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Abstract

Successful tutorship of reading depends on several conditions. Teaching to read require
well prepared method with scientific foundations. Children expect entertaining exercises
supported with motivational system and a patient tutor who helps in perfecting the skills
related to reading. At last, the whole tutorship should be scalable, so large groups of children
and whole schools can learn to read step by step. Their progress should be observable
for teachers, parents and researchers. Computer assisted reading tutoring may fulfill all these
conditions. Colorado Literacy Tutor is a program especially designed to meet these
expectations and this article is to explore its possibilities. Short report on pioneer testing
of cLT on Polish children is also given.

1 Warunki dobrego nauczania czytania

Nauka czytania wymaga starannie wypracowanych metod ksztalcenia umiejgtnosci czytelniczych.
Rozpoczeta odpowiednio wezesnie i prowadzona z nalezyta konsekwencja sprawi, ze dziecko
nauczy si¢ czyta¢ plynnie i bedzie czytato chetnie i z zaciekawieniem. Prawidlowe opanowanie
umiejetnosci 1 zwyczajow zwigzanych z czytaniem jest warunkiem koniecznym w zdobywaniu
wiedzy 1 wyksztalcenia. Wspodlczesne spoteczenstwa i gospodarka sa zalezne od dostgpu
do informacji i zdolno$ci ich przetwarzania. Najwyzszy stopien alfabetyzacji 1 czytelnictwa idzie
w parze z wysokim wskaznikiem rozwoju gospodarczego — produktem krajowym brutto. !
Wg badan OECD (Pont and Werquin 2000) zwiagzki pomigdzy czytelnictwem a rozwojem
ekonomicznym sg liczne i oczywiste.

! Wy danych opartych na CIA Factbook i wykresie korelacji alfabetyzacji i PKB dostepnym w serwisie internetowym
Index Mundi pod adresem: http://www.indexmundi.com/g/correlation.aspx?v1=67&v2=39&y=2003
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Co wiecej, obok czytania, do umiejetnosci jakie dzi§ uznaje si¢ za niezbedne dla pelnego
funkcjonowania w spoleczenstwie zalicza si¢ takze zdolnosci do organizowania zdobytych
tre$ci, podstawowe dziatania arytmetyczne i gotowo$¢ do uczenia si¢ nowych sposobow
pozyskiwania wiedzy’. Rewolucja informatyczna, jakiej jesteémy $wiadkami i mimowolnymi
uczestnikami wprowadza coraz to nowsze media, wymagajac od uzytkownikow coraz wigkszej
samodzielno$ci, uczenia si¢ ich obstugi i przyzwyczajania si¢ do kontaktu cztowiek-media oraz
cztowiek-media-cztowiek.

Obowigzkowa nauka czytania w Polsce zaczyna si¢ juz w przedszkolu, w najstarszych grupach
wiekowych. W szkole podstawowej ¢wiczenia czytania sg prowadzone w ramach nauczania
zintegrowanego w klasach I-1il, a od Iv klasy w ramach lekcji jezyka polskiego. Jezyk obcy
wprowadza si¢ obowigzkowo od IV klasy. We wczesniejszych klasach angielski jest nauczany
w % szkot podstawowych. Wprowadzenie angielskiego jako obowigzkowego od pierwszej klasy
zaplanowano na rok 2008. Od klasy Iv bedzie wowczas prowadzona nauka drugiego jezyka
obcego®. Tak ustalony program nauczania sprawia, ze dzieci sa nauczane czytania w jezyku
rodzimym (polskim) i obcym (angielskim) prawie (w wigkszosci przypadkach) rownolegle.
Poniewaz ortografia tych jezykdéw rozni si¢ znacznie glgbokoscia (por. nizej), wiec nauczanie
czytania powinno by¢ prowadzone z nalezyta ostrozno$cig. Trudnosci wynikajace z rdznic
w systemach zapisu w jezyku obcym i rodzimym nie powinny zniecheca¢ do nauki.
W przezwycig¢zeniu tych trudno$ci moga pomdc dodatkowe zajecia jezykowe — ¢wiczenia czytania
wspomagane komputerowo. Niniejszy artykul przedstawia wybrane ¢wiczenia programu Colorado
Literacy Tutor i wyniki badan przeprowadzonych przez autora wérod polskich dzieci uczacych sie
angielskiego od 1 klasy szkoty podstawowej.

Skuteczne nauczanie czytania zalezy od szeregu warunkow. Proces nauczania wymaga
odpowiednio dobranych i popartych naukowo metod. Dzieci oczekuja atrakcyjnych ¢wiczen
i zachgcania do ich wykonania przez system nagrdéd. Nad przebiegiem nauki czytania powinien
czuwa¢ nauczyciel, ktory cierpliwie objasnia 1 kontroluje postepy dziecka, jednocze$nie dajac
mu szanse na samodzielng nauke. Wreszcie system nauczania powinien by¢ zorganizowany tak,
by mogt obejmowac duze grupy dzieci i cale szkoty, a postepy dzieci mogly by¢ monitorowane
zaréwno przez kierujacych szkota, jak i rodzicow, a takze przez prowadzacych badania dydaktyczne.
Nauczanie czytania wspomagane komputerowo programem Colorado Literacy Tutor spetnia
wymienione warunki, wprowadzajac jednoczes$nie wiele nowoczesnych rozwigzan.

2 Organizacja procesu nauczania czytania za pomocgq CLT

Colorado Literacy Tutor* mozna okresli¢ jako elementarz XXI wieku. Charakterystyke CLT
na tle tradycyjnych elementarzy drukowanych i programéw komputerowych (w tym takze
polskich) juz wstepnie przedstawiono (Juszczyk 2005), dlatego tu zostang powtorzone tylko
najwazniejsze cechy CLT. Program zostal stworzony przez Center for Speech and Language
Research ® (CSLR) na Uniwersytecie Stanu Kolorado w Boulder (USA), a do badan zostat
udostepniony dzigki wspotpracy CSLP® z CSLR.

2.1 Metoda nauczania czytania w CLT

Seria ¢wiczen jezykowych w programie CLT zostata ulozona przez zespot badaczy CSLR. Cwiczenia
nosza nazwe Tutors, a artykutach CSLR - Foundational Reading Exercises (FRE) (Wise [w druku]).
Kierownik zespotu — Barbara Wise — opracowata wczesniej zbior ¢wiczen Linguistic Remedies.
Cwiczenia te maja na celu doskonalenie zdolnosci gtéwnie zwigzanych z czytaniem, takich jak
dekodowanie fonologiczne (phonological decoding), pamie¢ i $wiadomos¢ fonologiczna

2 Wymienione umiejetnosci sa w zakresie oznaczania angielskiego terminu literacy.

® Dane na podstawie dziatu aktualnodci na stronie www Ministerstwa Edukaciji Narodowej:
www.men.waw.pl/oswiata/biezace/j angielski.php

* Oficjalna strona programu: http://www.colit.org/

® Oficjalna strona internetowa: http://cslr.colorado.edu

® Center for Speech and Language Processing czyli Centrum Przetwarzania Mowy i Jezyka Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, oficjalna strona centrum: http://ifa.amu.edu.pl/~cslp/
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(phonological memory and phonological awareness), literowanie (spelling) i szybkie nazywanie
(rapid naming issues). Adresatami ¢wiczen sa dzieci uczace si¢ czytaC, a zwlaszcza majgce
specyficzne trudno$ci w czytaniu’ (Specific Reading Disabilities) oraz dzieci z dysleksja.

Podstawg ¢wiczen jest Prosty model czytania (Simple Model of Reading) Gough’a i Tunmer’a
(Wise [w druku]). Zgodnie z tym modelem czytanie to ciagte dekodowanie, a potem
rozpoznawanie wyrazOw w celu zrozumienia tekstu. Zaklada si¢, ze w procesie czytania
role decydujaca odgrywa analiza fonologiczna, czyli metoda foniczna (phonics) zwana
tez alfabetyczng (w przeciwienstwie do globalnej czy catoSciowej). Poniewaz rozwdj swiadomosci
fonologicznej wspomaga nauke czytania, liczne powtoérzenia ¢wiczen przy odpowiednim
instruktazu maja prowadzi¢ do wyuczenia odpowiednich nawykow i zapewni¢ pltynne czytanie.
Analiza fonologiczna jest konieczna w nauce czytania w jezyku angielskim, ktorego ortografie
okresla sie jako gleboka (Kaminska 1999). Oznacza to, ze zwiazki i reguly grafo-fonemiczne
sa zlozone 1 liczne, pisownia wielu wyrazow jest nieregularna, wiele glosek ma zbiezne
odpowiedniki literowe. Na przyktad: gloski /s/ i /z/ sa zapisywane litera S zaleznie od pozycji
w wyrazie: sit albo has lub gloski /te/ i /f/ sa zapisywane literami ch zaleznie od pozycji w wyrazie:
church albo machine (dokladne omoéwienie zasad odpowiednio$ci glosek i liter w jezyku
angielskim przedstawia Hall (Hall 1966).

Obecnie mozna zaobserwowac dzialania majgce na celu zwrdcenie uwagi na ksztatcenie
swiadomosci fonologicznej w nauce czytania w jezyku angielskim. Rewizja metod nauczania
czytania w Wielkiej Brytanii na przyklad sprawila, Zze brytyjski rzad zaleca stosowanie metody
fonicznej (phonics) obowigzkowo we wszystkich szkotach od poczatku 2006 roku (Smith 2006).
Wsrod metod nauki czytania w jezyku polskim, jako opierajaca si¢ na analizie fonicznej nalezy
wyrdzni¢ metode Roctawskiego. Metoda ta zwana jest fonetyczno-literowg-barwng, gdyz polega
na uktadaniu wyrazow i krotkich tekstow za pomoca klockow (nazwanych LOGO) z kolorowymi
literami. Zabawa klockami stuzy uwrazliwieniu na zwigzki migdzy litera a gloska, a takze
doskonaleniu percepcji i pamigci wzrokowej oraz interakcji z dzie¢mi w grupie (Roctawski [brak]).

2.2 Atrakcyjna forma ¢wiczen

Dzieci najchetniej ucza si¢ przez zabawe, dlatego ¢wiczenia czytania w CLT majg forme gier
obrazkowo-jezykowych. Wykonywanie ¢wiczen opiera sie na kojarzeniu obrazkoéw przedmiotow
z ich nazwami w postaci dzwigkowej (nagranie moze by¢ odtwarzane dowolng liczbe razy)
lub literowej. Trudniejsze ¢wiczenia wymagaja potaczenia czgsci wyrazow (sylab lub ich czesci
oraz pojedynczych liter) w celu utozenia podpisu pod obrazkiem. Cwiczenia doskonala przy okazji
spostrzegawczo$¢, refleks, koncentracje i uwage. Najwazniejsza jednak zaleta ¢wiczen jest
mozliwo§¢ sprawdzenia si¢. Dzigki instruktazowi dzieci sa zachgcane do wykonania ¢wiczenia
zgodnie z okreSlonymi zasadami. Cele i warunki wykonania ¢wiczen jezykowych $cisle
wyznaczone przez program pozwalaja na testowanie hipotez metajezykowych dotyczacych relacji
gloska-litera itp.

