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Abstract 

Ce să predăm cu e-Learning ? Cât să predăm cu calculatorul ? Acestea sunt câteva din 
întrebările care trebuie să capete un răspuns atunci când se concepe şi se elaborează 
un software educaţional destinat elevilor, studenţilor, diverşilor utilizatori ai acestor 
produse. Dezideratele ce ies în evidenţă din cele de mai sus, au stat la baza conceperii 
şi elaborării celor trei produse de software educaţional pentru informatică: 1. Birotică 
şi tehnici mutimedia - curs ce prezintă conceptele şi noţiunile pentru învăţarea şi 
utilizarea sistemului de operare Windows, programului Word, programului Excel, 
mediului Internet; 2. Sisteme de operare - curs pentru învăţarea şi utilizarea sistemelor 
de operare: Windows, Unix, Linux; 2. Rezolvarea problemelor cu Eureka - o abordare 
modernă a conceptului de algoritm, etape în rezolvarea problemelor cu calculatorul, 
utilizarea rezolvitorului Eureka în rezolvarea problemelor de matematică, fizică, 
chimie, economie, etc.  

 
 

1. Introducere 
 
 Construirea unei societăţi informaţionale(ce va reprezenta trecerea la societatea 

cunoaşterii) nu se poate realiza fără cercetare şi proiecte de investiţii, atât în domeniul 
IT&C, cât şi în domeniul educaţiei. Dezideratul final fiind competenţa, nici o 
tehnologie, nici o teorie, nici o abordare nu va elimina sau neglija relaţia profesor-
elev/student. Toate vor fi instrumente comode şi eficiente la îndemâna, atât a 
profesorului, cât şi elevului /studentului. Uneori, aceste instrumente pot fi unice faţă de 
instrumentele tradiţionale din educaţie. Unele reprezentări pot fi reproduse sau 
simulate doar prin intermediul calculatorului care oferă metode şi tehnici privind 
grafica, animaţia, sunetul. De exemplu, reprezentările 3-dimensionale sau evoluţia 
unor fenomene fizice, chimice, biologice, etc. care se desfăşoara dinamic, nu pot fi 
reprezentate sau studiate decât folosind calculatorul.  

Competenţa implică experienţă în rezolvarea problemelor dintr-un anumit domeniu 
de activitate. Competenţa şi experienţa în rezolvarea problemelor  se pot obţine doar 
dacă permanent se are în vedere interdependenţa realitatea fizică-realitatea virtuală, şi 
dacă se întreprind eforturi pentru însuşirea de noi cunoştinţe, pentru conoaşterea 
corespunzătoare a tuturor aspectelor privind modelul fizic , respectiv modelul virtual, 
aspecte determinate de particularităţile problemlor de rezolvat dintr-un anumit 
domeniu.  

Tehnologiile de e-learning ce sunt răspândite azi sunt rezultatul evoluţiei, atât a 
metodelor pedagogice şi psihologice din educaţie, cât şi a tehnologiilor IT&C 
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(tehnologii Web, tehnologii multimedia, tehnologii de comunicaţie). Astfel, utilizarea 
sistemului Internet, a programelor de elaborare a produselor Web, a înregistrărilor 
audio/video, a stocării informaţiilor pe CD-uri, a implementării rezultatelor din 
domeniul graficii pe calculator, au facut posibilă elaborarea de cursuri online, de 
software educaţional pentru diverse discipline, de biblioteci şi campusuri virtuale.  
 
2. Dezvoltarea şi evoluţia informaticii 
 
   La baza reprezentărilor şi prelucrărilor cu ajutorul calculatorului se află informaţia 
sub diverse forme în funcţie de complexitatea şi diversitatea problemelor. 
Reprezentările şi prelucrările sunt în funcţie de tipul limbajului conceput şi definit în 
concordanţă cu mediul în care se află informaţiile.  

