
Tehnologii moderne utilizate in educație 

 

 Cursul va introduce mijloacele electronice şi tehnicile de prelucrare a datelor pentru 

comunicarea eficientă a informaţiei în procesul educaţional. În prima parte a cursului vor fi 

tratate câteva aspecte legate de evoluţia tehnologiilor de informare şi comunicare precum şi a 

informaţiei în general. În a doua parte vom analiza elemente legate de tehnicile de comunicare. 

Se vor prezenta concepte fundamentale legate de  tehnologia informaţiei şi a comunicaţiilor care 

sa ajute cursantii sa inteleaga necestatea folosirii tehnologiilor moderne si in principal a 

internetului pentru comunicarea cu elevii si pentru accesarea continutului cursului de catre 

acestia. Se va discuta problema virtualizarii scolii, a comunitatii virtuale si a modului in care un 

profesor poate sa interactioneze cu aceasta pentru a fi mai aproape de necesitatile cursantilor in 

zilele noastre. Se va pune accent pe serviciile care pot fi accesate usor si gratuit atat de cursanti 

cat si de catre elevii acestora. Alte elemente prezentate si discutate in cadrul cursului vor fi: 

globalizarea si informatizarea procesului de invatamant, principiile de e-learning si 

implementarea educatiei deschise la distanta.  

 Partea aplicativa a cursului va viza familiarizarea cu serviciile informatice accesate prin 

intermediul internetului si modul in care cursurile si laboratoarele pot fi trecute in mediul virtual 

si accesate de la distanta. Toate aspectele principale ale desfasurarii unui curs vor fi tratate: 

elaborare materiale de curs, predare si evaluare. In acest sens vor fi aplicatii practice pentru: 

- utilizarea serviciilor moderne de comunicare in invatamant pentru predarea continutului prin 

folosirea uneltelor pentru colaborare la distanta.  

- crearea continutului online pornind de la materiale locale in format traditional (pe hartie). Se 

vor prezenta problemele legate de distribuirea lor, drepturi de acces, securizarea documentelor 

online si modul in care acestea pot fi rezolvate. 

-utilizarea serviciilor online pentru crearea unei prezentări, salvarea acesteia online si 

descărcarea ei offline, formatarea şi tipărirea unei prezentări.  

- crearea de teste folosind unelete gratuite disponibile pe internet precum si citirea si interpretara 

rezultatelor evaluarii. 
 
Curs: 
A. Concepte fundamentale de tehnologia informaţiei şi a comunicaţiilor  
B. Mijloace electronice şi tehnici de prelucrare a datelor pentru comunicarea eficientă a informaţiei în 
procesul educaţional 
C. Software specializat cu aplicabilitate în instruirea asistată de calculator. Utilitare pentru crearea şi 
dezvoltarea de conţinuturi şi prezentări.  
C. Reţele de calculatoare. Structură hardware şi software. Servicii de bază specifice instruirii şi 
activităţii manageriale în reţea.  
 
Aplicatii: 
1. Unelte pentru colaborare la distanta. Skype 
2. Crearea de documente online. Distribuirea lor. Drepturi de acces. Securizarea documentelor online 
3. Crearea de teste folosind unelte gratuite disponibile pe internet  
 
 



Problematica cursului: 
- Să posede informaţia teoretică necesară înţelegerii principiilor de funcţionare a mijloacelor 

electronice de procesare a informaţiei.  

- Să posede informaţia teoretică pentru înţelegerea proceselor ce stau la baza serviciilor internet 

pentru comunicaţii şi e-learning. 

- Să posede cunoştinţe tehnice şi tehnologice necesare unui manager pentru asistarea deciziei în 

domeniul achiziţiilor de echipamente şi servicii pentru asigurarea la nivel de şcoală, a unui 

proces de predare-învăţare flexibil, inovator şi bazat pe resurse. 

- Să posede abilităţi practice de utilizarea serviciilor internet în scopuri educaţionale. 

- Să posede abilităţi practice pentru folosirea mijloacelor electronice de procesare a informaţiei în 

scop didactic şi managerial. 

A. Concepte fundamentale de tehnologia informaţiei şi a comunicaţiilor  
 

Tehnologiile Informaţionale şi Comunicaţionale (TIC) – set de instrumente şi resurse tehnologice 
digitale folosite pentru comunicare, creare, transmitere, stocare şi gestionare a informaţiei. Tehnologiile 
sunt bazate pe calculatoare, echipamente periferice digitale, transmiterea datelor pe bandă largă, 
Internet. TIC pot ajuta la  organizarea şi asistarea procesului de predare învăţare. 
  Globalizarea şi schimbările tehnologice s-au accelerat în tandem în ultimii 20 de ani stau la baza 
unei noi economii mondiale pusă în mişcare de tehnologii, alimentată de informaţii şi condusă de 
cunoştinţe. Extinderea acestei noi economii globale are implicaţii majore în structura şi scopurile 
instituţiilor educaţionale. Deoareca perioada de actualitate a informaţiei se micşorează continuu, 
iar  gradul de acces la ea creşte exponenţial, sistemul educaţional nu mai poate rămâne în continuare 
axat pe transmiterea unui set rigid de cunoştinţe de la instructor către cursant într-o perioadă fixă de 
timp.    

Experienţa implemetării în ultimele decenii a diverselor forme de TIC în sălile de clasă şi în alte 
formule de instruire demonstrează că realizarea deplină a beneficiilor oferite deTIC pentru educaţie nu 
va fi automată. O integrare eficientă a TIC în sistemul educaţional este un process complex, 
multicomponent, care implică nu doar tehnologiile (care formează doar “capitalul iniţial”) dar şi 
aspectele curriculare şi pedagogice, de organizare instituţilonală, competenţe ale cadrelor didactice, 
finanţe etc. 

Acest curs are drept scop să ajute cadrele didactice din instituţiile de învăţămînt superior să 
studieze şi să înceapă implementarea tehnologiilor informaţionale şi comunicaţionale în procesul lor de 
activitate didactică. Instruirea modernă nu se reduce doar la cunoaşterea TIC – tehnologia în sine nu 
modifică structura procesului educaţional. O educaţie de calitate poate fi obţinută doar în cazul 
integrării tehnologiilor digitale, conceptelor şi metodologiilor pedagogice moderne, universalizării 
formelor de instruire şi a conţinuturilor, cooperării şi colaborării atât a celor instruiţi, cât şi a celor care 
gestionează procesul de instruire – integrare, care într-un singur cuvânt este numită e-learning. 

Tehnologiile de informare şi de comunicare (TIC) facilitează progresul şi inovaţia in sistemele 

educative  prin: 

 noi dispozitive didactice, integrate pentru public 

 noi structuri instituţionale, concretizate în formule de pregătire la distanţă si auto-

formare 

 Accente evolutive: 

 structurarea unor conţinuturi de formare specifice 



 stimularea interacţiunilor dintre persoane, studenţi, profesori 

 inovaţie de ordin structural şi instituţional 

 abordare strategică şi managerială vizând poziţionarea pe noi sectoare de formare 

Probleme introduse de TIC  

 reticenţă din partea exponenţilor educatiei tradiţionale 

 lipsă de echipamente adecvate 

 uzura morală relativ inaltă a echipamentelor 

 dificultatea echivalarilor intre mai multe instituţii ce oferă educaţie virtuală şi a recunoaşterii 

reciproce  

 gestionarea in comun a conţinuturilor digitale şcolare ridică chestiunea proprietăţii intelectuale 

 reformare a sistemului de pregătire a cadrelor didactice 

 greutatea degajării unor criterii clare de evaluare şi certificare 

 

E-LEARNING 
E-Learning este procesul de învăţare, formare sau instruire prin mijloace electronice. E-learning 

implică dobândirea de cunoştinţe şi aptitudini folosind tehnologii electronice, cum ar fi cursurile asistate 
de calculator sau bazate pe Internet, accesate local sau prin reţele de bandă largă. E-learning 
încorporează instruirea la toate nivelele, atat formală cat şi non formală, care utilizează reţelele 
informaţionale: Internet, intranet (LAN) sau extranet (WAN)— integral, împreună sau parţial pentru 
difuzarea cursului, interacâiune şi facilizare a învăţării. O serie de autori preferă să folosească noţiunea 
de online learning. 

