
Culegere de articole selective ale Conferinţei Ştiinţifice Internaţionale „Competitivitatea şi Inovarea în Economia Cunoaşterii”,   
22-23 septembrie 2017, Chişinău, Vol.V.  

E-ISBN 978-9975-75-901-4 
 

PROMOVAREA CREATIVITĂŢII ÎN PROCESUL DE ÎNVĂŢARE  
PRIN UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR AVANSATE WEB-BASED  

 
1Dr., prof. univ., Veronica ŞTEFAN 

2Dr., conf. univ., Mircea DUICĂ 

3Cercet. Ştiinţific, Liliana CONDRAŢCHI 

4Drd., Dumitru NICULĂIŢĂ 
 

1,2Universitatea Valahia din Târgovişte, 
România, Târgovişte, str. Aleea Sinaia nr. 13, +4 0245 213920, www.valahia.ro 

3,4Academia de Studii Economice a Moldovei, 
Republica Moldova, mun. Chişinău, str. Mitropolit Gavriil Bănulescu-Bodoni nr. 61,  

(+373 22) 22 41 28, www.ase.md 
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. 
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1. Sisteme informatice pentru eLearning 
Tehnologia progresează continuu iar ştiinţa propune permanent noi dezvoltări. A fi profesor 

în secolul XXI înseamnă în primul rând a învăţa schimbarea, cum să schimbi procedeele de predare 
şi cum să înveţi pe alţii să gestioneze această schimbare. Având la îndemână atât de multe resurse 
tehnologice şi informatice şi facilităţi avansate de învăţare, există în acelaşi timp obligaţia de a 
aborda un model vizionar al profesorului, mai flexibil, adaptabil, bun comunicator şi colaborator, 
concomitent cu adaptarea permanentă a conţinutului curriculei la noile paradigme ale specializării. 
Modul în care se predau cunoştinţele trebuie să inspire studenţilor modul în care ei trebuie să înveţe, 
într-o lume care se schimbă foarte rapid, conectată, adaptată şi în continuă evoluţie. 

Noi locuri de muncă apar zilnic pe piaţa muncii şi mulţi dintre studenţii de astăzi vor face 
aceste slujbe. Probabil că nu vor fi instruiţi pentru aceste locuri de muncă dar cu toate acestea ei vor 
trebui să găsească cumva calea de a învăţa. "Mintea omului nu este un vas care trebuie umplut ci un 
foc ce trebuie aprins" spunea Plutarch, iar ideea că "Nimic nu este mai important în secolul 
douăzeci şi unu decât învăţarea de a gestiona schimbarea" (Fullan M., 2008) va fi mereu de 
actualitate. 
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Rolul profesorilor se schimbă de la păstorii cunoaşterii la facilitatori ai învăţării. Pentru ca acest 
lucru să se întâmple, gândirea şi cunoştinţele trebuie să fie mereu adaptabile iar abilităţile dobândite 
în şcoală să permită ancorarea în lumea reală.  

2. Realitatea Virtuală şi noile instrumente de învăţare 
Cunoştinţele şi conţinutul învăţării trebuie să fie puse în contextul unor sarcini de lucru sau 

activităţi concrete, proiecte pe care studenţii să le îndeplinească. Studenţii răspund mult mai bine 
problemelor lumii reale atunci când cunoştinţele predate formează o bază solidă pentru activităţi 
concrete (EC 2009). Studenţii secolului 21 nu doresc exemple abstracte ci se concentrează asupra 
problemelor din lumea reală, stabilite ferm pe baza înţelegerii oportunităţilor şi necesităţii. Ei 
doresc ca ceea ce învaţă într-un domeniu să fie relevant şi aplicabil şi în alt domeniu curricular. 
Profesorii trebuie să-şi extindă aria de expertiză, colaborând pentru a lega învăţarea dintr-o zonă cu 
alta, într-un efort multidisciplinar. Cunoaşterea ştiinţifică unificată, multidisciplinara, este o garanţie 
a interpretărilor corecte ale diferitelor procese, fenomene sau legi utilizate în procesul de predare a 
conceptelor interconectate. Conţinutul academic prezentat de disciplinele predate trebuie să permită 
studenţilor formarea unei viziuni unificate asupra conceptelor, facilitând astfel dezvoltarea integrării 
studenţilor pe piaţa muncii, în lumea reală. Învăţarea bazată pe proiecte, într-un demers 
interdisciplinar bazat pe realităţile de pe piaţa muncii şi utilizând cele mai moderne tehnologii 
informaţionale se dovedeşte a fi cea mai eficientă. 

