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Rezumat

Articolul expune o sinteza a con-
ceptelor de software educational (SE)
existente la ora actuala. Ideea este
reprezentata prin prisma elaborarii
aplicatiilor educationale complexe de
tip interactiv-multimedia din punctul
de vedere ale dimensiunilor psihope-
dagogice, informational-tehnologice,
functionale, aplicative si este imple-
mentata la nivelul SE ,,LABORATOR
DIGITAL SPECIALIZAT PENTRU
STUDIEREA LIMBII ROMANE” in
corespundere cu formatul pedagogico-
tehnologic expus in lucrare.

Cuvinte-cheie: Software educational,
interactiv-multimedia, format pedagogico-
tehnologic, factori determinanti.

Procesul educational 1n epoca digitala este
absolut de neconceput in afara notiunii de sof-
tware educational. In evolutia conceptiei de
elaborare a softului educational se manifesta
tendinta trecerii de la o strategie didactica ri-
a instruirii, la una care apreciaza elevul drept
o individualitate ce gandeste, intelege si are
initiativa. Teoreticienii explicd notiunea de
software educational fara a descrie detaliat

Abstract

The author pleads for synthesis of
educational software’s (SE) concepts
currently available. This idea is re-
presented through the development of
complex educational applications by
multimedia interactive type in the light
of psihopedagogical, informational,
technological, functional, applicati-
ve standpoints and is implemented in
SE ,,DIGITAL LABORATORY SPE-
CIALIZED TO STUDY ROMANIAN
LANGUAGE” in accordance with the
pedagogical-technological exposed in
the article.
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continutul conceptului si semnificatia data,
enumerand doar cateva dintre particularitatile
de baza ale acestuia.

Una din reputatele definitii existente este
cea propusa de Marin Vlada, dupa care ,,un
software educational reprezinta orice produs
software in orice format (*.exe sau nu), ce
poate fi utilizat pe orice calculator i care re-
prezintd un subiect, 0 temd, un experiment,
o lectie, un curs etc., fiind o alternativa sau
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unica solutie fatd de metodele educationale
traditionale (tabla, creta etc.)” [1].

Dimensiuni psihopedagogice si
informational-tehnologice ale
conceptului de software educational

Literatura stiintifica ne furnizeaza diverse
exemple de clasificari ale softwarelor educati-
onale in interpretarea mai multor cercetatori:

A. Autorii [Tonar E.C., bByxapkuna M.1O.
[2]; Vlada M., Jugureanu R. [3]; Croitor-
Chiriac T. [4, p. 62] sunt unanimi si clasifica
softwarele educationale 1n:

1. Resurse pentru activitatea didacticd
din sala de studiu - produse software edu-
cationale/didactice; carti/manuale electroni-
ce (e-books); aplicatii multimedia educative
(enciclopedii, dictionare multimedia, atlase,
harti interactive etc.);

2. Medii virtuale de instruire bazate pe
Web ce combina cu succes tehnicile multi-
media, instrumentele Internet si metodele
pedagogice.

B. In opina expusa de Norel Mariana [5]
si Padure Angela [6] produsele educationale
pot fi clasificate in: 1. Sofiul de simulare; 2.
Softul interactiv de invatare, 3. Softul de in-
vestigare; 4. Softul tematic, 5. Softul de tes-
tare; 6. Softuri (jocuri) educative.

C. Cercetatorii Jugureanu D., Jugureanu
R. prezinta clasificarea de software educatio-
nale ,,conform nivelurilor:

1. Primar - corespondenta dintre obiec-
tele multimedia interactive ce acopera
situatii variate de inviatare, instrumentele
de corelare dintre acestea si proiectele di-
dactice pentru care sunt create intr-o forma
elementara” [7], ,,pe cand profitul cognitiv
durabil poate fi atins doar prin accesarea
nivelului secundar.

