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Crearea de exercitii pentru testarea si invatarea adaptiva in
format html folosind suita Hot Potatoes

Ioan Vlasin — Scoala cu clasele I-VIII Ighiu, Alba, vlasin@gmail.com

Abstract

O deficienta importantda a majoritatii softurilor utilizate pentru evaluare gi
instruire o constituie lipsa de adaptare a acestora la activitatile desfasurate de elevi, la
nivelul real de pregatire a acestora. Pentru o evaluare mai eficientd pot fi folosite
testele adaptive computerizate, comparate in literatura de specialitate cu o evaluare
orala de buna calitate. Acestea au avantajul unui rdaspuns diferentiat, in functie de
succesul activitatilor desfasurate de evaluat. De la testele adaptive la instruirea
diferentiata se trece foarte ugor, dacad in continutul de invdtat sunt prevazute intrebari
pentru evaluarea asimilarii acestuia. Utilizand suita Hot Potatoes, modificand
scripturile java din sabloanele care stau la baza generarii de pagini Web, se pot crea
testari adaptive si medii de invatare adaptive. Trecerea de la o suitd de intrebari
(exercitii) la alta se face prin evaluarea permanentd a scorului realizat. Daca acesta se
mentine intre anumite limite impuse, dupd un numar de intrebari (exercitii) stabilit, se
poate trece automat la alt set cu alt grad de dificultate. Deoarece nu existd o oferta de
softuri pentru crearea de exercitii §i teste interactive adaptive pentru Web, lucrarea
arata cum pot fi extinse facilitatile oferite de suita Hot Potatoes pentru realizarea
acestora.

1. Testele adaptive computerizate si instruirea diferentiata folosind PC-ul

Din 1999 firma Microsoft, cu o bogatid experientd de instruire si evaluare a
propriilor angajati, foloseste teste adaptive computerizate. Acestea diferd de testele
obisnuite deoarece activitatea este evaluatd permanent si in functie de rezultatul curent
se decide ce se va solicita (propune) cursantului in continuare, evitdndu-se astfel
“bombardarea” cursantului cu intrebéri prea dificile sau prea usoare §i pierderea de
timp pretios. Diagnosticul pregatirii se poate face mult mai precis deoarece dificultatea
intrebarilor poate fi mentinutd in apropierea nivelului de pregdtire. Este recunoscuta
calitatea ridicatd a examinarii, si durata redusa la treime fata de varianta clasicd. Nu
insistdm asupra teoriei i practicii legata de acest tip de evaluare. Se gaseste suficienta
informatie pe Internet si in literatura de specialitate.

Instruirea adaptiva este cea mai modernd metoda de predare folosind computerul.
Eficienta acesteia este garantata de faptul ca raspunsul computerului la activitatile celui
care invatd este inteligent, sistemul adaptiv propundnd sarcini de lucru diferite, pe

IR

pot sa creasca foarte mult.
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In Romaénia testarea adaptiva si instruirea computerizata diferentiatd sunt mai putin
cunoscute, vom vedea ce va propune Siveco.

2. Instruirea si platforma Web

O modalitate modernd de instruire, foarte agreata de elevi, o reprezinta utilizarea
softurilor educationale interactive. Web-ul reprezinta una dintre cele mai promititoare
platforme de dezvoltare a acestei modalitati de predare deoarece este foarte bine
standardizata, ofera multe facilitati si este accesibilad tuturor sistemelor de operare. O
activitate didacticd in format HTML poate fi realizatd relativ usor si la parametri
calitativi destul de ridicati. Din acest motiv prezinta interes programele cu ajutorul
caruia se realizeazd pagini Web cu continut educational interactive care prezintd
feedback imediat elevilor si evalueaza pe loc activitatea desfasurata. Suita de programe
Hot Potatoes genereaza astfel de exercitii §i permite configurarea paginilor Web
rezultate, prin modificarea sabloanelor care stau la baza generarii acestora.