Multimedialna forma gry sprawia, ze dziecko chetnie rozwiazuje zadanie przez odpowiednia
interakcje z komputerem i steruje nim za pomoca myszki. Plansza (interfejs) gry wyznacza
mozliwe ruchy (posunigcia w grze) dziecka skupiajac jego uwage na ograniczonej liczbie
elementéw — paru przyciskach, obrazkach czy ramkach z literami. Cato$¢ oddziatuje na wiele
zmystow jednoczesnie — gtownie wzrok i shuch dziecka, co ma zintensyfikowaé kojarzenie glosek
z literami i styszanych nazw przedmiotow z ich obrazkami. Dodatkowym atutem gier
jest animowana i mowigca ludzkim glosem posta¢ Wirtualnej Nauczycielki, o ktorej wiecej ponizej.

Kazda préba rozwiazania zadania jest symbolicznie nagradzana. Autorzy programu zatozyli,
ze nalezy docenia¢ wszelkie wysitki dziecka. Nawet, jesli zadanie nie zostalo wykonane
w zupelnosci poprawnie, wazne jest to, ze dziecko poswiecilo mu swoja uwage, czas i wytrwalo
do konca. Zdobyte doswiadczenia na pewno wykorzysta w nastepnej probie.

" Termin specyficzne trudnosci w czytaniu celowo nawiazuje do okreslenia wprowadzonego przez Bogdanowicz:
uczniowie ze specyficznymi trudnosciami w czytaniu i pisaniu (Bogdanowicz 2005)
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Nagroda jest wirtualna. Po zakonczeniu ¢wiczenia na ekranie ukazuje si¢ prezent (pudetko
przewigzane wstazka), z ktorego po kliknieciu nan wyskakuje drobny upominek, najcze$ciej
zabawka. Jak wynika z obserwacji autora artykutu, taka forma nagradzania dzieci bardzo cieszy,
mimo ze nie dostajg one zadnych materialnych prezentéw. Wirtualne zabawki przynosza rados¢,
poniewaz wspoélczesne dzieci samo obcowanie z komputerem traktujg jako frajde, a programy
edukacyjne przypominajg im popularne gry komputerowe.

2.3 Rola Wirtualnej Nauczycielki

Nad przebiegiem ¢wiczenia czuwa Wirtualna Nauczycielka (w skrocie WN) w postaci gadajgcej
glowy o twarzy mlodej kobiety. Stosowane coraz cze$ciej w komunikacji cztowiek-komputer
wirtualne imitacje ludzi sa nazywane awatarami lub agentami®. Posta¢ WN jest trojwymiarowa
i ptynnie animowana. Do wyboru sg takze inne wcielenia WN, réznigce si¢ picia, wiekiem i rasa,
gdyz program ma shuzy¢ réznym grupom wiekowym i etnicznym w Stanach Zjednoczonych
i na $wiecie. Prace nad roznojezycznymi wersjami programu, w tym polska, juz trwaja
(Dziubalska-Kotaczyk et al. 2006). WN wypowiada polecenia, thumaczy dziecku, co zrobic
w danym c¢wiczeniu — gdzie i w jakim celu klikaé. Charakterystyk¢ WN przedstawiono
juz wezesniej (Wise [w druku]; Juszczyk 2005). Wynika z niej jasno, ze animowana postaé
0 imieniu Marni ma zastgpowac realng nauczycielke. Autorzy dotozyli wielu staran by, korzystajac
z najnowszych technologii, WN sprawiata wrazenie realnie towarzyszacej dziecku nauczycielki.
Obecno$¢ takiego awatara ma ulatwia¢ interakcje z komputerem. Jej komunikaty zachecaja
do kolejnych krokéw w wykonywanym ¢wiczeniu i cierpliwie opisuja popelnione btedy. Nagrania
naturalnego glosu (zamiast wcigz niedoskonale brzmigcej syntezy mowy) sa skorelowane
z ruchami ust awatara, dzigki czemu ucza poprawnej wymowy. Dajg takze szanse na oshuchanie
si¢ z jezykiem (obcym dla naszych polskich dzieci), tak wazne na poczatkowym etapie jego nauki
(Pamuta 2003).

Przyktadowe wypowiedzi Marni to: Welcome to the Matching Game!; Find the two pictures
that match.; Click on arrow to continue oraz czytanie wybranych przez dziecko liter i wyrazow.
Opis dialogu polskiego dziecka z awatarem zawarto juz w poprzednim artykule autora o CLT
(Juszczyk 2005). W przywotanym dialogu wystepuje takze posta¢ eksperymentatora
(prowadzacego badania autora artykulow), ktory asystowal na poczatku wykonywanych ¢wiczen.
Jednakze udzial eksperymentatora przy kolejnych probach zmniejszal si¢ i ograniczat tylko
do przypadkéw awaryjnych, gdy program lub komputer nie reagowat w ogole na zadne dziatania
dziecka (co niestety zdarzato si¢ dos$¢ czesto, gdyz program CLT jest jeszcze w fazie testow).
Zgodnie z zalozeniami autoréw programu CLT dziecko ma ,,samodzielnie” korzysta¢ z programu,
a WN ma aktywnie wspomaga¢ wykonywanie zadan i sprawiaé, ze dziecko czuje si¢ pewniej.

2.4 Kontrola za pomoca Managed Learning Environment (MLE)

Program CLT to pokazny pakiet aplikacji edukacyjnych stuzgcych gtéwnie nauce i doskonaleniu
czytania, a takze, potencjalnie, prezentacji wiedzy z rozmaitych przedmiotow w ramach ksztatcenia
podstawowego. System zostat tak zaprojektowany, by mozliwy byt podglad postgpow czynionych
przez uczace si¢ dzieci w poszczegdlnych grupach, klasach i szkotach. Kazdy uczen moze mieé
zatozone wlasne konto. Dzigki temu uczen nie jest ,,przywigzany” do danego komputera, lecz moze
skorzysta¢ z dowolnego dostgpnego komputera w szkole i mie¢ z niego dostep do swojego profilu.
Do konta sg przypisane ¢wiczenia lub odpowiedni plan nauczania (Automatic Study Plan). Dziecko
zaczyna sesje ¢wiczen od zalogowania si¢ do swojego konta (konto moze by¢ zabezpieczone
hastem) i wyboru dla niego przeznaczonych ¢wiczen. Przy czym wybor ¢wiczen jest ograniczony
i narzucony przez program, zaleznie od postepow i wynikéw danego dziecka. Wyniki ¢wiczen
sa rejestrowane i przesylane na osobny komputer — serwer podtaczony przez sie¢ internetowa.
Dzigki MLE grupa dzieci ¢wiczaca czytanie moze by¢ monitorowana zdalnie, a wyniki
poszczegolnych dzieci porownywane na stronie www. Nauczyciele moga sprawdzac, jak uczg sie
wybrani uczniowie i, jesli trzeba, zadawa¢ dodatkowe ¢wiczenia. Pedagodzy moga nadzorowac

® Przeglad awataréw itp.: http://www.fizyka.umk.pl/~duch/IR.html#Agent
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proces ksztalcenia, by w por¢ zauwazy¢, ktére z dzieci ma szczegdlne problemy z czytaniem
i nauka, a zwlaszcza wylawia¢ dzieci z dysleksja. Rodzice maja takze mozliwos¢ zobaczenia jak
radza sobie ich pociechy. I wreszcie naukowcy chcacy badaé skuteczno$é wybranych ¢wiczen
i metod majg peten podglad w postaci tabel, wykresow i raportdéw na stronie www. Fragmenty
takich raportow prezentuje niniejszy artykut.

3 Charakterystyka badanych dzieci

Grupa dzieci biorgcych udziat w testach CLT w Polsce zostata wybrana ze szkoly podstawowej,
w ktorej nauka angielskiego zaczyna si¢ juz w pierwszej klasie. W badaniu wzi¢to udziat 25 dzieci,
z czego 14 z klasy pierwszej i 11 z klasy drugiej. Proporcja dziewczynek do chtopcoéw wynosi 7:7
w pierwszej klasie 1 5:6 w drugiej. Mala liczba dzieci wynika z ograniczen technicznych, a dobor
dzieci byt zalezny od zgody ich nauczycieli i rodzicéw, od ktorych uzyskano pisemng zgode
na przeprowadzenie badan. Zgody na badania udzielita takze dyrektor szkoty.

Szczegodlowy opis ¢wiczen w niniejszym artykule opiera si¢ na badaniu pierwszej grupy dzieci
— z pierwszej klasy szkoty podstawowej. Do opisu wybrano ¢wiczenie Matching, gdyz wykonata
je wigkszo$¢ dzieci. Naturalnie wiele cech ¢wiczenia Matching dotyczy takze innych ¢wiczen CLT,
a opisywane ¢wiczenie mozna uzna¢ za modelowe.

3.1 Przygotowanie dzieci do obslugi komputera

Dzieci biorgce udzial w badaniach nalezg do pokolenia, dla ktorego komputer stanowi juz rzecz
oczywista. Wiekszo$¢ z nich (wg wywiadow autora — prawie wszystkie) ma komputer w domu,
wlasny lub rodzicow i czesto z niego korzysta. Pytane o to, co robig na komputerze z tatwoscia
wymienialy popularne gry komputerowe lub programy edukacyjne. Niektdrzy chtopcy opowiadali
nawet jak wspélnie z ojcem obstawiajg wyniki meczow na stronie buchmacherskiej (sic!)
lub licytujg na aukcjach w serwisie Allegro (sic!). Nalezy pamiegtaé, ze jeszcze pare lat temu
komputer i Internet w Polsce stanowil rzadko§¢ nawet dla starszych dzieci i dorostych.
Przygotowanie dzieci do obstugi komputera utatwia prowadzenie badan nad edukacja
multimedialna. Zadnemu z dzieci nie trzeba byto tlumaczy¢, do czego shuzy myszka i jak sie nig
postugiwaé. Cwiczenia wybrane do testow nie wymagaja uzywania klawiatury, CLT w tych
¢wiczeniach w ogole nie reaguje na naciskanie klawiszy klawiatury. Wszelkie proby naciskania
klawiszy przez dzieci spotykaty si¢ z prosba eksperymentatora o korzystanie tylko z myszki.
Wykonywanie ¢wiczen polega gtownie na poruszaniu kursorem na ekranie i klikaniu jednym
z przyciskow (lewy i prawy przycisk myszy maja w CLT t¢ samg funkcje) w wybrane miejsca
na ekranie. Dzieci pojmowatly to bardzo szybko, o pomoc prosity w sporadycznych przypadkach.

3.2 Obserwacje poczynione podczas badan

Zainteresowanie samym komputerem jest wsrdd dzieci ogromne, dlatego wickszo$¢ dzieci chetnie
brata udziat w badaniach i entuzjastycznie reagowata w interakcji z Marni. Migdzy badaniami
zaobserwowano, jak dzieci czgsto wypytywaly sie nawzajem o to, jakie ¢wiczenia robity,
ile zdobyly punktow, jakie otrzymaty nagrody itp.

