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An Overview of Current Perspectives
in E-learning Research

Gabriel CRAMARIUC

Abstract—The impact of learning technology on education
has expanded rapidly, especially in the last 20 years. As a
research area, e-learning is both multi- and inter-disciplinary,
covers a vast range of research topics, from those that focus on
technologies through to wider socio-cultural research questions,
and addresses issues concerned with the impact of technologies
on learning and teaching, professional roles and identities,
organisational structures and associated strategy and policy.

Index Terms e-learning, m-learning, tutors, collaborative
learning, artificial intelligence, learning environments

I. INTRODUCERE

VISUL accesului universal la continut educational
personalizat de inaltd calitate riméne nerealizat | Pentru
mai mult de patru decenii s-a spus cé tehnologia informatiei ar
fi o cheie care sa permita tehnologiei sa transforme acest vis in
realitate prin furnizarea:

o capacitatii de a produce continuturi
individualizate,

* mijloacelor pentru livrarea acestora,

* mecanismelor eficiente de feedback si evaluare.

Cu toate cd a avut cu sigurantd un anumit impact, a devenit
un cliseu faptul cad educatia este ultimul domeniu care profita
sistematic de IT.

Au fost unele succese notabile de software inovatoare (de
exemplu World Wide Web-ul - depozit de informatii si
vehicul de livrare al ei), dar continudm sa predam, si studentii
continud sa invete, in moduri care sunt practic neschimbate de
la inventarea tablei.

Exista multe motive, acceptate pe scara larga, pentru lipsa
dramaticd de imbunatatire:

* insuficienta investitiilor in cercetarea si dezvoltarea de
instrumente si noi forme de continut;

« insuficienta investitiilor in crearea unor continuturi noi,
dinamice i interactive, care si foloseasca adecvat

atractive si

nivelurile de invatdmant si pentru intregul spectru al
disciplinelor;
* nivelul IT de implementare in scoli;
* lipsa de sprijin pentru formarea cadrelor didactice in
instrumente si tehnici IT;
» conservatorismul institutiilor de invatdmant.
In ciuda acestui record dezamdgitor, optimismul persista.

Gabriel CRAMARIUC, asist. drd., Universitatea ,,Stefan cel Mare” din
Suceava

Avansul spectaculos in tehnologia hardware, in special in
ultimul deceniu, furnizeazd extraordinare noi capacitati,
precum si dorinta de a "face ceva " pentru a satisface nevoia
de Invatare de lungul vietii, care este, In sfarsit, recunoscuta
pe scara larga.

Omniprezenta si accesibilitatea Internet-ului a dat nastere
unui nou tip de invatare care a fost prezis de Tim Berners-Lee
in 1995 si expus mai apoi de John Seely Brown in articolul
“Growing Up Digital: How the Web Changes Work,
Education, and the Ways People Learn.”

Existd speranta ca acest mediu de invatare in ascensiune va
patrunde 1n timp 1n toate organizatiile, aducand impreuna elevi
si profesori in comunitati de invatare informale, adaptive si in
continud schimbare.

II. TENDINTE TEHNOLOGICE

Evolutiile exponentiale in arhitectura calculatoarelor in
ultimele doud decenii au permis crearea de software
educational mult mai convingator decat ne puteam imagina in
urmd cu cativa ani. Avansurile in patru domenii de IT vor
ridica continuu stacheta:

* platformele puternice de calcul pentru grafica /
multimedia

* retelistica

Retele wireless sunt disponibile pe scard larga atat in tarile
dezvoltate cat si subdezvoltate, si latimea de banda va creste
rapid.

* informatica omniprezentd

Mediile informatice omniprezente au devenit un lucru
obignuit; senzori integrati si microcomputere transforma
obiecte pasive obisnuite in obiecte inteligente care
interactioneazd intre ele i cu noi intr-o mare diversitate de
forme.

Invitarea mobila sau m-learning (ML) a atras tot mai mult
interesul de cadre didactice, cercetatorilor, precum si
companiillor care dezvolta sisteme de invitare si publica
materiale de instruire. Aceastd tehnologie oferd posibilitatea
unei interactiuni colaborative si oportunitati de invatare pentru
persoane si grupuri dispersate geografic (Bistrdm, 2005;
Edwards , 2002). Cu toate ca la momentul actual se regiseste
in proiecte de mici dimensiuni, ML este potential util In mai
multe institutii de invatamant.

