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1. Introducere

Pandemia COVID-19 a scos la ivealda lacune si deficiente grave in ceea ce priveste
competentele digitale, conectivitatea si utilizarea tehnologiei educationale. Tn plus,
conform celui mai recent Index al economiei si societatii digitale, 42 % dintre europeni
nu au competente digitale fundamentale, iar piata europeana a muncii se confrunta cu
un deficit substantial de competente digitale. incepand cu martie 2020, criza "COVID-
19" a mutat metodele educationale dinspre angajamentul "fata in fata" catre un mediu
online. Aceasta dificultate a subliniat importanta educatiei digitale ca obiectiv vital
pentru o evaluare a predarii-invatarii de Tnalta calitate, accesibila si incluziva si
necesitatea unei abordari planificate pentru obtinerea de competente digitale pe tot
parcursul vietii pentru toti actorii implicati. ALLIES se concentreaza pe doua grupuri
tinta: profesori universitari si profesionisti (ingineri mecanici, civili si industriali). Tn plus,
ALLIES isi propune sa imbunatateasca educatia digitala in domeniul stiintelor ingineresti,
concentrandu-se pe doua tipuri de specializari: ITC si integritatea structurilor din otel

[1].

Activitatile de predare-invatare s-au mutat in primul rand in mediul online, iar
provocarile cu care s-au confruntat sistemele de Tnvatamant au fost legate de (a)
competentele digitale insuficient dezvoltate pentru organizarea eficienta a procesului
de predare in mediul online, (b) competentele insuficiente Tn productia de materiale
digitale, in special in domeniul stiintelor ingineresti, si (c) rezultatele celor de mai sus.
Necesitatea unei abordari planificate pentru dezvoltarea competentelor digitale pe
parcursul intregii vieti este acum mai critica decat oricand.

Avand in vedere influenta transformarii digitale asupra societatilor, a pietei muncii si a
viitorului acesteia, precum si a sistemelor de educatie si formare, Planul de actiune
privind educatia digitala face apel la o cooperare mai stransa intre statele membre ale
UE pentru a se asigura ca sistemele de educatie si formare se adapteaza la era digitala.
Potrivit acestui punct de vedere, progresele in materie de conectare, utilizarea pe scara
larga a dispozitivelor si aplicatiilor digitale, nevoia de flexibilitate individuala si cererea
tot mai mare de competente digitale sunt factorii care determina transformarea digitala
in educatie. Tn acelasi timp, este un apel la actiune pentru o cooperare mai stransa la
nivel european pentru a incheia criza provocata de pandemia COVID-19, in timpul careia
tehnologia este utilizata la cel mai Tnalt nivel in domeniul educatiei si formarii, respectiv
pentru adaptarea sistemelor de educatie si formare la era digitala.

n sectorul constructiilor de structuri metalice, dezvoltarea de noi instrumente digitale
a dus la identificarea unei lipse de competente a profesionistilor din domeniul ingineriei
in ceea ce priveste utilizarea instrumentelor digitale pentru proiectarea, analiza si
inspectia structurilor metalice. Tn 2021, doar 54 % dintre cetatenii UE aveau abilitati
digitale fundamentale, conform DESI (Digital Economy and Society Index), care se
doreste a fi crescut pana la 80 % pana in 2030 [2].
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2. Obiective

Formarea este Tmpartita in doua unitati de 28 de ore de munca: Unitatea 1: Inspectia
integritatii structurilor metalice si Unitatea 2: Calculatorul si simularea in proiectarea
integritatii structurilor metalice, pentru a Tmbunatati calitatea si accesibilitatea
cursurilor postuniversitare online de inginerie civila reprezentate de instrumente
educationale digitale. Elaborarea unei strategii de formare si asistentd a cadrelor
didactice din cadrul programelor postuniversitare in utilizarea setului de instrumente
educationale digitale creat ar spori competenta acestora in utilizarea si introducerea
resurselor educationale digitale. Tn plus, profesorii care au invitat s3 utilizeze setul de
instrumente digitale isi pot aplica noile competente in orice curs online oferit de
institutiile de finvatamant superior. Scopul principal al acestui plan de actiune
transnational este de a oferi oportunitati de invatare internationald si de schimb de
cadre didactice intre partenerii ALLIES si Tn afara consortiului.

2.1. Rezultatele invatarii in cadrul programului

Cadrul european al calificarilor (EQF) este un cadru de referinta comun care ajuta
entitatile de educatie si formare profesionald, angajatorii si persoanele fizice din
intreaga Europa sa compare calificarile din diferitele sisteme de educatie si formare
profesionald, permitand astfel mobilitatea cursantilor si a lucratorilor in UE. Astfel,
punerea n aplicare a EQF sporeste mobilitatea lucratorilor si a stagiarilor si contribuie
la recunoasterea calificarilor acestora in afara tarii lor de origine.

Instrumentul EQF se bazeaza pe rezultatele Tnvatarii, care au urmatorii descriptori de
nivel de referinta cheie:

a) Cunostinte,
b) Competente, si
c) Autonomie si responsabilitate (atitudini).

