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REZUMAT

Tn acest articol vom descrie baza teoretici, modelele si
standardele de Tnvatare adaptata pe student. Tn ultima parte
a lucrarii vom face o prezentare a aplicatiei educationale
SINTEGRO_AE, aplicatie desktop care se adreseazi in
primul rénd studentilor straini care Tnvata limba roména
scrisa si care a fost conceputd astfel Tncdt sa respecte
nivelul atins n pregatirea sa de catre un student.

Cuvinte cheie
Tnvitare adaptata pe student, e-learning.

Clasificare ACM
H5.2. Information interfaces and presentation

INTRODUCERE

Ideea general acceptatata este ci psihologia diferentelor
umane este fundamentala n educatie. Tn majoritatea
cazurilor se impun solutii generale, neparticularizate, cu
toate ca oamenii sunt diferiti unii de altii si, Tn consecinta,
au nevoie de abordari diferite.

Pe masura ce Tnvitarea computerizata se dezvoltd ca
industrie si ca domeniu de cercetare, atentia se Tndreapta
de la dezvoltarea infrastructurii inspre Tmbunatatirea
performantelor. Céteva din caracteristicile relevante ar fi
cunostintele si deprinderile initiale, abilitatile cognitive,
personalitatea, stilurile de invatare, preocuparile si asa mai
departe. Pentru ca instruirea sa fie eficienta trebuie sa se
tind cont si de aceste caracteristici individuale si eventual
pot fi integrate si evaluari efectuate pe parcursul cursului.
Astfel, optimizarea Tnvatarii si a performantei devine o
functie de adaptare a continutului si a instructiunilor
pentru a se potrivi studentului.

O definitie a invatarii ar fi ca aceasta este un proces de
construire de relatii [3]. Aceste relatii devin mai complexe
S ma automatizate odatd cu cresterea nivelului de
experienta si cu antrenament sustinut. Evaluarea corecta a
invatarii computerizate poate fi 0 sarcina complexa pentru
Ci este nevoie de masuratori corecte, atat ale procesului de
invatare cét si arezultatelor.

Evaluarea unor abilitati cognitive complexe implica
integrarea evaluarilor direct Tn sarcini interactive, de
rezolvare a problemelor. Informatiile obtinute pot fi apoi
folosite pentru a Tmbunatiati modelele cognitive si de
invatare.

FUNDAMENTELE INVATARII ADAPTIVE

Un interes deosebit se acorda relailor dintre
caracteristicile individuale si mediile de Tnvatare si cum
variatia acestora scoate la iveala anumite modele de
aptitudini. Acesterelatii se numesc interacyiuni aptitudine-
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tratament (IAT), unde aptitudinea se refera, la modul
general, la cunostintele, calificarile si trasiturile de
personalitate ale unei persoane iar tratamentul se refera la
mediul care sustine invatarea. Scopul IAT este de a
furniza informatii pe baza cirora se va selecta mediul
optim de Tnvatare pentru un anumit student.

Scopul Tnvatarii adaptive computerizate se poate sumariza
astfel: livrarea continutului potrivit, persoanei potrivite, la
timpul potrivit in cel mai eficient mod cu putinta.

COMPONENTELE INVATARII ADAPTIVE

Modelul de conyinut cuprinde fragmente de cunostinte si
aptitudini dintr-un anumit domeniu precum si structura si
interdependentele dintre ele. Acesta poate fi privit ca o
“hartd a cunostingelor” ce urmeaza a fi nvatate si
evaluate si are scopul de a captura si indica aspecte
importante ale continutului cursului, inclusiv instructiuni
pentru autori si modul de proiectare a continutului pentru
model. Modelul de continut furnizeazia baza pentru
evaluare, diagnoza, instructiuni si remediere, el putind fi
corelat cusirul ierarhic a cunostintelor si aptitudinilor.

Modelul student reprezinta cunostintele si  progresul
individului Tn raport cu harta cunostintelor, dar poate
include si alte caracteristici ae individului privit ca
student. Astfel, acesta captureaza aspecte importante ale
studentului cu scopul de a individualiza procesul de
invatare. Acest model mai include si masuri de evaluare ce
determina stadiul la care a aguns studentul Tn ceea ce
priveste aspectele metionate mai sus.