3.2.1 Zainteresowanie sprzetem

Niektore chciaty dowiedzie¢ si¢ czego$ wigcej o komputerze. Pytaly o to, co si¢ stanie, kiedy
nacisng na przycisk na klawiaturze. Eksperymentator z reguly pozwalal, by dziecko samo si¢
przekonato, ze CLT nie reaguje na naciskanie klawiszy klawiatury. Pytaly tez m.in. o znaczenie
$wiecacych ,Jlampek” czyli diod sygnalizujacych poziom natadowania baterii w komputerze
lub fakt podiaczenia do sieci komputerowej itp. Wowczas starano si¢ zwroci¢ uwage na ekran
komputera, gdzie Marni oczekiwata kolejnych krokow w rozwigzywanym zadaniu. Celem badan
bylo przede wszystkim przeprowadzenie dzieci przez kolejne ¢wiczenia, a nie zapoznawanie
z catym oprzyrzadowaniem. Stad na pytania o to, czy komputer jest podlaczony do Internetu
(dostownie: a czy tu jest Internet?) i czy sa zainstalowane inne gry eksperymentator byt zmuszony
odpowiada¢ przeczaco. Gdyby potwierdzil, niejedno dziecko zapytaloby, czemu nie moze
z Internetu skorzystac itd.
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3.2.2 Uwaga i koncentracja dzieci na wykonywanych zadaniach

Uwaga dzieci wczesnoszkolnych jest rozproszona i niejednolita. Jesli maja poczucie, ze ,,dobrze
im idzie” i ,,dobrze si¢ bawig”, potrafig si¢ skoncentrowa¢ na danym im zadaniu by wykonac
je do konca. Jesli jednak zadanie jest zbyt proste, dzieci okazuja oznaki znudzenia i pytaja
eksperymentatora ile jeszcze ¢wiczenia potrwaja. Wtedy proszono o ukonczenie zadania czyli
przejscie przez wszystkie etapy (przyktady), bo dopiero potem CLT zadawal nastgpne ¢wiczenie.
Jesli dziecko zglaszato, ze ma juz do$¢, sesj¢ przerywano.

Zdarzato si¢ takze, ze zadanie okazywalo si¢ wyjatkowo trudne i dziecko nie wiedziato,
co zrobi¢ (gdzie i w jakim celu klika¢). Wowczas przypominano, ze mozna klika¢ ,,gdziekolwiek”
na ekranie, a Marni wyjasni czy dana odpowiedz byta prawidtowa czy btedna. Program CLT
jest tak skonstruowany, by do rozwigzania zadania mozna byto doj$¢ metoda prob i porazek, przez
cierpliwe eksperymentowanie i stuchanie reakcji Wirtualnej Nauczycielki oraz obserwowanie
zmian na ekranie. W ukonczeniu zadania pomaga liczenie punktow (monety), jakie dzieci
otrzymujg za kolejne etapy (przyklady wyrazow), a takze Swiadomo$¢, ze za ukonczone zadanie
zawsze dostang nagrode.

Kwestia utrzymania skupienia uwagi dziecka w ¢wiczeniach jezykowych jest bardzo istotna.
Dzieci wczesnoszkolne sa gotowe do nauki, lecz nie sa tego Swiadome i traktujg nauke jako
zabawe. Latwiej przekona¢ je do ,,zagrania” niz wykonania danego ¢wiczenia na ekranie.
Interakcje z komputerem kojarza raczej z grami komputerowymi i czasem wolnym, a nie z nauka.
Dlatego ciagta obecnos¢ Wirtualnej Nauczycielki jest ogromng zaletg programu. Marni spetnia rolg
straznika uwagi dziecka. Awatar jest tak zaprogramowany, by dziecko miato wrazenie, Ze jest
obserwowane. Marni porusza glowa, mruga oczami, a po dluzszej bezczynnosci ucznia (braku
klikania myszka) Marni usmiecha sie, tak jakby chciata zacheci¢ ucznia do dania odpowiedzi
(klikniecia na litere lub stowo czy obrazek). Autorzy programu zapowiadajg, ze wkrotce Marni
bedzie mogla wodzi¢ wzrokiem za uczniem, by zawsze utrzymac¢ z nim kontakt wzrokowy; a jesli
uczen odszediby od komputera, Marni mogtaby go upomnie¢ i zawotaé (Wise [w druku]).
Wystarczy zamontowa¢ kamere i odpowiednio zaprogramowaé CLT by Wirtualna Nauczycielka
jeszcze bardziej nasladowala realng nauczycielke.

3.2.3 Reakcje na komunikaty glosowe i inne zachowania Marni

Program CLT komunikuje si¢ z uzytkownikiem dwoma kanatami: wizualnym (ekran) i stuchowym
(stowne komunikaty Marni). Uczen widzi na ekranie przyciski, krotkie napisy (OK, EXIT, Again
i Help) i ikony, na ktore moze klika¢. Wszelkie inne dziatania uzytkownika nie zostang przez
program zauwazone. Kazde klikniecie, zwlaszcza w polu wykonywanego zadania (kliknigcie
na liter¢ lub wyraz czy obrazek) wywoluje reakcj¢ stowna Marni. Taka forma dialogu dziecka
z komputerem jest asychroniczna, wiec tylko czesciowo przypomina interakcje dziecka z realnym
nauczycielem. O Marni mozna powiedzie¢, ze moéwi do dziecka, lecz jeszcze go nie styszy i nie
rozumie slownych odpowiedzi dziecka. Jednakze prace nad tym, by program rozpoznawal mowe
podczas ¢wiczen (Tutors) juz trwaja. Seria ksigzeczek interaktywnych (Interactive Books) umozliwia
dziecku odczytanie tekstu (podanego na ekranie) w jezyku angielskim. Program CLT
ma zaimplementowane rozpoznawanie mowy firmy SONIC, ale nie jest jeszcze przystosowany
do polskiej mowy dzieciecej. Dziatania w kierunku ,,spolszczania” platformy CLT podjeto w ramach
projektu PELT® w CSLP*® w Poznaniu (Dziubalska-Kotaczyk et al. 2006; Bogacka et al. 2006).

Wszystkie komunikaty stowne Marni w testowanej wersji CLT sg wydawane w jezyku
angielskim. Dzieci biorace udziat w badaniach w wigkszos$ci ucza si¢ angielskiego od poczatku
szkoty podstawowej (badania prowadzono pod koniec roku szkolnego), a niektore zaczely nauke
juz w przedszkolu. Rok czy dwa lata nauczania poczatkowego jezyka angielskiego ma na celu
ostuchanie si¢ z jezykiem i zapoznanie z podstawowym stownictwem. Nie wystarcza jednak
by dzieci rozumiaty doktadnie to, co mowita do nich Wirtualna Nauczycielka. Po pierwsze raczej
nie znaja wielu stow wypowiadanych przez Marni w takich komunikatach jak Welcome to the

® polish-English Literacy Tutor: http://ifa.amu.edu.pl/~cslp/plt_e.html
10 Center for Speech and Language Processing: http://ifa.amu.edu.pl/~cslp/index.html
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Matching Game czy Click on arrow to continue lub Choose the letter that says f. Po drugie
nie sg przyzwyczajone do nauczycielki mowiacej tylko i wylgcznie po angielsku. Mimo to,
interakcja z komputerem przebiegata sprawnie. Niezrozumienie komunikatow nie byto dla dzieci
przeszkoda, gdyz wykonanie ¢wiczenia jezykowego to dla nich gra, ktorej reguly (sposob
postgpowania) odkrywaly przez eksperymentowanie. Mozna zakladaé, ze dzieci rozumiaty
komunikaty w stopniu minimalnym, wystarczajacym by wykona¢ ¢wiczenie. Najczgsciej kojarzyty
dany komunikat z sytuacja zaistniata na ekranie. Wypowiedz Welcome to the Matching Game pada
na poczatku ¢wiczenia i dzieci wiedzialy, ze rozpoczyna si¢ nowe ¢wiczenie z nowa ,,planszg”
do gry. Wypowiedz Click on arrow to continue pada po skonczeniu zadania, po ktérym wybiera si¢
nastgpne. Jesli dane dziecko nie wiedziato co zrobi¢ po skonczeniu zadania, eksperymentator
podpowiadatl by kliknety na strzatkg. To jednak zdarzato si¢ rzadko i tylko na poczatku badan.
Trzecia z przytoczonych wypowiedzi: Choose the letter that says f pochodzi z ¢wiczenia zwanego
Letters-Sounds 4 square, gdzie zadaniem dziecka jest wybieranie jednej z czterech liter na ekranie.
W wigkszosci przypadkow reakcja na taki komunikat bylo klikniecie na jedno z czterech pol
z literg. Klikniecie powoduje wymowienie (przez Marni) gloski oznaczanej przez dang litere.
Komunikat moze wigc zawieraé stowa, ktorych znaczenie nie jest dzieciom dokladnie znane
(choose itd.), ale o funkcji, o znaczeniu calosciowym komunikatu dzieci tatwo si¢ przekonuja
w toku interakcji. Dodatkowo na ekranie w kazdym ¢wiczeniu jest przycisk Again, ktorego
kliknigcie powoduje ponowne podanie polecenia lub samej gloski czy wyrazu.

3.3 Techniczne kwestie badan

Badania prowadzono na terenie szkoly w specjalnie przygotowanej do tego sali komputerowej,
z kazdym dzieckiem indywidualnie. Testy wykonano na komputerze przeno$nym podiaczonym
do sieci internetowej. Komputer byt wyposazony w myszke na podktadce i parg gto$nikow, by glos
awatara CLT - Marni byt wyrazny i dono$ny. Nie zastosowano stuchawek, gdyz prowadzacy
badania takze musiat stucha¢ Marni i kontrolowa¢ przebieg testow.

4 Opis wybranych do badan ¢wiczen CLT typu Matching

Cwiczacym w programie CLT zalozono konta, do ktérych przypisano zestawy ¢wiczen (Automatic
Study Plan). Uczniowie moga mie¢ ustalony stopien (Grade Level). Dla uczniow klasy pierwszej
ustalono stopien pierwszy (W CLT jest to stopien K), a dla uczniow klasy drugiej — drugi (w CLT jest
to stopien 1). Nad przebiegiem wykonywanych ¢éwiczen czuwa system Managed Learning
Environment, ktory zadaje uczniom kolejne ¢wiczenia zaleznie od ich postgpoéw. System
ten decyduje o tym, jakie ¢wiczenia pomina¢, a jakie powtorzy¢ oraz na jakim poziomie (Level)
dane ¢wiczenie powinno by¢ zadane. Ponadto wyrdznia si¢ takze tryb (Type) wykonania
¢wiczenia: Practice, Memory, Test i Speedy. W pierwszych dwoch trybach czas wykonania zadania
nie jest ograniczony, a w nastepnych dwoch na ekranie pokazana jest skala czasu obrazujaca uptyw
czasu. Jednakze w kazdym z tryboéw czas spedzony na wykonanie danego zadania jest mierzony.
Ponadto program rejestruje liczbe poprawnych odpowiedzi i liczbe krokow wykonanych przez
dziecko w danym ¢wiczeniu. Dane o czasie wykonania zadania oraz liczbie zdobytych punktow
sa wysylane do serwera, z ktoérego uzyskuje si¢ podsumowania ¢wiczen w postaci tabeli na stronie
www. Dostep do danych jest ograniczony i chroniony hastem, kazdy z uzytkownikéw (rodzic,
nauczyciel czy badajacy) musi mie¢ swoje konto. Tabele prezentowane ponizej zostaty
wygenerowane przez skrypty strony MLE, a nast¢pnie przystosowane do niniejszej publikacji przez
autora artykutu.'*

W artykule nie podaje si¢ adresu strony MLE, gdyz nie jest to strona ogolnie dostepna. Tworca tabel jest CSLR, a autor
niniejszego artykutu wybrat tabele dotyczace przeprowadzonych badan i przystosowal je tylko do celéw naukowych
i publikacyjnych.
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4.1 Cele ¢wiczenia

Cwiczenie typu Matching jest jednym z pierwszych ¢wiczen zadawanych swoim uczniom przez program
CLT. Celem ¢wiczen jest wyksztalcenie skojarzen forma pisang a nie dzwigkowa. Stanowi
to wstgp do nauki czytania, w ktorej ,,warunkiem powodzenia w opanowaniu mapy alfabetycznej jest
uchwycenie odpowiedniosci liter 1 dzwigkow™ (Wolf, Vellutino, and Gleason 2005). Badania referowane
przez Wolf i1 innych dowiodly, Ze ,,szybko§¢ nazywania liter byfa silnym predykatorem pdzniejszej
umiejetnosci czytania, zwlaszcza rozpoznawania stow” (Wolf, Vellutino, and Gleason 2005).

