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Capitolul 1. Sisteme de e-learning. Stadiul actual

1.1. Evolutia instruirii asistata de calculator in Romania

Primele forme de Instruire Asistata de Calculator (I.A.C) din fara noastra au aparut la
inceputul anilor 60, cand erau in plin avant ,masinile de invatare”. Un moment de referinta in
dinamica programarii pedagogice romanesti l-a constituit acela al stabilirii directiilor
fundamentale legate de utilizarea calculatorului in domeniul invatamantului [2].

Sistemul de educatie din intreaga lume a fost puternic influentat si totodata marcat de
dezvoltarea tehnologiei informatiei si comunicatiilor. Computerul este prezent in intregul proces
de instruire, incepand cu prezentarea cunostintelor, continuand cu insusirea lor de cétre elev
(cursant) si in final, cu evaluarea acestuia.

Studiile atesta ca sistemul de calcul, cu toate variantele sale (calculator, laptop, sau gadget)
nu poate inlocui profesorul din clasa si interactiunea directa a elevilor cu acesta si cu colegii,
situatie confirmata de desfasurarea invatdmantului online din timpul pandemiei de COVID-19.

Dezvoltarea aplicatilor Web pe platforme de instruire a reprezentat o modalitate
standardizata de proiectare a software-ului educational pentru orice sistem de operare [96].

Realizarea unei aplicatii didactice utilizand web design este relativ usoara, are continut
interactiv, ofera feedback instantaneu elevilor si poate facilita evaluarea imediata a activitatilor
desfasurate [4],[3].

1.2. Arhitectura platformelor de e-learning

1.2.1. Platforme de e-learning. Generalitati.

Alegerea unei platforme de e-learning este dificila, implicit si alegerea unei anumite
arhitecturi adecvate necesitatilor institutiei respective. Noile tehnologii [60], [78] promitatoare in
special pentru facilitatile video-interactive, conectare in retea, instrumente software si hardware
de colaborare virtuala, ar putea reduce costurile si ar creste posibilitatea de acces la informatii.

Prin urmare, o astfel de alegere nu e tocmai facila insa trebuie sa respecte cateva criterii
[75]. Proiectarea [35], [57] arhitecturii unei platforme e-learning constituie un proces complex
din cauza eterogenitatii tehnologiilor folosite, avand ca obiective performanta, scalabilitatea,
securitatea. Daca mentionam si elementele legate de timp si resursele umane disponibile, costul
solutiei dezvoltate si a software-ului utilizat la elaborarea acesteia, putem concluziona ca
proiectarea unei platforme e-learning ar trebuie sa se realizeze pe urmatoarele criterii:

Cerinte functionale:

1.Gestiune acces/roluri/utilizatori; 2.Planificare activitate; 3. Alocare si urmarire sarcini
4.Colaborare; 5. Informare interna/externa; 6. Elaborare de rapoarte; 7. Evaluare performanta
activitate; 8. Creare continut; 9. Evaluare/autoevaluare cunostinte; 10. Roluri cu atributii
specifice; 11. Management educational.

Cerinte de proiectare:

1.Sa constituie o solutie adecvata necesitatilor institutiei; 2. Costul solutiei sa fie minim,
prin folosirea de software gratuit: baza de date MySqgl, serverul Apache, limbajul de
programare Php; 3. Sa se caracterizeze prin flexibilitate pentru a putea permite integrarea
de functionalitati noi, Tn cadrul arhitecturii deja existente.

1.2.2. Instrumente de comunicare in e-learning
- Blogul, Wikipedia, Forum, Chat,Conferinta audio-video, Agregatorul, Podcasting

1.2.3. Avantajele si dezavantajele e-learning-ului

Indiferent de forma pe care o ia invatamantul electronic, acesta are in general avantaje [30],
[31], [112], dar pe langa beneficiile aduse de e-learning, exista si o serie de dezavantaje care
pot aparea, cele mai importante dintre acestea fiind descrise in teza [30], [31].
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1.3. Clasificarea platformelor de e-learning

1.3.1. Descriere generala

O platforma de e-learning este un suport pentru invatare, ce asigura distribuirea tuturor
instrumentelor necesare pentru sustinerea activitatilor de instruire prin cursuri, autoevaluare sau
prin colaborare. Platformele de e-learning sunt centrate pe elevi(cursanti) si le permit acestora o
mai mare autonomie.

In aceste conditii elevii pot reda si pot retine mai bine informatiile [22]. Mediile in care se face
instruirea respecta mai multe principii si anume:

1. Principiul modalitatii (Modality Principle)

2. Principiul multimedia (Multimedia Principle)

3. Principiul coerentei (Coherence Principle);

4. Principiul semnalizarii (Signaling Principle);

5. Principiul continuitatii (Spatial and Temporal Contignuity Principle);

6. Principiul segmentarii (Segmenting Principle).

Mediul de invatare intr-un sistem de e-learning este centrat pe elev. Elevul isi structureaza
cunostintele proprii si se foloseste de experientele sale in cadrul procesului de instruire, sub
indrumarea unui profesor, care are rolul de coordonator. Cursurile puse la dispozitie pot fi
stocate in multe formate, continutul acestora fiind distribuit prin Internet si afisat printr-un
browser. Accesarea materialelor instructionale de catre elevi se face, de obicei, pe propriile
calculatoare folosindu-se de un browser agreat de platforma. Elevul are acces la aceste cursuri
online, fiind liber sa se instruiasca pe cont propriu, oricand si in ritmul sau propriu.

Impunandu-si propriul sau ritm, rata sa de retentie este mai mare, pentru ca si nivelul de
intelegere a materialului instructional creste.

1.3.2. CMS - Sisteme de management al continutului

Orice sistem de management al confinutului dispune de o baza de date in care se
inregistreaza continutul care este creat, stocat si distribuit via Web oferind accesul pe scara
larga la dezvoltarea domeniului e-learning.

Intr-un sistem CMS [18], [93], [CMS-77], folosit in educatia asistatd de calculator, continutul
instructional poate lua forma de text, grafica, animatie, sunet, video, imagini, dar si alte forme de
concretizare ale acestuia. El este creat cu ajutorul unui instrument pus la dispozitie si este stocat
intr-o baza de date (creata la instalarea sistemul de management al continutului) ca element
individual. Orice modificare asupra confinutului se reflectd prea putin in baza de date, fiind
administrat si distribuit prin aceasta.

Pentru sistemele de management al continutului comunitatea dezvoltatorilor a cunoscut o
adevarata explozie prin oferirea codului sursa in mod gratuit, sub licenta GNU (General Public
License), ceea ce face ca marea majoritate a sistemelor de management al continutului sa fie
gratuite. Acest lucru a extins comunitatile care dezvolta template-uri, realizeaza proiecte si
componente pentru sistemele de management al continutului. Intr-un sistem CMS, articolele
complete sunt asamblate din componentele de continut care au avantajul de a furniza o
experienta personalizata.

Obiectivul unui sistem de management al continutului este de a simplifica crearea si
administrarea continutului instructional pus la dispoziiie online (acelasi principiu ca si in
publicatii) prin articole, imagini, filme, etc., utilizate cu scopul de a aduce un plus de cunoastere
celor ce se instruiesc. Managementul continutului se realizeaza prin separarea confinutului din
prezentare si impunerea fluxului de procese.

O categorie aparte de sisteme de management al continutului o reprezinta sistemele de
management al continutului Web — WCMS (Web Content Management System), care permit
crearea, gestionarea si distribuirea continutului via Web.

O alta categorie de sisteme de management al continutului sunt sistemele de management al
documentelor integrate - IDCMS (Integrated Document Management Systems). Acestea au
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aceleasi functii ca un sistem de management al continutului, dar in plus, pot interfata cu multiple
tipuri de instrumente autor pentru a gestiona multe tipuri de continut, continut care trebuie
convertit in format comun pentru a fi reutilizat. Sistemul IDMS poate distribui continutul Tn
formatul sursei sau convertit in alte formate.

Sisteme de management al continutului publicat - PCMS (Publication Content Management
Systems), sunt folosite pentru necesitatile publicatiilor tehnice si cartile publicate in industrie.
Continutul poate fi distribuit la nivel de paragraf sau mai mic si vizeaza mai multe tipuri de
elemente multimedia. Cu alte cuvinte reutilizarea se face la nivel de paragraf, fiind suportata in
sistemele bazate pe XML (eXtensible Markup Language). Din pacate, un astfel de sistem nu
suportda management al confinutului web pentru o lunga perioada de timp, din diverse motive,
unul fiind capacitatea de stocare necesara.

Sisteme de management al cunostintelor - KMS (Knowledge Management Systems), sunt
sisteme care administreaza cunostiniele structurate si nestructurate, centrdndu-se pe
descoperirea si sintetizarea informatiilor, dar si pe colectarea tuturor cunostintelor si indexarea
lor [21].

1.3.3. LMS - Sisteme de management al invatarii

Un sistem de management al instruirii (LMS) [83], este un sistem care asigura planificarea,
distribuirea de continut educational si managementul invatarii, putand fi utilizat si pentru
instruirea virtuala. Pornind de la aceasta idee putem concluziona ca activitatile oferite de un
sistem de management al instruirii sunt activitati de e-learning, dar si activitati ce nu implica e-
learningul. La baza unui astfel de sistem se afla un sistem de management al continutului, [89]
care permite stocarea obiectelor de invatare reprezentate de documente text, grafica,
documente multimedia pentru integrarea lor in medii Web sau cursuri, insa spre deosebire de
un sistem de management al continutului, un sistem de management al instruirii permite
urmarirea si raportarea utilizarii acestor obiecte.

Dezvoltarea continutului pentru initiativele e-learning si pentru invatarea personalizata direct
din utilizarea obiectelor inhvatarii bazate pe standarde, [81], [82], [41] a condus la unificarea
conceptelor si sistemelor care apareau si se dezvoltau intr-un numar covarsitor, dar intr-un mod
haotic.

S-a facut afirmatia ca un sistem de management al instruirii poate cuprinde sau are la baza
un sistem de management al continutului intrucat ambele sunt proiectate pentru a stoca
componentele de curs pe nivel obiect, ntr-o baza de date centrala. Acest lucru inseamna ca se
poate realiza gestionarea continutului pretutindeni. Si un LMS la fel ca un CMS permite
actualizarea constanta a continutului, ceea ce face ca managementul site-ului sa fie mult mai
usor.Spre deosebire de un CMS, intr-un LMS problema securitatii trebuie privita sub alte
aspecte, in sensul asigurarii mecanismelor de protectie mult mai sofisticate. Un LMS trebuie sa
dispuna de masuri de securitate suplimentare pentru a preveni accesul neautorizat.

1.3.4. LCMS - Sisteme de management al continutului invatarii

Un sistem de management al continutului invatarii sau LCMS [86] este un sistem
caracterizat de urmatoarele funciii:

1. Ofera posibilitatea de creare, editare a continutului;

2. Stocarea si arhivarea continutului;

3. Posibilitatea structurarii continutului, distribuirii si comunicarii continutului;

4. Asigura interoperabilitatea;

5. Ofera posibilitatea realizarii unei administrari competente, a profesorilor si a elevilor.

Vom aborda sistemele de management al confinutului invatarii prin prisma sistemelor
descrise anterior, a asemanarilor si deosebirile dintre acestea.

Vom pleca de la premisa ca, pentru a fi complet, un LCMS ar trebui sa contina cu siguranta
un LMS, imbunatatit cu un CMS. Un sistem CMS este construit intr-un sistem LCMS si va
functiona impreuna cu un sistem LMS. Astfel, un sistem LCMS va fi implementat ca un pachet
ce combina un sistem CMS si un sistem LMS si va avea ca rol urmarirea, crearea, stocarea si
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reutilizarea continutului, ori de cate ori este nevoie.

Multe sisteme LCMS au abilitati ale sistemelor LMS, ceea ce poate crea confuzie la o prima
vedere. Diferentele sunt insa clare dupa obiectivele pe care si le propun fiecare, primul obiectiv al
unui sistem de management al invatarii fiind administrarea utilizatorii, pastrand performantele si
progresele lor pe parcursul tuturor tipurilor de activitati de instruire, in timp ce un sistem de
management al continutului invatarii (LCMS) administreaza continutul sau obiectele Tnhvatarii,
care sunt oferite de drept celui care se instruieste la momentul potrivit.

Un sistem LCMS nu administreaza invatarea combinata insa face administrarea continutului
la un nivel de granularitate mult mai ridicat. Acest lucru face reutilizarea continutului mult mai
accesibila. Un sistem LCMS poate construi obiectele de invatare pe baza profilului utilizatorului
si a stilului sau de invatare. Unul administreaza deci procesele mediului de instruire, iar celalalt
administreaza toate procesele legate de crearea, distribuirea si reutilizarea continutului.

De asemenea, un sistem LCMS gestioneaza continut dinamic usor de reutilizat,
administreaza distribuirea personalizata a continutului Tnvatarii si asigura interactivitatea intre
acestia si confinut.Si din punct de vedere tehnologic un sistem LMS si unul LCMS se
deosebesc, astfel: un sistem LMS administreaza comunitati de utilizatori, un LCMS neavand
acest scop. Un sistem LMS se poate folosi de aceasta functie pentru a permite utilizatorilor sa
incarce obiectele stocate si administrate de un sistem LCMS.

