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Artykut dotyczy tworzenia interaktywnych obiektéwczicych w srodowiskach zdalnego
nauczania. Opisano zalecenia standardu SCORM dag/cgposobu tworzenia obiektow
z wykorzystaniem gzyka XML. Omoéwiono problemy z implementacpytai i testéw
w interaktywnych materiatach dydaktycznych. Wanidno typy pyta i testow maliwe do
realizacji w technologiach internetowych. Wskazaaokonieczn& budowy narzdzi, ktore
umazliwia nauczycielom przedmiotu samodzielne tworzenie kibie edukacyjnych
zawierajcych zaréwno wyktad, jak i przykladygéwiczenia i testy. Zunifikowane
multimedialne obiekty edukacyjne w przysap beda powszechnie wykorzystywane
w dziedzinie zdalnego nauczania.

1. WSTEP

Dziedzina nauczania przez Internet rozwija dynamicznie, jednak istnieje szereg
problemoéw, jakie trzeba rozadat, zeby mana byto méwt o w petni efektywnej nauce za
posrednictwem Internetu. Jednym z takich probleméwt jeseraktywnd¢ systemow
uczcych. Od dawna w dydaktyce, oprocz form wyktadowystosuje s wszelkiego
rodzaju ¢wiczenia, ktére zapewnigjnie tylko przekazanie, ale zrozumienie nauczanych
tresci. Bez éwiczen, projektow i laboratoriow trudno sobie obecnie Wyazic ksztalcenie
praktycznych umietnosci.

W systemach ugzych za pérednictwem Internetu gtéwnyrdrodkiem przekazu jest
tekst i obraz, czasami wspomagany przekazem filmmowyaki spos6b nauczania jest
podobny do wyktadu. Pozostaje nierozzény problem interaktywnyckwiczen oraz zagé
laboratoryjnych. Artykut rozwea mazliwosci zorganizowania interaktywnyatwiczen za
posrednictwem Internetu. Pokazuje fakgldwne wyzwania, jakie stpjprzed tworcami
materiatbw edukacyjnych. Rozpatruje problem stamélar dotycacych materiatow
uczcych zorganizowanych w postaci obiektow.
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2. FORMY PROWADZENIA ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH

W dydaktyce wyrénia sk trzy skladowe kompetencji, jakie uézeabywa w procesie
nauczania. Nale do nich wiedza, umiejnosci i postawy [1]. W zalenosci od celéw,
jakie 1 stawiane nauczaniu, formysrodki dydaktyczne g dobierane odpowiednio do
celéw nauczania. Typologia zdji ich srodki przekazywania wiedzy $ardzo rénorodne.
Mozna wyr@ni¢ wyktad, ¢wiczenia audytoryjne, laboratoryjne i projektowe aor
seminaria, praktyki i pisanie pracy dyplomowej. BB systematyki doktada csitakze
konsultacje [1]. Wikszas¢ uczelni nietechnicznych prowadzi geip w postaci wyktadow,
éwiczen i projektow. Do tego dochodZormy laboratoryjne w uczelniach technicznych.

W przypadku edukacji na odlegtoza pdrednictwem Internetu natg uwzgkdnic
zalecenia metodyki nauczania. Nie wszystkie traphecyormy isrodki dydaktyczne mag
by¢ wykorzystane w Internecie z uwagi na jego ograemiz Jednym ze stosowanych
rozwigzan jest wykorzystywanie rozbudowanych i drogich rde, instalowanych na
komputerze ucznia, wytwarzanych przez wyspecjalaevfirmy komputerowe. Koszt i
umowy licencyjne powaie ograniczaj liczbe osob, ktére mogltyby skorzysta takich
narzdzi nauczania. Organizacje standaryzaj zalecaj tworzenie $rodowiska
edukacyjnego w taki spos6beby uczé mégt pracowa przy komputerze wypoganym
jedynie w przegidarke (tzw. cienki klient). Wymusza to konstruowanie sr&tow
edukacyjnych w postaci, jaka @by przekazana przez gisvVWW.

