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Rezumat: Obiectivul general al unui sistem de eLearning este ca fiecare cursant sa primeasci la momentul potrivit si in format
corespunzitor cursul adecvat nevoilor sale. Buna functionare a unui sistem de eLearning necesita instrumente specifice activitatii
celor trei tipuri de utilizatori: cursanti, instructori §i administratori. Aceastd lucrare prezinta schimbarile intervenite in sistemul de
invatamant o data cu utilizarea noilor tehnologii atat in ceea ce priveste actorii implicati (profesor, student, administrator), cit sicele
mai raspandite instrumente, dedicate crearii de cursuri si aplicatii web pentru sistemele de el.earning.
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Abstract: Main objective of an clearning system is that every student receives in proper time and format the course he needs. Good
functioning of an elearning system requires specific instruments for the activities of the three users: participant, instructor and
administrator. This paper presents the changes new technologies had on learning system from the point of view of actors involved
(professor, student, and administrator), as well as the most used instruments for creating web courses, web applications for
el.earning systems.
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1. Introducere

Lumea contemporana reprezinti o permanentd si ineditd provocare pentru educatie. Cunoasterea
reprezinta pentru om unul dintre cele mai nobile idealuri. Astazi, Internetul a devenit un mijloc prin care
elevii, profesorii si studentii au posibilitatea sa-gi largeasca, in mod eficient si modem, orizontul
cunoasterii. Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in planul de invatamant, ele
trebuie sa fie integrate deplin .in serviciul educatiei” la toate nivelurile sistemului scolar. Actorii
educationali trebuie si fie formati pentru a face fata schimbarii, incertitudinii si inovirii.

De la prima biblioteca prin intermediul cireia au aparut si primele nevoi de instruire, pana la apariia
primei scoli, in procesul de invatimant erau implicati 2 actori: bibliotecarul / profesorul si elevul. Aparitia
Internetului si utilizarea acestuia in procesul de invatare au realizat anumite modificari, printre care:
numarul de actori implicati a crescut la 3 prin aparifia unui administrator de sistem, modificarea
metodologiilor de predare/invitare, a instrumentelor acestora.

2, invﬁ;ﬁmﬁntul prin Internet

Aparitia Internetului si dezvoltarea sa vertiginoasa in anii '80, dar mai ales dupa 1991, dupa aparitia
World Wide Web, a insemnat si o intensi activitate de instruire a utilizatorilor. Organizatiile care sustin si
promoveazi comunicatia in Internet, precum Electronic Frontier F oundation, Internet Society, MATRIX,
au acordat mereu atentie realizirii de materiale de instruire si documentare. Fiecare din marile firme de
calculatoare si software, incepind cu Apple si SUN, iar mai recent si CISCO, COMPAQ si MicroSoft,
intelegand rolul instruirii clientilor, au adoptat procedee de instruire la distanta, prin CD-uri, prin Internet,
prin centre Web dedicate. La toate acestea, se adaugd productia impresionanta de carti dedicate
Internetului, manualele de initiere pentru diversele categorii de utilizatori sau posibili clienti. In fond,
promovarea programelor - a aplicatiilor sau a sistemelor de operare, depinde esential de modul in care
clientul poate intelege si invita si le foloseasci doar cu ajutorul manualului (tiparit sau in format
electronic, interactiv sau chiar on-line).

Invatarea prin Internet a inceput si inca este orientati major spre domeniul folosirii tehnologiei
informationale, a resurselor din Internet, a noilor medii educationale. Treptat, a cuprins insa si tot mai
multe discipline din invatméntul universitar fie sub forma unor cursuri Web sau seminarii virtuale oferite
in cadrul programelor de invagimant la distanta, fie prin difuzarea prin reteaua interna (TV si Intranet) a
cursurilor prezentate in amfiteatre, asa cum se intdmpla la Universitatea Stanford (California) si desigur si
in multe alte locuri.

in invatiméntul preuniversitar Internetul a devenit, pe de o parte, obiect de studiu, iar pe de alta parte,
sursd bibliografica i imagistica atat in prezentarea lectiilor, cat si recomandare pentru redactarea temelor
de casa. Desigur, asta se intdmpla in scolile inzestrate cu retele de calculatoare $i cu acces la Internet: in
tdrile in care elevii au, la randul lor, acces la Internet, la domiciliu sau in scoala. Pe primele locuri in
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aceastd directie, se situeaza, asa cum rezultd din studiile demografice, tarile nordice (Islanda, Finlanda,
Norvegia, Danemarca, Suedia), urmate de Statele Unite, Canada si Australia [1].

