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ALGORYTMY METOD UCZENIA SIE W SYSTEMIE KOMPUTEROWEGO WSPOMAGANIA
NAUCZANIA W OPARCIU O METODOLOGIE REUSABLE LEARNING OBJECTS (RLO)

Przedmiotem artykutlu beda zagadnienia zwiazane z organizacja bazy wiedzy w systemach
komputerowego wspomagania nauczania. Powszechnie wiadomo, Ze proces ten wymaga duzych naktadoéw
finansowych. Dlatego od kilku lat rozwijana jest koncepcja takiej organizacji wiedzy w systemach
elektronicznego ksztalcenia, aby informacje raz zapisane w systemie mozna bylo wykorzystywac
wielokrotnie do tworzenia réznych materialéw w zalezno$ci od poziomu zaawansowania uzytkownika, lub
stopnia szczeg6lowosci kursu Podjete przez autoréw artykutu badania sq rowniez jedna z takich préb. Ich
celem jest nie tylko okreslenie struktury bazy wiedzy w oparciu o metodologi¢ RLO (Reusable Learning
Objects), ale takze implementacja réznych algorytméw uczenia si¢ umozliwiajacych lepsze dopasowanie
procesu ksztatcenia do indywidualnych potrzeb studenta.

SLOWA KLUCZOWE: obickty wiedzy, komputerowe wspomaganie nauczania, ksztalcenie online, CMS
(Content Management System), LCMS (Learning Content Management System)

WPROWADZENIE

W ciagu ostatnich dziesigcioleci formy wykorzystania komputeréw w nauczaniu ewaluowaty wielokrotnie.
Dzi$ najczesciej kojarzone sa z ksztalceniem poprzez Internet, zamiennie nazywanym ksztatceniem online, lub
na zasadzie kalki jezykowej e-learningiem. System komputerowy, ktorego dotyczy artykut poczatkowo
przewidziany byl do rozpowszechniania na krazkach CD (idea systemu powstala pod koniec lat
dziewigcdziesiatych). Poniewaz jednak zagadnienia pozostajace w centrum uwagi autorow nie sa zalezne od
formy dystrybucji systemu, w dalszym tekscie omawiane aspekty projektu beda traktowane tak, jakby dotyczyty
systemu do nauki zdalnej, bez precyzowania czy odbywa si¢ ona przez Internet czy tez student ma
zainstalowany odpowiedni program na swoim komputerze. Istotne jest jedynie, ze funkcjonuje pewien system
komputerowy, ktory odpowiada za dostarczanie wiedzy studentowi i wazne jest aby ten proces przebiegalt w
spos6b mozliwie efektywny 1 przyjazny dla uzytkownika.

Jednym =z najistotniejszych aspektow ksztalcenia online jest aktualnie przygotowanie materialow
edukacyjnych. Powszechnie wiadomo, ze proces ten wymaga duzych naktadéw finansowych. Coraz czgsciej
wskazuje si¢ na podobienstwo kurséw prowadzonych w réznych osrodkach ksztalcenia i na mozliwo$é
zaoszczgdzenia pracy i czasu wielu oséb gdyby udato si¢ ujednolici¢ strukture przygotowywanych tresci i nadac
im jednolita formg, tak aby mogly by¢ akceptowane przez rézne systemy nauczania. Dlatego od kilku lat
rozwijana jest koncepcja takiej organizacji wiedzy w systemach elektronicznego ksztalcenia, aby informacje raz
zapisane w systemie mozna bylo wykorzystywa¢ wielokrotnie do tworzenia réznych szkolen w zaleznosci od

