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1. WsTEP

W artykule zostaty zaprezentowane ¢wiczenia multimedialne dla dzieci,
zwigzane z rozwojem umiejetnosci jezykowych (glownie z umiejgtnoscia
czytania). Programy sg aktualnie rozwijane przez autora artykutu!. Obecnie
wdrazana jest ich funkcjonalnos¢, ktora zaktada mozliwos$¢ wykorzystania
takich ¢wiczen w badaniach pedagogicznych i psychologicznych. Realiza-
cja zadan badawczych bedzie mozliwa dzigki rejestracji czynnos$ci podej-
mowanych przez dzieci w czasie wykonywania ¢wiczen. Uzyskane dane
moga by¢ poddawane dalszym analizom. Istotna jest rowniez mozliwos¢
definiowania bodzcow i pytan w ¢wiczeniach. Dzigki mozliwos$ci parame-
tryzacji ¢wiczenia bgdzie mozna dostosowac do specyficznych potrzeb ba-
dawczych.

Omoéwione ¢wiczenia zostaly ponumerowane na potrzeby tej publikacji —
na tym etapie zrezygnowano z nadawania nazw poszczegdlnym programom.
Niektore ¢wiczenia zawieraja elementy wiasciwe dla prostych gier zrgczno-
sciowych, jednak autor starat si¢ unikac okreslenia gry. Zdaniem autora okre-
slenie ¢wiczenia bardziej oddaje nieskomplikowang naturg tych programow

!Inspiracje do powstania omawianych programow autor zawdzigcza wspotpracy
z Marcinem Szczerbinskim i Joanng Kamykowska w 2011 roku [Szczerbinski 2012].
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oraz ich edukacyjny charakter. Programy sa rozwijane na platformie Flash
firmy Adobe — w jezyku programowania ActionScript 3.0 [Braunstein i in.
2009, Rozenzweig 2011, Ypenburg 2009].

2. OMOWIENIE SCENARIUSZY CWICZEN

Cze$¢ ¢wiczen omawianych w tej publikacji polega na sterowaniu okreslo-
nymi obiektami oraz wywotywaniu kolizji z obiektami zawierajacymi etykiety?
liter wyrazu wy$wietlonego w dolnej czgsci ekranu. Dla takich ¢wiczen przewi-
dziano trzy odmiany scenariusza:

» odmiana A — w dolnej cze$ci ekranu zamieszczony jest wyraz, ktory jest po-

dzielony na segmenty (znaki ortograficzne lub inne jednostki). Poszczegdlne

segmenty s3 wyswietlone wewnatrz pomaranczowych kot. Zadanie polega
na zebraniu w dowolnej kolejnosci segmentéw tego wyrazu. Po wywotaniu
kolizji z literg zamieszczong w dowolnym kole tto tego kota zmienia kolor

z pomaranczowego na zielony;

» odmiana B — ta odmiana scenariusza r6zni si¢ od odmiany A tym, ze kolej-

nos$¢ kolizji z obiektami zawierajacymi okreslone litery (lub inne jednostki)

musi by¢ taka sama jak w wyrazie;

* odmiana C — odmiana scenariusza, ktora przypomina pisanie na klawiaturze.

Osoba wykonujaca ¢wiczenie moze wywotywac kolizj¢ z obiektami zawiera-

jacymi etykiety liter, a takze etykiety klawisza DELETE.

2.1. Cwiczenia 1-3

* h
* *
* % ’
1) o
| O O - OO0 000)
Cwiczenie 1 CWICZENIE 2 CWICZENIE 3

Scenariusze tych ¢wiczen sg podobne — w kazdym z nich osoba wykonu-
jaca ¢wiczenie steruje okreslonym obiektem przy uzyciu dwoch przyciskow
(gbra i dot lub prawo i lewo), a jego zadanie polega na doprowadzeniu do

