UNIVERZITET U BEOGRADU

FAKULTET ORGANIZACIONIH NAUKA

PREGLED NAUČNO-ISTRAŽIVAČKE OBLASTI
	Mentor:                                                                       
	                   Student:

	Prof. dr Božidar Radenković                  
	                   Aleksandra Labus 854/2009

	
	

	
	


Beograd

Septembar, 2010.
SADRŽAJ
21. Uvod


32. E-obrazovanje


123. Sistemi za upravljanje učenjem (LMS)


164. Trendovi e-obrazovanja


164.1
Problem based learning-a


174.2
Adaptivno obrazovanje


204.3
Mobilno obrazovanje


275. Edutainment


346. Zaključak


35Referentna literatura




1. Uvod
Poslednjih godina realizovana su intenzivna istraživanja u oblasti elektronskog obrazovanja, sistema za učenje na daljinu, adaptivnog obrazovanja i edutainment-a. Koncept učenja na daljinu i upotreba globalne mreže u organizovanju i realizaciji obrazovnog procesa poprima sve veći značaj. Konstantan razvoj informaciono-komunikacionih tehnologija dovodi do promena načina i sadržaja koji se dostavljaju studentima.
Tаkozvаno “online“ učenje postаje dominаntno u kompаrаciji sа drugim tipovimа učenjа. U vezi sа tim, jаvljаju se sve kompleksniji zаhtevi zа projektovаnjem i implementаcijom sistemа elektronskog učenjа. Kombinаcijа trаdicionаlnih pristupа i online učenjа, dovodi do rаzvojа novog konceptа tzv. blended learning. Learning Management Systems (LMS) se izdvаjаju kаo nаjpogodnije softversko rešenje zа reаlizаciju elektronskog obrаzovаnjа.
Količina elektronskih edukativnih sadržaja se rapidno uvećava. Različiti tipovi sadržaja ka što su: tutorijali, elektronske knjige, naučni članci i sl., su sada dostupni na vebu. Pronalaženje adekvatnih materijala za učenje postaje jedan od ključnih problema. Postavlja se pitanje: Kako pomoći studentima i drugim učesnicima u obrazovanju, da poboljšaju pronalaženje, organizaciju i upotrebu onih resursa, koji najviše odgovaraju njihovim potrebama, ciljevima, interesima i trenutnom znanju. 
Edutainment i njegova primena u određenom sistemu za elektronsko učenje predstavlja jedan od svetskih trendova u oblasti elektronskog obrazovanja. 

U ovom radu je dat pregled savremenih tendencija i pravaca istraživanja u oblasti elektronskog obrazovanja, sa posebnim osvrtom na koncept edutainmenta.
2. E-obrazovanje
Promene izazvane razvojem računarskih mreža i informacionih tehnologija su bile tolike da su uticale na sve aspekte društva, među njima i na obrazovanje. Pojavila se opravdana potreba za uvođenjem računara i Interneta u obrazovne sisteme.

Razvoj informacionih tehnologija, računarskih sistema i tehnike u velikoj meri je uticao na unapređenje kvaliteta obrazovanja. Pod uticajem informaciono-komunikacionih tehnologija javili su se novi modaliteti u podučavanju i učenju, jedan od najznačajnijih koncepata je koncept elektronskog obrazovanja. Nepodeljeno je mišljenje da su učenje na daljinu (DL – distant learning) i elektronsko obrazovanje veoma moćni instrumenti u procesu unapređivanja kvaliteta obrazovanja. 

Sam koncept elektronskog obrazovanja, koji se obično dovodi u korelaciju sa pojmom učenje na daljinu (distant learning), često se koristi u kombinaciji sa tradicionalnim pristupom podučavanja, pri čemu se dobijena kombinacija naziva blended learning (Hoic-Bozic, Mornar and Boticki, 2009). 

Blended learning (mešano učenje), profesorima i studentima daje efikasnije okruženje za podučavanje i učenje. Studenti mogu u okviru online kurseva odabrane aktivnosti prilagoditi sopstvenom tempu, stilu učenja, vremenu i mestu. Na ovaj način studenti mogu biti nezavisni i stiču samopouzdanje tokom učenja. Uz primenu blended learning-a, studenti se podstiču da donose odluke, da razmišljaju na kreativan i kritički način i da istražuju. S druge strane, profesori imaju uloge supervizora, organizatora i pružaju podršku učenju iz različitih materijala i u različitim formatima. Blended learning povećava mogućnost za kvalitetom ljudske interakcije u okruženje za učenje. Takođe pruža studentima priliku da budu „zajedno i odvojeno“.

Pojmovi Managed Learning Environment i Virtual Learning Environment (VLE) se odnose na okruženje za učenje koje je bazirano na web grafičkim interfejsima i virtuelnim okruženjima za učenje (retrospektivno). Danas, e-learning u višem i visokom obrazovanju teži ka formiranju virtuelnih obrazovnih okruženja (Virtual Learning Environment - VLE), koje u sprezi sa kontrolisanim informacionim sistemom postaje kontrolisano okruženje za učenje (Managed Learning Environment - MLE). Ovakvo okruženje se odlikuje konzistentnim korisničkim interfejsom koji je standardizovan u celoj obrazovnoj instituciji. Sve veći broj univerziteta, kako klasičnih tako i virtuelnih, u svojoj ponudi uključuje određene diplome i odgovarajuće kurseve koje je moguće završiti preko Interneta. Glavne prednosti elektronskog obrazovanja su fleksibilnost i prilagodljivost sadržaja krajnjem korisniku, omogućavanje komunikacije između osoba u procesu obrazovanja, i postojanje različitih tehnika i vidova podučavanja uz korišćenje multimedijalnih sadržaja i slično. 
Osnovni koncepti standarda elektronskog obrazovanja su (Feng, 2003):
· dostupnost (accessibility) daje autoru kursa mogućnost pristupa obrazovnim sadržajima sa bilo koje lokacije,

· višestruko korišćenje obrazovnih materijala (reusability) – ponovno korišćenje obrazovnih sadržaja u različitim situacijama,

· interoperabilnost (interoperability) – obrazovni sadržaji se mogu isporučivati bez obzira na alate kojim su kreirani, obrazovnu platformu na kojoj se isporučuju,

· trajnost (durability) osigurava korišćenje obrazovnih sadržaja bez potrebe modifikovanja u slučaju nadogradnje i unapređenja sistema.

Elektronsko obrazovanje, kao oblik obrazovanja, postoji na više nivoa: kao potpuno samostalana aktivnost, ali i kao sastavni deo ili dopuna klasičnom obrazovanju. 
Elektronsko obrazovanje je proces sticanja znanja koji ne zahteva boravak u učionicama, vremenski ograničena predavanja, i sl. Cilj ovog učenja je dozvoliti studentima da na jednostavniji i fleksibilniji način dođu do znanja. Studenti sami biraju kada će i koliko će učiti, prave raspored učenja. Elektronsko obrazovanje čini svaki obrazovni program koji koristi informaciono-komunikacione tehnologije kako bi unapredio nastavni proces. U pitanju su, dakle, različiti delovi obrazovnog procesa, različite nastavne metode i mediji koji se u njih uključuju. Online obrazovanje je uži pojam od elektronskog obrazovanja, a podrazumeva obrazovne programe koji se u potpunosti ili u najvećem delu zasnivaju na upotrebi Interneta u nastavnom procesu. Njihov razvoj se oslanja na razvoj samog komunikacionog medija. Elektronsko obrazovanje se može definisati kao korišćenje novih multimedijalnih tehnologija i Interneta da bi se poboljšao kvalitet učenja.

