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1. Obiectivul studiului

Convergenta tendintelor ce evolueaza acum 1n cadrul societdtii bazate pe cunoastere
pe tdramul tehnologiei si educatiei o reprezintd fuziunea activitatilor implicate in
achizitionarea §i managementul cunostintelor, invatare si performanta [6]. Astfel, aceste
patru elemente reprezintd legatura dintre cel ce invatd si tehnologie, in efortul de
sustinere a procesului de invatare permanentd (l/ife-long learning) intr-o societate $i
economie bazate pe cunoastere.

Pentru a realiza aceastd perspectiva vizionara este imperios necesara dezvoltarea §i
aplicarea standardelor in tehnologia educationala. Alaturi de standardele Internet
existente (ex. TCP/IP, HTTP, HTML, etc.), noile standarde bazate pe XML furnizeaza
mijloace de structurare a continutului paginilor de Web (ex. RDF [15]), reprezentarea
vizuald a continutului (ex. CSS, XSL), etichetarea continutului si programarea aplicatiilor
de Web (ex. DOM, EMCAScript, Java). Aceste standarde permit o interoperabilitate
crescutd, dar si obligatia utilizatorului de a-si perfectiona experienta de lucru pe Web.

Metadatele in retelele distribuite educationale reprezinta un set de elemente ce descriu
materialele electronice de invatare. Metadatele reprezinta atributele obiectelor
educationale (learning objects) deoarece ele definesc caracteristicile individuale ale
fiecdrei componente informationale. Obiectele educationale sunt definite ca entitati
informationale ce pot fi utilizate, reutilizate sau referite in timpul procesului educational
sustinut de tehnologia informationald. Notiunea de “obiecte educationale” este comparata
cu paradigma orientatd obiect din ingineria de software.

Lucrarea prezintd fazele proiectarii unui sistem instructional cu resurse modulare
reutilizabile, ce se bazeaza pe incorporarea metadatelor educationale in aplicatiile WBT
(Web Based Training).

In scopul achizitionarii si managementului cunostintelor prin programe specializate
ce ruleaza in Internet, ce sunt bazate pe standardele amintite, este necesara o abordare
integratd a unui site de Web, numita “arhitecturd Internet pe trei niveluri” (three-tier
Internet architecture). Aceastd abordare se evidentiaza prin cele trei aspecte prezente in
proiectarea oricarui site de Web: prezentare, logica si date. Un astfel de sistem consta
dintr-un nivel de interfata cu utilizatorul, un nivel intermediar - al arhitecturii sistemului
si un nivel al integrarii bazelor de date. Aceste niveluri accepta tranzactii, management
de continut, flux de lucru, precum si sablonarea.

Modelul propus este cel al proiectarii educationale orientate obiect, care incearca sa
integreze aceste modele de proces diferite. Metadatele educationale pot fi integrate
utilizdnd un vocabular restrans bazat pe standardele tehnologiilor curente de invatare.

Domeniul de cercetare a unor astfel de sisteme este actual si are In prezent un impact
puternic 1n eficientizarea activitdtii educationale. El presupune o abordare
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interdisciplinard, la proiectarea unui astfel de sistem contribuind alaturi de pedagogie si
stiinta calculatoarelor si alte discipline, cum sunt: teoria sistemelor si psihologia

cognitiva.

2. Caracterizarea contextului international al standardelor

educationale bazate pe Web

In scopul livrarii de cursuri bazate pe Web, conform abordarii enuntate, diverse

forumuri si consortii dezvolta simultan standarde pentru sisteme educationale.
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Fig. 1. Crearea standardelor “de facto” pentru sistemele educationale bazate pe Web

Modelul procesului crearii de standarde educationale bazate pe Web este iterativ si

este format din patru stadii tipice:

& Cercetare §i dezvoltare (R&D) pentru identificarea solutiilor posibile. Promotorii
sunt universitdti, companii, consortii, etc. (exemple: CLEO |[5], The Learning
Federation [13])

e Dezvoltarea specificatiilor — cand apare o solutie cu potential in utilizare, se
dezvoltd un proces de documentare si specificatii scrise, ce pot fi implementate si
codificate. Aceste operatii sunt realizate de obicei de un grup de lucru sau de
organizatii sau colaborari intre astfel de institutii (exemple: ARIADNE [3] [4], AICC