Ponadto czynnos$¢ czytania wymaga od dziecka odpowiednio wytrenowania uwagi i pamigci,
zwlaszcza wzrokowej. Wszelkie ¢wiczenia komputerowe prezentuja okreslone bodzce jezykowe
obok bodzcow niezwigzanych z jezykiem, cho¢ rowniez znaczacych: ilustracji i przyciskow. Nauka
czytania wspomagana komputerowo rozwija u dziecka wybidrcze kierowanie uwagi konieczne
przy odréznianie elementow jezykowych od siebie, a takze od innych, niezwigzanych z jezykiem.
Wedlug Gibson, nauka czytania opiera si¢ na przetwarzaniu nazwanym przez nig uczeniem si¢
percepcyjnym. Polega ono w duzej mierze na rozréznianiu wymiaro6w zmiennych i staltych,
by skuteczniej poszukiwaé tych niezmiennych (Wolf, Vellutino, and Gleason 2005).

Istotnym celem ¢wiczenia w programie CLT jest takze doskonalenie umiejg¢tnosci zwigzanych
z uzywaniem samego narzg¢dzia badan — komputera. W szczegélnosci chodzi o koordynacje
ruchowa, motoryke re¢ki poruszajgcej myszke. Podstawe obstugi komputera stanowi zasada
point&click ? czyli wskaz i kliknij. Nastepnie konieczna jest obserwacja skutkow klikania
widocznych w postaci zmian na ekranie i styszanych w dialogu z Wirtualng Nauczycielkq. Wazne
jest by dzieci czuly, ze majg wplyw na to, co si¢ dzieje na ekranie w programie. Interfejs ¢wiczen
zostal tak zaprojektowany, by nauka wspomagana komputerem w najwyzszym stopniu
przypominata interakcje dziecko-nauczyciel. Dzigki temu uczacym si¢ tatwiej bedzie nawigzac
kontakt z maszyng, ktéra wedle teorii Reeves’a 1 Nass’a staje si¢ naszym nowym partnerem
interakcji symbolicznej (Reeves and Nass 2000).

Wreszcie ¢wiczenia czytania wspomagane komputerem pomagajag w zmianie nastawienia
dzieci do nauki 1 komputera. Dla wigkszosci dzieci jest to juz znana zabawka, ale o jej
mozliwos$ciach dopiero si¢ przekonuja. Interakcja z rozbudowanym programem edukacyjnym
jakim jest CLT daje dzieciom — przyzwyczajonym do traktowania komputera jako zrodta rozrywki —
szans¢ na poznanie komputera jako nowego narzedzia do nauki. I nie muszg sobie by¢
tej przemiany $wiadome. Na pewno docenig to pozniej, kiedy (by¢é moze juz wkrotce) komputer
bedzie w kazdej sali lekcyjne;.

4.2 Interfejs ¢wiczenia

Na ponizszym zrzucie (kopii zawarto$ci ekranu programu) widzimy interfejs ¢wiczenia: imig
i nazwisko ucznia®, zegar, a pod nim plansze gry, obok niej WN, a pod nia ponownie imi¢ ucznia
i licznik punktow. Pod plansza gry znajduje si¢ nazwa ¢wiczenia (tu zmieniona, co powinno by¢
rowniez poprawione przez autoréw programow) i przyciski z napisami WYJSCIE (EXIT) i POMOC
(HELP) oraz NASTEPNY (NEXT, chwilowo nieaktywny). Wymienione elementy ekranu stanowia
stalg cze$¢ intefejsu éwiczen CLT (Tutors).

Warto zauwazy¢, jak duza powierzchnie ekranu zajmuje plansza gry, stanowi ona blisko
potowe jego powierzchni. Twarz Wirtualnej Nauczycielki zajmuje okoto % ekranu i jest jedyna
animowang cze¢$cig gry. Umieszczona zawsze po prawej stronie nie przeszkadza w grze,
ale nie trudno jg zauwazy¢. Podobnie — karty zajmuja ponad !5 ekranu, gdyz s3 najwazniejsze
W grze i maja przyciaga¢ uwage ucznia. Kazda z 6 kart po najechaniu nan kursorem myszki
podswietla sie, co ma sugerowac, ze nalezy na nig klikna¢. Przyciski aktywuja sie tylko wtedy, gdy
mozna na nie kliknaé, co eliminuje zbedne ruchy dziecka i nie odwraca uwagi od wykonywanego
¢wiczenia.

12 Oméwienie zasady na stronach wikipedii: http://en.wikipedia.org/wiki/Point-and-click
3 Widoczne na obrazku imie i nazwisko jest zupelnie fikcyjne i nie zwigzane z zadnym badanym czy badajacym.
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4.3 Plansza ¢wiczenia

Stew Dentone 00:00:27

- abndd

Match lower with lower

llustracja 1: Interfejs ¢wiczenia typu Matching

Plansza ¢wiczenia typu Matching to sze$¢ prostokgtow, pod ktorymi sg ,,ukryte” litery.
Litery ukazujg si¢ po kliknigciu na prostokat. Zadaniem ucznia jest kliknigcie na dowolny prostokat
i ,,odkrycie” litery. ,,Odkryciu litery towarzyszy odczytanie jej przez WN czyli podanie nazwy
takiej jaka jest jej przypisana w angielskim alfabecie. Po odkryciu dwoch liter, przyciski MATCH
i NOT MATCH aktywuja si¢. Uczen musi teraz zdecydowac czy ,,odkryte” litery pasuja do siebie.
Odpowiedz uczen podaje klikajac na jeden przyciskow: jesli pasuja — MATCH, jesli nie —
NOT MATCH. W przypadku liter pasujacych do siebie klikniecie MATCH wygasza dwa prostokaty
z tymi literami, a w przypadku réznych liter (odpowiedz btedna), litery sa z powrotem zakrywane.
Kliknigcie NOT MATCH réwniez powoduje zakrycie liter. Dopasowane litery (trzy) ukazuja sig¢
pod przyciskami MATCH. Gdy uczen odkryje wszystkie szeS¢ prostokatow i ustali, ktore litery
pasuja do siebie, gra konczy si¢. Wowczas aktywuje si¢ przycisk NEXT i uczen moze wyjs¢ z gry
(wczesniej wyjscie z gry jest mozliwe przyciskiem EXIT).

4.4  Warunki poprawnego wykonania ¢wiczenia

Zaprogramowano dwa warianty ¢wiczenia typu Matching: Matching Lower—Lower i Matching
Lower—Upper. Oba ¢wiczenia opierajg si¢ na dyskryminacji bodzcow akustycznych i wizualnych
$cisle zwigzanych z jezykiem i pismem (czytaniem). Pierwsze polega na dopasowaniu matych liter
alfabetu do siebie. Sprowadza si¢ ono do ustalenia czy dwa znaki obrazujg ta sama litere —
czy sa tozsame (bodziec wizualny: litery na ekranie) i czy maja taka samg nazweg (bodziec
akustyczny: gtos WN). Drugie polega na dopasowaniu matej litery do wielkiej (badz odwrotnie,
zaleznie od trafionych liter). Dokladniej chodzi o ustalenie czy dwa graficznie (bodzce wizualne)
rozne znaki obrazuja t¢ sama litere — czy sg tozsame pod wzgledem pozycji w alfabecie i czy maja
taka sama nazwe (bodziec akustyczny: gtos WN).
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W ¢wiczeniu Matchlng Lower—Upper odkrywane litery sa nazywane przez Marni wraz
z okreleniem wielkosé¢i' litery: lowercase lub uppercase. Zatem nazwa malej litery p brzmi
lowercase [pi:], a wielkiej — uppercase [pi:]. Polski uczen wczesnoszkolny nie musi rozumie¢ tych
okreslen, lecz zna nazwy liter. Ponadto nazwy angielskich liter czg§ciowo nawigzuja do ich
brzmienia (giosek ktére dana litera symbolizuje) znanego dzieciom z jezyka polskiego w stopniu
podstawowym®. Mozna zatem postawic h1poteze;, ze dziecko potrafi zdecydowaé czy widoczne
na ckranie znaki maja taka samg czy rozng nazw¢ podawang przez Marni. To wilasnie jest
warunkiem poprawnego wykonania ¢wiczen typu Matching.

4.5 Znajomosc¢ liter alfabetu polskiego oraz liter alfabetu angielskiego

Oczywiscie rozpoznawanie liter alfabetu angielskiego dla dzieci polskich na poczatku szkoty
podstawowej nie jest trudne, bo znaja juz litery polskiego alfabetu. Wiedzq juz, ze litery stosowane
w tych Je;zykach nie roznig si¢ formq, a o tym, ze w jezyku angielskim nie wystepuja polskie htery
z diakrytykami'® przekonuja sic w pierwszych nne51qcach nauki. Wtedy takze dowiaduja sig,
ze w alfabecie angielskim jest mniej liter (26 w porownaniu 35. w Polskim) i poznajq trzy litery
Q V i X, ktore w jezyku polskim stosowane sa bardzo rzadko™'. Drobne rdznice formalne
i ilosciowe liter alfabetéw tych dwoch jezykow sa wlasciwie nieistotne na poczatku nauki. Uzywanie
tych samych znakow do zapisu polskich i angielskich stow stanowi zresztg spore utatwienie w nauce
(W poréwnaniu np. z jezykiem rosyjskim w przypadku ktorego nalezy nauczy¢ si¢ nowego alfabetu —
grazdanki). Dzieki temu uczniom nieobca jest zasada alfabetyczna - odpow1edmosc1 litera- g%oska
po drugie znane sa w wickszosci litery alfabetu tacinskiego.'® Najwazniejsze réznice kryja sie
w wartosci 1 funkcji liter alfabetu tacinskiego w jezyku rodzimym i obcym.

4.6 Umiejetnosci dziecka potrzebne do wykonania éwiczen CLT

Pozornie proste, bo polegajace na porownywaniu liter, ¢wiczenie ma na celu ksztalcenie szeregu
umiejetnosci poznawczych dziecka. Wykonanie ¢wiczenia wymaga od ucznia koncentracji, uwagi,
pamigci i zdolno$ci metakognitywnych oraz koordynacji ruchowej. Dziecko skupia uwage
na ekranie komputera, a szczegoélnie na planszy gry, ktora zajmuje blisko polowe powierzchni
ekranu. Litery stanowia bodzce wizualne, podczas gdy komunikaty gtosowe Marni sa bodzcami
sluchowymi. Dyskryminacja tych bodZzcow jest prawie jednoczesna, gdyz dziecko styszy nazwe
litery zaraz po jej odkryciu (kliknigciu na jeden z sze$ciu prostokatow) i moze jg ustysze¢ dowolng
liczbe razy (klikajac na prostokat). Podjecie decyzji o pasowaniu do siebie liter (dwoch matych lub
matej do wielkiej) wymaga skojarzenia formy dzwigkowej i wizualnej czyli integracji zmystowe;.

