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Wstep w formie pytan i odpowiedzi

Dla kogo jest przeznaczona ta publikacja?

Niniejszy stownik jest przeznaczony dla wszystkich oséb zainteresowanych nauczaniem oraz uczeniem si¢
jezykow obcych. Chociaz odwoluje si¢ on do anglojezycznej nomenklatury, to wiekszo$¢ proponowanych
rozwigzan mozna z powodzeniem stosowa¢ w kontekscie nauczania innych jezykow — w tym jezyka pol-
skiego jako obcego.

Jakie informacje znajde w poszczegolnych hastach?

Hasta zaczynaja si¢ od nazwy danego pojecia; najczesciej jest ona zapisana w jezyku polskim, chociaz ist-
nieja pewne rzadko tlumaczone pojecia, ktére pojawiaja si¢ w oryginalnym brzmieniu. W nawiasie za po-
jeciem moga znajdowac si¢ nazwy alternatywne i angielski odpowiednik. Angielskimi odpowiednikami
opatrzono te hasla, ktore zawieraja terminy uzywane w polskiej literaturze bez tlumaczenia. Dla przykladu,
hasto B¢wiczenia nie posiada odpowiednika anglojezycznego, ale hasto dotyczace platform e-learningo-
wych (Be-learningowa, platforma) zawiera skrét LMS, ktéry jest czesto uzywany na forach, blogach itp. (np.
»Jakiego LMS-a polecacie dla malej szkoly jezykowej?”).

Hasta zawieraja opis danego pojecia oraz sekcje Jak zaczaé? zawierajaca praktyczne porady dla uczacych
sie, jak i nauczycieli. Sekcja ta jest pominieta w przypadku kilku hasel o bardzo wysokim poziomie ogoélno-
$ci (np. sprawnosci jezykowe: méwienie, pisanie, stuchanie i czytanie). Tekst zapisany kursywg i poprzedzo-
ny symbolem P> oznacza link do innego hasta.

Czy stownik skupia sie na narzedziach, czy na zagadnieniach dydaktycznych?
Stownik zawiera informacje zaréwno na temat jednych, jak i drugich. Nalezy podkresli¢, ze nawet hasta
poswigcone narzedziom zawieraja komponent dydaktyczny z propozycjami wykorzystania konkretnych
rozwigzan. Stownik nie jest natomiast katalogiem wszystkich dostepnych narzedzi. Przy doborze rozwig-
zan, ktére opisano ponizej, kierowalem si¢ nastepujacym kluczem:
1. Rozwigzanie powinno by¢ reprezentatywne, tzn. posiada¢ wszystkie najwazniejsze funkcje danego
typu narzedzia.
2. Rozwigzanie powinno by¢ (w miar¢ mozliwosci) popularne, aby nauczyciele i uczacy si¢ mogli znalez¢
w sieci odpowiednie samouczki.
3. Preferowane s rozwiazania catkowicie bezptatne (np. OpenBoard), bezplatne dla szkdt publicznych
(np. Teams/Google Classroom) lub funkcjonalne w wersji darmowej (np. Plickers).

Czy stownik zawiera dokladne instrukgcje, jak korzysta¢ z wybranych narzedzi?

Nie. Pracujac nad tym materialem, utwierdzilem si¢ w przekonaniu, ze rozwigzania technologiczne szybko
sie dezaktualizuja, a tym, co pozostaje, s3 pewne reguly dydaktyki prowadzonej z wykorzystaniem coraz
to doskonalszych narzedzi. Ponadto mozna z duzg doza prawdopodobienstwa zalozy¢, ze czg$¢ instrukcji
stalaby sie przestarzala w okresie pomiedzy ztozeniem tekstu do druku a jego opublikowaniem.

Czy ze stownika moga korzysta¢ badacze, ktorzy zajmuja sie danym zagadnieniem?
Tak. Stownik zawiera odniesienia do prac przekrojowych oraz wynikéw badan prowadzonych z wykorzy-
staniem danych narzedzi lub technik nauczania, ktére moga by¢ punktem wyjscia do dalszych badan.
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Czy wszystkie rekomendacje pedagogiczne sa poparte rekomendacjami zawartymi w innych zrodtach?
Tak. Nalezy jednak podkresli¢, ze czg$¢ rekomendacji wynika ze stosowania ogdlnie przyjetych regut dy-
daktyki nauczania jezykéw obcych pojawiajacych sie w wielu podrecznikach dydaktycznych - takich, jak
publikacje Hanny Komorowskiej, Jeremyego Harmera, Jima Scrivenera i wielu innych. W przypadku tych
najbardziej oczywistych regut nie podawatem zrédta. Podobne podejscie stosuje np. British Council, na ktd-
rego stronach dla nauczycieli (LINK) podstawowe i ogdlnie przyjete zasady i reguly dydaktyki sa opisywane
bez podania zrddel, a bardziej precyzyjne pojecia zawieraja dane autoréw.

Dlaczego ,,CALL” i inne anglojezyczne terminy?

Nauczanie i uczenie sie jezykéw obcych wspomagane komputerowo rozwinelo sie najpelniej i najszybciej
w krajach obszaru anglojezycznego, wigc dzi$ to wlasnie ta terminologia jest najpopularniejsza w literatu-
rze. Z tego samego zalozenia wychodzilo przede mna wielu polskojezycznych autoréw ksiazek i artykulow
o zblizonej tematyce, np. Adrianna Prizel-Kania (2017), Elzbieta Gajek i Anna Michonska-Stadnik (2017),
czy Kamil Mielnik (2020). Aby zrozumie¢, czym CALL jest, zapraszam do przeczytania pierwszego - i je-
dynego umieszczonego poza kolejnoscia alfabetyczng — hasta w tym stowniku.


https://www.teachingenglish.org.uk/professional-development/teachers/knowing-subject/teaching-knowledge-database

Czym jest CALL? - pierwsze hasto stownika

CALL (Computer-Assisted Language Learning, nauka jezykéw wspomagana komputerowo lub komputerowe
wspomaganie uczenia si¢ jezyka'). Pojecie CALL obejmuje tak wiele aspektow wykorzystania technologii
W nauczaniu i uczeniu sie jezykow, ze podanie precyzyjnej definicji, z ktéra zgodziliby si¢ wszyscy badacze,
jest zadaniem trudnym, jezeli nie niemozliwym (Mielnik, 2020). Davis, Otto & Riischoff (2013) podaja, ze
samo pojawienie si¢ tego terminu nalezy datowac¢ na rok 1982, chociaz stosowanie komputeréw do wspo-
magania nauki jezyka rozpoczelo sie w USA we wczesnych latach 60. XX w. (s. 20-21).

Wazniejsze od precyzyjnej definicji jest wspomnienie o rolach, ktére CALL spetnial w trakcie swojego
rozwoju. Zadna z wymienionych ponizej funkcji si¢ nie zdezaktualizowata, wiec obecny CALL mozna trak-
towac jako eklektyczna ukfadanke nastepujacych elementow (za: Warschauer, 1996):

Faza I (poczatki): CALL strukturalny (structural CALL, wspomaganie strukturalne) — podejscie inspiro-
wane teorig behawiorystyczng i zalozeniem, ze uczenie si¢ polega na wyrobieniu w sobie nawyku prawidto-
wej reakeji na dang informacje jezykowa. Do dzi$ na tej zasadzie dzialajg wszystkie najprostsze B>cwiczenia
takie, jak jednokrotny/wielokrotny wybdr, uzupetnianki wyrazowe, test luk itp.

Faza II (popularyzacja komputeréw osobistych): CALL komunikacyjny (communicative CALL, wspo-
maganie komunikacyjne) - w tej fazie nacisk zostat potozony na kompetencje komunikacyjne. Cwiczono
komunikacje w kontekscie za pomocg czatéow z wczesng Bsztuczng inteligencjg, pojawily sie symulacyjne
gry jezykowe zawierajace nagrania rozmow w typowych sytuacjach, w ktérych nalezato podja¢ decyzje, jak
zareagowac na dane zdarzenia, ¢wiczono rekonstrukeje tekstu i szybkie czytanie.

Faza III (popularyzacja Internetu): CALL integracyjny (integrative CALL, wspomaganie integracyjne)
- na tym etapie szczeg6lny nacisk polozono na nauczanie w autentycznych kontekstach, co oznaczato in-
terakcje spoleczne z innymi uczacymi sie lub z rodzimymi uzytkownikami jezyka. Coraz powszechniejszy
dostep do Internetu spowodowal, ze popularnos¢ zyskaly narzedzia B> Sieci 2.0 promujace wspotprace przy
tworzeniu tresci, ocene réwiesniczg (B pisanie, sprawnosc) i wiele innych aspektéw komunikacji miedzy-
ludzkiej w nauczaniu i uczeniu si¢ jezykow.

Nalezy podkredli¢, ze zaproponowany podzial nie jest jedynym mozliwym, a zainteresowani alternaty-
wami znajda wigcej informacji w publikacji Bax (2003) czy Davisa, Otto & Riischoffa (2013).

Nalezy takze wspomnie¢ o tendencji kwestionowania CALL jako pojecia nadrzednego poprzez wyla-
czanie z niego kolejnych kategorii. Jedng z takich (udanych!) préb byto wydzielenie osobnej kategorii dla
urzadzen mobilnych poprzez zaproponowanie pojecia B>MALL (Mobile-Assisted Language Learning), ale
pojawialy sie tez proby mniej znane w powszechnej sSwiadomosci, jak RALL (Robot-Assisted Language Lear-
ning), ktorego celem byto uwzglednienie roli robotéw w nauczaniu jezyka (Han, 2012). Wydaje si¢ jednak,
ze, mimo tych prob, istnieje potrzeba korzystania z jednego, ogélnego terminu i ze to wlasnie pojecie CALL
spelnia najlepiej ten warunek.

1 Nauka jezykéw wspomagana komputerowo - za: Mielnik (2020); komputerowe wspomaganie uczenia sie jezyka - za: Gajek
i Michoriska-Stadnik (2017).






Stownik

ARS (atomated/audience response system, takze RS - response system). ARS to rozwigzanie, ktére pozwala
wszystkim uczniom obecnym w klasie na udzielanie odpowiedzi na dane pytanie w tym samym czasie. Na
poczatku bylo to realizowane za pomoca polaczonych przewodem zestawow terminali z prostymi przyci-
skami (np. tak/nie), ale wraz z rozwojem technologii, podstawowym sposobem przekazu tej informacji stat
sie Internet (Papadopoulos i in., 2018). We wspdlczesnej klasie terminalami pozwalajagcymi na wprowadza-
nie odpowiedzi sg najczesciej urzadzenia mobilne lub komputery. Odpowiedzi i/lub wyniki sg zazwyczaj
wys$wietlane na ekranie rzutnika lub monitora interaktywnego. Czasami wyniki uczniéw sa aktualizowa-
ne na biezgco, pozwalajac na $ledzenie stanu rywalizacji pomiedzy grupami lub pojedynczymi osobami.
Istnieje tez mozliwo$¢ ukrycia rezultatéw do czasu ukonczenia zadania lub pozostawienie ich tylko do
wgladu nauczyciela. W tym ostatnim przypadku najwazniejsze jest skupienie si¢ na prawidtowych odpo-
wiedziach bez ujawniania, jak konkretna osoba poradzila sobie z zadaniem.

Jednymi z najpopularniejszych rozwigzan ARS s3 Kahoot, Socrative czy odpowiedni modul w Quizlet.
W kazdym z tych rozwigzan nauczyciele musza najpierw zalozy¢ konto i stworzy¢ zestawy pytan na odpo-
wiedniej stronie internetowej. Uczniowie natomiast nie muszg si¢ logowac — zazwyczaj wystarczy, ze otwo-
rzg oni aplikacje lub strong internetows, na ktérej mozna wpisa¢ kod gry, a nastepnie podadza swoje imie
lub pseudonim. Po dolgczeniu do gry uczniowie czekaja na pojawienie si¢ pierwszego pytania. W zalezno-
$ci od wybranego rozwigzania, pytania moga pojawiac si¢ zaréwno na ekranach uczniéw, jak i na ekranie
rzutnika/monitorze lub wyltacznie na ekranie/monitorze. W wielu grach uczniowie otrzymuja punkty nie
tylko za udzielenie prawidlowej odpowiedzi, ale takze za wykonanie zadania przed innymi.

Nauczyciele, ktérzy nie s3 w stanie zapewni¢ komputeréw/smartfonéw kazdemu uczniowi, moga skorzy-
sta¢ z systemu Plickers lub jemu podobnych (jezeli pojawig si¢ w przyszlosci — stan na 2022). Plickers wy-
maga od nauczyciela posiadania komputera podlaczonego do rzutnika lub monitora, dostepu do Internetu
oraz urzadzenia mobilnego z aparatem fotograficznym. Role terminala, za pomocg ktérego udzielane sa
odpowiedzi petnig wydrukowane karty z kodami QR, ktére uczniowie podnosza, a nauczyciel/nauczycielka
skanuje za pomocg urzadzenia mobilnego z zainstalowang aplikacjg. Kazda karta zawiera indywidualny
kod pozwalajacy na identyfikacje¢ ucznia/uczennicy, a w zaleznosci od tego, jak zostanie obrécona (ktéra
krawedz kwadratowego kodu QR bedzie w gdrze), pozwala na wybranie jednej z czterech dostepnych od-
powiedzi. Tre$¢ pytania oraz podsumowanie odpowiedzi i wynikéw pojawia si¢ na rzutniku lub monitorze
interaktywnym. Nalezy dodac, ze, przygotowujac lekcje z Plickersem, nauczyciele muszg przypisac w syste-
mie karty do uczniéw - poniewaz sa one numerowane, najtatwiej jest postuzy¢ sie numerami z dziennika.

Jak zaczaé? ARS jest bardzo atrakcyjng propozycja na aktywizacje uczniéw na lekcjach. Przed rozpo-
czgciem korzystania z niego, warto pochyli¢ si¢ nad strong techniczng i upewnic sie, Ze posiadamy
odpowiedni sprzet. Od tego bedzie zalezalo, czy wybor padnie na wersje dla klasy o niskim nasyceniu
technologia (Plickers), czy tez rozwigzania wymagajace wykorzystania wielu urzadzen na raz (pozostale
systemy). W przypadku tych drugich, warto tez zapoznac¢ si¢ z ogdlnymi regulami stosowania urzadzen
mobilnych w nauczaniu jezyka B MALL.

Wiele rozwigzan ARS posiada rézne tryby gry, np. rywalizacje indywidualna, rywalizacje miedzy grupa-
mi, tryb wyscigu (pasek postepu dla kazdej grupy/osoby) itp. Polecane jest wyprébowanie ich samodzielnie
przed wykorzystaniem w klasie — w wigkszosci wypadkow wystarczy dofaczy¢ do gry za pomoca innego
urzadzenia lub z wykorzystaniem przegladarki internetowej, na ktorej nie jestesmy zalogowani do danego
ARS-a (np. w trybie prywatnym).
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Asynchroniczne/synchroniczne, nauczanie, uczenie si¢ (synchronous/asynchronous teaching, learning).
Nauczanie asynchroniczne to takie, w ktorym uczen otrzymuje materialy od nauczyciela (najczesciej za
pomoca Bplatformy e-learningowej) i wykonuje zadania, ktére tam sie znajduja w dogodnym dla siebie
momencie. Nauczanie synchroniczne wymaga spotkania z uczniami w czasie rzeczywistym — w klasie lub za
pomocg narzedzi do prowadzenia Bwideokonferencii.

CALL. Pojecie to opisano w osobnej sekcji wstepnej B> Czym jest CALL?

Chmura (cloud). Termin ten odnosi si¢ do szeroko zakrojonej grupy narzedzi, ktére pozwalajg na prace w Sie-
ci wykraczajacg poza zasoby jednego komputera. Sama idea chmury polega na tym, ze nasza praca nie musi
by¢ przechowywana - jak to byto w przypadku komputeréw bez statego dostepu do Sieci — na dysku twardym,
ale moze znajdowac si¢ na zewnetrznym serwerze. Uzytkownicy moga w kazdej chwili uzy¢ przegladarki
internetowej w celu zalogowania si¢ do serwera i uzyskania dostepu do wspomnianej pracy. Jednymi z roz-
wigzan najpelniej pokazujacych mozliwosci chmury s dyski w chmurze, dostepne zaréwno w subskrypcji
prywatnej (darmowej lub platnej), jak i instytucjonalnej. Przyktadami takich rozwigzan s3: Google Drive (do-
stepny jako czes$¢ pakietu Google Classroom), Microsoft OneDrive (dostepny w ramach Office 365 dla szkot),
Apple iCloud, Dropbox i wiele innych. Wspoélczesnie rozwiazania te oferujg nastgpujace mozliwosci:
 Umieszczanie plikdw w chmurze poprzez otwarcie strony danego dysku w przegladarce i dodanie do
niego wybranych dokumentéw z komputera.

« Mozliwos¢ zainstalowania w komputerze klienta dysku, czyli programu, ktéry tworzy odpowiedni
folder, w ktérym mozna umieszcza¢ pliki bez koniecznosci otwierania przegladarki. Jezeli uzytkow-
nik/uzytkowniczka posiada wigcej niz jedno urzadzenie z klientem zalogowanym do tego samego
konta, pliki dodane na jednym urzadzeniu automatycznie pojawig si¢ na pozostatych.

 Mozliwo$¢ zapraszania innych 0séb do przegladania/pobierania plikow z naszego dysku za pomocag linku.

» Mozliwos¢ edytowania online dokumentéw bez potrzeby otwierania ich za pomoca programoéw zain-
stalowanych na dysku. Pakiety biurowe online firm Google (Google Docs), Microsoft (Office OTW)
oraz Apple (Pages/Numbers/Keynote) pozwalaja na edytowanie dokumentéw za pomocg przegladar-
ki internetowej. Technologia ta jest wykorzystywana m.in. w przypadku prac pisemnych w MS Teams/
Google Classroom, w ktorych do danego dokumentu ma dostep uczen oraz nauczyciel. Mozna takze
skorzysta¢ z opcji udostepnienia pliku wielu osobom w celu przygotowania wspolnych materialow,
np. w ramach projektu. W takim scenariuszu wszyscy uczniowie wspottworzg ten sam plik.

Pomysly na zastosowanie technologii pracy w chmurze znajduja si¢ w hastach poswigconych nauczaniu
pisania (B pisanie, sprawnosc), Be-wspolpracy czy platformom e-learningowym (B> e-learningowe, platfor-
my). Nalezy takze pamieta¢, ze wszystkie inne narzedzia umozliwiajgce tworzenie tresci w sieci (np. edytory
Bc¢wiczer interaktywnych) takze korzystaja z tej technologii.

Czytanie, sprawnos¢. Umiejetnos¢ czytania moze zosta¢ podzielona na dwie kategorie: czytanie na glos
oraz czytanie ze zrozumieniem. Chociaz narzedzia do czytania na glos wchodza w duzej mierze w zakres
hasta Bwymowa, to warto w tym miejscu wspomniec¢ o rozwigzaniach, ktére wykraczajg poza typowe na-
uczanie tej sprawnosci. Jako przyktad mozna poda¢ Postepy w Czytaniu (Reading Progress), ktdre sg czescia
pakietu MS Teams, a znajduja si¢ w module Zadania. Dodajac zadanie z czytania w wybranym jezyku,
nauczyciel wskazuje tekst, ktory uczen musi nastgpnie przeczyta¢ na glos, nagrywajac dzwiek oraz (opcjo-
nalnie) obraz z kamery. Limit czasu oraz liczby podjes¢ do zadania pozwala dodatkowo zwiekszy¢ trudnos¢
wybranego ¢wiczenia. Najwazniejszym komponentem calego systemu jest automatyczne sprawdzanie po-
prawnosci wykonanego zadania. Podobnie, jak w MS Redaktorze (B> pisanie, sprawnosc), wyliczany jest wy-
nik procentowy ucznia, ale w tym przypadku nauczyciel jest informowany, jakie sa jego sktadowe. Naleza
do nich nastepujace kategorie problemdéw zwigzanych z czytaniem:

« powtarzanie tego samego segmentu (stowa lub grupy stow),

« pomijanie wyrazow,

o czytanie wyrazow, ktorych nie ma w tekscie (wstawianie),

« poprawki (ponowne przeczytanie danego fragmentu celem poprawy bledow),

« wymowa (poprawna wymowa wyrazow) z mozliwoscig wybrania jednego z trzech pozioméw czuto-

$ci systemu.
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Ponadto Reading Progress podaje liczbe poprawnie przeczytanych stéw na minute, oferuje mozliwos¢
recznej zmiany oceny poprzez wskazywanie danych fragmentéw jako przeczytanych poprawnie lub blednie
oraz pozwala na udzielenie spersonalizowanej informacji zwrotnej w formie komentarza. W przysztosci
(stan na 2022) ma pojawi¢ si¢ takze Reading Coach, ktéry bedzie oferowa¢ indywidulanie dobrane ¢wi-
czenia stworzone na podstawie analizy najczesciej powtarzajacych sie bledéw. Opisane powyzej narzedzia
moga w znaczacy sposob utatwic¢ prace nauczycieli i tym samym przyczynic si¢ do zwigkszenia popularno-
$ci zadan z zakresu czytania na glos.

Druga z wymienionych kategorii — czytanie ze zrozumieniem — pojawia si¢ w literaturze dotyczacej CALL
przede wszystkim w odniesieniu do konkretnych teorii zwigzanych z nauczaniem tej sprawnosci. Soleimani
(2022) zauwaza, ze starsze, strukturalne podejscie do czytania (podejscie oddolne, bottom-up) przyktadato duza
wage do umiejetnosci dekodowania informaciji jezykowej zawartej w tekscie, podczas gdy nowsze podejscie ko-
gnitywne (odgdrne, top-down) traktuje czytanie jako gre czy zagadke, w ktdrej nalezy wykorzysta¢ wszystkie
jezykowe oraz pozajezykowe wskazowki (styl tekstu, forme, kontekst, itp.) celem ustalenia najbardziej praw-
dopodobnej interpretacji. Rozumienie tych mechanizméw i celowe ich wykorzystywanie do poprawy umiejet-
nosci odczytywania znaczen ukrytych w tekstach Soleimani opisuje jako najwyzszy meta-kognitywny poziom.

W kontekscie wspomnianych zatozen, technologia w nauczaniu jezykéw ma dwa zadania. Po pierwsze,
jest to dostarczenie tekstu w kontekscie, a po drugie umozliwienie wypracowywania strategii czytania np.
poprzez wymiane do$wiadczen ucznidéw. Pierwsza z tych funkcji moze zostaé zrealizowana poprzez wy-
korzystanie materiatéw autentycznych, ktérych w sieci moga dostarczy¢ np. strony z informacjami, fora,
recenzje konsumenckie wybranych ustug/produktéw, blogi, media spolecznosciowe itp. Istnieje tez wiele
stron dla mniej zaawansowanych ucznidw, ktére podaja tresci uproszczonym jezykiem, ale pochodza od
znanych wydawcow i skupiajg si¢ na biezacych tematach. Jednym z przykladéw takiej strony moze by¢
serwis z wiadomos$ciami z Wielkiej Brytanii i ze wiata News Review prowadzony przez znanego nadawce
BBC na stronie dla uczniéw BBC Learning English. Jezeli nie istnieje mozliwo$¢ skorzystania z materialéw
autentycznych, warto zadba¢ o wprowadzenie kontekstu — nawet tak banalne dzialanie, jak umieszcze-
nie tresci wiadomosci w ramce, ktéra wizualnie przypomina komunikator lub okno poczty elektronicznej,
moze pomdc we wzmocnieniu nawyku analizowania informacji pozajezykowych.

Aspekt spotecznosciowy moze by¢ natomiast realizowany za pomocg wielu narzedzi, w tym rozwigzan
B> Sieci 2.0. Negocjowanie znaczen w danym tekscie na forum czy dodawanie komentarzy do danego doku-
mentu dla ustalenia jego celu moze podnie$¢ kompetencje metakognitywne ucznidw, a takze pozwoli¢ im
na rozwijanie umiejetnosci komunikacji.

W literaturze (np. Liaw & English, 2017) podkresla si¢ takze znaczenie fatwego dostepu do tekstow,
niekoniecznie autentycznych, ktére sg dla ucznia interesujace — jednym z przykladow repozytoriow ta-
kich materiatéw moze by¢ serwis ReadWorks, czy tez propozycje wydawnictw jezykowych, wlaczajac w to
uproszczone wersje klasycznych ksigzek. Liaw & English (2017) oraz Solejmani (2022) podkreslaja takze
szczegdlna role Bstownikow elektronicznych oraz zintegrowanych z tekstem glosariuszy, ktére daja mozli-
wosci szybkiego wyszukania danego stowa np. po dwukrotnym jego kliknieciu. Nalezy jednak zaznaczy¢,
ze opcja szybkiego sprawdzenia znaczenia kazdego stowa moze by¢ szkodliwa w kontekscie wyksztalcenia
kompetencji kognitywnych, takich jak np. zgadywanie znaczenia danej struktury jezykowej. Utatwianie do-
stepu do takich narzedzi w kontekscie nauki czytania ze zrozumieniem zdaje si¢ sta¢ w sprzecznosci z zato-
zeniami Krashena (1977), ktéry postulowal, ze przyswajanie jezyka nastepuje w skutek obcowania uczniow
z materiatami o poziomie trudnosci nieznacznie wyzszym niz ich kompetencje jezykowe. Podejsciem, ktd-
re moze pogodzi¢ wspomniane punkty widzenia, jest zaproponowanie uczniom obydwu typow ¢wiczen.
Czytanie wspomagane sfownikami sprawdzi si¢ w sytuacjach, w ktérych konieczne jest szybkie uzyskanie
informacji, np. na potrzeby projektu grupowego, a czytanie ukierunkowane na zrozumienie w kontekstach
¢wiczen i zadan przygotowujgcych uczniow do testow znajomosci jezyka.

Cwiczenia. Interaktywne ¢wiczenia tworzone w formie elektronicznej (najczesciej online) wystepuja za-
zwyczaj w jednym z dwoch kontekstow: w dedykowanych do ich tworzenia edytorach (LearningApps.org,
H5P, Educaplay, PlayPosit, Socrative itp.) lub jako cze$¢ bardziej rozbudowanych rozwiazan (Formularze
Microsoft/Google, w Teams/Google Classroom, modul Quiz w Moodle itp.). Ich tworzenie czesto wyglada
podobnie, chociaz indywidualne opcje, takie jak mozliwo$¢ zmiany czcionki czy ustawienia informacji
zwrotnej, moga si¢ r6zni¢. Tabela 1 pokazuje najpopularniejsze typy pytan oraz ich zastosowania.
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Tabela 1. Najpopularniejsze typy pytan oraz ich zastosowania

Nazwa pytania

Opis

Przyktadowe zastosowanie

Jednokrotny wybér

Najprostsze pytanie testowe. W niektérych
edytorach mozna doda¢ zautomatyzowana
informacje zwrotng do kazdej odpowiedzi.
Spotyka sie liczne uatrakcyjnienia, np. w for-
mie gry imitujacej popularny teleturniej ,Mi-
lionerzy”.

Uniwersalne pytanie. Moze wystepowac
w potaczeniu z multimediami - zdjeciami, na-
graniami wideo, dZzwiekiem itp.

Wielokrotny wybér

Jedna lub wiecej odpowiedzi moze byé po-
prawna. W wiekszosci przypadkéw pytanie
jest oceniane w trybie ,wszystko albo nic”, co
oznacza, ze jedna niepoprawna odpowiedz
powoduje nieprzyznanie punktéw za to py-
tanie. Wyjatkiem jest Quiz Moodle, w ktérym
mozna ustawic ,kare” za zaznaczenie kazdej
niepoprawnej odpowiedzi.

Klasyfikacja w kontekscie nauki stownictwa -
sWskaz wszystkie zwierzeta” - lub gramatyki
- ,Ktdre z ponizszych form sg poprawne?”

taczenie w pary

taczenie elementdw (tekstu, nagran dzwieku,
wideo w dowolnej kombinacji) w pary poprzez
przecigganie jednego z nich i umieszczanie go
na drugim elemencie.

Nauka stownictwa - dobieranie stéw/fraz do
zdje¢, obrazkéw, nagran dzwieku, wideokli-
pow itp. Nauka gramatyki (sktadni) poprzez
taczenie dwdch czesci zdania.

Klasyfikacja

Przenoszenie odpowiednich elementéw na
tta, ktdre reprezentuja odpowiednie kategorie,
np. ,nazwy warzyw”, ,nazwy owocow”, ,nazwy
produktéw mlecznych”.

Klasyfikacja w kontekscie nauki stownictwa,
gramatyki lub wymowy. W przypadku tej
ostatniej tta moga reprezentowad kontra-
stowane gtoski, a kolejne elementy zawiera
nagrania stéw, ktore zawieraja jedna ze wspo-
mnianych gtosek. Analogicznie mozna wyko-
rzysta¢ ¢wiczenie do nauczania/testowania
znajomosci typow intonacji w zdaniach itp.

Krétka odpowiedz
tekstowa / Uzupetnianka
wyrazowa / Podpisywanie
obrazkéw

W przypadku krétkiej odpowiedzi tekstowej
pytanie zawiera jedng luke, ktérg nalezy wypet-
ni¢, natomiast uzupetnianka wyrazowa zawie-
ra tych luk wiecej. W przypadku uzupetnianki
mozna tez wybrac jedna z opcji - uczen moze
wpisywaé odpowiedzi z uzyciem klawiatury
lub wybraé prawidtowa odpowiedz z listy. Liste
odpowiedzi dla kazdej luki mozna skonfiguro-
wac na dwa sposoby: (1) kazda luka ma swoje
unikatowe odpowiedzi, (2) uczniowie w kazdej
luce maja do wyboru wszystkie poprawne od-
powiedzi dostepne w danym zadaniu (a czasa-
mi takze kilka odpowiedzi niepoprawnych do-
danych celem zwiekszenia trudnos$ci zadania).

Uniwersalne pytanie do sprawdzania zna-
jomosci stownictwa, gramatyki, rozumienia
ze stuchu lub rozumienia tekstu czytanego.
Uzupetnianka zawierajaca liste odpowiedzi
dla kazdej luki moze by¢ sposobem na prze-
niesienie do Swiata cyfrowego dwdch typow
pytan znanych z egzamindéw znajomosci je-
zyka: jednokrotnego wyboru polegajacych
na wybraniu odpowiedniego stowa/frazy dla
kazdej luki w danym tekscie (w tym przypad-
ku uzywa sie opcji 1) oraz uzupetnienia tekstu
brakujacymi zdaniami/akapitami (opcja 2).

Szeregowanie elementéw
/ Rozsypanka

Rozsypanka pozwala uczniom na pouktada-
nie w odpowiedniej kolejnosci wybranych
elementéw (liter, stéw, zdan, akapitow) celem
odtworzenia oryginalnej wypowiedzi.

Nauczanie stownictwa z naciskiem na or-
tografie (rozsypanka literowa), nauczanie
sktadni (rozsypanka wyrazowa), nauczanie
spdjnosci w kontekscie sprawnosci pisania
(rozsypanka zdaniowa lub akapitowa).

Podpisywanie, nazywanie
elementdw na grafice

Na grafice zaznaczone sa elementy, ktére na-
lezy podpisac lub nazwaé. Uczniowie moga
udziela¢ odpowiedzi za pomoca klawiatury
lub wybrac jedna z opcji z listy.

Nauka stownictwa, zwtaszcza zwigzana
z obiektami materialnymi (np. zdjecie kuchni,
na ktérym nalezy podpisaé meble i naczynia).

Odstanianie obrazka

Uczniowie wykonuja zadania umieszczone
na kartach zastaniajacych obrazek. Kazde po-
prawnie wykonane zadanie odstania fragment
obrazka.

Zastosowanie zalezy od formatu zadan - jest
to najczesciej krdtka odpowiedz tekstowa lub
klasyfikacja. Ukryty obrazek stanowi czesto
dodatkowa motywacje, wiec powinien on po-
kazywac co$ interesujacego dla ucznidw.

Wykreslanka wyrazowa

Znany z drukowanych podrecznikéw format
¢wiczenia polegajacy na znajdowaniu ukry-
tych stéw w macierzy ztozonej z liter.

Nauka stownictwa.
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Nazwa pytania

Opis

Przyktadowe zastosowanie

~Wisielec” Zgadywanie wyrazéw na podstawie podanej | Nauka stownictwa z naciskiem na ortografie.
ilosci liter w stowie.

Memo Elektroniczna wersja popularnej gry, ktérej | Stownictwo z naciskiem na zapamietywanie.
celem jest odnalezienie par obrazek-tekst lub
tekst w jezyku obcym-ttumaczenie.

Krzyzéwka W wersji klasycznej, podobnej do krzyzéwek | Nauka stownictwa; na wyzszych pozio-

znajdujacych sie w gazetach lub ,szkolnej”,
czyli takiej z hastem gtéwnym w pionie i pozo-
statymi hastami umieszczonymi poziomo.

mach zaawansowania moze przygotowywac
uczniéw do korzystania ze stownikéw jedno-
jezycznych poprzez prezentowanie definicji.

Interaktywne wideo

Opisane szczegbtowo w hasle Brozumienie ze
stuchu, sprawnosé¢

Rozumienie ze stuchu, méwienie (w przypad-
ku pytan otwartych o dalszy rozwdj przedsta-
wionej sytuacji).

Aktywnosci zrecznoscio-
we, zadania ,na czas”

Wybranie poprawnej odpowiedzi bez prze-
kraczania limitu czasu, zaznaczenie odpo-
wiednich elementéw w danym czasie, szybkie
klikniecie na przemieszczajace sie po ekranie
poprawne stowa/zdania itp.

Nauka stownictwa z naciskiem na ortografie
oraz automatyzacje; rywalizacja w klasie (por.
BARS).

Cwiczenia z zakresu
wymowy

Opisane doktadnie w hasle Bwymowa

Wymowa, wypowiedz ustna.

Arkusze pracy z funkcja
pisaniairysowania

Préba odtworzenia sposobu pracy z materiata-
mi drukowanymi. Moga zawieraé ¢wiczenia in-

Praca domowa, samodzielna lub w grupie;
zadania projektowe.

teraktywne, ale ich gtéwnym wyrdznikiem jest
mozliwo$¢ pisania po materiale - zaznaczania
poprawnych odpowiedzi, taczenia w pary,
podkreslania itp. za pomoca interaktywnego
zakre$lacza lub markera. Przygotowuije sie je
w programach do tablic interaktywnych: Jam-
board, OneNote itp.

Oprocz ¢wiczen tworzonych przez ucznidéw i nauczycieli, istnieje takze mozliwos¢ skorzystania z gene-
ratorow, ktdre automatycznie opracujg i zaproponuja ¢wiczenia — w chwili obecnej przede wszystkim z za-
kresu stownictwa. Opcje takie mozna znalez¢ np. w popularnym edytorze fiszek Quizlet, w ktérym mozna
wskazac fiszki, ktére moga zosta¢ zamienione na roézne typy ¢wiczen, np. prawda-falsz, jednokrotny wybor,
faczenie elementéw w pary, wpisywanie wlasciwej odpowiedzi w pole tekstowe itp. Podobne ¢wiczenia
oferuje np. strona zawierajaca rozne stowniki Cambridge; w tym przypadku ¢wiczenia sg tworzone na pod-
stawie zapisanych przez uzytkownika list zawierajacych wybrane przez niego/nig stownictwo.

Cwiczenia interaktywne moga by¢ wykorzystywane na kilka sposobéw. Jednym z najbardziej oczywi-
stych zastosowan jest tworzenie interaktywnych testow (B>testowanie), ktére charakteryzujg si¢ wigksza
réznorodnoscia zadan niz ich drukowane odpowiedniki. Kolejnym zastosowaniem jest przygotowanie ar-
kuszy pracy. Ta forma jest najczesciej stosowana do sprawdzenia posiadanej juz przez uczniow wiedzy
(np. jako faza posrednia pomiedzy prezentacja materiatu gramatycznego, a swobodna produkcja jezykowa)
lub jako sposdb weryfikacji umiejetnosci rozumienia wypowiedzi pisemnej czy rozumienia ze stuchu.

Nalezy takze wspomnie¢ o mozliwosci wykorzystania ¢wiczen interaktywnych w podejsciu TTT - test,
teach, test. Zaklada ono, ze uczniowie najpierw probuja wykona¢ zadanie bez pomocy nauczyciela, nastep-
nie s3 nauczani ze szczeg6lnym uwzglednieniem tych aspektéw, z ktérymi nie poradzili sobie w pierwszym
zadaniu, a na koniec wykonuja zadanie ponownie. W tym przypadku szczegélnie przydaje sie mozliwos¢
raportowania wynikéw ¢wiczen. Dzieki temu nauczyciele wiedzg, ktére przyklady sprawily uczniom naj-
wiegksza trudnos¢ w tescie wstepnym i jak poprawily sie ich wyniki w tescie koncowym.