Prema istraživanjima (Miloradović, 2010) elektronsko obrazovanje se predstavlja kao varijacija i često kao kombinacija sledećih: 
· Online – bez ličnih kontakata
· Blended Learning - kombinacija online i lični kontakt
· Sinhrono
· Asinhrono
· Instruktor vodi grupu
· Samopodučavanje
· Samopodučavanje uz pomoć eksperta iz odgovarajuće materije
· Bazirano na vebu
· Bazirano na računaru (CD-ROM)
· Video/audio trake.
Jedan od najpoznatijih i najboljih metoda koji se koristi u elektronskom obrazovanju jeste organizovanje online kurseva na (Brusilovsky and Miller, 2001). U poslednje vreme ovaj koncept dobija sve veći značaj,  jer se pokazalo kao jedna od najboljih praksi za obrazovanje populacije preko Interneta. Iz statistika se vidi da većina mladih posećuje sajtove sa zabavom, među njima su uglavnom studenti, srednjoškolci, ali i starija populacija.
Elektronsko obrazovanje je kompleksan sistem koji uključuje sledeće elemente:
· Učenje na daljinu (distance learning) i predavanja na daljinu (distance teaching), koji su odvojeni vremenski i prostorno. 

· Nastavne materijale koji mogu da budu u raznim formama (štampani materijali, audio vizuelni, ...). 

· Proces učenja koji može da bude individualni i grupni. 

· Tutorski rad kombinacijom raznovrsnih formi “face-to-face“ komunikacija korišćenjem medija.

· Interaktivni rad i postizanje sinergijskog efekta grupe studenata.
Obrazovanje na daljinu se razvijalo paralelno sa razvojem tehnologije. Razvoj Internet tehnologija omogućilo je vremensku i prostornu odvojenost učenja i predavanja, a razvoj multimedijalnih tehnologija je omogućilo realizaciju nastavnih materijala sa interaktivnim elementima. Uspeh studenata u procesu elektronskog obrazovanja zavisi od kvaliteta kursa, prezentacije instruktora, interakcije unutar kursa, opreme i tehnologije.
Obrazovanje na daljinu (Schertler and Bodendorf, 2006) se može definisati kao:
„Planirano učenje koje se odvija na različitom mestu od predavanja i zahteva specijalne tehnike planiranja kursa, specijalne metode predavanja i specijalne načine komunikacije posredstvom elektronike i ostale tehnologije, kao i specijalna organizacijska i administrativna rešenja.“
Prema istraživanjima (Wen and Yansong, 2008) uloge elektronskog obrazovanja na Univerzitetima, istakla su se četiri osnovna faktora e-obrazovanja u periodu informisanja, a to su:

1. Kao način obrazovanja, istraživanje i praksa u e-obrazovanju uključeni su u korišćenje obrazovnih metoda, u razvoj nastavnih tehnologija, kao i u razvoj, korišćenje i upravljanje procesom i resursima obrazovanja. 
2. E-obrazovanje formira sopstvenu teoriju i tehnološku bazu u zavisnosti od teorije savremenog obrazovanja i Informacionih tehnologija. Teorija savremenog obrazovanja predstavlja srž e-obrazovanja, dok Informacione tehnologije predstavljaju karakteristike e-obrazovanja. Ako izgubi ova dva stuba, e-obrazovanje gubi svoje prednosti u funkciji; štaviše, e-obrazovanje može postati samo metod učenja ili tehnologija učenja, ali ne može postati način obrazovanja.
3. Sadržaj e-obrazovanja predstavlja proces razvoja i unapređivanja obrazovanja resursa, u okviru dva stuba e-obrazovanja i u informacionim periodu. Poboljšanje obrazovanja ima za cilj razvoj obrazovnih resursa, dok razvoj obrazovnih resursa predstavlja metod i proces realizacije unapređenja obrazovanja resursa. Period informisanja obrazovnog procesa u e-obrazovanju obuhvata dva dela: 

a. proces nastave praćen od strane nastavnika i 

b. proces učenja učenika. 

Obrazovni resursi uključuju faktore osoblja, informacija, medija i okoline. Dakle, e-obrazovanje u informacionom periodu je tehnička usklađenost obrazovanja.

4. Meta e-obrazovanja je da neguje i razvija informacije o studentovom dostignuću. 

Karakteristike elektronskog obrazovanja  (Wen and Yansong, 2008):
1. Iz tehničke perspektive, e-obrazovanje je konstituisano Internet infrastrukturom, digitalnim sadržajem za učenje i upravljanjem platformom, pri čemu su one neophodne. To jest, pored hardverskih uređaja, mora postojati i softversko okruženje - digitalni sadržaji za učenje i metode učenja i upravljanja platformom. Nedostatkom jedne od tri tehničke perspektive, ne može se zvati elektronskim obrazovanjem. 

2. E-obrazovanje je potpuno novi način studija koji se razvija zajedno sa razvojem informacionih tehnologija, što ukazuje na to da e-obrazovanje i nove tehnološke aplikacije imaju nerazdvojni odnos. Brz razvoj informacionih tehnologija, kao da je promenio ljudski ideološki koncept, nesumnjivo, nove tehnologije i njihova primena izazvale su nov način učenja - e-obrazovanje. Nove tehnologije se pojavljuju neprekidno jedna za drugom paralelno sa razvojem Interneta, kao što je P2P (Peer to Peer), blog (Mrežni dnevnik), Wiki (način stvaranja u jednoj zajedničkoj mreži), i tako dalje. 

3. E-obrazovanje se mora zasnivati na određenoj mreži. Znanje može biti ažurirano na vreme od strane mreže. Ovo je najvažnija karakteristika e-obrazovanja. Zahvaljujući tehničkoj pozadini, informacije su ažurirane, omogućena je razmena podataka i studentima je omogućena neposredna komunikacija. 

4. E-obrazovanje je personalizovano. Studenti uče uz pomoć računara ili mobilnog telefona, tako da mogu biti bilo gde u trenutku učenja. Studenti mogu organizovati tok učenja u skladu sa svojim vremom. Takođe, mogu da biraju sadržaj u skladu sa njihovim potrebama, pozadinu, da izvrše lična podešavanja, i primene njima odgovarajući stil učenja. 
5. Peto, proces e-obrazovanja se može pratiti. Sve nastavne aktivnosti studenata mogu biti evidentirane kroz procenu rezultata učenja. Za sprovođenje procesa učenja, e-obrazovanje treba da ima odgovarajući sistem za upravljanje procesom učenja. 

6. E-obrazovanje nije ograničeno prilikom dodavanja informacija i veština. Ono predstavlja revoluciju učenja, njegovih metoda, a sadržaji i rezultati su već prevazišli okvire tradicionalnog učenja i obuke. E-obrazovanje je drugačiji od metoda učenja korišćenjem CD-ROM-a. Učenje korišćenjem CD-ROM-ma predstvalja nedostatak mrežnih karakteristika, jer se ne može odmah postići ažuriranje i deljenje podataka, dakle, ne predstavlja pravo e-obrazovanje. 
7. E-obrazovanje predstavlja i učenje kroz saradnju. U okruženju e-obrazovanja, učenici pod specifičnim uslovima učenja u zajednicama, rešavaju zajedničke zadatke, međusobno komuniciraju i dele nastavne materijale. A platforma pruža metode komunikacije za učenike kojima su potrebne konsulatacije a geografski su udaljeni.

8. E-obrazovanje je interaktivan proces, i resursi učenja su deljivi. Učenje u mreži predstavlja fleksibilnu interakciju, i pogodno je i za zabavu u njemu. Resurse za učenje može koristiti hiljade učesnika u isto vreme. 

9. E-obrazovanje proces koji se ponavlja i predstavlja online učenje, bez ikakvih vremenskih ograničenja. To može ojačati rezultate učenja i može se izbeći učenje u učionici, a pritom neće uticati na normalan rad. 

