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REZUMAT

Tn acest articol vom descrie citeva concepte de baza din
domeniul instruirii asistate de calculator, un studiu a ceea
ce existd la ora actualad pe piatd in tara noastrd si in final
vom stabili un ghid orientativ in dezvoltarea unui soft
educational. S-a pus accentul pe sistemele educationale
expert, modelul conceptual IMS, indicatori caracteristici
unei paradigme e-learning si utilizarea lor in alegerea
si/sau obtinerea unei solutii e-learning.
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INTRODUCERE

Daca primele realizari in domeniul instruirii asistate de
calculator se concentrau mai mult pe invatare prin
verificarea cunostintelor, la ora actuald este necesara
aparitia de softuri complexe, care incurajeaza constructia
activi a cunostintelor, asigurd contexte semnificative
pentru invatare, promoveaza reflectia, elibereaza elevul de
multe activitati de rutind §i stimuleaza activitatea
intelectuald asemanatoare celei depuse de adulti n
procesul muncii. Toate aceste elemente modifica aria
activitatilor profesorului, atat cantitativ, cat si calitativ.

Procesul de instruire trebuie sa fie regandit. Trebuie
intensificate cercetrile privind psihologia cognitiva.
Cadrele didactice trebuie sa invete sa gandeasca altfel, sa
formuleze atfel problemele, ne mai punéndu-se accentul
pe activitatile intelectuale de rutina.

expert, model

Impactul tehnologiilor moderne se remarca si 1In
transformarea didacticii. Aceste transformari au urmarit in
general o sporire a impactului Tnvatarii asupra elevilor si
studentilor. Bazéndu-se pe mijloacele de invatimant
moderne s-au dezvoltat noi metode didactice care atrag
atentia $i mentin o stare In care mintea umand este
predispusa la invatare. La ora actuald acest gen de practica
a devenit o industrie medii educationale virtuale, e-
learning si soft educational.

Mediul educational virtual este “un soft care faciliteaza
didactica computerizata, un sistem de e-learning” [1].

In sens larg, prin elearning se intelege totalitatea
situatiilor educationale in care se utilizeaza semnificativ
mijloacele tehnologiei informatiei si comunicarii. Tn sens
restréns, e-learning reprezinta un tip de educatie la
distantd, ca experientd planificatd de predare-invitare
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organizata de o ingtitutie ce furnizeaza mediat materiale
ntr-o ordine secventiald si logica pentru a fi asimilate de
studenti Tn maniera proprie. Medierea se redlizeaza prin
noile tehnologii ae informatiel si comunicarii - Tn specia
prin Internet [2].

Prin "soft educational" denumim un program proiectat in
raport cu o serie de coordonate pedagogice (obiective
comportamentale, continut specific, caracteristici ale
populatiei tintd) si tehnice (asigurarea interactiunii
individualizate, a feedbackului secvential si a evaluarii
formative); in sens larg, prin soft educational se intelege
orice program proiectat pentru a fi utilizaa n
instruire/invatare[3].

EXTENSII ADUSE DE MEDIUL TEHNOLOGIC

Conceptul de e-learning se inscrie ntr-o noua paradigma
n plan educational, caracterizata prin: fluiditatea rolurilor,
curriculum orientat spre necesitatile celui care Tnvata,
resurse distribuite, facilitati virtuale si lectii asincrone.

Didactica Asistata de Calculator
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Figura 1 Diagrama componentelor Instruirii Asistate de
Calculator (CBT) [4]
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Este unanim acceptata o clasificare a softurilor
educationale dupa functia pedagogicé specifica pe care o
pot indeplini Tn cadrul unui proces de instruire: exersare,
prezentare interactiva de noi cunostinte, prezentarea unor
modele ale unor fenomene reale (simulare), testarea
cunostintelor, dezvoltarea unor capacitati sau aptitudini
printr-o activitate dejoc [5].