Ostatnig opcja wykorzystania ¢wiczen jest tworzenie interaktywnych lekcji. Zgodnie z duchem blen-
ded learning uczniowie moga przyswajac¢ czes¢ wiedzy poza klasa tak, aby czas poswiecony na spotkanie
z nauczycielem i innymi uczniami wykorzysta¢ w jak najwiekszym stopniu na zdobywanie umiejetnosci.
Wiedza taka musi by¢ jednak przekazana w sposdb atrakcyjny; najczesciej sprowadza sie to do materiatéow
wideo (autorskich lub zaczerpnietych z sieci), ktére przerywane sg pytaniami pozwalajacymi na biezaco
sprawdzi¢ wiedze ucznidéw. Taki schemat podawania informacji - mata ilo§¢ wiedzy potaczona z pytaniami
- nosi czgsto nazwe ,,pigutki wiedzy” (knowledgle pill) i jest chetnie wykorzystywana przez e-learningowcow
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tworzacych interaktywne lekcje. Cwiczenia interaktywne stanowig w tym przypadku role ,,bramki”, przez
ktora trzeba przejs¢, aby mdc kontynuowa¢ nauke. Wiaze sie to z faktem, ze udzielenie niepoprawnej od-
powiedzi prowadzi ucznia do stron z dodatkowymi wyjasnieniami, ktére trzeba przeczytaé/obejrze¢ przed
kolejng proba udzielenia odpowiedzi na to samo lub podobne pytanie.

Dostepnosc cyfrowa (web accessibility, e-accessibility, rzadziej digital accessibility). Dostepno$¢ cyfrowa
opiera si¢ na zalozeniu, Ze materialy cyfrowe powinny by¢ dostepne dla os6b zagrozonych wykluczeniem
cyfrowym, przy czym szczegdlny nacisk jest obecnie ktadziony na potrzeby oséb z niepelnosprawnoscia-
mi. Najnowsze standardy opisujace zasady tworzenia materialéw dostepnych cyfrowo mozna znalezé
na rzagdowej stronie ,,Dostepno$¢ cyfrowa” — https://www.gov.pl/web/dostepnosc-cyfrowa. Standardy te
opieraja sie¢ w duzej mierze na wytycznych WCAG, ktérych najnowsza wersje w oficjalnym ttumaczeniu
mozna znalez¢ na stronie Fundacji Instytutu Rozwoju Regionalnego: https://www.w3.org/Translations/
WCAG21-pl/. Warto nadmieni¢, ze standardy WCAG stanowig podstawe dyrektyw UE w sprawie do-
stepnosci cyfrowej.

Z perspektywy osoby tworzacej cyfrowe materialy dydaktyczne najwazniejsze jest zrozumienie potrzeb
0sob, ktore beda z tych materiatow korzystaé. Np. osoby niewidome postuguja sie czytnikami tekstu, ktore
majg rézne mozliwosci i moga wymagac réznego stopnia adaptacji materialéw — od drobnych zmian do
stworzenia takiego materialu od nowa. Pomimo takiego zréznicowania, istnieje kanon najpopularniejszych
wytycznych podawanych w tym kontekscie:

« Nie nalezy korzystac ze zdjgc¢ tekstow (np. skanow ksigzek), poniewaz czytnik osoby niewidomej nie
odczyta go prawidlowo. Zamiast tego, tekst lepiej skopiowac lub przepisa¢. Pomocne w odzyskiwaniu
tekstu z grafiki mogg okazac si¢ narzedzia do optycznego rozpoznawania znakéw (OCR). Najprost-
szym z nich jest edytor tekstu MS Word (dla grafiki zapisanej jako dokument .pdf) czy notatnik One-
Note (dla najpopularniejszych formatéw grafiki takich, jak .jpg).

« Umieszczajac jakakolwiek grafike w dowolnym materiale, poszukajmy opcji dodania tekstu alterna-
tywnego. Tekst ten bedzie odczytany przez czytnik osoby niewidomej, wiec musi zawiera¢ on do-
kiadny opis grafiki. Z wymogu tego zwolnione s3 grafiki dekoracyjne, ktére nalezy oznaczy¢ tekstem
alternatywnym ,,grafika dekoracyjna”. Dodawanie tekstu alternatywnego jest dostepne m.in. w wy-
mienionych ponizej popularnych narzedziach:

— Aplikacje pakietu Office (np. Word, PowerPoint) — po wstawieniu grafiki do dokumentu nalezy
klikna¢ w nig prawym przyciskiem myszy i wybra¢ opcje ,Wyswietl tekst alternatywny”. Pakiet
Office posiada tez automatyczne narzedzie do sprawdzania dostepnosci w tekscie - w dolnym pa-
sku kazdego edytora Office znajduje si¢ opcja ,,Ulatwienia dostepu: zbadaj”. Wystarczy w nig klik-
ng¢, aby program sam zbadat dostepnos¢ dokumentu i zasugerowal niezbedne zmiany.

— Aplikacje Google Drive (np. Dokumenty, Prezentacje) — analogicznie do opisanej powyzej metody.
Nazwa opgcji to ,, Tekst alternatywny”.

— Formularze Microsoft Forms - po wstawieniu do testu lub ankiety grafiki nalezy w nig kliknac,
wybra¢ opcje edycji (symbol ¢2) i klikna¢ w przycisk z symbolem otéwka na tle kartki (), aby
wprowadzi¢ tekst alternatywny.

— Moodle (dostepno$¢ w zaleznosci od wersji) — w trakcie dodawania/zmieniania grafiki nalezy szu-
ka¢ opcji ,,Opis obrazka”

— LearningApps - opis mozna doda¢ w polu ,Wskazéwka/podpowiedz” pojawiajacym si¢ pod kaz-
dym dodanym obrazem.

— Kahoot - w lewym dolnym rogu kazdego dodanego obrazu znajduje si¢ symbol informacji ((i]).
Po kliknigciu otwiera on okno umozliwiajace wpisanie tekstu alternatywnego. Dla wielu obrazkow
tekst jest dodawany automatycznie, co pozwala zaoszczedzi¢ duzo czasu i moze stanowi¢ dobry
wzdr, jak opisywac grafiki w materiatach.

« Nalezy poinformowac uczniéw o fakcie, ze dane rozwigzanie wspiera czytniki tekstu lub zawiera czyt-
nik wbudowany:

— W Dokumentach i Prezentacjach pakietu Google w menu ,,Narzedzia” znajduje si¢ opcja ,,Ulatwie-
nia dostepu” umozliwiajaca lepsze zintegrowanie dokumentu z urzadzeniami odczytujacymi tresé.

— W MS Teams, Wordzie oraz PowerPoincie znajduje si¢ zintegrowany czytnik ekranu umozliwiaja-
cy wyswietlenie tresci w wysokim kontrascie, powigkszenie czcionki lub odczytanie tresci na glos
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w wybranym jezyku. Opcja ta nazywa si¢ ,,Czytnik immersyjny”. W Teams symbolizuje go specjal-
na ikona EE]_)'), a w pakiecie Office mozna go znalez¢ w menu ,Widok”

o Umieszczajac materialy wideo, nalezy rozwazy¢ platforme, ktéra wspomaga dodawanie napiséw dla
0s6b niestyszacych (takze tych generowanych automatycznie). Dobrym przyktadem jest YouTube czy
MS Stream, chociaz to drugie rozwigzanie nie obstuguje jeszcze tworzenia napiséw automatycznych
we wszystkich jezykach.

o W trakcie spotkan online w formacie wideokonferencji nalezy poprosi¢ niestyszacych uczniéw o wia-
czenie automatycznie generowanych napiséw. W Teams uczniowie moga wlaczy¢ te opcje klikajac
w przycisk ,Wiecej”, a nastepnie ,Wlacz napisy na zywo’, a w Google Classroom klikajac w symbol
CC na dole ekranu.

Wraz z wprowadzaniem kolejnych dyrektyw UE opartych na coraz bardziej wymagajacych standardach
WCAG nalezy spodziewac¢ si¢ zwigkszenia liczby narzedzi zwigzanych z dostgpnoscia cyfrowa oraz popra-
wy jakosci tych narzedzi. Najprawdopodobniej w najblizszej przysztosci stang si¢ one niezbednym elemen-
tem pracy nauczycieli.

Efekt WOW! (WOW! effect). Pojawia si¢ w wielu branzach (np. marketing), ale w kontekscie CALL nie jest
zazwyczaj odbierany pozytywnie. O ile na poczatku wprowadzenie nowej technologii na lekcjach moze
wigzad sie z zachwytem ze strony uczniéw (wyrazony symbolicznie wykrzyknieniem ,WOW!”), o tyle efekt
ten zawsze stabnie, a technologia staje si¢ niewidoczna (B technologii, wprowadzanie). Nauczyciele, ktorzy
budowali atrakcyjnos¢ zaje¢ w oparciu wyltacznie o atrakcyjnos¢ danej technologii, moga doswiadczy¢ na-
rastajacej frustracji wynikajacej z faktu, ze ich metody przestaty dziala¢. Dobrym przykladem moze by¢ ta-
blica interaktywna (Beauchamp i Parkinson, 2005). W epoce przed pojawieniem si¢ smartfondw i tabletow
sama mozliwos$¢ napisania czegokolwiek na wielkim ekranie dotykowym byta dla ucznia atrakcyjna - na-
wet jezeli bylo to przepisywanie zdan z podrecznika. Z czasem ta atrakcyjnos¢ zupelnie zanikneta, co mogto
doprowadzi¢ do rozczarowania technologia w nauczaniu. Warto doda¢, ze Sharma i Barrett (2007) nazwali
uzywanie nowych narzedzi CALL wytacznie dla uzyskania efektu WOW! ,wykorzystywaniem technolo-
gii tylko dlatego, ze jest dostepna”

E-learningowa, platforma (LMS - Learning Management System). Platforma e-learningowa to najczesciej
strona internetowa, ktorej sposob funkcjonowania umozliwia zarzadzanie nauczaniem. Oznacza to, Ze:

« zaréwno nauczyciel, jak i uczniowie musza miec¢ na niej swoje konto,

« kazda osoba widzi tylko ten wycinek strony, ktdry jest dla niej przeznaczony (np. kazdy uczen widzi

tylko swoje oceny).

Platformy zazwyczaj wykorzystuje sie poza klasg — w sytuacji, w ktdrej nie ma jednosci czasu (czyli
uczniowie korzystaja z platformy np. do samodzielnej nauki w wybranym przez siebie czasie) lub jednosci
miejsca (np. w przypadku wymuszonych pandemia Covid-19 lekcji zdalnych w komunikatorach Teams
czy Google Meet). Wykorzystanie platform w trakcie lekcji organizowanej stacjonarnie w klasie zdarza si¢
bardzo rzadko, cho¢ nie jest niemozliwe (Bgkala & Molenda, 2020).

Kazda platforma e-learningowa umozliwia §ledzenie postepow ucznia oraz komunikacje uczen-nauczy-
ciel oraz kazda umozliwia tez umieszczanie materiatéw zewnetrznych (np. ¢wiczen w formacie .pdf czy
nagran do odstuchania), ale na tym podobienstwa migdzy nimi si¢ koncza. Bardzo pomocna jest tu klasy-
fikacja Tomasza Jankowskiego, (b.d.):

o platformy biafe posiadaja kompletny zestaw wlasnych narzedzi do tworzenia tresci edukacyjnych

- np. edytory ¢wiczen interaktywnych, edytory ankiet, fora...,
o platformy szare posiadaja wspomniane edytory, ale pozwalajg tez zamieszcza¢ ¢wiczenia i zadania
z innych Zrdédet (np. interaktywne gry stworzone w LearningApps),

« platformy czarne nie posiadaja wlasnych edytoréw, ale polegaja wylacznie na materiatach stworzo-

nych w innych zrédtach.

Uwaga! Pojecie ,,zamieszczanie materialéow” uzyte powyzej nie oznacza wklejenia linku do ¢wiczenia,
gdyz to mozna zrobi¢ w kazdej platformie. Oznacza ono dodanie interaktywnego ¢wiczenia do platformy
tak, aby uczniowie wykonywali je bez wychodzenia poza platforme, oraz tak, aby nauczyciel mogt wewnatrz
platformy ,,podejrzec”, kto ¢wiczenie ukonczyt i z jakim rezultatem. Rycina 1 przedstawia przyklad: ¢wicze-
nie stworzone w programie Adobe Captivate zamieszczone na platformie Moodle:
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Rycina 1. Cwiczenie stworzone w oddzielnym programie (czerwona obwédka) umieszczone wewnatrz
platformy e-learningowej Moodle

Najpopularniejsze w polskich szkotach platformy to ,szare” MS Teams i Google Classroom, ktére po-
zwalaja na zamieszczanie materialéw ze zrodet certyfikowanych partneréw (np. Testportal), ale wylacznie
po wyrazeniu zgody przez administratora szkolnej platformy e-learningowej. Nieco starszy i popularny
gltéwnie w kregach akademickich Moodle jest takze ,,szary” i pozwala na integracje z wieloma typami cy-
frowych materiatow interaktywnych.

Niezaleznie od koloru podstawowe narzedzia wymienionych platform (i im podobnych platform eduka-
cyjnych) pozwalajg nauczycielowi na:

 Umieszczanie ogloszen i informacji dla uczniéw.

« Dodawanie plikéw do pobrania (niektére typy plikdw mozna tez otworzy¢ wewnatrz platformy).

« Umozliwienie uczniom przesytania prac i zadan (w formie plikow - teksty, zdjecia, nagrania lub jako

tekst wpisywany bezposrednio wewnatrz edytora tekstowego danej platformy).

« Sprawdzanie prac uczniéw i przesylanie im indywidualnej informacji zwrotnej (Be-wspélpraca, Bpi-

sanie, sprawnosc).

« Tworzenie interaktywnych testow oraz ankiet zawierajacych pytania otwarte oraz zamkniete (P> festo-

wanie).

» Podglad ocen i wynikéw — uczen widzi swoje oceny, a nauczyciel caly dziennik ocen.

Moodle, rozwijane duzo dluzej niz pozostate dwie platformy, przewyzsza je zdecydowanie iloscig do-
stepnych rozwigzan (np. oferuje ~ 20 typéw pytan w interaktywnych testach, przy ~ 6 typach w Class-
room/Teams), a ponadto ma bardzo bogatg oferte narzedzi B>Sieci 2.0 (Wiki, rézne typy foréw, Bstownik
wspoltworzony itp.). Z drugiej strony rozwigzania Google i Microsoftu (stan na rok 2022) sa latwiejsze
w obstudze oraz oferuja zdecydowanie nowocze$niejsze narzedzia do planowania i przeprowadzania lekcji
w formacji Bwideokonferencii.

Niezaleznie od wyboru platformy, nie nalezy jednak oczekiwac, ze znajdziemy tam rozwigzania (np. typy
interaktywnych ¢wiczen) lepsze od tych oferowanych jako osobne ustugi. Sita platform e-learningowych
lezy bowiem w tym, ze oferujg one ,,po trochu” wszystkiego, a kazda aktywnos$¢ jest z fatwoscig rejestrowa-
na dzigki wykorzystaniu jednego konta. Ich kolejnym atutem jest takze mozliwo$¢ uzyskania dostepu do
tresci i zadan za pomocg urzadzenia mobilnego (B> MALL).

Podsumowujac, platformy e-learningowe to uniwersalne narzedzia do nauczania Basynchronicznego
oraz P>synchronicznego. Nalezy jednak podkresli¢, ze w epoce post-pandemicznego powrotu do nauczania
stacjonarnego ich popularnos¢ jest zagrozona ze wzgledu na stale ulepszajace si¢ internetowe Be-podrecz-
niki proponowane przez wydawnictwa lub dostepne za darmo za pomoca Zintegrowanej Platformy Eduka-
cyjnej. O ile e-podrecznik nie posiada wielu zalet platformy, zwlaszcza w zakresie wideokonferencji, o tyle
oferta gotowego zestawu materiatéw edukacyjnych pofaczona ze sledzeniem pracy ucznia po zalozeniu
konta moze si¢ okaza¢ warta porzucenia dodatkowych opcji oferowanych przez platforme.

Jak zaczac? Wigkszos¢ szkot publicznych w Polsce posiada juz jedna ze wspomnianych platform. Przed
podjeciem decyzji o jej wykorzystaniu, warto zastanowic si¢, jaka wspomniane narzedzia przyniosa korzys¢
dla nauczania i uczenia si¢. Warto poeksperymentowac z prébnym pustym kursem, aby zobaczy¢, czy na-
rzedzia platformy nam odpowiadaja, obejrze¢ przyktady wykorzystania (np. na YouTube) i zapytac o opi-
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nie, np. na jednej z nauczycielskich grup w mediach spotecznosciowych poswieconych danej platformie.
Warto takze zastanowi¢ si¢ nad e-podrecznikiem jako alternatywa.

E-podrecznik (digital textbook). Wiele wydawnictw jezykowych oferuje obecnie interaktywne podreczni-
ki. Ich kariera rozpoczeta si¢ od ptyt CD/DVD, ktore zawieraly cyfrowy odpowiednik papierowej ksigzki.
Zalety takiego podejscia dotyczyly przede wszystkim pracy w klasie wyposazonej w rzutnik/tablice interak-
tywna/monitor interaktywny (B projekcja tresci):

o Wyswietlajac uczniom dang strong, mozna pokaza¢ im, nad ktérym zadaniem w danym momencie
pracuje grupa.

 Korzystajac z narzedzi do pisania, nauczyciel lub uczen graficznie zaznacza najwazniejsze elementy,
np. trudne stowo w tekscie, numer ¢wiczenia czy numer przykladu.

 Nie ma koniecznosci wyszukiwania nagran do odtworzenia w zadaniach na rozumienie ze stuchu,
poniewaz kazde nagranie jest ukryte pod ikong odtwarzania, znajdujaca si¢ obok ¢wiczenia.

o W wicekszosci przypadkéw ¢wiczenia sg interaktywne, wiec uczniowie moga podejs$¢ do tablicy (lub
monitora) i wykonaé ¢wiczenie poprzez klikanie i przecigganie elementéw, a nastepnie sprawdzic
jego poprawnos¢. Oznacza to oszczednosc¢ czasu (nie trzeba przepisywac przykltadow na tablice) oraz
zabezpiecza przed ,.zgubieniem si¢” ucznia w ¢wiczeniu - uczen caly czas widzi, ktéra odpowiedz
dotyczy ktdrego przyktadu.

o Wigkszos¢ wydawnictw umieszcza w e-podrecznikach materialy dodatkowe, na ktére nie bylo miej-
sca w podreczniku drukowanym - arkusze ¢wiczen do dodatkowych filméw i nagran, pomysly na
projekty klasowe, dodatkowe zadania z zakresu stownictwa/gramatyKki itp.

o Wiele podrecznikéw oferuje takze bank pytan do tworzenia drukowanych testow — pytania te nie sg
dostepne online, nawet jezeli do sieci wycieknie ,,piracka” wersja ksigzki nauczyciela.

Nowa generacja podrecznikéw jest dostepna gléwnie online, co daje mozliwoséci znane z B platform
e-learningowych, czyli zakladanie kont, udostgpnianie dodatkowych materiatéw do wykonania w domu
oraz $ledzenie postepoéw. Mozliwe, ze w przysztosci e-podreczniki upodobnig sie do platform.

Jak zaczac? Informacje o tym, czy dany podrecznik jest dostepny w wersji cyfrowej mozna znalez¢ na
stronie wydawnictwa. Jezeli podrecznik nie jest dostepny, mozna przeszukaé repozytoria darmowych
e-podrecznikéw na stronie Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (https://zpe.gov.pl/). Mozna tam znalez¢
podreczniki do nauki jezyka w ksztalceniu zawodowym, a w przysztosci prawdopodobnie takze w ksztalce-
niu ogolnym. Ponizej przykltadowa strona z podrecznika dla branzy zegarmistrzowskiej.

K i v D v Wsparcie uzytkownika ~
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Rycina 2. Strona z e-podrecznika do ksztatcenia zawodowego - wideo oraz interaktywne ¢wiczenia

Zrédto: https://zpe.gov.pl/a/strona-2/DdMa2s2k3 (licencja CC BY 4.0)
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Podobnie jak w przypadku innych e-podrecznikéw w ZPE istnieje mozliwo$¢ zatozenia konta, przypisywa-
nia zadan i §ledzenia postepow poszczegdlnych uczniéw. Dodatkowo kreator tresci ZPE umozliwia tworzenie
wlasnych materiatow i ¢wiczen oraz taczenie ich w formie ,,$ciezek’, co jeszcze bardziej zbliza to rozwigzanie
do funkcjonalnosci platformy e-learningowe;.

E-wspolpraca (telecollaboration). Termin odnosi si¢ do wspdlnych dzialan wielu oséb w celu wypracowa-
nia danego efektu przy uzyciu narzedzi online. W e-wspdtpracy wykorzystywane moga by¢ zaréwno na-
rzedzia do komunikacji synchronicznej (chaty, komunikatory wideokonferencyjne, Bwirtualne swiaty) czy
asynchronicznej (np. dokumenty w B chmurze, narzedzia BSieci 2.0). O'Dowd (2013) wymienia nastepujace
modele e-wspotpracy:

o e-tandem, czyli dwie osoby uczace si¢ nawzajem swoich jezykow. W tym przypadku obydwie osoby
maja okazje do nauczania, jak i bycia nauczanym/nauczana,

o e-wspélpraca oparta na podejsciu zadaniowym - jeden z najpopularniejszych modeli, w ktérym ucznio-
wie wspdlpracujg celem osiggniecia jakiego$ celu, np. stworzenia strony internetowej, plakatu, filmu itp.
Jednym z przykladéw moze by¢ wirtualna galeria sztuki opisana w hasle Bswiaty wirtualne.

Guth i Helm (2010) proponujg takze wydzielenie e-wspélpracy 2.0, ktéra nie polega wylacznie na
wykorzystywaniu narzedzi Sieci 2.0 w srodowisku szkolnym, ale zaklada, Ze uczniowie beda wchodzi¢
w interakcje z internautami na calym $wiecie. Moze to oznacza¢ np. komentowanie filméw w YouTube
czy wpisow z Twittera, udzielanie si¢ na migdzynarodowych forach, ale takze tworzenie wlasnych tresci
w formatach dostosowanych do potrzeb mediéw spotecznosciowych (np. kilkudziesieciosekundowe fil-
miki).

W przypadku e-wspétpracy w kontekscie nauczania jezykow obcych najczesciej wymienia sie korzysci
plynace z pokonywania barier geograficznych, co umozliwia wspdtprace grupom uczniéw reprezentujacych
rézne kraje i kultury. Wedtug O’'Dowd (2013) najwazniejsze korzysci wykorzystania modelu miedzynarodo-
wego to:

« wieksza bieglos¢ jezykowa dzigki koniecznosci negocjowanie znaczen, zwlaszcza w przypadku bledow

utrudniajacych komunikacje (na podstawie hipotezy Long i Robinson, 1998),

o wzrost autonomii uczniéw,

o ksztaltowanie kompetencji interkulturowych.

Migdzynarodowa wspdlpraca online to takze wyzwania; Belz (2001, 2002) oraz Belz & Miiller-Hartmann
(2002, 2003) zaznaczajg takze, Ze najczestszymi trudnosciami sa: roznice w planowaniu roku szkolnego (inny
kalendarz $wiat i wakacji), r6zne normy spoleczne w komunikacji oraz potencjalne wykluczenie cyfrowe nie-
ktoérych uczniéw. Ten ostatni aspekt odnosi sie do braku mozliwosci pracy z domu i koniecznos$¢ korzystania
z infrastruktury szkolnej. Chociaz jest to wykonalne, to nalezy podkresli¢, ze lekcje lepiej jest poswigci¢ na
komunikacje (np. wideo chat z partnerami zza granicy, prezentacje zebranych informacji, dyskusje na temat
postepow projektu itp.), niz na dzialania takie, jak zbieranie informacji w Sieci.

Jak zaczac? Praktyczne wskazowki dotyczace e-wspdtpracy warto omowic na przykladzie jednej z najwigk-
szych europejskich inicjatyw, czyli e- Twinningu. Podstawa pracy e-twinningowej jest platforma, ktéra zapew-
nia podstawowe informacje na temat programu oraz pozwala na znalezienie szkot partnerskich z innych kra-
jow, ktorzy poszukuja 0s6b do wspolnej realizacji projektu. Najwazniejsze cechy projektow e-twinningowych
to (,Czym jest e-twinning’, b.d.):

» Wykorzystanie jezykéw obcych do bezposredniej komunikacji z réwiesnikami.

 Latwo$¢ zintegrowania tematow projektow z podstawa programowa, co przeklada si¢ na uatrakcyjnie-
nie nauczania.

o Elastycznos¢ - nauczyciele swobodnie dostosowuja tematyke, dziatania, narzedzia, czas trwania pro-
jektu itp. do mozliwosci i potrzeb uczniow.

Czetwertynska (2021) dodaje do tej listy nastepujace punkty:

» Zwigkszenie autonomii ucznia — nauczyciel wystepuje w roli doradcy i przewodnika.

 Uczniowie moga decydowa¢ o zadaniu na etapie jego projektowania — pomagaja zdefiniowa¢ cele, wy-
bieraja sposoby ich realizacji itp., co doprowadza do zwigkszonego zaangazowania.

« Kazdy etap powinien podlegac ocenie — nie tylko formalnej, ale takze samoocenie i ocenie rowiesni-
czej.

 Prezentacja konicowa (element obowiazkowy!) sprzyja autorefleksji poprzez uwzglednienie w niej nie
tylko sukcesow i osiagnig¢, ale tez problemdw, trudnosci czy brakéw.
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Kordus (2021) podaje nastepujace praktyczne wskazéwki dotyczace kolejnych etapow realizacji projektu:

« Planowanie:

— Rozpocznijmy od poszukiwania ciekawych tematéw z naszymi uczniami, a dopiero potem szukajmy
partneréw na platformie e-Twinning.

— Po znalezieniu parteréw ustalmy: cele — zaréwno te projektowe, jak i efekty uczenia si¢, harmono-
gram, narzedzia, rezultaty dzialan projektowych.

 Zapoznanie uczestnikow:

— Umies$¢my na platformie projektu informacje o uczestnikach, opisujac szczegdly takie, jak Zycie szkoty,
hobby i zainteresowania uczniéw itp. Prezentacje mozna podsumowac quizem wiedzy o partnerach.

« Realizacja zadan projektowych:

— Wspolpraca moze by¢ realizowana za pomocg wielu narzedzi: rozwigzan B Sieci 2.0, pracy w Bchmu-
rze czy na dedykowanej platformie projektu. Uczniowie moga korzystac z edytoréw grafiki, B> cwiczern,
dzwieku, wideo itp. w celu stworzenia swoich materialow.

— Efekty pracy warto zaprezentowa¢ w jednym miejscu, ktére pozwala na umieszczanie réznych typow
tresci w atrakcyjnej graficznie formie.

« Ocena projektu:

— Powinna by¢ przeprowadzana na kazdym etapie.

— Warto zainwestowac czas zaréwno w wypelnienie anonimowego kwestionariusza, jak i w przeprowa-
dzenie ustrukturyzowanej (tj. z przygotowanymi pytaniami, zagadnieniami i opisang iloscig czasu na
kazde z nich) rozmowy ewaluacyjne;j.

Warto wspomnie¢, ze oprocz rozwigzan dla instytucji, istniejg takze platformy do samodzielnego uczenia
sie jezykow dzigki e-wspolpracy we wspomnianej formie e-tandemu. Nalezg do nich m.in. Tandem czy Lan-
guageExchange. Platformy te sg dostepne dla wszystkich zainteresowanych. Warto zatem je poleci¢ przede
wszystkim starszym uczniom, aby nie wystawia¢ najmlodszych na potencjalnie niepozadane tresci.

Gramatyka, nauczanie i uczenie sie. Heift & Vyatkina (2017) wyrdzniaja nastepujace podejscia do nauczania
gramatyki wspomaganego technologia: instruktaz, wykorzystanie B sztucznej inteligencji, uczenie si¢ w oparciu
o dane jezykowe (Bkorpusy jezykowe) oraz komunikacje mediowana komputerowo. Najprostsza z tych form,
oparta o instruktaz, moze by¢ realizowana przy uzyciu platform spofecznosciowych (np. za pomocg wideo
umieszczonych w serwisie YouTube), czy tez innych narzedzi, ktére wylacznie prezentuja i wyjasniaja wykorzy-
stanie danej struktury gramatycznej. Natomiast instruktaz polaczony z informacja zwrotng jest zakorzeniony
w CALL strukturalnym (B> CALL); jego zatozenie mozna odnalez¢ w ¢wiczeniach i zadaniach, w ktérych ucznio-
wie najpierw odnajduja informacje na temat danej struktury, a nastepnie ¢wicza jej uzycie za pomoca B> cwiczen
interaktywnych takich jak wielokrotny wybor, uzupelnianka wyrazowa itp. Komputer udziela prostej informacji
zwrotnej: odpowiedz jest poprawna lub niepoprawna, a wyjasnienia pojawiaja sie stosunkowo rzadko.

Kolejne rozwigzanie - sztuczna inteligencja — oferuje podobnie wygladajace ¢wiczenia i materialy, ale
»w tle” podejmuje ona analize tzw. interjezyka ucznia (czyli form jezykowych znajdujacych sie ,,pomiedzy”
jezykiem rodzimym, a docelowym) i dobiera optymalne ¢wiczenia, opierajac sie na analizie bledéw. Techno-
logia ta jest czg§ciowo dostepna np. w aplikacji DuoLingo, w ktorej popelnione wczesniej btedy sa brane pod
uwage przy proponowaniu ¢wiczen powtérzeniowych. Caly czas rozwijane sg takze nowe rozwiazania — dla
przykladu w trwajacym obecnie (stan na 2022) projekcie Out of Our Minds poglebiona analiza bledéw przy
uzyciu specjalnego algorytmu wskazuje, jakie materialy i ¢wiczenia powinny zosta¢ zaoferowane uczniom.
Obiecujaco wyglada w tym kontekscie wykorzystanie Bsztucznej inteligencyi.

Innym podejsciem cechuje uczenie si¢ w oparciu o dane jezykowe (data-driven learning, DDL). W tym
przypadku przyjmuje sie teorie przyswajania gramatyki opartg na analizie uzusu (np. Robinson & Ellis, 2008),
w ktorej kluczowe sg cztery zalozenia:

o Jezyk jest przyswajany wskutek ekspozycji ucznia na odpowiednie przyklady w kontekscie sprzyjajacym

odkrywania regul na podstawie generalizacji (uczenie si¢ indukcyjne).

 Gramatyka i stownictwo sg ze sobg $cisle powigzane. Wybieranie przez uczniéw odpowiednich form

jezykowych nastepuje na poziomie bardziej leksykalnym lub bardziej gramatycznym, ale s3 to czesci
jednego kontinuum - Hallidayowskiej leksyko-gramatyki®. Nie da si¢ uczy¢ jednego z tych elementéw
w catkowitym oderwaniu od drugiego.

2 Opisten jest uproszczony dla zachowania zwiezto$ci. Zainteresowanych odsytam do opracowar na temat systemowej grama-
tyki funkcjonalne;j.
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« Uczniowie decydujac sie na wykorzystanie pewnej formy jezykowej do wyrazenia danej mysli doko-

nuja wyboréw nie tylko o charakterze gramatycznym.

o Uczniowie powinni by¢ wystawieni na jezyk autentyczny lub zblizony do autentycznego — bogaty

i zroznicowany (rich), ale jednocze$nie dobrany tak, aby pozwoli¢ na tatwe zauwazenie i analize¢ danej
formy docelowej (salient).

W DDL wykorzystuje si¢ najczesciej narzedzia przeszukujace Bkorpusy jezykowe, ktére pozwalaja na
prezentacje danych stéw lub fraz w kontekscie. Uczniowie analizujac dana liste wynikéw powinni zauwazy¢
pewne regularnie powtarzajace si¢ struktury i wyciagna¢ na ich podstawie wnioski dotyczace regul w jezy-
ku. Poniewaz wymaga to stosunkowo wysokiej sprawnosci zaréwno jezykowej (konieczno$¢ zrozumienia
autentycznego kontekstu), jak i poznawczej (identyfikacja wzorcow, uogdlnianie, eliminowanie wyjatkow
itp.), jest to podejscie polecane dla bardziej zaawansowanych uczniéw.

W kontekscie nauczania gramatyki warto wspomnie¢ o komunikacji mediowanej komputerowo. Sa to
wszelkie formy komunikowania si¢ za pomoca technologii IT takich jak Bmedia spolecznosciowe, komu-
nikatory w Bwirtualnych swiatach czy wszelkie narzedzia B Sieci 2.0 dostepne na B platformach e-learnin-
gowych. W trakcie prowadzenia rozmoéw za pomoca tych $rodkow szczegdlnie cenne sa sytuacje, w kto-
rych nastepuje zalamanie komunikacji spowodowane popelnieniem przez jednego z uczestnikéw btedu
utrudniajgcego lub uniemozliwiajacego zrozumienie danej wypowiedzi przez druga strone. Heift i Vy-
atkina (2017) definiuja nastepujaca wskutek tej pomytki negocjacje znaczen jako epizod okolojezykowy
(language-realted episode). W trakcie trwania takiego epizodu uczniowie prébuja ustali¢, jaka wiadomosé
starala sie przekazac osoba popelniajaca blad oraz jakie formy nalezy zastosowac, aby wiadomos¢ ta zostata
poprawnie przekazana w jezyku docelowym. Jest to zgodne m. in. z koncepcja Wygotskiego, ktéra — w wiel-
kim uproszczeniu - zaklada, ze wspomniana negocjacja znaczen w kontekscie spotecznym jest kluczowym
elementem procesu uczenia si¢ (Filipiak, 2011).

Jak zaczaé? Nauczanie gramatyki moze zosta¢ wzbogacone poprzez materialy multimedialne oraz inter-
aktywne ¢wiczenia, ale obydwie te funkcje nie odbiegaja bardzo od dobrej jakosciowo prezentacji zagad-
nien w klasie oraz ¢wiczen ustnych i pisemnych. Wydaje sie zatem, ze z trzech tradycyjnie wymienianych
etapéw nauczania gramatyki, tj. prezentacji, ¢wiczen i produkcji jezykowej (ang. PPP - presentation - prac-
tice — production; Cotter, b.d.), ten ostatni moze najbardziej zyska¢ na wykorzystaniu technologii. Produk-
cja jezykowa to wykorzystanie nowopoznanych form do komunikowania si¢ w bardziej swobodny sposéb
i to wlasnie w tym kontek$cie komunikacja mediowana komputerowo moze przynies¢ najlepsze rezultaty.

Z innej perspektywy nalezy spojrze¢ na samodzielne uczenie si¢ gramatyki przy pomocy narzedzi technolo-
gicznych. W tym przypadku aplikacja lub strona internetowa z wyjasnieniami i dobrze dobranymi ¢wiczeniami
moze zastapi¢ dwie pierwsze fazy wspomnianego cyklu. Uczac si¢ samodzielnie, nie nalezy takze rezygnowac
z produkcji jezykowej, w ktorej moga pomoc serwisy internetowe oferujace mozliwo$¢ nawigzania kontaktu
z innymi uczacymi si¢ lub z rodzimymi uzytkownikami jezyka obcego, np. Tandem czy Language Exchange.

Gry komputerowe (COTS games). Skrét COTS oznaczajacy gry komercyjne (Commercial Off The Shelf)
odnosi si¢ do wykorzystania gier komputerowych, ktérych celem nie bylo nauczanie lub uczenie si¢ jezyka
obcego. Jak opisuja Lai, Ni & Zhao (2013), gry komputerowe stworzone dla celéw rozrywki moga pomodc
w uczeniu si¢ jezyka poprzez graczy dzieki nastepujacym cechom:
» Wciagajaca fabuta zwigksza motywacje.
o Podzial na zadania (misje) spelnia zalozenia podejscia zadaniowego (por. Rog, 2021).
« Dzialania uczestnikéw gry sa zawsze osadzone w kontekscie, co jest zgodne z zasadami usytuowanego
uczenia sie (situated learning; Rozkosz, 2017).

