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Informatics technologies allow to easily develop and adapt e-learning systems. In or-
der to be used by any users, the system must be developed to permit the lessons construction
in a dynamic way. The component technology is a solution to this problem and offers the pos-
sibility to define the basic objects that will be connected at the run time to develop the per-

sonalized e-lessons.
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ntroducere

Unul dintre cele mai fascinante domenii
este cel al invatarii; de altfel progresul intre-
gii omeniri este legat de modul de producere,
transmitere si Insusire a cunostintelor. Pri-
vind retrospectiv, este usor de evidentiat evo-
lutia artei invatarii, de la o invétare simpla
prin exemple, pana la mecanisme dintre cele
mai sofisticate si abstracte.
Odata cu dezvoltarea tehnologiilor informati-
ce, era si firesc ca procesul invatarii sa bene-
ficieze de aceste realizari; software-uri din
gama computer based training populeaza azi
zeci de sisteme, ajungandu-se pana acolo in-
cat sa se considere ca de neconceput o prega-
tire fard calculator. Cat de adevarat este acest
lucru, care este paradigma invatarii asistate
de calculator, raman inca niste intrebari ma-
jore. Dezvoltarea Internet-ului n-a facut decat
sa largeascd baza de cunostinte accesibile la
un moment dat, ficand ca dependenta unei
bune informarii de reteaua de calculatoare sa
se accentueze.
Ceea ce se poate constata, tot cu relativa usu-
rinta, este cd Internet-ul forteaza schimbarea
paradigmei, trecerea de la carte la carte elec-
tronicd, de la lectii clasice la lectii asistate de
calculator; putem afirma fard sd gresim ca
sunt deja persoane care citesc mai bine de pe
monitor, decat de pe carte. Dar se schimba in
realitate si modul de a Invata? De cine depin-
de acest lucru si ce sanse de schimbari reale,
majore exista?

Faze in evolutia invatarii asistate
Prima faza este aceea 1n care materialele di-
dactice furnizate si modul de acces la ele sunt

doar un complement al modului clasic: carte
electronica, lectii prefabricate, doar putin re-
configurabile sau parametrizabile; in acest
mod ele nu pun in valoare abilitétile profeso-
rului de a construi; cu exceptia unor mici va-
rietdti obtinute prin parametrizari sau schim-
bari ale proprietatilor de ambient, lectia arata
la fel, pentru toti profesorii, iar exemplele vor
fi aceleasi. Apoi, nu e deloc lipsit de impor-
tanta, la ce interval de timp se schimba fon-
dul de lectii si cu ce efort de programare.
Elementele clasice de invatare necesitd adu-
cerea la forma digitala (scanare, OCR etc.)
Pentru a crea premisele trecerii la 0 noua fa-
z4, care sa repuna in drepturi rolul profesoru-
lui, trebuie mai ntéi sa raspundem la o intre-
bare cheie: crearea unei lectii de cétre insusi
profesor, necesitd cunostinte majore despre
calculator? In functie de raspunsul la aceasti
intrebare vedem ce sanse exista de a folosi
calculatorul intr-o cu totul altd manierd in
procesul Invatarii.

Tehnologia componentelor deschide era unui
nou tip de comunicare internd intre obiecte,
de la executabil la executabil, mediata de o
masinad virtuald. Aceastd tehnologie repune in
discutie problema integrarii si realizarii apli-
catiilor complexe.

Din punct de vedere al utilizarii lor, compo-
nentele:

O sunt piese care se vad unele pe altele, chiar
din faza de realizare a aplicatiei care le folo-
seste;

0 se completeaza unele pe altele, adaugandu-
si proprietati care le conecteaza unele la alte-
le, se cupleaza, actionand apoi ca un intreg
(de unde si denumirea de componentd).
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ose executd chiar din faza de realizare a
aplicatiei care le inglobeaza, ceea ce poate
automatiza o parte insemnata a muncii profe-
sorului, de alcétuire a unei lectii;

0 o parte din proprietatile expuse sunt accesi-
bile cu mouse-right si pot fi modificate fara a
scrie cod sursd, cu un minim de efort §i chiar
de catre profesorii ne-informaticienti,

O beneficiaza de abstractizarea prin interfete,
care standardizeaza comunicarea si obligd
componentele sa respecte regulile de comu-
nicare, unanim acceptate

Orularea pe masind virtuala, asigurd inde-
pendenta de platforma de rulare;

O se adapteaza automat la versiuni noi, elimi-
nand incompatibilitatile intre versiuni;

O pot fi reutilizate.

Terminologia in care se discutd astazi despre
aplicatiile de invatare asistata are la baza ca-
dru de lucru pentru invatare (framework for
learning), cu doua regimuri de lucru, comu-
tabile:

O autor sau creatie, in care profesorul creea-
za si testeaza aplicatii de instruire;

oredare sau play, in care se vizualizeaza de
catre elevi lectii deja create.

