

 pentru obţinerea feedback-ului la activitatea proprie; 

 ca instrumente colaborative; 

 în diverse campanii (ex. protecţia mediului, educaţia pentru sănătate, etc); 

 ca instrumente de lucru individual (de către profesori şi studenţi/elevi) sau 

de grup 

 pentru crearea unor portofolii personale – oferind posibilitatea de a colecta 

şi organiza bunuri digitale (ex: note de curs, imagini, resurse Web, 

prezentări PowerPoint), conexiuni între acestea. 

Numeroase instituţii de învăţământ utilizează instrumente e-learning şi 

soluţii pentru a îmbunătăţi sistemul tradiţional de învăţare. Acest tip de 

complementaritate, învăţarea reciprocă, dacă este corect gestionat, deţine mult 

potenţial de extindere a gamei de activităţi de învăţare. Relaţia elev – idei – 

conţinut nu mai este limitată numai la interacţiunea cu profesorii, ei interacţionează 

cu colegii lor, în descoperirea, explorarea şi clarificarea cunoştinţelor.  

e-Learning 2.0 implică subiecţii într-un mediu de învăţare proactiv. 

 

Implicaţiile utilizării  tehnologiilor web 2.0  în procesul de  învăţare 

Web 2.0 a modificat radical abordarea pedagogică a învăţării[20]. Înainte de 

Web 2.0 exista învăţare ierarhică şi învăţare colaborativă.  

Învăţarea ierarhică aduce profesorul în centrul procesului  învăţării; el 

deţine controlul, elevul are puţine posibilităţi de alegere a conţinuturilor 

învăţării. Profesorul este sursa cunoştinţelor ce vor fi învăţate. Ierarhizarea este de 

asemenea evidentă şi în relaţia profesor - instituţie, profesorul fiind constrâns de să  

respecte direcţiile şi normele instituţiei legate de procesul de învăţare. Dacă 

procesul învăţării este computerizat, elevul poate beneficia de o oarecare libertate 

de alegere a căii de învăţare şi a conţinuturilor. În acest caz software-ul deţine 

controlul. Sistemul de management al învăţării organizează conţinutul, gestionează 

accesul elevilor,  etc. 
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În învăţarea colaborativă, controlul este împărţit între profesor şi elev. 
Elevii pot decide ce anume vor învăţa, sub îndrumarea profesorului, care îi va 

încuraja să colaboreze, să lucreze împreună şi să-şi împărtăşească experienţele de 

învăţare. Din punct de vedere social, învăţarea colaborativă este valoroasă: permite 

elevilor să-şi exprime opiniile, să-şi dezvolte competenţele de comunicare, etc. Din 

punct de vedere cognitiv, slaba structurare a mediilor de învăţare colaborative poate 

duce uneori la achiziţii cognitive modeste. Tehnologiile web colaborative sunt 

ideale pentru învăţarea colaborativă. Creează comunităţi ad-hoc şi medii de 

învăţare atractive, eliminând barierele de comunicare. 

La nivel instituţional, educaţia actuală este bazată pe o învăţare ierarhică 

îmbunătăţită cu câteva aspecte de învăţare colaborativă introduse prin intermediul 

tehnologiilor. Există însă dezvoltat în paralel un nou mediu colaborativ, 

integral online, bazat pe tehnologiile Web 2.0, unde controlul învăţării este 

distribuit. Viitorul este neclar, sistemele educaţionale fiind în criză la nivel 

mondial, însă regândirea  învăţării luând în considerare avantajele tehnologiilor 

existente devine o necesitate stringentă. 

 

e-Learning 3.0 

Următoarea generaţie, e-Learning 3.0, se prevede a avea cel puţin cinci 

factori cheie: 

 Computerizarea distribuită: prin ceea ce promite, e-Learning 3.0 va depăşi 

graniţele instituţiilor tradiţionale facilitând dezvoltarea instruirii auto-

organizate. Accesul la instrumente şi servicii care permit personalizarea 

învăţării va fi mult mai uşor şi mai rapid, acestea putând fi mult mai uşor 

agreate. De asemenea, creşterea fiabilităţii de stocare şi regăsire a datelor va 

facilita dezvoltarea unei învăţări personalizate, distribuite, în funcţie de 

necesităţile fiecărui instruit; 

 Extinderea tehnologiei mobile inteligente: tehnologia mobilă inteligentă va 

fi o componentă importantă a e-Learning 3.0. Dispozitivele mobile 

inteligente şi conectivitatea realizată cu ajutorul serviciilor furnizate de 

sateliţi şi reţelele wireless permit elevilor şi studenţilor de pretutindeni să se 

instruiască ; 

 Filtrarea inteligentă colaborativă: învăţarea colaborativă va fi posibilă în 

toate contextele. Prin caracteristica sa de participaţie multi-utilizator, e-

Learning 3.0 va face ca şi colaborarea la distanţă să se realizeze mult mai 

uşor. Prin intermediul instrumentelor primitive de filtrare şi a agenţilor 

inteligenţi se permite utilizatorilor să poată lucra mai inteligent şi mai 

colaborativ; 

 Vizualizarea şi interacţiunea 3D: vizualizarea 3D va deveni mult mai 

accesibilă. Vitezele de procesare mai rapide şi rezoluţiile de ecran mai mari 

vor oferi oportunităţi de interacţiune 3D. Dispozitivele multi-acţiune care 

vor funcţiona în spaţiul 3D vor deveni mult mai disponibile pe scară largă. 

Au apărut deja interfeţele touch de suprafaţă şi, de asemenea, versiuni 
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multi-touch – exemplu: iPhone – care semnalează începutul dispariţiei 

tastaturii şi a mouse-ului. Interfeţele multi-touch 3D vor face o serie 

întreagă de sarcini să se realizeze mai uşor, inclusiv cele de gestionare a 

fişierelor, explorarea de spaţii virtuale şi manipularea obiectelor virtuale. 

 Realitatea virtuală. Realitatea virtuală se referă la un sistem de concepte, 

metode şi tehnici care se utilizează la elaborarea şi construirea de produse 

software în scopul utilizării lor prin intermediul unor sisteme de calcul 

moderne(calculatoare şi echipamente specializate). Acestea oferă 

modalitatea prin care calculatorul şi echipamentele specializate modifică 

modul în care omul percepe realitatea din mediul natural, prin 

simularea/modelarea unei alte realităţi[22]. Se poate afirma că acest 

sistem/mediu, această realitate simulată pe calculator este Realitatea 

Virtuală. 
Caracteristici: 

 elevul învaţă interacţionând cu obiectele în mediul electronic în vederea 

atingerii unui obiectiv. 

 mediul virtual trebuie să simuleze evenimente, situaţii de învăţare 

 exemple de utilizare a realităţii virtuale: călătorie în trecut la studiourile 

Universal, unde eşti mâncat de un dinozaur!; simulatoare virtuale de 

antrenare a piloţilor; simulatoare virtuale de antrenament realizate de 

NASA pentru instruirea astronauţilor pentru diverse misiuni.   

 cel mai cunoscut mediu virtual este Second Life, folosit pentru 

explorare, socializare, divertisment, informare, educaţie (colaborare 

online prin clase virtuale, etc.),  comerţ, etc. 

Dacă Web 1.0 a fost “Scrie Web” şi Web 2.0 “Citeşte/Scrie Web”, Web 3.0 

va funcţiona după principiul “Citeşte/Scrie/Colaborează Web”. Nu numai că va 

promova învăţarea colaborativă, dar va fi mai aproape de învăţarea “oricând, 

oriunde”, va oferi soluţii inteligente pentru a căuta pe web, pentru managementul 

documentelor şi organizarea de conţinut. 

 

Concluzii 
Apărută ca o soluţie la problemele învăţământului tradiţional, instruirea 

asistată de calculator oferă posibilităţi multiple de învăţare. Dezvoltarea amplă a 

noilor tehnologii şi pătrunderea lor în domenii variate a făcut posibilă 

implementarea acestora şi în sistemul educaţional, schimbând rolurile tradiţionale 

ale profesorului cu altele noi şi optimizând relaţia clasică dintre profesor şi elevi. 

Studiile de specialitate au relevat atât dezavantajele utilizării IAC : pericolul de 

izolare şi de non-implicare a elevului, apariţia sentimentului de frustrare, 

problemele tehnice etc., dar mai ales numeroasele avantaje, printre cele mai 

importante fiind dezvoltarea unor capacităţi şi deprinderi minimalizate de 

învăţământul  tradiţional: capacitatea de autoformare, aplicare, analiză, sinteză, 

dezvoltarea responsabilităţii.   
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2. Metode şi tehnici de proiectare a aplicaţiilor 

software educaţionale 
 

 

2.1. Proiectarea pedagogică a soft-ului educaţional  
 

Introducere 

Pentru a construi secvenţe de software educaţional inteligent, este necesară 

o modalitate de reprezentare unitară a corespondenţei dintre tipurile posibile de 

prezentare a informaţiilor cu ajutorul computerului şi tipurile de activităţi de 

instruire – incluzând metode şi procedee didactice, finalităţi educaţionale, 

instrumente de evaluare etc. 

Experienţa din ultimii ani şi rapoartele de evaluare a iniţiativelor de 

introducere a noilor tehnologii în educaţie ne arată că atât teoria cât şi practica sunt 

în câştig în cazul în care un proiect îmbină echilibrat elementele teoretice şi 

cercetarea cu aplicaţiile practice care valorifică şi validează acele idei cu reală 

valoare pentru cadre didactice şi elevi. 

 

Software-ul educaţional  este o aplicaţie care urmăreşte obiective 

pedagogice clar definite, poate identifica nivelul actual al cunoaşterii studentului, 

aplică o concepţie clară despre formele de învăţare necesare pentru a determina 

schimbări de comportament (pentru a ajunge de la acest nivel actual la obiectivele 

vizate) şi verifică fiecare etapă de învăţare, corectând erorile. În plus, un  software 

educaţional „inteligent” asigură o individualizare a învăţării nu numai prin 

parcurgerea materiei în ritmul propriu studentului dar şi prin adecvarea activităţilor 

la stilul personal de învăţare.  

Prin software educaţional inteligent înţelegem o secvenţă de instruire 

asistată de calculator (cu o componentă semnificativă care implică utilizarea TIC) 

care, pentru aceeaşi unitate de conţinut, este capabilă, fără intervenţie, să schimbe 

modalitatea de prezentare a informaţiilor sau tipul de activitate solicitat celui care 

învaţă în funcţie de caracteristici de context şi în funcţie de caracteristici 

individuale ale celui care învaţă (determinate de regulă automat, în funcţie de 

comportamentul utilizatorului). 

 

Aplicaţiile educaţionale în format electronic pot fi clasificate din mai multe 

puncte de vedere, relevante fiind o serie de criterii care le diferenţiază după 

finalitate, tipurile de strategii abordate, procesele învăţării pe care le favorizează 

[23]. Procesul de proiectare a unui software educaţional trebuie să aibă în vedere 

înscrierea într-o anumită perspectivă pedagogică, în funcţie de aceste criterii. 
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A. În primul rând, se poate face o distincţie între software-ul folosit ca 

resursă (sau suport) pentru activităţile didactice şi software-ul prin care sunt 

vizate direct procese de învăţare.  

Astfel, în primul caz, aplicaţiile în format electronic sunt realizate pentru a 

fi utilizate pe scară largă, având o destinaţie mai curând „culturală” decât 

„educaţională”: enciclopedii, cărţi în format electronic, diverse baze de date, etc. În 

măsura în care îşi pot găsi o utilitate în cadrul unei situaţii de învăţare cu finalitate 

intenţionată, aplicaţiile enumerate se situează la periferia a ceea ce reprezintă  

software-ul educaţional propriu-zis. 

Pe de altă parte, există software-ul prin care se vizează procese de învăţare. 

Aceste aplicaţii sunt proiectate în mod special pentru a produce învăţare, pe o 

anumită secvenţă bine delimitată a dezvoltării individului şi urmărind obiective clar 

stabilite. 

Aplicaţiile online câştigă teren pe zi ce trece, singurul impediment pentru 

folosirea lor pe scară largă fiind (deocamdată) costurile relativ mari de acces la 

Internet de mare viteză. Potenţialul acestora se înscrie în direcţia livrării la distanţă 

a oricărui conţinut, adus la zi din punct de vedere ştiinţific, prelucrat corespunzător 

din punct de vedere pedagogic pentru a produce învăţare, către un număr (teoretic) 

nelimitat de utilizatori. În plus, activitatea celor care învaţă individual utilizând un 

software educaţional poate fi monitorizată şi evaluată de la distanţă şi poate fi 

susţinută de către un tutor / cadru didactic aflat într-o altă locaţie. Însă cel mai mare 

câştig îl constituie posibilitatea de a învăţa împreună cu alţii, comunicând în mediul 

educaţional virtual sau interacţionând de la distanţă în cadrul simulărilor construite 

ca situaţii de învăţare. 
 

B. După tipul de rezultate aşteptate ale instruirii (pentru domeniul cognitiv 

– B. Bloom), putem distinge între: 

- software-uri care vizează comportamente de cunoaştere 

- software-uri care vizează capacităţi de înţelegere 

- software-uri de aplicare 

- software-uri care vizează capacităţi de analiză 

- software-uri care vizează capacităţi de sinteză 

- software-uri care dezvoltă competenţele de evaluare. 

 

Se identifică astfel tipurile de comportamente observabile şi măsurabile 

care se formează, se dezvoltă sau se modifică la elevi prin utilizarea unei secvenţe a 

aplicaţiei software. În mod ideal, pentru un conţinut dat, un software educaţional 

trebuie să fie proiectat pentru a dezvolta competenţe pe cât mai multe dintre cele 

şase paliere. 

Identificarea exactă a tipurilor de obiective operaţionale urmărite în cadrul 

unui software educaţional pe fiecare secvenţă a acestuia ajută profesorul să-şi 

proiecteze strategia didactică adecvată atunci când utilizează respectivul software, 

precum şi să elaboreze corect instrumentele de evaluare a atingerii obiectivelor. 
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C. După tipul de strategie abordată, se pot face diverse distincţii între 

software-urile educaţionale – cu menţiunea valorii strict didactice a taxonomiei – 

aplicaţiile folosite în mod curent în educaţie combinând două sau mai multe 

strategii sau aspecte ale acestora: 

- software-uri ce favorizează strategii/ abordări de tip inductiv 

- software-uri în care predomină strategii/ abordări de tip deductiv 

- software-uri ce favorizează activităţi colaborative 

- software-uri care permit învăţarea independentă 

- software-uri în care învăţarea este condusă/ mediată de profesor etc. 

 

D. După procesele învăţării pe care le favorizează: 

- software-uri ce favorizează o învăţare bazată pe proiect 

- software-uri ce favorizează o învăţare bazată pe resurse, etc. 

- software-uri ce favorizează dezvoltarea structurilor cognitive 

- software-uri ce favorizează aspectele afectiv-emoţionale 

- software-uri orientate spre dimensiunea acţională etc. 

 

Astfel, în cadrul software-ului educaţional, se pot favoriza: rezolvarea de 

probleme, cercetarea experimentală / de documentare, demonstraţia, simularea, 

brainstorming-ul, dezbaterile, jocurile didactice, aplicaţii / sarcini practice etc. 
 

Principii pedagogice de proiectare a software-ului educaţional inteligent 

 

O posibilă sintaxă de abordare a conţinutului predării şi învăţării 

evidenţiază câteva reguli de proiectare a acestor software-uri educaţionale: 

- să se urmărească simultan formarea capacităţilor şi transmiterea de 

cunoştinţe, 

- să se faciliteze acţiuni de structurare independentă a conţinutului printr-

un efort de acţiune sinergică a învăţării dirijate şi nedirijate, 

- să se aleagă forme adecvate de punere a problemelor în raport cu 

obiectivele prioritare care să faciliteze manifestarea gândirii productive 

independente, 

- să se anticipeze şi organizeze prin predare formarea şi antrenarea unor 

strategii eficiente de gândire, 

- să se organizeze structurile de conţinut astfel încât să se varieze 

nivelurile de activitate mintală, 

- să se creeze condiţii şi elemente pentru o orientare eficientă a instruirii 

şi învăţării, 

- să se creeze situaţii didactice de autocontrol. 

 

Principalele operaţii ce ghidează proiectarea muncii de instruire pot fi 

traduse şi aplicate într-un program de educaţie asistată de calculator prin 
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specificarea particularităţilor cerute de specificul instruirii. Succint, aceste operaţii 

sunt: 

a) stabilirea obiectivelor, 

b) elaborarea modalităţilor finale de evaluare a competenţei elevilor, 

c) ordonarea pe capitole a conţinutului materialului, 

d) specificarea şi detalierea secvenţelor de studiu şi 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. 

 

În ceea ce priveşte elaborarea cursului sub forma textului, a schemelor 

iconice, simbolice sau pe suport audio-vizual, criteriile de analiză (în proiectare, 

evaluare, validare), vizează măsura în care: 

 se dau suficiente informaţii şi explicaţii pentru ca materialul de studiu să fie 

însuşit şi aplicat; 

 sunt controlate informaţiile şi explicaţiile date în secvenţe speciale; 

 sunt anticipate momentele de relaxare, de trezire a atenţiei şi de evitare a 

monotoniei; 

 sunt facilitate transferul orizontal şi vertical, precum şi discuţiile din 

iniţiativa elevilor; 

 există concordanţă între materialul de studiu în forma specifică şi 

obiectivele educaţionale; 

 servesc acestea atât profesorului cât şi elevilor; 

 permite materialul vizual o reconstituire a materialului de studiu, plecându-

se de la obiectivele sau rezultatele obţinute. 

 

 

2.2. Tipologia soft-ului educaţional 

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

supliment al lecţiei din clasă, permiţând exersarea individuală necesară însuşirii 

unor date, proceduri, tehnici sau formării unor deprinderi specifice; ele permit 

fiecărui elev să lucreze în ritm propriu si să aibă un feedback continuu prin 

aprecierea de către program a corectitudinii răspunsului dat. Această metodă 

valorifică resursele dezvoltate prin exerciţiu şi algoritmizare , integrându-le la 

nivelul unor activităţi de instruire cu obiective specifice de ordin practic[1] . 
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Figura 2.1. Structura unui exerciţiu practic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.2. Exerciţiu practic – IAC 

 

2.2.2 Softuri interactive pentru învăţarea unor noi cunoştinţe 
Softurile de acest tip creează un dialog (asemănător dialogului profesor-

elev) între elev si programul (mediul) respectiv. Interacţiunea poate fi controlată de 

computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de investigare). 

Termenul generic de tutor desemnează softul în care "drumul" elevului este 

controlat integral de computer. De regulă, un tutor preia una din funcţiile 

profesorului, fiind construit pentru a-l conduce pe elev, pas cu pas, în însuşirea 

unor noi cunoştinţe sau formarea unor deprinderi după o strategie stabilită de 

proiectantul softului. 

