/

\

re-

You have downloaded a document from
RE-BUS
repository of the University of Silesia in Katowice

Title: Wykorzystanie programow narzedziowych w procesie nauczania /
uczenia si¢ jezyka obcego

Author: Ewa Poltorak

Citation style: Pottorak Ewa. (2008). Wykorzystanie programow

narzedziowych w procesie nauczania / uczenia si¢ j¢zyka obcego.
"Neofilolog" (Nr 31, (2008) s. 59-68).

Uznanie autorstwa - Bez ubwordw zaleznyelhh Polska - Talicenca zezwala na
@ @ @ rozpowsze chitame, przedstawiame 1 wykonywanie utwori zarowno w celach
komereyjnyeh i mekomereyjnyel, pod warnunldem zachowania go w oryginalne) postact

(nie twolzenia utworow zalezycly).

‘? UNIWERSYTET SLASKI [ Biblioteka N Ministerstwo Nauki

== Uniwersytetu $laskiego i Szkolnictwa Wyzszego




Ewa Pottorak

Zaktad Glottodydaktyki i Ksztatcenia na Odlegtosé
Instytut Jezykéw Romarnskich i Translatoryki
Uniwersytetu Slaskiego

WYKORZYSTANIE PROGRAMOW NARZEDZIOWYCH W
PROCESIE NAUCZANIA/UCZENIA SIE JEZYKA OBCEGO

* ok k

Usage ofauthoring systems in theforeign language leaming-teaching process

The article presents afew remarks regarding application of computer technology* in the
foreign language leaming-teaching process. The authorfocuses on special authoring systems
destined to generate the interactive exercises for foreign language studying. Their main
characteristics and their pedagogical potentiality are discussed in the first part. In the
following parts of the article, the author presents some examples of authoring systems
available in the Internet didactic offer andproposes theirpedagogical and technical analyses.

* ok ok

1 UWAGI WSTEPNE

Wykorzystanie komputeréw oraz Internetu staje sie coraz powszechniejsze w procesie
ksztatcenia. Jedng z konsekwencji tego zjawiska jest stale powiekszajaca sie oferta
edukacyjnych pomocy multimedialnych adresowanych zaréwno do uczniéw jak i nauczycieli
poszczegblnych przedmiotéw. Zainteresowanie nauczaniem wspomaganym technologia
komputerowa nie pozostaje rdwniez bez wptywu na proponowane metody nauczania/uczenia
sie jezyka obcego, ktérym coraz czeéciej towarzyszg internetowe i pozaintemetowe pomoce
dydaktyczne.

Wéréd  szeroko  pojetych  pomocy  multimedialnych  przeznaczonych  do
nauczania/uczenia si¢ jezyka obcego szczeg6lng role odgrywajg Cwiczenia interaktywne,
ktérych obecno$¢ na zajeciach jezyka obcego moze przyczynia¢ sie do wzmocnienia
motywacji ucznia (Bertin 2001; Vincent 2002). W zaleznosci od rodzaju oraz
przekazywanych tresci jezykowych lub/i kulturowych éwiczenia te mogg spetnia¢ rozne role
w procesie dydaktycznym. Ich wspdlng cechajest to, ze umozliwiaja one uczniom poznanie
badz praktyke wybranego materialu  z  wykorzystaniem  réznorodnych  technik
multimedialnych, co niewatpliwie jest ich duzym atutem i decyduje w znacznym stopniu o ich
atrakcyjnosci. Oczywistym wydaje sie jednak fakt, ze nie powinno to by¢ jedyne kryterium
ich wyboru. Stopien wykorzystania i uzytecznosci c¢wiczen interaktywnych w procesie
nauczania/uczenia sie jezyka obcego powinien przede wszystkim zaleze¢ od ich wartosci i
przydatnosci pedagogicznej.

Na podstawie przeprowadzonych badan stwierdzi¢ mozna, ze pomimo bogatej i stale
rosnacej gamy jezykowych c¢wiczen interaktywnych, proponowane C¢wiczenia nie zawsze
spetniajg oczekiwania uczestnikoéw tego procesu nie tylko ze wzgledu na ograniczenia co do
mozliwosci praktykowania za ich pomoca poszczegdinych komunikacyjnych kompetencji
jezykowych (Hirschsprung 2005; Mangenot 2002; Péttorak 2007), ale réwniez ze wzgledu na
zawarto$¢ merytoryczng. W pierwszym przypadku ograniczenia te zwigzane sa z aktualnymi
mozliwo$ciami rozwigzan technicznych samych systeméw komputerowych. Pod warunkiem
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Swiadomosci istniejagcych ograniczeri nauczyciel moze je zrekompensowaé w trakcie
regularnych zaje€. W drugim przypadku brak satysfakcji z zawartosci merytorycznej
niektorych ¢wiczen interaktywnych moze wynika¢ z samej natury procesu nauczania/uczenia
sie jezyka obcego, ktory jest procesem bardzo zindywidualizowanym i co za tym idzie
charakteryzuje sie zréznicowanymi potrzebami poszczeg6lnych uczestnikdw tego procesu.
Pewnym rozwigzaniem tego problemu wydaje sie zatem by¢ mozliwos¢ korzystania ze
specjalnych komputerowych programéw narzedziowych, umozliwiajagcych miedzy innymi
gromadzenie, przetwarzanie jak i samodzielne tworzenie r6znorodnych materiatéw i pomocy
multimedialnych. Ws$réd edukacyjnych programéw narzedziowych znalezé mozna tzw.
autorskie programy/systemy narzedziowe (fr. systémes-auteurs/programmes auteurs, ang.
authoring systems) przeznaczone do generowania réznego typu céwiczen interaktywnych.
Moga one r6zni¢ sie miedzy sobg zar6éwno wykorzystanymi  rozwigzaniami
technologicznymi, oferowanymi rodzajami ¢wiczen jak i mozliwosciami ich zastosowania, w
zwigzku z czym ich najprostsze wersje nazywane Sg prostymi generatorami cwiczeh
interaktywnych (Lancien 1998).