1.3.5. Caracteristici ale sistemelor LMS si LCMS
Principalele caracteristici ale platformelor de e-learning LMS si LCMS sunt evidentiate in
tabelul 1.1
Tabelul 1.1. LMS versus LCMS

Caracteristici LMS LCMS
Grup tinta Cursantii, profesorii, Dezvoltatorii de continut, designerii de
administratorii. continut instructional, managerii de
proiect.
Obiectiv Gestiunea cursantilor, Gestiunea continutului instructiv
cursurilor, materialelor educativ, oferirea de instrumente

instructionale si autentificarea | adecvate pentru creare de continut.

Realizare de rapoarte privind

performantele cursantului Este un obiectiv fundamental Nu
Colaborare Asigura colaborare pentru Asigura colaborarea pentru autorii de
instruiti continut instructional
Profilul cursantului Pastrarea profilului cursantului
. Nu
este un obiectiv fundamental
Partajeaza informatii despre
cursant cu alte sisteme DA NUu
Planificarea de evenimente DA DA
Analiza performantelor DA DA
cursantului
Creare de continut DA Este un obiectiv fundamental

Organizarea continutului in
scopul reutilizarii Nu Este un obiectiv fundamental

Creare de teste si

administrare de intrebari DA Ofera astfel de faCl“tétl

Invatare adaptiva Nu Ofera astfel de facilitati

Instrumente de gestiune si

realizare a continutului Nu Este un obiectiv fundamental
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Oferirea de continut prin DA DA
furnizarea controlului privind
navigarea

1.4.Notiuni generale mobile learning

Odata cu aparitia m-learning-ului care reprezinta filozofia celor patru "O” (oriunde-oricand-
oricat-orice) ale societatii informationale "apetitul” tinerei generatii pentru aceste tehnologii IT a
crescut considerabil. Exista in lume multe platforme de e-learning care ofera sau gazduiesc
aplicatii de mobile learning tocmai pentru a flexibiliza instruirea si a o face mai atractiva. in
contextual pandemiei de COVID19 aceasta abordare a devenit aproape obligatorie.

1.4.1.Mobile learning-ul [34]
Avantajele elevilor care utilizeaza dispozitive portabile:
1. Spontaneitatea - activitatile de invatare au loc atunci cand elevul se simte pregatit, sau
pot fi utilizate pentru a umple "timpii morti";
2. Nemijlocirea - invatarea devine posibila din perspectiva nevoii, indiferent de locatie.
3. Sporirea accesului - resursele de invatare pot fi accesate de la locul de munca, pe
parcursul calatoriilor, in timpul cursurilor si prelegerilor;
4. Portabilitatea - comunicarea cu profesorii si elevii, precum si captarea, stocarea si
regasirea informatiilor in format multimedia, sunt posibile de la un dispozitiv in orice loc.
Datorita utilizarii in crestere a tehnologiilor mobile in societate de catre generatia tanara,
elevii vor cere ca materialele de curs sa fie livrate pe dispozitive mobile (tablete, telefoane
mobile, smartphone-uri) pentru a fi accesate de oriunde si oricand.
Instruire mobila trebuie sa se tina cont de diversitatea dispozitivelor mobile care accepta in
prezent platforme m-learnig, disponibile n prezent: dispozitive iPhone, iPod Touch, si iPad (OS
4.x+) smartphone-uri bazate pe Android (OS 2.1 +).

1.4.2. Managementul sistemului de invatare

Modelul FRAME (Framework for Rational Analysis of Mobile Education) a fost primul model
teoretic comprehensiv care a descris Mobile Learning-ul ca un proces rezultat din convergenta
tehnologiilor mobile, capacitatilor umane de invatare si interactiunilor sociale [19]. Modelul
abordeaza problemele pedagogice contemporane de transmitere a informatiilor, distribuirea
cunostintelor si invatarea in colaborare. S-a considerat ca acest model ajuta la dezvoltarea
dispozitivelor de mobile learning, materialelor de invatare destinate m-learningu-lui si la
specificarea strategiilor de instruire si invatare pentru educatia pe mobil.

intr-o definitie datad de O’Malley (2003)-Mobile Learning este “orice mod de invétare, la care
apeleaza elevul cand se afla intr-o pozitie fixa dinainte prestabilita, sau intr-o sala de curs,
profitdnd de oportunitatile oferite de tehnologiile mobile de invatare”, iar cercetatorul Geddes
(2004) completa cu: “dobandirea de cunostinte si aptitudini prin utilizarea tehnologiilor mobile,
oriunde si oricand, fapt care conduce la schimbarea de comportament”.O arhitectura ierarhica a
aplicatiilor mobile bazata pe module, este ilustrata in figural.l.

level O

Fig. 1.1.Structura ierarhica a aplicatiilor de mobile learning
Conform acestei arhitecturi aplicatiile sunt scalabile, noile module sunt mai usor atasabile
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aplicatiei deja existente. Pentru utilizatorii care nu doresc toate modulele din cadrul aplicatiei,
pot fi eliminate cu usurinta modulele nedorite de catre acestia si astfel aplicatia sa devina
exact cea pe care si-o doreste fiecare utilizator.
Aplicatiile mobile pot fi impartite in urmatoarele categorii:
1. Aplicatii de informare generala; 2. Aplicatii pentru verificare a identitatii virtuale; 3. Aplicatii
de comunicare; 4. Aplicatii economice; 5. Jocuri.

1.5.Concluzii

Tendintele cercetarii in domeniul tehnologiilor educationale au fost influentate de doi
principali factori si anume:

- evolutia teoriilor de invatare de la behaviorism [20] la cognitivism si mai departe spre
constructivism;
- schimbarile tehnologice, de la invatarea masinilor la tehnologiile realitatii virtuale.

Evolutia utilizarii tehnologiilor educationale in invatare a fost influentatd de paradigma
stiintifica dominanta si de avantajele instrumentelor IT.O trecere clara dintre proiectarea instruirii
Si proiectarea Tnvatarii se poate observa, nu doar prin faptul ca, continutul este orientat spre
cursant si instruire, ci si din recunoasterea rezultatelor invatarii care sunt detinute de cursanti.
Tehnologia ar trebui sa le permitad sa& atingd scopurile de invatare idiosincratice. Trebuie
subliniat faptul ca invatarea este mult mai dependenta de activitatea elevului decat de cantitatea
de informatii si prelucrarea oportunitatilor oferite de mediul ihconjurator. Extinderea tipului de
educatie on-line va da posibilitate elevilor sa-si asume o mai mare responsabilitate in ceea ce
priveste organizarea si identificarea obiectului de studiu. M-learning trebuie sa fie perceput ca
un instrument al activitdti de invatare. M-learning-ul este o form& complementara ce
imbogateste si variaza lectiile sau cursurile conventionale, care au aparut ca urmare a evolutiei
tehnologiei si a schimbarii modului nostru de viata si care are rolul de a ne ajuta in procesul de
invatare prin solutii adaptabile resurselor noastre de timp.

E-learning este un tip de educatie asistata de calculator care permite accesul la informatii si
cunostinte noi prin metode eficiente de invatare. Tehnologiile inovative de e-learning permit
simularea clasei traditionale dar si adoptarea unui set de instrumente utile in pregatire cum
sunt: consiliere online; biblioteca de cursuri interactive; etc. In terminologia e-learning-ului
cuvantul ,virtual” este tot mai des utilizat cu scopul de a evidentia modul de realizare a
comunicarii si interactiunea de tip fata in fata pentru participanti.

Conform ultimelor publicatii din domeniu [76] "Learning Management Systems (LMS) si
Virtual Learning Environments (VLE) au devenit din ce in ce mai frecvente in educatie”.

Existd o serie de alte medii pentru proiectarea aplicatilor web, fiecare cu avantajele si
dezavantajele sale, dar cu un singur scop: crearea unor aplicatii web interactive, securizate, cu
timp de raspuns cat mai redus, dar care sa ofere si o interfata grafica placuta.

11



Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

Capitolul 2. Platforme de e-learning utilizate in invatamatul preuniversitar din
Roménia

2.1. Introducere. Analiza platformelor de e-learning din invaiamantul preuniversitar
din Roméania

Noile tehnologii T.I.C [23], [24], [25], [53], legate de dezvoltarea internetului au revolutionat
metodele pedagogice ducand la aparitia e-learning-ului. Exista mai multe forme de e-learning :
formarea 100% la distanta, formarea mixta sau blended learning, formarea in mod sincron
(platforme in timp real si sisteme de clasa virtuala), formarea in mod asincron.

Prin denumirea generica de platforme de e-learning [80], sunt desemnate o gama larga de
produse care sprijind procesul de invatare prin diferite modalitati folosind suportul electronic.
Platformele care sunt descrise in teza s-au dezvoltat initial cu scopuri diferite. Unele platforme
sunt doar CMS cu accent pe predare sau testare, altele sunt doar LMS, altele sunt LCMS.

Este realizata o analiza aprofundata a platformelor utilizate in invatamantul preuniversitar si
anume: Moodle, AeL, eScoala, INSAM, Google Classroom, ASQ, 24Edu si Adservio.

Prima analiza ia in considerare caracteristicile tehnice ale acestor platforme: Moodle, Ael,
Insam, eScoala, ASQ, 24Edu, Google Classroom si Adservio. Se observa ca marea majoritate a
caracteristicilor sunt comune cu mici exceptii (tip licenta si tehnologii informatice folosite). in
cazul tehnologiilor utilizate in proiectarea platformei acestea nu constituie un factor determinant
in alegerea de catre beneficiar a unei platforme.

In schimb, ele diferd intr-un punct care este critic pentru invatamantul preuniversitar din
Romania si anume la tipul licentei (free sau contra cost!).

Cea de a doua analiza investigheaza instrumentele de comunicare a platformelor: Moodle,
AeL, Insam, eScoala, ASQ, 24Edu, Google Classroom si Adservio.

Se constatd ca platforma AelL nu are chat, blog si podcasting dar in schimb are
videoconferinta, spre deosebire de Moodle care are aceste functionalitati dar cu extensie pentru
podcasting si videoconferinta.

In cazul informatiilor de date si acces cele opt platforme au caracteristici similare cu
exceptia permisiunei de acces si a limbii de comunicare.

Cea de a treia analizd studiaza informatile de date si acces in: Moodle, AeL, Insam,
eScoala, ASQ, 24Edu, Google Classroom si Adservio.

Din punctul de vedere al activitatii cele opt platforme difera prin existenta modelului de
lectie, a planificarii datei lectiei si a operatiunii de import/expert peste teste de diferite forme.

Cea de a patra analizé urmareste comparativ activitatile platformelor.

Cea de a cincea analiza investigheaza itemi de evaluare ale platformelor educationale.

Cea de a sasea analiza ia in considerare principalelor functii de evaluare: planificarea
resurselor, activitati practice, acces la baza de date, upgradarea sistemului de operare,
feedback, lectii implementate si nu in ultimul rand, rapoarte statistice.

Daca ne referim la aspectele de proiectare si mai ales la implementarea platformelor
de e-learning se pot evidentia cateva caracteristici tehnologice. Aceste platforme au fost
evaluate din punct de vedere calitativ.

Cea de a saptea analizéd studiaza caracteristicile tehnologice ale platformelor Google
Classroom, ASQ, 24Edu, Moodle, Adservio, Ael, eScoala, INSAM.

in privinta platformelor analizate, am constatat, si la aceste platforme, ca sunt urmate si
respectate principiile clasice de proiectare ale sistemelor software in general.

Un criteriu important in evaluarea calitatii unui sistem software si deci si a unei platforme de
e-learning il reprezinta securitatea datelor. Acest aspect trebuie luat in considerare incepand cu
faza de analiza a sistemului, la stabilirea cerintelor si continudnd cu fazele de proiectare,
implementare si testare a procedurilor de protejare a datelor sistemului si utilizatorilor de accese
neautorizate sau de pierdere.

In cazul platformelor de e-learning analizate si folosite in invatamantul preuniversitar din
judetul Constanta, Roménia, am folosit analiza SWOT pentru a reflecta mai bine si comparativ
securitatea datelor.
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2.2. Concluzii

in general, platformele online imbunatatesc calitativ procesul educational si conduc la
cresterea performantei in instruirea si formarea elevilor prin dezvoltarea de medii noi de invatare
formala si nonformald, individuala si de grup.

Analiza realizata a avut ca scop evidentierea principalelor caracteristici functionale si
constructive ale platformelor analizate si au fost prezentate anumite facilitati oferite utilizatorilor.

Nu se poate afirma ca o platforma este mai "buna” sau mai "putin buna” decét alta (ar fi o
apreciere vaga !) ci doar ca exista criterii prioritare sau de preferinte.

Pentru o evaluare obiectiva trebuie stabilite criterii de calitate care sa se aplice tuturor
platformelor de e-learning.
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Capitolul 3. Software-lui educational pentru invatamantul preuniversitar

3.1. Criterii de evaluare a calitatii software-ului educational din perspectiva analizei si
proiectarii

Conform Jones s.a., ,Nu exista un proiect, proces sau metoda care poate prezice rezultatele
sau sa preintampine toate problemele pe care le poate avea cursantul. Deci, procesul de
proiectare trebuie sa fie interactiv.: materialul trebuie incercat pe cursanti si rafinat, si apoi
fncercat din nou, iar ciclul va continua atat timp céat este necesar. Unele criterii comune de
evaluare a calitatii includ: calitatea feedback-ului, acoperirea relevantei continutului, utilizarea
limbajului adecvat, aspectul vizual si o varietate de forme de interactiune [9].Compatibilitatea
software-ului cu diferite calculatoare are o importantd considerabild pentru profesorii care au
biblioteci de software valoros, dar se confrunta cu problema uzurii morale a hardware sau pentru
cei care pur si simplu doresc sa aleaga cat mai bine dintr-o gama diversa de echipamente.
Profesorii sunt inca pe pozitie centrala, dar calculatoarele adauga un factor motivational
puternic. n consecinta, elevii nu pot toti sa folosesca aceleasi programe sau in aceleasi moduri.