   Astăzi, în domeniul informaticii s-au dezvoltat multe discipline fundamentale şi 
aplicative care demonstrează tocmai importanţa tehnologiilor IT&C în toate domeniile 
de activitate. Toate acestea converg către utilizarea calculatorului în mod comod, 
eficient şi oportun. Se poate constata că în ultimii ani a crescut cererea privind 
învăţarea utilizării calculatorului. Din aceste motive, s-au diversificat şi formele de 
instruire sau perfecţionare în acest domeniu, dar acest lucru nu trebuie să conducă la o 
scădere a competenţei privind activităţile de instruire. Autorii produselor de instruire 
trebuie să  conceapă asemenea produse care să ţină seama de nivelul cunoaşterii în 
domeniul calculatoarelor, dar şi de nivelul tehnicilor şi metodelor de rezolvare a 
problemelor din diverse domenii de activitate. La baza rezolvării problemelor se află 
demonstraţia care  trebuie reprezentată algoritmic şi de la care se pleacă apoi  spre 
căutarea soluţiilor folosind eventual calculatorul. 

Complexitatea problemelor care necesită descrierea mai multor procese de calcul 
complexe a determinat folosirea noţiunii de algoritm în activitatea de rezolvare a 
problemelor[5]. Multe procese naturale, multe activităţi umane, pot fi descrise într-o 
formă algoritmică prin definirea unor informaţii şi acţiuni clare şi precise, 
eliminându-se ambiguităţile în interpretare şi în operaţii.  

Algoritmizarea este o cerinţă fundamentală în rezolvarea oricărei probleme cu 
ajutorul calculatorului. Experienţa a demonstrat că nu orice problemă poate fi rezolvată 
prin algoritmizarea rezolvării, adică prin descrierea unui algoritm de rezolvare. Aşa s-a 
delimitat clasa problemelor decidabile (o problemă este decidabilă dacă există un 
algoritm pentru rezolvarea ei) de clasa problemelor nedecidabile (o problemă este 
nedecidabilă dacă nu există un algoritm pentru rezolvarea ei). Un algoritm 
implementează diverse metode şi tehnici de rezolvare care au fost descoperite sau 
definitivate într-un anumit moment în evoluţia ştiinţifică a domeniului respectiv. 

Gândirea algoritmică trebuie să se aibă în vedere în instruire, şi atunci când se 
învaţă algoritmica (metode şi tehnici), şi atunci când se învaţă programarea (limbaje 
de programare). Practica instruirii elevilor şi studenţilor a demonstrat că învăţarea unui 
limbaj de programare este în general “mai uşoară” decât învăţarea elaborării 
algoritmilor (algoritmică). Acest lucru se poate justifica prin faptul că elaborarea unui 
algoritm este echivalentă cu implementarea ( reprezentarea) raţionamentelor (procese 
demonstrative) deduse din metode şi tehnici utilizate în rezolvarea unei probleme.  
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Rezolvarea problemelor necesită nu numai cunoştinţe clare şi precise, dar şi 
capacitate de sinteză şi control şi mai ales capacitate de creaţie. Dacă vrem să facem o 
analogie, un programator poate fi “compozitorul” ce realizează o “lucrare muzicală”.       
Prin următoarele scheme exemplificăm complexitatea şi diversitatea conceptelor, 
metodelor şi tehnicilor de reprezentare şi procesare. 

                                             Fig. 1 Dezvoltarea Informaticii 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Cursuri on-line pentru informatică 
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Dezvoltarea reţelelor de calculatoare şi a sistemului Internet a făcut posibilă apariţia 
de noi tehologii în domeniul educaţiei. Universitatea din Bucuresti a fost receptivă la 
apariţia tehnologiilor IT&C şi astfel s-au iniţiat diverse programe în acest sens. Ca 
urmare a acestor programe, categoria eBooks de pe serverul Universităţii 
(www.unibuc.ro), din anul 2002, a început să prindă contur. La disciplina Informatică 
sunt postate 4 lucrări în format HTML, 3 dintre acestea sunt ale autorului acestei 
lucrări: 

1. Birotică şi tehnici multimedia[2]; 
2. Sisteme de operare[1]; 
3. Rezolvarea problemelor cu Eureka[1]. 

 

              
 

Fig. 2 http://www.unibuc.ro/eBooks/informatica.htm[4] 
 

Pagina principală a celor trei lucrări este constituită din trei frame-uri de bază în 
scopul eficienţei operaţiei de navigare a conţinutului. Codul sursă al documentului este 
prezentat în cele ce urmează. 