[2], IMS [9)).
& Testare/dezvoltare sistem pilot — testarea specificatiilor pe sisteme pilot,
determinarea schimbarilor sistemului pe baza reactiilor utilizatorilor (exemplu
ADLNet [1)).

e Starea standardelor “de jure” — specificatiile complete ale sistemului testat sunt
luate in evidenta unui organism acreditat de standardizare, unde sunt revazute,
transformate 1n standarde aplicabile pe arii extinse sau chiar global si urmeaza apoi



calea unui proces deschis, bazat pe consens, rezultand un draft de standard, care e
supus votului. Dacd este aprobat, specificatiile primesc certificare oficiald din partea
organismelor de standardizare oficiale si este facut cunoscut prin aceste organizatii
intregii lumi. (exemple: IEEE Learning Technology Standards Committee (LTSC) [7];
ISO/IEC JTC1/8C36 [10]; CEN/ISSS/LT-WS Learning Technology Workshop [16]).

3. Fazele proiectarii unui sistem educational cu resurse modulare
reutilizabile

Modelele proiectarii instructionale reprezintd un mijloc de conceptualizare si
reprezintd un set de proceduri pentru ghidarea autorilor in analiza, proiectarea, dezvoltarea,
implementarea si evaluarea mediilor educationale.

In timpul fazei de analizd, sunt stabilite necesitdtile instructionale, pe baza cirora se vor
dezvolta obiectivele procesului instructional. Faza determina caracteristicile celor ce vor
invata si ale mediului educational, realizand o analiza a cerintelor de cunostinte.

In timpul fazei de proiectare sunt evidentiate strategiile instructionale. Apoi sunt
selectionate si dezvoltate materialele educationale.

In timpul implementarii este aplicat modelul instructional sugerat in faza de proiectare.
Evaluarile formative si sumative furnizeaza intrarile necesare pentru fazele care determina
modificarile modelului initial.

In scopul credrii unei punti de legitura intre dezvoltirile actuale din tehnologia orientati
obiect si standardele sistemelor educationale bazate pe Web (obiecte educationale) sugeram
dezvoltarea unui model de proiectare instructionala orientata obiect, ce va furniza ghidarea
necesard pentru un proiectant al unui sistem educational pentru crearea de obiecte
educationale reutilizabile intr-o retea distribuita de invatare.

4. Arhitectura unui sistem educational modular

In scopul achizitionarii si managementului cunostintelor educationale prin programe
specializate ce ruleaza in Internet, ce sunt bazate pe standardele amintite, este necesara o
abordare integratd a unui site de Web, numitd “arhitecturd Internet pe trei niveluri”
(three-tier Internet architecture). Aceasta abordare se evidentiaza prin cele trei aspecte
prezente in proiectarea oricdrui site de Web: prezentare, logica si date. Un astfel de
sistem constd dintr-un nivel de interfata cu utilizatorul, un nivel intermediar - al
arhitecturii sistemului $i un nivel al integrarii bazelor de date. Aceste niveluri accepta
tranzactii, management de continut, flux de lucru, precum si sablonarea.

In figurd sunt evidentiate aplicatiile care ruleazi, de partea client si respectiv, de cea
server cu interactiunile dintre ele. Practic, de partea serverului, elementele de bazd sunt:
serverul WWW (de Internet), care interactioneaza cu serverul educational (de module de
curs) prin intermediul unei interfete (API). La randul lui serverul educational are acces la



bazele de date (Metadata DB si Content DB). Partea client este reprezentatd de
browser de Web. Elementele aditionale din schema (program CGI, servleti Java, SSI5
Applet-uri Java, coduri limbaj script) au rol in generarea dinamica a paginilor de Web.