Criterii pentru alegerea software-ului de e-learning

Tn tabelul 3.1 sunt prezentate cateva caracteristici pe care le-am considerat relevante pentru
alegerea unui soft educational in Tnvatamantul preuniversitar pentru disciplina Informatica.
Avand in vedere publicul tinta cele mai atractive softuri educationale sunt cele de tip joc.

Tabelul 3.1. Criterii pentru alegerea unui software-ul educational pentru lectii de Informatica

Nrcrt Caracteristici Comentarii
1 Calitatea programului software Este important pentru a atrage atentia elevilor.
2 Trecerea de la un nivel la altul Elevii vor lua jocurile in serios.
3 Usor de utilizat Elevii vor munci mai mult.
4 | Invé&tare interactiva Pastreaza atentia elevilor.
5 Jocuri de intrecere Multi elevi vor fi incitati.
6 Niveluri de dificultate Pentru elevii din ani diferiti de studiu
7 Obiective clare Exprimarea cea mai buna.
8 Exercitii si teste Verificarea abilitatii elevilor in invatare.
9 Disponibilitate pentru lucru in grup Elevii pot lucra in grupuri de doi sau trei.
10 Calitatea designului grafic al interfetei | Furnizare de figuri clare.
11 Incurajarea creativitatii Solutiile originale.
12 Feedback si lucrari scrise Elevii stiu ce au facut
13 | Adecvarea la curricula Aceasta parte este esentiala pentru invatarea eficienta.
14 Proiectare buna Cum poate programul sa atraga efectiv atentia elevilor.
15 Rezolvarea problemelor Conceperea jocurilor pentru a imbunatati creativitatea.
16 Distractie Pachetul este placut, distractiv de utilizat.
17 | Aptitudini de gandire critica Atragerea atentiei elevilor

O parte din caracteristicile din tabel sunt legate de continutul educational cum ar fi :

- Trecerea de la un nivel la altul; invatare interactiva; Jocuri de ntrecere; Obiective clare;
Exercitii si teste; Incurajarea creativitatii; Adecvarea la curriculd; Aptitudini de gandire critica.

Caracteristicile legate de platforma sunt:

- Calitatea programului software; Usor de utilizat; Niveluri de dificultate; Disponibilitate pentru

lucru in grup; Calitatea designului grafic al interfetei; Feedback si lucrari scrise; Proiectare

buna; Rezolvarea problemelor; Distractie.

3.2. Evaluarea calitatii in sistemele de e-learning

Calitatea reprezinta totalitatea caracteristicilor unei entitéti ce afecteaza abilitatea acesteia
de a satisface sau depdasi nevoile explicite si implicite ale beneficiarilor /utilizatorilor.

Conceptul de calitate poate fi privit si abordat luadnd in considerare diferite aspecte. Astfel
Raportul SunTrust Equitable [37] ilustreazé ceea ce percep autorii ca fiind lantul valoric din e-
learning, sub forma unei piramide. Continutul este cel mai critic factor al elearning-ului,
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deoarece constituie baza piramidei valorice. Intr-o abordare mai detaliatd din 2010, la baza
piramidei se afla reactia utilizatorului si pe nivelul imediat superior continutul.

Eficienta sistemului de e-learning este reprezentata in trei dimensiuni fundamentale: calitate,
tehnologie, acces. Mai mult, calitatea este un termen important cu expresii largi care nu poate fi
exprimata si stabilitd printr-o definitie simpla, deoarece calitatea este o notiune complexa si
eminamente, conceptuala.

Este important sa recunoastem ca in cazul calitatii unui proces de invatare, calitatea nu este
ceva ce este livrat unui cursant de catre un furnizor de e-learning, ci constituie mai degraba un
proces de co-productie intre cursant si mediul de invatare. Aceasta inseamna ca produsul/
rezultatul unui proces educational nu este exclusiv rezultatul procesului de productie al unei
institutii de finvatamant. In conformitate cu modelul de succes al sistemului informatic
(Information System Succes Model), calitatea sistemului este un factor critic de succes care
influenteaza satisfactia utilizatorului si intentia de a folosi sistemul. Petter si McLean (2009) au
efectuat o meta-analiza de studii in care au folosit modelul de succes IS pentru a investiga
punctele tari ale diferitelor relatii din model. Au gasit ca atéat calitatea perceputa a sistemului, céat
si satisfactia utilizatorului, au relatii puternice.

3.3. Model de evaluare a calitatii platformelor de e-learning din invatamatul
preuniversitar din Romania

Pe baza celor prezentate si stabilite in paragraful 3.1 si 3.2 am retinut cinci caracteristici
pentru evaluarea calitatii sistemelor de e-learning din invatamatul preuniversitar din Roméania.

Acestea sunt:

1. Accesibilitate. Se refera la modul de acces la platforma si la conditiile tehnice pe care
trebuie sa le indeplineasca utilizatorul (calculator, tableta, telefon mobil, viteza internet).
Se evalueaza cu 5 calificative: nu stiu, nesatisfacator, satisfacator, bine, foarte bine.

2. Stabilitate. Aceasta caracteristica tine cont de intreruperile din timpul functionarii, de
inchideri totale, reluari. Se evalueazad cu 5 «calificative: nu stiu, nesatisfacator,
satisfacator, bine, foarte bine.

3. Interfata prietenoasa. Este caracteristica cunoscuta ca "user frendly” din aplicatiile
informatice. Se evalueaza in 5 calificative: nu stiu, nesatisfacator, satisfacator, bine,
foarte bine.

4. Feedback cu utilizatorul. Caracteristica se refera la ce feedback ofera platforma
utilizatorului elev, profesor. Se evalueaza prin 5 calificative: nu stiu, nesatisfacator,
satisfacator, bine, foarte bine.

5. Usurinta de lucru cu incarcarea materialelor. Se apreciaza dificultatea de a incarca
documente atat pentru profesor cat si pentru elev. Se evalueaza in 5 calificative: nu stiu,
nesatisfacator, satisfacator, bine, foarte bine.

Eficientd. In modelul din figura 3.2 apare o relatie intre calitate si eficientd. Conform
dictionarului explicativ al limbii roméne “eficient — Care-si produce efectul sau care produce un
efect sigur”, iar eficienta este definita ca: “Faptul de a fi eficient”. In cazul platformelor este vorba
in primul rand de invétare eficienta care este definita in lucrarile de specialitate astfel: "invatarea
eficienta are trei caracteristici importante: este activa, este orientata catre scop, duce la rezultate
masurabile”. Am introdus in studiu si Nota acordata de utilizator, pe care o voi folosi la
aprecierea eficientei platformei, ca o relatie tranzitiva pe care o presupun a fi intre cele cinci
caracteristici, calitate si eficientd. Este o notd de la 1 la 5 acordatd de utilizator (elevi si
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profesori). Modelarea si evaluarea cursurilor online indicd metoda inferentei statistice ca
adecvata, motiv pentru care a am conceput un model si am formulat ipoteze de lucru.

Modelul a fost aplicat pentru platformele 24Edu, Google Classroom, Moodle si Adservio,
toate functionand in invatamantul preuniversitar din judetul Constanta.

Ne propunem sa verificam doua ipoteze:

e |1: Exista o relatie pozitiva intre accesibilitate, interfata, stabilitate, usurinta in incarcarea
documentelor si feedback-ul oferit de platforma cu calitatea sistemului in sistemul de e-learning.

e |2: Exista o relatie pozitiva intre calitatea sistemului si eficienta e-learning-ului.

Studiul presupune ca eficienta sistemelor de e-learning este afectata de calitatea sistemului
prin cinci dimensiuni (accesibilitate, stabilitate, interfata, usurinta de incarcare si feedback), S-a
evaluat fiecare carateristica de evaluare din perspectiva utilizatorilor elevi si profesori. Relatiile
dintre variabilele de evaluare sunt prezentate in Fig. 3.1.

Studiul s-a efectuat folosind metoda chestionarului iar rezultatele se regasesc in anexele 1-
8. Chestinarele in numar de 40 s-au adresat atat profesorilor cét si elevilor din 5 unitati din
judetul Constanta. Toate grupele intervievate au fost formate fie din elevi de liceu (clasele 1X-
XII), fie din profesorii care predau acestor elevi.

Arceabilitate

I2+H-

I1+

Fig. 3.1. Model de evaluare ale calitatii si eficientei platformelor de e-learning
Rezultatele studiului
1. Platforma Moodle
In ceea ce priveste cele 5 caracteristici profesorii au raspuns majoritar ca este buna
interfata si usurinta de incarcare si aproximativ 20% céa este foarte bine.
In zona satisfacator (apox. 25%) se situeaza toate cele cinci criterii (fig. 3.2a).

16



Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

16

14

12 F—

10 [ \/ .
g Accesibilitate
6 —g— Stabilitate
4

3 Interfata
2 v
0 : 0 /C Feedback
031'0\" ag_o" {,’?3@ & ¢ Q\Q Tncarcare
DO &
2 2 «°
ée" 9

Fig.3.2.a Caracteristicile pentru platforma Moodle Profesori

In cazul utilizatorilor elevi cei mai multi plaseazi in zona de “satisficator’ cele cinci
caracteristici (fig. 3.2b)
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Fig.3.2.b. Caracteristicile pentru platforma Moodle Elevi

Ca nota generala utilizatorii profesori au apeciat in proportie de 80% cu nota 3 din 4
platforma iar 40% dintre elevii au notat cu nota 4.

2. Platforma 24Edu

In ceea ce priveste cele 5 caracteristici profesorii au raspuns majoritar ca este buna interfata
si usurinta de incarcare si aproximativ 66% ca este foarte bine. In zona satisfacator (apox. 25%)
se situeaza toate cele cinci criterii.
Ca nota generala utilizatorii profesori au apreciat in proportie de 55% cu nota 4 din 5 platforma
iar 35% dintre elevii au notat cu nota 5.

3. Platforma Google Classroom

Pentru cele 5 caracteristici profesorii au raspuns majoritar ca este buna interfata si usurinta
de incéarcare si aproximativ 50% ca este foarte bine. in zona satisfacator (apox. 25%) se
situeaza toate cele cinci criterii.

4. Platforma Adservio

In ceea ce priveste cele cinci caracteristici profesorii au raspuns majoritar ca este buna
interfata si usurinta de incarcare si doar aproximativ 20% ca este foarte bine.

Tn cazul elevilor cele cinci caracteristici sunt in zona bine-foarte bine.
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Ca nota generala utilizatorii profesori au apeciat in proportie de 53% cu nota 4 platforma iar
61% dintre elevii au notat cu nota 5.

Studiul comparativ al platformelor Moodle, 24Edu, Google Classroom si Adservio
Rezultatele evaluarilor utilizatorilor profesori si elevi obtinute din prelucrarile chestionarelor
pentru cele patru platforme sunt prezentate in tabelele 3.3-3.10 din teza
Datele obtinute din chestionarele conform tabelelor 3.3-3.10 au fost prelucrare si s-a calculat un
scor pentru fiecare caracteristica din model astfel:

5
scor = % (1) unde:
w; este o pondere atribuita astfel:
1 = nu stiu, 2 = nesatifacator, 3 = satisfacator, 4 = bine, 5 = foarte bine;
n; = numarul de raspunsuri pentru fiecare categorie;
nr = numarul total de respondenti la fiecare categorie.
Aplicand formula (1) s-au obtinut rezultatele din Tabelele 3.11 si 3.12.

Tabelul 3.2. Scoruri utilizatori-Profesori
Scoruri Profesori Moodle | 24Edu | Classroom | Adservio

Accesibilitate 3,64 4,12 471 4,47
Stabilitate 3,16 3,98 4,29 4,13
Interfata 4,26 4,05 4,57 4,33
Feedback 3,56 3,97 4,14 4,33
Usurinta in incarcare 4 4,16 4,45 4,27
Nota 3,8 4,01 4,45 4,33
Tabelul 3.3 Scoruri- Elevi
Scoruri Elevi Moodle | 24Edu | Classroom | Adservio

Accesibilitate 2,52 3,79 3,88 4

Stabilitate 2,8 3,4 2,96 4,04
Interfata 34 3,72 3,5 4,47
Feedback 3,24 3,7 3,47 4,48
Usurinta in incarcare 3 3,78 3,6 457
Nota 3,4 3,99 3,7 4,52

Fig. 3.3 si 3.4 asambleaza toate criteriile pentru fiecare categorie de utilizatori.
Se constata ca utilizatorii Profesori au apreciat cu scoruri mai mari toate caracteristicile in
comparatie cu elevii care au dat scoruri sub 4 la aproape toate caracteristicile cu exceptia unei
singure platforme: Adservio.

