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1. Industrie

Avansul tehnologic al secolului XXI modern a contribuit cu numeroase inovatii provocand
atat educatia, cat si industria. Cu toate acestea, a spus ca, provocarile duc la un bun bun al
societatii. Industria functioneaza adesea de-a lungul educatiei, astfel digitalizarea afecteaza
ambele sectoare simultan, legand industria si educatia mai strans. Cisco si Intel au lansat un
parteneriat cu Universitatea din Melbourne (Australia) in 2008 pentru a identifica abilitatile
pe care studentii trebuie sa le atinga pentru o cariera si o viata fructuoasa. Astfel,
parteneriatul (ATC21S - Evaluarea si predarea competentelor secolului XXI) se concentreaza
pe a-i face pe studenti sa dobandeasca abilitati necesare pentru secolul 21, ceea ce creste
cunostintele generatiei de munca mai tinere. Un alt exemplu este Energy Biosciences
Institute (EBI), un parteneriat creat in 2007 care a dus la depdsirea de noi complicatii
energetice emergente. Peste 300 de oameni de stiintd cerceteaza cu scopul de a oferi o
modalitate fezabila de a reduce impactul asupra combustibililor fosili, conducand
investigatia folosind tehnologii, datele digitalizate. Acesta a fost sustinut de BP care a
acordat o subventie de 10 ani de 500 de milioane de dolari. Aceasta ofera dovezi care
ilustreaza modul in care industria lucreaza impreuna cu educatia, impreuna cu procesul

continuu de digitalizare.

Cu toate acestea, in ciuda avantajelor mentionate, principala industrie a dilemelor si fetele
de digitalizare este mentinerea fortei de munca umane. Dupa cum am mentionat anterior,
am conturat si am descoperit ca digitalizarea afecteaza industria, facand-o eficienta din
punct de vedere al costurilor. Cu toate acestea, exista riscul ca tehnologia sa preia forta de
munca umana. Statisticile actuale arata ca problema apare nu datorita faptului ca robotii sau
masinile schimba forta de munca umana, ci pentru ca indivizii nu detin competente stabilite
pentru a lucra masinile complexe. Potrivit Comisiei Europene, in sectorul TIC (Tehnologia
informatiei) vor fi in jur de 756.000 de locuri de munca vacante neimplinite. Statisticile
actuale indica faptul ca sectoarele digitale contribuie la un procent mare din VAB (Valoarea
Bruta). In 2015, peste 7% din GVA din Marea Britanie a fost cu sectoarele digitale, cu o sum3

masiva apropiatd de 118 miliarde de lire sterline. Aceste numere prezinta un impact
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semnificativ al instruirilor pentru a oferi un set de abilitati necesare pentru a lucra cu
tehnologiile recent introduse. Astfel, numarul de posturi vacante de rezerva ar scadea, iar

GVA ar putea avea o crestere exponentiala.

in cartea lor ,Digitalizare, digitalizare si transformare digitald”. Autorii VIOREL IULIAN
TANASE si RUXANDRA VICTORIA PARASCHIV spun: Procesul de digitalizare marcheaza
inceputul celei de-a patra revolutii industriale, cu implicatii semnificative in industrie,
economie, stiinta si societate. O noua filozofie vine cu digitalizarea, Al si biotehnologia care
are ca scop orientarea rezultatelor spre binele fiintei umane. Relatia de colaborare, dar
competitiva, Tntre om si masina, dar si intre masini, duce la mutatii importante pe piata

muncii si la irelevanta muncii in perioada urmatoare.

Cred in fata noilor tehnologii, umanitatea le va putea folosi pentru a ne aduce avantaje —
spunea Ren Zhengfei CEO Huawei la Davos, la reuniunea tehnica dedicata celei de-a patra
revolutii industriale.

Produsele inteligente vor fi peste tot, de la imbracaminte inteligenta, ceasuri si telefoane, pana la
masini inteligente, cladiri si orase inteligente. Astfel, este important sa inveti generatia tanara inca
din primele clase sa dobandeasca abilitati de competenta in legatura cu tehnologiile.

Adaugarea de surse digitalizate Tn procesul de invatare creste productivitatea: Face

documentele mai accesibile si reduce timpul de invatare, sporind eficienta

1.1. Caracteristicile fundamentale ale Industry 4.0 sunt: (1) IA si Machine Learning; (2)
Blockhain; (3) IIOT, Internetul lucrurilor in industrie; (4) realitatea virtuala; (5) realitatea

augmentata; (6) realitatea mixta sau hibrida; (7) robotii si cobotii; (8) masinile autonome.

