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SYSTEMY E-LEARNING W SPOLECZENSTWIE WIEDZY

Wstep

Szybki rozwdj technologii informacyjnych i komunikacyjnych (ICT) umozliwit
powstanie systemoéw e-learning znacznie utatwiajgcych proces uczenia. Technolo-
gie komputerowe stosowane w edukacji stanowig nowy element dodany do zesta-
wu narzedzi wspomagajgcych nauczanie. Proces pedagogiczny nie zmienia sie,
zmieniajg sie tylko narzedzia. Technologie komputerowe powinny byé zestawem
narzedzi poznawczych, a nie tylko narzedziami do zbierania, magazynowania
i przesytania informaciji, Opracowanie wysokiej jakosci kursu e-learning wymaga
uwzglednienia aspektéw pedagogicznych. Powinna zostaé wybrana odpowiednia
dla danego kursu strategia oraz odpowiednie srodowisko uczenia dla typu wiedzy
do ktérej nalezy opracowywany kurs.

Systemy e-learning umozliwiajg realizacje kurséw zrealizowanych w technolo-
gii ODL1 zapewniajac proces nauczania przy wykorzystaniu Internetu (narzedzia
synchroniczne i asynchroniczne), w ktérym studenci i nauczyciel nie muszg byc¢
obecni w tym samym miejscu oraz moga komunikowac¢ sie ze sobg niezaleznie od
czasu. Proces nauczania ODL charakteryzuje sie niezaleznoscig od miejsca i cza-
su nauki, wysokg interakcja (uczen-materiat, uczen-uczniowie, uczniowie-
nauczyciel), mozliwoscig szybkiego wyszukiwania informacji, bogatymi technolo-
giami prezentacji, mozliwoscig samoksztatcenia oraz samokontroli.

Inteligentny system e-learning umozliwia indywidualizacje procesu ksztaice-
nia. Indywidualizacja ksztatcenia moze by¢ realizowana na dwa sposoby:

- przez nauczyciela komputerowego adaptujgcego sie do zdolnosci i potrzeb

ucznia oraz

- przez samoksztatcenie przy wykorzystaniu struktury punktow weziowych.

Materiat dydaktyczny powinien by¢ opracowany w réznych postaciach (teoria,
przyktady, pokazy) oraz na roznym stopniu trudnosci umozliwiajac personalizacje
kursu (e-content).

W procesie nauczania zrealizowanym w technologii ODL mozna wyrdznié
dwie fazy: rozumienie konceptualne i uczenie w gtab. Faza rozumienia konceptu-
alnego umozliwia zrozumienie powigzan pomiedzy modutami materiatu dydaktycz-
nego. Skfada sie ona z nastepujacych czesci:

Struktura zewnetrzna i problemy - pomaga zrozumie¢ powigzania pomiedzy
materiatem dydaktycznym i innymi kursami w zakresie danego obszaru zaintere-
sowan. Zaprojektowana jest dla uczenia problemowego;

Struktura wewnetrzna — czyni jawnymi konceptualne powigzania pomiedzy
modutami wiedzy oraz informuje ucznidw, ktére moduly wiedzy powinni poznac
wczesniej, aby biezacy modut mégt by¢ zrozumiaty.

' D. Minoli: Distance Learning. Technology and Applications. Teleport Communication Group, Stevens
Institute of Technology, Artech House, Inc., 1996
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Faza uczenia w glgb umozliwia uczniom korzystanie z trzech r6znych sposo-
boéw prezentacji materiatu, takich jak: teoria, przyktady, pokazy. Uczniowie moga
takze wybra¢ stosowny materiat uzupetniajgcy.

W artykule przedstawione zostaly teorie pedagogiczne dotyczace procesu
uczenia, model Fritza dla procesu uczenia, srodowiska uczenia wedtug teorii
Kolb’a, metodyka opracowywania kursu e-learning, inteligentny system nauczajgcy
oraz roboty wiedzy (knowbots).

Proces uczenia

1. Teorie pedagogiczne

Mozna wyrézni¢ nastepujace teorie pedagogiczne dotyczace procesu ucze-
nia:

- behawioryzm — okreslajacy uczenie jako rezultat reakcji na bodzce;

- model przetwarzania informacji — wg psychologii kognitywnej uczacy sie

przetwarza informacje podobnie jak robi to komputer;

- konstruktywizm — okreslajacy uczenie jako budowanie wiedzy bedace re-

zultatem interpretacji przyporzadkowanych doswiadczeniom uczacegdo sie.