* capacitatea de stocare

Un HDD extern, al cérui pret de achizitionare a scazut
foarte mult, poate ingloba continutul oricarei biblioteci de
renume.
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Fig. 1. Factorii de luat in considerare in punerea in aplicare a ML (Attewell,
2005).

in ciuda previziunilor ¢i ne vom lovi de o barierd
tehnologicd in deceniul urmator, progresele repetate imping
orice barierd in viitorul indefinit. De exemplu, evolutiile in
domeniul nanotehnologiei si calculatoarelor cuantice ne
promit noi progrese in toate cele patru domenii.

Se poate dori doar ca aceeasi curba exponentiala de
imbunatatire care se aplica hardware-ului, sa se aplice de
asemenea pentru software si creare de continuturi. Din pacate,
aceste doud domenii enorm de importante au aratat, in cele
mai multe cazuri, imbunatatiri modeste, $i nu existd semne de
tehnologie revolutionara la orizont, ci doar un lent progres
evolutiv.

Dar tocmai din cauza imbunatatirilor revolutionare in
hardware putem crea experiente inovatoare s§i de continut.
Acum este timpul pentru un astfel de efort.

III. IT iN EDUCATIE: ROLUL ADECVAT ?

Care este rolul adecvat pentru IT in educatie, in sensul cel
mai larg? Ca intotdeauna, rolul pe care acesta este de a
completa (nu de a inlocui) profesorul, pentru a oferi
instrumente centrate pe elev care sd incurajeze si sd sprijine
adaptabilitatea si flexibilitatea, precum s§i pentru a permite
moduri adecvate de invitare (de exemplu, interactiunea in
echipa si nu doar performanta in sarcini individuale) .

Principii cum ar fi invatarea activd (adica invatarea prin
practica, mai degraba decat cea doar prin ascultare), principii
interactive care sa incurajeze implicarea elevului sunt bine
sustinute de tendintele tehnologice actuale.

Utilizarea de jocuri si simulari in procesul de invatare

Mediile de invatare care oferd celor care studiaza
oportunititi sda aplice cunostintele lor pentru a rezolva
probleme practice pot duce mai rapid la invatare, la retentie
mai mare, §i la niveluri mai ridicate de motivatie si de interes.
Din pacate, aceste strategii de Invatare sunt rar folosite astizi,
deoarece acestea sunt dificil de pus in aplicare in clase
standard. Imbunitatirile asteptate in tehnologie au potentialul
de a reduce in mod semnificativ costurile si complexitatea de
realizare a mediilor de invéatare prin practicd. Combinatia de
putere mare de calcul, latimea de bandd fara precedent, si
avansul 1n arhitectura software este gata pentru a face jocuri
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realiste si medii de simulare mai fezabile si economice. Pentru
ca aceste instrumente vor fi din ce in ce disponibile, este
important sa se Inteleagd contextul si metodele de punere in
aplicare.

Provocarea este 1n a intelege modul in care instrumentele ar
trebui sa fie utilizate, cu cine si pentru ce?

Generarea intrebarilor §i Sisteme de raspuns

Generarea intrebarilor este de inteles s joace un rol central
in procesul de invatare, pentru cd reflectd si promoveaza
invatarea activa si constructia de cunostinte. O provocare
cheie pentru cercetatori si practicieni este de a gasi modalitati
de a facilita ancheta, profitind de avantajele oferite de
tehnologiile emergente. Explorari suplimentare sunt necesare
in domeniul interfetelor intuitive care permit elevului sa
foloseasca limba vorbita sau antrenarea elevului cu privire la
modul de a pune intrebari, inclusiv conectarea cursantilor cu
oameni reali, precum si crearea sistemelor inteligente care cer
intrebari elevului sau probleme prezente care necesitd o
atentie majora si conversatie.

Evaluarea genereaza date pentru decizii, cum ar fi: ce
resurse de Invatare oferim cursantilor pentru a-i selecta sau a-i
promova in anumite locuri de munca. Aceste decizii sunt
valabile numai in functie de datele si interpretarile care sunt
disponibile. In mod ideal, fiecare factor de decizie din
invatamant, de la profesor la directorul de resurse umane, ar
avea acces in timp real la date valabile pentru a lua o decizie
cu privire la un individ, grup sau program. Existd o nevoie
critica sa se articuleze mai precis si sd se ajungd la un consens
cu privire la multe din bazele teoretice si modelele care
conduc practicile noastre de evaluare.

Invatamantul la distantd, asa cum este la Open University
(http://www.open.ac.uk/) si la Universitatea din Phoenix
(http://www.phoenix.edu/), aratd ca instruirea non-campus
poate lucra, cu toate ca materialele folosite nu sunt deosebit de
inovatoare, nu inca. Ca o notd de precautie, ar trebui sa adaug
ca au existat multe esecuri recente in procesul de invatare la
distanta comercial.