Modelul instructional gestioneaza prezentarea material ului
si stabileste (si chiar asigura) perfectionarea studentului
prin monitorizarea modelului student Tn relagie cu model ul
continut, abordand discrepantele ntr-un mod principial si
descrie 0 cale de invatare optimi pentru studentul
respectiv. Pe bazainformatiel din acest model se vadecide
felul Tn care se va prezenta continutul unui anumit student
si eventual, cand si unde e nevoie de interventie.

Tn final, motorul adaptiv integreaza si foloseste informatia
obtinutd din modelele precedente pentru a prezenta
continutul Tnvatarii adaptive.

Modelul de continut

Cerintele pentru acest tip de model se impart in doua
categorii: cerinte pentru sistemul de livrare si cerinte
pentru continutul ce urmeaza afi livrat pentru Tnvatare. In
ceea ce priveste sistemul de livrare, acesta trebuie sa fie:
independent, robust, flexibil si scalabil.

Continutul trebuie sa fie compus Tn asa fel incat sistemul
de livrare sa se poatd adapta relativ usor la nevoile unui
anumit student. Fiecare agregare de continut trebuie i fie
compusi din piese previzibile astfel ca sitemul de livrare
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si stie la ce sa se astepte. Cu alte cuvinte, conginutul livrat
de sistem trebuie s fie construit pe aceleasi specificatii.

Obiecte de studiu. Asemenea blocurilor lego, obiectele de

studiu (OS) sunt componente mici, reutilizabile —
demonstratii  video, tutoriale, proceduri, descrieri,
sumarizari, simulari sau studii de caz. Acestea sunt

folosite pentru a realiza materialul de studiu. OS pot fi
aplicate selectiv, fie individual sau combinate, de catre
calculator sau de citre student, pentru a indeplini nevoile
acestuia din urma sau necesarul de performanta.

Tn practica curents, OS sunt asamblate Tn cursuri Tnainte
de afi livrate. La asamblare, acestea sunt aranjate Tn asa
fel Tncdt si intruneasci conditiile unui studiu optim.
Aceste colectii pot fi specificate folosind Modelul de
Referinga a Obiectelor cu Continut Partajabil (MROCP;
Advanced Distributed Learning; 2001) pentru definirea
cursurilor. Aceste specificatii definesc modul Tn care
trebuie structurate cursurile pentru a fi ssimple si usor de
realizat.

Structuri de cunostinge. Scopul stabilirii unei astfel de
structuri ntr-un sistem de invatare computerizat este de a
permite stabilirea unor relatii de dependenta. Acestea la
réndul lor furnizeazi baza pentru: evaluare (Care este
statusul curent a unui subiect sau OS?), diagnostic
cognitiv (Care este sursa problemei?) si instruire sau
remediere (Care este urmitorul OS ce trebuie predat
pentru aremedia o arie problematica sau pentru a prezenta
un nou subiect?): fiecare element (nod) in structura de
cunostinte poate fi clasificat in functie de diferitele
categorii de cunostinte. Céteva exemple de categorii de
cunostinte ar fi:

e  Cunostinte de bazi (CB) — definitii, exemple, formule

etc; raspund laintrebarea Ce?
e  Cunostinte procedurale (CP) — informtiile pas cu pas,

relagiile dintre pasi, subproceduri; raspund la
ntrebarea Cum?
e Cunostintele conceptuadle (CC) - informatiile

relationale dintre concepte si conexiunile explicite cu
elementele CB si CP; raspund laintrebarea De ce?

e Inreeauade noduri simplificata prezentata in figura
1, fiecare nod are asociate o colectie de OS care
prezinta sau evalueaza 0 anumita componenta a
conceptul ui sau aptitudinii.

Figura 1. Model al unei ierarhii de cunostinze [3].

Modelul student

Acest model contine informatii ce provin din evaluari si
competentele ce decurg din acestea. Aceste informatii sunt
folosite de sistem si acesta decide ce va face cu ele — cel
ma probabil informatia aceasta va fi folosita pentru
optimizarea mediului de studiu.