Komputer powinien by¢ wykorzystywany jako narzedzie kreatywne i poznaw-
cze dla wspomagania ucznidw podczas procesu uczenia zapewniajgc wysokiej
jakosci efektywng nauke. Komputer powinien by¢ stosowany w celu wsparcia pro-
cesu myslenia oraz dla utatwienia budowania wiedzy w umysle ludzkim. Proces
rozumienia informacji umozliwia tworzenie mechanizmu automatycznej nauki.
Zgodnie z teorig Andersona mozliwe jest wyrdéznienie nastepujacych dwéch rodza-
jow wiedzy: wiedzy deklaratywnej (wiedzie¢ ze) oraz wiedzy proceduralnej (wie-
dzie¢ jak). D. H. Jonassen opracowat model dotyczacy narzedzi poznawczych,
podobny do modelu Guilforda dla tréjwymiarowej struktury umystu. Model Jonas-
sena zakfada, ze narzedzia poznawcze umieszczone sg w przestrzeni trojwymia-
rowe;.

Opracowanie programu komputerowego umozliwiajgcego wykorzystanie
komputera jako narzedzia intelektualnego, kreatywnego i poznawczego wymaga
znajomosci wiedzy z zakresu technologii komputerowej, wiedzy w zakresie techno-
logii ksztatcenia oraz wiedzy z zakresu stosowania narzedzi poznawczych.

2 Model procesu uczenia

Dobre rozumienie procesu uczenia jest bardzo wazne dla zaprojektowania
i implementacji odpowiednich oraz uzytecznych systemow e-learning zapewniaja-
cych efektywng nauke w wysokiej jakosci srodowisku uczenia. Proces uczenia jest
wspomagany przez odpowiednie srodowisko uczenia, gdzie uczniowie mogg zy-
ska¢ stosowne doswiadczenie.

Budowanie i magazynowanie jednostek doswiadczenia przez uczniéw jest re-
alizowane poprzez kombinacje ludzkiego systemu sensorycznego, poczatkowej lub
zdobytej wiedzy oraz budowania nowych doswiadczen w oparciu 0 oszacowanie
poprzednich doswiadczen. Model Fritza dla procesu uczenia (rys. 1) zostat opra-
cowany na bazie pracy badawczej prowadzonej przez Fritza, Martineza, Banque,
Rama, Adobbati i Sarno dotyczacej autonomicznych systeméw inteligentnych. Jest
on zgodny z pedagogiczng teorig Kolba.

W modelu Fritza wystepujg nastepujace pojecia dotyczace procesu uczenia:
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doznawanie — sposdb w jaki uczen postrzega srodowisko (poprzez tekst,
obraz, animacje, symulacje i wizualizacje);

sytuacja — jest specjalnym stanem (numeryczng wartoscig) doznawania,
np. okredlona sytuacja moze by¢ objasnieniem (w postaci audio) szczeg6-
towego problemu dotyczacego zadania domowego;

akcja — wykonane przez ucznia dziatanie, ktére transformuje biezaca sytu-
acje lub stan do nastepnej sytuacji lub stanu. Akcje, wykonywane przez
ucznia na srodowisku, zmieniajg sytuacje lub stan;

stan ucznia — jest informacjg konieczng do unikalnego scharakteryzowania
postepow ucznia stosownie do spetniania misji;

poziom przyjemnosci — miara przyjemno$ci jako wynik wykonania jednej
lub ciggu akciji;

poziom wykonania — uczen podczas wykonywania misji stanowi zbiér po-
miaréw wskazujacych jak dobrze uczen osigga swoja misje;

pojedyncze doswiadczenie — obejmuje 5 elementéw: biezacg sytuacje, ak-
cje, poziom przyjemnosci, poziom wykonania oraz nastepng sytuacje;
pojedyncza lekcja — stanowi abstrakcje zbioru doswiadczeh odnoszacego
sie do wykonania misji. Lekcje powodujg uczenie sie poprzez doswiadcze-
nia. Abstrakcja moze by¢ osiggnieta poprzez generalizacje lub specjaliza-
cje, np. jako wynik abstrakcji lekcja moze byé reprezentowana przez 4
elementy: akcje, poziom przyjemnosci, poziom wykonania i zadanie;

misja, zadanie lub podzadanie — okresla nauczenie sie przedmiotu, szko-
lenie w zakresie specyficznej funkcji lub rozwdj fachowosci w specyficznym

przedsiewzieciu.