poziomu zaawansowania uzytkownika, lub stopnia szczegdétowosci kursu



1. PLATFORMY DO KSZTALCENIA ONLINE

Jak juz wspomniano dla sprawnej organizacji procesu ksztalcenia w trybie online potrzebny jest system
komputerowy sterujacy tym procesem. Istnieje wiele przyktadow takich systemow. Niektére z nich, jak
Blackboard'czy WebCT? sa znane i popularne w wielu krajach, inne wyprodukowano i rozpowszechnia sig
lokalnie. Czgsto uczelnie wyzsze opracowuja wlasny system, dostosowany do okreslonego systemu studiow.
Coraz czesciej rowniez spotkaé mozna niekomercyjne systemy typu Open Source, jak australijski Moodle® czy
belgijski Claroline®. Takze w Polsce obok rozbudowanych platform amerykanskich, jak chociazby Learning
Space firmy IBM lub I-learning koncernu Oracle, spotka¢ mozna produkty rodzime jak system Alatus LCMS
warszawskiej firmy o tej samej nazwie. Wiele mozna by pisa¢ o wadach i zaletach poszczegolnych rozwiazan i
z pewnoscia kazdy zespot ekspertdw, ktory musi wybraé dla danej firmy lub uczelni wlasciwa platforme staje
przed bardzo trudnym zadaniem, ale w niniejszym artykule nalezy zwroci¢ uwage na jedno podstawowe
rozrdznienie. Jest nim zakres mozliwosci systemu. W jednym z wariantdw umozliwia on organizacj¢ procesu
ksztalcenia, czyli rejestracje studentow, weryfikacje wykonanych zadan oraz rézne formy komunikacji
pomigdzy prowadzacymi zajecia i studentami — wtedy okreslany jest jako LMS, czyli Learning Management
System. Zupetnie inne zadania stoja natomiast przed systemem nazywanym, takze od jego angielskiej nazwy
CMS (Content Management System), ktory odpowiada za koordynacje procesu “dostarczania” odpowiednich
tre$ci edukacyjnych. W poczatkowym okresie funkcjonowania systemow ksztalcenia elektronicznego zwykle
byly to dwa oddzielne zestawy programéw. Obecnie obydwa rodzaje zadan taczone sa w jednym rozbudowanym
systemie, oznaczanym skrotem LCMS od Learning Content Management System. Stad czasami w literaturze
spotyka sig¢ okreslenie:

LMS + CMS =LCMS

2. PRZYGOTOWANIE MATERIALOW EDUKACYJNYCH

Niezaleznie od tego jak wszechstronna bedzie platforma komputerowa jednym z najwazniejszych
probleméw zwiazanych z ksztalceniem elektronicznym jest przygotowanie odpowiednich materiatow
dydaktycznych. Proces ten jest nie tylko bardzo czasochtonny i kosztowny, ale wymaga tez istotnych zmian
metodologicznych. Jednak omoéwienie jakos$ci tych zmian wykracza poza zakres biezacego artykuhu, jako ze
dotycza one glownie problematyki pedagogicznej. Z punktu widzenia integracji opracowywanych zasoboéw z

systemem LCMS wazna jest natomiast forma zapisu dostarczanych tresci. Dlatego tez zaréwno instytucje (m.in.
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LTSC IEEE’, IMS®) i inicjatywy rzadowe jak AICC’ czy ADL® jak tez wiele uczelni podejmuja proby
zmierzajace do ujednolicenia sposobu opracowywania materiatdéw edukacyjnych. Dotycza one glownie formy —
umozliwiajacej latwe przenoszenie materialow pomigdzy roéznymi platformami. Tu na uwage zashuguje
szczegblnie standard SCORM [1], zaproponowany przez ADL, inicjatywe dzialajaca przy Departamencie
Obrony Stanow Zjednoczonych. Jednak droga od opracowania standardu do wdrozenia go w praktycznych
rozwiazaniach jest jak zwykle daleka, o czym $§wiadczy czgsto podawana przez producentow i dostawcow
systemow e-learningowych lista standardow, z ktérymi zgodny jest oferowany system. Nie jeden powszechnie
uznawany standard, a kilka podobnych.

Nie to jednak stanowi najwigkszy problem. Dominacja standardu SCORM jest juz chyba przesadzona, o
czym moze takze swiadczy¢ podjecie wspolnych prac przez takie inicjatywy jak: IMS, AICC oraz LTSC IEEE.
Wazny jest natomiast fakt, ze standard ten stanowi gtéwnie opis regut technicznych, ktérych nalezy przestrzegaé
tworzac materialy w wersji elektronicznej. Jednolite zasady powinny umozliwi¢ latwe przenoszenie catych
kurséw pomigdzy réznymi systemami wspomagajacymi nauczanie.

