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Abstract: The article analyses the current platforms for digital
education, identifying the key needs of participants in the
educational process and presenting innovative solutions,
based on recent research and well-founded theories, to
respond to these needs effectively. The EdSense platform
addresses the challenges of digitizing education with a creative
approach, integrating artificial intelligence and augmented
reality to create a ubiquitous, accessible and personalized
learning environment. Gamification elements and augmented
reality enrich the learning experience, turning it into an
engaging and collaborative adventure. Adapting flexibly to the
school curriculum and individual student needs through its
artificial intelligence component, it offers an adaptive,
interactive and deeply personalized learning style. The analysis
of similar approaches, as well as the integrative, complex, but
well-modularized architecture of the system, profiles EdSense
as a reference model for the future of digital education.
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Rezumat: Articolul face o analiza a platformelor actuale pentru
educatie digitald, identificand nevoile cheie ale participantilor
la procesul educational si prezentand solutii inovatoare, bazate
pe cercetari recente si teorii bine fundamentate, pentru a
raspunde acestor nevoi in mod eficient. Platforma EdSense
raspunde provocarilor digitalizarii educatiei printr-o abordare
creativa, integrand inteligenta artificiala si realitatea
augmentata pentru a crea un mediu de invatare ubicuu,
accesibil si personalizat. Elementele de gamificare si realitatea
augmentata imbogatesc experienta de invatare, transformand-
o intr-o aventura captivanta si colaborativa. Adaptandu-se
flexibil la curriculumul scolar si la nevoile individuale ale
elevilor, prin componenta sa de inteligenta artificiala, ofera un
stil de invatare adaptabil, interactiv si profund personalizat.
Analiza demersurilor similare, precum si arhitectura
integrativd, complexd, dar bine modularizata, a sistemului,
profileazd EdSense ca un model de referintd pentru viitorul
educatiei digitale.
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Introducere

Dezvoltarea platformei EdSense are loc in contextul in care educatia necesita din ce in ce mai mult existenta unui
parteneriat solid familie-scoala-comunitate. Situatia actuala conduce la un numar din ce in ce mai mare de parinti ce
nu mai pot sustine parcursul educational al copiilor pentru ca fie nu au cu cine sa fi lase acasa in timpul serviciului, fie
lucreaza de acasa si nu pot supraveghea copiii in acelasi timp. Astfel, un studiu al UNESCO Education Centre specializat
pe cercetare educationala sustine faptul ca problemele parintilor sunt cel mai adesea legate de lipsa tehnologiilor
necesare pentru invatarea online [1] [2].

Factorii sociali si de mediu, inclusiv familiaritatea parintilor cu tehnologia si problemele legate de locuintele
supraaglomerate, determina diferente semnificative in capacitatea copiilor de a accesa educatia digitala. Se subliniaza
astfel necesitatea abordarii inegalitatilor educationale in contextul digital [3]. Aceleasi probleme sunt valabile siTn
Romania, unde resursele nu sunt disponibile si multe gospodarii nu mai au acces la continut educational de calitate.

De asemenea, profesorii nca se adapteaza la pedagogia digitala si invata, la fel ca elevii, principiile invatarii online.
Conform unui raport UNICEF [4], pandemia de COVID-19 a dus la inchiderea scolilor in 20 de tari si la inchiderea
unitatilor prescolare in 19 tari din Europa si Asia Centrala. Acest lucru a afectat un numar total de 49,8 milioane de
copii, incepand de la prescolari pana la liceeni.

n cadrul unui studiu desfasurate la Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca, 102 studenti de anul doi din programul de
formare didactica au fost invitati sa completeze un chestionar cu intrebari deschise, axat pe avantajele si dezavantajele
predarii online, dupa trei semestre de activitate exclusiv in acest mod. Scopul studiului a fost de a analiza in detaliu
perceptiile studentilor privind impactul predarii online, identificand elemente pozitive si negative ale acestei abordari
academice. Printre beneficiile identificate se numara adaptabilitatea la stilurile de Tnvatare si autonomia crescuta, in
timp ce dezavantajele au inclus limitarile socializarii si provocarile tehnice. Studiul subliniaza cum educatia online
poate eficientiza procesul de invatare, dar necesita imbunatatiri in privinta interactiunii umane si resurselor
tehnologice. [5]

Pe baza considerentelor prezentate anterior, poate fi dedus faptul ca, in contextul actual, rolurile familiei, scolii,
comunitétii, tehnologiei trebuie s& se completeze reciproc fira a se afla in contradictie. invitarea online sau hibrid
poate fi chiar ceea ce au nevoie elevii, practic, pentru viitorul lor: de autonomie si responsabilitate, de simtul
colaborarii si de incredere, de rezilienta.