Reprezentând un pas înainte în raport cu softul de exersare, softul 

educaţional interactiv dispune de următoarele atribute: a) interacţiune: elevul 

reacţionează la stimulii programului şi, în raport cu aceste reacţii şi strategia pe 

baza căreia a fost proiectat, programul selectează calea (informaţiile şi tipul de 

stimuli) pe care o va parcurge respectivul utilizator; b) controlul de către elev: pe 

tot parcursul utilizării softului, elevul poate interveni pentru a revedea unele 

secţiuni, pentru a părăsi programul sau pentru a avea o viziune de ansamblu asupra 

acestuia; c) secvenţe adecvate obiectivelor: programul îi oferă elevului secvenţe de 

instruire cu explicaţiile şi exemplele necesare însuşirii informaţiilor şi formării 
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deprinderilor prevăzute ca obiective ale învăţării pentru capitolul respectiv; d) 

feedback-ul imediat: programul este conceput de o manieră care să-i asigure 

utilizatorului un feedback continuu - fiecare reacţie a elevului la un stimul al 

programului este analizată, apreciată si adusă la cunoştinţa elevului; e) evaluarea 

parcursului personal: la încheierea lucrului, programul poate pune în evidenţă 

caracteristicile căii parcurse de utilizator si, în raport cu anumite criterii, poate 

evalua acest parcurs. 

Aceste calităţi ale softului tutorial permit folosirea lui în următoarele 

situaţii: a) pentru instruirea individuală - independentă sau la indicaţia unui 

profesor; b) pentru revederea/ recapitularea unor capitole, teme, cursuri necesare ca 

preachiziţii la alte teme/cursuri; c) ca o pregătire prealabilă pentru o activitate 

comună, mai ales în cazul elevilor care simt disconfortul determinat de 

sincronicitatea lucrului în grup. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.3. Structura unui tutorial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.4. Tutorialul  – IAC 
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2.2.3. Softul de investigare 
Dacă un tutor îl obligă pe elev să urmeze un anumit drum în învăţare, softul 

de investigare foloseşte o altă strategie: elevului nu i se prezintă informaţiile deja 

structurate (calea de parcurs), ci un mediu de unde elevul poate să-si extragă toate 

informaţiile (atât cele declarative, cât si cele procedurale) necesare pentru 

rezolvarea sarcinii propuse sau pentru alt scop, pe baza unui set de reguli. În acest 

fel calea parcursă depinde într-o mare măsură de cel care învaţă (atât de nivelul lui 

de cunoştinţe, cât şi de caracteristicile stilului de învăţare). În ultimii ani se 

proiectează si se experimentează medii de învăţare cu o interacţiune extrem de 

complexă, bazată pe utilizarea inteligenţei artificiale; demersul este cunoscut sub 

numele de „instruire inteligentă asistată de computer” - ICAI. 

2.2.4. Softuri de simulare 
Acest tip de soft permite reprezentarea controlată a unui fenomen sau 

sistem real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Prin lucrul cu 

modelul se oferă posibilitatea modificării unor parametri si observării modului cum 

se schimbă comportamentul sistemului. Folosirea simulărilor permite obţinerea 

unor elemente ale instruirii pe care lecţia tradiţională nu le poate asigura: a) 

redarea intuitivă pe ecran a unor procese care s-au desfăşurat în perioade de timp 

extrem de lungi sau foarte scurte, b) implicarea elevului în controlul asupra 

modelului cu posibilitatea modificării unor parametri, c) stimularea gândirii critice 

şi a potenţialului creativ (formulare de ipoteze), d) evitarea situaţiilor periculoase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.5. Structura unei simulări 

 

 

 

 

 

 

 
 

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

Particularităţile evaluării asistate de calculator 

Întâlnită în literatura de specialitate sub denumirea de Computer Assisted 

Testing – CAT, evaluarea asistată de calculator este o componentă importantă a 

învăţării asistate de calculator creând premise pentru o evaluare modernă, 

obiectivă. Pe lângă elementele de testare didactică, evaluarea asistată de calculator 

oferă elevilor surse de informare suplimentare care permit rezolvarea problematicii 

impuse şi presupune existenţa unor programe care să testeze cunoştinţele elevilor şi 

să evalueze răspunsurile acestora. 

Evaluarea asistată de calculator reprezintă una din direcţiile de modernizare 

spre care se îndreaptă învăţământul, datorită  numeroaselor  avantaje, dintre care se 

menţionează [1]: debarasarea de orice element de subiectivism (prin preluarea de 

către calculator a tuturor elementelor ce ţin de transmiterea itemilor, corectarea, 

notarea şi afişarea răspunsurilor şi a notelor obţinute), eliminarea emoţiilor şi a 

stărilor de stres ale participanţilor (profesor-elevi), obiectivitatea şi 

imparţialitatea acestui „examinator neobosit şi intransigent“, păstrarea secretului 

examinării (deoarece itemii sunt selecţionaţi aleatoriu de calculator chiar în 

momentul declanşării examenului), excluderea oricărui tip de presiune externă 

asupra profesorului sau încercării de distorsionare a examenului în favoarea sau 

defavoarea unui examinat. 

 

Utilizarea soft-urilor de evaluare 

Reprezentând poate gama cea mai variată, întrucât specificitatea lor depinde 

de mai mulţi factori - momentul testării, scopul testării, tipologia interacţiunii 

(feedback imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente, alteori făcând 

parte integrantă dintr-un mediu de instruire complex. 

 

Testările sunt utile în următoarele situaţii : 

 Înaintea instruirii trebuie să aibă loc o pre–testare pentru : a identifica 

deprinderile practice pe care le posedă studentul înainte de a începe 

instruirea propriu-zisă şi nivelul de competenţă (capacitatea de a parcurge 

materia de studiu) ; a concentra atenţia studentului asupra importanţei 

subiectelor care trebuiesc învăţate ; pentru a stabili nivelul iniţial de la care 

se începe asimilarea de cunoştinţe . 

 Pe parcursul instruirii se va proceda la o testare formativă care să : evalueze 

progresul înregistrat de student ; să ofere îndrumare corectivă ; să determine 

necesitatea acordării unor îndrumări adiţionale ; să asigure reconcentrarea 

atenţiei studentului asupra rezultatelor dorite de programul de instruire . 

 După terminarea instruirii are loc o evaluare sumativă care cuprinde : 

testarea calitativă şi cantitativă a învăţării de către student a materiei predate 

; luarea unor decizii privind : acreditarea cunoştinţelor acumulate de către 

student , continuarea la un nivel avansat a procesului de învăţare şi instruire 
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, sau remedierea cunoştinţelor insuficient sau greşit acumulate şi înţelese de 

către student ; pregătirea studentului pentru transferarea unor cunoştinţe 

asimilate în cadrul unei alte situaţii de instruire . 

 

Caracteristicile unui test şi implementarea testului pe calculator [24] 

 

Caracteristicile unui test . Scopul testului şi conţinutul de materie studiată 

care este verificat trebuiesc precizate ; obiectivele testului ; numărul de întrebări şi 

durata de timp a sesiunii de testare a cunoştinţelor ; întrebările pot fi generate 

aleatoriu sau sunt aceleaşi; întrebările trebuie să testeze obiectivele procesului de 

instruire ; în cadrul desfăşurării sesiunii de testare soft-ul de evaluare poate acorda 

sau nu îndrumări suplimentare ; trebuie precizată valoarea procentajului fiecărei 

întrebări şi scorului de trecere a elevului ca urmare a efectuării testului ; trebuie 

introdusă sau nu o limită de timp ; întrebările pot oferi sau nu feedback imediat, 

unul singur pentru toată întrebarea sau feedback pentru fiecare variantă de răspuns 

(în cazul întrebărilor cu răspunsuri multiple); pot fi sau nu colectate date privind 

modul de parcurgere a testului de către elev; trebuie prevăzută sau nu modalitatea 

de prezentare a rezultatelor şi a feedback-ului final al testului. 

Implementarea testului pe calculator . La implementarea testului trebuie să 

se aibă în vedere următoarele elemente : modul optim de reprezentare vizuală a 

testului pe ecran ; elemente de securitate a testului ce previn tentativele de fraudă; 

modul de operare (funcţionare a testului, opţiunile instructorului ; opţiunile 

studentului ; care sunt procedurile de rezolvare sigură a unor probleme 

neprevăzute). 

Scopul testului este de a evalua şi atesta cunoştinţele esenţiale însuşite de 

student după parcurgerea fiecărui capitol al unui curs . 

Trebuie stabilit : ce capitol de curs va fi verificat de testul respectiv ; care 

sunt obiectivele testului. Obiectivele testului constau în testarea cunoştinţelor 

acumulate de student prin parcurgerea materialului învăţat. De asemenea trebuie 

stabilite tipurile de itemi de evaluare folosite în cadrul testului : itemi cu alegere 

singulară sau multiplă, itemi de asociere, itemi de completare a răspunsului, itemi 

cu răspuns scurt,  itemi de tip adevărat/fals, item de tip eseu.  

 

 

2.2.6. Jocuri educative 
Sunt softuri care sub forma unui joc - atingerea unui scop, prin aplicarea 

inteligentă a unui set de reguli - îl implică pe elev într-un proces de rezolvare de 

probleme. De obicei se realizează o simulare a unui fenomen real, oferindu-i 

elevului diverse modalităţi de a influenţa atingerea scopului. 
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Figura 2.7. Structura unui joc educativ 

 

 

Existenţa mai multor tipuri de SE confirmă varietatea scopurilor pentru care 

se poate interveni; această diferenţiere va impune în tehnologia proiectării SE o 

anumită coloratură atât a conţinutului, cât si a tipurilor (formelor) de interacţiune. 

 

2.3. Proiectarea softurilor educaţionale online 
 

Instrumentele informatice şi de comunicaţii devin mai puternice, mai ieftine 

şi deci mai larg disponibile cu o viteză de evoluţie deosebită, în timp ce conţinutul 

se dovedeşte rezistent în timp şi la schimbare. Utilizarea intensivă şi pe scară largă 

a calculatorului în educaţie este deseori limitată de lipsa unui conţinut adecvat. 

Dezvoltarea de conţinut educaţional necesită pe lângă abilităţi informatice şi 

cunoaşterea în detaliu, din punct de vedere ştiinţific, a domeniului prezentat şi o 

abordare didactico-pedagogică de înalt nivel, performanţele obţinute în învăţare 

fiind, în final, sigurele care contează.  

Pentru a oferi o unitate de învăţare într-un format digital atractiv şi eficient, 

demersul nu este deloc simplu şi este realizat în etape de către o echipă 

pluridisciplinară: 

 responsabilitatea conţinutului ştiinţific şi a obiectivelor operaţionale îi 

revine unui profesor specialist în domeniul respectiv; 

 implementarea este realizată de către informaticieni; 
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 proiectarea scenariului didactic începe prin înţelegerea conţinutului 

informaţional şi necesită cunoştinţe pedagogice şi informatice de 

actualitate; 

 designul este sarcina unui grafician sau în orice caz a unei persoane cu un 

simţ estetic dezvoltat; 

 validarea va fi făcută atât din punct de vedere informatic cât şi didactic. 

 

Crearea unui soft educaţional online în format multimedia începe prin 

definirea subiectului ce urmează a fi dezvoltat. Cu precădere, în situaţia în care 

instruirea bazată pe Web reprezintă o formă complementară şi nu alternativă de 

instruire, alegerea temei este o chestiune delicată, formatul digital nefiind unanim 

recomandat. Nu trebuie ignorat faptul că majoritatea persoanelor citesc cu o mai 

mare uşurinţă de pe hârtie, decât de pe monitor. Multimedia trebuie să aducă un 

plus de calitate transmiterii/receptării informaţiei, să contribuie la învăţare prin 

obiective precise, cu rezultate cuantificabile.  

Stabilirea temei este urmată de o analiză contextuală ce formulează 

răspunsuri coerente la o serie de întrebări fundamentale pentru succesul 

demersului, întrebări ilustrate în figura 2.8. 

 
Figura 2.8. Analiza necesităţii, obiectivelor şi a viitorilor utilizatori 

Astfel, este esenţial publicul ţintă: în timp ce conţinuturile educaţionale 

dedicate copiilor accentuează deseori jocul ca metodă didactică, în cazul adulţilor, 

se insistă pe latura pragmatică, pe utilitate. Se alcătuieşte un profil al cursantului 

care să includă nivelul de dezvoltare cognitivă, capacitatea intelectuală, aspecte ale 

stilului de învăţare, factori motivaţionali şi atitudinali. A şti De ce? şi Pentru ce? 

înseamnă a conştientiza importanţa muncii de realizare şi reprezintă un pas spre un 

impact pozitiv al viitoarei aplicaţii asupra utilizatorilor. 
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2.3.1. Stabilirea obiectivelor operaţionale şi a elementelor de 

conţinut 
Competitivitatea unui soft educaţional online presupune şi o valoare 

informaţională ridicată, aşadar pentru subiectul stabilit trebuie identificate şi 

analizate surse de informare relevante. Pentru tema aleasă, în conformitate cu 

profilul cursanţilor, se structurează informaţiile, se stabilesc obiectivele 

operaţionale în raport cu care se vor stabili elementele de conţinut. Cu siguranţă, 

fiecare profesor se gândeşte la performanţele pe care ar trebui să le atingă cursantul 

după dezbaterea unui subiect în clasă sau în sala de curs: dacă trebuie să recunoască 

o relaţie învăţată anterior sau să identifice nişte elemente, sau poate trebuie să poată 

interpreta anumite metode, teorii; dacă trebuie să aplice efectiv anumite principii 

sau să analizeze nişte relaţii, ori poate chiar să creeze un model sau să evalueze 

anumite teorii. Aceste performanţe denumite obiectivele învăţării sunt formulate în 

termenii unor comportamente observabile şi măsurabile formate/ dezvoltate/ 

modificate la cursant. 

Definirea operaţională a obiectivelor trebuie să cuprindă: 

 identificarea (denumirea) comportamentului măsurabil; 

 descrierea condiţiilor; 

 criteriile unei performanţe acceptabile. 

Altfel exprimat, operaţionalizarea se realizează prin indicarea succesului 

sau a prestaţiei minimale, limita temporală până la apariţia comportamentului 

menţionat de obiectiv, limita de măsură, respectiv posibilităţile de măsurare a 

performanţei. Descrierea aşteptărilor prin intermediul obiectivelor orientează 

procesul de  învăţare spre nivelul de performanţă considerat rezonabil şi corelează 

evaluarea cu informaţiile supuse studiului. Gruparea acestor obiective în funcţie de 

taxonomia lui Bloom (tabelul 2.1) favorizează o abordare diferenţiată a cursanţilor 

şi permit o evaluare mai bună a nivelului învăţării[25]. 

Tabelul 2.1 - Obiective operaţionale în taxonomia lui Bloom 

Nivel de cunoaştere Performanţe posibile ale cursantului 

Cunoaştere - achiziţia de cunoştinţe defineşte, recunoaşte, distinge, 

identifică, 

aminteşte 

Înţelegere - raportarea cunoştinţelor noi 

la cele anterioare prin transpunere, 

interpretare şi extrapolare 

traduce, redefineşte, ilustrează 

reorganizează, 

demonstrează, explică extinde 

Aplicare - utilizarea noilor cunoştinţe generalizează, clasifică, se serveşte de 

Analiza - căutarea elementelor, a 

relaţiilor şi a principiilor de organizare 

distinge, identifică, recunoaşte, 

compară, deduce, detectează 

Sinteza - conceptualizarea de relaţii/idei 

abstracte de ansamblu 

propune, proiectează, planifică, deduce, 

relatează 

Evaluarea - internalizarea cunoştinţelor 

prin prisma sistemului de valori şi al 

gândirii proprii 

judecă, argumentează, evaluează, 

compară, validează, decide 
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Proiectarea didactică prin anticiparea şi pregătirea activităţilor educative, 

prefigurează o strategie care se va concretiza printr-un demers instrucţional prin 

parcurgerea căruia s-ar produce la elev învăţarea, adică atingerea unor obiective 

specifice, prestabilite. Dacă în învăţământul tradiţional, experienţa didactică poate 

suplini o proiectare didactică superficială, utilizarea cu succes a calculatorului în 

educaţie este bazată pe o proiectare didactică detaliată şi de calitate. Nu trebuie 

ignorat faptul că un cursant parcurge o unitate de învăţare având un suport minim 

din partea profesorului. O proiectare didactică deficitară este greu de presupus că 

va fi transformată într-un conţinut educaţional multimedia de calitate care să 

conducă cursanţii spre atingerea obiectivelor. 

În instruirea asistată de calculator, proiectarea didactică a unui conţinut 

educaţional capătă noi valenţe; de aceea, pentru diferenţiere, este preferată 

sintagma de design instrucţional. Indiferent de denumire, strategia didactică este 

strâns legată de obiectivele operaţionale stabilite şi este prefigurată prin: selectarea 

şi secvenţierea conţinuturilor; alegerea mediilor de prezentare adecvate; conturarea 

unei metodologii de evaluare a eficienţei activităţii desfăşurate. 

Scopul final al tuturor persoanelor implicate în dezvoltarea unui conţinut 

educaţional multimedia este crearea unui mediu interactiv şi personalizat. În funcţie 

de scenariul didactic considerat optim, pot exista mai multe modalităţi de 

prezentare a aceluiaşi conţinut. În cazul unui grad ridicat de dificultate al 

conţinutului supus studiului, recapitularea şi restructurarea conceptelor de bază prin 

diverse tehnici multimedia implică şi mai mult cursanţii şi favorizează învăţarea în 

profunzime. Un plus de calitate poate oferi şi includerea exemplelor practice ca 

posibilitate de aplicare a cunoştinţelor dobândite şi a abilităţilor formate. 

Proiectarea pedagogică are un rol esenţial în asigurarea coerenţei 

demersului didactic şi în amplificarea eficienţei produsului software educaţional. 

Procesul proiectării trebuie să fie sistematic, dar flexibil pentru a permite schimbări 

şi dezvoltări ciclice. 

 

2.3.2. Proiectarea vizuală 
Asigurarea unei concepţii clare, structurate şi în acelaşi timp atractive 

asupra unui soft educaţional este realizată printr-o aplicaţie funcţională cu o 

interfaţă ergonomică. Ergonomia (ergas -muncă şi nomos - normă), ca disciplină de 

sinteză, studiază impactul mediului unde se desfăşoară activitatea asupra muncii 

depuse de om. Scopul ei este creşterea confortului, a siguranţei şi productivităţii 

lucrătorului. Analiza ergonomică a activităţilor didactice are mari perspective în 

creşterea calităţii procesului de învăţare.  

O problemă frecventă o constituie disconfortul vizual care poate duce la 

scăderea productivităţii muncii, poate afecta concentrarea şi capacitatea de a 

înţelege ceea ce trebuie învăţat. Petrecerea unui timp îndelungat în faţa 

calculatorului, indiferent de utilitatea activităţii desfăşurate, poate fi însoţită de un 

stres vizual care se manifestă prin: tensiune la nivelul ochilor; dureri de cap; 

dificultăţi de focalizare; miopie; dublarea imaginii; modificări în percepţia 
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culorilor. Acest stres poate fi considerabil diminuat prin organizare vizuală şi culori 

adecvate care să faciliteze parcurgerea informaţiilor.  

Organizarea vizuală presupune  [26]: 

 Claritate şi eleganţă. Atenţia acordată esteticii conţinutului constă în 

prezentarea acestuia într-o formă accesibilă celui care învaţă. Un aspect 

elegant şi un aranjament ordonat şi logic denotă profesionalism, 

consideraţie pentru utilizatori şi sporesc valoarea conţinutului. 

 Predictibilitate. Odată stabilită, structura de prezentare a materialului 

trebuie să rămână constantă de la o pagină/secvenţă la alta. În cazul când 

apar variaţii de structură, modificările se vor justifica prin necesităţi de tip 

funcţional. 

