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TENDINTE IN EDUCATIE: m-LEARNING SI Web 3.0

TRENDS IN EDUCATION: m-LEARNING AND Web 3.0

Conf.univ.dr. Ana-Maria CHISEGA-NEGRILA *

Societatea moderna se dezvolta intr-un ritm alert, deci modul in care percepem educatia trebuie sa se schimbe pentru
a se potrivi nevoii crescute a celor ce invata. Este clar ca viitorul va fi dominat din ce in ce mai mult de calculatoare si de
Internet. Prin urmare, noua varianta a Internetului va avea un impact asupra modului in care oamenii invata, favorizand
invatarea comunicativa si imbunatatind competentele de comunicare. Prezentul articol se va concentra atat asupra unor
tendinte 1n educatie, m-learning si mediul de Invatare personalizat, cat si asupra impactului pe care noua varianta de Internet,
Web 3.0, o va avea asupra educatiei in secolul al XXI-lea.

As modern society is changing rapidly, education has to adapt to learners’ growing needs for information. It is obvious
that the future should be governed by the increasing influence of computers and the Internet. Therefore, the new face of
the Web will also forge a change in how people are going to learn by fostering collaborative learning and improving
collaborative competencies. This paper will concentrate on some trends in the near future, m-learning, personal learning

environments, and on how the envisaged face of the Web, Web 3.0, will have an impact on education in the 21% century.
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In ultimul timp, se observd o tendinta din ce
in ce mai mare de a folosi calculatoarele in timpul
actului de predare-invatare, tendinta ce pare sa se
accentueze cu cat cei ce invata devin familiarizati
cu aceasta tehnologie pe care-o folosesc in mod
curent pentru a comunica cu familia i prietenii
sau a rezolva problemele de la locul de munca.
Retelele sociale si folosirea Internetului ca sursa
de documentare nu mai sunt o noutate, aceastea
facand deja parte din varianta de web pe care-o
folosim in prezent — Web 2.0. De altfel, datele
statistice aratd interesul romanilor pentru utilizarea
mijloacelor moderne de comunicare, in anul 2011,
Romania ocupand deja locul 4 in lume la viteza de
Internet. Conform datelor Eurostat Yearbook 2010,
majoritatea romanilor cu varste cuprinse intre 16 si
74 foloseau Internetul acasa (77%), 31% la locul de
munca, iar 20% la scoala sau facultate'.

Totusi, viitorul pare sa fie dominat din ce in ce
mai mult de dispozitivele mobile, prin versatilitatea
lor si mai ales prin faptul ca ofera acces la educatie
oriunde si oricand. In plus de asta, devine din ce in ce
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mai clar ca universitatile nu pot acoperi in totalitate
nevoia de cunoastere a studentilor astfel incat sa
le asigure acestora o insertie pe piata muncii pe
toat durata vietii. In acest context, invitarea pe tot
parcursul vietii, mediile de invatare personalizate
(PLE) si accesul permanent la educatie si informare
devin extrem de importante.

M-learning si educatia permanenta

M-learning este o componentd din ce in ce
mai importantd a vietii de zi cu zi. Definit ca o
versiune a e-Learning folosind dispozitive mobile,
m-learning incepe sa-si faca loc in educatie datorita
oriunde sioricand. Tehnologia mobila a luat avant in
ultimii ani, permitand Tnvatarea in contexte multiple
prin interactiune sociala si de confinut cu ajutorul
dispozitivelor electronice?, prin urmare, m-learning
pare sa fie o variantd nu numai profitabild, dar si
facila, a unor tipuri de cursuri ce, pana de curand,
erau organizate ca parte a educatiei tradifionale de
tip face-to-face.