Programy narzedziowe posiadajg mniej lub bardziej zaawansowane edytory
dokumentéw elektronicznych (tekstu, grafiki, dzwieku, video czy stron internetowych), ktére
pozwalajg na wprowadzanie do zaprojektowanych funkcji programu wybranych tresci lub/i
pomocy multimedialnych. Wiekszo$¢ programéw narzedziowych zawiera co najmniej dwa
typy narzedzi, ktore tworzg tak zwang wersje roboczg dla nauczyciela (umozliwiajaca
programowanie wszystkich dostepnych parametrow ¢wiczenia) oraz wersje dla ucznia
(prezentujaca efekt koricowy w postaci wygenerowanego ¢wiczenia i umozliwiajaca jego
wykonanie). Z zatozenia programy te opracowane sg w taki sposob, aby zapewni¢ ich
wykorzystanie jak najszerszej grupie zainteresowanych uzytkownikéw bez koniecznosci
zgtebiania znajomosci zasad ich programowania. Opr6cz opisu oraz wymagan technicznych
niezbednych do prawidtowego funkcjonowania programu wiekszo$¢ z nich oferuje swoim
potencjalnym uzytkownikom dodatkowg pomoc w postaci tutoriali, animowanych lub
tekstowych mini-przewodnikéw czy tez przyktadowych, ¢wiczeh zrealizowanych, przy ich
uzyciu, co znacznie utatwia wybor i ocene potencjalnych mozliwosci danego programu.

W zasadzie dostep do programéw narzedziowych jest nieograniczony i spora ich
liczba znajduje sie w darmowej internetowej ofercie dydaktycznej. Kazdy z nich posiada
jednak warunki umowy licencyjnej, ktore uzytkownik musi zaakceptowa¢, aby méc korzystaé
ze wszystkich funkcji przewidzianych przez autora programu. Istotng informacjajest fakt, ze
w wiekszosci przypadkow prawa autorskie tych programéw zabraniajg korzystania z nich w
jakichkolwiek celach komercyjnych bez zgody autora lub bez wykupienia licencji danego
programu. Nie jest to jednak konieczne w przypadku indywidualnego korzystania z
programow narzedziowych lub w celach edukacyjnych, z ktorych autor stworzonych ¢wiczen
nie czerpie dodatkowych korzysci finansowych.

Z powyzszych uwag wynika, ze potencjalnymi adresatami programéw narzedziowych
moga by¢ zatem wszyscy nauczyciele, mniej lub bardziej zaznajomieni ze $rodowiskiem
programowania komputerowego, pragnacy urozmaici¢ swoje zajecia i metody pracy
samodzielnie przygotowanymi ¢wiczeniami interaktywnymi stosownie do wybranych przez
nich materiatéw jezykowych i multimedialnych oraz zindywidualizowanych celéw i potrzeb
pedagogicznych. Warto zatem przyjrze¢ sie ofercie programéw narzedziowych, z ktérych
moga korzysta¢ nauczyciele jezykéw obcych oraz odpowiedzie¢ sobie na pytanie jakie sg ich
atuty oraz walory pedagogiczne i techniczne.
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2. ANALIZA WYBRANYCH PROGRAMOW NARZEDZIOWYCH

Gtownymi kryteriami oceny przydatnosci pedagogicznej programu narzedziowego
moga by¢ rodzaje proponowanych ¢wiczen i mozliwosci ich praktycznego zastosowania w
okreslonych sytuacjach pedagogicznych. Duze znaczenie odgrywa takze strona techniczna
programu. Parametry takie jak stopien trudnosci programowania ¢wiczenia, jako$¢ i rodzaj
proponowanych edytoréw dokumentéw elektronicznych, konfiguracja i organizacja wizualno-
przestrzenna c¢wiczenia, proponowane interakcje, itp., moga bezpo$rednio wptywaé na
uzyteczno$¢ danego programu i jego ewentualne wdrozenie do procesu dydaktycznego
(Delaby 2006; Rougier 2005).

Zaproponowana przez nas analiza programéw narzedziowych dotyczy darmowych
programéw i generatorow jezykowych ¢éwiczen interaktywnych, ktére znalezé mozna w
internetowych zrédtach pedagogicznych przeznaczonych do nauczaniajezyka francuskiego.