 Standardizare şi consistenţă în folosirea unui stil. Acest principiu se 

referă la producerea unui aranjament care să permită focalizarea rapidă şi 

fără ezitări pe elementele importante. Aranjamentul va fi păstrat identic 

pentru toate secvenţele unei prezentări / aplicaţii. 

 Orientare facilă în material/ aplicaţie. Meniul, prezent în fiecare pagină, 

va permite accesul direct sau foarte rapid la elementele importante de 

conţinut. Într-o serie mai lungă de ecrane până la informaţia de conţinut, 

este binevenită o modalitate de indicare a poziţiei curente în structura 

materialului - un „fir al Ariadnei” (location bar). 

 Simplitate. Autorii conţinuturilor au tendinţa să includă prea multe detalii. 

Este indicat ca o pagină să conţină ideile principale şi legături de acces de 

tipul „pentru mai multe informaţii...”. 

 Includerea listelor şi tabelelor. Tabelele şi listele rezumă informaţii 

complexe şi structurează conţinutul într-o manieră ce favorizează 

înţelegerea. 

 Poziţionarea în ordinea importanţei. Informaţiile vor fi poziţionate în 

pagină în ordinea importanţei şi relevanţei lor, locul privilegiat fiind în 

stânga, sus (pentru indivizii din culturile europeană, americană care sunt 

obişnuiţi să parcurgă vizual materialele într-o formă de Z). 

 Gruparea elementelor după semnificaţie. Elementele subsumate aceleiaşi 

idei trebuie să fie demarcate de alte elemente sau grupuri de elemente prin 

folosirea spaţiilor libere, casetelor cu cadru, culorilor diferite şi altor 

modalităţi de grupare-etichetare. Constanţa poziţiei acestor grupuri de 

elemente în contextul vizual general al aplicaţiei facilitează distingerea / 

recunoaşterea lor. 

 Spaţiere. Este indicat ca textul propriu-zis să ocupe între 25 şi 50% din 

spaţiul total al paginii. Spaţierea dintre linii va ţine cont de mărimea 

corpului de literă. 

 Cromatica este de asemenea foarte importantă, ea putând influenţa 

capacitatea de învăţare, starea de confort psihic, atenţia, ritmul asimilării şi 

nu în ultimul rând memoria. Culorile acţionează asupra psihicului, pot 

aduce linişte sau dimpotrivă pot agita sau trezi sentimente de tristeţe. 
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Efectul psihologic al culorilor variază în funcţie de mărimea suprafeţei pe 

care se foloseşte, de nuanţă şi de ton. Randamentul activităţii intelectuale 

depinde de câmpul cromatic utilizat la nivelul textului, al graficelor sau 

pentru fundal. Efectele principalelor culori asupra psihicului le recomandă 

pentru folosirea în diverse situaţii de prezentare a unui material: 

Roşu: stimulator general, provoacă, incită la acţiune, îndeosebi în plan 

psihomotor, stimulator intelectual, activare, mobilizare, facilitează 

asociaţiile de idei; este specifică tipului activ, autonom, locomotor, 

competitiv, operativ. 

Portocaliu: stimulator emotiv, senzaţie de apropiere; culoare sociabilă, 

mai activă decât galbenul, lasă impresia de optimism, veselie; pe suprafeţe 

întinse poate fi iritant. 

Galben: stimulează şi întreţine starea de vigilenţă, sporeşte capacitatea 

de mobilizare şi concentrare a atenţiei, predispune la comunicativitate; dă 

senzaţia de căldură şi intimitate. 

Caracteristică tipului activ, proiectiv, expansiv, investigativ şi cu un 

nivel ridicat de aspiraţie. Privită mult timp, dă senzaţia de oboseală, dar în 

tonuri palide este suportabilă. 

Verde: efect de linişte, bună dispoziţie, relaxare, meditaţie, echilibru, 

siguranţă; facilitează deconectarea nervoasă. Caracterizează tipul pasiv, 

defensiv, autonom, reţinut. Exprimă concentrare, siguranţă, introspecţie, 

autoevaluare. 

Albastru: favorizează procesele de inhibiţie şi de încetinire a ritmului 

activităţii; îndeamnă la calm şi reverie, concentrare şi linişte interioară, 

seriozitate, meditaţie. în exces, conduce la depresie. Se caracterizează prin 

"profunzimea trăirilor şi sentimentelor". Caracteristică pentru tipul pasiv, 

senzitiv, perceptiv. 

Violet: efect stimulator, neliniştitor şi descurajator; dă senzaţia de 

gravitate. Semnificaţia psihologică este de tristeţe, melancolie, penitenţă. 

Negru: efecte psihologice de nelinişte, reţinere, depresie, introversie; 

impresie de adâncime, plinătate şi greutate; semnificaţie psihoafectivă de 

tristeţe, sfârşit, singurătate, despărţire, doliu. Poate fi utilizată ca element de 

delimitare, contrast sau fond pentru celelalte culori. 

Alb: efecte de expansivitate, uşurinţă, suavitate, robusteţe, puritate, 

răceală; exprimă pace, împăcare, linişte, inocenţă, curăţenie, sobrietate. 

 Lizibilitatea unui text este dată de dimensiunea literelor, de fontul ales şi 

nu în ultimul rând de contrastul dintre culoarea textului şi cea a fundalului; 

în general, utilizarea culorilor sporeşte valoarea de semnificaţie prin 

diferenţierea conţinuturilor. Întrucât nu există o combinaţie de culori 

considerată optimă indiferent de context, poate fi luată în calcul şi 

posibilitatea ca utilizatorul să-şi modifice culorile în funcţie de propria-i 

personalitate. Consistenţa în proiectare, folosirea pictogramelor, a culorilor 

şi amplasarea diverselor componente într-un mod unitar vor permite 
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cursanţilor o navigare intuitivă şi transparentă, accentuând capacitatea de 

autocontrol în procesul de instruire. 

 

2.3.3 Implementarea soft-ului educaţional 
Dezvoltarea informatică a unui soft educaţional presupune transpunerea în 

format digital a fiecărui element de conţinut şi integrarea acestora într-o aplicaţie 

unitară. Cea mai importantă cerinţă a unei aplicaţii educative multimedia este 

legată de calitatea conţinutului său (figura 2.9). Dacă materialul de instruire nu este 

clar înţeles de către cursant, eforturile depuse pentru respectarea celorlalte cerinţe 

ale aplicaţiei sunt inutile.  

Pentru crearea elementelor multimedia, dintr-o paletă largă de produse 

software disponibile în variantă comercială sau nu, mediul de dezvoltare se alege 

punând în balanţă tehnologia şi nevoile pedagogice, cerinţele software de 

funcţionare şi dotarea materială existentă, incluzând timpul şi abilităţile tehnice. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.9 Implementarea elementelor multimedia constitutive 

Pentru integrarea elementelor multimedia într-o aplicaţie dinamică, ce 

înglobează fluxuri audio şi video, redate în timp real, cu un grad mare de 

interactivitate şi centrată pe cursant există de asemenea diverse soluţii. Astfel pot fi 

utilizate: 

 SMIL - limbaj de marcare aparţinând familiei XML (soluţie standardizată de 

către Consorţiul Web); 

 XHTML+TIME - extensie a limbajului XHTML ce integrează suport pentru 

temporizarea şi sincronizarea elementelor multimedia (implementare 

Microsoft pentru Internet Explorer); 

 produs software specializat în dezvoltarea de aplicaţii destinate instruirii, 

produs disponibil în versiune comercială (exemplu Asymetrix ToolBook II 

Muzică 

CONVERSIE DIGITALĂ 

Documente Imagini Video Audio 

Date Animaţii Grafică 

Sisteme de editare şi utilitare de prelucrare a informaţiilor multimedia 
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Instructor and Assistant, Macromedia Coursebuilder, Macromedia 

Authorware Attain); 

 aplicaţii proprietare precum Adobe  Flash, formatul documentului 

multimedia necesitând un player special, ceea ce poate restrânge accesul la 

conţinut. 

 

Primele două alternative reprezintă tehnologii deschise, neproprietare, un 

avantaj major al utilizării lor fiind posibilitatea ca documentele multimedia stocate 

în formate standardizate să fie procesate de diverse aplicaţii sau servicii Web. În 

funcţie de context, tehnologia trebuie folosită pentru a aduce un plus de înţelegere 

fără a solicita eforturi suplimentare nejustificate din partea viitorului cursant, care 

astfel îşi va pierde interesul. 

Pentru a capta atenţia cursantului, însă fără a supraîncărca aplicaţia pot fi 

folosite diferite efecte multimedia ca: pâlpâire (blinking) pentru evidenţierea unor 

porţiuni din figuri; detalierea unor zone din figuri la declanşarea unui eveniment, 

de obicei la trecerea cu mouse-ul pe deasupra unei porţiuni dintr-o figură; animaţii 

pentru urmărirea evolutivă a realizării unor activităţi sau a derulării unui proces; 

sunet pentru o exprimare cât mai sugestivă a rezultatului unei acţiuni. 

Nu în ultimul rând, aplicaţiei i se poate asocia un fundal muzical care să 

sporească receptivitatea şi capacitatea de concentrare, înlăturând plictiseala. Studii 

experimentale au concluzionat că fragmentele lente de muzică instrumentală 

barocă, redate de instrumente cu coarde armonizează emisferele cerebrale creând o 

stare optimă de învăţare. Nu este recomandată muzica vocală, deoarece textul 

melodiei ar putea interfera cu conţinutul supus studiului. Pentru anumiţi cursanţi, 

însă, muzica poate reprezenta şi un factor de stres dacă este asociată învăţării, de 

aceea este obligatorie posibilitatea de a întrerupe fundalul muzical. 

Există multiple abordări pentru crearea unităţilor de învăţare în format 

multimedia şi odată cu evoluţia domeniului informatic va exista o şi mai mare 

diversitate. Rezultatele vor depinde în mare măsură de măiestria, abilităţile şi 

dăruirea de care vor da dovadă cei implicaţi în acest domeniu. 

 

2.3.4 Evaluarea şi revizuirea soft-ului educaţional 
Aspectul şi percepţia asupra unui soft educaţional trebuie să fie plăcute şi 

estetice. Aplicaţia trebuie să aibă o consecvenţă vizuală, prezentând o combinaţie 

atractivă de culori, forme şi text, pictograme sugestive, repere de navigare clare şi 

unitare. Structura unui soft educaţional trebuie să se adapteze la necesităţile şi 

stilurile cursanţilor, promovând analiza şi înţelegerea în profunzime a conţinutului.  

Ca orice aplicaţie software, orice conţinut educaţional multimedia trebuie 

testat în mod repetat pentru a elimina orice eroare de implementare. Evaluarea din 

punct de vedere didactic este mult mai amplă şi implică verificări detaliate, 

efectuate atât de către pedagogi şi specialişti în domeniu, cât şi de către persoane cu 

un profil asemănător viitorilor cursanţi. 
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Un rol foarte important în obţinerea unui conţinut educaţional de calitate îl 

are procesul de  revizuire, bazat pe emulaţia realizărilor anterioare. Un soft 

educaţional presupune un ciclu iterativ de dezvoltare (figura 2.10). 

 

Figura 2.10. Ciclul de dezvoltare a unui soft educaţional 

În tentativa de a dezvolta conţinut digital pentru un sistem de instruire 

bazată pe Web trebuie conştientizat faptul că performanţa învăţării şi evoluţia 

eficientă a actului didactic depinde atât de structurarea şi valoarea ştiinţifică a 

conţinutului dar în aceeaşi măsură şi de expresivitatea prezentării online.  

 

Kirkpatrick [27] propune următorul model de evaluare  a eficienţei 

sistemelor de instruire (tabelul 2.2). 

Tabelul 2.2 - Nivelurile de evaluare ale unui sistem de instruire 

Nivel - indicator Descriere 

Nivel I - Reacţie Percepţia cursanţilor asupra eficienţei 

instruirii 

Nivel II - Învăţare Îndeplinirea de către cursanţi a 

obiectivelor instruirii (schimbare în 

cunoştinţe, aptitudini şi atitudine) 

Nivel III - Comportament Schimbarea performanţei cursanţilor în 

mediul de lucru 

Nivel IV - Rezultate Schimbarea organizaţională rezultând 

din participarea cursanţilor la programul 

de instruire 

 

Fiecare dintre aceste tipuri de evaluare este necesar pentru a obţine o 

imagine completă a programului de instruire şi de a face îmbunătăţiri în eforturile 

viitoare de instruire.  

Nivelul I face referire la percepţia tradiţională a datelor. Participanţii la 

instruire sunt rugaţi să furnizeze reacţiile lor în ceea ce priveşte aspecte ale 

programelor de proiectare şi rezultatele instruirii. Nivelul II măsoară învăţarea şi 

determină ce are de câştigat învăţarea care rezultă în mod direct în urma participării 

la instruire. Pentru a măsura în mod corect rezultatele învăţării este necesară (ca 
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punct de referinţă) o pre-măsurare a cunoştinţelor, abilităţilor şi atitudinilor 

cursanţilor. Nivelul III evaluează îmbunătăţirea performanţei şcolare a cursanţilor 

după instruire, măsurând dacă ei sunt capabili să transfere învăţarea de la instruire 

către muncă. În cele din urmă, nivelul IV determină dacă instruirea a avut vreun 

efect asupra măsurătorilor importante ale performanţei organizaţionale. 

 

2.4 Evaluarea calităţii instruirii în sistemele de e-learning 
 

2.4.1. Evaluarea procesului de instruire de către cursanţi 
 

Furnizarea de soluţii de învăţare online poate fi eficientă şi puternică, dar 

poate fi de asemenea o luptă continuă pentru a păstra atenţia cursanţilor. World 

Wide Web-ul este strălucitor şi antrenant, iar cursanţii se aşteaptă ca materialul să 

fie interesant şi interactiv, în caz contrar abandonul este imediat. Chiar dacă este 

utilă, chiar dacă este cumpărată sau dezvoltată în propria instituţie, o soluţie de 

instruire bazată pe Web nu trebuie doar să atragă atenţia cursanţilor, ci trebuie să îi 

menţină pe parcursul întregii sesiuni pentru ca procesul de învăţare să aibă loc. 

Cursurile Web, ca şi platforma de instruire, trebuie dezvoltate special pentru a 

stimula studiul şi a favoriza învăţarea. 

Cinci elemente cheie pot determina cât de bine sunt antrenaţi cursanţii în 

propriul proces de instruire [3], [17], [18]: 

 

Divertismentul. Orice proces de învăţare oferit pe Internet sau intranet 

trebuie să aibă o anumită valoare de "divertisment". Paginile de text şi desenele nu 

sunt suficiente pentru a crea un interes şi a-i menţine pe cursanţi efectiv conectaţi 

pe animatul şi interactivul Web. Exceptând limitările tehnice care pot apărea la 

cursanţi, nu există nici un motiv de a nu folosi elemente multimedia. 

Divertismentul este în general o funcţie de stimulare senzorială, dar nu 

trebuie ignorat scopul final, acela de a învăţa, nu doar de a stimula. Posibilităţile de 

a realiza acest lucru includ: 

 background-uri şi margini - design-ul aplicaţiei trebuie să atragă atenţia 

vizuală, dar nu să distragă atenţia de la conţinut; 

 imaginile 2-D şi 3-D colorate captează atenţia şi intensifică imaginaţia 

cursanţilor, 

 dimensiunea 3-D adaugă căldură şi creează o experienţă interesantă pentru 

instruit; 

 fotografiile oferă dinamică vizuală şi relevanţă lumii reale, fiind preferate 

uneori cuvintelor. 

 animaţia - chiar şi cele mai simple animaţii au o valoare de divertisment; 

animaţia poate clarifica concepte ce nu pot fi desluşite doar prin text. 
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 sunetul - naraţia ar trebui limitată la 15-20 secunde pe pagină sau element şi 

ar trebui să se adreseze direct cursantului pentru cel mai bun efect. Efectele 

sonore oferă un impact dramatic şi o notă de realism exerciţiilor practice şi 

simulărilor. 

 video combină cele mai bune caracteristici ale imaginii, mişcării şi 

sunetului. Chiar şi anumite fragmente video slabe pot prezenta o antrenare 

pentru un mai mare înţeles şi o relevanţă sporită. 

 teme şi povestiri progresive - astfel, elemente precum rezolvarea unui 

mister sau „o zi din viaţă” pot crea un aspect de dramă, antrenând astfel 

cursanţii, asigurând o continuitate a lecţiilor în mintea acestora. 

 

Interactivitatea. Un bun produs educaţional nu doar prezintă informaţii 

cursanţilor ci îi implică activ în procesul de învăţare. În absenţa instructorului, 

interactivitatea este obţinută prin crearea unor puncte în care cursantul trebuie să 

răspundă sau să ia iniţiativa în aplicaţie. Tehnicile fundamentale de interactivitate 

includ: 

 rollover-urile - la trecerea mouse-ului pe deasupra unui text sau al unui 

fragment media se obţin informaţii suplimentare; 

 hiper-legăturile - la un click pe textul respectiv sau pe un fragment 

media se face legătura spre alte informaţii; 

 drag and drop - deşi este cel mai adesea folosită pentru întrebările de tip 

"potrivire", această tehnică poate da posibilitatea cursanţilor să 

ordoneze paşii procedurali, să construiască concepte, să selecteze cele 

mai potrivite instrumente pentru îndeplinirea unei sarcini de lucru; 

 întrebările - adresarea de întrebări este o tehnică de a afla modul de 

gândire al cursanţilor. Tipurile clasice de întrebări includ: variante 

multiple de răspuns, adevărat-fals şi potrivirea cuvintelor-expresiilor. 

Combinarea acestora cu grafice, poze, sunete şi video fac ca 

posibilităţile să fie limitate doar de imaginaţia designer-ului. 

 

Controlul. Cursanţii actuali nu doresc să devină prizonierii unui program 

restrictiv. Aspectul liberal al Internetului este dat de faptul că oferă posibilitatea 

utilizatorilor să-şi controleze accesul. În mediul de învăţare electronic trebuie să 

existe un mai mare grad de libertate a cursanţilor pentru învăţare şi informare. 

Cursanţii care joacă un rol direct în managementul învăţării rămân mai implicaţi în 

proces. Acest lucru devine posibil prin: 

 Selecţia şi progresia cursului. Cursanţii îşi cunosc adesea nevoile, cel 

puţin la fel de bine ca profesorii, deci ar trebui să li se permită un mai 

mare rol în selecţia şi programarea cursurilor. Făcându-i responsabili de 

propriul progres şi oferindu-le instrumentele pentru dirijarea instruirii, 

ei vor fi mai motivaţi. 
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 Meniurile. Progresul secvenţial forţat ar trebui considerat un păcat 

capital, chiar dacă lecţiile sunt efectuate în ordinea prescrisă. Cursanţii 

vor să acceseze materialul rapid şi eficient, astfel aplicaţia nu trebuie să 

necesite multe click-uri în meniul principal pentru a ajunge la conţinut. 

 Lungimea lecţiei. Fragmentele instrucţionale mici şi consecutive asigură 

un mare progres în învăţare, fiind puţin probabil ca instruiţii să acorde 

atenţie unei lecţii de 2-3 ore. 

 Suportul performant. Accesul la cursuri trebuie să fie rapid, 

necondiţionat de timp şi localizarea spaţială. 

 

Utilitatea. Pe măsură ce programele introduc mai multă interactivitate şi 

control liber, este esenţial ca toate elementele să rămână "prietenoase". Dacă 

instruiţii nu înţeleg ce au de făcut, ei nu vor sta mult timp să înţeleagă. Frustrarea 

are un efect invers angajării, conducând la abandonul prematur al cursului. 