3. Scurta prezentare a programelor Hot Potatoes

Hot Potatoes este o suitd de programe gratuite pentru uz didactic, utilizata de foarte
multi profesori din toatd lumea (peste 150.000 utilizatori inregistrati), realizatd la
Universitatea Victoria, din Canada. Aceasta permite realizarea de teste si exercitii
interactive cu continut educational de tipuri variate, pentru WEB. Un mare avantaj al
acestei suite 1l reprezintd posibilitatea de a interveni in sabloanele care stau la baza
credrii paginilor Web. Ajunsa la versiunea 6.04 aceasta include sase aplicatii care ofera
posibilitatea de a realiza teste cu mai multe tipuri de itemi §i exercitii interactive.
foarte utilizata. Pe Internet pot fi gasite teste, surse configurate pentru realizarea unor
functii suplimentare, suport pentru diferite limbi, extinderi flash ale acestora pentru a
oferi un design modern etc. Folosind programele versiunii 6 pot fi realizate teste si
exercitii cu mai multe tipuri de itemi:

a) Itemi cu alegere multipla (cu unul sau mai multe raspunsuri corecte)

b) Itemi cu alegere dualda A-F

¢) Itemi semiobiectivi (cu raspuns scurt, de completare) ,

d) Itemi hibrizi, adica intrebari care se transforma dintr-un tip in altul (dincina)

e) Texte cu spatii ce trebuie completate (Extindere c)

f) Crearea de propozitii (cuvinte) folosind expresii (litere) date

g) Itemi de tip asociere in pereche - JMatch.exe

h) rebus - JCross.exe

In varianta 6, cu Jquiz se pot obtine teste simple cu mai multe tipuri de intrebari in
care pot fi introduse intrebari de tip a, b, ¢ si d, fatd de varianta 5 care permite
combinarea intr-un test a intrebarilor de tip a si b.

Se pot introduce imagini In teste (exercitii), legaturi catre alte pagini, chiar si
appleturi java sau animatii flash (posibilitate nedocumentata), in ultima versiune se pot
folosi si fisiere multimedia. Interactivitatea se bazeaza pe JavaScripturi care afigeaza
testul (exercitiul) si asistd cursantul pana la terminarea activitatii propuse. Din pacate
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nu sunt salvate rezultatele, pot fi doar trimise prin email, insd se poate folosi aplicatia
gratuitd Sequane conceputd pentru a fi utilizatd cu Hot Potatoes, (scrisda in Php,
foloseste serverul de baze de date Mysql). Complicatiile pot fi evitate prin folosirea
unui script php simplu, prezentat in lucrare — saverez.php, care salveaza datele in
fisiere text, delimitate, pentru a putea fi preluate cu suitele de birou in tabele.

4. Testare adaptiva obtinuta cu Hot Potatoes (JQuiz.exe)

Pentru a realiza o astfel de testare s-a plecat de la ideea de a construi teste simple cu
nivele diferite de dificultate, interconectate astfel incat daca elevul nu indeplineste
conditiile de performanta pe un nivel (la un anumit test) sa fie coborat si verificat pe un
nivel inferior (un alt test), iar unul pentru care intrebarile sunt prea simple poate trece
la un test mai dificil pentru a obtine o apreciere mai buna. Se pot inlantui mai multe
astfel de teste in asa fel Incat trecerea spre nivele inferioare sau superioare sa se faca
succesiv, in functiile de conditiile puse, realizindu-se un cadru de testare adaptiv.
Aceste posibilitati de navigare automatd pe baza scorului realizat au fost introduse in
testele simple prin modificarea javascripturilor din sabloanele ce stau la baza generarii
testelor cu Jquiz. Se obtin astfel teste ,,inteligente” care pot apela alte teste daca sunt
indeplinite conditiile de transfer stabilite. Trecerea se face catre un alt test (fisier) si nu
intrebari din acelasi test. Aceasta simplificd activitatea de proiectare a unei testari
adaptive. Un avantaj major il constituie faptul ca activitatea se poate desfasura pe
calculatorul client, nefiind necesara o conexiune la un server decat daca se salveaza
rezultatele.