10. Proces e-obrazovanje je kreativan. Platforma za učenje u mreži sadrži niz alatki za online učenje koje obezbeđuju studentima uslove za izgradnju znanja, stvaranje prakse, i rešavanje problema, a time je i proces učenja kreativniji.
Značaj razvoja e-obrazovanja  (Rock and Bodendorf, 2006): 

· Prvo, poboljšava se kvalitet nastave.  Proces učenja nije samo proces sticanja  znanja, već je i složen psihološki proces koji sadrži emocije i volju. U savremenom obrazovanju sve je veći naglasak na ulozi emocija u procesu obrazovanja. Nastavni materijali predstavljeni elektronskim obrazovanjem su veoma atraktivni. Nastavne metode e-obrazovanja su tako fleksibilne, da studenti mogu da se osećaju opušteno i na taj način rado uče. Time se smanjuje opterećenost studenata, poboljšava se fizičko i psihičko zdravlje studenata, i na ovaj način studenti mogu da steknu potpuni razvoj. 
· Drugo, unapređuje se efikasnost nastave. E-obrazovanje reprodukuje objekte korišćenjem savremenih tehnologija, tako da studenti stiču perceptivna znanja koja bi mogla da usmere pažnju studenata, izazovu interesovanje i probude entuzijazam za učenje. Sa e-obrazovanjem, profesori menjaju tradicionalni nastavni režim, ali zato postižu uštedu vremena nastave, ostvaruju povećanje sadržaja nastave i unapređuju nastavnu efikasnost. 
· Treće, proširuje se obim nastave. Sa neprestalnim razvojem moderne tehnologije, tradicionalne metode nastave ne mogu zadovoljiti potrebe učenje. E-obrazovanje koristi moderne multi-medije za deljenje informacija. Na taj način se obogaćuje i proširuje sadržaj nastave i promoviše modernizacija obrazovanja. 

Koncept elektronskog obrazovanja treba povezati sa načinom isporuke znanja, gde su učesnici odvojeni prostorno i vremenski, a tehnologija predstavlja podršku ovakvom obrazovnom procesu.

Elektronsko učenje je sveobuhvatan termin koji se, u opštem slučaju koristi da opiše učenje uz pomoć računara. Često uključuje i druge uređaje kao što su digitalni asistenti (PDA), mobilni telefoni i slično. Ipak, svi ti uređaji se,  s obzirom na način njihovog rada, mogu svrstati u mini-računare. Dakle, e-learning se može definisati kao učenje uz pomoć računara. Takođe, elektronsko učenje može uključivati materijale bazirane na web tehnologiji, kao i hipermedijalni sadržaj uopšte (multi medijalna CD-ROM izdanja, web sajtove, diskusione forume, kolaboracioni softver, elektronsku poštu, blog-ove, wiki-je, edukativnu animaciju, simulaciju, igre, softver za upravljanje kursevima itd.). Često se koristi kombinacija različitih metoda.

Pored korišćenja novih tehnologija u unapređenju klasične nastave, razvijano je tzv. učenje na daljinu, sa osnovnim ciljevima da se uspostavi fleksibilnija infrastruktura, a time i dostupnost ovog oblika učenja svakom studentu, da se podigne opšti nivo digitalne pismenosti akademske populacije i razvije visokokvalitetni obrazovni sadržaj. Ove zahteve najoptimalnije ispunjavaju Web bazirani e-obrazovni kursevi, koji danas čine gotovo 80 odsto ukupnog broja obrazovnih tečajeva na daljinu. Poznato je da su u svetu već sačinjeni odgovarajući softverski paketi i kursevi razvijani na njima. 

3. Sistemi za upravljanje učenjem (LMS)

Virtual learning environment (VLE) je softver koji omogućava profesorima da upravljaju edukacijskim kursevima i programima, pri čemu se naročita pomoć ogleda u podršci administraciji kurseva (Dillenbourg, Schneider, and Synteta, 2002). Sistem može da prati napredovanje studenata, a pri čemu relevantne informacije mogu biti dostupne i profesorima i studentima. Ovi sistemi su obično realizovani korišćenjem klijent-server arhitekture, pri čemu su serverske komponete najčešće web serveri, dok su klijenti upućeni na korišćenje običnih web browsera. 

Postoji veliki broj sličnih termina koji se koriste za opisivanje ovog pristupa edukaciji. Ovakvi sistemi se obično nazivaju i Learning Management System (LMS – Sistemi za upravljanje procesom učenja), Course Management System (CMS – Sistemi za upravljanje kursevima), Learning Content Management System (LCMS – Sistemi za upravljanje nastavnim sadržajem), Managed Learning Environment (MLE), Learning Support System (LSS – Sistemi za podršku učenju) ili Learning Platform (LP – Nastavne platforme) (Aydin and Tirkes, 2010). Bez obzira na termin koji se nalazi u upotrebi osnovna funkcija i osnovni zadatak ovih sistema je da omogući profesoru lako dizajniranje, organizovanje i prezentiranje kursa. Korišćeni interfejsi i prema nastavnicima i prema studentima moraju biti jednostavni, intuitivni i orijentisani ka korisniku. Pri korišćenju ovih sistema podrazumeva se intenzivno korišćenje informacionih sistema, a naročito Interneta. Kao jedan od najčešće korišćenih pojmova javlja se Learning Management System (LMS) pri čemu se najveći broj ovih softverskih paketa bazira na web okruženju i za administriranje i za pohađanje kurseva. 
LMS (Learning Management System) je komplet standardizovanih komponenti za učenje, koje su osmišljene tako da povežu učenje sa postojećim informacionim sistemom unutar organizacije ili putem web portala za učenje. Svrha mu je da u ustanovi, preduzeću, razredu ili grupi, u kratkom vremenskom roku pruži centralizovano okruženje učenja putem računara, koje ne zavisi od geografske lociranosti pojedinca, njegovog predznanja, uloga u posmatranoj instituciji i sl.

Softver koji čini osnovu LMS-a upravlja svim elementima nastave i evidentira sve parametre potrebne za praćenje procesa. Na temelju tih parametara, moguće je u svakom trenutku pratiti napredak pojedinog studenta ili grupe, te na kraju edukacijskog procesa pouzdano meriti i analizirati učinak pojedinca. U svetu raste broj LMS rešenja koji se po kvalitetu i mogućnostima znatno razlikuju.

Klasični LMS sistemi uglavnom se sastoje iz sledećih elemenata:

· sadržaja kursa,

· administrativnih informacija, uključujući raspored, detaljne zahteve za praćenje kursa, načine ocenjivanja i uputstva,

· oglasne delove sa važnim informacijama,

· module za registraciju i praćenje studenata uz eventualnu opciju plaćanja,

· osnovni edukacijski materijal, a ponegde i kompletan materijal (kada se radi o distant learning kontekstu odnosno kompletnoj edukaciji na daljinu), koji može biti prezentovan u različitim oblicima (tekst, audio/video materijal i sl.) i

· dodatnih resursa, uključujući dodatni materijal i linkove ka eksternim sadržajima.
Dobar LMS treba da bude standardizovan, odnosno treba da podržava SCORM (Sharable Content Object Reference Model) koji predstavlja skup standarda i pravila za učenje zasnovano na Webu. SCORM je veoma bitan jer se moduli i softveri koji u sabi sadrže SCORM mogu integristi sa sistemom za učenje na daljinu. 