Proprietatile obiectelor pentru invitare
Desi pot fi identificate multiple proprietati
specifice obiectelor de invatare, ne vom opri
doar la cateva proprietdti, cu implicatii in
implementarea practicd a acestei tehnologii
de invatare.

Obiectele pentru invatare sunt autocontinute
(self-contained), continand informatii despre
sine, ceea ce le permite sd poata fi preluate
independent §i transportate in alta parte, unde
se integreaza perfect. In acest scop, obiectele
de invatare inglobeaza si metadate; acestea
faciliteaza identificarea resursei, indexarea in
vederea cautarii rapide, cum ar fi de exem-
plu: titlu, versiune, tip resursd, cuvinte cheie,
autor, formate proprii si formate 1n care pot fi
convertite, facilitati suportate etc.
Granularitatea — reflecta cat de complexe tre-
buie gandite obiectele si pana la ce limita ele
se descompun 1n obiecte mai mici. Desi nu
existd limite precise privind granularitatea,
cateva criterii sunt esentiale in stabilirea
acesteia:

O criteriul semantic, in sensul ca un obiect
trebuie sd aibd un inteles de sine-statator;
aceasta nu ne impiedica sa folosim mai multe
obiecte cuplate, pentru transmiterea unor cu-
nostinte mai sofisticate. Criteriul semantic
ne obligd ca in proiectarea obiectului sd ne
punem intrebarea daca partile lui au inteles si
fiecare in parte, respectiv dacd acestea mai
pot fi asamblate si in alte moduri decat cel in
care am creat noi obiectul. Dacd raspunsul
este pozitiv, atunci probabil granularitatea
mai poate fi scazutd, creand astfel posibilita-
tea surprinderii unor noi sensuri, prin alte
moduri de recompunere a partilor.

O criteriul financiar, conform caruia di-
mensiunea si complexitatea obiectelor depind
si de resursele necesare crearii lor;

O criteriul eficientei, in sensul ca se opteaza
pentru un nivel elementar care asigura trans-
miterea mesajului sau cunostintei, intr-un ra-
port convenabil cu efortul crearii obiectului.
Legat de granularitate apar drept consecinta
alte doud proprietati: compozabilitatea si
decompozabilitatea, adica posibilitatea unui
obiect complex de a fi descompus in obiecte
elementare si recompus, eventual dupa alte
reguli. Este de altfel ceea ce face un profesor
cind pregdteste materialul de lucru, refolo-
sind lectii mai vechi, descompunandu-le si
recompunand o lectie noud, in functie de no-
ul obiectiv urmarit.

Compozabilitatea se bazeazad pe posibilitatea
obiectelor de Invatare de a se cupla, pentru a
forma obiecte mai mari; alegerea obiectului
celui mai potrivit invatarii unui lucru, modul
de a combina obiecte elementare pentru a fa-
ce instruirea cat mai eficientd sunt atuuri ale
profesorului; probabil un profesor bun va
avea totdeauna castig de cauza in problema
compozitiei, In fata unui agent automat.
Gasirea elementelor celor mai sugestive, mo-
dul personalizat de cuplare a lor, individuali-
zeaza fiecare profesor; pe de altd parte, efec-
tul invatarii permite imbundtitirea pe baza
feed-back-ului, adaptarea lectiei la nivelul de
pregdtire al clasei.

Intrebarile esentiale ale procesului de invita-
re raman cantonate in aceastd zona:

In cate moduri se pot cupla obiectele ?
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— Daca obiectele sunt proiectate fara restrictii
la cuplare, cine controleaza totusi aceasta or-
dine, avand in vedere ca un produs se con-
struieste din componente, dar asamblate doar
in anumite succesiuni. Aceasta etapa bazata
pe metafora "lego", dupa numele cunoscutu-
lui joc destinat stimuldrii creativitdtii copii-
lor, pare sa nu satisfaca cel mai bine sensul
urmat de obiectele invatarii;

— Daca ele sunt proiectate sd se compuna res-
trictiv, doar in anumite moduri, in structuri
predefinite, este vorba despre asa numita me-
taford a "atomului”, in care valentele permit
doar anumite moduri de reactie. Ce inseamna
acest lucru din punct de vedere al programa-
rii obiectelor nvatarii, depinde de la caz la
caz; probabil utilizarea unor template-uri ofe-
ri doar o modalitate de abordare. In acest
caz, obiectele sunt doar containere goale, ca-
re suportd asamblarea urmand sa primeasca
ulterior si continutul adecvat acelui tip. Poate
fi lasata posibilitatea combindrii numai la la-
titudinea profesorului? Sunt combinatii posi-
bile, dar care nu aduc nici un plus de cunoas-
tere? Modul de combinare se modificd in
timp, adica se pot face conexiuni noi intre
cunostinte, pe care inca nu le-a gandit cine-
va?