4.6.1 Pamieé

Potrzebe wykorzystania pamigci przedstawia nastepujaca sytuacja. Jesli w pierwszych kliknieciach
uczen trafit na rézne litery i klikajac NOT MATCH uznat je za rozne to litery zostawaly z powrotem
zakryte. Tylko dwie litery moga by¢ odkryte jednocze$nie. Dziecko latwo zapamigta jakie litery
znajduja si¢ pod raz odkrytymi prostokatami, gdyz dazy do sprawnego rozwigzania zadania.
Wie, ze zadanie bedzie rozwigzane, gdy odkryje wszystkie sze$¢ kart (liter). Pamig¢ o tym, jakie litery

1 Angielskie nazwy liter — lowercase i uppercase — pochodza od okreslen lower case i upper case, gdzie case oznaczalo
kaszte do przechowywania liter w drukarni. Druk maszynowy zostat zastapiony cyfrowym, ale nazwy liter nie zmienity
sie. Jezyk polski nie pozwala na wspdlne nazwanie liter duzych i maltych stowem, ktory odpowiadatby case, cho¢ w
?O|Sk|6] wersji edytora tekstu Microsoft Word 2003 polecenie Change Case przettumaczono na Zmier wielkosci liter.

Potwierdzaja to przyktady liter oraz nazw angielskich i polskich: p — [pi:] — [pe], b — [bi:] — [be], d — [di:] —[de] czys—[ss]

— [es] lub I — [el] — [el]. Jednakze sa takze przyktady nazw angielskich niemotywowanych brzmieniem oznaczanej gtoski
anglelsklej h - [eit(] - [ha] czy w —['dab(e)l ju:] - [vu].

D1akrytyk1 w jezyku angielskim sa uzywane tylko w zapisie zapozyczen, najczesciej z francuskiego np.: facade —

fasada i naive — naiwny czy résumé. Ich uzywanie nie jest jednak obligatoryjne, a stowa tego typu sg tak rzadkie,
ze dzieciom w polskiej szkole podstawowej na pewno nie sa znane. Stad wniosek, ze fakt uzywania diakrytykoéw
w jezyku angielskim mozna w niniejszym badaniu pomina¢.
Y pytanie: jak rzadko litery Q, V i X sa stosowane w jezyku polskim wymagatoby odrebnego oméwienia. Stowniki PWN
np.: Inny Stownik Jezyka Polskiego lub Uniwersalny Stownik Jezyka Polskiego podaja bardzo mato haset z tymi literami.
'8 Nazwa alfabet tacifiski odnosi si¢ do alfabetycznego systemu pisma stosowanego w wiekszosci jezykéw Europy
(z wyjatkiem rosyjskiego, butgarskiego i innych), obu Ameryk i niektorych jezykéw Azji (np. wietnamski) oraz Australii.
Alfabety uzywane w tych jezykach rdéznig si¢ formalnie znakami diakrytycznymi i warto$cig fonetyczna liter,
lecz wszystkie wywodzg si¢ z alfabetu tacinskiego.

71



Konrad Juszczyk: Cwiczenie czytania w jezyku obcym wspomagane komputerowo programem Colorado
Literacy Tutor

kryja si¢ za okre§lonymi prostokgtami pomoze rozwigza¢ zadanie szybciej i w mniejszej liczbie
krokéw. Ponadto ¢wiczona jest takze pamiec o zwigzku litery z jej dzwigkowa nazwa.

4.6.2 Zdolno$ci metakognitywne

W wykonywaniu ¢wiczen jezykowych nie bez znaczenia sg takze zdolnosci metakognitywne
dziecka. Cwiczenie jest gra, ekran komputera przedstawia pewien problem, a Marni oczekuje,
ze dziecko znajdzie jego rozwigzanie. Uczen musi sobie uswiadomic, jakie sg zasady gry i znalez¢
sposob na wykonanie zadania. W tym celu musi dokonywac analizy dostgpnych mu danych (litery
i ich nazwy) 1 mozliwych krokow (ruchéw). Wyniki badan wskazuja jednoznacznie
na efektywno$¢ zdolno$ci metakognitywnych polskich dzieci wezesnoszkolnych w nieznanych
im przeciez ¢wiczeniach w jezyku angielskim. Nie zdarzato si¢, by ktores z dzieci odmoéwito
wykonania ¢wiczenia ze wzgledu na zbyt wysoki poziom trudnosci. Sporadycznie i tylko
na poczatku ¢wiczen niektore z dzieci pytaly ekspetymentatora czy dobrze klikaja, czy moga
nacisng¢ wskazywany kursorem przycisk. Zawsze odpowiadano: sprobuj; zobacz, co si¢ stanie;
przekonaj sie. Sklanianie ucznia do samodzielnej interakcji z komputerem ma na celu wspieranie
autonomii w nauce.

4.7 Rola Wirtualnej Nauczycielki w ¢wiczeniach CLT

W ¢wiczeniach CLT (Tutors) uczen ma szanse przekona¢ sie o wilasnych mozliwosciach
intelektualnych podczas nauki, a proces nauczania jest regulowany przez Wirtualng Nauczycielke
(Wise [w druku]). Wskazéwki dawane przez Marni sg minimalne, gdyz maja tylko naprowadzac
ucznia na mozliwe rozwigzania. W ten sposob realizowana jest idea strefy najblizszego rozwoju
Wygotskiego (Wolf, Vellutino, and Gleason 2005) definiowana u Schaffera jako ,rozstgp
pomigdzy tym, co dziecko jest w stanie osiggngé bez pomocy, a tym, co moze 0siggnaé przy
pomocy osoby posiadajgcej wiekszg wiedze” (Schaffer 2005). Instruktaz we wszystkich
¢wiczeniach CLT jest prowadzony tak, by Marni nasladowata dorostego (nauczyciela lub rodzica)
dziecka, o ktorym Schaffer pisze:

»Dorosty powinien by¢ wrazliwy zarowno na osiagnigcia dziecka, jak i na jego potencjat

i z odpowiednim wyczuciem formutowaé wyzwania intelektualne tak, by nie wykraczaty dalej niz

jeden krok ponad to, co dziecko potrafi juz zrozumie¢. Poprzez wykorzystanie juz posiadanej przez

dziecko wiedzy mozna w ten sposob prowadzi¢ je ku dalszym osiagnieciom.” (Schaffer 2005).

Marni pomaga dziecku w ustaleniu zwigzkéw (skojarzen) pomiedzy znakami dzwickowymi
(gtoskami 1 nazwami liter) a ich graficznymi (literami). Na kazde klikniecie na karte lub literg
Marni reaguje podajac brzmienie gloski oznaczanej przez liter¢ i nazwe tej litery. Wirtualna
Nauczycielka powtorzy nazwe gloski czy wyraz (w innym ¢wiczeniu) tyle razy, ile uczen tego
potrzebuje i nie okazuje przy tym zniecierpliwienia, zdziwienia czy zmeczenia. Zaleznie od dzialan
dziecka, Marni wyjasni czy dziecko postgpuje zgodnie z jej oczekiwaniami i pochwali za poprawng
odpowiedz. Awatar odgrywa wiec role niestrudzonego eksperta gotowego pomoc dziecku w kazdej
(przewidzianej przez program) sytuacji.

Zalety wlaczenia idei strefy najblizszego rozwoju Wygotskiego w edukacje wspomagana
komputerowo podkreslano juz ¢wieré wieku temu, a wigc jeszcze zanim komputery staly si¢ tanie,
dostgpne i popularne (dostlownie: osobiste). W artykule o integracji inteligencji ludzkiej
i komputerowej wydanym w zbiorze artykutow Children and Computers w 1985 roku napisano:

“It is posible that future versions of AI'° systems could serve as tools for helping children
move trough the zones of proximal development by extending the “social” environment
for cognitive growth by interactively providing hints and support in problem-solving tasks like
the one adults provide. Computers playing this role will be information age sequel to concepts
of a zone of proximal zone development, in which the adult human plays the tutorial role
of coconstructing with the child his of her latent developmental capabilities. In this case,
the zone of proximal development is traversed with the complementary capabilities
of the human-computer system.” (Pea 1985)

Przytoczony fragment zapowiada systemy sztucznej inteligencji zdolne do tutorowania czyli
nauczania lub wspomagania nauczania dla dzieci. Program CLT jest potwierdzeniem tezy Pea

19 Artificial Intelligence czyli Sztuczna Inteligencja
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i jednym z lepszych przyktadow takich systemow. Gloéwnym zadaniem Wirtualnej Nauczycielki
w tej perspektywie jest modelowanie rozwoju poznawczego (jezykowego) dziecka i projekcja
strefy najblizszego rozwoju. Marni, tak jak dorosty czy nauczyciel ,,ko-konstruuje” z dzieckiem
jego zdolnosci poznawcze, stwarzajagc rodzaj kontrolowanego, bezpiecznego, $rodowiska
rozwojowego, w ktorym dziecko moze si¢ poczué¢ niczym w ,.kokonie” (sic!). Zniechgconych
do nauki czytania Marni zachgci do zabawy, a niecoswojonych z komputerem — zaprosi
do interakcji.

Dzieci uczace si¢ w programie CLT poznajg takze fundamentalne zasady komunikacji
miedzyludzkiej, gdyz wypowiedzi Marni sg na niej wzorowane. Ostuchujg si¢ z naturalng
i oryginalng intonacjg jezyka angielskiego i zaczynaja rozumie¢ jej znaczenia, zwigzki z sytuacja
zaistniala w grze. Systemy sztucznej inteligencji zyskuja coraz wigkszg rolg w enkulturacji i staja
si¢ przekazicielami wiedzy kulturowej, w tym Wiedzy o jezyku czy kompetencji komunikacyjne;j
w rozumieniu Hymesa. Zakladajac, ze komputery i programy tak zaawansowane technicznie
i absorbujace jak CLT bedg czgsto wykorzystywane w nauce i Wspomagamu rozwoju dziecka,
mozna postawi¢ hipoteze, ze te najnowsze narzedzia symboliczne bedag czg$cig systemu wsparcia
przyswajania jezyka®.

4.8 Prezentacja danych zebranych przez MLE

W poprzednim artykule na temat CLT (Juszczyk 2005) przedstawiono szczegdlowy transkrypt
z przebiegu ¢wiczenia typu Matching na podstawie obserwacji jednego z badanych uczniow.
Zapis oparto na obserwacjach i nagraniach programu rejestrujgcego dzwiek i obraz z ekranu
komputera. Dostepna wowczas wersja CLT nie wspolpracowala z MLE, wiec wyniki nie byty
rejestrowane przez program zarzadzajacy nauczaniem. Wyniki ¢wiczen nie byly zatem dostepne
przez serwis stron Www. Obecna wersja CLT, dzieki stalemu potaczeniu z MLE (przez Internet),
daje mozliwo$¢ zapisania (automatycznego) przebiegu ¢wiczen wykonywanych przez kazde
dziecko z osobna i zebrania wynikow wszystkich badanych dzieci w celu poroéwnania
i podsumowania.

4.8.1 Tabela indywidualna

System MLE gromadzi rezultaty dziatan uczniéw i zlicza dane istotne dla procesu nauczania.
Odpowiednie skrypty na stronie WWw generuja przystepne raporty (Report: All Activity for
Current User) prezentujgce poczynania kazdego z uczniow osobno w tabeli. Raport mozna
ograniczy¢ do wybranych ¢wiczen przez wybdr z menu Tutor. Przyktadem raportu tego typu jest
tabela 1 ukazujaca wyniki ¢wiczen typu Matching u jednego z uczniow — chlopca z pierwszej
klasy. Kolejne kolumny podaja nazwy: etapdw nauczania (State), ¢wiczen (Tutor) trybow ¢wiczen
(Type) i poziomow (Level) oraz dane liczbowe: liczba odpowiedzi poprawnych (Correct) i liczba
przyktadow lub krokow w danym ¢wiczeniu (Total). Ostatnia kolumna podaje czas spedzony
na wykonaniu ¢wiczenia.

