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Komputerowe gry edukacyjne dla dzieci z trudnosciami w czytaniu —

doswiadczenia polskie i irlandzkie

W latach 2011-13 przeprowadzili$my projekt badawczy, ktorego celem byta ocena skutecznosci komputerowych
gier edukacyjnych jako narzedzia do treningu tempa czytania w pracy z dzieémi wolno czytajacymi. W projekcie
napotkaliémy szereg nieprzewidzianych trudnosci; niniejszy artykut stanowi refleksje nad nimi z perspektywy
praktycznych mozliwosci i ograniczen korzystania z komputerowych gier edukacyjnych w terapii
pedagogicznej.

Powolne czytanie rozumiemy jako trudno$¢ w automatyzacji procesu dekodowania. Zaktadamy, ze natura
treningu komputerowego moze shuzy¢ zaprojektowaniu skutecznego narzedzia do poprawy automatyzacji
dekodowania. W tekscie opisujemy przebieg trzykrotnej proby wdrozenia treningu tempa czytania dla dzieci z
klas 3-6 na podstawie edukacyjnej gry komputerowej GraphoGame-Fluent. Okazato si¢, ze zebrane w rezultacie
dane byty niewystarczajace do odpowiedzi na postawione przez nas pytania dotyczace efektywnosci treningu i
jego poszczegblnych parametrow (tj. rodzaj trenowanego materiatu — sylaba / wyraz, frekwencja w jezyku
pisanym).

W zwigzku z powyzszym, przedstawiamy krytyczne uwagi na temat trudnosci stojacych przed badaczem (a
takze terapeutg) chcacym stosowaé edukacyjne gry komputerowe w terapii. Trudnoéci mogg dotyczy¢ etapu
wyboru gry (czy jest odpowiednia do problemu ucznia, skuteczna i motywujaca), technicznych trudnosci ze
sprzetem (dostepnos¢ komputerow i akcesoriow) oraz organizacji treningu (ograniczenia wynikajace ze
sztywnego stosowania systemu klasowo-lekcyjnego). Opis trudnosci w prowadzeniu badan w polskich szkotach
zestawiamy z opisem takiego samego badania prowadzonego przez nas w szkotach w Irlandii.

Edukacyjna gra komputerowa, GraphoGame, tempo czytania, trudnosci w czytaniu, terapia pedagogiczna

1. Wprowadzenie

Inspiracja do napisania niniejszego artykulu bylo przeprowadzenie badan nad
skuteczno$cig gry komputerowej GraphoGame-Fluent w pracy z uczniami z klas 3-6 z
trudno$ciami w czytaniu. Organizacja badania przysporzyta sporo trudnosci a jego wyniki
okazaly sie niesatysfakcjonujace (przede wszystkim nie udato si¢ zebra¢ wystarczajaco duzo
danych). Podjelismy wiec krytyczng refleksje na temat mozliwosci wykorzystania programow
komputerowych w terapii pedagogicznej w polskich szkotach; jej wyniki przedstawiamy w

niniejszej pracy.



1.1. Automatyzacja procesu dekodowania jako jeden z celow terapii trudnosci w
czytaniu

Mimo niestabngcego zainteresowania tematyka trudnosci w czytaniu ze strony badaczy,
pedagogdw i rodzicéw, wcigz nie osiggnieto konsensusu w kwestii skutecznej metody terapii
tych trudnosci (anglojezyczny przeglad dostgpnych metod przedstawia Brooks, 2013). W
badaniu, ktore zainspirowato nas do napisania artykuhu, zajmowaliSmy si¢ waskim wycinkiem
tej tematyki, tj. probowaliSmy poprawi¢ tempo czytania uczniéw szkot podstawowych.

