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Abstract

The evolution of information and communication technologies has paved the way for unprecedented changes in
education and learning. The possibilities of improving teaching, knowledge representation, experimentation, evaluation
and management of the learning process enable the quality of this process to be improved provided that the most
efficient tools and solutions are known and applied in an adaptable manner to each curricular area and of each field of
knowledge, by age and educational levels, taking into account the combination of traditional methods with the most
advanced technologies, giving the teacher the most important role as the one who must strike a balance between all
these elements and having as a priority objective the student interest. In this paper we will address some of these
highlights.

Purpose: Starting from the national and European legislative provisions and analyzing the opportunities for improving
the learning methods by applying the most advanced ITC technologies, the results and the positive effects of the
implementation of the Web technology learning platforms will be presented, discussing the virtual companies method in
economic field of higher education. Research Methods: Based on classifications of online tools and Web technology
solutions applied through advanced learning methods, the conditions for their application and use will be analyzed,
looking at the effects that have been recorded so far and further refinements.Results: A set of recommendations
resulting from the experience gained through the use of such methods and proposals to improve the applied
methodology.

Key words: Virtual Reality, Virtual companies, Web Platforms, Information and Communication Technology,
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1. Sisteme informatice pentru eLearning

Tehnologia progreseaza continuu iar stiinta propune permanent noi dezvoltari. A fi profesor
in secolul XXI inseamna in primul rand a invata schimbarea, cum sa schimbi procedeele de predare
si cum sa inveti pe altii sd gestioneze aceasta schimbare. Avand la indemana atat de multe resurse
tehnologice si informatice si facilitati avansate de invatare, exista in acelasi timp obligatia de a
aborda un model vizionar al profesorului, mai flexibil, adaptabil, bun comunicator si colaborator,
concomitent cu adaptarea permanenta a continutului curriculei la noile paradigme ale specializarii.
Modul in care se predau cunostintele trebuie sa inspire studentilor modul in care ei trebuie sa invete,
ntr-o lume care se schimba foarte rapid, conectata, adaptata si in continua evolutie.

Noi locuri de munca apar zilnic pe piata muncii si mulgi dintre studentii de astazi vor face
aceste slujbe. Probabil ca nu vor fi instruiti pentru aceste locuri de munca dar cu toate acestea ei vor
trebui sa gaseasca cumva calea de a invata. "Mintea omului nu este un vas care trebuie umplut ci un
foc ce trebuie aprins" spunea Plutarch, iar ideea ca "Nimic nu este mai important in secolul
douazeci si unu decdt invagarea de a gestiona schimbarea” (Fullan M., 2008) va fi mereu de
actualitate.
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Rolul profesorilor se schimba de la pastorii cunoasterii la facilitatori ai invatarii. Pentru ca acest
lucru sa se intample, gandirea si cunostintele trebuie sa fie mereu adaptabile iar abilitatile dobandite
in scoald sa permita ancorarea in lumea reala.

2. Realitatea Virtuala si noile instrumente de invatare

Cunostintele si continutul invatarii trebuie sa fie puse in contextul unor sarcini de lucru sau
activitati concrete, proiecte pe care studentii sd le indeplineasca. Studentii rdspund mult mai bine
problemelor lumii reale atunci cand cunostintele predate formeaza o baza solida pentru activitati
concrete (EC 2009). Studentii secolului 21 nu doresc exemple abstracte ci se concentreaza asupra
problemelor din lumea reald, stabilite ferm pe baza intelegerii oportunitatilor si necesitatii. Ei
doresc ca ceea ce invatd intr-un domeniu sa fie relevant si aplicabil si in alt domeniu curricular.
Profesorii trebuie sa-si extinda aria de expertiza, colaborand pentru a lega invatarea dintr-o zona cu
alta, intr-un efort multidisciplinar. Cunoasterea stiintifica unificatd, multidisciplinara, este o garantie
a interpretarilor corecte ale diferitelor procese, fenomene sau legi utilizate in procesul de predare a
conceptelor interconectate. Continutul academic prezentat de disciplinele predate trebuie sa permita
studentilor formarea unei viziuni unificate asupra conceptelor, facilitand astfel dezvoltarea integrarii
studentilor pe piata muncii, in lumea reald. Invitarea bazati pe proiecte, intr-un demers
interdisciplinar bazat pe realitatile de pe piata muncii si utilizand cele mai moderne tehnologii
informationale se dovedeste a fi cea mai eficienta.

