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Impactul inovatiei si digitalizarii asupra
educatiei si formarii profesionale

Digitalizarea si inovatia sunt strans legate, dar nu toate digitalizarile conduc la inovatie si nu toate
inovatiile se bazeaza pe digitalizare. Chiar Tnainte de COVID-19, incepeam s experimentam
inovatii care erau radicale si perturbatoare, legate de cererea de noi competente conduse de
schimbarea tehnologica si utilizarea in crestere a tehnologiilor digitale in educatie si formare
profesionala.

Inovatiile in tehnologii si metode de invétare au un potential enorm de a adduga valoare educatiei
si formarii profesionale, dar nu exista nicio garantie cd vor duce la beneficiile dorite: unele
MOOC au rate de finalizare scazute; performantele studentilor se pot agrava folosind computerele
in comparatie cu cartile. Astfel de riscuri pot fi un motiv pentru care tehnologiile mai avansate par
sa fi fost adoptate mai putin pe scara larga decat tehnologiile mai putin perturbatoare: riscurile
sunt mai mici, dar profunzimea efectului in termeni de beneficii pozitive pentru cursanti,
profesori, formatori si furnizori de educatie si formare profesionald, intelegerea riscurilor -
costurile si beneficiile inovatiei - este 0 provocare. Exista o crestere rapidd continud a Tnvatarii
digitale si o piata Infloritoare ,,Ed -Tech”, ceea ce inseamna ca poate fi dificil sa stii ce este ,,bun”
si ceea ce nu. De multe ori achizitionarea anticipata a infrastructurii poate fi costisitoare pana cand
se obtin profituri din investitii. Noua invatare online schimba, de asemenea, granitele dintre
educatia si formarea profesionald formala si non-formala si cresterea masiva a posibilitatii de
invatare individuald, dar acest lucru creeaza riscuri pentru cursanti cu privire la modul in care o
astfel de invatare ar trebui validata si de catre cine.

Invitarea individuali ridica probleme importante cu privire la validare - cine ar trebui si valideze
invatarea si in raport cu ce standarde - intr-un moment in care metodele si sistemele de validare
sunt Inca in curs de dezvoltare in intreaga Europd. Moduri de validare alternative apar, dar este
important ca acestea sunt legate de calificdri care sunt recunoscute si validate de stat si de
partenerii sociali. Tarile care isi individualizeaza cdile de Invatare si incorporeaza oportunitati de
validare a invatarii anterioare pot fi potrivite pentru a face fata acestor noi provocari.

Este necesar sa se adopte o abordare mai sistematica si mai interconectata pentru a identifica
costurile si beneficiile pedagogice ale inovatiei si tehnologiilor digitale de invatare si pentru a
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determina eficienta si eficacitatea pentru a informa alegerile. Sunt necesare structuri de
intermediere (noi sau bazate pe cele existente) care pot ajuta sa coordoneze si sa organizeze
angajamentul profesorilor si al formatorilor cu noile tehnologii pentru a maximiza beneficiile
acestora si sd actioneze ca organizatii de gestionare a cunostintelor care pot face referinta la
bunele practici. la randul sau, afecteaza considerabil modul in care e - learning - ul ar putea fi
utilizat (de exemplu, utilizarea realitdtii virtuale va diferi in ceea ce priveste serviciile de sudura si
ingrijire), ceea ce necesita o abordare diferentiata.

Resursele digitale de inalta calitate ofera oportunitati fara precedent pentru crearea de continut de
invatare de catre furnizorii educatie si formare profesionald, impreuna cu angajatorii si cursantii.
Avantajul este ca acestea pot fi usor adaptate dupa cum este necesar. De asemenea, companiile si
organizatiile sectoriale sau profesionale au un rol de jucat in crearea de continut online de inalta
calitate.

Impactul inovatiilor in formare, predare si invatare se bazeaza in mare masura pe profesori si
formatori. Acest lucru aduce, de asemenea, provocari si oportunitati in raport cu rolurile lor
traditionale. Tehnologiile schimba, de asemenea, modul in care profesorii si formatorii
interactioneaza prin furnizarea de platforme digitale pentru coordonarea educatiei si formarii
profesionale la clasa si la locul de munca. Cu toate acestea, multi profesori si formatori nu au fost
educati sd inoveze sau nu cred cd inovatiile vor fi bine primite in scolile / locurile lor de munca.

Profesorii si formatorii - si intr-adevar toti cei care insotesc cursantii - au nevoie de abilitati si
mentalitati pentru a fi inovatori si, in fata amplorii schimbarilor cu care se confrunta educatia si
formarea profesionala, exista acum o nevoie mai mare de formare initiala eficientd si dezvoltare
profesionald continud. Mediile de sprijin scolare / la locul de munca pot oferi o directie clara,
spatiul si timpul pentru inovatie. Aceasta, cu conditia ca profesorii si formatorii sa primeasca
sprijinul de care au nevoie. Exista o serie de oportunitati de invatare virtuala si fizica prin tehnici
de Invatare mixte si dezvoltarea de noi forme de invatare sociala prin intermediul platformelor
online.