Pentru a corela noile unitati de competenta ALLIES cu EQF, consortiul si-a redactat
rezultatele invatarii din perspectiva cursantilor (utilizand o noua abordare a rezultatelor
invatarii care se concentreaza pe stabilirea unor rezultate specifice si vizibile ale
Tnvatarii).

2.1.1. Unitati de competenta

Unitatea de competenta 1 detaliaza tematica inspectiei de integritate a structurilor
metalice, din care studentii postuniversitari vor obtine cunostinte complete si de
specialitate privind (a) Inspectia bazata pe risc (RBI), (b) Testele nedistructive (NDT) si (c)
Standardele, normele si specificatiile privind integritatea structurilor metalice. La
sfarsitul unitatii de competenta 1, se asteapta ca studentii sa fie capabili sa:
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a) Sa identifice si sa interpreteze orientarile, standardele si legislatia aplicabila
referitoare la infrastructura atribuita;

b) Sa evalueze cerintele si constrangerile privind utilizarea RBI atunci cand
infrastructurile sunt atribuite si resursele disponibile;

c) Sa evalueze nivelul de risc al unei structuri de otel in functie de o referinta data;

d) Sa verifice cel mai eficient NDT in functie de materialele si tipurile de structuri;

e) Sa elaboreze un plan preliminar pentru inspectia de intretinere.

Unitatea de competenta 2 detaliaza tematica calculatorului si a simularii in proiectarea
integritatii structurilor din otel, in urma careia studentii postuniversitari vor obtine
cunostinte complete si specializate privind (a) proiectarea structurilor din otel, (b)
modelarea si simularea de baza si (c) recunoasterea principalelor tipuri de mecanisme
de deteriorare. La sfarsitul unitatii de competenta 2, se asteapta ca studentii sa fie
capabili sa:

a) Sa citeasca si sa interpreteze desenele tehnice ale structurilor;

b) Sa interpreteze si sa inteleaga rezultatele analizei cu elemente finite;

c) Sa utilizeze programe informatice specifice de proiectare pentru proiectarea
structurilor din otel;

d) Sa simuleze integritatea structurilor din otel prin intermediul instrumentelor
digitale;

e) Sa utilizeze instrumente digitale pentru a modela structuri din otel;

f) Sa identifice potentialele probleme de proiectare dupa efectuarea simularii
integritatii structurilor de otel;

g) Identificarea principalelor mecanisme de deteriorare care actioneaza in
structura inspectata;

h) Sa evalueze riscurile de integritate si sa defineasca actiunile de atenuare.

2.1.2. Discipline

Studentii postuniversitari vor obtine cunostintele si competentele mentionate mai sus
prin invatarea urmatoarelor discipline. Unitatea de inspectie a integritatii structurilor de
otel include patru discipline, in timp ce unitatea de proiectare a integritatii structurilor
de otel pe calculator si prin simulare include trei discipline, enumerate in tabelul 1.
Ambele unitati corespund la 1 ECT in sistemul european de credite.

Table 1. Subiectii cursului de formare bazat pe PR3 si PR4

Unitatea de competenta 1 INSPECTIA INTEGRITATII STRUCTURILOR DE OTEL C:g;:;:T WORKLOAD
TITLUL SUBIECTULUI
Introducere in inspectia bazata pe risc 2 4
Testare nedistructiva 4 8
Standarde, reguli si specificatii 2 4
Studii de caz 4 12

Total 14 28

ECT 1

Unitatea dve competentd 2 CALCULATOR S| SIMULARE iN PROIECTAREA CONTACT WORKLOAD
INTEGRITATII STRUCTURILOR DIN OTEL HOURS
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ITLUL SUBIECTULUI

Introducere in proiectarea structurilor metalice 4 8
Introducere in modelare si simulare 4 8
Principalele tipuri de mecanisme de deteriorare 4 12

Total 12 28

ECT
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3. Metodologie de punere in aplicare

Avand in vedere ca majoritatea profesorilor nu sunt instruiti Tn mod oficial in ceea ce
priveste utilizarea instrumentelor educationale digitale, proiectul ALLIES include un
material de formare pentru profesorii din cadrul programelor postuniversitare pentru a
utiliza setul de instrumente educationale digitale dezvoltat.

3.1. Strategii pedagogice

Predarea intr-un program postuniversitar online de inginerie civila cu un set de
instrumente digitale necesita o planificare atenta si strategii pedagogice eficiente care
sa valorifice avantajele tehnologiei, promovand in acelasi timp rezultate eficiente ale
nvatarii. Tn acest ghid, oferim recomandari pentru profesorii din invdtdmantul superior
pentru a-si imbunatati practicile de predare si a optimiza rezultatele invatarii studentilor
intr-un cadru online.

Planul de invatamant care a fost conceput in PR4 include rezultatele invatarii clar
definite ale unitatilor de competenta, enumerate, de asemenea, in capitolul 2.1.1. din
prezentul document. Programul se bazeaza pe cunostintele studentilor postuniversitari
si include studii de caz relevante pentru industrie.