Ca primi extensie se evidentiazd orientarea spre student
prin:

- personalizarea parcursului de formare - compunerea
diferita a obiectelor educationale in functie de cerintele
fiecarui beneficiar,

- individualizarea formarii - structurarea non-lineara a
informatiilor, cu posibilitatea revenirii la continuturi mai
dificile Tn urmaidentificarii automate alacunelor,

- eludarea unui ritm impus, independenta spatiala si
seminarii asincrone obtindnd o mai buna autonomie.

Datorita resurselor distribuite se pot utiliza, integra si
accesa biblioteci electronice si materiale multimedia, se
pot antrena specialisti 1n discutiile studentilor.

Un at aspect este fluiditatea rolurilor datorat balansului
continuu a rolului educat-educator Tn grupul de Tnvatare
("symmetric  knowledge advancement”), prin re-
structurarea continua a echipelor de Tnvatare in functie de
interese sau pe criterii de eficienta Tn sarcina [6].

Sisteme educationale expert

Un nivel superior in utilizarea calculatorului in procesul
de instruire il constituie sistemele de asistenta inteligenta a
invatarii. Acestea sunt capabile de comportament similar
cu cel a cadrului didactic, dovedind o flexibilitate
deosebita in derularea procesului de autoinstruire.

Aceste sisteme sunt capabile nu numai si prezinte
continuturi ca atare, ci sa organizeze activititi de
autoinstruire tinind cont de o serie de indicatori
pedagogici cum ar fi: ritmul de lucru specific persoanei de
instruit, numarul de erori comise in rezolvarea de sarcini,
viteza de reactie, gradul de dificultate solicitat de utilizator
sau pe care sistemul si-1 stabileste singur [7].

Un sistem expert educational presupune existenta a patru
module distincte ce compun produsul informatic §i anume:

1. modulul de interfatd — care asigurd intermedierea
relatiei dintre elev si sistemul expert;

2. modulul expert — care contine probleme de specialitate
din domeniul in care se aplica instruirea, el este cel care
genereazd probleme s§i are memorate modalititile de
rezolvare, cu precizarea setului de reguli corespunzitoare
fiecarei faze a rezolvarii. Pentru fiecare problema posibil
de generat, modulul expert cuprinde arborele de rezolvare
al problemei pe calea optima.

Calea de rezolvare a problemei aleasd de cel instruit este
copiata pas cu pas si comparatd cu cea existentd In
memoria calculatorului. Se identifica astfel regula
neoptima ce apare, eventual, In rezolvarea problemei si se
dau rezolvatorului informatiile necesare pentru inlocuirea
acestei reguli cu una optima.

Programul de asistentd nu da solutii gata-facute, ci
probleme ajutdtoare, continuturi intermediare, de sprijin.
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In felul acesta cel instruit este ghidat Tn rezolvarea
problemei.

3. modulul profil-elev, retine o serie de informatii, legate
de ritmul de lucru, numirul de reguli utilizate care nu sunt
optimein rezolvarea problemei etc.

4. modulul pedagogic, cuprinde o colectie de precepte
didactice selectate din lucrari de metodologie a predarii,
didactica, teoria Invatarii, care sunt utilizate de catre
sistemul expert Tn timpul procesului de instruire [8].

Management specific pentru sistemele e-learning

Noua abordare implica regandirea fara deosebire a tuturor
componentelor curriculare: continutul (care nu mai poate
fi lafel, tindnd cont de faptul ca mediul de Tnvitare va fi
unul diferit), metodele didactice, evaluarea, variabila timp
si relatia pedagogica ce nu dispare, ci devine unachiar mai
personalizata in aceste forme, si are un rol si mai mare in
performantain invatare.

Tn centrul unei conceptii de management al programelor e-
learning trebuie si stea grija de a suplini prin artificii
tehnologice lipsa unui instructor care ar fi trebuit si ofere
si si obtina un feedback imediat de la cel ce Tnvata, in
functie de care sistemul si Tsi ghideze demersul instructiv-
educativ.