In acelasi timp, dezvoltarea retelelor si a comunitatilor de practicd poate permite cadrelor
didactice si formatorilor sd Tmpartaseasca experiente si expertiza in ceea ce priveste metodele de
instruire, predare si invatare si instrumentele digitale.

Invitarea bazata pe munci este esentiala pentru dobandirea de abilitati practice, experientiale si de
formare profesionala pentru a determina modul in care instrumentele digitale pot sprijini cel mai
bine Invatarea bazatd pe munca, de exemplu, utilizdnd mai mult tehnologii precum realitatea
virtuald si augmentata si legate de inteligenta artificiala.

Invétarea bazatd pe munca, ca forma de educatie si formare profesionala, este foarte bine
pozitionata pentru a raspunde unor provocari de mediu, sociale si economice mai largi, deoarece
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are potentialul de a satisface noi nevoi de abilitati si de a oferi invatare experientiala si practica fie
in scoli (de exemplu, laboratoare, bucétarii sau restaurante la fata locului) sau in companii sau alte
locuri de munca, in special pentru ucenici. Prin urmare, poate sprijini nu doar abilitétile tehnice si
specifice locului de munca, ci si abilitatile transversale necesare pentru inovatie. Pentru
companiile si furnizorii de educatie si formare profesionala care se inchid in timpul COVID-19,
este dificil sd mentina Tnvatarea bazata pe munca. Prin urmare, o provocare cheie este in ce
masurd programele de educatie si formare profesionald ar trebui sd integreze Invatarea digitald in
programele lor de invatdmant. Pandemia a demonstrat ca exista variatii Intre sectoare in utilizarea
instrumentelor digitale. In timp ce acestea pot reduce costurile unitare ale invatarii si pot oferi noi
modalitati de predare / formare si evaluare a cursantilor, este discutabil cat de mult pot inlocui
experientele practice din viata reala.

Exista posibilitatea ca invétarea bazata pe munca sa utilizeze mai mult Invatarea digitald care
simuleazi experientele practice cu ajutorul realitatii virtuale si augmentate. in plus, exista si
profesionald si companii, prin utilizarea in comun a instrumentelor digitale pentru invatare si
formare (mai ales intre profesorii si formatorii din cadrul unei companii). Cu toate acestea, este
important ca argumentele pro si contra sa fie cantdrite cu atentie si sa se realizeze amestecul optim
intre experientele din lumea reali si cele virtuale. Invitarea bazata pe munca, cu ajutorul
proiectelor, ajutd la dezvoltarea abilitatilor transversale, iar platformele digitale pot uni persoane
cu diferite subiecte de interes. In general, digitalizarea ofera oportunitatea de a regandi modul in
care furnizorii de educatie si formare profesionald coopereaza cu companiile, care incd au cel mai
mare acces la cele mai noi tehnologii.

Sursa: https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=738&langld=en&publd=8365&fur...

AR, VR si viitorul invatarii

Diferite domenii in care RA si VR pot avea impact asupra Tnvatarii
e Stiinta
e Invitarea la distanta

e Educatie speciala
e Cursuri de formare profesionala

Interesul, intelegerea, concentrarea, imaginatia, interactivitatea sunt cheile
pentru o mai buna invatare. In timp ce astazi majoritatea institutiilor se
limiteaza la sustinerea de prelegeri, note sau luarea de practici. Tehnologia
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VR si AR ofera mai multe oportunitati acestor institutii si profesorilor pentru
a-si transforma prelegerile obisnuite intr-o experienta de neuitat.

Imaginati-va, studentii dumneavoastra invata istoria mergand practic in
trecut, stand alaturi de Napoleon si traind batalia de la Waterloo sau
calatorind practic in Noua Zeelanda pentru a intelege cultura Maori sau
vizualizarea modului in care celulele albe din sédnge capteaza si ucid
bacteriile in timp real.

Desi, aceste tehnologii sunt relativ noi in sectorul invatarii si trebuie inca
adoptate de diferite scoli, institutii si colegii, dar arata un viitor promitator.
Unele companii experimenteaza utilizarea lor pe o scara mai mare, iar unele
scoli / universitati au inceput chiar sa o foloseasca. De acum, poate parea o
fantezie sau un concept din orice filme SF, dar, odata incorporat, va fi
revolutionarul atat pentru studenti, cat si pentru profesori, deschizand
diverse usi de posibilitati.

Importanta VR- ului in educatie

Realitatea virtuald nu reprezintd doar o activitate distractiva si imersiva pentru copii si adulti, ci
are o sumedenie de beneficii, atat in educatie, psihoterapie, in industria de film si televiziune etc.
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Specialistii spun ca realitatea virtuald este o imagine-oglinda a realitatii concrete, asa cum o
percepem cu organele noastre de simt si este conceputa in functie de abilitatile aperceptive ale
constiintei. Cu alte cuvinte, transpune in virtual ideea de timp, de cauzalitate sau de spatiu, fara de
care nu ne-am putea organiza lumea in care traim.

Realitatea virtuald are potentialul de a schimba perceptia despre lume, cat si aspecte ale vietii
cotidiene.

Cum?