2 Etykieta jest fragmentem tekstu umieszczanym na obiekcie graficznym. Krawedzie
prostokata wyznaczajgcego etykiete najczesciej nie sa widoczne, natomiast sam prostokat
jest przezroczysty.
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kolizji tego obiektu z obiektami zawierajacymi etykiety okreslonych jedno-
stek lingwistycznych. W ¢wiczeniu 1. dziecko steruje pszczota znajdujaca si¢
w gornej czegsci ekranu — naciskajac klawisze strzatek (lewo i prawo), mozna
przesuwac pszczole na jednym poziomie. Pszczota ma wysunigte zadto. Jed-
noczes$nie ku gorze unosza si¢ balony, na ktérych umieszczone sa etykiety
jednostek lingwistycznych. Zadanie polega na przebijaniu balonow zawie-
rajacych jednostki, ktore naleza do wyrazu umieszczonego u dotu ekranu.
Z kolei w ¢wiczeniu 2. dziecko steruje koszykiem znajdujgcym si¢ w dol-
nej czesci okna programu (ruchy w lewo i w prawo). Z gory spadajg jajka
z naniesionymi etykietami lingwistycznymi. Zadanie polega na tapaniu jajek
zawierajacych jednostki nalezace do wyrazu zamieszczonego w dolnej cze-
sci ekranu. Natomiast akcja ¢wiczenia 3. rozgrywa si¢ w poziomie — owoce
z naniesionymi etykietami lingwistycznymi przesuwaja si¢ od strony prawej
do lewej. Po lewej stronie ekranu zmieszczona jest posta¢ znana z klasycznej
gry PacMan, dziecko przemieszcza ja w gorg oraz w dot — tak zeby trafi¢ na
owoce z okreslonymi jednostkami lingwistycznymi.

2.2. CWICZENIE 4
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CWICZENIE 4

Dziecko steruje matym stoniem, ktéry przesuwa si¢ na trzech platfor-
mach — najpierw od strony lewej do strony prawej (platforma goérna), po-
tem od strony prawej do strony lewej (platforma §rodkowa), a na koncu
ponownie od strony lewej do strony prawej (dolna platforma). Na wszyst-
kich platformach rozmieszczone sg prostokaty z etykietami liter. Mozna
przeskakiwac¢ nad poszczeg6lnymi prostokatami, naciskajac klawisz spacji.
Zadanie osoby wykonujacej ¢wiczenie polega na tym, zeby omijaé prosto-
katy zawierajace litery, ktore nie nalezg do wyrazu wyswietlonego w dolnej
czesci okna programu, oraz wywota¢ kolizje z prostokatami zawierajacymi
litery nalezace do tego wyrazu. Dla tego ¢wiczenia dost¢pne sg odmiany
scenariuszy A oraz B.
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2.3. CWICZENIE 5

k Score: 0

CWICZENIE 5

Scenariusz ¢wiczenia 5. oparty jest na grze komputerowej Jumping Jack. Ta
gra byta popularna w latach 80. XX wieku — byla ona dostgpna na pierwszych
8-bitowych komputerach domowych. Jednak scenariusz ¢wiczenia 5. zostat
znacznie zmodyfikowany w poréwnaniu z oryginalem. Zadanie polega na prze-
mieszczaniu postaci miedzy poziomami i doprowadzaniu do kolizji z niebieski-
mi kotami zawierajgcymi litery nalezace do wyrazu wyswietlonego w dolnej
czesci ekranu. Jednoczes$nie gracz musi unika¢ innych liter (moze je przeskaki-
wac). W przypadku niewlasciwej kolizji wszystkie litery wyswietlone w dolnej
czesci ekranu ponownie zostajg pod$wietlone kolorem pomaranczowym. Dla
tego ¢wiczenia dostepne sg odmiany scenariuszy A oraz B.

2.4. CWICZENIE 6
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CWICZENIE 6

W ¢wiczeniu 6. rzad duzych kolorowych kwadratow z etykietami liter prze-
suwa si¢ ku dolnej czesci okna programu. Znajduje si¢ tam wir, ktéry mozna
przesuwac tylko w prawo poprzez naciskanie klawisza spacji. Po przesunigciu za
prawg krawedz ekranu wir pojawia si¢ ponownie przy lewej krawedzi. Z siedmiu
opuszczanych liter tylko jedna nalezy do wyrazu wyswietlonego w dolnej czesci
ekranu i zadanie polega na ustawieniu wiru w pozycji na tej jednej wtasciwej li-
terze. Podstawowa trudno$¢ zadania zwigzana jest z ograniczeniem czasowym —
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gracz musi ustawi¢ wir w odpowiedniej pozycji, zanim rzad liter obnizy si¢ do
poziomu, na ktérym znajduje si¢ ten wir. Dla tego ¢wiczenia przewidziano dwie
odmiany scenariuszy — A oraz B.

2.5. CWICZENIE 7
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CWICZENIE 7

Cwiczenie 7. oparte jest na klasycznej grze Word Search, ktora byta dostgpna
w postaci drukowanej jeszcze przed rozpowszechnieniem komputerow. Zada-
nie polega na odnalezieniu wszystkich wyrazéw wymienionych na liScie znaj-
dujacej si¢ po prawej stronie ekranu. Stowa sg ukryte w matrycy wypetnionej
losowo dobranymi literami. Ukryte stowa moga znajdowac si¢ w dowolnym
utozeniu — pionowym, poziomym lub sko$nym, poza tym moga by¢ one odczy-
tywane rowniez wspak.