Initierea in folosirea Internetului, precum si utilizarea sa in procesul de invatamant, coboard, in ultimii
ani, tot mai mult in structurile scolare, ajungénd in unele locuri pana la scoala primara sau chiar gridinita,
devansand pe rand disciplinele considerate altadata esentiale pentru a putea folosi calculatorul.

3. Actorii in procesul de eLearning

Invatimantul traditional nu isi va pierde niciodatd prerogativa dialogului direct dintre profesor si
cursanti, prin care se creeaza un cadru optim pentru modelarea personalitatii, mentinerea mai pregnanti a
spiritului de competitie, dar si a suportului psihologic reciproc. Insi, intr-o societate in care lipsa timpului
este din plin resimtita de majoritatea persoanelor, Internetul oferd noi oportunitati de instruire, carora nu
este obligatoriu sa li se acorde exclusivitate [2].

in invatamantul traditional, erau implicati 2 actori: elevul/studentul si profesorul. Utilizarea noilor tehnologii in
sistemul educational a ficut ca numirul acestora si creascd la 3: elev/student, profesor si administrator.

Contrar aparentelor, rolul profesorului intr-un astfel de mediu educational electronic se amplifica.
Astfel, dacd in instruirea traditionala, aptitudinile didactice se manifestd prin selectarea unor metode de
predare adecvate continutului $i cursantilor, in instruirea bazata pe Web profesorul trebuie sa propuni un
continut digital, care sa suplineasci absenta explicatiilor verbale. Mai mult, este mai dificil de mentinut
interesul cursantilor intr-un mediu educational Web, unde nu mai conteaza nici personalitatea
profesorului, nici calitatea de bun orator si nici capacitatea de a capta atentia prin explicatiile date. in
invatimantul traditional, axat pe evaluarea orala, este mult mai ugor de identificat ceea ce nu s-a inteles i,
mai ales, de ce nu s-a inteles.

Studentul a scipat de obligatia de se afla intr-un anumit loc la un anumit moment dat. Acesta primeste
o varietate de materiale, suporturi de curs si posibilitatea de a avea acces direct la un instructor/profesor
care 1i va riaspunde la intrebiri, il va indruma si ii va evalua munca. Contactul individual intre student si
profesor este realizat prin unul sau mai multe mijloace de comunicare: telefon, mail, teleconferinte, posta
electronica sau traditionala.

eLearning ofera avantaje pentru ambele categorii de actori, elevul/studentul si profesorul:

- Flexibilitatea: resursele (materialele de instruire) pot fi extinse in cadrul continutului de bazi al cursului,
incluzdnd diferite resurse din Internet sau baze de date din retea; comunicarea dintre studenti i instructor
poate fi, relativ usor, integrati intr-un mediu de invatare on-line (web-based course environment) printr-un
forum” — program de discutii on-line; continutul poate fi destul de usor transformat — completat pentru a
reflecta schimbirile de interes ale instructorului sau studentilor;

- Motivatia: un mediu de invatare la distantd poate spori motivatia; noutatea poate stimula $i sustine
curiozitatea studentului; natura dinamicd a invitirii on-line mareste relevanta experimentului;
profesorul poate rapid si ajusteze lectia — cursul Web, ca urmare a unui singur apel-observatie;

Eficienta didacticd: invitarea on-line imbunatiteste memorarea informatiilor prin folosirea
diferitelor stiluri de predare — invitare, a diferitelor medii precum texte, video si audio clipuri,
graficd, animatii; apelind la acest ,,arsenal” instructorul sau proiectantul cursului poate imbunatati
gradul de retinere; gradul de implicare-participare a studentului este, de regula, mai mare la invatarea
on-line decit in cazul clasei traditionale, intrucat se face apel la multiple instrumente soft pe care
studentul trebuie si le manevreze, receptionind imagini, grafice, sunete, care, prin pregnanta $i
diversitate, pot compensa gestica, comunicarea extraverbald a profesorului de la catedrd; implicit
informatiile se intiparesc mai profund, cu mai multe conexiuni;

Costurile: invitarea on-line reduce cheltuielile, cel putin cele legate de deplasarile profesorilor, dar si
cele legate de multipliciri de materiale, tipariri, cheltuieli postale.