Cwiczenia powtarzajg si¢ zaleznie od post@pow ucznia 1 ich oceny przez CLT/MLE.
Wedle zatozen twoércow CLT, dzieci maja ¢wiczy¢ nowe umiejetno$ci az osiagng bieglos¢
w zakresie okre$lonym przez ¢wiczenia i plan nauczania. Bieglo$¢ (competence) wyznaczana jest
stosownie do procentu doktadnosci V/lub liczby klikéw myszki, za pomoca ktérych uczen
odstuchuje przyktady (w danym ¢wiczeniu) zanim wybierze odpowiedz. Program ma podwyzszaé
poziom trudnosci (Level) ¢wiczen, gdy uczen uzyska 80% lub wigcej bieglosci przy dwoch
kolejnych przykladach podanych w ¢wiczeniu. Jesli uzyska ponizej 50% w dwoch seriach
przyktadow lub 20% w jednej serii, program obnizy poziom trudnos$ci bez uprzedzania ucznia.
Dzigki temu Marni zachowuje si¢ jak ,,dos$wiadczony nauczyciel ludzki” (expert human tutor),
ktéry dostosowuje material ¢wiczeniowy do aktualnych mozliwosci konkretnego dziecka
(Wise [w druku]).

Ponadto wigkszo$¢ ¢wiczen CLT (nie dotyczy to ¢wiczen typu Matching, gdzie podaje si¢ tylko
3 pary przykladow) zaczyna si¢ od jednego lub dwoch przyktadow z ¢wiczenia, ktore dziecku
poszto dobrze. To zapewnia uczacemu s1e; strefe najblizszego rozwoju, po ktérej zadawana jest
seria 7-8 przyldadow wraz wyjasnieniem. Cwiczenia koficza si¢ powtorka dobrze znanych
przyktadow czyli znoéw strefq najblizszego rozwoju (Wise [w druku]).

% Chodzi oczywiscie o Language Aquisition Support System Jerome Brunera (Schaffer 2005).
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Tabela 1: Indywidualny raport ¢wiczerh dla ucznia KAPPAIM*
TUTOR SUMMARY FOR KAPPA1M

DURATION
(MIN)

CORRECT TOTAL

1  0.10: Alphabet 1: Learn consonant letters ~ Lowercase 4-Square Practice [1] A;p;‘::it fv, 10 10 0.55
2  0.10: Alphabet 1: Learn consonant letters  Lowercase 4-Square Practice [1] A;p::;)(:)t fv, 5 11 6.18

Matching Lower —

N/A 5 7 2.27
Lower

3 0.10: Alphabet 1: Learn consonant letters Practice/Test

0.20: Alphabet 2: Learn i, a and consonant 41 Alphabet i. a. i
4 letters and 0.21: Letter-sound 1: Match Lowercase 4-Square Practice [4] Alphabet i, a, ] 14 28 10.02
initial consonants

0.20: Alphabet 2: Learn i, a and consonant 31 Alohab
5 letters and 0.21: Letter-sound 1: Match Lowercase 4-Square Practice [3] Alphabet s, z, 17 20 3.21
initial consonants mand n

2! pseudonimy zostaly przypisane uczniom po wykonaniu badania. Nagtowek oryginalnej tabeli podaje login ucznia.
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0.20: Alphabet 2: Learn i, a and consonant

Matching Lower -

N/A

6 letters and 0.21: Letter-sound 1: Match Practice/Test 4 4 1.52
L Lower
initial consonants
[3] Consonants in
initial position:
0.30: Alphabet 3: Le 0, uand 5.2,m,n and
- APTAREt 5. Ledr & 0 U an - - Vowels in initial
7 consonant letters and 0.31: Letter-sound ~ Lcrers-Sounds 4 Practice owe S_ ta 6 10 6.22
) o Square position: /a/ as in
2: Match initial i, a and consonants . .
apple and /i/ as in
igloo (query the
word that have
picture)
0.30: Alphabet 3: Learn e, 0, u and
8  consonant letters and 0.31: Letter-sound llfg\?vzrrizssee ing uare Practice [5] Alphabet 1, r, 10 11 4.22
2: Match initial i, a and consonants g 0,eandu
0.30: Alphabet 3: Learn e, 0, u and
9  consonant letters and 0.31: Letter-sound Lowercase 4-Square Practice [5] Alphabet I, r, 2 6 4.34
2: Match initial i, a and consonants 0,eandu
0.30: Alphabet 3: Learn e, 0, u and
10 consonant letters and 0.31: Letter-sound Lowercase 4-Square Practice [5] Alphabet |, r, 1 2 1.34
2: Match initial i, a and consonants o,eandu
0.30: Alphabet 3: Learn e, 0, u and .
11  consonant letters and 0.31: Letter-sound Mat(é?mg Lower - Practice/Test N/A 1 4 2.15
2: Match initial i, a and consonants PP
0.40: Letter-sound 3: Match initial e, o0, u ;
R . . 1] CVC /al lil,
12 and consonants and 0.41: Beginning Beginning Sounds Practice [1] 3 4 3.34

Sound 1: Find consonants in i, a words

initial position: p,
b,f,v.
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0.40: Letter-sound 3: Match initial e, o, u

Letters-Sounds 4-

[4] Consonants in
initial position: sh
ch jand Vowels

13 and consonants and 0.41: Beginning Practice L S 21 27 10.52
Sound 1: Find consonants in i, a words Square in initial pOSItIOI‘].
/el as in egg
(query the word
that have picture)
0.50: Beginning Sound 2: Find digraphs o . [4] CVC /al lil el
14 and consonants in short vowel words Beginning Sounds Practice initial position: sh 6 ! 405
ch, j.
0.50: Beginning Sound 2: Find digraphs I . [4] CVC /al lil el
15" and consonants in short vowel words Beginning Sounds Practice initial position: sh o 10 257
ch, j.
0.50: Beginning Sound 2: Find digraphs . . [4] CVC /al lil el
16 and consonants in short vowel words Beginning Sounds Practice initial position: sh 1 1 3.13
ch, j.
0.50: Beginning Sound 2: Find digraphs o . [4] CVC /al lil el
17" and consonants in short vowel words Beginning Sounds Practice initial position: sh > ! 5.28
ch, j.
Total 132 179 01:14.11
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4.8.2 Tabela zbiorcza dla ¢wiczen typu Matching

Przeprowadzone badania pozwalaja na porownanie wynikow w grupie dzieci. W tym celu zebrano
tabele indywidualne osiggnig¢ kolejnych ucznidw i sporzadzono zestawienie wynikoéw wszystkich
¢wiczen przerobionych przez 14 dzieci w klasie 1 i 10 w drugiej. Fragment zestawienia
przedstawia tabele osiggnie¢ dzieci z 1 klasy. Dzieciom nadano pseudonimy skladajace si¢
z nazw liter greckich, oznaczenia klasy i ptci (K — dziewczynka, M — chtopiec). Tabela 2 ukazuje
wyniki dla éwiczenia Matching Lower — Lower, a tabela 3 — Matching Lower — Upper.?

Liczba wykonanych ¢wiczen przez dane dziecko jest zalezna od oceny dokonanej przez CLT
i MLE, badajacy nie mial wptywu na dobdr ¢wiczen. Jesli doktadnie przyjrzymy si¢ wynikom
zebranym w tabelach, okaze si¢, ze sa niekompletne. Niestety na skutek blednego dziatania CLT
i MLE nie wszystkie dane dotyczace przebiegu wykonywanych ¢wiczen zostaty przestane
na serwer Www i dlatego tabela nie obejmuje wszystkich danych przebadanych dzieci
dla wybranych ¢wiczen. Nalezy takze doda¢, iz, w trakcie badan doszto do nielicznych awarii
testowanego programu CLT.

Nagltowki kolumn nawigzuja do naglowkow tabeli 1, a wigc Correct przetozono jako
POPRAWNE, a Total jako WSZYSTKIE. Liczby w kolumnie POPRAWNE moéwig nam ile razy
uczen klikngt prawidtowo czyli na przycisk MATCH, gdy odkryte litery zgadzaty si¢ lub
na NOT MATCH, gdy litery nie zgadzaly si¢. Natomiast w kolumnie WSZYSTKIE podano liczby
wszystkich kliknie¢ przyciskow MATCH i NOT MATCH — poprawnych i niepoprawnych. Pozycje
tabeli sg posortowane wg dwoch kryteridow: procentu poprawnych odpowiedzi (kolumna: 9%6)
i czasu wykonania zadania w minutach.

Tabela 2: Porownanie wynikow ¢wiczenia
Matching Lower- Lower

n POPRAWNE WSZYSTKIE %
1 ALFA1K 5 5 100 1,08
2. BETA1K 5 5 100 1,19
3. JOTAIM 5 5 100 121
4. TAULK 4 4 100 1,24
5. LAMBDAILK 5 5 100 1,27
6. EPSILON1M 4 4 100 131
7. TAULK 5 5 100 1,32
8. KAPPA1IM 4 4 100 1,52
9. PSI1M 10 10 100 2,16
10. OMEGA1K 4 4 100 2,20
11. DELTAIM 5 5 100 2,31
12. TAUI1K 6 7 86 3,06
13. OMEGA1K 5 6 83 1,17
14. GAMMAILK 3 4 75 1,10
15. KAPPA1IM 5 7 71 2,27

2 Tabela ta powstata przez scalenie raportow MLE.

77



Investigationes Linguisticae, vol. XIII

Tabela 3: Porownanie wynikow ¢wiczenia
Matching Lower- Upper

1. OMIKRONI1K 4 4 100 0,51
2.  DELTA1M 4 4 100 0,54
3. SIGMA1M 6 6 100 0,55
4. SIGMA1M 5 5 100 1,03
5. OMIKRON1K 6 6 100 1,04
6. LAMBDAILK 7 7 100 1,38
7. BETA1K 5 5 100 1,48
8. PSI1IM 3 3 100 2,13
9. TAU1K 4 4 100 2,15
10.  ALFAI1K 9 9 100 3,03
11. THETA1IM 6 7 86 1,16
12.  KAPPAIM 2 4 50 2,27

Wyniki zebrane w tabelach pozwalaja sadzi¢, ze oba ¢wiczenia okazaty si¢ proste, wigkszos¢
dzieci rozwigzala zadanie w zupelnosci poprawnie (100% uzyskano odpowiednio w 11 na 15
¢wiczen Matching Lower — Lower i w 10 na 12 ¢wiczen Matching Lower — Upper). Rozne byty
jednak strategie i przebiegi wykonywanych ¢éwiczen, co widaé po liczbie wszystkich kliknigé
(WSZYSTKIE). Im wigksza, tym wiecej razy uczen odstuchiwat i poréwnywat gloski i litery.
Nalezy jednak pamigtaé, ze ¢wiczenia te nie sg testem, lecz okazjg do nauczenia si¢ angielskich
nazw liter i skojarzen formy graficznej z dzwiekows. Proces uczenia sie pokazuje raport
szczegbtowy, w ktory podaje kolejne kroki (kliknigcia), jakie wykonal uczen zanim rozwigzal
zadanie. Przyktadem takiego raportu jest opisywana nizej tabela szczegdtowa.