H Moodle
. N 24Edu
O | T T T T T 1
& @ % « & > Classroom
<& & RS & &P O )
D N e O o H Adservio
N 0 & ) $
S XD & (2 o
& S A4 <
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Fig. 3.3. Utilizatori Profesori
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= Moodle
W 24Edu

Classroom

= Adservio

Fig. 3.4. Utilizatori Elevi

Corelatii

Analizand diagramele din figurile 3.3 si 3.4 se observa ca exista o relatie intre marimile
caracteristicilor si notele acordate de utilizatori.

Totusi pentru a stabili mai exact in ce masura fiecare caracteristica influenteaza eficienta
platformei am verificat daca fiecare din cele cinci caracteristici este factor determinant in nota
acordata pentru fiecare platforma in parte.

Rezultatele obtinute sunt prezentate in Tabelele 3.13-3.15

Platforma Moodle- Corelatii

Datele, esantioanele si grupele constuite pentru analiza statistica sunt prezentate in tabelele
3.15- 3.18.

Deoarece coeficientul de determinare este 1,337>0,5 caracteristica Accesibilitate este factor
determinant in Note.

Coeficientul de determinare este 1,458>0,5, deci caracteristica Interfata este factor
determinant in Note.

Coeficientul de determinare este 1,224>0,5=> Caracteristica Feedback este determinanta in
Note.

Platforma Adservio
Similar s-au calculat coeficientii de determinare pentru toate caracteristicile din model si pentru
fiecare platforma in parte.

1,600
1,400
1,200 -
1,000 -
800 -
600 -
400 -
200 -

B Moodle

N 24Edu

M Classroom

B Adservio

Fig. 3.5 Coeficientii factorilor de determinare pentru cele 4 platforme
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S-a constatat ca toate valorile coeficientilor sunt mai mari ca 0,5 deci se poate afirma ca
toate caracteristicile de calitate din model influeteaza pozitiv sau negativ nota acordata de
utilizatori platformei, nota care poate fi o0 masura a eficientei de invatare.

Concluziile studiului

Se poate afirma ca ambele ipoteze de lucru din modelul de studiu s-au confirmat astfel:

- Ipoteza 1- Toate cele cinci caracteristici au influenta pozitiva asupra calitatii platformelor;

- Ipoteza 2 - Calitatea platformei influenteza si pozitiv si negativ eficienta, a se vedea nota
acordata de fiecare utilizator in parte.

Studiul demonstreaza faptul ca eficienta sistemului de e-learning nu poate fi obtinuta fara un
nivel ridicat de calitate a sistemului care sa atraga elevii sa utilizeze sistemul.

De asemenea, calitatea sistemului este principalul factor care mareste sau scade eficienta
sistemului de e-learning si, prin urmare, dezvoltatorii de sisteme de e-learning ar trebui sa ia n
considerare dimensiunile calitatii sistemului.

3.4. Studiul corelatiilor intre caracteristici utilizand Overview Mathlab

Pentru a avea o imagine cat mai completad privind caracteristicile de calitate IT ale
platformelor studiate s-au calculat corelatiile intre caracteristicile studiate si nota finala acordata
de cele doua categorii de utilizatori (elevi si profesori) pe de o parte si corelatiile intre toate
perechile de caracteristici. Rezultatele obtinute sunt sintetizate in tabelele 3.24-3.31 din teza.

3.5.Concluziile studiului privind prelucrariile statistice cu Overview Mathlab

Din analiza tabelelor care calculeaza corelatia statistica (dintre caracteristicile de calitate si
nota finald acordata de utilizatorii platformelor) si p-value rezulta urmatoarele concluzii:

1. Platforma 24 Edu

Intre caracteristicile de Stabilitate, Interfata prietenoasa, Feedback si Usurinta de lucru este o
legatura statistica inalt semnificativa cu nota generala (p< 0,001 , Incredere S = 99,9%) atéat la
utilizatori elevi cat si la profesori. in schimb Accesibilitatea nu are legatura semnificativa statistic
cu nota generala.(p>0,05) si la profesori si la elevi.

in ceea ce priveste corelatia intre caracteristici, toate caracteristicile se coreleaza statistic
intre ele cu un grad de incredere de 99,9% (p< 0,001) , atat la elevi cat si la profesori.
Stabilitatea se coreleaza foarte bine cu interfata dar mai putin cu nota generala.

Daca analizam valorile corelatiei pe diverse criterii constatam urmatoarele:

- elevi vs profesori : perceptia generala este destul de apropiata (aprox 4) cu o variatie mai
mare a valorilor la elevi decat la profesori (0.98 fata de 0.78). Din raspunsurile elevilor nu se
poate trage o concluzie clara ce caracteristica este mai relevanta (valorile corelatiilor sunt destul
de mici ordinea primelor 3 fiind A, U si | pe cand la profesori primele 3 sunt tot A U si I) si au
corelatii clare cu nota generala, acestea parand mai importante pentru profesori, iar S se
coreleaza bine cu | dar mai putin cu nota generala, la fel F cu U dar mai putin cu nota generala.

2. Platforma Adservio

In cazul elevilor Accesibilitatea, Stabilitatea, Interfata, Feedbackul si Usurinta de lucru au
legatura statistica semnificativd cu nota generala (p< 0,05) si deci incredere 95%. La profesori,
Accesibilitatea, Interfata, Feedbackul si Usurinta de lucru au legatura statistica semnificativa cu
nota generala (p< 0,05) dar nu si cu Stabilitateal!

Analizand corelatia pe diverse criterii in cazul acestei platforme perceptia generala (elevi vs
profesori este apropiaté (aprox. 3) cu o variatie aproape egala elevi-profesori (0,65 fata de 0,6).
Din raspunsurile elevilor caracteristicile cele mai relevante sunt: Stabilitatea si Usurinta de lucru
in corelatie cu nota generala (0,77 respectiv 0,72.) in timp ce la profesori pe primul loc este
Interfata prietenoasa urmata de Accesibilitate si apoi Usurinta de lucru. Deci Usurinta de lucru
este bine corelata cu nota generala atat in cazul elevilor cat si al profesorilor.

In ceea ce priveste perechile de caracteristici, acestea sunt slab corelate in toate cazurile la
elevi, cu o singura exceptie si anume Intefata- Usurinta de lucru (0,73). La profesori perechile de
caracteristici corelate sunt S-1 (0,82), F-U (0,81), S-U (0,77) si I-F (0,7). Celelalte caracteristici
perechi sunt slab corelate.
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3.Platforma Google Classroom

La profesori, Accesibilitatea, Stabilitatea si Usurinta de lucru au legatura statistica nalt
semnificativd cu nota generala (p< 0,001) si deci incredere 99,9%. Interfata si Feedback-ul au
corelatie semnificativd statistic cu nota generala (p< 0,05), incredere 95%. In cazul elevilor
toate caracteristicile sunt Tnalt corelate statistic cu nota generala ((p< 0,001, incredere =99,9%).
Dupa valorile corelatiilor se pot trage urmatoarele concluzii:

- elevi vs. profesori: perceptia generala este ca toate valorile caracteristicilor nu sunt corelate
cu nota generala cu o singura exceptie in cazul elevilor in ceea ce priveste Accesibilitatea (0,7).
in cazul perechilor se repetd acceasi situatie, adica corelatiile pe perechi de caracteristici sunt
foarte mici de unde concluzia ca platforma Google Classroom nu este foarte agreata de
utilizatori.

4. Platforma Moodle

La aceasta platforma rezultatele arata ca la ambele categorii de utilizatori (profesori si elevi)
toate caracteristicile nu sunt corelate cu nota generala (p>0,05), poate si pentru faptul ca este
putin utilizata in invatamantul preuniversitar si numarul de respondenti a fost mic.

Comparativ perceptia generald a elevilor este mai buna decat a profesorilor, valorile
corelatiilor caracteristicilor vs nota generala sunt mai mari decéat in cazul profesorilor.

Si in cazul perechilor de caracteristici rezultatele sunt similare.

Se poate spune ca platforma Moodle nu este bine apreciata in mediul preuniversitar.

Concluzii:

Platforma 24Edu

Platforma 24 Edu este o platforma complexa, cu un numar mare de utilizatori si fiind continuu
imbunatatita. Conectarea profesorilor la platforma se realizeaza pe web. Pentru utilizarea
platformei 24 Edu se incheie un contract, asigurandu-se astfel numarul de licente care
corespunde cu numarul de cadre didactice din unitate scolara.

Aplicatia 24 Edu poate fi folosita si pe mobil (Android), conectarea la platforma facandu-se
foarte greoi ( spatiu, model telefon, internet, etc).

Platforma Adservio

Pentru folosirea acestei platforme, scoala incheie un contract de plata in care sunt incluse:
copia de siguranta a bazei de date, mentenanta, etc.

Pentru a se conecta pe aceste platforme profesorii folosesc web.

Este o platforma cu un numar destul de mare de utilizatori la nivel national.

Platforma Google Classroom

Platforma Classroom este o platforma gratuita, inchisa. Nu exista parte de mentenanta, back-
up, etc. Conectarea utilizatorilor la aceasta platforma se face pe web. Este o platforma inchisa.
Scolile folosesc aceasta platforma pentru ca nu implica costuri de folosire.

Platforma Moodle

Platforma Moodle este putin utilizatd in invatamantul preuniversitar. Este o platforma open-
source, care are nevoie de multe Tmbunatatiri pentru a satisface nevoile Tnvatamantului
preuniversitar. Utilizatorii acestei platforme folosesc partea de web.

Pentru folosirea acestei platforme s-a renuntat la taxa de utilizare. Evaluarea si rapoartele
pentru aceasta platforma sunt foarte scazute.

Nu este asigurata partea de mentenanta si se asteapta o imbunatatire a platformei, de aici si
numarul foarte mic de utilizatori.

In plus, se constata c& platformele utilizate in invatamantul preuniversitar din Romania pot fi
impartite in doua categorii Si anume:

- 1. Platforme utilizate pe scara mica (Adservio, Moodle);

- 2. Platforme utilizate pe scara larga (24Edu, Google Classroom).

In cazul platformelor folosite pe scard mica Adservio este mai bine apreciatd decat Moodle
atat de elevi cat si de profesori, dar elevii apreciaza mai mult decéat profesorii Adservio, iar
profesorii apreciaza Moodle mai mult decéat elevii.
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La platformele utilizate pe scara larga (24Edu, Google Classroom) - Google Classroom este
bine apreciata de profesori dar mai putin de elevi, iar 24Edu este apreciata similar de amandoua
categoriile de utilizatori.

Se poate trage concluzia ca aceste platforme au fost dezvoltate cu mai mare atentie pentru
unul din grupurile tintd (Adservio pentru elevi, Moodle si Google Classroom pentru profesori)
doar la 24Edu atentia a fost egal distribuita intre cele doua grupuri tinta (elevi si profesori).
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Capitolul 4. Aspecte privind sistemele de e-learning pentru invatamantul
preuniversitar

4.1. Tipuri de sisteme E.A.C (Educatie Asistata de Calculator) pentru invatamantul
preuniversitar

Sistemele de educatie asistata de calculator au alaturi de componentele hardware care sunt
substantiale, module software care le coordoneaza si le imprima caracterul de sistem
educational. Tocmai pentru ca ne referim la un sistem educational, chiar daca este un sistem
software nu putem sa nu luam in considerare in analiza acestuia aspectele de ordin pedagogic.

Din punct de vedere didactico-pedagogic sistemele de educatie asistata [1] se incadreaza in
urmatoarele categorii:1.Tutoriale; 2. Exercitiillucrari practice; 3. Experimentele virtuale; 4.
Testele de verificare.

4.2. Software-ul educational

Software-ul educational [94] reprezintd un produs informatic, proiectat special pentru
rezolvare de probleme didactice sau educative, prin valorificarea tehnologiilor care asigura:

1. Retinerea datelor; 2. Gestionarea fisierelor; Simularea invatarii;4. Evaluarea invatarii; 5.
Controlul educatiei.

La nivelul activitatilor didactice se permite ierarhizarea actiunilor de predare-invatare-
evaluare care presupune impartirea continutului pedagogic al instruirii.

Structura software a unei platforme de e-learning

Dezvoltarea dispozitivelor mobile a sistemelor de calcul si organizarea procesului de
invatamant a permis definirea unor noi actori derivati din categoria formator, care au fost
adaugati ca participanti la programele de studiu.

Principalii participanti in procesul de e-learning sunt administratorul, profesorul si elevii.

- Administratorul — are rolul de asistare permanenta a cursantilor in utilizarea platformei e-
learning, de indrumare a acestora spre directiile si capabilitatile oferite de programele de
studiu;

- Profesorul — are rolul si dreptul de a realiza materiale de instruire, de ale importa pe
platforma, de a planifica activitatea cursului (online sau offline) care trebuie parcursa de elev
intr-o perioada de timp in vederea parcurgerii cursului de catre grupele de elevi
participanti la instruire;

- Elevii — beneficiarii directi ai serviciilor platformei, sunt cei care furnizeaza informatii
privind calitatea cursului si gradul de acoperire a necesitatilor lor prin proceduri si servici.

Principalele categorii de informatii si proceduri intr-o platforma sunt: resurse, date beneficiar,
calendarul activitatilor, date despre calitatea procesului de invatamant si proceduri.