2.6. CWICZENIE 8

CWICZENIE 8

Kolejne omawiane ¢wiczenie dotyczy umiejetnosci pisania na klawia-
turze komputera. Zadanie polega na wpisywaniu na klawiaturze wyrazow,
ktore sg umieszczone na lisciach przemieszczajacych si¢ ku dolnej czesci
ekranu. Po poprawnym wpisaniu danego wyrazu li$¢, na ktoérym jest on
umieszczony, znika.
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2.7. CWICZENIE 9

CWICZENIE 9

Jest to elementarne ¢wiczenie zwigzane z przyswajaniem liter alfabetu przez
dzieci, dlatego jego wykorzystanie jest wtasciwe na poczatkujacym etapie nauki
czytania. Balony z umieszczonymi etykietami liter unosza si¢ ku gérze. Zadanie
polega na klikaniu tylko na balony zawierajace okreslong litere, wyswietlong po
prawej stronie ekranu.

2.8. CwiczenIE 10
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CwiczeNie 10

W kolejnym omawianym ¢wiczeniu dzieci musza wykaza¢ si¢ umiejet-
noscig analizy struktury ortograficznej wyrazu i umiejetnoscig kojarzenia
roznych ciggow liter nalezagcych do dtuzszych wyrazéw. Zadanie polega na
uktadaniu wyrazow z liter, ktore sg losowo rozmieszczone w dolnej czesci
ekranu. Dziecko najezdza wskaznikiem myszki na pomarancze, na ktorych
sa zamieszczone litery, a nast¢pnie przecigga je do wolnych pojemnikow,
ulokowanych w gornej czgéci ekranu. Niewlasciwe umiejscowienie litery po-
woduje jej odrzucenie.
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2.9. Cwiczenie 11
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Cwiczenie 11
Cwiczenie 11. polega na wyborze i uzupetnieniu brakujacej sekwencji w wy-
razie — moze to by¢ sekwencja jednoliterowa, dwuliterowa lub trzyliterowa.
Wyraz z brakujaca sekwencja wyswietlany jest w gornej czgsci okna programu.
W czesci dolnej sg wyswietlane przyciski, na ktorych umieszczone sa etykiety
z roznymi sekwencjami liter. Tylko jeden przycisk jest wlasciwy do uzupethienia
wyswietlonego wyrazu.

2.10. CWICZENIE 12

przyjaciel

CWICZENIE 12

Ostatnia z omawianych pozycji to ¢wiczenie na zapamigtywanie wyrazow
ortograficznych. Najpierw w oknie programu pojawia si¢ sekwencja ztozona
z okreslonej liczby losowo dobranych wyrazow (wyrazy pojawiajg si¢ i znikaja
kolejno — jeden po drugim). Nastepnie wyswietlane sg przyciski z etykietami
wszystkich wyrazéw, ktore zostaty pokazane, jednak przyciski te sa utozone
w innej kolejnosci niz kolejnos¢ prezentacji. Zadanie osoby wykonujacej ¢wi-
czenie polega na naciskaniu przyciskow z zachowaniem pierwotnej kolejnosci
Wyrazow.
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3. PARAMETRYZACJA PROGRAMOW

W niniejszym rozdziale przedstawiono projekt parametryzacji omawianych
programéw. Dzigki parametryzacji bedzie mozliwo$¢ dostosowania tych progra-
mow do okreslonych celéw badawczych lub innych potrzeb. Szeroko uj¢ta para-
metryzacja dotyczy nastgpujacych aspektow:

» wyglad i funkcjonowanie poszczeg6élnych elementdw w programie,

* rejestracja odpowiedzi i akcji osoby wykonujacej ¢wiczenie,

* pelna rejestracja stanu wszystkich elementow gry w zadanych interwatach

czasowych,

* ustalenie stownika wyrazow oraz podzial tych wyrazéw na mniejsze jed-

nostki.

Zatem aby ¢wiczenia mogly by¢ wykorzystywane do okreslonych celow
(w szczegolnosci do celow badawczych), potrzebne bedzie zapisanie zestawu
wartos$ci parametrow, ktore zostalty omowione w dalszym ciggu niniejszego roz-
dziatu. Dane te beda przechowywane w oddzielnym pliku na dysku. Wydaje sig,
ze uzasadnione jest uzycie formatu XML, ktory umozliwia zapis danych o do-
wolnej strukturze w pliku tekstowym [Kazienko, Gwiazda 2002]. Dla kazdego
programu (kazdego ¢wiczenia) struktura dokumentu XML bytaby inna. Struktura
ta moglaby by¢ definiowana i walidowana przy uzyciu standardu XML Schema.