Tehnic, pentru a construi un test adaptiv trebuie realizate doua modificari majore:

- introducerea si stabilirea a opt variabile de control cu valorile dorite (nume de
fisiere, eventual conditii de scor si numar de Intrebari proprii pentru fiecare test)

- modificarea surselor sabloanelor care conduc la generarea testelor in format html
de catre JQuiz.exe.

m Configuration file: D:\HotPotatoes6)adaptive.cfg
Edit Insert

TitIesIInstructions] PromptsIFeedback] Buttons ] Appearance] Timer] Other Custom ]CGI ]

User-defined strings
User-defined string #1 ([strUserDefined1])

|var scoremin=50;var numargmin=5;var previevel="adapti3. htm",

User-defined string # ([strUserDefined2])

|var scoremax=80;var numargmax=4;var nextlevel="adaptivg. htm",

User-defined string #3 ([strUserDefined3])

|var numargmed=10;var samelevel="adaptiva htm",

Code for insertion into <head> tag

Figura 1. Stabilirea conditiilor de desfagurare a testului si continuarea in functie de
rezultate
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4.1. Scrierea si modificarea variabilelor

In programul de editare Jquiz in Configurare, Custom, se scriu in sirurile definite de
utilizator valorile dorite pentru fiecare test ca in Figura 1. Aceastd noua configuratie
poate fi salvatd cu un nume nou, eventual dupa traducerea elementelor de interfata.

Expresiile introduse n plus in sirul rezervat utilizatorilor sunt:

var scoremin=50;var numarqgmin=>5;var prevlevel='adaptiv3.htm';

var scoremax=80;var numarqmax=5;var nextlevel="adaptiv6.htm';

var numargmed=2;var samelevel="adaptiv5.htm’;

Variabilele din primul sir stabilesc pagina de format html (adaptiv3.htm) la care se
trece daca scorul obtinut se pastreaza sub scorul minim (scoremin) dupa raspunsul la
un numar de intrebari egal cu numargmin. Pe exemplul concret dacd pe parcursul
testdrii se coboard sub scorul minim acceptat de 50% si rezultatul nu se imbunatateste
(sa treaca peste 50%) 1n urmatoarele 5 intrebari, se paraseste testul curent in favoarea
testului adaptiv3.htm.

Al doilea sir precizeaza la care test sau fisier se trece daca rezultatele la testul curent
se mentin peste valoarea variabilei scoremax dupa un numar de intrebari egal cu
valoarea pentru numargmax. De mentionat ca la coboridrea sub valoarea scoremax
contorul care numara raspunsurile peste scoremax se reseteaza, la fel, in cazul in care
scorul obtinut trece peste scorul minim acceptabil. Cu alte cuvinte se ofera posibilitatea
de a trece mai departe numai daca la un numar de intrebari egale cu numarqgmax scorul
se mentine in continuare peste scorul maxim acceptat, fard sd scadd sub aceasta
valoare.

Al treilea sir indica pagina html (atribuita variabilei samelevel) la care se trece daca
scorul se mentine intre scoremin si scoremax la un numar de intrebari egal cu
numarqmed. Aceasta este necesard mai ales daca testele sunt alcatuite dintr-o singura
intrebare si (sau) se doreste introducerea de iIntrebari ajutatoare. Daca intre cele 2
ghilimele (“*) ale variabilelor prevlevel, nextlevel si samelevel nu este trecut nimic, nici
macar spatiu, chiar dacad sunt Indeplinite conditiile de trecere, se continua activitatea in
testul curent.

In varianta cea mai strictd a unui astfel de test, rispunsul la fiecare intrebare
determind continuarea, de aceea elevul nu poate reveni asupra raspunsurilor, odata
exprimate. Varianta propusd in aceasta lucrare permite acest lucru, dar si o decizie de
transfer la alt test, dupé evaluarea raspunsului la mai multe intrebari din testul curent.