Powolne czytanie jest dlugo utrzymujacym si¢ i trudnym do usunigcia objawem trudnosci
w czytaniu o typie dysleksji — bardziej uporczywym niz bledne odczytywanie wyrazOw.
Wskazuja na to migdzy innymi wyniki badan podtuznych (Landerl 1 Wimmer, 2008) i badan
nad skutecznos$cig terapii (np. Torgesen i in., 2001, Thaler, Ebner, Wimmer i Landerl, 2004).
Mozna zalozy¢, ze powolne tempo czytania wyrazéOw jest jednym z objawOw braku
automatyzacji procesu rozpoznawania wyrazow (np. Penner-Wilger, 2008). Automatyczny
proces umystowy to taki, ktory przebiega szybko, ale ponadto nie wymaga znaczacego
wysitku (nie angazuje uwagi dowolnej), jest obligatoryjny (,,uruchamia si¢” zawsze, gdy
pojawi si¢ odpowiedni bodziec), autonomiczny (niezalezny od przebiegu innych procesow
umystowych), za$ jego przebieg nie podlega $wiadomej kontroli (Logan, 1997). Znaczaca
cze$¢ czynnosci wykonywanych przez czlowieka — o ile przebiegajg one sprawnie - jest w
mniejszym lub wigkszym stopniu automatyczna (przyktadem moga by¢: rozumienie mowy,
chodzenie, bieganie, pisanie r¢czne czy na klawiaturze, prowadzenie pojazdow). Podstawowy
zysk z automatyzacji czynnos$ci to ,,uwolnienie” zasobow poznawczych wyzszego rzedu —
procesOw uwagi dowolnej, podejmowania decyzji, itd., ktére moga zosta¢ zaangazowane
gdzie indziej. Ponadto automatyzacja pozwala na wykonywanie dwoch lub wigcej czynnosci
naraz. Dzigki niej mozemy np. prowadzi¢ samochdd oraz toczy¢ konwersacje z pasazerem,
jednoczes$nie zastanawiajac si¢ nad listg zadan, ktore mamy do wykonania pdznie;.

W  kontek$cie czytania, automatyzacja procesOw rozpoznawania poszczegdlnych
WwyrazOw oznacza, iz OWO rozpoznawanie nie wymaga znaczacego wysilku; z perspektywy
0soby czytajacej niejako ,dzieje si¢ samo” (niemozliwe jest ogladanie wyrazow bez ich
przeczytania). Automatyzacja rozpoznawania wyrazow ,,uwalnia” zasoby uwagi, pozwalajac
skierowac je na to, o co w czytaniu naprawde chodzi — na rozumienie tre$ci. Dlatego wiasnie
trudnosci w zakresie automatyzacji rozpoznawania wyrazow, charakterystyczne dla dysleksji,
sg istotnym problemem: dziecko dotknigte tymi trudno$ciami czyta z mozolem i moze miec

problemy w zrozumieniu tresci. Poprawa tej umiejgtnosci wymaga systematycznego, bardzo



intensywnego treningu dostarczajacego licznych okazji do powtorzen (Fletcher, Lyon, Fuchs i

Barnes, 2006). Programy komputerowe zdaja si¢ stwarza¢ dobre mozliwosci takiego treningu.

1.2. Programy komputerowe w terapii trudnos$ci w czytaniu

Koncepcja wykorzystywania programow komputerowych w terapii trudnosci w czytaniu
rozwijana jest co najmniej od 1970 roku (Atkinson, 1970). Niewatpliwg ich zaleta jest przede
wszystkim to, ze edukacyjne gry komputerowe nic wymagaja ciagltej obecnosci nauczyciela,
dlatego mogg by¢ stosowane nie tylko indywidualnie, ale tez w pracy z calg klasa, a takze w
miejscach, w ktérych brakuje specjalistow wykwalifikowanych do prowadzenia terapii
pedagogicznej (np. mate miejscowosci rozsiane na duzym terenie).

Nalezy doceni¢ rowniez fakt, ze dobrze skonstruowane komputerowe treningi
umiejetnosci pozwalajg na indywidualizacje nauczania 1 nauczanie polisensoryczne. Moga
by¢ dla ucznidw atrakcyjniejsze niz ¢wiczenia w zeszytach i przez to motywujgce.
Umozliwiajg tez samodzielng prace w domu, a takze daja okazje do licznych powtorzen i tym
samym utrwalania umiejetnosci (Nowicka, 2007a). Dostarczajg tez natychmiastowej
informacji zwrotnej potrzebnej w procesie uczenia sig.