Tn mod evident, o chestiune critici pentru acest mode! este
validitatea si bonitatea evaluarilor. O idee ar fi 3 se
foloseasca abordarea unui design bazat pe incerciari. Acest
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lucru ar permite proiectantului sistemului si defineasca
niste asertiuni cu privire la studenti (cunostingele,
abilitatile), si stabileasca ce constituie o evidenta valida si
ce nu in legatura cu aceste asertiuni (performanta
studentului va demonstra diferite nivele de competenta) si
si creeze evaluari care vor produce acea evidenta care
leagd eval uarea de competente.

Evaluarea studentului. Exista doud aspecte ale studentilor

caretrebuie luate in considerare la evaluare:

e informatii dependente de domeniu — acestea se refera
la evaluarea cunostintelor prin teste initiale pentru a
permite sistemului sa initializeze modelul student
astfel Tncét acesta si se concentreze pe instructiuni si
evaluari ale punctelor dabe; si

e informatii independente de domeniu — acestea se
refera la datele de profil ale utilizatorului (de
exemplu: abilitagi cognitive sau trasituri  de
personditate) si permit sistemului si aleagi si A
livreze secvente si formate de OS optime.

Designul unei secvente dintr-un sistem instructional valid
trebuie si contina urmitoarele: si aiba o portiune de
material introductiv, si prezinte apoi o regula sau un
concept, sa furnizeze niste exemple ilustrate, si existe
posibilitatea de a exersa liber, sa sumarizeze si eventual sa
ndemne lareflectie.

De exemplu, si presupunem ca un student are dezvoltata
latura de rationament inductiv. Literatura sugereazi ca
acest tip de student are performante mai bune daca
primesc mai multe exemple si exerseaza Tnainte de ali se
preda conceptul propriu-zis. Pe de alta parte, studentii cu
un nivel scazut de rationament inductiv au performante
mai bune daci conceptul este prezentat la Tnceputul
secventel instructionale. Acest fapt are implicatii directe
pentru secventierea elementel or in cadrul unui subiect.

Daci un student a fost evaluat ca avand o capacitate mica
de memorare, acestuia i sSe vor prezenta unitafi
instructionale mai mici.

Tn Figura 2, randul de jos arata un mod tipic de prezentare
a continutului, bazat pe lacune Tn structura de cunostinte a
studentului. Acesta mai este cunoscut si ca microadaptare,
reflectand diferentele dintre profilul de cunostinge a
studentului si structura de cunostinte cuprinsa Tn modelul
de continut. “Regulile instructionale” determina apoi ce
elemente de cunostinte sau de competente si fie selectate.
Réandul de sus prezintd evaluarile aditionale, adica un alt
mod de a adapta instructiunile pe baza abilitatilor
cognitive, stilului de Tnvatare si personalitatii studentului.
Aceasta este cunoscuta ca si macroadaptare si furnizeaza
informatii despre felul in care trebuie prezentat fragmentul
de cunostinta sau de competent selectat.

Modédlul instructional

Exista céteva repere pentru abordarile design-ului
instructional. Dar cum se gjunge de la aceste repere la a
determina ce OS trebuie selectate si de ce? Pentru a
raspunde la aceasta Tntrebare vom descrie o abordare de
modelare a studentului ce implementeazia céteva dintre
aceste idei Tn contextul unui sistem inteligent de lectii.

In cartea sa, Condijiille Tnvazarii, Robert Gagné [1]
prezinta “evenimentele de instruire” Tmpreuna cu
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procesele cognitive corespunzatoare. Acestea furnizeaza
conditiile necesare pentru invitare si pot fi folosite pentru
proiectarea instructiunilor si selectarea mediilor potrivite
s se referd la obtinerea atentiei studentului, informarea
studentului asupra obiectivelor, stimularea aducerii aminte
a lectiilor trecute, prezentarea stimulilor de studiu,
furnizarea indrumirii, extragerea performatelor adecvate,,
oferirea unei reactii, evaluarea performatelor studentului,
imbunatatirea abilitatilor de retinere si transfer.

Learner Modo! Tutering Modal Content Madel

Adaptation

| Adaptive
- Engine

Learner

Figura 2. Sstem de management al studiului cu doud tipuri de
evaluare[3].

Aplicarea modelului lui Gagné intr-un program de Tnvatare
computerizata este un mod eficient de a facilita succesul
studentului Tn culegerea de informatii. Pe de altd parte, un
program care va permite accesul nelimitat la documente web, de
exemplu, nu vafi lafel de €eficient din acest punct de vedere.

