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Virtual Lessons
~Platforma educationala~

Florin Alexandru COMAN, Daniel GHERASIM,
Giorgie Daniel VLAD, Raluca COSTINEANU

Abstract—Virtual Lessons este un soft educational ce vine in
sprijinul elevilor si al profesorilor. Aplicatia se doreste a fi un
soft maleabil si foarte usor de utilizat. Pe 1dnga usurinta cu care
poate fi folosit, softul atrage toti utilizatorii prin modul siu de
prezentare ergonomic si foarte elegant. Se doreste ca prin
folosirea acestui soft procesul de studiere, insusire a noilor
informatii si verificare si fie cit mai atragitor si eficient.
Aplicatia este una multi-user (cu utilizatori multipli) pentru a
putea fi folositd cu usurintd la orele de curs de la scoala. Este
impirtiti in doua aplicatii distincte ,,Serverul” si ,,Clientul”,
astfel ea poate fi accesatd de oriunde si se pot centraliza toate
datele mult mai usor, pentru a se efectua ulterior diverse
statistici. Pentru ca aceast soft sa fie accesibil tuturor, este
structurat in asa fel incét utilizatorii sa poata interactiona cu el
intuitiv, nefiind nevoie de instruiere speciala.

Index Terms—Aplicatie multiuser, Platforma eLearning, Soft
educational

I. INTRODUCERE

ROIECTUL porneste de la premisa ca un subiect este mult

mai bine inteles dacd exista posibilitatea de a interactiona
cu el. Ne-am propus sa dezvoltam o platforma care sa ruleze
fara probleme si pe calculatoarele mai modeste, iar
configurarea ei sa poatd fi facutd de oricine. O astfel de
platforma poate proiecta in planul virtual multe dintre lectiile
pe care profesorul le preda la clasd. Avantajul este cd fiecare
elev poate interactiona cu respectiva lectie.

Prima versiune a acestei platforme a luat nastere pe 3
Februarie 2009. De atunci platforma a trecut prin mai multe
verificari, completari si competitii dar cel mai important
pentru noi este faptul cd a fost testatd de profesorii si colegii
nostri. Dupa fiecare testare, echipa isi dadea seama de
problemele existente in platforma, si relua activitatea.
Incercand sa multumim asteptarile chiar si a celor mai exigenti
utilizatori am rescris de nenumadrate ori aceastd platforma,
astfel softul actual nu mai pastreaza decat numele vechilor
versiuni. Noul Virtual Lessons este o insumare a dorintelor
profesorilor care ne-au indrumat in dezvoltarea acestei
aplicatii, iar pentru echipa este un vis devenit realitate.

II. CARACTERISTICI GENERALE

Pentru ca acest soft se adreseaza tuturor elevilor si
profesorilor, a trebuit sd Imbindm cateva elemente opuse. A
fost o adevarata provocare sa creem un soft simplu de folosit,
intuitiv dar in acelasi timp foarte complex si maleabil. Noi

dorim ca utilizatorii nostrii sa efectueze toate sarcinile pe care
si le-au propus in cel mai placut si rapid mod posibil, astfel
incat navigarea in mediul virtual oferit de noi sa fie o placere
si nu o bataie de cap.

Ca orice platforma, este compusa din doud parti distincte,
»Server”, creierul aplicatiei si ,,Client”, softul propriu-zis.
Aceasta separare este necesard deoarece, avand un singur loc
de stocare a datelor (,,Serverul”), utilizatorii isi pot folosi
informatiile de pe ce orice Client, cu conditia s se autentifice.
Un alt avantaj al plasarii datelor pe o singura statie este acela
ca se poate ,jongla” cu datele, se pot efectua statistici,
comparatii, interpretiri cu toate informatiile obtinute de la
Clienti.

Aplicatia este un hibrid, pentru dezvoltarea sa am folosit
tehnologii Microsoft (Visual Basic 6.0 folosit pentru design-ul
platformei, Office Acces 2003 folosit pentru creearea Bazei de
Date) si nu In ultimul rand tehnologii oferite de Adobe
(Photoshop CS4 pentru interfata platformei si a lectiilor si
Flash CS4 pentru lectii i sabloane de lectii).