Invitarea pe baza de proiecte ar trebui si cuprinda, si reuneasca si sa consolideze invitarea
pe discipline, astfel suma invatarii va fi mai mare decat aspectele individuale predate in mod izolat.
Aceasta este o imagine de ansamblu holistica a procesului educational, construirea si evaluarea
fiecarui aspect al educatiei elevilor din secolul XXI (Crespo B., et all, 2017).

In pedagogia secolului 21 procesul de invitare trebuie sa se centreze pe student, elementul
cheie in procesul de evaluare, de la stabilirea scopurilor si a criteriilor de evaluare si moderare.
Curricula si evaluarile trebuie sa fie incluzive, interdisciplinare si contextuale, bazate pe exemple
din lumea reald. Folosind invatarea bazata pe colaborare si proiecte, folosind instrumente si
tehnologii care sa faciliteze acest lucru, reusim sa stabilim un mediu sigur pentru studenti, in care sa
colaboreze, sa discute, sa reflecteze si sa reactioneze, dezvoltind fluenta principald si folosind
abilitatile de gandire de ordin superior. Sarcinile de lucru, curricula, evaluarile si activitatile de
invatare sunt concepute pentru a se baza pe abilitatile de gandire a ordinii inferioare si pentru a
dezvolta abilitati de gandire mai inalte, trebuind sa includa diferitele stiluri de invatare pe care le au
studentii.

Piramida invatarii reprezinta sugestiv eficienta procesului de invatare si de retinere a noilor
cunostinte In functie de gradul de implicare a notiunilor de teorie de activitati cu caracter practic si

de experimentare.
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Fig. 1. Piramida invatarii
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3. Firmele virtuale de antreprenoriat si simulare a afacerilor

Intreprinderea simulati este o metodd de invitare moderna, care are ca scop dezvoltarea
competentelor antreprenoriale ale studentilor prin simularea proceselor interne desfasurate intr-0
firma reala si a relatiilor sale cu alte firme si institutii, conform procedurilor organizatiei
internationale EUROPEN (Europen Practice Enterprises Network). Pentru asigurarea premiselor
integrarii profesionale a absolventilor pe piata muncii, cat si pentru formarea profesionala continua,
este nevoie de crearea unui sistem flexibil si adaptabil la tipurile de competente specifice
standardelor ocupationale necesare economiei de piata (Stefan V., Granic A., 2010; Stefan V., et all,
2010). Acest invatimant este dirijat spre individ si dezvoltarea personalititii lui. In firmele de
exercitiu se creeaza, pe cat posibil , interconexiunile cele mai apropiate de realitate, care se stabilesc
intre oameni, in cursul desfasurarii diferitelor tipuri de activitati, specifice procesului de productie

eqe v, "

“e e

competentele fundamentale necesare pentru a lucra intr-o companie. Organizarea invatamantului
sub forma unei companii care Tsi desfasoarda activitatea pe o piatd determinatd si subordonata
legislatiei Tn vigoare in tara si strainatate, stabileste in ce masura, cum, unde si cand se aplica
cunostintele dobandite pe parcursul procesului de invatare. Scopul Firmei Virtuale este ca studentii
sa dobandeasca competente cheie, care sa le permita integrarea cu succes pe piata muncii, in lumea

reala.
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Fig. 2. Competenge cheie formate intr-o firma virtuala

Competentele generale dobandite permit ca la finalul unei secvente de pregatire prin
intermediul unei firme virtuale studentii sa obtina competentele necesare pentru:
» Organizarea si conducerea activitati in cadrul unei companii;
» Elaborarea ofertei de produse si servicii ale companiei;
» Realizarea evidentei contabile a companiei;
» Efectuarea analizei eficientei economico-financiare a companiei.