Ze wzgledu na ilos¢ proponowanych c¢wiczeri zarébwno mniej lub bardziej
zaawansowane programy narzedziowe mozna by byto podzieli¢ na programy jednozadaniowe
(umozliwiajgce tworzenie jednego lub kilku wariantdbw tego samego Cwiczenia) oraz
programy wielozadaniowe, ktdére oferujg mozliwos¢ tworzenia jednego lub kilku wariantow
réznego rodzaju ¢wiczen i ich ewentualnych sekwencji w obrebie tego samego programu.

2.1. JEDNOZADANIOWE PROGRAMY NARZEDZIOWE

Wsrod programéw jednozadaniowych dominujaca grupe stanowia generatory guizow
jezykowych (aneks nr 1), ktére moga rozni¢ sie miedzy sobg proponowanymi wariantami
udzielenia poprawnej odpowiedzi oraz formami prezentacji gotowego ¢wiczenia. Dosy¢
bogatg liste generatordw guizéw w jezyku francuskim mozna znalez¢ na stronie Usina Quiz
autorstwa Thierry i Anne Pierrot. Pewnym ufatwieniem wyboru odpowiedniego programu
moze by¢ zaproponowany przez autoréw podziat dostepnych narzedzi ze wzgledu na
charakter wygenerowanych auizéw lub uzytej technologii. Dodatkowo kazdy program
zilustrowany jest przyktadowym éwiczeniem wykonanym przy jego uzyciu oraz mniej lub
bardziej szczegétowym opisem zasad jego obstugi. W zaleznosci od proponowanych
rozwigzan technicznych programy te cechujg sie bardzo zréznicowanym stopniem trudnosci
ich wdrozenia. W wiekszosci przypadkéw wymagaja one przynajmniej podstawowej
znajomosci komputerowego jezyka programowania lub/oraz umiejetnosci edytowania stron
internetowych. Ze wzgledu na sam charakter proponowanych ¢wiczer oraz wykorzystanych
rozwigzan technicznych programy te maja dosy¢ ograniczone mozliwosci pedagogiczne.
Znaczna ich liczba pozwala jedynie na modyfikacje lub wprowadzanie nowych tresci
jezykowych, ograniczajacych sie do krotkich pytan i odpowiedzi. W nielicznych przypadkach
umozliwiajg one ilustrowanie zadawanych pyta elementami graficznymi. Jesli chodzi o
charakter informacji zwrotnej, w wiekszosci przypadkow dialog z uczniem ogranicza sie do
poinformowania go o poprawnych i/lub niepoprawnych odpowiedziach.

Interesujacy alternatywe dla wyzej wymienionych narzedzi stanowig technologicznie
bardziej zaawansowane programy takie jak Questy czy Questions-Reponses, ktdre
umozliwiajg tworzenie testdw jezykowych w postaci réznego rodzaju pytan quizowych.
Programy te sg nie tylko fatwiejsze w obstudze, ale réwniez bardziej satysfakcjonujace pod
wzgledem efektow pracy. Na przykiad wykorzystane rozwigzania techniczne w programie
Questions-Reponses (miedzy innymi edytor tekstu umozliwiajgcy formatowanie tekstu i
bezposrednie korzystanie z symboli, mozliwos¢ dotaczania réznego typu plikéw
multimedialnych czy tez edytor HTML pozwalajacy na pewng personalizacje stworzonych
stron internetowych) dajg nie tylko wiekszg swobode programowania éwiczen, ale i stwarzaja
ciekawsze mozliwosci ich zastosowania. Program ten umozliwia generowanie guizéw
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(nazwanych questionnames) wykorzystujac jeden lub wszystkie z 6 proponowanych
wariantéw odpowiedzi. Wykorzystane tresci moga by¢ organizowane w obrebie jednego
quizu w tematyczne grupy a polecenie ,,question inverse” pozwala na odwrocenie roli
wpisanych danych (opcja ta jest mozliwa jedynie w przypadku wprowadzenia tylko
poprawnych odpowiedzi do kazdego zadanego pytania). Poszczegd6lne kwestionariusze moga
by¢ réwniez ze sobg taczone i tworzy¢ tym samym nowe, bardziej rozbudowane i obejmujace
wiekszy zakres tematyczny quizy. Ponadto program umozliwia trzy sposoby udostepniania i
korzystania z zaprogramowanych ¢wiczed. Moga one by¢ wydrukowane lub edytowane w
postaci stron internetowych badz plikow ¢éwiczen interaktywnych (fichiers exécutables
autonomes). W tym ostatnim przypadku uczen posiada nie tylko najwiekszg autonomie w
realizacji cwiczenia (jedli taka opcja zostata wczesniej udostepniona przez nauczyciela uczen
moze sam zdecydowa¢ o formie quizu czy tez parametrach poszczegélnych pytan i
odpowiedzi takich jak miedzy innymi ograniczenie limitu czasu na udzielenie poprawnej
odpowiedzi czy tez sposéb uzyskiwania informacji zwrotnej), ale takze moze liczy¢ na
bardziej szczegdtowg forme ewaluacji swoich odpowiedzi i regularnie $ledzi¢ swoje postepy
w nauce* Opcja ,,Gestion des résultats” umozliwiajagca zarzadzanie wynikami ucznidw
znacznie zwieksza repertuar mozliwych zastosowan pedagogicznych tego programu.