2. Secundar - cuprinde sarcini de lucru, idei
principale ale subiectului definit prin proiect,
surse de informare vaste organizate in biblio-
teci informative de tip wiki, referinte corecte,
clare si coerente ale temei definite” [ibidem].
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D. N. Canter [8, p. 27] sistematizea-
za aplicatiile educationale pe calculator in
functie de cunostintele formate: 1. progra-
me computerizate de formare a cunogtinte-
lor cognitive; 2. programe computerizate
de formare a cunostintelor aplicative; 3.
programe computerizate de instruire mixte.

E. Fulea Teodora [9] adera la viziunile lui
Neacsu L. si distinge produsele educationale in:

1. Software multimedia - presupune cu-
noasterea principiilor generale de lucru cu
texte, imagini, sunete [10];

2. Software specializate, cum ar fi:
Hyper Method - contine elemente de auto-
matizare, care permit economisirea timpului
producétorului de PI; Softul Director este un
mediu instrumental ce include un pachet de
functii implicite, pentru crearea prezentari-
lor demonstrative de animatii, multimedia
si softuri multimedia demonstrative. Softul
Hyper Studio oferd posibilitatea de a crea
proiecte multimedia utilizand toate tipurile
de obiecte media. Aplicatia ToolBook are
o interfatd graficd pentru Windows, si un
mediu de programare pentru elaborarea pro-
iectelor multimedia care sunt denumite carti
(book) etc. [ibidem, p. 22-27];

3. Software de instruire - caracterizate
conform criteriilor de: Individualizare a ac-
tivitatii de instruire; Activizare a procesului
de invatare care ,,se bazeaza pe regimul de
dialog al utilizatorului cu calculatorul, pe
activitatea individuala a elevului, pe posibi-
litatile de autoevaluare, ceea ce nu se poate
spune despre forma traditionald de instruire”
nitoarelor si functiile oferite de limbajele de
programare care ,,au drept rezultat marirea
ilustrativitatii procesului de instruire, fapt ce
implica focusarea atentiei asupra informatiei
necesare” [ibidem, p. 30]; Aplicarea in prac-
ticd a conceptelor teoretice; stimularea de
Competente creative [ibidem, p. 29-35], etc.

Din mostrele sistematizarilor listate mai
sus, conchidem cd la ora actuala conceptul
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de software educational, desi este unul de
o circulatie extinsd, se constatd a fi definit
incomplet, mai ales, cd circumstantele de
elaborare si exploatare ale acestui gen de
produse educationale sunt intr-un continuu
si dinamic progres evolutiv. Mai mult de-
cat atat, majoritatea savantilor care vin cu
anumite sugestii privind delimitarea si/sau
definirea notiunii de ,,software educational”
plaseaza accentul pe aspectele pedagogice
si mai putin pe cele tehnice ale dezvoltarii
produselor educationale in cauza. Multi pe-
dagogi teoreticieni, la modul general, stiu ce
trebuie sa reprezinte un eventual SE si, apro-
ximativ, cum sa fie produsul educational 1n
cauzd. Mai putini au abilitatea de a formu-
la corect si exact cerintele catre elaboratorii
de aplicatii educationale, dar si mai putini
poseda cunostinte temeinice corespunzatoa-
re de ordin metodologic, psihopedagogic,
informational-tehnologice (privind algorit-
mizarea, POO, tehnicile de programare si
modelare pe calculator) care sa faciliteze ela-
borarea scenariilor adecvate pentru viitoarele
SE. Necorespunderea data naste situatii din
care si se formeaza realitatea zilei actuale a
domeniului educational in care ,, software-ul
educational” este asemenea unui personaj
virtual mitologic cu o configuratie estompa-
ta si destinatie didactica imprecisa. Normal
cé 1n astfel de circumstante nici elevii, nici
profesorii nu sunt satisfacuti de SE existen-
te utilizate 1n viata scolard, iar evoluatorii de
SE raman nedumeriti si se Intreaba, de ce nu
sunt acceptate SE lansate de ei? Parca au fa-
cut ceea ce li s-a spus...
Contradictia poate fi solutionata prin:

I. Formarea corectd a specialistilor ce vor
constitui efectivul echipei de profesionisti
care vor sprijini dezvoltarea de SE in confor-
mitate cu normele metodologice, psihopeda-
gogice, informational-tehnologice, precum:
algoritmizarea, POO, tehnicile de programa-
re si securizare, modelarea si simularea pe
calculator, etc. - set de cunostinte si abilitati
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transmise si cultivate in cadrul pregatirii vii-
torilor profesori de informatica;

II. Asamblarea efectivului de potentiale parti
constitutive ale unui SE cu scopul de a crea o
viziune ampla, corecta si valida asupra con-
ceptului de sofiware educational, ca atare.

Analiza definitiilor si clasificarilor care
circuld in spatiul stiintific au permis sa consta-
tam faptul ca e, aproape, solidificata practica
de scoatere in evidentd a tehnologiilor aplicate
in procesul educativ ori a aspectelor pedago-
gice ale elaborarii si implementarii SE, fapt ce
nureflectd suficient caracterul simbiotic al SE
moderne la nivel psihopedagogic, precum si
la nivel informational-tehnologic.

Noi pledam pentru o sinteza a conceptelor
de SE analizate, aici referindu-ne la produsul
educational complex de tip interactiv-multime-
dia care nu a fost valorificat de alti cercetatori.

Astfel, in viziunea noastra, astdzi, sofful
educational cu potential formativ sporit este
unul complex, interactiv-multimedia si repre-
zintd un produs informatic, 1n diverse formate
de fisiere, proiectat in conformitate cu o se-
rie de coordonate psihopedagogice (obiective
comportamentale, continut specific, caracte-
ristici ale grupului-tintd), metodologice (stra-
tegii pedagogice, competente concretizate
in sarcini de lucru), tehnologice (garantand
memorarea datelor - esentiale, centrale-auxi-
liare); organizarea datelor in fisiere securizate;
gestionarea fisierelor cu date stocate, simu-
larea si modelarea unor fenomene de ordin
educational sociocultural, evolutiv-economic
etc.) si tehnice (asigurand interactiunea indi-
vidualizata , utilizator-calculator”, feedbackul
secvential si evaluarea eterogend), eventual
puse in aplicare pe o serie de dispozitive di-
gitale, inclusiv si pe calculator personal, cu
scopul de a fi utilizate 1n procesul educational
(filiera educatie-instruire-autoinstruire-invata-
re-evaluare-autoevaluare).

Desi exista si versiuni mixte ale tipologii-
lor de SE prezentate mai sus, cum ar fi: jocul
educational interactiv, software-ul interactiv



( UNIVERS PEDAGOGIC

)

pentru testarea cunostintelor, SE tematic mul-
timedia etc., bineinteles, cel mai complex pro-
dus educational digital, In acest context, este
SE interactiv-multimedia de invatare (actul de
invatare aici fiind absolut echivalent procesu-
lui de predare-invatare-evaluare-autoevaluare)
[11,12], acesta reprezentand, 1n faza sa finala,
un sistem digital cu valoare educationala care,
intrunind diverse elemente de ordin atat psi-
hopedagogic, cat si informational-tehnologic

(vezi Tabelul 1), formeaza ansamblul multi-
dimensional constituit din numeroase compo-
nente combinate intre ele (Design Instructional;
Programare Orientata pe Obiect; Prototipizare
Rapida; regim de securizare al continuturilor
didactice integrate, realizate de profesorul-uti-
lizator de SE, cat si rezultatele activitatii didac-
tice ale elevului-utilizator al SE 1n cauza; multi-
media — sunet; video cu oportunitati interactive
de manipulare al substraturilor inglobate).

Categoria factorilor determinanti in elaborarea de SE

integrate in SE concret.