 Gra pozwala zredukowac stres zwigzany z wykorzystaniem jezyka obcego; nawet gry, w ktorych gra-
cze muszg rozmawiac z innymi ludZmi zapewniajg anonimowos¢, ktora chroni przed poczuciem, ze
opinia innej osoby o naszych umiejetno$ciach jezykowych ma wielkie znaczenie.

Jest rzecza oczywista, ze nie kazda obcojezyczna gra komputerowa, w ktdra graja uczniowie bedzie
w réwnym stopniu rozwijala ich umiejetnosci w zakresie postugiwania sie jezykiem docelowym. Z tego
powodu Lai, Ni & Zhao (2013) przygotowali liste najbardziej wartosciowych formatow gier:

o Gry przygodowe zawieraja bardzo duzo materialu jezykowego do analizy. Rozwigzujac kolejne za-

gadki i wybierajac odpowiednie kwestie dialogowe z listy proponowanych gracze musza caly czas
zwraca¢ szczegdlng uwage na informacje zakodowang za pomoca jezyka obcego.
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Symulatory (zwlaszcza symulatory ekonomiczne) zawierajg duza ilo$¢ specjalistycznego stownictwa

z wybranych dziedzin, ktére jest przydatne poza $wiatem gry.

Gry typu MMORPG (Massively Multiplayer On-line Role-Playing Game), w ktérych uczestni-

cy wykonuja zadania wspolpracujac oraz rywalizujgc z innymi graczami z calego $wiata posiadaja

wszystkie wymienione powyzej pozadane cechy gier komputerowych. Uczenie si¢ jezyka za pomoca

MMORPG-6w - jak czgsto nazywa sie te gry — posiada ponadto nastepujace zalety (Lai, Ni & Zhao,

2013, s. 184):

— nacisk jest ktadziony na kompetencj¢ komunikacyjna,

— uczniowie uczg si¢ korzystac ze strategii komunikacyjnych, aby jak najwiecej zrozumiec i jak naj-
lepiej przekaza¢ informacje,

— wgrze wystepuje znaczna ilos¢ tresci jezykowych, na ktdre grajacy jest wystawiony; oprocz samego
interfejsu gry, ktory moze by¢ wyswietlany w jezyku docelowym, rozmowa i pisanie na czacie sa
podstawami realizacji jakiegokolwiek zadania w grupie, co oznacza, ze gracz musi duzo (i uwaz-
nie!) stucha¢ oraz formutowaé w sposdb zrozumialy komunikaty przeznaczone dla innych uczest-
nikow,

— material jezykowy w wiekszosci gier gwarantuje kontakt z wieloma rodzimymi i nierodzimymi
akcentami w jezyku docelowym, co zwieksza umiejetnosci Brozumienia ze stuchu,

— w grach tego typu wystepuje réznorodno$¢ aktéw mowy; gracze wyrazaja swoje opinie na temat
strategii i taktyki zespolu, wydaja polecenia, zobowiazuja si¢ do konkretnych dziatan, wyrazaja
swoje emocje i wyznaczajg czlonkéw zespotu na konkretne funkcje, co odpowiada kompletnej
liscie aktéw mowy wg Searle’a (1975),

— gry typu MMORPG zapewniajg dlugotrwala motywacje - lepsza, niz gry z zamknietym $wiatem,
ktére mozna poréwnac do ksigzki czy filmu - po zrealizowaniu celéw uzytkownicy odkladaja je
»ha potke” MMORPG przypomina natomiast wyjscie ze znajomymi do kregielni — cho¢ reguty
s3 doskonale znane, oparcie mechaniki gry o interakcje z innymi ludzmi oraz pewien element
losowosci gwarantuje, ze za kazdym razem rozgrywka bedzie inna i dostarczy niepowtarzalnych
emocji.

Wykorzystanie MMORPG-6w do uczenia si¢ jezyka moze by¢ takze nadzorowane przez nauczycieli, pod
warunkiem, ze przygotuja oni rozgrywke dla ucznidw w otwartym swiecie gry. Aby tego dokona¢, nalezy
upewnic sie, ze program nauczania jest oparty o zalozenia podejscia zadaniowego i ze funkcje i formy je-
zykowe, ktdre uczniowie powinni przyswoi¢ mozna zrealizowa¢ w $wiecie gry. Kolejne kroki to (Lai, Ni &
Zhao, 2013, s. 188):

1.
2.

Przedstawienie listy celow tak, aby uczniowie nie pogubili sie¢ w otwartym $wiecie gry.

Zapoznanie uczniéw ze sposobem komunikowania si¢ w grze, z zalozeniem ze komunikacja ta bywa
chaotyczna.

Zapoznanie uczniow ze spofecznoscia i konwencjami zwigzanymi z dang gra.

Pokazanie metakognitywnych strategii rozwoju jezyka w grach - nagrywanie swoich wypowiedzi,
modelowanie, myslenie na glos.

. Przygotowanie zadan poprzedzajacych i podsumowujacych rozgrywke, takich, jak:

« Cwiczenia pozwalajace na zapoznanie si¢ ze strukturami potrzebnymi do sprawnego komunikowa-
nia si¢ podczas wykonywania zadania.

« Cwiczenia pozwalajgce na ustalenie celéw zadania i sposobu dziatania.

o De-briefing po zakonczeniu rozgrywki z wykorzystaniem pytan zawierajacych docelowe struktury
jezykowe i/lub wymuszajacych uzycie tych struktur w odpowiedziach uczniow.

 Analiza niezrozumialego dla ucznia stownictwa/gramatyki, ktére pojawily sie podczas rozgrywki
(w tym przypadku przydaje si¢ wspomniany nawyk nagrywania i analizowania swoich wypowiedzi).

o Praca tworcza w oparciu o przebieg rozgrywki — tworzenie opowiadan, podcastéw, relacji styli-
zowanych na reportaze czy przedstawien ilustrujacych lub twoérczo interpretujacych wydarzenia
przedstawione w grze.

Jak zaczaé? Korzystanie z gier typu COTS wymaga bardzo dobrego zrozumienia mechaniki gry oraz
$wiata, w ktérym osadzona jest fabula rozgrywki. Ponadto w przypadku MMORPG-6w niezbedne jest
posiadanie pewnego rozeznania w kulturze i zwyczajach spolecznosci graczy zwigzanej z danym tytu-
tem. Z tego powodu rozwigzanie to polecane jest przede wszystkim nauczycielom, ktérzy poruszaja sie
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swobodnie w $wiecie gier lub s3 gotowi posias¢ odpowiednie umiejetnosci. Rozwigzaniem posrednim jest
skorzystanie z gier edukacyjnych, ktére posiadaja jasno zdefiniowane cele oraz rozgrywaja si¢ w bezpiecz-
nym, najczesciej zamknietym, swiecie (cho¢ zdarzaja si¢ takze edukacyjne MMORPG-i - por. Suh, Kim
& Kim, 2010). Kolejna alternatywa jest wykorzystanie B>wirtualnych swiatow, ktére moga by¢ latwiejszym
sposobem na nauczanie w otwartym $wiecie bez konieczno$ci opanowania skomplikowanych mechani-
zmow gry oraz zasad panujacych w danej spolecznosci.

Korpusy jezykowe. Korpusy to nadajace si¢ do komputerowego przeszukiwania zbiory tekstow, przy czym
pojecie ,tekst” moze odnosi¢ sie takze do nagran glosu lub nagran wideo. Przeszukiwanie na najprostszym
poziomie jest podobne do odnajdywania informacji w wyszukiwarce internetowej, ale moze tez odbywac sie
za pomocy bardziej ztozonych narzedzi, a do sortowania wynikéw mozna wykorzystywac np. testy statystycz-
ne. Do najczesciej wykorzystywanych w dydaktyce nauczania jezykéw obcych zalicza sig trzy typy korpusow:

» Korpusy referencyjne — zbiory, ktére maja zapewnic jak najlepszy obraz jezyka uzywanego na da-
nym obszarze, w mowie i pi$mie oraz w réznych sytuacjach. Korpusy takie charakteryzuja si¢ bardzo
duzg réznorodnoscia tekstow — znalez¢ tam mozna rozmowy zwyktych ludzi, ksigzki, prace nauko-
we, przemowienia politykow, zapisy rozmoéw na czatach internetowych i wiele wigcej. Wykorzystanie
polega gtéwnie na przygotowywaniu materiatéw do uczenia si¢ - ¢wiczen, stownikéw czy gramatyk
- tak, aby odzwierciedlaly one autentyczny jezyk uzywany przez dang grupe. Przykltadami korpuséw
referencyjnych mogg by¢ Narodowy Korpus Jezyka Polskiego, British National Corpus czy Deutsche
Referenzkorpus.

 Korpusy réwnolegte — dwujezyczne korpusy zawierajace te same teksty w oryginale i ttumaczeniu. Dzig-
ki temu, ze korzystajg one z tych samych tekstow, wiadomo, ktore zdanie w jednym jezyku odpowiada
ktéremu zdaniu w innym jezyku (tzw. proces zréwnoleglania tekstéw), co mozna wykorzystywa¢ do
tworzenia narzedzi stownikowych takich, jak Linguee czy bab.la. Korpusy te mozna takze czesto prze-
szukiwac bezposrednio za pomoca wyszukiwarek takich, jak narzedzie Paralela (Pezik, 2016a).

« Korpusy uczniowskie - s3 to zbiory jezyka uczniowskiego, ktére sa analizowane przez badaczy-
-dydaktykow celem zidentyfikowania specyficznych cech jezyka oséb uczacych sie (z naciskiem na
bledy). Czesto badania te majg na celu znalezienie réznic pomiedzy jezykiem rodzimych uzytkow-
nikéw a jezykiem uczniéw. Dla przyktadu Molenda, Pezik & Osborne (2019) poréwnali cechy cha-
rakterystyczne dla zjawiska powtarzania tego samego stowa w jezyku méwionym u polskich uczniow
jezyka angielskiego i u rodzimych brytyjskich uzytkownikoéw tego jezyka. Dzigki tej analizie przed-
stawiono rekomendacje z zakresu nauczania mowienia w jezyku angielskim, ale tez pokazano, na co
moga zwracac uwage algorytmy oceniajace wypowiedz ustng chcac ustali¢ poziom danej osoby. Przy-
ktadem korpusu uczniowskiego moze by¢ wykorzystany we wspomnianym badaniu PLEC (PELCRA
Learner English Corpus; Pezik 2012).

Praktyczne wskazowki dotyczace zastosowania korpuséw w nauczaniu/uczeniu si¢ mozna znalez¢é w na-

stepujacych hastach:

 Nauczanie i uczenie si¢ w oparciu o samodzielne przegladanie przez uczniéw danych pobranych
z korpusu (Data-Driven Learning, DDL) — B gramatyka, nauczanie i uczenie sie.

o Wykorzystanie korpuséw do tworzenia stownikéw — Bstowniki elektroniczne.

» Wykorzystanie korpuséw do oceniania wypowiedzi ustnej — Bmowienie, sprawnosc.

» Wykorzystanie korpuséw do uczenia si¢/nauczania stownictwa (wraz ze zrzutami ekranu) - Bsfow-
nictwo, nauczanie i uczenie sie.

MALL (mobile-assisted language learning). Skrét ten odnosi si¢ do wykorzystania urzadzen mobilnych w na-
uczaniu jezykéw. Cechg wspolna rozwigzan MALL jest mozliwo$¢ korzystania z rozwigzan cyfrowych w do-
godnym miejscu i czasie, wlaczajac w to sytuacje, w ktorych nie istnieje mozliwos¢ skorzystania ze sprzetu
stacjonarnego (Kukulska-Hulme & Shield, 2008). Mozna zatem wyrdzni¢ dwa zastosowania MALL - do
nauczania (w klasie) i do indywidualnego uczenia sie. W przypadku pierwszego zastosowania pojawiaja sie
pewne kontrowersje. Z jednej strony, wykorzystanie urzadzen mobilnych oferuje mozliwos¢ skorzystania
z wielu aplikacji (np. systemow B>ARS, ktore sg bardzo atrakcyjnym rozwigzaniem dla nauczycieli i uczniow),
ale wzgledy bezpieczenstwa i ochrony prywatnosci sklaniajg wiele szkot do zabronienia uczniom korzystania
ze swoich smartfonéw podczas lekcji. Nie chcac rozstrzygac tej kwestii, ogranicze si¢ do zaproponowania
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kilku zasad rozsadnego wykorzystania prywatnych urzadzen ucznidw podczas lekeji jezykéw. Zasady te sg
inspirowane wystgpieniami i publikacjami Lechostawa Chojnackiego (Chojnacki, b.d.)

1. BYOD (bring your own device; przynies wlasne urzadzenie) — praktyka pokazuje, ze fatwiej pracuje sie
z urzadzeniami mobilnymi, jezeli te sg wlasnoscia uczniow. Tak jak w przypadku innych pomocy dydak-
tycznych, ktére uczniowie musza dostarczy¢ we wlasnym zakresie (kredki, plastelina, zeszyty itp.) to po
stronie ucznia lezy przyniesienie na lekcje natadowanego urzadzenia ze zaktualizowanymi aplikacjami
mobilnymi. Alternatywa sg urzadzenia kupowane przez szkoly (najczesciej tablety), ale w tym przypad-
ku to na nauczycielach i personelu lezy odpowiedzialnos¢ za ich naladowanie oraz aktualizacje aplikacji.

2. Polityka jawnosci — aby zapobiec ukradkowemu korzystaniu ze smartfonéw, uczniowie umieszczajg
wyciszone urzadzenia ekranem do dotu na swoich tawkach. Jedynym momentem, kiedy moga z nich
skorzystac jest czas przeznaczony na wykonanie zadania. Alternatywa moze by¢ rozwigzanie podob-
ne do Apple Classroom - aplikacja ta pozwala na zarzadzanie urzadzeniami uczniéw m. in. poprzez
decydowanie, z jakich innych aplikacji mogg korzysta¢ w trakcie wykonywania swoich zadan lub po-
przez blokowanie ekranu w trakcie pracy poza urzadzeniem mobilnym.

3. Urzadzenia mobilne nie powinny by¢ uzywane tak, jak komputery stacjonarne - dzieki swoim nie-
wielkim rozmiarom, urzadzenia mobilne nadaja si¢ do budowania zupelnie innych doswiadczen edu-
kacyjnych niz tradycyjne komputery. Oto kilka propozycji ich wykorzystania:

» Wlaczenie elementu ruchu do lekeji - uczniowie wstaja ze swoich miejsc i poruszaja sie po klasie
realizujac kolejne zadania (¢wiczenia interaktywne) ukryte w sali pod postaciag kodéw QR, ktdre
nalezy zeskanowac smartfonem. Wygrywa ta grupa/osoba, ktdra jak najszybciej odpowie prawidto-
wo na wszystkie pytania. Kody do ¢wiczenn mozna tworzy¢ np. w testach Microsoft Forms (czes¢
pakietu Teams), w ¢wiczeniach LearningApps i wielu innych. W przypadku braku tej opcji mozna
postuzy¢ sie jednym z generatoréw kodéw dostepnych online.

 Praca w zespolach - uczniowie pracujg w zespole, w ktorym znajduje si¢ tylko jedno urzadzenie
mobile. Urzadzenie to moze pelni¢ role terminala BARS, za pomocg ktérego udzielane s3 odpo-
wiedzi (np. Kahoot), moze by¢ wykorzystane jako cyfrowa kartka, na ktorej umieszczane s3 pomy-
sty np. w trakcie burzy mézgéw (np. notatnik OneNote) lub moze stuzy¢ jako zrodto informacji
niezbednych do wykonania projektu (np. cyfrowe B>sfowniki). Celem jest naklonienie uczniow do
wymiany informacji i pracy zespolowej, w ktdrej urzadzenie mobilne stanowi jedynie jedno z na-
rzedzi. Dzigki swoim niewielkim rozmiarom smartfon lub tablet bardzo utatwia szybkie stworzenie
grup i umozliwia uczniom zajecie takiej przestrzeni w sali, ktora jest dla nich najwygodniejsza.

« Nauczyciele majg mozliwos¢ skorzystania ze urzadzenia mobilnego z kamerg jako z wizualizera, czyli
rozwigzania stuzacego do pokazywania uczniom fragmentéw ksigzki/dokumentu czy wybranych ma-
tych przedmiotéw. Aby to zrobi¢, mozna pobra¢ dedykowang aplikacje lub skorzystac z funkcji udostep-
niania ekranu smarftona w trakcie spotkania w wybranym komunikatorze (Teams, Google Meet, Skype,
Zoom itp.). Zawarto$¢ ekranu komunikatora, ktéry wyswietla obraz aparatu/kamery potaczonego z nim
smartfona mozna wyswietli¢ na spotkaniu online lub na rzutniku/monitorze interaktywnym w klasie.

Druga wspomniang rolg urzadzen mobilnych jest samodzielna nauka, w ramach ktérej mozna optymal-
nie dobra¢ ilos¢, jakos¢ i czas pracy do indywidualnych potrzeb (Soleimani, 2022). Jak wspominajg Kan
i Tang (2018), wygoda dostepu do smartfondw i tabletow moze ksztaltowac u uczacych sie nowe nawyki,
np. w kontekscie czestszego ¢wiczenia sprawnosci jezykowych (por. Cross, Sharples & Healing, 2015), gra-
matyki, stownictwa i wymowy. Propozycje konkretnych zastosowan tych aplikacji mozna znalez¢ w odpo-
wiednich hastach dotyczacych wspomnianych zagadnien — wiele opisanych tam rozwigzan jest dostepnych
w formie przyjaznej urzadzeniom mobilnym. Przyklady takich aplikacji to Quizlet (stownictwo), ELSA
Speak (wymowa) czy mnogos¢ aplikacji zapewniajacych ¢wiczenia z czytania, rozumienia ze stuchu i gra-
matyki zgodnie z zalozeniami strukturalnego B> CALL. Dodatkowo nalezy takze wspomnie¢ o aplikacjach
przypominajacych swoim sposobem dziatania kurs jezykowy, w ktérym nacisk jest ktadziony na wiele
sprawnosci i umiejetnoéci. Dobrymi przykladami takich aplikacji sg systemy nauki jezykéw obcych Du-
olingo (dostepne takze jako strona www) czy Sita.

Poniewaz rynek aplikacji mobilnych do nauki jezyka jest nieuregulowany, warto wspomnie¢ o istnieniu
aplikacji o niskiej wartosci, ktére moga spowodowac potencjalne problemy dla uczacych si¢. W tym kon-
tekscie rola nauczycieli to przede wszystkim doradzenie, jakg aplikacje wybra¢ i czego nalezy unika¢. Z tego
powodu warto zwrdci¢ uwage na nastepujace aspekty:
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Tabela 2. Kryteria oceny przydatnos$ci aplikacji mobilnych do nauczania/uczenia sie jezykdw obcych

przekazywania
wiedzy

gajacy uwage, z wykorzystaniem multimediow oraz
z podziatem na niewielkie jednostki tak, aby nie
przyttoczyé uczacych sie nadmiarem informacji?

Kryterium Pytanie Komentarz
Cel aplikacji Czy opis jasno i precyzyjnie pokazuje, co uczniowie | Uzytkownicy moga by¢ wprowadzani w btad, np. po-
osiagna wykorzystujac dang aplikacje? przez sugerowanie, ze aplikacja pozwoli im nauczy¢
sie jezyka, podczas gdy zawiera ona jedynie ¢wicze-
nia zwigzane ze znajomoscia stownictwa?
Poprawno$¢ Czy aplikacja nie zawiera btedéw merytorycznych? ~
merytoryczna
Poziom Czy tresci w aplikacji s3 poprawnie podzielone we- | Nalezy unikac aplikacji, w ktorych poziom jezykowy
dtug poziomdw zaawansowania jezykowego? materiatéw nie jest spdjny, a ¢éwiczenia bardzo tatwe
przeplataja sie z trudnymi.
Postep Czy aplikacja pozwala na $ledzenie i zapisywanie
postepdw oraz powracanie do poprzednich mate- -
riatéw/¢wiczen celem od$wiezenia wiedzy?
Graficzna Czy tresci w aplikacji sg zaprezentowane w sposob | Oprécz czytelnosci samej aplikacji warto zwrdcié
prezentacja czytelny, dostosowany do pracy na matym ekranie? | uwage na reklamy. Ich nadmiar lub umieszczenie
tresci w nieodpowiednim miejscu mogg przyczynic sie do
rozproszenia uwagi uczacych sie.
Sposéb Czy wiedza jest zaprezentowana w sposéb przycia- | Urzadzenia mobilne zapewniajg wiele opcji za-

prezentowania wiedzy za pomoca filméw, nagran
dzwieku, grafik, interaktywnych prezentacji itp.,
wiec jezeli wiedza jest przekazywana jedynie za po-
moca tekstu, to aplikacja nie wykorzystuje w petni
mozliwos$ci tego medium.

do systematycznej nauki

« Elementy motywujace ucznidw, np. poprzez za-
stosowanie mechanizméw znanych z grywalizacji

« Wykorzystanie mozliwosci nagrywania przez
uczacych sie dzwieku i/lub obrazu

« Wykorzystanie elementéw AR, aby potaczy¢ ucze-
nie sie z doswiadczeniami $wiata rzeczywistego

« Symulacje sytuacji komunikacyjnych np. czaty
z wykorzystaniem sztucznej inteligencji

« Spotecznos$¢ uczacych sie, w ramach ktérej moz-
na wymieniac sie doswiadczeniami i szukaé po-
mocy w przypadku probleméw

+ Mozliwos¢ komunikowania sie w jezyku docelo-
wym z innymi uczacymi sie w bezpiecznym (mo-
derowanym) srodowisku

Sposéb Czy aplikacja zapewnia ¢wiczenia, ktére: Cwiczenie uzycia jezyka bez multimediéw, bez
¢wiczenia « Zawierajg multimedia kontekstu i bez rozbudowanej informacji zwrotnej
wiedzy « Odwotuja sie do realnych kontekstow uzycia | jest mozliwe, ale w takich warunkach przewaga
przekazanej wiedzy aplikacji mobilnych jest wytacznie fakt, ze smart-
« Nie odwotuja sie do zagadnien, ktdre nie zostaty | fon/tablet tatwiej jest zabra¢ ze soba, niz ksigzke
jeszcze wprowadzone (chyba, ze aplikacja zawie- | z éwiczeniami w wersji drukowane;.
ra jedynie ¢wiczenia i jasno o tym informuje)
« Proponuja informacje zwrotna wyjasniajaca, cze-
mu dana odpowiedz jest (nie)poprawna
Intuicyjna Czy nawigacja w aplikacji jest intuicyjna? Przyktadowe kryteria:
obstuga « Czy mozna tatwo wréci¢ do wczesniej otwartych
tresci?

« Czytatwo jest wréci¢ do ekranu gtdwnego?

« Czy struktura tresci (np. podziat na lekcje) umoz-
liwia szybkie zorientowanie sie, na jakim etapie
znajduje sie uzytkownik?

« Czy wiadomo, gdzie i jak uzyska¢ pomoc jezykowa
lub techniczna w przypadku probleméw?

Dodatkowe Dodatkowsq zaletg aplikacji beda: Najpopularniejsze mechanizmy grywalizacji to pre-
funkcje « Spersonalizowany system powtdrek zachecajacy | zentowanie tresci za pomoca interesujacej fabuty,

a ¢wiczen jako kolejnych zadan oraz wykorzystanie
systemu odznak oraz punktéw jako dodatkowych
czynnikdéw motywujacych uczacych sie.

Nagrywanie dzwieku/obrazu moze by¢ szczegdlnie
wazne w przypadku nauki wymowy.
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Bardziej szczegdtowe kryteria dotyczace mozliwosci aplikacji mobilnych do uczenia si¢ jezykéw obcych
mozna znalez¢ w publikacjach poswieconych konkretnym rozwigzaniom. Dla przykladu, Lotherington
(2016) ocenia aplikacje zawierajace kompletne lekcje jezyka (np. wspomniane Duolingo), a Walesiak (2021)
opisuje aplikacje do nauki wymowy w jezyku angielskim.

Konczgc nalezy nadmieni¢, ze rozwigzania do nauki w rzeczywisto$ci wirtualnej i rozszerzonej, ktore
takze charakteryzuja si¢ wysoka mobilnoscia, s3 opisane w hasle dotyczacym rzeczywistosci wirtualnej
i rozszerzonej (B rzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona).

Jak zaczac? 7Z uwagi na fakt, ze rozwigzania mobilne dotycza praktycznie wszystkich zagadnien zwia-
zanych z uczeniem si¢ jezykéw za pomocg nowoczesnych technologii, wiele haset w tej publikacji zawie-
ra propozycje technik i ¢wiczen, ktére mozna realizowaé takze za pomocg technologii mobilnych. Dla
przykladu, wielokrotnie wymieniane w tej pracy platformy Moodle, Teams, Google Classroom czy Zinte-
growana Platforma Edukacyjna sg dostepne za pomoca dedykowanych aplikacji mobilnych umozliwiaja-
cych korzystanie z takich funkcjonalno$ci, jak testy, zadania, notatnik itp. z poziomu tabletu lub smartfonu
w $rodowisku dostosowanym do niewielkich wymiaréw ekranu.

Szczegdlng uwage warto natomiast zwroci¢ na te propozycje technik i ¢wiczen, ktére trzeba realizowac
z wykorzystaniem aplikacja mobilnych, poniewaz nie s3 one dostepne z wykorzystaniem komputeréw. Do
tej kategorii zalicza si¢ wiele rozwigzan do nauki wymowy (Bwymowa), niektére BASR, np. Plickers czy
aplikacje do rzeczywistosci rozszerzonej (Brzeczywistosc wirtualna, rozszerzona). Informacje o ich zastoso-
waniach znajdujg si¢ w wymienionych hastach.

Ze wzgledu na dwa zupelnie rézne aspekty wykorzystania rozwigzan mobilnych, tj. nauke samodziel-
ng oraz prace w klasie, nie ma jednego zestawu wytycznych, jak przygotowac si¢ do wykorzystania MALL
w nauczaniu. Na pewno warto przetestowa¢ dzialanie technologii i upewnic sie, ze spelnia ona nasze
oczekiwania. Wyzsze wymagania bedg stawiane rozwigzaniom do samodzielnej nauki, poniewaz w tym
przypadku uczniowie nie maja dostepu do pomocy nauczyciela. Z tego powodu analiza aplikacji mobil-
nej pod katem kryteriéw opisanych w tabeli 2 bedzie niezbedna, zanim polecimy uczniom jakiekolwiek
rozwigzanie.

Modwienie, sprawnos¢. Mowienie jest sprawnoscig na tyle ztozona, ze wiele jej sktadnikéw znalazlo sie
w osobnych hastach. Sg to nastepujace aspekty: B>wymowa, komunikacja w rzeczywistosci wirtualnej
i rozszerzonej oraz w pozostalych zadaniach symulacyjnych (Brzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona),
komunikacja w grach edukacyjnych i komercyjnych (Bgry) oraz czytanie na glos (Bczytanie, spraw-
1n0sc).

Poza wspomnianymi zagadnieniami, podejmowane s3 proby oceny méwienia za pomocg narzedzi tech-
nologicznych. Narzedzia te dzialaja na podobnej zasadzie, co opisane w hasle dotyczacym czytania (B czy-
tanie, sprawnosc) Postepy w Czytaniu, ale biorg one pod uwage wigcej kategorii. Sg to m.in.:

o Tempo mowienia — czesto wyliczane w stowach lub sylabach na minute.

» Bogactwo leksykalne - stosunek liczby unikatowych stéw uzytych w danej wypowiedzi do wszystkich
stéow w danej wypowiedzi. Im wigksza réznorodnos¢ stéw, tym wyzszy bedzie wspétczynnik. Dla
przyktadu, jezeli uczennica na 100 stéw swojej wypowiedzi nie powtoérzy ani jednego, wspotczynnik
bedzie wynosi¢ 100 + 100 = 1, a w sytuacji w ktorej powtarzala ona to samo stowo 100 razy wspot-
czynnik bedzie réwny 1 + 100 = 0,01.

« Dlugo$¢ pauz oznaczajacych wahanie.

« Rozmieszczenie pauz - rodzimi uzytkownicy zazwyczaj rozmieszczaja pauzy w specyficzny sposob,
nie przerywaja w polowie krotkich idiomatycznych (utartych) fraz. Takie zjawisko mozna natomiast
zaobserwowac u uczniow. Dla przyktadu, méwiac ,,Dama z tasiczkg to nasze dobro narodowe”, mo-
wiacy najprawdopodobniej nie umiesci pauzy pomiedzy stowami ,,z” oraz ,lasiczky’ czy ,,dobro”
i ,narodowe”, a nierodzimy uzytkownik probujacy sobie przypomnie¢ odpowiednie stowa ma wigk-
sz3 szanse¢ to zrobic.

+ Nasycenie wypowiedzi wykrzyknieniami/onomatopejami sygnalizujacymi zwlekanie: hmm, aaa, eee...

« Intonacja i wymowa w poréwnaniu do modelu typowego rodzimego uzytkownika stworzonego przez
sztuczng inteligencje (Bwymowa).

o Poprawnos¢ gramatyczna i leksykalna — najczesciej w wyniku poréwnania tekstu z Bkorpusem refe-
rencyjnym zawierajacym reprezentatywna probke wypowiedzi rodzimych uzytkownikéw.
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Innym rozwigzaniem, przygotowujacym uczniow do moéwienia w kontekscie wyglaszania prezentacji,
jest Trener Prelegenta zintegrowany z programem do tworzenia i wyswietlania prezentacji PowerPoint.
Wedlug twdrcow program ten ocenia ,tempo, wysokos¢ glosu, uzywanie stéw wypelniacza (sic!), niefor-
malng mowe i terminy wrazliwe kulturowo, a takze wykrywa kiedy jeste$ zbyt stowny (sic!) lub po prostu
czytasz tekst slajd po slajdzie” (,,Préba pokazu slajdéw z trenerem prelegenta’, b.d.). Cytowany opis ze
strony Microsoftu zawiera, pomimo swych licznych niedociagnie¢ jezykowych, podstawowe informacje
dotyczace wspomnianego rozwigzania. Podobnie, jak w przypadku Postepéw w Czytaniu, po wykonaniu
zadania uzytkownicy otrzymuja pelny raport zawierajacy wykresy oraz tabele odzwierciedlajace jako$c¢ ich
prezentacji, jak i wskazowki, co poprawi¢ w przyszlosci. Nalezy takze nadmienic, ze produkt ten jest bez-
platny nie tylko dla szkoét (w ramach pakietu MS Teams), ale takze dla uzytkownikéw indywidualnych,
ktorzy korzystaja ze zubozonego w funkcje darmowego pakietu Office w przegladarce (warunkiem jest
zalozenie adresu e-mail na stronie dostawcy tej ustugi).

Poza wspomnianymi zaawansowanymi rozwigzaniami, mozna takze znalez¢ prostsze narzedzia, pozwa-
lajace na nagrywanie, odstuchiwanie i udostepnianie nagran innym osobom. Oprécz dyktafonu wbudowa-
nego w praktycznie kazdy system operacyjny (od urzadzen mobilnych po komputery stacjonarne), mozna
skorzystac z platform upraszczajacych wysylanie nagran do oceny nauczycielskiej (np. Vocaroo), czy tez
z rozwigzan pozwalajacych na nagrywanie i odstuchiwanie komentarzy audio dla wybranych materiatow
(np. VoiceThread). Kolejnym rozszerzeniem funkcji nagrywania wlasnego glosu moze by¢ tworzenie pod-
castow, np. na stronie Podomatic. Phillips (2017) zwraca uwage na fakt, ze tworzenie podcastéw przez
osoby uczace si¢ wspiera umiejetno$¢ opowiadania historii i przekazywania informacji, przyczynia si¢ do
poprawy plynnosci wypowiedzi ustnej oraz zwigksza pewnos¢ siebie w kontekscie méwienia — takze u bar-
dziej nie$miatych uczniéw i uczennic. W kontekscie pracy w klasie cyfrowej nalezy doda¢, ze mozliwo$é
nagrywania polaczona z szybkim udost¢pnianiem nagran - calej grupie lub tylko osobie uczacej do indy-
widualnego sprawdzenia - jest dostepnp.np. w notatniku OneNote w MS Teams.

Kolejnym sposobem na rozwijanie sprawnosci méwienia jest ¢wiczenie komunikacji za pomocg chatéw
tekstowych, ktére — cho¢ nie wymagaja od uczestnikéw produkgji jezyka za pomocg aparatu mowy - to
jednak czesto zawieraja wiadomosci pisane jezykiem zblizonym do moéwionego. Dla przyktadu, pomija
sie¢ w nich interpunkcje, pytania czesto sg zadawane jako zdania twierdzace ze znacznikiem intonacji
(sygnalizowanej poprzez uzycie znaku zapytania), uzywa si¢ form skréconych lub niepetnych wypowiedzi.
Sykes (2005), Satar & Ozdener (2008) czy Razagifard (2013) w swoich badaniach pokazali, ze taki ,,trening”
moze by¢ bardziej korzystny dla uczacych sie, niz przechodzenie od razu do komunikacji méwionej. Dzieje
sie tak, poniewaz czat daje wiecej czasu na zastanowienie si¢ nad wypowiedzig, jednoczesnie nie tracac
wspomnianych jakosci jezyka méwionego (Cong-Lem, 2018). Wigkszos§¢ wspolczesnie uzywanych czatéw
(np. WhatsApp, Messenger, Telegram, czat w MS Teams iin.) pozwala tez na wyslanie nagranej wiadomosci
glosowej, ktérg mozna odstucha¢ przed wystaniem, a w razie niedociagnig¢, skasowac i nagra¢ ponownie.
Jest to propozycja kolejnego, posredniego etapu treningu przed wzieciem udzialu w rozmowie prowadzo-
nej w czasie rzeczywistym (Oksuz-Zerey, 2021). Ostatniag odmiang czatdéw sa te, w ktérych rozmodwca jest
sztuczna inteligencja. Wigcej o zastosowaniach takich rozwigzan mozna przeczyta¢ w hasle dotyczacym
tego zagadnienia (B> sztuczna inteligencja).

Pisanie, sprawno$¢. Umiejetnos¢ tworzenia tekstow w jezyku obcym Iaczy sie z wykorzystaniem techno-
logii w kilku aspektach. W tym hasle zostaly one opisane w kolejnosci od technicznych, nawigzujacych do
fizycznego wprowadzania tekstu, do metodycznych, zwiagzanych z dydaktyka nauczania.

Dzigki wspolczesnej technologii uczniowie maja do wyboru wiele sposobdw tworzenia tekstu. Jezeli
tekst ma wystepowaé w formie cyfrowej, mozna go oczywiscie wprowadzi¢ za pomocg klawiatury, ale nie
jest to jedyna opcja. Coraz wiecej edytorow tekstu oferuje takze mozliwos¢ podyktowania wyrazow sktada-
jacych sie na zdania. Dobrym przykladem jest Dyktafon dostepny w MS Word, ktéry obstuguje juz wigk-
sz0$¢ jezykow. Takie wpisywanie moze odbywac si¢ z zachowaniem interpunkcji — w takim przypadku
nalezy zdefiniowac stowa, ktore beda oznaczaly konieczno$¢ wstawienia przecinka, kropki, $rednika itp.
O ile ta opcja jest niezmiernie cenna dla os6b niedowidzacych lub niewidzacych, o tyle nalezy pamigtac, ze
dyktowanie tekstow uniemozliwia uczniom pochylenie si¢ nad ortografia.

Kolejna opcja jest wprowadzanie tekstu recznie za pomocg ekranu dotykowego lub tabletu graficznego
i specjalnego rysika. Rozwigzanie to znajduje si¢ np. w notatniku OneNote dostepnym w pakiecie MS Teams
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(»Pismo odreczne na tekst”), a takze jest ukryte w wielu smartfonach i tabletach, w ktérych mozna zmienic¢
tryb wprowadzania tekstu ze stukania w klawisze z literami na rysowanie kolejnych znakéw palcem lub
rysikiem. Taki tekst jest potem konwertowany na stfowa zapisane standardowg czcionka. Daje to mozliwo$¢
¢wiczenia pisania recznego przy jednoczesnym zachowaniu wygodnego formatu dokumentu tekstowego.