Concepte specifice:

1. 1A si Machine Learning. Prin IA computerele pot intelege limbajul uman, pot recunoaste
obiecte, sunete, culori si alti stimuli din mediul exterior, pot sa invete, sa planifice si sa
rezolve probleme. Gartner defineste reteaua digitala inteligenta ca fiind interactiunea dintre
persoane, dispozitive, continut si servicii. IA contamineaza toate tehnologiile permitand

realizarea de sisteme dinamice, flexibile si autonome. Inteligenta presupune: fundamentele
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IA, aplicatii si servicii analitice inteligente si obiecte inteligente. Digital presupune oglinzi
digitale, tehnologii cloud to the Edge, platforma conversationald si experienta imersiva.
Reteaua presupune Blockchain, gandire centrata pe eveniment, evaluarea de risc si
increderea continua si adaptativa. Machine Learning (ML) este o modalitate prin care se
obtine IA; ML descrie procesul prin care un sistem computerizat invata din datele pe care le
acceseaza fara sa fie programat pentru aceasta sarcina. Sistemul nu invata plecand de la un
algoritm ci construieste un algoritm in timp ce invata prin: recunoastere de tipare (pattern-
uri) si metode de analiza statistica aplicate pe cantitati uriase de date. Cele mai cunoscute
aplicatii ale ML sunt: estimarea cursului actiunilor la bursa si decizii privind tranzactii si
investitii; diagnosticare In medicind; analiza datelor generate de vehicule in dinamica,
identificand tipare de comportament pentru fluidizarea traficului; identificarea preferintelor
consumatorilor si personalizarea reclamelor si recomandarilor.

2. Conceptul Blockchain. Blockchain a castigat popularitate dupa 2009, odatd cu aparitia
monedei Bitcoin. Stuart Haber si W. Scott Stornetta au creat conceptul de blockchain
(Internetul valorilor), date stocate in blocuri inldntuite si securizate criptografic. In 2009,
blockchain a devenit solutia pentru tranzactii rapide, securizate si descentralizate.
Tehnologia blockchain a devenit solutia pentru tranzactii rapide, securizate si
descentralizate. Tehnologia Blockchain redefineste conceptul de tranzac- tie. In absenta unei
entitati centrale care pastreaza, administreaza si taxeaza informatia, respectiv valoarea,
tehnologia pastreaza in ecuatie doar subiectii tranzactiei, initiatorul si beneficiarul, eliminand
partile terte. in cazul tehnologiei blockchain nu existd costuri de tranzactie, doar costuri de
infrastructurd; blockchain redefineste conceptul de schimb, excluzand intermediarii
tranzactiei, exista doar emitator (producator) si destinatar (utilizator).

3. Internetul lucrurilor in industrie (Industrial Internet of Things — 1IOT). Tn domeniul
industrial, 10T integreaza masinile inteligente, datele avansate si oamenii intr-un ecosistem
performant si fluent.

4. Realitatea virtuala (Virtual Reality/VR). Tehnologia RV emuleaza experienta interactiunii
cu mediul inconjurator, aducand-o cel mai aproape de realitatea cunoscuta. Prin simularea
vizuald, auditiva si chinestezica, RV ne permite sa parasim mediul real si sa devenim parte
integranta dintr-o realitate alternativa, sa interactionam cu elementele care o compun;

tehnologia creeaza o versiune a realitatii pe care creierul o percepe ca fiind reala desi ea nu
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exista cu adevarat. RV redefineste procesul de inva- tare, facilitand accesul la informatia de
specialitate Tn timp real, eliminand constrangerile de natura fizica. Viorel lulian Tanase,
Ruxandra Victoria Paraschiv 90 6

5. Realitatea augmentata (Augmented Reality/AR). Tehnologia AR seamana cu RV insa nu are
acelasi efect de captivitate, utilizatorul nu pierde contactul cu mediul inconjurdtor. RA
construieste o realitate alternativa pornind de la mediul real pe care-l imbogateste cu
elemente generate de computer.

6. Realitatea mixta (Mixed reality/MR) sau hibrida este o tehnologie mai noud decéat AR si
VR, carew creeaza spatii predominant virtuale, in care obiecte si oameni din lumea reala se
integreaza dinamic cu lumi proiectate, producand astfel medii si realitati noi, unde obiecte
digitale si fizice coexista si interactioneaza.

7. Robotii si co-robotii sau cobotii (roboti colaborativi creati dupa teoria jocurilor) industriali
dispun de IA, capacitati autonome de cognitie, decizie, invatare si adaptare. Sunt echipati cu
senzori, tehnologii si sisteme inteligente, care 1i conecteaza cu alte ecosisteme. Datorita
senzorilor si functiilor de ML cobotii sunt constienti de prezenta oamenilor, a gradului de
proximitate, a locului si contextului in care se afla.

8. Masinile autonome (Driverless). Tehnologia drinerless ofera utilizatorilor un grad Tnalt de
autonomie, masina este complet autonoma.

Concluzii

1. Digitalizarea redefineste disciplinele tehnice si speculative, economiile, industriile si
societatea exercitand un impact fara precedent asupra modului in care muncim, trdim, ne
comportam si actionam n societate.

2. Urmatoarea generatie de modele si ecosisteme digitale de afaceri este determinata de IA,
experientele imersive, oglinzile digitale, gandirea axata pe eveniment, securitatea adaptiva
continua.

3. Tn ciuda potentialului impact pozitiv al tehnologiei asupra cresterii economice, este totusi
esential sa se rezolve impactul sau negativ posibil, cel putin pe termen scurt, pe piata muncii.
Temerile legate de impactul tehnologiei asupra locurilor de munci nu sunt noi. in 1931,
economistul John Maynard Keynes a avertizat cu precadere despre somajul tehnologic larg
raspandit ,,datorita descoperirii mijloacelor de economisire a muncii care depasesc ritmul in

care putem gasi noi utilizari pentru munca”. Acest lucru sa dovedit a fi gresit dar ce daca de
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data aceasta era adevirat? In ultimii ani, dezbaterea a fost reintrodusd prin dovezi ale
computerelor care inlocuiesc un numar de locuri de munca, in special ordonatori, casieri si
operatori de telefonie.