Wydaje nam si¢, ze komputerowe gry edukacyjne moga by¢ szczegdlnie przydatne w
pracy nad tempem czytania, rozumianej jako trening automatycznego dekodowania. Wynika
to z faktu, ze technologia informatyczna pozwala tworzy¢ precyzyjnie kontrolowane
programy typu ,.drill and practice” (z ang. musztrowaé¢/wyuczac¢ i ¢wiczyc¢), to znaczy takie,
ktore umozliwiaja uczniowi wiclokrotne powtarzanie prostych ¢wiczen. Oprogramowanie
daje  mozliwos¢ dokladnego zaplanowania wielokrotnych powtorzen potrzebnych do
automatyzacji ¢wiczonej czynno$ci w S$ciS$le kontrolowanym przez algorytm tempie,
dostosowanym do mozliwosci korzystajacego z oprogramowania ucznia. Edukacyjne
programy komputerowe pozwalaja tez kontrolowad tre$¢ materiatu, ktory ¢wiczy uczen.
Takie warunki treningu trudno byloby stworzy¢ bez wykorzystania technologii
informatycznej.

Mimo tych potencjalnych zalet programéw komputerowych w terapii pedagogicznej,
brakuje w Polsce opracowan naukowych dotyczacych rzeczywistej skutecznosci
poszczegdlnych narzedzi. Na $wiecie badania nad efektywnoscia programéw komputerowych
W nauczaniu i terapii pedagogicznej prowadzi si¢ juz od wielu lat. Hattie (2009) podjat probe
zebrania wszystkich opublikowanych w jezyku angielskim systematycznych syntez badan
(tzw. meta-analiz) poswieconych skutecznos$ci nauczania wspomaganego komputerem (ang.

computer-assisted instruction). Odnalazt on az 76 takich meta-analiz (dotyczacych



réznorodnych programow, nie tylko wspomnianego wczesniej oprogramowania ,,drill and

practice”). Rezultatem jego wlasnej analizy ich wynikéw bylo nastepujacych pig¢ wnioskow

dotyczacych efektywnosci. Nauczanie wspomagane komputerem jest skuteczniejsze, gdy:

(1) nauczyciele zostali przeszkoleni w uzyciu komputerow jako narzgdzia do nauczania i
uczenia si¢;

(2) uczen, a nie nauczyciel, ma kontrole nad procesem uczenia si¢ (np. tempem pracy,
doborem materiatu, kolejno$cia jego pojawiania si¢);

(3) wykorzystanie komputera zwigksza roznorodno$¢ strategii nauczania — innymi stowy,
kiedy, uzywajac komputeréw, uczniowie ¢wicza i utrwalajg wiedz¢ i1 umiejgtnosci w
sposob odmienny, niz w trakcie wczesniejszej ,,niekomputerowej” lekcji z
nauczycielem;

(4) stwarza dodatkowe mozliwo$ci uczenia si¢ (przede wszystkim systematycznego
¢wiczenia umiejetnosci) oraz wydluza czas, jaki uczen poswieca nauce (ang. time on
task);

(5) daje uczniom wiecej okazji do uczenia si¢ od siebie nawzajem (ang. peer learning).
Uczniowie uczg si¢ wiecej, kiedy pracuja na komputerze w parach, niz kiedy pracuja
samodzielnie lub w wiekszych grupach.

Hall, Hughes i Filbert (2000) dokonali przegladu badan nad skuteczno$cig nauczania
wspomaganego komputerem w konteksScie terapii pedagogicznej uczniow z trudnosciami w
czytaniu. Odnalezli oni 17 opublikowanych anglojezycznych prac na ten temat. W rezultacie
ich analizy wyciggneli nast¢pujace wnioski na temat skutecznosci:

(1) skuteczne programy stwarzaja dodatkowe okazje do ¢wiczen — praktyki w czytaniu —
ktorej uczniowie stabo czytajacy bardzo potrzebuja. Powinny one uzupetniaé raczej niz
zastepowac bezposrednia interakcj¢ z nauczycielem-terapeuts;

(2) skuteczne programy sa oparte na zasadach efektywnego nauczania czytania odkrytych w
kontekscie ,,pozakomputerowym” (tj. nauczanie strategii explicite, budowanie
intelektualnego rusztowania ,scaffolding”, zwickszanie czasu spedzonego na
rzeczywistym uczeniu si¢, dbanie o poziom sukcesu, dbanie o udzielanie informacji
zwrotnej;

(3) skuteczne programy wymagaja bogatej informacji zwrotnej, mianowicie:

(@) jesli uczen popetni btad, program nie tylko informuje o tym, ale wymusza tez
ponowne proby, do czasu az blad nie zostanie poprawiony;
(b) informacja zwrotna podpowiada wlasciwg metod¢ czy strategiec rozwigzania

problemu.