Învăţarea Web este o subcomponentă pentru elearning şi se referă la învăţarea instrumentată de 
un sistem de navigare Web (Cu mar fi Internet Explorer, Opera, Google Chrome etc.) 
  In acest context a fost introdus termentul de Instruire mixtă (blended learning). Acesta este un 
model de instruire, care combină metodele tradiţionale de instruire în sala de clasă cu instrumente şi 
soluţii de e-learning. De exemplu, studenţii unei grupe studiază într-o clasă tradiţională, dar primesc 
materiale digitale prin poşta electronică, au sesiuni de discuţii cu profesorul prin chat, sau chiar susţin 
unele teste în regim online. Un alt exemplu este fortificarea unui curs de instruire pe Web cu sesiuni de 
învăţare sau discuţii faţă în faţă. Instruirea mixtă şi dezvolarea ei este recunoaşterea tacită a faptului, că 
instruirea bazată doar pe Web nu poate asigura un nivel la fel de înalt al atingerii finalităţilor unui curs, ca 
cel care poate fi atins în cazul cînd cursantul este ghidat de un instructor real. 
  Instruirea la distanţă şi deschisă este definită in termini generali ca o metodă de a livra 
oportunităţi de învăţare, caracterizate prin separarea instructorului şi cursanului în timp sau spaţiu. 
Instruirea la distanţă şi cea deschisă urmează să fie certificate în mod corespunzător de o instituţie sau 
agenţie abilitată. O altă trăsătură specifică este posibilitatea de utilizare a unei game largi de instrumente 
media, comunicarea bidirecţională între cursanţi şi instructori, posibilitatea de organizare a sesiunilor faţă 
în faţă (colaborare video) şi prezenţa unei structuri specializate în producerea şi difuzarea materialelor de 
instruire. 
  Lifelong Learning, LLL este recunoscută pe plan mondial ca fiind o abordare globală a procesului 
de cunoaştere, care permite o adaptare rapidă şi continuă la provocările erei informaţionale şi a noilor 
principii economice. Pentru un individ din secolul nostru este important nu numai să primească studii de 
profil calitative, dar şi să le actualizeze permanent în corespundere cu dinamica dezvoltării societăţii. Pe 
scurt, mediul impune necesitate unei învăţări şi reînvăţări permanente, capacitatea de a renunţa la idei 
şi concepte, înlocuindu-le permanent cu noi cunoştinţe. 

Cursantul in LLL: Învăţarea continuă este bazată în mare măsură pe necesitatea conştientizată 
de a învăţa. De cele mai multe ori procesul este orientat pentru obţinerea unor cunoştinţe concrete, 
într-un timp cît mai scurt. Prin urmare, un individ care învăţă continuu este activ, poate să-şi planifice 
activităţile de învăţare, să se autoevalueze, să înveţe de la diferite categorii de instructori, în cele mai 



diverse condiţii, să folosească diferite strategii de învăţare şi să integreze cunoştinţele din diferite 
domenii.  

Instructorul pentru LLL: Instruirea continuă poate avea cele mai variate forme, dar practic toate 
conţin în calitate de element de primă importanţă tutorele, care ghidează procesul de instruire. 
 Specificul instruirii impune anumite cerinţe şi asupra activităţii acestuia: colaborarea cu 
cursantul în stabilirea scopurilor învăţării; utilizarea evaluării formative, de cele mai multe ori în bază de 
TIC, a autoevaluării şi a evaluării de grup; utilizarea strategiilor de învăţare care să permită reutilizarea 
cunoştinţelor căpătate anterior; folosirea unei curricule orientate spre cercetare; strategii de 
comprimare a procesului de învăţare şi de optimizare a suportului de curs. 

Componente e-learning:  

 strategică, legată de nevoi precum nevoile permanente de formare, antrenarea resurselor, 

direcţionarea investiţiilor… 

 pedagogică, incluzand o serie de strategii de intervenţie ce au ca finalitate formarea 

individualizată in conformitate cu anumite strategii de intervenţie; 

 organizaţională, ce permite sistemului să funcţioneze judicios şi eficace 

 tehnică, realizată prin adecvarea noilor tehnologii informaţionale şi de comunicare la contextul 

educaţional; 

 umană, ce rezidă in antrenarea de specialişti ce concură pentru edificarea unei reţele incitante 

de formare. 

 

Instrumente TIC in invatarea moderna 
Modernizarea procesului educaţional în contextul unei societăți informaţinale este imposibilă 

fără utilizarea instrumentelor digitale moderne. Acestea din urmă pot fi divizate în următoarele categorii 
mari: 
  Instrumente hardware – echipamentele digitale universale sau specializate, utilizate pentru 
asigurarea procesului de instruire. Pornind iniţial de la calculatoarele personale, accesate direct în 
calitate de furnizor de texte digitale, instrumentele hardware au evoluat până la dispozitivele integrate 
care asigură posibilităţi de comunicare, percepere a resurselor educaţionale multimedia, creare a 
resurselor educaţionale de autor. În prezent, echipamentele hardware, dirijate de microprocesoare pot 
fi clasificate în:   

• Echipamente de prezentare: monitoare video, proiectoare multimedia, table interactive. Asigură 
perceperea vizuală şi sonoră pasivă sau interactivă a datelor în format digital pentru auditoriul 
individual sau de grup. 

• Echipamente de stocare: diverse medii de stocare a datelor: magnetice, optice, mixte. Creşterea 
capacităţilor de stocare este însoţită de compactarea dimensiunilor, creşterea portabilităţii şi a 
siguranţei datelor. În consecinţă 

• Echipamente specializate: de preluare a imaginilor, secvenţelor video şi sonore. Deosebit de utile 
s-au dovedit a fi echipamentele pentru digitalizarea documentelor tipărite - scannerele. Utilizarea 
lor a permis extinderea exponenţială a cantităţii de informaţie digitală şi a servit drept imbold 
pentru dezvoltarea formatelor multimedia. 



 
BIT - semnal cu două nivele (on-off), simbol logic fundamental (adevărat-fals), unitate elementară de 
informaţie 
BYTE - unitate de măsură convenţională pentru reprezentarea şi stocarea datelor = 8 biţi (un octet) 
Multipli -KB sau Ko, MB, GB, ... 

 
Instrumente software – resurse digitale de diferite tipuri: 

• Resurse pasive – documente text, imagini, secvenţe sonore sau video, dicţionare digitale, care 
pot fi accesate în bază legală, amplasate local, pe un suport de date sau în Reţea. 

• Obiecte de învăţare standardizate – obiecte interactive, care permit intervenţia persoanei 
instruite pentru realizarea unor activităţi practice, exerciţii sau teste, realizate în 
conformitate cu standardele internaţionale din domeniu, cel mai cunoscut fiind setul de standarde 
SCORM (Sharable Content Object Reference Model http://www.scorm.com/scorm-explained/) 

• Aplicaţii de simulare – aplicaţii care modelează fenomene şi evenimente reale prin un set de 
formule matematice. Caracteristica dominantă a aplicaţiilor de acest tip este capacitatea 
utilizatorului să observe sau să modeleze un fenomen sau acţiune fără o implicare reală în 
acestea. La această categorie se afiliază şi jocurile educaţionale. 

• Aplicaţii pentru evaluare – produse software instalate local sau online, care permit crearea 
testelor pentru evaluări curente, intermediare sau finale, precum şi analiza, stocarea şi 
transmiterea rezultatelor către evaluator sau sistemul de management al învăţării. 

• Sisteme de management al învăţării(Learning management system) – aplicaţii software, care cu 
baze de date integrate care conţin date privind progresul, eficienţa învăţării, conţinuturi instructive 
şi date privind utilizarea lor de către cei instruiţi în format digital. Scopul principal al unui LMS este 
asigurarea procesului de creştere a cunoştinţelor, dezvoltării unor noi deprinderi şi abilităţi, iar în 
unele cazuri şi creşterea productivităţii muncii. 

• Sisteme de management al conţinutului(Learning content management system)- aplicaţii software 
pentru dezvoltarea managementul şi publicarea ulterioară a resurselor educaţionale 
(conţinuturilor) prin intermediul LMS. Un LCMS este un mediu comun, în care creatorii de 
conţinuturi pot elabora, stoca, reutiliza, gestiona şi livra conţinuturi de învăţare prin intermediul 
unui repozitoriu central. 