Materialele educationale furnizate pentru subiecte sunt utile pentru ca studentii sa
invete din ele si pentru ca profesorii sa creeze prezentari, videoclipuri, chestionare si
sarcini pentru studenti. in cele ce urmeaz3, sunt detaliate cateva strategii de formare
digitala.

Utilizarea elementelor multimedia interactive, cum ar fi videoclipurile, simularile,
animatiile, jocurile si realitatea virtuala, pentru a oferi reprezentari vizuale si interactive,
fi implica pe elevi si le Tmbunatateste intelegerea prin experiente imersive. S-a constatat
ca studentii care au utilizat tehnologii interactive de e-learning, cum ar fi simularile si
jocurile, au fost mai implicati si au avut performante mai bune decat studentii care au
utilizat tehnologii pasive de e-learning, cum ar fi cursurile si lecturile online [3]. in esent3,
prelegerile online sunt necesare intr-o formare postuniversitara, dar prelegerile ar
trebui sa includa elementele mentionate mai sus. Utilizarea inteligentei artificiale in
predare va fi din ce in ce mai raspandita in anii urmatori [4]. De exemplu, videoclipurile
si prezentarile pot fi deja create din materialele educationale elaborate cu mai putin
efort decat oricand cu ajutorul inteligentei artificiale.

n general, elevii au mai mult succes atunci cand pot invita in ritmul lor propriu. Acest
lucru poate fi realizat prin utilizarea instrumentelor si resurselor de invatare asincrona.
Tnvatarea asincrond este un tip de invatare care nu necesits ca elevii si profesorii sa fie
online in acelasi timp. Acest lucru o face ideald pentru studentii postuniversitari care
lucreaza cu norma intreagd sau care au alte angajamente. Cu prelegeri online
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inregistrate, studentii pot urmari cursurile in ritmul propriu si pot derula Thapoi sau
avansa rapid, dupa cum este necesar.

Este beneficd incorporarea experientelor de invatare in colaborare prin intermediul
platformelor sau instrumentelor online. Acest lucru se poate realiza prin intermediul
forumurilor de discutii online, al proiectelor de grup si al evaluarii colegiale. Colaborarea
ii ajuta pe elevi sa invete unii de la altii si sa isi dezvolte abilitatile de gandire critica.
Promovati un mediu care incurajeaza elevii sa invete unii de la altii, sa impartaseasca
idei si sa se angajeze Tmpreund in activitati de rezolvare a problemelor. Succesul
proiectelor de grup depinde de diversi factori. De exemplu, elevii ar trebui sa aiba o
intelegere clara a scopurilor si obiectivelor proiectului. Grupurile ar trebui sa fie suficient
de mici pentru a permite o implicare semnificativa din partea tuturor membrilor, dar
suficient de mari pentru a oferi perspective si competente diverse [5]. In plus, stabilirea
unor canale de comunicare regulate, cum ar fi videoconferintele, forumurile de discutii
si e-mailurile, Tncurajeaza interactiunea dintre studenti si profesori. Acest lucru
favorizeaza un sentiment de comunitate, abordeaza preocuparile si le permite
studentilor sa solicite clarificari cu privire la continutul cursului sau la sarcini.

Programul postuniversitar de inginerie civilda dezvoltat include o disciplina privind
studiile de caz, deoarece se considera ca strategiile de invatare activa incurajeaza
reflectia si gandirea critica a studentilor. Studiile de caz le ofera studentilor oportunitati
de a aplica ceea ce au invatat in clasa la probleme din lumea reala. Acest lucru ii poate
ajuta pe studenti sa isi dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor, capacitatea de a
gandi critic si intelegerea provocarilor complexe cu care se confrunta inginerii civili. n
plus, studiile de caz ii pot ajuta pe elevi sa isi dezvolte abilitatile de comunicare si
colaborare. Atunci cand lucreaza la studii de caz, elevii trebuie adesea sa lucreze
impreuna pentru a cerceta problema, a dezvolta solutii si a-si prezenta concluziile. Acest
lucru i poate ajuta pe elevi sa invete cum sa lucreze eficient ca parte a unei echipe si
cum sa 1si comunice ideile in mod clar si concis [6].

Evaluarea continua si feedback-ul sunt esentiale pentru a-i ajuta pe elevi sa invete si sa-
si imbunatateasca performantele. Feedback-ul poate fi oferit prin intermediul testelor
online, al temelor si al forumurilor de discutii. Un studiu a constatat ca tipul de feedback
imediat utilizat poate face diferenta. Feedbackul imediat care este specific, constructiv
si in timp util are mai multe sanse de a avea un impact pozitiv asupra invatarii studentilor
[7]. Utilizarea raspunsului iterativ cu credite partiale creste punctajul general al
studentilor [8]. Un alt studiu a constatat ca testele online pot avea, de asemenea, un
impact pozitiv asupra succesului studentilor, in special atunci cand sunt bine concepute,
aliniate la materialul de curs si utilizate impreuna cu alte strategii de predare si invatare.
Chestionarele in linie Tmbunatatesc, de asemenea, rezultatele Tnvatarii studentilor [9].