De ordin: De ordin:
PSIHOPEDAGOGIC (A) INFORMATIONAL-TEHNOLOGIC (B)
Raportarea la metodele de invatare|Tehnologia  informatica  aplicata la

elaborarea produsului educational.

Extensiunea sferei de aplicabilitate a
suportului educational digital.

Modul / Regimul de derulare a aplicatiei
educationale (on-line; off-line, aici Internet
si/sau Intranet).

Modalitatea principala de prezentare a
cunostintelor in scenariul SE.

Modele de dezvoltare
educationale digitale.

a programelor

Modul de administrare a experientei care
urmeaza a fi insusitd. Acesta determina
circumstantele activitatilor educationale:
cum, unde, cat, cand, cat de frecvent, etc.
va fi predat ceea ce urmeaza a fi Tnsusit.

Actiunile de baza ale procesului de
invatdmant (predare-invatare-evaluare-
autoevaluare) implementate la nivel de SE.

Gradul de angajare a elevilor la lectie si/
sau altd forma de activitate educationala
asistata de SE.

Gradul de
educational.

securizare a  produsului

Forma de organizare a muncii cu elevii
la lectie si/sau altd forma de activitate

Modalitatea de securizare a accesurilor
nesanctionate ale persoanelor fizice la

Functia didactica principala.

educationals asistats de SE. cor};l_rlljtprlle . dldactlce si  rezultatele
’ activitdtilor didactice.
Algoritmul informatic implementat la

elaborarea produsului educational.

In functie de axa de invitare:

- prin receptare (invdtare mecanica);

- Invatare prin descoperire (invatare
constienta).

Modele de Design Instructional aplicat
in dezvoltarea programelor educationale
digitale.

Originea schimbarilor, metamorfozelor
si rezultatelor educationale, produse la

elevi.

Monitorizarea rezultatelor activitatii
educationale digitale (de catre: profesor si/sau
elev; elev si/sau parinte; profesor si/sau parinte).

Tabelul 1. Formatul pedagogico-tehnologic al elaborarii de SE moderne
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ale unui SE.

Astfel, formatul pedagogico-tehnologic al elaborarii de SE este prezintat ca un set
de dimensiuni ce caracterizeaza continutul, forma si capacitatea didactica ale unui SE, de
reguld, acesta fiind de tip interactiv-multimedia, unde factorii determinanti constituie gru-
purile de criterii care faciliteaza determinarea modului de dezvoltare si a ariei de aplicare

Dimensiuni functionale si aplicative
ale softwarelor educationale

Reiesind din riguroasa analiza efectuata
a tipologiilor de software educationale re-
prezentate de diferiti autori si, tinand cont de
deficientele de clasificare depistate la acest
subiect, in opinia noastra, actual, numeroa-
sele clase de software dedicate utilizarii n
domeniul educational pot si trebuie supuse
unei repartitii sistemice i ample care respec-
ta factorii determinanti de ordin psihopeda-
gogic, precum si informational-tehnologic
(vezi Tabelul 1).

Drept exemplu potrivit al unui SE com-
plex interactiv-multimedia corespunzator
nivelului, calitatii, functionalitdtii specificate
in concordanta cu formatul pedagogico-teh-
nologic al elaborarii de produse educationale
digitale stipulat serveste ,,LABORATORUL
DIGITAL SPECIALIZAT PENTRU STU-
DIEREA LIMBII ROMANE” (,,LDSSLR”)
[13] (vezi Figura 1).

gital Peng,
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Resurs
Creator
Recital

Master

Figura 1. Panoul de prezentare al SE
,,Laborator Digital Specializat Pentru Stu-
dierea Limbii Romdne”
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Insisi denumirea SE ne vorbeste despre
faptul ca acesta este dedicat studierii unor
module, teme, particularitti ale limbii si li-
teraturii romane. El a fost dezvoltat de ela-
boratori in mediul de programare Borland
Delphi, care ofera multiple mijloace instru-
mentale si componente de programare a pro-
duselor de program.