Wprowadzanie przez uczniéw tekstu w edytorze takim, jak MS Word czy Dokumenty Google, wiaze
sie z pytaniem dotyczacym iloéci wsparcia zapewnionego przez elektroniczne systemy poprawiajace tekst.
Rozwigzania z zakresu szeroko pojetej autokorekty (np. MS Redaktor) potrafig nie tylko podkresli¢ bledy
ortograficzne, ale takze oceni¢ gramatyke, interpunkgje, styl, zwiezlo$¢ czy uzycie niekontrowersyjnego
stownictwa oraz zasugerowa¢ odpowiednie zmiany. Z punktu widzenia oceny umiejetnosci tworzenia wy-
powiedzi pisemnych za pomocg testow/sprawdzianéw, taka pomoc moglaby zosta¢ uznana za niepozada-
ng. Jednym z rozwigzan jest wprowadzanie tekstu poza edytorami, ktére oferuja opcje podpowiedzi. Pracu-
jac poza platformami e-learningowymi (B e-learningowa, platforma), mozna skorzysta¢ np. z popularnego
niegdy$ Notatnika (zainstalowanego w systemie Windows), natomiast sposrdd platform obecnie (2022)
jedynie Moodle zapewnia mozliwos¢ przesylania pracy pisemnej wprowadzanej w formie czystego tekstu.
Nalezy jednak dodag, ze i tutaj uczniowie poprawia swojg ortografie (a w przyszlosci by¢ moze takze i inne
niedociggniecia) za pomoca podpowiedzi, ktére generuje sama przegladarka internetowa.

Wykorzystanie autokorekty do tworzenia tekstow poza kontekstem testowym jest tematem kontrowersyj-
nym. Niektére badania sugeruja, ze wykorzystanie narzedzi do autokorekty podnosi uczniowska zdolnos¢ do
identyfikowania i poprawiania wlasnych btedéw (Lin, Liu & Paas, 2017) oraz prowadzi do postepow w zakre-
sie poprawnej ortografii (Blazquez-Carretero & Woore, 2021). Z drugiej strony, badacze wskazujg jednak na
mozliwos$¢ zbytniego uzaleznienia sie od cyfrowych podpowiedzi, co moze prowadzi¢ do zaniku postepow
(Riano & Margolin, 2018) lub po prostu na brak efektéw stosowania tego typu rozwigzan (Rimbar, 2017).

Narzedzia do autokorekty, moga natomiast by¢ dla nauczycieli pomoca w znajdowaniu i korygowaniu
uczniowskich btedéw. Na rycinie 3 zaprezentowano przykltadowa ocene tekstu w Redaktorze (MS Word).

Redaktor X

Ocena Redaktora 7 6 0%

. 0

Korekty

Pisownia 94

Gramatyka 11

Usciglenia

Dwiezhosé 1

Podobienstwo

SprawdZ pod katem
podobiefistwa do Zrddet online.

Rycina 3. Ekran Redaktora programu MS Word dla tekstu napisanego w jezyku polskim.
Jest to przyktad zautomatyzowanej oceny tekstu (automated writing evaluation)
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Jak wynika z ilustracji, tekst zostal oceniony w skali procentowej (niestety nie jest znany algorytm oce-
niania), a poszczegdlne kategorie pokazuja liczbe poprawek do wprowadzenia. Po kliknieciu w wybrana
kategorie (np. ,,Gramatyka”) nauczyciel moze obejrze¢ po kolei sugerowane poprawki oraz zdecydowac, czy
dana poprawka powinna by¢ uwzgledniona, czy tez nalezy ja zignorowac. Dodatkowo pomocg opcja moze
okaza¢ si¢ mozliwo$¢ sprawdzenia podobienstwa tekstu do innych zrédel celem wychwycenia plagiatu.
Warto takze nadmienic, ze obecnie (2022) nie istniejg jeszcze powszechnie dostepne narzedzia do spraw-
dzania tekstéw pod katem umiejetnosci wyzszego rzedu takich, jak przedstawienie problemu, umiejetne
rozwinigcie i podsumowanie tematu, synteza, analiza itp.

Z perspektywy zorientowanej na dydaktyke nauczania jezyka obcego, warto zwrdci¢ uwage na dwa aspek-
ty. Pierwszym z nich jest zalozenie, ze pisanie, podobnie jak mowienie, jest formg komunikacji pomiedzy
co najmniej dwiema stronami. O ile w przypadku wypowiedzi ustnej jest to czesto realizowane w trakcie
lekcji jezyka (np. podczas pracy w parach), o tyle wypowiedz pisemna jest czgsto jedynie sprawdzana przez
nauczycieli pod katem poprawnosci, a jej tres¢ zazwyczaj nie doczekuje si¢ odpowiedzi. Jest to szczegélnie
problematyczne w przypadku form takich, jak zaproszenie, reklamacja, przeprosiny, podzigkowanie, list
formalny, wniosek itp. Aby temu zapobiec, mozna skorzysta¢ z poczty e-mail czy wybranego komunika-
tora do wymiany dokumentéw miedzy uczniami tak, aby kazdy uczen maégt doczekac si¢ odpowiedzi od
innej osoby. Bardziej czasochlonnym, ale tez potencjalnie bardziej atrakcyjnym dla uczniéw, rozwigzaniem
jest nawiazanie wspdtpracy miedzy jednostkami edukacyjnymi (B e-wspélpraca) celem wymiany korespon-
dencji elektronicznej. W obydwu przypadkach wazny jest nadzér nauczycieli nad korespondencjg oraz
stworzenie uczniom okazji do podzielenia si¢ swoimi przemysleniami na temat wspomnianej aktywnosci.
Wiecej wskazéwek mozna znalez¢ we wspomnianym hasle dotyczacym wymiany online.

Kolejnym zagadnieniem, w ktérym technologia moze okazac¢ si¢ przydatna jest pisanie zorientowane na
proces; w odréznieniu od pisania zorientowanego na produkt, nie konczy sie ono na jednorazowym ocenie-
niu przez nauczyciela pracy pisemnej, ale raczej polega na wycigganiu wnioskow i uczeniu si¢ na podstawie
kolejnych proéb stworzenia tekstu (Murray, 1972). Pisanie zorientowane na proces rozpoczyna si¢ jeszcze,
zanim na ekranie pojawig si¢ pierwsze zdania wypracowania. Juz wtedy uczniowie moga dzieli¢ si¢ z na-
uczycielami swoimi pomystami, przewidywanymi problemami czy pierwszymi ramowymi planami pracy.
W kolejnych etapach uczniowie przygotowuja pierwsze wersje swoich prac, ktére zostang poddane recenzji.
Nauczyciel, ktory takiej recenzji dokonuje musi pamietac, ze:

« Nie jest to ostateczna wersja pracy, wiec btedy moga sie pojawia¢ czgsciej, niz w pisaniu zorientowa-

nym na produkt.

« Poprawianie wszystkich btedéw ,,za ucznia” nie doprowadzi do pogltebionego zrozumienia, na czym
problem polegal, i zmniejsza szanse na zapamietanie poprawnej formy. Lepiej jest zaznaczy¢ nature
problemu (np. ,,dobér stownictwa” i pozwoli¢ uczniom na znalezienie rozwigzania).

 Nie mozna zapominac o pozytywnej informacji zwrotnej. Na pewno w tekstach beda sie pojawialy
zaskakujaco dobre pomysly i zaskakujaco zaawansowane struktury. Warto je docenic!

« Komentujac pracg ucznia warto zadawac pytania, prosi¢ o doprecyzowanie i w inny sposéb pokazy-
wac uczacym sie, ze to oni majg kontrole nad tekstem i wiele zalezy od ich decyzji.

Optymalnymi narzedziami do wspotpracy wydaja sie by¢ dokumenty w B chmurze, ktére moga by¢ edy-
towane online przez wszystkich uczestnikow posiadajacych dostep. Na poczatku rozwigzania chmurowe
byty dostepne poprzez dyski online z funkcjg edytora tekstu, np.: Google Drive, OneDrive czy iCloud.
Obecnie tatwiej jest skorzysta¢ z modutu Zadan w Teams lub Classroom (B e-learningowa, platforma). Uzy-
skamy dzieki temu funkcje dysku w chmurze oraz dodatkowe opcje kontroli przeptywu prac. Dla ula-
twienia podjecia decyzji, ktore rozwigzanie wybra¢, na licie ponizej podkreslono rozwiazania, ktére sa
unikatowe dla platform e-learningowych Teams i Classroom. Rozwigzania niepodkreslone sg wspdlne dla
platform i dysku w chmurze niezintegrowanego z platforma:

 Dostepnos¢ — uczniowie nie muszg instalowac edytora tekstowego, aby mdc tworzy¢ prace i odpowia-
da¢ na komentarze nauczyciela. Wystarczy dowolny komputer z dostepem do sieci.

 Pracazjedng wersjg pliku — nie ma konieczno$ci przesylania kolejnych wersji mailem.

 Prace w jednym miejscu - prace mozna znalez¢ wewnatrz klasy/zespotu lub w folderze na dysku
online.

» Mozliwos¢ dodawana komentarzy w edytorze tekstowym online. Na komentarze mozna odpowiadac,
co moze prowadzi¢ do dluzszej wymiany informacji celem negocjacji form lub znaczen.
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o Mozliwos¢ zaznaczania fragmentow tekstu (zakreslenie, podkreslenie, zmiana koloru czcionki itp.).
Jest to szczegolnie wazne, jezeli nie chcemy poprawiac bledéw, a zaznaczy¢ ich obecnos¢. Kazdy kolor
moze oznacza¢ inny typ komentarza, np. zielony = brakujace stowo lub znak interpunkcyjny.

« Sledzenie zmian - automatyczne zaznaczanie przez program kazdej zmiany pozwala na zobaczenie,
jak wygladaly kolejne wersje tekstu i jak uczniowie zareagowali na komentarze nauczyciela. Wlaczo-
ne $ledzenie zmian pokazuje zmiany z uzyciem kolorowej czcionki — kazdy nowy wpisany znak jest
zapisany w ten sposob, a kazdy usuniety jest-przekrestony, ale nie znika z dokumentu. Aby unikna¢
zbednego chaosu, kazdg zmiane, co do ktérej nie mamy zastrzezen nalezy zaakceptowac — kolor tek-
stu zmieni si¢ wtedy na domyslny, a przekreslone fragmenty znikng.

o Do kazdej pracy ma dostep jedynie uczen i nauczyciel.

» Mozliwos¢ dodania do kazdej pracy oceny oraz komentarza ogélnego.

« Blokowanie dostepu do pracy - uczniowie moga pisa¢ lub poprawia¢ tekst bez nadzoru nauczycie-
la - az do momentu, w ktérym klikng w przycisk ,Wyslij”. Nastepnie nauczyciel dodaje komentarze
do pracy bez obawy, ze uczniowie zyskaja dostep do pracy w polowie sprawdzania az do momentu
zwrdcenia jej uczniom. W odréznieniu od dostepu do plikdw na wspoldzielonym dysku, praca jest
w takim przypadku zablokowana do wylacznego wgladu osoby uczacej. Oddana i sprawdzona, praca
ta moze by¢ ponownie poprawiona przez ucznia i przestana ponownie. Proces ten moze zosta¢ po-
wtdrzony tyle razy, ile jest to potrzebne.

» Tworzenie zadania dla wszystkich uczniéw - o ile w przypadku dysku w chmurze nauczyciel, chcac
zapewni¢ ochrone pracy przed dostepem przez niepowolanych uczniéw, musi stworzy¢ osobne pliki
tekstowe i przesta¢ kazdej osobie link do jej wlasnego dokumentu, o tyle na platformie Teams/Class-
room wystarczy stworzy¢ jedno zadanie, doda¢ plik tekstowy i zaznaczy¢ opcje ,,kazdy edytuje swoja
kopig”. System automatycznie wykona kopie pliku i przesle je wszystkim zainteresowanym.

Kolejnym aspektem pisania, w ktérym technologia moze okaza¢ si¢ pomocna jest ocena rowiesnicza, w kto-
rej uczniowie wzajemnie oceniajg swoje prace. Przykladem narzedzia, ktére moze to ulatwic jest modut Warsz-
tat dostgpny na platformie Moodle. Chociaz nie jest on odpowiedni do nauczania zorientowanego na proces ze
wzgledu na brak integracji narzedzi dysku w chmurze, to nadal pozwala na szybkie rozdzielenie prac pomiedzy
uczniéw i ich zebranie. Procedura jego wykorzystania skfada si¢ z nastepujgcych krokow (Niksa, 2015):

 Nauczyciel przygotowuje instrukcje i ustala terminy kolejnych faz pracy.

« Nauczyciel przygotowuje formularz recenzji, ktéry uczniowie beda musieli wypetnic.

« Uczniowie wysytaja swoje prace.

« Po wystaniu wlasnej pracy, uczniowie zyskuja dostep do prac, ktoére majg zrecenzowa¢. Kazda praca otrzy-
muje tyle samo ocen, co oznacza, Ze uczniéw mozna poprosic o zrecenzowanie wiecej, niz jednej pracy.

 Ocenianie prac (nauczyciel moze zdefiniowa¢, jaki procent oceny bedzie pochodzil od uczniéw, a jaki
od niego/jej; mozna tez oceny zmienia¢ recznie).

« Dodawanie ocen za recenzje.

o Zambkniecie zadania.

Powyzszy przyklad ilustruje, jak ocena réwiesnicza moze zosta¢ usprawniona przez wykorzystanie tech-
nologii. Sama metodyka jej stosowania wykracza poza zakres tego glosariusza, ale podstawowe informacje
na jej temat mozna znalez¢ w opracowaniu Barbary Ostrowskiej i Lecha Mankiewicza (2020).

Ostatnig propozycja dla rozwoju umiejetnosci pisania jest tzw. e-portfolio. Termin ten nie jest jednak pre-
cyzyjnie zdefiniowany - Jenson i Treuer (2014) wspominaja, ze nie istnieje jeden wlasciwy sposéb opisania
tego rozwigzania, poniewaz jedni nauczyciele postrzegaja je jako miejsce do sklfadowania prac uczniéw, inni
jako elektroniczne multimedialne CV, jeszcze inni jako narzedzie do oceny pracy ucznia, a s3 i tacy, ktd-
rzy wierzg, ze powinno ono by¢ wykorzystane przede wszystkim do tworzenia wirtualnej tozsamosci os6b
uczacych sie (tamze, s. 50). Cechg wspolng jest natomiast podstawowa zasada dzialania e-portfolio - jest
to elektroniczna przestrzen, w ktdrej uczniowie umieszczajg swoje prace pisemne, aby potem zadecydowac,
komu chcg je pokaza¢. Oprdcz prac nauczyciele czgsto wymagaja takze dodania dokumentu zawierajacego
refleksje dotyczace pracy takie, jak ,,czego si¢ nauczylam/em w trakcie tworzenia tekstu?” czy ,,co zrobitbym/
zrobitabym inaczej?”. Celem takich zabiegdw jest przygotowanie uczniéw do: (1) dokumentowania swoich
postepow, (2) samoregulacji procesu tworzenia tekstu, (3) krytycznej refleksji nad procesem tworzenia tekstu,
(4) dokonania syntezy dotychczasowych doswiadczen celem zastosowania zdobytej wiedzy i umiejetnosci do
dalszej pracy, (5) wspoldzielenia swoich odkry¢ i obserwacji z innymi uczniami (Jenson & Treuer, 2014, s. 53).
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Narzedziem dedykowanym do tworzenia e-portfolio jest np. Mahara, ktéra pozwala na umieszczanie
i udostepnianie - w ramach zaj¢¢/kursu lub publicznie w sieci — dokumentéw w formie plikow, stron inter-
netowych, blogéw itp. Nalezy zaznaczy¢, ze dokumenty w formie blogéw, pamietnikow czy dzienniczkow
sg czesto wykorzystywane do autorefleksji nad procesem powstawania pracy, ktora zostaje udostepniona
w formie pliku lub strony. Wraz z rozwojem platform spotecznosciowych pojawily sie takze glosy, ze e-port-
folio mozna wykona¢ bez koniecznosci siggania po dedykowane rozwigzania. Barrot (2021) pokazuje, ze
wykorzystanie do tego celu Facebooka - technologii, ktdra jest dla uczniow dostepna zaréwno pod wzgle-
dem dodawania tresci, jak i oceny réwiesniczej za pomoca reakeji i komentarzy — daje lepsze rezultaty, niz
praca z tradycyjnym systemem e-portfolio.

Podsumowujac, wypowiedz pisemna laczy sie z technologia na wielu poziomach: od najprostszych na-
rzedzi do autokorekty przez wspieranie kluczowych trendéw takich, jak ocena réwiesnicza czy zorientowa-
nie na proces, az do rozwigzan integrujacych te podejscia (e-portfolio).

Projekcja tresci. Do projekeji (wyswietlania) tresci edukacyjnych w klasie® najczgsciej wykorzystywany jest rzut-
nik multimedialny lub telewizor o wystarczajaco szerokim ekranie. Urzadzenia te zazwyczaj sa taczone odpo-
wiednim kablem (najczesciej jest to VGA, ktore przesyla tylko obraz lub HDMI, ktére przesyta obraz i dzwiek)
z komputerem osoby prowadzacej lekcje celem pokazania zawartosci ekranu nauczycielskiego laptopa wszyst-
kim uczniom. Rzutnik jest takze wykorzystywany jako niezbedna czes¢ zestawu zwanego tablicg interaktywng —
oprocz niego znajdziemy tu takze modut stuzacy do rejestracji dotyku (zazwyczaj faczony z komputerem nauczy-
ciela za pomocg kabla USB), dzieki ktéremu tablica zamienia si¢ w ekran dotykowy. Alternatywa dla tablicy jest
monitor interaktywny, ktéry — cho¢ wygladem przypomina telewizor - dziala jak tablet. Wigkszo§¢ monitorow
ma zainstalowany system operacyjny; najczesciej jest to system mobilny Android™, a rzadziej Windows. Nalezy
jednak podkresli¢, ze kazdy monitor jest nadal w stanie duplikowac ekran komputera nauczyciela/-ki.

Do rzutnikéw i monitoréw producenci najczesciej dolaczaja oprogramowanie pozwalajace na pisanie,
rysowanie, usuwanie narysowanych ksztaltéw itp. Dzigki temu tablica interaktywna spetnia funkcje ta-
blicy suchoscieralnej lub kredowej. Niektore z tych pakietéw zawierajg edytory ¢wiczen i inne narzedzia
wspomagajace prace w klasie (np. stoper czy symulator rzutu kostka). Nalezy podkresli¢, ze nauczyciele nie
muszg korzysta¢ z tych rozwiazan. Po pierwsze, wiele Be-podrecznikéw zawiera juz dobrze zintegrowane
narzedzia do pisania i zakre$lania tresci, wiec nie ma potrzeby korzystania z rozwigzan zewnetrznych; po
drugie, istnieje mozliwo$¢ instalacji dowolnie wybranego innego oprogramowania, jezeli to dostarczone
przez producenta tablicy nie spelnia oczekiwan uzytkownika. Mozna tez korzysta¢ z narzedzi online, np.
tablicy Jamboard (cze$¢ pakietu Google Classroom) lub Whiteboard (czes¢ pakietu MS Teams).

Kluczowym elementem oprogramowania do pisania po tablicy interaktywnej wydaje si¢ by¢ opcja pi-
sania po ekranie prezentujagcym dowolne tresci (tryb pulpitu). Tryb ten jest zilustrowany ponizej (ryc. 4),
w zestawieniu z trybem tradycyjnej ,,bialej” tablicy.
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T Wykonaj ponosrie ~ Strony  Wstecz

& E-materiaty do jezyka obcego
zawodowego

E-materiaty do jezyka obcego zawodowego /

BRANZA AUDIOWIZUALNA

47 /8 vaa s/ aid

Tryb tradycyjny - biata tablica Tryb pulpitu - mozliwos$¢ pisania po ekranie komputera na
przyktadzie strony z podrecznikami w PZE

Rycina 4. Poréwnanie trybu tradycyjnej tablicy i trybu pulpitu z wykorzystaniem programu OpenBoard

Zrédto: http://openboard.ch; program darmowy w licencji GLP v3

3 Projekcja tresci na spotkaniach online, czyli w klasie wirtualnej, jest opisana w hasle Bwideokonferencje.
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Tryb pulpitu pozwala na prace z dowolnym cyfrowym materialem na kilka sposobow:

o W pracy z tekstem mozna zaznacza¢ trudne lub ciekawe stowa, zamiast tylko je wypowiada¢ lub moé-
wi¢ uczniom, w ktorej linijce ktorego akapitu sie znajduja.

» Kazdy tekst mozna zamieni¢ w uzupelnianke wyrazowa poprzez zaslonigcie (zamalowanie) wybra-
nych stéw. Uczniowie, ktérzy poprawnie podadza brakujace stowa moga podejs¢ do tablicy i je od-
kry¢ za pomocg cyfrowej gumki.

o Mozna skorzysta¢ z graficznych materialéw prezentujacych stownictwo (np. plansz z cytfrowych
stownikéw) i zamalowa¢ podpisy pod poszczegélnymi obrazkami, pozwalajac uczniom na zgad-
niecie ich tresci.

o W dowolnym ¢wiczeniu interaktywnym mozemy zawsze podkresli¢/zakresli¢ element, na ktorym
w danym momencie powinni si¢ skupi¢ uczniowie.

Na koniec nalezy doda¢, ze jezeli uczacy sie posiadaja urzadzenia mobilne (lub dostep do komputeréw),
mozliwe jest wyswietlenie tresci pokazywanych na tablicy takze na ich ekranach. Mozna to zrobi¢ za pomo-
ca aplikacji Apple Classroom (tylko dla urzadzen Apple), czy tez udostepniajac ekran w komunikatorach
takich jak MS Teams, Google Meet, Zoom itp. Wigcej informacji na ten temat mozna znalez¢ w hasle Bwi-
deokonferencje.

Jak zaczaé? Na poczatku warto zapozna¢ si¢ z mozliwosciami technicznymi oferowanymi przez nasza
szkole. Kluczowe jest sprawdzenie, czy do tablicy/monitora/rzutnika, z ktérego korzystamy, jest podla-
czony na stafe jeden szkolny komputer, czy tez kazda osoba powinna przynie$¢ swdj sprzet elektroniczny.
Komputer szkolny zazwyczaj posiada juz oprogramowanie do pisania po tablicy — nalezy sprawdzi¢, czy
spelnia ono nasze oczekiwania. W przypadku konieczno$ci przyniesienia wtasnego komputera trzeba zain-
stalowa¢ na nim odpowiednie oprogramowanie, np. e-podrecznik z funkcjg tablicy czy darmowy program
OpenBoard (http://openboard.ch). OpenBoard moze tez okazac si¢ przydatny do ¢wiczenia wykorzystania
narzedzi tablicy ,,na sucho’, czyli na domowym komputerze, na ktérym mozna pisaé za pomocg myszy/gla-
dzika. W przypadku monitora interaktywnego z podlaczonym laptopem, trzeba tez upewnic sie, ze potra-
fimy przelaczy¢ w tryb powielania ekranu komputera — moze to wymagac chwili poszukiwan w Internecie!

Rozumienie ze sluchu, sprawnos¢. Stuchanie jest jedng z dziedzin, w ktorej zastosowanie technologii od
poczatku bylo oczywistym ulatwieniem. Juz od czaséw gramofonu nagrania stworzone przez rodzimych
uzytkownikow danego jezyka cieszyly sie¢ powodzeniem w jako pomoce do nauki. Wraz z rozwojem tech-
nologii rejestracji i odtwarzania dzwigku poprawita sie jako$¢ nagran, a takze pojawity si¢ dodatkowe opcje
(Hubbard, 2017; za Chapelle, 2003):

o Mozliwos¢ odstuchu nagrania w réznym tempie. Przykladem moze by¢ regulacja predkosci odtwa-
rzania w YouTube.

o Mozliwos¢ stuchania z napisami — dostepne w wielu platformach z wideo.

o Mozliwos¢ zadecydowania, czy odtworzy¢ jedynie $ciezke dzwigkowa, czy udostepni¢ tez nagranie
wideo (jezeli takowe istnieje). Pokazanie nagrania wideo poprawia zrozumienie kontekstu, w ktérym
pojawia si¢ dana informacja. Jest to zgodne z postulatami nauczania/uczenia si¢ usytuowanego — situ-
ated learning, a funkcje t¢ mozna znalez¢ np. w Learning Apps, w ktorym istnieje opcja wykorzystania
nagrania z YouTube lub jedynie samej $ciezki dzwigkowej do tworzenia ¢wiczen.

Dodatkowo, opcja odstuchania tekstu moze pojawic si¢ takze w materialach, ktére nie byly planowane
jako ¢wiczenia rozumienia ze stuchu. Nagrania moga by¢ np. dolaczone do tekstow (Bczytanie, spraw-
nosc). Wiele stron internetowych (np. BBC English), a takze programéw (np. Microsoft Word) oferuje takze
opcje¢ automatycznego przeczytania danego tekstu za pomoca syntezatora mowy (text-to-speech). Chociaz
w przypadku takich syntezatoréw prozodia moze okaza¢ si¢ daleka od naturalnej, to wymowa pojedyn-
czych stéw powinna by¢ poprawna. Wykorzystanie tekstu w potaczeniu z nagraniami ma swoje umocowa-
nie w badaniach. Plass i Jones (2005) w przekrojowej pracy podsumowujacej dostepne im wyniki badan
doszli do wniosku, Ze taczenie informacji stuchanej z informacja odbierang wzrokowo (najczesciej chodzi
o czytanie i ilustracje) utatwia przyswajanie jezyka oraz pozwala lepsze przygotowanie si¢ do zadan, w kto-
rych stuchanie i czytanie jest wyizolowane - czyli do zadan o charakterze testow sprawdzajacych pojedyn-
cze sprawnosci. Dodatkowo zauwazyli oni, ze mozliwos¢ wyboru pomiedzy formatem audio a formatem
tekstowym, np. w kontekscie nauczycielskich komentarzy dolaczonych do pracy ucznia, przyspiesza przy-
swajanie jezyka.
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Z drugiej strony zachodzi obawa, ze w przypadku prezentowania uczniom informacji za pomoca sto-
wa i dzwigku (np. wideo z napisami), skupia si¢ oni na wybranym, fatwiejszym dla nich kanale odbioru
informacji i nie beda w stanie ¢wiczy¢ obydwu sprawnosci w réwnym stopniu (Vandergrift & Goh, 2012).
Z tego powodu pozadanym rozwigzaniem byloby uzupelnienie postulatow Chapelle z 2003 r. o nastepu-
jace funkcje:

« Mozliwos¢ zaplanowania czy i kiedy w trakcie odtwarzania nagrania beda pojawiac sie napisy.

« Czasowe blokowanie dostepu do transkrypcji dla uczniéw.

o Mozliwos¢ utrudnienia odbioru nagrania poprzez dodanie lub usuniecie $ciezki z odglosami tla, np.
rozmow w kawiarni, czy przejezdzajacych samochodow. W ten sposéb sa tworzone testy znajomosci
niektorych jezykéw na poziomie zaawansowanym (np. francuski DELF).

Chociaz narzedzie powstale z polaczenia postulatéw Chapelle (2003) i tych opisanych powyzej najpraw-
dopodobniej jeszcze nie istnieje (stan na 2022 r. wedlug wiedzy autora), to nauczyciele moga si¢ spodziewac
w przyszlo$ci dodawania coraz wigkszej liczby opcji do istniejacych odtwarzaczy materialéw do stuchania,
zwlaszcza w kontekscie ¢wiczen i zadan zamieszczonych w dedykowanych zZrédlach (strony do nauki jezyka
czy Be-podreczniki).

Tworzenie wlasnych materialéw przeznaczonych do ¢wiczenia umiejetnosci rozumienia ze stuchu jest
dzieki technologii stosunkowo proste. Wybrane materiaty — nagrania lub filmy — mozna umie$ci¢ na jednej
z platform komercyjnych (YouTube, Vimeo) lub edukacyjnych (MS Stream, Vocaroo, YouTube dla Google
Classroom), a nastepnie link do nich doda¢ do ¢wiczen tworzonych w Formularzach Google/Microsoft,
LearningApps, Test Portalu, Moodle i wielu innych edytorach. Oprdcz standardowego modelu ¢wiczenia
na rozumienie ze stuchu skladajacego sie z odtwarzacza i ¢wiczen/pytan wyswietlonych zazwyczaj pod
spodem mozna takze spotkaé rozwigzania do tworzenia interaktywnych nagran lub filméw. Rozwigzania
takie, np. PlayPosit, pozwalaja uczniom na umieszczenie pytan na osi czasu nagrania i pokazywanie ich
w odpowiednim momencie. Zazwyczaj towarzyszy temu zatrzymanie nagrania i zaslonigcie jego czesci
przez ekran z pytaniem. Warto rozwazy¢ to rozwigzanie do osiagniecia trzech celow:

« Zadanie pytania sprawdzajacego zrozumienie - pytanie funkcjonuje tak, jak w przypadku wiekszosci

typowych zadan na rozumienie ze stuchu. Polecane formaty: wielokrotny/jednokrotny wybor, zdanie
z luka, uzupelnianie tabeli.

« Sprawdzenie znajomosci formy jezykowej — pytanie przypomina zadanie polegajace uzupelniania
tekstu (np. piosenek). Forma ta jest blizsza dyktandu. Polecane formaty - zdanie z luka.

 Odniesienie si¢ do tresci nagrania — przewidywanie (,,co dana osoba za chwile powie”?) lub odczyty-
wanie intencji (,czy osoba X moéwila to na powaznie, czy ironicznie’?). Polecane formaty - pytanie
otwarte, pytanie do zadania w klasie (bez pola tekstowego na odpowiedz).

We wszystkich wymienionych przypadkach najwazniejsza jest mozliwos¢ zatrzymania nagrania w od-
powiednim momencie i skierowania uwagi (por. hipoteza dostrzegania Schmidta) na dany aspekt materialu
jezykowego. Chociaz jest to mozliwe takze bez zastosowania zaawansowanych technologii, to wersja cyfro-
wa wydaje sie by¢ znaczacym ufatwieniem dla nauczycieli, zwlaszcza, Ze wykonanie takiego zadania mozna
zleci¢ uczniom w domu, definiujac wezedniej liczbe dostepnych podejs¢ i punktacje za kazde pytanie.

Stuchanie nie zawsze musi by¢ tez traktowane jako osobne zadanie o charakterze testowym lub przygo-
towujagcym do testu. Czasami moze ono wchodzi¢ w zakres innego zadania jako narzedzie pomocnicze.
Jednym z przykladéw takiego podejscia moze by¢ wykorzystanie wspomnianych syntezatoréw mowy do
odczytania tekstu przez osoby cierpigce na problemy ze wzrokiem. Cze$¢ platform e-learningowych, np.
MS Teams, posiada juz dedykowane narzedzie pozwalajace odstuchac zawartos$¢ testu lub napisanego przez
nauczyciela polecenia (MS Immersive Reader).

Ponadto ciekawa opcja wydaje si¢ wspomniane nagrywanie przez nauczycieli komentarzy do prac
uczniow. Czasami jest to szybszy sposdb na przygotowanie informacji zwrotnej, a jednoczesnie umozliwia
to uczniom ¢wiczenie umiejetnosci rozumienia ze stuchu w kontekscie, w ktérym dana informacja jest im
niezbedna do udanego poprawienia pracy. Narzedziem pozwalajacym nagra¢ i umiesci¢ komentarz jest np.
notes zaje¢ OneNote dostepny jako osobna aplikacja lub jako cze$¢ pakietu MS Teams. Mozna tez nagrac
komentarz za pomoca rejestratora dzwigku/aplikacji Dyktafon w naszym urzadzeniu, umiesci¢ go na dysku
w chmurze (Google Drive, OneDrive, Dropbox, iCloud itp.) i wklei¢ link do niego w klasycznym komen-
tarzu tekstowym w wybranym edytorze tekstu (ryc. 5). W koncu, w zakladce Zadania w MS Teams istnieje
mozliwos¢ dodania komentarza ogoélnego — bez zaznaczania, ktérego fragmentu tekstu on dotyczy.



37

Zadanie

piatek, 12 sierpnia 2022 14:49

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia p
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia <~

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia

A
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia ~ l:i

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia o

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Zadanie

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia hekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia| Tekst =]

ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia @ Marek Molenda 7
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst Kliknij w link ponizej, aby postuchac moich
ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia sugestii

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst LINE

ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Eg,pnh 2022, 1500

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst

ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Odpowiedz

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst
ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst
ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia
Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst
ucznia Tekst ucznia

Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst ucznia Tekst
ucznia Tekst ucznia

Praca ucznia

" Przestano Wyswietl historig
o= Tresc.docx

Podejmij dziatanie w widoku ucznia

Zestaw kryteriow oceny

# Rubric6.0 =

Opinia

Wprowadz opinig

Komentarz dzwiek,

Punkty

D

/10

soft

Rycina 5. Grafika u géry: Dwa komentarze w formie nagran udostepnione w Notatniku Zaje¢ OneNote (strzatki dorysowane
przez autora celem zwrdcenia uwagi ucznia na wybrany fragment). Po kliknieciu w ikone odtwarzacza
pokazuje sie przycisk ,,play”, ktdrego wcisniecie rozpoczyna odtwarzanie

Grafika w $rodku: Komentarz dodany w formie nagrania w edytorze tekstowym MS Word. Klikniecie w link
otworzy przegladarke internetowa, w ktdrej bedzie mozna odstuchac nagranie. Aby powréci¢ do dokumentu,
konieczne bedzie zamkniecie/zminimalizowanie okna przegladarki

Grafika na dole: Komentarz ogdlny dodany za pomoca zaktadki Zadania w MS Teams. Zaznaczono dodany plik z nagraniem
(wieksza elipsa) oraz przycisk, ktéry umozliwia nagranie komentarza (mniejsza elipsa)

Nalezy nadmieni¢, ze stuchanie rozumiane jako komponent komunikacji werbalnej jest takze wspo-
mniane w hasle Bmdwienie, sprawnos¢ oraz B rzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona.
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Rzeczywisto$¢ wirtualna, rozszerzona (virtual reality, VR; augmented reality, AR). Méwigc o AR 1 VR mamy
na mysli dwa sposoby wchodzenia w kontakt z rzeczywistoscia cyfrowa — w VR uzytkownik zaklada specjal-
ne okulary, aby calkowicie zatopi¢ si¢ w $wiecie cyfrowym, a w AR za pomocg innego rodzaju okularéw lub
innego sprzetu dodaje on warstwe cyfrowa do $wiata rzeczywistego. Dla przyktadu, uczennica, ktéra kieruje
aparat swojego telefonu na napis w jezyku obcym, aby przettumaczy¢ go w Tlumaczu Google (lub podobnej
ustudze) to AR, a uczen, ktory uczy si¢ komunikacji z klientem biznesowym w wirtualnym oddziale banku to
VR. Obydwa te narzedzia sa zwigzane z wykorzystaniem B sztucznej inteligencji oraz Bwirtualnych swiatow.

Rzeczywistos¢ rozszerzona w kontekscie nauczania jezykow moze wykorzystywac nastepujace rozwigza-
nia techniczne (Karcan & Akoglu, 2021):

+ AR bazujace na obrazie — drukowane obrazki, karty, fiszki, ktore po zeskanowaniu aplikacja w urza-
dzeniu mobilnym pokazuja na ekranie dany obiekt w 3D, ale w otoczeniu §wiata rzeczywistego — np.
wirtualna ro$lina pojawia si¢ na biurku ucznia (np. Figment AR).

AR, ktére nie wymaga materiatéw drukowanych (np. Assemblr.edu).

+ AR pozwalajace na projektowanie nowych obiektéw rzeczywistosci wirtualnej (np. Arloopa) - naj-
prawdopodobniej najmniej przydatne obecnie, ale w przysztosci pozwalajace nauczycielom na samo-
dzielne konstruowanie materialéw w AR.

Rzeczywisto$¢ rozszerzong mozna zastosowa¢ w nastepujacych kontekstach:

« Tlumaczenie - wspomniana juz opcja ttumaczenia tekstu na danym zdjeciu (np. Tlumacza Google
w tablecie czy telefonie) moze w przysztosci zosta¢ uzupelniona o mozliwo$¢ wyswietlenia etykiety
z nazwa danego obiektu. Nie jest to jeszcze (stan na 2022 r.) technologia powszechnie dostepna dla
uczacych sie jezykow, ale jej podwaliny znajdujg zastosowania np. w funkeji wyszukiwania produk-
tow za pomocy zdjecia dostepnych w platformach e-zakupowych.

o Prezentowanie obiektéw w trzech wymiarach - dany obiekt mozna obejrze¢ z kazdej strony na ekra-
nie smartfona lub za pomocg odpowiednich okularéw. Podejscie to ma zastosowanie przy nauczaniu
stownictwa specjalistycznego, zwlaszcza technicznego lub medycznego, poniewaz pozwala na do-
kfadne pokazanie czesci sktadowych danego obiektu bez koniecznosci przynoszenia go do sali zaje-
ciowej. Przykladem moze by¢ aplikacja Quiver, ktéra pozwala takze na pokolorowanie danego przed-
miotu, co daje szans¢ na umieszczenie na nim nazw jego czesci w jezyku obcym.