Tymczasem znacznie bardziej istotny jest inny aspekt, ktéry pozwolitby na opracowywanie informacji w
postaci matych porcji wiedzy, aby te same treSci mogly by¢ wykorzystywane wielokrotnie i w réznych
kontekstach, pozwalajac sprawnie tworzy¢ nowe kursy, dostosowane do potrzeb danego osrodka lub wrgez do
indywidualnych oczekiwan konkretnego uzytkownika. Dazenie to wyraza si¢ w koncepcji tzw. obiektow wiedzy

wielokrotnego zastosowania, nazywanych w skrocie RLO od angielskiej nazwy Reusable Learning Obejcts.

3. CZYM SA REUSABLE LEARNING OBJECTS

Istnieje wiele roznych definicji obiektow wiedzy. Pithamber Polsani w artykule ,,Use and Abuse of Reusable
Learning Objects” [10] podaje cztery rozne definicje obiektow wiedzy. Najogolniejsza z nich jest proponowana
przez LTSC, w mysl ktérej obiekt wiedzy to dowolny element stanowiacy pewna catos¢ (entity) w postaci
cyfrowej lub nie, ktory moze by¢é wykorzystany w procesie uczenia sig¢, nauczania lub szkolenia.[5]. Bardziej
precyzyjnie definiuje obiekty wiedzy standard SCORM [7], w ktorym wymienia si¢ trzy elementy sktadowe:

o asset — plik, ktéry mozna obejrze¢ w przegladarce internetowej (np. plik HTML, obraz typu gif lub jpg,
roznego rodzaju aplikacje jak aplety Javy itp.)

e obiekt SCO (Sharable Content Object) — kolekcja assetow, z ktorych przynajmniej jeden
implementuje zdefiniowany wczesniej interfejs z systemem LMS. Obiekt SCO jest fragmentem wiedzy
0 najnizszym poziomie rozdrobnienia

e agregacja treSci — struktura (np. tabela tresci) przeznaczana do ustalania kolejnos$ci i nawigacji

tresciami kursu
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Podobnie trzy-elementowa, cho¢ chyba bardziej przejrzysta jest definicja podana przez L’Allier [8]. Zgodnie z
nia kazdy obiekt wiedzy powinien zawierac trzy sktadowe:

— opis celu nauczania — okreslajacy oczekiwane rezultaty uczenia si¢/nauczania

— opis aktywno$ci zwiazanej z uczeniem si¢ — czyli jak dany element wiedzy umozliwia osiagnigcie

zatozonego celu

— ocena — pozwalajaca okresli¢ na ile zaktadany cel zostat osiagnigty
Mozna przytoczy¢ jeszcze wiele takich definicji, ale nie to przeciez jest celem autoréow artykutu. Powyzszy
wybodr miat zilustrowa¢ wielkie pomieszanie okreslen i uderzajacy brak precyzji w definiowaniu tak istotnego
pojecia jakim jest obiekt wiedzy. Bardziej przydatne w omawianym kontek$cie wydaje si¢ by¢, rowniez
spotykane w literaturze, podejscie pozwalajace traktowac obiekty wiedzy jako pewne porcje informacji, ktore
oprocz wlasciwej treSci opatrzone sa ponadto opisem w postaci meta-danych. Opis ten umozliwia systemowi
nauczajacemu (LMS lub LCMS) odpowiednia agregacj¢ wiedzy i automatyczne tworzenie kursow. Jednak w
kazdym z prezentowanych uje¢ brakuje co najmniej jednego istotnego elementu — okreslenia wielko$ci porcji
wiedzy reprezentowanej przez pojedynczy obiekt. Brak precyzji nie oznacza jednak, ze zbyt wczesnie jeszcze na
proby implementacji obiektow wiedzy w systemach komputerowego nauczania. Wrgez przeciwnie, mozna
oczekiwaé z duza doza prawdopodobienstwa, ze wraz z rosnaca liczba praktycznych préb organizacji wiedzy w

oparciu o ideologie RLO zwigksza si¢ szansa na sprecyzowanie tego jeszcze bardzo ,,mlodego” pojecia.