 

Instrumente de comunicare – instrumentele software şi hardware folosite pentru organizarea 
procesului de comunicare, atît sincron, cît şi asincron. Dintre instrumentele universale pentru 
comunicare sincronă individuală sau în grup, cele mai cunoscute sunt: Skype, Yahoo Mesenger, sisteme 
specializate pentru videodifuzare şi videoconferinţe etc. Numărul şi varietatea lor creşte continuu. Din 
instrumentele pentru comunicarea asincronă cele mai des utilizate sunt: email, forumuri, bloguri, 
grupuri de discuţii, RSS, repozitorii pentru imagini, texte şi video (Google albums, YouTube etc). 

http://www.scorm.com/scorm-explained/


 Specificul instrumentelor comunicaţionale software este posibilitatea de a transmite informaţia 
în timp real şi a o stoca practic fără restricţii de volum. Instrumente hardware în aspect comunicaţional 
sunt serverele de date, internet, canalele de comunicaţii şi dispozitivele de reţea, care asigură 
transmiterea fizică a informaţiei 
 

MEDII VIRTUALE DE INVATARE 
Lucrurile, procesele, indivizii au atat o prezentă reală, cat şi una imaginară, ireală. Realitatea 

virtuală are ca specificitate nu simpla reproducere a unor modele reale, ci deschiderea unor de 

potenţialităţi prin depăşirea proprietăţilor lucrurilor reale: 

 Intr-un muzeu virtual, putem manevra altfel tablourile, intrand in structurile lor interne, 

fapt de neimaginat intr-un muzeu real. 

 Protezele inteligente re-activeaza functii naturale 

Educatia nu face exceptie si tranzitioneaza catre un mediu virtual de invatare. 
Un mediu virtual de învăţare (Virtual Learning Environment VLE) este un set de instrumente de 

predare şi învăţare concepute pentru a extinde experienţa de învăţare a cursanţilor (studenţilor) prin 
utilizarea instrumentelor TIC. Principalele componente ale unui sistem VLE includ: resursele 
software pentru cartografierea curriculum-ului cursului (divizarea în secţiuni distincte, care pot fi 
evaluate separat), urmărirea progresului de învăţare a studentului, asistenţa online pentru studenţi şi 
profesori, comunicatii electronice, (canale de comunicare pentru e-mail, discutii tematice, chat, bloguri); 
link-uri la resursele curriculare externe, echipamente hardware:  servere de aplicaţii, de conţinuturi, 
Internet, echipamente de reţea. 

 Utilizatorii VLE au roluri de profesor sau studenţi.  Profesorii au acces la aceleaşi materiale ca şi 
studenţii, dar dispun de drepturii suplimentare pentru a crea sau a modifica conţinuturi de învăţare 
pentru curs şi de a  urmări progresul şi rezultatele studenţilor. În VLE există şi rolul de administrator, dar 
acesta este rezervat persoanelor care administrează întreg sistemul.  

Cursantul in sisteme educative moderne  are un rol complex fata de sistemele traditionale de 

educatie deoerce el trebuie sa gestioneze simultan nu numai cunostintele dar si uneletele electronice 

care permit accesul la aceste cunostinte. Cursantul trebuie sa realizeze simultan: 

 Construirea unui proiect compus din scopul urmarit dar si mijloacele de cautare digitala  

 Planificarea strategiilor de invatare proprii  

 Structurarea cunoasterii  

 

Ipostaze ale virtualizării şcolii: 

 Participantii: cursanti, formatori, grupuri, comunitati (permanente/temporare) 

 Programe, discipline 

 Proceduri şi instrumente de evaluare (teste online, activitati de reflectie) 

 Resurse de sprijin logistic şi pedagogic (suport de curs, resurse birotice) 

 Proceduri de gestiune privitoare la formare (selectie candidati, modalitati de plata, gestionare 

evaluari si certificari) 

 

Tendinţele ale educaţiei virtuale  

 Extinderea ocaziilor de realizare a educaţiei virtuale. 

 Conversia reţelelor şi tehnologiilor de informare şi comunicare in instanţe cu scop educativ. 



 Inventarea şi promovarea de noi obiecte pedagogice ce susţin sau care sunt livrate prin 

intermediul reţelelor educaţiei virtuale. 

 Formarea unei noi culturi pedagogice de consilie a celor se formează in reţelele virtuale 

 Dezvoltarea, testarea şi implementarea de noi modele organizaţionale şi de gestionare a 

invăţării 

 Asigurarea controlului calităţii prin stabilirea unor formule clare de acreditare, de urmărire şi 

validare a parcursurilor virtuale de formare 

 

E lucru ştiut că existăm ca indivizi şi societate prin comunicare şi comuniune, prin transmitere de 

sentimente, de cunoştinţe, de semnale comune. Tehnicile şi situaţiile de comunicare contemporane 

conduc însă la o regândire a ceea ce la un moment dat este comunitatea. Spaţiul comunicării 

informaţionale este dilatant, extensiv. El nu este fixat în limitele unui teritoriu dat sau al unui interval 

temporal dinainte stabilit. Comunitatea se întinde până unde ajunge şi informaţia. 

In acest context putem defini comunitatea virtuala : acea grupare de oameni care inter-

relaţionează reciproc prin intermediul sistemelor de informare şi comunicare şi care realizează 

schimburi simbolic-valorice în anumite domenii de interes ce ele-însele construiesc şi menţin astfel de 

apartenenţe. Acest tip de comunitate se defineşte prin cooperarea şi schimbul permanent de informaţii. 

Trasaturi comunitate virtuala: 

 relaţii preferenţiale pe bază de aceleaşi interese simbolice 

 un anumit nivel de interactivitate 

 comunicare sincronică  

 diversitate a participanţilor 

 un nivel minim de adeziune şi de participare 

 gestionarea unui spaţiu simbolic comun 

 Invăţarea colaborativă  

 Strategie pedagogică in care se favorizează  interdependenţa cognitivă şi socială intre educaţi, 

luand in calcul diferenţele inter-individuale şi imprimand un rol activ agenţilor educativi 

 

ISTORIA E-LEARNING-ULUI SI METODELE MODERNE DE INVATARE 
Justificare necesítate e-Learning  

 dinamica fără precedent a nevoilor cunoaşterii; 

 necesitatea actualizării de noi competenţe in practica profesională; 

 nevoia intrării imediate in contact cu cele mai noi date ale cunoaşterii; 

 costurile (de timp, de bani, de resurse etc.) ale re-formării sunt relativ mici;  

 comparativ cu alte forme clasice de realizare a educaţiei. 

Desi punctele prezentatate pentru justificarea introducerii e-learning-ului sunt clare, percepţia şi 
acceptanţa elearningului în mediul educaţional a repetat întru totul experienţa implementării altor 
produse şi tehnologii noi: pionerat (primele încercări ale entusiaştilor din diferite dimenii educaţionale), 
euforie (acceptarea ipotezei ce elearningul poate înlocui total metodele vechi de învăţare) , dezamăgire 
(după primele analize ale rezultatelor utilizării masive), utilizare reală (sinteza unor principii şi 
metodologii de învăţare, care combină elementele tradiţionale de învăţare cu componentele forte ale 
elearningului). 



 
Etapele de acceptanţă ale principiilor elearningului modern, după Gartner 

După experinţele nereuşite de înlocuire a învăţării tradiţionale prin e-learning a început procesul 
de convergenţă a metodelor, care în final a dus la formarea învăţării mixte (blended learning). 

Istoricul tehnologii informaționale: 

1. Invăţămantul şi invăţarea asistată de ordinator 

2. Cursuri electronice şi programe didactice accesiblile online  

3. Rute de auto-formare şi auto-invăţare persoanlizate 

4. Formarea şi educaţia la distanţă; 

5. Formarea asistată de multimedia sincrona sau asincrona; 

6. Formarea interactivă in colectiv 

7. Platforme de invăţămant sau educative 

8. Universităţi virtuale, susţinute de universităţi tradiţionale 

 

Clasificare tipuri de invatare:  

 Dupa momentul intrarii in sistem: 

 Sicron (simultan) 

 Asincron (la momente diferite) 

 Dupa locul desfasurarii: 

 Acelasi loc (laborator, sala de curs) 

 Locuri diferite (Sali, orase, tari diferite) 

 Dupa forma continutului: 

 offline multimedia (ghiduri sau cursuri video/audio pe suport digital) 

 live multimedia (video/audio conferinta) 

 

Comparare metode de instruire:  

 Invăţămantul tradiţional: supraveghere obligatorie; nu exista trasee didactice adaptate cursant; 

munca individuala 

 Instruirea prin corespondenţă: cursantul munceste la domiciliu; nu necesita supraveghere; nu 

exista adaptare la cursant; costuri mari 



 Instruirea asistată de ordinator: cursantul lucreaza in fata calculatorului; munca solitara; nu 

necesita supraveghere; motivare prin costuri 

 E-learning: urmarire individuala; adaptare continut la elev; necesita tehnologie de ultima ora 

si/sau conexiune la internet 

 

Disponibilitatea rapidă a noilor achiziţii teoretice, aduce nu numai emancipare, ci şi insecuritate, 

datorită multitudinii variantelor explicative – noi trebuie sa decidem care este versiunea corecta. 