Mai sunt céteva principii care trebuie luate Tn considerare la
proiectarea unui sistem de Tnvatare computerizat. Tn general,
acestea se rezuma la urmatoarele: cunostintele si fie construite
activ, si existe mai multe reprezentiri pentru un concept sau o
regula, sarcinile de rezolvare a problemelor trebuie si fie redliste
si complexe si, nu Tn ultimul rand, ar trebui oferite studentului
oportunitati de asi demonstra performanta Tn activitati ce
promoveazi abstractizarea si reflectia Pe de dti parte,
continutul trebuie sa fie proiectat Tn asa fel incét si aiba multiple
reprezentari ale unui concept sau a unei reguli. Acest lucru se va
face din doua motive: permite motorului adaptiv si furnizeze
studentului  reprezentarea care se potriveste cel ma  bine
profilului acestuia de aptitudini si Tn acelasi timp motorul va
putea furniza o alta reprezentare in cazul in care studentul nu
reuseste sa inteleaga subiectul la prima incercare. De asemenea,
studentului trebuie si Ti fie furnizata o activitate finala de
invatare ce va Tncurga refectia si integrarea cunostintelor
nvitate pana la acest punct in baza de cunostinte. Tn final,
sistemul va trebui si incorporeze suficient materia ajutitor
auxiliar astfel Tncat studentul si nu piarda prea mult timp
Tnvatand sistemul ci sa se poata axa pe materialul de studiu.

O solutie pentru implementarea acestor principii generae ar fi
Abordarea Modelarii Studentului |a Predarea Senzitiva (AMSPS;
[3]). Aceasta functioneaza Tntr-un sistem instructional in care
nivelele joase de cunostinte si abilitati sunt identificate si
separate in cele trel tipuri de cunostinge mentionate mai sus (CB,
CP, CC). Pe masura ce studentul avanseaza ntr-o sesiune de
nvatare, noi OS sunt prezentate spre a fi Tnvitate si apoi
evaluate. Acele elemente de cunostinte care vor avea valori sub
un anumit prag de Tndeménare/abilitate sunt luate in considerare
pentru studiu aditional, re-evaluare si remediere daca este
necesar. Remedierea este invocata atunci cand un student nu
atinge pragul Tndemanare/abilitate Tn timpul evaluarii ce urmeaza
sau este inclusi Tntr-o secventa de instructiuni.

AMSPS include &bilitati de micro si macroadaptare a
continutului la student. Tn esentd, microadaptarea descrie
modelul student dependent de domeniu si este abordarea
standard. Tn acest caz, calculatorul riaspunde la observatiile
actudizate cu o curriculd gjustata in functie de raspunsurile
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individuale din timpul sesiunii de instructiuni. Macroadaptarea
reprezinti o solutie aternativa. Aceasta implica evauarea
studentilor atét Tnainte cat si in timpul folosirii sistemului,
centrndu-se Tn principal pe aptitudini generalesi de termen lung
(capacitatea memoriel active, abilitatea de ragionament inductiv,
caracterul explorator, impulsivitate) si relaia acestora cu
anumite nevoi de Tnvatare.

O dlta abordare amodelarii studentului include folosirea retelelor

de interfefe Bayesiene (RIB) pentru a estima abilititile

studentului relativ la continut. Atat RIB cat si AMSPS sunt

destinate pentru a raspunde la urmatoarele doua Tntrebari:

e care este status-ul curent a perfectionarii studentului Tn
legatura cu un anumit subiect si

e  careeste sursaproblemei studentului, daca ea exista?

Ambele metode furnizeazi valori probabilistice ae perfectionarii
asociate cu noduri sau subiecte.

M otor ul adaptiv

Avand definitiile modelelor prezentate mai sus, principiile
motorului  adaptiv sunt relativ simple. Primul pas implica
selectarea subiectului (nodului) ce va fi prezentat, bazat pe
diagnosticul nevoilor de cunostinte a studentului. Urmatorul pas
presupune luarea unel decizii in ceea ce priveste ce OS din acel
nod vafi prezentat urmatorul, adaptat caracteristicilor si nevoilor
acelui student. Prezentarea OS-urilor va continua pana cand
studentul va stapani subiectul sau nodul iar procesul de selctare a
nodurilor va continua pana cand studentul va stapani toate
subiectele.