wykonanie ! Wirtualne Srodowisko
zadanie Taksator o Decyza akeja Uczenia doznawanie
———— | catkowity A >
ucznia
A
A A * A

Sktadnik
kontroli

4‘7

oziom

Sktadnik rzyjemnosc 1
uezenia sie Taksator
T przyjemnosci [€9
i ! '
W '—‘—| Obserwator .
abstrakciji

sytuacja

doswiadczenie

Rysunek nr 1. Model Fritza procesu uczenia
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Generacja regut uczenia (wskazéwek dla procedur do generacji dziatan opar-
tych na stanie, sytuacji i wydajnosci) pocigga za sobg doznania poprzez ludzkie
zmysty, identyfikacje zbioru sytuacji oraz generacje stosownych dziatann w oparciu
o stan systemu i wydajno$é systemu. Moze dotyczyé doswiadczenia, poziomu
przyjemnosci i lekciji.

Obok budowania i magazynowania jednostek doswiadczenia proces uczenia
obejmuje rozumowanie, ktére zapewnia uczniom nauke z lepszg wydajnoscig wraz
z wiekszym doswiadczeniem. Rozumowanie stanowi takze pomoc w procesie
uczenia dla odkrywania, rozumienia oraz rozwigzywania problemoéw. Zaprojekto-
wanie srodowiska uczenia umozliwiajacego efektywna nauke nie jest wiec sprawg
trywialna.

Srodowisko uczenia
Dla efektywnego uczenia wymagane jest odpowiednie $rodowisko>. Zgodnie

z pedagogiczng teorig Kolb’a® érodowiska uczenia to odpowiednio: afektywnie
kompleksowe (koncentruje sie na doswiadczaniu tego co wydaje sie byé profesjo-
nalnym w studiowanej dziedzinie), percepcyjnie kompleksowe (gtdwnym celem jest
zrozumienie, tj. zdolnos¢ do definiowania problemdéw oraz do okreslenia powigzan
pomiedzy pojeciami), symbolicznie kompleksowe (uczen jest zaangazowany w proé-
be rozwigzania problemu dla ktérego istnieje poprawna odpowiedz), behawioralnie
kompleksowe (gtdéwny nacisk ktadziony jest na aktywne zastosowanie wiedzy
i umiejetnosci do problemu natury praktycznej).

Zgodnie z teorig Kolb’a wiedze klasyfikuje sie jako: wiedze przystosowawcza,
wiedze rozbiezng, wiedze asymilacyjng oraz wiedze zbiezng. Kazda dziedzina
akademicka taka, jak fizyka, matematyka, historia, inzynieria, itp. nalezy do jedne-
go z rodzajow wiedzy okreslonych przez teorie Kolba. Taka klasyfikacja jest bardzo
przydatna dla zaprojektowania odpowiedniego srodowiska uczenia. Na przykiad
nauka przedmiotu z zakresu inzynierii (nalezacego do wiedzy zbieznej wymaga
Srodowiska behawioralnie i symbolicznie kompleksowego. Nauka przedmiotu
z zakresu nauk Scistych (matematyki lub fizyki, ktére nalezg do wiedzy asymilacyj-
nej) wymaga S$rodowiska symbolicznie i percepcyjnie kompleksowego. Nauka
przedmiotu z zakresu ekonomii lub zarzgdzania (nalezacego do wiedzy przysto-
sowawczej) wymaga Srodowiska afektywnie i behawio-ralnie kompleksowego.
Nauka przedmiotu z zakresu nauk humanistycznych (nalezgcego do wiedzy roz-
bieznej) wymaga $rodowiska afektywnie i percepcyjnie kompleksowego.

Kazde $rodowisko uczenia moze by¢ scharakteryzowane przez gtéwne i dru-
gorzedne cechy (tab. 1). Srodowiska uczenia zapewniajg nastepujace gtéwne ce-
chy:

- rozwigzanie problemu krok po kroku — jest zapewniane przez behawioral-

nie kompleksowe srodowisko uczenia;

- ogniskowanie sie na procesie — jest zapewniane przez percepcyjnie kom-

pleksowe srodowisko uczenia;

- dyskusje w matych grupach — sa zapewniane przez afektywnie komplek-

sowe srodowisko uczenia;

2 ). Chec: Simulated Environment for optimization of E-Learning Process. 9" International Conference
ICL 2007, Villach Austria, wrzesien 2006
% D.A. Kolb: Experiential Learning. Prentice-Hall 1984
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- narzedzie symboliczne — jest zapewniane przez symbolicznie komplekso-
we srodowisko uczenia.
Wybdr odpowiednich cech srodowiska zalezy od typu wiedzy do ktérej nalezy
obiekt uczacy oraz charakterystyki uczniéw (style uczenia, cele, preferencje, do-
Swiadczenie).