Intre Server si Client se creeaza o legitura prin intermediul
Socketilor oferiti de Microsoft(ActiveX-ul ~ Winsock
,,mswinsck.ocx”), pe un port ales de administratorul aplicatiei
(se recomanda folosirea unui port mai mare de 1024 pentru a
evita conflicte de adresa cu alte aplicatii). Trebuie ales cu grija
acest port deoarece un conflict de adresd poate duce la
probleme de conectare. Serverul, fiind creierul aplicatiei, este
o componenta vitald, fara el Clientul nu poate oferi
utilizatorilor decat permisiuni de vizitator, privandu-1 de
partile importante ale aplicatiei.

Aplicatia se doreste a fi un ajutor atat pentru profesori dar
mai ales pentru elevi. Profesorul nu trebuie decdt sa
structureze materialul pe care doreste sa-1 predea in cel mai
bun mod, sau sa se foloseasca de lectiile oferite de echipa
noastrd, iar apoi urmarind rezultatele elevilor si greselile
frecvente ale acestora trebuie sa dezbata pasajele pe care elevii
nu le-au inteles din incursiunile virtuale. in afara de ajutorul
pe care il primeste in instruirea si evaluarea elevilor,
profesorul mai are la dispozitie si un catalog special, care il
ajutd sa vada mai multe elemente din evolutia clasei sau a unui
elev anume.

Pentru elevi, aplicatia noastrd ofera moduri cat mai
interactive si atragatoare de insusire a noilor informatii dar si
de verificare. Intrucat aplicatia are si o ramurd autodidacta,
elevul va invata mult mai usor prin descoperire §i mai ales
prin interactivitatea cu lectia. Softul acordd elevului toatd
atentia. Pe langa lectiile interactive, aplicatia mai oferd un
sistem de verificare a cunostiitelor pe mai multe niveluri de



complexitate, iar dupd rezolvarea testului aplicatia ii ofera
posibilitatea de a vedea unde a gresit si care era raspunsul
corect. Dar cel mai important lucru pentru elev este ca
primeste la fiecare intrebare un feedback, daca a gresit i se
explicd de ce, iar daca a raspuns corect i se ofera o informatie
bonus, care il va ajuta 1n rezolvarea altor teste.

III. APLICATIA ,,SERVER”

Aplicatia ,,Server” este cea mai importantd componenta a
Virtual Lessons, ea reprezinta ,.creierul” aplicatiei, aici sunt
stocate toate informatiile primite de la client si de asemenea
aici se efectueaza toate procesarile pe datele stocate.

Pentru trimiterea datelor Intre Client si Server se foloseste
elementul Winsock din paleta standard de elemente a
Microsoft Visual Basic 6.0. Autorii au folosit acest
ActiveX(.ocx) pentru ca datele sunt trimise repede si sigur.
Datele trimise sunt criptate inainte de a fi trimise de catre
Winsock, fapt ce ne da un plus de sigurantd. Singurul
dezavantaj al folosirii acestui element este faptul ca nu se pot
trimite stringuri mari. Intrucat majoritatea stringurilor trimise
sunt de dimensiuni mari am fost nevoiti sa gdsim o metoda de
a le trimite. Ideea noastra, foarte simpld, de altfel este de a
descompune sirul in entitati mai mici cdrora li se adauga un
tag (pentru a se putea reconstrui stringul fard probleme) si de a
trimite sirul descompus, urmand ca dupa trimiterea completa
sa fie refacut.

Aplicatia este conceputa pentru a putea fi folosita
concomitent de mai multi utilizatori, iar informatiile sa fie
stocate toate intr-un singur loc pentru a putea fi vizibile
tuturor utilizatorilor autentificati. Serverul acceptd mai multe
conexiuni pe acelasi port (portul este ales de administratorul
platformei, implicit aplicatia ruleaza pe porturile 2539,2540).
Numadrul maxim de conexiuni simultane este de asemenea
variabil, el poate varia intre 1 si 3000 de conexiuni in functie
de dorinta administratorului.