Tn solutia prezentata de noi, selectarea unui nod, Tn cazul general,
este destul de simpla; motorul poate pur si ssimplu si selecteze
din totalitatea de noduri ce nu au fost completate dar ae caror
premise au fost satisfacute. Cand motorul prezintd obiectele
dintr-un anumit nod el foloseste un set de reguli pentru a antrena
selectarea OS-urilor individuale ce vor fi prezentate studentului.
Aceste reguli examineaza informatia continuta in modelul
student, interactiunea studentului cu nodul pana in acel moment
si modelul de continut a fiecarui OS din nod. Vom oferi un
exemplu pentru a vedea cum functioneazi obiectele
instructionale. O pondere initiala arbitrara este atribuita fiecarui
OS din nod. Una din reguli spune ca daci interactiunea
studentului cu nodul este vida, adicd studentul este doar la
Tnceputul nodului, atunci se va scadea prioritatea fiecarui OS mai
putin a celor care Tndeplinesc rolul de ,introducere” . Aceastd
regula asigura faptul ca secventa implicita furnizeazi un OS
introductiv.- ce va fi prezentat la Tnceputul secventel
instructionale. Pe de dta parte, luand Tn considerare un student
care preferd un studiu contextual, acesta este considerat o
persoana practica, experimentald. O alta regula se aplica Tn acest
caz: daca nu existd Tnca interactiune intre student si nod se va
mari prioritatea OS asociate sarcinii de evaluare. Tn acest caz,
aceasta reguld o suprascrie pe prima si studentul va primi o
evaluare laTnceputul secventei instructionale. Urmatoarele reguli
functioneazi ntr-un mod anal og, adica fiecare examineaza un set
de conditii ce are asociat secvente instructionale si Tsi agjusteaza
prioritatile pentru OS corespunzitoare. Toate aceste reguli au
scopul final de a oferi studentului un obiect de studiu corect din
punct de vedere instructiona la fiecare interactiune a acestuia cu
nodul.

De asemenea, trebuie avuti Tn vedere acuratefea setului de
reguli: proiectarea trebuie facutd astfel incét sa furnizeze o
experienta de studiu naturald si eficienta, indiferent de
caracteristicile studentului. Un mod de a asigura acest lucru este
folosirea tehnicilor de programare genetica pentru optimizarea
setului de reguli. Ideea de baza este de a trata fiecare set de
reguli individual; setul de reguli poate fi apoi optimizat conform
standardelor programirii genetice.
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SISTEM E-LEARNING ADAPTIOV PENTRU INVATAREA
LIMBII ROMANE - SINTEGRO_AE

Aplicatia educationala SINTEGRO_AE este un produs
informatic dezvoltat ca aplicatie desktop care se adreseaza
n primul rénd studentilor straini care invaga limba roména
scrisa, fiind in acelagi timp si un instrument ajutator pentru
profesorii care sustin aceste studii.

Aplicatia este astfel conceputd Tncat si  permita
structurarea cursurilor de limba romina calimba straina pe
nivele de competenta (incepator Al si A2, avansat B1 si
B2 respectiv expert Cl si C2), conform cerintelor
curriculei europene. Gradul de dificultate a cursurilor
crestetreptat de lanivelul Al lanivelul C1.

Facilitatile oferite pentru studenti sunt de vizualizare si
parcurgere a cursurilor, respectiv evaluarea cunostintelor
prin exercitii specifice fiecarui nivel.

Prezentarea cerintelor si specificatiilor. O platforma
educationala nu este compusi dintr-un singur produs ci
dintr-o colectie de module si sisteme care interactioneaza.
Fiecare dintre ele are o functie bine definita, dar in
ansamblu acestea trebuie si ofere raspunsul la cerintele
definite Tn analiza.Desi sunt tratate impreuna, cerintele se
refera la functiondlitate produsului in timp ce
specificatiile ofera informatii despre conditiile tehnice
care trebuie realizate pentru a satisface o anumita cerinta..

