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Rezumat. Transformarea globala a sistemului si mediului educational scolar intr-0 diversitate de medii de
invdtare real-virtuale impune conditii specifice managementului teoriei si tehnologiilor educationale. Scopul
acestei lucrari este studiul problematicii managementului tehnologiilor educationale specifice mediilor de
invatare real-virtuale. Metodologia cercetarii este realizatda prin abordarea metasistemica a tendintelor
mediilor real-virtuale in raport cu mediile de invatare real-virtuale. Rezultatele obtinute sunt: a)
permisivitatea mediilor de invdtare real-virtuale nu este echivalentd mediilor real-virtuale; b) in design-ul
pedagogic si managementul educational este important a respecta normele de ontologie in relatie cu
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problemele digitalizarii educatiei. In concluzii este accentuatd importanta studiului componentei ontologice
a managementului educational.

Cuvinte-cheie: mediul educational scolar, mediu de invatare real-virtual, managementul cunoasterii,
experiente imersive, realitate extinsd, metavers, robot humanoid.

Abstract. The global transformation of the school educational system and environment into a diversity of
real-virtual learning environments imposes specific conditions on the management of educational theory and
technologies. The purpose of this article is to study the issue of knowledge management in a diversity of
learning environments. The research methodology is carried out through the metasystemic approach of the
trends of real-virtual environments in relation to real-virtual learning environments. The results obtained
are: a) the permissiveness of real-virtual learning environments is not equivalent to real-virtual
environments; b) in pedagogical design and educational management, it is important to respect the ontology
norms in relation to the issues of digitization of education. In the conclusions, the importance of studying the
ontological component of the educational management has been emphasized.

Keywords: school educational environment, real-virtual learning environment, knowledge management,
immersive experiences, extended reality, metaverse, humanoid robot.

Introducere

Termenul mediu de invatare reprezintd “un loc sau o comunitate In care se desfasoara o serie
de activitati cu scopul de a sprijini invatarea si acei actori pot atrage o serie de resurse atunci cand
realizeaza acest lucru” [1, p. 42]. In opinia aceluiasi autor mediile de invitare pot fi locale sau
globale, reale sau virtuale. Aceastd ipoteza este partial sustinutd de Nedelcu (2019) in afirmatia
conform careia mediul de invatare nu trebuie privit ca ceva neutru pentru intentii didactice, dar ca o
oportunitate pentru restructurari curriculare si exersare de metode pedagogice moderne. Autoarea
descrie mediile de invatare ca fiind eficiente, prietenoase, dar si hibride, flexibile si adaptabile.
Totusi, in intentia de a defini mediul de Invatare din perspectivd pedagogica este accentuat
contextul fizic, digital, socioeducational si sociocultural in care au loc activitatile educationale. Prin
urmare, nu existd un singur mediu de invatare, dar un aglomerat de medii, spatii, contexte,
ambiante etc. care asigurd mecanismul 1invatarii fiintelor umane prin diverse tehnologii
educationale.

In epoca tehnologiilor digitale si a inteligentei artificiale mediile de invitare sunt proiectate,
exersate si evaluate in dimensiunea real-virtual. Astfel de medii sunt mai atractive pentru scolari
din considerentul cd asigura invatarea prin experientele imersive create cu ajutorul tehnologiilor.
Dupa [3, p. 44], mediile de realitate mixtd sunt interactive si contin informatii din lumea reala si
virtuald. Tehnologiile educationale specifice mediilor de Invatare real-virtuale emerg in dependenta
de permisivitatea tehnologiilor inteligente si, posibil, de necesitatile de invatare. Ca urmare sunt
elaborate si diseminate un numar mare de tehnologii mai mult sau mai putin educationale. Problema
constd in managementul tehnologiilor educationale specifice real-virtuale.