Platforma EdSense a fost dezvoltata ca un raspuns la aceste provocari, cu intentia a fi un instrument vital in
reconstruirea si imbunatatirea educatiei. Platforma isi propune sad abordeze trei dimensiuni esentiale ale sistemului
educational: accesul la educatie de calitate, optimizarea proceselor educationale si imbunatatirea bunastarii sociale.
Prin oferirea unui continut educational calitativ, implicarea activa a profesorilor si utilizarea tehnologiilor inovative,
EdSense vizeaza sa transforme modul in care educatia este perceputa si livrata.

n primul rand, platforma faciliteazi accesul la educatie, oferind materiale si resurse care acopers programele scolare
actuale. Aceasta este esentiala pentru reintegrarea elevilor care au avut de suferit din cauza absentelor prelungite sau
a abandonului scolar. in al doilea rand, EdSense optimizeazi procesele educationale, diminuand decalajul, sprijinind
cadrele didactice in adaptarea la noile modalititi de predare digital si individualizind invétarea. In cele din urma,
platforma contribuie la bunastarea sociala, imbunatatind abilitatile de Tnvatare ale copiilor si sustinand cadrele
didactice in fata noilor provocari.

Prin urmare, EdSense nu este doar o platforma de e-learning, ci un partener in transformarea pedagogiei, oferind noi
modalitati de predare si invatare, si facilitand o comunicare eficienta intre elevi, profesori si familii. Aceasta reprezinta
un pas Tnainte spre un viitor educational mai incluziv si adaptabil, in care fiecare elev poate beneficia de o educatie
personalizata si de calitate.

2. Proiecte si platforme conexe

Implementarea eficienta a platformelor educationale online necesita abordari inovative pentru a raspunde nevoilor
diverse ale studentilor si profesorilor. Un aspect esential este necesitatea crearii unui mediu angajant si conectiv, care
sa compenseze lipsa interactiunii sociale directe caracteristice mediului scolar traditional. Aceste platforme trebuie sa
depaseasca constrangerile tehnologice si sa ofere un sentiment de apartenenta si conectare, reducand astfel
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distragerile si crescand angajamentul studentilor [6]. De asemenea, trebuie amintita importanta integrarii activitatilor
offline in cadrul activitatilor de Tnvatare de pe aceste platforme, pentru a mentine un interes constant in procesul de
invdtare si pentru a aborda problemele legate de ratele scazute de finalizare ale cursurilor [7].

Pe langa aceste aspecte, este cruciald personalizarea procesului de invatare pentru a se potrivi cu nevoile si stilurile
individuale ale studentilor. Este necesara implementarea unei adaptabilitati sporite, posibila prin implementarea
tehnologiilor de inteligenta artificiala. Aceasta ar permite platformelor sa recunoasca si sa raspunda la strategiile
cognitive individuale, oferind astfel o experientd de invitare cu adevarat personalizats [8]. Tn acelasi timp, schimbérile
in preocuparile utilizatorilor platformelor online in timpul pandemiei COVID-19, cum ar fi viteza de acces, fiabilitatea,
transmiterea la timp a informatiilor video si suportul tehnic, indica necesitatea de a dezvolta platforme de e-learning
care sa fie nu numai cuprinzatoare si complexe, dar si in permanenta adaptate la cerintele si asteptarile in schimbare
ale utilizatorilor [9].

n continuare sunt trecute in revistd unele dintre cele mai proeminente platforme web care oferd continut educational
interactiv fiind analizate atat avantajele cat si neajunsurile acestora. Tn procesul de analizd folosim urmétoarele criterii:
structura cursurilor, calitatea continutului educativ, gradul de interactivitate al cursurilor si diferitele tipuri de
interactiuni posibile, feedback-ul oferit elevilor, si posibilitatea personalizarii continutului in functie de nevoile si
interesele elevului.

2.1 Khan Academy

Khan Academy este o platforma online gratuita care ofera cursuri si lectii interactive in domenii precum stiinte,
matematica, istorie si multe altele. [10] Scopul platformei este de a oferi o educatie de calitate tuturor, indiferent de
locul in care traiesc sau nivelul lor de venit. Khan Academy a fost fondata in anul 2008 si de atunci a oferit invatare
gratuita pentru milioane de oameni din intreaga lume. Platforma contine o varietate de resurse educationale, inclusiv
lectii video, exercitii interactive si teste de evaluare, care ajuta studentii sa invete in ritmul lor si sa si atinga obiectivele
de invatare.