Co stanowi rozwigzanie skuteczne, zalezy od rodzaju ¢wiczonej kompetencji. Inne
rozwigzania beda skuteczne w odniesieniu do ¢wiczenia i utrwalania umiejetnosci nizszego
rzedu (takich jak tempo czytania czy rachowania), inne w odniesieniu do umiej¢tnosci
wyzszego rzedu (takich jak rozumienie tekstu, czy wybor odpowiedniej procedury dla
rozwigzania problemu matematycznego). W naszym artykule zajmujemy sie glownie
prostymi umiejetno$ciami pierwszego rodzaju i zastanawiamy si¢, czy gry typu ,,drill and
practice” mozna wlgczy¢ jako skuteczny element terapii pedagogiczne;.

Niestety, zgodnie z naszg wiedza nie opublikowano zadnych badan nad skutecznoscig
wspomaganego komputerowo treningu umiejetnosci czytania w jezyku polskim, i jedynie
bardzo nieliczne badania nad wspomaganym komputerowo treningiem kompetencji
ortograficznych (Wierzejska, 1993). Skutkiem tego brakuje polskim pedagogom programow
wspierajacych terapie trudnosci w czytaniu o potwierdzonej badaniami skutecznosci.® Nasze

badanie nad programem GraphoGame-Fluent bylo proba zmiany tej sytuacji.

2. Opis badania skutecznos$ci GraphoGame-Fluent

GraphoGame to jedna z wielu propozycji darmowych programéw komputerowych, ktére
majg stuzy¢ treningowi umiejetnosci czytania. Program rozwijany jest od lat 90. ubieglego
wieku w Instutucie Niilo Maki i na Uniwersytecie w Jyvaskyla (Finlandia) jako narzedzie
badawcze i czes¢ wiekszej platformy edukacyjnej stuzacej do poczatkowej nauki czytania,
konkretnie do utrwalania skojarzen ,gloska-litera”, oraz do treningu umiej¢tnosci
poprawnego dekodowania sylab i wyrazéw (Lyytinen, Ronimus, Alanko, Poikkeus i Taanila,
2007; http://info.graphogame.com/).

Program GraphoGame-Fluent, o ktorym piszemy w niniejszym rozdziale, to
zmodyfikowana wersja oryginalnego programu GraphoGame. Celem GraphoGame-Fluent
jest poprawa tempa czytania u dzieci starszych (klasy 3-6). Opracowania gier GraphoGame-
Fluent oraz systematycznej oceny ich skuteczno$ci i przydatnosci terapeutycznej dokonalismy
w latach 2011-13 w ramach projektu badawczego finansowanego przez europejski program

Comenius? i koordynowanego przez Uniwersytet w Jyvaskyla.

! Przegladu programéw dostepnych na polskim rynku dokonata Nowicka (2007b).

2 A science-based tool for training fluency in literacy for teachers and learners in English, Polish and German.
EU Comenius Multilateral Project. Nr projektu: 510127-LLP-1-2010-FI-Comenius-CMP. Raport koncowy
projektu jest dostepny na stronie:
http://eacea.ec.europa.eu/llp/project_reports/documents/comenius/all/com_mp_510127_fluent.pdf



Program GraphoGame-Fluent skonstruowany jest jako gra online, w ktdrej gracz wciela
si¢ w rolg fikcyjnej postaci (ang. RPG — Role-Playing Game). W programie tego typu
mechanizm majacy podtrzymaé motywacje dziecka do udzialu w treningu zawiera: wybor
zindywidualizowanej postaci reprezentujacej gracza, wykonywanie misji, prowadzenie
dialogbw z napotkanymi postaciami i odwiedzanie kolejnych ,.$wiatow gry”.