4.3. Proiectarea unitara a continutului disciplinelor pe o platforma de e-learning
pentru invatamantul preuniversitar

4.3.1. Fluxuri de instruire

In paralel cu proiectarea propriu-zisa a soft-ului consideram ca trebuie facutd proiectarea
continutului lectiilor, a unor tipare de lectii pe care sa le aplice apoi, toti utilizatorii profesori.

Evident vor exista mai multe tipuri de tipare adecvate disciplinelor exacte, socio-umane,
vocationale, etc. Pentru aceasta se pot utiliza fluxuri de instruire gi/sau taxonomia Bloom asa
cum sunt prezentate in teza.

Nu exista in publicatiile de specialitate pana in acest moment definirea fluxului de Tnstruire.

Exista doar fluxul procesului de instruire ca parte a managementului unui curs (diagrama
procesului de instruire ISO 9001:2018).

Fluxurile de invatare "pot fi descrise ca o serie de sarcini care produc ca rezultat o anumita
parte din procesul de invatare larg.” [67].
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Analog fluxurilor de invatare vom introduce notiunea de flux de instruire pe care il vom
descrie mai jos.

In cazul sistemului nostru utilizatorul este profesorul de specialitate, iar fluxurile de instruire
vor permite o abordare unitara de proiectare a lectiilor pentru toate disciplinele si profesorii. Pe
baza lor se vor proiecta sabloanele lectiilor si apoi a evaluarilor.

O diagrama de flux de instruire (Fig.4.1), inspiratd din grafica modelului functional din
metodologia OMT (proiectare orientata-obiect), va contine procese, fluxuri de cunostinte,
informatii, actori si structuri de inmagazinare a informatiilor.

Procesele din instruire vor fi:
1. De prezentare a continutului unei lectii (informatii noi);

2. De exemplificare;

3. De invatare si rezolvare probleme;

4. De evaluare.

In diagrama, procesul s-a figurat printr-o elips& de culoare albastra.

- Fluxurile de cunostinte si informatii s-au reprezentat prin sageti.

- Actorii (profesorii, elevii) sunt generatori/consumatori de informatii si se reprezinta

printr-un dreptunghi.

- Structurile de inmagazinare se reprezinta printr-un dreptunghi cu colturi rotunjite.

Material didactic de pe
platforma Elev

Lectie
A Note

Profesor |
Tntrebri 1

Expunere
continut

Evaluare
rezultate
5

Catalog

Teme

Lectie

Tntrebari

invitare
2

Cunostinte Cunostinte

Acumulare
cunostinte
a4

Rezolvare
teme
3

Tntrebari

Solutii

Teme rezolvate incdrcate pe
platforma

Solutii

——

‘ Probleme si proiecte noi

Fig. 4.1. Diagrama fluxului de instruire

Legenda: ——Profesorul
—>Elevul

——p-Rezultatele

Asa cum se poate constata din fig. 4.1. fluxul de instruire parcurge toate etapele unei lectii si
anume: expunerea (predarea lectiei), asimilarea cunostintelor de catre elevi, rezolvarea temelor
propuse si apoi evaluarea cunostintelor asimilate, efectuata de profesor.

in toate aceste etape pot exista interactiuni profesor-elev.
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Fluxul de instruire poate fi utilizat pentru fiecare tip de lectie si pentru orice disciplina
asigurand astfel o proiectare unitara a instruirii elevilor.

4.3.2.Crearea prototipului pentru lectii bazat pe taxonomia Bloom

Psihologul american Benjamin Bloom a creat in 1956, impreuna cu colaboratorii lui Max
Englehart, Edward Furst, Walter Hill si David Krathwohl, o arhitectura pentru clasificarea
scopurilor educationale si anume “Taxonomia obiectivelor educationale”. Aceasta a fost aplicata
de generatii de profesori si este cunoscuta sub numele de Taxonomia lui Bloom [5].

Intr-un studiu publicat in 2016 al cercetatorilor A. Esanu si C. Hatu de la Centrul de Evaluare
si Analize Educationale (CEAE) din Roméania sunt evidentiate cele trei modele ale
competentelor care trebuie sa fie luate in considerare la realizarea programelor scolare.

Acestea sunt: Taxonomia Bloom, Webb’s Depth of Knowledge si Matricea Hess.

Am aplicat cele sase niveluri de taxometrie Bloom, definitia $i comportamentul lor pentru
disciplina TIC (Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor) clasa a-1X-a liceu tehnologic.

Aplicarea taxonomiei Bloom pentru disciplina TIC- clasa a-1X-a pentru cele sase niveluri
(Memorarea, intelegerea, Aplicarea, Analiza, Evaluare si Creare) se regdseste in teza de
doctorat

Utilizdnd aceasta taxonomie se poate proiecta un tipar unitar pentru toate lectiile de pe o
platform& de e-learning, din majoritatea disciplinelor unui an de studiu din invatamantul
preuniversitar.

4.3.3. invatarea in retea

Un sistem de e-learning poate fi definit in urmatoarea stare de programare.

Aceasta stare este bazatd pe prioritatea pentru introducerea nivelului de disponibilitate. Tn
aceasta stare, fiecare utilizator poate utiliza documente din retea in functie de nivelul sau de
activitate. Utilizatorii care sunt activi pot lua mai multe documente pentru obiectivele lor
educationale decat utilizatorii inactivi. Rata de crestere a acestei retele depinde de activitatea
utilizatorilor. Putem defini o ratd de pre-crestere (PGR) pentru aceste retele de invatare
electronica ca (2):

PGR = KnT 2)
unde K este un coeficient care arata rata de activitate in perioada de timp T.

Feedback-ul educational in aceasta stare este o valoare in functie de activitatea utilizatorilor.
Putem eticheta utilizatorii in functie de activitatea lor. Nivelul de Tincarcare/descarcare a
documentelor de catre utilizatori poate fi definit prin rata de crestere.

Aceasta metoda poate incuraja toti utilizatorii s& foloseasca documente educationale mai
rapid. Acesta este unul dintre cele mai bune moduri de a aplica metodologia de ,invatare
rapida”. De asemenea, putem controla nivelul de disponibilitate al utilizatorilor prin masurarea
ratei lor de crestere.

4.4. Concluzii

Ca o concluzie a ceea ce este e-learningul putem spune ca acesta reprezinta activitati de
stocare, design, interogare, utilizarea de documente electronice compuse din prezentari video,
audio, imagine sau text. In clasa virtuald, elevii comunica in timp real, indiferent de zona unde
se afla.

Proiectarea continutului didactic si a lectiilor folosind fluxurile de instruire si taxonomia
Bloom poate conduce la o dezvoltare unitard a materialului didactic pentru toti profesori, de la
toate disciplinele, utilizatori ai aceleiasi platforme.

Asa cum am afirmat deja, invatamantul online prezintd numeroase avantaje fatd de
invatadmantul traditional, dar putem spune ca nu intotdeauna metodele de e-learning sunt cele
mai eficiente. Este evident faptul ca numarul utilizatorilor de resurse web este in plina
ascensiune iar odata cu aceasta si calitatea invatamantului poate creste.

invatamantul de tip e-learning castiga teren in fata celui traditional iar elevii aproape ca
asociaza internetul cu un veritabil profesor. Mediul educational trebuie s& fie modern, in care
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informatia sa fie cat mai atractiva, bine realizata, interesanta, interactiva si bine sustinuta. Prin
utilizarea arhitecturilor hardware si software prezentate, orice sistem informatic este scalabil si
orice alta componenta software se poate adauga sistemului.

Raportandu-ne la experienta anului 2020 de pandemie COVID-19, cand intregul invatamant
romanesc a fost online, trebuie subliniat ca principalele lacune si totodata dificultati intampinate
de elevi si profesori au fost legate Tn primul rand de metodologia de predare si examinare online,
de lipsa de experienta si cunostinte a marii majoritati a profesorilor in organizarea si proiectarea
lectiilor online.

De aceea, este nevoie de o metodologie unitara, macar la nivelul unei platforme, de
concepere a lectiilor si de ce nu, de colaborare a profesorilor care predau aceeasi disciplina
pentru a elabora cele mai adecvate materiale didactice care sa fie puse pe platforma.
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Capitolul 5. Proiectarea sistemelor de e-learning pentru invatamantul
preuniversitar

5.1. Model software de proiectare

Modelul software pentru un astfel de sistem se numeste modelul Client /Server. Acesta este
o solutie in care prezentarea, logica de prezentare, logica aplicatiei, manipularea datelor si
nivelurile de date sunt distribuite intre computerele client si unul sau mai multe servere. in
modelul Client/Server exista doua alte tipuri de modele cunoscute sub numele de Date
distribuite (denumite si Arhitecturd pe doua niveluri) si Arhitectura distribuitd pe mai multe
niveluri — Date si Aplicatie (denumitd Three Tier Architecture Design sau n-Tier Architecture
Design).

Cea mai utilizata metodologie pentru dezvoltarea de noi sisteme de instruire este numita
Instructional Systems Design (ISD). Este, de asemenea, cunoscuta sub denumirea de
Proiectarea si Dezvoltarea Sistemelor de Instruire (Instructional Systems Design and
Development-ISDD), Systems Approach toTraining (SAT) sau doar Design Instructional (ID).

Unul dintre cele mai folosite modele de proiectare este modelul ADDIE.

5.2. Sistemul software MySchool

5.2.1. Cerintele aplicatiei MySchool

Aplicatia MySchool pe care o propun poate fi conectata la platforma Moodle prin API-uri si
va avea acces la baza de date a platformei. Utilizatorul (elev) va putea sa o descarce pe
dispozitivul sau mobil.

Cerintele functionale ale sistemului sunt urmatoarele:

- Sa permita utilizatorilor navigarea prin intermediul aplicatiei utilizdnd tab-urile si

ecranele;

- De pe fiecare tab sa permita logarea, inregistrarea unui nou cont sau recuperarea

parolei prin email in cazul neconectarii;

- Sa poata impartasi aplicatia cu prietenii prin intermediul unor mesaje postate in retelele

Facebook si Twitter, dar si prin email;

- Sa poata descarca materialele didactice (video si text);

- Safie anuntat (SMS sau WhatsApp) atunci cand profesorul posteaza ceva.

- Securitatea datelor.

- Confidentialitatea datelor.

Cerinte non-functionale

Cerintele non-functionale pot fi mai critice decét cele functionale. Daca nu sunt indeplinite,

sistemul ar putea sa nu mai fie util scopului pentru care a fost dezvoltat.

- Performanta unei aplicatii e reflectata de cerintele utilizatorului. Sistemul propus va fi
destul de rapid pentru o aplicatie destinata telefoanelor mobile, timpul de raspuns fiind
scurt, motiv pentru care utilizatorii vor avea o reactie pozitiva in acest sens. Probleme pot
aparea doar in cazul unei conexiuni proaste la internet, care poate sa incetineasca
incarcarea datelor de pe server. O conexiune standard la internet permite o rulare
interactiva a intregii aplicatiei, fara probleme de asteptare care sa irite utilizatorul.

- Cerinte pentru spatiul de stocare. Sistemul va avea o dimensiune acceptabild pentru
un telefon mediu din gama celor care folosesc sistemul de operare Android, incadrandu-
se sub dimensiunea de 1Mb, deci nu va crea probleme de ocupare a spatiului intern al
telefonului. Oricum Tn cazul In care aparatul va dispune de un spatiu extern de stocare,
utilizatorul va primi optiunea de a il alege pe acesta pentru stocarea aplicatiei, scapand
astfel si de mica inconvenienta legata de dimensiunea aplicatiei.

- Fiabilitatea. Fiabilitatea e data de probabilitatea ca un sistem software sa functioneze
f&ra erori pentru o perioad& de timp precizaté, intr-un mediu dat. in cazul de fata aplicatia
va fi relativ simpla, testata in detaliu.
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- Scalabilitatea. Scalabilitatea este proprietatea unui sistem de a suporta cu succes
dezvoltarea sa ca aplicatie sau cresterea numarului de utilizatori. Aplicatia de fata este
organizata pe module, motiv pentru care poate fi scalata foarte usor prin adaugarea de
noi module si legarea de cele existente.

- Utilizabilitatea. Utilizabilitatea este usurinta cu care un utilizator poate folosi aplicatia.
Chiar daca este o masura subiectiva, care depinde de tipul utilizatorului, aplicatia de fata
poate fi utilizata foarte usor de catre oricine poate folosi un dispozitiv mobil. Va avea o
interfatd foarte interactiva si o impartire pe taburi cu nume sugestive pentru
functionalitatile fiecaruia, motiv pentru care aplicatia de fata poate fi catalogatéd ca o
aplicatie cu un grad mare de utilizabilitate.

- Robustetea. Robustetea e reprezentatad de probabilitatea de corupere a datelor la
eroare, precum si timpul de restart dupa aparitia defectarii. n cazul de fata, in cel mai réu
caz, la aparitia unei erori aplicatia va da o exceptie netratata care va cere inchiderea sa
fortata, dar la repornirea care se va face imediat totul va functiona in parametri normali.
Deci si robustetea poate fi vazuta ca o caracteristica aplicatiei de fata.

- Costul. Costul reprezinta pretul platit pentru sistem comparativ cu costul altor sisteme
similare.

- Accesul simultan se masoara in numarul maxim de utilizatori care pot fi conectati
simultan fara sa afecteze functionarea corecta a sistemului.

- Timpul de raspuns reprezintad durata de timp intre formularea unei cereri si
raspunsul sistemului.