Învăţarea pe bază de proiecte ar trebui să cuprindă, să reunească şi să consolideze învăţarea 
pe discipline, astfel suma învăţării va fi mai mare decât aspectele individuale predate în mod izolat. 
Aceasta este o imagine de ansamblu holistică a procesului educaţional, construirea şi evaluarea 
fiecărui aspect al educaţiei elevilor din secolul XXI (Crespo B., et all, 2017). 

În pedagogia secolului 21 procesul de învăţare trebuie să se centreze pe student, elementul 
cheie în procesul de evaluare, de la stabilirea scopurilor şi a criteriilor de evaluare şi moderare. 
Curricula şi evaluările trebuie să fie incluzive, interdisciplinare şi contextuale, bazate pe exemple 
din lumea reală. Folosind învăţarea bazată pe colaborare şi proiecte, folosind instrumente şi 
tehnologii care să faciliteze acest lucru, reuşim să stabilim un mediu sigur pentru studenţi, în care să 
colaboreze, să discute, să reflecteze şi să reacţioneze, dezvoltând fluenţa principală şi folosind 
abilităţile de gândire de ordin superior. Sarcinile de lucru, curricula, evaluările şi activităţile de 
învăţare sunt concepute pentru a se baza pe abilităţile de gândire a ordinii inferioare şi pentru a 
dezvolta abilităţi de gândire mai înalte, trebuind să includă diferitele stiluri de învăţare pe care le au 
studenţii. 

Piramida învăţării reprezintă sugestiv eficienţa procesului de învăţare şi de reţinere a noilor 
cunoştinţe în funcţie de gradul de implicare a noţiunilor de teorie de activităţi cu caracter practic şi 
de experimentare. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 1. Piramida învăţării 
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3. Firmele virtuale de antreprenoriat şi simulare a afacerilor 
Întreprinderea simulată este o metodă de învăţare modernă, care are ca scop dezvoltarea 

competenţelor antreprenoriale ale studenţilor prin simularea proceselor interne desfăşurate într-o 
firmă reală şi a relaţiilor sale cu alte firme şi instituţii, conform procedurilor organizaţiei 
internaţionale EUROPEN (Europen Practice Enterprises Network). Pentru asigurarea premiselor 
integrării profesionale a absolvenţilor pe piaţa muncii, cât şi pentru formarea profesională continuă, 
este nevoie de crearea unui sistem flexibil şi adaptabil la tipurile de competenţe specifice 
standardelor ocupaţionale necesare economiei de piaţă (Stefan V., Granic A., 2010; Stefan V., et all, 
2010). Acest învăţământ este dirijat spre individ şi dezvoltarea personalităţii lui. În firmele de 
exerciţiu se creează, pe cât posibil , interconexiunile cele mai apropiate de realitate, care se stabilesc 
între oameni, în cursul desfăşurării diferitelor tipuri de activităţi, specifice procesului de producţie 
dintr-o companie. Modelul creează posibilităţi nelimitate pentru realizarea proceselor active şi de 
dezvoltare, de creare de legături reciproce, atât între membrii colectivului cât şi între diferitele firme 
din tară şi din străinătate. În timpul activităţii în firma de exerciţiu se definitivează şi se dezvoltă 
competenţele fundamentale necesare pentru a lucra într-o  companie. Organizarea învăţământului 
sub forma unei companii care îşi desfăşoară activitatea pe o piaţă determinată şi subordonată 
legislaţiei în vigoare în ţară şi străinătate, stabileşte în ce măsură, cum, unde şi când se aplică 
cunoştinţele dobândite pe parcursul procesului de învăţare. Scopul Firmei Virtuale este ca studenţii 
să dobândească competenţe cheie, care să le permită integrarea cu succes pe piaţa muncii, în lumea 
reală. 

 
 
 
 
 

Fig. 2. Competenţe cheie formate într-o firmă virtuală 
 
Competenţele generale dobândite permit ca la finalul unei secvenţe de pregătire prin 

intermediul unei firme virtuale studenţii să obţină competenţele necesare pentru: 
 Organizarea şi conducerea activităţi în cadrul unei companii; 
 Elaborarea ofertei  de produse şi servicii ale companiei; 
 Realizarea evidenţei contabile a companiei;  
 Efectuarea analizei eficienţei economico-financiare a companiei. 