Utilitatea este asigurată prin: 

 Design-ul instrucţional. Proiectarea, interactivitatea şi activităţile 

trebuie toate să faciliteze răspunsul la întrebarea "care este utilitatea?". 

Un design instrucţional solid generează un program ce curge natural şi 

îşi atinge obiectivele, fără a pierde timp sau a deveni plictisitor. 

 Tutorial/ Help. Trăsăturile, funcţiile şi tipurile speciale de interactivitate 

din instruirea bazată pe Web trebuie să fie explicate încă de la început în 

aşa fel încât cursantul să nu fie nevoit să ghicească sau să 

experimenteze. Un scurt tutorial sau elemente de ajutor, trebuie 

prezentate de la început, când cursantul accesează programul. Trebuie 

de asemenea ca aceste elemente să fie disponibile în orice moment, din 

orice locaţie a programului pentru ca instruitul să obţină asistenţă la 

nevoie. 

 

Informaţii scurte. Fiecare pagină trebuie să evidenţieze ceea ce este 

disponibil şi ceea ce este aşteptat de la cursant. Informaţiile scurte de tipul „Click 

Next pentru a continua” sau „Click aici pentru înregistrare” fac programul uşor de 

folosit şi minimalizează frustrarea cursantului. 

 

Standarde. Folosirea câtorva trăsături generale pentru întregul site, 

consistente, bine proiectate este de preferat unor cerinţe unice pentru fiecare 

pagină. Scopul este ca instruiţii să înveţe din aplicaţie şi nu să înveţe cum să o 

folosească. 

 

Personalizarea. Nu trebuie neglijată satisfacţia de a avea ceva creat doar 

pentru tine. Materialele care sunt prea generice nu sunt la fel de antrenante precum 

cele care se focalizează exact pe nevoile cursantului. Personalizarea aplicaţiei 

creşte gradul de angajare prin conectarea cu instruitul la un nivel personal şi se 

realizează prin [28], [29]: 
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 Personalizarea conţinutului. În instruirea bazată pe Web există un mare 

potenţial în personalizarea conţinutului prezentat cursantului. La cel mai 

simplu nivel, acest lucru poate fi realizat prin identificarea materialului 

relevant pentru fiecare cursant. 

 Personalizarea stilului de învăţare. Stilul preferat de învăţare este altă 

componentă ce poate fi personalizată. Teoria procesului de învăţare ne 

spune că oamenii diferă în ceea ce priveşte cât de bine învăţa din texte, 

audio şi imagini. Cursurile Web pot fi proiectate cu abilitatea de a accentua 

un anumit stil. 

 Personalizarea mediului. Cursurile online oferă posibilitatea cursanţilor să 

personalizeze interfaţa în conformitate cu preferinţele personale. 

Personalizarea mediului de învăţare nu trebuie să afecteze conţinutul 

educaţional, dar îl poate arăta într-o manieră mai atrăgătoare şi mai 

antrenantă pentru cursant. 

 

2.4.2.  Dimensiunile instruirii diferenţiate 
 

O condiţie esenţială pentru o instruire eficientă o reprezintă gradul de 

adaptabilitate la nivelul şi aşteptările fiecărui cursant. În învăţământul tradiţional, 

în condiţiile unui grup eterogen de cursanţi, deşi profesorii se află deseori în 

imposibilitatea de a realiza o instruire diferenţiată, printr-o evaluare orală de 

calitate, prin analiza gesturilor şi a mimicii cursanţilor ca şi prin dialog direct pot fi 

identificate eventualele neînţelegeri, dificultăţi în asimilare sau aşteptări ale 

cursanţilor. 

În sprijinul profesorilor în dificila lor misiune didactică vin noile tehnologii 

educaţionale care prin instruirea asistată de calculator îşi propun o învăţare centrată 

pe cursant şi o implicare temeinică a acestuia în propriul proces de instruire. Prin 

exerciţii interactive cresc şansele de a asimila în ritm propriu noile conţinuturi. 

Totuşi, adaptarea la ritmul de asimilare şi creşterea nivelului de atractivitate 

utilizând multimedia, nu sunt suficiente. Mai trebuie rezolvată o problemă 

importantă, aceea de a adapta conţinutul prezentat la posibilităţile reale de 

parcurgere şi înţelegere ale cursantului în aşa fel încât sarcinile propuse să nu-i 

depăşească puterile, dar nici să fie prea simple. Realizarea acestui deziderat este 

posibilă numai printr-un mediu de instruire flexibil şi eficient având un grad sporit 

de adaptabilitate la necesităţile cursanţilor. 

Poate fi vorba de adaptarea metodei de prezentare, potrivit diverselor 

stiluri de învăţare, de diferenţierea conţinutului sau de dificultatea sarcinilor 

propuse [12], [28], [29]. Altfel exprimat, adaptabilitatea presupune un „răspuns” 

inteligent din partea instructorului virtual sau nu, în urma unei evaluări continue a 

activităţii cursantului. O activitate educaţională poate fi considerată de succes atât 

dacă toţi cursanţii au ajuns la un anumit nivel de înţelegere şi de aplicare a 

conţinuturilor vizate, cât mai ales dacă toţi cursanţii au realizat un progres 
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considerabil în acest sens. Dacă o persoană parcurge un anumit stadiu de pregătire 

fără a înregistra vreo evoluţie, atunci nu numai că nu se poate vorbi de câştig ci, 

dimpotrivă, trebuie evaluate pierderile. 

Lipsa progresului este favorizată fie de incapacitatea cursantului de a face 

faţă cerinţelor impuse fie, dimpotrivă, de conţinuturi pe care cursantul le-a parcurs 

deja, eventual într-o altă formă de prezentare. Când nivelul este prea ridicat, 

învăţarea nu apare deoarece cursanţii fie nu au o pregătire anterioară consistentă 

sau nu au abilităţile necesare pentru a procesa informaţiile prezentate. Când 

conţinutul este prea uşor, cursanţii devin frustraţi având sentimentul că pierd timpul 

şi că nu li se acordă importanţa cuvenită de către cei responsabili de activitatea 

respectivă de instruire. 

Nivelul anterior de pregătire, capacitatea de înţelegere precum şi aşteptările 

fiecărui cursant pot fi diagnosticate atât prin urmărirea activităţii lui în 

interacţiunea cu sistemul de instruire cât şi prin sarcini de lucru care pot fi 

evaluate[28], [29]. Realizarea unui mediu educaţional complex, care să ofere 

condiţii optime pentru învăţare tuturor cursanţilor reprezintă un deziderat pentru 

toţi cei implicaţi în domeniul educaţional. Crearea şi întreţinerea unui astfel de 

mediu necesită fără îndoială lucru în echipă şi presupune: 

 ofertă consistentă de conţinuturi educaţionale pentru niveluri diferite, cu 

obiective specifice fiecărui nivel; 

 un set de întrebări elocvent ca număr, nivel de dificultate şi arie de 

acoperire; 

 un sistem de instruire antrenant care să permită atât instruirea 

diferenţiată cât şi testarea adaptivă; 

 metode de investigare în vederea unei îmbunătăţiri continue. 

 

 

Testarea adaptivă computerizată 

 

 

Testarea adaptivă computerizată (TAC) este cel mai puternic succesor al unei serii 

de aplicații de evaluare adaptivă. Testele adaptive sunt formate din itemi selectați 

dintr-o colecție de itemi denumită și bancă de itemi. Itemii aleși corespund  

nivelului estimat al abilității sau  aptitudinii  persoanei  evaluate. Dacă un item este 

rezolvat corect, următorul item prezentat persoanei evaluate este puțin mai dificil, 

și viceversa.  Tehnica utilizată duce rapid la determinarea nivelului efectiv al 

abilității persoanei evaluate. Testul se finalizează când abilitatea persoanei evaluate 

este determinată cu precizia cerută. Testarea pilot a noilor itemi ai băncii de itemi și 

validarea itemilor curenți poate fi realizată simultan cu administrarea testului. 

 

Dintre avantajele TAC s-au identificat: teste mai scurte și mai rapide, orare 

flexibile de testare, creșterea securității testării, controlul mai bun al expunerii 

itemilor, o mai bună echilibrare a domeniilor de conținut testate, actualizarea rapidă 
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a itemilor, raportare rapidă, o experiență mai bună pentru persoana evaluată. 

Dezavantajele includ costurile materiale și financiare, limitările softurilor de 

administrare, nefamiliarizarea subiecților cu echipamentele IT, aparenta inechitate 

a subiecților ce susțin teste diferite, dificultățile de administrare a unor anumite 

tipuri de teste  în format TAC. 

 

 

Teoria răspunsului la item 

 

În jurul anilor ‟50-„60 ai secolului trecut se conturează în domeniul evaluărilor  

psihologice o nouă tendință grație muncii de pionierat a trei redutabili savanți. Este 

vorba despre psihometricianul Frederic M. Lord de la Serviciul de Evaluare 

Educațională, matematicianul danez Georg Rasch și sociologul austriac Paul 

Lazarsfeld. Deși inițial cercetările s-au efectuat independent, în final au condus la 

ceea ce astăzi numim “Teoria Răspunsului la Item”. Conceptul reprezintă un 

model pentru conceperea, analiza și scorarea instrumentelor de măsură ale 

abilităților, atitudinilor sau a altor variabile. 

După cum rezultă și din numele teoriei, accentul nu mai cade pe test (în sens de 

probă psihologică sau docimologică)  văzut ca ansamblu coerent și compact de 

itemi care vizează unul sau mai mulți factori (dimensiuni) – așa cum se întâmplă în 

situația teoriei clasice a testului – ci pe item, conceput ca model matematic al 

răspunsului unui subiect care are un anumit nivel al competenței.  

 

Fără a contrazice sau a încerca să înlocuiască teoria clasică a testului, teoria 

răspunsului la item reprezintă o îmbunătățire, o extensie a acesteia. În cazul 

acelorași activități de evaluare realizate prin teoria clasică a scorării, modelele de 

răspuns la item aduc un plus de flexibilitate și informație. Mai mult decât atât, 

evaluarea câștigă din punctul de vedere al fidelității și validității acesteia și, de 

asemenea, se creează premisele dezvoltării probelor auto-adaptative, fapt imposibil 

de realizat în baza teoriei clasice a testului. 

 

 

Avantajele TAC ( Lawrence M. Rudner 1998) 

 Evitarea administrării itemilor irelevanți. Administrarea unor itemi prea 

ușori sau prea dificili determină comportamente nedorite ale subiectului 

evaluat, precum răspunsul aleatoriu, dezinteresul, frustrarea etc.  

 Testele TAC pot fi mai scurte. Studiile au demonstrat că testele TAC sunt 

mai scurte, dar nu în mod semnificativ. În situațiile testării cu mize mari, 

testele pot fi de aceeași lungime. Optim, testul TAC se oprește când s-a luat 

o decizie de reușită sau nereușită.  

 Pot fi mai rapid de dezvoltat, implementat și raportat/evaluat.  

 Un item eronat va avea un impact minim asupra rezultatelor testării.  
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 Testele TAC oferă o experiență deosebită.  Testarea adaptivă face 

experiența testării mai plăcută și îmbunătățește performanțele individuale. 

Itemii  bine aleși  vor face testarea mai puțin enervantă, poate chiar plăcută!  

 Testele sunt susținute în ritm propriu, iar subiectul evaluat nu e nevoit să 

aștepte pe ceilalți pentru a trece la secțiunea următoare. Administrarea 

individuală oferă timp suplimentar  subiecților ce au nevoie de mai mult 

timp, reducând astfel o sursă potențială de anxietate. 

 Securitatea testării este mai crescută. Dacă două persoane evaluate nu susțin 

același test, devine inutilă tentativa de copiere.  

 Testarea computerizată oferă diverse opțiuni de formatare și sincronizare. 

De aceea are potențialul de a se potrivi unei diversități de tipuri de itemi. 

Aceștia pot include  animații, sunete și itemi ce își modifică aspectul în 

funcție de răspunsurile la itemii anteriori.  

 Administrarea testelor TAC este mai rapidă decât în cazul testelor cu 

lungime fixă, deoarece sunt necesari mai puțini itemi pentru a obține un 

nivel acceptat de acuratețe. Testele TAC pot reduce timpul testării cu mai 

mult de 50%, menținând în același timp același nivel de exactitate. 

 Testarea rapidă reduce oboseala, un factor ce poate afecta semnificativ 

rezultatele testării. 

 

Testele adaptive computerizate susțin învăţarea adaptivă prin activităţi de 

evaluare şi corecţie individuală. TAC permite realizarea eficientă a evaluării 

ritmice a elevilor şi informarea lor în mod operativ asupra progreselor realizate în 

procesul de învăţare, fapt ce contribuie la creşterea efectelor educative ale evaluării 

şi la motivarea elevilor pentru învăţare. 

Dezvoltările actuale din domeniul tehnologiei informației și a 

comunicațiilor, solida fundamentare teoretică și metodologică a problematicii 

testării adaptive, beneficiile importante aduse  procesului de învățare, conduc la 

necesitatea răspândirii acestui mod de testare în mediul școlar preuniversitar.  

 

 

Instruirea diferenţiată necesită atât o pretestare cât şi o evaluare 

permanentă a acumulărilor cursantului în vederea determinării unui profil 

cât mai apropiat de cel real; în funcţie de acesta, cursantului respectiv îi vor fi 

propuse anumite tipuri de activităţi sau de conţinuturi. 

 

De asemenea, este important şi ceea ce cursantul ar dori să afle despre 

subiectul dezbătut pentru a încuraja studiile de profunzime necesare îmbogăţirii 

cunoştinţelor. După o identificare corectă a obiectivelor corespunzătoare diverselor 

niveluri de pregătire, urmează crearea unor secvenţe de instruire care să conducă la 

realizarea acestora. 

Instruirea diferenţiată are o eficienţă garantată de faptul că reacţia 

calculatorului la activităţile cursantului este inteligentă, sistemul adaptiv propunând 



54 
 

sarcini de lucru diferite, pe măsura posibilităţilor cursanţilor. Eficienţa actului 

educativ şi satisfacţia învăţării pot să crească foarte mult printr-o reală adaptare a 

conţinutului la posibilităţile cursantului. Diferenţierea poate apărea la nivel de mod 

de prezentare sau chiar la nivel de conţinut informaţional. Astfel, anumiţi cursanţi 

preferă explicaţii multiple, posibilităţi extinse de exersare, iar alţii, dimpotrivă, 

învaţă mai uşor dacă informaţiile sunt foarte bine structurate, simţindu-se chiar 

motivaţi dacă le sunt supuse spre studiu teorii diverse chiar contradictorii. 
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3. Arhitectura şi  structura sistemului propriu de e-

learning centrat pe utilizator  
 

 

3.1. Obiectivele și  beneficiile sistemului 
Sistemul de e-learning centrat pe elev  dezvoltat  și-a propus să fie un  

instrument informatic util profesorilor și elevilor din învățământul liceal și nu  

numai, prin facilitarea învățării bazate pe web. 

Sistemul educațional online valorifică  într-un mod original tehnologiile 

adaptive și inteligente consacrate în literatura de specialitate și aspectele de 

proiectare a soft-urilor educaționale, filtrate prin  propria  experiență didactică, 

pentru a furniza elevilor un program de învăţare optim structurat, articulat din 

punct de vedere logic, pedagogic şi didactic, care să determine la nivelul acestora o 

experienţă nouă de învăţare.  

Sistemul, disponibil online la adresa www.gsferdinand.ro/seaiweb,  oferă 

următoarele facilităţi: 

 Accesul în sistem se realizează  prin autentificarea utilizatorilor. Au fost 

implementate trei tipuri de roluri în sistem: elev, profesor, administrator. 

 Administratorul gestionează conturile utilizatorilor, putând modifica 

inclusiv rolul unui utilizator în sistem. 

 Profesorul creează şi editează  cursurile, lecţiile asociate acestora şi 

momentele de lecţie. Testele de evaluare sunt construite prin consultarea 

unei baze de date cu întrebări actualizată permanent. Sistemul facilitează 

crearea întrebărilor de tipuri variate, ce conţin metadate precum gradul de 

dificultate, punctajul, feedback-ul general al întrebării şi feedback 

particularizat pentru fiecare răspuns (figura 3.1). Aceste informaţii permit 

profesorilor să specifice criterii suplimentare de examinare precum 

dificultatea testului sau să obţină feedback privind calitatea şi performanţa 

întrebărilor create. Fiecărei întrebări îi este asociată o indicație de rezolvare, 

disponibilă doar în contextele de evaluare formativă . 

 Profesorul construieşte resursele asociate fiecărui moment al lecţiei prin 

încărcarea fişierelor de conţinut ( text, HTML, video, imagini, animaţii 

flash etc.) sau prin asocierea resursei cu un test disponibil în sistem, creat 

anterior. Metadatele resursei includ stilurile de învățare favorizate de 

resursă (figura 3.2). 

 Elevul înregistrat în sistem va completa chestionarul ce îi determină  

stilurile de învăţare conform modelului Felder – Silverman (figura 3.3). 

Stilurile de învăţare stabilite (figura 3.4) (activ/reflexiv, senzorial/intuitiv, 

vizual/verbal, secvențial/global) sunt utilizate de sistem  pentru a-i indica 

elevului, pentru fiecare moment al lecției, resursa/resursele potrivite 

http://www.gsferdinand.ro/seaiweb
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particularităţilor sale de învăţare, fără a limita însă accesul la celelalte 

resurse (figura 3.5). Mai mult, sistemul oferă elevilor o interpretare a 

stilurilor de învățare și exemple de situații de învățare ce favorizează 

stilurile de învățare proprii, pentru a înțelege și cunoaște modul în care ei 

învață mai eficient.  

 Sistemul de navigare este adaptiv și eficient, elevului i se prezintă link-urile 

care îi sunt necesare. Sunt evidențiate resursele parcurse (figura 3.5) și  se 

oferă informații privind gradul de parcurgere a lecțiilor folosind link-uri 

adnotate în format text sau grafic.  

 Evaluarea se realizează automat de către sistem, elevii au acces imediat la 

rezultatele testelor susţinute şi pot identifica răspunsurile indicate corect sau 

eronat, dar și a celor corecte neindicate (figura 3.6.). 

 

Caracteristicile principale ale sistemului de e-learning  sunt: adaptabilitatea, 

interactivitatea, suportul, feed-back-ul imediat, prezentarea informaţiilor în formate 

diverse(text, imagine, animaţie, etc), tipuri diversificate de exerciţii, informaţia 

redată în secvenţe scurte respectând progresia învăţării după gradul de dificultate a 

noţiunilor. Au fost inserate de asemenea contexte educaţionale pentru învăţarea 

colaborativă şi cooperativă. 

 

 

 

 

Figura 3.1. Crearea întrebărilor 

 

Figura 3.2. Definirea resurselor, 

încărcarea fișierelor de conținut 
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Figura 3.3. Chestionarul privind stilurile de învățare 

 

 

 
Figura 3.4. Afișarea stilurilor de învățare ale elevului 

 și interpretarea acestora 
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Figura 3.5. Recomandarea  resurselor de învățare potrivite stilurilor elevului 

 

Figura  3.6. Feedback-ul evaluării 
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3.2. Metodologia utilizată 
Sistemul de e-learning  a fost realizat plecând de la două tipuri de analiză: 

analiza  cerinţelor utilizatorilor sistemului şi analiza componentelor sistemului. 