Prin implementarea acestor strategii pedagogice, un program digital postuniversitar de
inginerie civila, mecanica, a materialelor si de fabricatie poate oferi o experienta de
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invatare atractiva si eficienta pentru studenti, pregatindu-i pentru cariere de succes in
domeniu.

3.2. Beneficiile instrumentelor educationale digitale

fn ultimii ani, peisajul educatiei a suferit o transformare radicald, impulsionatd de
progresul rapid al tehnologiilor digitale. Integrarea instrumentelor digitale a inaugurat o
noua era a invatarii, una dinamica, interactiva si adaptata la nevoile diversilor cursanti.
Acest capitol isi propune sa aprofundeze multitudinea de beneficii oferite de
instrumentele educationale digitale, elucidand modul in care acestea au devenit atuuri
indispensabile in sfera educationala moderna.

Unul dintre principalele avantaje ale instrumentelor educationale digitale consta in
capacitatea lor de a reduce decalajele geografice si socio-economice. Prin valorificarea
acestor instrumente, educatorii pot ajunge la elevii din zonele indepartate si din
comunitatile insuficient deservite, acordandu-le acces la resurse educationale de inalta
calitate, care anterior nu erau la indemana lor. in plus, aceste instrumente se adreseaza
diverselor stiluri de invatare, asigurandu-se ca elevii cu abilitati si nevoi diferite se pot
angaja cu materialul in propriul ritm si Tn moduri care se potrivesc preferintelor lor
individuale [10].

Instrumentele educationale digitale au revolutionat conceptul de finvatare
personalizata, permitand educatorilor sa creeze trasee de invatare personalizate care sa
raspunda cerintelor unice ale fiecarui elev. Prin intermediul analizei datelor si al
algoritmilor de invatare adaptiva, aceste instrumente pot urmari progresul elevilor, le
pot identifica punctele forte si punctele slabe si pot oferi interventii specifice pentru a
le consolida Tntelegerea. Aceasta adaptabilitate favorizeaza un mediu de Tnvatare de
sustinere care alimenteaza cresterea individuala si maximizeaza potentialul de succes
academic. Amhag et al. [11] au constatat ca formatorii de cadre didactice utilizeaza
fnvatamantul bazat pe informatie si comunicare (TIC) in patru moduri diferite: pentru
predare, comunicare, administrare si cercetare. in plus, instrumentele digitale mobile
pot sprijini o varietate de metode de predare in diferite contexte. Cu toate acestea,
formatorii de cadre didactice au nevoie de mai multa formare in domeniul TIC si in ceea
ce priveste modul de utilizare eficienta a acestora in situatii de predare.

Instrumentele educationale digitale injecteaza un element de interactivitate si de
implicare in procesul de invatare, captivand atentia elevilor si favorizand o intelegere
mai profunda a conceptelor complexe. Prin elemente multimedia, simulari virtuale si
module de invatare prin jocuri, elevii pot participa in mod activ la procesul de invatare,
facand din educatie o experienta stimulanta si placuta, mai degraba decat o corvoada
plictisitoare. Korei et al. [12] au constatat cd, pentru a-i invata eficient pe elevii din
generatia Z, educatorii ar trebui sa puna accentul pe invatarea Tn grupuri mici si sa
incorporeze jocuri si elemente bazate pe jocuri in curriculum. Aceasta abordare

10
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raspunde preferintei lor pentru implicarea activd si invitarea practica. In timp ce
predarea frontala traditionala poate avea inca un loc, aceasta ar trebui sa fie completata
de tehnici de invatare colaborativa care sa le permita studentilor sa interactioneze cu
colegii si sa fsi aplice cunostintele in contexte practice. In plus, educatorii ar trebui s3 isi
adapteze metodele de predare la materia specifica, recunoscand faptul ca diferite
materii pot necesita abordari diferite pentru a maximiza implicarea studentilor si
rezultatele invatarii.

Anastasiadis et al. [13] au constatat ca invatarea bazata pe jocuri digitale este un
instrument educational eficient care poate imbunatati experienta de invatare a elevilor
si poate promova interactiunea si comunicarea activa. Aceasta ofera mai multe beneficii,
inclusiv o motivatie si un angajament sporit, o crestere cognitiva si o alfabetizare digitala
imbunatatite, imbunatatirea abilitatilor de luare a deciziilor si de rezolvare a
problemelor, precum si a gandirii critice. De asemenea, poate fi combinata cu alte
metodologii de invatare pentru a imbunatati si mai mult experienta de invatare a
elevilor. Educatia nu ar trebui sa se concentreze doar pe predarea cunostintelor
fundamentale, ci si pe pregatirea elevilor pentru viata lor viitoare. Invitarea bazata pe
jocuri digitale poate fi utilizata ca instrument educational pentru a stimula bunastarea
si stima de sine a elevilor, pentru a-i ajuta sa isi imbunatateasca competentele
transversale, pentru a le dezvolta gandirea critica, capacitatea de a lua decizii si de a
rezolva probleme, precum si pentru a mentine un echilibru mental si psihologic sanatos.