4. Motivele pentru care noua revolutie tehnologica va provoca mai multe rasturnari decat
revolutiile industriale anterioare sunt cele mentionate deja in introducere: viteza (totul se
intdmpla intr-un ritm mult mai rapid decat oricand), latimea si adancimea (atat de multe
schimbari radicale se produc simultan), si transformarea completd a sistemelor intregi. In
lumina acestor factori de conducere, exista o certitudine: noile tehnologii vor schimba
dramatic natura muncii in toate industriile si ocupa- tiile. Incertitudinea fundamentala are
legatura cu masura in care automatizarea va inlocui forta de munca. Pentru a intelege acest
lucru, trebuie sa intelegem cele doua efecte concurente pe care le exercitda tehnologia
asupra ocupdrii fortei de munca. Tn primul rand, existd un efect de distrugere, deoarece
intreruperile si automatizarea alimentate de tehnologie nlocuiesc capitalul cu forta de
munca, obligdnd lucratorii s& devind someri sau si-si realoce competentele in altd parte. Tn
al doilea rand, acest efect de distrugere este insotit de un efect de capitalizare in care
cererea de bunuri si servicii noi creste si conduce la crearea de noi ocupatii, intreprinderi si
chiar industriile. Ca fiinte umane, avem o abilitate uimitoare de adaptare si ingeniozitate.
Dar cheia aici este momentul si masura in care efectul de capitalizare inlocuieste efectul de
distrugere si cat de repede va fi inlocuirea.

5. Exista aproximativ douad tabere opuse in ceea ce priveste impactul tehnologiilor
emergente pe piata muncii: cei care cred intr-un sfarsit fericit - Tn care lucratorii stramutate
prin tehnologie vor gasi noi locuri de munca si in care tehnologia va dezlantui o noua era a
prosperitatii; si cei care cred ca va duce la un Armaghedon social si politic progresiv prin
crearea somajului tehnologic pe o scara masiva. Istoria arata ca rezultatul va fi probabil
undeva in mijloc. Intrebarea este: Ce ar trebui s facem pentru a stimula mai multe rezultate
pozitive si pentru a ajuta pe cei captusi in tranzitie? A fost intotdeauna cazul in care inovatia
tehnologica distruge unele locuri de munca, pe care le inlocuieste la randul lor cu altele noi
intr-o activitate diferitd si, eventual, intr-un alt loc. Luati agricultura ca exemplu. Tn SUA,
oamenii care lucrau pe teren au constituit 90% din forta de munca la Tnceputul secolului al
XIX-lea, dar astazi aceasta reprezinta mai putin de 2%. Aceasta reducere dramatica a avut loc

relativ bine, cu o ntrerupere minima sociala sau o somaj endemic. Economia aplicatiilor
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ofera un exemplu al unui nou ecosistem de locuri de munca. A inceput doar in 2008, cand
Steve Jobs, fondatorul Apple, a |asat dezvoltatorii externi sa creeze aplicatii pentru iPhone.
Pana la mijlocul anului 2020, economia globala a aplicatiilor ar fi trebuit sa genereze venituri
de peste 125 miliarde de dolari, depasind industria cinematografica, care exista de peste un
secol.

6. Tehnologia poate fi perturbatoare, dar sustine ca intotdeauna se termina imbunatatirea
productivitatii si cresterea bogatiei, ceea ce conduce, la randul ei, la o cerere mai mare de
bunuri si servicii si la noi tipuri de locuri de munca pentru ao satisface. Substanta
argumentului este dupa cum urmeaza: Nevoile si dorintele omului sunt infinite, astfel incat
procesul de aprovizionare a acestora ar trebui sa fie, de asemenea, infinit. Barring recesiuni
normale si depresiuni ocazionale, va exista intotdeauna munca pentru toata lumea. Semnele
timpurii indica un val de inovatie care substituie forta de munca din mai multe industrii si
categorii de locuri de munca care se vor intampla probabil in deceniile urmatoare.

7. Multe categorii diferite de munca, in special cele care implica munca mecanica repetitiva
si precisa, au fost deja automatizate. Multi altii vor urma, deoarece puterea de calcul
continua sa creasca exponential. Mai devreme decat cel mai anticipat, activitatea profesiilor
diferite de avocati, analisti financiari, medici, jurnalisti, contabili, asiguratori sau bibliotecari
poate fi partial sau complet automatizata. Pana acum, dovezile sunt urmatoarele: A patra
revolutie industriala pare sa creeze mai putine locuri de munca in industriile noi decat
revolutiile anterioare. Conform unei estimari din Programul Oxford Martin privind
tehnologia si ocuparea fortei de munca, doar 0,5% din forta de munca din SUA este angajata
in industrii care nu au existat la inceputul secolului, procent semnificativ mai mic decat
aproximativ 8% noi industrii in anii 1980 si 4,5% din noile locuri de munca create in anii 1990.
Acest lucru este coroborat de recenta Recensamant Economic al Statelor Unite, care pune in
luminad interesanta relatia dintre tehnologie si somaj. Aceasta arata ca inovatiile in domeniul
informatiilor si al altor tehnologii perturbatoare tind sa creasca productivitatea prin
inlocuirea lucratorilor existenti, in loc sa creeze noi produse care necesita mai multa forta de
munca pentru a le produce. Doi cercetatori de la Scoala Oxford Martin, economistul Carl
Benedikt Frey si expertul in invatarea masinilor, Michael Osborne, au cuantificat efectul
potential al inovarii tehnologice asupra somajului, clasand 702 de profesii diferite, in functie