Constructia de simulatoare §i medii de explorare

Cercetarea a demonstrat cd mediile de simulare sunt
instrumente puternice de invatare care Incurajeaza explorarea,
permitdnd cursantilor sd-si foloseascd experienta lor de
invatare si sd vizualizeze rezultatele. La locul de munca
simuldrile sunt o modalitate eficientd de a instrui personalul.
In ciuda succeselor importante in utilizarea de simulatoare si
medii sintetice, incd mai existd un numir de limitari la
aplicatii curente si programe. Scopul efortului de cercetare si
dezvoltare este de a face simulari si medii sintetice mai usor
de construit si inclus in mediile de invatare.

Dacé instrumentele noi de explorare nu vor permite mai
multe niveluri de detaliere si gazdui diverse stiluri de invatare,
acestea vor fi la fel de limitate ca manuale ordinare.

Acest lucru este mai usor de spus decat de facut: nu existd
nici o experienta colectiva la mai multe niveluri de detaliere si
multiple puncte de vedere. Este necesara dezvoltarea unor
competente si instrumente de putere mult mai mare decat cele
experimentate pana in prezent.



Sarcina cea mai importantd in cererea de de IT pentru
educatie este a autorului de continuturi. Continuturile noi au
scazut in programele existente §i de obicei nu prezinta nici o
imbunatatire a rezultatelor; trebuie sd se redefineasca, de
asemenea, curricula pentru a sprijini strategii centrate pe elev,
de descoperire si rezolvare a problemelor, si trebuie sa
inlaturam frontierele traditionale dintre discipline. Trebuie sa
instruim, de asemenea, cadre didactice pentru a profita de
aceste capacitati noi. Acest lucru va necesita investitii masive,
la o scard cum nu am mai intélnit.

Trebuie sa se dezvolte software pentru diferite interactiunile
om-calculator, de la un singur utilizator la grupuri de
colaborative multi-user. Genurile trebuie sa fie la fel de
diverse, de la tutori cognitivi, cum ar fi CMU’s Pump Algebra
Tutor, sau  PAT (http://act.psy.cmu.edu/awpt/awpt-

home.html), la simulari de modele interactive bazate pe norme
(microworlds), jocuri multiplayer de mari dimensiuni precum
si roboti construiti i programati sa efectueze sarcini specifice.
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Fig. 2. PAT Algebra Tutor. In acest caz elevii trebuie si calculeze deplasarea
unui alpinist. Problema a fost impartit in patru subprobleme (stanga sus) si li
se cere elevilor sa scrie expresii in foaia de lucru (stanga jos), s defineasca
variabile, si scrie o reguld pentru altitudine.

IV. TUTORI INTELIGENTI

Multe dintre metodele si instrumentele din stiinta
calculatoarelor, psihologie si educatie sunt complementare si
asigura colectiv o acoperire a domeniului inteligentei
artificiale §i educatiei (Figura 3). Inteligenta artificiala
abordeazd modul de a discuta despre inteligenta si, astfel,
despre invétare.

Invitarea umani este atat de complexa incat este imposibil
sa se dezvolte un sistem informatic pentru predare (obiectivul
inteligentei artificiale) care nu este, de asemenea, sustinut de
teorii care stau la baza invatarii (obiective ale educatiei si ale
stiintelor cognitive). Astfel, indeplinirea scopului de a
dezvolta un sistem de calcul de predare pare sa ceara o teorie
care sta la baza invatarii. Cu toate acestea, modelele actuale de
invatare sunt incomplete.
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(_ TUTORIINTELIGENTI )
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Fig. 3. Domeniul inteligentei artificiale si educatiei are la baza trei discipline:
informatica, psihologia, si educatia.

Astfel, cercetatori in domeniul urmaresc simultan progrese
majore in toate cele trei domenii: modele de invétare,
procesarea umana a informatiilor, precum si sisteme de calcul
pentru predare. Pentru cd modelele computationale trebuie sa
analizeze si sa evalueze mai intai teoriile alternative despre
invatare, un model computational de predare ar putea oferi un
prim pas pentru o teorie de invatare cognitiv corectd. Un astfel
de model ar putea servi, de asemenea, ca punct de plecare
pentru studii empirice de predare si ar modifica teoriile
existente de invatare. Scopul tehnologic de a construi tutori
inteligenti mai buni ar accepta un model computational care
produce rezultate, si obiectivul cognitiv ar accepta orice model
uman de prelucrare a informatiilor verificat de rezultate
empirice.

