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Résumé. Sans encourager un processus efficace de l'éducation nous ne
pouvons pas assurer une adaptation aux besoins du marché du travail, qui devient
plus dynamique et assurer l'efficacité face a la concurrence croissante au niveau
régional et international. Investir dans le capital humain est une avantages pour
les individus, les institutions, les organisations et la société dans son ensemble, et
contribuer a la croissance économique et assurer la prospérité et l'inclusion
sociale.

Omniprezenta noilor tehnologii ale informatiei si comunicarii ridica
probleme vizand integrarea cunostintelor vehiculate pe media electronica, dar
si aplicarea eficientd a acestor tehnici in scopuri educative.

Intr-o societate a comunicarii si cunoasterii generalizate, Internetul
devine instrumentul principal a accesului la educatie si culturd, iar forma cea
mai potrivitd de a veni in satisfacerea nevoilor de cunoastere si formare
continud este instruirea asistatda de calculator prin variatele sale instrumente,
unul dintre ele fiind Google+.

Ca sa prospere societatea, trebuie sd evoludm si noi in plan personal,
avand nevoie de un reper, de un ghidaj si, actualmente, acest punct de reper pot
fi softurile educationale ce ni se ofera.

Revolutia informationald pe care o trdim astazi atribuie invatarii o
noud infatisare — e-learningul. O simpla cadutare pe Google dupa ,.e-learning”
oferea aproximativ 39. 000.000 de referinte. La nivelul mondial, e-learning
este un cuvant-cheie in edificarea unei lumi moderne digitale, pe care o numim
societatea cunoasterii. E-learningul devine o fortd de necontestat in achizitia
competentelor. Competenta, care este un ansamblu/ sistem integrat de
cunostinte, capacitati, deprinderi si atitudini dobandite prin invitare si
mobilizate in contexte specifice de realizare, adaptate varstei persoanei si
nivelului cognitiv al acesteia In vederea rezolvdrii unor probleme cu care acesta
se poate confrunta in viata reald (Tabelul 1) [1].
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Tabelul 1. Componenta/ structura competentei (adaptat) [11]

Cunostinte Abilitati Atitudini
v' Fapte Cognitive v’ Valori
v" Concepte v" Rezolvare a problemei v' Maniere
v' Principii v' Gandire logica critica v' Sentimente
v Procedee v invitarea de a invita v" Convingeri
v" Procese v' Luare de decizii v' Aspect exterior
v' Creativitate v’ Igiena
v" Obiceiuri
Psihomotorii
v' Creative
V' Repetitive

Indiscutabil e ca noi toti, pentru a deveni competenti, avem nevoie de
educatie si formare profesionald. Problema apare Insd atunci cand se ignora
faptul ca educatia este un domeniu complex si complicat cu o multime de
variabile, obiectivele si finalitatile caruia nu pot fi asigurate doar de carte si de
catre cadrele didactice. Educatia trebuie realizatd / organizatad si cu suportul
TICE.

Asemenea realizari au fost consemnate la UTM odata cu conectarea la
Internet (1995), ca mai apoi, In 2007, sda se implementeze si forma de
invatamant la distantd prin platforma e-learning MOODLE.

Misiunea fundamentala a Universitatii Tehnice a Moldovei este de a
oferi studii de calitate — prin Tmbinarea educatiei, cercetarii i a inovatiei —
generatiei tinere, care va contribui la edificarea unei societati si economii
durabile bazate pe cunoastere, precum si de a forma personalitatea
studentului de tip creativ si critic.

Intru realizarea acestei misiuni, UTM a optimizat/ modernizat procesul
de educatie prin introducerea TIC-ului in predare-invatare—evaluare utilizand
platforma MOODLE, care faciliteaza trecerea de la un mediu de invdtare
centrat pe profesor la un mediu colaborativ, interactiv, centrat pe student.

