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Rezumat: AceastA lucrare prezinta obiectivele generale si demersul cercetarilor din cadrul proiectului CEEX Sistem inovativ de 

invatare personalizata si centrata pe utilizator, cu aplicatii in domeniul conducerii proiectelor (SinPers). Avand in vedere faptul ca 

strategiile avansate de cercetare din domeniul sistemelor e-Learning au la baza principiul inseparabilitatii dintre aspectele 

pedagogice, tehnice si organizationale, echipa proiectului a pus un accent deosebit pe proiectarea riguroasd a procesului de invatare- 

instruire, bazat& pe analiza si specificarea cazurilor de utilizare, a rolurilor, resurselor, activitatilor si metodelor pedagogice adoptate. 

Ca urmare, in lucrare - pe lang’ prezentarea generala a proiectului - se prezinta si un set de concepte, metode si instrumente utilizate 

pentru specificarea procesului de invatare-instruire, bazate pe modelul IMS-Learning Design Standard; aceasta abordare are caracter 

de generalitate putand fi adoptata gi in cadrul altor proiecte de e-Learning. 

Cuvinte cheie: e-Learning, proiectarea procesului de invafare-instruire, personalizare, obiecte ale invatarii, modelul cursantului, standarde. 

1. Introducere, prezentarea generala a proiectului 

Proiectul complex de cercetare Sistem inovativ de inviitare personalizata si centraté pe utilizator, cu 

aplicatii in domeniul conducerii proiectelor (SinPers) igi propune proiectarea si implementarea unui 

mediu de e-Learning bazat pe concepte pedagogice si tehnologii web avansate, capabil sé conduca la 

construirea si derularea unui ciclu de curs complet (de la initierea si definirea obiectivelor pana la 

evaluarea rezultatelor), personalizat pe cursant, in domeniul conducerii proiectelor. Desi sistemul 

realizat, prin continutul cursului, va fi dedicat conducerii proiectelor, modelul de instruire adoptat, 

metodologia de construire a materialelor suport structurate pe obiecte de invatare $i instrumentele 

software rezultate vor putea fi cu ugurinta utilizate si pentru alte domenii si contexte de instruire. 

Proiectul se realizeaz’i intr-un consortiu format din Institutul National de Cercetare - Dezvoltare in 

Informatica, ICI, Bucuresti, si Academia de Studii Economice (ASE Bucuresti). 

Proiectul SinPers se concentreaza atat pe cerintele pietei de e-Learning pentru adulti (in principal 

manageri de proiecte din diferite domenii de activitate), cAt si pe valorificarea conceptelor si tehnologiilor 

actuale sau in curs de aparitie privind utilizarea Internet, interactiunea om-calculator, tehnologiile 

multimedia, managementul cunostintelor. Proiectul se inscrie in aria tematica ,,Tehnologii informatice ca 

rispuns la provocarile societatii, subdomeniul Tehnologii avansate pentru instruire”, in corespondenta cu 

subdomeniul Technology enhanced learning din programul de cercetare european IST - Information 

Society Technology (2003-2006). 

Sistemul isi propune sa solutioneze o serie de limitari actuale ale sistemelor de e-Learning, in special 

cele referitoare la flexibilitatea procesului de invatare-instruire asistat de calculator si la metodele didactice 

(traditionale) promovate in sistemele e-Learning, oferind noi facilitati urmatoarelor categorii de utilizatori: 

e cursantilor individuali/ grupurilor de cursanfi, 

e furnizorilor de servicii de instruire / centre de instruire, 

e autorilor / furnizorilor de confinut. 

Un alt obiectiv major al proiectului il constituie asigurarea compatibilitatii cu sisteme de e-Learning la 

nivel national si european, prin evaluarea si adoptarea unor standarde specifice domeniului e-Learning (IMS, 

IEEE, SCORM etc.). Prin adoptarea acestor standarde se urmareste solutionarea unor probleme, precum: 

e  definirea completa si coerenta a procesului de invatare-instruire-executie in conducerea proiectelor, 

e structurarea continutului cursurilor si standardizarea structurilor de date menite s4 asigure 

interoperabilitatea continuturilor cu diferite instrumente de creare / utilizare a acestora, din diferite 

medii de e-Learning, 

e modelarea cursantului, modele de date descriptive (identificare relatii, performante, competente, 

preferinte etc.), 
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e definirea secventei resurselor in cadrul unui obiect de invatare (LO- learning-object) si definirea 

secventei diferitelor LO gi servicii din cadrul unui mediu de e-Learning dat, 

° specificarea meta-datelor care vor fi utilizate pentru descrierea resurselor de invatare, 

e clasificarea tipurilor de intrebari si teste specifice sistemelor de invatare in conducerea proiectelor, 

cat si a rolurilor si actorilor implicati. 