Wriasciwy trening typu ,,drill and practice” ma miejsce niejako przy okazji, kiedy gracz
odkrywa kolejne czesci ,,$wiata” poprzez wielokrotne rozgrywanie krotkich mini-gier (12
roéznych zadan), ktore wymagaja szybkiego rozpoznawania sylab i/lub wyrazéw. Za ustalenie
tempa prezentacji ¢wiczonych bodzcéw odpowiada algorytm, ktory na podstawie poprzednich
odpowiedzi gracza skraca czas prezentacji, jesli odpowiedzi byly poprawne, badz wydhiza
czas, jesli byly niepoprawne. Po kazdej mini-grze wyswietlana jest informacja zwrotna o

postepach gracza w postaci wykresu wynikow i jego interpretacji stownej (patrz rysunek 1).
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Rysunek 1. Zrzuty ekrandéw z programu GraphoGame-Fluent. (1) llustracja w lewym
gornym rogu pokazuje element eksploracji ,.$wiata gry” — wizyt¢ w sklepie; kolejne
wedhlug ruchu wskazowek zegara: (2) przyktad mini-gry, w ktorej zadaniem gracza jest jak
najszybciej klikna¢ we wszystkie ruchome banki zawierajace zaslyszany w stuchawkach

wyraz; (3) przyktad mini-gry, w ktorej zadaniem gracza jest jak najszybciej klikngé w
ustyszany w stuchawkach wyraz; (4) plansza podsumowujaca wyniki gracza w kolejnych
zadaniach treningu.



Naszym celem bylo nie tylko stworzenie polskiej adaptacji programu GraphoGame-
Fluent, ale takze ocena jego skutecznosci jako narzedzia wspierajacego terapi¢ pedagogiczng.
Nasze wysitki byly motywowane przez nast¢pujace pytania badawcze:

Czy trening GraphoGame-Fluent jest efektywny?
(1) Czy tempo czytania konkretnych sylab i wyrazow mozna poprawi¢ poprzez wielokrotng
ich ekspozycje w ramach stworzonych przez nas gier?
(2) Czy wyniki takiego treningu generalizuja si¢ z materiatu trenowanego na nietrenowany?
Czy efektywno$¢ treningu GraphoGame-Fluent zalezy od rodzaju trenowanego materiatu?
(3) Jaki wptyw na efektywnos$¢ treningu ma rodzaj trenowanego materialu, w
szczegolnosci:

(@) Wyrazy a sylaby. Czy trenowanie czytania zaréwno pojedynczych sylab, jak i
wyrazow, przyniesie lepsze efekty niz trenowanie czytania samych wyrazéw?
PrzypuszczaliSmy, ze tak moze by¢. Zalozylismy, ze lepsza automatyzacja procesu
rozpoznawania pojedynczej sylaby moze przelozyé sie¢ na szybsze czytanie
wszystkich wyrazéw, w ktorych dana sylaba wystepuje.

(b) Frekwencja trenowanego materiatu. Czy trenowanie materiatu o wysokiej frekwencji
(tj. sylab i wyrazow szczegodlnie czesto wystepujacych w jezyku polskim) bedzie
skuteczniejsze niz trenowanie materialu, w ktorym frekwencja nie jest
kontrolowana? PrzypuszczaliSmy, ze tak moze by¢. ZalozyliSmy, ze lepsza
automatyzacja procesu rozpoznawania materialu o wysokiej frekwencji przyniesie
lepsze efekty, gdyz z zadaniem czytania takiego materiatu spotykamy si¢ najczesciej.

Czy trening GraphoGame-Fluent tatwo jest zastosowa¢ w praktyce?
(4) Jaka bedzie odpowiedz dzieci, rodzicow oraz nauczycieli na zaproszenie do gry? Czy
dzieci bedg graty chetnie i systematycznie?
(5) Czy stosowanie gry okaze si¢ mozliwe od strony organizacyjno-technicznej? Jakie

wystapia przeszkody w jej powszechnym stosowaniu?

Odpowiedzi na postawione powyzej pytania probowalismy udzieli¢ w opisanych ponize;]

trzech badaniach.

2.1. Badanie A — kontrolowane badanie eksperymentalne (marzec — czerwiec 2012)
Na podstawie przesiewowych testdbw tempa czytania przeprowadzonych w czterech
warszawskich szkolach sposrdod przebadanych 1066 ucznidw wyloniliSmy grupe 171

najwolniej czytajacych dzieci i dobraliSmy do nich tzw. ,,grupe odniesienia” (tj. dzieci tej



samej plci i z tej samej klasy czytajace przecietnie szybko). Grupe dzieci wolno czytajacych
podzielilismy na dwie losowo dobrane podgrupy. Za posrednictwem szkoly i rodzicow
zaproponowali$my im darmowy dostep do treningu GraphoGame-Fluent na okres 7 tygodni:
jednej podgrupie w pierwszej czesci semestru a drugiej w kolejnej czgsci semestru.