SE ,,LDSSLR”, supranumit complex, in-
clude mai multe aplicatii, printre care:

v' Aplicatia ,,DictEl”

Metodologia ortografica a laboratorului
digital ,,DictEl”, fiind amplificata de include-
rea in procesul de insusire al scrisului corect
a diversilor analizatori motorici, vizuali si/
sau auditivi, se prezintd a fi deosebita fata de
tehnica traditionald de efectuare a dictarilor
auditoriale 1n limba romana. Astfel, in cazul
dictarilor tipice existd un mod de derulare
care impune anumite circumstante standard,
cum ar fi:

— Pentru situatiile cand dictarile nu sunt
efectuate la lectiile de limba roméana, trebuie
gasita o persoana competentd, care nemijlo-
cit sa dicteze textul, in cadrul orelor, acesta
fiind profesorul;

Trebuie determinat locul efectuarii dic-
tarii, aici fiind necesara linistea absoluta, care
sa permita deslusirea textului de cétre elevi si
concentrarea acestora (in scoald, de obicei, in
clasa de studiu si, de regula, in timpul lectiei);

— Indiferent de circumstantele de efec-
tuare a dictarii, mai devreme sau mai tarziu,
va fi necesara prezenta unei persoane com-
petente pentru a evalua cele scrise;

— In cazul unui training de sine statitor
estimarea si/sau notarea obiectiva, corecta
a lucrarii este dificild, deoarece este foarte
redusa probabilitatea ca persoana va putea
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identifica integrat propriile lacune 1n lucrarea
sa dupa ce a comis un numar anumit de erori
intr-un text dat.

Avantajul dictdrilor electronice consta
in luxul de a ne permite sa nu tinem cont de
conditiile enumerate mai sus. Astfel, e nevo-
ie, doar, de insusi SE — recipient al laborato-
rului digital ,,DictEl”, calculatorul la care sa
fie instalat programul si, bineinteles, dorinta
elevului de a cunoaste si a profesorului de a
moderniza procesul de instruire. Acest fapt
impune efectuarea continud a unor anumite
eforturi de autoinitiere in vederea pregatirii
terenului pentru implementarea noilor tehno-
logii electronice (digitale) in procesul de in-
struire ce deruleaza in afara prezentei de SE.

Aplicatia poate fi utilizata atat de catre pro-
fesorul de limba roméana in cadrul orelor, cat si
de elevi in afara institutiei de Invatamant.

Implementarea laboratorului digital ,,Dic-
tEI” de catre profesor permite organizarea
lectiilor Intr-un alt format decét cel traditional;
oferd realizarea adaptiv-individuald a obiec-
tivelor educationale; optimizeazd evaluarea
dictarilor, reducand considerabil timpul de
verificare a lucrarilor si excluzand tratarea si
notarea subiectiva a rezultatelor .

Aplicarea individuala a laboratorului digi-
tal ,,DictEl” permite adaptarea totald a conti-
nutului dictarii pentru fiecare elev aparte din
contingentul unei clase, in functie de tema si
obiective, excluzand, in caz de necesitate, po-
sibilitatea copiatului. Profesorul gestioneaza
resursele programului, dand indicatii verbale
elevilor despre cum se acceseaza softul edu-
cational sau cum se selecteaza din timp sursa
—textul dictarii, aceasta deosebindu-se absolut
ori relativ de la elev si/sau grup de elevi catre
alt elev si/sau grup. Audierea dictarii electro-
nice se va efectua prin intermediul castilor.
Astfel pot fi create conditii individuale de
timp si modalitate de efectuare a lucrarii pen-
tru toti reprezentantii grupului de control.