Site-ul organizatiei virtuale educationale va contine trei parti distincte: prima sectiune
va fi proiectatd pentru accesul profesorilor, a doua pentru studenti, iar cea de a treia
sectiune va fi dedicatd tehnologiei educationale. Site-ul de Web va contine pe langa link-
uri spre resurse informationale, stiri §i evenimente dedicate grupurilor de interes ale
universitatii, accesul la bazele de date ale modulelor de curs (pentru consultare, adaugare
sau modificare). Acest tip de implementare da posibilitatea cautarilor modulelor
educationale dupa diverse criterii.
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Fig. 2. Arhitectura unui sistem educational modular
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Problemele care se pun in construirea acestor module educationale reutilizabile
sunt de doud categorii. Prima este de respectarea standardelor educationale, care sunt in
acest moment Intr-un proces de perfectionare si unificare. Cea de a doua problema este o
livrare a resurselor educationale adaptate persoanei care invatd, dar si contextului
educational. Flexibilitatea strategiilor de invatare si colaborarea dintre studenti si
profesori (tutori) sunt numai o parte din dezideratele unui sistem deschis instructional.

Cerintele pentru proiectarea infrastructurii unui astfel de sistem sunt rezolvate prin
metamodelarea resurselor si serviciilor educationale, utilizand ontologii pedagogice [14].
De exemplu, modelul ontologic poate de tipul celui utilizat in proiectul german “L3”

ss1 (Server Side Includes) sunt directive plasate In paginile HTML si care sunt evaluate de serverul
WWW in timp ce paginile sunt accesate; permit addugarea de continut generat dinamic paginilor de Web,
fara intermediul unui program CGI sau a altei tehnologii dinamice.



[12], care este in desfasurare. Modelul constd dintr-un tip de latice a conceptelor
didactice, un set de relatii si un numar de sabloane (patterns), care descriu utilizarea
tipica a conceptelor si a relatiilor dintre ele; in plus, se pot specifica reguli care definesc
restrictii in graful conceptual si pot transforma cunostintele didactice intr-un plan de
navigare.

5. Propunerea unui model de proiectare instructionala orientata obiect

Modelul propus integreazd concepte ale paradigmei orientate-obiect si standardele
actuale pentru sisteme educationale bazate pe Web. Scopul este furnizarea unui set de
principii directoare pentru crearea unei arhitecturi generale a unui sistem educational,
care sa permita instruirea interactiva pe Web.

5.1. Modelul obiectelor educationale

In practicd, ca si in literatura de profil, conceptul de “obiect educational” este utilizat
intens, dar nu este strict definit. Conform IEEE LTSC [7]: un obiect educational este o
entitate, digitald sau non-digitald, ce poate fi utilizatd, reutilizatda sau referentiatd in
timpul procesului educational sustinut de tehnologie. Exemple de astfel de obiecte:
materiale tiparite, lucrari de studiu, exercitii, texte de studiu, cursuri, programe de studiu,
etc. Aceste obiecte educationale, de sine statitoare, sunt mai mici decat cursurile si pot fi
reutilizate in cursuri diferite.

O schema a obiectului educational, conform definitiei generale IEEE LTSC este
reprezentatd in figura urmatoare:

Obiect Educational Metadata
(LOM - Learning Object Metadata)

Face referinta la:

Obiect Educational

Metoda (optional)

Fig. 3. Schema a obiectului educational

Obiectele educationale sunt entitati ce pot fi referite cu metadate. Metadatele propriu-
zise sunt separate de obiectul la care fac referintd. Metadatele si obiectele educationale
sunt stocate In baze de date. Specificatiile metadatelor sunt descrise de standardul (draft)
IEEE LOM [8].



In principiu, obiectele educationale au continut si descriptori de operare (metoda). Se
observa ca acest model este in conformitate cu principiile obiectelor din teoria
programarii orientate-obiect. Aceasta implicd prezenta principiilor de Incapsulare,
abstractizare §i mostenire. Specificatiile de “impachetare” a continutului organizeaza si
transfera serii de obiecte educationale.