Dincolo de avantajele unei tehnologii ce
permite accesul permanent la informatie, exista
probleme ce tin de mediul educational si de cum
este perceput m-learning de catre profesori. In
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primul rand, mobilitatea, cea mai importanta
caracteristici in m-learning, nu este suficienta
daca se ia 1n calcul integrarea acestor dispozitive
la sala de clasd. Existd trei moduri de a privi
m-learning si de a-l integra in functie de pozitia/
mobilitatea sau imobilitatea celor care invata, a
dispozitivelor si a actului de predare-invatare. in
primul rand, achizitionarea unor dispozitive mobile
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(tablete, telefoane etc.) si folosirea in timpul
predarii/invatarii nu este suficientd, deoarece, desi
dispozitivele au caracteristici mobile, studentii si
experienta de Tnvatare sunt statice. Un pas Tnainte in
integrarea m-learning implica interactiunea dintre
studenti folosind dispozitivele mobile (cautare de
informatii pe Internet, rezolvare de probleme in
grup, invatare comunicativd), dar pentru a aduce
mobilitatea cat mai aproape de educatie, trebuie sa
se meargd mult mai departe pentru a asigura atat
mobilitatea dispozitivelor, cat si a studentilor si a
invatarii 1n sine °.

Se prevede, astfel, o crestere semnificativa ce se
va Inregistra In urmatorii ani In zona de m-learning
tocmai datorita versatilitatii si caracterului ubicuu al
acestor dispozitive. Anumite probleme inregistrate
in prezent, dar care vor fi rezolvate in curand,
sunt cele legate de sistemele folosite (Android-
Windows), dar si de universalitate si accesibilitate.
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Din acest punt de vedere, Internetul va deveni mai
accesibil oamenilor indiferent de limba, cultura,
locatie geografic, abilitati fizice sau mentale. In
acest sens, Web 3.0, noua variantd de Web, va
dezvolta modelul deja existent pentru a asigura
un acces personalizat depinzand de utilizatori, de
necesitatile acestora si de modul 1n care se face
interactiunea cu resursele.
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PLE si Web 3.0

Aparitia variantei Web 2.0 a marcat o
schimbare in modul in care utilizatorii de Internet
folosesc o serie de instrumente ce-i ajutd sa caute
informatii, sa colaboreze si sd interactioneze cu
altii. Web 2.0 a reprezentat un punct de cotitura
in interactiunea prin intermediul calculatorului in
urma aparitiei si dezvoltarii retelelor sociale si a
mediilor personalizate folosite in invatare (PLE,
VLE). Acum, un pas inainte va fi reprezentat de o
noud versiune a web-ului, Web 3.0, care va permite
calculatoarelor sa extraga informatii relevante de pe
Internet astfel incat numarul enorm de date rezultat
dupad o cautare va fi adunat, filtrat si modificat pentru
a se potrivi cat mai bine nevoilor utilizatorilor.
Elementul de noutate va consta in faptul ca, in urma
cautarii pe Internet, nu se va obtine numai o lista de
site-uri, alese pe baza cuvintelor cheie introduse,
ci mai degrabd, informatii relevante Insotite de




descrieri. Astfel, o cautare pe Internet va functiona
ca un asistent personal care va reduce din ce in
ce mai mult timpul necesar cautarii de informatii
educationale sau de altd natura. Implicatiile pentru
utilizatori sunt numeroase 1n special in educatie si
in zona mediilor personalizate de invétare.

Buletinul Universitatii Nationale de Apdrare ,,Carol I

prezent, folosirea motoarelor de cautare nu ofera
direct informatiile cautate, ci mai mult o listad de
site-uri pe care utilizatorul trebuie sd le sorteze
pentru a alege ceea ce-l intereseaza. In varianta
Web 3.0, o astfel de cautare va genera un fisier
multimedia, In care continutul va fi fost deja tradus,
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Conceptul de Web 3.0 are deja o vechime
de mai mult de zece ani, fiind anuntat de catre
Berners-Lee, in 2001, ca un mediu nou in care
agenti software vor strdbate Internetul, trecand
din pagina 1n pagind pentru a raspunde cerintelor
utilizatorilor®. Se considera ca varianta 3.0 a
web-ului va aduce o schimbare majord nu numai
in experienta de cautare, ci si in interactiunea om-
inteligenta artificiald sau om-lume virtuald prin
prezenta/dezvoltarea unor elemente specifice, cum
ar fi:
agenti personali;
agenti inteligenti;
3D gaming;
realitate virtuala;
resurse educationale nelimitate si gratuite

etc.
Elementul de noutate adus de Web 3.0 va consta
in adaptarea continutului la utilizator, deoarece, in

personalizat si adaptat pentru a fi folosit de catre o
anumitd persoand. Astfel, informatiile vor proveni
din mai multe locuri de pe Internet, din site-uri,
bloguri, carti, dar si formate video (YouTube), toate
acestea fiind vizibile atat pe calculatoare, cat si pe
dispozitivele mobile, ce vor deveni din ce Tn ce mai
performante in urmatorii ani’.