Al Rawashdeh et al [14] au concluzionat ca e-learning este un instrument eficient pentru
transferul de cunostinte si are potentialul de a inlocui metodele traditionale de predare.
Formarea prin e-learning este benefica atat pentru cursanti, cat si pentru instructori.
Nevoile studentilor devin o prioritate pentru instructori si, ca urmare, universitatile si
colegiile incorporeaza sisteme de e-learning in propriile programe de formare. Unele
progrese au fost declarate ca fiind faptul ca e-learning imbunatateste comunicarea
dintre profesori si studenti, dezvolta abilitatile studentilor si ofera material stiintific intr-
0 manierd interesantd. In general, e-learning este un instrument valoros pentru
educatie, dar este important sa se abordeze potentialele dezavantaje si sa se asigure ca
studentii au sprijinul de care au nevoie pentru a reusi.

Pe de alta parte, Henderson et al [15] au constatat ca tehnologiile digitale au devenit un
element central al Tnvatamantului universitar, dar nu transforma in mod fundamental
natura predarii si invatarii in universitati. Universitatile ar trebui sa continue sa sprijine
utilizarile logistice si axate pe studiu ale tehnologiilor digitale care sunt populare in
prezent in randul studentilor. Daca doresc ca studentii sa foloseasca tehnologiile digitale
in moduri mai extinse, mai expresive si mai puternice, trebuie sa creeze contexte in care
aceste utilizari alternative sa fie apreciate si sprijinite.

Lohr et al [16] au constatat trei niveluri de activitati de invatare digitala initiate de
profesor in cadrul cursurilor de Tnvatamant superior: scazut (powerpointers), moderat

11
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(clickere) si ridicat (profesionisti digitali). Studiul a constatat, de asemenea, ca politica
de digitalizare, echipamentele institutionale si formarea profesorilor au fost legate de
nivelul activitatilor de invatare digitala initiate de profesor. Acest lucru sugereaza ca
universitatile pot ajuta cadrele didactice sa utilizeze o gama mai larga de activitati de
invatare digitala prin oferirea de sprijin pentru acesti factori contextuali. O abordare
cuprinzatoare a dezvoltarii organizationale care abordeaza strategia de digitalizare,
calificarea cadrelor didactice si echipamentele are mai multe sanse de succes decat
masurile izolate.

in concluzie, beneficiile instrumentelor educationale digitale sunt multiple, de la
accesibilitate si incluziune sporite pana la invatare personalizata, experiente interactive,
conectivitate globala si gestionarea durabilda a resurselor. Pe masura ce peisajul
educational continua sa evolueze, este imperativ ca educatorii si factorii de decizie sa
valorifice intregul potential al acestor instrumente, folosindu-le pentru a crea un mediu
de Tnvatare incluziv, atractiv si durabil, care sa pregateasca elevii pentru provocarile
secolului XXI.

3.3. Sisteme de gestionare a tnvatarii (LMS)

Setul de instrumente digitale dezvoltat este un instrument inovator pentru cursurile
postuniversitare online de inginerie civilda, care au castigat un interes semnificativ in
ultimii ani.

fn ultimii ani, sectorul educatiei a fost martor la o transformare masiva datorit3
progreselor rapide ale tehnologiei. Metodele traditionale de predare si invatare sunt
eliminate treptat, facand loc unor abordari mai digitale si mai flexibile. O componenta-
cheie a acestei revolutii digitale este sistemul de gestionare a invatarii (LMS), o aplicatie
software care a revolutionat modul in care institutiile de invatamant furnizeaza continut
si interactioneaza cu cursantii [14].

Un sistem de gestionare a invatarii, denumit adesea LMS, este o platforma digitala care
centralizeaza si eficientizeaza administrarea, livrarea si urmarirea continutului
educational. Acesta ofera un set puternic de instrumente pentru planificarea, furnizarea
si gestionarea cursurilor educationale, indiferent daca acestea sunt online sau se
desfasoara intr-o sala de clasa fizica. Platformele LMS sunt foarte versatile si pot fi
personalizate pentru a raspunde nevoilor unice ale diferitelor organizatii, inclusiv scoli,
universitati, corporatii si organizatii non-profit. Un LMS permite instructorilor sa creeze
cursuri online atractive prin incorporarea de elemente multimedia, cum ar fi
videoclipuri, teste si activitati interactive. Acesta permite cursantilor sa acceseze
materialele de curs de oriunde si in orice moment, facilitand flexibilitatea si invatarea
personalizata. Platformele LMS ofera o serie de functii administrative, permitand
instructorilor sa stabileasca termene limita, sa creeze programe de curs, sa gestioneze
inscrierile si sa automatizeze diverse sarcini administrative. Acest lucru eficientizeaza
gestionarea generald a cursurilor si reduce sarcina administrativa a profesorilor.
Platformele LMS promoveaza colaborarea si comunicarea intre cursanti si instructori.
Tablourile de discutii, camerele de chat si instrumentele de videoconferinta permit
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cursantilor sa se conecteze cu colegii si instructorii lor, favorizand interactiunile
semnificative si schimbul de cunostinte. Platformele LMS ofera capacitati extinse de
urmarire si evaluare. Instructorii pot monitoriza progresul cursantilor, pot urmari
implicarea acestora in materialele de curs si pot evalua performantele lor prin
intermediul testelor, temelor si examenelor. Aceasta abordare bazata pe date faciliteaza
luarea deciziilor in cunostinta de cauza si ajuta la identificarea domeniilor de
mbunatatire [17].

