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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 dispozitia dezvolta-
torilor de Web-Based Training (WBT) exten-
sii gratuite pentru Dreamweaver, si anume
CourseBuilder si Learning Site. Cu ajutorul
acestora se pot crea cursuri WBT avand un
continut interactiv crescut, teste, existand in
acelasi timp posibilitatea urmaririi si inregis-
trarii performantelor studentului.
In acest articol sunt prezentate concepte de
baza despre e-Learning, facilitatile si instru-
mentele CourseBuilder si Learning Site nece-
sare pentru a putea structura o lectie conform
cu cerintele unui Learning Site. Course
Builder permite managementul interactiunii
dintre studenti si continutul site-ului precum
si construirea de scenarii complexe de invata-
re si testare. El oferd totodata posibilitatea de
comunicare cu orice LMS (Learning Mana-
gement  System)  compatibil ~ AICC'.
Learning Site include si un sistem complet
de management a studentilor, lectiilor si a
performantelor obtinute, folosind o baza de
date Microsoft Access.

Web-Based Training

WBT, sau Internet-based Learning, este in
sensul strict al definitiei e-Learning ce folo-
seste reteaua Internet si serviciile WWW, es-
te convergenta dintre Internet si invatare,

! Aviation Industry CBT Committee - grup profesional ce elaborea-
za specificatii cu impactul cel mai mare pentru sistemele de instruire
asistatd de calculator, alaturi de Advanced Distributed Learning
(ADL Shareable Content Object Reference Model - SCORM), IEEE
Learning Technology Standards Committee

adica utilizarea tehnologiilor de retea pentru
a crea, transporta, selecta, administra si ex-
tinde cunostintele oriunde si oricand.
Explozia utilizarii e-Learning-ului se dato-
reaza in mare parte expansiunii Internet-ului
si a Web-ului, care permite un nivel ridicat
de interactivitate intre student si e-profesor.
Potentialul pe care e-Learning-ul il prezinta
este imens, in special partea de corporate e—
Learning, cu o cotd de piatd de ordinul mili-
ardelor de dolari si cu o capacitate de dublare
in fiecare an. Instruirea bazata pe Web repre-
zintd e-Learning transmis in mod specific
prin WWW. Totusi, in practici WBT include
e-Learning-ul impreund cu multe din tehno-
logiile Internet. In functie de timp si partici-
panti, WBT se clasificd in urmatoarele doua
mari categorii:

e invatare sincrona (centratd pe persoand),
unde studentii si profesorii interactioneaza la
un anumit moment folosind tehnologii Inter-
net. Invitarea sincroni urmireste modelul
traditional al clasei, unde instruirea este un
eveniment (chat, video-conferinte, prezen-
tari);

e invatare asincrona (centratd pe calcula-
tor), unde studentii interactioneaza indepen-
dent, in principal cu un calculator, prin pro-
pria lor vointd, folosind tehnologii Internet.
Invitarea asincrona urmireste modelul inva-
tarii  in  ritm  propriu,  autodidact
(WorldWideWeb, E-mail, FTP,
NewsGroups)

Desi mijloacele de livrare a continutului si
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instrumentele de dezvoltare pentru WBT sunt
diferite fata de materialele traditionale pentru
clasa, procesul de proiectare a lectiei este
asemandtor. Scopul acestui proces este de a
ghida dezvoltarea unui instrument de invatare
(lectie scrisd, lectie on-line, ghid instructor
etc.) astfel Incat aceasta sa corespunda obiec-
tivelor de Invatare. Acest proces este format
din cinci pasi:

Proiectare&
Prototipizare

Fig. 1. Modelul de proiectare a WBT

1. Analiza determind grupul tinta, cei trebu-
ie instruiti $i in ce conditii. Rezultatul unei
asemenea analize il constituie o listd de obi-
ective de Invatare ce va ghida procesul de
proiectare a cursului.

2. Proiectarea si Prototipizarea creeaza in-
terfata utilizator, design-ul cursului, precum
si prototipul care arata macheta fiecarui ecran
si structura intregului curs.