4. PROJEKT SYSTEMU KOMPUTEROWEGO WSPOMAGANIA NAUCZANIA

W poprzednim numerze czasopisma zostal przedstawiony projekt systemu opracowany w Katedrze
Informatyki i Metod Komputerowych Akademii Pedagogicznej w Krakowie. Jego gldwna cecha obok przekazu
wiedzy w sposob elektroniczny bylo polozenie duzego nacisku na elastyczno$¢ systemu, ktory potrafi
dostosowywaé sposob przekazu wiedzy do indywidualnych preferencji uzytkownika. Idea systemu zostata
przedstawiona juz poprzednio, dlatego w tym miejscu chcemy zwrdci¢ uwagg na jeden istotny aspekt systemu,
ktory wyrdznia go sposrod innych ofert tej samej klasy. Ot6z, choc¢ czegsto w przypadku platform do ksztatcenia
komputerowego podkresla sig ich zdolno$¢ do indywidualizacji nauczania, mozliwo$ci omawianych systemow
najczesciej ograniczaja si¢ do oferowania réznych poziomoéw zaawansowania w danym obszarze wiedzy. W
projektowanym systemie przewiduje si¢ natomiast zaimplementowanie czterech réznych metod nauczania.
Uwzgledniaja one preferencje wzrokowo - stuchowe, ktore decyduja o formie przekazu tresci w znaczeniu obraz
czy tekst, stuchany badz tylko odczytywany z ekranu. Bardziej istotnym atutem jest analiza stylu pracy studenta
i jego zdolnosci wyrazajacych si¢ w przewadze myslenia analitycznego nad syntetycznym lub odwrotnie. W
teScie wstepnym, majacym ustali¢ badane preferencje bierze si¢ takze pod uwage styl pracy, a zwlaszcza

samodzielno$¢, che¢ do wlasnych poszukiwan i poszerzania swojej wiedzy.



5. ALGORYTMY METOD NAUCZANIA

Opisane krotko w poprzednim rozdziale, a szerzej w artykule z poprzedniego numeru ITiS [11] podejécie do

personalizacji procesu nauczania proponuje wykorzystanie nastgpujacych metod:

e Metoda hipertekstowa — oparta na technice hipertekstu, pozwalajaca poruszaé si¢ po materiale w
spos6b dos¢ swobodny, z wykorzystaniem hipertaczy, zawiera znaczne zasoby wiedzy dodatkowej
(poszerzajacej). Przeznaczona jest dla ucznidow samodzielnych, nastawionych na aktywne poszerzanie
wiedzy, preferujacych raczej tekst jako forme przekazu.

e Metoda prezentacyjna — tworzona przez seri¢ zaprogramowanych ekrandéw graficznych traktowanych
jako ustalona seria przezroczy, pozwala uzyska¢ ogélny poglad na dane zagadnienie. Przewidziana
raczej dla osob biernych lub chcacych nauczy¢ si¢ szybko, ale niekoniecznie zbyt szczegotowo,
preferujacych raczej obraz niz tekst.

e Metoda z przewodnikiem — polega na systematycznym prezentowaniu uczniowi poszczegoélnych
fragmentow wiedzy i sugerowaniu kolejnych krokoéw postgpowania. Udzial ucznia ogranicza si¢ do
odczytania lub obejrzenia przekazywanych wiadomosci i wykonania sugerowanych dziatan.
Przeznaczona dla os6b wygodnych i mato ambitnych badZ mato samodzielnych. Nastawiona glownie na
przekaz stowny.

e Metoda interakcyjna — nastawiona na dialog z uczniem, zagadnienia sa prezentowane gtownie w
formie zadan do rozwiazania, ewentualnie z dodatkowymi wskazowkami. W zaleznosci od decyzji i
postepow ucznia rozwija si¢ dalszy proces nauki. Przeznaczona dla ucznia aktywnego, samodzielnego, o

rozwinigtych zdolnos$ciach myslenia abstrakcyjnego. Wykorzystuje zarowno obraz jak i tekst.