« Symulacje (por. Bwirtualne swiaty) interakcji z innymi osobami - chociaz jest to czeéciej domena VR,
istniejg rozwigzania do nauki jezyka poprzez interakcje z wirtualnymi nauczycielami w rzeczywisto-
$ci rozszerzonej, np. Mondly.

3] AR"Anato

Rycina 6. Nauka w AR. Do obrazu z kamery urzadzenia mobilnego dodana jest warstwa cyfrowa zawierajaca
nazwy poszczegdlnych organdw w jezyku obcym

Zrédto: Pixabay.com (licencja CCO)


https://pixabay.com/photos/augmented-reality-medical-3d-1957411/
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Karcan i Akoglu (2021) przyznaja, Ze jednym z najwazniejszych czynnikéw warunkujacych wykorzy-
stanie AR jest jego popularnos$¢ wsrdd uczniow ze wzgledu na atrakcyjng forme. W tym kontekscie warto
wspomnie¢, ze Befekt WOW moze spowodowac pozniejsze rozczarowanie ta technologia.

W odrdznieniu od AR, rzeczywisto$¢ wirtualna stuzy przede wszystkim do tworzenia symulacji, w kto-
rej uczen ,przenosi si¢” do innej rzeczywistosci. Najprostsza metoda wyprébowania dzialania VR jest
zakup lub wykonanie z kartonu (np. wedtug schematéw ze strony Google Cardboard) niedrogich gogli,
w ktérych umieszcza si¢ smartfon. Ekran urzadzenia mobilnego jest podzielony na dwie czesci, z ktérej
kazda pokazuje nieznacznie przesuniety obraz. Gogle maja w srodku przegrode, ktéra pozwala kazdemu
oku widzie¢ tylko materiat przeznaczony dla niego, co w efekcie tworzy iluzje przebywania w tréjwy-
miarowym $wiecie. Czujnik przyspieszenia w smartfonie (odpowiedzialny m.in. za zamiane orientacji
ekranu po obréceniu urzadzenia) wykrywa ruchy glowa uzytkownika, co pozwala na przesunigcie wy-
$wietlanego obrazu. W efekcie kazdy ruch glowa powoduje efekt podobny do tego w prawdziwym zyciu
— obraz przesuwa si¢ przed oczami osoby ogladajacej wirtualny $wiat. Jedna z aplikacji, ktéra pozwala na
ogladanie materialow w VR jest popularny serwis YouTube. Przyktadowe materiaty wideo przeznaczone
do ogladania w okularach do rzeczywisto$ci wirtualnej mozna tam znalez¢, wpisujac w wyszukiwarce
hasla takie, jak ,VR” czy ,wideo 360 stopni”.

Oprdécz wspomnianego ogladania obiektéw lub filméw w 3D, jedna z najwazniejszych zalet pedagogicz-
nych rzeczywisto$ci wirtualnej jest mozliwo$¢ symulowania sytuacji z zycia realnego, w ktérych pojawiaja
sie okazje do korzystania z jezyka obcego. Przykladem takiego rozwigzania moze by¢ wspomniane wcze-
$niej Mondly, ktore oprocz AR oferuje takze nauke jezykow obcych $wiecie wirtualnym. Rycina 7 pokazuje,
ze dzigki okularom do rzeczywistosci wirtualnej uczniowie moga ,,przenies¢ si¢” w wybrane miejsce i ¢wi-
czyé/poszerzac znajomos¢ jezyka we wskazanym kontekscie.

Reception desk Online calls On the airplane

Rycina 7. Wybdr kontekstéw komunikacyjnych w VR. Grafika odzwierciedla wyglad interfejséw programéw
i aplikacji do uczenia sie w VR

Zrédto: Pixabay (licencja CCO) i Unsplash (licencja Unsplash)


https://pixabay.com
https://unsplash.com/
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Kolejna propozycja jest przeniesienie nauczania do §wiata wirtualnego, w ktérym uczniowie mogg spo-
tkac si¢ ze sobg oraz z nauczycielami poprzez wirtualne szkoty czy grupy zainteresowan. Taka forma na-
uczania funkcjonuje dzigki wykorzystaniu specjalnych platform - tzw. wirtualnych swiatéw (np. Second-
Life) i czesto jest opisywana w literaturze w kontekscie VR (np. Soleimani, 2022). Nalezy jednak podkresli¢,
ze wiekszos§¢ wirtualnych $wiatéw jest dostepna takze bez koniecznosci zaktadania okularéw 3D i z tego
powodu, podazajac za przyktadem Sadler i Dooly (2013), s3 one opisane bardziej szczegétowo w osobnym
hasle (Bwirtualne swiaty).

Zaréwno w przypadku symulowania sytuacji komunikacyjnych, jak i korzystania z rzeczywistosci wirtu-
alnej jako narzedzia do nauczania/uczenia si¢ na odleglos¢ nalezy zwrdci¢ uwage na mozliwo$¢ wystagpienia
silnego B>efektu WOW. Dla przykladu, zastapienie ludzi ich cyfrowymi odpowiednikami (awatarami) moze
wydawac¢ si¢ bardzo atrakcyjne, ale po pewnym czasie moze tez okazac sie, ze narzedzia do wideokonfe-
rencji, w ktoérych mozna zobaczy¢ mimike twarzy rozméwcy lepiej sprawdzaja sie w zadaniach o charakte-
rze komunikacyjnym (por. Levak & Son, 2017). Badacze i edukatorzy zajmujacy si¢ nauczaniem jezykow
w rzeczywisto$ci wirtualnej sa $wiadomi istnienia tego problemu i dlatego proponuja zestawy standardéw
pozwalajacych oceni¢ przydatnos¢ rozwigzan VR w nauczaniu na podstawie obiektywnych kryteriow. Jed-
nym z takich standardoéw zostal zaproponowany przez Lege i in. (2020). Sklada si¢ on z nastepujacych
elementow:

Tabela 3. Kryteria oceny narzedzi VR w kontekscie ich zastosowania w nauczaniu jezykdw. Zaadaptowano z: Lege i in., 2020

Zdolnos¢ do zaangazowania, ,,wciggniecia” ucznia w swiat wirtualny (immersive capacity)

Niska (niepozadana) « ruch gtowa rejestrowany w 3D

« ruch reka rejestrowany (za pomocg czujnikéw) w 3D

« niska rozdzielczos¢ obrazu

« ,dolina niesamowitosci” - negatywna reakcja ludzkiego mézgu na
obiekty przypominajgce cztowieka, ale zachowujace sie w sposéb ,nie-
ludzki” - w VR takie reakcje moga wystapi¢ na widok awataréw o sztucz-
nej mimice

Wysoka (pozadana) «+ ruch gtowa i rejestrowanie ruchu reka w 6 ptaszczyznach: osie x, y, z oraz
katy RPY (odchylenie, przechylenie, pochylenie)

« grafika w wysokiej rozdzielczosci

« wirtualne obiekty - zaréwno tto, jak i obiekty, z ktérymi mozna wej$é
w interakcje - zachowuja te sama jakos¢

« wiele opcji wchodzenia w interakcje z otoczeniem

Obcigzenie poznawcze (cognitive load)

Niskie (zazwyczaj nieoptymalne, cho¢ moze |« materiat jezykowy prezentowany w sposdb, ktéry utatwia zrozumienie

sie okazac przydatne dla niezaawansowa- « uczestniczenie tylko z poziomu obserwatora
nych ucznidw) « brak interakcji z innymi uczestnikami
Srednie (pozadane) « uczniowie moga wykonywaé zadania w swoim tempie i znajduja czas na

zastanowienie sie nad potencjalnymi problemami
« interakcje z innymi osobami w $wiecie wirtualnym

Wysokie (zazwyczaj nieoptymalne, choc + wymaga zaangazowania wielu zmystow
moze sie okazac przydatne dla zaawansowa- |« zazwyczaj wystepuje presja czasu
nych ucznidw) » materiat jezykowy na poziomie rodzimego uzytkownika
Cel (purpose)
Dostarczenie rozrywki « wyzwania (ruchowe lub umystowe), gry, filmy itp.
Dostarczenie informacji « korzystanie z przestrzeni tréjwymiarowej do stworzenia kontekstu (np.

»W samolocie”) oraz pokazywania wirtualnych obiektow (np. wirtualna
podréz po pokojach w domu z uwzglednieniem nazw mebli, sprzetéw itp.)

Komunikacja « tekstowa lub gtosowa; kluczowa w przypadku wirtualnych szkét i przy
wchodzeniu w relacje z innymi uzytkownikami (kontrolowanymi przez
cztowieka lub sztuczna inteligencje)

Tworzenie, projektowanie « tworzenie wirtualnych zasobéw - od wspélnego pisania po wirtualnej
tablicy, przez prace nad wspdlnymi obiektami w 3D az po tworzenie ca-
tych $wiatdw (np. sala muzealna poswiecona danemu zagadnieniu)
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Jakos¢ narzedzi do komunikowania sie (communicative capability)

Niska (nauka samodzielna) « pracasamodzielna, np. zapoznawanie sie znowym stownictwem w trak-
cie wycieczkiw 3D
Srednia (nacisk na ochrone najmtodszych « komunikacja asynchroniczna poprzez wiadomosci gtosowe lub teksto-
przed nieodpowiednimi tresciami) we (nagrywanie wiadomosci do pdzniejszego odstuchania)
« filtrowanie wiadomosci pod katem tresci (np. uzycia niecenzuralnych
stéw)

Wysoka (nacisk na nieograniczong komuni- komunikacja synchroniczna (w czasie rzeczywistym) za pomoca wiado-
kacje) mosci tekstowych i gtosu
« brak filtrow tresci

Jak zacza¢? Prace z rzeczywisto$cig wirtualng lub rozszerzong warto rozpocza¢ od przetestowania tech-
nologii. Wydaje sig, ze fatwiej jest rozpoczac¢ od AR, poniewaz mozna z niego skorzystac¢ za pomoca dobrze
znanych urzadzen mobilnych, np. posiadanych przez szkole tabletéw. Kolejnym etapem jest przygotowanie
zadan/materialow, ktorych wartos¢ wykracza poza Befekt WOW. Warto zadac sobie pytanie: jakie cele, ktore
bytby trudne lub niemozliwe do zrealizowania w inny sposob, moze poméc osiggngé rzeczywistos¢ wirtualna
lub rozszerzona? Poniewaz VR i AR to rozwigzania opierajace si¢ na mediach wizualnych, warto rozwazy¢
np. budowanie bardziej autentycznych kontekstéw do komunikacji, prezentacje stownictwa, zapamiety-
wanie sfownictwa poprzez wchodzenie w kontakt z wirtualnymi obiektami czy budowanie wirtualnych
zasobdw ulatwiajgcych zapamigtywanie poznanych informacji. Wazna funkcja moze by¢ tez indywidualne
zdobywanie lub poglebianie wiedzy i umiejetnosci za pomocg rozwiazan kierowanych do pojedynczego
uzytkownika, takich jak wspomniane symulacje AR lub VR w Mondly.com.

W trakcie oceniania przydatnosci danej technologii warto siegna¢ po zestawy kryteriéw takie, jak ten
zaproponowany przez Lege i in. (2020); dzigki temu mozna upewnic, si¢, ze wszystkie najwazniejsze aspek-
ty stosowania VR/AR zostaly rozwazone, a podjete decyzje sa motywowane wzgledami pedagogicznymi.

Sie¢ 2.0 (Web 2.0). Pojecie Sieci 2.0 pojawito si¢ po raz pierwszy najprawdopodobniej w pracy DiNucci
(1999), ale petnego znaczenia nabrato dzigki Timowi O’Reilly z formy O’Reilly Media Inc. Sam koncept 2.0
(»dwa-zero”) jako czego$ nowoczesnego, ulepszonego zakorzenit si¢ tez mocno w kulturze, prowadzac do ta-
kich poje¢, jak ,,Narodowy program rozwoju czytelnictwa 2.0” (https://www.bn.org.pl/dla-bibliotekarzy/na-
rodowy-program-rozwoju-czytelnictwa-2.0), ,Uczen 2.0” (https://wavepc.pl/uczen-2-0-czego-uzywa-pod-
czas-zajec/), ,Szkola 2.0” (https://www.szkola20.com/), ,Rodzic 2.0” (http://dwa-zero.com/) i wielu innych.

Podstawowym zalozeniem Sieci 2.0 jest Internet, w ktérym przecietny uzytkownik nie tylko czyta tresci
(np. w portalach informacyjnych), ale takze je tworzy. Jest to mozliwe dzigki nastepujacym czynnikom
(O’Reilly, 2005):

« Siec jest postrzegana jako platforma — Internet wypiera system operacyjny. Biorac pod uwage rosnaca
liczbe narzedzi sieciowych, mozna zalozy¢, ze w przyszlosci do pracy wystarczy przegladarka i dobre
lacze internetowe. Nalezy wspomnie¢, ze produkty takie, jak pakiet biurowy (tekst, arkusze, prezen-
tacje), edytor grafiki czy dzwieku mozna juz znalez¢ w sieci i korzystac z nich bez instalowania opro-
gramowania. Ulatwia to tez aktualizacje i dodawanie nowych funkcji — wystarczy zmieni¢ zawarto$¢
strony z danym narzedziem, aby kazdy uzytkownik, niezalezenie od systemu operacyjnego, korzystat
z najnowszej wersji. Dla nauczycieli znaczacy jest tez fakt przenoszenia Be-podrecznikéw z nosnikow
fizycznych (CD/DVD) na platformy internetowe wydawnictw. Oznacza to tez lepsze dostosowywanie
stron internetowych do urzadzen mobilnych przez tworzenie stron responsywnych.

« Wykorzystanie potencjalu ,inteligencji zbiorowej” — w przypadku takich projektow takich, jak Wiki
(np. Wikipedia), fora czy chaty tresci tworzone w sieci sg kolektywnym wysitkiem rozproszonym
duzej liczby 0sdb, z ktérych kazda dorzuca swoja ,,cegietke”

o Blogi i inne formy dzielenia si¢ ze §wiatem swoja tworczoscia — w kontrze do poprzedniego punktu,
popularnoscig ciesza si¢ takze projekty tworzone przez mate grupy lub jedng osobe. Blogi, vlogi, influ-
encerzy itp. to przyklad na to, Ze internetowa sfera publiczna nie jest juz zarezerwowana dla duzych firm
medialnych. Stalo si¢ to przede wszystkim dzi¢ki wykorzystaniu fatwych w obstudze platform, ktére nie
wymagaja umiejetnosci kodowania, aby np. stworzy¢ wlasny blog. Oczywiscie tworca moze (cho¢ nie
musi) wchodzi¢ w dialog ze spolecznoscig swoich odbiorcow, czyniac sie¢ miejscem jeszcze bardziej
otwartym na wyrazanie osobistych pogladéw i kontakty pomigdzy pojedynczymi uzytkownikami.


https://www.bn.org.pl/dla-bibliotekarzy/narodowy-program-rozwoju-czytelnictwa-2.0
https://www.bn.org.pl/dla-bibliotekarzy/narodowy-program-rozwoju-czytelnictwa-2.0
https://wavepc.pl/uczen-2-0-czego-uzywa-podczas-zajec/
https://wavepc.pl/uczen-2-0-czego-uzywa-podczas-zajec/
https://www.szkola20.com/
http://dwa-zero.com/
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Nalezy podkresli¢, ze od poczatku pojawialy sie¢ glosy krytyczne wobec Sieci 2.0, podkreslajace, ze po-
przednie wersje (koncept Sieci 2.0 zaklada, ze istniafa Sie¢ 1.0) mialy identyczne zalozenia, a jedynie narze-
dzia byty mniej wyszukane. Takg opini¢ wyglosil np. jeden z pionieréw Internetu Tim Berners-Lee w wy-
wiadzie z 2006 (Laningham, 2006). Podobne zarzuty mozna postawi¢ wobec pojawiajacych sie propozyciji
zdefiniowania Sieci 3.0 lub 4.0.

Jak zacza¢? Niezaleznie od oceny celowosci stosowania pojecia Sieci 2.0, nalezy podkresli¢, ze nacisk na
wspoltworzenie tre$ci w Internecie przelozyl si¢ na zainteresowanie indywidualng ekspresja ucznia (blogi,
vlogi, itp.), jak i wspdlpraca przy tworzeniu wigkszych projektow (Wiki, wspottworzone stowniki/glosariu-
sze, wspolpraca nad jednym dokumentem).

Planujgc prace z narzedziami promujgcymi ekspresje, wyrazanie wlasnej osoby i dzielenie si¢ swoimi do-
$wiadczeniami (blogi, vlogi, podcasty, itp.) nalezy pamietac, ze obecnie, dzieki mediom spotecznosciowym,
wigkszo$¢ uzytkownikow Internetu spotyka sie z nadmiarem tego typu tresci oraz ma do wyboru wachlarz
narzedzi do ich przekazywania. O ile na poczatku wprowadzania Sieci 2.0 budowanie bloga w ramach zajec¢
w szkole moglo by¢ ekscytujace, bo byl to tez pierwszy sposob ucznia na podzielenie si¢ swoja tworczoscia/
przemysleniami ze $wiatem (Befekt WOW!), o tyle w obecnych czasach moze to by¢ traktowane jako obo-
wigzek, a sam kontekst moze wydac¢ si¢ bardzo sztuczny - bo przeciez mozna podzieli¢ si¢ z innymi swoimi
przemysleniami na Facebooku, Tik-Toku czy Instagramie bez narzuconego z gory tematu i nauczycielskiej
»cenzury”. Z tego powodu szczegolnie warto zastanowic sie nad wyborem tematu — najlepiej, zeby wycho-
dzil on poza informacje na co dzien udostepniane w mediach spolecznosciowych.

Praca z narzedziami, w ktérych tresci sag wspottworzone wymaga jasnych regut i podziatu zadan. Warto
ustali¢, ktory z uczniéw jest odpowiedzialny za jakie zadania. Zbieranie tresci zaklada ¢wiczenie sprawnosci
receptywnych (czytanie, stuchanie), tworzenie ich jest produktywne (pisanie, méwienie), a recenzowanie
pozwala na prace¢ nad poprawnoscia jezykowa (gramatyka, stownictwo, wymowa). Dodatkowo proces re-
cenzji utatwia tworzenie tresci zorientowane na proces (P pisanie, sprawnosc). Uczniowie moga oczywiscie
przyjmowac wiele rél, np. tworzy¢ jeden akapit tekstu, a recenzowac inny. Wiecej wskazdwek dotyczacych
tworczej wspolpracy online mozna znalez¢ w hasle poswigeconym e-wspolpracy (Be-wspolpraca) oraz me-
diom spotecznos$ciowym (Bspofecznosciowe, media).

Typowe narzedzia Sieci 2.0 zostaly cze$ciowo wyparte przez sieci spolecznosciowe, ktore przejely ich
funkcje (np. mikroblogi typu Twitter zamiast klasycznego bloga), cho¢ nie oznacza to, ze kurczy si¢ ich po-
pularnos¢. Strony takie, jak zalozony w 2003 4chan - forum nastawione na wymiane obrazéw, czyli image-
board - nadal przyciagaja wielu uzytkownikéw i na state wpisaly sie w krajobraz §wiatowego Internetu. Na-
tomiast nauczyciele chcacy stworzy¢ dla uczniéw bezpieczne miejsce do (wspot)pracy takie, jak Wiki, blog
czy forum mogg mie¢ utrudnione zadanie. Oczywiscie nadal istniejg darowe strony do tworzenia blogow
(np. EduBlog) czy foréw (np. fora.pl), ale wprowadzenie zaostrzonych przepiséw dotyczacych ochrony da-
nych osobowych stawia pod znakiem zapytania mozliwos¢ zatozenia tam konta z imieniem, nazwiskiem
oraz e-mailem ucznia - w tym przypadku to nie szkola staje si¢ dysponentem danych osobowych zalogowa-
nych uczestnikéw. Jednym z rozwigzan jest skorzystanie z platformy e-learningowej (B e-learningowa, plat-
forma). Najwiecej narzedzi oferuje Moodle — znajdujg si¢ tam fora w réznych formatach (moga tez zastepo-
wac blogi przy przypisaniu kazdego uzytkownika do jednego watku), wiki, warsztaty (do wzajemnej recenzji
rowiesniczej prac) czy stowniki, w ktérych kazdy uczen moze tworzy¢ swoje hasta. W nowszych platformach
(Teams, Google Classroom) dyskusje mozna prowadzi¢ w miejscu przeznaczonym do ogloszen (odpowied-
nio ,wpisy” lub ,,strumien’”), a wspolprace mozna organizowaé we wspotdzielonych dokumentach dostep-
nych online, np. proszac kazdego ucznia o przygotowanie jednego slajdu wspoétdzielonej prezentacji czy
jednego akapitu tekstu. Nalezy podkresli¢, ze dokumenty w obydwu rozwiazaniach daja dostep do historii
zmian, co oznacza, ze w przypadku wystapienia zachowan nieetycznych - takich, jak usuwanie tresci innego
ucznia - mozna szybko ustali¢ sprawce. Warto uswiadomic¢ o tym uczniéw, aby zapobiec cyberprzemocy.

Slownictwo, nauczanie i uczenie sie. Od poczatku istnienia CALL nauczanie i uczenie si¢ stownictwa
stanowilo jeden z jego filaréw. Juz w latach 80. tytuly takie jak Alphabet Zoo czy Cave of the Word Wiz-
zard z 1983 r. udowadnialy, ze komputery posiadaja potencjal edukacyjny. Pierwsze gry dzialaly w oparciu
o zalozenia, ktore sg szeroko stosowane takze dzisiaj. Komputer w wigkszosci przypadkow nie uczyt stow,
a raczej sprawdzal ich znajomo$¢ poprzez wybieranie prawidtowej odpowiedzi z dostepnych opcji, roz-
sypanki wyrazowe, wpisywanie prawidtowej kombinagji liter itp. Chociaz wiele wspotczesnych Bcwiczern
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nadal korzysta z podobnych formatéw, obecne zrozumienie tego, jak przyswajamy nowe stowa pozwala na
proponowanie bardziej zréznicowanych i kompleksowych rozwiazan.

Wedlug Ma (2014), proces uczenia si¢ stowa rozpoczyna sie od jego zauwazenia; dostrzegajac jego forme mo-
wiona badz pisang dochodzimy do wniosku, ze jest to stowo nowe, nieznane. Nastepnym krokiem jest proba
zrozumienia jego znaczenia z wykorzystaniem wszelkich dostgpnych wskazéwek — od informacji od nauczyciel-
ki/nauczyciela poprzez wskazowki kontekstowe. Kolejnym etapem jest tworzenie osobnego hasta dla tego stowa
w mentalnym leksykonie, ktore jest powigzane z faczeniem formy (pisanej i/lub méwionej) i znaczenia. Po skon-
solidowaniu formy i tresci jesteSmy wreszcie w stanie stowo przywotac z pamigci, np. w sytuacji, w ktorej zobaczy-
my je w tekscie. Nalezy takze doda¢, ze zrozumienie stowa, ktére odbieramy (znajomo$¢ receptywna) nie oznacza,
ze bedziemy w stanie poprawnie go uzy¢ w kontekscie (znajomos¢ produktywna; Benjamin & Crow, 2013).

Przedstawiony powyzej opis wskazuje na fakt, ze uczenie si¢ stownictwa jest procesem dtugim i wieloetapo-
wym. Oznacza to, Ze atrakcyjny sposob zaprezentowania stowa lub zwrotu nie jest gwarantem tego, Ze zostang
one zapamietane. W wielu przypadkach konieczne jest dtugotrwale utrzymanie kontaktu z danym stowem lub
fraza (np. poprzez powtdrki, wielokrotne dostrzezenie czy wielokrotne uzycie), by naprawde swobodnie nimi si¢
postugiwac. Aby uczenie si¢ stownictwa bylo efektywne warto zapoznac si¢ z pewnymi regutami (Komorowska,
2005, s. 163-164); w kolejnych akapitach sa one powigzane z narzedziami, ktore warto wykorzystywac.

Latwiej jest si¢ uczyc stownictwa w kontekscie, niz w oderwaniu od niego. Zgodnie z t3 zasada najtrudniej
byloby uczy¢ si¢ stownictwa po prostu czytajac stownik i zapamietujac hasto po hasle. Czasami jednak zdarza
sie tak, ze uczen/uczennica ma do zapamigtania stowa, ktére pojawily si¢ w podreczniku (lub innym zrédle)
tylko raz i nie mozna woko! nich zbudowac¢ zadnego kontekstu innego, niz ,,oto jest kolejne stowo, ktére mu-
sz¢ zna¢ na kartkowke” W takim przypadku mozna sie postuzy¢ rozwigzaniem prezentujacym stowo w kon-
tekscie. Dla przykladu, strona YouGlish pozwala przeszukiwanie zasobéw YouTube pod katem konkretnych
stow lub fraz. Dzigki temu, mozna obejrze¢ krétkie klipy, ktére pokazuja, jak stowo jest uzywane w jezyku.
Filmy s3 optymalnym materialem, poniewaz zapewniaja one najpelniejszy kontekst — obraz pokazuje nam,
kim dana osoba jest i w jakiej sytuacji si¢ znajduje, dzwigk i wyraz twarzy pozwalajg na odgadnigcie intencji
mowigcego/mowiacej, muzyka podkresla nastroj, a reakcje innych oséb na wypowiedz zawierajaca dane
stowo daja lepsze warunki do zrozumienia kontekstu spotecznego. Chociaz nie kazdy klip zawiera wszystkie
wspomniane elementy, to nawet samo ogladanie kolejnych klipéw w celu znalezienia optymalnego dla nas
materiatu zapewni ekspozycje na dane stowo lub fraze, co moze utatwi¢ zapamietywanie.

Obszerng baze stow i fraz w kontekscie stanowia takze Bkorpusy jezykowe (np. amerykanski Corpus of
Contemporary American English, polski Narodowy Korpus Jezyka Polskiego czy niemiecki Das Deutsche
Referenzkorpus). Chociaz wigkszo$¢ z nich nie zapewnia dostepu do materialéw filmowych, to mozna
w nich znalez¢ zaréwno teksty pisane, jak i transkrypcje jezyka méwionego. W wyniku poszukiwan w kor-
pusach uczacy sie moga zobaczy¢ kluczowe (tzn. wyszukiwane) stowa w kontekscie oraz obejrze¢ fragment
tekstu, w ktorych si¢ one pojawiaja (ryc. 8).

L dzieje w takiej sytuacji - surowo zakazal sopu? cokolwick Raego niz Wdzm,cznosc wobec nowego kraju i T alisenn [+
wyrazac podziw dla jego
2. Gdyby w czasie ostatnich dwu lat cokelwiek napisal! Co$, co méglby przedstawic jako ideg, jako  Slowa obcego ©
3 - Nawet gdybys$ mi dal cala swoja racje, nie sadze, cokolwick . e (%)
ze dostalbym
4 wynikajace, lecz z wnetrza osoby ludzkiej. WI?C cokolwick Kujawsk.l 1 spojrzal na sedziego. Tamten rozesmial sie Poczatek &)
stropil si¢ serdecznie.
s o niebieskich oczach, prostym, ksztahnym nosied o viek lronicznym rysunku warg. Byla bardzo pigkna Drsztas (%)
delikatnym, kobieta, liczyla
6. ofiarnosci, statosci 1 uporu. Dzieci l_ubﬁy ja, bo cokolwiek ﬁglamaz a moze po prostu rozumiata, ze o Bogu Poczatek (%)
jednak byla weale nie trzeba

- Mow1 - odpowiedzial B. - ze istotne nieporozumienie nie zachodzi wtedy, gdy dwie osoby - na przyktad obcy 1 policjantka - nie maja
wspolnego jezyka, ale wtedy, gdy on z rezygnacja mysli: "ona z pewnoscia nie chee sie przyznaéd, Ze nic nie rozumie z tego, co mowie",
kobieta zas z pogarda, nieodtaczna przyjaciotka wiladzy, obserwuje jego niezdame wysitki, by zlaczy¢ ze soba najprostsze dunskie
stowa. Te same, ktdre tak fatwo wymawiaja nawet Dunczycy-pijacy i Duriczycy-narkomani! Policjantka wie, Zze obcy - jak to sie
najezescie) dzieje w takiej sytuacyi - surowo zakazat sobie wyraza¢ cokolwiek innego niz wdziecznosé wobec nowego kraju 1 podziw dla
jego symboli, z ktorych najwazniejszy odziany byl w ciemny uniform 1 wlasnie siedzial w jego pokoju na brazowym krzesle. A
wszystko po to, by dosta¢ pozwolenie na staly pobyt w Danu!

0. moja Bogini - zawolatas w tym momencie - juz ja dam mu popalic!

Rycina 8. Stowa zaprezentowane w kontekscie w Narodowym Korpusie Jezyka Polskiego.
U gbry: lista prezentujaca stowo kluczowe ,cokolwiek” w konteks$cie. Ponizej: fragment tekstu,
bedacy rozwinieciem przyktadu 1, w ktérym pojawito sie poszukiwane stowo
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W przyszlosci mozna oczekiwac uczenia si¢ stownictwa w kontekscie za pomoca rozszerzonej rzeczywi-
sto$ci. Ma (2017) wspomina np. o mozliwosci skanowania przedmiotéw znajdujacych si¢ w naszym otocze-
niu za pomocy urzadzenia mobilnego w celu wyswietlenia dla nich podpiséw w wybranym jezyku obcym
(por. Brzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona).

Utrwalanie stownictwa jest tatwiejsze z systemem powtdrek. Jednym z najwazniejszych rozwiazan do sa-
modzielnego uczenia sie stownictwa sg tzw. fiszki, czyli - w najprostszej wersji — kartki, ze stowami/frazami
iich definicjami lub ttumaczeniami na odwrocie. Kluczowym elementem takiego systemu jest takze pudel-
ko, w ktorym fiszki mozna przeklada¢ do kolejnych przegrédek. Stowa, ktorych sie uczymy powoli przesu-
waja sie z przegrodki ,,nie znam’, do przegrodki ,,musze powtdrzy¢’, ,,moge powtarzac rzadziej” i w koncu
»znam’. Samo uczenie si¢ czesto polega na ogladaniu jednej strony fiszki i sprawdzaniu, czy wiemy, co
znajduje sie na jej odwrocie. System ten zostal odtworzony w narzedziach cyfrowych takich, jak Quizlet,
ale z uwzglednieniem mozliwo$ci nowoczesnych technologii, ktére oferuja m. in. nastgpujace mozliwosci:

« Tworzenie fiszek z obrazkami oraz dodang wymowa danego stowa.

« Automatyczny system powtorek — strona sama pokazuje nam wybrane fiszki i kaze zgadna¢, co znaj-
duje si¢ na drugiej stronie. Jezeli odpowiemy dobrze, karta ta bedzie rzadziej pojawiala sie przy ko-
lejnych ¢wiczeniach.

» Mozliwos¢ stworzenia testow z zawartosci fiszek - testy takie moga zawiera¢ uzupelnianki wyrazowe,
pytania wielokrotnego wyboru, ¢wiczenia ortograficzne (np. utozenie brakujacych liter w kolejnosci),
dyktanda itp.

o Interaktywne gry uatrakcyjniajace powtorki (np. pisanie stéw na czas, aby uchroni¢ Ziemie przed
spadajacymi meteorytami).

o Mozliwo$¢ rzucania wyzwan grupowych innym uczestnikom (np. w formie testu na czas).

o Mozliwos¢ korzystania z zestawow fiszek innych zalogowanych uczestnikow.

Podobne, cho¢ mniej zaawansowane systemy mozna znalez¢ w stownikach dostepnych w sieci. Dla przy-
kfadu stownik j. angielskiego dla zaawansowanych uczniéw Cambridge Advanced Learner’s Dictionary
pozwala na dodawanie hasel stownikowych do samodzielnie tworzonych list oraz sprawdzanie znajomosci
stownictwa z tych list za pomoca testow. W przysztosci nalezy takze spodziewac si¢ jeszcze bardziej rozwi-
nietych systeméw powtdrkowych, ktére beda braly pod uwage wiele czynnikéw zwigzanych z preferencja-
mi uczacych sig, jak i wlasciwosciami leksykalnymi danego stowa/zwrotu celem dobrania optymalne;j tresci
i formy ¢wiczen powtoérkowych (Ma, 2017).

Utrwalanie stownictwa jest tatwiejsze z wykorzystaniem schematéw, grafik, rysunkow. Komorowska (2005)
zwraca uwage na fakt, ze réznego rodzaju formy graficzne zapisu stowa (np. zapisywanie stowa na ksztatt
przedmiotu/zjawiska, ktére reprezentuje), opatrzenie stéw rysunkami, umieszczenie ich na mapie skoja-
rzen itp. pozwalaja na szybsze i bardziej skuteczne uczenie si¢ stownictwa. Obecnie do listy mozna takze
dopisa¢ multimedia takie, jak animacje, klipy wideo czy nagrania dzwieku. Uczniowie moga tworzy¢ swoje
wlasne ,,stowniczki” wykorzystujac réznego rodzaju elektroniczne tablice i notatniki takie, jak Google Jam-
board, MS OneNote, Padlet i wiele innych. Istnieja dwie zalety takiego podejscia; po pierwsze, uczenn ma
zawsze dostep do swoich notatek w formie elektronicznej, wigc powtarzanie sfownictwa moze odbywac si¢
w najdogodniejszym momencie, po drugie takie notatki mozna z tatwos$cia udostepnia¢ innym, czy wrecz
wspoltworzy¢ z calg klasg przy wykorzystaniu funkeji wspolnego edytowania danego notatnika/tablicy.

Jak zacza¢? Rola nauczycieli w nauczaniu stownictwa wspomaganym nowoczesng technologia jest dwoja-
ka. Po pierwsze, mozna uatrakcyjni¢ prezentacje stownictwa poprzez wprowadzenie na lekcje multimediow
(nagrania, filmy) pokazujacych stowo w realnym uzyciu np. przy wykorzystaniu korpuséw tekstowych lub
wideo. Po drugie, mozna zacza¢ wykorzystywac interaktywne gry i zabawy - takie, jak te oparte o technologie
BARS - w celu lepszego utrwalenia znaczenia danego stowa lub zwrotu. Bioragc pod uwage fakt, ze uczenie
sie stownictwa wymaga systematycznego powtarzania, warto poswieci¢ czas podczas lekcji na pokazanie, jak
mozna korzystac z fiszek czy notatnikéw elektronicznych do utrwalania naszej wiedzy. Dobrym pomystem
jest tez wymiana dobrych praktyk z zakresu uczenia si¢ stownictwa — oczywiscie liste tych ostatnich, wypra-
cowang podczas lekcji, mozna zapisa¢ w notatniku elektronicznym i udostgpni¢ wszystkim zainteresowanym!

Stowniki elektroniczne (i inne zZrédla). Stowniki elektroniczne dla 0séb uczacych sie danego jezyka jako
obcego mozna podzieli¢ ze wzgledu na ich pochodzenie na dwa podzbiory. Pierwsze z nich to te, ktore po-
jawily sie najpierw jako proba stworzenia cyfrowych wersji stownikéw klasycznych publikowanych przez
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znanych wydawcéw. Sfowniki te zostaly przygotowane z duza pieczotowitoscia, czesto w oparciu o dane kor-
pusowe (B korpusy jezykowe). Komputerowa analiza czestotliwosci i kontekstow wystepowania stowa w au-
tentycznych danych jezykowych pozwolita na wybranie, ktére znaczenia stéw umiesci¢ w stownikach dla
uczniéw (poréwnajmy polskie stowo ,kamera” w znaczeniu ,,urzadzenie rejestrujgce obrazy” ze znaczeniem
»zamkniete pomieszczenie”). Ponadto, od czasu wydania w 1987 r. stownika Collins COBUILD, w ktérym
przyklady sa zaczerpniete bezposrednio z korpusu (Cowie, 2009), wielu wydawcoéw dodaje przyktady uzycia
danego stowa/zwrotu w autentycznym jezyku. W stownikach takich, jak Longman Dictionary of Contem-
porary English przyktady takie s zestawione w osobnej tabelce, ale w innych Zrédlach mozna je tez znalez¢
bezposrednio wewnatrz hasta stownikowego. Stowniki wydawnictw mozna podzieli¢ na trzy rodzaje:

o dwujezyczne (dla poczatkujacych), w ktorych stowa i zwroty zawierajg odpowiedniki w innym jezyku
(np. stownik francusko-niemiecki Larousse),

« jednojezyczne stowniki uczniowskie (dla zaawansowanych), ktére zawieraja definicje napisane
uproszczonym jezykiem, przyklady uzycia z zaznaczonymi kolokacjami, zwigzkami frazeologiczny-
mi itp. oraz porady, jak poprawnie uzywa¢ danego stowa/zwrotu w mowie i pi$mie. Przyktadem moze
by¢ wspomniany stownik Longman czy Oxford Advanced Learner’s Dictionary,

o semi-dwujezyczne (dla sredniozaawansowanych) to stowniki, w ktérych definicja i przyklady ze
stownika uczniowskiego sa uzupetnione ttumaczeniami. Celem jest przygotowanie uczniéw do ko-
rzystania ze stownikéw jednojezycznych. Przykladem takiego stownika jest stownik polsko-angielski
Cambridge.