Ciekawg propozycje, cho¢ mniej zaawansowang z punktu widzenia technicznego,
stanowi réwniez program ECT przeznaczony do generowania quizdw sprawdzajacych
rozumienie tekstu pisanego. Program ten pozwala na kategoryzacje pytan i ich podziat na trzy
grupy tematyczne. Opr6cz pytan sprawdzajacych ogolne lub szczeg6towe rozumienie tekstu
autor ¢wiczenia ma mozliwo$¢ zaprogramowania dodatkowych pytan weryfikujacych
znajomo$¢ pojawiajacej sie w tekscie leksyki i gramatyki. Kazda grupa tematyczna moze
zawiera¢ 5, 10 lub 15 réznych pytan i w zaleznosci od zaprogramowanej opcji pytania moga
wymagac jednej lub kilku poprawnych odpowiedzi. Program pozwalana edycje ¢wiczenia w
dwdch roznych wersjach strony internetowej, ktore sg dosy¢ atrakcyjne dla ucznia nie tylko
ze wzgledu na uzyte elementy wizualne, ale rdwniez na organizacje samej strony jak i
zawartych treSci. Ponadto uczeh ma mozliwos¢ podjecia samodzielnej decyzji co do ilosci i
zakresu tematycznego pytan, na ktére chciatby udzieli¢ odpowiedzi po przeczytaniu tekstu.
Dodatkowym atutem programu jest mozliwo$¢ umieszczenia informacji zwrotnej dla ucznia
nie tylko po kazdej udzielonej odpowiedzi, ale réwniez w postaci koncowej ewaluacji
¢wiczenia informujacej o ilosci zdobytych przez niego punktéw, wykorzystanym czasie i
ocenie jego kompetencji w obrebie wybranej grupy tematycznej. Program ten wymaga jednak
od uzytkownikéw przynajmniej podstawowej znajomosci zasad programowania i jezyka
javascript a wykorzystane teksty nie mogaby¢ zbyt diugie.

Obok quizbw znaczna grupe programéw jednozadaniowych reprezentujg generatory
¢wiczen o charakterze ludyczno-edukacyjnym (aneks nr 2), ktorych bogaty repertuar znalez¢
mozna na wczesniej juz przytaczanej stronie Usina Quiz. Programy te umozliwiaja tworzenie
réznego typu interaktywnych krzyzowek, puzzli, gier w gaske, w ,wisielca”, gier
pamieciowych, gier polegajacych na taczeniu, ukkadaniu lub znajdowaniu wybranych
elementéw tekstowych i/lub graficznych, itp, Z punktu widzenia technicznego stopien
trudnosci ich programowania moze by¢ mniejszy lub wiekszy w zaleznosci od rodzaju i
jakosci proponowanych edytoréw dokumentéw elektronicznych. W wigkszosci przypadkéw
sgq one oparte na prostych edytorach tekstu i pozwalajg jedynie na wprowadzanie lub
modyfikacje danych jezykowych. Ze wzgledu na swéj ludyczny charakter interaktywne gry i
zabawy jezykowe odgrywajg duzg role w procesie nauczania/uczenia si¢ jezyka obcego i sg
one uwazane przez uczniéw za bardzo motywujaca i atrakcyjng pomoc w zdobywaniu lub
praktykowaniu wybranego materiatu jezykowego. Mozliwo$¢ samodzielnego konstruowania
tego typu éwiczen daje zatem nauczycielowi swobode doboru przekazywanych za ich pomoca
tredci jezykowych i kulturowych.
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Biorac pod uwage ciekawe rozwigzania i mozliwosci dydaktyczne wsréd tej grupy
programéw jednozadaniowych na szczegdlng uwage zastuguje kilka narzedzi, ktérych krétka
charakterystyke zamieszczamy ponizej.

Program Mots entrecroisés pozwala na generowanie interaktywnych krzyzéwek o
roznym stopniu trudnosci, szczeg6lnie przydatnych do nauczania lub weryfikowania
znajomosci stownictwa specjalistycznego. Praca w tym programie polega na tworzeniu
tematycznych baz danych w postaci stownikéw, ktore nie tylko stuzg pomocag w trakcie
rozwigzywania ¢wiczenia, ale réwniez moga by¢ wykorzystane do tworzenia kolejnych
krzyzéwek.

Program Quandary umozliwia konstruowanie historii interaktywnych, fikcyjnych
badZz odzwierciedlajgcych wybrany fragment rzeczywistosci, ktérych bohaterami stajg sie
sami uczniowie. Kazda historia podzielona jest na etapy, ktére stanowig swego rodzaju
sytuacje problemowe. Przejécie do nastepnego etapu wymaga od ucznia rozwigzania
zaprezentowanej sytuacji problemowej i podjecia wiasciwej decyzji poprzez wybor jednej z
przedstawionych mozliwosci. Kazda z nich prowadzi do innego rozwigzania problemu i tym
samym przebieg catej historii zalezy od dokonanych przez ucznia wyboréw. Historie te moga
tworzy¢ spéjne, mniej lub bardziej rozbudowane opowiadania lub ogranicza¢ sie do jednej
wybranej sytuacji problemowej. Cwiczenie to moze zatem sprzyjaé nie tylko ksztattowaniu
kompetencji jezykowych ucznia, ale réwniez rozwija jego wyobraznie, umiejetno$é
logicznego myslenia i rozwigzywania sytuacji problemowych.