2. Demersul cercetarii, abordari 

Conform Planului de realizare (figura 1), proiectul a debutat printr-o etapa pregatitoare de situare a 

proiectului in contextul cercetirilor la nivel national si international prin identificarea tendintelor de 

cercetare-dezvoltare si a proiectelor de referinté la nivel european, inclusiv a celor de standardizare, 

urmaté de evaluarea principalelor sisteme de e-Learning existente la nivel national, in general, si in 

domeniul conducerii proiectelor, in particular. 

Analiza si specificarea cerintelor potentialilor utilizatori, a procesului de invatare-instruire, a cerintelor si 

cazurilor de personalizare, a criteriilor i metodologiei de evaluare a sistemului au constituit obiectivele celei 

de a doua etape. In cadrul aceleasi etape s-a elaborat 0 metodologie de identificare gi descriere a obiectelor 

educationale (LO), care va sta la baza structurarii ulterioare a confinutului materialelor / resurselor de 

instruire din domeniul conducerii proiectelor. Aceste recomandari metodologice vor putea fi utilizate si 

pentru alte domenii si este independent de infrastructura tehnic& a sistemului. 
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Figura 1. Etapele proiectului 

fn faza actuala se defineste arhitectura sistemului SinPers (functiuni, componente, servicil de 

gestionare a continutului, de management al cursului, de colaborare, de administrare). 

Odat stabilité arhitectura sistemului se vor evalua diferite alternative de solutii tehnologice, se va 

selecta si specifica infrastructura tehnologicd. In paralel se vor defini, proiecta si descrie LO-urile 

componente ale domeniului de instruire ,,conducerea proiectelor”. 

Pe baza specificatiilor formulate, se va dezvolta un prim prototip al sistemului, care va fi experimentat 

si evaluat in conditii reale. Evaluarea se va realiza pe baza metodologiei proprii de evaluare, stabilite in 

faza de definire a cerintelor. Rezultatele obtinute in urma experimentarii si evaluarii vor sta la baza 

elaborarii versiunii finale a sistemului SinPers. fn aceasti ultima faz& a proiectului, se va definitiva si 

Planul de exploatare al sistemului. 

Strategiile actuale de cercetare din acest domeniu au la baza principiul inseparabilitatii dintre 

aspectele pedagogice, tehnice si organizationale. Proiectarea riguroasa a procesului de invatare-instruire, 

bazat pe analiza si specificarea cazurilor de utilizare, a rolurilor, resurselor, activitatilor $i metodelor 

pedagogice constituie un element esential in proiectarea gi implementarea sistemelor e-Learning. In 

consecinta, in fazele de specificare a cerintelor gi a arhitecturii sistemului (ianuarie-iunie si respectiv 

iulie-noiembrie 2006) s-au aplicat o serie de principii, standarde, metode gi instramente moderne pentru 

proiectarea procesului de invatare-instruire: 
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® ancheta bazati pe chestionare (online gi offline) si masa rotunda pentru colectarea gi sinteza opiniilor 

si cerintelor potentialilor utilizatori (peste 250 repondenti), 

e  standarde de calitate pentru cursuri online si de evaluare tehnologica a sistemelor e-Learning, 

e standardele consortiului IMS pentru proiectarea procesului de invatare-instruire si a 

resurselor educationale; 

e diagrame UML pentru specificarea procesului de invatare-instruire bazata pe modele 

pedagogice de personalizare, 

e  editorul RELOAD Learning Design pentru generarea specificatiilor XML conforme cu standardul IMS, 

e metode de reprezentare a cunostintelor in sisteme de e-Learning, bazate pe ontologii si metadate, 

e  metode de proiectare a obiectelor educationale, practicate in diferite proiecte de referinta la nivel european. 

In proiectarea sistemului e-Learning centrat pe utilizator sunt avute in vedere urmatoarele concepte 

pedagogice generale: 

Constructivismul - procesul de invatare este vazut ca un proces socio-cultural, individual si activ, care 

este legat de dezvoltarea cunoasterii si a competentei, bazat pe premisa cunoasterii ca rezultat al unei 

,constructii mentale”. Cu alte cuvinte, indivizii invat& prin .,acomodarea” noilor informatii cu cele deja 

cunoscute, fiind totodata afectati de context cat si de propriile convingeri si atitudini. 