Moodle (Modular Object Oriented Developmental Learning Environment) je open-source sistem za upravljanje procesom učenja, koji podržava SCORM standard (Aydin and Tirkes, 2010). Koriste ga univerziteti, škole i individualni instruktori, pre svega, radi unapređivanja nastave pomoću Web tehnologija. Moodle  je dizajniran tako da bude kompatibilan, fleksibilan i lako izmenljiv. Razvijen je korišćenjem PHP jezika, koji obezbeđuje nezavisnost od platforme. Moodle je napravljen na visoko modularan način i koristi razne vrste tehnologija kao što su: deljene biblioteke, apstrakcije i kaskadni stilovi za definisanje interfejsa, koje omogućavaju proširivost postojećeg sistema. Korišćenje XML tehnologija obezbeđuje se nezavisnost interfejsa i samog koda Moodle-a.
Moodle karakterišu sledeći elementi:
· Jasan, očigledan dizajn web sajta

· Prikazi softvera jednostavni za razumevanja

· Jednostavna ali obimna dokumentacija za korisnike i programere

· Forumi i mail-ing liste dobro struktuirani i jednostavni za korišćenje

· Sistem za praćenje log informacija.
Sistem za upravljanje kursevima pruža profesorima alate pomoću kojih se kreiraju sajtovi sa kursevima, kao i kontrolu pristupa za studente. Osnovni alati Moodle-a su: upload-ovanje i razmena materijala, forumi, chat, online kvizovi i testiranja, wiki, radionice, sakupljanje i pregled dodeljenih zadataka, snimanje ocena – online.

Ključni procesi se mogu da dekomponovati na aktivnosti i to: 
· administracija korisnika i korisničkih grupa

· dodeljivanje uloga i aktivnosti

· kreiranje kurseva i nastavnih grupa 

· dodavanje sadržaja (tekstualne i web strane, linkovi, audio-video zapisi)

· definisanje aktivnosti za nastavne grupe po nastavnim jedinicama

· komunikacija između učesnika u obrazovnom procesu (forumi, chat, kvizovi, wiki, radionice)

· praćanje i ocenjivanje rada studenata.
Prema istraživanjima (Graf and List, 2005) Moodle je jedan od LMS sa najviše funkcionalnosti i servisa. Istovremeno, Moodle je fleksibilan kada je u pitanju ubacivanje novih komponenata i integracija sa drugim sistemima i tehnologijama, koji su neophodni za adaptaciju. 

Upotreba Interneta u cilju unapređenja e-učenja postala je trend u visokoškolskim ustanovama. Sistem za elektronsko učenje postaje veoma važan deo strategije za isporuku online i fleksibilnog učenja na daljinu. Glavna prednost e-učenja je mogućnost komuniciranja elektronskim putem. Na ovaj način studenti mogu da komuniciraju jedni sa drugima kao i sa profesorima uz pomoć foruma, diskusionih tabela, e-mail-a i chat-a. Virtuelna okruženja za učenje (VLE) su veoma bitna za razne oblike online interakcije između studenata i profesora. Postoji mnogo vrsta softvera, kako komercijalnih i tako i Open Source Software (OSS) koji obezbeđuju VLE sisteme. Jedan takav sistem koji postepeno dobija na popularnosti u svetu je poznat kao Moodle (Ajlan and Zedan, 2008).
Izvršeno je poređenje zasnovano na tehničkim aspektima VLE sistema: Atutor, ILIAS i Moodle. Zaključeno je da Moodle u odnosu na navedene VLE sisteme ima dobru arhitekturu, implementaciju, operativnost, i internacionalizaciju, i ima snagu zajednice. On je besplatan i njegova pristupačnost je prosečna. S druge strane, ima i ograničenja, a uloga i dozvola sistema su ograničene.
Rezultati komparacije 4 VLE sistema: Moodle, Sakai, Atutor i Boddington, pokazuju da Moodle nadmašuje sve ostale sisteme sa ocenom 4,467 od 5. Moodle ima skoro maksimalan broj bodova, jer ima funkcije koje su od značaja za platforme e-učenja, uključujući forume, resurse, kvizove sa različitim vrstama pitanja, kao i veliki broj aktivnosti modula. Zaključeno je da je Moodle vrlo koristan za nastavu i učenje jezika, jer ima interaktivne alate, kao što su: viki, diskusioni forumi, kvizovi i sl (Sclater, 2006). 
4. Trendovi e-obrazovanja
4.1 Problem based learning-a
Prema Dr Hovard Barrovs i En Kelson (Southern Illinois Universiti School of Medicine), PBL (Problem Based Learning) predstavlja nastavni plan i program. Nastavni plan i program se sastoji od pažljivo odabranih i dizajniranih problema koji zahtevaju od studenata sticanje kritičkog znanja, veština u rešavanju problema, strategije samo-usmerenog učenja, kao i od veštine učešća u timu. Najčešće se koristi sistemski pristup u rešavanju problema.

U problem-based learning-u, tradicionalne uloge profesora i studenta se menjaju. Studenti preuzmaju celokupnu odgovornost za svoje učenje. Učenici koji su uključeni u problem-based learning stiču znanja i postaju vešti u rešavanju problema, samo-usmereni su na učenje i učeštvuju u timskom radu. Kada se nastavni proces organizuje primenom koncepta PBL,  studenti stiču iskustva u praktičnom radu i rešavanju konkretnih problema.
Problem-based learning je danas implementiran u različite programe osnovnih i postdiplomskih studija širom sveta. Pored toga, PBL su usvojile i osnovne i srednje škole širom sveta. 
LMS se koristiti kako bi se poboljšalo e-učenje i kao pomoć prilikom sprovođenja istog. Učenje se može se održati bilo gde i bilo kada primenom Moodle-vih alatki. Ova funkcija obezbeđuje kanal komunikacije između studenata i predavača bez fizičkog prisustva. Strategije PBL-a (Tasir, Harun, Hassan and Mohd, 2005): 
1. korišćenje online alata za dostavljanje PBL problema studentima, 
2. korišćenje alata za sinhronu komunikaciju (ćaskanje) i asinhronu komunikaciju (forum i časopisi) za diskusiju i procenu, 
3. predavač inicira komunikaciju na e-learning platformi i postavlja PBL, 
4. dostupnost predavača online, 
5. korišćenje online časopisa za refleksiju i procenu. 
Ove strategije omogućavaju efikasnije i efektivnije sprovođenje PBL.
Dobijeni rezultati pokazuju da studenti imaju pozitivne stavove prema integraciji problem-based learninga sa e-učenjem, a to su: 
1. studenti imaju mogućnost učestvovanja u nastavnim aktivnostima 
2. studenti imaju mogućnost da sami reše problem 
3. podstiču se nove ideje kod studenata.
Istraživanja pokazuju da su performanse i rezultati obrazovnog procesa bolji kada se primenjuje PBL u odnosu na tradicionalan način  učenja (Álvarez, Martínez, Rodríguezpérez, Ablanedo, 2006). 
4.2 Adaptivno obrazovanje

Sistem elektronskog učenjа se definiše kаo аdаptivаn, аko je u mogućnosti dа: prаti аktivnosti svojih učesnikа; interpretirа iste nа osnovu oblаsno-specifičnih modelа; otkrivа zаhteve i preferencije u sklаdu sа prethodno uočenim аktivnostimа i precizno ih reprezentuje u povezаnim modelimа. Pošto se ponašanje sistema prilagođava učesniku, tj. osobi, ova vrsta adaptacije se naziva personalizacija. Prema tome, adaptivni sistem elektronskog učenja se može opisati kao personalizovan sistem, koji je pored kreiranja personalizovanih sadržaja, sposoban da obezbedi adaptivno “dostavljanje“ kursa, interakciju, saradnju i podršku. Personalizovano e-učenje koristi aktivnu strategiju učenja koja osposobljava učenika da kontroliše sadržaj, tempo i obim učenja. Ono podržava učenika omogućavajući mu alate i mehanizme pomoću kojih on može personalizovati svoje učenje. Adaptivno personalizovano elektronsko učenje predstavlja sastavni elemenat sledeće generacije sistema elektronskog obrazovanja. Ono nudi viziju dinamički kreiranih kurseva koji su prilagođeni specifičnim potrebama pojedinca, prethodnom znanju, računarskom okruženju, povezanošću i komunikacijskim prednostima. Međutim, osnovnu barijeru u razvoju adaptivnog elektronskog učenja predstavljaju složenost, visoki troškovi i dugačak vremenski period koji su potrebni za razvoj ovakvog sistema

