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An e-Learning participant (producer, host, and learner) requires three forms of technology: 
hardware, a network connection, and software. The technology is needed to create e-learning, 
educational Web sites, online tutorials, and knowledge management solutions but the tech-
nology doesn’t make e-Learning. Knowledge, that can be complex and highly technical, is 
needed to combine separate tools to create, offer, and deliver content. This paper presents the 
main e-Learning concepts, the CourseBuilder and Learning Site extensions for Dreamweaver, 
as well as the process for developing an e-Learning content.  
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ntroducere  
Macromedia pune la dispoziţia dezvolta-

torilor de Web-Based Training (WBT) exten-
sii gratuite pentru Dreamweaver, şi anume 
CourseBuilder şi Learning Site. Cu ajutorul 
acestora se pot crea cursuri WBT având un 
conţinut interactiv crescut, teste, existând în 
acelaşi timp posibilitatea urmăririi şi înregis-
trării performanţelor studentului. 
În acest articol sunt prezentate concepte de 
bază despre e-Learning, facilităţile şi instru-
mentele CourseBuilder şi Learning Site nece-
sare pentru a putea structura o lecţie conform 
cu cerinţele unui Learning Site. Course 
Builder permite managementul interacţiunii 
dintre studenţi şi conţinutul site-ului precum 
şi construirea de scenarii complexe de învăţa-
re şi testare. El oferă totodată posibilitatea de 
comunicare cu orice LMS (Learning Mana-
gement System) compatibil AICC1. 
Learning Site include şi un sistem complet 
de management a studenţilor, lecţiilor şi a 
performanţelor obţinute, folosind o baza de 
date Microsoft Access. 
 
Web-Based Training 
WBT, sau Internet-based Learning, este în 
sensul strict al definiţiei e-Learning ce folo-
seşte reţeaua Internet şi serviciile WWW, es-
te convergenţa dintre Internet şi învăţare, 
                                                 
1 Aviation Industry CBT Committee - grup profesional ce elaborea-
ză specificaţii cu impactul cel mai mare pentru sistemele de instruire 
asistată de calculator, alături de Advanced Distributed Learning 
(ADL Shareable Content Object Reference Model - SCORM), IEEE 
Learning Technology Standards Committee 

adică utilizarea tehnologiilor de reţea pentru 
a crea, transporta, selecta, administra şi ex-
tinde cunoştinţele oriunde şi oricând.  
Explozia utilizării e-Learning-ului se dato-
rează în mare parte expansiunii Internet-ului 
şi a Web-ului, care permite un nivel ridicat 
de interactivitate între student şi e-profesor. 
Potenţialul pe care e-Learning-ul îl prezintă 
este imens, în special partea de corporate e–
Learning, cu o cotă de piaţă de ordinul mili-
ardelor de dolari şi cu o capacitate de dublare 
în fiecare an. Instruirea bazată pe Web repre-
zintă e-Learning transmis în mod specific 
prin WWW. Totuşi, în practică WBT include 
e-Learning-ul împreună cu multe din tehno-
logiile Internet. În funcţie de timp şi partici-
panţi, WBT se clasifică în următoarele două 
mari categorii: 
• învăţare sincronă (centrată pe persoană), 
unde studenţii şi profesorii interacţionează la 
un anumit moment folosind tehnologii Inter-
net. Învăţarea sincronă urmăreşte modelul 
tradiţional al clasei, unde instruirea este un 
eveniment (chat, video-conferinţe, prezen-
tări); 
• învăţare asincronă (centrată pe calcula-
tor), unde studenţii interacţionează indepen-
dent, în principal cu un calculator, prin pro-
pria lor voinţă, folosind tehnologii Internet. 
Învăţarea asincronă urmăreşte modelul învă-
ţării în ritm propriu, autodidact 
(WorldWideWeb, E-mail, FTP, 
NewsGroups) 
Deşi mijloacele de livrare a conţinutului şi 

I 
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instrumentele de dezvoltare pentru WBT sunt 
diferite faţă de materialele tradiţionale pentru 
clasă, procesul de proiectare a lecţiei este 
asemănător. Scopul acestui proces este de a 
ghida dezvoltarea unui instrument de învăţare 
(lecţie scrisă, lecţie on-line, ghid instructor 
etc.) astfel încât aceasta să corespundă obiec-
tivelor de învăţare. Acest proces este format 
din cinci paşi: 

Analiză

Proiectare& 
Prototipizare

Dezvoltare Evaluare 

Lansare 

 
Fig. 1. Modelul de proiectare a WBT 

 
1. Analiza determină grupul ţintă, cei trebu-
ie instruiţi şi în ce condiţii. Rezultatul unei 
asemenea analize îl constituie o listă de obi-
ective de învăţare ce va ghida procesul de 
proiectare a cursului. 
2. Proiectarea şi Prototipizarea creează in-
terfaţa utilizator, design-ul cursului, precum 
şi prototipul care arată macheta fiecărui ecran 
şi structura întregului curs. 