Cunoaşterea contemporană se caracterizează printr-o serie de trăsături specifice: 

 tranzientă, cunoaşte o mobilitate fără precedent 

 campul muncii este tot mai mult condiţionat de cunoaştere 

 cunoaşterea este autoproductivă, aduce altă cunoaştere 

 

Metode de învăţare moderne. 
Indiscutabil, învăţarea în societatea modernă nu mai este rigid legată de sala de clasă. Aceasta 

permite dezvoltarea unor metode de învăţare orientate spre învăţarea individuală şi a unor grupuri 
(torente) mari; învăţarea sincronă şi asincronă; învăţarea grupurilor divizate geografic. Pe parcursul 
ultimilor decenii au fost elaborate metodologiile de implementare pentru 

Învăţarea bazata pe probleme (Problem Based Learning PBL) - este o metodă de învăţare în 
care cei instruiţi sunt provocaţi să "înveţe să înveţe", cooperând în grupuri de lucru pentru a găsi soluţii 
pentru probleme reale. Aceste probleme sunt utilizate pentru a stimula dorinţa de cunoaştere a 
cursanţilor intr.-un domeniu dat. PBL formează gândirea critică şi analitică, capacităţile de căutare şi 
utilizare a resurselor de învăţare adecvate. 

Studii de caz (Case Study) – metodă de învăţare activă, bazată pe analiza unor situaţii 
(probleme) concrete, cu soluţii cunoscute. În procesul învăţării grupului de cursanţi i se propune spre 
analiza o situaţie concretă, într-un context dat. Se cere determinarea unui algoritm optim de rezolvare. 
În final se compară între ele soluţiile propuse de membrii grupului şi se analizează algoritmul de 
soluţionare a cazului, folosit în situaţia reală. 

Învăţarea colaborativă (Collaborative Learning) – metodă de învățare în care instruiţi cu diferite 
nivele de competenţe activează împreună în grupuri mici pentru a rezolva o problemă comună. 
Responsabilităţile de învăţare sînt distribuite în cadrul grupului, fiecare fiind responsabil atât pentru 
propriul proces de învăţare, cît şi de instruirea celor care au un nivel mai jos al competenţelor. Metoda 
permite dezvoltarea gândirii critice, capacităţilor de comunicare. Grupurile pot fi distribuite – în proces 
se pot încadra indivizi din diferite instituţii, indiferent de aria geografică. În cazul grupurilor locale (din 
aceeaşi instituţie) poate fi aplicată metoda de instruire cooperativă, în care componenta organizaţională 
şi ce comunicativă sunt implementate prin instrumente tradiţionale (în sala de clasă, activităţi face to 
face). Atât pentru instruirea colaborativă cât şi pentru instruirea cooperativă este specific de a diviza 
rolurile în grup la etapa iniţială, pentru optimizarea procesului de învăţare. Metoda este o dezvoltare a 

Învăţării în echipă . (Team based learning) – o strategie de instruire elaborată pentru crearea şi 
dezvoltarea grupurilor de instruiţi în scopul rezolvării unor probleme de performanţă. Echipa (echipele) 
sunt formate pentru întreaga perioadă de învăţare (curs), activitatea lor este evaluată continuu. Pentru 
evaluare pot fi folosite parţial resursele de timp, rezervate cursului. Este critică importanţa autoevaluării 
în cadrul grupului (evaluarea reciprocă) şi controlul permanent al progresului echipei. 



 Instrumente de învăţare online     
În continuare vom realiza o detaliere a instrumentelor software pentru e-learning. Numărul acestor 

instrumente este foarte mare. Clasificare a instrumentelor pentru e-learning, însoţită de lista celor mai 
performante unelte în fiecare categorie: 

- Programe pentru navigarea WEB - permit accesul la paginile Web, sistemele de căutare, 

vizualizarea informaţiei din Reţea, interacţiunea cu alte programe de instruire. 

(Firefox, Google Chrome) 

- Email – aplicaţii pentru poşta electronică. Permit crearea şi gestionarea conturilor de poştă 

electronică, primirea, vizualizarea şi trimiterea mesajelor de poştă şi a fişierelor ataşate. 

(Google, Yahoo) 

- Instrumente pentru integrare în reţele sociale - permit comunicarea cu membrii reţelei, 

crearea şi editarea profilului propriu, stabilirea unor legături cu anumiţi membri ai reţelei, 

participarea sau organizarea activităţilor virtuale în cadrul reţelei (Ning, Twitter, Facebook) 

- Colectarea şi afişarea ştirilor(RSS Feed) – programe pentru colectarea de pe siturile de 

noutăţi a ştirilor din unul sau câteva domenii specificate şi afişarea lor într-o locaţie specială 

(suprafaţa de lucru, freeastra gadget etc) (Google Reader, Bloglines) 

- Instrumente de comunicare sincronă – permit trimiterea şi recepţionarea instantă a 

mesajelor text, sonore şi video. (Skype) 

- Instrumente pentru crearea blogurilor şi microblogurilor – Permit automatizarea maximă a 

procesului de creare şi gestionare a unui blog. De asemenea acordă spaţiu pentru 

informaţiile postate (Wordpress , Twitter) 

- Instrumente pentru crearea paginilor web – Permit automatizarea maximă a procesului de 

creare şi gestionare a unui site. Alocă spaţiu pentru informaţiile postate (Google sites, 

Dreamweaver) 

- Instrumente pentru prelucrarea online a documentelor – aplicaţii care permit accesul la 

documente (texte, tabele de calcul, prezentări, baze de date) stocate la distanţă şi 

vizualizarea sau editarea acestora în comun cu alţi utilizatori autorizaţi (Google Docs, 

Microsoft OneDrive) 

- Instrumente pentru crearea prezentărilor – permit crearea, editarea şi vizualizarea 

prezentărilor multimedia cu includerea în ele a resurselor externe (Power point, Impress) 

- Instrumente pentru publicarea şi stocarea prezentărilor – permit publicarea în Reţea a 

prezentărilor create. Prezentarea devine accesibilă de oriunde. Puteţi iniţia discuţii pe web 

în baza prezentării, primi comentarii, aprecieri. (Slideshare) 

- Prelucrare de imagini, organizare şi stocare web – aplicaţii pentru crearea, captarea şi 

editarea imaginilor (local) şi postarea lor ulterioară în albume online. (Adobe PhotoShop ) 

- Aplicaţii pentru difuzare video, sonoră – sisteme pentru captarea sunetului şi imaginii video, 

cu translare online şi stocare ulterioară în Reţea. Permite atît accesul sincron în timpul 

translării directe, cît şi accesul repetat al utilizatorilor în regim asincron. (YouTube, Flip, 

Livestream / video, Audacity, iTunes / sunet) 

- Instrumente pentru organizarea orarului personal – permit organizarea optimă a activităţilor 

(ore, şedinţe, întîlniri) pentru o perioadă anumită (Google calendar, Evernote) 

http://www.c4lpt.co.uk/Top100Tools/firefox.html
http://www.c4lpt.co.uk/Top100Tools/googlechrome.html


- Biblioteca, dicţionare, hărţi şi enciclopedii online – resurse specializate pentru studii. Permit 

obţinerea informaţiilor cu titlu de definiţie exactă sau deschisă, materiale ilustrative sau cu 

caracter geografic (Google maps, Google Books, Wiki, Dexonline) 

- Sisteme de gestionare a cursurilor – aplicaţii complexe care permit gestionarea integrală a 

procesului de e-learning în cadrul unei instituţii de învăţămînt. (Moodle) 

 

METODOLOGIA ELABORARII SUPORTULUI DE CURS 
 
LICENTE SOFTWARE 

Licenţele sunt distribuite de cître proprietarii produselor software. Tipul de licenţă necesar  este 
determinat de scopul utilizării produsului soft. Există mai multe concepte fundamentale privind modul 
de distribuţie a produselor software, principalele două fiind: principiul distribuţiei libere a produselor 
software şi principiul distribuţiei comerciale. În cazul distribuţiei libere plata pentru utilizare nu se 
percepe, dar de cele mai multe ori lipseşte suportul pentru dezvoltarea produsului; în cazul distribuţiei 
comerciale plata pentru utilizarea produsului garantează diferite tipuri de asistenţă, pentru perioade 
specifiicate în acordul pentru utilizatorul final (EULA). 