U poslednje vreme, mnogobrojna istraživanja u oblastima elektronskog obrazovanja, dovela su do razvoja kvalitetnih sistema personalizacije. Korisnici servisa e-obrazovanja pripadaju heterogenim grupama, koje odlikuju različite karakteristike. Usled sve većeg značaja i zastupljenosti elektronskog obrazovanja, prilagođavanje obrazovnih sadržaja i aktivnosti prema pojedinačnom korisniku, predstavlja jedno od najčešćih problema, koji se danas razmatraju.
Platforme za elektronsko učenje su uspešne u realizaciji elektronskog obrazovanja ali omogućavaju nizak nivo adaptivnosti. Personalizovani kursevi koji se prilagođavaju potrebama korisnika poboljšavaju proces učenja (Graf and Kinshuk, 2008).
Mnoga istraživanja ukazuju na probleme u sistemima elektronskog obrazovanja, koji su vezani za nedovoljnu integraciju informacija, loše prilagođene nastavne materijale i univerzalini pristup svim studentima, bez obzira na lične preference. Studenti na kursevima elektronskog obrazovanja očekuju isti nivo kvaliteta nastave i interakcije kao u tradicionalnom obrazovanju, prilagođene nastavne materijale, različite tipove interakcije i sl. Nasuprot tradicionalnim sistemima elektronskog učenja, nastali su personalizovani sistemi bazirani na adaptivnoj hipermediji koji na osnovu znanja o korisniku-studentu prilagođavaju sadržaj njegovim potrebama (Brusilovsky, 2001).
Glavni cilj u razvoju alata za personalizovane sisteme elektronskog učenja je podrška nastavnicima u razvoju adaptivnih i neadaptivnih kurseva. Ove aktivnosti treba da budu orijentisane na aktivnosti i vođene pedagogijom, a ne tehnologijom (Dagger, Conlan, Wade, 2005).
Adaptivni sistemi elektronskog učenja zasnovani na vebu (AWES) su razvijani na teorijskim konceptima AHES. U narednom tekstu su navedeni neki od primera AWES, objašnjeni sa aspekta funkcionalnosti i adaptivnih tehnika koje koriste.

Intelligent Distributed Environment for Active Learning (IDEAL) (Graf, 2005) je adaptivni sistem, zasnovan na inteligentnim agentima sa ciljem obezbeđivanja aktivnog učenja. Materijali za učenje su adaptirani u smislu organizacije, selekcije i prezentacije u zavisnosti od predznanja, stilova učenja i dostupnosti. 
Task-based Adaptive learNer Guidance On the Web (TANGOW) (Carro, Pulido, and Rodriguez, 2001) je adaptivni system dizajniran za razvoj veb zasnovanih kurseva, gde se adaptacija zasniva na tzv.”taskovima učenja” i pravilima. Sadržaj je organizovan kao lista media elemenata povezanih u “taskove”. Adaptacija se realizuje modifikacijom “taskova” i elemenata u okviru njih.

Adaptive Hypermedia for All (AHA!) (Cristea, 2005) – adaptivni system koji se u potpunosti zasniva na AHA teoriji. Adaptacija se realizuje kroz adaptivnu selekciju tema, kreiranje različitih navigacionih putanja, raspored informacija. 

(ELM Adaptive Remote Tutor) (ELM-ART) III (Weber and Brusilovsky, 2001) organizovan kao interaktivna inteligentna elektronska knjiga sa hipermedialnim sadržajema. Metodi adaptacije: navigaciona podrška, kurs kao sekvenca, “problem based” pristup.

InterBook (Brusilovsky, 2001) – adaptivni sistem, koji se zasniva na kreiranju adaptivnih navigacionih putanja i linkova.

4.3 Mobilno obrazovanje

Sagledavajući mobilnost sa stanovišta učenika, umesto tehnologije, može se tvrditi da se mobilno obrazovanje primenjuje svuda – na primer studenti koji ponavljaju materiju za ispit na putu autobusom do fakulteta, lekari koji osvežavaju svoje medicinsko znanje tokom vizita, studenti jezika koji vežbaju jezičke veštine dok putuju u inostranstvo. Svi ovi primeri formalnog i neformalnog učenja se odvijaju dok su ljudi u pokretu. 

MOBIlearn projekat je usvojio sledeću definiciju:

„Bilo kakav vid učenja koji se dešava kada učenik nije na fiksnoj, unapred definisanoj lokaciji, ili, učenje koje se dešava kada učenik koristi prilike za učenje stvorene prisustvom mobilnih tehnologija“. (O’Malley, Vavoula, Glew, Taylor, Sharples and Lefrere, 2003)
Definicija koju je usvojio Kaleidoscope obuhvata i obrazovno okruženje:

„Mobilno učenje je učenje kroz niz konteksta, pri čemu je fokus na mobilnosti učenika u interakciji sa prenosivim tehnologijama“ (Kaleidoscope Network of Excellence, 2006) (Seta, Gentile, Taibi, Arrigo, Fulantelli, Novara and Di, 2008)
Projekat WELCOME na univerzitetu u Regensburgu definiše mobilno obrazovanje kao:

 „Bilo koji servis ili sredstvo koji omogućavaju učeniku opšte elektronske informacije i obrazovni sadržaj koji pomažu u sticanju znanja bez obzira na lokaciju i vreme“ (Lavín-Mera, Moreno-Ger, Fernández-Manjón, 2008). 

Ovom definicijom je pokriven niz aspekata. Prvo, bilo koji servis koji se uklapa u ovu definiciju može biti deo mobilnog obrazovanja. Uključene su i dopunske usluge kao što je obezbeđivanje uređaja za studente i izgradnja bežične infrastrukture. Dalje, definicija se fokusira na informaciju ili sadržaj u elektronskom obliku. Ovime se isključuju situacije poput učenja u kafeu iz štampanih materijala, gde je mobilnost očigledno prisutna, ali nije reč o mobilnom obrazovanju. Nije neophodno da servis obezbeđuje obrazovni sadržaj – usluge koje redukuju studentima potrebu za sekundarnim informacijama (poput rokova za predaju radova, termina dodatnih predavanja, rasporedi po studentskim domovima, čak i raspored javnog prevoza) pomažu u obrazovanju redukujući vreme i trud koji se obično troši da bi se stekle potrebne informacije.
Osnovni pogledi na mobilno učenje polaze iz četiri perspektive:

1. Tehnocentrične – mobilno učenje se sagledava kao učenje putem mobilnih uređaja.
2. U relaciji sa e-obrazovanjem (Keegan, 2005) – mobilno obrazovanje se sagledava kao proširenje e-obrazovanja. Ove definicije su često sveobuhvatne i ne pomažu u opisu jedinstvene prirode mobilnog učenja. Prema (Traxler and Kukulska-Hulme, 2005) tehnocentrične i definicije zasnovane na e-učenju samo pokušavaju da smeste „mobilno učenje negde u spektru prenosivosti u okviru e-učenja“.

3. Proširivanje formalnog obrazovanja - U literaturi o mobilnom učenju, formalno obrazovanje se često karakteriše kao nastava licem-u-lice, ili stereotipno kao predavanja. Ova perspektiva se ne može usvojiti kao sasvim tačna. Oblici obrazovanja na daljinu postoje preko 100 godina. Postavlja se pitanje mesta mobilnog obrazovanja u odnosu na sve oblike tradicionalnog obrazovanja, ne samo na ono koje se odvija u učionicama.
4. Fokusirane na učenika – (O’Malley, Vavoula, Glew, Taylor, Sharples and Lefrere, 2003) predlažu fokus na mobilnost učenika i razvoj teorije učenja u mobilnoj eri zasnovanoj na teoriji aktivnosti. Njihov fokus je na mobilnom učenju kao komunikaciji u kontekstu.