In cazul exploatarii programului in re-
gim de sine statator, drept instrument de
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training pentru studierea ortografiei i punc-
tuatiei limbii romane, dupa ore, in orice sala
de calculatoare sau la domiciliu, scade ne-
cesitatea de a asista, ajuta, examina §i/sau
nota elevul prompt.

v Aplicatia ,,RecitalMaster”

In cadrul cursului integrat de limba si
literatura romana o importantd majora i re-
vine lecturii expresive. Aceasta se efectuea-
74 la orele de studiu al modulelor de limba
si literatura romana si poate fi de trei tipuri:
lectura expresiva a profesorului, a cursan-
tilor si lectura artistica a maestrilor cuvan-
tului in imprimare sonora. O importantd
cruciald o are lectura profesorului, ce nu
poate preda o artd pe care nu o stapaneste.
Rationamentul este valabil si pentru arta de
a citi expresiv o opera literara, indiferent ca
e proza sau poezie, text epic sau liric.

Ca urmare a unei analize detaliate a ac-
telor normative, inclusiv a cadrului curricu-
lar al cursului integrat de ,,L.imba si literatu-
ra romana” in scoala nationala si alolingva,
ce ,,vizeaza, activitdtile de predare—invata-
re—evaluare in diversitatea lor formativa,
asigurand interesul permanent al elevului
pentru performarea sa ca vorbitor si cititor
elevat, cult, pentru stimularea si dezvoltarea
sa ca receptor/producator de mesaje si inter-
pret de texte diverse, ce au o functionalitate
evidenta in contextul actual” [14] a aparut
ideea elaborarii si implementarii unui soft
educational care sa ajute la asimilarea si
dezvoltarea abilitatilor de a efectua o lectu-
ra expresiva artistica adecvata.

Delimitarea metodologica a deprinderii
lecturii expresive (LE) ne-a determinat sa
examinam activitatea educationala data din
trei ipostaze: 1. Lectura expresiva - artd in
cadrul scolar, 2. Lectura expresiva a profe-
sorului; 3. Lectura expresiva a elevilor.

Software-ul educational pentru invita-
rea lecturii expresive functioneaza in trei
moduri: /. - Audierea — model al fisierului
sursd; 2. - Imprimarea de catre utilizator a



C

Teoria educatiei: inovatie si modernizare )

figierului cu texul destinat LE; 3. - Salva-
rea rezultatelor imprimarii audio.

v" Seria de aplicatii ,,ResursCreator”

In corespundere cu succesiunea actiunilor
de pregitire prealabila pentru lectiile ce ur-
meaza a fi tinute intr-un cadrul traditional,
in sala de clasa, profesorul la un moment dat
si-a conturat exigenta de a proiecta si imple-
menta pe calculator consecutivitatea situati-
ilor de invatare. De la bun inceput, functia
datd a fost destinata, exceptional, doar pentru
uz de catre profesorii de limba si literatura
romana. Aplicatiile compartimentului ,, Re-
sursCreator” reprezinta mecanismul de ela-
borare, prelucrare, criptare a continuturilor
educationale initial stocate sub forma de date
textuale in diverse formate de figier, cum
ar fi: *.txt, *.doc, *.docx si/sau audio, pre-
dominant in formatele: *.WAV sau *.MP3
in vederea machetarii grupurilor de materi-
ale sintetizate pentru eventuala furnizare a
continuturilor de predare-invatare-evaluare
compatibile cu aplicatiile utilizator a softwa-
relui educational interactiv-multimedia ,,L.LD-
SSLR”: DictEl si RecitalMaster:

Conform opinieinoastre, la etapa respec-
tiva, aplicatia pentru elaborarea resurselor
didactice compatibile cu aplicatiile utiliza-
tor la nivelul continutului ecranelor detine
acelasi design vizual determinat de doua
principii: 1. claritate, concizie, precizie; 2.
prezentare completd sau minimala, aplicata
aici cu scopul de a evalua sarcinile (intreba-
rile, exercitiile, problemele etc.) si proiecta-
rea unui scenariu de FEEDBACK adecvat
incorporat in macheta softwarelor educati-
onale, in cazul nostru, a componentelor SE
prezent: DictEl si RecitalMaster.