- Mentenanta usoara. Activitati de intretinere care pot fi facute cu costuri mici si cu
minimum de personal specializat si de intreruperi ale functionarii sistemului.

5.2.2. Arhitectura sistemului.

Sistemul MySchool propus este organizat dupa modelul Client-Server. Acesta se bazeaza
pe impartirea sarcinilor intre furnizorul de servicii numit server si cel care a cerut serviciile si
anume clientul. Comunicarea intre cele doua componente este realizata de obicei prin
intermediul unei retele de comunicare, dar existd cazuri in care aceasta nu este necesara,
deoarece atat serverul cat si clientul vor fi localizati pe acelasi sistem.

Arhitectura client-server foloseste terminale inteligente prin faptul ca procesarea e impartita
intre cele doua componente, clientul si serverul.

Astfel clientul dispozitivul mobil care are instalat sistemul de operare Android se va conecta
la server prin intermediul protocolului HTTP. Pe partea de server se vor folosi scripturi PHP care
va realiza legatura cu baza de date din MySQL, si va interoga céte o tabela.

Sistemul are doua componente majore si anume: una o reprezinta platforma si cealalta este
componenta de mobile Android.

Pe server va rula o aplicatie prin care utilizatorul autentificat ca profesor va putea sa adauge,
sa modifice sau sa stearga lectii, exercitii, probleme propuse, teste. De asemenea, va gestiona
elevii claselor sale. In cazul unui site web arhitectura sistemului ar putea fi cea din figura 5.1

Baza de date

G htt
Aplicatie érere http . Webserver
j 1S
Android (script ASP)
Raspuns http
(html)

Fig.5.1. Arhitectura cu website n sistemul MySchool
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5.3. Model de proiectare pentru sistemul MySchool (sistemul pe care il propun)

Sistemul pe care 1l propun are 2 componente majore. Una dintre ele este cea dezvoltata pe
dispozitiv mobil cu sistem de operare Android, iar cealalta pe server.

Astfel clientul (dispozitivul mobil care are instalat sistemul de operare Android) se va conecta
la server prin intermediul protocolului HTTP. Pe partea de server se vor folosi scripturi PHP care
va realiza legatura cu baza de date din MySQL, va interoga cate o tabela (telefon), iar rezultatul
obtinut va fi codificat in limbajul JSON, care va fi decodificat in final de catre client si va fi folosit
in continuare.

Dupa cum se poate observa, utilizatorul actioneaza pe partea de client. Modul de functionare
a unei cereri in care este nevoie de continut din baza de date va fi procesat in felul urmator:

- pe partea de Client, se va initializa procesul printr- un eveniment declansat pe partea
de interfata utilizator. Acesta va fi procesat de catre managerul ecranului respectiv,
dupa care va fi trimisa o cerere spre o clasa de legatura cu anumiti parametri.

- Aceasta va realiza o cerere de tip HTTP POST sau HTTP GET prin care va cere
informatii de la server.

- pe partea de Server, se va situa un script PHP care gestioneaza cererea si
interogheaza baza de date, returnand un rezultat pe care il cripteaza in format JSON si
il incarca intr-o pagina web. De aici rezultatul poate fi preluat si returnat clientului care il
gestioneaza si il foloseste.

Functia se va folosi de model pentru a extrage si actualiza datele, dupa care informatiile noi

vor fi trimise catre view, care le va afisa apoi prin intermediul unor obiecte predefinite.

Tot in partea de controller pot fi incadrate si clasele care se ocupa de autentificarea si
postarea de mesaje pe retelele de socializare online, si anume Twitter si Facebook.

Modelul reprezinta partea logica a aplicatiei, hard-programming-ul. El are in sarcina actiunile
si operatiile asupra datelor, autentificarea utilizatorilor, integrarea diferitelor clase care permit
procesarea informatiilor din baza de date.

In cazul aplicatiei de fat, in aceasta componenta vor fi definite clasele pentru modelarea
obiectelor si anume Course, CoursesList, Location, LocationsList, User, UsersList,

CourseContent.
% G ScreenManagerj
Cuery Rermote j

1
1
I
I
I
FPHF Script [j| Diatabase j

Fig. 5.2. Arhitectura sistemului Client-server MySchool

SERVER

View-ul realizeazd afisarea datelor, practic aceasta parte a programului se ocupa de
vizualizarea informatiei procesata de controller. Pe masura ce functiile sunt executate de model,
view-ului ii sunt oferite rezultatele, iar acesta le va redesena in aplicatie.
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5.3.1.Solutia conceptuala modulara a sistemului MySchool

Sistemul propus va fi organizat pe trei niveluri de acces si va avea 4 module asa cum rezulta
din fig. 5.3:

Nivelul O

Va contine numai Modul principal — Autentificare, care va permite accesul elevului n sistem.

Nivelul 1

Va avea doua module: Modulul Elev si Modulul Lectie. Modulul Elev va gestiona fiecare elev
prin aplicatia Android pe care o va descarca pe telefonul propriu. Va permite de asemenea
accesul la oricare lectie din disciplinele predate la clasa lui, va interactiona cu profesorul i va
putea accesa forumul de discutii.

Nivelul 2

Va contine numai Modulul Forum. Modulul Forum va avea atributii conform cu numele lui gi
va putea fi accesat de toti utilizatorii.

Solutia software descrisa mai sus reprezinta versiunea 0 ( un prototip) si nu are pretentia de
a fi definitiva, ea putand sa sufere modificari si adaptari atunci cand va fi implementata si testata.

Fig. 5.3. Arhitectura conceptuala modulara a sistemului MySchool

Pentru proiectarea sistemului MySchool se vor realiza diagramele UML. Diagrama cazurilor
de utilizare pentru logarea utilizatorului elev la sistemul MySchool.

5.4. Concluzii

Tehnologia m-learning necesita un sistem de invatamant la distanta, care ar trebui sa
includa un acces la materialele de instruire si servicii de pe diverse dispozitive mobile, precum si
disponibilitatea de web-acces. Obiectivul este de a crea solutii flexibile de predare, care vor
permite accesul la informatii cu tot felul de dispozitive, precum si pentru a produce material
flexibil Intr-o varietate de situatii. Tehnologia mobild este doar inceputul pentru a lua primele
masuri in predare si invatare.

Capitolul de fatd contine principalele directii si obiective care au fost urmarite in cercetare.
S-au evidentiat aspectele care intr-un fel sau altul contribuie la atingerea obiectivului propus
pentru teza de doctorat.

Este prezentata tehnologia m-learning vis- a- vis de e-learning si in amanunt particularitatile
sistemelor de mobile learning. S-au identificat avantajele si dezavantajele unor astfel de sisteme
(contributii).
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Paragraful “Sistemul software propus” contine in majoritate contributii proprii astfel:

- Solutia software propusa;

- Arhitectura generala a sistemului;

- Arhitectura conceptuala modulara a sistemului MySchool;

Toate acestea reprezinta o abordare si o conceptie proprii Si nu seamana cu alte sisteme de
acest gen studiate.
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CAPITOLUL 6. Concluzii - Contributii — Directii viitoare

6.1. Concluzii

n instruirea asistatd de calculator, interactivitatea este generalizatd si ofera cursantului un
feedback permanent, datoritd efectelor vizibile si imediate care se produc pe ecranul
calculatorului.

Aceasta presupune o monitorizare a elevului supravegheata si indrumata de profesor, care il
ajuta in realizarea operatiilor tehnice, a celor de documentare si in identificarea legaturilor intre
informatii, care sa-1 conduca spre noi cunostinte.

Ca o concluzie a ceea ce reprezinta multimedia putem spune ca acesta necesita activitati de
stocare, design, interogare, utilizarea de documente electronice compuse din prezentari video,
audio, imagine sau text. In clasa virtuald, elevii comunica in timp real, indiferent de zona unde
se afla.

Desi invatamantul online are numeroase avantaje fata de invatamantul traditional, se poate
spune ca nu intotdeauna metodele de e-learning sunt cele mai eficiente. Din pacate acest lucru
s-a adeverit odata cu declansarea pandemiei de COVID19 si trecerea invatamantului din
Romania Tn perioada Noiembrie 2020-Februarie 2021, exclusiv on-line.

1. In lucrarea de fata in capitolul 1, intitulat "Sisteme de e-learning. Stadiul actual.” am
prezentat arhitectura sistemelor de e-learning, evidentiind principalele caracteristici ale
platformelor de e-learning. De asemenea, m-am ocupat de taxonomia platformelor de e-learning
si de stadiul actual al celor trei tipuri de sisteme de e-learning CMS, LMS si LCMS, evidentiind
comparativ principalele caracteristici ale platformelor LMS si LCMS (tabelul 1.1)

2. Capitolul 2, intitulat "Platforme de e-learning utilizate in invatamatul preuniversitar
din Romania” prezinta platformele cele mai folosite din invatamantul preuniversitar si anume:
Moodle, AeL, eScoala, INSAM, Google Clasroom, ASQ, 24Edu si Adservio.

De asemenea, am analizat comparativ dupa urmatoarele criterii: evaluare, planificare
resurse, creativitate, activitati practice, acces la baza de date, upgrade, feedback, lectii
implementate, securitate, statistici si analiza SWOT, platformele: Moodle, AelL, eScoala,
INSAM,ASQ, 24Edu, Google Clasroom, Adservio.

Capitolul 3 intitulat * Analiza si evaluare a calitatii software-lui educational pentru
invatamantul preuniversitar’, reprezinta in proportie de 90% contributii personale ale autoarei.
S-au stabilit cateva criterii pentru alegerea unui soft educational cu exemplificare pentru Lectii
de Informatica (Tabelul 3.1).

S-au stabilit de asemenea cateva criterii de evaluare a unui software de e-learning in
vederea alegerii celei mai bune solutii pentru o unitate scolara.

in acest capitol am studiat calitatii platformelor de e-learning Moodle, 24Edu, Google
Classroom si Adservio.

Pentru evaluarea calitatii celor patru platforme am conceput si implementat un model
analiza — contributie. Studiul I-am efectuat pe baza unui sondaj concretizat printr-un chestionar
adresat utlizatorilor profesori si elevi. Chestionarele, raspunsurile si graficele se regasesc in
varianta integrala a tezei.

Am realizat corelatiile intre caracteristici utilizand Overview Mathlab pentru cele 4 platforme.

4. In capitolul 4 intitulat "Aspecte privind sistemele de e-learning pentru invatimantul
preuniversitar” am analizat din punct de vedere al continutului tipurile de sisteme EAC
(Educatie Asistata de Calculator) si am prezentat structura fundamentald a unui tutorial si
structura unui exercitiu practic. De asemenea, am structurat testele si instrumentele de evaluare
a elevului si am introdus notiunea de flux de instruire care se poate aplica in realizarea unui
prototip pentru lectii (fig. 4.1). Am propus, de asemenea si un prototip tot pentru proiectarea
lectiilor dar bazat pe taxonomia Bloom si am aplicat-o pentru disciplina TIC clasa a-IX-a. Am
conceput invatarea in retea care poate fi utilizata in proiectarea unui sistem de e-learning.
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in capitolul 5 intitulat "Proiectarea sistemelor de e-learning pentru invatamantul
preuniversitar” trateaza considerente si principii privind proiectarea sistemelor de e-learning si
reprezinta in cea mai mare parte contributii ale autoarei.

Am analizat si comparat intre ele, din punctul de vedere al proiectarii si caracteristicilor
software, cinci dintre platformele de e-learning din tard. Am constatat, nu numai la aceste
platforme, ca sunt urmate si respectate principiile clasice de proiectare ale sistemelor software
in general. Nu sunt inovatii in ceea ce priveste proiectarea ci doar adaugarea de noi functii,
facilitati si/sau modalitati de prezentare a materialelor didactice.

La aceasta afirmatie evident trebuie tinut cont ca anumite detalii tehnice ale proiectelor nu
sunt facute public ! Am constatat de asemenea ca, dintre cele cinci platforme (Google
Classroom, ASQ, 24Edu, Moodle si Adservio), cele care corespund cel mai bine cerintei
sistemului educational preuniversitar sunt: 24Edu si Adservio. Sunt platforme complexe avand
toate elementele necesare desfasurarii procesului educational atat pentru profesori, elevi cat si
pentru parinti. Suportul tehnic este asigurat permanent.

in paragraful 5.1 am analizat un model software de proiectare (ADDIE) si prototipizarea
rapida in scopul de a aplica acest model la sistemul pe care mi-am propus sa-| proiectez si pe
care l-am intitulat MySchool. Acesta va fi un sistem de mobile learning cuplat cu o platforma de
e-learning. Am stabilit cerintele aplicatiei android, arhitectura sistemului, solutia conceptuala,
diagrama UML a cazurilor de utilizare pentru sistemul MySchool (contributii).