3. NAUCZANIE ZA PO SREDNICTWEM INTERNETU

Obecnie w dziedzinie zdalnego nauczania d&j zauway¢ dwa nurty: jeden polega
na wspomaganiu tradycyjnego modelu nauczania kaenpaymi srodkami
dydaktycznymi. Nurt ten nosi nagzwblended learning”. Drugi nurt zaklada zgsénie
procesu nauczania catkowicie zdalnym gpstn do wiedzy. Jest to nurtzutrudniejszy w
realizacji, przed ktérym stoi wiele wyzwa

W nurcie zdalnego dagiu metody nauczania dzieliesha on-line i off-line. Metody
nauczania on-line, w ktérych materiat edukacyjnst j@ytwarzany na bigco, obejmuy
m.in. videokonferencje, synchroniczne lekcje z alizhn nauczyciela lub interaktywne
laboratoria. Takie metody wymagajstatego dogpu do Internetu oraz daj
przepustowgci tacza. Dlatego asto proponuje sitakze srodki nauczania off-line, ktore
mog by¢ wykorzystywane bez pogiizenia do Internetu, takie jak materialy do
samodzielnej nauki oraz lgki i artykuty w postaci elektronicznej.

Jednoczénie zauwaalnym trendem w dziedzinie zdalnego nauczaniageaginizacja
materiatéw dydaktycznych w oparciu o standardystandard SCORM (Sharable Content
Object Reference Model) i w oparciu o gog obiektu edukacyjnego. Obiekt edukacyjny
jest definiowany jako kaly cyfrowy zbiér informacji, nadagy sie do ponownego zycia
w celach edukacyjnych [2]. Definicja ta jest naetybszernaze obiekt edukacyjny to
zarbwno pojedyncze lekcje, jak i cate kursy i ck#azki. Organizacje pracage nad
standaryzagj procesu edukacyjnego np. organizacja IMS (Inswonef Management
Systems), definiuje obiekt jako rawwalny fragment lekcji, co pokazano na rysunku 1.
Rysunek ten pokazujeze kurs sklada sei z lekcji, lekcja sktada ei z obiektow
edukacyjnych (ang. learning objects).zdg z nich sktada siz okoto siedmiu obiektow
informacyjnych, na ktére sktadggiec podstawowe elementy typu tekst, obrazyigdk.
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Rysunek 1. Zakres obiektu edukacyjnego zgodnidinidia organizacji IMS [3]

Zagadnieniem otwartym pozostaje interakcyinw tak zdefiniowanymsrodowisku,
ktéra jest wana, gdy chcemy przekazaie tylko wiedz, ale take umiegtnosci. Obecnie
wigksza¢ materiatdw edukacyjnych deginych w Internecie ma forgnwyktadéw lub
e-ksihzek o charakterze nieinterakcyjnym

4. INTERAKTYWNO SC A STANDARDY DLA MATERIALOW
DYDAKTYCZNYCH

Jednym z najwaniejszych standardéw w dziedzinie zdalnego nauezgesit standard
SCORM (Sharable Content Object Reference Modelrykipowstaje we wspotpracy
organizacji takich jak ADL (Advanced Distributed dra@ing) iIMS (Instructional
Management Systems). W chwili obecnej, standard nienopisuje sposobu realizacji
éwiczen i pytan testowych, jednak w przygotowaniu znajduje specyfikacja, ktéraduzie
wiaczona w sklad standardu w najistitym czasie. Specyfikacja IMS Question&Test
Interoperability [4] opisuje podstawavstruktue dla reprezentacji pytai testow oraz ocen
i raportéw wynikow. Specyfikacja unatiwia wymiare pytan, testow i wynikOw pongidzy
réznymi systemami LMS (Learning Management System)ec$iikacja IMS QTljest
zdefiniowana w oparciu cezyk XML(eXtensible Markup Language), aby zapeévjak
najszersz adaptagj do r&znych systemow.