  
Exemple: Produse software comerciale: sistemul operaţional Windows, setul de aplicaţii pentru oficiu 
Microsoft Office, aplicaţiile grafice Adobe Photochop, Adobe Ilustrator, etc. În calitate de exemple a 
produselor software în distribuiţie liberă pot fi aduse: sistemul oeraţional Linux Ubuntu, grupul 
aplicaţiilor de oficiu Open Office, aplicaţia pentru navigare web Google Chrome; aplicaţia de gestionare 
a imaginilor picassa, Adobe acrobat Reader (aplicaţie pentru vizualizarea paginilor web) etc. 

  
Principalele categorii de produse software la moment sunt: 

• Produse software comerciale. Pentru ele se propun licenţe gratuite de probă (pentru un termen 

limitat de utilizare  - de obicei 30 zile); educaţionale (cu un cost redus); pentru un termen fixat; 

depline (pentru utilizare nerestricţionată)    

• Produse software freeware (în distribuţie liberă). Licenţele propuse sunt gratuite, dar de obicei 

se impune restricţia de utilizare a acestor produse în scopuri comerciale. 

Pentru produsele software comerciale au fost realizate urmărtoarele tipuri de licenţe: 
  

Licenţele de probă. – de obicei sunt recepţionate împreună cu calculatorul nou, sau de pe pagina 
web a producătorului. Utilizarea lor este limitată de o perioadă scurtă de timp (30 – 60 de zile) sau de un 
număr fixat de lansări în execuţie a programului (20 - 30).  

  
Licenţe educaţionale şi pentru consumatori finali – licenţe care presupun utilizarea resurselor 

(aplicaţiilor) de către consumatori individuali pentru soluţionarea problemelor tipice, de uz personal sau 
de către studenţi şi elevi pentru realizarea procesului educaţional. Utilizarea comercială (pentru 
obţinerea unor beneficii materiale) sau de către instituţii nu este permisă. Perioada de valabilitate a 
unor asemenea licenţe poate fi limitată sau nelimitată în timp.  

Licenţe comerciale – permit utilizarea resurselor (aplicaţiilor) în orice mod legal, inclusiv pentru 
obţinerea unor beneficii materiale. Valabilitatea acestor licenţe poate fi limitată sau nelimitată de timp. 
Limitarea în timp a valabilităţii lecenţei este determinată de necesitatea unor îmbunătăţiri permanente 
ale produsului (în special aceasta se referă la programele antivirus)  



   
Pirateria software: este un fenomen, caracteristic în special ţărilor cu nivel jos de venituri pe cap 

de locuitor cultură informaţională joasă şi o legislaţie rudimentară în domeniul drepturilor de autor. 
Quitesenţa fenomenului este violarea prevederilor licenţei de utilizare a produselor software (la nivel de 
utilizator final). De cele mai multe ori apariţia acestui fenomen nu este posibilă fără implicarea unei 
categorii aparte hackeri (spărgători de cod)  – persoane care modifică produsele software, astfel încât 
acestea pot fi ulterior utilizate fără a deţine o licenţă legală asupra lor.  

  
Pericolele utilizării neautorizate a produselor (resurselor) software: 

• Răspundere administrativă (penală) în urma detectării utilizării neautorizate 

• Imposibilitatea de utilizare legală a produselor finale, realizate cu ajutorul uneltelor 
digitale neautorizate 

• Lipsa suportului producătorului (autorului) pentru produsul neautorizat 
• Imposibilitatea de obţinere a noilor versiuni ale produsului digital 
• Pericolul infectării cu produse malware (softuri dăunătoare, viruşi) plasate în chiturile de 

instalare ale produselor piratereşt 
• Discomfortul moral 

 
 
RESURSE SOFTWARE DISTRIBUITE LIBER 

Produse software libere. Produse software, care pot fi folosite, studiate şi modificate fără 
careva restricţii şi care pot copiate şi redistribuite cu sau fără modificări, fără restricţii, sau cu restricţii 
minime, necesare pentru siguranţa utilizării ulterioare de către recipienţi doar în scopurile prestabilite, şi 
permisiunii producătorilor hardware pentru modificările hardware. În general produsele software libere se 
distribuie fără plată.   

Produsele software libere se distribuie în baza licenţelor CCL ( Creative Commons Licence ) 
 Licenţe CCL. Licenţe, care permită păstrarea şi propagarea dreptului de autor pentru produsele 

(resursele) elaborate în procesul copierii, modificării şi redistribuirii 
acestora. http://creativecommons.org/licenses/  

În urma utilizării legale a produselor software, în Reţea au apărut, (şi numărul lor creşte 

exponenţial) obiecte educaţionale, care pot fi utilizate gratuit, în baza  licenţelor GPL (General Public 

License) : www.gnu.org/copyleft/gpl.html 
În procesul de elaborare a unui suport de curs apare frecvent necesitatea de a utiliza anumite 

obiecte educaţionale digitale. Acestea pot fi pasive (secvenţe de text, imagimi, secvenţe de sunte şi 
video, etc) şi active (simulatoare, module Flash, ActiveX, etc). Crearea individuală a acestor obiecte 
poate să ceară resurse considerabile financiare, de timp şi (sau) competenţe speciale în programare sau 
utilizare a anumitor produse software. 
            În acelaşi timp, numărul mare de obiecte educaţionale prezente în Reţea, precum şi utilizarea 
licenţelor GPL  permite integrarea în suportul elaborat a obiectelor externe, realizate de alţi autori, sau 
adaptarea lor la necesităţile curente.  
 

  

http://creativecommons.org/licenses/
http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html


Internetul 
 

Tehnologia de baza a secolului nostru este reprezentata de colectarea, prelucrarea si 

distribuirea informaţiilor. Reţelele de calculatoare, privite drept o colecţie de sisteme de calcul si 

de dispozitive interconectate prin canale de comunicaţie, permit schimbul de date intre 

utilizatori. Costurile scăzute, avantajele oferite si uşurinţa de utilizare au făcut ca la începutul 

anului 2011 sa existe nu mai puţin de 2 miliarde de utilizatori internet conform statisticilor 

Organizaţiei Naţiunilor Unite din 2011.  

Apariţia reţelelor de calculatoare a fost posibila datorita progresului tehnologic si a 

intrepatrunderii intre domeniul comunicaţiilor si cel al calculatoarelor. Reţeaua de calculatoare 

leagă între ele o mulţime mai mică sau mai mare de calculatoare, astfel încât un calculator poate 

accesa datele, programele şi facilităţile unui alt calculator din aceeaşi reţea. De obicei este nevoie 

desigur şi de măsuri de restricţie/siguranţă a accesului. 

Pentru comunicarea intre diferite entităţi in general (si in particular intr-o reţea de 

calculatoare) este necesara existenta un protocol de comunicaţie. Un protocol de comunicaţie 

este o descriere formala a structurii mesajelor schimbate intre cele doua entităţi si a regulilor 

pentru schimbul acestor mesaje. Un protocol descrie sintaxa, semantica si sincronizarea 

comunicaţiei, putând fi implementat in hardware, software sau mixt. In reţele de calculatoare 

protocoalele pot sa definească modalitatea de accesa la mediul prin care sunt transmise datele, 

vitezele de transfer, etc. 

Protocoalele folosite in retele de calculatoare au in general o structura similara desi pot sa 

indeplineasca roluri foarte diferite.  

Complexitatea schimbului de date in reţelele de calculatoare este insa foarte de mare, atât 

la nivel hardware cat si la nivel software, deci este imposibila dezvoltarea unui singur protocol 

care sa definească toate aspectele acestei comunicaţii. Din acest motiv a fost necesara 

dezvoltarea unei structuri pe niveluri, in care mai multe protocoale lucrează împreuna, fiecare 

îndeplinind un rol la un anumit nivel, pentru a îndeplini toate sarcinile transmisiei informaţiei. 

Aceste protocoale au fost grupate in modele de comunicaţie, care prezintă detaliat modul  

in care diferite protocoale interacţionează pentru implementarea comunicaţiei pornind de la 

nivelul aplicaţiei software folosita de utilizator pana la nivelul hardware in care informaţia este 

transformata in semnale (electrice, optice, etc.) pentru a putea fi transmisa. Cele mai cunoscute 

modele de comunicatie sunt OSI (Open Systems Interconnection) si TCP/IP (Transmission 

Control Protocol/Internet Protocol). 

 

 
In aceasta figura utilizatorul A doreşte sa comunice cu utilizatorul B. In acest scop cei doi 

utilizatori trebuie sa apeleze in general la serviciile unui furnizor de internet (numit de obicei si 

ISP - Internet Service Provider) deoarece conectarea directa este in general mult prea costisitoare 

sau impractic de realizat. Furnizorii de servicii internet oferă suportul pentru transferul 

informaţiei in mod transparent pentru cei doi utilizatori (nu este necesata cunoasterea detaliilor 
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tehnice legate de modul in care se realizează schimbul de date), in marea majoritate a cazurilor 

percepându-se pentru serviciile oferite o anumita taxa. Pentru conectare cei doi utilizatori nu 

trebuie decât sa aibă un calculator pentru a se conecta si o aplicaţiei rulând pe acestea care sa le 

permită schimbul de date. 