Ze wzgledu na mozliwosci elektronicznej prezentacji tresci, stowniki wydawnictw sa wzbogacone, zgod-

nie z zalozeniami Humblé (2001) o funkcje niedostepne w klasycznym stowniku drukowanym:
 zwigkszona liczba zdje¢, obrazow i ilustracji (cho¢ trzeba przyznad, ze nawet w stownikach najbar-
dziej znanych wydawnictw nadal brakuje zdje¢ do wielu hasel, co wspomniany Humblé krytykowat
juz w2001 r.),

 zwigkszona liczba przyktadow - najczesciej zaczerpnietych z korpusu,

 nagrania poprawnej wymowy stéw oraz (w przypadku wspomnianego stownika wydawnictwa Long-
man) mozliwo$¢ odstuchania kazdego przykladu uzytego bezposrednio w hasle (z wytaczeniem przy-
ktadow korpusowych podanych ponizej),

« mozliwo$¢ odstuchania efektéw dzwigkowych dla danego hasta (np. ,,§miech’, ,jazz’, ,,siorbac”) — we-
dle wiedzy autora, dostgpne jedynie w stowniku uczniowskim Macmillan English Dictionary,

« mozliwo$¢ tworzenia wlasnych list Bsfownictwa i uczenia si¢ go za pomoca gier interaktywnych (np.
w Cambridge Advanced Learner’s Dictionary).

Wedle wiedzy autora (stan na 2022 r.), w elektronicznych stownikach dostepnych online za darmo bra-
kuje nadal bardziej zaawansowanych sposobdw prezentacji znaczenia stéw, np. za pomocg animacji, klipéw
wideo czy narzedzi wirtualnej rzeczywistosci.

Kolejng kategoria dostepna w sieci dla uczniéw sa stowniki i zrédla pokrewne tworzone do poczatku jako
rozwigzania cyfrowe. Znajduja si¢ tam typowe stowniki dwujezyczne takie, jak diki.pl, ktére sa wzbogacone
o przykfady, nagrania wymowy itp., ale takze inne zZrédla o charakterze stownikowym, takie jak Linguee czy
bab.la. W przypadku tych ostatnich struktura hasta stownikowego jest stosunkowo uboga, a kluczowe sg przy-
kfady, ktore sg prezentowane w formie tabeli - w jednej kolumnie znajduje sie zdanie w jezyku docelowym,
a w drugiej jego tlumaczenie. W obydwu przypadkach wyszukiwane stowo lub fraza jest podswietlone, aby
ulatwi¢ jego znalezienie. Zrodla takie dzialajg na zasadzie korpuséw zréwnoleglonych (Bkorpusy jezykowe)
i pozwalaja od razu zobaczy¢, jak dane stowo lub fraza brzmi w jezyku obcym i w jakich kontekstach jest wy-
korzystywane. W odrdznieniu od klasycznych stownikéw, w Linguee czy bab.la zrédtach mozna wyszukiwa¢
diuzsze frazy, np. ,nie sadze, ze jest to konieczne”. Od tlumaczenia fragmentéw, mozna przejs¢ do zauto-
matyzowanych ttumaczy, takich jak Ttumacz Google, zwiazany z Linguee Deepl, czy Chat GPT (B sztucz-
na inteligencja). We wszystkich tych przypadkach poszukiwanie odpowiednika stowa, czy frazy moze zosta¢
zastapione poszukiwaniem odpowiednika calego zdania lub tekstu. O ile s to rozwigzania przyspieszajace
proces tworzenia tekstow w jezyku obcym, o tyle moga one zagraza¢ podstawowej funkeji, czyli uczeniu sie
jezyka jako takiego. Hulstijn i Laufer (2001) zauwazyli, ze najtatwiejszy sposéb na znalezienie danego stowa
nie gwarantuje jego zapamietania, a wrecz przeciwnie — to wlasnie wysilek wlozony w zdefiniowanie, jakiego
stowa potrzebujemy, poszukiwania i oceng, czy wyniki poszukiwan sq zadowalajgce powoduja, ze uczymy sie
stownictwa. Wniosek, ktory plynie z ich badan jest zatem taki, ze ,,fatwiej” nie zawsze znaczy ,lepiej”.
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Ostatnig kategorig s Zrédta pozastownikowe, ktére mozna wykorzystywac jako stowniki. Do tych zalicza-
ja sie wyszukiwarki internetowe (np. Google), fora zawierajace dyskusje na temat tlumaczenia réznych zwro-
tow, np. WordReference.com czy forum serwisu dla ttumaczy proz.com. Wiele wskazuje na to, ze uczacy sie
jezyka obcego czesto siegaja po rozwigzania pozastownikowe, a zwlaszcza wyszukiwarki internetowe. W ba-
daniach przeprowadzonych przez autora (Molenda, 2022), zaawansowani uczniowie j. angielskiego siegali
po wyszukiwarke Google do znalezienia stowa lub znalezienia odpowiedniego stownika w 48% przypadkéw,
a w 52% wiedzieli, z jakiego stownika online chcg skorzystac i $wiadomie otwierali ten wlasnie stownik.

Jak zaczaé? Rola nauczycieli jezykéw obcych jest przede wszystkim pomoc uczniom w odnalezieniu
optymalnych rozwigzan w $wiecie réznorodnych zrédet stownikowych. Rozwigzania te powinny by¢ do-
brane do poziomu 0s6b uczgcych sie oraz powinny ulatwiaé odkodowanie i zakodowanie komunikatéw
w jezyku obcym, ale bez tracenia z oczu najwazniejszego celu, jakim jest uczenie sie. W praktyce oznacza
to wyjasnienie uczniom, ze procesy zdefiniowania potrzeb, poszukiwan i oceny wynikéw moga by¢ czaso-
chlonne, ale to wlasnie one ulatwiaja uczenie si¢ stownictwa.

Kolejna propozycja sa ¢wiczenia zapobiegajace problemom zwigzanym z nieumiejetnym wykorzysta-
niem stownikéw online. Lista problemdw zaobserwowanych u polskich zaawansowanych uczniéw j. angiel-
skiego (Molenda, 2022) zawiera nastepujace obserwacje:

o brak zaufania do wiarygodnych zrédel (uczacy si¢ pomijaja wyniki opublikowane w znanych stowni-

kach najwazniejszych wydawnictw),

o przyzwyczajenie do konkretnego stownika i niech¢¢ poszukiwania informacji w innych zrédtach,

« niezdolnos¢ do dostrzezenia poszukiwanej informacji na stronie stownika,

« problem ze zidentyfikowaniem czg¢$ci mowy poszukiwanego stowa,

« uzycie niepoprawnych/kolokwialnych zwrotéw wjezyku rodzimym podczas korzystania ze stownikéw

dwujezycznych.

Z drugiej strony, nalezy takze wspomnie¢ o kompetencjach cyfrowych uzytkownikéw stownikéw online,
ktére mozna wspiera¢ i promowac. Sg to m.in.:

o korzystanie z podpowiedzi wyszukiwarki celem poprawienia formy wyrazéw wyszukiwanych,

« wyszukiwanie kontekstu, w jakim pojawia sie szukane stowo,

« poszukiwanie stowa w wyszukiwarce internetowej za pomoca definicji,

« stosowanie sktadni zapytan w wyszukiwarce (np. cudzystow dla znalezienia dokladnie takiej frazy,

jaka jest poszukiwana, z pominieciem wynikéw zblizonych),

o przeszukiwanie strony stownika za pomoca przegladarki internetowej celem szybszego znalezienia na

niej odpowiednich informacji,

o korzystanie ze zrodel pozastownikowych, np. forow.

Proponowane ¢wiczenia, ktore mozna przeprowadzi¢ z uczniami celem poprawienia ich umiejetnosci
korzystania ze stownikéw to:

« wspolne tworzenie ,list kontrolnych’, czyli rzeczy, na ktére nalezy zwrdci¢ uwage, czytajac jakiekol-

wiek hasto stownikowe (np. sprawdzenie, na jaka czes¢ mowy patrzymy),

« wyzwania sfownikowe - kto szybciej znajdzie odpowiednie stowo, kolokacje itp.,

« wspolne tworzenie (np. w formie e-portfolio — por. Bpisanie, sprawnosc) list ulubionych stownikéw

i zrédet, ktore polecamy do dalszych zadan,

« dbalos¢ o kulture jezyka ojczystego z naciskiem na umiejetnos¢ uzycia standardowych stow/zwrotéw

podczas korzystania ze stownika dwujezycznego.

Spolecznosciowe, media (social media). Media spoteczno$ciowe pelnig dwie funkcje. Po pierwsze moga by¢
one wykorzystane jako zasob stuzacy do samoksztalcenia nauczycieli. Na uwage zastuguja zwlaszcza grupy/
kanaty/watki tworzone przez duzych wydawcéw (np. Hachette) lub organizacje zajmujace si¢ promowaniem
jezyka i kultury (np. British Council). Znajdziemy tam m.in. materiaty, webinary, podcasty czy wywiady z eks-
pertami. Ponadto, nauczyciele jezykow czesto zrzeszaja sie w nieformalne grupy, ktére utatwiaja znajdowa-
nie i recenzowanie materialéw, wymiane do$wiadczen czy przeglad ofert pracy w zawodzie. Wiele placowek
doskonalenia nauczycieli oferuje takze bezplatny udzial w webinarach - czesto promujacych dany kurs lub
produkt, lecz nadal warto$ciowych. Na koniec nalezy wspomnie¢ o budowanych oddolnie, jak i odgoérnie spo-
tecznosciach zrzeszonych wokdt jednego produktu technologicznego np. Office 365 (MS Teams), czy Google
Classroom. Takie grupy wykraczaja poza nauczanie jezykow, ale sa tym niemniej cennym zrodlem inspiracji.
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Duzo bardziej rozbudowanym tematem jest wykorzystanie mediéw spotecznos$ciowych do nauczania
jezyka obcego, czyli do kontaktu z uczniami oraz migdzy uczniami. Na pewno propozycja taka wydaje
sie atrakcyjna. W odréznieniu od tradycyjnych narzedzi komunikacji BSieci 2.0, wiekszo$¢ uczniéw nie
wymaga szkolenia technologicznego z zakresu ich wykorzystania. Ponadto czesto widzimy, ze sg to media
niezwykle angazujace i naturalnie nasuwa si¢ pytanie, czy czg¢$¢ z tego zaangazowania nie mogtaby zostaé
przekierowana dla celéw uczenia si¢ jezyka.

Pytanie to nie jest nowe, poniewaz juz w 1995 r. Harasim i in. zauwazyli, Ze wymienianie wiadomosci na
forach dyskusyjnych zwieksza zaangazowanie uczniéow. Znalazto to odzwierciedlenie w czestym odwoly-
waniu si¢ do teorii obecnosci spotecznej (social presence) z 1967 r. (Short, Williams & Christie), ktéra badala
jak bardzo media stuzgce komunikacji s3 w stanie zastapi¢ rozne aspekty bezposredniej rozmowy twarza
w twarz, takie jak ton glosu, mimike, gestykulacje itp. Jest to zatem w duzej mierze aspekt zwigzany z emo-
cjami, jakie przekazujemy w trakcie komunikowania si¢. W komunikacji tekstowej mozna go czesciowo
wprowadzi¢ poprzez uzycie GIFow, emotikon &), WIELKICH LITER czy niestandardowej interpunkcji!!!!
Jezeli chcemy wykorzysta¢ media do uczenia si¢/nauczania jezykow, kolejnymi niezbednymi sktadnikami
sa takze: obecnos$¢ poznawcza (cognitive presence) i obecno$¢ w kontekscie nauczania (teaching presence).
Pierwsza z nich to umiejetnos¢ dokonania refleksji na temat procesu nauczania oraz $wiadomos¢ tego, ze
celem jest uczenie si¢ jezyka, co powoduje, ze ten jezyk zauwazamy, analizujemy i zastanawiamy si¢ nad
optymalnymi sposobami wykorzystania go w interakcji. Obecno$¢ w kontekscie nauczania to struktura
zadania, najczesciej narzucona przez nauczyciela, ktéra ma wspiera¢ komunikacje w taki sposéb, aby ta
prowadzita do doskonalenia jezyka uczniow (np. zadanie, ktdre wymaga uzycia wybranego stownictwa).
Oczywiscie nauczyciele powinni takze czuwac nad utrzymaniem sprzyjajacej komunikacji atmosfery pod-
czas wykonywania calego zadania (Garrison i in., 2000, za: Hauck i Warnecke, 2013).

Projektujac zadania z wykorzystaniem mediéw spolecznosciowych mozna spotka¢ sie z problemem
omoéwionym w opisie narzedzi Sieci 2.0, czyli traktowanie zadania jako obowiazku, ktéry — przy obecnej
nadprodukgji i nadkonsumpcji tresci — nie jest czyms$ nowatorskim (Befekt WOW!), a raczej zamienia ko-
rzystanie z mediow spotecznosciowych w kolejng ,,prace domowg”. Salmon (2002) klasyfikuje uczniéw pod
wzgledem ich podejscia do zadan w takich mediach oraz proponuje sposoby radzenia sobie z potencjalny-
mi problemami. Klasyfikacja ta jest oparta na stereotypach dotyczacych zwierzat:

 Wilk - pojawia si¢ rzadko, wykazuje si¢ wzmozong aktywnoscia, a nastepnie znika.

Rada: wysylaj przypomnienia o koniecznos$ci zabrania glosu w dyskusji, zwlaszcza, jezeli wpisy/ko-
mentarze wilka wywolaly zainteresowanie wéréd innych uzytkownikow.

o Ston - spokojne, miarowe tempo pracy. Odwiedza strone codziennie na krétka chwile.

Rada: pogratuluj systematycznosci, popros o wspieranie ,,myszy” i ,wiewiorki”.

o Wiewidrka - zawsze spozniona, wpada na chwile, nadrabia braki i natychmiast znika.

Rada: podkreslaj zalety systematycznej pracy. Przygotuj podsumowania (np. cotygodniowe), aby ufa-
twi¢ nadrobienie materiatu.

« Mpysz - pojawia sie na chwile, zapoznaje si¢ z pracg innych i znika bez podjecia trudu wejscia w interakeje.
Rada: sprawdz, czy nie wystepuja bariery (technologiczne, jezykowe). Jezeli nie — przyznaj konkretng
role (np. arbitra sporéw), ktéra bedzie wymagala statej obecnosci i wiekszego zaangazowania.

o Kret - zdarza mu si¢ dodawa¢ odrealnione komentarze, ktére nie wnoszg niczego do rozmowy.
Rada: podczas przygotowania cyklicznych podsumowan zwrd¢ uwage na te komentarze kreta, ktore
byly istotne dla dyskusji. Zapewniaj cyfrowe wsparcie w trakcie kolejnych zadan.

« Krdlik - zyje w mediach spotecznosciowych. Tworzy wiele watkéw, blyskawicznie odpowiada na kaz-
dg wiadomo$¢.

Rada: porozmawiaj z krélikiem o mozliwosci dopuszczenia innych do glosu. Przydzielaj role wymagajace

ustrukturyzowania informacji, np. role sekretarza zbierajacego wyniki pracy po zakonczonym zadaniu.
 Byk' - dominuje w dyskusji.

Rada: Zaproponuj konkretng role, ktéra ograniczy mozliwos¢ dominacji byka.

o Sroka zlodziejka — kradnie cudze pomysly bez podania zrédta.

Rada: przypominaj o regutach udostgpniania wlasnosci intelektualnej. Jezeli to konieczne, ostrzez
sroke przed konsekwencjami jej dziatan.

4 W oryginale jelen - zastapiony ze wzgledu na inne konotacje kulturowe.
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o Delfin - inteligentny, zabawny, elokwentny.

Rada: obserwuj, jak wspotpracuje z innymi. Moze denerwowac osoby, ktore biora wszystko na powaznie.

Hauck & Warncecke (2013) podkreslaja, Ze najlepszym sposobem na zmniejszenie czgstotliwo$ci wyste-
powania postaw niepozadanych sg meta-éwiczenia polegajace na analizie wlasnego stylu oraz poglebionej
refleksji na temat konsekwencji zachowywania si¢ w dany sposéb.

Jak zaczaé? Wykorzystujac media spolecznosciowe mozna liczy¢ na dwa efekty. Po pierwsze, korzystne
dla komunikacji bedzie wspomniane zaangazowanie dzieki atrakcyjnej formie. Po drugie, chcemy ukierun-
kowac¢ nasze dzialania tak, aby®:

+ komunikacja byta jak najbardziej autentyczna,

« wystepowala wymiana komunikatéw miedzy uczniami (zamiast na linii uczen-nauczyciel),

« pojawila si¢ okazja do niwelowania barier jezykowych (,,nie rozumiem tej wiadomosci” / ,,nie potrafie

wyrazi¢ tej mysli”) poprzez wspolna negocjacje znaczen,

o tworzyly sie wiezi migdzy uczniami,

« nauczyciel/ka byl/a w stanie wyznaczy¢ cel dziatania (np. temat dyskusji) oraz zacheci¢ do wykorzy-
stania wybranych form jezykowych (np. wybrany czas gramatyczny).

Na poczatku warto zaznaczy¢, ze komunikacja online jest dobrym uzupelnieniem komunikacji twarza

W twarz, co oznacza, ze nie jest wskazane zastepowanie ¢wiczen w zakresie wypowiedzi ustnej aktywnoscia
w mediach spotecznosciowych. Media takie s natomiast dobra okazjg do rozszerzenia dyskusji i kontynu-
owania danego dzialania (projektu, debaty itp.) pomiedzy lekcjami. Kolejnym pomystem jest wykorzystanie
wczesniej umieszczonych tresci na lekcji. Mozna np. poprosi¢ ucznidw, aby udostepnili krétki niemy film
pokazujacy ich codzienng poranna rutyne, a potem wykorzystac zebrane materialy do wprowadzenia stow-
nictwa i gramatyki zwigzanych z tym zagadnieniem. Odwolujac si¢ do wspomnianej formy filmu, nalezy
podkresli¢, ze media spolecznosciowe to oczywiscie wigcej, niz rozmowy w formacie tekstowym i wszelkie
nagrania glosu, wideoklipy, animacje itp., ktére mogga si¢ okaza¢ bardzo przydatnym narzedziem.

Korzystanie ze wspomnianych rozwigzan warto rozpocza¢ od drobnych zadan do wykonania w klasie,
np. od nagrania krétkich filméw lub przeprowadzenia mini-dyskusji online. Formy zadawane jako praca
domowa powinny na poczatku by¢ jeszcze latwiejsze do zrealizowania — np. zamiast nagran czy dyskusji
mozna najpierw poprosi¢ uczniéw o opisanie swoich odczu¢ jedng emotikonka lub jednym obrazkiem.
Nalezy tez zawsze kontrolowa¢ reakcje (tapki, komentarze), aby wystarczajaco wczesniej zareagowa¢ na
potencjalnie szkodliwe tresci i/lub zachowania.

Kiedy uczniowie przyzwyczaja sie do obecnosci mediéw spolecznosciowych w procesie nauczania, moz-
na zaproponowac im bardziej ambitne zadania. Oto kilka przykfadow:

« Raz na semestr/polrocze kazdy uczen przygotowuje dluzsza forme (tekst, relacje video...), ktdra jest

komentowana online, ale takze stanowi punkt wyjsciowy do rozmowy w klasie.

 Uczniowie w grupach przygotowuja i udostepniaja relacje z wybranych wydarzen, wywiady itp., po
czym gtosuja na ulubiony projekt.

« Po zakonczeniu dyskusji w klasie nauczyciel/ka umieszcza najwazniejsze Jej/Jego zdaniem pytanie, na
ktérego oméwienie nie starczylo czasu i prosi o krétki komentarz w formie nagrania wideo, nagrania
glosu lub wpisu ze strony uczniow.

Nalezy pamigtaé, ze naturalny jezyk internetowy rzadzi si¢ swoimi prawami, wiec jezeli nie jestesSmy
pewni, czy znamy go wystarczajaco dobrze, odwiedzmy kilka miejsc (np. stron z memami) w wybranym
jezyku lub na biezaco sprawdzajmy wybrane formy w stownikach slangu internetowego. Nalezy podkresli¢,
ze jezyk nieformalny to nie to samo, co jezyk wulgarny!

Egalitarny charakter mediéw spolecznosciowych mozna takze wykorzysta¢ do zachecenia do wigkszej
aktywnosci i do lepszego wyjasnienia stawianych zadan. Nauczyciele, ktorzy np. dodadza wtasna relacje
jako wzér dla uczniow (ale takze material do dyskusji) moga ulatwi¢ zrozumienia zadania oraz zachecié
uczniéw do aktywnego uczestnictwa!

Na koniec nalezy rozwazy¢ kwestie wyboru medium. Aby nasi uczniowie czuli si¢ komfortowo niewska-
zane jest — w wigkszosci przypadkéw — dzielenie si¢ ich praca poza klasa. Z tego powodu wielu nauczycieli
korzysta z medidw, ktdre pozwalaja na tworzenie zamknietych grup (np. Facebook). Wyjatek od tej reguly

5 Postulaty te sg zgodne z wieloma uznanymi podej$ciami, m.in. z podej$ciem konstruktywistycznym, teoria L. Wygotskiego
czy zatozeniami metody komunikacyjne;j.
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moze stanowi¢ podzielenie si¢ wynikami pracy, np. gotowym projektem, ktéry mozna umiesci¢ na profi-
lach spolecznosciowych szkoty. Warto jednak podkresli¢, ze chodzi o udostepnienie gotowego produktu,
a nie prezentowanie szerokiemu gronu odbiorcéw procesu jego powstawania.

W opinii autora (cho¢ wiem, ze wielu nauczycieli si¢ nie zgodzi), klasyczne media spolecznosciowe nie sa
najbardziej optymalng opcja. Po pierwsze, moze powsta¢ problem zwigzany z ochrong danych osobowych,
poniewaz szkota nie dysponuje danymi uczniéw zapisanymi w tychze mediach. Po drugie, zakladanie, ze
kazda uczennica i kazdy uczen posiada konto w wybranym przez nas serwisie wydaje sie¢ by¢ ryzykowne,
a osoby, ktdre odstaja w tym wzgledzie od grupy moga by¢ obiektem drwin pozostatej czesci klasy. Jedno-
cze$nie rodzice nieletnich uczniéw moga zgtaszac¢ stuszne pretensje dotyczace wymuszania przez nauczy-
ciela zalozenia konta w danym serwisie, co jest np. niezgodnie z ich przekonaniami.

Jako alternatywe proponuje symulacje srodowiska znanego z mediéw spotecznosciowych w narzedziach
przeznaczonych dla szkot, takich jak Strumien w klasach Google Classroom czy Kanal w zespotach MS Teams.
Mozliwosci takiego rozwigzania mogg by¢ stosunkowo duze (na przykladzie MS Teams):

» Mozliwos$¢ dodawania przez ucznidéw i nauczyciela wpiséw i komentarzy - tak, jak np. na Facebooku.

o Mozliwos$¢ komentowania wpiséw emotikonkami i odpowiadania na nie.

o Mozliwos¢ tworzenia osobnych dyskusji (osobne kanaly), takze dla wybranych grup.

 Narzedzia do zaawansowanej edycji tekstu w kazdym wpisie — zmiana kroju i wielko$ci czcionki, sty-

lu, podzial na akapity, tytuly i podtytuty, wstawianie numeracji, cytatow, tabel i wiele innych.
o Integracja multimediéw — mozliwo$¢ dofaczenia plikéw do danego wpisu (nagrania, wideo, obrazy,
dokumenty...) lub skorzystania z biblioteki multimediéw Teams (np. GIF-y, naklejki).
o Mozliwo$¢ wstawiania bezposrednio do wpiséw interaktywnych ankiet.
o Mozliwo$¢ ustawiania waznos$ci wpisow — ogloszenia mogg by¢ graficznie wyrdznione i przypiete na gorze.
o Mozliwos¢ przesylania tego samego wpisu (np. wpisu z pytaniem skierowanym do uczniéw) do wielu
grup (klas) jednoczesnie.
» Powiadomienia o nowych wpisach i komentarzach.
« Aplikacja mobilna ulatwiajaca dostep za pomoca telefonu/tableta.
« Kontrola nauczycielska:
— mozliwo$¢ wylaczenia mozliwosci komentowania wpisow,
— wlaczenie lub wylaczenie opcji edytowania i usuwania wpiséw przez autordw,
— wlaczenie lub wylaczenie GIFow, naklejek i obstugi emotikonek,
— kasowanie kazdego postu,
— ,wyciszanie” problematycznych uczniéw - pozostaja oni w zespole, ale tracg dostep do nowych
tresci oraz nie moga tworzy¢ wpiséw czy komentarzy.

Podsumowujac, media spotecznosciowe wykorzystywane w sposob metodycznie uzasadniony i techno-
logicznie bezpieczny moga stanowi¢ wartosciowe narzedzie do motywowania uczniéw w celu rozwijania
ich kompetencji jezykowych.

Synchroniczne nauczanie, uczenie si¢ >asynchroniczne/synchroniczne nauczanie, uczenie sig

Sztuczna inteligencja (artificial intelligence, AI). Juz w 1998 r. Warschauer i Healey postulowali, ze sztucz-
na inteligencja powinna by¢ jednym z czynnikéw mogacych ulatwi¢ uczniom dostep do autentycznych
kontekstow wykorzystania jezyka. Autorzy mieli na mysli komunikacje¢ uczniow z botem, czyli programem
komputerowym, ktéry symuluje zachowania zywego czlowieka. Coraz wigkszy stopienn zaawansowania
sztucznej inteligencji (np. podejrzenie posiadania przez Al §wiadomosci — Maruf, 2022) powoduja, ze ta
wizja staje sie¢ coraz bardziej prawdopodobna do zrealizowania. Juz od pewnego czasu mozna korzysta¢
z wyspecjalizowanych aplikacji prowadzacych rozmowy z uczniami (np. Andy) lub poprosi¢ bardziej za-
awansowanych uczniéw o probe podjecia kontaktu z botami instytucji — bankdw, linii lotniczych, sklepow
itp., ktore s3 w stanie odpowiedzie¢ na pytania dotyczace danego produktu lub ustugi za pomoca czatu
tekstowego lub komunikatora glosowego.

Jedna z waznych funkcji sztucznej inteligencji moze by¢ tez udzielanie informacji zwrotnej i propono-
wanie indywidulanych zestawdw ¢wiczen. Po zakonczonej rozmowie, bot moze pokazaé uczniom ich
bledy, wyjasni¢ je oraz zaproponowac ¢wiczenia sprawdzajgce znajomos¢ trudnych dla ucznia konstrukeji
jezykowych. Rozwigzania takie sg juz czgsciowo dostepne np. we wspomnianej aplikacji Andy.
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Pojawiajg si¢ takze propozycje, aby sztuczna inteligencja dobierala materialy oraz ¢wiczenia dla uczniéw
biorac pod uwagg ich preferencje dotyczace sposobow przyjmowania wiedzy, ulubione typy zadan, indywi-
dualne potrzeby, mozliwosci czasowe w ciggu dnia, istniejace niepetnosprawnosci stuchowe/wzrokowe itp.
Wspomniany w hasle Btechnologii, wprowadzanie nauczyciel i youtuber CGP Grey, inspirujac si¢ esejem
Hillisa (2000), zaproponowal stworzenie ,,cyfrowego Arystotelesa”, czyli rozwigzania, ktore, zgodnie z ideg
greckiej edukacji, zapewni indywidulane lekcje kazdemu uczniowi. Z zalozenia, rozwigzanie takie powinno
indeksowac (przeszukiwac i umieszcza¢ w swojej bazie danych) wszystkie powszechnie dostgpne materialy
edukacyjne stworzone przez nauczycieli - wideo z YouTube, Vimeo itp., strony z tresciami edukacyjnymi,
cyfrowe zestawy ¢wiczen itp. Nastepnie, po analizie potrzeb oraz mozliwosci ucznia, system automatycznie
dobieraltby optymalne tresci oraz zadania (Digital Aristotle: Thoughts on the Future of Education, 2012).
Podobne rozwigzania moga w przyszlosci pomaga¢ takze nauczycielom w znajdowaniu materiatéw dla
grup uczniow.

Warto wspomnie¢, ze sztuczna inteligencja taczy si¢ z innymi tematami z zakresu CALL, zwlaszcza
w kontekscie dostarczania mozliwosci do wchodzenia w symulowane interakcje. Boty s jednym z tematdéw,
ktory czesto powtarza sie w kontekscie Bwirtualnych swiatow, w ktoérych nie mozemy spotkac innych ludzi.
Taka technologie wykorzystuja juz od dawna gry edukacyjne, np. wspomniany tytul Trace Effects, w kto-
rym uczniowie muszg znalez¢ rozwigzanie zagadki poprzez wchodzenie w interakcje z komputerowymi
postaciami. Kazdy uczen ma do dyspozycji propozycje wypowiedzi do wykorzystania w rozmowie i musi
umiejetnie z nich skorzysta¢ celem uzyskania kluczowych informacji.

W przyszlosci popularnos¢ moga zyskac takze inteligentne chaty ogdélnego uzytku oparte o duze modele
jezykowe (LLM - large language models), takie, jak Chat GP'T czy Google Bard. Rozwigzania te z powodze-
niem nadajg si¢ do wykorzystania w nauczaniu i uczeniu si¢ jezykow zaréwno przez uczniow, jak i nauczy-
cieli. Dobrym przyktadem moze by¢ Chat GPT (2022), ktérego mozliwosci pokazuja kierunek rozwoju tej
gatezi branzy IT. Chat GPT mozna wykorzysta¢ m.in. do:

o Tlumaczen oraz definiowania stownictwa

« Uzyskania wyjasnien poszczegdlnych zagadnien z zakresu leksyki i gramatyki, jak pokazano na tym

przyktadzie

[uzytkownik] Jaka jest liczba mnoga od stowa ,,rok”?

[Chat GPT] Liczba mnoga od stowa ,,rok” to ,lata”. Przyktadowo: jeden rok, dwa lata.

[uzytkownik] Czy mozna zatem powiedziec ,,rokow”?

[Chat GPT] Stowo ,,rok” w liczbie mnogiej to ,lata”, wigc nie mozna uzywac formy ,,rokéw”. Jesli chcesz
odnies¢ sig do wielu lat jako calosci, mozesz uzyc stowa ,lat”, np. ,przez ostatnie dziesig¢ lat wiele sig
zmienito”.

Nalezy nadmienic, ze o ile odpowiedzi te nie zawsze s3 w stu procentach prawidlowe (np. stownik
ortograficzny PWN - Polanski 2021 - dopuszcza stosowanie formy ,,roki sadowe”), o tyle jednak dla
osoby uczacej si¢ jezyka polskiego jako obcego taka odpowiedz bedzie zadowalajaca.

« Prosby o przygotowanie ¢wiczen

[uzytkownik] Chciatbym pocwiczyé odmiang stowa ,,kocur” przez przypadki. Mozesz mi stworzy( takie
cwiczenie?

[Chat GPT tworzy liste zawierajgcg odmiang stowa ,,kocur”, ale nie proponuje cwiczenia]
[uzytkownik] A mozesz stworzy¢ takie ¢wiczenie w formie tekstu z lukami?

[Chat GPT] Tak, chetnie stworze dla Ciebie takie cwiczenie. Oto przyklad:

Dzis widziatem na ulicy.
jest moim ulubionym zwierzakiem.

Moja ciocia ma ktory jest bardzo grzeczny.
lubi polowaé na muchy.

Chciatabym mie¢ takiego jak maj sgsiad.
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Odpowiedzi:
kocura
Kocur
Kocura
Kocur
kocura

Sprobuj wstawic¢ odpowiednie formy stowa ,,kocur” przez przypadki w powyzszym tekscie. Jesli potrzebu-
jesz wigcej przyktadow lub masz jakies pytania, daj mi znac.

W powyzszym przykladzie widac, ze chociaz odpowiedz nie jest idealna, to zaproponowane ¢wicze-
nie moze zosta¢ wykorzystane do celéw nauczania lub uczenia si¢ jezyka polskiego jako obcego.

Tworzenia scenariuszy lekcji jezykowych

[uzytkownik] Stworz scenariusz lekcji, ktorej celem bedzie nauczenie nazw kolorow z wykorzystaniem
metody ,Odpowiedz catym ciatem” (Total physical response).

[Chat GPT] Oto propozycja scenariusza lekcji nauki nazw kolorow z wykorzystaniem metody ,,Odpo-
wiedz catym ciatem” (Total physical response):

Wprowadzenie: Nauczyciel przedstawia sig i opowiada o celu lekcji, czyli nauce nazw kolorow z wyko-
rzystaniem metody ,Odpowiedz catym ciatem”.

Przedstawienie stowek: Nauczyciel prezentuje kolorowe kartki z nazwami kolorow (np. czerwony, z6t-
ty, niebieski itp.) i méwi nazwy koloréw po kolei, a uczniowie powtarzajg je za nim. Nauczyciel moze
réwniez pokazywac przedmioty o roznych kolorach (np. czerwony dywan, Z6tty samochod itp.) i méwic¢
nazwy koloréw, a uczniowie powtarzajq je za nim.

Cwiczenie komend: Nauczyciel méwi komendy zwigzane z okreslonymi kolorami (np. ,,Podnies rece, jesli
masz na sobie cos czerwonego”, ,UsigdZ, jesli masz na sobie cos zottego”) i uczniowie odpowiadajg ca-
tym ciatem, podnoszgc rece lub siadajgc. Nauczyciel moze rowniez pokazywac kartki z kolorami i prosi¢
uczniow o odpowiedz catym ciatem, np. ,Jesli widzisz kartke z kolorem czerwonym, podnies rece”.

Gry i zabawy: Nauczyciel proponuje uczniom rozne gry i zabawy z wykorzystaniem koloréw i komend,
np. ,Musisz stangé na czerwonej kartce, jesli styszysz komende »Czerwony«” lub , Musisz pomachac
rekoma, jesli zobaczysz przedmiot o kolorze niebieskim’.

Podsumowanie: Nauczyciel pyta uczniow, jakie kolory poznali na lekcji i czy potrafig je nazwac. Moze
réwniez zachecic uczniow do mowienia o swoich ulubionych kolorach.

Chociaz scenariusz ten wymaga pewnych poprawek, ale mechanizmy AI wlasciwie odczytaly intencje
uzytkownika i dobraly przyklady ¢wiczen zgodnych z ogdlnymi zalozeniami wybranej metody nauczania.

Nalezy nadmieni¢, ze wspomniany czat jest w stanie wykonywac¢ wiele polecen, np. zmieni¢ jezyk roz-
mowy na wybrany jezyk obcy, wcieli¢ si¢ w wybrang role czy dokona¢ tlumaczenia danego tekstu. Jedyne,
co trzeba zrobi¢, aby osiagnac taki efekt to ,poproszenie” naszego wirtualnego rozmdéwcy np. wpisujac
w okienko czatu. Przyktadowy dialog, przeprowadzony przy uzyciu Chat GPT wbudowanego w wyszuki-
warke internetowa MS Bing brzmi nastepujaco:

(A)utor: porozmawiaj ze mng po angielsku jako sprzedawca warzyw

(C)zat: Hello, this is Bing. I can talk to you in English as a vegetable seller. What would you like to buy to-
day? We have fresh carrots, tomatoes, cucumbers and more. &) [Czes¢, tu Bing. Moge porozmawiac z tobg po
angielsku jako sprzedawca warzyw. Co chcialbys dzisiaj kupi¢? Mamy $wieze marchewki, pomidory, ogdrki
i (wiele) wigcej.]
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A: I would like some cucumbers, please. Are they fresh? [Chcialbym kupi¢ troche ogérkow. Czy sa swieze?]