Réwnie interesujaca propozycja jest program Cantare 2, ktéry pozwala na rozwijanie
sprawnosci rozumienia tekstu stuchanego poprzez wykorzystanie piosenek, ale takze
wszystkich innych dokumentéw audio lub audiovideo.

2.2.  WIELOZADANIOWE PROGRAMY NARZEDZIOWE

Wsp6lnymi cechami wielozadaniowych programéw narzedziowych sg podobne
metody pracy w obrebie tych programéw wynikajace z ich wewnetrznego podziatu na wersje
roboczg dla nauczyciela i wersje dla ucznia. Programy te rdznig sie natomiast od siebie
wykorzystanymi rozwiazaniami technicznymi, stopniem trudnosci programowania ¢éwiczen
oraz proponowang ofertg dydaktyczng (aneks nr 3).

Najbogatszy repertuar ¢wiczen interaktywnych mozna znalez¢ w ofercie programu
Clic, ktéry jest réwniez programem najstarszym wsréd omawianych narzedzi
wielozadaniowych. Za jego pomoca uzytkownik moze stworzy¢ 17 rdznych ¢wiczen
podzielonych na 5 kategorii. Moga by¢ one ze sobg automatycznie tagczone w tematyczne
grupy a przy ich realizacji uzytkownik moze postuzy¢ sie réznego typu plikami
multimedialnymi. Wygenerowane ¢wiczenia moga by¢ wykorzystane w wersji drukowanej
lub edytowane w postaci pakietow ¢wiczen interaktywnych, ktore uczerh moze rozwigzywac
bezposrednio na wiasnym komputerze. W zaleznosci od rodzaju ¢wiczenia oraz dostepnych
opcji uczen moze uzyskiwaé informacje zwrotng o prawidtowosci udzielanych odpowiedzi w
trakcie wykonywania zadania lub po jego ukonczeniu. Program stwarza réwniez mozliwosé
zarzadzania wynikami ucznidéw i tworzenia indywidualnych badZz grupowych raportéw
aktywnosci ucznia (zawierajacych informacje o wykorzystanym czasie, ilosci podjetych préb,
liczbie i poprawnosci wykonanych zadan).

Najwiekszg popularnoscig wéréd programéw wielozadaniowych cieszy sie program
Hot Potatoes, ktory doczekat si¢ licznych ttumaczen i tuturiali w innych jezykach, miedzy
innymi francuskim, wioskim, niemieckim czy rosyjskim. Bezptatna oferta programu pozwala
na korzystanie z 5 niezaleznych generatoréw réznego rodzaju ¢wiczen. W zaleznosci od
zaprogramowanych parametréw technicznych poszczegélne moduty pozwalajg na tworzenie
wybranego rodzaju ¢wiczenia w jednym lub kilku wariantach (np. ze wzgledu na sposob
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udzielania poprawnej odpowiedzi modut jquiz umozliwia wygenerowanie quizu w 4
dostepnych wariantach). Przygotowane ¢wiczenia moga by¢ wykorzystane w  wersji
drukowanej lub edytowane w postaci stron internetowych. W tym ostatnim przypadku
program umozliwia tgczenie ze sobg poszczeg6lnych éwiczer i tworzenie w ten sposob
wybranych sekwencji tematycznych. Ponadto nauczyciel ma do dyspozycji rézne sposoby
konfigurowania zaréwno strony internetowej Cwiczenia jak i udzielanych informacji
zwrotnych, dzieki czemu zyskuje szanse wiekszej indywidualizacji owocdw whasnej pracy i
dostosowania ich do indywidualnych potrzeb i preferencji swoich uczniéw. Niewatpliwym
atutem programu jest takze mozliwo$¢ dotgczania do éwiczen rozmaitych dokumentow,
plikéw multimedialnych czy linkéw zewnetrznych, co nie tylko stuzy ich urozmaiceniu, ale i
pozwala na dywersyfikacje celéw pedagogicznych éwiczenia. tatwos¢ obstugi programu oraz
proponowane rozwigzania techniczne przyczyniajg sie¢ do stale rosnacej liczby jego
uzytkownikéw jak i materiatow zrealizowanych przy jego pomocy publikowanych w
Internecie.