Caly problem polega na tym, aby stworzy¢ mozliwo$¢ wykorzystania tych bardzo réznorodnych sposoboéw
podejsécia do ucznia/studenta, ale bazujac na jednym, raz opracowanym materiale edukacyjnym. Przygotowanie
bowiem wielu wariantow tresci, w tym przypadku czterech, dla kazdej metody z osobna jest czystym
marnotrawstwem zar6wno czasu jak i zasobdéw ludzkich. Celem jest jednorazowe wytworzenie materiatu
dydaktycznego, ale w sposob pozwalajacy na jego wielokrotne uzycie. Powstaje zatem pytanie jak taki efekt

uzyskaé¢? I tu z pomoca przychodza wlasnie RLO.

Informacje zapamigtane w bazie wiedzy podzielone sa na mate, rozdzielne porcje, stanowiace pewna spojna
catos¢, nazywane wilasnie obiektami wiedzy, czyli RLO. Dla kazdej metody nalezy zdefiniowa¢ algorytm, ktory
wybierajac wlasciwe komponenty RLO utozy z nich odpowiednia dla danego profilu psychologicznego studenta
struktur¢ materiatu edukacyjnego. Jego dziatanie musi si¢ jednak opiera¢ na jednoznacznych przestankach
sugerujacych przydatno$¢, lub nie, analizowanej porcji wiedzy dla konkretnej metody. Cel ten osiaga si¢
przypisujac kazdemu elementowi rolg jaka peini on na $ciezce dydaktycznej z punktu widzenia logiki procesu

nauczania. Rodzaje elementow jakie zostaly zaproponowane wyszczego6lniono w tabeli 1.



TABELA 1. Oznaczenia logiczne grup elementow

kod oznaczenia wyjasnienie terminu
w informacje podstawowe
P przyktady
c ¢wiczenia
wpc wskazdwki pomocnicze do ¢wiczen
wsc wskazdwki szczegdtowe do Ewiczen
z zadania
WwpZ wskazowki pomocnicze do zadan
WSZ wskazowki szczegotowe do zadan
r wiadomosci rozszerzajace (dodatkowe)
K pytania i zadania kontrolne

Algorytm realizujacy takie zadanie musi bazowac na informacji definiujacej wzajemne relacje i powiazania, oraz
kolejnos¢ wystepowania elementdéw z roznych grup w wybranej metodzie nauczania. Na tej podstawie decyduje
czy konkretny kwant wiedzy, reprezentowany przez RLO, zostanie umieszczony w strukturze tworzonego
materialu dydaktycznego. Ta informacja jest przechowywana w postaci tancucha stanéw. Przykladowa reguta

sktadni definiujaca owe relacje dla metody z przewodnikiem jest przedstawiona na rysunku 1.

I

w |—| p |— ¢ |—»| WS |—»| z [—»| WS

e T

[+

gdzie:
- oznacza, iz dany element moze wystapic¢ 0 lub wigcej razy;
+ - oznacza, iz dany element moze wystapi¢ 1 lub wigcej razy.

Rys 1. Reguta sktadni dla metody z przewodnikiem

Nalezy jednak zaznaczy¢, iz podany tancuch ilustruje jedynie wzajemne relacje nastepstwa pomigdzy
poszczegolnymi obiektami wskazujac, ktore z nich sa niezbedne dla catej struktury. Natomiast dla
zdefiniowanych wczesniej metod rownie istotna jest takze forma reprezentacji wiedzy przez dany RLO. Jedne
metody preferuja tekst, inne klada nacisk na graficzne przekazywanie tresci. Dopiero obydwa te kryteria tacznie
zapewniaja algorytmowi swego rodzaju “inteligencje” i mozliwo$¢ doboru porcji wiedzy tak, aby ztozy¢ z nich

precyzyjna strukture dopasowana do konkretnego wzorca psychologicznego studenta.