Prin faptul ca tehnologia care sta la baza VR - ului poate fi adaptata in diverse arii de interes, cum
ar fi educatia, si poate prezenta continutul si materia Intr-o maniera interactiva, care ajuta la
intelegerea si asimilarea informatiilor mult mai rapid. Spre exemplu, in loc sé citesti despre
anatomie, poti interactiona in timp real cu structura organismului uman, analizdnd fiecare detaliu
intr-un format tridimensional, informatia fiind prezentatd in functie de partea corpului aleasi. in
VR poti sa vezi cum arata fiecare vena, oscior sau organ, sa le intorci pe toate partile, sa intri in
camarutele inimii si sa-i descoperi mecanismele care au loc pentru ca sangele sa fie pompat pana
in varf de deget si corpul tau sa functioneze normal. Cu certitudine acesta este un mod mult mai
simplu si mai atractiv de Tnvatare, cu ajutorul careia informatia este Inregistrata in memoria pe
termen lung.

Realitatea virtuald vorbeste pe limba copiilor si ii captiveaza prin imagine, imersiune si experienta
ineditd pe care o oferd si prin care le trezeste curiozitatea. Imersivitatea le creeaza senzatia de
prezenta in virtual si 1i ajutd sd asimileze informatiile in mod inconstient, imaginile si continutul la
care sunt expusi avand un impact real si benefic asupra mentalului lor.

Un asemenea loc in care pot fi invatate lucruri in mod interactiv, cu ajutorul realitétii virtuale, este
Universe, cea mai noud si mai mare sala de jocuri din Bucuresti. Aici sunt puse la dispozitie o
serie de aplicatii ce servesc educatiei non-formale, prin intermediul carora pot fi explorate
domenii diverse, precum Sistemul Solar, Organon VR, Tilt Brush, Labster etc. Aceste programe
sunt special concepute pentru a capata o paletd larga de cunostinte in mod facil si distractiv,
deschizand orizontul catre o lume noua, si totusi aceeasi.

Oamenii invata mai bine prin intermediul virtualului, a mediilor imersive in loc de platformele
traditionale precum computerul bi - dimensional. Intuitiv, asta sund corect insa cercetatorii de
la Universitatea din Maryland (UMD) au ajuns sa sustina ideea cu evidente.

Cercetatorii au condus un experiment folosind metoda “palatului memoriei”, prin care oamenii isi
reamintesc un obiect localizat intr-o locatie fizica imaginara, precum o cladire ori un oras.
Aceasta metodd de “codare spatiald mnemonica” a fost utilizata de pe timpuri, plecand de la
abilitatea creierului uman de a organiza spatial ganduri si memorii.
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Cercetatorii au comparat acuratetea de aducere aminte a subiectilor prin compararea utilizarii
ochelarilor VR, cu un computer. Rezultatele au aratat o imbunatatire de 8.8% a aptitudinilor de
memorare in cazul utilizarii ochelarilor VR.

In imagini — Ambele scene ale palatelor virtuale ale memoriei
utilizate in experiment (credit — Eric Krokos et alumni / VR)

Inlocuirea memoririi fortate

Aceste informatii sunt deosebite prin sugerarea cd mediile imersive ar
putea oferi noi cai de imbunatatire a rezultatelor in educatie si
perfectionare de inalta eficienta” este parerea celor de la UMD.

Ei au excelat in cercetarea implicarii realitatii virtuale si augmentate
incluzand o colaborare apropiata cu profesionisti interesati in
dezvoltarea unor dispozitive de diagnostic din domeniul medicinii
de urgenta bazate pe AR si instruire VR pentru rezidenti in
chirurgie.
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In imagine — AUGMENTARIUM - o facilitate VR si AR din cadrul UMD care aduce laolaltd un
ansamblu unic de proiectii, vizoare AR (casti AR), unitati de procesare grafica sau statii grafice,
tehnologii de vizualizare umana si de interactiune om-computer, spre a studia si usura augmentarea
inteligentei umane si pentru a amplifica constientizarea situationala.

Invatarea prin hoindreald in VR

Alt domeniu de cercetare sugereaza posibilitatea ca “un palat spatial virtual al memoriei — folosit intr-
un mediu virtual imersiv — ar putea imbunatati rezultatele invatarii si memorarii marind totodata
capacitatile de pozitionare, miscare si accelerare ale corpului unei persoane®, spun cei de la UMD. Un
bun exemplu este acela al obsesivului joc AR denumit “Pokemon GO”, care combina distractia cu o
invatare super-rapida ceea ce nu se poate intalni in domeniile educatiei conventionale. Hoinareala
prin VR pare o distractie insa are defapt un caracter competitional.

Expertii in computere de la Universitatea Stony Brook, producatorii de la NVIDIA si cei de la ADOBE,
au dezvoltat o cale inteligenta de a permite utilizatorilor VR sa mearga liber prin lumea virtuala
totodata reusind sa ocoleasca obstacolele. Trucul — sistemul face imperceptibil mici corectii in planul
vizual al realitatii tale virtuale pe durata clipirilor, a miscarilor sacadate si neregulate ale ochilor, in
fractiunile de secunda in care esti fara sa stii, total nevazator.
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