de probabilitatea de a fi automatizate, de la cei mai putin susceptibili de riscul ("0" care nu
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corespunde deloc riscului) celor care sunt cei mai sensibili la risc ("1" care corespunde unui
anumit risc de Tnlocuire a unui loc de munca cu un computer de orice fel). Ocuparea fortei de
munca va creste in locurile de munca cognitive si creative cu venituri mari si in ocupatiile
manuale cu venituri mici, dar se va diminua considerabil pentru posturile de rutina si

repetate cu venituri medii.

1.2. Insa putem observa cu usurinta, ca avem o serie de beneficii aduse de industria 4.0 in
lumea muncii:

Tehnologiile Industriei4.0 ar putea transforma complet lantul de fabricatie. Avantajele
digitalizarii sunt semnificative de la eficienta productiei, la implementarea de produse si

servicii inovatoare.
Castiguri de venituri

Potrivit unui raport al PwC (https://i4-0-self-assessment.pwc.nl/i40/study.pdf), serviciile si

produsele digitalizate creeaza un profit suplimentar de 110 miliarde de euro pe an in Europa.
Companiile revolutionare cu servicii si produse digitalizate au observat o crestere
semnificativa in ultimii ani. Aproape 50% din intreprinderile care se transforma in Industry
4.0 trebuie sa isi dubleze veniturile in urmatorii 5 ani de implementare. De asemenea, una

din cinci intreprinderi se asteapta la o crestere a vanzarilor de 20%.

Cu ajutorul analizelor de date mari, companiile pot de asemenea sa inteleaga mai profund
nevoile clientilor. Noile informatii furnizate pot fi aplicate dezvoltarii de produse si utilizate

pentru crearea interactiunilor cu clientii.

Eficienta si productivitate sporite

Un articol publicat in OECD.org de catre McKinsey & Company

(http://www.oecd.org/dev/Digital-in-industry-From-buzzword-to-value-creation.pdf)

estimeaza ca convertirea la automatizare si digitalizare poate creste productivitatea
profesiilor tehnice cu 45% - 55%. IoT (Internet of Things) a fost deja aplicat Tn companii mari,
precum Siemens, Airbus, Cisco si multe alte companii din industrie, care pot crea acum

ecosisteme loT mai avansate de dispozitive dezvoltate de vanzatori. Produsele initiale permit
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conectarea incrucisata, rapida si sigura a platformelor si schimburi de date intre diferite

sisteme lioT (Industrial Internet of Things).

Echipe de roboti umani apar in fabrici acum. Robotii de noua generatie sunt capabili sa ajute
producatorii sa automatizeze parti ale procesului de productie pentru a aduce produsele pe
piata mai rapid. Evaluarea tehnologiei MIT

(https://www.technologyreview.com/s/530696/how-human-robot-teamwork-will-upend-

manufacturing/) estimeaza ca colaborarea cu echipele robotului va reduce timpul de munca

cu 85% .

Potrivirea imbunatatirii ofertei / cererii

Solutiile de gestionare a stocurilor bazate pe cloud permit interactiuni mai bune cu furnizorii.

III

n loc s functionati in ,,silo individual”, puteti crea schimburi fira probleme si asigurati-va ca

firmele care au aplicat tehnologiile Industriei 4.0 la sistemul lor au:
e Tarife ridicate de umplere a pieselor;
e Niveluri ridicate de utilizare a produsului cu risc minim;
¢ Niveluri mai ridicate de servicii pentru clienti.

Prin imperecherea sistemului lor de gestionare a stocurilor cu o solutie de analiza a datelor
mari, acestea isi vor imbunatati cererea cu cel putin 85%. De asemenea, pot efectua
optimizarea lantului de aprovizionare in timp real si pot obtine mai multa vizibilitate n

posibilele dezavantaje si extinderea cresterii acestora.

1.3. Implicatiile industriei 4.0 in educatie
Digitizarea a inceput, iar aplicarea tehnologiei IT este de neoprit. Si, desigur, acest lucru

afecteaza accelerarea altor procese din societate; vedem deja schimbari majore in educatie.

n ultimii 50 de ani, utilajele ne-au inlocuit locurile de muncd si un numar mare de oameni
pierd munca, deoarece anumite programe software o fac mai repede si intr-un timp mai
scurt decat 3 lucratori umani. Ce vom face despre toti acesti oameni? Unde este locul lor in
societate? Devin cetateni inactivi si nu au un loc de munca. Ce facem despre toti acesti

someri? Unde este diviziunea in lume? Ce loc in societate apartine masinilor si care dintre
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ele? Cert este ca acest lucru se intamplda. Munca creata om. Daca un om nu are nimic de
facut, ce se intdmpla in societate?