Aspectele care trebuie luate Tn considerare la stabilirea
cerintelor functionale se refera la managementul
continutului, maparea si planificarea curriculum-ului,
anggjamentul si administrarea studentului, unelte si
servicii, iar specificatii tehnice se refera la formatul
elementelor media utilizate la crearea cursurilor. Acestea
pot fi detip text, imagini, secvente video sau audio.

FACILITATI OFERITE DE APLICATIA SINTEGRO_AE

Pentru implementare s-a optat pentru o tehnologie Model-
View-Controller, utilizind mediile open source WAMP,
ceea ce permite rularea aplicatiei Tn orice browser. Dupa
ce se lanseaza aplicatia SINTEGRO_AE, studentul Tsi
alege, Tn primul rand, nivelul de dificultate a exercitiilor.
In continuare, poate opta fie pentru parcurgerea
sesventiala a exercitiilor dintr-o anumita lectie selectata,
corespunzitoare nivelului siu, fie Tsi alege categoria de
exercitii pe care doreste si le exerseze: Tntelegere dupa
auz, Tntelegere text scris, gramatica si vocabular.
Indicaiile din partea stdngd a paginii sunt pentru
interpretarea modificarilor de pe ecran. Raspunsurile sunt
validate In baza de date. Pe parcursul exercitiului,
studentul poate apelala, Ajutor”, obtinand Tn acest fel atat
informatii privind structurile gramaticale utilizate cét si
exemple de utilizare.

Exercitii cu completare de spatii libere sau alegere de
variante. Tn acest caz, studentul trebuie sa completeze
spatiile libere cu cuvintele corecte selectate dintr-o lista de
cuvinte care descriu imaginile. Studentul poate apela la
gjutor pentru a afla raspunsurile corecte, de asemenea, i
vor fi semnalate cuvintele pe care le-a gresit. Modul de
semnalare a greselilor, respectiv a completarii corecte se
pastreaza pentru toate exercitiile, creindu-se astfel un
model mental care gjuta la 0 mai buni asimilare a
cunostintelor.
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Din acest tip de exercitii fac parte si cele de selectie de
variante corecte, tot in functie de imagini, respectiv

Utilizarea secventelor audio sau video

Pentru exercitiile de ,, intelegere dupa auz” se pot folosi
secvente audio sau video. Tn aceasti situatie, in pagina cu
exercitiu apare simbolul pentru o secventd audio sau
video. La Tincircarea exercitiului, aceasti secventi
porneste automat, Tnsi pe parcurs ea poate fi controlata.
Exercitiile care folosesc secvente audio sau video sunt de
obicei fie de completare a spatiilor libere cu cuvantul
flexionat corect, cu antonime sau sinonime, cu cuvinte
dintr-un text ascultat sau dupa vizionarea unei secvente
video, fie monolog sau dialog pe baza secventei, fie o
compunere libera.

Verificarea si corectarea punctuatiei. Acest lucru se
face automat, la exercitiile cu compunere liberd unde nu se
poate valida textul scris ci doar punctuatia.

CONCLUzII

Aceastd lucrare a incercat si prezinte si sa evalueze
standardele de Tnvatare computerizata si suportul pentru
introducerea tehnicilor de adaptare In sistemele de invatare
computerizata. Analiza a evidentiat faptul ca standardele
existente prezinta anumite posibilitati de adaptare dar au
nevoie de extensii substantiale pentru integrarea tehnicilor
din mediile de studiu adaptive.

in find s-a facut o evaluare a aplicatiei SINTEGRO_AE
de catre cadrele didactice din cadrul catedrei de Limbi
Moderne Aplicate de la Universitatea Babes-Bolyai.

Pentru imbunatatirea  facilitatilor oferite de
SINTEGRO_AE ar fi necesara inglobarea verificatorul ui
gramatical precum si a unui lexicon a limbii roméne n
cadrul aplicatiei pentru a se sugera scrierea corectd a
cuvintelor precum si un sintetizator de voce, util pentru
exersarea pronuntiei.

MULTUMIRI

Aplicatia SINTEGRO_AE a fost dezvoltata Tn cadrul
proiectului de cercetare Sstem interactiv de analizi
gramaticald a limbii romane scrise. Model teoretic si
tehnologie de implementare, proiect de tip PNII-
Parteneriate, contract 11-022/2007, finantat de CNMP.
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