B: Yes, they are very fresh. I picked them this morning from my garden. They are crunchy and juicy. How
many cucumbers do you want? ) [Tak, sa bardzo éwieze. Zebralem je dzisiaj rano w moim ogrédku. Sa
chrupigce i soczyste. Ilu ogoérkow potrzebujesz?]

(Bing Chat, 2023)

Dodatkowo program wyswietla podpowiedzi kolejnych kwestii dialogowych. Na obecnym etapie rozmo-
wy byly to nastepujace sugestie:

o Iwant to buy 5 cucumbers. [Chce kupic¢ 5 ogorkow]

o Do you have any other vegetables? [Czy macie jakie$§ inne warzywa?]

o How much do the cucumbers cost? [Ile kosztujg ogorki]

(Bing Chat, 2023)

Jak wida¢ na powyzszym przykltadzie, czat jest w stanie prowadzi¢ rozmowe na wybrany temat, a takze
sugerowac osobom uczacym si¢ jezyka pewne kwestie dialogowe. Jezyk tej rozmowy jest prosty do zrozu-
mienia (nie zawiera elementéw lokalnych dialektow, czy tez odniesien kulturowych), wigc nadaje si¢ do
¢wiczenia umiejetnosci pisania i méwienia takze dla mniej zaawansowanych uczniéw i uczennic.

Oprocz tych i wielu innych potencjalnie pozytecznych zastosowan, GPT stanowi tez problem dla nauczy-
cieli w niektdrych obszarach. Najbardziej zagrozona wydaje si¢ sprawno$¢ pisania, poniewaz chat dobrze
radzi sobie z przygotowywaniem wypowiedzi pisemnej na zadany temat, nawet jezeli wymogi sa nietypowe.

Jak zacza¢? Nauczyciele juz dzisiaj moga skorzysta¢ z botéw w celu rozwiniecia umiejetnosci komuni-
kacji w jezyku obcym wsrdd uczniow. W przypadku botéw sklepow lub instytucji sprawdzi si¢ podejscie
zadaniowe, realizowane jako zdobywanie konkretnej informacji i wykorzystanie jej do pdzniejszych dzialan
i oparte o autentyczne materialy. Dla przyktadu, uczniowie poszukujgcy informacji o najkorzystniejszym
koncie bankowym dla mlodych moga podzieli¢ si¢ na grupy, z ktérych kazda wejdzie w interakcje z innym
botem. Po uzyskaniu kompletu informacji grupy beda prezentowac znalezione oferty, a zadanie zostanie
zakonczone wyborem optymalnego rozwigzania w drodze glosowania. W przypadku tematéw ogélnych,
chaty, ktdre sa w stanie wygenerowac logiczng odpowiedz na wigkszo$¢ pytan (np. wspomniany Chat GPT),
beda dobrymi partnerami do konwersacji dla uczniow.

Chaty ogdlne maja tez do zaproponowania wiele w kontekscie odpowiadania na konkretne pytania i roz-
wiewania watpliwosci dotyczacych stownictwa czy gramatyki. Wyjasnienie takie warto udostepni¢ potem
grupie uczacych sie do wspdlnej analizy celem wykazania, ze nalezy do odpowiedzi wygenerowanych przez
Al podchodzi¢ z pewna doza ostroznosci.

W 2023 r. Anna Turula, zainspirowana pracg Shamesh (2023), opracowala seri¢ rekomendowanych dla
polskich nauczycieli jezykéw obcych ¢wiczen, ktére mozna wykona¢ w oparciu o czaty ogdlnego uzytku
takie, jak Chat GPT czy Google Bard. W pierwszej czesci Autorka opisuje techniki samodzielnego uczenia
sie za pomoca czatu, ktdre w uproszczonej wersji zostaly opisane ponize;j:

e Rozmowa z czatem:

— na wybrany przez nas temat,

— na temat wybrany przez czat,

— polaczona ze sprawdzaniem bledéw (wystarczy poprosi¢ o to czat przed rozpoczeciem rozmowy),

— polaczona z odgrywaniem rdl (np. czat wciela sie w osobe sprzedajacg bilety na dworcu).

o Skupienie si¢ na poprawnosci:

— prosba o dostarczenie stownictwa do danego zagadnienia,

— prosba o wyjasnienie reguly gramatycznej,

— prosba o stworzenie tekstu ilustrujacego wykorzystanie danej struktury.

o Praca nad stylem:

— prosba o stworzenie tekstu (np. dialogu) a nastepnie przeformulowanie go w zaleznosci od kon-
tekstu (np. jak nieformalna rozmowa przyjaciol na temat planéw na weekend brzmiataby, gdyby
prowadzili ja dyplomaci dwdch nieprzyjaznych sobie panstw).

 Strategie uczenia sie:

— prosba o wyjasnienie, jak skutecznie uczy¢ si¢ jezyka (prosba ogélna) lub konkretnego zagadnienia
- np. listy stéwek,

— prosba do czatu o stworzenie materialéw do samodzielnej nauki, np. rymowanek, zagadek czy do-
wcipow z danymi zwrotami. Oczywiscie w tym kontekscie mozna tez poprosi¢ o klasyczne ¢wiczenia.
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W drugiej czesci listy (Turula, 2023b) znajdujg sie pomysty przeznaczone dla nauczycieli jezykéw ob-
cych. Oprécz wspominanych wczesniej pomysiow zwigzanych z tworzeniem materialéw i ¢wiczen na lek-
cje, znalazly si¢ tam nastepujace propozycje:

« Skopiowanie do okienka czata uczniowskiej pracy pisemnej wraz z prosbg o znalezienie bledow
i przygotowanie wyjasnienia, jak wspomniane niedociagniecia nalezy poprawi¢. Oczywiscie nie na-
lezy zawsze ufa¢ czatowi, ale raczej nalezy traktowac uzyskang od niego informacje zwrotng jako
materiat do uczniowskiej analizy i refleksji.

» Prosba o przygotowanie dwdch tekstow przedstawiajacych odmienne opinie, ktére mozna wykorzy-
sta¢ jako punkt wyjsciowy do dyskusji.

 Prosba o przygotowanie materiatéw np. do pracy metodg webquestu (uczenia si¢ poprzez poszukiwa-
nie, selekcjonowanie i prezentowanie informacji dostgpnych w sieci).

Do listy tej mozna tez dopisa¢ wszystkie ¢wiczenia promujace krytyczne spojrzenie na odpowiedzi
udzielane przez sztuczng inteligencje, np.:

o popros$ czat o przepis na Twoje ulubione danie w wybranym jezyku obcym, a nastgpnie sprawdz, czy
rzeczywiscie podazajac za tymi wskazdwkami, bylibySmy w stanie przygotowac te potrawe,

« popro$ czat o napisanie, co jest najwieksza atrakcjg turystyczng w Twojej okolicy, a nastepnie napisz
dlaczego si¢ (nie)zgadzasz z tym wyborem,

o popro$ czat o rady/wskazowki ,na zycie” dla Twojej grupy wiekowej/zawodowej, a nastepnie usto-
sunkuj si¢ do nich.

Przed rozpoczgciem pracy z Al wskazanym jest samodzielne przetestowanie technologii, aby upewnic¢
sie, Ze dane rozwigzanie spelnia poktadane w nim oczekiwania. Warto zwrdci¢ uwage na czutos¢ bota na
bledy zaburzajace sens odpowiedzi - jezeli uczacy sie moga popelni¢ wielorakie powazne btedy, a techno-
logia nadal ich ,,zrozumie’, to nalezy zastanowic sig, czy takie rozwigzanie warto wykorzystac.

Nie bez znaczenia pozostaje rowniez nauczycielski nadzér nad komunikacja ze sztuczna inteligencija
oraz ksztaltowanie w uczacych sie zdolnosci do autorefleksji na poziomie komunikacyjnym oraz jezyko-
wym. Za pomoca raportéw, dzienniczkow, kart pracy, prezentacji itp. uczniowie moga opowiadac o swoich
doswiadczeniach, pokazywa¢, co ich zaskoczylo, z czym mieli trudnosci, co bylo dla nich ciekawe, frustru-
jace itp. Warto tez poddawac zebrany material jezykowy analizie, np. poprzez zache¢canie uczniéw do oceny
réwiesniczej zapisow z chatu celem zidentyfikowania i poprawy bledow.

Ostatnim aspektem wartym wspomnienia jest monitorowanie rynku ustug i rozwigzan edukacyjnych
pod katem wykorzystania sztucznej inteligencji w nauczaniu i uczeniu sie¢ jezykéw. To wlasnie nauczyciele
dzigki swojej wiedzy moga pomdc dobra¢ optymalne dla ucznia rozwigzania do samodzielnego doskona-
lenia umiejetnosci w tym zakresie oraz poprawnie oceni¢ jako$¢ materiatéw stworzonych przez sztuczng
inteligencje.

Technologii, wprowadzanie. Wprowadzanie (implementacj¢) nowych technologii w kontekscie nauczania
jezykow obcych warto rozpocza¢ od rozprawienia si¢ z kilkoma mitami. Soleimani (2022) podkresla, ze
najczestsze z nich to:

o Technologia w nauczaniu jezykow stanowi swoisty monolit, wiec mozna jg oceniac jedynie catosciowo
- jednoznacznie Zle lub jednoznacznie dobrze. W tym przypadku warto zauwazy¢, ze to co nazywamy
technologia w edukacji jest obecne w procesie nauczania starozytnosci (np. tabliczki i rylce), wiec
kazdy nauczyciel, nawet ten podajacy si¢ za ,technofoba’, z technologii juz korzysta. Nie zaleca si¢ tez
przyklejac jednej tatki wszystkim cyfrowym ,,nowinkom”, poniewaz obecna oferta jest tak zréznico-
wana, ze w wielu sporach - nauka samodzielna vs grupowa, mechaniczne ¢wiczenie vs kreatywnosc,
plynnos¢ vs poprawno$c¢ itp. media elektroniczne stoja po obydwu stronach barykady dostarczajac
odpowiednie narzedzia dopasowane do naszych nauczycielskich przekonan.

« Nauczanie wspomagane technologicznie jest samo w sobie lepsze i nowoczesniejsze. Samo wykorzysta-
nie technologii nie czyni naszego nauczania lepszym, a na pewno nie nowoczesniejszym, jezeli bie-
rzemy pod uwage rozwdj teorii nauczania i uczenia si¢ jezykow. Dos¢ wspomnie¢, ze obecnie (2022)
mozna z fatwoscig znalez¢ najnowsze rozwigzania, ktére — mimo przyjemnej dla oka szaty graficznej
- bazuja na najwczesniejszym behawiorystycznym podejsciu do BCALL.

o Obecna technologia wystarczy do poradzenia sobie z przysztymi wyzwaniami. O ile obecne rozwigzania
technologiczne sg naprawde¢ zaawansowane, tempo rozwoju narzedzi cyfrowych pokazuje, ze warto
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$ledzi¢ nowe trendy. Szczegolnie wazne jest ,,nadgzanie” za zmianami jezykowym wynikajacymi ze
stosowania nowych technologii (np. jezyk chatow, ktory nosi znamiona zaréwno jezyka méwionego,
jak i pisanego).

Technologia zastgpi nauczyciela. O ile jest to mozliwe w dalekiej przyszlosci, jak podkresla nauczyciel
i youtuber edukacyjny CGP Grey (Digital Aristotle: Thoughts on the Future of Education, 2012),
o tyle obecnie duzo bardziej prawdziwy wydaje sie cytat z Raya Clifforda: ,,Komputery nie zastapia
nauczycieli, ale nauczyciele, ktorzy korzystaja z komputeréw zastapia tych, ktorzy tego nie robig” (za:
Healey et al., 2011).

Wprowadzanie nowej technologii do uzytku edukacyjnego jest zazwyczaj podzielone na nastepujace eta-
py (wg Bax, 2003, cyt. w: Soleimani, 2022):

Pierwsi uzytkownicy (early adopters) z ciekawosci wprowadzaja dane rozwigzanie.
Niewiedza/sceptycyzm — wigkszo$¢ 0s6b nie wie o istnieniu technologii badz nie wierzy w jej efek-
tywnosc¢.

Pierwsze porazki — pierwsze problemy czesto prowadza do zarzucenia pomystu wykorzystania danej
technologii.

Druga proba - zaczynaja pojawiac si¢ glosy, ze dana technologia jednak dziata i przynosi korzysci.
Zaczyna sie druga - bardziej $wiadoma — proba wprowadzenia wybranego rozwigzania.
Strach/zachwyt — technologia staje si¢ popularna. Jedni ,,okopuja si¢” na swoich pozycjach anty-tech-
nologicznych, czujac sie osaczonymi przez nattok wiadomosci o skutecznosci danego rozwigzania,
a inni wyolbrzymiaja zalety danego rozwigzania.

Normalizacja - konflikt powoli maleje, a wprowadzana technologia nie podgrzewa juz tak emocji.
Tradycjonalisci zaczynajg dostrzegac plusy, a entuzjasci tonuja swoje oczekiwania.

Dane rozwigzanie jest juz tak dobrze znane, Ze staje si¢ ,,przezroczyste’, tzn. nikt nie czuje si¢ w obo-
wigzku méwienia o nim czy tlumaczenia jego zalet. Przykltadem przezroczystego rozwigzania moze
by¢ wykorzystanie funkcji dyktafonu w urzadzeniu mobilnym do nagrywania rozméw, wywiadow
lub prezentacji.

Podsumowujac, wprowadzanie nowych rozwigzan czesto wigze si¢ z pojawieniem si¢ napiecia lub wrecz
konfliktow wynikajgcych po czesci z blednego rozumienia roli technologii w nauczaniu, a po czesci z rdz-
nicy postaw. Niezaleznie od tego, ktdra strone reprezentujemy, warto pamigtac, ze z czasem atmosfera
konfliktu przemija, a nasze postawy — nadmiernie entuzjastyczne lub nadmiernie technofobiczne - moga
wplywa¢ negatywnie na jako$¢ naszej pracy.

Testowanie, testy. Testowanie w konteks$cie CALL mozna zdefiniowac jako weryfikacje wiedzy i umiejet-
nosci ucznidéw za pomocy cyfrowych testow. Narzedzia elektroniczne daja mozliwos¢ skonstruowania testu
na wiele sposobow, a prawie kazda okazja do zmiany ustawien testu daje nauczycielom mozliwos¢ podjecia
decyzji, ktoéra bedzie miata wplyw na skutecznos¢ i rzetelno$¢ testowania. Najwazniejsze narzedzia (oraz
ich potencjalne zastosowania) zostaly zestawione w tabeli 4. Kolumna ,,Narzedzia” w tej tabeli zwiera przy-
kiady rozwiazan, ktore oferuja te funkcje.

Tabela 4. Ustawienia testow i ich funkcje

- - . Przyktadowe
Nazwa funkcji Zastosowania i potencjalne problemy ( A\ ) narzedzia
Losowe pytania/odpowiedzi
Wyswietlenie odpowiedzi w pyta- Utrudnienie oszukiwania podczas testu Formularze
niach jednokrotnego/wielokrotne- Google, MS
go wyboru w losowej kolejnosci Forms, Test-
Portal, Moodle
Wyswietlanie pytan w losowej Utrudnienie oszukiwania Moodle, Test-
kolejnosci Moze okazal sie problematyczne, jezeli test jest uktadany zgodnie | portal

z pewna logika, np. od najtatwiejszych do najtrudniejszych pytan

Dodawanie losowo wybranych py- | Utrudnienie oszukiwania Moodle, Test-
tan z wczesniej przygotowanej bazy portal
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Nazwa funkgcji

Zastosowania i potencjalne problemy ( A\)

Przyktadowe
narzedzia

Ograniczenia czasowe

Dodawanie daty i godziny otwarcia
i zamkniecia testu

Utrudnienie oszukiwania
Uniemozliwienie uczniom powracania do testu (ochrona tresci te-
stu przed ich przekazywaniem innym grupom)

Formularze
Google, MS
Forms, Test-
portal, Moodle

Dodanie do testu minutnika, ktory
odlicza czas do jego zakonczenia

i zamyka test po przekroczeniu
limitu minut

Utrudnienie oszukiwania

Zmuszenie uczniéw do podejmowania decyzji dotyczacych stra-
tegii rozwigzywania testu - na ktére pytania nalezy odpowiedzie¢
w pierwszej kolejnosci, a ktére sie ,,nie optacaja” jezeli chodzi o sto-
sunek liczby mozliwych do zdobycia punktéw do ilosci czasu po-
trzebnej na udzielenie odpowiedzi.

/\ Rozwiazanie opisane powyzej (data i godzina zamkniecia) moze
zastapic¢ te funkcje jedynie w sytuacji, w ktérej dajemy uczniom
wglad w ilos¢ czasu, ktory pozostat do zakorczenia testu (np. za
pomoca wyswietlanego poprzez rzutnik multimedialny minutnika)

MS Forms,
Moodle,
Testportal

Dodanie minutnika (limitu czasu)
do kazdego pytania

Utrudnienie oszukiwania

Zmuszenie uczniéw do udzielenia odpowiedzi w kréotkim czasie; po-
zwala to na badanie zautomatyzowania reakcji na bodziec (dlatego
tez takie pytania pojawiaja sie np. na testach na prawo jazdy). O ile
mozna zarzuci¢ takiemu rozwigzaniu, ze nie pozwala na zastano-
wienie sie nad odpowiedzig, o tyle moze byc¢ ono uzyteczne w przy-
padku ¢wiczenia reagowania w kontekstach komunikacyjnych (np.
podczas rozmowy), w ktorych nie ma czasu na dtugi namyst
Upewnienie sie, ze uczniowie beda mieli czas na pochylnie sie nad
kazdym pytaniem, a pomijanie pytan trudniejszych, aby oszczedzié
czas i zebra¢ maksymalna liczbe punktéw nie bedzie dostepna stra-
tegia rozwigzywania testu

Testportal

Podziat testu

Podziat na strony

Podzielenie dtugiego materiatu na strony, ktére s3 tatwiejsze do
przegladania na ekranie

Zasygnalizowanie uczniom podziatu testu na czesci zwiazane z po-
szczegblnymi zagadnieniami lub modutami

A\ Test, ktory jest podzielony na sekcje moze utrudniaé uczniom
ocenienie ilosci pracy w stosunku do czasu, ktéry pozostat im na
wykonanie zadan. Z tego powodu:

Warto zadbad, aby taki test byt utozony zgodnie z zasadg rosnacej
trudno$ci pytan

Mozna dodac na poczatku testu pole tekstowe informujace o jego
zwartosci i przewidywanym czasie wykonania kazdej sekgji

Formularze
Google, MS
Forms, Test-
portal, Moodle

Nawigacja sekwencyjna - brak Najczesciej wykorzystywana w potaczeniu z uktadem, w ktérym na | Testportal,
mozliwosci powrotu do poprzed- kazdej stronie znajduje sie tylko jedno pytanie Moodle
niej strony z pytaniami Niezbedna do testéw z minutnikiem ustawionym osobno dla kaz-

dego pytania

Informacja zwrotna

Natychmiastowa informacja Informacja dostepna od razu po zakonczeniu testu, a w przypadku nie- | Formularze
zwrotna ktorych systemdw od razu po udzieleniu odpowiedzi na dane pytanie | Google, MS

Pomocna w trakcie nauki - uczen/uczennica otrzymuje na biezaco | Forms, Test-

informacje na temat swojej wiedzy i/lub umiejetnosci z danego za-
gadnienia

/\ Udostepnianie takiej informacji dla poszczegdlnych pytan
w trakcie trwania testu moze zniecheci¢ uczniéw do rozwigzywa-
nia kolejnych zadan. Wyniki oraz odpowiedzi udostepnione tuz po
przestaniu przez ucznia testu to ryzyko ,wycieku” klucza odpowie-
dzi podczas gdy czes¢ ucznidw wypetnia jeszcze test

portal, Moodle

Opdzniona informacja zwrotna

Nauczyciel/nauczycielka samodzielnie decyduje, kiedy udostepnic
uczniom wyniki testow
Polecana w przypadku testéw

Formularze
Google, MS
Forms, Test-
portal, Moodle
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Tabela 4 (cd.)

Przyktadowe

Nazwa funkcji Zastosowania i potencjalne problemy ( A\) narzedzia

Tryb adaptacyjny (z kara lub bez) Mozliwos¢ wielokrotnego podchodzenia do danego pytania Moodle
Natychmiastowa informacja zwrotna dla kazdego pytania. Nie za-
wiera ona klucza odpowiedzi, a jedynie komunikat ,,Dobrze/Zle”
Uczniowie moga poprawiac swoja btedng odpowiedz

W przypadku wprowadzenia ,kary”, kazda kolejna niepoprawna
odpowiedz powoduje zmniejszenie liczby punktdéw do zdobycia za
dane pytanie

Kara jest ustalana w procentach. Np. kara 25% oznacza, ze uczen/
uczennica otrzyma 100% punktéw za dane pytanie za udzielenie
odpowiedzi poprawnej za pierwszym razem, 75% za drugim, 50% za
trzecim, 25% za czwartym, a kazde kolejne podejscie - nawet jezeli
poprawne - nie da juz jej/jemu zadnych punktéw

Rozwiazanie godne rozwazenia w przypadku testéw, ktérych celem
jest jednoczesnie sprawdzenie wiedzy oraz jej przekazywanie. Jest
to tez zacheta do korygowania bteddw na biezaco oraz ,premia” dla
ucznidw, ktdrzy sa blisko prawidtowej odpowiedzi, np. zastanawia-
ja sie nad dwiema odpowiedziami, z ktérych jedna jest poprawna
Aby utrudnic poprawianie pytan poprzez losowe zaznaczanie kolej-
nych odpowiedzi mozna zwiekszy¢ liczbe dostepnych odpowiedzi
w pytaniach typu jednokrotnego i wielokrotnego wyboru

CBM - Certainty-Based Marking Oprécz odpowiedzi na pytanie, uczniowie zaznaczajg swoj poziom | Moodle
pewnosci co do tego, ze jest to odpowiedz prawidtowa

Tradycyjnie stosuje sie trzy poziomy pewnosci: wysoki, Sredni oraz niski
Za zadania mozna przyznawaé punkty ujemne, a nie tylko zero
punktow, jak w tradycyjnych testach

Liczba punktéw do uzyskania za dane pytanie zalezy od wskazane-
g0 poziomu pewnosci:

wysoka pewno$¢ i prawidtowa odpowied? oznacza premie punkto-
wa; w przypadku wysokiej pewnosci i nieprawidtowej odpowiedzi
uczniowie traca duzo punktdw,

Sredni poziom pewnos$ci oznacza utrate niewielu punktéw w przy-
padku udzielenia nieprawidtowej odpowiedzi, ale tez niewielki zysk
w przypadku odpowiedzi prawidtowej,

niski poziom pewnosci to najmniejszy mozliwy bonus punktowy dla
prawidtowej odpowiedzi, ale takze brak straty punktéw dla odpo-
wiedzi nieprawidtowej

System punktowania odpowiedzi stanowi zachete do zaznaczania
swojego poziomu pewnosci zgodnie ze swoj3 najlepsza wiedza
Wyniki pozwalajg uczniom zweryfikowaé, czy maja realistyczny, czy
tez przeszacowany/niedoszacowany obraz swojej wiedzy i umiejet-
nosci

Kolejnym krokiem po dokonaniu wyboréw dotyczacych ustawien testu jest dodawanie pytan. Dostepne
typy pytan s3 omoéwione szczegélowo w hasle B>c¢wiczenia, ale niezaleznie od wybranego formatu, podczas
tworzenia testu nalezy kierowac si¢ pewnymi zasadami. Najwazniejsze z nich, zaproponowane przez Ko-
morowska (2005) i Race (2015), s3 przedstawione ponizej:

o Trafnos¢:

— Czy test sprawdza to, co ma sprawdza¢ — zaréwno wiedzg, jak i umiejetnosci — w pelnym zakresie?

— Czy pytania nie sprawdzaja wielu aspektow na raz (a jezeli tak, to czy sa one punktowane oddzielnie)?

— Czy punktacja odzwierciedla wage danych zagadnien zgodnie z zasada, Ze najwazniejsze efekty
uczenia si¢ otrzymuja najwiecej punktow?

— Czy punktacja odzwierciedla czasochtonnos¢ zadan?

+ Rzetelnos¢:

— Czy test nie wykracza poza oczekiwang wiedze uczniow? Jezeli tak jest, nalezy go skorygowac.

— Czy punktacja jest obiektywna - czy w przypadku pytan sprawdzanych przez cztowieka, a nie kom-
puter niezalezni sprawdzajacy wystawia zblizong oceng?
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¢ Jawnos¢:
— Czy uczniowie rozumiejg, jak sprawdzane sg testy? Czy akceptuja ten system?

o Autentyczno$¢:

— Czy test sprawdza wiedze/umiejetnosci, ktore naprawde przydadzg si¢ uczniom poza kontekstem
szkolnym?

Dostepnosc¢:

— Czy test jest dostosowany do potrzeb 0séb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (Bdostep-
nosc)?

« Informacja zwrotna:

— Czy jest dostepna? Czy uczniowie moga uczy¢ si¢ na swoich btedach?

Waznym aspektem testowania, a zwlaszcza testowania online, jest zapobieganie $cigganiu lub innym
niepozadanym praktykom zwigzanym z niesamodzielng pracg ucznidow. Testy cyfrowe przeprowadzane
w salach komputerowych w szkole sg bardzo bezpieczne z kilku powodéw. Po pierwsze, stosunkowo tatwo
jest nadzorowac prace uczniow w sali lekcyjnej, zwlaszcza, ze znika problem chowania $cigg w pidrnikach,
korzystania z telefonow, tabletow, inteligentnych zegarkow itp. W trakcie testow online te przedmioty po-
winny by¢ zawsze schowane, gdyz wszystkie ich funkcje potrzebne uczniom podczas testu (np. sprawdzanie
godziny) moga by¢ zastapione przez komputer egzaminacyjny. Ponadto konieczno$¢ zalogowania si¢ do
testu kontem uczniowskim uniemozliwia wymienianie si¢ pracami, a automatyczne wymieszanie kolej-
nosci odpowiedzi w niektérych typach pytan utrudnia komunikacje oséb piszacych test. W niektérych
systemach, np. Moodle mozna dodatkowo okresli¢ adres IP, z ktorego uczniowie moga otworzy¢ test, co
uniemozliwi napisanie go osobom znajdujacym si¢ poza salg. Dodatkowym rozwigzaniem moze by¢ korzy-
stanie z przegladarek egzaminacyjnych, np. Safe Exam Browser, ktdre potrafig samoczynnie zamkna¢ test,
jezeli uczniowie klikng poza oknem z pytaniami.

W odréznieniu od testéw organizowanych w salach komputerowych, testy prowadzone catkowicie zdal-
nie zdajg si¢ najtrudniejsze do ochronienia przed niepozadanymi dzialaniami uczniéw. Niezaleznie od ilo-
$ci kamer monitorujacych prace ucznia, ogladania zawartosci ekranu oséb piszacych test i innych zabez-
pieczen, uczacy si¢ niemal zawsze znajda sposob na oszukanie systemu. Z oczywistych wzgledow nie bede
wymienia¢ znanych mi sposobow na $ciagganie podczas takich testow. Zamiast takiego ,,wyscigu zbrojen” le-
piej jest zastanowi¢ si¢ nad odpowiednig forma zaliczenia. W przypadku nauczania jezykéw mozna spraw-
dzi¢ wiedze i umiejetnosci za pomocg rozmowy na zywo w komunikatorze internetowym, mozna zweryfi-
kowac¢ znajomo$¢ stownictwa za pomocg technik aktywnego opisu (np. mapy powigzan danych stéw), czy
wreszcie poprosi¢ o wykorzystanie danych struktur gramatycznych w wypowiedzi pisemnej (zmniejsza to
szanse na znalezienie ,gotowca” lub skorzystanie z thlumacza online).

Jak zaczac? Tworzenie cyfrowych testow najlepiej zacza¢ od wyboru narzedzia, ktdre bedzie dyktowac to,
jakie typy pytan i ustawienia testu mozemy zastosowac. Posiadajac te wiedze, mozna rozpoczaé planowanie
pytan testowych zgodnie z przedstawionymi regufami. Pytania te mozna budowac¢ od razu w edytorze on-
line, traktujac go jako brudnopis, lub przygotowac je w osobnym dokumencie. Po stworzeniu testu warto
zobaczy¢, jak wyglada i dziata on z perspektywy uczniéow. Kazdy edytor powinien oferowac taka funkeje. Na
koniec nalezy dodac¢, ze osobom mniej przyzwyczajonym do pracy z narzedziami stuzagcymi do testowania
online polecane sg prostsze edytory, takie jak MS Forms lub Formularze Google.

Wideokonferencje. To sposdb synchronicznej (B asynchroniczne/synchroniczne nauczanie, uczenie sig) ko-
munikacji nauczycieli z uczniami lub uczniéw miedzy soba. Rozwigzania stuzace do takiej komunikacji
najczesciej wchodza w sklad pakietéw narzedzi cyfrowych przeznaczonych dla szkét (MS Teams, Google
Classroom), ale istniejg takze rozwigzania dedykowane wylacznie do tych celow (ClickMeeting, Zoom,
BigBlueButton itp.). Obecnie (stan na 2022) wideokonferencje mozna realizowa¢ za pomocg komputerow
wyposazonych w mikrofony i kamery oraz smartfonéw, natomiast w przysztosci bedzie najprawdopodob-
niej mozliwe prowadzenie rozméw i spotkan w rzeczywistosci wirtualnej (Brzeczywistos¢ wirtualna, roz-
szerzona).

Funkcje poszczegoélnych programéw do wideokonferencji r6znig sie migdzy sobg i sg stale uzupetniane
wraz z kolejnymi aktualizacjami. Ponizsza lista pokazuje te kluczowe i wyjasnia, w jaki sposéb z nich ko-
rzystac:
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Tabela 5. Kluczowe funkcje programéw do wideokonferencji

prezentowania

swoj ekran

Funkcja Opis Zastosowanie
Funkcje zapewniajace kontrole nad spotkaniem

Poczekalnia Uczniowie oczekuja na wpuszczenie do spo- | Zapobieganie wtaczeniu sie do spotkania os6b niepowo-
tkania, a nauczyciel decyduje, kto i kiedy moze | tanych; zapraszanie kolejnych uczniéw do rozmowy 1:1
dotaczyé w przypadku zaliczen ustnych

Kontrola Nauczyciel decyduje, czy i ktdrzy uczniowie | Zapobieganie problemom zwigzanym z nagtym przery-

kamery moga samodzielnie wtgcza¢ mikrofon i kame- | waniem lekcji przez niezdyscyplinowanych uczniéow

i mikrofonu re w spotkaniu

Kontrola Nauczyciel decyduje, kto moze udostepniaé | Zapobieganie wytaczania prezentacji nauczyciela przez

ucznidow

tabletéw graficznych podtaczonych do kompu-
teréw. Wiele tablic oferuje mozliwo$¢ wstawiania
dokumentéw w formacie .pdf oraz grafik

Kontrola Pozostate uprawnienia - wyciszanie innych, | Zapobieganie prze$ladowaniu innych uczniéw lub na-
uprawnien usuwanie osdb ze spotkania oraz zapraszanie | uczyciela przez uczniéw niezdyscyplinowanych
uczestnika nowych uczestnikow
Lista Pobranie na dysk listy obecnosci z danego spo- | Kontrola frekwencji
obecnosci tkania

Funkcje umozliwiajace prezentacje tresci i interakcje z trescia
Tablica Nauczyciel i/lub uczniowie moga pisac po tablicy | Prezentowanie tresci oraz wspdlna praca. W kontekscie
wirtualna za pomocg kursoréw, ekranéw dotykowych lub | kontroli dostepu, optymalnym rozwigzaniem bytoby

umozliwienie pisania po tablicy wybranym uczniom (tak,
jakby podchodezili oni do tablicy w niewirtualnej szkole),
ale nie wszystkie systemy oferuja te funkcje

Udostepnianie
ekranu

Funkcja umozliwiajagca pokazanie zawarto-
$ci ekranu uczestnikéw - niezaleznie od tego,
jaka tre$¢ jest na nim wyswietlona. Waznym
aspektem jest podjecie decyzji, czy udostep-
nia¢ uczniom dzwiek systemowy, czyli dzwiek
z naszego komputera

Praca z wieloma zrédtami (e-podrecznik, strony interne-
towe, dokumenty na dysku). W przypadku udostepnie-
nia dzwieku systemowego, mozna odtwarza¢ uczniom
nagrania dzwiekowe (np. w zadaniach na rozumienie ze
stuchu) lub odtwarzaé materiaty wideo z dzwiekiem.
Uczniowie moga udostepniac ekran z wykonanymi zada-
niami - daje to dodatkowa motywacje do systematycz-
nej pracy podczas lekcji

tta w obrazie
z kamery

uczestniczki spotkania i umieszczenia jej na
wybranym wirtualnym tle

Udzielenie Mozliwo$¢ kontrolowania przez pojedynczego | Wykonywanie ¢wiczen wyswietlanych na ekranie nauczy-
kontroli ucznia/uczennice komputera nauczyciela po- | cielskiego komputera; moga to by¢ ¢wiczenia interaktyw-
taczona zazwyczaj z mozliwoscia pisania po | ne (np. przesuwanie i upuszczanie elementdw), ale takze
nim te w formacie tradycyjnym (np. zaznaczanie prawidtowe;j
odpowiedzi w wyswietlonym dokumencie .pdf)
Interakcje miedzy uczestnikami spotkania
Chat Podstawowe narzedzie komunikacji tekstowej| Komunikacja z uczniami w przypadku wolnego tacza
w spotkaniu; moze zawieraC dodatki, takie, jak | internetowego, mozliwos$¢ przesytania linkéw i plikdw,
mozliwos¢ wstawienia ankiety, zamieszczanie tzw. | miejsce do zadawania pytan, na ktére nauczyciel odpo-
naklejek (obrazkéw dostepnych w komunikatorze) | wiada w dogodnym momencie w trakcie lekcji
itp. Zazwyczaj umozliwia tez przesytanie plikow
Reakcje Emotikonki wyrazajace reakcje uczestnikdéw Informowanie nauczyciela o nastawieniu uczniéw. Spo-
$rdd reakcji szczegdlnie wazna jest funkcja podniesienia
reki, ktéra pozwala na zasygnalizowanie pytania, proble-
mu, czy tez zgtoszenie sie do odpowiedzi
Pokoje Mozliwo$¢ zorganizowania pracy w grupach | Praca w grupach przy wykonywaniu ¢wiczen i zadan.
w formie osobnych spotkan, ktére nauczyciel | W trakcie wideokonferencji, ktéra zaktada, ze jedna oso-
moze ,odwiedza¢” ba méwi podczas, gdy reszta stucha, jest to podstawowe
narzedzie umozliwiajace uczniom zabranie gtosu i swo-
bodna rozmowe z innymi uczestnikami
Utatwienia dostepu
Napisy Automatycznie generowane napisy transkry- | Niezbedne dla ucznidéw niedostyszacych lub niestysza-
bujace wszystko, co méwia uczestnicy cych
Nagrywanie Mozliwos¢ zarejestrowania wideokonferencji | Funkcja pomocna dla ucznidw, ktérzy nie mieli mozliwo-
spotkan w formie pliku wideo $ci wziecia udziatu w spotkaniu
Ustawienie Opcja ,wyciecia” sylwetki uczestnika lub | Funkcja pomocna dla oséb, ktére chciatyby skorzystaé

zkamery w trakcie spotkania, ale pokazanie ich prawdzi-
wego tta bytoby ktopotliwe
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Pandemia wirusa SARS-Cov2, ktéra doprowadzita do przejscia wiekszosci szkét na zdalny tryb na-
uczania, wymusila prowadzenie lekcji w formacie wideokonferencji, co wigzalo si¢ ze zmuszeniem oséb
nieprzygotowanych do pracy online do realizowania programu wylacznie za pomocg narzedzi nauczania
na odleglos¢. Z tego powodu organizacja EDUCASE (Hodges i in., 2020) przygotowujac przekrojowy ra-
port z dzialan edukatoréw w trakcie pandemii, zaapelowala, aby doswiadczen z Kryzysowego Nauczania
Zdalnego (Emergency Remote Teaching, ERT) nie przeklada¢ na oceng¢ efektywnosci narzedzi takich, jak
systemy wideokonferencyjne w nauczaniu. Tym niemniej, w 2022 mozna juz wyciaggna¢ pewne wstepne
wnioski. Dla przykladu, Balikcioglu Akkus, Akkus & Yapici (2022) podkreslaja, ze w kontekscie nauczania
jezykow obcych online w trakcie pandemii najwazniejszym pomijanym skladnikiem nauczania okazala si¢
interakcja i aktywne uczestnictwo uczniow (s. 27). Jak przedstawiono w tabeli powyzej, te funkcje mozna
zrealizowa¢ wlasnie z pomocg narzedzi interaktywnych (pokoje, udostgpnianie ekranu, tablica, interakcja
w czacie). Bardzo podobne wnioski mozna znalez¢ w badaniach Vici¢ (2022) czy Yestrebowej i in. (2022).