Se disting astfel urmaitoarele cerinte functionale a
sistemelor e-learning:

- flexibilitate pentru student Tn sensul posibilititii alegerii
portiunilor care se tiparesc si care raman in format
electronic;

- expedierea la student exact latimp in sensul accesului la
material exact cand si unde este necesar;

- integrarea unei varietiti de medii de Tnvatare: text,
grafica, imagine statica si animata, sunet, scurte filme;

- acces la materiale din ate surse, unele prin legaturi
directedin situl de origine;

- integrarea legaturilor cu tutorii si cu alti studenti, prin
intermediul site-ului web [9].

Sisteme e-learning In Romania

Ofertele existente pe piata roméneasca sunt in special de
soft educational, aplicatii-suport pentru procesul de
educatie si medii virtuale pentru educatie formala si
nonformala.

in cadrul Programului SEI ("Sistem Educational
Informatizat") de informatizare a sistemului de Tnvatamant
preuniversitar romanesc, au fost realizate si distribuite in
unitatile de Tnvataméant din Roménia lectiile electronice
multimedia Ael, grupate Tn Pachete de lectii. Sistemul
Educational Informatizat (SEI) este un program complex
initiat de Ministerul Educatiei si Cercetarii in anul 2001, al
carui obiectiv de baza il reprezintd sustinerea procesului
de predare-invatare in invatamantul preuniversitar cu
tehnologii de ultima ora.

O platformd educationalda informatizatad este constituita
dintr-un ansamblu de tehnologie, de calculatoare, Internet,
continut educational multimedia electronic, metodologie si
instruire a profesorilor.
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Platforma a fost ganditd de la inceput in mod unitar i
standardizat, si toate aceste platforme se integreaza intr-un
sistem national educational informatizat.

In acest moment sunt instalate in licee si centre de formare
continud un numar de 1510 platforme, unde o platforma
tipicd contine 25 de calculatoare, server, imprimantd si
alte echipamente.

Numa n cadrul programului SEI, deci excluzand
programele realizate la nivel local si judetean, si de
asemenea excluzand programele de modernizare a retelei
Internet educationale RoEduNet, au fost conectate la
Internet un numar de 600 de licee, ridicAndu-se astfel la un
nivel foarte ridicat gradul de accesibilitate a Internetului Tn
scoli [10].

“Proiectatd Tn acord cu programa scolara, h colaborare cu
specialisti de prestigiu, suita eduCreativ isi propune sa
pregateasca marile performante ale celor mici. Povestile
eduCreativ si persongjele lor nastrusnice dau viata si
culoare fiecarei discipling’ este motto-ul celor de la
eduCreativ. Seria de lectii eduCresativ se adreseaza elevilor
din ciclul primar [11].

Lectiile pe calculator Intuitext se adreseazd copiilor cu
varsta cuprinsa Intre 9 si 15 ani si cuprind animatii si teste
interactive. Toate notiunile din manualele scolare sunt
prezentate si explicate vizual, copiii fiind atrasi in aventuri
palpitante care fac din invatare o joaca.

Pe piata educationala din Romania, compania ofera
momentan 19 titluri ce acopera 5 materii de studiu pentru
primar, gimnaziu si liceu (Matematicd, Fizica, Chimie,
Biologie si Geografie).
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Seria ,,Geometrie, intre joc si nota 10!” a obtinut la
sfarsitul anului 2007 premiul mondial in eLearning in
cadrul competitiei internationale World Summit Award
[12].

Exista deja disponibile in sistemul de invatdmant un
numar larg de dictionare: explicativ, ortografic, de
sinonime, de antonime, dictionare de limba engleza si de
limba franceza si multe altele.

Exista enciclopedii si glosare de termeni, de filme, de arta,
de poezie si teatru, intre care edifia concisd a
Enciclopediei Britannica si de integralele multimedia
Caragiale, Brancusi si Nichita Stanescu.