6.2. Contributii
Capitolul 1
e Studiul comparativ al platformelor LMS si LCMS (tabelul 1.1).
Capitolul 2
e Analiza comparativa dupa diverse criterii tehnice a platformelor: Moodle, AelL,
eScoala, ASQ, INSAM, 24 Edu, Google Classroom, Adservio;
e Analiza comparativa a platformelelor Ael, eScoala, INSAM, ASQ, Moodle, 24 Edu,
Google Classroom, Adservio dupa 6 criterii;
e Analiza SWOT pentru securitatea datelor;
Capitolul 3
o Criterii pentru alegerea unui soft educational cu exemplificare pentru Lectii de
Informtica (Tabelul 3.1);
e Elaborarea unui model de evaluare a calitatii platformelor de e-learning;
e Elaborarea unui chestionar pentru evaluarea calitatii platformelor studiate (Moodle,
24Edu, Google Classroom si Adservio);
e Prelucrarea datelor obtinute, interpretarea rezultatelor (40 de grafice) si validarea
modelului de evaluare a calitatii.
e Corelatiile intre caracteristici utilizand Overview Mathlab pentru cele 4 platforme
Capitolul 4
e Structura fundamentala a unui tutorial;
e Structura unui exercitiu practic;
e Structura unui test si a instrumentele de evaluare a elevului;
¢ Introducerea notiunii de flux de instruire si elaborarea diagramei fluxului de instruire
(figura 4.1);
e Crearea prototipului pentru lectii bazat pe Taxonomia Bloom;
e Conceperea invatarii in retea.
Capitolul 5
¢ Model de proiectare software;
e Proiectarea aplicatiei pentru android — MySchool,
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6.3. Directii viitoare de cercetare

Concluzionand, se poate afirma ca analiza si proiectarea unui sistem de e-learning trebuie
sa tina cont de toate caracteristicile de calitate daca se doreste ca sistemul sa fie utilizat cu
eficientd in procesul de invataméant. Mai mult, este nevoie de modele standardizate de evaluare
a calitatii sistemelor de e-learning, iar in aceasta privinta nu s-a ajuns la un consens al
specialistilor.

Realizarea si optimizarea modelelor de evaluare si asigurare a calitatii in contextual actual
al pandemiei de COVID19 care a generalizat practic invatamantul on-line, implica cateva directii
clare si anume:

- Stabilirea de metrici pentru criteriile de calitate, care sa reflecte impactul noilor tehnologii

si dispozitive utilizate Tn e-learning si m-learning;

- Dezvoltarea/actualizarea de standarde de e-learning si m-learning;

- Introducerea de noi standarde ocupationale in e-learning si m-learning pentru a acoperi

expertiza necesara in contextul tedintelor de e-learning si m-learning din anul 2022.

34



Bumbea Nuti

Bi
|. Carti
1.

wnN

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

-Contributii privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

bliografie teza

Adascalitei A.- (2018)- Instruire asistata de calculator, IAC proiectarea instruirii,
http://iota.ee.tuiasi.ro/~aadascal/curs_iac/IAC_manl_idd2k5.pdf

Anghel T. = (2009) Instrumente si resurse web pentru profesori, Editura ALL, 288p.

Bal C., luhos C. I. - (2018), Instruirea asistatd de calculator utilizatd in predare si
evaluare.

Bal C., luhos I., Bal N., Bal I. — (2010),Didactica la Instruirea Asistatéd deCalculator.
Sebes.

Bloom, B.S.,- (1956), Taxonomy of Educational Objectives, Handbook I: The Cognitive
Domain.6. Cartaleanu T, (2012)- Designul unitatii didactice (1)
https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/28_31_Designul%20unitatii%20didactice
%20%281%29.pdf

Panagiotis G, Zervas C.- (2018), Incresing Access through Mobile Learning, Ed. Ally M,
Tsinakes, https://www.researchgate.net/profile/Panagiotis-Zervas
2/publication/282869325 Supporting_Mobile_Access to_Online_Courses_The ASK M
bile_ SCORM_Player_and_the_ ASK_Mobile LD_Player/links/56975ab808ae34f3cfle2d
29/Supporting-Mobile-Access-to-Online-Courses-The-ASK-Mobile-SCORM-Player-and-
the-ASK-Mobile-LD-Player.pdf

|. Articole

Adebowale I. Ojo —( 2017), Validation of the DeLone and McLean Information Systems

Success Model, Health Inform Res, 23 (10), pp.60-66.

Adelman L., - (2015), - llluminative evaluation as a method applied to Australian

Government policy borrowing and implementation in higher education, Evaluation

Journal of Australia, 15(1), pp. 4-14.

Alfornon Ch.,- (2018) Evaluating Educational Technology,Educational Tech& Society,

3(4).

Anstey L., Watson G.,-( 2018)- A Rubric for Evaluating E-Learning Tools in Higher

Education, EDUCAUSE Review, Sept, 2018.

Bates T. — (2018), The 2017 national survey of online learning in Canadian post-

secondary education: methodology and results,International journal of Education

Technology in Higher Education, pp.15-29.

Batsila A.,-(2019), Inter-Learner Communication and Collaborative Learning as Quality

Criteria of Distance Vocational Education and Training, European Journal of Open,

Distance and E-Learning, Vol. 22/No.2, 15p., 2019.

Bellur, Nowak, & Hull.- (2015) , In class multitaskers have lower academic

performance, Computers in Human Behavior 53:63—-70 , 2015.

Butcher N., Wilson-Strydorm M., - (2014)- A guide to quality in online learning., AP-

Academic Partners, pp.1-28

Charoenpit S., Chevakidagarn S., Ohkura M.,- (2016)- A new E-Learning System

Focusing on Emotional Aspect, Transactions of Japan Society of Kansei Engineering,

13(1):117-125, Japan, 2016.

Ching., Hsu &.- (2013), invétare colaborativd suportatd de computere mobile. s.l. :

Departamentul Tehnologie Educationald, Statul Boise , 2013.

Chiuci C., Botan C., Ciobanu V., (2014)- CMS (Content Management System)

Instrument  de comunicare online pentru Administratia publica, Bucuresti, Cod SMIS

32612,pp.1-192

Cingi C. C. — (2016), Journals.elsevier.com, Procedia - Social and Behavioral Sciences,

Elsevier,,Vol.103, pp.220-229.

Henric D., (2014), -Texting as a distraction to student learning,s.l. : Computers in
Human Behavior 36:163-167, 2014.

35


http://iota.ee.tuiasi.ro/~aadascal/curs_iac/IAC_manl_idd2k5.pdf
https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/28_31_Designul%20unitatii%20didactice
https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/28_31_Designul%20unitatii%20didactice
https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/28_31_Designul%20unitatii%20didactice
https://www.researchgate.net/profile/Panagiotis-Zervas
https://www.researchgate.net/profile/Panagiotis-Zervas

Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Dobre 1.- (2011) Referat Doctorat- Studiu critical actualelor sisteme de e-Learning,

Academia Roméana, Bucuresti https://www.racai.ro/media/Referatul1-

lulianaDobre.pdf

Duchesne S., McMaugh A.,-( 2019)- Educational Psychology for Learning and

Teaching, 6th Ed., Courage Learning Australia Limited, pp. 252-260.

EADTU (2015). Handbook for Quality in e-learning procedures. SEQUENT project.

https://www.sequent-network.eu/images/Guidelines/Sequent_Handbook_ for_

Quality _in_e-learning _procedures.pdf. 5.

EADTU (2016). Quality assessment for e-learning: a benchmarking approach. Third

edition, http://e-xcellencelabel.eadtu.eu/images/E-xcellence_

manual_2016_third_edition.pdf. 6. EADTU and ENQA

EADTU (2017). Peer learning activity. The development of blended and online

programmes in European higher education. Issues of quality

assurance.https://eadtu.eu/documents/News/2017-PLA_report_24112017_final.pdf.

EC, European Commision- (2019) Information and Communication Technologies-

https://ec.europa.eu/regional_policy/en/policy/themes/ict/

EPALE- (2018), Tendinte de Mobile Learning pentru 2019 si impactul lor asupra L&D.

Eppard J., Nasser O., Reddy P., - (2016), The Next Generation of Technology :Apps in

the English Language Classroom, International Journal of Emerging Technologies
in Learning (iJET) 11 (04) :21

Ermalai I. L. —(2010), Study cases on e-learning technologies used by universities in

Romania and worldwide, .WSEAS Transaction on Communication, Vol.8, No.8, pp.
785-794.

Floroiu D., (2019)- Ava tajele si dezavantajele utilizatii platformelor de eLearning pentru

activitati de invatare si evaluare, EDICT, ISSN 1582-909X,

https://edict.ro/avantajele-si-dezavantajele-utilizarii-platformelor-elearning-pentru-

activitatea-de-invatare-si-evaluare/ .

Ghilic-Micu B., -(2003), E-Learning —avantaje , implementare si forme de exprimare,

Rev. Informatica Economica, ISSN 1453-1305, nr. 1(25), pp.14-19.

Guardia L ., Maina M ., Sangra, A. (2014), Principii de proiectare MOOC. s.l.: O

abordare pedagogica din perspectiva elevului. ELearn. Pap , 33, 1-6.

Hadjar K., Alawi, F.,- (2010)- The PyramidModel:A New Model for Evaluation E-learning

System,Procc. Int. Conf. On E-Learning. E-Business Enterprise Information SystemEEE,

USA

Hamm S., Saltsman G, Jones, Baldridge, & Perkins., (2013). —Approach for

Transforming Learners and Faculty, in Handbook of Mobile Learning,

Publisher:Rutledge.

Haugsbakken H., (2020), Five Learning Design Principles to Create Active Learning for

Engaging With Research in a MOOC, European Journal of Open, Distance and E-

Learning, Vol. 23/No.1, pp.1-14.

Huertas E., Roca R., Moehren J., Ranne P., Gourdin A. (2018)- External evaluation of e-

assessment — a conceptual design of elements to be considered. EQAF, 13" European

Quality Assurance Forum Broading the Scope of QA, Viena University of Economics and

Business, ISSN:1375- 3797, pp.1-9.

Humphreys K., Winzelberg A., Klaw E., (2000) — Internet-based groups:Issues,

strategies and a call for dialogue, Professional Psychology Research and Practice, 31(5),

pp.493-496.

Kayumova L.R., Vlasova V. K.,- (2017) - Risks in Educational Setting: The Issue of

Identification, IFTE Proc. Social & Behavioural Sciences, ISSN 2357-1330, pp. 919-923.

Keskin S., Yurdugul H, -(2019), Factors Affecting Students’ Preferences for Online and

Blended Learning: Motivational vs. Cognitive, European Journal of Open, Distance and

E-Learning, Vol. 22/No.1, pp.1-14, 2019.

36


https://www.racai.ro/media/Referatul1-%09IulianaDobre.pdf
https://www.racai.ro/media/Referatul1-%09IulianaDobre.pdf
https://www.sequent-network.eu/images/Guidelines/Sequent_Handbook_%20for_%20Quality_in_e-learning%20_procedures.pdf.%205
https://www.sequent-network.eu/images/Guidelines/Sequent_Handbook_%20for_%20Quality_in_e-learning%20_procedures.pdf.%205
https://eadtu.eu/documents/News/2017-PLA_report_24112017_final.pdf
https://ec.europa.eu/regional_policy/en/policy/themes/ict/
https://edict.ro/avantajele-si-dezavantajele-utilizarii-platformelor-elearning-pentru-
https://edict.ro/avantajele-si-dezavantajele-utilizarii-platformelor-elearning-pentru-

Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

5l.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

Khaddage F. , Muller W., Flintoff K., -(2016), Advancing Mobile Learning in Formal
and Informal Settings via Mobile App Technology : Where to From Here, and How?,
Educational Technology & Society, 19(3), pp 16-26.

Khan B. H, (2011), A freamwork for Web-based learning. In B. H. Khan (Ed.), Web-
based training. Englewood Cliffs, NJ: Educational Technology Publications, 2011.
Kittanakere L.N., Lakshmisri L.N.R, and Kumar K.S.N,- (2011), An Emotional System
for Effective and Collaborative e-Learning, ACHI 2011 : The Fourth International
Conference on Advances in Computer-Human Interactions, pp. 260 - 266, 2011.
McNeely B.,- (2019)- Using Technologies as aLearning Tool,Not Just the Cool New
Thing, https://www.educause.edu/research-and-publications/books/educating-  net-
generation/using-technology-learning-tool-not-just-cool-new-thing

Meilleur C.,-( 2020), Collaborative Learning:A Practical Guide,
https://www.elearninglearning.com/collaborative-learning/?open-article
id=14763572&atrticle-title=collaborative-learning--a-practical-guide&blog-
domain=knowledgeone.ca&blog-title=knowledgeone

Moser S., (2019), - How Modern Technology Is Reshaping the E-Learning Industry,
https://www.entrepreneur.com/article/361812

Miller C., Stahl M., Alder M., Muller M.- (2018), Learning Effectiveness and Students'
Perceptions in a Flexible Learning Course, European Journal of Open, Distance and E-
Learning, Vol. 21/No.2, 9p, 2018

Nielson B., (2018) -E-Learning tools and technologies used in online training, 2018

https://www.yourtrainingedge.com/e-learning-tools-and-technologies-used-in- online-
training/
Nowak B., & Hull. — (2015), In the multitaskers class they have lower academic

performance s.l. : Computers in Human Behavior 53:63—70.

Onita M.I. , et al. (2011) - Analysis of Video Technologies Used in e-Learning, in
The 7th International Scientific Conference ELSE ,elLearning and Software for
Education”, , pp. 283-290.Bucuresti,Romania, :s.n., 2011.

Onita M. |. (2010)-Contributii la utilizarea tehnologiilor video in invatamantul
electronic,vol,seria 7. s.l. : Inginerie Electonica si de Telecomunicatii, 2010.