Jak zaczac? Dla wiekszo$ci nauczycieli, ktorzy korzystali z wideokonferencji w trakcie pandemii, najwaz-
niejszym wyzwaniem jest usystematyzowanie wiedzy na temat mozliwosci narzedzi wideokonferencyjnych
oraz $ledzenie najnowszych zmian wprowadzanych w tych narzedziach. Przydatne do tego moga sie okazaé
wspomniane w hasle Bmedia spolecznosciowe grupy dla nauczycieli korzystajacych z wybranego rozwigza-
nia (Teams, Google Meet, Zoom...). Dzigki temu, ze wigkszo$¢ uczacych sie i nauczajacych miata kontakt
ze wspomnianymi narzedziami, duzo latwiej jest pozosta¢ na biezaco z nowosciami, ktére moga zwiekszy¢
poziom interakcji i aktywnego uczestnictwa w spotkaniach online.

Kolejnym kluczowym aspektem jest planowanie lekcji. Po powrocie do nauczania stacjonarnego nadal
mozna organizowac spotkania online (np. w ramach kot zainteresowan). W odrdznieniu od sytuacji w trak-
cie pandemii nie istnieje juz zazwyczaj presja czasu, wiec mozna duzo lepiej przygotowac sie do wykorzy-
stania odpowiednich narzedzi do osiagnigcia efektéw uczenia si¢ podczas takich spotkan. Polecane jest
korzystanie ze wspomnianych rozwigzan co jakis$ czas, aby nie wyjs¢ z wprawy.

Wirtualne $wiaty (virtual worlds). Swiat wirtualny to $rodowisko cyfrowe, w ktérym kazdy uzytkownik
posiada swoja wlasng posta¢ (awatara), za pomoca ktérej moze poruszac si¢ po wirtualnej rzeczywistosci
i wchodzi¢ w interakcje z innymi osobami - ludzmi badz zaludniajgcymi ten $wiat postaciami kontrolo-
wanymi przez komputer (czasami okreslanymi w $wiecie gier jako NPC - non playable character). Jezeli
$wiat wirtualny jest ograniczony do jednej fabuly i nie pozwala na dodatkowe czynnosci jest on okreslony
mianem $wiata zamknigtego. Dla kontrastu, w swiecie otwartym mozna wchodzi¢ do wiekszosci pomiesz-
czen, rozmawiac¢ z niemal wszystkimi postaciami czy samodzielne przemieszcza¢ si¢ po calej mapie bez
koniecznosci wypelniania zadan. Dobrym przykltadem mozliwosci $wiata otwartego jest opisana na forum
Reddit historia o ludziach, ktorzy w jednej z gier przygodowych godzinami ptywaja gondolg po wirtualnej
Weneciji i ciesza si¢ widokami zamiast wykonywaé misje (uzytkownik DanMun, 2015).

Wirtualne $wiaty majg dwa gléwne zrodla pochodzenia — pierwszym z nich sg Bgry komputerowe, ktore
daja swobode wykorzystania zbudowanej juz mapy lub konstruowania wtasnych map. Moga one by¢ roz-
grywane jedynie z udzialem komputera, ale mogga tez by¢ platforma, na ktdrej gracze online spotykaja sig,
aby rywalizowac¢ i/lub wspotpracowaé. Waznym podgatunkiem gier sa pozycje o charakterze edukacyjnym,
ktére od poczatku przeznaczone sg do nauki jezykéw obcych. Za przykltad moze postuzy¢ Trace Effects
przewidziany do nauki jezyka angielskiego przez zagranicznych studentéw uczelni i szkét wyzszych w USA.

Kolejnym zrodlem $wiatéw wirtualnych sg platformy do symulowania rzeczywisto$ci. Maja one tak-
ze korzenie w grach, np. w grze SIMS, w ktérej celem bylo prowadzenie zwyklego zycia - praca, relaks,
sprzatanie, budowanie zwigzkéw miedzy ludzmi itp. Te same mozliwosci zostaly pozniej rozszerzone na
platformach takich, jak Second Life. W odrdznieniu od gier, na takich platformach najczesciej nie wyste-
puje fabula czy zadania przewidziane przez tworcéw, a cata zawartos¢ jest dodawana przez uzytkownikow.
Oznacza to konieczno$¢ dotaczenia rozbudowanych edytoréw pozwalajacych na budowanie wirtualnych
obiektéw. Ponadto, Second Life i podobne rozwigzania dzialaja bardziej jak media spotecznosciowe, po-
niewaz umozliwiajg one tworzenie przestrzeni, w ktorych ludzie spotykaja sie¢ w réznych celach - od rand-
kowania, po wspdlne uczenie si¢, tworzenie sztuki, odkrywanie innych kultur i wiele innych. W $wiatach
tych zaczela si¢ tez tworzy¢ gospodarka polegajaca gtéwnie na tworzeniu wirtualnych miejsc (wyspy, domy)
czy przedmiotdw, ktore mozna kupi¢ za realne pienigdze. Mozliwo$ci komunikacji w takich platformach
bywaja bardzo rozbudowane. We wspomnianym Second Life oprocz chatu tekstowego i mikrofonu mozna
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takze udostepniac obiekty cyfrowe spoza $wiata wirtualnego, np. zdjecia, dzwigk czy - co szczegdlnie wazne
- dowolng stroneg internetows. Mozna zatem skorzysta¢ z dokumentu tekstowego, arkusza, prezentacji czy
Be-podrecznika otwartego w przegladarce, aby zaprezentowac innym tresci edukacyjne. Wszystkie wspo-
mniane mozliwosci powodujg, ze sami twdrcy reklamujg Second Life jako rozwigzanie do spotkan online
poréwnywalne ze Skype, wideokonferencjami w Teams czy Google Meet (Second Life Remote Work and
Event Solutions, b.d.). Wirtualne §wiaty sg oczywiscie zréznicowane i takze w tej kategorii mozna znalez¢
produkty stworzone dla ucznidéw jezykéw - jednym z przykltadow jest Club Penguin, ktérego celem jest
stworzenie bezpiecznego $rodowiska z mysla o mtodszych uczniach (np. dzigki bezpiecznemu czatowi), czy
Heroes’ League zbudowane dla nauczania wielu przedmiotéw, w tym jezyka angielskiego.

Jak wspomniano w hasle dotyczacym AR i VR (Brzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona), wiele wirtu-
alnych $wiatéw mozna oglada¢ za pomoca okularéw VR, ale nie jest to jeszcze regula i by¢ moze przez
najblizszy czas okulary beda wykorzystywane jedynie przez waska grupe specjalistow. Tak zdaje sie mysle¢
np. firma Meta (dawniej Facebook), ktéra ogtosita w kwietniu 2022, ze jej nowa platforma dla §wiatow wir-
tualnych - Horizon Worlds - bedzie dostepna takze za pomoca przegladarki (Malik, 2022).

Jako przyklady wykorzystania wirtualnych §wiatow w nauczaniu mozna podaé¢ wirtualny uniwersytet
Virtlantis, w ktérym jednym z nauczycieli (pod pseudonimem Vlodek Barbosa) byt prof. Wlodzimierz
Sobkowiak (1955-2021), ktéry oferowat zajecia z zakresu wymowy w jezyku angielskim. Prof. Sobkowiak
byt czgscia zespotu, ktory nadal prowadzi zajecia z zakresu jezykow obcych. Przykltadowy wyglad zajec jest
zaprezentowany na rycinie 9:

Rycina 9. Przyktadowa lekcja w Second Life zorganizowana przez grupe Virtlantis. Materiat zaprezentowany na wirtualnej
tablicy nie zostat zbudowany w Second Life - jest to prezentacja ekranu autorki.
Zwraca uwage nieformalny wystrdj ,klasy” oraz rézne style awataréw.

Zrédto: Lynne Hand (Flickr, licencja CC BY-NC-ND 2.0)

W trakcie wirtualnych lekcji wykorzystywana jest mozliwo$¢ rozmowy uczestnikéow ze sobg i z nauczy-
cielem, zaréwno do pracy w grupach, jak i do dyskusji na forum klasy. Oprdcz zajec organizowane sg takze
wydarzenia spajajace spotecznos¢, podczas ktérych mozna lepiej poznac uczestnikow kurséw oraz uzywac
jezyka do komunikowania si¢ bez ,nadzoru” nauczyciela.

Kolejny rodzaj aktywnosci to praca projektowa, ktorej celem jest wytworzenie obiektéw cyfrowych
w $wiecie wirtualnym. Sadler & Dooly (2013) opisuja wspotprace hiszpansko-kanadyjska, w ramach ktorej
uczniowie mieli zaprojektowac i stworzy¢ w Second Life wirtualng galerie sztuki po$wigcong lokalnym
artystom. Najwazniejsze zalozenia tego projektu sg opisane ponizej:


https://www.flickr.com/photos/your_teacher/16925806915/in/photolist-rMFbHa-dT8Efn-tEa8uW-u4oA5n-uaSrcE-qRHLXD-9ppGCD-9ppHFx-r3PXNj-qLs5uc-9psGgb-9psH67-qAGfeq-qLjUkY-sbX4xs-t7jndC-u4wVgi-tLQKyC-9ppJiD-9psKAy-B6kvWS-AXgpC4-AjizMH-pPxuHu-r1SF8K-qRPjpv-9psJNw-r1MPXW-9ppGnx-9ppKaM-sHwwQX-qJrL5X-qQXMxQ-pzbbJw-pQNgpQ-pfKUFR-qPSXp3-9psGuA-9qBzwa-oULCsC-9psGPN-9ppJPK-pRpviX-sdHt5v-qP2G9K-9psHpq-tfEvxb-bDGzV8-s3ZQW1-9ppKLX/
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» Wykorzystanie nauczania projektowego i podejscia zadaniowego (task-based), co oznaczalo wyko-
rzystanie jezyka obcego do osiagniecia celu pozajezykowego.

o Praca w rzeczywistosci wirtualnej byta uzasadniona odlegtoscig geograficzng pomiedzy grupami.
Dzigki temu kontekst nie byt sztuczny.

 Zadanie projektowe wymagato wizualnego zaprezentowania rezultatéow, wiec zastosowanie narzedzi
do edycji grafiki bylo uzasadnione, a motywacja uczniéw nie ograniczata sie do Befektu WOW.

« W projekcie zadbano o bezpieczenstwo uczniéw. Poniewaz w Second Life mozna spotkac wiele réz-
nych osob, takze tych o ztych zamiarach, galerie sztuki stworzono na prywatnej wyspie (w Second Life
wyspy s osobnymi mikro-swiatami).

« Komponent technologiczny wprowadzano stopniowo. Na poczatku awatarami sterowali nauczyciele,
a uczniowie mowili im, gdzie nalezy umiesci¢ dany element galerii. Z czasem uczniowie przejeli kon-
trole nad procesem budowy pomieszczen.

Te i podobne projekty byly oceniane przez naukowcdw pragnacych ustali¢, czy §wiaty wirtualne posia-
daja wartos¢ dodang w stosunku do nauczania prowadzonego bardziej tradycyjnymi metodami. Sadler
& Dooly (2013) zauwazajg, ze korzystanie z awatara moze zmniejszy¢ stres zwigzany z komunikowaniem
sie; z drugiej strony Levak & Son (2017) zauwazaja, ze brak naturalnej mimiki u awataréw moze skut-
kowa¢ mniejsza skutecznoscig nauczania, niz w przypadku lekcji w komunikatorze przeznaczonym do
wideokonferencji. Wang i in. (2020) przeanalizowali 13 duzych badan wykorzystania wirtualnych $wia-
tow 3D do nauczania jezyka mandarynskiego, angielskiego, hiszpanskiego i niemieckiego przeprowadzo-
nych pomiedzy 2008 i 2019 r. Analiza pokazuje, ze badani bioracy udzial w takim nauczaniu zyskiwali
pod wzgledem znajomosci jezyka oraz pozytywnego nastawienia do nauki (motywacja, pewnos¢ siebie).
Najwiekszy pozytywny wplyw zanotowano w przypadku wspomnianego podejscia zadaniowego, a w dal-
szej kolejnosci gier i nauczania zorientowanego na nauczyciela (tradycyjna lekcja). Najnizszy, cho¢ nadal
zauwazalny efekt odnotowano w przypadku eksploracji, czyli samodzielnego poszukiwania informacji
w wirtualnym $wiecie. Autorzy zaznaczaja, ze takie poszukiwania dajg szans¢ na osiagniecie lepszych
rezultatow, ale wymaga to bardziej aktywnej roli nauczyciela, ktéry obserwuje postepy wspiera uczniow
i wspiera ich w odpowiednich momentach poprzez podpowiedzi i wskazéwki. Na koniec warto przy-
toczy¢ opinie Sadler i Dooly (2013), ktérzy uwazaja, ze ze wzgledu na mnogo$¢ wirtualnych swiatéw
dostepnych w grach komputerowych, mlodsi uczniowie che¢tniej uznajg nauczanie w taki sposéb za na-
turalne i skuteczne.

Jak zaczac? Najbezpieczniejszym sposobem na przygotowanie si¢ do nauczania jezykéw obcych w wirtu-
alnych $wiatach jest wzigcie udzialu w kursach jako stuchacz/ka. Pozwoli to na zapoznanie si¢ z wybranym
$wiatem oraz zaobserwowanie technik i metod wykorzystywanych przez nauczycieli. Dobrym nawykiem
moze by¢ przygotowywanie ustrukturyzowanych notatek po kazdej lekcji. Warto w nich uwzgledni¢ pozy-
tywne i negatywne aspekty, elementy, ktore s3 warte wyprébowania oraz pytania i watpliwo$ci. Warto zapo-
znac si¢ z polskojezycznymi poradnikami Second Life umieszczonymi w otwartym dostepie (Topol, 2011;
Topol, 2013) czy kursem ,,Second Life jako przykiad wykorzystania VR w nauczaniu jezyka obcego” (b.d.).

Wymowa, nauczanie i uczenie si¢ (terminy powigzane: CAPT - Computer-Assisted Pronunciation Train-
ing, MAPT - Mobile-Assisted Pronunciation Training). Nauczanie i uczenie si¢ wymowy w jezyku obcym
jest powiazane z technologia na wielu poziomach. Podstawowa funkcjg jest zapewnienie modelu, ktory
moze postuzy¢ uczniom do ¢wiczenia swoich umiejetnosci. W tym przypadku przydatne beda np. wszyst-
kie Bsfowniki online, ktére zawieraja nagrania wyrazéw lub calych zdan, czy nagrania zamieszczone
w B mediach spotecznosciowych. Mozna tez znalez¢ elektroniczne komercyjne kursy wymowy w wybranych
jezykach (np. Say It Right! dla polskich uczniow j. angielskiego).

Duzo bardziej ztozonym zagadnieniem wydaja si¢ by¢ rozwigzania, ktdre oceniaja wymowe ucznioéw.
Najprostszym pytaniem, jakie pojawia si¢ w tym kontekscie to kwestia, czy wymowe powinno si¢ poréw-
nywa¢ do standardoéw prezentowanych przez rodzimych uzytkownikéw (tzw. nativeness prinicple), czy tez
uczniowie powinni zachowac swoj akcent pod warunkiem bycia zrozumialymi przez inne osoby postuguja-
ce sie danym jezykiem (comprehensibility principle; Levis, 2005). Oczywistym jest, ze z technicznego punktu
widzenia duzo tatwiej byloby, gdyby systemy oceniajace wymowe poréwnywaly ja z modelem rodzimego
uzytkownika, ale z drugiej strony takie podejscie moze spowodowa¢ utrate motywacji spowodowang bra-
kiem osiggniecia akcentu docelowego (Rogerson-Revell, 2021).
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Niezaleznie jednak od oceny rozwigzan dazacych do modelu inspirowanego rodzimymi uzytkownikami,
nalezy podkresli¢, ze rynek cyfrowych rozwiazan do nauki wymowy (CAPT) jest coraz bardziej rozbudo-
wany, a jego znaczng czes¢ stanowia aplikacje mobilne (MAPT). Jednym z przykladow takich aplikacji,
ktéry pozwala na zobrazowanie mozliwosci wspdlczesnych rozwigzan, jest ELSA, ktorej niektore funkcje
sa dostepne za darmo na stronie internetowej oraz w darmowej wersji aplikacji. W sklad tego narzedzia
wchodza nastepujace moduly, bedace reprezentatywnym przykladem mozliwosci wspotczesnych technolo-
gii w zakresie nauczania wymowy:

« Lekcje zawierajace wyjasnienia, przyklady i ¢wiczenia. Lekcje dotycza konkretnych tematéw, np. ,,wa-

kacje”, ,godziny pracy” itp., a ich zawarto$¢ jest zbudowana z moduléw aktywnosci opisanych ponizej
i potaczonych tak, aby zapewni¢ réznorodnos¢ zadan i spéjnos¢ procesu uczenia sie.

» Wielokrotne nagrywanie, odstuchiwanie i poprawianie swojej wymowy oraz raport z postepéw — do-

stepny dla réznych poziomoéw: gloski, prawidlowe akcentowanie wyrazdéw, intonacja, akcent zdaniowy.

+ Analiza kazdego nagrania (zaréwno stowa, zdania, jak i diuzszej wypowiedzi) z podziatem na po-

szczegllne elementy. Np. w przypadku odczytywanego wyrazu kazda nieprawidtowo wymodwiona
gloska jest zaznaczony kolorem, a po kliknigciu w nig pojawia si¢ komentarz, jak dostosowa¢ wymo-
we, aby nie popetnia¢ bledu. W przypadku zdania informacja zwrotna jest udzielana na poziomie
wyrazow itd.

 Narzedzie do tworzenia zestawow stow lub zdan, ktérych wymowe uzytkownik chce przeéwiczy¢.

» Nagrania wideo pokazujace utozenie aparatu mowy podczas wypowiadania danych glosek.

« Interaktywne dialogi, w ktérych osoba uczaca si¢ odczytuje kwestie jednego z uczestnikow rozmowy.

o Modut spotecznosciowy dzielenia si¢ swoimi nagraniami z innymi uzytkownikami oraz udzielania

innym wskazowek, jak poprawi¢ swoja wymowe.

Przyklad ELSY pokazuje, ze wspolczesne urzadzenia — zwlaszcza smartfony wyposazone w mikrofon
i kamere — pozwalaja na samodzielne ¢wiczenie wielu aspektow poprawnej wymowy w jezyku obcym.
Trend ten zostal takze zauwazony przez dostawcéw platform e-learningowych, co spowodowato np. po-
jawienie si¢ modutu oceniajacego wymowe w Postepach w Czytaniu (Bczytanie, sprawnosc). Chociaz ja-
kos¢ algorytmu oceniajacego w przypadku nierodzimych uzytkownikéw jezykéw obcych nie jest jeszcze
wystarczajaca (Molenda & Grabarczyk, 2022), to sam system zarzgdzania nagraniami, tatwego odstuchu
i udzielania informacji zwrotnej wydaje si¢ by¢ jednym ze stosunkowo niewielu rozwigzan przeznaczonych
do nauczania wymowy, a nie jej samodzielnego uczenia sie.

Na koniec nalezy doda¢, ze waznym elementem ¢wiczenia wymowy jest tez rozpoznanie danego stowa
ze stuchu. Oprocz rozwiazan opisanych w hasle Brozumienie ze stuchu, sprawnos¢, nalezy zwrdci¢ uwage na
B éwiczenia, ktére pozwalaja na wyksztalcenie tej umiejetnosci. Przykladem moze by¢ taczenie elementow
w pary w LearningApps, w ktérym nauczyciel moze zaproponowa¢ uczniom taczenie nagran danych stéw
(LearningApps posiada syntezator mowy, wigc stowo wystarczy zapisa¢) z obrazkami. W takim ukladzie
pomijana jest forma pisana, co szczegélnie sprawdza sie przy ¢wiczeniu rozpoznawania wyrazow roznia-
cych sie tylko jedna gloska (np. Kasia-kasza, za: Szybura, 2016).

Jak zaczac? — Z perspektywy osoby uczacej si¢ najwazniejsze jest znalezienie rozwigzan (najczgsciej beda
to aplikacje mobilne), ktére najbardziej odpowiadajg jej potrzebom. Ze wzgledu na mnogo$¢ rozwigzan
dostepnych na rynku, warto zasiegna¢ nauczycielskiej opinii na temat danego narzedzia.

Nauczyciele nie dysponujg obecnie duzg liczba rozwiazan do nauczania wymowy, ale nalezy pamietac, ze
wiele narzedzi daje mozliwo$¢ udostepniania nagranych plikéw dzwigkowych, ktére moga staé sie podsta-
wa do udzielenia uczniom informacji zwrotnej. Niektore rozwigzania umozliwiaja tez korzystanie z oceny
réwiesniczej (B pisanie, sprawnosc), co takze moze okazac si¢ niezwykle przydatne.
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Spis zasobow i narzedzi
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Nazwa narzedzia

Strona internetowa

Uwagi

Aplikacje do samodzielnej nauki jezykéw obcych

Andy https://andychatbot.com/ Bot oparty o Al

Duolingo https://pl.duolingo.com/ Kompletny kurs jezyka

ELSA Speak https://elsaspeak.com/en/ Kurs wymowy ang.

Say It Right 5.0 https://sayitrightonline.pl/ Kurs wymowy ang.

Sita https://www.sita.pl Kompletny kurs jezyka
AR/VR i wirtualne swiaty

Arloopa https://arloopa.com/

Assemblr.Edu

https://edu.assemblrworld.com/

Club Penguin https://newcp.net/en/ Wersja nieoficjalna
Figment AR https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.viro.figment&h-
[=pl&gl=US&pli=1
Google Cardboard https://arvr.google.com/cardboard/ Okulary do VR z kartonu

Heroes League

https://heroesleaguegameday.com/

Mondly AR https://www.mondly.com/ar
Quiver https://quivervision.com/
Second Life https://secondlife.com/

»Second Life jako przyktad wykorzy-
stania VR w nauczaniu jezyka obcego”

https://oze.wsb.wroclaw.pl/course/
view.php?id=40

Kurs dla nauczycieli

Virtlantis

https://metaverse.mypagecloud.com/

W oparciu o Second Life

ARS
Kahoot! https://kahoot.com/
Quizlet https://quizlet.com/pl Cwiczenia na bazie fiszek
Socrative https://www.socrative.com/
Plickers https://www.plickers.com/ Wykorzystanie kodéw QR

Cyfrowe podreczniki

Zintegrowana Platforma Edukacyjna

https://zpe.gov.pl/

Dawniej: epodreczniki.pl

Czytanie, sprawnos¢

BBC News Review

https://www.bbc.co.uk/learningen-
glish/english/course/newsreview-2022

Postepy w czytaniu

Dostepne wytacznie w Teams

ReadWorks https://www.readworks.org/
Cwiczenia oraz testy (z wytaczeniem ARS)
Educaplay https://www.educaplay.com/

Formularze Google

https://forms.google.com

Takze w Google Classroom
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https://metaverse.mypagecloud.com/
https://kahoot.com/
https://quizlet.com/pl
https://www.socrative.com/
https://www.plickers.com/
https://zpe.gov.pl/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/english/course/newsreview-2022
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/english/course/newsreview-2022
https://www.readworks.org/
https://www.educaplay.com/
https://forms.google.com
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Kategoria

Nazwa narzedzia

Strona internetowa

Uwagi

H5P

https://h5p.org/

LearningApps

https://learningapps.org/

Microsoft Forms

https://forms.microsoft.com

Takze w Teams

PlayPosit

https://go.playposit.com/

Interaktywne wideo

Plickers

https://www.plickers.com

Interaktywne wideo

Quiz w Moodle

Dostepny wytacznie w Moodle

Safe Exam Browser

https://safeexambrowser.org

Utrudnia Sciaganie

Testportal https://www.testportal.pl/
Dostepnos¢ cyfrowa
Standardy WCAG https://www.w3.org/Translations/

WCAG21-pl/

Wytyczne rzadowe

https://www.gov.pl/web/dostepnosc-
-cyfrowa

Dyski w chmurze

AppleiCloud https://www.icloud.com/ Pakiet biurowy online

Dropbox https://www.dropbox.com/pl/

Google Drive https://drive.google.com Pakiet biurowy online

Mega.nz https://mega.nz/

OneDrive https://onedrive.live.com Pakiet biurowy online
E-wspotpraca

e-Twinning https://etwinning.pl/ Program dla szkét

Language Exchange

https://language.exchange/

Dla uzytkownikéw indywidualnych

-sims/the-sims-4/about

Tandem https://www.tandem.net/ Dla uzytkownikéw indywidualnych
Gry
The SIMS https://www.ea.com/pl/games/the-

Trace Effects

https://americanenglish.state.gov/
trace-effects

Korpusy jezykowe i narzedzia korpusowe

British National Corpus

http://pelcra.clarin-pl.eu/
SlopegBNC/#

Korpus referencyjny brytyjskiej odmiany
j. ang. Link prowadzi do wyszukiwarki
stworzonej przez grupe PELCRA (http://
pelcra.pl)

Corpus of Contemporary American
English

https://www.english-corpora.org/coca/

Korpus referencyjny amerykariskiej
odmiany j. ang.

Das Deutsche Referenzkorpus

https://www.ids-mannheim.de/dig-
spra/kl/projekte/korpora/

Korpus referencyjny j. niem.

Hask i Colosaurus

http://pelcra.pl/hask_pl/
http://pelcra.pl/hask_en/

Narzedzia do wizualizacji danych korpu-
sowych (pl.iang.)

Narodowy Korpus Jezyka Polskiego

http://nkjp.uni.lodz.pl/

Korpus referencyjny j. pol.

Paralela

http://paralela.clarin-pl.eu/

Korpusy réwnolegte pl. - ang.

PELCRA Learner English Corpus

http://pelcra.pl/plec/

Korpus uczniowski j. ang. uzywanego
przez polskich uczniéw

Materiaty dzwiekowe i wideo

Microsoft Stream

https://web.microsoftstream.com/

Microsoftowy odpowiednik YouTube’a
dla szkét

Podomatic

https://www.podomatic.com/

Strona do nagrywania podcastow



https://h5p.org/
https://learningapps.org/
https://forms.microsoft.com
https://www.plickers.com
https://safeexambrowser.org
https://www.testportal.pl/
https://www.w3.org/Translations/WCAG21-pl/
https://www.w3.org/Translations/WCAG21-pl/
https://www.gov.pl/web/dostepnosc-cyfrowa
https://www.gov.pl/web/dostepnosc-cyfrowa
https://www.icloud.com/
https://www.dropbox.com/pl/
https://drive.google.com
https://mega.nz/
https://onedrive.live.com
https://etwinning.pl/
https://language.exchange/
https://www.tandem.net/
https://www.ea.com/pl/games/the-sims/the-sims-4/about
https://www.ea.com/pl/games/the-sims/the-sims-4/about
https://americanenglish.state.gov/trace-effects
https://americanenglish.state.gov/trace-effects
http://pelcra.clarin-pl.eu/SlopeqBNC/
http://pelcra.clarin-pl.eu/SlopeqBNC/
http://pelcra.pl
http://pelcra.pl
https://www.english-corpora.org/coca/
https://www.ids-mannheim.de/digspra/kl/projekte/korpora/
https://www.ids-mannheim.de/digspra/kl/projekte/korpora/
http://pelcra.pl/hask_pl/
http://pelcra.pl/hask_en/
http://nkjp.uni.lodz.pl/
http://paralela.clarin-pl.eu/
http://pelcra.pl/plec/
https://web.microsoftstream.com/
https://www.podomatic.com/
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Nazwa narzedzia

Strona internetowa

Uwagi

YouGlish https://youglish.com/ Przeszukiwanie zasobéw YouTube
w fragmentéw nagran zawierajacych
stowa kluczowe

Vimeo https://vimeo.com/ Platforma podobna do YouTube, ale
kierowana gtéwnie do organizacji

Vocaroo https://vocaroo.com/ Dyktafon online z mozliwoscig udostep-

niania nagran w formie linku

VoiceThread

https://voicethread.com/

Forum gtosowe - oferuje nagrywanie ko-
mentarzy, odstuchiwanie i odpowiadanie
na wczesniej dodane komentarze

Media spotecznosciowe

4chan

https://www.4chan.org/

British Council Polska na Facebooku

https://www.facebook.com/BritishCo-
uncilPolska

Facebook

https://www.facebook.com/

Google Workspace (w tym Classroom)
na Facebooku

https://www.facebook.com/groups/
classroomedu

Hachette FLE na Facebooku

https://www.facebook.com/Hachette-
FLE.officiel

Instagram

https://www.instagram.com/

reddit

https://www.reddit.com/

Szkota z Office 365 na Facebooku

https://www.facebook.com/gro-
ups/2022257391352347

TikTok https://www.tiktok.com
Twitter https://twitter.com
YouTube https://www.youtube.com/
Pisanie, sprawnosc
Mahara https://mahara.org/ Profesjonalne narzedzie do tworzenia

e-portfolio

Microsoft Redactor

https://www.microsoft.com/pl-pl/
microsoft-365/microsoft-editor?active-
tab=tabs%a3afagheaderregion3

Narzedzie do sprawdzania pisowni oraz
gramatyki w wielu jezykach. Jest czescia
pakietu Office online.

Platformy e-learningowe

Google Classroom

https://classroom.google.com/

Darmowy dla szkét publicznych

Microsoft Teams

https://teams.microsoft.com/

Darmowy dla szkét publicznych

Moodle

https://moodle.org/

Wymaga wtasnego serwera

Projekty badawcze

Out of Our Minds

| https://outofourminds.bham.ac.uk/

Siec 2.0 (z pominieciem modutéw Moodle, Teams, Google Classroom)

EduBlog https://edublogs.org/
Fora.pl https://www.fora.pl/
MediaWiki https://www.mediawiki.org
Stowniki elektroniczne i zrédta (poza)stownikowe
bab.la https://bab.la/

Cambridge Advanced Learner’s
Dictionary; Cambridge Learner’s dic-
tionary i in. stowniki Cambridge

https://dictionary.cambridge.org

Collins COBUILD

https://www.collinsdictionary.com/
dictionary/english



https://youglish.com/
https://vimeo.com/
https://vocaroo.com/
https://voicethread.com/
https://www.4chan.org/
https://www.facebook.com/BritishCouncilPolska
https://www.facebook.com/BritishCouncilPolska
https://www.facebook.com/
https://www.facebook.com/groups/classroomedu
https://www.facebook.com/groups/classroomedu
https://www.facebook.com/HachetteFLE.officiel
https://www.facebook.com/HachetteFLE.officiel
https://www.instagram.com/
https://www.reddit.com/
https://www.facebook.com/groups/2022257391352347
https://www.facebook.com/groups/2022257391352347
https://www.tiktok.com
https://twitter.com
https://www.youtube.com/
https://mahara.org/
https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/microsoft-editor?activetab=tabs%3afaqheaderregion3
https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/microsoft-editor?activetab=tabs%3afaqheaderregion3
https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/microsoft-editor?activetab=tabs%3afaqheaderregion3
https://classroom.google.com/
https://teams.microsoft.com/
https://moodle.org/
https://outofourminds.bham.ac.uk/
https://edublogs.org/
https://www.fora.pl/
https://www.mediawiki.org
https://bab.la/
https://dictionary.cambridge.org
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english
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Nazwa narzedzia

Strona internetowa

Uwagi

DeepL

https://www.deepl.com/translator

Diki

https://www.diki.pl/

Larousse, stowniki jedno- i dwujezyczne | https://www.larousse.fr/

Linguee

https://www.linguee.pl/

English

Longman Dictionary of Contemporary | https://www.ldoceonline.com/

Macmillan English Dictionary

https://www.macmillandictionary.com/

Oxford Advanced Learner’s Dictionary | https://www.ldoceonline.com/

proz.com

https://www.proz.com/

Ttumacz Google

https://translate.google.pl

WordReference.com

https://www.wordreference.com/

Sztuczna ineligencja (Al)

Andy

https://andychatbot.com/

Al do nauki jezyka

Bard (Google)

https://bard.google.com/

Czat ogdlnego uzytku oparty o duze
modele jezykowe (LLM)

Bing Al https://www.bing.com/ Wyszukiwarka internetowa z wbudo-
wanym Chatem GPT oraz generatorem
obrazéw z rodziny DALL-E

Chat GPT (Open Al, Microsoft) https://chat.openai.com/ Czat ogblnego uzytku oparty o duze

modele jezykowe (LLM)

Tablice interaktywne i narzedzia do wspélnego tworzenia tresci

Google Jamboard

https://jamboard.google.com

Microsoft OneNote

https://www.onenote.com

Microsoft Whiteboard

https://whiteboard.office.com

OpenBoard https://openboard.ch Darmowe oprogramowanie tablicy
interaktywnej
Padlet https://padlet.com Nie mozna taczyc tresci (np. pisac po do-

kumencie) - kazda tre$¢ pojawia sie jako
osobna ,karteczka samoprzylepna”

Wideokonferencje

BigBlueButton

https://bigbluebutton.org/

Czesto wystepuje jako narzedzie do wi-
deokonferencji na platformie Moodle

ClickMeeting

https://clickmeeting.com/

Platforma gtéwnie do webinaréw

Google Meet

https://meet.google.com/

Czes¢ platformy Google Classroom, ale
moze byé wykorzystywany osobno

Second Life Remote Work and Event https://www.connect.secondlife.com/

Modut znanej platformy VR do komuni-

Solutions kacji biznesowej

Skype https://www.skype.com/pl/ Obecnie wykorzystywany gtéwnie do
nauczania indywidualnego

Teams https://teams.microsoft.com Narzedzie do wideokonferencji pakietu
Teams nie wystepuje osobno i nie ma
osobnej strony czy nazwy

Zoom https://zoom.us/ Czesto uzywany w korporacjach

Zarzadzanie praca urzadzen mobilnych w klasie

stacjonarnej

Apple Classroom

https://apps.apple.com/pl/app/clas-
sroom/id10853190847I=pl

Pozostate

DELF

https://www.france-education-inter-
national.fr/diplome/delf-tout-public

Egzamin zj. francuskiego, ktéry wykorzy-
stuje efekty tta dzwiekowego do ,,utrud-
nienia” zadania z rozumienia ze stuchu



https://www.deepl.com/translator
https://www.diki.pl/
https://www.larousse.fr/
https://www.linguee.pl/
https://www.ldoceonline.com/
https://www.macmillandictionary.com/
https://www.ldoceonline.com/
https://www.proz.com/
https://translate.google.pl
https://www.wordreference.com/
https://andychatbot.com/
https://bard.google.com/
https://www.bing.com/
https://chat.openai.com/
https://jamboard.google.com
https://www.onenote.com
https://whiteboard.office.com
https://openboard.ch
https://padlet.com
https://bigbluebutton.org/
https://clickmeeting.com/
https://meet.google.com/
https://www.connect.secondlife.com/
https://www.skype.com/pl/
https://teams.microsoft.com
https://zoom.us/
https://apps.apple.com/pl/app/classroom/id1085319084?l=pl
https://apps.apple.com/pl/app/classroom/id1085319084?l=pl
https://www.france-education-international.fr/diplome/delf-tout-public
https://www.france-education-international.fr/diplome/delf-tout-public

Potencjalnymi odbiorcami bedg czytelnicy
zainteresowani rola nowoczesnych
technologii cyfrowych w dydaktyce jezykow
obcych, a wiec nauczyciele, autorzy progra-
mow nauczania oraz podrecznikéw i mate-
riatéw uzupetniajgcych, studenci neofilolo-
gii, a takze osoby samodzielnie uczgce sie
jezykow z udziatem mediow mobilnych,

np. autodydaktycy.

Nalezy podkreslic, iz autorowi udalo sie
skutecznie potgczyc¢ dwie funkcje omawianej
publikacji - stownika i podrecznika. Synteze
te umozliwita mu bardzo dobra orientacja

w materii cyfrowej i neofilologicznej.

Z recengji prof. dr. hab. Jana Majera

Publikacje oceniam jako wartosciowg i po-

trzebng. Autor porzadkuje w niej dziedzine,
W przejrzysty sposob wyjasnia pojecia oraz
instruuje, jak uzywac narzedzi cyfrowych.

Z recenzji prof. dr hab. Anny Turuli

Fundusze N
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