Aceasta afecteaza ascensiunea violentei la care asistim? in ultimii 50 de ani au avut loc
schimbari majore n aplicarea tehnologiei si digitalizarii IT, dar se pare ca aceste schimbari nu
ar fi urmate de schimbarile care au loc in societate. Avem o cauza, dar consecintele care au
dus la schimbari dinamice in societate nu au fost abordate (somaj, tulburari si proteste in
Europa si in alte parti ale lumii, depresie, crestere a violentei, numar de divorturi in crestere,
singuratate ca fenomene , o crestere a ratelor de suicid, alienarea oamenilor, saracia,
migratiile etc.). Intrebarea este: care profesii vor fi gestionate de oameni, care dintre ele cu

ajutorul masinilor si pentru ce profesii adultii vor fi educati digital, in viitor?

Universitatea din Durham a furnizat o cercetare bazata pe metode de predare care afirma ca
nu trebuie Tnlocuite cu tehnologii digitale. Cel mai bun rezultat este obtinut atunci cand
elevii folosesc tehnologii in anumite perioade de timp. Dupa cum afirma cercetarea, daca
studentii consuma prea mult timp folosind tehnologii, aceasta are un efect negativ asupra
abilitatilor lor de procesare. li provoacd pe studenti s risfoiasca diferite site-uri web pentru
a gasi raspunsul intr-un mod usor, in loc sa incerce sa efectueze o cercetare minutioasa, siin

acest fel incurajeaza obiceiurile slabe de studiu.

Acest lucru nu ii afecteaza doar pe elevi, dar are si un impact asupra profesorilor. Nu toti
profesorii sunt pregatiti si calificati pentru a putea folosi tehnologiile cu succes, este nevoie
de timp pentru a transforma setul de metode de predare. Frecvent, poate aparea o eroare
tehnologica, cum ar fi problema conectivitatii la internet, ceea ce duce la dificultati de

fnvatare si predare.

Cu toate acestea, este important sa retineti ca tehnologiile ar trebui utilizate ca instrument si
nu trebuie considerate o alternativa pentru predarea oferitd de un Trainer / Profesor intr-o
sald de clasa. Este esential sa folosim aceste instrumente Tn mod sensibil si sa evitam
consumul excesiv. Aceeasi perspectiva vizeaza si tehnologia folosita in industrie. Daca forta
de munca este dotata cu abilitatile necesare pentru a utiliza tehnologia, aceasta ne va oferi

transformari majore in societatea noastra.
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Tema:

1. Vizualizati acest scurt videoclip prezentand cateva aspecte ale transformarii digitale din
Suedia. Care sunt gandurile care iti trec prin minte vazandu-I? Numeste 3 domenii in care
deja tehnologia digitla e prezenta.

Video: https://dl-mail.ymail.com/ws/download/mailboxes/@.id==VjN-yg8Wn-
tmEHPWMwDVids6ETwRId_7tmO5f6d8tdJVLiuw8d1DfQwatljYTaZNo-
VHBmMBxuc2UTjmHImQVvjewMQ/messages/@.id==AlkibN94PsahXq57YArdQFW2UjQ/content/parts/
@.id==2/raw?appid=YMailNodin&ymreqid=9b29e981-164d-7380-1c55-
020000019800&token=zitEzqOML3j84e6eal FTT5U7-km5qEQF52Ip7AcCuBac0ZENuxotU1td8JhDzjr31-
30FZzDwpUNsBbpYEWEHVpPNI9cVZpwKilm5WgdmxenEaXYsR4RvwvgV3QYEmzI84
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2. Educatie.

2.1. Implicarea U.E.

UE a Tnceput un nou program de dezvoltare in 2014, cu scopul de a integra tehnologiile in
procesul de Tnvatare. Acest lucru ar trebui sa ajute elevii din institutiile de Tnvatamant
superior sa nu dobandeasca doar experienta in invdtarea setului de fapte, dar se
concentreaza si asupra gandirii lor logice. In prezent, tehnologia oferd cadrelor didactice
oportunitatea de a sustine prelegeri online, care sa permita profesorului sa fie responsabil
de monitorizarea eficientei invatarii online, interval de timp pentru cat elevul petrece timpul
pentru anumite exercitii. Aceasta faciliteaza reducerea documentelor. Exercitii, note sunt
furnizate pe programe software care 7l fac mai accesibil pentru studenti si profesori. in loc sa
imprime copii, cu niste pasi simpli, ei pot incarca un fisier partajat, care poate fi accesat de
studenti online. Acest lucru a avut un impact pozitiv asupra UE si a lumii, deoarece

documentele reduse au dus la reducerea ofertelor de hartie. Analizdnd dintr-o alta

perspectiva, acest lucru duce la un mediu mai sigur si stabil.

2.2. Digitalizarea invatamantului superior: cartografierea abordarilor institutionale pentru
predare si invatare !

Una dintre contradictii care impiedica grav modernizarea educatiei este discrepanta dintre
viteza de digitalizare a resurselor educationale si viteza cu care digitalizarea procesului
educational in sine, care este inca foarte redusa. Reforma educatiei este prezentata in articol
prin exemplul diferitelor forme de activitati curriculare si extracurriculare care vizeaza

utilizarea activa a resurselor educationale digitale.