Invditarea centratd pe cursant - concept derivat din abordarea pedagogica, conform careia in dirijarea 

procesului de instruire se pune un accent deosebit pe experienta cursantului (competente, profil, stil de 

invatare etc.) si mult mai putin pe cea a profesorului sau a instructorului. 

[nvdtarea individualizata - instruirea sau invatarea individualizat4 nu inseamna in mod necesar munca 

independenté, ci lucrul pe baza unui plan individual destinat satisfacerii cerintelor, intereselor si 

abilitatilor individuale. Se considera cinci aspecte definitorii ale instruirii individualizate: ritmul de 

invatare, obiectivele instruirii, activitatile sau materialele de instruire, nivelul de pregatire/prezentare a 

materialelor, metodele prin care i se cere cursantului sé demonstreze ce a invatat. 

Feedback-ul / ghidarea continudrii - feedback-ul si ghidarea continuarii sunt doua concepte de baza in 

procesul instructiv. Feedback-ul inseamna furnizarea de informatii cursantului referitoare la un rdspuns / 

sarcina (ex. corectarea gregelilor sau dezvoltarea unui nou plan de invatare); ghidarea continuarii se refera la 

solicitarea unui nou raspuns sau revenirea asupra unui raspuns anterior. Feedback-ul poate fi pozitiv, negativ 

sau neutru, iar ghidarea continuarii poate fi pozitiva (amplificd raspunsul) sau negativa (restrange raspunsul). 

Localizarea controlului - controlul preponderent al cursantului asupra procesului de invatare-instruire, 

urmat de controlul sistemului (in cazul instruirii online) gi al profesorului. 

3. Identificarea cerintelor utilizatorilor 

fn faza de specificare a cerintelor sistemului pe lang alte metode, tehnici gi instrumente specifice 

sistemelor e-Learning, colectarea cerintelor potentialilor utilizatori s-a realizat pe baza unei anchete. Una 

din primele intrebari la care echipa proiectului a cAutat raspunsul a fost: ,,care sunt cerintele generale de 

instruire in domeniul managementului proiectelor? care sunt opiniile potentialilor cursanti referitoare la 

managementul proiectului gi la posibilitatea personalizarii cursului?”. 

Chestionarul a cuprins 27 de intrebari distribuite in patru sectiuni distincte, prin care au fost vizate 

urméatoarele aspecte de interes pentru proiect: 

A. Scurta caracterizare a organizatiei in care activeazi respondentul, 

B. Date privind experienta personala in cadrul unor proiecte terminate / in curs de realizare / suspendate, 

C. Opinii personale asupra proiectelor la care a participat respondentul, 

D. Cerinte de instruire identificate de respondent. 

Ancheta SinPers s-a desfasurat in perioada martie - aprilie 2006. Chestionarul a fost difuzat prin site- 

ul proijectului (http://www. ici.ro/sinpers/) si pe suport hartie; s-au primit 253 de raspunsuri de la 

manageri, conducitori de proiecte si alte persoane implicate in dezvoltarea de proiecte, din diferite 

sectoare economice si organizatii, cu diferite niveluri de instruire si expertiza in domeniu. 
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Din analiza opiniilor si cerintelor potentialilor utilizatori ai sistemului SinPers au rezultat: 

e interesul deosebit al acestora pentru realizarea unui curs personalizat in domeniul conducerii 

projectelor (94%), in functie de: obiectivele individuale (68%), experienta (62%), pregatirea 

antericara (54%), pozitia / rolul in project (38%), stilul de invatare (29%), contextul organizational 

(20%) specifice fiecdrui cursant; 

e preferintele preponderente pentru formele de instruire combinate (47%) si online (34%), cu durata 

variabila / program flexibil si pentru modul de instruire interactiva (47%); 

e interesul pentru obtinerea de cunostinte aprofundate (44%) si pregatirea in vederea certificarii 

ulterioare in domeniul PM (49%), cu prioritate in domeniile: planificare generala, selectarea gi 

conducerea echipei proiectului, managementul calitatii. 