Prema Dezmondu Kiganu postoji kontinuum u funkcionalnosti uređaja korišćenih za e-obrazovanje i m-obrazovanje i u njemu nema jasne granice između e- obrazovanja  i m- obrazovanja. On smatra da je za pravo određenje mobilnog učenja odlučujuća mobilnost, a ne funkcionalnost. Mobilno učenje kao pojam treba ograničiti na uređaje koji „staju u damsku tašnicu ili u džentlmenski džep“ (Keegan, 2005).
Korektna, sistematična i kompletna definicija mobilnog obrazovanja mora da obuhvati mnoge parametre i načine na koji oni međusobno utiču. (Laouris and Eteokleous) Lauris i drugi predlažu sledeću apstraktnu formulu koja precizira ove parametre i njihov uticaj:
· MLearn = f { t, s, LE, c, IT, MM, m }

t=vreme - Dok je u prethodnim paradigmama obrazovanja učenje bilo diskontinuirano i diskretno, za m-obrazovanje vreme u kome se odvija učenje može biti kontinuirano. 

s=prostor - U učenju u učionicama prostor je jednostavno definisan kao učionica i u izvesnoj meri kuće učenika. Sada prostor nije ograničen i može čak da uključuje virtualne prostore.

LE=obrazovno okruženje - Učenje se ne odvija u vakuumu. Studenti su opremljeni odgovarajućim sredstvom, prisutan je nastavnik ili drugi fascilitator i  struktuirani kurikulum sa predefinisanim zadacima i ciljevima kao i metodama interakcije. Omogućen je pristup znanju i knjigama. Student je deo obrazovne zajednice u okviru koje polaže testove, sarađuje u logistici i učenju i međusobnom pružanju podrške Studenti uče u zajednici sa svojim kolegama i nastavnicima, kroz saradnju i takmičenje, kroz primer i činjenje i kroz korigovanje pogrešno usvojenih koncepata kroz prethodne „obrazovne aktivnosti“.

c=sadržaj - Kurikulum, izabrane obrazovne teme se sada struktuiraju na potpuno različit način i prate različita pravila i prioritete. Učenik se često kreće sa teme na temu i oblasti na oblast, na način koji može izgledati haotično.

IT=tehnologija - Ovo je kompleksan parametar.  Uključuje sve tehnološke aspekte i  trenutne karakteristike prenosivih uređaja i okruženja (dostupni servisi, antene, repetitori, eksterni uređaji u dometu...)

MM=mentalni aspekti - Ovaj parametar sadrži mentalne sposobnosti studenta, prethodno znanje, afinitete, motivaciju, trenutnu pažnju itd.

m=metod - Metod je skup parametara koji se odnose na način isporuke i intereakciju sa sadržajem. Može uključivati pedagogiju, filozofiju kao i tehničke i logističke karakteristike kao što je metod izlaganja.

· s = f { MM } 

Prostor koji učenika želi da poseti, ili da se njime kreće zavisi od njegovih želja i afiniteta i donekle do trenutnog vremena (na primer noću neke aktivnosti mobilnog učenja nisu moguće)

· c = f{ MM, soc, edu } 

edu=obrazovno relevantno
soc=društveno odgovorno - Izabrane obrazovne teme moraju biti rezultata „pregovora“ između učenikovog uređaja (u koji su prenete, kodirane MM) i onoga što mi kao društvo smatramo društveno odgovornim
· LE = f{ IT, S, C } 

S=dostupni servisi i usluge (fascilitatori, pristup znanju)

C=obrazovna zajednica - Obrazovno okruženje nije okarakterisano samo pomoću dostupne tehnologije već i prisutnošću i pristupom odgovarajućim uslugama kao što su fascilitatori, baze znanja, sistemi praćenja, kao i drugi studenti koji su deo obrazovne zajednice.
· (5.1) IT = f { s } 

Dostupna tehnologija zavisi od konkretnog prostora, fizičkog ili virtuelnog u kome student dela.

     (5.2) IT = f { s, m } 

Predlažemo da se na IT gleda kao na funkciju od m; ovime su postavljeni novi zahtevi za dizajnom, jer interakcija sa određenim tipom znanja zahteva neki m koji je trenutno nedostupan, IT mora biti u mogućnosti da se svuda uspostavi neophodan servis.

· MM = f { MA, k, p, α } 

MA=mentalni atributi
k=prethodno znanje
p=afiniteti
α=pažnja
Sugerišemo da je m u funkciji studentovih mentalnih sposobnosti, prethodnog znanja, izbora, motivacije, trenutne pažnje itd. Ovime su postavljeni zahtevi za dizajnom obrazovnih okruženja i izborom pedagogije, jer je potrebno znanje ovih parametara.  MA se takođe može modelovati. Parametar p može student dinamički modifikovati. α zahteva dodatna istraživanja radi pronalaženja metoda da se u realnom vremenu prate promene u pažnji studenata.

· m = f { PM, Ph } 

PM=pedagoški model
Ph=filozofska paradigma - Izbor metoda koji će se primeniti tokom interakcija u učenju je u funkciji pedagoškog modela adekvatnog za trenutna obrazovna iskustva, kao i filozofskog pristupa koji odgovara trenutnom momentu (lokaciji, afinitetima učenika itd.) Istraživanja dizajna, standardizacije, isporuke i drugih karakteristika objekata učenja i istraživanja u vezi sa modelovanjem i upravljanjem izborima koje student čini su od važnosti za konkretizaciju ove relacije.

Šarples, Tejlor i Vavula u radu “Towards a Theory of Mobile Learning” (Sharples, Taylor and Vavoula, 2005) navode principe koje treba imati u vidu kada je u pitanju određenje teorije mobilnog učenja.

1. Specifičnosti u odnosu na ostale vidove učenja:
· Pretpostavka kontinuiranog kretanja. Učimo kroz prostor usvajajući ideje i izvore saznanja na jednom mestu i primenjujemo ih ili razvijamo na drugom. Učimo kroz vreme revidirajući znanje koje je ranije stečeno u drugačijem kontekstu i, šire kroz ideje i strategije koje smo usvojili u ranim godinama. Krećemo se sa teme na temu krećući se kroz niz projekata učenja, a ne kroz jedistveni kurs. Dolazimo u kontakt sa tehnologijom i iz njega izlazimo, na pr. kada otklopimo i zaklopimo poklopac mobilnog telefona.

· Postojeći oblici učenja se sagledavaju pod novim svetlom, a ne odvajamo ga od ostalih obrazovnih aktivnosti. Čak i u školi đaci će se kretati iz učionice u učionicu i prelaziti sa teme na temu.
· Naglašavajući mobilnost učenja kao objekat analize možemo bolje razumeti kako se znanje i veštine prenose kroz kontekste kao kuća i škola.
2. Teorija mobilnog učenja mora da usvoji učenje koje se dešava izvan učionica i amfiteatara dok ljudi započinju i struktuiraju svoje aktivnosti kako bi omogućili obrazovne procese i ishode.

3. Mora se zasnivati na savremenim  shvatanjima o aktivnostima koje omogućavaju uspešno učenje. Ono je: 

· usmereno na učenika; izgrađuje znanja i veštine učenika omogućavajući im da zaključuju na osnovu sopstvenog iskustva
· usmereno prema znanju; kurikulum se gradi iz skupa proverenih znanja, efikasno prenosi uz inventivno korišćenje koncepata i metoda 

· usmereno prema veštinama procenjivanja 

· usmereno prema zajednici (učenika) uspešni pomažu sporijim učenicima.
Konačno, teorija mobilnog učenja mora da uzme u obzir sveprisutnost ličnih i deljenih tehnologija.

Mobilnost se posmatra:

· u fizičkom prostoru – kretanja ljudi
· tehnologije – prenosivi uređaji i izvori koji se mogu nositi sa sobom, kao i  promene aktivnog uređaja
· u konceptualnom prostoru – neprestana smena obrazovnih tema i skokovi pažnje mešu njima
· mobilnost u društvenom prostoru – studenti čine različite društvene grupe, uključujući porodicu, radno mesto, učionicu.