Obiectivul general al unui sistem de eLeaming este ca fiecare cursant sa primeasca la momentul
potrivit si in format corespunzitor cursul adecvat nevoilor sale [3].

Buna functionare a unui sistem de eLearning necesita instrumente specifice activitatii celor trei tipuri
de utilizatori: cursanti, instructori $1 administratori.

Evident acest deziderat este posibil in conditiile unui bun management al tuturor elementelor
implicate — cursanti, instructori, resurse, precum §i al interactiunilor dintre acestea (Figura 1).
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Figura 1. Tipuri de interactiune intr-un sistem de instruire bazati pe Web

Intr-un astfel de sistem, rolul profesorului nu se diminueazi, dimpotriva este nevoie de mult
entuziasm, tact, o buna pregitire profesionala si experienta in domeniul instruirii asistate de calculator,
caracteristici care pot fi amplificate prin: asistenta on-line, acces la documentatie si un forum de discutii
cu alti beneficiari ai aceluiasi sistem.

Administratorul este a treia persoana cheie intr-un sistem de eLearning; el trebuie si aibi o viziune de
ansamblu asupra intregului proces de eLearning: atdt din perspectiva elevului/studentului, cit si din
perspectiva profesorului si are, ca sarcina principala, indeplinirea nevoilor acestor categorii de utilizatori.

Alt proces educational in care au survenit modificari odaté cu utilizarea noilor tehnologii in procesul
de invatare este evaluarea. Avand un rol important in eficientizarea activitatilor de orice tip, evaluarea
este permanenti in orice domeniu de activitate umani si se dezvolta, in prezent, ca un domeniu autonom
al pedagogiei. Verificarea cunostintelor acumulate si notarea lor de citre instructor este extinsi spre o
evaluare formativa ce are ca scop dezvoltarea capacitatilor de invatate si de autoevaluare.

Componentd esentiala a oricarui demers pedagogic de calitate, evaluarea presupune analiza
urmatoarelor aspecte:

- reactia — feedback-ul participantilor pe parcursul derularii cursului; analiza reactiei ia in considerare
participarea on-line a cursantilor, numirul si calitatea interventiilor;

- invdfarea — evaluatd prin testari periodice constind in sarcini de lucru, dezbateri in conferinte,
precum si printr-o testare finala;

- fransfer — misurarea utilizirii cunostintelor dobandite la citeva saptaimani-luni de la terminarea
cursului - spatiul cursului rimane deschis s conlucrarea grupului va continua, fapt ce faciliteaza
realizarea acestei etape a evaludrii;

- impact — se va incerca si se urmireascd utilizarea notiunilor cursului in activitatea profesionala a
cursantilor, in etapa urmitoare absolvirii.

Calitatea evaluarii intr-un sistem de cLearning depinde in aceeasi misuri atat de capacitatea si
disponibilitatea instructorului, cat s1 de instrumentele pe care sistemul i le pune la dispozitie. In acest
proces, foarte importanta este partea administratorului de sistem: acesta are rolul de a face sistemul, atat
de flexibil incat sa-i permita profesorului si evalueze fiecare student independent si corect.

4. Instrumente intr-un sistem de eLearning

Pentru a realiza un sistem de elearning, sunt necesare urmitoarele instrumente: instrumente de implementare,
nstrumente de distributie, instrumente de construire cursuri on-line, instrumente de accesare,

4.1. Instrumente de implementare a unei platforme eLearning

Limbajul java: inci de la aparitia sa, limbajul Java a avut un impact nemaiintilnit in lumea
calculatoarelor. Principalul motiv al acestui enorm succes este portabilitatea, careia ii datorim si sloganul
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,Write-once, run-anywhere®. Pe de alta parte, succesul limbajului se datoreaza si posibilitifii ca aplicatiile
Java sa poatd fi incluse in pagini HTML si rulate intr-un browser Web de catre oricine are acces la
Internet. Portabilitatea, principalul avantaj al limbajului, este importanta i in cazul aplicatiilor server, dar
poate ca intr-o masura mai mica decat in cazul aplicatiilor client, de genul apleturilor.