Intrebarea care se ridici, in cazul utilizarii in practica realid educationals, este:
furnizeaza acest model al obiectelor educationale suficiente mijloace pentru construirea
unor unitati de studiu complete, flexibile si valide apte de a fi livrate In cadrul unui sistem
educational? Raspunsul este: ,,Nu!”. Din punctul de vedere al strategiilor educationale
nu este suficient un depozit de astfel de obiecte educationale cu metadate. Modelul
obiectelor educationale da numai o structurd generala a obiectelor din cadrul unei unitati
de studiu, dar nu furnizeaza un model care sd exprime relatiile semantice dintre diferitele
tipuri de obiecte in contextul utilizarii lor intr-o organizatie educationala. Prin urmare,
modelul obiectului educational nu reuseste sa livreze un model al structurii continutului
diverselor obiecte.

Clasificarea obiectelor variaza conform cu diferitele strategii pedagogice, astfel incat
este necesar un meta-model de descriere a relatiilor. Astfel, trebuie rezolvate
urmatoarele probleme:

# clasificarea obiectelor educationale intr-o refea semantica, derivata dintr-un meta-
model pedagogic;

¢ construirea unui cadru de exprimare a relatiilor dintre tipurile de obiecte
educationale;

¢ definirea structurii continutului si modalitatilor de actiune ale diverselor tipuri de
obiecte educationale.

Aceasta abordare are o serie de avantaje:

& suportd dezvoltari ulterioare prin constructia unor unitati de studiu valide, de
calitate, prin utilizarea si reutilizarea componentelor mai mici (pe care le putem
denumi unitati de cunostinte);

& suportd construirea unor instrumente de editare si livrare a continutului
instructional, prin furnizarea unui cadru de validare a unitatilor de studiu;

+ atdt cei ce invatd (studentii), cat si profesorii pot identifica §i cauta obiecte
educationale, cunoscand functia lor in cadrul unui curs;

¢ furnizeazd o exprimare semanticd a continutului obiectelor educationale,
suportand reutilizarea, interoperabilitatea si asamblarea componentelor unor unitati de
studiu, in alte unitati de studiu.

5.2. Cerintele pentru proiectarea unitatilor de studiu
,»Actorii” care se ocupad cu unitdtile de studiu sunt: studentii (nume generic pentru cei

care invatd), profesorii (personalul instructional al organizatiei educationale) si
dezvoltatorii unitatilor de studiu. Alaturi de utilizatorii directi ai sistemului sunt si alti



»actori” In invdtdmantul asistat de tehnologiile educationale, in special din categoria
managerilor (manageri de sistem, manageri de resurse umane, etc.), furnizori, editori, etc.

Fiecare din categoriile de utilizatori ai unitatilor de studiu, doresc mai multa
eficacitate, eficientd, atractivitate si accesibilitate a acestor entitdti, dar aceste aspecte le
vad din perspectiva proprie.

Un limbaj de modelare educationala (EML —Educatiopnal Modelling Language),
care descrie o unitate de studiu, trebuie sa indeplineasca urmatoarele cerinte [11]:

& [Formalizare: sistemul de notatii (adnotari) trebuie sa descrie unititile de studiu
(US) intr-un mod formal, astfel incat sa fie posibila procesarea automata;

& Flexibilitate pedagogica: sistemul de adnotari trebuie sa fie capabil de descriere a
US bazate pe diverse teorii si modele pedagogice;

e C(lasificarea explicita a obiectelor educationale: sistemul de adnotari trebuie sa
exprime explicit semantica diferitelor obiecte educationale (OE) in contextul unei US;

¢ Completitudine: sistemul de adnotari trebuie sd descrie complet o US, incluzand
toate OE, relatiile dintre obiecte, activitatile si fluxul de lucru al studentilor si
profesorilor cu obiectele educationale;

* Reproductibilitate: sistemul de adnotdri trebuie sd descrie unitatile de studiu,
astfel Tncat sa poata fi posibila executia repetata a aceleiasi actiuni.