Coates et al. [18] au realizat un studiu in 2005, iar rezultatele au aratat ca viitorul
sistemelor de management al invatarii (LMS) in tnvatamantul superior ar trebui sa faca
obiectul unei discutii ample si cuprinzatoare. Deciziile privind adoptarea,
implementarea, utilizarea si revizuirea LMS ar trebui sa implice o gama larga de parti
interesate, inclusiv personalul academic, studentii siadministratorii. Institutiile ar trebui,
de asemenea, sa investeasca in educarea personalului cu privire la pedagogia online si
in oferirea de sprijin pentru cei care utilizeazd LMS. Tn cele din urm3, institutiile ar trebui
sa efectueze evaluari continue ale efectelor educationale si organizationale ale LMS.

Watson [19] a avut ganduri similare, deoarece LMS-urile sunt o tehnologie puternica cu
potentialul de a revolutiona educatia. Cu toate acestea, exista o lipsa de cercetari cu
privire la modul de implementare si utilizare eficienta a LMS-urilor. Sunt necesare mai
multe cercetari pentru a identifica caracteristicile LMS-urilor care sunt cele mai eficiente
pentruinvatare, precum si nevoile elevilor, ale profesorilor, ale parintilor si ale altor parti
interesate.

de Oliveira et al [20] au folosit o metoda de analiza integrativa pentru a cartografia
studiile din bazele de date Web of Science, Scopus, Ebsco si Scielo, in ceea ce priveste
utilizarea LMS in managementul e-learning. Analiza s-a axat pe categoriile care pot
caracteriza productia stiintifica despre utilizarea LMS in managementul e-learning, cu
urmatoarele constatari: (a) exista un interes academic din ce in ce mai mare din partea
diferitelor tari pentru a dezvolta cercetari legate de utilizarea LMS in managementul e-
learning, (b) cel mai frecvent LMS utilizat in managementul e-learning este Moodle, (c)
cele mai frecvente categorii analizate in cadrul studiilor au fost Coordonare, Suport
administrativ si Resurse didactice, (d) majoritatea studiilor abordeaza functiile
administrative ale LMS fintr-o maniera neintegrata si concentrandu-se asupra
informatiilor educationale, (e) lipsesc definitiile teoretice clare privind relatia dintre LMS
si managementul e-learning si (f) este nevoie de mai multe cercetari empirice pe aceasta
tema. Acestia au recomandat ca cercetarile viitoare sa se concentreze asupra
urmatoarelor intrebari: (a) Cum influenteaza LMS planificarea, directia, executia si
controlul e-learning din perspectiva managerului? (b) De ce are nevoie managerul de e-
learning in raport cu platforma tehnologica utilizata? si (c) Exista o aliniere eficienta intre
IT si procesele de e-learning?

Atat Cavus [21], cat si Al-Ajlan [17] au constatat ca exista un numar din ce in ce mai mare
de optiuni LMS si ca devine din ce in ce mai dificil sa o alegi pe cea mai buna. Ambele
studii au constatat ca Moodle este cel mai popular LMS dintre optiunile open-source, cu
0 baza mare de utilizatori si o interfata usor de utilizat. Alte optiuni LMS, cum ar fi
Claroline si Sakai, au interfete mai complexe si pot fi mai dificil de utilizat. Cercetatorii
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recomanda utilizarea unui program software precum EW-LMS pentru a va ajuta sa
evaluati si sa alegeti cel mai bun LMS pentru nevoile dumneavoastra.

A

n concluzie, sistemele de gestionare a invitarii au revolutionat, fard indoiald, industria
educatiei, oferind o solutie flexibila si eficienta pentru furnizarea, administrarea si
evaluarea cursurilor. Caracteristicile si beneficiile lor extinse le permit instructorilor sa
creeze experiente de Tnvatare captivante si personalizate, permitand in acelasi timp
cursantilor sa acceseze materialele educationale oricand si oriunde. Pe masurda ce
institutiile de Tnvatamant continua sa imbratiseze transformarea digitald, platformele
LMS vor deveni instrumente indispensabile pentru educatori, contribuind la evolutia
continua a peisajului de predare si invatare.