3. Dezvoltarea creeaza continutul si interac-
tiunile, integrand totodata toate componente-
le cursului.

4. FEvaluarea realizeaza testarea extensiva a
cursului Tnaintea lansarii lui.

5. Lansarea face cursul final disponibil tu-
turor membrilor din grupul tinta.

Extensiile Dreamweaver pentru e-
Learning

CourseBuilder si Learning Site sunt doud ex-
tensii (Fisiere cu extensia mxp - macromedia
extension package - ce se integreaza direct in
interfata Dreamweaver si opereaza ca si cum
ar fi parti componente ale acestuia. Extensiile
instalate pentru exemplul prezentat sunt
Course Builder for Dreamweaver MX 2004
v4.3.8 si Learning Site for Dreamweaver MX
2004 vl.2.1

(http://Www.macromcdia.com/cfusion/cxchangc/indcx.cfm?
view=sn120#loc=en_us&view=sn120&viewName=Dreamweaver%

20Exchange&avm=1) pentru Dreamweaver ce ada-
ugd facilititi de dezvoltare a continutului
WBT.

Learning Site permite definirea intregii
structurii a cursului. Se creeaza cadrul ce
contine cursul, sistemul de navigare si meni-
ul, layout-ul pentru navigare:

Pasul 1. Site
Crearea structurii
cursului

Pasul 2. Pagini
Crearea paginilor
pentru activititi

= fisiere framset
* navigation.htm
* menu.htm

* pagini continut

* pagini media

* interactiuni
CourseBuilder

—

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

Pasul 4. Navigare
Crearea regulilor pt.
navigare

= reguli pt.
evenimente $i erori
de navigare

= optiuni pt. generare
aleatoare

—p

= graficd butoane

= Jayout
navigation.htm

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

CourseBuilder are cinci tipuri diferite de in-
teractiuni bazate pe activitdti si testare ce
permit evaluarea cunostintelor:

¢ interactiuni de tip alegere duald (True/
False) si de tip alegere multipla (Multiple-
Choice), care permit definirea unui set de op-
tiuni din care studentii pot selecta unul sau
mai multe raspunsuri, testand astfel capacita-
tea acestuia de a recunoaste raspunsul corect;

e interactiuni de tip completare (Text-
Entry/fill-in-the-blank), care permit studentu-
lui sa introducd raspunsul, testdnd astfel ca-
pacitatea studentului de a-si aminti raspunsul
corect;

e interactiuni 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 interactiuni tes-
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teaza abilitatea studentului de a relationa;

e interactiuni de tip explorare (Explore/hot-
area), ce lasa studentului posibilitatea de a
selecta diferite zone ale unui grafic pentru a
raspunde astfel la o intrebare sau a invata
prin descoperire, testand 1n acest mod capaci-
tatea sa de a intelege componente;

e interactiuni de tip domeniu (Slider/
ranges), care permit mutarea unui obiect de-a

lungul unui traseu pentru a raspunde la intre-
bare sau pentru a selecta o optiune. Acestea
permit testarea abilitatii studentului de a cla-
sifica.

In figura 3 se prezintd procesul general de se-
lectare si inserare a unei interactiuni intr-o
pagind Web a uneia din cele peste 25 de
template-uri din CourseBuilder.

Pasul 1. Galerie

Pasul 2. Optiuni

Pasul 3. Interactiuni

Pasul 4. Manager

Definirea optiunilor actiuni

si regulilor pentru Definirea regulilor
validare pentru prelucrarea
» variante de raspuns, raspunsurilor

Inserarea generale
interactiunii selectate Definirea

in pagind proprietitilor

= alegere multipla generale ale

= completare interactiunii

= asociere 5| = nume obiect

= explorare » cand si cum se face
» domeniu validarea

= nr. de incercari
limita de timp
urmarirea
performantelor

elemente pentru
asociere, raspuns
asteptat

* imagini necesare

= raspuns corect

* punctaj

= procesare diferitd a
interactiunilor n
functie de pasul 3

= lansare actiuni
(ferestre, mesaje
text, audio, video)

= trimitere rezultate la
o baza de date

—>

Fig. 3. Definirea unei interactiuni in CourseBuilder

Interactiunile din CourseBuilder sunt utiliza-
te in general pentru:

a) Testarea unui student. Cand se testeaza
studentii, acestia se asteapta atat la o evaluare
cat si la un raspuns. Interactiunile utilizate
pentru testare sunt proiectate pentru a identi-
fica raspunsurile corecte/incorecte si pentru a
furniza un mecanism de feedback studentu-
lui;

b) Dezvoltarea de exercitii interactive. In-
teractiunile CourseBuilder pot fi folosite ca
mijloace de interactivitate fara a evalua ne-
apdrat raspunsurile. De exemplu, se pot fo-
losi exercitiile drag-and-drop pentru a de-
monstra utilitatea straturilor;

c) Controlul evenimentelor. Unele interacti-
uni CourseBuilder sunt concepute pentru a
controla si genera alte evenimente. De exem-
plu, se poate utiliza o interactiune de tip
timer pentru a temporiza un test, sau un bu-
ton de tip interactiune pentru a furniza un
element grafic pentru lansarea altei interacti-
uni.