3.2.1. Utilizatorii sistemului 
Utilizatorii sistemului sunt elevii, profesorii şi administratorii de sistem. 

Cerinţele fiecărui tip de utilizator au fost determinate prin consultarea unor sondaje, 

prin discuţii cu elevi şi profesori şi din experienţa didactică personală. 

Funcţionalităţi ce trebuie asigurate elevilor: 

 Accesul în sistem (login). Numai elevii înregistraţi pot accesa resursele 

educaționale disponibile în sistem. 

 Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.  

 Completarea chestionarului cu stilurile de învățare, afișarea  acestora și 

interpretarea chestionarului. 

 Parcurgerea cursurilor, a lecțiilor și momentelor asociate lecțiilor. 

 Furnizarea  de conținuturi  adecvate stilurilor de învățare ale elevilor 

 Vizualizarea resurselor educaționale parcurse, a rezultatelor obţinute la 

teste, a gradului de parcurgere a lecțiilor. 

 Ieşirea din sistem (log out) 

Funcţionalităţi ce trebuie asigurate profesorilor: 

 Accesul în sistem (login).  

 Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.  

 Crearea şi administrarea cursurilor, lecțiilor, momentelor de lecție 

 Încărcarea în sistem a fișierelor de resurse (imagini, pagini HTML, 

documente text, video, sunete etc.) 

 Crearea şi administrarea întrebărilor 

 Crearea şi administrarea testelor 

 Vizualizarea rezultatelor testelor 

 Accesul la statistici sau rapoarte create automat de către sistem 

 Ieşirea din sistem (logout) 
 

Funcţionalităţi ce trebuie asigurate administratorilor: 

 Accesul în sistem (login).  

 Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.  

 Administrarea conturilor de tip elev sau profesor : adăugare, editare, 

ştergere 

 Crearea şi administrarea claselor  

 Vizualizarea utilizatorilor, utilizarea unor tehnici de regăsire rapidă a 

acestora folosind ordonarea după criterii variate 

 Ieşirea din sistem (logout) 
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3.2.2. Analiza din punct de vedere a componentelor sistemului 
 

Sistemul de e-learning  este structurat în mai multe susbsisteme (module) 

prin combinarea funcţiilor sale în grupuri.  
 

Modulul de autentificare 

Rolul subsistemului de autentificare este de a  permite utilizatorilor să-şi 

creeze conturi şi să le gestioneze. Datorită numărului mare de elevi ce vor utiliza 

sistemul, crearea conturilor de elev se realizează direct, prin completarea 

formularului de înregistrare. Datele formularului sunt validate de sistem pentru a 

întruni cerinţele stabilite de administratori. Nu se permite înregistrarea unui elev 

fără a se completa informaţii esenţiale precum numele şi prenumele, adresa de 

email, clasa. 

Modificarea rolului unui utilizator în rolul de profesor revine în sarcina 

administratorilor sistemului. 

Pentru accesul securizat în sistem se utilizează un singur formular de login, 

ce caută în sistem datele introduse şi, în cazul regăsirii utilizatorului, determină 

rolul atribuit acestuia : elev, profesor, administrator. Conţinutul paginii de start a 

utilizatorului, sistemul intern de legături sunt determinate în funcţie de rolul 

acestuia în sistem.  

 

Modulul de creare a resurselor de învățare 

Teste de evaluare interne 

Utilizatorii cu rolul de profesor pot crea întrebări de tipul adevărat – fals 

(True/False), alegere multiplă cu un singur răspuns corect (Multiple Choices – 

Single Answer ) şi alegere multiplă cu mai multe răspunsuri corecte (Multiple 

Choices – Multiple Answers ). Numărul maxim de răspunsuri ale unei întrebări a 

fost limitat la 6.  

Pentru introducerea tuturor tipurilor de întrebări se utilizează acelaşi 

formular HTML. Se memorează informaţiile generale ale întrebării: denumirea, 

textul întrebării, tematica, tipul întrebării, punctajul alocat, răspunsurile posibile cu 

precizarea celor corecte. Pentru a asigura feedback elevilor, sistemul permite 

definirea feedback-ului pentru fiecare răspuns. Dificultatea întrebării este o 

informaţie utilă profesorului la momentul creării testului de evaluare, fiind 

apreciată iniţial subiectiv de profesor. Feedback-ul primit în urma testării elevilor 

poate fi utilizat în reaprecierea dificultăţii acesteia sau în depistarea unor greşeli de 

concepere sau de tehnoredactare. Pentru a sprijini elevii în rezolvarea întrebărilor, 

fiecărei întrebări  i s-a asociat o indicație de rezolvare, disponibilă doar în evaluarea 

formativă (în cadrul lecțiilor), dar nu și în evaluarea sumativă. 
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Validarea datelor introduse în formularul de adăugare realizează verificarea 

introducerii datelor esenţiale ale întrebării, dar şi verificări privind structura 

întrebării, dat fiind faptul că am utilizat elemente de formular tip checkbox (casete 

de validare) pentru a înregistra corectitudinea unui răspuns. 

Fiecare profesor accesează propria rezervă de întrebări, ce poate fi ordonată 

după denumirea, tipul, punctajul sau dificultatea întrebărilor, asigurându-se o 

regăsire rapidă a informaţiei. Numărul de întrebări disponibile în rezerva de 

întrebări este nelimitat şi în continuă creştere, situaţie ce a solicitat implementarea  

unui sistem de afişare paginată a întrebărilor. Operaţia de ştergere a întrebărilor se 

realizează prin selecţia multiplă a acestora folosind elementele de tip checkbox şi 

activarea butonului Stergere selecţie. 

Cursurile sunt structurate pe  lecții și momente de lecție. Resursele de tip 

fișier (imagini, pagini HTML, documente text, video, sunete etc.) sau de tip test 

intern sunt asociate de profesor momentului de lecție. Lecțiile și  momentele de 

lecție sunt prezentate în ordinea definită de profesor, actualizabilă în orice moment.  

Resursele de tip fișier sunt salvate în foldere proprii fiecărui utilizator cu rol de 

profesor și pot fi descărcate, reactualizate și reîncărcate în sistem. 
 

Modulul de examinare 

Construirea unui test de evaluare are loc în două etape: definirea datelor 

generale ale testului şi asocierea întrebărilor din rezervă cu testul.  

Datele generale ale testului sunt: denumirea, o introducere a testului în care 

pot fi introduse informaţii privind competenţele evaluate, instrucţiuni de rulare a 

testului etc. , intervalul orar în care se poate susţine testul (sub formă de dată, oră, 

minut, secundă), clasa ai căror elevi vor susţine testul.  Data creării testului se 

înregistrează automat de către sistem. 

Introducerea constrângerilor legate de perioada desfăşurării testului permite 

profesorului să-şi disciplineze elevii în sensul respectării unor date limită, dar este 

utilă şi în situaţia examinării în care elevii trebuie să susţină examenul într-un 

anumit interval, pentru a preveni fraudarea examenului. 

Specificarea clasei din care fac parte elevii ce vor fi testaţi sau examinaţi 

este o metoda folosită pentru a limita accesul utilizatorilor la testele de evaluare. 

Numai elevii clasei pentru care a fost proiectat testul au acces la acesta. Totuşi, 

sistemul permite modificarea de către elevi a clasei căreia aparţin, din considerente 

legate de timp. Această abordare aduce avantajul că profesorul poate asocia un test 

cu o clasă predefinită, denumită N/A (Not available), şi prin informarea elevilor că 

testul este disponibil acestei clase, se poate obţine evaluarea elevilor din mai multe 

clase. În dezvoltările ulterioare se va introduce posibilitatea ca testul să fie asociat 

mai multor clase de elevi. Se va elimina de asemenea posibilitatea modificării de 

către elev a clasei căreia aparţine. 

Datele generale ale testului pot fi modificate ulterior. Testele pot fi sortate 

în funcţie de număr de întrebări, data creării, intervalul de desfăşurare etc. Prin 

accesarea link-ului Întrebări din linia testului dorit, profesorul accesează întrebările 
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rezervei de întrebări,  foloseşte selecţia multiplă cu ajutorul casetelor de validare şi 

alocă întrebările selectate testului selectat. Sistemul determină automat punctajul 

testului prin însumarea punctajelor întrebărilor.  

Odată creat testul, el este disponibil elevilor clasei pentru care a fost 

destinat. Elevii accesează pagina cu testele disponibile, obţinând informaţii privind 

denumirea testului, intervalul de desfăşurare, numărul de întrebări, profesorul care 

a creat testul. 

Lansarea testului se face accesând legătura tip text Sustine test. Întrebările 

asociate testului sunt afişate într-o singură pagină, forma de prezentare a testului 

fiind clasică: se precizează numărul, punctajul şi tipul întrebării, textul întrebării cu 

variantele de răspuns posibile. Răspunsurile considerate corecte de elev sunt 

preluate cu checkbox-uri afişate înaintea fiecărui răspuns.  Elevii pot reveni asupra 

răspunsurilor date, până la finalizarea testului. Nu sunt afişate variantele de răspuns 

necompletate în etapa de creare a întrebării. 

Sistemul permite susţinerea unui test de mai multe ori, înregistrându-se 

ultimul rezultat obţinut de elev. Finalizarea testului este urmată de afişarea 

punctajului obţinut, a răspunsurilor corecte şi incorecte, a feedback-ului fiecărui 

răspuns. Pentru o vizualizare intuitivă, variantele de răspuns alese corect sunt 

afişate folosind culoarea albastră, iar răspunsurile corecte ce nu au fost selectate şi 

răspunsurile incorecte selectate sunt marcate folosind culoarea roşie. 

 

Modulul de prezentare și evaluare 

Prezentarea conținuturilor se realizează conform  formatului, se asigură o 

bună lizibilitate și vizibilitate a acestora. Evaluarea se realizează automat, 

aprecierea răspunsurilor se face prin compararea răspunsurilor date cu cele corecte. 

Răspunsurile date la întrebările testului sunt înregistrate în vederea consultării lor 

ulterioare sau pentru obţinerea feedback-ului evaluării. 

 

Modulul de monitorizare 

Monitorizarea implică vizualizarea de către profesor şi administrator a 

rezultatelor obţinute de către elevi, în vederea îmbunătăţirii conţinuturilor şi a 

funcţionalităţii sistemului. 

 

Modulul de adaptare 

Adaptarea conținuturilor la particularitățile fiecărui elev se realizează prin 

indicarea resurselor fiecărui moment al lecției ce favorizează cel mai bine stilurile 

de învățare ale elevilor. Pentru fiecare resursă se determină gradul de potrivire la 

stilurile de învățare, resursele cu cel mai mare grad fiind recomandate elevilor, fără 

a limita însă accesul la celelalte resurse. 
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3.3. Proiectarea sistemului 
Proiectarea sistemului a urmărit clasificarea cerinţelor sistemului în mai 

subsisteme, fiecare având funcţii diferite, şi modul de prezentare a acestora 

utilizatorilor (figura 3.7.). 

 

Figura 3.7. Arhitectura sistemului de e-learning 
 

3.4. Implementarea sistemului 
 

Sistemul  de e-learning  de concepţie proprie a fost dezvoltat utilizând 

aplicațiile din pachetul XAMPP (serverul web Apache, limbajul de programare 

web pe partea de server PHP şi serverul  de baze de date MySQL, interfața 

phpMyAdmin). Pachetul XAMPP este disponibil în distribuții pentru toate 

sistemele de operare consacrate: Windows, Linux, Mac OS X, Solaris. 

Etapa de implementare a sistemului a presupus programarea specificaţiilor 

astfel încât să fie îndeplinite cerinţele identificate în faza de analiză şi proiectare.  

Programarea s-a realizat folosind limbajul de scriptare  PHP, scripturile 

fiind întreţesute cu cod HTML. PHP este un limbaj conceput pentru scrierea 

scripturilor web, o tehnologie server-side, interplatformă. Acţiunile incluse în 

scripturile PHP sunt executate pe server, paginile web rezultate fiind trimise către 

clienţi, fiind vizualizate în browsere. Natura interplatformă a limbajului asigură 

rularea acestuia pe majoritatea sistemelor de operare. 

Modulul de creare a 
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Datele introduse de utilizatori în formularele HTML au fost validate, 

prelucrate folosind comenzi PHP şi ulterior salvate într-o bază de date MySQL. 

Utilizarea celor două tehnologii, PHP şi MySQL, a permis ca sistemul de evaluare 

să fie un sistem dinamic, o cerinţă obligatorie a sistemelor de evaluare moderne. 

Crearea paginilor web s-a realizat cu editorul de pagini web Macromedia 

Dreamweaver MX 2004, iar pentru editare grafică am utilizat Adobe Photoshop 

CS2. Pentru structurarea conţinuturilor în pagină şi pentru formatarea acestora  am 

utilizat o foaie de stiluri  CSS.  

Informațiile memorate în sistem (utilizatori, cursuri, teste, rezultate, etc) 

sunt memorate într-o bază de date relațională MySQL. 

Etapele urmate în crearea tabelelor: 

 stabilirea denumirii  tabelelor şi a coloanelor ce le compun 

 stabilirea tipurilor de date corespunzătoare coloanelor fiecărei tabele 

 precizarea restricţiilor (constrângerilor) care asigură integritatea şi 

coerenţa informaţiilor din baza de date. 

S-a asigurat integritatea tabelelor, prin precizarea cheilor primare a 

acestora. De asemenea, am utilizat constrângeri de domeniu de tipul NOT NULL  

şi UNIQUE. Pentru construirea corectă a relaţiilor între tabele, s-au folosit 

constrângeri de tipul Foreign Key pentru a asigura coerenţa între cheile primare şi 

cheile străine corespunzătoare (figura 3.8.). 

 

Figura 3.8. Baza de date relațională  
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Structura de directoare a aplicaţiei 

Structura de foldere a aplicaţiei (figura 3.9.) a fost concepută astfel încât să 

organizeze scripturile în funcţie de rolul în cadrul aplicaţiei. Fişierele script au 

denumiri sugestive pentru funcţia îndeplinită.  

 

Figura 3.9. Structura de directoare a aplicației 
 

3.5. Testarea  
 

Testarea aplicaţiei s-a realizat folosind date de test variate, pentru a detecta 

eventualele erori de programare. Paginile web ale aplicaţiei sunt afişate corect în 

browserele în care au fost testate: Internet Explorer, Mozilla Firefox , Google 

Chrome.  Utilizarea permanentă  a sistemului de către elevi va conduce la 

îmbunătăţirea acestuia prin luarea în considerare a sugestiilor şi observaţiilor lor şi 

prin rezolvarea problemelor tehnice apărute. 
 

  



66 
 

 

4.   Prezentarea cercetării. Evaluarea eficienței 

sistemului de e-learning dezvoltat  
 

 

4.1.  Ipoteza şi obiectivele experimentului 
 

Ipoteza generală necesară organizării şi desfăşurării experimentului 

formativ a fost formulată astfel:  

 

”Dacă în predarea şi învăţarea Informaticii şi Tehnologiei Informaţiei 

şi a Comunicaţiilor  la clasele de liceu se utilizează software educaţional 

adaptiv şi inteligent de concepţie proprie, disponibil online,  se 

ameliorează rezultatele şcolare.” 

 

Această ipoteză a experimentului impune centrarea demersului 

experimental pe două obiective principale: 

a) conceperea şi utilizarea unui sistem de lecţii şi teste interactive, adaptive 

şi inteligente, disponibile online, pentru predarea şi învăţarea 

Informaticii şi Tehnologiei Informaţiei şi a Comunicaţiilor  la clasele 

liceale; 

b) monitorizarea efectelor pe care le produce instruirea asistată de 

calculator la nivelul elevilor prin implementarea conţinutului software 

propriu/original creat de cadrul didactic la disciplinele menţionate. 

 

4. 2. Metodologia cercetării  
 

Experimentul pedagogic întreprins a cuprins  următoarele etape şi secvenţe 

distincte: etapa constatativă finalizată cu administrarea pre-testului, etapa 

intervenţiei psihopedagogice şi aplicarea post-testului. 

În cadrul cercetării experimentale întreprinse am utilizat un sistem 

metodologic care a cuprins următoarele componente: ancheta pe bază de 

chestionar, interviul de tip focus-grup, experimentul pedagogic, metoda observaţiei 

şi testul pedagogic de cunoştinţe. 

Eşantionul de subiecţi ai experimentului a fost constituit din 25 de elevi, iar 

eşantionul de control din 22 de elevi. Eşantionul de conţinut cuprinde aplicaţii 

educaţionale proprii şi este constituit dintr-o colecţie de  lecţii şi teste  disponibile 
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online. Variabila independentă introdusă la grupul experimental constă în factorii 

experimentali controlaţi de profesor – lecţii şi software-uri adaptive şi inteligente 

care alcătuiesc eşantionul de conţinut. Variabila dependentă în acest caz este 

ameliorarea rezultatelor şcolare. 

Analiza activităţii elevilor, atât a celor din grupul experimental, cât şi din 

grupul martor s-a axat pe baza de date numerice din pre-test şi post-test, datele 

cantitative numerice care s-au obţinut au fost prelucrate statistic în tabele şi 

diagrame, determinându-se indicii statistici necesari interpretării rezultatelor. 

Observaţia, ca metodă calitativă inclusă în cercetare, a fost obiectivată prin 

părerile elevilor participanţi la experiment şi cele personale asupra activităţii şi 

comportamentului elevilor în baza instrumentelor specifice acestei metode. 

 

Eşantionul de conţinut a fost asigurat prin intermediul lecțiilor și testelor 

create și livrate prin  sistemul de e-learning de concepție proprie. 

 

 

4.3. Desfăşurarea cercetării 

4.3.1. Etapa preexperimentală. Studiul constatativ 
 

Studiul constatativ  a avut  scopul de a  evidenţia opiniile elevilor (prin 

chestionare şi interviuri) asupra instruirii asistate de calculator în ciclul liceal, dar şi 

realizarea unei radiografii a resurselor software (site-uri şi portaluri destinate 

elevilor şi cadrelor didactice, software-uri educaţionale create de firme specializate 

sau de cadre didactice) disponibile pentru a identifica posibile soluţii pentru 

ameliorarea rezultatelor învăţării la Informatică şi TIC prin IAC.  

Pre-testul a constat în aplicarea unui test pedagogic de cunoştinţe şi 

deprinderi eşantionului de elevi pentru a stabili nivelul iniţial de achiziţie a 

cunoştinţelor de TIC. Între grupul experimental şi cel de control selectate pentru 

experiment nu s-au înregistrat diferenţe semnificative în această etapă. 

 

4.3.1.1. Oferta de software educaţional şi platforme educaţionale 

 

Oferta de software educaţional destinat elevilor din ciclul liceal, este, din 

punct de vedere cantitativ,  insuficientă şi prea puţin diversificată, iar calitativ 

incumbă uneori o serie de disfuncţii în proiectarea pedagogică şi informatică.  

 

1. Mediul preuniversitar 

AEL 

Produs de firma SIVECO, lansat în anul 2001, AEL (AeL) este o platformă 

integrată completă de instruire asistată de calculator şi gestiune a conţinutului, 

oferind suport pentru predare şi învăţare, testare şi evaluare, administrarea 
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conţinutului, monitorizarea procesului de învăţământ şi concepţie curriculară. 

Platforma AEL a fost pusă la dispoziţia majorităţii şcolilor şi liceelor din România 

printr-un proiect guvernamental. 

Biblioteca AeL eContent conţine peste 3.700 de lecţii interactive ce acoperă 

peste 20 de materii şi include peste 16.000 de momente individuale de învăţare.  