Nie mniej ciekawg oferte z punktu widzenia dydaktycznego stanowi program Netquiz
Pro. Program ten przeznaczony jest przede wszystkim do programowania testow, przy
realizacji ktérych uzytkownik ma do wyboru 11 réznych éwiczen w jednym lub kilku
wariantach. Raz stworzone ¢wiczenie moze by¢ wielokrotnie modyfikowane i uzywane przy
uktadaniu nowych testow. Liczba wykorzystanych éwiczen w jednym tescie moze by¢
dowolna i nie wyptywa ona w zaden sposob na organizacje wizualno-przestrzenng catosci
testu, poniewaz ¢wiczenia edytowane sa na osobnych, potaczonych ze sobg stronach
internetowych. Kazda z nich posiada praktyczne menu, ktére utatwia uczniowi orientacje i
nawigacje w obrebie wybranego testu. Oprdcz polecenia i krétkiego opisu wykonania kazde
¢wiczenie moze zawiera¢ dodatkowe informacje i wskazéwki pomagajace w jego realizacji.
Ponadto uczeh moze uzyska¢ informacje zwrotng dotyczaca udzielonych odpowiedzi po
kazdym wykonanym ¢éwiczeniu lub na koncu testu. Informacja ta moze ogranicza¢ sie jedynie
do wskazania prawidtowych i nieprawidtowych odpowiedzi, ale moze réwniez zawiera¢
wskazowki majace na celu doprowadzenie ucznia do autokorekty. Program posiada réwniez
opcje pozwalajacg na zarzadzanie wynikami ucznidw i $ledzenie ich postepéw w
wykonywaniu przygotowanych testéw. Kolejnym atutem programu jest mozliwosé
stworzenia pewnego rodzaju strony tytutowej dla kazdego testu, ktéra moze przedstawiaé
jego krotka charakterystyke (zakres tematyczny, opis celdw, jego adresatéw) oraz informacje
0 autorze jak i samym programie. Czynnikiem sprzyjajagcym indywidualizacji
programowanych testéw jest mozliwos$¢ réznych sposobéw konfigurowania zaréwno ¢wiczen
jak i edytowanych stron internetowych. Niewatpliwg zaletg programu jest rowniez sam
tutorial, ktéry obok niezbednych informacji na temat funkcjonowania i pracy w programie
Netquiz Pro zawiera dodatkowe wskazowki techniczne dotyczace tworzenia wiasnych stron
internetowych i innych pomocy multimedialnych.

Kolejnym programem stuzacym przede wszystkim do tworzenia testow jest program
Quiz Faber. Przy konstruowaniu pytan w tym programie uzytkownik moze postuzy¢ sie
réznego typu dokumentami elektronicznymi, umieszczajac je bezpo$rednio przy danym
pytaniu lub tworzac do wybranych dokumentéw odpowiednie linki. Program oferuje takze
mozliwos¢ wielokrotnego wykorzystania utworzonych ¢wiczen a przygotowany test moze
by¢ edytowany w postaci pojedynczej strony internetowej lub potaczonych ze sobg stron z
poszczegblnymi ¢wiczeniami. Kazdy test moze by¢ poprzedzony jego krotka charakterystyka.
W zaleznosci od wybranej wczesniej przez nauczyciela opcji uczen moze uzyskiwaé
informacje zwrotng co do poprawnosci swoich odpowiedzi po kazdej udzielonej odpowiedzi
lub na koncu testu w formie tabelki reasumujacej jego aktywnos$¢ przy realizacji testu oraz
szczegbtowej informacji o charakterze kazdej pojawiajacej sie w tescie odpowiedzi. Ponadto
program daje mozliwo$¢ korzystania z modutu zarzadzania wynikami uczniéw i umieszczania
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raportéw o ich postepach w nauce na dostepnym serwerze lub bezposrednio wysytania ich
zainteresowanym uczniom za pomocg poczty elektronicznej.

Ciekawa propozycje stanowi rowniez program Ordidac, ktory wprawdzie stuzy przede
wszystkim do tworzenia lekcji i modutéw nauczania dystansowego, ale moze takze byc
wykorzystany do programowania autonomicznych lub sekwencyjnych éwiczen. Ze wzgledu
na swoje przeznaczenie program ten umozliwia nie tylko ewaluacje odpowiedzi uczniéw oraz
zarzadzanie ich rezultatami, ale pozwala réwniez na wprowadzanie na kazdym etapie testu
(lub lekcji) stosownych wskazowek i komentarzy wspomagajacych uczniéw w samodzielnej
realizacji wyznaczonych zadan.

Praca w wyzej omawianych programach narzedziowych wymaga ich uprzedniej
instalacji na wkasnym komputerze. W analizowanej ofercie dydaktycznej znalez¢ mozna takze
takie strony i serwisy internetowe, ktre umozliwiajg prace on-ling i generowanie ¢wiczen
bezposrednio w sieci. Taki sposob pracy oferujg miedzy innymi autorzy strony Exerciste a
utworzone ¢wiczenia mozna umieszcza¢ bezposrednio na serwerze lub wystaé je poczta
elektroniczng. Oferta dydaktyczna strony Exerciste jest dosy¢ atrakcyjna w tym znaczeniu, ze
znalez¢ w niej mozna ¢éwiczenia, ktére nie pojawiajg sie w innych omawianych programach
wielozadaniowych (np. dwa warianty ¢wiczenia sprawdzajgcego zdolno$¢ koncentracji i
szybkos$¢ czytania). Jednak autor ¢wiczen ma o wiele mniejsze mozliwosci jesli chodzi o
programowanie parametrow dotyczacych informacji zwrotnych czy tez konfiguracji samej
strony internetowe;j.