Mobilno učenje nemoguće precizno definisati (Sharples, Taylor and Vavoula, 2005). Umesto toga opisane su osnovne karakteristike mobilnog učenja. Ono:
· omogućava građenje znanja u različitim kontekstima
· omogućava učenicima da konstruišu značenja
· mobilne tehnologijei često menjaju obrasce aktivnosti učenja i rada
· kontekst mobilnog učenja je više od samo vremena i prostora.
Džounsova navodi šest razloga zašto mobilno učenje može motivisati (Jones, Issroff, Scanlon, McAndrew and Clough, 2006):
· kontrola (nad ciljevima) 

· posedovanje
· zabavnost
· komunikacija
· učenje u kontekstu
· kontinuitet između konteksta.
5. Edutainment
Sa tehnološkim razvojem, pojavile su se nove mogućnosti za učenje na daljinu: obrazovne emisije na radiju (1920), nastavna televizija (1950), korišćenje satelita (1970) i kablovske televizije (1980) za brz prenos obrazovnih multimedijalnih materijala na daljinu. Zajednička karakteristika svih ovih sistema jeste da su bili jednosmerni i asinhroni. Učenici su slušali ili gledali obrazovne kurseve, ali ni na koji način nisu mogli da postave pitanje predavaču ili razmene mišljenja sa učenicima na drugom kraju sveta koja su u isto vreme pratili ista predavanja. Ova situacija se izmenila uvođenjem sistema video konferencija (sredinom 1980), ali je u to vreme ovaj sistem bio veoma skup i dostupan uskom krugu ljudi.

Pojavom jeftinih ličnih računara pojavljuju se materijali za učenje koji koriste mogućnosti računara da se naprave lekcije koje osim teksta nose i zvuk, sliku ili filmske zapise, ali i mogućnost da se naprave interaktivni obrazovni materijali i testovi znanja i veština. Ovi obrazovni materijali se u početku distribuiraju na disketama, kasnije na kompakt diskovima i putem Interneta. Učenje uz pomoć računara dobija naziv elektronsko učenje (skraćeno e-učenje, eng. e-learning).

Nove mogućnosti za jeftino snimanje i montiranje filmova ili obradu zvuka i slike, ranije dostupne samo profesionalnim producenatskim kućama sada su postale pristupačne školama i nastavnicima, svima kojima je dostupan lični računar. Otvorene su mogućnosti da multimedijalne obrazovne sadržaje prave široki krugovi nastavnika, a pojavom Interneta i mogućnost da se ovi sadržaji razmenjuju širom sveta.

Mnoštvo ideja i mogućnost njihove brze razmene i distribucije posredstvom Interneta značajno je poboljšalo kvalitet obrazovnog materijala, a pojavilo se i interesovanje za korišćenje novih za individualizaciju procesa učenja. Uočena je mogućnost da se prikaz i dizajn obrazovnog materijala prilagodi učenicima sa posebnim potrebama (npr. korišćenje ispisa vrlo velikim slovima na ekranu za slabovide učenike ili emitovanje zvuka posredstvom računara i zvučnika koji nosi pročitani tekst umesto ispisa teksta). Talentovani učenici zainteresovani za oblasti u kojima postoji veoma mali broj stručnih nastavnika mogu posredstvom Interneta da uče od nastavnika koji se nalaze na drugom kraju sveta. Mogućnosti da se učenje prilagodi potrebama i predispozicijama pojedinca delovale su neograničeno.

Stvarnost je pokazala da su mnoga očekivanja od e-učenja bila preterana. Iako je uvođenje e-učenja, naročito u fakultetsko obrazovanje, za mnoge obrazovne institucije postala dobra ekonomska prilika za neke i zakonska obaveza, za sada su mogućnosti koje ovaj vid učenja pruža slabo iskorišćene.

Stimulativno okruženje za učenje, bilo u učionici ili na mreži, mora da omogući transfer znanja od nastavnika ka učeniku, ali i mogućnost komunikacije između nastavnika i učenika radi razjašnjavanja i nadogradnje znanja. Učenje u grupi vršnjaka i saradnja učenika pri učenju deo je stimulativnog okruženja za učenje.

Igre se sve više nameću kao izuzetno sredstvo za prenošenje znanja prvenstveno zbog svoje mogućnosti da aktivno drže pažnju učesnika kao i činjenice da stvaraju utisak zabave tokom učenja. Naročito je značajna uloga računarskih igara u edukaciji. Razvoj informacionih tehnologija danas omogućuje da se kreiraju sve interesantnije igre koje imaju sve veću moć da aktivno uključe igrača i da ga uvedu u priču. To ostavlja širok prostor za primenu edukativnih igara. Takođe razvojem interneta otvaraju se mnoge mogućnosti edukacije na daljinu, i uključivanja više fizički udaljenih korisnika u edukativnu igru.

Igra (Game) je formalni sistem zasnovan na pravilma, sa različitim i merljivim ishodima, gde različiti ishodi dobijaju različite vrednosti, igrač ulaže napor, kako bi uticao na ishod, igrač prepoznaje vezu svojih akcija sa ishodom i posledice aktivnosti su opcione i promenljive (Koster, 2005). 
Edukativne igre (Educative game) su društvene, kartaške, ili računarske igre koje su specijalno dizajnirane da nauče ljude o određenoj temi, prošire koncepte, ojačaju razvoj, razumeju istorijski događaj ili kulturu, ili asistiraju im u razvoju određenih sposobnosti 
Učenje bazirano na igrama (Game-based learning) predstavlja novi pristup u oblasti univerzitetskog obrazovanja i obrazovanja tokom života. Igranje postaje nova forma interaktivnog sadržaja koju treba istražiti (Pivec, 2007). 
Metode provere znanja se vrše pomoću:

1. testova

2. domaćih zadataka

3. seminarskih radova

4. projektnih radova

5. Metode Case Study

6. Testiranja uz pomoć računara (Computer-based testing)

7. Web bazirane laboratorije

8. Edutainment-a.

Test podrazumeva proveru znanja, veština, sposobnosti ispitanika. Može biti predstavljen na papiru ili računaru. Testovi se koriste u obrazovanju, prilikom procene radne sposobnosti, u psihologiji (npr. test inteligencije), vojsci, i u mnogim drugim oblastima. Standardizovan test je onaj koji upoređuje učinak svakog ispitanika sa odgovarajućom normom ili kriterijumom. Norma može biti ustanovljena nezavisno, ili statističkom analizom velikog broja subjekata (ispitanika).

Domaći zadatak predstavlja zadatak koji se radi van časa, uobičajeno kod kuće. Trebalo bi da domaći zadaci budu završeni i predati do određenog roka, uglavnom do nedelju dana, a često i sutradan. 

Osnovni cilj zadavanja domaćih zadataka studentima jeste da pokažu svoje znanje i sposobnosti, kao i da ih unaprede. Domaći zadaci se najčešće zadaju posle jedne tematske jedinice kako bi studenti primenili ono što su slušali i time lakše naučili. Takođe,  domaći zadaci se zadaju i u cilju pripreme za predstojeće teške i komplikovane lekcije. Redovnom izradom domaćih zadataka osigurava se bolje razumevanje pređenih lekcija i brže prolaženje kroz naredne tematske jedinice. Izradom domaćih zadataka, studenti proširuju svoje znanje nalazeći se u novim situacijama i usavršavaju svoje sposobnosti koristeći različite veštine u jednom zadatku.

Istraživanja pokazuju da, u granicama normale, postoji pozitivna korelacija između broja urađenih zadataka i uspeha studenta. Takođe, pokazano je da previše domaćih zadataka može biti kontraproduktivno.