Toate informatile trimise prin aceste porturi, o data ajunse
in Server sunt analizate, interpretate i apoi dupa prelucrarile
aferente sunt stocate in baza de date (Baza de date este creatd
in Microsoft Office Acces 2003, deoarece ofera o
intecractiune foarte stabild cu Microsoft Visual Basic 6.0)

Pentru ca informatiile de la client sa fie usor de interpretat,
iar instructiunile sd ajungd in cel mai scurt timp unde trebuie,
serverul este conceput pe un sistem de case-uri (Figura 1).

Select Case strTag:

Caze Iz = "reg":
register (index)
Case Is = "frg":
Forgot (index)
Case Is = "chg':
change_pass [index)
Caze Iz = "adg":
add_guestion (index)
Case Is = M"lgi'™:
lgi £ (index)
Case Is = "tsc"
cestl [index)
Case Is = "tsz"
testd ([index)
Caze Iz = Mrez'":

rezultate_partiale [index)

Fig. 1. Exemplu de sistem de cazuri.
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Astfel informatiile trimise de ,,Client” ,,Serverului” si invers
vor purta etichete (Taguri) care sd indice exact ramura pe care
trebuie sa ajunga informatia, pentru a putea fi prelucrata in cel
mai scurt timp. Dacd interpretarea informatiei se realizeaza
intr-un timp mai scurt, atunci raspunsul va fi trimis mai
repede, cu alte cuvinte timpul de executie va fi mai scurt,
lucru care se resimte atunci cand sunt conectati simultan un
numar mare de utilizatori.

Configurarea Serverului nu reprezintd o problemd pentru
niciunul dintre administratorii de sistem ce doresc sd
foloseascd aceasta platforma. Aplicatia nu necesita configurari
speciale, ea va incepe sa ruleze imediat dupa ce a fost lansata
in executie. Va folosi setdrile optime, alese de autori, dar in
cazul in care administratorul de sistem are o altd viziune in
legdtura cu configurarea aplicatiei, are la dispozitie un panou
de comanda care 1i permite modificarea caracteristicilor
Serverului (porturile pe care ruleazd, numarul maxim de
utilizatori conectati simultan, limba in care vor fi afisate toate
mesajele si logurile).

IV. APLICATIA ,,CLIENT”

Aplicatia ,,Client” reprezintd aplicatia propriu-zisa.
Utilizatorii vor avea contact numai cu ea, aplicatia ,,Server”
fiind ascunsa de privirea lor (ea ruland pe alta statie). Pentru
utilizatori ea reprezintd cea mai importantd parte din Virtual
Lessons deoarece prin intermediul ei vor putea sa efectueze
toate sarcinile.

Este structurata intr-un mod cat mai elegant si ergonomic
posibil, pentru a nu incurca sau deruta utilizatorul. Era nevoie
de o astfel de structurd pentru a favoriza parcurgerea intuitiva
a platformei. Avand o asezare vizibila si atractiva utilizatorii
se vor familiariza cu aplicatia de la prima utilizare.

Cele mai importanete doud clase de utilizatori existente
momentan in aplicatia noastra sunt elevii si profesorii. In
continuare va vom vorbi despre facilitatile pe care aplicatia
noastrd le ofera utilizatorilor nostri in functie de rankul
ocupat.

Pentru ca invatamantul se doreste a fi centrat pe elev ei
beneficiazd de mai multe facilititi decét celelalte clase de
utilizatori. Elevul poate studia o lectie, isi poate verifica
cunostiintele printr-un test sau poate socialiaza cu ceilalti
membri activi conectati la plaforma.

Aplicatia dispune de un sistem complex de lectii virtuale.
Lectiile sunt dispuse pe ani de studiu, profile, materii in asa fel
incét elevul sa le poatd accesa in cel mai rapid mod.