La limita superioard orice test “inteligent”, caruia 1i corespunde un fisier, poate fi
considerat un test in sine, conditiile precizate fiind destinate eventual evitarii pierderii
de timp inutil n cazul unor rezultate foarte slabe sau foarte bune. La cea inferioarda un
test poate fi format dintr-o singura intrebare, raspunsul la aceasta putind determina
care este urmitoarea intrebare (test). Intre aceste limite rezultatele urmirite pot
determina organiziri in combinatii din cele mai diverse. Intr-o diagrami se poate
reprezenta un test ca un element cu o intrare si 2 sau 3 iesiri, precizate de conditiile din
configurarea testului.

4.2. Modificarea surselor fisierelor sablon pentru obtinerea testelor adaptive
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Deoarece acestea au fost reduse la minim, iar fisierele ce trebuie modificate sunt
relativ mari, este mai potrivitd trecerea in revistd a schimbarilor necesare. Doar doua
fisiere trebuie modificate: Jquiz6.js  si hp6showmessage.js . Acestea se gasesc in
directorul Source 1n directorul in care este instalata suita Hot Potatoes, o variantd de
rezerva a acestora se pastreaza in directorul Srcbackup. Mentionez cd dupd modificarea
lor toate testele generate cu Jquiz vor fi de tip ,,adaptiv”, si vor functiona corect numai
dacd se completeaza si pasul 1.

a. Modificari in Jquiz6.js_

1. se adauga dupa var Feedback = "; (s-au la sfarsitul sectiunii de declarare a

variabilelor) urmatoarele:
var nr=0; var nrmin=0;var nrmax=0;var nrmed=0;
var navigare=2000;
[strUserDefinedl]
[strUserDefined2]
[strUserDefined3]

2. Se inlocuieste in function StartUp()...expresia
if (QsToShow < 2){
cu iT (QsToShow < navigare){
3. se adauga in function CalculateOverallScore() dupa
Score = Math.floor((TotalScore/TotalWeighting)*100);
urmatoarele linii:
nr=1;
if (Score < scoremin){nrmin++;%}
ifT (Score > scoremin){nrmin=0;}
if (Score > scoremax){nrmax++;}
if (Score < scoremax){nrmax=0;}
if ((Score > scoremin)]|(Score < scoremax)){nrmed++;}
if ((Score < scoremin)]|(Score > scoremax)) {mrmed=0;}

b. Modificarile in hp6showmessage. js_
In function HideFeedback() dupi: ShowElements(true, “object®);
se adauga:
if (nr > 0){ChangeQ(1);
nr=0;
it (nrmin >= numargmin){
it (prevlevel+™ "1=" "){location=previlevel;}

if (nrmax >= numargmax){
if (nextlevel+® "I=" "){location=nextlevel;}

if (nrmed >= numargmed){
if (samelevel+® "1=" "){location=samelevel;}

}
}

Prin aceste modificari nu se schimba modul general de lucru al testelor create, toate
celelalte operatiuni - amestecarea intrebarilor, raspunsurilor, feedback-ul, inclusiv
salvarea rezultatelor riman operationale. Singurul Iucru nou este modificarea navigarii
si iesirile automate spre alte pagini Web, in functie de scorul obtinut. Modificarile
prezentate elimind posibilitatea de navigare in interiorul unui test. Se poate reintroduce
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aceastd posibilitate, fara a afecta conditiile de iesire spre alte teste, daca se scrie in unul
din cele trei siruri cu variabile prezentate navigare=2; (trebuie pus ; intre variabile!).

Corelarea intrebarilor, stabilirea nivelurilor de lucru etc, este o problema laborioasa
si trebuie facutd cu atentie pentru a nu bloca evaluarea. Un ajutor pretios ar putea fi o
diagrama pe care sa fie reprezentate testele si modul in care se face trecerea din unul in
celalalt.