Standard opisuje obiekty shce do budowy testéw oraz obiekty rapagtd wyniki.
Podstawowymi obiektami budigymi testy g:

- pytanie (item) - zawiera té& pytania, uktad informacji, skojarzone odpowiedzi,

podpowiedzi, rozwizanie oraz informagjzwrotn,

- sekcje (section) — logiczne grupy pytab innych sekcji,

- testy (assessment) — skiagak z sekcji oraz pyta

Te trzy podstawowe elementy twariak zwan struktue ASI (assessment, section,
item), ktérej fragment pokazano na rysunku 2.
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Rysunek 2. Graficzne przedstawienie struktury tesstandardzie IMS PTI [4].

Poniewa podstawowa specyfikacja opisuje tylko strukturapisu testu, dlatego

powstat take dokumentAS Best Practice & Implementation Guide[4] zawierajcy
wskazowki implementacyjne, instrukcje dla twércow przykiady. Dokument ten
przedstawia wiele rodzajéw zadgytan), miedzy innymi:

5.

logiczne rozpoznanie: prawda/fatsz, jednokrotny @rybwielokrotny wybor,
sortowanie,

graficzne: obraz i technika Hot Spot Rendering @eskvanie punktéw),atzenie
punktow,

tekstowe: wpisanie stowa, wpisanie wielu stéw, kadbdpowied,

numeryczne: wpisanie pojedynczej wadio przesuwanie suwaka.

BUDOWA INTERAKTYWNYCH MATERIALOW DYDAKTYCZNYCH

Tworzenie interaktywnych materiatdbw dydaktycznyclblgga na konstruowaniu

obiektow uczcych, ktore sktadajsic z wyktadu, przykladow¢wiczen i testow. Obiekty
edukacyjne muszby¢ zgodne ze standardem SCORM i uwggiac metody nauczania.
Wiekszai¢ materiatdw dydaktycznych deginych obecnie w Internecie nie zawiera testow
i ¢wiczen, poniewa ich realizacja jest skomplikowana.

Mozna stworzy wiele rodzajéw zadai pytah zgodnych ze standardem SCORM. Z

punktu widzenia czynrigi wykonywanej przez ucznia raoca wyr&nic:

pytania jedno- i wielokrotnego wyboru, w tym tal@ni

pytania z uzupetnianiem znakéw i stow (réwniezyzowki),

pytania z wpisywaniem stow i wyien,

pytania ze wskazywaniem miejsca na rysunku/mapie,

zadania wymagage pohczenia w pary/trojki okrdonych elementow
(graficznych, tekstowych),

zadania wymagage umieszczenia okilenego elementu we wskazanym miejscu
(réwniez ukfadanki),

zadania wymagage wpisania calego rozydania w postaci tekstowej
(wypracowania, odpowiedzi opisowej, rozgania zadania).
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Z punktu widzenia implementacji, wymienione typyterakcji & mazliwe do
realizacji w technologiach Internetu. Wem elementem realizacji interakcji jest
uwzgkdnienie sprgzzenia zwrotnego, ktére polega na podaniu informagjirotnej
wynikajacej z udzielonej odpowiedzi. Zdi nie kxdzie sprzzenia zwrotnego, naginy
krok maze zosté wykonany na niewkxiwych podstawach [5].

Zadania mog dopuszczé wielokrotne préby znalezienia rozwania. Dz¢ki temu
¢wiczenie lub test jest elementem wspomag@n proces uczenia i a nie tylko
narzdziem stiacym ocenie. Jeli dozwolone g wielokrotne préby rozwizania zadania,
to mog, istniet rozne sposoby wykorzystania ocen za poszczegdlne piobgbliczenia
ostatecznej oceny za rozwanie zadania. W przypadku mtisvosci kilkukrotnego
podchodzenia ucznia do tego samego testuc¢iiszenia ciekawym rozwzaniem jest
mieszanie kolejnixi pytar i odpowiedzi. Uniemgiwi to spisywanie odpowiedzi lub
mechaniczne podgjie do tego samego testu.