4. Utilizarea noilor tehnologii in activitatea firmelor virtuale

In ultimul timp, Tehnologiile Informationale si de Comunicare (TI&C) au produs schimbari in
toate domeniile de activitate ale societdtii, inclusiv in procesul de invatamant, implementarea lor
nelipsind nici din activitatea firmelor virtuale. Inca de la infiintare sau preluarea unei firme, participantii
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acceseaza pagina Web a ROCT la adresa http://www.roct.ro/. De aici descarca informatii, proceduri,
formulare de inregistrare/ reinregistrare (constituire, preluare firme, continuarea activitatilor firmei, alte
operatiuni juridice, decontari virtuale) si organizarea de evenimente pe care le completeaza si le transmit
Centralei Firmelor de Exercitiu. Pentru relationarea cu alte firme virtuale din Roménia si din alte tari,
participantii utilizeaza comunicarea electronica.

Tn era informationala, publicitatea conventionali nu mai este o modalitate eficienta de
promovare. Aplicatiile si prezentarile multimedia sunt un mijloc de comunicare eficient, cu un mare
impact si pot constitui un instrument de marketing valoros. in acest scop, elevii utilizeaza:

» Aplicatii multimedia pentru prezentari: PowerPoint, IrfanView

» Tehnologii de creare a paginilor Web dinamice

» Aplicatii pentru crearea cataloagelor de produse, pliantelor promotionale, fluturasilor
publicitari, panourilor publicitare: Microsoft Office Word, Publisher, Adobe Photoshop

Odata cu Internetul si noul tip de tranzactii care s-au dezvoltat din ce Tn ce mai pronuntat pe
plan international, prin aplicatii de comert electronic sau online. Avantajul construirii unei astfel de
aplicatii este evidenta si in cazul firmelor de exercitiu, magazinul virtual fiind permanent activ si
interactiv, dand posibilitatea exersarii fara limita de timp si spatiu a procedurilor comerciale si de
drept comercial, atat in ceea ce priveste comerciantul dar si consumatorul, clientul, cu toate
drepturile si obligatiile ce decurg din tranzactiile efectuate.

Pentru crearea magazinului virtual se utilizeaza software specializat precum Fshop4, Eshop-
Rapid, tehnologii Web precum HTML, PHP dar si aplicatii dedicate precum Microsoft FrontPage.

O alta categorie de aplicatii software utilizate de firmele de exercitiu o reprezinta aplicatiile
de contabilitate si gestiune economica in scopul automatizarii gestionarii firmei, pentru
managementul resurselor umane si obtinerea raportirilor necesare in cadrul companiei. In acest
scop se utilizeazd pachete de solutii standard sau generalizate cum ar fi CIEL, care sigurd
gestionarea activitatii tuturor departamentelor firmei: financiar - contabilitate, salarii, gestiune
comerciala (facturare, comenzi, inventariere, statistici i multe altele), mijloace fixe / imobilizari,
registru de casa, banca, evidenta contractelor, a clientilor si a furnizorilor etc.

Tn firmele virtuale, managementul informatiilor de poate realiza prin intermediul Intranet-
ului, la care au acces numai angajatii autorizati. Derularea tranzactiilor cu alte firme virtuale se
realizeaza utilizand tehnologii sau solutii software de e-learning.

Continuitatea lucrarilor in cadrul firmelor de practica sustin spiritul antreprenorial si
incurajeaza initierea unor afaceri private de tip start-up, reducand in acelasi timp riscul de afaceri.
Un antreprenor educat, inovativ si creativ va fi capabil sa opereze si sa concureze cu succes prin
afacerile lui intr-o economie de piata caracterizata de schimbari foarte rapide aduse de mediul
tehnologic si social.
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Fig. 3. Pagina jocului strategic pentru intreprinderea simulata

4. Sisteme Informatice bazate pe tehnologia mobili pentru eLearning

Tehnologia mobila este o noua cale de eficientizare a activitatilor, de integrare, colaborare si
dezvoltare, care poate sprijini procesul de invatare. (Stefan V., 2007, 2013; Stefan V., et all, 2009).
Lumea mobild incearcd sa preia si sd ducd mai departe performantele mediului desktop. Aceasta
abordare a dus la efortul de a transfera continutul aplicatiilor desktop intr-un mediu de setari
adecvate dispozitivelor mobile. Mesajul WEB 2.0 si continutul generat de utilizatori (UGC — User
Generated Content), combinat cu perspectivele extrem de atractive ale continutului bazat pe video,
au Insemnat oportunitati pentru dezvoltarea unor noi si interesante platforme de continut mobil.
Peisajul mobil evolueaza rapid, cu o varietate de posibile experiente portabile pentru publicul larg,
experiente in divertisment, marketing, cartografiere, finange, arte, instruire, sandatate, agricultura §i
desigur pentru invagare. Web-ul mobil introduce noi componente in ecosistemul Web, pe baza
particularitatilor sale, cuprinzand:

- Limbaje de marcare si stiluri optimizate pentru dispozitivele mobile

- Tipuri MIME care diferentiaza limbajele mobile fata de HTML pentru desktop

- Clienfi de browser cu o mare varietate de capabilitati

- Proxy-uri de retea care adapteaza in continuare conginutul pentru acesti cliengi.

Aplicatiile Web pentru Desktop, cu 0 experienta de aproape 20 de ani, reprezintd un mediu de
dezvoltare sigur si condus de tehnologiile client bazate pe standarde stabilite. Clientii de browser de
pe desktop sunt instrumente publice, gratuite, disponibile gratuit si actualizate frecvent.

Experienta mobila este semnificativ diferitd. Dezvoltarea de aplicatii web mobile se califica
drept o noua disciplind pe baza urmatoarelor considerente:

- Ecosistemul Mobile Web este complet nou. Web-ul mobil utilizeaza structura desktopului
Web, dar are cele mai bune practici noi derivate din atributele unice ale dispozitivelor
mobile. Caracteristicile diverse ale Web 2.0, cum ar fi cadrele Java Script, Asynchronous
Java Script si XML (AJAX), trebuie sa fie utilizate in mod judicios, sau utilizatorul risca sa
scada puterea bateriei.
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- Utilizatorul Web-ului mobil este complet nou. Utilizatorii de Web mobil au modele de
utilizare unice si metode de navigare. Roaming-ul Tn zonele de acoperire si din afara acestor
zone, problemele de acces la retea se numara printre factorii de varf pe care utilizatorii
mobili i iau Tn considerare si care afecteaza experienta de navigare pe Web-ul mobil.

- Browser-ul Web mobil este complet nou. Are avantaje unice dar si dezavantaje. Paginile
Web incorect formatate pot avea efecte drastice pe dispozitivele mobile, incluzand
prabusirea browser-ului sau resetarea dispozitivului. Functiile avansate ale Web-ului, cum ar
fi Java Script si AJAX, sunt utile dar limiteaza durata de viata a bateriei. Pentru a profita de
oportunitatile oferite de continutul mobil, dezvoltatorii si designerii trebuie sa fie constienti
de modalitatile in care practicile de continut mobil difera dramatic de cele din lumea de
Internet de pe desktop (Frederick G., Lal R,. 2010).

CONCLUZII

Prin folosirea Tn procesul educativ si de invatare a metodei firmelor virtuale precum si a
intreprinderii simulate se acorda o sansa in plus pregatirii aplicate si concrete pentru viata
profesionald si are loc o interactiune importanta intre scoala si industrie, benefica in ambele sensuri.

Prin acest exercitiu de imaginatie si actiune, firmele si scolile sunt supuse unui proces de
simbiozad. Studentii care lucreaza in aceste companii virtuale, realizate pe platforme Web si uneori
utilizdnd tehnologia mobila, invata sa interactioneze cu partenerii de afaceri, pot ocupa diverse pozitii de
conducere care sa creeze o ierarhie intre colegi si pot acumula experienta unor reusite sau insuccese ale
vietii comerciale. Multe companii ofera sprijin firmelor de practica, oferind expertiza si mentoring in
cadrul unor acorduri de parteneriat. Acesti absolventi pot incepe sa lucreze imediat dupa absolvire,
integrandu-se foarte repede si pe piata muncii. Continuitatea lucrarilor in cadrul firmelor de practica
sustin spiritul antreprenorial si incurajeaza initierea unor afaceri private de tip start-up, reducand in
acelasi timp riscul de afaceri. Posibilitatea experimentarii celor mai moderne instrumente de invatare
prin utilizarea lor in aceste firme virtuale contribuie la cresterea eficientei invatarii.
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