Astfel, mediile de invatare personalizate
(PLE), acele spatii virtuale in care utilizatorii vor
lua decizii legate de procesul si continutul invatarii,
vor deveni locuri In care toatd activitatea unei
persoane in timpul Invatdrii pe tot parcursul vietii
se va aduna pentru a fi cuantificatd ulterior prin
e-portofolii sau alte modalitati de determinare. In
plus de asta, informatia ce va ajunge la utilizator
va fi mult filtrata de software, calitatea acesteia
crescand si fiind adaptatd nevoilor proprii de
invatare. Asistentii personali vor putea propune
cursuri sau resurse gratuite, vor da variante pe baza
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profilului utilizatorului, oferind acea experienta
personalizata atat de asteptatd la varianta Web 3.0.

Web-ul Semantic are potentialul de a schimba
educatia centratd pe institutii Tn acelasi fel in care
invatdmantul la distantd a revolutionat educatia
legatd de-un anumit loc. In timp, institutiile de
invatdmant vor descrie cursurile si diplomele
oferite ,,intr-un mod semantic” pentru a realiza o
compatibilitate cat mai mare cu alte institutii de
acelasi fel si cu produsele oferite de acestea, astfel
oferind studentilor posibilitatea de a-si administra
propria educatie si de a lua mult mai multe decizii
legate de acesta®. Deoarece PLE nu este un
software 1n sine, ci o colectie de unelte folosite
de utilizatori pentru a-si crea propriul mediu de
invatare, acesta va da posibilitatea unui control
mai riguros a dezvoltdrii intelectuale a fiecaruia
cu rezultate pozitive, In primul rand, in zona
responsabilizarii studentilor in timpul procesului
de predare-invatare.

In primul rand, folosirea Internetului permite
utilizatorilor sd acceseze o baza imensa de
informatii astfel Incat pot sa-si dezvolte gandirea
analitica. In al doilea rand, PLE poate avea un efect
benefic asupra motivatiei invatarii prin folosirea
unei tehnologii familiare, in al treilea rand, mediul
de invatare personalizat va incuraja studentii sa
devind independenti, sd capete un control mai bun
asupra activitatilor educationale si sa-si rafineze
tehnicile de invatare. Astfel, prin intermediul PLE,
acestia vor avea acces la diferite tipuri de activitati
si, prin comunicarea via Internet cu persoanele cu
aceleasi preocupari, isi vor dezvolta o constiinta
globala si vor capata o intelegere mai buna a altor
culturi.

Pe de altd parte, universitatile vor trebuie
sd se adapteze mediului electronic si sd acorde o
mai mare atentie instrumentelor oferite de acesta
(retele sociale, e-Learning, m-learning etc.) pentru
a preintampina abandonul si lipsa de motivare si a
imbunatatii Tnvatarea prin colaborare si implicarea
studentilor in procesul de predare-invatare’.

Concluzie

Implementarea Web 3.0 va deveni o realitate,
deoarece reprezintd urmatorul pas in dezvoltarea
Internetului. In aceeasi masurd, modul in care
institutiile oferd pachetele educationale se va
modifica pentru a se potrivi cerintelor din piata.
Intr-o societate in permanenti schimbare in care
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informatia circulda extrem de rapid, educatia
formala poate rdmane foarte usor in urma daca
nu reflectd modificarile aparute in modul in care
oamenii 1nvatd. De aceea, Uniunea Europeana a
inteles necesitatea cresterii gradului de culturd al
membrilor sdi si a luat masuri pentru a asigura
o dezvoltare continud §i sustenabila in intreaga
zona si a facilita accesul la educatie a persoanelor
provenite din medii defavorizate. In prezent, se
observa limitdri de naturd sociald, financiard si
economicd in privinta accesului tinerei generatii
la anumite forme de invatdmant si, in special, la
cel superior, accentul crescut pe invatarea pe tot
parcursul vietii, folosind mijloace moderne de tip
e-Learning, m-Learning, urmand sa aiba un impact
pozitiv asupra participarii la cursuri si a acumularii
de cunostinte.
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