3. Dezvoltarea creează conţinutul şi interac-
ţiunile, integrând totodată toate componente-
le cursului. 
4. Evaluarea realizează testarea extensivă a 
cursului înaintea lansării lui. 
5. Lansarea face cursul final disponibil tu-
turor membrilor din grupul ţintă. 
 
Extensiile Dreamweaver pentru e-
Learning 
CourseBuilder şi Learning Site sunt două ex-
tensii (Fişiere cu extensia mxp - macromedia 
extension package - ce se integrează direct în 
interfaţa Dreamweaver şi operează ca şi cum 
ar fi părţi componente ale acestuia. Extensiile 
instalate pentru exemplul prezentat sunt 
Course Builder for Dreamweaver MX 2004 
v4.3.8 şi Learning Site for Dreamweaver MX 
2004 v1.2.1 
(http://www.macromedia.com/cfusion/exchange/index.cfm? 
view=sn120#loc=en_us&view=sn120&viewName=Dreamweaver%
20Exchange&avm=1) pentru Dreamweaver ce ada-
ugă facilităţi de dezvoltare a conţinutului 
WBT. 
Learning Site permite definirea întregii 
structurii a cursului. Se creează cadrul ce 
conţine cursul, sistemul de navigare şi meni-
ul, layout-ul pentru navigare: 

 
 Pasul 1. Site 

Crearea structurii 
cursului 
 

 fişiere framset 
 navigation.htm 
 menu.htm 

Pasul 2. Pagini 
Crearea paginilor 
pentru activităţi 
 

 pagini conţinut 
 pagini media 
 interacţiuni 
CourseBuilder 

Pasul 3. Stil 
Crearea machetei şi a 
butoanelor pt. 
navigare 
 

 grafică butoane 
 layout 
navigation.htm 

Pasul 4. Navigare 
Crearea regulilor pt. 
navigare 
 

 reguli pt. 
evenimente şi erori 
de navigare 

 opţiuni pt. generare 
aleatoare  

 
Fig. 2. Procesul de construire a arhitecturii unui curs utilizând Learning Site 

 
CourseBuilder are cinci tipuri diferite de in-
teracţiuni bazate pe activităţi şi testare ce 
permit evaluarea cunoştinţelor: 
• interacţiuni de tip alegere duală (True/ 
False) şi de tip alegere multiplă (Multiple-
Choice), care permit definirea unui set de op-
ţiuni din care studenţii pot selecta unul sau 
mai multe răspunsuri, testând astfel capacita-
tea acestuia de a recunoaşte răspunsul corect; 

• interacţiuni de tip completare (Text-
Entry/fill-in-the-blank), care permit studentu-
lui să introducă răspunsul, testând astfel ca-
pacitatea studentului de a-şi aminti răspunsul 
corect; 
• interacţiuni de tip asociere (Drag-and-
Drop/match-up), ce dau studentului posibili-
tatea de potrivire a textelor sau obiectelor din 
grupuri diferite. Acest tip de interacţiuni tes-
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tează abilitatea studentului de a relaţiona; 
• interacţiuni de tip explorare (Explore/hot-
area), ce lasă studentului posibilitatea de a 
selecta diferite zone ale unui grafic pentru a 
răspunde astfel la o întrebare sau a învăţa 
prin descoperire, testând în acest mod capaci-
tatea sa de a înţelege componente; 
• interacţiuni de tip domeniu (Slider/ 
ranges), care permit mutarea unui obiect de-a 

lungul unui traseu pentru a răspunde la între-
bare sau pentru a selecta o opţiune. Acestea 
permit testarea abilităţii studentului de a cla-
sifica. 
În figura 3 se prezintă procesul general de se-
lectare şi inserare a unei interacţiuni într-o 
pagină Web a uneia din cele peste 25 de 
template-uri din CourseBuilder. 