<html> 
<head> 
<meta http-equiv="Content-Type"     
   content="text/html;  
   charset=windows-1252"> 
<meta name="GENERATOR"    
     content="Microsoft FrontPage 5.0"> 
<meta name="ProgId"  
     content="FrontPage.Editor.Document"> 
<title>New Page 1</title> 
</head> 
<frameset rows="64,*"> 
 <frame name="banner" scrolling="no"  
     noresize target="contents" src="Top.htm"> 
  <frameset cols="150,*"> 
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      <frame name="contents" target="main"  
         src="Stanga.htm" scrolling="no"> 
   <frame name="main" src="Dreapta.htm"    
      scrolling="auto"> 
  </frameset> 
  <noframes> 
  <body> 
  <p>This page uses frames, but your browser  
         doesn't support them.</p> 
  </body> 
  </noframes> 
</frameset> 
</html> 
¾ Birotică şi tehnici mutimedia - curs ce prezintă conceptele şi noţiunile 

pentru învăţarea şi utilizarea sistemului de operare Windows, 
programului Word, programului Excel, mediului Internet. 

¾ Sisteme de operare - curs pentru învăţarea şi utilizarea sistemelor de 
operare: Windows, Unix, Linux. 

¾ Rezolvarea problemelor cu Eureka - o abordare modernă a 
conceptului de algoritm, etape în rezolvarea problemelor cu 
calculatorul, utilizarea rezolvitorului Eureka în rezolvarea 
problemelor de matematică, fizică, chimie, economie, etc. 

 
3.1 Birotică şi tehnici mutimedia 

 

               
 
          Birotică şi tehnici mutimedia (www.unibuc.ro/eBooks/informatica/Birotica )∗

                                                

 

 
∗ Premiat la Concursul de Soft Educational CyberEducation , editia I, 2002, Universitatea din 
Bucureşti 
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3.2 Sisteme de operare 
 
      Lucrarea este destinată, atât studenţilor de la facultăţile ce au în planul de 
învăţământ curs de Informatică, cât şi studenţilor de la facultăţile de matematică-
informatică. De asemenea, lucrarea poate fi un suport real pentru cursul de Birotică şi 
tehnici multimedia. Capitolele sunt o îmbinare între o prezentare pentru un curs şi 
elemente practice pentru lucrările de laborator. Lucrarea se distinge prin aceea că 
oferă cititorilor posibilitatea să studieze, să înveţe şi să utilizeze cele mai 
importante programe din pachetul de aplicaţii Microsoft Office Professional 
2000/XP . 

 

           
           Sisteme de operare (www.unibuc.ro/eBooks/informatica/Seiso )* 

       
     Dezvoltarea metodelor şi tehnicilor oferite de tehnologia informaţiei(IT), oferă 
tehnologii noi şi în domeniul învăţării asistate de calculator în toate  domeniile vieţii 
ştiinţifice, economice, etc. “Sistem de calcul - Sistem de operare” este o 
interdependenţă esentială în utilizarea calculatorului în domeniul instruirii cu ajutorul 
calculatorului. La baza acestei interdependenţe trebuie să se afle cunostinţe elementare 
despre sistemele de calcul, dar mai ales cunoştinţe teoretice şi practice privind 
sistemele de operare. NU este suficientă cunoaşterea doar a unui singur sistem de 
operare. Practica utilizării calculatorului a demostrat ca  existenţa şi cunoaşterea 
sistemelor de operare instalate pe sistemele de calcul oferă utilizatorului posibilitatea 
unei activităţi utile şi eficiente. Lucrarea este  un Curs pentru învăţarea şi utilizarea 
sistemelor de operare: Windows, Unix, Linux. 
   

 174 

http://www.unibuc.ro/eBooks/informatica/Seiso


 

 

 

 

         Bucureşti, Conferinţa Naţională de Învăţământ Virtual - 2003                      175                                  

 
3.3 Rezolvarea problemelor cu Eureka 

 
 

          
                  
 
                                        Rezolvarea problemelor cu Eureka 
                                  (www.unibuc.ro/eBooks/informatica/eureka  ) 
         

      Lucrarea prezintă formatul electronic al modului de utilizare a unui produs 
software (Eureka -The Solver) destinat rezolvării problemelor din diverse 
domenii: matematică, fizică, chimie, economie, etc. Software educaţional 
corespunzător prezintă diverse probleme şi aplicaţii rezolvate cu Eureka.     
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