Scopul acestei lucrari este investigarea problematicii managementului tehnologiilor
educationale specifice mediilor de invatare real-virtuale. Pentru realizarea scopului au fost setate

obiectivele:
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descrierea diversificatii mediilor real-virtuale si ale mediilor de invétare real - virtuale;
exemplificarea  contradictiilor  dintre clasicismul pedagogiei si  normele
managementului educational in raport cu paradigma mediilor de invatare centrate pe

educabil.

Lucrarea, realizatd prin abordarea metasistemica a conceptului “mediu de invatare”,

constituie o prima incercare de a sensibiliza cercetatorii despre importanta ontologiei in stiintele

educatiei.

Metodologia cercetarii

In abordare metasistemicd, metodologia investigarii mediului de invatare se racordeaza la

actualitate. Pentru realizarea scopului cercetarii au fost utilizate ierarhic mai multe metode.

1.

Analiza diversitatii mediilor real-virtuale si a mediilor de invatare cu utilitarul Google
Books Ngram Viewer. Termenii analizati: mediul real (engl. real environment), medii de
invatare (engl. learning environments), mediu de invatare virtual engl. virtual learning
environment), realitate augmentata (engl. augmented reality), virtualitate augmentata
(engl. augmented virtuality), mediu virtual (engl. virtual environment), realitate mixta
(engl. mixed reality).

Analiza  diversitatii  mediilor de invatare real-virtuale din  perspectiva
multidimensionalitatii, multiaspectalitatii si permisivitatii mediilor de Tnvatare centrate
pe educabil.

Identificarea si descrierea contradictiilor dintre teoria si tehnologia design-ului
pedagogic al mediilor de invatare real-virtuale si specificul managementului

educational.

Rezultate si discutii

1. Specificul si permisivitatea mediilor real-virtuale
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Figura 1. Diversitatea mediilor real-virtuale
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Din figura se observa ca in anii cincizeci ai secolului trecut tematica mediului real a
constituit o tema activa de cercetare. Termenul mediu real, echivalent cu ambianta, anturaj etc. se
referd la spatiul si timpul real perceput de fiintele umane ca o totalitate de factori externi, lucruri si
procese importante pentru sustenabilitatea institutiilor societale si vietii umane. Tehnologiile
digitale inteligente au introdus corectia “mediu 3D”, creand astfel un mediu realistic pentru jocuri,
filme, redari arhitecturale si publicitate. Prin urmare, mediul real este permisibil pentru diverse
tehnologii, fapt care pentru fiintele umane creeaza iluzia emisivitatii in experiente noi si inedite.

Mediile real-virtuale sunt interdependente. Aceastd observatie ii apartine lui Paul Migram

[4], care observa un continuum de virtualitate pentru mediile real — virtuale (Fig. 2).

REALITATEA MIXTA

MEDIUL REAL REALITATEA AUGMENTATA  VIRTUALITATEA AUGMENTATA MEDIUL VIRTUAL

Figura 2. Continuumul realitate - virtualitate (dupa Paul Migram)

Desi mediile pur reale si mediile pur virtuale existd ca entitdti separate, astfel de medii nu
trebuie considerate ca alternative unele la altele, dar mai degraba ca poli situati la capetele opuse
ale unei realitati. Astfel, la extrema dreapta sunt mediile virtuale, care trebuie modelate /simulate
la calculator, iar la extrema opusd sunt mediile reale ale lumii fizice. Realitatea mixta este o
combinatie dintre realitatea augmentata si virtualitatea augmentata (ibidem, p. 2).

»Realitatea augmentata reprezintd o vedere in timp real, directa sau indirecta, a unui mediu
fizic din lumea reald, care a fost imbunatatit prin informatii virtuale generate de computer” [5, p.
3]. Obiectele virtuale adaugate mediului real permit a observa informatii, obiecte sau procese care
nu pot fi detectate sau percepute direct cu simturile umane, dar si a crea experiente emotionale noi.
In acelasi timp, noile tehnologii oferd educabilului oportunitatea de a se transfera din categoria
observator al proceselor din mediul educational scolar in cercetdtor si explorator al diversitatii

mediilor de invatare real-virtuale.