Un studiu care mdsoara impactul folosirii platformei Khan Academy asupra rezultatelor elevilor la testele de
matematica nu a gasit diferente semnificative intre cei care au folosit platforma si grupul de control [11]. Autorii sustin
ca aceste rezultate se pot datora unei lipse generale de structura in clasele de imbogatire. De aici putem trage
concluzia c3, desi platforma implementeaza cu succes ideea de invatamant deliniarizat, care acorda elevilor libertatea
de a alege ce vor invata si cum vor invata, se simte nevoia unei structuri bine definite de un cadru didactic in
conceperea continutului educational.

2.2 PhET

PhET (Physics Education Technology) este o platforma de Tnvatare interactiva de fizicd, creata de Universitatea
Colorado Boulder. PHET ofera simulari interactive care permit studentilor sa inteleaga concepte fizice prin experimente
si demonstratii interactive. Aceste simulari sunt disponibile online si pot fi utilizate in clase sau in mod individual. [12]

Un alt studiu efectuat pe elevi de clasa a Xl-a [13] a aratat ca Tnvatarea fizicii folosind simularile interactive din
platforma PhET a produs o crestere cu 37% a abilitatilor de proces stiintific - abilitati ca observarea, clasificarea,
comunicarea, masurarea, deducerea si prezicerea - fatd de grupul de control care a folosit invatarea traditionala.
Totusi, elevilor care au participat la studiu li s-au pus la dispozitie materiale cu continut educativ pe subiectele testate
deoarece Phet nu include si suport teoretic pentru simularile oferite. Concluzionam c3, desi Phet este un instrument
excelent pentru aprofundarea materiei studiate, este nevoie de resurse aditionale pentru prezentarea partii teoretice a
continutului educational.

2.3 GeoGebra Web

GeoGebra Web [14] Este o platforma educationald ce pune la dispozitie instrumente software gratuite si open source,
exercitii interactive si tutoriale. GeoGebra Web este utilizata in Thvatdmantul secundar si superior pentru a intelege
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concepte matematice si pentru a rezolva probleme. Ofera o multitudine de instrumente pentru crearea de grafice si
diagrame, precum si pentru realizarea de calcule matematice.

Studiul efectelor GeoGebra asupra performantei elevilor sugereaza ca invatarea si predarea matematicii nu ar trebui sa
se concentreze pe abordari pur teoretice, ci si pe o varietate de abordari de invatare care implica utilizarea mijloacelor
didactice dovedite a ajuta la stimularea interesului elevilor pentru matematica. [15] Totusi se mentioneaza ca depinde
de profesor sa utilizeze materialele existente fara a fi nevoie sa aloce timp suplimentar pentru alte mijloace didactice.
Concluzionam si noi ca, desi Geogebra este un exemplu valid de bune practici pentru dezvoltarea paginilor inteligente
digitale cu continut educational, rolul platformei este mai degraba de a sprijini profesorul in procesul de predare si nu
poate fi folosita ca un instrument de Tnvatare alternativa de sine statator.

2.4 Coursera

Coursera este o platforma de invatare online MOOC (Massive Open Online Courses) care ofera o gama larga de cursuri,
inclusiv cursuri care sunt predate de profesori din universitati de top. Cursurile Coursera includ adesea prelegeri video,
chestionare si forumuri de discutii si pot include, de asemenea, exercitii sau proiecte interactive.

Tntr-o prezentare TED Talks, cofondatoarea platformei Coursera, Daphne Koller, descrie unele dintre functionalitatile
cheie ale platformei. Una dintre functionalitati este folosirea big data pentru a imbunatati procesul de predare si
exemplul dat este raspunsul gresit dat de peste 2000 de studenti la o intrebare cu raspunsuri multiple. (Bates, 2019)
sustine cad daca ar fi urmat principii bune de proiectare inca de la inceput — de exemplu folosirea unui designer de
cursuri care ar putea identifica astfel de erori sau pretestarea materialului inainte de a ajunge la sute de mii de studenti
cobai — multe dintre aceste ,erori” ar fi evitate. Astfel, tragem concluzia ca desi utilizarea Al si big data in DSP este
oportuna si poate oferi multe beneficii, aceste tehnologii trebuie folosite pe un set de date validat de instructori
calificati.

2.5 EdX

EdX este o platforma de invatare online care ofera o gama larga de cursuri de la universitati si institutii de top din
intreaga lume. La fel ca Coursera, cursurile edX includ adesea prelegeri video, exercitii interactive si forumuri de
discutii.