3.1. WYGLAD 1 FUNKCJONOWANIE ELEMENTOW PROGRAMU

Parametry tej kategorii maja wplyw na to, jak program bedzie wygladat
1 funkcjonowal. Mozna wyrdzni¢ kilka subkategorii parametréw (omowiono je
na przyktadzie ¢wiczenia 1. przedstawionego w rozdziale 2.1.):
a) czestotliwos¢ pojawiania si¢ nowych elementdw — na przyktad czestotli-
wos$¢ pojawiania si¢ nowych balonow w ¢wiczeniu 1. Mozna ustali¢, ze in-
terwaty czasowe pomigdzy pojawianiem si¢ kolejnych elementow sg state lub
zmienne. W przypadku drugiej wymienionej opcji mozna zalozy¢, ze czas
pomiegdzy pojawianiem si¢ kolejnych elementow bedzie losowany z okreslo-
nego przedziatu lub bedzie zgodny ze zdefiniowang listg wartosci. Czgstotli-
Wwos$¢ pojawiania si¢ nowych elementow mozna rowniez uzalezni¢ od aktual-
nie osigganych wynikoéw;
b) szybkos$¢ przemieszczania si¢ elementéw programu (na przyktad balonow
w ¢wiczeniu 1.) moze by¢ stala lub wylosowana z okreslonego zakresu war-
tosci. Mozna rowniez ustali¢ liste¢ kolejnych predkosci lub zbidr takich list.
Inna mozliwo$¢ polega na dostosowaniu predkosci do aktualnie osigganych
wynikow;
c) strategie doboru etykiet lingwistycznych na wyswietlanych elementach —
w ¢wiczeniu 1. na przemieszczajacych si¢ balonach umieszczone sg etykiety



REJESTRACJA ODPOWIEDZI W CWICZENIACH MULTIMEDIALNYCH... 133

jednostek lingwistycznych. Dobor tych jednostek moze by¢ catkowicie loso-
wy lub zgodny z okreslonym algorytmem. Na przyktad poszczegolnym ety-
kietom lingwistycznym mozna przypisa¢ prawdopodobienstwo wylosowania.
Inna mozliwo$¢ to ustalenie prawdopodobienstwa pojawiania si¢ elementow
zawierajacych etykiety poprawne oraz niepoprawne. Poza tym mozna wyzna-
czy¢ zbior szeregdw poszczegolnych etykiet, a nastepnie losowac pojedyncze
szeregi z tego zbioru. Istnieje rowniez mozliwo$¢ zaprojektowania strategii
doboru elementow zaleznych od aktualnych wynikow gry;

d) ustawienia grafiki — istnieje mozliwo$¢ parametryzacji strony graficznej
programéw. Moze to dotyczy¢ kolorow i stylu graficznego pojawiajacych sig
elementow, ich wiclko$ci oraz ustawien czcionki;

e) konfiguracja strony dzwickowej — mozna réwniez wprowadzi¢ mozliwos¢
ustalania roznych efektow dzwigkowych ze zdefiniowanego zbioru efektow;
f) konfiguracja parametrow specyficznych dla poszczegolnych éwiczen —
w poszczegolnych programach moze istnie¢ mozliwo$¢ ustalania parametrow
specyficznych tylko dla tych programow.

3.2. REJESTRACJA BODZCOW I ODPOWIEDZI

Ta grupa parametréw zwigzana jest z zapisywaniem wynikow uzyskiwanych
przez osobe wykonujaca ¢wiczenie (zapis moze odbywac si¢ w czasie wykony-
wania ¢wiczenia lub po jego zakonczeniu). Czgsto poszczegdlne wyniki stano-
wig odpowiedz na okreslone bodzce, zatem rejestracji moga podlega¢ pary da-
nych zwigzanych z bodZcem 1 reakcja. Poza tym rejestracji moga podlegac inne
dane zwigzane z udzielaniem odpowiedzi — na przyktad czas reakcji. Informacja,
ktora ma prawdopodobnie najwigksze znaczenie 1 bedzie uzywana najczescie;j,
dotyczy poprawnosci udzielanych odpowiedzi.