 
 Pasul 1. Galerie 

Inserarea 
interacţiunii selectate 
în pagină 
 alegere multiplă 
 completare 
 asociere 
 explorare 
 domeniu 

Pasul 2. Opţiuni
             generale 
Definirea 
proprietăţilor 
generale ale 
interacţiunii 

 nume obiect 
 când şi cum se face 
validarea 

 nr. de încercări 
 limita de timp 
 urmărirea 
performanţelor

Pasul 3. Interacţiuni 
Definirea opţiunilor 
şi regulilor pentru 
validare 
 variante de răspuns, 
elemente pentru 
asociere, răspuns 
aşteptat 

 imagini necesare 
 răspuns corect 
 punctaj 

Pasul 4. Manager   
               acţiuni 
Definirea regulilor 
pentru prelucrarea 
răspunsurilor  

 procesare diferită a 
interacţiunilor în 
funcţie de pasul 3 

 lansare acţiuni 
(ferestre, mesaje 
text, audio, video) 

 trimitere rezultate la 
o bază de date

Fig. 3. Definirea unei interacţiuni în CourseBuilder 
 
Interacţiunile din CourseBuilder sunt utiliza-
te în general pentru: 
a) Testarea unui student. Când se testează 
studenţii, aceştia se aşteaptă atât la o evaluare 
cât şi la un răspuns. Interacţiunile utilizate 
pentru testare sunt proiectate pentru a identi-
fica răspunsurile corecte/incorecte şi pentru a 
furniza un mecanism de feedback studentu-
lui; 
b) Dezvoltarea de exerciţii interactive. In-
teracţiunile CourseBuilder pot fi folosite ca 
mijloace de interactivitate fără a evalua ne-
apărat răspunsurile. De exemplu, se pot fo-
losi exerciţiile drag-and-drop pentru a de-
monstra utilitatea straturilor; 
c) Controlul evenimentelor. Unele interacţi-
uni CourseBuilder sunt concepute pentru a 
controla şi genera alte evenimente. De exem-
plu, se poate utiliza o interacţiune de tip 
timer pentru a temporiza un test, sau un bu-
ton de tip interacţiune pentru a furniza un 
element grafic pentru lansarea altei interacţi-
uni. 
 
Studiu de caz: Cascading Style Sheets 
(CSS) 
În această secţiune se prezintă dezvoltarea şi 

utilizarea efectivă a unui site şi a două teste. 
Scopul testării studenţilor îl constituie dez-
voltarea de întrebări care întăresc învăţarea 
precum şi diferenţierea din punct de vedere al 
performanţei studenţilor. Deşi testarea on-
line adaugă noi dimensiuni testării, tipurile 
de testare sunt cele standard: adevărat/fals; 
alegere multiplă; de tip asociere; de tip com-
pletare; eseu. 
Primele trei sunt variaţii ale întrebărilor de 
tip alegere multiplă, care testează mai ales 
capacitatea studenţilor de recunoaştere decât 
de reamintire. Studenţii ştiu că răspunsul co-
rect se află printre variantele de răspuns, ei 
trebuind doar să-l recunoască. 
Întrebările de tip completare testează capaci-
tatea studenţilor de a-şi reaminti, de obicei la 
nivel de fapte sau cunoştinţe. Studenţii pot 
ghici, dar din punct de vedere statistic au mai 
puţine şanse ca la alegerea multiplă deoarece 
studentul nu mai poate alege dintr-un număr 
limitat de opţiuni (răspunsurile vin din min-
tea lor neavând la dispoziţie un meniu pentru 
a alege). 
Întrebările de tip eseu testează profunzimea 
cunoştinţelor studenţilor despre un subiect 
anume, şi le oferă acestora oportunitatea de 
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a-şi dovedi măiestria cunoaşterii subiectului, 
de la înţelegere până la evaluare (referitor la 

taxonomia Bloom). 

Tabelul 1. Evaluarea diferitelor tipuri de întrebări (* 1 este de preferat) 
Tip Uşurinţa dez-

voltării 
Uşurinţa 
notării 

Acoperirea 
subiectului 

Profunzimea 
subiectului 

Poziţie în tes-
tarea on-line* 

adevărat/fals mare mare mare mică 4 
alegere multiplă medie mare mare medie 1 
de tip asociere medie mare mare medie 1 
de tip completare mare medie mare mică 3 
eseu mare mică mică mare 5 