Astfel, aplicatiile seriei ,,ResursCreator”
sunt abile de a derula in doud formulare: 1.
Panoul de prezentare al aplicatiei,; 2. Inter-
fata de lucru a aplicatiei pentru elaborarea
resurselor educationale.

Dupa lansarea si selectarea aplicatiei din
interfata panoului de prezentare pentru care
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vor fi elaborate eventualele resurse didacti-
ce, conform tipului activitatii preconizate a
fi efectuate in cadrul lectiei planificate de
profesor la cursul integrat de ,,Limba si lite-
raturd romana”, va fi afigata interfata de lucru
a aplicatiei, care poate fi gestionatd datorita
unui meniu special.

Functia magistrala a aplicatiilor incor-
porate in ,ResursCreator” este generarea
continuturilor educationale compatibile cu
aplicatiile educationale ,,RecitalMaster” si
,,.DictEl”. Totalitatea de date asamblate aici,
indiferent de tipul lor (text, audio, video),
sunt comasate, la iesire, intr-un singur fisier
criptat. Avantajul unor fisiere criptate, pe lan-
gd cele standard, consta 1n faptul ca primele
nu pot fi sparte si/sau afectate din afara, fapt
ce reprezintd un mecanism de protectie a re-
surselor didactice si elimind absolut posibili-
tatea plagierii si/sau copierii materialelor de
studiu de catre un elev, unul de la altul, cat si
de céatre un elev de la profesor, etc.

Integrarea componentelor elaborate si re-
alizarea informatica a complexului software
educational interactiv-multimedia pentru stu-
dierea limbii romane au fost marcate de uni-
tatea conceptuald a efectivului de elemente
formative a ,,LDSSLR”. De aici, elaborarea
prototipului adecvat al produsului educational
digital dat a fost definita de exigenta categori-
ca si neconditionata de a proiecta si programa
o interfatd comuna, unitara la nivel de functi-
onare, Design Visual, controale similare, mo-
toare de securizare si harti de navigare pentru
intreg setul de aplicatii a ,,LDSSLR”.

Astfel, pentru crearea unui dialog eficient
cu utilizatorul In ambele aplicatii propuse —
,.DIctEl” si ,,RecitalMaster”, in cele mai bune
traditii de dezvoltare software, se detin interfete
cu aspect unitar, inzestrate cu: 1. bare de meni-
uri comune; 2. suprafete de lucru; 3. motoare
de gestionare a resurselor care sunt menite sa
faciliteze interactiunea eventualului solicitant
de a utiliza produsul dat cu sistemul intern al
aplicatiilor examinate, organizarea fisierelor
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sursd, mecanismul de corectare a erorilor, pro-
cesul de imprimare si reproducere electronica a
rezultatelor activitatilor de invatare [11-13].

— In vederea securizarii SE elaborat a
fost urmarita protejarea de: 4. Continuturi
didactice; 5. Rezultatele activitatilor didac-
tice prin intermediul programarii; 6. Acce-
sul prin parole si 7. aplicarea Tehnicilor
criptografice corespunzatoare tuturor apli-
catiilor integrate n ,,LDSSLR”.

Vorbind despre tehnicile criptografice, in
realizarea securizarii produselor educationa-
le digitale elaborate de noi, preferinta a fost
oferita algoritmilor de criptare/decriptare a
informatiei cu potential de implementare in
mediul de programare Delphi si, anume:

8. Metoda I de criptare a informatiei tex-
tuale intr-o imagine bitmap, algoritmul ca-
reia se bazeaza pe modificarea neesentiald a
bitilor de culoare a pixelilor unei imagini in
baza codului ASCII al caracterului, care ur-
meaza a fi criptat. Decriptarea se realizeaza
prin operatia inversa.