3.3. PEENA REJESTRACJA STANU WSZYSTKICH ELEMENTOW GRY

Proces rejestracji danych moze by¢ znacznie bardziej szczegoétowy (niz re-
jestracja bodzcoéw i1 odpowiedzi omowiona w rozdziale 3.2.). W okreslonych
interwalach czasowych (np. co 100 milisekund) moze by¢ rejestrowane poto-
zenie wszystkich obiektoéw wyswietlonych w grze. Moga tez by¢ rejestrowane
wszystkie akcje podejmowane przez osobe wykonujaca ¢wiczenie. Przy takim
podejsciu bedzie dostarczana bardzo duza liczba danych. Reczna analiza ta-
kich danych moze by¢ klopotliwa lub niemozliwa. Dlatego na etapie analizy
warto zastosowac¢ nowoczesne narzedzia eksploracji danych (ang. data mining),
dzieki ktérym bedzie mozna zautomatyzowac ten proces oraz uzyskac¢ dostep
do warto$ciowych informacji zwigzanych z badanym zagadnieniem. Narzedzia
eksploracji danych sg dostepne miedzy innymi w bezptatnym pakiecie R [Bie-
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cek 2011, Quick 2012]. Dla tego pakietu powstalo wiele przydatnych rozsze-
rzen, rowniez rozszerzenia udostepniajace funkcjonalnos¢ sztucznych sieci neu-
ronowych [Tadeusiewicz i in. 2007].

3.4. USTALENIE SEOWNIKA WYRAZOW ORAZ PODZIAL TYCH WYRAZOW
NA MNIEJSZE JEDNOSTKI

Ta grupa parametrow jest niezwykle istotna, poniewaz definiuje jezykowa
warstwe ¢wiczen. Przede wszystkim musi by¢ zdefiniowany zestaw wyra-
zow w danym jezyku. Taki zestaw moze by¢ podzielony na mniejsze jednost-
ki — na przyktad znaki ortograficzne lub sylaby. Poza tym mozna zdefiniowac
kilka réznych grup wyrazéw — na przyktad jedna grupe zawierajaca wyrazy
podzielone na znaki ortograficzne i jedng grupg¢ obejmujaca te same wyrazy,
jednak podzielone na sylaby. Do poszczegolnych wyrazoéw mozna przypisy-
wac¢ dane towarzyszace, ktore mogg by¢ wykorzystane w strategiach dobo-
ru etykiet na pojawiajacych si¢ elementach gry. Stownik moze by¢ zapisany
w tym samym pliku XML, w ktorym zostang zapisane wszystkie parametry
danego programu.

4. PODSUMOWANIE

W artykule zaprezentowane zostaly opracowywane przez autora ¢wiczenia
multimedialne dla dzieci. Aktualnie rozwijana jest funkcjonalno$¢ parametryza-
cji programéw, ktora zwigkszy mozliwosci ich zastosowania — oprocz zastoso-
wan edukacyjnych programy bedzie mozna wykorzysta¢ do celow badawczych
z zakresu pedagogiki oraz psychologii. Pomyst dotyczacy wykorzystania gier
komputerowych w diagnozie nie jest nowy — wzmianki na ten temat mozna zna-
lez¢ w literaturze [Reid, Wearmouth 2008].

Podstawowe znaczenie dla badan ma mozliwos$¢ rejestrowania akcji podej-
mowanych przez osoby wykonujace ¢wiczenie — w szczegdlnosci udzielane od-
powiedzi i inne reakcje. Takie wyniki bedzie mozna poréwnywac z wynikami
tradycyjnych testow pedagogicznych i psychologicznych (uzyskiwanymi przez
te same osoby badane). By¢ moze w ten sposob uda si¢ wypracowac skuteczne
metody analizy wynikoéw ¢wiczen multimedialnych, ktore beda mogly konku-
rowac¢ z testami tradycyjnymi (np. testami oceniajacymi umiejetnosci jgzykowe
u dzieci czy tez testami diagnozujacymi dysleksje) [Bogdanowicz 1991, Bog-
danowicz 1994, Bogdanowicz 2002]. Mozna tez przypuszczaé, ze przy uzyciu
¢wiczen multimedialnych majacych posta¢ prostych gier uda si¢ wypracowaé
metody badawcze aspektow niedostepnych dla testow tradycyjnych (np. zwig-
zane z czasem reakcji lub sekwencja wykonywanych akcji). Jednak autor nie
chcialby wypowiada¢ si¢ kategorycznie i ostatecznie co do przydatnosci tych
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programéw — ta kwestia pozostawiona zostanie specjalistom z zakresu pedagogi-
ki i psychologii. Na obecnym etapie autor koncentruje si¢ na stworzeniu narzgdzi
wszechstronnych, ktore bedg mogly by¢ dostosowane do réznych celow — wy-
nika to nie tylko z mozliwos$ci parametryzacji tych programow, ale rowniez ze
zrdéznicowania poziomow trudnosci poszczegolnych ¢wiczen.
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