 
4. Utilizarea noilor tehnologii în activitatea firmelor virtuale 
 

In ultimul timp, Tehnologiile Informaţionale şi de Comunicare (TI&C) au produs schimbări în 
toate domeniile de activitate ale societăţii, inclusiv în procesul de învăţământ, implementarea lor 
nelipsind nici din activitatea firmelor virtuale. Încă de la înfiinţare sau preluarea unei firme, participanţii 
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accesează pagina Web a ROCT la adresa http://www.roct.ro/.  De aici descarcă informaţii, proceduri, 
formulare de înregistrare/ reînregistrare (constituire, preluare firme, continuarea activităţilor  firmei, alte 
operaţiuni juridice, decontări virtuale) şi organizarea de evenimente pe care le completează şi le transmit 
Centralei Firmelor de Exerciţiu. Pentru relaţionarea cu alte firme virtuale din România şi din alte ţări, 
participanţii  utilizează comunicarea electronică.  

În era informaţională, publicitatea convenţională nu mai este o modalitate eficientă de 
promovare. Aplicaţiile şi prezentările multimedia sunt un mijloc de comunicare eficient, cu un mare 
impact şi pot constitui un instrument de marketing valoros. În acest scop, elevii utilizează: 

• Aplicaţii multimedia pentru prezentări:  PowerPoint, IrfanView 
• Tehnologii de creare a paginilor Web dinamice 
• Aplicaţii pentru crearea cataloagelor de produse, pliantelor promoţionale, fluturaşilor 

publicitari, panourilor publicitare: Microsoft Office Word, Publisher, Adobe Photoshop 
Odată cu Internetul şi noul tip de tranzacţii care s-au dezvoltat din ce în ce mai pronunţat pe 

plan internaţional, prin aplicaţii  de comerţ electronic sau online. Avantajul construirii unei astfel de 
aplicaţii este evidentă şi în cazul firmelor de exerciţiu, magazinul virtual fiind permanent activ şi 
interactiv, dând posibilitatea exersării fără limită de timp şi spaţiu a procedurilor comerciale şi de 
drept comercial, atât în ceea ce priveşte comerciantul dar şi consumatorul, clientul, cu toate 
drepturile şi obligaţiile ce decurg din tranzacţiile efectuate. 

Pentru crearea magazinului virtual se utilizează software specializat precum Fshop4, Eshop-
Rapid, tehnologii Web precum HTML, PHP dar şi aplicaţii dedicate precum Microsoft FrontPage.   

  O altă categorie de aplicaţii software utilizate de firmele de exerciţiu o reprezintă aplicaţiile 
de contabilitate şi gestiune economică în scopul automatizării gestionării firmei, pentru 
managementul resurselor umane şi obţinerea raportărilor necesare în cadrul companiei. În acest 
scop se utilizează pachete de soluţii standard sau generalizate cum ar fi CIEL, care sigură 
gestionarea activităţii tuturor departamentelor firmei: financiar - contabilitate, salarii, gestiune 
comercială (facturare, comenzi, inventariere, statistici şi multe altele), mijloace fixe / imobilizări, 
registru de casă, bancă, evidenţa contractelor, a clienţilor şi a furnizorilor  etc.  

În firmele virtuale, managementul informaţiilor de poate realiza prin intermediul Intranet-
ului, la care au acces numai angajaţii autorizaţi. Derularea tranzacţiilor cu alte firme virtuale se 
realizează utilizând tehnologii sau soluţii software de e-learning.  

Continuitatea lucrărilor în cadrul firmelor de practică susţin spiritul antreprenorial şi 
încurajează iniţierea unor afaceri private de tip start-up, reducând în acelaşi timp riscul de afaceri. 
Un antreprenor educat, inovativ şi creativ va fi capabil să opereze si sa concureze cu succes prin 
afacerile lui într-o economie de piaţă caracterizata de schimbări foarte rapide aduse de mediul 
tehnologic şi social. 
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Fig. 3. Pagina jocului strategic pentru întreprinderea simulată 