Discutand fenomenul digitalizarii, trebuie mentionat faptul ca diversi analisti si experti
prognozati (mai ales britanici, inclusiv Tim Berners-Lee - unul dintre inventatorii World Wide
Web (Stuart, 2014)) considera tranzitia procesului de invatamant in stadiul digital ca fiind

moment de cotitura in istoria educatiei

L https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/13538322.2019.1603611
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Abordarea declarata a fost adoptata de Uniunea Europeana. Strategia de dezvoltare a
educatiei UE 2020, adoptata in 2014, se concentreaza pe tehnologiile digitale. Acest
document are ca obiectiv principal integrarea solutiilor IT de ultima generatie in activitatile

Ill

institutiilor de invatamant din intreaga UE. , DigeduPol”. Scopul principal este integrarea

Ay

tehnologiilor digitale Tn procesul de invatamant, astfel incat acestea mergeau mana in mana

atat cu predarea anumitor discipline, cat si cu procesul de educatie scolara in general.

2.3. Tendinte in educatie
Educatia la distanta, bazata pe noile oportunitati de tehnologii digitale, este o problema

separata in termenii tendintei de digitalizare a educatiei

Tehnologiile digitale i ajuta pe profesori sa reduca hartia: cartile de exercitiu si rapoartele
sunt inlocuite cu laptopuri sau tablete, cu toate informatiile academice disponibile. Sarcinile
de casa ale elevilor, cu exceptia cazului in care sunt necesare referinte speciale ale

profesorului, pot fi controlate automat cu instrumente software.

Potrivit oamenilor de stiinta, in foarte scurt timp, formatul digital va elimina nevoia de
prelegeri de scriere de mana, cand fiecare student va primi toate materialele si le va putea
prelucra in timp real si va lucra interactiv. Toate textele vor fi disponibile online si stocate
intr-un ,,cloud” digital (alternativa Apple iCloud), care va elimina practic orice consecinte

negative legate de absenta de la scoala.

Patrunderea tehnologiilor digitale intense in educatie ridica o serie de probleme practice. La
fel ca si celelalte inovatii, lumea tehnologiilor online este asociata cu anumite contradictii si
circumstante neprevazute. De exemplu parintii, care isi doresc copilul petrec mai putin timp
la computer, ar trebui sa se razgandeasca, deoarece procesul de educatie modernizarea

presupune contrariul.

O alta problema n acest context este digitalizarea cuprinzatoare a vietii umane, prevazuta
de numerosi oameni de stiint3. In prezent capacitatea de adaptare la noile tehnologii este o

conditie prealabila de succes.
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O alta tendinta majora in dezvoltarea educatiei in ceea ce priveste globalizarea este
reorganizarea institutionald. In prezent, ne confruntdm cu stadiul in care tendintele
educatiei digitale si online necesita institutionalizare in unitatile de Tnvatamant de tip nou, cu
o forma simplificata de participare si prezenta la ore (prezenta personala, online la distanta

sau off-mural extra-mural).

Activitati in clasa din cadrul viitorul nu va reprezenta o imagine tipica a unui profesor in fata
elevilor sadi, asezat la birouri dispuse in randuri perfecte. Introducerea tehnologiilor digitale
inovatoare se va schimba nu numai forma de invatare si instrumente, dar mediul sau ca

atare.

Am putea afirma ca sistemul educational modern se confrunta cu o criza creativa. Lucrarile
de clasa si lectiile le fac sa nu contribuie la initiativele personale ale studentilor de a invata
ceva nou, stabilirea obiectivului conexiunea dintre cunostintele lor si lumea reald, foloseste-
ti imaginatia pentru a cauta nonstandard raspunsuri la intrebari standard in loc sa foloseasca
modele stereotipice. De aceea sala de clasa a viitorului nu trebuie sa fie un loc de transfer de
cunostinte, ci un loc de investitii Tn mintea studentilor, concentrandu-se pe creativitate si
inovatie si nu pe repetarea gata pregatita opinii sau raspuns mecanic la intrebarile de
testare. Abordarea declarata a educatiei ne va obliga sa reconsideram programele si
integrarea acestora inovatii conceptuale si reale. Noile programe de invatamant ar trebui sa
prevada nu numai transferul obligatoriu al fapte, dar concentrati-va asupra atingerii
anumitor obiective, anume creativitatea, imaginatia si munca in echipa indiferent de locatia
membrilor echipei. Tn sfarsit, trebuie mentionat cd educatia globald de astizi s-a confruntat
cu transformari majore, cauzata de integrarea in continuare a noilor tehnologii digitale in
activitatea academica si este activa cautarea unor modele de implementare eficiente, care

sa compromita cu traditiile si inovatii.
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2.4. Digitizarea si educatia. 2

Digitalizarea si utilizarea instrumentelor faciliteaza invatarea si prezentarea, grabind
procesul de solutionare a sarcinilor care pot fi rezolvate de un numar mai mare de studenti
simultan. De asemenea, faciliteaza procesul de examinare a sarcinilor si este posibil sa

afisam un videoclip cu multe fenomene si procese.