3.4. Utilizarea setului de instrumente educationale digitale ALLIES (how-to)

Rezultatele proiectului ALLIES pot fi accesate pe site-ul web al proiectului la urmatoarea
adresa: https://www.alliesproject.eu/results.html. Aceste documente fi ajutd pe
profesori si formatori sa gaseasca instrumentele adecvate pentru a aplica strategiile
pedagogice mentionate mai sus in predarea unitatilor de curs.

Materialele de curs in limba engleza au fost incarcate pe platforma LMS Canvas. Pe baza
urmatorului how-to, celelalte suporturi de curs armonizate si traduse (in romana,
italiana, portugheza, spaniola si maghiara) pot fi, de asemenea, utilizate in formarea
digitala a programului dezvoltat privind integritatea structurilor din otel.

Tnscrierea la curs si prezentarea generald a cursului ALLIES sunt detaliate mai jos. Figura
1 prezinta ecranul de inscriere, indiferent daca persoana este un utilizator nou sau este
inregistrata tn Canvas.

Enroll in ALLIES Project: Course - Micro-credentials
related to the Integrity of Steel Structures (Design
& Inspection)

You are enrolling in ALLIES Project: Course - Micro-credentials related to the Integrity of

Steel Structures (Design & Inspection)

Please enter your Email.

Enroll in ALLIES Project: Course - Micro-credentials
related to the Integrity of Steel Structures (Design
& Inspection)

You are enrolling in ALLIES Project: Course - Micro-credentials related to the Integrity of

Steel Structures (Design & Inspection).

Please enter your Email:

Email Your email Gl Your email
© 1 am a new user 1am a new user
| already have a Free for Teacher login © Il already have a Free for Teacher login
Full Name Password
Your name Your password
| agree to the Acceptable Use Policy, B e B @
™
~" mnota robot
e E——
View Privacy Policy ‘ Enroll in Course '
—_—  —
(a) (b)

Figura 1. Inscrieti-vd la cursul ALLIES ca utilizator nou (a), inscrieti-vd ca utilizator Canvas deja
inregistrat (b)
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Dupa inscrierea cu succes la cursul ALLIES, acesta va aparea in tabloul de bord (Figura 2)
din bara de meniu din stanga.

La deschiderea cursului, apare pagina principald, cu introducerea ALLIES, toate unitatile
tematice ale celor douda module de competenta si chestionarul pentru fiecare unitate
(Figura 3). Fiecare document si chestionar poate fi accesat in limba engleza, facand clic
pe titlurile din aceasta pagina.

Chestionarele pot fi, de asemenea, accesate din fila Assignments, din fila Quizzes si din
fila Grades. Pe aceasta din urma, pot fi monitorizate notele obtinute de elevi la fiecare
subiect (Figura 4). Unitatile sunt, de asemenea, disponibile din fila Pages (Pagini).

Dashboard i Recent Feedback

Nathing for now

Notificati e

Notifications. Tell us how and when you would like to be notified of events in Canvas. ‘

Nothing for now

Start a New Course

View Grades

ALLIES Project: Course - Micro=cr..
ALLIES

B & DO

< INSTRUCTURE Privacy Policy Cookie Notice Azceptable Use Policy  Facebook  Twitter

Figura 2. Tabloul de bord Canvas cu cursul ALLIES

= ALUES - Modues

1 Ut 2 rduction to N Destrucive esting aod Coing
o Questiomoie: tudicton s T ond Costing
R E——— aj
o Questiomaie: Snddrelrences
£ e Came shaes

o Questonnaie: Case stdes

B Uk edroduction 0 e dosin o sod sttt

o Questonnsine: Inecuctiont desin

Uk 2 ntroducton to modelig and simotion
¢ Questionnain: o 10 moteling d simulston
B Uk 3 M typesof darmago mechaim.

w Qusstonnsirs: Maln type of amags mechanisms

Figura 3. Pagina principald a cursului ALLIES in Canvas
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S » Grades Your name

Total: N/A
Grades for Your name & Print Grades
Show all details
Arrange by Course assignments are not
weighted

Due date v
B Colculstet

Name Due Submitted Status Score

Tareas WA 000 /000

Total N/A 0.00/0.00

Figura 4. Scorurile chestionarelor pentru un elev selectat

Platforma permite, de asemenea, sa vedeti alte persoane inscrise (profesori si studenti)
in fila Persoane. Daca acestea adauga detalii de contact, biografii sau link-uri, acestea
vor fi vizibile pe profilul lor. Profilul Canvas propriu utilizatorului poate fi accesat din bara

de meniu din stanga, sub pagina Account (Figura 5).

Initials
Your name
Account
Logout
(%)
Dashboard
Notifications
Profile
Files
Settings
ePortfolios

QR for Mobile Login

Global Announcements

@ Use High Contrast Ul @

Figura 5. Pagina contului propriu

Tn cele din urm3, pentru a beneficia de functiile platformei LMS, fila Discutii (Figura 6)
permite utilizatorilor sa comunice intre ei prin crearea de discutii si prin comentarii la
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acestea. O alta caracteristica este aceea cd documentele Google partajate pot fi
importate in sistemul Canvas in fila Colaborari pentru a lua notite comune, de exemplu.