Limbajul PHP: PHP provine de la ,Hypertext Preprocessor” si este unul din cele mai importante
limbaje de programare web open-source si server-side, existand versiuni disponibile pentru majoritatea
web serverelor si pentru toate sistemele de operare. Figierele cu comenzi PHP ruleazi pe serverul Web, si
nu pe statia client elimindnd compatibilitatea soft a calculatorului personal de pe care se navigheazi. PHP
este un limbaj relativ nou (comparativ cu alte limbaje precum Per] (CGI) si Java), dar devine rapid unul
dintre cele mai raspandite si mai populare din Internet.

Serverul de baze de date MySQL: MySQL este un produs bazat pe tehnologia ,client-server”
necesitind introducerea unor utilizatori cu parole in vederea accesarii autentificate a serverului pe care
este situata baza de date [4]. Este un produs eficient, stabil si care functioneaza foarte rapid, insd nu ofera
facilititi specifice tranzactiilor si nici elemente de securitate maxima specifice operatiunilor bancare sau
achizitionarii cu plata on-line. Pentru a fi functional MySQL trebuie instalat pe serverul web, prin
intermediul unor programe cum ar fi PHPTriad (care include serverul Apache si serverul de aplicatii
PHP), MySQL Server [5].

4.2. Instrumente pentru distributia platformelor eLearning

Pentru platformele de eLearing serverele web reprezintd componenta intermediara dintre profesor si
studenti [6], profesorul punénd la dispozitia studentilor pe serverul web fisierele cu continutul cursurilor,
iar accesul la aceste cursuri on-line este disponibil studentilor pentru vizualizare si descarcare cu ajutorul
browserelor web. Serverul web este in esenti o aplicatie care pe baza unor cereri formulate de un client in
baza protocolului HTTP ii oferd acestuia un document si/sau un mesaj. El reprezintd un program (unul
dintre cele mai importante instrumente utilizate pentru distributia platformelor de eLearning) ce ruleaza in
regim de proces (daemon) pe 0 magina cu un sistem de operare multitasking (UNIX, Windows NT etc.).

Sistemele de management al invatirii (LMS - Learning Management System) sunt aplicatiile care
lanseazii si expun cursantilor continutul educational la momentul potrivit si in formatul corespunzator,
conducind interactiunea dintre cursant §i resursele invatarii. Pe masura acumularii experientei in
domeniul eLearning [7], se poate constata cd esentiald nu este doar accesarea continutului, ci accesarea
rapidd a continutului relevant, focalizat si direct utilizabil. O data cu dezvoltarea obiectelor educationale
apare evidentd nevoia unor solutii de management al continutului educational, cu ajutorul crora acestea
sa fie reasamblate in concordantd cu obiectivele de instruire, reducind timpul si costul §i facind
continutul accesibil celor ce invata intr-o maniera personalizata.

Un sistem de management al continutului invatarii (LCMS — Leaming Content Management System)
permite stocarea, gestionarea si reutilizarea continutului educational, prin integrarea functionalititilor
unei baze de date, fiind o complexd aplicatie software care eticheteaza obiectele invatarii, apoi
organizeaza §i le furnizeazi in combinatii infinite. In industria antrenata de instruirea bazata pe Web,
sistemele de management al continutului invatarii joacd un rol crucial prin construirea unui depozit
comun si centralizat al continutului invatarii, realizind astfel indexarea, organizarea, clasificarea,
desfasurarea si ciutarea oportunitatilor de invitare care pot fi fizic localizate pe servere diferite, reducind
astfel costurile si timpul prin reutilizarea continutului §i diminuarea redundantei. Un LCMS este un mediu
multiutilizator, in care pot fi create, stocate, reutilizate, gestionate $i expediate continuturi educationale in
format digital utilizdnd un depozit centralizat de obiecte educationale.