Cu toate ca lectiile prezente pe platforma nu beneficiaza de un grad ridicat de interactivitate, ele constand in principal
n lectii video, am ales sa analizam platforma pentru functionalitatea de canale de discutii disponibile pe platforma.
Analizand datele puse la dispozitie de HarvardX si MITx care contin informatii demografice generale si activitati de
predare si invatare online ale utilizatorilor online in platforma EdX, (Shi & Lin, 2021) au descoperit ca ca redarea
videoclipurilor si postarea pe forumuri sunt cele doua activitati principale de Tnvatare online care se asociaza pozitiv cu
finalizarea cursului. Desi analiza a fost facuta pentru cursanti adulti, consideram ca putem extrapola rezultatele si
pentru alte grupuri demografice si putem concluziona ca asocierea canalelor de discutii la lectiile online poate creste
gradul de finalizare al acestora.

2.6 MozaWeb

MozaWeb este o platforma web care a fost conceputa pentru studenti ca un instrument de revizuire si de Tnvatare
acasa. Elevii au la dispozitie continut interactiv (modele 3D, videoclipuri, aplicatii educationale) si pot utiliza articolele
din biblioteca media pentru a-si aprofunda cunostintele.

O alta lucrare (Petruta, 2016) evidentiaza cum folosirea modelelor 3D in predarea lectiilor de biologie la gimnaziu
stimuleaza inteligenta verbala, vizuala, logica si interpersonala a elevilor. Alt exemplu de utilizare eficienta a modelelor
3D in predarea chimiei organice (de Souza et al., 2022) evidentiaza faptul ca subiectul predat - cum se produce
poluarea apei la contactul cu apele uzate - a fost prezentat intr-un mediu sigur. Din aceste exemple putem trage
concluzia ca modelele 3D folosite in context educational sunt benefice in a ilustra categorii de informatie greu de
conceptualizat sau la care accesul este limitat.
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3. Platforma EdSense

Platforma EdSense isi propune sa fie un punct de referinta in educatia online, oferind o experienta de invatare de
neegalat, interactiva si motivanta, prin integrarea elementelor de gamificare, inteligenta artificiala si realitate
augmentata. Scopul principal al acestei platforme este de a oferi un mediu in care utilizatorii pot invata in propriul
ritm, cu o adaptabilitate maxima la nevoile lor individuale. Platforma este proiectata sa fie accesibild pentru un public
larg, acoperind o varietate de subiecte si domenii de interes.

Tmbinand aspecte ale invatarii mobile (m-learning) si invitarii online (e-learning), extinzand accesul la resurse
educationale si facilitand un stil de invatare mai flexibil si personalizat, platforma EdSense exemplifica esenta u-
learning-ului (invatarea ubicuad). Integrand realitatea augmentata si personalizarea avansata, EdSense permite
invatarea Tn orice moment si loc, adaptandu-se nevoilor individuale ale utilizatorilor. [16] Componenta sa inteligenta,
care recomanda continut si ghideaza utilizatorii, Tmbogateste experienta educationald, facand-o nu doar accesibil3, ci si
profund angajanta si eficienta. Astfel, EdSense incorporeaza principiile Tnvatarii ubicue, oferind o platforma
educationala inovatoare si adaptata erei digitale.

3.1. Continut educational

Platforma EdSense ofera un continut structurat si coerent, organizat si prezentat conform recomandarilor psihologilor.
Continutul digital educational EdSense este dezvoltat cu scopul de a sprijini procesul de predare/invatare, fiind
proiectat si prezentat intr-o maniera atractiva, moderna si motivanta. Componenta interactiva a platformei deschide
calea catre noi metode de invatare ce pot imbunatati semnificativ performanta scolara, contribuind prin atingerea
obiectivelor operationale propuse la formarea de aptitudini, abilitati si competente. Astfel procesul de invatare va
putea fi transformat intr-o activitate interesanta, socio-colaborativa, sustinuta activ de profesori apreciati, o modalitate
de a descoperi si explora, de a observa principii stiintifice complexe si de a aplica teoria abstracta in activitatile de zi cu
zi.

Implicarea corpului profesoral in dezvoltarea continutului EdSense ofera validarea acestuia din punct de vedere
pedagogic, oferind totodatd sprijin profesorilor in a transforma orice ora de clasa intr-o experienta unica, interactiva. Tn
plus, accesul la continutul educational digital permite elevilor atat sa repete o lectie ori de cate ori este necesar pentru
a intelege un anumit subiect, cat si sa o acceseze pentru prima oara, daca nu a putut fi prezent in momentul predarii.