Sunt disponibile pentru predare in licee un numar de 530
de module educationale, lectii electronice, pentru 10
materii de liceu, elaborate riguros, pe baza de standarde
psihopedagogice si conforme programelor scolare [10].

DEZVOLTAREA UNUI SISTEM DE E-LEARNING
Principalele atribute ce trebuie studiate Tn vederea
implementarii unui sistem de e-learning sunt urmatoarele:

- care sunt cele mai bune tehnologii pentru aplicatiile de
pregatire si pentru transmiterea informatiei,

- cum este folositd educatia la distanta (in Tnvataméant sau
pentru training) de ati furnizori/utilizatori din domeniile
afacerilor, publice si non-profit,

- ce solutii, produse, tehnologii si servicii sunt cele mai
potrivite pentru organizatia mea,
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- ce tip de continut al cursului este adecvat pentru fiecare
tip de tehnologie,

- cum ar trebui si fie proiectatd o retea de educatie la
distanta,

- cum ar trebui si fie pregatiti membrii  facultatii/
ingtitutiei, designerii de program, participantii i
administratorii de sistem pentru a maximiza eficacitatea
sistemului.

Proiectarea procesului didactic

Pentru a elabora specificatiile procesului didactic, vom
utiliza  modelul  (conceptual, informational i
comportamental) recomandat de standardul IMS Learning
Design Information Model a IMS Globa Learning
Consortium.

In domeniul educatiei asistate de calculator, in special in
educatia la distanta, se remarca fiind fundamentala nevoia
de adezvolta sisteme e-learning cu un set cét mai variat de
optiuni pedagogice. Cea mai importanta initiativa in acest
sens este IMS Learning Design, oferind o platforma ce
incapsuleazd numeroase metode didactice[13].

Specificatiile IMS Learning Design sunt dezvoltate de
Educational Modelling Language, proiect al Open
University of the Netherlands (OUNL) in scopul obtinerii
unei reprezentari flexibile a elementelor in cadrul
cursurilor online; nu doar materialele ci si ordinea in care
au loc activitatile, rolurile pe care le au actorii din sistem,
criterii cheie pentru progres si serviciile necesare
prezentarii cursantilor. Aceste specificatii nu descriu
detaliat materialul cursului, ci cum se impacheteaza
intreaga informatie intr-o structurd ce urmeaza a fi
modelata intr-0 scena, cu acturi, roluri, actori si resurse.

Specificatiile IMS Learning Design permit utilizarea unei
game foarte largi de metode didactice in invdtarea online
printr-un limbaj generic si flexibil ce inglobeaza specificul
mal  multor pedagogii. Acest limbg este proiectat sa
permita exprimarea a cit mai multe metode didactice si
integrarea lor intr-un singur model de invatare deoarece
pentru tipuri diferite de cursanti sunt necesare abordari
diferite. Avantajul acestei strategii in fata altor modele de
invitare este nevoia de implementare a unui singur set de
unelte didactico-tehnologice in vederea realizarii

Conform IMS Learning Design, modelul conceptual al
unei unititi de Tnvatare (curs, modul, lectie) include roluri,
resurse, activititi si metode (Figura 2).