5. Realizarea unui mediu de invitare adaptiv

Urmatorul pas 1n directia valorificarii facilitatilor oferite prin extinderile suitei Hot
Potatoes (JQuiz) ar fi realizarea de material didactic informatic pentru instruirea
asistatd diferentiatd. Realizarea acestuia se poate face folosind testele ,,inteligente”,
doar ca in loc de intrebari, ca in teste, se prezinta continuturi de invatat, cu imagini etc,
solicitdndu-se optiuni sau se pun intrebari pentru a verifica asimilarea. Lectiile realizate
astfel tin cont de optiunile si posibilititile elevilor. Se pot introduce elemente
interactive - appleturi java, obiecte flash, imagini animate etc, de unde un potentialul
educativ ridicat al unor astfel de lectii.

Spre exemplu, o extindere interesanta ar putea fi realizarea experimentelor virtuale
la care fisa de lucru este un exercitiu de tipul adaptiv cu elemente interactive - applet
java, etc. Activitatile ce vor urma pot fi determinate de modul 1n care elevul reuseste sa
rezolve exercitiile din figd. Daca se descurca bine, va primi sarcini de lucru din ce in ce
mai dificile, in asa fel incat instruirea va fi nu numai individualizata ci si diferentiata.
Fiecarui elev i-ar putea fi oferite automat sarcini de lucru diferite, in functie de
capacitatea lui de a le rezolva. Cel mai bine ar fi adaptatd activitatea dacd se propune
doar céite un exercitiu, si in functie de raspuns sia i se ofere urmatoarea sarcina
didactica, mai usoara, mai grea sau similard. Presupuniand ca activitatile sunt
interconectate liniar, se poate cobori spre sarcini mai usoare, dar dupa rezolvarea si
intelegerea lor se poate reveni si urca din nou spre exercitii mai dificile.

Dupa o identificare corecta a obiectivelor corespunzitoare diverselor niveluri de
pregatire, se pot gasi usor secvente de instruire care sa conducd la realizarea acestora.
Mai este necesard doar interconectarea lor in asa fel incat cu rezultatele bune sa
conduca la sarcini mai dificile, iar cele slabe la exercitii mai usoare, circulatia intre ele
putdndu-se face bidirectional.

Utilizand astfel de exercitii educationale interconectate adaptiv se poate realiza un
cadru destul de larg de invéatare la o tema data, care sa poata fi folosit apoi la clase si cu
elevi de nivele diferite, deoarece mereu i se pot oferi oricirui elev instrumentele
potrivite pentru proxima dezvoltare.

6. Alte extinderi utile
6.1 Salvarea rezultatelor
Daca toate testele inldntuite au activatd optiunea de salvare a rezultatelor, trecerea

de la unul la altul datoritd conditiilor impuse, va determina salvarea rezultatelor doar
pentru testul completat in intregime. Optional se mai pot face urmatoare modificari
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pentru ca numele sa fie solicitat doar la salvarea rezultatelor (nu la fiecare trecere in alt
fisier), dupa rezolvarea unui test complet:

1. In fisierul Jquiz6.js, dupa [inclSendResults]

Se bareaza cu 2 linii (anuldndu-se apelarea functiei) expresia GetUserName() ;

astfel: //GetUserName();

2. Se adauga in functia CheckFinished() dupa: if (AllDone == true){

urmatoarea linie: GetUserName(); astfel fereastra care cere numele elevului nu
mai apare la Inceputul fiecérui exercitiu ci la sfarsitul lui.

Rezultatele se pot salva fard probleme cu saverez.php, listat in lucrare, chiar cu
detalii. La variabilele scrise in sirurile definite se utilizatori, la oricare din cele 3, se
poate adduga savedetail=1;. Modificérile propuse (demers adaptiv, salvare rezultate),
nu se exclud reciproc chiar dacd sunt in sectiuni diferite, ele pot fi folosite impreuna
daca se considera util acest lucru.