Educatia modernd, sustinuta de tehnologii informatice actuale, inseamna mai mult posibilitatea de a descoperi prin
experimentare (learn by doing), decat transferul informational direct (learning by memorizing). Studiile sugereaza c3,
desi executarea actiunilor imbunatateste adesea recunoasterea si memorarea detaliilor individuale, observarea poate
oferi o organizare mai bunda a memoriei, in special in secvente de actiuni, cu diferente de performantd memorativa
intre cele doua metode variind in functie de context si structura sarcinii. [17] O abordare combinata care integreaza
atat observarea (pentru a obtine o intelegere generala si organizarea informatiilor) cat si practica activa (pentru
aprofundarea si memorarea detaliata a informatiilor) permite elevilor sd obtina o perspectiva de ansamblu prin
observare si prezentare, urmata de o invdtare practica si interactiva pentru a consolida cunostintele. Astfel, scenariilor
moderne de invatare le revine rolul important de formare a abilitatilor practice si de asigurare a transferului eficient de
competente integrate.

3.2. Componente functionale

3.2.1. Biblioteca multimedia

Platforma EdSense isi propune sa ofere una dintre cele mai atractive biblioteci virtuale din tara, continutul acesteia
fiind un mix optim de pedagogie si divertisment, combinand experimente, simulari, filme, realitate augmentata,
activitati interactive, teste personalizate, recomandari inteligente toate vizand motivarea diferitelor tipuri de cursanti.

Biblioteca multimedia va contine grupate si indexate pe discipline, subiecte si lectii, conform programei scolare, toate
elementele multimedia utilizate de catre celelalte componente ale platformei EdSense. Astfel, aici se vor putea regasi
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imagini, video, animatii, sunete, continut textual, modele 3D pentru realitate augmentata, dezvoltate de atat de catre
dezvoltatorii EdSense, cat si de terte parti ( profesori ) in colaborare cu expertii EdSense, validate in ceea ce priveste
calitatea grafica si continutul educational.

3.2.2. Lectii-etalon

Componenta lectiilor-etalon va oferi lectii ‘custom-made’, dezvoltate cu sprijinul unor cadre didactice recunoscute in
comunitatea academica pentru calitatea actului educational. Scopul acestei componente este de a sutine elevii prin
oferirea unor lectii complete, ce acopera integral disciplinele abordate, de nivel premium, lectii care sa constituie un
etalon in domeniul educational. Lectiile vor constitui si un model pentru profesorii ce nu au inca experienta sau
pregatirea necesara pentru a construi ei insisi o lectie. Folosindu-se de exemplele bibliotecii EdSense de manuale si
lectii si folosindu-se de sabloanele intuitive si extensive de constructie a lectiilor, acestia pot creea instrumente
pedagogice valoaroase. Tipurile de componente pe care le contine o lectie sunt: informatii text sau multimedia si
exercitii de asimilare (de aprofundare a informatiei, fara evaluarea performantelor) sau de evaluare. Acestea pot fi
exercitii single choice (selectia raspunsului corect, text sau imagine), multiple choice (selectie multipla), drag&drop -
joc interactiv, laborator, ordonare — interschimbare, drag&drop — lacunar sau cu sortare, drop-down. De aceste lectii cu
inalt grad de calitate, precum si de platforma EdSense vor beneficia in primul rand elevii din zone defavorizate. Astfel,
ei vor putea avea acces perpetuu la continut de calitate, vor putea fi integrati intr-o comunitate larga (suport), vor fi
sustinuti de tehnologii inteligente accesibile indiferent de nivelul de alfabetizare tehnologica a utilizatorilor. De
asemenea, platforma ar putea sustine reducerea numarului orelor de meditatii pe care un elev trebuie sa le plateasca
pentru a nu ramane in urma din punct de vedere educational.

3.2.3. Manuale digitale

Aceasta componenta contine manuale complete digitalizate pentru diverse clase, manuale asemanatoare celor oferite
pe platforma nationald a Ministerului Educatiei [18]. Astfel, continutul manualelor digitale va fi realizat conform
programei scolare, insa, spre deosebire de manualele existente, Tn format PDF, acestea vor fi prezentate utilizatorilor
prin intermediul paginilor digitale inteligente. Prototipul va contine un numar limitat de manuale, dezvoltate complet,
intr-un context scalabil, urmand ca ulterior numarul acestora sa creascd, pe masura ce platforma se va dezvolta treptat
odata cu integrarea unui numar din ce Tn ce mai mare de utilizatori.