 
Toate tipurile de întrebări trebuie să fie vali-
de. O întrebare este validă atunci când un 
student care „deţine” cunoştinţele poate răs-
punde la test corect. Alte probleme care tre-
buie avute în vedere la definirea întrebărilor 
sunt: interpretările multiple ale cuvintelor 
cheie, reducerea şanselor de a ghici răspunsu-
rile corecte, creşterea eficacităţii factorilor de 
distragere a atenţiei de la răspunsul corect 
(evitarea folosirii repetate a unei variante de 
răspuns la mai multe întrebări – exemplu va-
rianta c) sau adevărat, neadăugarea de detalii 
la răspunsul corect, evitarea greşelilor grama-
ticale sau a variantelor greşite banale). 
În exemplul creat, după autentificarea utiliza-
torului, acesta începe testarea, fiind disponi-
bile următoarele două teste: Prioritate_CSS, 
având drept obiectiv combinarea tehnicilor 
foilor de stil (interacţiune de tip asociere) şi 
Aplicare_CSS, cu obiectivul aplicarea stiluri-
lor (interacţiune de tip alegere multiplă). 

 
Fig. 4. Conectarea unui utilizator 

 
Fig. 5. Testul Prioritate_CSS 

 

 
Fig. 6. Testul Aplicare_CSS 

La proiectarea interacţiunilor de tip asociere 
(multe din opţiuni fiind comune şi altor tipuri 
de interacţiuni) se poate preciza numărul şi 
numele elementelor, imaginile asociate, pe-
rechile corecte, limitările de timp şi număr de 
încercări, cine iniţiază procesarea interacţiu-
nii, care este feedback-ul, legătura cu un 
LMS etc. 
 

 
Fig. 7. Configurarea interacţiunii pentru Tes-

tul Prioritate_CSS 
Learning Site oferă funcţionalitate LMS, da-
torită scripturilor ASP (LearningSite.asp care 
defineşte conexiunea DSN, studenLogin.asp, 
adminLogin.asp, tracking.asp, activities.asp, 
Activitysummary.asp, studentdetail.asp, 
results. asp, SearchResults.asp etc.) şi bazei 
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de date Microsoft Access (cu următoarele ta-
bele Activities, Activity_Detail, Activity_Sta 
tus, Admin_Data, Session_IDs, Stu-
dent_Data) conţinute. Pentru a putea rula, es-
te nevoie de un server Web ca de exemplu 
Internet Information Server (IIS) ce suportă 
ASP VBScript. De asemenea, trebuie date 
drepturi „full control” user-ului 
IUSER_<numepc> (Internet Gest Accou nt) 
pentru a se putea scrie în baza de date. Co-
municarea serverului Web cu baza de date se 
face prin definirea unei surse de date ODBC 
(Data Source Name). Astfel, pe baza infor-
maţiilor definite la proiectarea interacţiunilor 
CourseBuilder, este posibilă pe lângă stocare 
a informaţiilor despre studenţi şi activităţi, şi 
urmărirea performanţelor acestora. 

Fig. 8. Meniul administrativ 
 
Learning Site pune la dispoziţie scripturi şi 
pentru partea de administrare a LMS, având 
astfel posibilitatea de: a adăuga, modifica, 
şterge studenţi şi alţi administratori în baza 
de date; a vizualiza rapoarte despre studenţi 
şi activităţile lor; a căuta studenţi sau activi-
tăţi. 

 

 
Fig. 9. Raport cu activitatea numită CSS 

 
Punctajul total pentru un test se bazează pe 
trei factori diferiţi: 
 scor (score) – definit pentru fiecare răs-

puns corect al unei interacţiuni, valoarea 
în puncte; 

 ponderea (weight) – definită pentru fieca-
re interacţiune, pentru a da o importanţă 
mai mare sau mai mică interacţiunii res-
pective în relaţia cu celelalte din setul de 
teste; 

 scara de valori (grading scale) – definită 
la nivel de site. 

De exemplu pentru Prioritate_CSS weight =2 
iar variantele corecte de răspuns 1-3, 2-1, 3-
4, 4-2 au fiecare un scor de 1. Pentru Aplica-
re_CSS weight=1, variantele corecte a), b), 
c) având scor=1 iar varianta d) un scor=-1. 
Dacă utilizatorul a răspuns corect la primul 
test obţinând 8 puncte din 8, iar la cel de-al 
doilea numai 2 puncte, punctajul său total se 
calculează astfel: întrebarea 1- 4 punc-
te*2(weight)=8, întrebarea 2 - 2 punct 

*1(weight)=2, deci a obţinut 10 puncte din 
maximum de 11 (4*2+3*1), adică 10/11*100 
(grading scale)=91. 
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