Tabela nr 1. Cechy $rodowiska

Cechy $rodowiska Behavioralne | Afektywne | Symboliczne | Percepcyjne
Zapisy wyktadéw S S S S
Slajdy, tekst - - - -

Slajdy , tekst z audio - - - -
Slajdy, tekst z audio i wideo |- - -

Teoria do odczytu S S
Studia przypadku S S
Cwiczenia, zadania domowe,

. S S
kwizy
Wizualizacja S S
Animacja S S
Symulacja S S
Partnerski feedback S
Personalizowany feedback S
Dzielone odczucia S

Zrecznos$é/aktywne rozwigza- s
nie problemu

Nauczyciel jako korepetytor/
pomocnik

Nauczyciel jako ekspert/
interpretator

Nauczyciel jako przewodnik S S

Nauczyciel jako model zawodu S

Rozmowa ekspercka/ semina-
rium

Autonomiczny (samoksztal-
cenie) uczen

Uczenh mysli samodzielnie S

Doswiadczenia ucznia beda-
ce profesjonalnymi

Uczeh okresla wtasne kryteria
powiazan

Ogniskowanie sie na procesie SP
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Ogniskowanie sie informacji s s
na zadaniach i ich realizacja

Narzedzie symboliczne SP

Zrédto informaciji jest tutaj i s
teraz

Dyskusje w matych grupach SP

Konferowanie

Przekaz synchroniczny

Wykonanie ocenianie jako s
poprawne lub btedne
Rozwigzanie problemu krok
po kroku

P — Cecha gtéwna, S — Cecha drugorzedna

SP

Metodyka opracowywania kursu e-learning

Bardzo odpowiednig dla tworzenia efektywnego kursu e-learning realizowa-
nego przez inteligentny system e-learning jest ,metodyka kierowana” wymaganiami
(oferowana przez Drexel University. Dalej przedstawiona zostata ta metodyka oraz
opracowane przeze mnie jej dostosowanie dla przygotowania i realizacji kursu e-
learning przez opracowany przeze mnie inteligentny system e-learning. Metodyka
ta wymaga okreslenia wymagan dotyczacych celéw oraz wymagan funkcjonalnych,
a takze dziatan poprzedzajgcych kurs, dziatannh w ramach kursu oraz dziatah po
zakonczeniu kursu, tworzenia pakietow kursowych i prototypdéw oraz dostawy ,cho-
reograficznej”. Wymaga takze przeprowadzenia oceny kursu.

Gtéwny nacisk ktadziony jest na okreslenie wymagan. Bez stosownych wy-
magan, definicji i projektéw opracowane kursy mogg posiada¢ eleganckie cechy
pedagogiczne, ale bez zwigzku z tym czego studenci chcg i potrzebujg. W przy-
padku tworzenia kursu e-learning wymagania sa ostrzejsze, od wymagan dla kon-
wencjonalnego kursu FTF (face-to-face).

W procesie tworzenia kursu e-learning mozna wyrézni¢ nastepujace etapy
(rys. 2):

- okreslenie wymagan;

- projekt kursu;

- opracowanie kursu;

- dostawa kursu;

- ocena kursu.

Najpierw powinny zosta¢ okreslone i wymodelowane wymagania przed opra-
cowaniem i dostawg kursu e-learning. Metodyka zaktada, ze analiza wymagan
stanowi warunek wstepny dla pomysinego projektu i opracowania kursu. Dla po-
prawy procesu projektu i opracowania kursu e-learning konieczna jest systema-
tyczna ocena opinii studentéw na temat kurséw.
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Wymagania

eDotyczgce

celow
eFunkcjonalne

Projekt kursu

eDziatania
poprzedzajgce kurs
eDziatania w ramach
kursu

eDziatania po

L Zzakonczenjukursuy |

Opracowanie kursu

konspektu

eOpracowanie

ePrzygotowanie pakietu
eOpracowanie

prototypu
Dostawa kursu
elmplementacja
eChoreografia
e Adaptacja
Struktura programu Ocena kursu
eAnkietyzacja
E] e - eOcena wynikow
wymagane
i
nadobowigzkowe

Rysunek nr 2. Projekt, opracowanie i proces oceny kursu e-learning.