 

Calculatoarele in internet sunt identificate prin adresa IP. Aceasta este o combinatie de 32 

de biti care este unica la nivelul internetului. 

 
Reteaua centralizata server-client si reteaua descentralizata peer-to-peer. 

 

Schimbul de date intre doua echipamente intr-o retea de calculatoare poate fi diferentiat 

in functie de rolul pe care il au participantii al schimbul de date.  Din acest punct de vedere al 

partitionarii sarcinilor si al timpului de lucru in retea, se pot distinge urmatoarele modele: 

-client-server 

-peer to peer 

Modelul client-server este cel al unei aplicatii distribuita care partajeaza sarcinile intre 

asiguratorii de resurse (servere) si cei care solicita aceste resurse (clientii). Clientul si serverul 

sunt situati in general pe calculatoare diferite si comunica prin retea, insa este posibil ca acestia 

sa se afle pe aceeasi masina. 

Modelul peer to peer este o arhitectura de aplicatie distribuita care imparte sarcinile in 

mod egal intre statiile (peer) care participa la schimbul de date. Aceste statii isi pun la dispozitie 

o parte din resursele lor in mod direct la dispozitia celorlalti participanti. Participantii la 

schimbul de date in acest model indeplinesc in acelasi timp si rolul de client dar si cel server de 

server prezentate anterior. 

 Ca dimensiune, retelele pot fi: 

- LAN- Local Area Network, rețele locale, de mici dimensiuni, administrare de o 

singura persoana. Exemplu: reteaua de acasa, de la locul de munca, etc. 

- WAN – Wide area Network, retele de mari dimensiuni compuse din mai multe retele 

LAN. De exemplu reteaua unui provider de servicii de internet. 

In invatamant ambele tipuri de retele sunt intlnite, in functie de distanta si complexitatea 

comunicatiilor. Din punctual de vedere al procesului de invatamant, internetul: 
 Presupune competente minime de utilizare  

 Ofera acces la informatii fara precedent in istorie  

 Ofera vizibilitate mondiala  

 Nu exista un control asupra continutului sau asupra metodelor de distributie a acestuia  

 Modifica pshihologia individuala  

Server  
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 Modifica consumul timpului  

 Modifica interactiunea sociala  

Sunt acestea aspecte pozitive sau negative? 

Caracteristici internet : 

 rapiditatea şi operativitatea informării; 

 corelarea informaţională prin antrenarea şi altor surse in generarea sau intreţinerea unor idei, 

teze, opinii; 

 diminuarea evidentă a costurilor de acces la informatie; 

 eliminarea determinărilor de ordin spaţial, receptorul putand intra in posesia informaţiei din 

orice loc posibil; 

 interpelarea rapidă a actorilor interesaţi de conţinuturile specifice; 

 exploatarea mai multor tipuri de medii de invăţare (text scris, audio, imagini, secvenţe statice şi 

dinamice, structuri spaţio-temporale virtuale etc.); 

 

 

Etapele pregătirii unei aplicaţii de instruire asistată de calculator 
 Elemente de management logistic al activității de instruire asistata de calculator: 

 -asigurarea resurselor hardware si software si compatibilitatea acestora;  

- asigurarea surselor de documentare primară pentru conţinuturi 

 Definirea strategiei de predare a disciplinei: 

 -stabilirea proporţiei dintre expunere şi demonstraţie; 

 -intercalarea cursurilor cu aplicaţiile  

-Scenariul de desfăşurare al lecţiei 

 Definirea modului de evaluare: 

-tipul testelor 

-volumul şi completitudinea testelor; 

-stabilirea sistemului de notare; 

 Structurarea materialului informaţional al disciplinei pentru prezentarea multimedia; 



 
Metodologie: 

 

•SELECTAREA MATERIALULUI DOCUMENTAR 
•ALCĂTUIREA SCENARIULUI DE PREZENTARE: 
–tip curs -prelegere, expunere 
–tip aplicaţie -demonstraţie practică, interactivitatea, proiectare asistată de calculator 
•STABILIREA VOLUMULUI INFORMAŢIEI PREZENTATE PRIN MIJLOACE MULTIMEDIA: 
–alegerea unui raport optim între expunerea liberă şi informaţia scrisă 
–definirea modulelor de lucru efectiv cu mijloacele asistate de calculator 
•ALEGEREA ŞI INTRODUCEREA EFECTELOR GRAFICE ŞI SONORE 
•PROIECTAREA INSTRUMENTELOR DE TESTARE ASISTATĂ DE CALCULATOR 

 

Caracteristici şi dimensiuni ale conţinuturilor de tip e-learning  

• Granularitatea şi secvenţialitatea acesteia; 

• Modularitatea, proprietatea asigurării unei articulări globale a elementelor de conţinut şi a 

unei reconfigurări circumstanţiale; 

• Dimensionarea continutului flexibil, in concordanţă cu individualităţi şi particularităţi 

multiple; 

• Asigurarea unor ritmuri particulare de accesare ; 

• Intrarea in campul cunoaşterii se poate face prin mai multe locuri, nici unul impunandu-se 

ca fiind privilegiat; 

• Caracterul auto-structurant al conţinutului, prin elementele metodologice ce insoţesc 

traseul de cunoaştere propriu-zis. 

 
Criterii de evaluare a unui produs curricular digital  

 Relevanţa  

 Transparenta/accesibilitatea  



 Validitatea  

 Atractivitatea  

 Flexibilitatea  

 Caracterul deschis/generativ  

 Participarea  

 Socializarea  

 
 

Aplicatii 

1. Unelte pentru colaborare la distanta. Skype. Ghid de instalare si utilizare 
 

Pentru inceput se acceseaza site-ul internet     http://www.skype.com  pentru a descara aplicatia Skype: 

 
Se apasa pe butonul: Get Skype (notat cu 1 in figura), apoi se apasa butonus Windows (notat cu 

2 in figura).  
 

In pagina nou aparuta se apasa butonul “Download Skype” (notat cu 3 in figura) pentru a 
descarca aplicatia. 

1 

2 

http://www.skype.com/


 
 
In pagina nou aparuta se completeaza datele cerute pentru a crea un cont skype. 

3 



 
Datele marcate cu steluta (*) sunt obligatorii de completat: 

• Prenume  (First name),  

• nume de familie (Last name),  

• adresa de email (Your email address),  

• repetare adresa de email (Repeat email),  

• Tara (Country),  

• Limba (Language),  

• nume ales pentru viitorul cont skype (Skype Name),  

• parola pentru contul skype (Password),  

• repetare parola pentru cont skype (Repeat password). 
 
Atentie! Parola trebuie sa aiba intre 6 si 20 de caracatere si trebuie sa contina atat litere cat si numere. 
 
In final trebuie introdus un text de verificare (notat in figura de mai jos cu 4) in casuta: Type the text 
above here (notata in figura de mai jos cu 5). Textul care trebuie introdus apare aleatoriu desenat in 
pagina ca in figura urmatoare. 



 
In aceasta figura apare de exemplu trustlikenrb. Daca nu se intelege textul sau apare eroare ca 

acesta nu a fost introdus correct, se apasa butonul Refresh (notat cu 6),  se asteapta aparitia noului text 
si se scrie acesta in casuta 5. 

In final se apasa butonul: “I agree – Continue” marcat cu 7 in figura de mai sus. 
 
Daca informatiile au fost transmise cu success apare o noua pagina din care puteti  porni 

aplicatia Skype apasand pe butonul Run (notat cu 8). In aceasta etapa ecranul poate arata diferit in 
functie de sistemul de operare instalat (Windows 98, XP, Vista, 7, etc.). 

 
 
In urma descarcarii porneste aplicatia Skype care va solicita cateva informatii.  

4 

5 

7 

6 

7 



 
 
Pentru inceput limba in care va fi afisata. Se selecteaza din lista limba Romana ca in figurile de 

mai jos. Daca ati selectat limba romana, in continuare interfata va fi in aceasta limba si va devin usor de 
urmarit. 

 
 
Se apasa apoi butonul de continuare a instalarii. 



 
Se debifeaza in pasul urmator “Google Tolbar” (notat cu 8 in figura de mai sus) pentru ca nu este 

util in desfasurarea cursului. Se apasa “Continua in instalarea Skype”. 
 