Petre V., - (2011), Android Development Course, Sc. de Vara IP Workshop 2011,
Calimanesti Valcea.

Picciano A., - (2017)- Theories and Frameworks for Online Education: Seeking and
Integrated Model, in J. Online Learning 21(3), pp.166-190.

Proiect E-Mentor,( 2016), Instrumente TIC interactive in predare-Proiect E-Mentor, .
Universitatea” Dunarea de Jos“Galati, 2014-2016.

Ramirez-Correa. P,- (2015), Meta-analysis of the DelLone and McLean information
systems success model at individual level: An examination of the heterogeneity of the
studies, Espacios 36(13):1

Rasid N., Nahuddin P.N.E., Alias H. ,(2017) - Using Data Mining Strategy in Qualitative
Research, Conf. International Visual Informatic.

Ravizza S., Hambrick Z.,Fenn K., — (2014), Utilizarea non-academica a internetului in
claséa este legatad negativ de invatarea in clasa, indiferent de capacitatea
intelectuala. s.l. : Computers & Education 78:109-114, 2014. .

Razmerita L., Kirchner K., Chee-Wee T., (2020) -Modeling Collaborative Intentions and
Behavior in Digital Case of a Massive Open Online Course (MOOC), Academy of
Management Learning&Education, 2020, Vol.19, No.4, pp. 469-502

Robinson P.- (2007)- Criteria for Classifying and Sequencing Pedagogic Tests, In Book:
Investigating Tasks in Formal Languages Learning- Chapter 1.

Romero C., Ventura S., Garcia E., (2008) - Data mining in course management
systems: Moodle case study and tutorial, Computers & Education, vol. 51, p. 17,.74.

37


https://www.educause.edu/research-and-publications/books/educating-%09net-
https://www.educause.edu/research-and-publications/books/educating-%09net-
tps://www.elearninglearning.com/collaborative-learning/?open-article-id
tps://www.elearninglearning.com/collaborative-learning/?open-article-id
https://www.entrepreneur.com/article/361812
https://www.yourtrainingedge.com/e-learning-tools-and-technologies-used-in-%09online-%09training/
https://www.yourtrainingedge.com/e-learning-tools-and-technologies-used-in-%09online-%09training/

Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

Ruth J.A., Hermawan A., Suroso A.J., - (2019)- Analyzing E-Commerce Success Using
DeLone and McLean Model, Journal of Information Systems Engineering and Business
Intelligence, Vol.5, No.2.

Sana F., Weston T., Wiseheart M.. — (2013), Laptop multitasking hinders classroom
learning for both users and nearby peers, Computers & Education Vol. 6 pp.24-31,
Scanlon E.- (2014), Mobile Learning: location, collaboration and scaffolding inquiry. In:
Ally, Mohamed and Tsinakos, Avgoustos eds. Increasing Access through Mobile
Learning. Perspectives on Open and Distance Learning. Vancouver: Commonwealth of
Learning, pp. 85-98.

Siergiejczyk G, (2020), Virtual Interaction Exchange as a High —Impact Learning Tool
for More Inclusive, Equitable and Diverse Classrooms, European Journal of Open,
Distance and Learning, 23(1), pp. 1-17.

Sung Y-T., Chang K-E., Liu T-C,- (2016),.The effects of integrating mobile devices with
teaching and learning on students' learning performance: A meta-analysis and research
synthesis.Computers & Education Vol. 94, pp. 252-275.

Thompson M., Wang A., Roy D., Klopfer E. (2018),- Authenticity, Interactivity and
Collaboration in VR Learning Games.
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2018.00133/full

Tiganoaia B., - (2016), About E-learning Platforms_A Research in Technical
Universities from Romania, Ed. Arhipelag XXI Press, Tg. Mures, ISBN: 978-606-

543, pp. 535-543.

Tolea, E.E., (2013), Contributii aduse sistemelor de invatare, Teza de doctorat,
Universitatea Babes Bolyai,Cluj-Napoca.

Villanueva-Manjares A., Moreno L.G.,, Salinas M.J., - (2018) — Data mining techniques
applied in educational environment, Digital Education Review, Nr. 33,

2018, pp 235-267.

Weber E., (2019), -Effects of an online video-based learning environment on education,
Society for Information Tech.& Teacher Education, Int. Conf, 2019, NV,

USA, ISBN  978-1-939797.

Referinte Internet

70.
71.

72.
73.

74.
75.

76.

77.
78.

79.

80.

ASQ - Another Smart Question (2020), https://asg.ro/

AeL platform- the teaching, evaluation and multimedia educational content
management platform (2019),

http://www.siveco.ro/en/solutions-business-to-public/elearning/ael-platform.

Adservio- platforma educationala (2020) - https://www.adservio.ro/

Catalog Scolar Online 24edu, (2020 )-24edu.ro

https://www.24edu.ro/Assets/itomcatalog/pdf/Manual_utilizare_24edu.pdf

Classroom—(2020) https://edu.google.com/products/classroom/?modal_active=none.

Coleman Ch., -(2020), Professional Developpment for Remote Learning ,

https://dashboard.eidexinsights.com/SaginawPublic/Files/Extended%20COVID-

19%20Learning%20Plan/202021%20Professional%20Development%20for%20Remote

20Learning.pdf

Dalton W., Turner B., - (2020), Learning management Systems (LMS) and Virtual

Learning Environmemt (VLE) for Eduation and Employers,

https://www.techradar.com/best/best-online-learning-platforms

CMS - https://despretot.info/cms-sistem-de-management-al-continutului/.

Daren S., - (2020), 8 Technologies Influencing eLearning Today,

https://www.educause.edu/research-and-publications/books/educating-net-

generation/using-technology-learning-tool-not-just-cool-new-thing

DeLone W., Mclean E.,- ( 2019)- IS success models,

https://www.ukessays.com/essays/business/delone-and-mclean-is-success-models.php

E-Learning- (2019), https://ro.scribd.com/document/50960720/e-learning.

38


https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2018.00133/full
https://asq.ro/
https://www.adservio.ro/
https://www.24edu.ro/Assets/itomcatalog/pdf/Manual_utilizare_24edu.pdf
https://edu.google.com/products/classroom/?modal_active=none
https://dashboard.eidexinsights.com/SaginawPublic/Files/Extended%20COVID-
https://dashboard.eidexinsights.com/SaginawPublic/Files/Extended%20COVID-
https://www.techradar.com/best/best-online-learning-platforms
https://despretot.info/cms-sistem-de-management-al-continutului/
https://www.educause.edu/research-and-publications/books/educating-net-%09generation/using-technology-learning-tool-not-just-cool-new-thing
https://www.educause.edu/research-and-publications/books/educating-net-%09generation/using-technology-learning-tool-not-just-cool-new-thing
https://www.ukessays.com/essays/business/delone-and-mclean-is-success-models.php

Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

81.
82.
83.
84.
85.

86.

87.

88.
89.

90.

91.

92.

93.

94.

95.
96.

97.

98.

99.

100.
101.
102.
103.
104.
105.
106.
107.
108.
109.
110.
111.
112.

113.

ITU-R. — (2015), Recommendation ITU-R M.2083-0. IMT . s.l. : Vision: Framework and
overall objectives of the future development of IMT for 2020 and beyond , 2015.

ITU-T, FG IMT (2020).Report on standards gap analysis.

LMS- (2010), https://www.portalhr.ro/learning-management-system-lms/

Manral J.,- (2018) A reference guide for implementing data mining strategy,
https://www.mindtree.com/blog/reference-guide-implementing-data-mining-strategy
Marcu D., - (2012), Platforme de evaluare - rol si functionalitate,
http://master.cedcsv.ro/cedc/infos/informatica/platforme_de_evaluare.pdf

Mautref J.,- (2018), The Top 7 Ways the Internet Has Changed Learning, 2018
https://blog.gutenberg-technology.com/en/7-ways-the-internet-has-changed-

learning

Moodle- (2011), Platforma  elLearning Moodle-Elearning  in Romania,
https://edu.moodle.ro/.

Moodle — (2020) Open Source learning platform|Moodle.org. http://www.moodle.com
Nasco — (2018)- Personalizarea unei platforme LMS,
https://nosco-learning.ro/personalizarea-unei-platforme-Ims/.

Popescu M., (2016)- M-Learning: Avantaje si dezavantaje,
http://popescubrindusan.blogspot.com/2016/01/m-learning-avantaje-si-dezavantaje.html
SCIFORM- (2016), Platforma pilot pentru asigurarea evaluarii calitatii,
https://idsi.md/files/file/sciform/Proiectul_arhitecturii_platformei_pilot _14 12 2016_
tipar.pdf

SEI —(2008) — Informatizarea sistemului de invataméant,  https://www.learning.ro
Shyza - (2020), Which CMS System do we choose?
https://shyza.ru/ro/kakuyu-cms-sistemu-vybrat-sravnenie-besplatnyh-cms-

wordpress-  joomla-drupal.html

Softuri  educationale- (2016),https://Idportofoliu.wordpress.com/2016/09/22/softuri-
educationale/

Statistici oficiale Moodle, (2011). Adresa: http://moodle.org/stats/

Ten (10) —(2019), Ten 10 Emerging technologies in E-learning, 2019
https://elearning.adobe.com/2019/03/10-emerging-technologies-e-learning/

Teste pedagogice (2020) —
https://education43600019.wordpress.com/2020/01/09/testele-pedagogice/

Todorov, G., (2017) - The importance of time mamnagement in online learning,
https://elearningindustry.com/time-management-in-online-learning-importance

Wilson L.,- (2016), 9-Ways to Use Social Networks in eLearning, 2016,
https://elearningindustry.com/9-ways-social-networks-in-learning.
https://www.broadbandsearch.net/blog/how-internet-changed-learning-education
https://www.blog.epravesh.com/top-7-trends-of-education-technology-for-2019/
https://eztoolset.com/top-rss/15-top-time-management-rss-feeds-to-follow-in-2020/
http://www.icvl.eu/2012/disc/cnividocumente/pdf/sectiuneaA/sectiuneaA_lucrarea8.pdf
http://advancedelearning.com/index.php/articles/c3.
http://advancedelearning.com/index.php/articles/c4140

http://www.siveco.ro.

eScoala-http://www.escoala.ro

INSAM-http://insam.softwin.ro/insam

https://edu.google.com/why-google/accessibility

https://www.adservio.ro/despre-adservio
http://iota.ee.tuiasi.ro/~aadascal/curs_iac/IAC_manl_idd2k5.pdf
http://depmath.ulbsibiu.ro/chair2/craciunas/model%20standard%platforma%20
eLearning.pdf

https://www.instructionaldesign.org/models/addie/

39


https://www.portalhr.ro/learning-management-system-lms/
https://www.mindtree.com/blog/reference-guide-implementing-data-mining-strategy
http://master.cedcsv.ro/cedc/infos/informatica/platforme_de_evaluare.pdf
https://blog.gutenberg-technology.com/en/7-ways-the-internet-has-changed-%09learning
https://blog.gutenberg-technology.com/en/7-ways-the-internet-has-changed-%09learning
https://edu.moodle.ro/
http://www.moodle.com/
https://nosco-learning.ro/personalizarea-unei-platforme-lms/
http://popescubrindusan.blogspot.com/2016/01/m-learning-avantaje-si-dezavantaje.html
https://idsi.md/files/file/sciform/Proiectul_arhitecturii_platformei_pilot
https://www.learning.ro/
https://shyza.ru/ro/kakuyu-cms-sistemu-vybrat-sravnenie-besplatnyh-cms-
https://shyza.ru/ro/kakuyu-cms-sistemu-vybrat-sravnenie-besplatnyh-cms-
https://ldportofoliu.wordpress.com/2016/09/22/softuri-%09educationale/
https://ldportofoliu.wordpress.com/2016/09/22/softuri-%09educationale/
http://moodle.org/stats/
https://elearning.adobe.com/2019/03/10-emerging-technologies-e-learning/
https://elearningindustry.com/time-management-in-online-learning-importance
https://elearningindustry.com/9-ways-social-networks-in-learning
https://www.broadbandsearch.net/blog/how-internet-changed-learning-education
https://www.blog.epravesh.com/top-7-trends-of-education-technology-for-2019/
https://eztoolset.com/top-rss/15-top-time-management-rss-feeds-to-follow-in-2020/
http://www.icvl.eu/2012/disc/cniv/documente/pdf/sectiuneaA/sectiuneaA_lucrarea8.pdf
http://advancedelearning.com/index.php/articles/c3
http://advancedelearning.com/index.php/articles/c4140
http://www.siveco.ro/
http://insam.softwin.ro/insam
https://edu.google.com/why-google/accessibility
https://www.adservio.ro/despre-adservio
http://depmath.ulbsibiu.ro/chair2/craciunas/model%20standard%25platforma

Bumbea Nuti-Contributji privind analiza si proiectarea sistemelor de educatie asistate de calculator Rezumat teza de doctorat

114. https://www.researchgate.net/publication/224633748_Framework_for_the_Rational _Ana
lysis_of Mobile_Education_ FRAME_Model Revising the ABCs_of Educational_Practi
ces.

40


https://www.researchgate.net/publication/224633748_Framework_for_the_Rational_Ana%09ly
https://www.researchgate.net/publication/224633748_Framework_for_the_Rational_Ana%09ly
https://www.researchgate.net/publication/224633748_Framework_for_the_Rational_Ana%09ly