1. Wymagania

Wyréznia sie dwa rodzaje wymagan: wymagania dotyczace celéw oraz wy-
magania funkcjonalne. Najpierw powinny zosta¢ sformutowane wymagania doty-
czace celdw kursu. W zwigzku z tym nalezy odpowiedzie¢ na pytania: dlaczego
kurs jest potrzebny? Jakie sg jego cele z szerszej perspektywy? cele dlugotermi-
nowe, cele dotyczace rozwigzywania problemow; w jaki sposéb kurs jest powigza-
ny z innymi istniejgcymi i planowanymi kursami? Najwazniejsze jakie jest miejsce

kursu w programach nauczania? (kurs wymagany, kurs nadobowigzkowy).

okresleniu wymagan dotyczacych celéw kursu nalezy opracowac¢ szczegétowe
wymagania funkcjonalne. Obejmujg one informacje dotyczace oczekiwanh instrukto-
réw i studentéw odnosnie kursu. Wymagania funkcjonalne stanowig gtéwne Zrodio

danych dla projektu kursu.
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2. Projekt kursu

Esencje procesu projektowania stanowi konwersja wymagan na zestaw zadan
i dziatanh, ktére tgcznie tworza kurs. Do konwersji wymagan wykorzystywany jest
prosty szablon. Umozliwia on konwersje wymagan na zestaw dziatan (obejmujgcy
dziatania prekursowe, dziatania w poszczegdlnych fazach kursu tj. w fazie wcze-
snej, Sredniej i korcowej), a w ramach poszczegdlnych dziatah na zadania oraz
wymagania dotyczace interakcji, danych i software’u. Etap ten powinien by¢ wyko-
nywany przez instruktoréw (nauczycieli), ktérzy prowadzili dane kursy wiele razy
(znajacych dany materiat dydaktyczny).

Sposoéb dostawy ma réowniez wptyw na proces konwersji wymagan na zada-
nia., np. zadanie konwersji wymagan uzytkownika na prototypy badawcze wyma-
ga, aby student speinit wymagania procesu konwersji w sposdb asynchroniczny,
wspotpracujac z innymi przy wykorzystaniu narzedzi sieciowych, a takze wspoétpra-
cujac z inteligentnym nauczycielem komputerowym (co zapewnia indywidualizacje
procesu nauczania). Zadanie jest tu wiec inne i bardziej ztozone niz w przypadku
konwencjonalnego kursu FTF. Dotyczy to nie tylko réznic technicznych ale takze
umiejetnosci korzystania z odpowiednich narzedzi, np. interakcyjnego prototypu.
Metodologia wymaga skupienia sie na szczegétach zwigzanych z nauka, a nie na
szczegotach zwigzanych z dostawg kursu.

3. Opracowanie kursu

Na bazie projektu kursu opracowywane sa:

- konspekt kursu;

- upakowanie kursu;

- prototyp kursu.

Konspekt kursu opracowywany jest zgodnie z szablonem i sktada sie z naste-
pujacych informacji: opis kursu, przedstawienie wymagan dotyczacych kursu, wy-
kaz tematdéw, sposoby indywidualizacji procesu nauczania, sposoby komunikowa-
nia sie z instruktorem i innymi studentami, materiaty kursowe, szczegétowy harmo-
nogram zdarzen w ramach kursu. Zawarto$¢ konspektu musi odpowiada¢ wyma-
ganiom oraz macierzy dziatan opracowanej w fazie projektu kursu.

Odpowiednie upakowanie kursu wymaga konwersji dydaktycznych materiatéw
konwencjonalnych, umieszczenia ich w sieci, przygotowania aplikacji softwa-
re'owych niezbednych do wsparcia interakcji i procesow komunikacyjnych oraz
upewnienia sie, ze wszystko razem wspotpracuje ze soba.

Po upakowaniu konieczne jest wykonanie prototypu kursu poprzez symulacje
dziatania kursu. Proces ten dotyczy symulacji: dostepu do materiatow, wspotpracy
z inteligentnym nauczycielem komputerowym, komunikacji asynchronicznej, dys-
kusji tematycznych, dostarczenia i sprawdzenia wykonanych zadan oraz oceny.
Symulacja powinna odpowiada¢ ztozonosci nauki opartej na e--learning. W przy-
padku wykrycia nieprawidtowosci w dziataniu prototypu nalezy ponownie sprawdzié¢
jego dziatanie po korekcie. W przypadku poprawnego dziatania prototypu kurs
mozna skierowac¢ do ,produkgji”.