1. EDUCATIE SI DIGITIZARE IN INVATAMANTUL PRESCOLAR
Utilizarea instrumentelor de digitalizare si digital permite vizualizarea mai usoara si
vizualizarea realista a obiectelor si profesiilor care sunt explicate copiilor cu varste
intre 1 si 7 ani. Instrumentele pot oferi o combinatie diversa de litere si numere,
invatarea mai interesanta si diferita a literelor si matematicii, precum si arata si
explica fenomenele intr-un mod viu, altfel care nu poate fi explicat copiilor de
aceastad varsta. Munca educatorilor care lucreaza cu un numar mare de copii devine
mult mai usoara. Copiii cu varste intre 1 si 7 ani pot absorbi o cantitate mare de
cunostinte si informatii. Au capacitatea de a stapani pana la 3 limbi straine, mult mai
usor prin joc si divertisment decat copiii mai mari. Acest lucru duce la dezvoltarea
copiilor mai avansati, mai maturi si inteligenti. Digitalizarea aduce dezvoltare
accelerata, comunicare avansata si progres. Aceasta nu implica petrecerea intre 6 si 8
ore cu calculatoarele sau pe tablete intr-o institutie prescolara.
2. EDUCATIE SI DIGITIZARE PRIMARA SI SECUNDARA
Digitalizarea obligatorie aduce schimbari la toate nivelurile educatiei - alinierea a 50% din
cunostintele teoretice la 50% din practica aplicabila mediului in care traim. Aceasta este
strans legata de problema tinerilor care inca se confrunta la scoala primara si aceasta este
lipsa ideilor despre o posibila viitoare profesie. Perceptiile lor despre ocupatii nu sunt
fundamentate in realitate, informatiile despre acestea nu sunt disponibile si nici prezentate
prin practica. Ulterior fac alegeri ghidate de sfaturile si opiniile parintilor lor, ceea ce adesea
produce rezultate proaste (pardsesc studii sau trec la alte studii). Acest lucru confunda inutil

individul si duce ulterior la un haos inutil in societate. Prin urmare, este necesar sa se

2 https://epale.ec.europa.eu/en/blog/digitization-and-education by Ivana Jevtic
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apropie practica de copiii de la scolile primare, sa se organizeze cercetarea si clasificarea
tipurilor de ocupatii care vor fi necesare in societatea viitorului dupa terminarea perioadei
de invatamant. Urmatorul pas ar fi selectarea abilitatilor copiilor si a abilitatilor acestora care
ar permite alegerea corecta a profesiei pentru care ar fi pregatiti. Se observa ca acest tip de
abordare este probabil mai accesibil in tarile dezvoltate decat in tarile subdezvoltate.
3. EDUCATIE SI DIGITALIZARE INALTA
Nevoia de cercetare este in conformitate cu profesiile care vor disparea in viitorul
apropiat. Studentii nu vor fi educati pentru profesii care in viitor nu vor mai fi
necesare in societate, in conformitate cu dezvoltarea tehnologiei IT. Profesorii nu vor
ramane fara joburile lor, deoarece vor reorienta catre noile materii pe care le vor
preda sau imbunatati anumite profiluri, in conformitate cu dezvoltarea tehnologiei IT.
Din nou, avem aplicarea educatiei digitale pentru adulti. Asadar, cei care trebuie sa se
recalifice vor trece prin procesul de educatie digitala, dar il vor aplica ulterior si in
cursurile lor. Digitalizarea si utilizarea instrumentelor faciliteaza finvatarea si
prezentarea, grabind procesul de solutionare a sarcinilor care pot fi rezolvate de un
numar mai mare de studenti simultan. De asemenea, faciliteazd procesul de
examinare a sarcinilor si este posibil sa afisam un videoclip cu multe fenomene si
procese. Retineti ca proiectele si practica trebuie sa faca parte integrantda din
educatia de 4, 5 sau 6 ani in cooperare cu companii sau institutii, in functie de vocatia
pe care studentii o studiaza. Dupa ce si-au terminat studiile, vor fi trecuti, vor

dobandi abilitatile necesare si vor fi pregatiti pentru piata muncii.

2.5. Cum modeleazi tehnologia viitorul educatiei?
Combinatia dintre nevoile educationale in evolutie pentru copii si un viitor mai incert al
muncii inseamna ca actualizarea a ceea ce invata copiii si modul in care acestia il invata a

devenit o problema cruciala pentru scoli si colegii - dar ce ar trebui sa fie prioritate?

Sali de clasa 2.0

3 https://www.visualcapitalist.com/how-technology-is-shaping-the-future-of-education/ de Katie Jones
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ntr-un sondaj realizat la 1.400 de educatori, majoritatea dintre ei spun ci consider c3 silile
de clasa ale viitorului vor fi centrate pe Tnvatare personalizata si personalizata. Aceasta
abordare centrata pe elev ar permite copiilor sa-si aleaga propriul ritm si obiectivele de
fnvatare pe baza intereselor individuale - toate putand fi ghidate de inteligenta artificiala,

chatbots si invatare bazata pe video.