Aceste opinii si cerinte au confirmat actualitatea si oportunitatea obiectivelor pe care gi le-a propus 

proiectul SinPers. Rezultatele anchetei s-au dovedit deosebit de utile pentru continuarea proiectului, 

permitand pe de o parte o proiectarea procesului de invatare-instruire bazat pe principiile personalizarii, 

cat si pentru structurarea si realizarea tn viitor a continutului cursului cat mai apropiata de experienta 

actual si de cerintele potentialilor utilizatori. 

4. Proiectarea procesului de invatare-instruire 

4.1. Modelele IMS - Learning Design 

Pentru elaborarea specificatiilor procesului de invatare-instruire s-au adoptat modelele (conceptual, 

informational si comportamental) recomandate de standardul IMS Learning Design Information Model 

elaborat de IMS Global Learning Consortium. Acesta permite aplicarea si inovarea unei diversitati de 

metode pedagogice cAt si interoperabilitatea resurselor educationale. in plus, acest standard ofera 

posibilitatea specificarii aspectelor de personalizare, astfel incat continutul educational si activitatile pot fi 

adaptate pe baza preferintelor, portofoliului, pre-cunostintelor, necesitatilor educationale, circumstantelor 

situationale ale utilizatorului. 

Modelul conceptual al unei unitati de invatare (curs, modul, lectie) include: roluri, resurse, activitati si 

metode (figura 2). 
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Figura 2. Modelul conceptual - IMS Learning Design 
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Modelul IMS este bazat pe urmatoarea abordare pedagogica: o persoana (person) indeplineste un rol 

(role) in procesul de invatare-instruire, de regula cel de cursant (Jearner) sau de personal didactic (staff). 

in acest rol persoana respectiva urmareste obtinerea unor rezultate (oufcome), executand una sau mai 
multe activitati (activity) utilizand unul sau mai multe medii (environment). Un mediu consta din obiecte 

de invatare (learning object) si servicii (service) furnizate persoanelor, in functie de rolul indeplinit. Prin 
metoda (method) sau prin notificari (notification) se stabilesc ce roluri intré in actiune si ce activitati 

executa ele la un moment dat. Metoda este destinata realizarii obiectivelor invatarii (learning objective) si 
presupune existenta anumitor premise (prerequisite). Metoda consta din una sau mai multe piese (p/ay) 

concurente; o piesd consta din unul sau mai multe acte (act) secventiale; un act consté din executarea unor 

parti de roluri (role-part) prin care se asociaz4 fiecdrui rol o activitate sau structuri de activitati 
(activity-structure). Fiecare rol poate avea sub-roluri cu activitati specifice. O metod& poate contine 
conditii (condition) prin definirea unor expresii booleene de proprietati (property). Ex. reguli If Then-Else 
care rafineaz& vizibilitatea activitatilor si entitatilor mediului pe persoane si roluri. Proprietatile pot fi 
grupate in proprietati-grup si pot fi de mai multe tipuri: globale sau locale, personale sau pe roluri. O 

notificare este declansata de un rezultat si poate activa un rol s4 execute o noua activitate. Persoana care 

face notificarea nu este in mod obligatoriu cea care a obtinut rezultatul. 

Conform standardului IMS, personalizarea se poate specifica numai tncepand cu nivelul B (din cele 
trei niveluri de detaliere disponibile A, B, C, unde C este nivelul de maxima detaliere) care permite 

evidentierea premiselor (pre-cunostinte, pre-conditii), preferintelor si accesibil 
utilizator. Pentru proiectul SinPers a fost utilizat nivelul C, care include definirea de proprietati, conditii si 

notificari necesare definirii unor aspecte comportamentale complexe. 

4.2. Cazuri de utilizare - alternative 

intr-o prima faz& a cercet&rii s-au definit mai multe cazuri de utilizare, bazate pe diferite metode 
pedagogice, conforme cu obiectivele proiectului SinPers, prezentate comparativ in tabelul 1. 