& Personalizare: sistemul de adnotari trebuie sid fie capabil a descrie aspecte
personalizate din interiorul unitatilor de studiu, astfel incat continutul si activitatile
din unitatile de studiu sa poatd fi adaptate in functie de preferintele utilizatorilor, n
primul rand de cunostintele lor, necesitatilor educationale si circumstantelor acestora;
in plus, controlul trebuie sd poata fi transferat, la cerere, studentului, profesorului sau
sistemului;

e Neutralitatea mijloacelor de informare: sistemul de adnotari a componentelor de
continut trebuie sa fie, unde este posibil, neutru la tipul de mediu de informatie, astfel
incat sa poata fi utilizat in formate de editare diferite, cum sunt: web-ul, hartia, carti
electronice, etc.;

® [nteroperabilitate si rezistenta: de cate ori este posibil se va plasa un ,,zid” intre
standardele utilizate pentru adnotarea unitatilor de studiu si tehnica utilizatd in
interpretarea notatiilor unitatilor; astfel, investitiile facute in dezvoltarea sistemului
vor rezista la schimbarile tehnologice;

¢ Compatibilitate: sistemul de adnotari trebuie sd fie compatibil cu specificatiile
standardelor in vigoare;

® Reutilizare: sistemul de adnotari trebuie sa facd posibild identificarea, izolarea,
decontextualizarea si schimbul obiectelor educationale, pentru reutilizarea lor in alte
contexte;

# Ciclul de viata: sistemul de adnotari trebuie sd facd posibilda producerea,
modificarea, conservarea, distributia si arhivarea unitatilor de studiu cu toate
obiectele educationale continute.



5.3. Metamodelul pedagogic
Se pot identifica patru pachete pentru meta-modelul pedagogic:

* Modelul de invatare, care descrie modalitatile de invatare, conform teoriilor de
invatare;

& Modelul unitatii de studiu, care descrie modelul unitatilor de studiu, fiind dat un
model de invatare si un model instructional;

& Modelul domeniului, care descrie tipul continutului §i organizarea lui; exemple de
domenii: economie, stiinte juridice, biologie, etc.

e Teoriile de invatare §i instruire, care descriu principiile si modelele teoretice
educationale.

Teoriile de inviitare si

instruire
Modelul de Modelul unititii | — — - > Modelul
invatare - de studiu domeniului

Fig. 4. Pachetele metamodelului pedagogic

5.3.1. Modelul de invitare
Modelul de invatare este bazat pe urmatoarele axiome [11] :

+ O persoand invata prin interactiune cu lumea exterioara;

# Lumea reald poate fi considerata ca fiind compusa din situatii sociale si personale,
care furnizeaza contextul actiunilor;

# O situatie este compusa dintr-o colectie de lucruri §i fiinte aflate intr-o relatie
specificd;

& O parte din situatii sunt comunitatile bazate pe practica (communities of practice),
sau mai exact, comunitati bazate pe invatare.

# Existd diverse tipuri de invatare, cea care ne intereseaza este tipul de invatare
invocat de masurile de instruire;

¢ Invitarea poate fi considerati ca o schimbare a stirii de cunoastere sau de
metacunoastere. Oricum, schimbarile de vointd si afectivitate pot fi considerate de
asemenea un rezultat al invatarii. Cand o persoana a trecut printr-un proces de
invatare, ea este capabild sd realizeze interactiuni noi, sau poate realiza interactiuni
mai bine sau mai rapid in conditii similare, sau poate realiza aceleasi actiuni in alte
situatii (transfer);

& O persoand poate fi provocatd sd indeplineascd anumite interactiuni, daca:



= doreste astfel sau este stimulata sa faca acest lucru (factor
voluntar/motivational);

®  este capabila de acest lucru (factor cognitiv);

= are dispozitie sa faca acel lucru (factor afectiv/emotional);

® este 1n situatia normald (corectd) pentru a face acel lucru (factor
situational).
* (e a fost stipulat aici pentru un individ este valabil pentru un grup de oameni sau
o organizatie, chiar dacd o caracterizare a acestora nu se reduce la caracterizarea
persoanelor individuale.

vointd

afectivitate cunoagtere

/

PERSOANA | «———@| INVATARE

v L depinde de
realizeaza
int . Invatare
(inter)actiune (inter)activa
situatie Situatia invatarii
comunitati Comunitati de
invitare

Fig. 5. Modelul de invatare

Din modelul de invétare prezentat reiese faptul ca in primul rand trebuie
examinata si inteleasd situatia in care se Tnvata pentru a intelege procesul invatarii.