Modelul IMS propune urmatorul demers pedagogic:
fiecare persoand are un rol in procesul de instruire-
invatare, fie de cursant, fie de personal didactic. Persoana
respectiva realizeaza una sau mai multe activitati, folosind
unul sau mai mult medii, cu scopul obtinerii unor
rezultate. Mediile constau din obiecte de invatare si
servicii furnizate persoanelor, corespunzator rolului
indeplinit. Metoda si/Sau notificérile stabilesc ce roluri
intrd in actiune la un moment dat si ce activitati au loc.
Prin metodd se realizeaza obiectivele Invatirii si se
bazeaza pe o seric de premise. Metoda este formata din
una sau mai multe piese concurente, fiecare piesd este
formatd din unul sau mai multe acte secventiale, fiecare
act inseamnd executia anumitor parti de roluri, asociind
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astfel fiecdrui rol o activitate sau o structura de activitati.
Orice rol poate avea sub-roluri, cu activitati specifice
corespunzatoare. Prin definirea de expresii booleene de
proprietati, unei metode se pot asocia conditii, de ex,
reguli if-then-else pentru a rafina vizibilitatea activitatilor
si entitdtilor mediului in functie de persoane si roluri.
Proprietatile pot fi globale sau locale, personale sau pe
roluri, smple sau grupate. Un rezultat declanseaza o
notificare ce poate activa un rol in vederea executiei unei
noi activitati. Nu este obligatoriu ca persoana ce a obtinut
rezultatul sa fie cea ce face notificarea [15].
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Figura 2 Modelul conceptual IMS L earning Design [15]

Modelul IMS indeplineste urmatoarele cerinte:

1. Completitudine: descrierea intru totul a procesului
didactic dintr-o unitate de invatare, incluzand referinte la
mijloacele de invatamant digitale si non-digitale necesare
in timpul lectiei. Aceasta presupune:

- integrarea activitatilor atat a cursantilor si cat si a staff-
ului educativ,

- integrarea resurselor si serviciilor folosite in timpul
lectiei,

- suport pentru o gama variatd de metode didactice,

- suport pentru modele de Invatare individuala, dar si In
grup,

- suport pentru invatare mixta (,,blended learning”) dar si
invatare numai online.

2. Flexibilitate pedagogica: exprimarea sensului si
functionalitatii pedagogice a diferitelor elemente aparute
intr-o unitate de invitare. Flexibilitatea constd in
descrierea mai multor tipuri de medode didactice si nu
impunerea uneia anume.

3. Persondlizarea: identificarea aspectelor personalizabile
in modelul de invatare astfel incat activitatile dintr-0
unitate de invatare pot fi adaptate in functie de
preferintele, portofoliul, cunostintele anterioare si nevoile
educationale ale utilizatorilor. In plus, controlul asupra
procesului de adaptare trebuie transmis, dupad -caz,
cursantului, cadrului didactic, computerului si/sau
designerul ui.

4. Formalitatea: descrierea modelului de invatare astfel
incdt o unitate de invatare sa poata fi tratatd formal,
permitand astfel automatizarea proceselor.

5. Replicarea: descrierea modelului de invatare atit de
abstract iIncat sa fie posibilda executia repetatd 1In
circumstante diferite, cu actori diferiti.

6. Interoperabilitatea:  asigurarea

interactiunii  si

7. Compatibilitatea: utilizarea standardelor pe cét posibil,
Tn specia IMS Content Packaging, IMS Question and Test
Interoperability, IMS/ILOM Meta-Data and IMS Simple
Sequencing.

8. Reutilizabilitatea: posibilitatea identificarii, izolarii,
extragerii din context si interschimbarea elementelor

didactice utile in vederea reutilizarii lor in alte contexte
[14].

Etape recomandate in dezvoltarea unei solutii de e-
learning
1. Analizade nevoi

- identificarea grupului tinta (profilul "studentului ,
generic"),

- andiza nevoilor de pregatire, solutii de educatie la
distanta, analize comparative.

2. Designul si proiectareainstruirii

- modele de instruire specifice, teoriile invatarii,

- tipuri de continuturi, stiluri de Tnvatare,

- stabilirea obiectivelor, standarde (metadata, design,
accesibilitate, interoperabilitate), standarde de calitate.
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3. Dezvoltarea

a. Continut. Dezvoltarea materialelor suport:

- structurarea continuturilor (caracter si abordare logica,
mod de organizare, prezentare),

- design vizual (ergonomia ecranului, organizare
perceptiva, semneiconice, culori),

- continuturi interactive (caracterul probabil al actiunii
cognitive a cursantilor),

- transpunerea in format specific (limitéri tehnice, adaptare
lastilul deTnvatare si ritmul cursantilor),