În ciuda calităţilor certe pe care le are programul, au existat şi câteva 

aspecte care au făcut ca implementarea proiectului la nivel de ţară să aibă anumite 

carenţe, ce au limitat utilizarea intensivă în învăţământul preuniversitar. Totuşi, în 

ultimul timp, s-a format o adevărată comunitate de profesori preocupaţi de AeL, 

care probabil va asigura în etapele finale succesul real al implementării 

programului.  

 

Programul Intel Teach este o iniţiativă globală care are ca scop pregătirea 

cadrelor didactice pentru integrarea eficientă a noilor tehnologii în activitatea 

didactică. Elaborat de specialişti în ştiinţele educaţiei de la Intel şi de la Institute for 

Computer Tehnology (SUA), curriculum-ul cursului Intel Teach cuprinde un 

minim de 32 de ore de formare şi este implementat „în cascadă”: în fiecare ţară, 

profesorii care au finalizat cu succes cursul pentru formatori susţin cursul pentru 

cadre didactice. 

În România, programul Intel Teach – Instruirea în Societatea Cunoaşterii, 

început în decembrie 2007, s-a bucurat de o mare apreciere în rândul cadrelor 

didactice, până în prezent fiind formaţi peste 4.000 de profesori.  Cursul urmăreşte 

să sprijine cadrele didactice în promovarea învăţării centrate pe elev, prin 

integrarea tehnologiei şi prin abordări didactice bazate pe proiecte. 

 

Proiectul  “Profesorul - creator de soft educaţional”  

Proiectul “Profesorul - creator de soft educaţional”, finanţat în cadrul 

Programului Operaţional Sectorial Dezvoltarea Resurselor Umane 2007- 2013,  a 

fost derulat de Ministerul Educaţiei, Cercetării, Tineretului şi Sportului, în 

parteneriat cu SIVECO Romania SA, în perioada septembrie 2009 – august 2011. 

1.775 de cadre didactice din învăţământul preuniversitar au fost instruite în cadrul 

acestui proiect, care a avut ca scop dezvoltarea competenţelor privind realizarea 

propriilor aplicaţii de soft educaţional şi îmbunătățirea capacităţii de a utiliza 

metode interactive de predare-învăţare. Proiectul a contribuit la adaptarea 

procesului de predare la nevoile specifice ale elevilor, beneficiari indirecţi fiind 

aproximativ 3 milioane de elevi din întreaga ţară.  

Utilizarea la clasă a aplicaţiilor de soft educaţional, dezvoltate de către 

profesori în colaborare cu elevi pasionaţi de informatică, a avut ca efect creşterea 

interesului elevilor pentru studiu, dezvoltarea abilităţilor de lucru cu calculatorul şi 

facilitarea înţelegerii fenomenelor naturale complexe. 

Site-uri de profil pentru cadrele didactice, în special www.didactic.ro, 

datorită lacunelor pieţii de software didactic, este în continuă expansiune, cadrele 

didactice postând din ce în ce mai multe aplicaţii software utilizând preponderent 

programul Power Point. Software-ul de concepţie proprie la nivelul cadrelor 
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didactice este la nivelul unui demers realizat de un segment relativ mic de dascăli, 

un act de pionierat care câştigă permanent teren şi noi adepţi. 

2. Mediul universitar 

Pentru mediul universitar, e-learning se prefigurează a fi un instrument 

excelent. Iniţial, conceptul de e-learning a înlocuit metodologia clasică de 

învăţământ la distanţă, materialele scrise fiind incluse pe CD-uri. Ulterior, 

posibilităţile de conectare la Internet au facilitat realizarea unor medii colaborative, 

săli de clase virtuale, instruire sincronă şi asincronă. 

Perioada actuală cunoaşte o serie de eforturi de cercetare în domeniul 

învăţământului electronic. Se remarcă sistemul Sintec, implementat la Universitatea 

Politehnică Bucureşti, proiectul Modele socio-culturale implementate prin 

arhitecturi multiagent pentru e-learning (DANTE), realizat în parteneriat de 

Universitatea Babes Bolyai din Cluj-Napoca şi Universitatea Lucian Blaga din 

Sibiu, proiectul european LT4eL (Language Technologies for e-Learning – 

Tehnologii Lingvistice pentru e-Learning) care utilizează tehnologii multilingve, 

unelte lingvistice şi tehnologii ale web-ului semantic pentru a îmbunătăţi 

posibilităţile de regăsire a materialelor de învăţare, partener-ul român implicat în 

realizarea proiectului fiind Universitatea "Al. Ioan Cuza" din Iaşi, sistemul WELSA 

(Web-based Educational system with Learning Style Adaptation) realizat în cadrul 

Universităţii din Craiova. 

În spaţiul 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 

universităţilor şi-au creat însă platforme proprii de e-learning, gândite să susţină 

pregătirea ştiinţifică a studenţilor de la forma de învăţământ zi, dar şi pentru a 

sprijini studenţii din învăţământul la distanţă. Exemple: platforma MySELF – 

Universitatea Lucian Blaga Sibiu, Sistem electronic aplicativ integrat de educaţie 

al Universităţii Babeş-Bolyai Cluj-Napoca, etc. 

 

4.3.1.2. Investigarea tendinţelor în utilizarea tehnologiilor IT de către 

elevi 

 

Investigaţia a fost realizată pe lotul experimental (25 elevi),  prin 

intermediul unei anchete pe bază de chestionar (anexa 1) cu un număr de 13 

întrebări şi interviu, ce au vizat câteva teme majore: 

 gradul de accesibilitate a elevilor la tehnologiile IT de bază: 

deţinerea unui computer şi gradul de conectivitate 

 timpul petrecut la computer şi tipologia activităţilor principale 

 percepţia utilităţii tehnologiilor IT pentru formare şi dezvoltare 

personală şi profesională 
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Rezultatele investigaţiei (anexa 2) mi-au permis să stabilesc dacă pot fi 

întrunite premisele utilizării în activitatea didactică desfăşurată în  clasă, dar şi în 

afara orelor de curs, a unui sistem online de e-learning de concepţie proprie: acces 

la calculatoare, acces la Internet, cunoştinţe şi deprinderi de utilizare a principalelor 

servicii oferite de Internet, percepţia pozitivă a elevilor faţă de utilizarea 

tehnologiilor IT  în instruire.  Am considerat foarte importante informaţiile privind 

gradul şi modul în care utilizează elevii calculatorul în activităţile lor şcolare şi 

extraşcolare, sursele de informaţie preferate, preocupările şi preferinţele  lor în 

vederea integrării acestora într-o aplicaţie de e-learning adaptivă. 

Rezultatele chestionării  sunt prezentate în anexa 2. Concluziile importante 

obţinute în urma investigaţiei sunt: 

1. Se poate constata că o proporţie covârşitoare a celor investigaţi au folosit 

prima dată un computer acasă sau la şcoala generală, aceasta însemnând 

că utilizarea computerului este o activitate care începe pentru majoritatea 

elevilor înainte de vârsta de 14 ani. Deţinerea a cel puţin un computer 

devine o obişnuinţă pentru familiile de români. Corelat cu I3, unde elevii au 

fost întrebaţi câte calculatoare au acasă, putem constata că, într-adevăr, 

deţinerea a cel puţin un computer tinde să devină un lucru obişnuit pentru 

orice familie. Patru respondenţi nu au acasă un sistem de calcul (16%), în 

timp ce aproximativ 56% au un calculator, iar 24% deţin două computere 

acasă. 4% din cei chestionaţi au acasă mai mult de 3 calculatoare. 

2. Nu doar deţinerea de calculatoare a devenit un lucru obişnuit, ci şi 

accesarea Internetului. Răspunsurile  la întrebarea I6 relevă faptul că 80% 

dintre cei chestionaţi au conexiune la Internet acasă. Procentul se datorează 

faptului că un număr semnificativ de elevi provin din mediul rural, unde 

infrastructura IT este mai puţin prezentă. 

3. Elevii petrec un număr însemnat de ore în faţa calculatorului. Interesant 

este faptul că 32% dintre respondenţi petrec între 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 că, în medie, un tânăr de 14-16 ani petrece în 

medie 3 ore pe zi în faţa computerului. 

4. 48% dintre elevii investigaţi îşi petrec aproape tot timpul destinat lucrului 

cu computerul navigând pe Internet, iar 24% mai mult de jumătate din acest 

timp. Concluzionând, putem spune că peste 70% dintre elevi îşi petrec 

aproximativ trei sferturi din timpul destinat lucrului cu calculatorul 

navigării pe Internet. Dacă luăm în considerare şi faptul că mai mult de o 

treime dintre elevi petrec peste 4 ore pe zi în faţa computerului, putem avea 

o estimare a modului în care tinerii de această vârstă îşi consumă timpul 

care nu este destinat cursurilor sau altor activităţi profesionale directe. 

5. Cea mai mare parte a tinerilor elevi, atunci când sunt online,  folosesc 

Internetul pentru a comunica în alte scopuri decât cele de învăţare / 

instruire (76%), în timp ce atunci când doresc să se informeze, mai degrabă 

fac acest lucru în scopuri de învăţare  (60%), decât de loisir (28%). 
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6. Internetul este, de departe, sursa preferată de informare suplimentară şi 

studiu(68%). 

7. Comunicarea online de tip email, chat, instant messengers, bloguri, reţele 

sociale etc. este o activitate foarte atractivă pentru elevi, care, în corelaţie 

cu timpul petrecut pe calculator / pe Internet, ne arată o tendinţă clară 

referitoare la modul de utilizare preferat al conexiunii online. Nu se poate 

spune neapărat că acesta este un rezultat surprinzător, dar tendinţa 

manifestată nu este de neglijat. Timpul petrecut în mediul online ar trebui 

valorificat în mai mare măsură pentru scopuri educaţionale şi de formare / 

dezvoltare profesională, iar şcoala s-ar situa în avantaj dacă ar putea 

dezvolta şi oferi cât mai multe astfel de oportunităţi elevilor. Sala de clasă / 

laboratorul rămân locuri importante de întâlnire, dar comunicarea şi accesul 

la informaţii s-ar putea face în mai mare măsură prin intermediul mediului 

virtual. 

8. În completarea celor de mai sus vine I8, unde elevii sunt întrebaţi în ce scop 

folosesc cel mai des computerul. Când li s-a solicitat un clasament al 

activităţilor în ordinea frecvenţei scopului de utilizare a computerului, cele 

mai multe plasări pe primul loc le-a avut ”Comunicare online (IM, chat, 

reţele sociale etc.)” pentru prima poziţie. Totuşi, 44% dintre respondenţi 

plasează activităţile legate de şcoală  pe primele două locuri ca frecvenţă în 

utilizarea computerului, iar pentru 52% informarea şi documentarea sau 

studiul individual reprezintă prima sau a doua activitate ca frecvenţă atunci 

când utilizează calculatorul. 

9. Majoritatea elevilor deţin un cont pe site-urile de socializare şi 

comunicare. Un număr relativ redus de elevi utilizează servicii de blog sau 

îşi creează site-uri personale. 

10. Se poate constata că majoritatea elevilor consideră că utilizarea 

computerului este fie importantă, fie foarte importantă pentru îndeplinirea 

obligaţiilor de elev. În ultimii ani au avut loc modificări importante 

generate de tehnologie, atât la nivelul stilului individual de lucru / de 

învăţare, cât şi la nivelul cerinţelor / sarcinilor şi a metodelor de instruire 

utilizate de către profesori. Aceste modificări includ computerul ca 

instrument fundamental de lucru. 

11. La afirmaţia Studiul cu ajutorul noilor tehnologii (Internet, computer, soft 

educaţional) este mai eficient, au fost obţinute rezultate comparabile cu cele 

de mai sus, 64% dintre elevi consideră că studiul este facilitat în foarte mare 

măsură de noile tehnologii. 

12. Elevii sunt familiarizaţi cu instrumentele online de comunicare, socializare 

şi video-sharing. Majoritatea deţin cunoştinţele şi deprinderile necesare 

creării, accesării şi gestionării unui cont personal pe un astfel de site. 

Instrumentele mai avansate, precum cele de creare şi administrare a unui 

site sau blog propriu, sunt mai puţin cunoscute de elevi, posibil şi datorită 

vârstei acestora (15-16 ani). 
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13. Percepţia elevilor  asupra utilizării instrumentelor IT este încurajatoare. 

64% dintre elevi consideră că utilizarea instrumentelor IT  le simplifică 

activităţile zilnice. 

 

 

4.3.1.3. Analiza soft-urilor educaţionale 

 

Soft-ul educaţional analizat Modelarea datelor, creat de  Alexandru 

Perieţanu, Alexandru Bucă, prof. Emanuela Cerchez,  prof. Marinel Şerban.  

Conform autorilor, “Modelarea datelor reprezintă prima etapă în 

dezvoltarea aplicațiilor orientate pe baze de date şi constă în analiza datelor şi a 

relațiilor dintre acestea în scopul elaborării modelului conceptual.”  

Scopul declarat al soft-ului educaţional este acela “ de a familiariza pas cu 

pas elevul de liceu cu analiza şi modelarea unei activităţi practice”. Soft-ul poate fi 

utilizat integral  în cadrul orelor de Informatică la clasa a XII-a specializarea 

Matematică – Informatică,  şi parţial în cadrul orele de T.I.C.  la clasele  a X-a şi a 

XI-a. 

Caracteristici principale ale soft-ului: 

 Structurare pe principii psihopedagogice. Soft-ul este constituit dintr-o 

secvență de momente didactice, structurate pe principii 

psihopedagogice. Pentru fiecare moment sunt specificate cu claritate 

obiectivele operaționale. Conținutul este reprezentat de aspecte 

teoretice, exemple si sarcini de lucru care să permită evaluarea 

îndeplinirii fiecărui obiectiv. 

 Interfața funcțională şi standardizată. Soft-ul are un aspect unitar, 

fiecare lecție având aceeași interfață simplă, dar atractivă.  

 Partener educațional configurabil. În demersul sau cognitiv, elevul este 

însoțit pe întreg parcursul lecțiilor de un partener educațional (băiat sau 

fată, la alegerea sa). În primul moment al primei lecții, elevul poate 

configura aspectul partenerului sau, selectând atât elementele 

fizionomice, cât şi pe cele vestimentare. Partenerul configurat de elev 

este utilizat în toate momentele şi  în toate animațiile ce ilustrează 

situațiile de învățare. 

 Situații de învățare.  Lecțiile sunt structurate pe baza a 5 situații de 

învățare, prezentate prin intermediul unei animații. Elevul trebuie să 

urmărească atent animația, pentru a identifica datele relevante şi 

relațiile dintre acestea. Nu îi sunt oferite explicații suplimentare, ci 

trebuie sa analizeze situația într-un mod cât mai asemănător cu analiza 

din lumea reală: studiul activităților, analiza documentelor. Elevul va 

modela apoi fiecare activitate, respectând convențiile de reprezentare 

specifice diagramelor ERD (Entity - Relationship Diagram), utilizând 

editorul de diagrame ERD inclus în soft. 
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Am utilizat soft-ul educaţional “Modelarea datelor”  ca material suport în 

predarea conţinuturilor unităţii de învăţare Utilizarea aplicaţiilor software 

specializate pentru baze de date – Microsoft Access, disciplina T.I.C,  la lotul de 

control. La finalul unităţii de învăţare am aplicat un chestionar elevilor (anexa 3), 

pentru a obţine informaţii şi repere în proiectarea soft-ului educaţional online de 

concepţie proprie.  

Concluzii obţinute în urma aplicării chestionarului: 

1. Majoritatea elevilor a apreciat design-ul vizual al soft-ului educaţional, 

cromatica fiind considerată adecvată. Folosirea preponderentă a culorilor 

albastru şi verde a creat un efect de linişte, bună dispoziție, relaxare, 

meditație, echilibru, siguranță şi a facilitat deconectarea nervoasă. De altfel, 

aceste culori se regăsesc printre preferinţele elevilor. 

2. Elevii au fost încântaţi de existenţa asistentului educaţional şi de 

posibilitatea personalizării aspectului avatarului asociat acestuia. 

Activitatea de personalizare, foarte atractivă, a consumat însă resurse de 

timp importante. 

3. Cei mai mulţi dintre elevi consideră ca soft-ul educaţional i-a implicat activ 

în învăţare. Entuziasmul iniţial a fost considerabil. 

4. Navigarea în cadrul soft-ului a fost în general facilă şi intuitivă. Un număr 

relativ important de elevi au avut probleme în a reveni la pagina principală 

a soft-ului, nesesizând faptul că fiecare moment de lecţie se deschide într-o 

fereastră nouă ce nu conţine link-uri de revenire.  O altă problemă a apărut 

datorită faptului că  noţiunile teoretice prezentate în partea stângă a 

ecranului, înainte de controalele de navigare de la o situaţie de învăţare la 

alta, depăşeau mărimea zonei rezervate, nefiind afişate integral. Elevii au 

folosit controalele de navigare pentru a vizualiza tot conţinutul, însă au fost 

frustraţi să observe că de fapt se trecea la alt ecran (secvenţă). Se remarcă 

includerea în aplicaţie a secţiunii Informaţii ce oferă elevilor un ajutor real 

în înţelegerea semnificaţiei şi rolului elementelor de interfaţă. Elevii nu au 

avut însă răbdarea să le descopere. 

5. În general viteza de încărcare a paginilor a fost considerată bună de către 

elevi. Soft-ul pare a fi  optimizat în acest sens, deşi conţine animaţii şi 

videoclip-uri.  

6. Elevii doresc ca soft-urile educaţionale să includă mai multe animaţii şi 

videoclip-uri. Un număr semnificativ de elevi au sesizat lipsa sunetelor în 

cadrul animaţiilor şi consideră necesară utilizarea acestora. 

7. Elevii au apreciat cel mai mult exerciţiile ce presupuneau utilizarea 

editorului grafic intern de desenare a diagramelor ERD. În mod curios, au 

preferat întrebările clasice de selectare a răspunsului corect în dauna celor 

de asociere (realizate prin drag and drop), posibil datorită frecvenţei 

utilizării lor în cadrul lecţiilor tradiţionale, în evaluările formative sau 

sumative. 
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8. Elevii au considerat exerciţiile  ca fiind de dificultate crescută. Deşi în soft 

au fost incluse exerciţii de dificultate variată, nivelul acestora este totuşi 

ridicat pentru nivelul clasei la care a fost aplicat soft-ul. O testare adaptivă, 

care să ia în considerare nivelul de cunoştinţe ale elevului, ar fi propus 

acestuia exerciţii de dificultate potrivită, ce ar fi încurajat elevii şi ar fi 

eliminat sentimentul de frustrare. 

9. Majoritatea elevilor consideră că soft-ul nu i-a sprijinit suficient în 

rezolvarea exerciţiilor. Într-adevăr, soft-ul nu oferă suficient suport în 

rezolvarea exerciţiilor propuse, de exemplu prin oferirea unor indicii sau 

rezolvarea parţială a exerciţiilor. Sistemul afişează uneori  soluţiile 

exerciţiilor, însă nu oferă feedback imediat elevului (feedback pentru 

varianta de răspuns corectă sau pentru variantele incorecte, trimiteri la 

conţinuturile care trebuiesc reluate de elev etc.) 