5.3.2. Modelul unitatii de studiu

Un model al unei unitati de studiu reprezintd rezultatul procesului de proiectare a
invatarii. El trebuie sd ia n considerare subiecte de tipul:

¢ rolul personalului didactic si al studentilor in procesul invatarii,



obiectivele invatarii §i grupul tinta;

conditiile prealabile ale celor care nvata;

caracteristicile studentilor (stiluri de invatare, preferinte, circumstante, etc.);

& domeniul de invatare;

¢ contextul educational (invatdmant la distantd, invatamant mixt - direct si la
distantd, biblioteca, etc.);

¢ evaluarea invatarii.

Obiectivul UNITATEA DE
invatarii STUDIU
A Obiectul Obiect de Obiect de
cunostinta notificare test
Conditii prealabile /
f > I Activitate ] Obiect de
Mediu cautare
Activitate INVATARE ﬁ&l.tﬁ
| Student | | Profesor | suport activitate Obiect
monitor
4_
Obiect de
comunicare
‘_

Fig. 6. Modelul unitatii de studiu

In esenta, diferenta dintre cele doud modele: modelul unitétii de studiu se ocupa
cu proiectarea procesului invatarii, iar modelul de invétare are ca obiect modalitatea in
care are loc Invatarea in context real.

5.3.3. Modelul domeniului

Orice model pedagogic trebuie sa ia in considerare caracteristicile domeniului, la
care se refera cunostintele unitatilor de studiu. Exemple de astfel de domenii: matematica,
stiinte umaniste, economie, psihologie, inginerie electrica, stiinte juridice, etc. Fiecare
domeniu are structura sa proprie de cunostinte, deprinderi si competente. Exista culturi
diferite si comunitdti de practica diferite. De asemenea sunt modele pedagogice bine
delimitate pentru anumite domenii (un exemplu ar fi matematica).

5.3.4. Teoriile de invitare si instruire

Teoriile de Invatare si instruire oferd mai multe tipuri de modele: rationalist
(cognitiv si constructivist), empiric (comportamental), socioistoric (situationalist) si
eclectic. Toate aceste tipuri au vederi diferite asupra subiectelor de tipul: cunostinte,
invatare, transfer si motivatie. Este o larga documentatie in domeniu.
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5.3.5. Metamodelul pedagogic — viziune integranta a celor 4 modele

In figura urmitoare am interconectat cele 4 modele pentru a avea o vedere
integrativd asupra metamodelului pedagogic, care va putea fi utilizat in proiectarea
unitatilor de studiu:

Obiectivul invatarii

P4
. i Teoriile de eclectic
STUDENT Conditii prealabile | Unitate de studiu | =1 fnvitare&instruire
/ )
Realizeaza . . .. Socio-istoric

# rationalist empiric

Profesor Rol

'

____________ Activitat

Inter(actiune) <+ chivitate
A
Situatie R e e e T T Mediu

Fig. 7. Metamodelul pedagogic — viziune integranta acelor 4 modele

6. Masuri necesare pentru Roméania in adoptarea noior tipuri de
sisteme educationale

Problemele care se pun in acest moment sunt pe de o parte, dezvoltarea tehnologiilor
si unificarea standardelor educationale in Internet, iar pe de altd parte, aplicarea lor
adecvata de cat mai multi utilizatori. Utilizatorul din societatea actuald, bazatd pe
cunoastere este orice persoand dornica de instruire, intr-un anumit domeniu, potrivit
nivelului sau de cunoastere si a necesitatilor sale cognitive dintr-un anumit context.