6. REALIZACJA ALGORYTMOW PRZY POMOCY RLO

Dla potrzeb praktycznej implementacji trzeba zadeklarowaé w jaki sposob wzbogacimy dane o konieczny
meta-opis klasyfikujacy konkretna porcje informacji zarowno pod wzgledem jej fizycznych jak i logicznych

wlasciwosci, ktore sa niezbedne do dziatania algorytmu.

Przyjeto, ze kazdy element (RLO) jest oznakowany wedtug nastepujacych kryteriow:
- format danych,

- rodzaj tresci.

Format danych okresla sposob fizycznego kodowania danych czyli rodzaj pliku zgodny z powszechnie
stosowanymi przemystowymi standardami danych. Chodzi tutaj o wyr6znienie sposobu prezentacji wiedzy:
tekst, grafika, dzwigk, klip multimedialny badz inna forma interakcyjnego przekazu tresci (aplikacje Java,
Flash). Ta informacja jest bardzo istotna z punktu widzenia niektérych metod indywidualizujacych nauczanie,
gdyz poszczegolne podejscia ktada rézny nacisk na wykorzystanie wiedzy w formie tekstowej, graficznej badz
mieszanej. Oznakowanie to pozwala zdecydowaé czy konkretny rodzaj przekazu tresci edukacyjnej jest

pozadany, lub nie, dla analizowanej metody.

Rodzaj tresci definiuje logiczne umiejscowienie kwantu wiedzy na $ciezce nauczania. Pozwala okresli¢ czy dany
obiekt petni rolg informacji podstawowej (niezbednej) czy tez jest informacja rozszerzajaca (dodatkowa) lub tez

wystepuje w roli przyktadu badz zadania.

Dopiero bazujac na tych dwoéch grupach informacji mozna decydowaé o przydatnosci uzycia danego LO dla

konkretnej metody nauczania.

Majac juz odpowiedni zestaw przygotowanych obiektow wiedzy oraz zdefiniowany sposob ich znakowania
nalezy wybra¢ sposob ich uporzadkowania (opisu). Mozna tu rozwaza¢ bardzo r6zne warianty relacyjnych czy
obiektowych baz danych, ale najlepszym wyborem wydaje si¢ opis za pomoca jezyka XML. Po pierwsze jest on
postrzegany jako standard zaréwno dla obecnych, jak i przysztych aplikacji. Po drugie pozwala na jasne
oddzielenie struktury logicznej od zawartosci, co daje mozliwo$¢ przejrzystego i elastycznego wykorzystania tak
opisanych obiektow. W tabeli 2 przedstawiono fragment przyktadowego pliku XML definiujacego bazg wiedzy
ztozona z LO.

TABELA 2. Opis bazy wiedzy w jezyku XML

<?xml version="1.0" 7>

<IDOCTYPE lesson SYSTEM "lesson.dtd">




<lesson>
<domain>Geografia</domain>
<title>Atmosfera Ziemi</title>
<section id="A1">Wprowadzenie
<graph src="ziemia.gif" content="w">
Ziemia — zdjgcie saletitarne
</graph>
<text src="atmosferal.txt" content="w"></text>
<text src="atmosfera2.txt" content="w"></text>
<text src="atmosfera50.txt" content="r"></text>
<text src="atmosfera51.txt" content="r"></text>
</section>

</lesson>

Odnoszac si¢ do modelu SCORM [1] mozna powiedzie¢, iz pojedynczy znacznik: <text>, <graph> definiuje plik,
czyli podstawowa porcj¢ wiedzy (asset), natomiast znacznik <section> definiuje zbior, czyli kolekcje assetow

(Sharable Content Object).

W tabeli 3 wyszczegolniono mozliwe do wykorzystania sposoby prezentacji danych:

TABELA 3. Oznakowanie wlasciwos$ci fizycznych obiektu

Nazwa znacznika Format danych

text Pliki tekstowe

graph Pliki graficzne

movie Klipy multimedialne
music Pliki z zapisem dzwigku
java Aplikacje (aplety) Java
flash Aplikacje Flash

Kazdy LO posiada rowniez zdefiniowane nastgpujace atrybuty:
- src: wskazanie na fizyczny plik przechowujacy dane,

- content: specyfikacja rodzaju tresci (zgodnie z tabela 1)

Przyktadowy obiekt wiedzy zapisany zgodnie z podanymi wyzej regutami przedstawia rysunek 3.