Componentele centrale ale LCMS sunt (figura 2):

- un instrument de creare pentru nonprogramatori, care este utilizat pentru crearea si reutilizarea
continutului informational din baza de date; instrumentul automatizeazd procesul de creare al
continutului informational punind la dispozitia autorilor modele de interfete care si-i permitd
dezvoltarea rapida si fara efort a materialelor educationale; pe baza modelelor oferite de mediu si a
obiectelor stocate in baza de date (informatii text, graficd, imagini etc.), autorii de curs pot dezvolta
noi materiale ce vor fi stocate in aceeasi baza de date;

- interfatd dinamici de transfer/expediere/lansare a continutului, avand rol de a realiza distribuirea
dinamica a informatiei in format web, furnizand studentului materialul educational pe baza profilului
pe care acesta si l-a construit; de asemenea, interfata poate fi folositi pentru monitorizarea
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activitdtilor studentului, iar gradul de personalizare al interfetei depinde de numarul de utilizatori ai
mediului si de costurile aditionale pe care le implica un grad de interactivitate marit:

- componenta administrativa care gestioneazi inregistrarile cursantilor, lanseaza cursurile §i urmareste
progresele, precum si alte functii de administrare:

un depozit (baza de date) pentru obiectele educationale, avand rolul de a stoca $1 gestiona continutul
informational iar acest continut informational poate fi folosit si distribuit utilizatorilor sub forma de
format electronic via web, CD, DVD sau sub forma de materiale tiparite.

Instrumente de
generare automata Interfata dinamica Administrare
a continutului

Bazi de Date - MYSQL

(depozit pentru continut)

Figura 2. Arhitectura unui LCMS.
4.3. Instrumente destinate proiectirii cursurilor on-line pentru un sistem eLearning

Proiectarea cursurilor on-line pentru platforme de eLearning reprezinta procesul de dezvoltare si
integrare a continutului acestora. Din punct de vedere structural, cursurile on-line destinate utilizzrii in
cadrul platformelor de eLeaming sunt constituite din materiale didactice tiparite unde putem enumera
CD-uri, DVD-uri, casete audio, casete video etc. s1 materiale didactice prezentate in forma web fiind
organizate intr-un site. Pentru realizarea comunicirii intre profesor si student, platforma de eLearning
trebuie sa puna la dispozitia utilizatorilor facilitati de comunicare (forumuri, chaturi, email etc.).

Autorii de cursuri pentru platforme de eLearning sunt diferiti fata de autorii traditionali, deoarece ei
trebuie sa aiba in vedere o noua perceptie asupra continutului cursului $1 obiectivelor acestuia.
Recomandari generale pentru autorii de obiecte educationale:

Scriere succinti: se recomanda limitarea la aproximativ 50% din textul redactat pe subiectul respectiv
pentru un curs tiparit (unele cercetiri au aritat ci citirea pe ecranul calculatorului este cu aproximativ
25% mai lenta decit cea pe suport hartie);

Scriere adecvata citirii pe ecran: se recomandi utilizarea unor paragrafe scurte, liste marcate cu
bulete, sublinieri, bolduiri etc.; utilizatorii isi pierd interesul in momentul citirii unui volum mare de
text compact si continuu;

Divizarea informatiei in pagini multiple: se recomand ca o pagind sd nu contind mai mult de 250 cuvinte;
- Cunoasterea prealabila a caracteristicilor sistemului de eLeaming pentru care se scrie suportul de curs;
- Considerarea initiald a unei scheme globale inainte de dezvoltarea detaliilor:

- Creativitate: se recomandi alegerea unor forme adecvate de expunere a unui subiect, altele decit text
simplu cum ar fi studiul de caz etc.:

Evitarea de referinte incrucisate/trimiteri intre cursuri intrucdt nu se poate cunoaste daci acestea au
studiate de cursant.