In Romania au fost desfisurate cercetari de nivel international in domeniul sistemelor
educationale, in diverse contracte europene (exemplu Programele Leonardo de Vinci)
care au ca obiectiv dezvoltarea invatamantului continuu. Solutii specifice romanesti sunt
deja integrate in universitati, utilizate ca metode complementare Tnvatamantului clasic.
Cadrul tehnologic standardizat de instruire asistatd ARIADNE [3] a fost deja
implementat in unele medii universitare (ex. Universitatea “Dundrea de Jos”, Galati).

Urmatorii ani sunt decisivi pentru Romania in dezvoltarea tehnologiilor

informationale pentru educatie. Cei care lucreazd direct in acest domeniu (fie Tn cadrul
unor institute de cercetari, fie Tn mediul universitar sau al unor firme specializate) trebuie
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sa utilizeze adecvat standardele metadatelor pentru caracterizarea paginilor de Web, sa
construiasca ontologii, prin clasificarea informatiilor pentru un invatamant cognitiv.
Elaborarea instrumentelor software pentru organizarea modulara a educatiei se poate face
pe componente, urmand calea prototipizarii rapide, trecand prin fazele de proiectare
descrise in sectiunea 3. a acestui studiu.

Cunostintele celor ce lucreaza intr-o organizatie reprezintd un factor important in
economia inceputului acestui mileniu. Motivul este simplu: productivitatea si
creativitatea lucratorilor vor conduce procesul inovativ al companiei. Angajatii stiu ca pot
da randament maxim, numai lucrand impreuna, prin utilizarea in comun a cunostintelor.
Ei trebuie insa stimulati sd puna la dispozitia colegilor propriile cunostinte dobandite.
Gasirea modalitatilor de stimulare a celor ce lucreaza intr-o organizatie, pentru a efectua
aceastd operatie, trebuie sd reprezinte o preocupare centrald a conducerilor marilor
companii, alaturi de dezvoltarea mijloacelor tehnologice care sd ajute la eficientizarea
managementului de cunostinte organizational.

Ca urmare a celor prezentate 1n aceastd lucrare, in perspectiva integrarii euro-atlantice
a tarii noastre, pentru a asigura cetatenilor Romaniei accesul la noile tipuri de sisteme
educationale, sunt necesare:

e Asigurarea accesului la Internet a populatiei (sprijinirea de catre stat, prin
reducerea taxelor, a cumpardrii de calculatoare si a subventiondrii accesului la
Internet).

# Pregatirea corespunzatoare cetdtenilor pentru utilizarea eficientd a resurselor
informationale (facilitarea unor astfel de cursuri atit pentru elevi, cat si pentru
persoanele mature).

e [Finantarea wunor proiecte nationale de cercetare pentru proiectarea si
implementarea unor astfel de sisteme educationale (de exemplu, in Germania se
desfasoara proiectul ,,L3” [12], la care colaboreaza 7 parteneri, din care 4 institutii de
cercetare si 3 universitati).

® [nitierea profesorilor in accesarea, utilizarea si crearea bazelor de cunostinte
stiintifice s1 didactice pe Web, prin identificarea pentru fiecare domeniu de cunoastere
a ierarhiilor de concepte.

# Sustinerea invatamantului universitar informatic.

® Popularizarea si introducerea standardelor educationale in cadrul comunitatilor
bazate pe Invatare (comunitati universitare, dar si productive sau de afaceri — B2B).

Sistemele de invatare prin Internet vor deveni instrumente de formare a personalitatii
si creativitatii utilizatorilor. Prin instruire personalizatd si colaborare distribuitd se vor
putea eficientiza toate activitdtile umane in societatea bazatd pe cunoastere a acestui
inceput de secol.

Principalele avantaje ale sistemelor de invatare prezentate sunt motivarea celui ce invata
si stimularea proceselor de invitare. In cadrul procesului de invitare continui, noile
tehnologii educationale vizeaza o larga parte a populatiei, ceea ce face ca aplicarea lor
adecvata sa poata fi valorificata in contextul societatii cunoasterii. Beneficiarul potential

12



principal este 1nsd sfera economica (productie si servicii), care prin intrarea in zona
economiel cunoasterii si-a manifestat interesul special in competenta, gradul de instruire,
cunostintele si priceperile (skills) personalului ei.
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