E bearning UTTR: Curad

e
Figura 1. Platforma Moodle UTM-2007
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In baza unor experimente realizate, Edgar Dale in 1969 a propus
Conul invatarii. Graficul dat reflectd relatia dintre gradul de implicare 1n actul
invatarii (activd sau pasiva) si durabilitatea in timp a informatiilor asimilate
sau, altfel spus, dintre tipul invatarii si procentul de retinere al informatiilor
dupa doua saptamani. Acest fenomen a fost confirmat si de psihologul William
Glasser in teoriile sale vizdnd comportamentul uman, atestandu-se cd noi,
oamenii, retinem 10% din ce citim si 80% — din ce experimentam [6].
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Figura 2. Conul invatarii [2]

Reiesind din conul invatarii, cele mai eficiente sunt metodele
interactive de invatare. Datoritd dinamicii situatiilor profesionale, cu diferite
grade de probabilitate, omul va trebui sa articuleze in noi combinatii sau sa
creeze noi proceduri de rezolvare a situatiilor cu care se confrunta. Aici cred ca
vin in ajutor instrumentele digitale, unul din ele fiind Google Apps.

Google Apps este o suitd de aplicatii de comunicare si colaborare in
cloud, care ne ajuta sa fim conectati permanent cu echipa si sd invatam, lucram
de oriunde si de pe orice dispozitiv. Utilizdnd instrumente precum Gmail,
Hangouts, Drive, Calendar, Google Docs, Sites si altele, putem reduce costurile
IT si putem colabora/invata mai eficient. Peste 30 de milioane de studenti si
profesori din intreaga lume folosesc deja Google Apps pentru educatie.

Aplicatiile Google nu necesitd achizitii de hardware sau software si
necesitd administrare minimald generdnd mari reduceri de timp si bani pentru
institutiile si persoanele care le utilizeaza.

De 50 ori mai mult spatiu de stocare decat media in industrie. Fiecare
utilizator are 30 GB spatiu de stocare. Cu mai multe optiuni de accesare a
informatiilor, oriunde s-ar afla, utilizatorii pot fi totdeauna productivi cu
Google Apps. Aplicatiile Google sunt disponibile garantat de functionare
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99,9% din timp cu replicare sincronizatd. Cu aceeasi replicare sincronizata
activitatea in Gmail, Calendar, Drive, Docs, Sheets, Slides si Sites este stocata
si pastratd simultan Tn mai multe centre de date securizate. Dacad unul dintre
centrele de date nu este disponibil, atunci sistemul este conceput sa comute
activitatea pe alt centru de date, astfel incat contul sd functioneze fara
intreruperi.

Vom descrie organizarea unei clase digitale cu suportul platformei
Google Hangouts.

Figura 3. Interfata softului

Google Hangouts — software-ul de la apreciatul brand mondial
Google. Programul a fost creat pe baza a trei produse anterioare ale companiei:
Google Talk, Googlet+ Messenger si Google+ Hangouts. Hangouts este
proiectat sa functioneze pe platforme, cum ar fi: PC-ul, adica calculatoare
obisnuite; Android; iPad; iPod Touch; iPhone [9].

Figura 4. Interfata Google Hangouts in actiune [§]
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Google Hangouts imbind comunicarea prin text chat, apeluri de voce
si video-intdlniri. Toate conversatiile din Gmail, de pe computer si de pe
dispozitivele cu Android sau iOS, sunt sincronizare, astfel incat orice
participant la comunicare va avea posibilitatea de a fi online.

Pe Google Hangouts se poate de creat o clasd virtuald cu un orar bine
stabilit. Cei care din diverse motive nu au avut posibilitatea sa participe la orele
virtuale, au ocazia — in regim offline pe platforma Hangouts sau pe youtube —
sd vizioneze lectia/seminarul.

Anume un asa gen de soft ar schimba clasa standard, pe care o
cunoagtem, in acea clasa virtuald pe care ne-o va impune generatia ce vine —
generatia ,,Clic”.

CONCLUZII

Beneficiile Invatarii prin promovarea Google Hangouts:

e Sporirea calitatii invatamantului;

e Concordanta cu exigentele invatimantului european;

e Formarea unor specialisti mult mai competenti si competitivi pe

piata muncii;

e Extinderea competentelor profesionale ale cadrelor didactice;

e Promovarea imaginii institutiilor educationale.
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