10. Elevii au considerat în general accesibile conţinuturile lecţiilor. Noţiunile 

teoretice sunt urmate imediat de exemplificări intuitive; formele de  

prezentare a conţinutului sunt diverse (text, imagine, animaţii, videoclip-

uri), lipsind însă sunetele. Subliniez faptul că soft-ul prezintă tuturor 

elevilor aceleaşi conţinuturi, nu există o adaptare a acestora la nivelul de 

pregătire a elevilor sau la particularităţile lor de învăţare (stiluri de învăţare, 

interese). Consider că rezultatele ar fi fost mai bune dacă se utiliza o 

adaptare a conţinuturilor. 

11. Elevii îşi doresc ca jocurile educative şi facilităţile de comunicare să fie 

incluse în soft-ul educaţional. Rezultatul este unul aşteptat, firesc, 

preocupările elevilor pentru aceste instrumente reieşind din prechestionarul  

aplicat. Un număr însemnat de elevi agreează ideea proiectării soft-ului în 

funcţie de preferinţele şi interesele lor. Aprecierea prin  note nu i-a încântat 

foarte mult, totuşi consideră  că testele trebuiau evaluate cu punctaj. 

12. Majoritatea elevilor a apreciat soft-ul educaţional utilizat.  Soft-ul i-a 

sprijinit în activitatea de învăţare şi le-a oferit o stare de satisfacţie. 

 

4.3.1.4. Pre-testul 

Pre-testul a constat în aplicarea unui test pedagogic de cunoştinţe 

eşantionului de elevi din grupul experimental şi cel martor. Prin aplicarea  testului 

iniţial s-a urmărit: 

 cunoaşterea  nivelului iniţial de achiziţie a cunoştinţelor de TIC de 

către elevi 

 verificarea îndeplinirii premiselor desfăşurării în bune condiţii a 

experimentului: elevii posedă cunoştinţele şi deprinderile de lucru 

necesare parcurgerii lecţiilor proiectate şi desfăşurate în cadrul 

experimentului. 

În proiectarea testului s-a urmărit utilizarea unor tipuri variate de itemi de 

evaluare, cât şi o  gradare a dificultăţii acestora.  
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4.3.2. Etapa experimentală 
 

 

Etapa experimentală reprezintă experimentul întreprins pornind de la 

concluziile studiului constatativ prin introducerea unor elemente de organizare a 

activităţii didactice prin instruire asistată de  calculator (software-uri educaţionale 

de concepţie proprie) şi implicit a unor modalităţi de muncă intelectuală care se 

raportează cu precădere la particularităţile de învăţare ale elevilor. 

Etapa desfăşurării experimentului a avut în vedere intervenţia asupra 

activităţii didactice şi educaţionale la lotul experimental, în timp ce activitatea 

lotului martor  s-a desfăşurat fără a fi influenţată de variabilele experimentale 

preconizate.  

 

Proiectarea demersului didactic a demarat cu întocmirea planificărilor 

calendaristice şi ale unităţilor de învăţare, respectând programa şcolară şi indicaţiile 

metodologice precizate în programă.  

O atenţie deosebită am acordat unităţii de învăţare „Utilizarea aplicaţiilor 

software specializate pentru baze de date – Microsoft Access” - disciplina 

Tehnologia Informaţiilor şi a Comunicaţiilor – clasa a X-a, liceu tehnologic, profil 

tehnic, din care am ales cele două lecţii utilizate în experiment:  „Proiectarea unei 

baze de date” şi „Interogări  simple şi multiple Access” .  

Proiectele didactice realizate pentru aceste lecţii au vizat utilizarea, în tot 

demersul didactic desfăşurat cu lotul experimental,  de software educaţional 

adaptiv şi inteligent disponibil online. Am proiectat conţinuturi ale învăţării şi fişe 

de lucru adaptate stilurilor de învăţare ale elevilor determinate conform modelului 

Felder – Silverman. Pentru evaluarea performanţei am construit şi aplicat fişe de 

evaluare  formativă. 

  În elaborarea strategiei instruirii în cazul software-urilor educaţionale 

proprii am vizat atât resursele materiale ale instruirii (specifice unităţii şcolare în 

care am desfăşurat experimentul), cât şi formele de organizare a activităţii 

didactice. Spaţiile adecvate unei instruiri asistate de calculator (săli de clasă, 

cabinete de informatică), dotarea cu echipament hardware a cabinetului de 

informatică (server, un număr egal de staţii de lucru cu numărul elevilor din lotul 

experimental pentru posibilitatea de a individualiza învăţarea, imprimantă, scanner, 

videoproiector, conectarea la internet ), cât şi a sălii de clasă  au fost o condiţie 

preliminară în asigurarea condiţiilor optime de desfăşurare a experimentului. 

Aceste dotări au permis de altfel proiectarea software-urilor educaţionale de 

aşa manieră încât formele de organizare ale activităţilor didactice să poată fi: 

frontale, individuale, pe grupe/echipe sau combinate. 

În cursul experimentului  s-a impus, pe lângă observarea comportamentului 

elevilor, şi  înregistrarea unor indicatori funcţionali în ideea evaluării şi operării de 

modificări cantitative şi calitative (corecţii şi adaptări) ale software-ului 

educaţional creat: 
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1. Elevul a fost informat despre ceea ce va învăţa (prezenţa obiectivelor 

operaţionale); 

2. Finalităţile oferite de computer (grafică, animaţie, culoare, sunet) au fost 

utile sau nu în captarea şi menţinerea atenţiei; 

3. Cunoştinţele asimilate anterior au fost sau nu reactualizate; 

4. Printr-o testare iniţială se verifică dacă elevii şi-au însuşit deja aceste 

elemente care vor constitui obiectul învăţării; 

5.  Succesiunea de introducere a materialului de învăţat: 

- prezentarea informaţiilor referitoare la modul de lucru; 

- exemple de sarcini rezolvate; 

- sarcina de lucru; 

- măsurarea gradului de atingere a obiectivului propus, autoevaluarea 

elevului. 

6. Computerul a reacţionat la fiecare răspuns al elevului, oferind un evantai 

larg de reacţii adoptate. 

 

Demersul de proiectare a activităţii didactice a constat în  întocmirea 

proiectelor didactice pentru cele două lecţii alese pentru experiment,  proiectarea 

resurselor utilizate în cadrul lecţiilor (fişe de lucru, teste de evaluare formativă).  

 

Se prezintă în cele ce urmează o  fișă de lucru proiectată să  favorizeze 

stiluri diverse de învățare ale elevilor.  

 

.  
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FIŞĂ DE LUCRU 

Tema:  Proiectarea unei baze de date 

 
Obiectiv:  identificarea  surselor  posibile de informaţii ce pot fi utilizate în proiectarea 

bazelor de date  

 

Exerciţii: 

I.1.  În imaginile de mai jos sunt exemplificate concepte, obiecte  ce sunt  modelate în 

vederea realizării unei baze de date a unei biblioteci. Identificaţi conceptele/obiectele  şi 

precizaţi  proprietăţile acestora ce sunt necesar a fi cunoscute,  precum şi sursele de 

informaţii utilizate.  Creaţi un tabel în care să înregistraţi răspunsurile. 

    

 

 Stiluri de învăţare favorizate

    
I.2. Discutaţi cu un coleg despre  conceptele sau  obiectele pe care le consideraţi că trebuie  

modelate în vederea realizării unei baze de date a unei biblioteci. Identificaţi 

conceptele/obiectele  şi precizaţi  proprietăţile acestora ce sunt necesar a fi cunoscute,  

precum şi sursele de informaţii utilizate.  

Stiluri de învăţare favorizate

    
Obiectiv:  identificarea obiectele (entităţile, atributele acestora, relaţiile dintre entităţi)  

diagramelor ERD 

II.1. Completaţi schema de mai jos cu informaţiile necesare: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

care se clasifică în funcţie de  

în  în  

este definită de unul sau mai multe  

O entitate 
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Stiluri de învăţare favorizate

     
 

II.2. Completaţi  spaţiile libere cu informaţia corectă: 

a) O entitate este definită de unul sau mai multe …………………………… 

b) Din punct de vedere al obligativităţii introducerii sau nu a valorii unui atribut, 

atributele se clasifică în atribute ……………………… şi 

………………………….. 

c) Din punct de vedere al frecvenţei cu care un atribut îşi modifică valoarea, 

atributele pot fi atribute ……………………….. sau ……………………………. 

Stiluri de învăţare favorizate

      
 

II.3. La biblioteca şcolii s-a primit o carte nouă pe care un elev doreşte să o împrumute. 

Bibliotecarul urmează paşii prezentaţi în figura de mai jos.  

Identificaţi entităţile şi completaţi pentru fiecare entitate un tabel folosind modelul 

dat. Nu ezitaţi să completaţi entităţile cu noi atribute  pe care le consideraţi esenţiale în 

modelarea entităţilor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Denumirea entităţii:  

Atribut Tipul de 

date folosit 

Atribut 

obligatoriu(Da/Nu) 

Identificator 

unic(Da/Nu) 

Observaţii 

     

Stiluri de învăţare favorizate

      
 

II.4.  La biblioteca şcolii s-a primit o carte nouă pe care un elev doreşte să o împrumute. 

Bibliotecarul înregistrează mai întâi autorul cărţii: numele şi prenumele, anul naşterii, 

genul literar predominant abordat de autor, după care înregistrează datele  editurii ce a 

Adăugare 
autor 
- nume 
- prenume 
- anul naşterii 
- genul literar 
 
 

Adăugare 
editură 
- denumire 
- adresa 
- telefon 
 

Adăugare carte 
- titlu 
- număr 
exemplare 
- cota 
- număr de 
inventar 
- valoarea  de 
inventar 
 

Adăugare 
cititor 
- nume 
- iniţiala 
- prenume 
- CNP 
- adresa 
- telefon 
- data 
înregistrării 
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publicat cartea: denumirea editurii, adresa, telefonul. Ulterior este înregistrată cartea: titlul 

cărţii, numărul de exemplare primite, se atribuie cărţii o cotă şi un număr de inventar şi de 

asemenea valoarea de inventar a cărţii. În final, elevul ce doreşte să împrumute cartea este 

introdus în baza de date(dacă nu există deja): numele, iniţiala, prenumele, codul numeric 

personal, adresa şi telefonul, data când s-a înregistrat ca cititor. 

 

Identificaţi, lucrând în echipă cu un coleg, entităţile, atributele acestora, tipul atributului 

(obligatoriu sau nu, posibil identificator unic sau nu), tipul de date  asociat atributului. 

Dezbateţi privind oportunitatea introducerii unor noi atribute pentru entităţile identificate, 

altele decât cele care  reies din text, care ar  rezolva cerinţe practice des întâlnite.  

Stiluri de învăţare favorizate

   
 

 

Obiectiv: identificarea şi  interpretarea informaţiilor din diagrama  ERD 

III.1. Fiind dată diagrama ERD de mai jos: 

 
 

a. Completaţi diagrama cu denumirile relaţiilor dintre cele două entităţi. 

b. Citiţi şi scrieţi pe foaie relaţiile dintre entităţile PERSOANĂ şi FUNCŢIE, 

subliniind cu o linie simplă opţionalitatea relaţiei, cu linie dublă denumirea  

relaţiei şi cu linie triplă cardinalitatea. 

c. Modificaţi sau refaceţi diagrama astfel încât să nu fie obligatoriu ca o persoană să 

aibă o anumită funcţie, iar cardinalitatea relaţiei PERSOANĂ → FUNCŢIE să fie 

de tipul “una sau mai multe”. 

d. Ce tip de relaţie între cele două entităţi s-a creat după modificările de la punctul c? 

 

Stiluri de învăţare favorizate

 
 

 

III.2. Fiind dată diagrama ERD de mai jos: 

FUNCŢIE 
# id 
* denumire 
o atribuţii  
 

PERSOANĂ 
# cnp 
* nume 
*iniţiala 
* prenume 
o adresa  
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a. Citiţi relaţiile dintre cele două entităţi. Scrieţi în caiet relaţiile citite. 

b. Apreciaţi valoarea de adevăr a enunţurilor: 

i. Cardinalitatea relaţiei PERSOANĂ → FUNCŢIE este de tipul 

“una şi numai una”. 

ii. Cardinalitatea  relaţiei FUNCŢIE → PERSOANĂ este de tipul 

“una sau mai multe”. 

iii. O funcţie trebuie neapărat să fie ocupată de o persoană. 

iv. Relaţia dintre cele două entităţi este de tipul “one to many”. 

Stiluri de învăţare favorizate

  
 

Obiectiv :  să construiască  şi să reprezinte modelul conceptual al datelor pentru o afacere 

dată 

 

IV. O firmă de consultanţă financiară păstrează în baza de date  informaţii despre angajații 
săi:  datele personale obligatorii : numele, iniţiala, CNP-ul; datele de contact:  adresa şi 

numărul de telefon al angajatului, dacă dispune de telefon; datele despre postul ocupat: 

denumire, salariu. Un angajat poate fi încadrat pe un singur post, dar pot exista mai mulţi 

angajaţi încadraţi pe acelaşi post(de exemplu mai mulţi consilieri financiari). 

Angajații  firmei pot fi implicați într-o serie de proiecte ce se desfășoară în 

cadrul firmei. Despre fiecare proiect se cunoaște denumirea, detaliile proiectului, data la 

care a demarat proiectul și se poate cunoaște o dată la care se va finaliza proiectul. La 

fiecare proiect lucrează un singur angajat, însă un angajat poate fi implicat în mai multe 

proiecte.  

 

a. Proiectaţi diagrama ERD plecând de la scenariul prezentat. Pentru fiecare entitate 

se vor stabili  identificatorul unic natural  (dacă nu există se va crea unul artificial), 

atributele obligatorii şi cele opţionale. Relaţiile vor fi reprezentate respectând 

regulile învăţate.  

b. Completaţi  în tabelul de mai jos relaţiile dintre entităţi identificate: 

 

Entităţile relaţionate Citirea relaţiei Tipul relaţiei 

  

 

 

   

este atribuită  

este încadrată 
FUNCŢIE 

# id 
* denumire 
o atribuţii  
 

PERSOANĂ 
# cnp 
* nume 
*iniţiala 
* prenume 
o adresa  
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c. Modificaţi  în diagrama ERD,  folosind pixul de culoare roşie, opţionalitatea şi 

cardinalitatea unei relaţii. Reformulaţi scenariul afacerii astfel încât acesta să 

reflecte modificările efectuate în diagramă. 

 

Observaţie! Pentru a valorifica potenţialul stilului propriu de învăţare,  recomand  

ca elevii cu stilul de învăţare auditiv să se ocupe mai mult de citirea şi interpretarea 

informaţiilor din scenariu, iar cei cu stilul de învăţare vizual de reprezentările  grafice, 

completarea tabelelor.  

 

Stiluri de învăţare favorizate : 
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4.3.3. Etapa post-experimentală 
 

La sfârşitul perioadei experimentului formativ a fost administrat post-testul, 

constând în două teste pedagogice de cunoştinţe şi deprinderi, având ca scop 

monitorizarea comparativă a progresului şi a schimbărilor apărute la nivelul 

achiziţiei de cunoştinţe şi deprinderi la disciplina Tehnologia Informaţiei şi a 

Comunicaţiilor a elevilor din loturile experimentale şi de control în vederea 

confirmării ipotezei experimentale.  

 

 

4.4. Rezultate şi interpretări 
 

Tabelul 4.1. şi diagrama 4.1. prezintă rezultatele obţinute de subiecţii 

lotului experimental la testul iniţial şi la cele două teste finale, ce evaluează  

măsura atingerii obiectivelor propuse în cadrul celor două lecţii desfăşurate în 

cadrul experimentului: lecţia 1- „Proiectarea unei baze de date” şi  lecţia 2 - 

„Interogări  simple şi multiple Access” .  

 

Tabelul 4.1. Rezultatele obţinute de lotul experimental 

Nota Frecvenţa notelor 

Test iniţial Test final lecţia 1 Test final lecţia 2 

1 0 0 0 

2 0 0 0 

3 1 0 0 

4 2 1 1 

5 5 2 2 

6 7 4 3 

7 5 7 7 

8 3 6 7 

9 2 4 3 

10 0 1 2 

Media clasei 6,20 7,24 7,36 
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Diagrama 4.1. 

 

Se constată o ameliorare substanţială a rezultatelor comparativ cu situaţia 

iniţială. Dacă la testul iniţial  60% dintre elevi au obţinut rezultate nesatisfăcătoare 

sau satisfăcătoare (notele cuprinse între 1 şi 6), în urma demersului didactic 

procentul s-a redus la 28%, în cazul  primei lecţii, şi la 24%  în cazul celei de-a 

doua. Creşterea cea mai vizibilă (62%) este la nivelul rezultatelor considerate 

”bune”  (note de 7 şi 8), fapt datorat şi concentrării notelor în vecinătatea  valorii 7. 

Se observă o evoluţie pozitivă la nivelul tuturor tranşelor de note, ceea ce 

demonstrează că influenţele pozitive ale demersului didactic s-au manifestat la 

nivelul tuturor elevilor, indiferent de nivelul iniţial de cunoştinţe şi deprinderi.  

Numărul elevilor care n-au înregistrat un progres al învăţării este redus.   

Rezultatele mai bune obţinute la evaluarea finală a celei de-a doua lecţii se 

justifică şi prin  familiarizarea elevilor cu  modul de lucru propus şi, nu în ultimul 

rând, prin caracterul aplicativ  mai accentuat al conţinuturilor lecţiei şi al itemilor 

de evaluare folosiţi.  

În cazul lotului de control, rezultatele obţinute la testele finale, prezentate în 

tabelul 4.2. şi diagrama 4.2.,  evidenţiază  progrese nesemnificative, de 14, 

respectiv 32 sutimi, ale mediei clasei. Mai mult, progresele nu sunt distribuite 

uniform. Se constată o reducere nesemnificativă a rezultatelor nesatisfăcătoare şi 

satisfăcătoare, dar şi un regres la nivelul notelor bune(7 şi 8). Rezultatul se poate 

explica prin lucrul nediferenţiat în funcţie de nivelul de cunoştinţe ale elevilor. 

 

 

 

3 

12 

8 

2 
1 

6 

13 

5 

1 

5 

14 

5 

0

2

4

6

8

10

12

14

16

Note 1..4 Note 5 şi 6 Note  7 şi 8 Note 9 şi 10

Fr
e

cv
e

n
ţa

 n
o

te
lo

r 
Diagrama de progres pentru lotul experimental 

Test iniţial

Test final lecţia 1

Test final lecţia 2



84 
 

Tabelul 4.2. Rezultatele obţinute de lotul de control 

Nota Frecvenţa notelor 

Test iniţial Test final lecţia 1 Test final lecţia 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 6,18 6,36 

 

 

Diagrama 4.2. 

 

Diagrama 4.3. susţine concluziile stabilite anterior. Progresul  este 

semnificativ în cazul lotului experimental (1,04, respectiv 1,16 puncte creştere a 

mediei clasei), comparativ cu  lotul de control (0,14, respectiv 0,32 puncte).  
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Diagrama 4.3. 