Cele mai reprezentative instrumente profesionale dedicate credrii continutului de cursuri pentru
platforme de eLearning sunt:

- OQOutstart Trainer (Trainersoft 8 Desktop Autor). In ultimii zece ani peste cinci mii de clienti din
toatd lumea au ales Outstart Trainer (numit anterior Trainersoft);
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- Adobe® eLearning Suite. Software Adobe® eLeaming Suite integreaza cele mai performante instrumente
pentru invitare electronica rapida, crearea de cursuri electronice, simuldri si editare media;

- Lectora Professional Publishing Suite. Este un produs dezvoltat de firma Trivantis Corporation
fiind folosit pentru a crea cursuri on-line, evaluari §i prezentiri;

- Web Course Builder. Este un produs dezvoltat de firma ReadyGo. Este un produs simplu de utilizat
si posedd numeroase facilitati pentru crearea cursurilor, contine template-uri predefinite pentru
cursuri, teste, FAQ, are o colectie de butoane de navigare, icoane ete. §i permite importarea fisierelor
de tip PowerPoint, precum §i a lectiilor sau componentelor de curs din format text, html etc.

4.4, Instrumente destinate pentru accesarea platformelor de eLearning

Cele mai utilizate instrumente pentru accesarea platformelor eLearning sunt: browserele web, media
player, media viewer, precum si alte instrumente.

Istoria browserelor web dateaza din anii 1980, cand mai multe tehnologii au condus la realizarea
primului browser web, WorldWideWeb, de catre Tim Berners-Lee in 1991. Acel browser a reunit o
diversitate de software si tehnologii hardware noi §i existente.

Un browser web este o aplicatie software (poate fi numit si client web) care permite unui utilizator sa
afiseze si sa interactioneze cu textul, imaginile, muzica, jocurile si alte informatii localizate de obicei pe 0
pagind web a unui sit web pe www (World Wide Web) sau intr-o retea locala. Textul §i imaginile din
pagina web pot contine hiperlinkuri catre alte pagini web ale unui aceluiagi sau diferit sit web ceea ce
permite unui utilizator si acceseze rapid §i usor informatiile dorite. Browserele web reprezinta
componenta cea mai important pentru accesarea platformelor de eLearning.

In continuare, sunt prezentate doua dintre cele mai utilizate browsere web din lume:

- Internet Explorer - produs software dezvoltat de compania Microsoft [8], este unul dintre cele mai
populare browsere din lume fiind livrat o datd cu sistemul de operare Windows, Cele mai importante
facilitati integrate in Internet Explorer sunt: compatibilitatea sporita cu standardele Web, acces la
continutul RSS (Rich Site Summary); navigarea cu tabb-uri, care permite accesarea simultana a mai
multor pagini internet in cadrul aceleiasi ferestre; configurarea de adrese homepage multiple;
protectic imbunatitita impotriva site-urilor Web concepute pentru a desfasura activitiiti de phishing
(inducerea in eroare a utilizatorilor pentru a obtine informatii confidentiale (nume, parole de acces,
numere de conturi bancare)); suport pentru tiparire;

- Mozilla Firefox - produs software dezvoltat de compania Mozilla Organization [9] pentru sisteme de
sunt: instrumente de navigare (restaurarea sesiunilor, spellchecker, canale (RSS), marcaje dinamice,
blocarea ferestrelor de tip pop-up); sigurantd (protectie anti-phishing, cod sursa sigur, actualizarile
automate, curatare de informatii private; personalizare (posibilitatea de a alege una dintre miile de
accesorii care imbunitatesc programul, manager de motoare de céutare).

Media player este un termen folosit pentru a descrie un program care face o redare de figiere multimedia.
Cele mai multe playere pot reda un numir mare de formate media ce includ fisiere audio si video.

in sensul cel mai larg, termenul eLearning este asociat formei de invatare sustinutd de tehnologia
digitala care ofera ..conectivitate, comunicatie, colaborare, continut, context si competentd” prin
intermediul unor retele de calculatoare configurate corespunzitor. Printre cele mai cunoscute instrumente

de colaborare se numara:

- Forum-ul: participarea la discutiile de pe forum ajuta adultii sa invete mai eficient, avand in vedere
¢a se afla intr-o atmosferd de ajutor mutual si se bucuri de sprijinul celorlalti cursanti care se afla in
aceeasi situatie; in acest mod, educabilii au ocazia si se angajeze si in situatii de invétare sociala,
lucru care contribuie la procesul de instruire propriu-zis; participantii devin capabili si asocieze noile
cunostinte cu experienta anterioard, au tot timpul un punct de reper la care pot si se raporteze, proces
ce faciliteaza asimilarea de informatii si deprinderi noi; cel mai important beneficiu al forumurilor
este faptul ca adultii vor aprecia invitatia de a-si exprima punctul de vedere, invatdnd astfel sa
accepte opiniile celorlalti;

- E-mail-ul: modalitatea de comunicare multidirectionala si asincrona, posta electronicd, cunoscuta i
sub numele de e-mail, permite trimiterea si primirea mesajelor scrise din partea persoanelor
indepartate din punct de vedere geografic sau amplasate in diferite locuri in aceeasi organizatie [10];
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e-mail-ul ofera, de asemenea, posibilitatea de transmitere a documentelor de diferite tipuri (fisier text,
audio sau audiovizual, software etc.) prin atasarea la mesajele transmise; cele mai cunoscute
programe de tip client e-mail sunt: Windows Mail, Microsoft Office Outlook, Mozilla Thunderbird,
Eudora, Netscape Mail; printre cele mai cunoscute servere de e-mail putem aminti: Sendmail (unul
dintre primele programe care are implementat protocolul SMTP — Simple Mail Transfer Protocol),
Postfix, gmail, Novell GroupWise, Exim, Novell NetMail $1 Microsoft Exchange Server:

- Chat-ul: una din utilizirile cele mai practice si directe ale comunicirii prin Internet este chat-ul (a
discuta in traducere din engleza); formele pe care le imbraca acest tip de comunicare sunt diverse, de
la simple programe care includ linii de text péna la transmisii de sunet si video in timp real cu
posibilitatea de video conferinta [11]; cele mai rispandite programe de tip chat sunt: Yahoo!
Messenger, Skype, Windows Live Messenger, AOL Instant Messenger (AIM), Google Talk, ICQ
(OSCAR), Internet Relay Chat (IRC), Jabber (XMPP), Pichat, TeamSpeak (TS);

- Tabla electronici: tabla electronici reprezintd un instrument puternic pentru invatamant, sedinte,
prezentari sau sesiuni de training, transformand orice spatiu intr-un cadru interactiv: extrem de usor
de folosit, tabla electronici se conecteazi (prin port USB) la orice computer, ce poate rula platforme
variate (WINDOW, UNIX, MAC), acesta fiind la randul lui cuplat la un videoproiector a carui
proiectie se pozitioneazi pe tabli: prin intermediul suprafetei senzitive de pe tabla orice aplicatie
aflatd pe calculator poate fi activati $i controlaté in totalitate prin simpla atingere a tablei; in plus,
prin intermediul setului de markere puse la dispozitie, se pot realiza notri, observatii sau completiri,
chiar pe documentul accesat; rezultatul poate 11 salvat, tipirit sau trimis prin e-mail; functia de mouse
s¢ poate realiza prin simpla atingere cu degetul a elementelor de pe tabla:

Aplicatii distribuite: aplicatiile distribuite sunt acelea in care mai multi beneficiari sau utilizatori
dispusi in diferite puncte in teritoriu, acceseazi resurse definite pentru o retea de calculatoare in
vederea solutiondrii unei probleme [12]; conceptiile moderne privind activitati de instruire, de
informare, de testare a cunostintelor sunt numai citeva dintre aplicatiile distribuite, care trebuie si
caracterizeze societatea informationala; fiecare utilizator are setul lui de informatii la care are acces;
existd informatii Ia care au acces toti utilizatorii §i informatii la care au acces numai anumiti
utilizatori; accesul se face prin autentificarea utilizatorului cu ajutorul unui nume de utilizator si o
parold; particularitatile aplicatiilor distribuite sunt: interfete puternice, care permit utilizarea lor de
catre un numdr foarte diferit de utilizatori: grad de generalitate ridicat, care permite ca un numir
foarte mare de persoane si solutioneze problemele proprii; interfete prietenoase, care si permita
eliminarea erorilor de introducere a datelor si abandonarea utilizirii; niveluri de securitate, care si
garanteze ca sistemul de tranzactii este operational; niveluri de acces, care sa solufioneze convenabil
problema securitatii cu cea a transparentei; nivel ridicat de corectitudine si de fiabilitate; asigurarea
inregistrrii de informatii suficiente, care si dea posibilitatea reconstituirii traseelor informatice:
componentele oricarei aplicatii distribuite contin doud parti importante: partea de aplicatie si partea
de comunicatie; unele componente contin §i o parte speciald, denumiti partea administrativi, cu rol
de control si monitorizare a componentelor; grad mare de modularitate si posibilitatea de
extensibilitate prin adiugarea sau eliminarea unor componente software sau hardware; utilizarea in
comun a resurselor de citre mai multi utilizatori; disponibilitate mare in cazul defectirii unor