Inteligenta artificiala
Inteligenta artificiala in educatie se concentreazd, de obicei, pe identificarea a ceea ce un
student nu stie sau nu stie, si ulterior dezvoltarea unui curriculum personalizat pentru
fiecare student.
Platforma de invatare a limbii Al, Duolingo, este una dintre cele mai descarcate aplicatii de
fnvatamant la nivel mondial, cu peste 50 de milioane de instalari in 2018. Platforma contesta
singura notiunea de invatare traditionald, cu un studiu care arata ca petrece doar 34 de ore
pe aplicatia echivaleaza cu un intreg semestru universitar de educatie lingvistica.
Aplicatiile Al in educatie sunt inca la inceput, dar platforma de succes de invatare electronica

demonstreaza potentialul de crestere din sector.
Chatbots

De asemenea, chat-urile devin rapid un instrument fundamental in educatia generatiei
urmatoare. Proiectate pentru a simplifica interactiunea dintre student si computer, chat-

urile ofera o gama larga de beneficii, inclusiv:
Tnvitarea distantatd: utilizeaza algoritmi si repetitii pentru a optimiza memorarea

Feedback imediat: Lucrarile pot fi clasificate cu o precizie de 92% si intr-un timp mai rapid

decat profesorii

Tnvitare personald: urméreste performantele unui elev si i ghideaza in functie de nevoile

individuale ale acestuia

Aceasta tehnologie inovatoare ii Tnarmeaza pe educatori cu noi strategii pentru invatarea

mai angajata, reducand simultan volumul de munca.

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views only of the authtl_cg '@ ®@ 1
and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



. A Digl-VET Fostering Digitisation and Industry 4.0

. in vocational education and training Co-funded by the
2018-1-DE02-KA202-005145 Erasmus+ gramime
S 10 4 — 04-A3-P4 of the Europaan Union

3 ° ° Teaching and learning materials

invatare video

Desi invatarea pe baza de videoclipuri nu poate fi considerata neaparat la fel de inovatoare
ca inteligenta artificiala sau chatbots, 98% dintre educatori o considera o componenta vitala
in experientele de Tnvatare personalizate. Majoritatea institutiilor raporteaza incorporarea
video in programele lor intr-un fel, dar cererea chiar mai mare de invatare bazata pe video

poate veni de la studenti in viitorul apropiat.

Acest lucru se datoreaza faptului ca invatarea video creste satisfactia elevilor cu 91%, iar
realizarile studentilor cu 82%, motiv pentru care educatorii folosesc tot mai mult video

pentru sarcini precum:

Furnizarea de materiale pentru sarcinile studentilor
Oferind feedback cu privire la misiuni

Exercitii de instructiune flipped (invatare mixata)

O clasa basculanta rastoarna invatarea conventionala, concentrandu-se pe continuturi

practice care sunt livrate online si deseori in afara clasei.
Batalia dintre traditional si tehnic

Flipping classrooms este o tendinta care a dobandit impuls in ultimii ani si poate fi
considerata o schimbare radicala a modului in care elevii absorb informatiile. Modelul relativ
nou elimina, de asemenea, temele pentru acasa, imputernicindu-i pe elevi sa lucreze in

colaborare la sarcinile lor in timpul orei de curs.

Desi noile modele de invatare perturba status quo-ul invatarii traditionale, poate creste

cantitatea tot mai mare de timp petrecuta de copii in fata ecranelor?

Cercetarile au aratat ca copiii sunt mai predispusi sa absoarba informatiile din carti, mai

degraba decat pe ecrane. De asemenea, a existat o crestere evidenta a scolilor cu tehnologie
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scazuta sau fara tehnologie, care considera ca interactiunea umana este esentiala atunci

cand vine vorba de mentinerea copiilor implicati si incantati sa invete

Crearea de oameni de prima clasa

Desi s-ar putea sa nu ne aflam inca in epoca iTeachers, beneficiile tehnologiei ca ajutoare
didactice sunt incontestabile. Cu toate acestea, ceea ce este mai important este faptul ca
aceste ajutoare sunt utilizate in paralel cu psihologia dezvoltarii si educatiei - pastrand in

final studentii decat tehnologie in centrul educatiei.

Viitorul se va referi la asocierea inteligentei artificiale a calculatoarelor cu capacitatile
cognitive, sociale si emotionale ale oamenilor, astfel incat sa educam oameni de prima

clasa, nu roboti de clasa a doua ” - OECD, raportul Tendinte privind educatia

—OECD, Trends Shaping Education report

La urma urmei, modul in care copiii isi dezvolta aceste abilitati este poate mai putin
important decat capacitatea lor de a naviga in schimbare, deoarece acesta este singurul

lucru care va ramane constant.
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2. Cititi cu atentie intrebarile de mai jos. Alegeti varianta corecta de raspuns.
Raspuns unic.
Nr Intrebare Da Nu
1 | Digitizarea trebuie sa fie parte din educatia viitoare a prescolarilor? X
2 | Digitizarea trebuie sa fie parte din educatia primara si secundara? X
3 | Digitizarea nu va face parte din invatamantul VET? X
4 | Digitizarea trebuie sa fie parte din educatia universitara X

3. Vorbind despre invatamant, care dintre afirmatiile de mai jos considerati ca sunt

corecte.

Raspuns multiplu (raspunsurile corecte sunt marcate cu verde).

a) in viitor, invatamantul va fi centrat pe elev si personalizat pentru fiecare elev in parte

b) tehnologii precum realitatea virtuala (VR), inregistrari video sau prelegeri online, portofolii

electronice si alte forme de studiu interactiv cor inlocui in viitor profesorul de la catedra.

c¢) Educatia viitorului are scopul de a pregati elevi gata sa ia locul robotilor

d) sala de clasa a viitorului nu va fi un loc de transfer de cunostinte, ci un loc de investitii in

mintea elevului.
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