4. Dostawa kursu

Proces dostawy sktada sie z ,zywej” petnej skali implementacji dotyczacej
choreografii kursu, ktérg mozna zaadaptowac¢ do pewnej znaczacej ilosci nieocze-
kiwanych zdarzen. Projekt kursu stanowi istote kursu natomiast choreografia jest
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jego stylem. Choreografia wymaga myslenia o rolach i procedurach adaptacyjnych.
Istnieje duza réznorodnos¢ rol , ktére gracze (instruktorzy, personel wspierajacy,
studenci) odgrywaja w czasie procesu projektowania , opracowywania, dostawy i
oceny kursu. Role dla instruktoréw: inicjator dyskusiji, przewodnik podstawowych
zasad i metod, impresario dyskus;ji student-student, mentor rozwigzujacy problemy,
identyfikator problemoéw, dyspozytor przyktadéw, przerywacz powigzan, sortowacz,
zartowni$, terapeuta, budowniczy druzyny. Role dla personelu wspierajgcego:
wspierajgcy interakcje student-student, wspierajacy powigzanie student-materiat,
wspierajgcy wybor trasy, konserwator studenckiej bazy danych, organizator klasy-
fikacji studentéw. Role dla studentéw: uczestnik dyskusji, dostarczyciel opracowa-
nych zadan, wspétpracujacy z inteligentnym nauczycielem komputerowym,
uczestnik procesu samoksztatcenia (punkty weztowe), ulepszajacy srodowisko e-
learning, uczestnik komunikacji student-profesor, uczestnik komunikacji student-
student.

Powyzsze zadania sugerujg rodzaj zachowan wymagany od graczy (uczest-
nikéw) dla pomysinego przebiegu kursu. Sugerujg one takze rodzaj symulacji w
celu przygotowania instruktorow do prowadzenia kursu e-learning.

5. Ocena kursu

Bez odpowiedniej oceny kursu niemozliwa jest poprawa procesu projektu i
opracowania kursu Na proces oceny kursu sktada sie ocena wynikdéw osigganych
przez studentéw oraz ocena kursu przez samych studentéw np. w drodze specjal-
nie przygotowanej ankiety. Dodatkowo moga by¢ stosowane nastepujace wskazni-
ki oceny kursu: jako$¢ modeli wymagan, jako$¢ prototypdw, jakos¢ oceny prototy-
pu, jakos¢ specyfikaciji software’u, jakos¢ dokumentacji, jako$¢ pracy grupowej,
umiejetnos$¢ stosowania narzedzi projektowych.

Przyktadowe systemy e-learning

Inteligentny System Nauczajacy (ISN)

Inteligentny system nauczajacy’ (nauczyciel komputerowy) umozliwia ciagta
adaptacje procesu uczenia do indywidualnych potrzeb ucznia i jego charakterysty-
ki. Na rys. 3 zostata przedstawiona koncepcja takiego systemu zgodna z opraco-
wang przez |IEEE LTSC specyfikacjg architektury systeméw DL. Inteligentny sys-
tem nauczajacy zgodnie z tg koncepcjg sktada sie z nastepujacych sktadnikow:
silnika uczacego, modelu uzytkownika (ucznia), bazy wiedzy, bazy metod, oceny,
prezentacji i komunikacji.

* J. Cheé: Use of Artificial Intelligence in New Learning Environments. International Conference
T.E.L.’03. Mediolan 2003
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Prezentacja