2. Mediile de invitare real-virtuale
In stiintele educatiei continuumul dintre realitate — virtualitate este acceptat cu adiugarea
termenului ,,invatare” la conceptele emergente in aria de cercetare a tehnologiilor digitale. Astfel,
de exemplu, mediul educational scolar se transpune in medii de invatare (engl. learning
environments), iar mediul virtual —in mediul virtual de invatare (engl. virtual learning

environment). Prin urmare, mediile de invatare constituie o arie activa de cercetare (figura 3).
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Figura 3. Tendintele globale in studiul mediilor de invatare

In opinia lui Pan et al (2006), aplicatiile realitatii augmentate pot fi un mijloc de imbunatitire,
motivare si stimulare a intelegerii anumitor evenimente, in special a celor pentru care notiunea
traditionala de invétare instructionald s-a dovedit inadecvata sau dificild. Acest fapt se datoreaza
extinderii permisivitatii mediului educational ca rezultat al globalizarii,  digitalizarii si
cognitivizarii.

La etapa actuald mediile de invatare create cu tehnologiile realitdtii mixte sunt fezabile, in
special, pentru studiul anatomiei [7], stiintelor reale [8], limbilor strdine, in instruirea aviatorilor
etc. Totusi, odata cu emergenta tehnologiilor care construiesc o noua realitate, denumita realitatea
extinsd, se discuta mult despre metavers — un univers virtual perceput, construit din spatii virtuale
3D partajate, este paralel cu realitatea fizica, iar conexiunea dintre real si virtual este asigurata de
avatar. ,,Metaversul (adica realitatea extinsa: XR) permite noi forme de teleprezentd captivanta.
Astfel de tehnologii ne faciliteazd din ce in ce mai mult munca, educatia, asistenta medicala,
consumul si divertismentul; cu toate acestea, metaversul aduce o serie de provocari” [9]. In opinia
noastrd, provocarile metaversului sunt de naturd globald, sociald si antropologica. ,,Aflarea” in
mediile metaversului este captivanta si are un impact profund asupra motivatiei de a invata (figura
4).

o, D —

84 B SEEETAL

Figura 4. Realitatea extinsa la conferinta TALE2020
Teoretic, tehnologiile educationale, specifice mediilor de invatare real-virtuale, sunt

proiectate pentru a transforma procesul instructiv-educativ si finalitatile educationale in practici de
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invatare memorabile. Practic, acest deziderat necesitd implicarea activa a educabilului in activitati
realizate individual, In grup, cooperativ sau/si colaborativ. De exemplu, Duffy et al (2022) afirma
despre importanta fortificarii competentelor globale si dezvoltarea gandirii critice ale studentilor

prin facilitarea conexiunilor virtuale cu oameni, organizatii si institutii din strainatate.

3. Teoria si tehnologia managementului educational si mediile de invitare real-virtuale

Teoria managementului educational este fundamentatd de principiile stiintifice ale
managementului, descrise de Taylor, Max Webel, Talcott Parson etc. pentru epoca industrializarii.
Totusi, odata cu deschiderea sistemului educational, extinderea educatiei de la formald la non-
formala si informald, diversificarea sistemelor informatice de management educational, precum si
a inovatiilor de tip drone, robot humanoid, imprimante 3D etc. in teoria managementului se discuta
despre triplexul ,,management — administrare — leadership” [11], dar nu si despre rolul si locul
fiecdruia din noi in comprehensiunea si analiza criticd a veridicitatii teoriilor si tehnologiilor
managementului educational in diversitatea mediilor de invatare real-virtuale. Acest fapt creeaza
multiple contradictii si incertitudini dialectice si psihopedagogice la frontiera dintre clasicismul
teoriilor si tehnologiilor managementului educational si perceptia individuald si sociald a realitatii
extinse a sociumului uman.