4.8.3 Tabela szczegotowa dla ¢wiczenia Matching Lower - Lower

System kontroli ¢wiczeh MLE rejestruje takze dokladny przebieg wszystkich ¢wiczen.
W przypadku ¢wiczen typu Matching otrzymujemy szczegdlowa tabele z podgladem liter
trafionych przez ucznia (First Item i Second Item) i czasu jaki mingl pomiedzy kliknieciami
i klikane przyciski MATCH lub NOT MATCH oraz oceny odpowiedzi (kolumna Answer).
Wspomniany czas mijajacy pomiedzy kliknieciami odzwierciedla czas analizy i podjecia decyzji
przez ucznia, a wigc rowniez zdolno$¢ do identyfikacji liter i ich nazw. Widoczne w tabeli 4. czasy
sugeruja, ze litery byly odkrywane szybko, a podjecie decyzji: MATCH/NOT MATCH zajmowato
od 3 do 44 sekund. Kroétkie czasy sa duzo czgstsze, co Swiadczy o bieglosci ucznia, a dluzsze czasy
(12, 24 i 44 sekundy) oznaczaja momenty wahania i zastanawiania si¢. Najdluzszy czas
(44 sekundy) mogt by¢ czeSciowo spowodowany rozproszeniem uwagi i niepewnos$cia ucznia
co zrobi¢ — gdzie klikngé. Tabela 4 odtwarza takze uktad liter na planszy (kolumna Board).
Prezentowana tabela szczegdtowa ukazuje takze pewna strategie ucznia. Najprawdopodobniej
odkrywal kolejne litery klikajac losowo w karty, dzieki czemu dowiedzial sie, ktore karty
zakrywaja okreslone litery. Potem powtarzal klikanie tak, by trafi¢ na pasujace do siebie litery.
Stosowanie takiej strategii wymaga skupienia uwagi na skutkach klikania, zaangazowania pamigci
roboczej (operacyjnej) i analizy bodzcow wizualnych (litery) oraz dzwiekowych (nazwy liter).
Fakt, ze ¢wiczenie zostalo w wigkszosci poprawnie wykonane potwierdza poglad, ze dzieci

wczesnoszkolne wykazuja sie juz spora elastycznoscia stosowanych strategii poznawczych
(Schaffer 2005).

78



Konrad Juszczyk: Cwiczenie czytania w jezyku obcym wspomagane komputerowo programem Colorado
Literacy Tutor

Tabela 4: Szczegotowy raport przebiegu ¢wiczenia Matching Lower - Lowe r?

Detail In Game #1
No. Board First ltem Second Item Answer
1).
b P Click on "Not Match",
1 g (1 se0) so get "Correct”
:IEI (24 sec)
2).
EI: f D Click on "Not Match",
so get "Correct”
: (1 sec) (1 sec) 9(3 sec)
3).
:@ b f Click on "Not Match",
1 Bass) (0 se0) so get "Correct”
(4 sec)
4).
1 D D Click on "Match", so
:I:l-l (3 sec) (3 sec) ge;4fg;rce)ct
5).
b f Click on "Match", so
1 et "Wrong"
gl: (4 sec) (5 sec) 9 (12 sec)g
6).
1 f f Click on "Match", so
et "Correct"
gl: (2 sec) (3 sec) 9 (3 sec)
7).
[ b b Click on "Match", so
1 3 1 get "Correct"
(3 sec) (1 sec) (4 sec)

% 7achowano oryginalne kolory MLE.
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Wybrana tabela szczegétowa pochodzi z ¢wiczenia wykonanego przez dziewczynke
(TAU1K). Widzimy siedem krokow, ktorych typy zostana poddane analizie. Inne tabele
szczegOlowe ¢wiczen typu Matching sa podobne, réznig si¢ gtownie trafianymi literami,
ich pozycja, czasem pomiedzy kliknieciami i liczbg krokow czyli wszystkich kliknig¢ przyciskow
MATCH lub NOT MATCH (kolumna WSZYSTKIE w tabeli 2. i 3.).

Rodzaje krokow powtarzaja si¢ w pozostatych tabelach, rézna jest tylko ich liczba i kolejnosé.
MLE wyro6znia nastgpujace rodzaje krokoéw (kliknig¢ przyciskow MATCH lub NOT MATCH):

» kliknigcie MATCH przy pasujacych do siebie literach (Click on "Match", so get "Correct")

» kliknigcie NOT MATCH przy niepasujacych do siebie literach (Click on "Not Match",

so get "Correct")

» kliknigcie MATCH przy niepasujacych do siebie literach (Click on "Match",

so get "Wrong")

» kliknigcie NOT MATCH przy pasujacych do siebie literach (Click on "Not Match”,

so get "Wrong")

Podane w nawiasach opisy nawiazuja do oryginalnych okreslen MLE w tabeli szczegotowej
(tabela 4). Poniewaz w przeprowadzonych badaniach odpowiedzi btednych byto bardzo mato, dwa
ostatnie typy krokéw zdarzaly si¢ bardzo rzadko (5 na 80 1 7 na 70 odpowiednio w ¢wiczeniach
Matching Lower - Lower i Matching Lower — Upper). Najrzadszy jest ostatni z krokow: kliknigcie
NOT MATCH przy pasujacych do siebie literach. Jednokrotne wystapienie w ¢wiczeniu Matching
Lower — Lower mozna uzna¢ za btad spowodowany brakiem uwagi dziecka, a czterokrotne
wystgpienie w ¢wiczeniu Matching Lower — Upper moze oznaczaé, ze niektére z badanych dzieci
nie orientujg sie jeszcze w odpowiednio$ci liter matych i duzych. Drugie ¢wiczenie typu Matching
jest zatem troche trudniejsze. Tabele 5 1 6 podajg liczby wystapien 4 rodzajow krokow
w ¢wiczeniach typu Matching wyliczone na podstawie analizy wszystkich tabel szczegdtowych:

Tabela 5. Liczba wystgpien 4 rodzajow krokow
w ¢wiczeniu Matching Lower - Lower

LITERY TOZSAME LITERY ROZNE LITERY TOZSAME LITERY ROZNE
Click on "Match", so  Click on "Not Match", Click on "Not Match", Click on "Match", so
get "Correct” so get "Correct" so get "Wrong" get "Wrong"

50 25 1 4

Tabela 6. Liczba wystgpien 4 rodzajow krokow
w ¢wiczeniu Matching Lower - Upper

LITERY TOZSAME LITERY ROZNE LITERY TOZSAME LITERY ROZNE
Click on "Match", so Click on "Not Match", Click on "Not Match", Click on "Match", so
get "Correct” so get "Correct” so get "Wrong" get "Wrong"

35 28 2 5

Przedstawione w powyzszych tabelach kroki sa skutkiem dziatan dziecka. Uczen rozwiazujacy
zadanie w interakcji z komputerem komunikuje si¢ z nim tylko za pomocg myszki (CLT w wersji
dostepnej autorowi nie rejestruje innych zachowan uzytkownika). Dlatego wazne jest zliczanie
kliknie¢ przez system kontroli MLE. Zaleznie od trafionych liter i danych odpowiedzi, dziecko
styszy rézne reakcje Marni. W ten sposob toczy si¢ dialog dziecko-komputer czyli uczen —
(wirtualna) nauczycielka. Kroki (kliknigcia) mozna zatem uznaé za ruchy dialogowe dziecka,
a reakcje stowne Marni za jej ruchy dialogowe. To, ze inne dzialania dziecka, a zwlaszcza
te werbalne, nie sg rejestrowane przez CLT, a €O za tym idzie — nie sa rozumiane przez Wirtualng
Nauczycielke nie oznacza, ze Marni ma przewage w tym dialogu. To dziecko steruje gra
i rozwigzuje zadanie, a Marni postusznie podaje nazwy liter, chwali za dobre odpowiedzi, a jesli
zajdzie potrzeba, tlumaczy jaka jest prawidlowa odpowiedz. Aby wypowiedzi dzieci byty
rozumiane przez komputer, potrzebny jest system rozpoznawania mowy, ktory pakiet CLT ma juz
zaimplementowany, lecz w ¢wiczeniach Tutors nie jest on jeszcze wykorzystany (Wise [w druku]).
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4.9 Rodzaje ruchéw dialogowych Marni

Repertuar komunikatow Marni w ¢éwiczeniach CLT jest réznorodny i zmienny. Dzigki temu
interakcja z komputerem jest zajmujaca, a dziecko nie nudzi si¢. Obserwacja poczynan dzieci
korzystajacych z CLT pozwala na wyroznienie paru kategorii ruchéw dialogowych i mozliwych
przebiegow interakcji dziecko-komputer. Przyjete w opisie kategorie to: POWITANIE,
POLECENIE, PODANIE NAZWY LITERY, WYJASNIENIE i POCHWALA.

49.1 POWITANIE

Gre otwiera POWITANIE , ktore najcze$ciej brzmi tak:

» Welcome to the Matching Game!

Pozostate warianty wymawiane przez Marni to:

» | like playing this game!

» Here we go!

Takie powitania stanowig zaproszenie i zachecenie dziecka do gry. Intonacja wskazuje
na entuzjazm Wirtualnej Nauczycielki, ktoéra oczekuje zaangazowania ucznia w ¢wiczeniu.
Wypowiedzenie Here we go! zagrzewa do gry.

4.9.2 POLECENIE

Zaraz po POWITANIU pada POLECENIE - w ¢wiczeniu Matching Lower — Lower jest to:

» Find the lowercase letters that match!

a w ¢wiczeniu Matching Lower — Upper polecenie brzmi:

» Match the lower and uppercase letters!

Wypowiedzenie to, nie ma charakteru rozkazu czy nakazu. Jest to po prostu podanie
polecenia, ktére wyznacza gtowny cel danego zadania.

4.9.3 PODANIE NAZWY LITERY

Dziecko wywotuje Marni do odczytania (nazwania) litery przez klikniecie w karte (czyli odkrycie
litery) Iub klikniecie w litere juz odkryta. Nazwa litery obejmuje takze jej wielkos¢ (lowercase lub
uppercase). Podaniu nazwy litery towarzysza widoczne ruchy ust Marni. Animacja ta, jest obecna
przy kazdej wypowiedzi Marni, ale przy poznawaniu angielskich nazw liter jest szczegodlnie
pomocna.

4.9.4 WYJASNIENIE
Ze wzgledu na specyfike éwiczen typu Matching wérod WYJASNIEN nalezy wyréznié dwa
podrodzaje. WYJASNIENIA podzielono na POZYTYWNE i NEGATYWNE, zaleznie
od kontekstu gry w jakim sa podawane. Zaleznie od wybranych liter i decyzji dziecka
(MATCH/NOT MATCH) Marni podaje:

WYJASNIENIA POZYTYWNE:

» Try again, they are a match.

» Give it another try, they are a match.

» Those two are a match, try again

WYJASNIENIA NEGATYWNE:

» Those two don’t go together, try again.

» Try again, they are not a match.

» Give it another try, they are not a match.

Przyjete rozroznienie jest konieczne, ale nazwy sg by¢ moze niefortunne. De facto oba rodzaje
WYJASNIEN maja pozytywny wydzwiek, gdyz maja zachecaé¢ dziecko do kolejnej proby wyboru.

495 POCHWALA

Wypowiedzi typu pochwalnych jest najwigcej. Ponizsza lista obejmuje dziesig¢ wypowiedzi,
ich dobodr podczas wykonywania ¢wiczen zdaje si¢ by¢ losowy:

» Fantastic!
» Torrific!
> All right!
> Well done!
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Wonderful
That's right!
Good work!
Excelent!
You got it!
Too cool!