9. Metoda Il de criptare a informatiei tex-
tuale intr-un bitmap — aici algoritmul de crip-
tare se bazeaza pe coincidenta numarului de
biti necesari pentru stocarea in memoria cal-
culatorului a unui caracter ASCII si a fiecarei
dintre culorile (rosu, verde, albastru) ale unui
pixel. De aici reiese ca intr-un bitmap cu N
pixeli pot fi stocate 3N caractere ASCIL

10. Criptarea informatiei prin metoda in-
versari bitilor de informatie —unde algoritmul
de criptare se bazeaza pe citirea informatiei
binare din fisierul sursa (filln), modificarea
bitilor in conformitate cu o cheie secreta si
salvarea rezultatului in alt fisier de acelasi tip
(fileOut). Comoditatea metodei consta 1n fap-
tul ca decriptarea se realizeaza cu aceeasi pro-
cedura si aceeasi cheie si, aditional, procedura
permite criptarea si decriptarea informatiei de
orice tip (fisiere sonore, imagini, texte etc.).

Pentru stabilirea gradului de eficien-
ta a aplicatiilor elaborate in corespundere
cu ansamblul de dimensiuni pedagogice,
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informatice, aplicative trecute in revista,
in cadrul procesului de studiere a cursului
integrat de limba si literaturd romana in
scoala nationald (SN) si alolingva (SA), n
perioada de la 1/02-25/05 — 2013 a.st. in
liceele teoretice ,,Liviu Rebreanu” (SN) si
»OLIMP” (SA) din municipiul Chisindu,
au fost organizate experimente pedagogice
cu implementarea aplicatiilor integrate in
complexul SE ,,LDSSLR” elaborat. La eta-
pa familiarizarii profesorilor si elevilor par-
ticipanti la experiment cu softwarele educa-
tionale date, au fost luate in calcul cerintele
si pretioasele sugestii ale cadrelor didactice
in colaborarea pedagogica intreprinsa, pre-
cum si doleantele elevilor, care pe parcurs
au format esantioanele de control si cele ex-
perimentale, n scopul optimizarii si opera-
tionalizarii algoritmilor si interfetelor pro-
duselor educationale integrate in complexul
SE ,,LDSSLR” dat [11; 12].

Obiectivele experimentului:
- Demonstrarea eficientei aplicatiilor
integrate in complexul SE ,LDSSLR”
elaborat.
- Formarea si dezvoltarea abilitatilor
digitale de interactiune cu modulele
aplicatiilor integrate Tn complexul SE
,,LDSSLR” elaborat.
- Formarea si dezvoltarea abilitatilor de
scriere corecta din punct de vedere orto-
grafic si al punctuatiei.
- Formarea si dezvoltarea abilitatilor de
reproducere artistica adecvata si expre-
siva a diverselor genuri de texte literare
atat epice, cat si lirice.

La finele experimentului, succesul aca-
demic, exprimat in note, al esantioanelor ex-
perimentale (EE), s-a dovedit a fi mai inalt
decéat cel al esantioanelor de control (EC)
[11; 12]. Rezultatul obtinut poate fi inregis-
trat nu doar ca un model de SE dezvoltat in
functie de formatul pedagogico-tehnologic
al elaborarii de SE moderne (vezi Tabelul
1), ci si ca o metoda eficientd de instruire
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lingvistica pentru reprezentantii nivelului
gimnazial si liceal, aplicabild atat in regim
auditorial de contact cursant-profesor deplin
sau/si partial la distantd, cat si in format de
invatare autoreglata.

Din punct de vedere functional aplicatiile

complexului SE ,,LDSSLR”, fiind securiza-
te prin tehnici criptografice, suprima total
fenomenul de plagiere si copiere scolara,
din punct de vedere tehnologic, sunt absolut
adaptabile si pot fi perfect ajustate si in cazul
studierii altor limbi moderne.
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