Studiu de caz: Cascading Style Sheets
(CSS)
In aceasta sectiune se prezintd dezvoltarea si

utilizarea efectiva a unui site si a doua teste.
Scopul testarii studentilor il constituie dez-
voltarea de iIntrebari care intaresc Invatarea
precum si diferentierea din punct de vedere al
performantei studentilor. Desi testarea on-
line adaugd noi dimensiuni testdrii, tipurile
de testare sunt cele standard: adevarat/fals;
alegere multipla; de tip asociere; de tip com-
pletare; eseu.

Primele trei sunt variatii ale intrebarilor de
tip alegere multipla, care testeaza mai ales
capacitatea studentilor de recunoastere decat
de reamintire. Studentii stiu ca raspunsul co-
rect se afla printre variantele de raspuns, ei
trebuind doar sa-l recunoasca.

Intrebarile de tip completare testeazi capaci-
tatea studentilor de a-si reaminti, de obicei la
nivel de fapte sau cunostinte. Studentii pot
ghici, dar din punct de vedere statistic au mai
putine sanse ca la alegerea multipla deoarece
studentul nu mai poate alege dintr-un numar
limitat de optiuni (rdspunsurile vin din min-
tea lor neavand la dispozitie un meniu pentru
a alege).

Intrebarile de tip eseu testeazd profunzimea
cunostintelor studentilor despre un subiect
anume, si le oferd acestora oportunitatea de
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a-si dovedi maiestria cunoasterii subiectului,
de la intelegere pana la evaluare (referitor la

taxonomia Bloom).

Tabelul 1. Evaluarea diferitelor tipuri de intrebari (* 1 este de preferat)

Ti Usurinta dez- Usurinta Acoperirea Profunzimea Pozitie in tes-
W _ee - X3 . . . . . *
P voltarii notarii subiectului subiectului tarea on-line
adevarat/fals mare mare mare mica 4
alegere multipla medie mare mare medie 1
de tip asociere medie mare mare medie 1
de tip completare mare medie mare mica 3
eseu mare mica mica mare 5
Toate tipurile de intrebari trebuie sa fie vali- e ‘m
N s 1x . A debeck = % - D[ | Dseach Efoortes Grede F D-DIW-EH DG
de. O intrebare este validd atunci cAnd UN i msmrem i mie 3 oo [ ®

student care ,,detine” cunostintele poate ras-
punde la test corect. Alte probleme care tre-
buie avute In vedere la definirea intrebarilor
sunt: interpretdrile multiple ale cuvintelor
cheie, reducerea sanselor de a ghici raspunsu-
rile corecte, cresterea eficacitatii factorilor de
distragere a atentiei de la raspunsul corect
(evitarea folosirii repetate a unei variante de
raspuns la mai multe Intrebari — exemplu va-
rianta c) sau adevarat, neadaugarea de detalii
la raspunsul corect, evitarea greselilor grama-
ticale sau a variantelor gresite banale).

In exemplul creat, dupa autentificarea utiliza-
torului, acesta incepe testarea, fiind disponi-
bile urmatoarele doud teste: Prioritate CSS,
avand drept obiectiv combinarea tehnicilor
foilor de stil (interactiune de tip asociere) si
Aplicare CSS, cu obiectivul aplicarea stiluri-
lor (interactiune de tip alegere multipla).