Manualul digital va putea avea atasat inclusiv colectii de fise de lucru aferente fiecarei lectii. Obiectivul platformei
EdSense este ca manualul digital sa contina toate elementele necesare unui elev pentru a putea invata fara a cauta
informatii suplimentare, iar marea majoritate a profesorilor sa poata genera fise de lucru necesare unei lectii fara a
apela la resurse externe. Va fi diminuat astfel timpul petrecut de profesor pentru a pregati lectiile, fara a fi ingradita in
vreun fel posibilitatea ca un profesor sa-si poata structura lectia cum doreste si cu ce resurse doreste.

Se ofera spre descarcare si versiunile statice, in format PDF, ale manualelor, manualele online beneficiind insa de toate
avantajele oferite de imbunatatirea experientei utilizatorului (elev si profesor): personalizare, customizare,
gamification, statistici pentru fiecare lectie din manual.

3.2.4. Componenta de fnvatare colaborativa

Aceasta componenta se concentreaza pe utilizarea unui ansamblu de tehnologii, protocoale si strategii de comunicare
pentru a spori valoarea continutului educational, transformandu-| intr-un instrument interactiv si motivant. Scopul este
de a transforma diferitele subsisteme ale platformei in centre de comunicare care incurajeaza si dezvolta interactiunea
sociala in cadrul comunitatii EdSense. Platforma pune un accent deosebit pe colaborarea intre elevi, evitand astfel
izolarea acestora in fata materialelor postate. Cu ajutorul tehnologiilor inteligente de recomandare si identificare a
utilizatorilor compatibili, componenta de invatare colaborativa va facilita schimbul de intrebari, dezvoltarea ideilor in
comun si invatarea in grup.
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Mai mult, platforma EdSense isi propune aplicarea teoriilor pedagogice moderne privind rolul cursantilor. Astfel,
continutul digital va amplifica gradul de intelegere a fenomenelor, colaborarea cu colegii si profesorul, cooperarea in
rezolvarea problemelor, exprimarea propriilor puncte de vedere si dezvoltarea capacitatilor de argumentare.

Platforma EdSense sustine tehnologic si implementeaza paradigma in care invatarea se realizeaza prin fluxurile de
cunostinte intre nodurile unui sistem distribuit (profesor si elevi) ce sunt toate purtatoare de cunoastere. Cu alte
cuvinte, ,,corpul cunoasterii” este formalizat intr-o structura dinamica, la formarea acestuia participand atat profesorii
cat si elevii. Astfel, se doreste o abordare distincta fata de situatia clasica in care profesorul posteaza materiale — elevii
le descarca — le nvata/lucreaza, ci se asigura un flux si schimb continuu de informatie prin elemente interactive.
Platforma integreaza elemente specifice retelelor sociale, cu elemente de gamification si e-learning clasic, generand,
pe baza celor mai recente tehnologii de inteligenta artificiald, un context informational dinamic, cu impact pozitiv
(cuantificabil) in dezvoltarea educationala a utilizatorilor.

3.2.5. Componenta inteligenta

Motorul inteligent de cautare utilizeaza tehnologii avansate precum invatarea automata si procesarea limbajului
natural pentru a oferi raspunsuri precise si resurse relevante in functie de interogarile utilizatorilor. Este capabil sa
inteleaga nu doar cuvintele cheie, ci si contextul si intentia din spatele intrebarilor, oferind astfel sugestii si materiale
educationale adaptate nevoilor specifice ale fiecarui utilizator.

Modulul de recomandare a continutului analizeaza preferintele, istoricul de invatare si progresul utilizatorilor pentru a
oferi recomandari personalizate de continut educational. Prin intermediul unui sistem de feedback, utilizatorii pot
evalua utilitatea resurselor recomandate, contribuind astfel la imbunatatirea continua a algoritmilor de recomandare.

Sistemul genereaza teste adaptate curriculum-ului si nivelului de cunostinte al utilizatorilor, incluzand intrebari variate,
de la alegere multipla la probleme bazate pe studii de caz. Aceste teste nu doar evalueaza cunostintele, ci si stimuleaza
gandirea critica si aplicarea practica a informatiilor invatate.