—  ALLIES : Discussions

! Discussions ~ Discussions

Grades

~ Closed for comments

5 is

You currently have no discussions with closed comments

{t

Figura 6. Pagina de discutii cu posibilitatea de a comunica cu alti utilizatori inscrisi in cadrul
cursului

3.5. Strategii pentru transformare digitala a educatiei

Strategiile de transformare digitala ale Ungariei sunt in concordanta cu agenda
europeana. Planul de actiune privind educatia digitala (2021-2027) [22] este o initiativa
politica reinnoita a Uniunii Europene (UE) care stabileste o viziune comuna asupra unei
educatii digitale de Tnalta calitate, incluzive si accesibile Tn Europa si are ca scop
sprijinirea statelor membre in adaptarea sistemelor lor de educatie si formare la era
digitala.

Planul de actiune, care a fost adoptat la 30 septembrie 2020, este un apel la 0 mai mare
cooperare europeana in domeniul educatiei digitale pentru a aborda provocarile si
oportunitatile pe care le ridica pandemia de COVID 19 si pentru a prezenta oportunitati
pentru comunitatea de educatie si formare (profesori, studenti), factori de decizie
politica, mediul academic si cercetatorii la nivel national, european si international [22].

Planul de actiune privind educatia digitala este un instrument esential pentru atingerea
obiectivului de a realiza un spatiu european al educatiei pana in 2025. Acesta contribuie
la realizarea obiectivelor Agendei europene privind competentele, ale Planului de
actiune privind pilonul social european si ale “Busola digitala 2030: Calea europeana
pentru deceniul digital”. [22].

Planul pentru educatie digitala identifica doua prioritati majore si paisprezece initiative
de sprijin [22]:

e Prioritatea 1: Promovarea dezvoltarii unui ecosistem de educatie digitala
performant
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Actiunea 1: Dialog structurat cu statele membre privind educatia si
competentele digitale

* Propunere de recomandare a Consiliului cu privire la factorii cheie

care permit succesul educatiei si formarii digitale

Actiunea 2: Recomandarea Consiliului privind abordarile de invatare
mixta pentru un Tnvatamant primar si secundar de finaltd calitate si
favorabil incluziunii
Actiunea 3: Cadrul european de continut digital pentru educatie
Actiunea 4: Conectivitate si echipamente digitale pentru educatie si
formare profesionala
Actiunea 5: Planuri de transformare digitald pentru institutiile de
educatie si formare profesionala
Actiunea 6: Orientari etice privind utilizarea inteligentei artificiale si a
datelor in predare si invatare pentru educatori

e Prioritatea 2: Tmbunatitirea abilitatilor si a competentelor digitale pentru

transformarea digitala

©)

Actiunea 7: Orientari comune pentru profesori si educatori in vederea
promovarii culturii digitale si a combaterii dezinformarii prin educatie si
formare profesionala

Actiunea 8: Actualizarea Cadrului european de competente digitale
pentru a include competentele legate de IA si de date

Actiunea 9: Certificatul european de competente digitale (EDSC)
Actiunea 10: Propunere de recomandare a Consiliului privind
mbunatatirea furnizarii de competente digitale in domeniul educatiei si
formarii profesionale

Actiunea 11: Colectarea transnationala de date si stabilirea unui obiectiv
la nivelul UE privind competentele digitale ale elevilor

Actiunea 12: Stagii de practica pentru oportunitati digitale

Actiunea 13: Participarea femeilor in domeniul STEM

Actiunea 14: Centrul european pentru educatie digitala

Transformarea digitala a societatii si economiei a avut un impact din ce in ce mai mare

asupra vietii de zi cu zi, ceea ce evidentiaza necesitatea unor niveluri sporite de

capacitate digitala in sistemele si organizatiile de educatie si formare profesionala. [22].

Epidemia COVID-19 a impins tendinta deja stabilita catre invatarea online si hibrida.

Aceasta a descoperit modalitati noi si unice pentru studenti si educatori de a-si organiza

activitatile de predare si invitare online si de a se implica mai personal si mai liber. in

paralel, adoptarea tehnologiilor digitale pentru educatie a scos la iveala provocari si

inegalitati Tntre cei care au acces la tehnologiile digitale si cei care nu au (inclusiv

persoanele din medii defavorizate); si provocari legate de capacitatile digitale ale
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institutiilor de educatie si formare, de formarea profesorilor si de nivelurile generale de
aptitudini si competente digitale [22].

Aceste schimbari necesita un efort concertat si coordonat partea UE pentru a ajuta
sistemele de educatie si formare profesionala sa abordeze dificultatile recunoscute si
exacerbate de epidemia COVID-19, prezentand in acelasi timp o viziune pe termen lung

pentru viitorul educatiei digitale europene [22].
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