ID Utilizator: [71001
Parola: I***
Reset |

Fig. 4. Conectarea unui utilizator
e G Tem fpwim Dwh e -‘ﬁj
e I L S—S s

e avte oo (ol de la ool mas prcrtar nved) de apbear & fodor d red (G551

28 inline €58 inglenat

E35 mavigater | 2 |

i s

i

Fig. 5. Testul Prioritate CSS

Aglicarea Ballor d stll o= poate face

¥ |utikzfind enchetele span

P folonnd strbutul class

W aplicind gobal shi ututor mnstangelor ums slement
™ utikzfnd atribasul mnerHTHL

Elromi B Local rtranet &

Fig. 6. Testul Aplicare CSS
La proiectarea interactiunilor de tip asociere
(multe din optiuni fiind comune si altor tipuri
de interactiuni) se poate preciza numarul si
numele elementelor, imaginile asociate, pe-
rechile corecte, limitarile de timp si numar de
incercdri, cine initiaza procesarea interactiu-
nii, care este feedback-ul, legdtura cu un

LMS etc.

Inber action Name; |Friorkale_C55

| whrer the user ks & budlon labmied TriE
(™ when the Lsser drops & drag elemert:
™ on 3 speafic evenk (sat using the Judge Interaction Behavier)

Correct When: |all Corect and None Ircorect -]
Enowhedat Track: 9 Sand resuks to & management system £ present
Tries fire; [Lmted 1o =3 tries
Time Is: [Limded To rll60 secuinls ofber page text & fsded

Fesel: (| Create a Reset bution

Judge Inkeraction:

P,

Reaction: [~ Snap back Fincoernct
¥ Snap hack  nat denpped on banget
Lawyer: [ insert ina byer (4,04 beowsers onky)

T Genedl [CTradwa | Denerts | vars | acwnma |

Fig. 7. Configurarea interactiunii pentru Tes-
tul Prioritate CSS
Learning Site ofera functionalitate LMS, da-
torita scripturilor ASP (LearningSite.asp care
defineste conexiunea DSN, studenLogin.asp,
adminLogin.asp, tracking.asp, activities.asp,
Activitysummary.asp, studentdetail.asp,
results. asp, SearchResults.asp etc.) si bazei
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de date Microsoft Access (cu urmatoarele ta-
bele Activities, Activity Detail, Activity Sta
tus, Admin Data, Session IDs, Stu-
dent Data) continute. Pentru a putea rula, es-
te nevoie de un server Web ca de exemplu
Internet Information Server (IIS) ce suportd
ASP VBScript. De asemenea, trebuie date
drepturi LHfull control” user-ului
IUSER <numepc> (Internet Gest Accou nt)
pentru a se putea scrie in 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-
matiilor definite la proiectarea interactiunilor
CourseBuilder, este posibila pe 1anga stocare
a informatiilor despre studenti si activitati, si
urmarirea performantelor acestora.

Admin Menu = Activities Overview > Activity Summary

f_ I— Search |

Fig. 8. Meniul administrativ

Learning Site pune la dispozitie scripturi si
pentru partea de administrare a LMS, avand
astfel posibilitatea de: a adauga, modifica,
sterge studenti si alti administratori in baza
de date; a vizualiza rapoarte despre studenti
si activitatile lor; a cauta studenti sau activi-
tati.

CSS |Average Score: |8?'
ActivitylD: 100 o [ High Score: 100
Activity URL: http://localhost/e-leamingfindesx. hirm
Descrintion: | Low Score: |?'D
ption:
| UserlD | First Name ‘ Last Hame | Total Time | Score ‘ Status
[710m [Diana lalexandr [p000:38 [7a e
[71002 [Mihaela [Cristea [oo:oo:20 [100 c
[71005 [Camelia lacomi [oo:o0:26 o c

Fig. 9. Raport cu activitatea numita CSS

Punctajul total pentru un test se bazeaza pe

trei factori diferiti:

= scor (score) — definit pentru fiecare ras-
puns corect al unei interactiuni, valoarea
in puncte;

» ponderea (weight) — definitd pentru fieca-
re interactiune, pentru a da o importanta
mai mare sau mai micd interactiunii res-
pective in relatia cu celelalte din setul de
teste;

= scara de valori (grading scale) — definita
la nivel de site.

De exemplu pentru Prioritate CSS weight =2

iar variantele corecte de raspuns 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¢) avand scor=1 iar varianta d) un scor=-1.

Daca utilizatorul a raspuns corect la primul

test obtindnd 8 puncte din 8, iar la cel de-al

doilea numai 2 puncte, punctajul siu total se
calculeaza astfel: intrebarea 1- 4 punc-
te*2(weight)=8, intrebarea 2 - 2 punct

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