Komunikacja

Silnik uczacy
/ A \
Model uzytkownika Baza wiedzy
Baza metod

Rysunek nr 3. Inteligentny System Nauczajacy

Silnik uczacy jest wykorzystywany do sterowania, kontroli i koordynacji
wszystkich skfadnikéw. Baza wiedzy zawiera materiat dydaktyczny. Baza metod
zawiera rézne koncepcje i metody dydaktyczne wspomagajgce nauczycieli. W
praktyce nauczyciele wykorzystujg wiecej niz jedng metode nauczania zgodnie z
typem wiedzy dziedzinowej. Zmieniajg takze metode nauczania dla tej samej partii
materiatu dydaktycznego dostosowujgc sie do réoznych styléw uczenia sie. Sktadnik
prezentacja umozliwia generacje i prezentacje materialu dydaktycznego na rézne
sposoby. Sktadnik komunikacja okresla poziom interaktywnosci srodowiska ucze-
nia. Sktadnik ocena okresla poziom wiedzy ucznia zapewniajgc stosowne testy.
Model ucznia® przechowuje informacje dotyczace indywidualnego ucznia, stanowi
zbiér parametrow zawierajgcych informacje charakteryzujace ucznia (wyréznia sie
nastepujace klasy parametrow w modelu ucznia: parametry profesjonalne, para-
metry psychologiczne, parametry fizjologiczne, parametry demograficzne), od-
zwierciedla biezacy stan wiedzy ucznia. Wyrdznia sie rozne rodzaje modeli ucznia.
W modelu naktadkowym wiedza ucznia stanowi podzbiér wiedzy eksperta. W mo-
delu dewiacyjnym wiedza ucznia sktada sie z podzbioru wiedzy eksperta oraz
btednej wiedzy ucznia.

Inteligencja takiego systemu nauczajgcego zawiera sie w podejmowanych
przez niego decyzjach pedagogicznych, jak uczy¢ na podstawie gromadzonej o
uczniach informacji. Inteligentny system nauczajacy, poprzez wykorzystanie $rod-
kéw sztucznej inteligencji, zapewnia uczniom automatyczny tutoring (interakcja od
materiatu dydaktycznego). Uczniowie moga do interakcji z materiatem dydaktycz-
nym wykorzystywaé szereg réznorodnych srodkéw. Mogg wybiera¢ forme prezen-
tacji materiatu dydaktycznego (teoria, przyktady, pokaz), wybiera¢ stosowny mate-

5B. Joyce, E. Calhoun, D. Hopkins: Models of learning — tools for teaching. Buckingham 1997
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riat uzupetniajacy wykorzystujac bogate mechanizmy wyszukiwan, ustawia¢ para-
metry dla symulaciji.

Uczen uczy sie wykorzystujac inteligentny system nauczajacy poprzez roz-
wigzywanie problemdéw. System poréwnuje swoje rozwigzanie z rozwigzaniem
ucznia, przygotowuje diagnoze, wysyta zwrotnie stosowng informacje, uaktualnia
model ucznia, okredla nastepng partie materiatlu do nauki i sposéb jej prezentaciji.
Nastepnie wybiera problemy do rozwigzania przez ucznia i caty cykl zostaje powté-
rzony.

ISN przystosowuje w sposob optymalny materiat dydaktyczny (personalizacja
e-content) do indywidualnego ucznia (z uwzglednieniem wiedzy i zdolnosci
ucznia). ISN sprawdza wiedze ucznia i uczy go w sposob optymaliny.

5.2 Roboty wiedzy (knowbots)

Powtarzalne zadania wykonywane przez nauczycieli-opiekunéw (ludzi) sg
zautomatyzowane przez zastosowanie inteligentnych agentéw softwarowych zwa-
nych robotami wiedzy (knowbotami). Knowbot jest to program wykorzystujacy
techniki inteligentnego agenta w celu zapewnienia wsparcia dla uczestnikow kursu
(nauczycieli-opiekunéw i uczniéw). Roboty wiedzy sg stosowane w kursach online
dla symulacji ludzkich zachowan wykonujac obowigzki pomocnikéw w nauczaniu
dla rutynowych zadan. Wsréd funkciji, ktére moze wykonywac¢ knowbot mozna wy-
rézni¢ odpowiadanie na proste pytania, sprawdzanie kodu komputerowego, przy-
pominanie uczacym sie o koniecznosci i terminach wystania rozwigzanych zadan.

Magazyn zdan

powierzanie sprawdz zadanie

Sprawdz | zadanie . .
P *(opcja)

na-zadanie powiadomienie
(esli .
Materiat | 4uka KnowBot'y wymagane) Nauczyciel/
on-line Uczen | | | | . N opiekun