Magsini de invatare

,Daca un sistem expert - stralucit proiectat, construit si pus
in aplicare - nu poate invata s nu repete greselile, acesta nu
este la fel de inteligent ca un vierme sau o anemona de mare
sau un pisoi.” (Oliver G. Selfridge, 1993)
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Fig. 4 Componentele unei masini de invatare integrate intr-un tutore inteligent.

Tutorii clasici inteligenti, farda masini de invatare,
personalizeaza probleme si sugestiile prin clasificarea
studentilor in categorii specifice de predare si caracteristici
diferite de invatare, cum ar fi modul in care elevii finalizeaza
o activitate sau un numar de sugestii solicitate. Astfel de
analize raman constante pentru durata de viatd a tutorelui. Pe
de altd parte, tutorii cu masini de Invatare personalizeaza
predarea pe baza experientei cu privire la grupuri mari de
elevi (studenti anteriori) si interactiunile tutore-student,
generate prin mai multe componente (Figura 4) (Russell si
Norvig, 2003).



Un element de performanta este responsabil pentru a face
imbunatatiri in tutore. Folosind perceptiile interactiuni tutore /
student si cunostinte despre reactia elevului acesta decide cum
sa modifice tutorele pentru a obtine (se sperd) rezultate mai
bune in viitor. Acest lucru este necesar deoarece nivelul de
performanta al elevilor ne indica succesul tutorelui.

Tutorii inteligenti lucreaza cu elevii de-a lungul timpului si
acestia 1si Tmbunatatesc cunostintele pana la sfarsitul fiecarei
sesiuni de predare. Tehnicile masinii de invatare se
concentreazd pe aceastd schimbare si invatd atat
caracteristicile studentilor cdt si domeniul de cunostinte.
Invata sa prevada activitatile studentilor si adapteaza politicile
de predare.

V. VIZIUNE ASUPRA INTERNETULUI

Obiectivele pe termen lung pentru Internet si, prin extensie,
pentru Spatiul Educational includ urmatoarele:

Accesul universal: a face software-ul accesibil tuturor, prin
promovarea tehnologiilor care iau in considerare diferentele
mari in culturd, limba, educatie, resurse materiale, dispozitive
de acces, precum si limitarile fizice a utilizatorilor de pe toate
continentele.

Semantic Web: a dezvolta un mediu software care sa
permita fiecarui utilizator cea mai buna utilizare a resurselor
disponibile pe web.

Web de incredere: un ghid de dezvoltare web, cu o analiza
atentd pentru problemele juridice, comerciale si sociale pe
care aceastd noua tehnologie le ridica.

W3C promoveaza si dezvolta viziunea sa asupra viitorului
World Wide Web. Contributiile de la cateva sute de
cercetdtori §i ingineri care lucreazd pentru organizatiile
membre ale echipei permit identificarea cerintelelor tehnice
care trebuie indeplinite pentru ca web-ul sd fie un spatiu cu
adevarat universal de informatii. W3C dezvoltd tehnologii
web pentru a realiza aceastd viziune, ludnd in considerare
tehnologiile existente, precum si cele ale viitorului.

VI. PRIVIRE IN VIITOR

., Analfabetul secolului XXI nu va fi acela care nu poate citi
si scrie, ci acela care nu poate invdta, care nu poate sd uite
ceea ce a invdtat in mod voit §i care nu poate reinvata."

Alvin Toffler, 1971
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Lumea educatiei s-a schimbat de la o lume ordonatd de
discipline, cursuri si prelegeri la o infosferd in care
tehnologiile de comunicare sunt din ce in ce mai importante
(Molnar, 1997). Desi institutiile de invatamant se modifica
lent, tehnologia este cauza restructurarii tuturor institutiilor
sociale, industriale si politice. Un accent mai mare pus pe
computere si pe telecomunicatii in fiecare aspect al societatii
prevede o presiune suplimentara pentru schimbari in domeniul
educatiei.

Privind in viitor, deoarece tot mai multe resurse electronice
de invatamant sunt construite, se pot anticipa intrebari care au
fost anterior subiect de science fiction (Asimov, 1942): Ca si
profesori in parteneriat cu tot mai multi tutori electronici, ce
constrangerile ar trebui sd includem in acesti tutori pentru a
proteja studentii si profesorii? Tutorii vor raiméne de incredere
si ce se intampld in cazul in care vor pierde increderea? Ar
putea dauna tutorii inteligentei profesorilor sau elevilor? Care
vor fi consecintele? Au tutorii inteligenti drepturi? Cine detine
tutori inteligenti si cine este responsabil din punct de vedere
legal 1n cazul in care apar accidente pe baza informatiilor cu
deficit de predare?
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