Profesorii pot opta sa ofere elevilor lectiile interactive puse
la dispozitie de echipa noastra sau sa adauge propriile lectii.

Momentan echipa noastra oferda lectii de Chimie
(,,Proteinele”), Economie (,,Concurenta” si ,Pretul”),
Geografie (,,Bucovina”), Informatica (,,Arbori”,
,Backtraking”), Istoria religiilor (,Inchizitia spaniola”,

,Persecutii religioase”), Istorie (,,Imperiul Bizantin”, ,,Roma”,
»Vlad Tepes”), Limba roména (,,Constiinta istorica™),
Sociologie (,,Ancheta”). Pe langa aceste lectii echipa 1si



propune sd dezvolte in urmatoarea perioadd o serie de
laboratoare virtuale de Fizica, Chimie, Biologie, Informatica.

Material de studiu

Vieuszeaza Lects

Vizualizesza potot ocranul
lasira

Fig. 2. Mod normal de vizualizare a unei lectii.

Aplicatia dispune de doud moduri distincte de vizualizare a
lectiilor. Primul este prezentat in Figura 2. si este considerat
de noi ca fiind modul de vizualizare a lectiilor de citre elev, in
cazul in care doreste sd isi Imbogateasca cunostintele. Al
doilea mod de vizualizare a lectiilor este cel destinat
profesorului. Lectia este redatd full-screen (pe tot ecranul)
pentru ca profesorul sd o poatd folosi ca plansd sau pentru a
exemplifica informatiile pe care le preda. Modul full-screen
detine si un meniu de navigare rapida ce i ofera profesorului
posibilitatea sd modifice lectia sau laboratorul cu usurinta.

Fiecare lectie creatd de echipa noastrd contine un grad
foarte ridicat de interactivitate pentru a captiva elevii si pentru
a-1 ajuta sa isi Insuseasca noile informatii mult mai usor.

Pe langa un sistem de lectii foarte bine structurat aplicatia
detine si un sistem foarte complex de testare si autoverificare.
Pentru a verifica gradul de insugire a noilor informatii
aplicatia vine cu o testare pe mai multe nivele de
complexitate. Pentru fiecare nivel intrebarile si tipurile de
exercitii pe care elevul trebuie sd le rezolve se schimba.
Detinem intrebari dispuse pe trei ponderi (1-greu, 2-mediu, 3-
usor), patru tipuri de exercitii (Exercitiu cu itemi multipli,
Exercitiu cu itemi pereche, Intrebdri cu valori multiple de
raspuns i Exercitii de tip adevérat/fals). Pe baza acestora
aplicatia poate genera testdri pe urmatoarele grade de
complexitate: ,,Scazuta”, ,,Medie”, ,Ridicatd” si ,,Maxima”.
(Figura 3)

Genereaza Evaluare

| Materie |Econamie |

Complexitate | [Maxima

Test iten| 5cazuta
Medie Toate hd
Testitern{Pidicata | Toate -
b amirna
Test adevaratifals din lectia |Tnate ﬂ
Testwariante multiple din lectia: Toate -

Genereaza Iesire

Fig. 3. Formular de generare a unui testari.

Pe langd o testare randome (cu intrebari extrase aleatoriu)
pe diferite grade de complexitate, pentru a-1 ajuta sa invete,
dupa fiecare test, elevul are posibilitatea de a vizualiza
statistici (unde a gresit, care era raspunsul corect) si va primi
pentru fiecare intrebare un feedback (pentru raspunsurile
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gresite prin feedback i se explica de ce este gresit raspunsul
lui si care era cel corect, iar pentru raspunsurile corecte i se
ofera o informatie bonus care sa 1i largeasca aria de
cunostinte).

Consideram ca un sistem de feedback constructiv este la fel
de important ca lectia in sine, aga cd am pus accent pe aceasta
sectiune. De aceea dupa terminarea testului elevului i se ofera
0 pagind in care poate vizualiza statisticile generate in urma
rezolvarii testului insotite de rezolvari, sugestii si feedbackuri.