Wskazanie $ciezki do fizycznego pliku
przechowujacego opisywana porcje
wiedzy reprezentowang przez RLO.

Informacja dodatkowa —
nagtowek, tytut, opis.

<graph src="ziemia.gif" content="w"> Ziemia — zdjgcie satelitarne </graph>

T

[graph].

Oznaczenie danych
zawartych w RLO czyli sposobu
prezentacji W tym

przypadku zawarto$¢ graficzna

Rodzaj tresci czyli
okreslenie roli jaka pelni ten
element w strukturze
materialu dydaktycznego. W
naszym przypadku jest to
informacja podstawowa [w].

Rys. 3. Przykladowy obiekt wiedzy

W oparciu o bazg wiedzy zbudowana z tak definiowanych obiektéw mozliwe jest generowanie odpowiednich

scenariuszy $ciezki nauczania dla réznych profili uzytkownikow. Schemat logiczny dzialania takiego systemu

przedstawiony jest na rysunku 4. Obecnie w Katedrze Informatyki i Metod Komputerowych AP trwaja prace nad

projektem takiego systemu. Dwie sposrod czterech metod znajduja si¢ na do$¢ zaawansowanym etapie

implementacji.

Bazy
wiedzy
[pliki XML]

Wybor
metody
nauczania

l

Parser
XML

W schemacie tym mozna wyrdézni¢ trzech glownych czesci: baze wiedzy, modut

decyzyjny.

Inteligentny
modut

decyzyjny

A

Fizyczne
dane
[pliki]

Zawarto$¢
mozliwa do
dystrybucji
przez www

Rys. 4. Schemat systemu generujacego tres¢

parsujacy oraz modut



Baze¢ wiedzy tworza uporzadkowane grupy dokumentéw XML opisujace strukture zasobow dydaktycznych
wraz z odpowiednimi plikami zrodlowymi z konkretng zawarto$cia edukacyjna.

Druga cze$¢ systemu, czyli modul parsujacy, ma za zadanie dostarczenie do modutu decyzyjnego
wyczerpujacej informacji o poszczegdlnych obiektach RLO zdefiniowanych w pliku XML (bazie wiedzy).
Modut parsujacy mozna zaimplementowac¢ wykorzystujac dowolny darmowy lub komercyjny parser XML.
Autorzy wykorzystali podczas swoich prac mechanizmy jezyka PHP oparte o dostgpny za darmo parser
expat’. Powodéow bylo kilka — miedzy inymi duza szybko$¢ parsowania oraz zintegrowany interfejs
dostepny z poziomu jezyka PHP.

Ostatnia czg$¢ — stanowiaca serce systemu — petni rolg inteligentnego systemu decyzyjnego, ktory na
podstawie informacji dostarczonych przez parser generuje struktur¢ materiatlu dydaktycznego dla wybranej
metody nauczania. Efektem koncowym jest dokument w formacie HTML mozliwy do bezposredniego

wykorzystania zardwno lokalnie jak i przez siec.

PODSUMOWANIE

Idea RLO nie jest jeszcze powszechnie znana i z pewnoscia wymaga doprecyzowania. Tym niemniej

perspektywa istotnych oszczgdnosci zardwno pracy, jak i srodkéw finansowych brzmi obiecujaco. W sytuacji,

gdy opracowanie materiatow dydaktycznych jest najbardziej pracochtonng cze¢scia ksztalcenia elektronicznego

mozliwo$¢ zredukowania wktadu pracy poprzez wielokrotne wykorzystanie raz przygotowanych tre$ci moze

mie¢ fundamentalne znaczenie dla rozwoju tej formy edukacji. Autorzy maja nadziej¢, ze prowadzone przez

nich prace przyczynia si¢ chociaz w czgsci do rozwiazania tego ztozonego problemu.
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