Pri izradi domaćih zadataka sve više se koriste računari. Osim što se domaći zadaci mogu zadavati putem e-maila, kao i slati na pregled, studenti često koriste računare i tokom rešavanja odnosno izrade domaćih zadataka.

Učenje studenta se unapređuje kada domaći zadaci služe jasnoj nameni i prilagođeni su znanju svakog studenta kao i aktuelnim temama koje su rađene na času. Studenti su uglavnom zadovoljni ovim načinom provere znanja jer se rade neposredno nakon pređene lekcije kada je znanje „sveže“. Privlačna osobina domaćih zadataka je to što uglavnom nisu obimni i ne zahtevaju previše vremena za izradu.

Za razliku od domaćih zadataka koji se često zadaju i traže po malo rada iz više oblasti, seminarski radovi se odnose na jednu konkretnu oblast koju treba detaljno obraditi koristeći svu moguću literaturu. Kod domaćih zadataka zahteva se samostalan rad, povezivanje činjenica i primena znanja, a kod seminarskih radova student, pored toga,  koristi Internet ili knjige iz date oblasti. Time proširuje svoje znanje i interesovanja i može mnogo više da nauči o datoj oblasti. Seminarski radovi su veoma korisni, jer podstiču studente na samostalan rad i razvijanje veština i sposobnosti, kao i osećaja odgovornosti.

Pored raznih testiranja znanja, od studenata se često traži da znanje bude praktično interpretirano. Zahteva se izrada praktičnih/projektnih radova. Često se od studenata zahteva da predstave originalan projekat ili računarski program čije se vreme izrade meri danima ili mesecima. Praktično ispitivanje može da postoji samo za sebe ili u kombinaciji sa drugim vidovima ispitivanja. Upotreba eksplicitnih kriterijuma je od koristi kako u drugim ispitivanjima tako i pri ocenjivanju praktičnog ispita. 

Projektne radove najčešće radi grupa studenata. Timski rad je veoma koristan iz razloga što svi članovi grupe dele zajednički cilj, zajednički su angažovani da učestalo utiču jedni na druge. Studenti tako sebe definišu kao članove tima, oni su definisani i od drugih da pripadaju toj grupi te oni osećaju da su korisni grupi. Dakle, ovim načinom ispitivanja se kod studenta razvija timski duh, ali i samoinicijativa i odgovornost.

Metod studije slučaja (Case study method) predstavlja diskusiju studenata na temu izvučenu iz stvarnih situacija, gde oni argumentuju svoje analize i zaključke. Fokus je na učenju studenata kroz sopstveno angažovanje. Uloga profesora je više da usmerava studentske diskusije nego da „daje“ odgovore.

Studije slučaja su pokazale uspeh u razvijanju sledećih veština:

· analiza i kritičko razmišljanje

· donošenje odluka

· procena različitih pravaca akcija

· postavljanje pretpostavki i zaključivanje

· iznošenje sopstvenih stavova

· slušanje i razumevanje drugih

· povezivanje teorije i prakse.

Najčešći nedostaci case metoda:

· slučajevi nemaju jedinstveno rešenje

· informacije su dvosmislene i kontradiktorne

· ishod često nije očigledan (zadatak može biti da se identifikuju ishodi)

· informacije su često preopširne i nebitne

· instruktor ne rešava slučaj

· hvatanje beleški je teško

· instruktor ne učestvuje direktno u diskusiji.

Computer-based testing (CBT), takođe i e-exams (testiranje pomoću računara ili e-ispiti) predstavljaju metod u ocenjivanju pri kome se pitanja i odgovori elektronski administriraju i čuvaju (naravno pri ovome se podrazumeva korišćenje računara i ICT tehnologija). CBT omogućava nastavnicima da definišu, planiraju, distribuiraju, različite vidove testova, ispita ili kratkih provera znanja. Ovakav sistem može biti ili samostalan ili deo šireg VLE/LMS sistema. Ovakvi sistemi su vrlo korisni kod testova koji se baziraju na izboru jednog od ponuđenih odgovora (multiple-choice questions), pri čemu se i pitanja i odgovori mogu dobiti automatski, (pri čemu se smanjuje vreme potrebno za definisanje testova i smanjuje se potrebna količina rada nastavnika). Naravno pojedini tipovi provere znanja ne mogu se na zadovoljavajući način potpuno automatizovati korišćenjem računara.
Iako je primena igara u edukaciji tek u skorije vreme postala aktuelna tema, igre su oduvek bile jedna od raspoloživih tehnika za edukaciju. Edukacija je često prvo polje za isprobavanje novih tehnologija (Cantoni and Di Blas, 2006), tako da se video igre mogu smatrati vrstom tehnologije za edukaciju (Miller, 2008). 
Moguće je identifikovati tri načina razvoja igara:
1. Studenti prave edukativne igre

2. Edukatori i/ili dizajneri igara prave edukativne igre za edukaciju studenata

3. Integracija komercijalnih igara u učionicu.

Sva tri pristupa poseduju svoje prednosti i nedostatke. U prvom slučaju kada su studenti angažovani na razvoju igre, problem predstavlja to što oni nisu profesionalno obučeni za dizajn igara, a i vreme koje imaju na raspolaganju tokom semestra je ograničeno. Sa druge strane, postoji pozitivan efekat na same studente, jer oni uče dok prave edukativnu igru. Na ovaj način moguće je realizovati jednostavnije tipove igara, koji pokrivaju manje delove gradiva.

Problem drugog pristupa je taj da ako edukatori rade sami, bez dizajnera igara, nemaju dovoljno profesionalni znanja, a ni resursa, da bi napravili igru koja može po kvalitetu da se meri sa komercijalnim igrama. S druge strane, ne može se očekivati da će se komercijalne firme uključiti u posao razvoja edukativnih igara sve dok se one ne pokažu kao profitabilno tržište. Treći pristup je najbolji sa stanovišta troškova i dobiti, ali postoji problem odabira i intergracije postojećih igara u postojeće školske programe (Van Eck, 2006). 
Upotreba medija zahteva samo da medij bude prisutan tokom predavanja. Integracija medija, sa druge strane, zahteva pažljivu analizu prednosti i slabosti tog medija, kao i saglasnost sa strategijom edukacije, metodama i očekivanim ishodima. 

6. Zaključak
Obrazovanje na daljinu se razvijalo paralelno sa razvojem tehnologije. Razvoj Internet tehnologija omogućio je vremensku i prostornu odvojenost učenja i predavanja, a razvoj multimedijalnih tehnologija je omogućilo realizaciju nastavnih materijala sa interaktivnim elementima. Uspeh studenata u procesu elektronskog obrazovanja zavisi od kvaliteta kursa, prezentacije instruktora, interakcije unutar kursa, opreme i tehnologije.

Savremene tendencije u elektronskom obrazovanju su usmerene ka višem stepenu standardizacije i uniformnosti celokupnog procesa obrazovanja. Sistemi obrazovanja na daljinu moraju da ispune zahteve za dostupnošću velikih količina obrazovnih materijala, povezanošću, otvorenošću, adaptaciji i stavljanju studenata u centar interesovanja. Neophodno je integrisati sve procese, aktivnosti i korisnike u elektronskom obrazovanju.

U ovom preglednom radu dat je detaljan opis stanja u naučnoistraživačkoj oblasti elektronskog obrazovanja. Prikazani su osnovni teorijski koncepti, kao i najznačajnija praktična rešenja vezana za oblasti: učenje zasnovano na postavljenom problemu, adaptivno učenje, mobilno obrazovanje. Opisani su sistemi za upravljanje učenjem, kao i najznačajnija softverska rešenja za realizaciju ovih sistema. Posebno je razmatrana oblast edutainmenta, kao jednog od novih pravaca istraživanja u elektronskom obrazovanju. Opisane su mogućnosti primene edutainmenta u poboljšanju obrazovnog procesa.
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