3. UWAGI KONCOWE

Ksztatcenie jezykowe wspomagane technologia komputerowg cieszy sie coraz
wiekszg popularnoscig. Dostepne rozwigzania technologiczne pozwalajg nauczycielom na
uatrakcyjnienie tego procesu i wykorzystanie motywujacej roli szeroko pojetych pomocy
multimedialnych nie tylko dzieki uzyciu gotowych materiatéw, ale takze poprzez tworzenie
wiasnych pomocy, jakimi mogag sta¢ sie miedzy innymi samodzielnie przygotowane
¢wiczenia interaktywne. Znajomos¢ oferty programéw narzedziowych moze zatem znacznie
utatwi¢ wybor odpowiednich narzedzi i tym samym dostosowa¢ wygenerowane ¢wiczenia do
oczekiwan i realnych potrzeb wiasnych jak i swoich uczniow.

Zaproponowana analiza wybranych programéw i generatorow jezykowych ¢wiczen
interaktywnych jest proba zasygnalizowania potencjalnych mozliwosci autorskich programéw
narzedziowych i ich wykorzystania w procesie nauczania/uczenia si¢ jezyka obcego.
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www.usinaquiz.ovh.org (09/2007)

ANEKS NR 1

Nazwa Zrédio

programu

DYRIS http://dyris.free.fr
/p3fr.html

QUESTY www.questy.fr

QUESTIONS-  www.atlence.com/qr

REPONSES

ECT www.usinaquiz.ovh.

org/gecmtext/ectl.htm

Autor/
Wydawca

Erie Leydet

Dominique

Bonnefon

Atlence

Usina Quiz

Jezyk

-francuski

-francuski
-angielski
-niemiecki
-hiszpariski

-francuski

- francuski

Rodzaj ¢wiczen

quiz (2 warianty
odpowiedzi: wybor
poprawnej
odpowiedzi lub jej
wpisanie)

quiz (jedno lub
wielokrotnego
wyboru)

quiz (6 mozliwych
wariantéw
odpowiedzi:

- wybor poprawnej
odpowiedzi

- wpisanie krétkiej
odpowiedzi

- wybor
prawda/fatsz

- przyporzadko
wanie whasciwej
odpowiedzi

- utozenie
whasciwej
odpowiedzi z
rozsypanych
elementow

- znalezienie
odpowiedzi na
zasadach gry w
»Wwisielca™)

quiz (jedno lub
wielokrotnego
wyboru
umozliwiajacy
kategoryzacje
pytan)

Techniki
prezentacji
materiatu
- tekst;

- grafika.

-tekst
-grafika
-dzwiek /
muzyka
-video
-tekst
-grafika
-dzwiek /
muzyka
-video

-tekst

Formy edycji
Cwiczenia

- strona
internetowa

- strona
internetowa

- plik ¢wiczen
interaktywnych
- wydruk

- strona
internetowa

- plik ¢wiczen
interaktywnych
- wydruk

- strona
internetowa

(w 2 wariantach:
parchemin i
azur)

Stopien
trudnosci

$redniotru
dny

tatwy

tatwy

$redniotru
dny

Tab. 1 Zestawienie poréwnawcze wybranych programéw/generatoréw quizow jezykowych.

ANEKS N

Nazwaprogramu

MEMOLANG

JEUDESMOTS

LINNAEUS

JEUDEL'OIE

LA VOUIVRE

R2

Zrédio

www.usinaquiz.ovh.org

ljeux/memolang
/memolang.htm

www.usinaquiz.ovh.org

[flash/mot/word2.html
Wwww.sequane:com

java.arcadevillage.com
Iquizz/oief.html

www.sequane.com

Jazyk Rodzaj ¢wiczenia  Techniki
Wydawca prezentacji
materiatu
Usina Quiz - francuski gra pamieciowa - tekst
ArpitJain - francuski; - utozeniestowaz - tekst
- angielski. podanych liter
Fabien - francuski;  przyporzadkowanie -tekst
Olivry - angielski. elementéw do
wiasciwej kategorii
Christophe - francuski graw ,,gaske” - tekst
Caissotti
Fabien - francuski; zabawa na -tekst
Olivry - angielski.;  zasadach gry w
- niemiecki;  ,,gaske”, ktorej
- portugalski. bohaterem jest
waz
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Formy edycji
Cwiczenia .

-strona
internetowa

-strona
internetowa
-strona
internetowa

-strona
internetowa

-strona
internetowa

Stopien
trudnosci

$redniotrudny

trudny

tatwy

trudny

tatwy


http://www.usinaquiz.ovh.org
http://dyris.free.fr
http://www.questy.fr
http://www.atlence.com/qr
http://www.usinaquiz.ovh
http://www.usinaquiz.ovh.org
http://www.usinaquiz
http://www.sequane.com

PENDU www.usinaquiz.ovh.org  Usina Quiz - francuski graw ,wisielca”
Ipendu/pendu.htm
DRAGDROP www.usinaquiz.ovh.org  Tobias - francuski; umieszczenie
ljeux/drag/drag.htm Poschwatta - angielski. wskazanych
elementéw na
obrazku
MOTS www.ccdmd.qgc.ca CCDMD - francuski; - krzyzéwka
ENTRECROISES  /ressources/?id=I103 - angielski.
QUANDARY www.halfbaked Half- - angielski historia
software.com Baked + interaktywna/
/quandaiy.php Software tlumaczenia  rozwigzywanie
programu sytuacji
m.in. wj. problemowych
francuskim,
niemieckim,
whoskim,
hiszpariskim)
CANTARE 2 www.ccdmd.qgc.ca CCDMD - francuski;  piosenka/
Irifcantare - angielski. Cwiczenia
rozwijajace
sprawno$¢
rozumienia
dokumentu
stuchanego

-tekst

- tekst;
-grafika.