4.9.6 Brak reakcji Marni

Zaobserwowano takze brak reakcji Marni, na niektore dziatania dziecka. Trudno rozstrzygnaé
czy kazde kliknigcie dziecka (inne zachowania dziecka nie sg jeszcze przez program rejestrowane)
powinno by¢ komentowane, czy tez program czasem dziata blednie. Brak reakcji Wirtualnej
Nauczycielki nalezy jednak uznaé za reakcj¢ zerowa. Milczenie oznacza, ze dziecko radzi sobie
bez pomocy Marni i zadne komentarze nie sa potrzebne.

VVVVVY

4.10 Przebieg ¢wiczen typu Matching

Majac wyr6znione ruchy dialogowe dziecka i Marni mozemy sprobowac odtworzyé mozliwy
przebieg ¢wiczenia typu Matching. Kazde z ¢éwiczen rozpoczyna sig od POWITANIA
i POLECENIA, wypowiedzi padaja bezposrednio jedna po drugiej i jednokrotnie. Od tego
momentu Marni czeka na dziatanie ucznia i czasem mruga do niego oczami. Jak wynika
z przytoczonych przyktadow, Marni nie thumaczy dziecku jak miatoby znalez¢ i skojarzyc¢ litery.
Co wigcej, na poczatkowej planszy litery sa zakryte, zatem dziecko musi je odkry¢ samodzielnie.
Marni odzywa si¢ dopiero, gdy uczen kliknie na ktoras z kart i odkryje liter¢. Kazde kliknigcie
w litere wywotuje Marni do jej odczytania (nazwania). Uczen moze odkry¢ tylko dwie litery
na raz, nast¢gpnie musi zdecydowac czy pasujg do siebie czy nie. Zaleznie od trafionych liter,
réznych lub tozsamych i danej odpowiedzi MATCH lub NOT MATCH (4 ruchy dialogowe dziecka)
Marni zareaguje w okreslony przez autoro6w programu sposob:

» Kklikniecie MATCH przy tozsamych literach: brak reakcji Marni ub POCHWALA

» Klikniecie NOT MATCH przy réznych literach: brak reakcji Marni

> klikniecie MATCH przy réznych literach: WYJASNIENIA NEGATYWNE

> klikniecie NOT MATCH przy tozsamych literach: WYJASNIENIA POZYTYWNE

Jak wspomniano wczesniej, dwie pierwsze odpowiedzi s3 uznawane przez program
za prawidlowe. Mimo to, POCHWALA nie zawsze pada po tych ruchach dialogowych dziecka.
Jesli uczen odkrywa kolejne karty i wie czy odkryte litery pasuja do siebie czy nie, to zostanie
pochwalone na zakonczenie ¢wiczenia. WYJASNIENIE NEGATYWNE w trzeciej sytuacji shuzy
upomnieniu dziecka, po czym odkryte przezen karty zostaja z powrotem zakryte. Dziecko musi si¢
zorientowac, ze nalezy wybrac¢ inng pare liter (klikna¢ i odkry¢ inne karty).

Najciekawsza jest ostatnia sytuacja: klikniecie NOT MATCH przy tozsamych literach §wiadczy
o tym, ze dziecko nie zauwazyto, ze litery pasujag do siebie. W przeprowadzonych badaniach
zdarzato to si¢ bardzo rzadko (patrz tabele 5 i 6), gdyz litery sa wczesnoszkolnym dzieciom
juz raczej znane. Wazne jest jednak to, co Marni robi, gdy okaze si¢, ze dziecko wybrato pasujace
do siebie litery (lub inne jednostki w innym ¢wiczeniu), a nie dato odpowiedzi MATCH. Wowczas
Wirtualna Nauczycielka wyjasnia, ze trafione litery pasuja do siebie wyraznie akcentujac stowo
match i zachgca dziecko by sprobowato raz jeszcze (try again). Na ekranie przycisk NOT MATCH
juz nie jest aktywny, dziecko moze nacisngé tylko MATCH. Gdy to zrobi, Marni wygtosi jedng
z POCHWAL. Ten etap ¢wiczen, cho¢ w przeprowadzonych badaniach najrzadszy, jest jednym
z wazniejszych. To w tym momencie uczen majacy specyficzne problemy z czytaniem spotyka si¢
z aktywng pomoca Wirtualnej Nauczycielki, co jest niezbedne nawet w tak prostym ¢wiczeniu jak
dopasowywanie liter. Stad tez przyjeta w niniejszym opisie nazwa WYJASNIENIE
POZYTYWNE.

Sekwencje klikania w karty (odkrywanie liter) i przyciski MATCH lub NOT MATCH oraz
reakcje Marni powtarzaja si¢, az wszystkie karty zostang odkryte, a uczen ustali trzy pary liter
(tozsamych lub pary matej i wielkiej litery). Na koncu ¢wiczenia dziecko moze jeszcze odstuchaé
kazda z nazw liter klikajac na jedng z nich (dopasowane litery wyswietlaja si¢ pod przyciskami
MATCH i NOT MATCH). Wykonanie ¢wiczenia jest nagradzane wirtualnym prezentem.
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5 Zakonczenie

Nauka i nauczanie czytania w jezyku obcym wspomagane przez komputer stwarza zupetlnie nowe
mozliwosci, o ktorych ten artykut mowi tylko czesciowo. Opisano wybrane ¢wiczenia programu
CLT i wyniki badan przeprowadzonych na skromnej grupie dzieci polskiej szkoly podstawowej.
Celem glownym tak szczegélowego opisu nie bylo jednak udowodnianie, Zze prezentowany
program stanowi najlepszy z dostepnych, cho¢ jego tworcy niejednokrotnie tak sagdzg. Program CLT
wymaga jeszcze wielu poprawek, testow i prac zanim moglby trafi¢ do polskich szkot, gdzie bylby
rzeczywiscie sprawdzony przez setki dzieci uczacych si¢ czyta¢ w jezyku angielskim. Dlatego
wyniki przeprowadzonych przez autora badan nie koncentrujg si¢ na dokladnym oszacowaniu
skuteczno$ci metod nauczania czytania zaimplementowanych w CLT. Jednakze mozna $miato
postawi¢ hipoteze, ze jest to bardzo dobra propozycja, zaréwno dla dzieci, jak i dla badajacych
procesy nauczania czytania oraz komunikacji dziecko-komputer.

Dzieci polubily ,klikanie w litery” i zaprzyjaznity si¢ z Marni. Na pewno przekonaty sig,
ze komputer moze ich czego$ nauczy¢ i by¢ moze jest to nawet nauka przyjemniejsza niz ta, znana
im ze szkolnej tawki. Im wcze$niej nauczg si¢ dialogu z komputerem, oswoja si¢ z tg maszyna,
tym fatwiej i bedzie im uzywac¢ komputera w przysztosci — jako narzgdzia do nauki i pracy, a takze
do nawigzywania 1 utrzymywania kontaktow z najblizszymi i znajomymi, a nie tylko
do rozrywki. Podczas interakcji z programem CLT mogg sie rowniez przekona¢ o tym, co umieja,
a czego jeszcze powinny si¢ nauczyé. 1 co wazne, dzigki MLE proces nauczania nie polega
na wykonywaniu kolejnych ¢wiczen wg jakiej$ ogolnej listy, lecz jest dostosowywany na biezgco,
indywidualnie do danego dziecka. Dzieki temu dziecko uczy si¢ eksperymentowaé, testuje wlasne
hipotezy dotyczace zaleznosci jezykowych zwigzanych z czytaniem krok po kroku. Marni jest
cierpliwg 1 wyrozumiala nauczycielkg, gotowa zawsze pomoéc, wyjasni¢ popelniony biad,
podpowiedzie¢ prawidtlowa odpowiedzZ 1 wreszcie pochwalic, a nawet wynagrodzic.
Tak zmotywowane dzieci do zabawy i nauki nie traktujg Marni jako awatara, wirtualnego
wecielenia nauczycielki, lecz jako tutora (Schaffer 2005). Kontakt z Marni pozwala
im na odkrywanie mozliwosci ich umyshu, aktywnego rozwoju jezykowego i poznawczego.
Jednocze$nie wchodzg w nowe interakcje symboliczne, doskonalg kompetencje komunikacyjne
i jezykowe, zwlaszcza w zakresie jezyka obcego (angiclskiego). Wreszcie, w rezultacie tych
wszystkich dziatan, uczg si¢ czytaé.

Dla badaczy program CLT jest bardzo dobra propozycja dzigki roztozeniu nauczania czytania
na ¢wiczenie elementarnych umiejetnosci metajezykowych rozwijajacych $wiadomos$¢
fonologiczna, procesy pamigci i uwagi oraz sam jezyk. Otrzymujemy narzedzie do modelowania
procesu nauczania czytania z mozliwoscia jego podgladu (system kontroli MLE). Nauka czytania
moze by¢ realizowana przez zabawe, a zabawa moze stanowi¢ kontrolowany eksperyment.
O potrzebie takiego podejscia do badan zabawy dzieci wspomina Elkonin:

»Jeszcze za zycia L. S. Wygotskiego stalo si¢ jasne, ze w badaniach zabawy niezbedne jest
przejscie do eksperymentalnego jej poznawania. Eksperymentowanie nad cala zabawg oraz
poszczegolnymi jej strukturalnymi elementami jest sprawa bardzo ztozong. Wymaga bowiem

ono aktywnego wkroczenia w tok zabawy, a zabawa przy takim wkroczeniu latwo ulega
rozbiciu.” (Elkonin 1984)

Colorado Literacy Tutor dzigki wcieleniu idei Wygotskiego (strefy najblizszego rozwoju)
i mozliwosci kontroli Managed Learning Environment oraz innym licznym rozwigzaniom jest
przyktadem oprogramowania edukacyjnego, ktory wskazuje nowy, dobry kierunek. Jest to nowy
kierunek zarowno w dziedzinie samego nauczania czytania i jezyka obcego, jak i w badaniach nad
tymi procesami. Jest takze kontynuacja wizji Wygotskiego, wg ktorego rozwoj jezykowy
i poznawczy odbywa si¢ w interakcji z innymi i w kontekScie kulturowym. Kultura w wizji
Wygotskiego stwarza okreslone formy zachowania, w ktorych przygotowujemy i wykorzystujemy
narzedzia - ,,srodki pomocnicze”. Te z kolei shuzag cztowiekowi do regulacji wlasnego zachowania
si¢ zgodnie z celami, jakie sam sobie stawia. Wérdd takich narzegdzi — ,,srodkéw pomocniczych”
Wygotski widzial jezyk, pismo, systemy liczenia, sztuke i $rodki mnemotechniczne i okre$lat
je wspolnym mianem znaku. Sa to narzedzia psychologiczne umozliwiajace rozumienie
rzeczywistosci 1 ludzkiego zachowania, a kierowanie nim Wygotsky nazywal to signifikacjq.
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Wspblczesnie do narzedzi psychologicznych — znakéow Wygotskiego nalezy takze zaliczyé
komputer, ktory stal si¢ juz czg$cig naszej kultury. Badania interakcji czlowiek (dziecko)-
komputer realizowanej na przyklad w programie CLT eksploruja proces uspoleczniania
komputerow, wlaczania ich do zycia spotecznego, ktérego produktem, wg Wygotskiego,
jest kultura. Wreszcie znak Wygotskiego jest pierwotnie $rodkiem spolecznej wigzi, $rodkiem
oddzialywania na innych, a dopiero pdzniej staje si¢ $srodkiem oddzialywania na siebie samego
(Woloszynowa 1984).
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