Raspunsuri/Teedback

Feedback.
Itemi multipli

Fiezolvare test Intrebarea este:
ftemi mulipli | Selectatiintusultemenul in pls)
T h Ai dles varianta:
MBI DBISEAE | pigts de monopol
AdevaratiFals | Raspunsul tau este gresitl Raspunsul corect este:
“ariania Alomicitatea agentilor econamici
Pentru a spriin procesul de invatare aceasta intiebare are atasat un
b feedhack:
lesire Piata tip manopson se caractenizesza prin existenta unui singur
cumparator si a unor numerosi wanzatori ai bunului fabricat la scara tari ﬂ

Intrebare 2
Intrebare 3
Intiebare 4

Adevarat/Fals

Fig. 4. Formular cu raspunsuri si feedbackuri.

La aceste optiuni disponibile elevului se mai adaugid si
cateva optiuni care il vor ajuta sd socializeze, sd schimbe
pareri cu restul utilizatorilor ce folosesc aceastd platforma.
Elevul are posibilitatea de a se conecta la un chat-room
(camera de discutii) si sd ia parte la acele discutii, poate
trimite mesaje private altor elevi sau chiar profesorilor. Astfel
aplicatia poate fi folositd si pentru orele de dirigentie sau in
locul unor alte aplicatii de chat, stiind sigur cd identitatile
celor prezenti pe platforma nu sunt trunchiate.

Camera de discutii

Conina_Golea s-a conectat.
Ale_Coman s-a consctat,

D aniel_Gheragim ¢-a conectat,
Daniel_Gherasim Buna
Carina_Goles: Salut
Alex_Comar: Bine ai venit dani

(0 Blex_Coman
() Corina_Golsa
(3 Dariiel_Gherasin

3 e )

Iesire

Fig. 5. Formular cu camera de discutii.

Cea de a doua clasa de utilizatori - profesorii sunt cei care
tin platforma mereu vie si actuald, avand posibilitatea de a
creea si adauga noi lectii, noi Intrebari in baza de date. Pentru
a veni 1n ajutorul profesorilor platforma pune la dispozitia lor
o serie de sabloane pentru a facilita crearea de lectii cat mai
interactive fard a avea nici un fel de cunostiinte de
programare.

O alta oportunitateoferitd profesorilor este aceea de a
adauga in baza de date noi intrebari §i exercitii pentru testare.
Profesorul nu trebuie decat sd adauge noile intrebari, deoarece
aplicatia este capabila de a genera folosind intrebarile
disponibile teste cat mai diverse care sa respecte in acelasi
timp cerintele profesorului.

Cu alte cuvinte profesorul este cel care oferd platformei
toate informatiile de care are nevoie. Dupd ce un profesor a
adaugat aceste informatii, el poate sid observe rezultatele
muncii sale oglindite in nivelul de cunostiinte dobandite de
elev. Are la dispozitie un catalog special, care pe langa



caracteristicile unui catalog obisnuit, oferd informatii si
statistici despre modul in care elevul a obtinut nota. Profesorul
poate vedea ce intrebari a gresit elevul, ce greseste In mod
constant, ce tip de intrebari il avntajeaza sau dezavantajeaza.
Pe baza acestor informatii el poate delibera apoi ce notd i se
cuvine elevului.

V. INOVATI

Pand acum probabil multe dintre optiunile si caracteristicile
pe care le-am enuntat mai sus le-ati mai intalnit si in alte
softuri educationale. Am rezervat acest capitol pentru
elementele speciale din acest proiect.

Cum am spus si la inceput echipa noastrd a incercat sa
creeze un soft foarte maleabil, asa ca foarte multe dintre
elementele softului nostru pot fi personalizate.