Zgodnie ze standardami interaktywne materiaty edyka& musz by¢ wykonywane
w jezyku XML. Z uwagi na zleonacs¢ technologii informatycznych kod obiektu
edukacyjnego wegyku XML jest nieczytelny dla przeghego uytkownika ibardzo
trudny do napisania dla twércéw materiatébw edukagsh, ktdérzy s ekspertami w
dziedzinie wyktadanej, a nie w dziedzinie informatyFragment implementacji jednego z
najprostszych pytatestowych pokazano na rysunku 3, a jego wygh przeghdarce na
rysunku 4.

<questestinterop>
<item title="Standard Multiple Choice Item" ident="IMS_V01_|_QTILiteExample008">

<objectives view="Candidate">

H <material> <mattext>To test your understanding of LAN standards.</mattext> </material>
cele pytama { </objectives>

2z . <presentation label="QTILiteExample008">
tres¢ pytama { <material> <mattext>Which one of the listed standards committees is responsible for developing the
token ring specification ? </mattext> </material>

<response_lid ident="MCb_01" rcardinality="Single" rtiming="No">
f <render_choice shuffle="Yes">

<response_label ident="A"> <material> <mattext>|EEE 802.3</mattext> </material>
</response_label>

<response_label ident="B"> <material> <mattext>|EEE 802.5</mattext> </material>
</response_label>

<response_label ident="C"> <material> <mattext>|EEE 802.6</mattext> </material>
</response_label>

<response_label ident="D"> <material> <mattext>|EEE 802.11</mattext> </material>
</response_label>

<response_label ident="E" rshuffle="No"> <material> <mattext>None of the above.</mattext>
</material> </RL>

</render_choice>
. </response_lid>
wskazanie \_|  </presentation>

OdeWledZ! <resprocessing>
pOprawnyCh | { <outcomes> <decvar vartype="Integer" defaultval="0" /> </outcomes>

odpowiedzi <

R . <respcondition title="Correct">
b*anyCh [ reakCJa <conditionvar> <varequal respident="MCb_01">B</varequal> </conditionvar>
po odpowiedzi

<setvar action="Set">1</setvar>
<displayfeedback feedbacktype="Response" linkrefid="Correct" />

Rysunek 3. Realizacja pytania testowego zgodnapeeyfikacy IMS QTI

Jezeli materiaty edukacyjne majpy¢ tworzone przez nauczycieli przedmiotu, a nie
przez informatykéw, to mugzby¢ stworzone nakgzia, ktére zautomatyzujtworzenie
kodu XML z podawanej przez nauczycielastiezada.
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Rysunek 4. Pytanie testowe
6. PODSUMOWANIE

Nauczanie to nie tylko przekazywanie wiedzy, aleg¢awyksztatlcanie umiejnosci i
postaw. Aby w dziedzinie zdalnej edukacji wszystikiey skltadowe kompetencji mogty
by¢ uwzgkdniane, konieczne jest rozwanie problemu interaktywdoi materiatdw
edukacyjnych dospnych za pérednictwem Internetu. W najnowszych standardach w
dziedzinie zdalnego nauczania znajdugie elementy umgiwiajace tworzenie
interaktywnych testéw. Jednak tworzenie materiatédukacyjnych zgodnie z tymi
standardami jest bardzo skomplikowane i pracoct@pmrymaga zatem powstania ngatzi
wspomagajcych tworzenie materiatéw. Jednoéaie trzeba pamtac, ze pozostaje nie
rozwiagzany problem wynagrodzenia za praad powstaniem materiatéw edukacyjnych, a
gdy umieszczone zostgnone w Internecie, nie ma rmwosci zabezpieczenia ich
rozpowszechniania.
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COMPUTER-AIDED EXCERCISES AND TESTS

The article concerns about interactive learningeotsj in distance learning
environments. The learning forms and methods iditicmal teaching process were
described and contrasted with possibilities ofadise learning environments. The article
analyzes e-learning standards towards foundatibimgevactivity of learning resources. An
example of test made according to IMS specificatioas also presented.