3.3. Arhitectura tehnologica a sistemului EdSense

O arhitectura pe nivele (Three-Tiered) este un model arhitectural care implica separarea componentelor unui sistem
intr-un set de 3 nivele sau straturi distincte. Aceste nivele sunt organizate intr-o ierarhie, unde fiecare strat ofera un
nivel de abstractizare si functionalitate diferite. Astfel, aceasta arhitectura poate fi utilizata pentru a imbunatati
modularitatea, scalabilitatea si flexibilitatea unui sistem, facilitand dezvoltarea, intretinerea si extinderea acestuia.
Arhitectura propusa pentru platforma de invatare inteligenta EdSense este formata din trei niveluri principale (Fig. 1).
Nivelul datelor contine baza de date a platformei EdSense. Acesta este 0 componenta esentiala, deoarece toate datele
colectate in platforma trebuie sa fie stocate intr-un mod organizat si structurat, astfel incat sa poata fi accesate in mod
eficient de celelalte componente ale arhitecturii. Nivelul logicii (de business) este al doilea in arhitectura si contine
componenta de administrare si o componenta Al de analiza a datelor colectate si de recomandare. Aceasta
componenta Al poate fi folosita pentru a analiza datele utilizatorilor platformei si pentru a recomanda cursuri sau
resurse care sa le fie de interes. Componenta de administrare este dezvoltata folosind framework-ul Laravel [19].
Laravel este o platforma robusta pentru dezvoltarea de aplicatii web, care va gestiona procesul de autentificare a
utilizatorilor si interactiunea cu baza de date.

Nivelul de prezentare este al treilea si ultimul in ierarhie, si este cel cu care interactioneaza in mod direct utilizatorii.
Acesta consta intr-o aplicatie construita cu ReactlS, ce ofera o interfata intuitiva si usor de utilizat pentru utilizatorii
platformei de e-learning, permitandu-le s3 acceseze si s§ interactioneze cu continutul educational disponibil. in plus,
aplicatia va fi accesibild si compatibila cu diferite dispozitive si platforme, astfel incat utilizatorii sa poata accesa
platforma de oriunde si de pe orice dispozitiv. in plus, anumite sectiuni ale continutului educational vor fi disponibile
sub forma de experiente AR (Augmented Reality) interactive accesibile utilizatorilor cu ajutorul telefoanelor mobile.
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Fig. 1 - Arhitectura din perspectiva componentelor software ale aplicatiei Edsense

Pagina digitala inteligenta reprezinta elementul arhitectural central al platformei EdSense, prin intermediul acesteia
realizdndu-se personalizarea continutului, agregarea componentelor informationale, a continutului oferit de
subsistemele de inteligenta artificiala si a subsistemului de comunicare.

Orice utilizator va putea posta prin intermediul paginii digitale inteligente (Digital Smart Page - DSP) elemente
informationale (knowledge items - Kl) in format text, imagine sau sunet in cadrul unei comunitati digitale aferenta unui
anumit concept. Acesta va putea fi comentat de orice alt utilizator, prin texte, imagini sau audio si va putea primi
aprecieri. De asemenea, comentariile utilizatorilor vor primi, de asemenea, aprecieri. Pagina DSP permite, de
asemenea, transmiterea de intrebari, in interiorul unei comunitati digitale, pe baza unui sistem inteligent de filtrare,
atat catre utilizatori specializati (tutori, cadre didactice — inscrise formal in platforma) remunerati, cat si catre utilizatori
care au participat sau participa n cadrul comunitatii respective.

Din punct de vedere informational, manualul digital reprezinta elementul central. Manualul digital reprezinta o
colectie de pagini digitale, create cu sustinerea unor cadre didactice, experti pe diferite domenii, recunoscute in
comunitatea academica pentru calitatea orelor predate. Manualul digital va fi realizat folosind continutul de baza al
manualelor scolare si imbunatatit continuu cu elemente provenind din materiale educationale de calitate indicate de
cadrele didactice.

4. Inovarea in educatie prin gamificare

O functionalitate importanta este gamificarea, adica integrarea elementelor de jocuri video in cadrul procesului de
invatare. Acest lucru nu numai ca creste nivelul de angajament al utilizatorilor, ci si Tncurajeaza un stil de invatare auto-
motivat. [20]