Tabelul 1. Cazuri de utitilizare alternative - comparatie 

  

  

  

  

  

              

Caz de utilizare Actori Optiunicursant|  Actiuni Pre-evaluare | Informatii de Rezultat 
instructor personalizare | personalizare 

1. Adaptarea Instructor Rezultatul Identificad Test (indeplinire |Rezultatul 
unitatilor de Cursant instruirii rezultate premise pentru |testului 
invdfare la individual [propune alte [un rezultat dat) |Modelul Arborele de 

obiectivele rezultate] cursantului activitati 
cursantului 

Cursant Cursul/ modulul/ - Test de Rezultatul 
individual subiectul/ cunostinte testului 

2. Remedierea competenta (specifice Modelul Arborele de 
cunogtintelor cursului/ cursantului activitati 

modulului/subi- 
ectului/ 

competentei 
selectate) 

3. Invafare Grupuri de - Atribuire roluri - Rolurile fiecdrui|Arborele de 
colaborativad (pe |cursanti grup activitati 
roluri) Instructor 

Cursant Acceptare [Transmite Set de testede /Rezultatele Calea de 
individual Test de pre- testul de pre- jcunostinte (pe __|testului invatare 

4. Recomandar 2 lInstructor evaluare evaluare] domeniul Continutul (secventa LO) 
HNEL Gat de Selectare teste |[Compune selectat) domeniului Continut 
invafare [Cursuri calea de (structurat pe {educational 

complementare |invatare si LO) 
urmate] transmite teme 

de lucru] 

Cursant Preferinte - Formular Preferinte Instantiere 

: individual (stil de invatare, preferinte (Modelul continut 
5. Ins Hf “Ire Sisteme LMS |de prezentarea cursantului] educational 
adaptiva operationale / |continutului etc.) Metadatele LO 

furnizor de Secventa LO 

servicii   
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4.3. Cazul de utilizare propus 

Pe baza scenariilor alternative de mai sus s-a definit un nou caz de utilizare compus, descris pe scurt 

in continuare. 

Actori primari: cursantul, instructorul 

Preconditii: 

Cursantul si-a insusit modul de lucru cu sistemul (fie printr-o lectie preliminara ,,face to face”, fie 

printr-un manual / instructiuni de utilizare publicat pe website). 

Instructorul si cursantul au asigurat accesul in sistem (prin identificatori si parole atribuite). 

Continutul educational este disponibil. 

Declansare: Cursantul acceseaza sistemul pentru prima oara. 

Scenariul de succes: 

1. Cursantul acceseaza sistemul utilizand identificatorul si parola atribuita. 

2. Sistemul fi prezint’& cursantului un meniu de optiuni privind modul de personalizare si prezentare a cursului: 

e pe obiective / rezultate dorite, 

® pentru completarea cunostintelor intr-un sub-domeniu dorit, 

e pentru construirea unei cai de invatare in functie de profilul cursantului (nivel de cunostinte 

initiale, preferinte). 

Cursantul selecteaza 0 optiune din meniu. Ww 

Sistemul completeaza profilul cursantului (implicit sau prin dialog cu cursantul). 

Sisternul fi prezinta cursantului setul de teste-intrebari de pre-evaluare specifice optiunii selectate. 

Cursantul completeaz& setul de teste-intrebari de pre-evaluare si il supune sistemului. 

Sistemul corecteaza testele grilé si puncteaza / acorda calificativ testului de pre-evaluare. 

Sistemul actualizeaza profilul cursantului. 

C
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Sistemul supune instructorului testele-text (Intrebari, studii de caz etc.) 

10. Instructorul corecteaza testele-text si puncteaza / acorda calificativ testului de pre-evaluare. 

11. Instructorul actualizeaza profilul cursantului. 

12. Sistemul transmite cursantului si instructorului rezultatele testului de pre-evaluare. 

13. Sistemul compune unitatea de invatare. 

14. Sistemul prezint& cursantului descrierea unitatii de invatare personalizata. 

15. Cursantul parcurge unitatea de invatare si supine sistemului rezultatele (exercitii, referate, studii de 

caz, proiecte etc.). in acest pas se parcurg cele ,,n” module ale unitatii de invatare personalizate. 

16. Instructorul valideaza rezultatele intermediare, transmite feedback, acorda sau nu cursantului dreptul 

de continuare a secventei de activitati si actualizeaza profilul cursantului. 

17. Sistemul furnizez4 cursantului testele/metoda de post-evaluare. 

18. Cursantul efectueaza post-evaluarea si supune rezultatele sistemului. 

19. Instructorul puncteazd / acorda calificative pentru post-evaluare(i) $i elibereaza certificatul de 

absolvire curs. 

Extensii: 

la. Sistemul nu recunoaste cursantul. 

lal. Sisternul transmite cursantului un mesaj de atentionare. 

19a. Instructorul nu valideaza testul de post-evaluare. 