Pentru salvarea detaliilor legate de raspunsurile elevilor, respectiv a punctajului
realizat la fiecare intrebare trebuie facute citeva modificari In sabloanele (sursele)
fisierelor care stau la baza crearii paginilor Web. Cea mai simpla variantd pentru
versiunea 6 a suitei Hot Potatoes constd in expedierea detaliilor in campul Score.
Modificarile necesare sunt urmatoarele:

1. In fisierul jquiz6js la sfarsitul sectiunii de declarare a variabilelor se adauga:

var detaliu=""; var savedetail=0;[strUserDefinedl];
2. in function CheckFinished() ,dupa WriteTolnstructions(FB);
se adauga
detaliu+="; Corecte din prima ;"+ CFT +"; din ;" + QsToShow+ ~;

for (var QNum=0; QNum<=State.length; QNum++){
if (State[QNum] '= null){
if (State[QNum][0] > -1){
detaliu +="1"+ (QNum+1) +"; "+ (Math.floor (100
*State[QNum][0]))/100 + *; =;
}

}
}

3. In fisierul Ap6sendresults.js _in function SendResults(Score)
se Inlocuieste NewWin.document.Results.Score.value = Score + "%";
cu:

if (savedetail==1){

NewWin.document.Results.Score.value = Score + "%" +
detaliu; }

else {NewWin.document.Results.Score.value = Score + "%";}
4. In Configurarea exercitiului, in programul JQuiz, la Custom, in campul User-defined
string#1 ([strUserDefined]1) se trece savedetai l=1; Daca nu se trece valoarea 1, in
ciuda modificarilor anterioare nu se salveaza detaliile testelor. In configurare la CGI
trebuie trecutd si adresa scriptului pentru a indica paginii Web unde sa transmita
rezultatul. Un script Php simplu, prezentat anterior cu numele saverez.php, pentru
preluarea si salvarea rezultatelor ar putea fi urmatorul:

<?php
echo"<html><title>Rezultate</title>";
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echo<body>";
$form_fields= array_keys($HTTP_POST_VARS);
for ($i = 0; $i < sizeof($form_fields); $i++) {
$thisField = $form_fields[$i];
$thisValue = $HTTP_POST_VARS[$thisField];
$rez._=$thisvalue.";"; }
echo '""<h3><center>Rezultate test</h3></center><b>";
echo $HTTP_POST_VARS[realname]."'</b> la testul <b><i>";
echo $HTTP_POST_VARS[Exercise];
echo ''</b></i1> ai obtinut scorul "_$HTTP_POST_ VARS[Score];
echo "<br><br>Testul a avut loc de
la:<br>"_$HTTP_POST_VARS[Start_Time];
echo "<br> pina la:<br> "_$HTTP_POST_VARS[End_Time];
echo "<br><br>Multumim!*;
$rez .=$REMOTE_ADDR;
$fileName=$HTTP_POST VARS["recipient"];
echo "<br></body></html>";
it ($fileName == ") {
$FileName.="rezult._txt";}
it (File_exists($fileName)){
$fileHandle = fopen($fileName, "a");
} else {
$fileHandle = fopen($fileName, "w');}
it (I1$fileHandle) {
return 0; }
fwrite ($fileHandle, $rez);
fwrite($fileHandle, '""\n");
fclose($fileHandle); ?>

6.2. Introducerea appleturilor java

Un element interactiv foarte util in paginile Web este appletul java si, din fericire,
pot fi gasite un numar mare, cel putin la fizica, de astfel de obiecte gratuite, pe Internet.
Pentru inserarea acestora este suficient sd scriem codul specific <applet....... >
</applet> in pagina de editare a exercitiilor a programelor Hot Potatoes. Functioneaza
cel mai bine daca se introduce codul in loc de subtitlu (Options, Configure output,
Exercice subtitle).
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