In ecranul urmator se apasa pe “Inainte” 

 
 

Se asteapta apoi  descarcarea aplicatiei: 
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In final vi se vor solicita numele de cont skype creat anterior (in zona notata cu 9) si parola skype 
(in zona notata cu 10). 

 
 

In cazul in care aveti o camera web sau o poza salvata in calculator cu dumneavoastra vi se va 
propune sa o folositi ca imagine pentru contul Skype creat. Poza va fi vizibila pentru toti ceilalti utilizatori 
Skype. Acest pas nu este obligatoriu si poate fi sarit prin inchiderea ferestrei (in zona notata cu 11). 

9 

10 



 
 

In acest moment a pornit si se recomanda apasarea butonului de test „Echo/Sound Test Service” 
(notat cu 12) pentru a vedea daca puteti auzi interlocutorii (difuzorul functioneaza) si daca microfonul 
dumneavoastra este functional. Pentru a porni apelul de test se apasa butonul Suna care apare in 
pozitia din figura de mai jos (notat cu 13).   

 

  
 

Pe ecran apare o imagine ca in figura: 

11 

12 
13 14 



 
Daca se aude vocea serviciului de test urmati instructiunile pentru a verifica si microfonul. 

Terminarea convorbirii se face prin apasarea butonului rosu in forma re receptor telefonic. 
Daca totul functioneaza corect ati terminat de instalat si configurat Skype!  

 
 

Rezolvare probleme 
In cazul in care nu se aude nimic sau microfonul nu functioneaza corect, este necesara 

verificarea calitatii convorbirii. Pentru verificare se apasa butonul 14 care afiseaza informatii despre 
calitatea convorbirii.  

 
 

Aici sunt optiunile pentru difuzor si microfon.  
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Pentru microfon pot exista mai multe optiuni/surse ca in figura: 

 
In cazul in care microfonul este problema se selecteaza si alte surse decat cea curenta si se 

urmareste bara de nivel sonor (notata cu 15) in urma apasarii butonului Test. Daca aceasta divine verde 
cand vorbiti atunci este corect. Daca nici o setare nu modifica bara notata cu 15 atunci pot fi probleme 
fizice cu microfonul sau sa fie setat pe mut. 
 

 
 

In cazul in care nu se aude nimic in difuzorul calculatorului pot fi probleme cu setarile: 

 
Pentru difuzor pot exista mai multe optiuni/surse ca in figura: 
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In cazul in care difuzorul este problema se selecteaza si alte surse decat cea curenta si se apasa 

butonul Ruleaza pentru a auzi semnalul de test. Daca nu se aude nici un sunet pentru nici una din 
optiunile selectate, cauzele pot fi extene (de exemplu alimentarea difuzoarelor sau setarea lor pe mut). 
 

Skype are optiuni si pentru Camera web, Calculator sau Conexiune care pot fi verificate daca 
apar alte probleme. 
 

Pentru a adauga alti prieteni se apasa butonul „Adauga un prieten” si se urmeaza instructiunile 
de pe ecran. 

 
 

Mai multe informatii (in limba engleza) exista prin selectarea optiunilor de la meniul Ajutor: 

 
 
 



Atentie! Este necesara acceptarea invitatiilor Skype de la profesori pentru a putea participa intr-o 
clasa/conferinta Skype lansata de catre profesor. 
 

Probleme cu microfonul 
In cazul in care problemele cu microfonul persista (nu pot fi rezolvate in timp util pentru participarea la 

cursuri) este util de stiut ca microfonul poate fi inchis din Skype pentru a nu deranja conferinta. Lucrul se 
realizeaza prin Apasarea, dupa conectarea la conferinta a butonului microfon care intrerupe transmitere 
vocii dumneavoastra. In cazul in care problemele sunt remediate se poate apasa din nou butonul pentru 

re-activarea comunicatie de voce. 

 
 

Consola de mesaje text 
 

Pentru a accesa consola de mesaje in care pot scrie colegii de clasa sau formatorii mesaje si in care va 
pot fi transmise fisiere pentru descarcare, se apasa butonul din stanga ca in figura urmatoare: 

 
 

  



2. Crearea de documente online. Distribuirea lor. Drepturi de acces. 
Securizarea documentelor online 

Pentru acest laborator vom utiliza platforma Google Docs accesibila la: https://docs.google.com 
cat si platforma Google Drive accesibila la: https://drive.google.com  
Platforme alternative sunt: 

-  Microsoft OneDrive (fostul SkyDrive): https://onedrive.live.com/  

- DropBox: https://www.dropbox.com/  

 
 

Aceste platforme ofera servicii gratuite de gazduire in internet a fisierelor utilizatorilor pentru a 
putea accesa continutul indiferent de locatie, cat si servicii extinse (de exemplu editare de 
documente online sau colaborare asupra unui document online) care ușurează sarcinile de editare a 
documentelor si reduc timpul de lucru. 

Accesul la platforma online se realizează cu un nume si o parola, deci este necesar sa va creați 
un cont Google pentru a putea lucra. Pentru a creste siguranta pastrarii datelor, este posibil sa 
asociați un numar de telefon sau o alta adresa  de email la contul creat pentru ca in cazul in care ati 
perdut parola (sau a fost furata) sa aveti la dispozitie un  mecanism pentru a intra in contul 
dumneavoastra. 

 
Caracteristici: 

 + Informatiile stocate online pot fi accesate de pe oricare calculator  
  - Accesarea informatiilor necesita conectivitate la internet 

https://docs.google.com/
https://drive.google.com/
https://onedrive.live.com/
https://www.dropbox.com/


 Documentele sunt pastrate pe serverele Google.  
 Exista o limita maxima a fisierelor stocate pentru contul gratuit (15GB), care este insa suficienta 

pentru un numar mare de documente. 
 
Google docs permite crearea de documente: text, calcul tabelar si prezentari. In figura de mai 
jos se observa interfata pentru crearea unei prezentari (Slide) cu butonul de + pentru a crea o 
prezentare noua 

  
 

Observatie: Prezentarile create local pot fi incarcate direct in Google Docs, in acest mod 
reducandu-se timpul de lucru. 

Odata creata o prezentare se afiseza o interfata similara cu figura urmatore:  
 
 

 
 

Meniul este intuitiv si este usor de folosit de o persoana care a utilizat aplicații similare (Power 
Point, etc.) 

Cand am terminat de realizat prezentarea, aceasta poate fi patajata  prin apasarea butonului din 
coltul dreapta sus, Share. 

Titlu prezentare 
Meniu pentru editarea unui Slide 

Adaugare Slide 
nou 

Continut Slide 

Meniu pentru partajarea online 

Sabloane predefinite 



  
Meniul afisat permite partajarea documentului daca se apasa „Get shareable link”.  In 

continuare va fi afisata adresa pe care trebuie sa o acceseze o persoana pentru a putea deschide 
documentul creat.   

Se observa suplimentar ca se poate specifica modul in care o persoana poate accesa 
prezentarea. In mod implicit accesul este doar de citire „Anyone with the link can view”, dar se poate 
modifica pentru a realiza colaborarea online cu „ …can comment” sau „… can edit” in functie de nivelul 
de colaborare pe care il dorim: 

 
 

 Odata facut un fisier public (sau accesibil prin la link) legatura poate fi copiata si transmisa 
pentru a fi accesata de alte persoane  

 Daca se doreste revenirea asupra deciziei de partajare, se selecteaza OFF. 
 
Similar se precedeaza pentru documentele text sau cele de calcula tabelar. 
 
In acest moment puteti partaja continutul cu orice persoana conectata la internet! 

 
 

  



3. Crearea de teste folosind unelte gratuite disponibile pe internet  
Exista multe unelte care permit crearea unui test online ( de exemplu Google forms care permite 

crearea de teste online complexe: https://www.google.com/forms/about/ ) 
In acest laborator vom crea o pagina web si o pagina de testare folosind platforma 

http://lemill.net   

 

 
 

Se creaza un 
cont pe site 
cu “Join” 

Se completeaza 
datele din formular  

Se introduc cele doua 
cuvinte din imagine in căsuța  
“Humanity test” (aceasta a 
fost creata pentru  a preveni 
completarea automata a 
formularului de către 
aplicații software) 
In aceasta figura: the intmer 

https://www.google.com/forms/about/
http://lemill.net/


 
 

 
 

 
 
 

Daca totul a decurs correct ajungeti 
in pagina de LogIn altfel veti fi 
trimis in pagina anterioara si vi se 
va preciza ce ati gresit in formular 
(Atentie campul din “Humanity 
test” va trebui re-completat cu 
datele din imagine). 