- demonstratii, simuldri, activitati practice, laboratoare,
teste, materiale suport.

b. Metode: metode de instruire specifice, conditii pentru o
Tnvatare activa si motivarea cursantilor.

c. Actorii sistemului de educatie la distanta si competente
specifice:  coordonator/ manager, autorii de curs,
receptionist/ secretar, tutori (si consilieri).

d. Interactiuni in clasala distanta:

- tipologia mediilor de instruire virtuale,

- interactiuni cursant-continut, Tnvatarea perceptiv-vizuala,
ergonomiatnvatarii,

- interactiuni cursant-tutor, suportul tutorial,

- interactiuni cursant-cursant, activititi Th echipa,
colaborare si competitie,

- modalitati efective de interactiune (sincrone: telefon,
chat, conferinte; asincrone: forum de discutii, e-mail, grup
de discutii).

e. Evaluarea performantelor: modalitati de evaluare a

progresului cursantilor, sarcinile de lucru individual,
notarea, feedback-ul.

f. Elaborarea ghidurilor de utilizare pentru studenti si
pentru tutori/consilieri.

EVALUAREA UNEI SOLUTII DE ELEARNING
Un sistem e-learning este o solutiec de business, o optiune
de succes pentru institutiile care ofera cursuri de formare.

La un studiu de fezabilitate in vederea implementarii unei
solutii de e-learning, comparatia intre diversele solutii de
pe piatd poate fi facutd printr-o Serie de indicatori
definitorii pentru un sistem de formare la distanta.

Indicatori ce caracterizeaza o paradigma e-learning:

1. scala - numarul participantilor implicati intr-0 activitate
de invatare pe o duratd determinatd; include si distanta
dintre participanti, acoperita de sistem,

2. perceptia - calitatea tehnica a materialelor primite de
participanti (de la realism grafic, la rezolutie),

3. simetria - gradul in care se poate focaliza atentia pe
fiecare participant (invers proportionald cu marimea
clasal),

4. interactivitatea - durata de timp minima in care se poate
obtine un raspuns intr-o interactiune,

5. mijloacele - evantaiul de mijloace/ instrumente de lucru
de care dispun participantii pentru invatare si comunicare,
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6. controlul din partea cursantului - gradul Tn care
cursantul poate fi activ, poate colabora cu alti cursanti sau
cu profesorii pentru atingerea obiectivelor de invitare,

7. capacitatea de integrare - posibilitatea de a prezenta
informatii in diverse moduri si din diverse surse,

8. costurile - cheltuiglile unui cursant pentru atingerea
unui set stabilit de obiective,

9. timpul - nivelul de control a timpului necesar unui
cursant pentru a atinge un obiectiv de invétare
(posibilitatea parcurgerii continutului in ritm propriu),

10. flexibilitatea - usurinta cu care se pot aduce ameliorari
pe parcursul programului.

O analizd comparativd poate fi urmadritd printr-un
instrument simplu de tip grila. Se acordd un punctaj de la
0 la 4 pentru fiecare item luat in calcul, unde 0 inseamna
absenta caracteristicii, iar 4 inseamnd ca indicatorul
satisface deplin asteptarile.

Solutia de eLearning:  |Click2learn |Macromedia |Solutia X
scala 3 4 3
perceptie 4 4 4
simetrie 4 3 ]
interactivitate 4 4 2
mijloace 4 2 3
control 4 3 2
integrare 4 4 4
costuri 3 3 3
tirmp 4 3 4
flexibilitate 4 2 1
TOTAL punctaj 38 32 26

Figura 3 Analiza comparativa a trei sisteme eLearning

Totalul pe fiecare coloand exprima, sintetic §i aproximativ,
diferentele dintre solutiile analizate.