componente; siguranta in functionare [13];

- Prezentiri/cursuri/materiale didactice: de reguld, in eLearning se acorda o importantd mare
materialelor de invitare (continutului), dar si comunicirii intre studenti i instructori; cursurile facute
sub forma de prezentiri (in principal in PowerPoint) sunt de 2 feluri: cursuri realizate in totalitate de
profesor si accesate de student cand acesta doreste si cursuri care pot fi accesate on-line si care pot
suferi modificari on-line din partea studentilor; produsele de acest tip sunt integrate in programele de
cLearning sau in instrumente specializate pentru mitinguri on-line;

- Conferinte audio: asigurd comunicarea simultani intre mai multe persoane, prin dialog direct,
permitand ridicarea de probleme si obtinerea imediatd a raspunsului: in unele cazuri, se utilizeaza
suplimentar faxul, posta electronici sau posta normald pentru a face un schimb de documente
necesare conferintei inainte, in timpul sau dupa desfasurarea acesteia; conferintele audio pot fi uni
sau bidirectionale; in cazul conferintelor audio unidirectionale, cind cineva vorbeste, ceilalti asculta,
sl nu poate si intervini in conferinta spre deosebire de conferintele audio bidirectionale cind in
timpul prezentdrii pot apirea dezbateri sau intrebari s raspunsuri;

- Videoconferintele: sunt extrem de utile in aplicatii de invatimant la distanti, pentru ntalniri de
afaceri sau intalniri politice, consultatii medicale preliminare etc.; programele uzuale de
videoconferintd ofera si servicii suplimentare, cum ar fi: transferu] de fisiere, chat (discutii in mod
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text), realizarea de desene si schite in comun, partajarea de aplicatii (astfel incét toti participantii sa
poatd vizualiza ecranul unuia dintre participanti, respectiv sd preia controlul aplicatiei pentru a face
modificdri intr-un document activ) si altele.

5. Concluzii

Prin aplicatiile in domeniul eLearning prezentate si analizate, lucrarea de fata isi propune sa argumenteze
cat mai convinggtor faptul ca platformele de eLeaming si, respectiv, cursurile on-line, reprezinti un demers
didactic coerent si foarte promititor ca instrument de invatare in orice domeniu al educatiei.

Desi modul de invatare traditional este in continuare scump si relativ lent, noile tehnologii il vor
transforma intr-un proces mult mai productiv. Schimbdrile majore din sfera invitarii asistate de calculator
au condus la obtinerea unei noi paradigme educationale: in locul realizarii unui flux informational cu un
singur sens (de exemplu de la profesor catre un grup pasiv de cursanti), noile tehnici de invatare sunt, ca
si Internet-ul, bidirectionale, colaborative si interdisciplinare.

Patrunderea noilor tehnologii in silile de clasa a schimbat radical relatia care era fundamentata intre
profesori si elevi. Astfel, profesorii au trecut de la pozitia de conducatori atotstiutori la cea de ghizi ai
ionosferei, iar materialele instructive au evoluat de la cirtile rigide la programele administrabile.
Informatia a devenit mult mai accesibild, iar utilizatorii isi aleg singuri ceea ce doresc, fiecare devenind
un creator de continut. Mediul educational al viitorului va fi un campus electronic: locul in care se vor
desfasura orele de clasa, in care se va consulta biblioteca si desigur, unde vor avea loc contactele sociale.
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