-tekst

-tekst;
-hipertekst;
-grafika;
-dzwiek/
muzyka;
-video.

-tekst;
-hipertekst;
-grafika;
-dzwiek /
muzyka;
-video.

-strona
internetowa
-strona
internetowa

- strona
internetowa;
- wydruk.

- strona
internetowa;
-plik
interaktywnych
éwiczen;

- wydruk.

- strona
internetowa;
- wydruk.

Tab. 2. Zestawienie poréwnawcze wybranych programéw /generatoréw gier i

jezykowych.

ANEKS NR 3
Nazwa Zrodio Autor/
programu / Wydawca
strony
internetowej
CLIC http: ://clic.xtec.net/  Francesc

es/clic3/index.htm Busquets
HOT http://hotpot.uvic.ca  Half-
POTATOES Baked

Software

NETQUIZ www.ccdmd.qc.ca/ri/  CCDMD
PRO netquizpro

Jezyk Rodzaje ¢wiczen
- hiszpanski - krzyzéwki;
(+ tlumaczenia - ¢wiczenia na
programu m.in.  bazie tekstu;
wj. - wyszukiwanie
francuskim, okreslonych
niemieckim, elementdéw;
angielskim) - fgczenie
pasujacych
elementéw,
- puzzle.
- angielski - krzyzéwki;
(+ tlumaczenia - quizy;
programu m.in. - uktadanie
wj. rozsypanych
francuskim, elementow,
niemieckim, - faczenie
wioskim, pasujacych
rosyjskim) element6w;
- ¢wiczenia z luka.
- francuski; - quizyjedno i
- angielski. wielokrotnego
wyboru;
- prawda/fatsz;
-krétka
odpowiedZ;
- pytania otwarte;
- éwiczenia z
lukami;
- dyktanda;
- éwiczenia
polegajace na
taczeniu,

uktadaniu badz
identyfikowaniu
wybranych
elementéw;
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Techniki
prezentacji
materiatu

-tekst;

-grafika;
-dzwigk/muzyka;
-animacje;
-video.

-tekst;
-hipertekst,
-grafika;
-dzwigk/muzyka;
-video.

-tekst;
-hipertekst;
-grafika;
-dzwigk/muzyka;
-video.

Formy edycji
cwiczenia

- plik ¢wiczen
interaktywnych;
- wydruk.

- strona
internetowa;
- wydruk.

- strona
internetowa;
- wydruk.

$redniotmdny

trudny

tatwy

fatwy

tatwy

zabaw

Stopien
trudnosci

$redniotrudny
i
czasochtonny

tatwy

tatwy


http://www.usinaquiz
http://www.usinaquiz.ovh
http://www.ccdmd.qc.ca
http://www.halfbaked
http://www.ccdmd.qc.ca
http://hotpot.uvic.ca
http://www.ccdmd.qc.ca/ri/

QUIZFABER www.lucagalli.net

ORDIDAC www.ordidac.fr.st

EXERCJSTE  http://lexerciste.

ilemaths.net

Luca Galii - angielski;

- whoski;

- portugalski
(+ thumaczenia
interfejsu
wersji dla
ucznia m.in. w
j.francuskim,
niemieckim,
polskim,
rosyjskim)
Patrick - francuski
Olivier

Exerciste - francuski

- tekst;

- grafika;
- dzwiek/
muzyka;
- video.

- quizyjedno i
wielokrotnego
wyboru;

- prawda/fatsz;

- pytania otwarte;
- éwiczeniaz
lukami;

- taczenie
pasujacych
elementéw.

- tekst;
-grafika;

- animacje;
- video.

- quizyjedno i
wielokrotnego
wyboru;

- pytania otwarte
(bez mozliwosci
ich ewaluacji za
pomoca
programu);

- éwiczeniaw
oparciu o
interaktywny
obrazek;

- Ewiczenia
wykorzystujace
réznego rodzaju
zrédta
multimedialne.
- éwiczenia z
lukami;

- gra pamieciowa;
- twiczenia na
bazie tekstu
(ukfadanie,
wyszukiwanie
elementoéw,
pytania/odpowied
zi, sprawdzanie
szybkosci
czytania, itp.);

- 3 odmiany giy
W wisielca’™;

- tekst

- strona
internetowa;
- wydruk.

- plik ¢wiczen
interaktywnych

- strona
internetowa

Tab. 3: Zestawienie pordwnawcze omawianych programéw wielozadaniowych.
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tatwy

tatwy

tatwy


http://www.lucagalli.net
http://www.ordidac.fr.st
http://lexerciste
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