Platforma noastra poate deveni in mai putin de o zi o scoala
virtuala bine pusd la punct. Pentru inceput existd un singur
cont, de ,,Super-Administrator” acesta poate creea rankuri de
utilizatori sau le poate edita pe ce deja existente (rankurile
standard sunt ,,Administrator”, ,,Profesor”, ,,Elev”). Dupd ce a
adaugat rankurile, administratorul poate adauga utilizatori noi,
de obicei creeaza conturi pentru ,Profesori” si pentru
»Administratori”, dar poate crea si conturi de elev. Dupa ce a
creeat conturile de baza in mare activitatea ,,Super-
Administratorului” s-a terminat si urmeaza sa isi inceapa
activitatea ,,Profesorii” si ,,Administratorii”. Acestia pot si
adauge alte intrebari pentru testare in baza de date si sd
introducd noi lectii. Platforma vine cu o serie de lectii si teste
deja implementatepentru a usura munca acestora.

Dupa introducerea acestor date, ramane doar ca elevii sa isi
creeze conturi, care apoi sa fie validate de administratori si
inaugurarea scoli virtuale poate avea loc.

Din acel moment aplicatia va avea grija ca toate lucrurile sa
mearga bine. Cu alte cuvinte, la implementarea acestei
platforme, am urmarit sd o ,,invatdm” sa se adapteze cat mai
mult posibil cerintelor. Astfel ea nu trebuie sa primeascd o
serie mare de parametri de la administratori, ceea ce o face
foarte usor de configurat, iar pe baza acelor informatii si a
codului sau ea se va descurca fara probleme. Sistemul de
testare nu poate fi pacilit, lucru ce ajuta atat profesorul, cat si
elevul. Astfel elevul este stimulat sd invete deoarece va sti ca
posibilitatea fraudarii nu exista.

Toate formularele si paginile de administrare sunt create
foarte ordonat si aerisit pentru a nu produce confuzii si a fi
greu de completat si de manevrat.

Pe langa aceste optiuni, fiecare cuvant din aplicatie poate fi
tradus sau modificat. Predefinit platforma detine momentan
doud limbi: englezd si roméania. Administratorul are la
dispozitie un panou de administrare a limbilor, astfel el poate
modifica oricand un termen sau poate adduga o noud limba.

Consideram ca maleabilitatea, configurarea foarte usoara si
faptul ca este accesibild oricui sunt marile atuuri ale lucrarii
noastre.
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VI. LECTIILE PREDEFINITE

Platforma contine 12 lectii interactive din 8 materii diferite
i anume:
1. Economie
¢ Concurenta
e Pretul
2. Informatica
e Arbori — Generalitati
e Backtracking — Prezentarea generald a metodei
3. Geografie
¢ Bucovina — Prezentarea zonei
4. Sociologie
e Ancheta bazata pe chestionar

5. Istorie
e Roma in trecut si prezent
e Vlad Tepes

6. Chimie
e Proteine

7. Limba Roména

e Formarea constiintei istorice roméane
8. Istoria religiilor

e Persecutii religioase

e Inchizitia spaniola

Acestea sunt realizate in Adobe Macromedia Flash CS4
folosind actionscript 2.0. Modul de realizare al lectiilor a fost
conceput astfel incat elevul va interactiona cu softul asa cum
ar interactiona cu un profesor virtual. Noi propunem un tip de
lectii de transmitere interactivd a informatiilor, de motivatie si
de dezvoltare a unor abilititi de Invatare interactive. Elevul va
invata citind, descoperind si rezolvand numeroase exercitii de
gandire care fac referire la teorie.

Navigarea prin lectii este usoara si intuitiva. Fiecare lectie
contine un help specific lectiei respective. Principalul avantaj
de instruire a acestor 12 lectii este faptul ca lectiile propun o
metodologie bine alcatuitad apeland la o tehnica interactiva de
lucru, materia fiind prezentatd in diferite moduri prin tehnici
specifice de programare. Aceste moduri apeleaza la anumite
capacitdti ale elevului de a Invdta mai usor §i anume:
descoperire, observatie explorativd, demonstratie, modelare,
apelandu-se consecvent la o interogatie inteligentd, care
lanseaza diverse tipuri de intrebari §i sarcini de lucru celor
care invata.
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