nadajiwyswietl status /
lub pozsstatosé Program
— planujacy

Baza wiedzy

interakcja
interakcja

System konferencyjny

Rysunek nr 4. Ogdlna charakterystyka systemu knowbot
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Knowboty (rys. 4) sa umieszczane pomiedzy nauczycielem-opiekunem i ucz-
niem umozliwiajac interakcje. System knowbotéw obejmuje nastepujace skiadniki:
knowbot’y, baze wiedzy, magazyn zadan, uzytkownika/ucznia, interfejs z nauczy-
cielem-opiekunem (cziowiekiem). Wewnetrzng architekture knowbotéw stanowig
agenci interfejsu uzytkownika, agenci sprawdzacze (checker) oraz agenci e-mail,
a takze moduty bazy wiedzy. Agenci interfejsu uzytkownika zapewniajg interfejs
przyjazny uzytkownikowi stanowigc medium komunikacyjne pomiedzy uzytkowni-
kiem i knowbotami. Agenci e-mail tworzg i wysytajg e-mail’e do uczestnikow kursu
(naczycieli-opiekunéw i ucznidw). Agenci sprawdzacze sa odpowiedzialni za
sprawdzanie rozwigzanych zadan przez uczniéw.

Mozna wyrézni¢ nastepujace typy knowbotow:

- Planowania — wysytajg raport do kazdego uczestnika kursu po sprawdze-

niu zadania;

- Na zadanie — wywotane przez uczestnika kursu wysytajg natychmiast wy-

niki do zadanego uzytkownika;

- Pomocnik przekazu — formularze dla przekazania rozwigzanego zadania.

Uczniowie chca mie¢ staty dostep do opiekuna online, chcg mie¢ natychmia-
stowag odpowiedz od cztowieka lub maszyny. Sprzezenie takie moze by¢ zapew-
nione przez roboty wiedzy w trybie na zadanie. Autonomiczni inteligentni agenci
mogg poprawi¢ efektywno$é nauczania oraz satysfakcje ucznidw jednoczesnie
redukujac koszty.

Zakonczenie

Systemy e-learning powinny przystosowywa¢ w sposob optymalny materiat
dydaktyczny (personalizacja e-content) do indywidualnego ucznia (z uwzglednie-
niem wiedzy i zdolnosci ucznia) oraz sprawdzac¢ wiedze ucznia i uczy¢ go w spo-
séb optymalny. Dzieki temu uczniowie mogg uczyé sie na rdézne sposoby
z uwzglednieniem ich styléw uczenia, posiadanej wiedzy, celéw i zainteresowan,
a takze moga by¢ informowani o ocenie ich wiedzy w zakresie studiowanego mate-
riatu z wykorzystaniem logu uczenia.

Systemy e-learmimg wykorzystujace $rodki sztucznej inteligencji moga za-
pewniaé¢ uczniom automatyczny tutoring (interakcja od materiatu dydaktycznego).
Uczniowie powinni mie¢ mozliwos¢ wykorzystywania szeregu réznorodnych srod-
kéw do interakcji z materiatem dydaktycznym, wybierania formy prezentacji mate-
rialu dydaktycznego (teoria, przyktady, pokaz), ustawiania parametréw dla symula-
cji, a takze wybierania stosownego materiatu uzupetniajagcego wykorzystujac boga-
te mechanizmy wyszukiwan. Poszczegodlne dziedziny sztucznej inteligencji mogg
by¢ wykorzystane w ré6znych fazach procesu uczenia usprawniajgc nauke.

Uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢ nauki poprzez rozwigzywanie problemow.
Taki system e-learning poréwnuje swoje rozwigzanie z rozwigzaniem ucznia, przy-
gotowuje diagnoze, wysyla zwrotnie stosowng informacje, uaktualnia model
ucznia, okresla nastepng partie materiatu do nauki i sposéb jej prezentacji. Na-
stepnie wybiera problemy do rozwigzania przez ucznia i caty cykl zostaje powto-
rzony.

Metodyka kierowana wymaganiami zostata opracowana dla tworzenia odpo-
wiednich kurséw e-learning oraz przystosowana do ich realizacji przez inteligentny
system nauczajacy.
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Wiedza ludzka powinna by¢ biezgco uaktualniana. Realizowane jest to przez
edukacje ustawiczng. Uczenie sie powinno by¢ wigc procesem ciggtym trwajacym
przez cate zycie (LLL; Life Long Learning process).Zastosowanie inteligentnych
systemow e-learning w procesie ksztatcenia (uwzgledniajac pedagogiczne aspekty
procesu uczenia) wspiera ewolucje spoteczenstwa w kierunku spofeczenstwa wie-
dzy opartego na wiedzy i informacji jako kluczowych zasobach do wykorzystania
przez kazdego w dowolnym czasie i dowolnym miejscu. Edukacja bedzie odgrywac
bardzo wazng role w takim spoteczenstwie, gdzie nauka bedzie procesem ciagtym
trwajacym przez cate zycie (LLL).