 
4. Sisteme Informatice bazate pe tehnologia mobilă pentru eLearning 

 
Tehnologia mobilă este o nouă cale de eficientizare a activităţilor, de integrare, colaborare şi 

dezvoltare, care poate sprijini procesul de învăţare. (Stefan V., 2007, 2013; Stefan V., et all, 2009). 
Lumea mobilă încearcă să preia şi să ducă mai departe performanţele mediului desktop. Această 
abordare a dus la efortul de a transfera conţinutul aplicaţiilor desktop într-un mediu de setări 
adecvate dispozitivelor mobile. Mesajul WEB 2.0 şi conţinutul generat de utilizatori (UGC – User 
Generated Content), combinat cu perspectivele extrem de atractive ale conţinutului bazat pe video, 
au însemnat oportunităţi pentru dezvoltarea unor noi şi interesante platforme de conţinut mobil. 
Peisajul mobil evoluează rapid, cu o varietate de posibile experienţe portabile pentru publicul larg, 
experienţe în divertisment, marketing, cartografiere, finanţe, arte, instruire, sănătate, agricultură şi 
desigur pentru învăţare. Web-ul  mobil introduce noi componente în ecosistemul Web, pe baza 
particularităţilor sale, cuprinzând: 

- Limbaje de marcare şi stiluri optimizate pentru dispozitivele mobile 
- Tipuri MIME care diferenţiază limbajele mobile faţă de HTML pentru desktop 
- Clienţi de browser cu o mare varietate de capabilităţi 
- Proxy-uri de reţea care adaptează în continuare conţinutul pentru aceşti clienţi. 

Aplicaţiile Web pentru Desktop, cu o experienţă de aproape 20 de ani, reprezintă un mediu de 
dezvoltare sigur şi condus de tehnologiile client bazate pe standarde stabilite. Clienţii de browser de 
pe desktop sunt instrumente publice, gratuite, disponibile gratuit şi actualizate frecvent.  

Experienţa mobilă este semnificativ diferită. Dezvoltarea de aplicaţii web mobile se califică 
drept o nouă disciplină pe baza următoarelor considerente: 

- Ecosistemul Mobile Web este complet nou. Web-ul mobil utilizează 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 şi XML (AJAX), trebuie să fie utilizate în mod judicios, sau utilizatorul riscă să 
scadă puterea bateriei. 
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- Utilizatorul Web-ului mobil este complet nou. Utilizatorii de Web mobil au modele de 
utilizare unice şi metode de navigare. Roaming-ul în zonele de acoperire şi din afara acestor 
zone, problemele de acces la reţea se numără printre factorii de vârf pe care utilizatorii 
mobili îi iau în considerare şi care afectează experienţa de navigare pe Web-ul mobil.  

- Browser-ul Web mobil este complet nou. Are avantaje unice dar şi dezavantaje.  Paginile 
Web incorect formatate pot avea efecte drastice pe dispozitivele mobile, incluzând 
prăbuşirea browser-ului sau resetarea dispozitivului. Funcţiile avansate ale Web-ului, cum ar 
fi Java Script şi AJAX, sunt utile dar limitează durata de viaţă a bateriei. Pentru a profita de 
oportunităţile oferite de conţinutul mobil, dezvoltatorii şi designerii trebuie să fie conştienţi 
de modalităţile în care practicile de conţinut mobil diferă dramatic de cele din lumea de 
Internet de pe desktop (Frederick G., Lal R,. 2010).  
 

CONCLUZII  
Prin folosirea în procesul educativ şi de învăţare a metodei firmelor virtuale precum şi a 

întreprinderii simulate se acordă o şansă în plus pregătirii aplicate şi concrete pentru viaţa 
profesională şi are loc o interacţiune importantă între şcoală şi industrie, benefică în ambele sensuri.  

      Prin acest exerciţiu de imaginaţie şi acţiune, firmele şi şcolile sunt supuse unui proces de 
simbioză. Studenţii care lucrează în aceste companii virtuale, realizate pe platforme Web şi uneori 
utilizând tehnologia mobilă, învaţă să interacţioneze cu partenerii de afaceri, pot ocupa diverse poziţii de 
conducere care să creeze o ierarhie între colegi şi pot acumula experienţa unor reuşite sau insuccese ale 
vieţii comerciale. Multe companii oferă sprijin firmelor de practică, oferind expertiză şi mentoring în 
cadrul unor acorduri de parteneriat. Aceşti absolvenţi pot începe să lucreze imediat după absolvire, 
integrându-se foarte repede şi pe piaţa muncii. Continuitatea lucrărilor în cadrul firmelor de practică 
susţin spiritul antreprenorial şi încurajează iniţierea unor afaceri private de tip start-up, reducând în 
acelaşi timp riscul de afaceri. Posibilitatea experimentării celor mai moderne instrumente de învăţare 
prin utilizarea lor în aceste firme virtuale contribuie la creşterea eficienţei învăţării. 
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