Se continua la pagina 
utilizatorului creat 

Datele personale se 
pot modifica ulterior 
prin apasarea 
numelui de utilizator 
 



       
 

 

 
 

Se creaza 
continutul Continut 

nou 

Sunt mai multe optiuni – 
in continuare alegem 
crearea unui exercitiu 

Dupa completare date de 
identificare a exercitiului se pot 
adauga intrebari cu acest buton 
sau alte elemente (imagini text, 
etc. cu butoanele de mai jos) 

Se alege tip 
intrebare 



 
 

 
 

 
 
 

La terminare completare se 
apasa Preview 

Se salveaza testul prin 
apasare Save daca am 
terminat toate intrebarile  
sau se adauga noi intrebari 
ca in pasii anteriori. 
 
 

Se completeaza intrebarea si 
raspunsurile (pot fi 
raspunsuri multiple) 

Optional, se poate adauga un element 
multimedia la intrebare. Daca nu exista un 
continut multimedia pentru acea intrebare, 
am terminat intrebarea si putem adauga o 
noua intrebare sau putem termina de editat 
testul (Save). 
 
 

Pasi suplimentari pentru 
incarcare continut 
multimedia: 
1. Se cauta si se alege 
fisierul pe hard-disk local cu 
Browse… 
2. Se incarca fisierul cu 
“Urca fisier” 
 
 



 
 
Testul este acum public (daca ati deselectat Draft) si poate fi accesat. 
 

La apasarea butonului 
Save pentru finalizarea 
testului, mai sunt 
necesari pasii: 
 
1. Se completeaza alte 
date pentru a ne ajuta in 
ordonarea generala (in 
cazul in care sunt mai 
multe teste) 

2. Draft indica 
faptul ca testul nu 
este este in forma 
finala si va fi vizibil 
doar creatorului de 
test (contul nostru). 
Pentru a deveni 
public, trebuie 
deselectat. 

Finalizare 
test 



 
 
Alte informatii utile: 
 

1. DIMENSIUNEA INFORMATIEI: 

a. BITI, OCTET/BYTE (8 BITI), KILOBYTE(103), MEGABYTE(106), GIGABYTE(109), TERABYTE 

(1012)  

b. medii de stocare: discheta, stick USB, card SD, CD, DVD, Blue Ray, hard-disk 

2. IDENTIFICARE LOCATII INTERNET PRIN ADRESA IP:  EX. 201.15.9.190 

a. Structura adresa: 4 grupuri de 8 biti fiecare separate prin punct; 

Verificare 
test 

Acum poate fi gasita pagina/testul 
la efectuarea unei cautari dupa 
numele testului ( in acest caz “Test 
de literatoira” 

Pentru a face public un test 
marcat drept Draft 



b. Verificați propria adresa IP prin scrierea comenzii: ipconfig in consola care poate fi gasita 

la: Start -> Programe -> Accesorii -> Command prompt 

c. explicații tipuri de adrese PUBLICE/PRIVATE(192.168.*.* , 172.16.*.*, 10.*.*.*) si 

diferențe 

d. IDENTIFICAREA PRIN NUME permite oferirea informațiilor de la același nume, indiferent 

de adresa IP (de exemplu www.google.com poate fi la una din urmatoarele adrese IP: 

74.125.39.147,  74.125.39.105,  74.125.39.106, 74.125.39.99 dar si  74.125.39.103). 

rezolvarea numelor in adrese IP se face prin protocolul DNS in mod invizibil pentru 

utilizatorii obișnuiți. 

3. MEDII DE TRANSMISIE IN RETELE DE CALCULATAORE:  

a. Prin fir:  

i. modem pentru linie clasica telefonica: 56kbiti/s 

ii. modem pentru retele celulare: 2+Mbiti/s 

iii. modem pentru cablu (TV): 10+Mbiti/s; 

b. Prin fir: cablu coaxial (10Mbiti/s), cablu torsadat(10-1000Mbiti.s), fibra optica 

(100+Gbiti/s),  

c. Fara fir (wireless): infraroșu(1Mb/s),  radio (10-100Mb/s) 

4. FORMATE DE FISIERE MULTIMEDIA: 

a. TIPURI:  
i. Foto: JPEG/GIF/PNG/BMP;  
ii. Muzica: MP3/WMA/AC3/AAC/OGG/WAV/FLAC/APE;  

iii. Video: AVI/WMV/MP4/ASF/MKV/MPG/3GP/F4V/DIVX/MOV/QT 
b. CARACTERISTICI: DIMENSIUNE, CULORI. 

5. TIPURI DE ECHIPAMENTE FOLOSITE IN RETELE DE CALCULATOARE: 

a. Căutare imagini pe internet pentru:  

i. ROUTER – rol de decizie si direcționare trafic in rețea 

ii. SWITCH – are multe interfețe pentru conectarea a cat mai multe calculatoare la 

retea 

iii. PLACA DE RETEA: permite conectarea la rețea a calculatorului; dependenta de 

mediul de transmise. 

iv. ACESS POINT  WIRELESS: combina de obicei un router, un switch si un adaptor 

wireless. 

b. Salvare imagine local 

6. APLICATII PENTRU PREZENTAREA DATELOR: 

a. PROCESARE DE TEXT: WORD,  OPEN OFFICE WRITER, GOOGLE DOCS 

b. PREZENTARE: POWER POINT, OPEN OFFICE IMPPRESS, GOOGLE DOCS 

c. Procesare de imagini: Microsoft Paint 

7. CONECTIVITATEA UNUI CALCULATOR PC la echipamentele care permit achiziția sau transmiterea 

de date 

a. PORTUL SERIAL RS232 

b. PORTUL PARALEL 

c. PORTUL PS/2 

http://www.google.com/


d. PORTUL VIDEO: VGA, DVI, S-VIDEO, HDMI 

 
e. PORTUL  USB – este cel mai folosit in prezent datorita ușurinței de utilizare, diversității 

dispozitivelor existente pentru acest tip de conexiune; 

f. PORTUL AUDIO 

g. PORTUL FIREWIRE (IEEE 1394) 

8. ECHIPAMENTE MULTIMEDIA: 

a. PENTRU CAPTURAREA IMAGINILOR: 

i. Microscop electronic 

ii. Camera web 

iii. scanner 

b. PENTRU CAPTURAREA SUNETULUI: 

i. De testat Google voice pe WWW.GOOGLE.COM (in engleza si browser Chrome) 

ii. Offline: Audacity 

iii. Online: http://vocaroo.com/ 

9. VIDEOPROIECTORUL:  

a. CU LED  (durata de viața mare, luminozitate slaba) 

b. CU LAMPA (durata de viața mica, luminozitate buna) 

10. ECHIPAMENTE DE INSTRUIRE SI ANTRENAMENT: 

a. JOYSTICK 

b. VOLAN 

c. REALITATE VIRTUALA: social (http://secondlife.com/), medical (prin intermediul unui 

avatar), comerț electronic, etc. 

11. SOFTWARE PENTRU PUBLICAREA DATELOR IN RETELE DE CALCULATOARE: 

a. MAIL: YAHOO, GMAIL 

b. MESAGERIE: YAHOO MESSENGER, SKYPE. 

c. SERVER WEB: MICROSOFT IIS, APACHE, http://www.videotutorial.ro/?p=244 

d. SERVER FTP: FILEZILLA SERVER: ghid instalare video: 

http://www.videotutorial.ro/?p=338  ; ghid instalare web: 

http://www.raymond.cc/blog/archives/2007/10/19/how-to-setup-ftp-server-on-

windows/ 

e. WORDPRESS: http://www.videotutorial.ro/?p=916 

http://www.google.com/
http://vocaroo.com/
http://secondlife.com/
http://www.videotutorial.ro/?p=244
http://www.videotutorial.ro/?p=338
http://www.raymond.cc/blog/archives/2007/10/19/how-to-setup-ftp-server-on-windows/
http://www.raymond.cc/blog/archives/2007/10/19/how-to-setup-ftp-server-on-windows/
http://www.videotutorial.ro/?p=916


f. FACEBOOK 

g. TWEETER 

12. SOFTWARE PENTRU CONECTAREA LA DISTANTA:  

a. Cu interfata grafica: Remote Desktop: Ghid: http://www.techrepublic.com/article/how-

do-i-configure-microsoft-windows-xp-remote-desktop/6119547 

 
b. Fara interfata grafica: telnet, SSH prin aplicatia Putty 

 

http://www.techrepublic.com/article/how-do-i-configure-microsoft-windows-xp-remote-desktop/6119547
http://www.techrepublic.com/article/how-do-i-configure-microsoft-windows-xp-remote-desktop/6119547