Exista mai multe moduri de structurare [2],
in functie de ideea care std la baza organiza-
rii:

e structurarea media-centrica avand la baza
ideea mediului prin care se transmite infor-
matia: manuale, pagini, film etc.

e structurarea centratd pe mesaj in care ideea
centrald este transmiterea cat mai rapida a in-
formatiei, uzand de cunostintele deja Insusite,
analogii cu lucruri cunoscute, experiente tre-
cute etc.

e structurarea centrata pe strategie, in care
primeaza organizarea graduald, punctul cen-
tral fiind esenta cunostintei ce trebuie trans-
misa.

e structurarea centrata pe model, in care con-
structia urmeaza un model interactiv si relati-
ile acestuia cu mediul extern, iar finalitatea
este evaluarea performantei, pe masura insu-
sirii cunostintelor transmise.

Alta problema care persista se refera la mo-
dul in care se controleazd designul, avand in

vedere ca estetica are rol important in proce-
sul Invatarii (memorarea imaginilor, asocieri-
le mentale care se fac intre imagini si lucruri
din memoria subiectului).

Tipologia obiectelor pentru invitare
Tipologia obiectelor pentru invatare fiind ex-
trem de variata, ne marginim la a puncta cele
mai reprezentative tipuri, din care sa putem
deduce modul de cuplare a componentelor si
structurile tipice ale aplicatiilor.

A. Content — reprezinta scheletul intregii
aplicatii si ofera suportul generic pentru
structurarea acesteia; uzual este o structurad
arborescenta, dar poate fi si de tip retea, pen-
tru navigare logicad prin multimea cunostinte-
lor care se coreleaza reciproc.

B. Obiecte elementare sunt cele care uzual
se afla in frunzele structurii i carora le co-
respund editoare specializate. Sunt de o vari-
etate mai mare, dintre cele mai des folosite
fiind obiectele:

— Text (Equation, RichText)

— Sunet (mai ales in insusirea limbilor stra-
ine)

— Imagine

— GQrafic, Animatie, Video

Spre exemplu, o componentd Equation per-

mite editarea graficd a unei ecuatii si in ace-

lasi timp genereaza cod script pentru com-

primare si stocare facila, respectiv pentru

conversii in formatele frecvent folosite pe di-

verse platforme de editare (vezi figura 1).

C. Mecanisme matching / asociere sunt obi-
ecte ce surprind asocieri logice intre cunos-
tinte:

= apartenenta la o multime de objects

= orila 1-1 (asociere text-text )

= orild 1-M

D. Evaluator de expresii matematice ofera

suportul pentru compilare la runtime si lucru
cu functii parametrizate.

E. Traductori si adaptoare pentru adaptarea
iesirilor la interfata de cuplare (supraincarcari
ale operatorului cast). Varietatea mare a
componentelor elementare necesitd aducerea
la un numitor comun (formate limitate pentru
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text, video etc.); chiar si in aceste situatii ra-
man de rezolvat probleme de genul: ce con-
versii de adaptare sunt necesare, care compo-
nentd are initiativa adaptarii la momentul
cuplarii, etc.
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Fig. 1. Componenta Equation
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Fig. 2. Schema bazei de date a unei aplicatii
de instruire in matematica

F. Aplicatie independenti, ca entitate ce se
poate executa de sine statator pe platforma de
rulare respectiva. Include si subtipologiile
"script" sau aplicatie sursd, scrisa Intr-un
limbaj si adusa la forma executabild, dar de
aceastad datd, dependentd de platforma de ru-
lare.

G. Functia - oferd posibilitatea manipularii
functiilor matematice date prin expresii anali-
tice; poate fi apoi tabelatd sau reprezentata
grafic; un control de tip evaluatorExpresii
permite validarea sintacticd a formei analitice
a functiei.

O testare destul de sugestiva se poate face pe
o aplicatie de instruire Th matematica, ce ridi-
ca suficient de multe probleme legate de de-
finirea, integrarea $i manipularea obiectelor
de Invatare. Schema bazei de date folosite in
acest caz este prezentatd in figura 2.

Concluzii

Dezvoltarea de sisteme de instruire asistata
de calculator personalizabile si adaptabile la
nivelul cursantilor si la cerintele instructori-
lor este o operatie complexad datoritd tipolo-
giei extrem de variate a obiectelor pentru in-
vatare. Utilizarea tehnologiei componentelor
pentru dezvoltarea sistemului permite defini-
rea, gestionarea si interconectarea de obiecte
specifice domeniului 1n care se realizeaza in-
struirea.
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