Problematica managementului tehnologiilor educationale specifice mediilor de invatare real-
virtuale este constituitd din mai multe probleme conceptuale, inclusiv comprehensiunea
multidimensionalitatii mediilor de invatare real-virtuale; exemplificarea corelatiilor in triplexul
“management — administrare — leadership ”; identificarea modelului de management, administrare
si leadership. Cert este faptul, cd in conditiile diversificarii rapide a mediilor de invatare pe prim
plan este situati ergonomia si ecologia cunoasterii. Insa, proiectarea ergonomici trebuie echivalati
CU ecologia invatarii, tinand cont de faptul ca fiecare fiintd umana are un rol si loc strict determinat
pentru sustenabilitatea educatiei si este responsabild de mentenanta capacitatii de 1nvatare pe
parcursul intregii vieti. Prin urmare, managementul tehnologiilor educationale intr-0 diversitate de
medii de invatare necesita noi teorii si modele cu accent pe identificarea strategiilor de constituire a
performantei de adaptare si acomodare a tuturor fiintelor umane la schimbadrile antropocentrice.
Specificul managementului educational intr-o diversitate de medii de Invatare evidentiaza

importanta studiului ontologiei in relatie cu problemele digitalizarii educatiei.

Concluzii
Globalizarea, digitalizarea, cognitivizarea si alte fenomene globale au schimbat ireversibil
perceptia individuald si sociald si modul in care fiintele umane asimileaza date, informatii si

cunostinte si se adapteazd la realitate prin construirea si fortificarea institutiilor sociale. Totusi,

124



pentru fiecare fiintd umana exista, cel putin, doud realitdti: a) una, in care se dezvoltd biologic,
social etc. 1n limitele prestabilite de spatiu si timp, fiind conditionata de permisivitatea mediului de
habitat (ex. temperatura, lumina, caldura, calitatea aerului, apei etc.) si b) alta — virtuala,
tehnologizata, digitalizata, imersiva. dar fara limite de spatiu si timp.

Mediile, construite cu ajutorul tehnologiilor, sunt real-virtuale. Acest deziderat este valid si
pentru mediile de invatare real-virtuale cu exceptia ca educabilul exista intr-un mediul real,
influentat de diversi factorii externi, dar in care existd obiecte de invatare care trebuie identificate,
analizate, evaluate si transformate in stimuli motivationali. Aceasta cale poate asigura
sustenabilitatea educatiei, daca strategiile, metodele si tehnicile fenomenologice si managementul
acestora vor fi elaborate la nivel de individ, grup social si societate. Prin urmare, problematica
managementului tehnologiilor educationale specifice mediilor de invatare real-virtuale poate fi
asociatd cu gradul de constientizare a realitatii a liderului educational si cu capacitatea de

experimentate al educabilului.
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COMPLETAREA VOCABULARULUI ACTIV SI DEZVOLTAREA
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Rezumat. Imbogdtirea vocabularului presupune largirea progresivi a sferei de cunoastere a elevilor, a
experientei lor de viata, inseamna dobdndirea de noi achizitii, care contribuie la constituirea §i dezvoltarea
conduitei verbale. Elevul aude si citeste foarte multe unitati de vocabular pe care le descifreaza fara
dificultate. Important este sa valorificam dictionarele in scopul aflarii sensurilor cuvintelor necunoscute,
stabilirii relatiilor intre cuvinte si completarii vocabularului activ. Pentru dezvoltarea competentei de
comunicare, e nevoie de stocare in memorie, cu precizie, a termenilor noi de vocabular, conform campurilor
lexicale alese motivat, propundndu-se retele asociative de diverse tipuri, in care vorbitorul, accesibil,
include un element lexical.

Cuvinte-cheie: vocabular, neologisme, asimilare, motivatie, comunicare.

Abstract. To enrich vocabulary involves the progressive expansion of students’ knowledge, their life
experience, means to acquire new acquisitions, which contribute to the formation and development of verbal
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