19al. Sistemul transmite mesaj cursantului. 
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4.4 Transpunerea scenariului in modelul IMS 

Acest scenariu a fost formalizat prin diagrame UML si apoi transpus in modelul IMS - nivelul C, prin 

definirea succesiva a rolurilor, activitétilor de invdfare, a activitdtilor suport sia mediilor de instruire, cu 

ajutorul RELOAD Learning Design Editor 2.1.2' (un exemplu in figura 3). 

Un element esential I-a constituit definirea metodei, proprietdtilor si conditiilor, pe cate se bazeazd 

mecanismele de personalizare si respectiv de control al derularii procesului. 

Personalizarea se realizeazd in mai multe moduri: 

e _personalizarea arborelui de activitati - prin definirea pieselor, actelor, structurilor de activitati $i a 

rolurilor-parte, 

e _ personalizarea arborelui de medii - similar cu personalizarea arborelui de activitati, 

e _personalizarea confinutului educational (obiectele de invatare selectate). 

Ca urmare, personalizarea s-a specificat in mod explicit (prin specificarea conditiilor de terminare a 

unui act sau activitati, a pieselor si actelor componente ale procesului de instruire, a relatiilor rol-parte) $i 

implicit (prin specificarea workflow-ului procesului de instruire, de exemplu, intr-o secventa de activitati 

in care o activitate nu poate fi accesaté decdt daca precedenta s-a completat). {n acest caz, pentru fiecare 

utilizator trebuie actualizat& starea secventei de activitati parcurse. Indiferent de metoda de personalizare 

explicité sau implicita, elementul de baza il constituie dosarul utilizatorilor. Intretinerea dosarului 

cursantilor se face fie direct de catre utilizator prin actiunile parcurse de acesta (teminarea cu succes a 

unei activitati de invatare), fie de c&tre un alt actor (instructorul in cadrul unor activitati suport - ex. 

validarea unui test). La implementarea sistemului se va face distinctia intre urmatoarele evenimente: 

° — interactiunea utilizatorului cu sistemul - cum ar fi finalizarea unei activitati sau setarea unei proprietati, 

° evenimentele temporale - la anumite intervale de timp trebuie declansate reevaluari ale expresiilor $i 

conditiilor care contin referinte la functiile temporale, 

e  schimbarea rolurilor utilizatorilor, in urma c&reia pot rezulta noi seturi de conditii si expresii care 

trebuie evaluate pentru realizarea personalizarii. 

  

  

‘Sacfeedbacket 
‘SA-vakdare-reni 

| SAfeedback-mn 

    
      

  

Figura 3. Specificarea activitatilor (exemplu) 

© problema aparte apare atunci cand utilizatorii nu sunt conectati online in mod permanent; in acest 

caz este necesari implementarea unui mecanism de trasare, care s4 marcheze utilizatorii offline si 

sincronizarea evenimentelor de intretinere a dosarului utilizatorilor. Acest aspect s-a specificat prin 

  

! RELOAD este un proiect din JISC Exchange for Learning Programme (X4L), realizat de University of Bolton si 

University of Strathclyde (UK), conform cu standardele IMS si SCORM. Setul de instrumente RELOAD este free 

si utilizat pe scara larga in toata lumea (www.reload.ac.uk). 
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delimitarea tipurilor de proprietati: generale, locale, personale-generale, personale-locale. 

Odata proiectat procesul de invatare - instruire, cu ajutorul RELOAD s-a generat specificatia in limbaj 

XML, conforma cu standardul IMS (imsmanifest.xml). 

5. Concluzii 

Adoptarea modelului JMS-Learning Design Standard (nivel C) si utilizarea editorului RELOAD 
Learning Design au permis proiectarea si specificarea completa, consistent si formalizata a procesului de 
invatare-instruire, necesar4 dezvolt&rii in continuare a proiectului complex CEEX-SinPers. In acest mod, 
a fost posibila identificarea unor solutii de personalizare, continutul educational si activitatile putand fi 
adaptate in functie de preferintele, portofoliul, pre-cunostintele, necesitatile educationale si circumstantele 
situationale ale utilizatorului. 

Metodele, tehnicile, instrumentele utilizate si rezultatele intermediare obtinute pana in prezent (ex. 

Metodologie de proiectare a obiectelor educationale si Metodologie de evaluare a sistemelor de e- 
Learning) in afara utilitatii imediate in cadrul proiectului, pot constitui si un cadru metodologic mai 
general pentru proiectarea sistemelor de e-Learning cu caracteristici superioare de flexibilitate, 
interoperabilitate, reutilizabilitate. 
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