Integrarea elementelor de gamificare intr-o platforma de e-learning poate contribui semnificativ la Tmbunatatirea
motivatiei utilizatorilor.[21], [22] Tn acest context, diverse elemente precum punctele si nivelurile pot fi folosite pentru
a oferi utilizatorilor un sentiment de progres si realizare pe masura ce completeaza activitati si sarcini in cadrul
cursurilor. Nivelurile pot fi atinse prin acumularea de puncte, oferindu-le astfel utilizatorilor o masura a dezvoltarii lor.
Insignele si realizarile reprezinta o alta forma de recunoastere a eforturilor si progresului utilizatorilor, care pot fi
acordate pentru anumite performante sau competente dobandite. Acestea pot incuraja participarea activa si
straduinta utilizatorilor de a atinge obiectivele stabilite. Clasamentele si competitiile pot adauga un element de
competitie sanatos intre utilizatori, incurajandu-i sa-si imbunatateasca performanta si sa se angajeze mai mult in
procesul de invatare. Compararea progresului si realizarilor cu ceilalti participanti poate stimula utilizatorii sa-si
depaseasca propriile limite si sa-si dezvolte noi abilitati. [21]
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De asemenea, misiunile si provocarile pot fi implementate in cursuri pentru a crea un parcurs de invatare structurat si
angajant, care sa incurajeze utilizatorii sd exploreze si sa-si aprofundeze cunostintele. Prin atingerea acestor obiective,
utilizatorii pot debloca recompense si realizdri care sa le ofere satisfactie si s3-i motiveze sa continue sa invete. Tn plus,
prezenta ghizilor virtuali si posibilitatea de a personaliza avatarele adauga un nivel suplimentar de confort si control in
utilizarea platformei, oferind utilizatorilor un sentiment de siguranta si familiaritate in navigarea si operarea acesteia.
Acesti ghizi contribuie la un mediu de invatare interactiv si eficient. Personalizarea avatarelor permite elevilor sa se
identifice virtual cu un personaj in cadrul lectiilor. Aceasta creste angajamentul si implicarea lor, transformand procesul
educational intr-o experientd imersiva si personalizata. [22], [23]

5. Analiza si personalizarea experientei de invatare

Tnvitarea personalizatd Tn medii digitale conduce la 0 mai mare constientizare a obiectivelor educationale personale, o
acumulare de cunostinte sporitd si o crestere a controlului si responsabilitatii elevilor asupra propriului proces de
invatare [24] Un studiu ce exploreaza transformarea unui curs de fizica de gimnaziu prin utilizarea invatarii
personalizate si a unei platforme digitale evidentiaza ca aplicarea analizei invatarii si a instrumentelor personalizate
imbunatateste semnificativ continutul si eficacitatea acestuia. Prin colectarea si analiza datelor privind performanta
elevilor, cursul a fost adaptat pentru a raspunde mai bine nevoilor individuale ale fiecarui elev. [25] Acest lucru a
permis elevilor sa participe activ in dezvoltarea programului educational si sa creeze propriile lor traiectorii de invatare,
sporind astfel angajamentul si motivarea lor.

Prin inglobarea modulelor de inteligenta artificiald, intregul continut va fi organizat pe baza unor principii ce abordeaza
invatarea personalizata, centratd pe cursant. Fiecare modul de invatare va ajuta utilizatorii sa gaseasca solutii, sa
exploreze, sa descopere, sa isi defineasca propriul bagaj de cunostinte si sa formuleze concluzii proprii. EdSense fsi
propune asadar sa puna un accent deosebit pe cunostintele operationale dobandite provenind dintr-o invdtare bazata
actiune si interactivitate sociald. EdSense utilizeaza datele de interactiune ale utilizatorilor pentru a personaliza
experienta de invatare. Acest proces include o atentie deosebita pentru securitatea si confidentialitatea datelor,
asigurand protectia informatiilor personale ale utilizatorilor. Datele de interactiune ale utilizatorilor sunt colectate si
analizate pentru a oferi o experienta de invatare personalizata. Prin analiza comportamentului utilizatorilor si a
performantelor acestora, sistemul poate ajusta continutul cursurilor si modul de livrare in functie de nevoile specifice
ale fiecarui utilizator.

6. Concluzii

n concluzie, platforma EdSense reprezintd un pas semnificativ in evolutia educatiei digitale, raspunzand cu eficients la
provocarile contemporane si anticipand nevoile viitoare ale domeniului. Prin imbinarea armonioasa a tehnologiilor de
ultimd ora, cum ar fi inteligenta artificiala si realitatea augmentatd, EdSense deschide calea catre un mediu de invatare
ubicuu (u-learning), care transcende granitele traditionale ale spatiului si timpului educational. Aceasta abordare
permite nu doar o adaptare flexibila la curriculumul existent si la nevoile specifice ale profesorilor si elevilor, ci si o
scalabilitate eficienta, asigurand accesibilitatea si personalizarea invatarii.

Elementele de gamificare si realitatea augmentata integrate in EdSense contribuie la cresterea angajamentului si
interactivitatii, transformand procesul educational intr-o experienta captivanta si motivanta. Aceste tehnologii,
fmpreuna cu structura colaborativa a platformei, favorizeaza formarea unei comunitati de invatare active si implicate,
unde fiecare membru este incurajat sa exploreze, sa interactioneze si sa se dezvolte. Astfel, EdSense nu doar ca
raspunde nevoilor actuale ale educatiei digitale, dar pune si bazele unui viitor in care invatarea devine o experienta
personalizata, accesibilad si profund interactiva pentru toti participantii la procesul educational.
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