 

Se poate concluziona aşadar în baza analizei cantitative şi calitative a 

rezultatelor din testarea finală că experimentul didactic desfăşurat prin 

implementarea unui sistem de e-lerning centrat pe utilizator ce utilizează tehnologii 

adaptive şi inteligente este în măsură să producă un progres semnificativ în 

învăţare, iar ipoteza cercetării a fost astfel confirmată.  
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Concluzii 
 

 

În urma rezultatelor înregistrate în contextul analizei de ordin calitativ şi 

cantitativ, ca şi pe baza elementelor teoretice prezentate în lucrare,  se pot formula 

o serie de concluzii: 

 utilizarea tehnologiilor adaptive şi inteligente bazate pe web prin aplicarea 

unui program de învăţare optim structurat, articulat din punct de vedere 

logic, pedagogic şi didactic determină la nivelul elevului o experienţă nouă 

de învăţare, centrată pe elev, pe transformarea acestuia din obiect în subiect 

al educaţiei; 

 aplicarea software-ului educaţional conceput de cadrele didactice este o 

modalitate de predare-învăţare-evaluare  superioară faţă de învăţarea de tip 

tradiţional sau faţă de IAC cu software-uri preluate din diferite surse; 

 instruirea asistată de calculator  prin lecţii  proprii devine o realitate 

educaţională doar dacă este condiţionată de existenţa mai multor factori: o 

linie didactică definită de alegerea şi aplicarea unor strategii coerente de 

învăţare, produse pedagogice relevante, abilităţi tehnice în domeniul 

informaticii, dotarea cu hardware şi software a instituţiei şcolare, munca în 

echipe multidisciplinare; 

 proiectarea şi aplicarea de software de concepţie proprie reprezintă un 

demers nou al IAC care, cu toate impedimentele: timp mare alocat de cadrul 

didactic, dificultăţi datorate logisticii şi pregătirii în domeniul informatic, 

reprezintă o cale sigură de ameliorare a rezultatelor şcolare ale elevilor la 

disciplinele  Informatică şi Tehnologia Informaţiei şi a Comunicaţiilor; 

 sistemul de e-learning centrat pe elev dezvoltat şi utilizat în demersul 

didactic creează un  model al elevului, model ce conţine preferinţele de 

învăţare (stilurile de învăţare) şi nivelul de cunoaştere ale fiecărui elev, şi 

utilizează acest model în întreaga interacţiune cu elevul pentru a se adapta 

la nevoile sale reale.  Adaptarea sistemului la particularităţile elevului se 

realizează prin prezentarea adaptivă a conţinuturilor învăţării în funcţie de 

stilurile de învăţare identificate prin chestionar online şi memorate în 

sistem, dar  şi printr-un suport adaptiv de navigare. Instruirea inteligentă 

este atinsă prin tehnologiile de secvenţiere a curriculum-ului şi suportul 

pentru rezolvarea problemelor. Activităţi ce în mod tradiţional sunt 

executate de un profesor uman – cum ar fi antrenarea şi motivarea  elevilor 

sau diagnosticarea problemelor de învăţare apărute, sunt efectuate automat 

de sistem; 

 software-ul  educaţional de concepţie proprie încurajează elevii să aibă o 

atitudine deschisă faţă de învăţare, stimulează interesul acţionând ca un 

facilitator în înţelegere; 
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 sunt conştientizate beneficiile propriului proces de evaluare, care permit 

elevului să-şi îmbunătăţească activităţile prin forţe proprii; 

 modul în care este evaluat elevul influenţează performanţa şcolară, 

evaluarea prin software educaţional elimină ierarhizarea, elevul 

comparându-şi propriile-i performanţe; 

 reflecţia asupra propriilor rezultate este efectivă prin analiza căilor care au 

condus la succes sau dimpotrivă la erori în rezolvare; 

 evaluarea permanentă, obiectivă şi rapidă, încurajează în rezolvarea de 

probleme, particular fiind faptul că elevii nu mai caută acceptul sau 

dezaprobarea profesorului;  

 testele interactive sumative proiectate oferă corectare şi evaluare imediată, 

precum şi o bază de date referitoare la cunoştinţele evaluate, atât la nivelul 

elevului, cât şi al clasei. 

 

Concluzii referitoare la grupul de elevi participanţi la experiment 

 

 în cadrul activităţilor de predare – învăţare – evaluare asistate de 

calculator elevii demonstrează o motivaţie crescută corelată cu un grad 

ridicat de participare la lecţii; 

 elevii sunt stimulaţi să se implice activ în rezolvarea sarcinilor de lucru ; 

 individualizarea învăţării prin parcurgerea conţinuturilor şi  a sarcinilor 

de lucru diferenţiate pe stilurile de învăţare ale elevilor, i-a conştientizat 

pe elevi de necesitatea cunoaşterii şi valorificării eficiente a 

potenţialului propriu de învăţare, având ca efect imediat îmbunătăţirea 

rezultatelor învăţării; 

 contextele de învăţare colaborativă incluse în lecţii potenţează relaţii 

dinamice de comunicare intragrupală, de colaborare şi cooperare în 

efectuarea sarcinilor comune de lucru, moment de eliminare a 

competiţiei individuale în favoarea celei de grup; 

 se stabilesc noi relaţii educaţionale între profesor şi elev în spaţiul clasei 

care practică un învăţământ asistat de calculator, relaţii bazate pe 

încredere reciprocă, o comunicare eliberată de constrângerea discursului 

didactic clasic, profesorul  nu mai este depozitarul informaţiei, ci îşi 

asumă noi roluri în cadrul clasei. 

 

 

Concluzii referitoare la profesor – creator şi utilizator de software educaţional 

 

 învăţământul bazat pe web dă o altă conotaţie expresiei de “actant/actor 

educaţional”, profesorul îndeplineşte alte roluri în contextul educaţiei 

digitale: expert în conţinut, tehnician, tutore, resursă, autor şi evaluator; 

 rezultatele obţinute sunt încurajatoare pentru implementarea unui 

program în care profesorul de la clasă îşi construieşte propriile aplicaţii 
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software pentru a obţine performanţe şcolare utilizând strategii 

personale în determinarea unui optim motivaţional într-un tip de 

învăţământ centrat pe elev şi pe nevoile lui de dezvoltare; 

 software-ul educaţional propriu/original reprezintă un factor de 

regândire a procesului educaţional şi de reflecţie asupra valenţelor 

formative şi informative ale IAC în condiţiile dezvoltării accelerate a 

tehnologiei informaţiei; 

 se obţine o eficienţă sporită în evaluarea şi autoevaluarea cunoştinţelor 

prin proiectarea testele pedagogice de cunoştinţe şi susţinerea lor online 

în cadrul sistemului proiectat. 
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Anexa 1 
 

CHESTIONAR  1 

Investigarea tendinţelor în utilizarea tehnologiilor IT de către elevi 

 

Vârsta:  □15 ani  □16 ani □17 ani □18 ani □19 ani 

Sexul :  □ masculin   □feminin 

Clasa:   □ IX   □ X  □ XI  □ XII 

Mediul:  □ urban  □ rural 

Specializarea:  ______________________________________________________ 

 

Te rugăm să răspunzi la întrebările de mai jos încercuind varianta corespunzătoare 

situaţiei sau opiniei tale: 

 

I1. Unde ai folosit pentru prima dată un computer? 

□ Acasă    □ La şcoala generală   □ La liceu    

□ La un prieten    □ Altă variantă (care?)_______________________ 

I2. La ce vârstă ai folosit pentru prima dată un computer? 

□ Până la 6 ani    □  7-10 ani     □  11-14 ani  

□  15-18 ani     □ Peste 18 ani   □  Nu ştiu/Nu răspund 

I3. Câte calculatoare aveţi acasă?  

□ 0 □  1 □  2  □ 3 □  4 □  Mai mult de 4 computere 

I4. În medie, cât timp petreci zilnic în faţa computerului? 

□  Sub o oră   □  Între 1 şi 3 ore    □  Între 4 şi 6 ore 

 □  Peste 6 ore   □  Nu ştiu/Nu răspund 

 

I5. Din timpul în care utilizezi computerul, cât îţi ocupă navigarea pe 

Internet? 

□  Mai puţin de un sfert    □  Cam jumătate din timpul  alocat 

calculatorului 

□  Mai mult de jumătate   □   Aproape tot timpul petrecut la computer   

□  Nu ştiu/Nu răspund 

I6. Atunci când accesezi internetul, cel mai frecvent se întâmplă acest lucru: 

□  De la şcoală   □  De acasă     

□   De pe telefonul mobil □  Dintr-un loc public special destinat (net cafe, 

bibliotecă etc.)   

□  Din alt loc, si anume _____________________________ 
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I7. Atunci când accesezi Internetul, cel mai mult timp online îl petreci pentru 

(bifează câte un răspuns din fiecare categorie(coloană): unul pentru 

comunicare şi unul pentru informare): 

□ Comunicare online în scopuri 

profesionale (email, forumuri, bloguri, 

liste de discuţii, conferinţe online etc.) 

□ Informare şi documentare în scopuri 

de învăţare / în scopuri profesionale 

 

□ Comunicare online în alte scopuri 

decât cele profesionale (email, chat, 

instant messenger, reţele sociale, bloguri 

etc.) 

□ Informare, documentare legate de 

timpul liber, hobby-uri 

 

 

I8. În ce scop foloseşti cel mai des computerul şi cât timp? Ierarhizează 

activităţile de mai jos de la 1 la 5 (notează cu 1 scopul cel mai des folosit, apoi 

2, 3, 4, până la 5 pentru cel mai rar): 

  Informare şi 

documentare în 

scopuri de învăţare 

/ în scopuri 

profesionale 

Informare şi 

documentare în 

scopuri de învăţare 

/ în scopuri 

profesionale 

1.  Activităţi legate de şcoală  _______ % 

2.  Studiu individual, informare, 

documentare 

 _______ % 

3.  Job şi activităţi care generează 

venit 

 _______ % 

4.  Comunicare online (IM, chat, 

reţele sociale, etc.) 

 _______ % 

5.  Jocuri, relaxare, informare fără 

scop educaţional 

 _______ % 

6.  Nu ştiu/nu răspund  _______ % 

 

 

I9. Cum apreciezi utilitatea tehnologiilor IT-ului pentru domeniul în care te 

pregăteşti? 

□ Foarte folositor domeniului în care studiez eu    □ Mai degrabă util  

□  Ajută, dar te poţi descurca şi fără       □ Mai degrabă inutil  

□ Foloseşte domeniului în care studiez eu     □ Nu ştiu/Nu răspund 

 

I10. Cât de importantă este utilizarea computerului pentru îndeplinirea 

obligaţiilor tale de elev? 

□ Foarte importantă   □ Importantă   □  Ajută, dar te poţi descurca şi fără 

□  Puţin importantă  □ 5. Neimportantă   □  Nu ştiu / Nu pot sa apreciez 
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I 11.  Care este pentru tine cea mai des utilizată sursă suplimentară de studiu? 

□ Presa scrisă (ziare, reviste) şi TV   □  Internet (site-uri, biblioteci virtuale, etc.) 

□  Bibliotecă (cărţi şi reviste de specialitate)   □ Alta, care?__________________ 

 

I 12. Dumneavoastră personal, aveţi: 

□ Site propriu    □ Blog personal    

□ Cont (id) de Messenger  □cont pe Facebook   

□ cont Youtube  

 

I 13. În ce măsură eşti de acord cu următoarele afirmaţii? (1 dezacord total, 5 

acord total) 

IT-ul ne simplifică viaţa □ 1   □ 2    □ 3    □ 4     □ 5 
2. Studiul cu ajutorul noilor tehnologii 

(Internet, computer, soft educaţional) este 

mai eficient 

□ 1   □ 2    □ 3    □ 4     □ 5 
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Anexa 2 
 Rezultatele chestionarului 1  

 

 

 

Acasă, 
42% 

La şcoala 
generală, 

36% 

La liceu, 4% 

La un 
prieten, 12% 

Altele, 6% 
Unde ai folosit pentru prima dată un computer? 

Acasă

La şcoala generală

La liceu

La un prieten

Altele

Până la 6 ani  
, 4% 

7-10 ani, 24% 

11-14 ani, 52% 

15-18 ani  , 
16% 

Peste 18 ani  , 
0% 

Nu ştiu/Nu 
răspund, 

4.00% 

La ce vârstă ai folosit pentru prima dată un computer? 

Până la 6 ani

7-10 ani

11-14 ani

15-18 ani

Peste 18 ani

Nu ştiu/Nu răspund

0, 16% 

1, 56% 

2, 24% 

3, 4% 4, 0% 

Mai mult 
de 4 

computer
e, 0% 

Câte calculatoare aveţi acasă?  

0

1

2

3

4

Mai mult de 4 computere
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Sub o oră , 
12% 

Între 
1 şi 3 
ore  , 
40% 

Între 4 şi 
6 ore, 
32% 

Peste 6 ore  , 
8% 

Nu ştiu/Nu 
răspund, 8% 

În medie, cât timp petreci zilnic în faţa computerului? 

Sub o oră

Între 1 şi 3 ore

Între 4 şi 6 ore

Peste 6 ore

Nu ştiu/Nu răspund

Mai puţin de 
un sfert   , 4% 

Cam jumătate 
din timpul  

alocat 
calculatorului, 

20% 

Mai mult de 
jumătate  , 24% 

Aproape tot 
timpul petrecut 
la computer  , 

48% 

Nu ştiu/Nu 
răspund, 4% 

Din timpul în care utilizezi computerul, cât îţi ocupă 
navigarea pe Internet? 

Mai puţin de un sfert

Cam jumătate din timpul
alocat calculatorului

Mai mult de jumătate

Aproape tot timpul
petrecut la computer

Nu ştiu/Nu răspund

De la şcoală , 
8% 

De acasă  , 
80% 

De pe telefonul 
mobil , 0% 

Dintr-un loc 
public special 
destinat (net 

cafe, 
bibliotecă 
etc.)  , 4% 

Din alt loc, 8% 

Atunci când accesezi internetul, cel mai frecvent se 
întâmplă acest lucru 

De la şcoală

De acasă

De pe telefonul mobil

Dintr-un loc public
special destinat (net
cafe, bibliotecă etc.)
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0%

20%

40%

60%

80%

scop
profesional

loisir
nu ştiu/nu
răspund

8% 

76% 

16% 

60% 

28% 

12% 

Atunci când accesezi Internetul, cel mai mult 
timp online îl petreci pentru : 

Comunicare

Informare

0

2

4

6

8
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5 

1 

12 
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În ce scop foloseşti cel mai des computerul şi cât 
timp?  

Activităţi legate de
şcoală

Studiu individual,
informare, documentare

Job şi activităţi care
generează venit

Comunicare online (IM,
chat, reţele sociale, etc.)

1, 24% 

2, 28% 3, 28% 

4, 12% 
5, 4% 

Nu ştiu/nu 
răspund, 

4% 

Studiu individual, informare,  documentare (1 - cel 
mai frecvent, 5 - cel mai puţin frecvent) 

1

2

3

4

5

Nu ştiu/nu răspund
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15%

20%

25%

30%

35%

40%

40% 

32% 

12% 

4% 
8% 

4% 

Cum apreciezi utilitatea tehnologiilor IT-ului pentru 
domeniul în care te pregăteşti? 

Foarte folositor domeniului
în care studiez eu

Mai degrabă util

Ajută, dar te poţi descurca
şi fără

Mai degrabă inutil

Foloseşte domeniului în care
studiez eu

0%

10%

20%

30%

40%

50%
44% 

36% 

16% 

4% 
0% 0% 

Cât de importantă este utilizarea computerului pentru 
îndeplinirea obligaţiilor tale de elev? 

Foarte importantă

Importantă

Ajută, dar te poţi descurca
şi fără

Puţin importantă

Neimportantă

0%

20%

40%

60%

80%

8% 

68% 

16% 
8% 

Care este pentru tine cea mai des utilizată sursă 
suplimentară de studiu? 

Presa scrisă (ziare,
reviste) şi TV

Internet (site-uri,
biblioteci virtuale, etc.)

Bibliotecă (cărţi şi
reviste de specialitate)

Alta
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Dumneavoastră personal, aveţi: 

Site propriu

Blog personal

Cont (id) de Messenger

Cont pe Facebook

Cont Youtube
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total, 12% 2, 4% 

3, 20% 

4, 28% 

5 - acord 
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IT-ul ne simplifică viaţa 

1 - dezacord total

2

3

4

5 - acord total

1 - dezacord 
total, 8% 

2, 
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3, 16% 
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 Studiul cu ajutorul noilor tehnologii (Internet, 
computer, soft educaţional) este mai eficient 

1 - dezacord total

2

3

4

5 - acord total
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Anexa 3 
CHESTIONARUL 2 

privind gradul de satisfacţie a elevilor în urma utilizării  

soft-ului educaţional online ”Modelarea datelor” 

 

Te rugăm să răspunzi la întrebările de mai jos încercuind varianta corespunzătoare 

situaţiei sau opiniei tale: 

I 1. Design-ul vizual al soft-ului educaţional este unul atractiv (1 dezacord 

total, 5 acord total) 

□ 1    □2     □3     □4      □5 

I 2. Consideraţi că lecţiile ar fi trebuit să conţină într-o măsură  mai mare: 

□ texte     □  imagini     □  animaţii  

□  videoclip-uri    □ sunete    □  altele, 

care?_________________ 

I 3. Schema de culori (cromatica) este plăcută (1 dezacord total, 5 acord total) 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 4. Ce culoare credeţi că ar fi trebuit folosită mai mult? 

□  roşu   □  portocaliu    □  galben □  verde    

□  verde    □  albastru  □  negru □  Nu ştiu/Nu 

răspund 

I 5. Includerea avatarului configurabil cu rol de partener/îndrumător în soft 

vi s-a părut:  

□  foarte utilă    □  mai degrabă utilă  □  utilă, dar poate lipsi  

□   inutilă  □  Nu ştiu/Nu răspund 

I 6. Soft-ul educaţional v-a implicat într-un mod activ în activitatea de 

învăţare (1 dezacord total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 7. Navigarea în cadrul soft-ului educaţional s-a realizat cu uşurinţă (1 

dezacord total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 8. Lecţiile s-au încărcat rapid, fără întârzieri: (1 dezacord total, 5 acord 

total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 9.  Ce tipuri de exerciţii le-ai apreciat cel mai mult? 
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□ întrebările clasice de selectare  a răspunsului corect    □  întrebările 

de asociere de tipul drag and drop □  exerciţiile de desenare a diagramelor ERD 

 □  Nu ştiu/Nu răspund 

I 10.  Exerciţiile (întrebările) incluse în cadrul lecţiilor vi s-au părut: 

□ foarte dificile  □ de dificultate crescută   

□ de dificultate medie  □ de dificultate redusă □ Nu ştiu/Nu răspund 

I  11. Soft-ul educaţional mi-a oferit suficient sprijin  în rezolvarea exerciţiilor: 

(1 dezacord total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 12. Conţinuturile lecţiilor au fost accesibile (1 dezacord total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 13. Consideraţi că lecţiile ar fi fost mai atractive şi mai eficiente dacă ar fi 

conţinut şi: (1 dezacord total, 5 acord total) 

Jocuri educaţionale □ 1   □2    □3    □4     □5 
Comunicare online între elevi □ 1   □2    □3    □4     □5 

Teste de evaluare cu notare □ 1   □2    □3    □4     □5 
Modalităţi de adaptare a conţinutului şi formei 

prezentării în funcţie de interesele şi preferinţele 

fiecărui elev 

□ 1   □2    □3    □4     □5 

 

I 14. Soft-ul educaţional a fost de un real folos activităţii mele de învăţare (1 

dezacord total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I 15. Soft-ul educaţional mi-a creat o stare de confort şi mulţumire (1 dezacord 

total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □5 

I16. Soft-ul utilizat a fost în concordanţă cu aşteptările mele iniţiale: (1 

dezacord total, 5 acord total): 

□ 1    □ 2     □ 3     □ 4     □ 5 

 

 