In functie de importanta pe care institutia o acorda unor
anumiti itemi, se poate trece la analiza pe caracteristici.
Daca flexibilitatea unui sistem este de maxima importanta,
datoritd cererii in continud schimbare de pe piata de
formare sau datoritd perimarii rapide a informatiilor in
domeniul vizat, atunci se poate chiar renunta la ceilalti
itemi. Sau se poate alcatui o alta grild, cu punctaje maxime
diferentiate: pentru flexibilitate se acorda o nota intre 0 si
20.

Avantajele utilizarii solutiilor e-learning

Scopul curriculumului va fi mai cuprinzator decét cel
curent, curriculumul oferind modalitati multiple pentru
achizitii de cel mai Tnalt nivel Tn toate domeniile culturii.

Audienta este considerabil crescuta, educatia la distanta
puténd cuprinde si studenti care nu pot participa la
cursurile din sistemul traditional. Accesul la retele locale,
regionale si nationale leaga studentii din diferite medii
sociale, culturale, economice, si cu experiente variate.

Este facilitata Tnvatarea ntr-un ritm propriu, intr-un stil
personal, parcurgerea sau audierea cursurilor putand fi
facuta treptat si repetat. Computerele Tncorporeazi variate
pachete de softuri extrem de flexibile, studentul avand un
control maxim al informatiilor de continut.
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Toate resursele care congtituie obiectul cursului pot fi
accesibile ubicuu.

Interactiunile sincrone si cele asincrone dintre profesor si
studenti se pot complementariza. Un corolar important aici
|-ar constitui posibilitatea constituirii unui grup pedagogic
(team teaching) pentru transmiterea cunostintelor unui
anumit domeniu si antrenarea in activitati a unor educatori
care in mod curent nu sunt disponibili din variate motive.

Tehnologiile sunt interactive, permitdnd un feed-back
total, Tn timp real, si evaluari formative sau sumative,
cantitative sau calitative ntr-un mod facil si de catre
evaluatorii cel mai avizati.

Dezavantajele utilizarii solutiilor e-learning

Costurile ridicate de dezvoltarii sistemului, incluzénd
cheltuieli cu: tehnologia (hard si soft); transmiterea
informatiilor Tn retea; Tntrefinerea  echipamentului;
producerea materialelor necesare.

Dificultatea sustinerii la implementarea sistemului a unui
efort consistent si sustinut al studentilor, profesorilor,
intermediarilor ce ofera suport tehnic si personalului
administrativ.

Necesitatea  experientei  cursantilor  in domeniul
computerelor. Intretinerea propriului  computer va fi
probabil una dintre responsabilitatile curente.

Studentii trebuie si fie extrem de motivati pentru
participare. Fenomenul de abandon scolar este mult mai
frecvent Tn educatia la distanta decét Tn cadrele traditionale
ae educatiei, interrelatiile ingtituite fiind relativ
impersonale, facand optiunea mai usoara pentru cursant.
Relativa "dezumanizare" a cursurilor pana la dezvoltarea
unor strategii optime de interactiune, a focalizarii pe
student si nu pe sistem.

CONCLUZzII

Din studiile intreprinse am desprins o serie de concluzii cu

privire la eficienta utilizarii software-ului educational,
dintre care:

- aproape toate cercetdrile releva avantajele utilizarii
calculatoarelor in comparatie cu alte metode,

- reducerea timpului de studiu,
- atitudinea fatd de computer se modifica pozitiv,

- utilizarea computerelor este mai eficienta in stiinte decat
Tn domeniul limbilor,

- in instruirea asistata de calculator exersarea este eficienta
n formarea deprinderilor elementare, Tn timp ce sistemele
tutoriale sunt mai eficiente in formarea deprinderilor
intelectuale de nivel superior,
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- instruirea asistati de calculator este mai eficientd ca
instruire complementara, decat ca forma alternativa,

- elevii care Invata incet si cei rdmasi In urma castigd mai
mult decét cei fruntasi,

- strategiile bazate pe utilizarea calculatoarelor sunt mai
eficiente lanivelurile inferioare.
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