Tak skomplikowana procedura badania byta konieczna, poniewaz przewidywaliSmy, ze
wszystkie dzieci uczone prawidlowo w szkole beda w czasie badania robi¢ pewne postepy w
tempie czytania. Nasz plan miat umozliwi¢ nam sprawdzenie, czy wolno czytajace dzieci,
ktore akurat korzystaja z treningu, robig wigksze postepy niz ich koledzy i kolezanki, ktorzy
uczg si¢ w takich samych warunkach z jedng tylko rdznicg - nie maja dostepu do treningu
GraphoGame. Dodatkowo poréwnanie ich z ,grupg odniesienia” mialo pokazaé, czy w
wyniku treningu dzieci powoli czytajace ,,nadganiaja peleton” i osiggaja tempo czytania
zblizone do tego, jakie zaobserwowaliSmy u ucznidow przecigtnych.

Poprosili$my wiec rodzicow o umozliwienie dzieciom systematycznego (tj. codziennego)
korzystania z treningu w wyznaczonym okresie czasu. Dodatkowo dyrekcje szkot
poprosiliSmy o mozliwos¢ zorganizowania treningu na terenie placoOwki. ZmierzyliSmy
postepy dzieci w testach tempa czytania online: przed treningiem, w polowie semestru i na
koniec semestru. Po zakonczeniu treningu ponownie rozwigzaliSmy papierowy test
przesiewowy ze wszystkimi uczniami klas 3-6 w szkotach bioragcych udziat w badaniu.

Dzieci korzystajace z GraphoGame-Fluent w ramach badania A byly losowo
przydzielane do jednej z czterech wersji programu, ¢wiczacej odpowiednio:

(1) Sylaby i wyrazy o najwyzszej frekwencji w korpusie tekstow pisanych dla dzieci,
(2) Wylacznie wyrazy o najwyzszej frekwencji w korpusie tekstow pisanych dla dzieci,
(3) Sylaby i wyrazy wybrane losowo z korpusu tekstow,

(4) Wytacznie wyrazy wybrane losowo z korpusu tekstow.

Stworzenie tych czterech wersji oraz systematyczne poréwnanie ich skutecznosci miato
stuzy¢ odpowiedzi na trzecie pytanie badawcze wymienione powyzej (dotyczace wplywu

rodzaju trenowanego materiatu na skutecznos$¢ treningu).

2.2. Badanie B — udostepnienie programu wszystkim chetnym (kwiecien-czerwiec 2012)
W ramach badania B udostepniliSmy program chetnym nauczycielom i rodzicom, ktorzy

dowiedzieli si¢ o nim m.in. dzigki blogowi Marcina Szczerbinskiego prowadzonego na stronie



,Akademia Ortograffiti”*. Ocenialiémy postepy dzieci w tempie czytania wylacznie na
podstawie wynikdéw testow online przeprowadzonych przed i po treningu, ktory trwal 4-7
tygodni. W badaniu B nie bylo Zzadnej grupy kontrolnej ani grupy odniesienia; pozwalato ono
oceni¢ jedynie absolutng poprawe wynikow ¢wiczacych dzieci, nie za$ ich poprawe
wzgledem dzieci nie¢wiczgcych. Zastosowano te same cztery wersje programu €O W badaniu
A

2.3. Badanie C - trening w szkole pod stalym nadzorem zatrudnionych asystentek

badania (listopad-grudzien 2012).

W kolejnym roku szkolnym, po uwzglednieniu informacji zwrotnych od uczestnikow
wczesniejszych badan, wprowadzilismy drobne zmiany w programie GraphoGame-Fluent
oraz zorganizowali§my systematyczny trening dla grupki dzieci (n = 14) w jednej z
warszawskich szkot. Uczniowie mieli mozliwos¢ korzystania z treningu codziennie przed lub
po lekcjach w matlej grupie (2-4 osoby naraz) i pod stalg opiekg asystentek badania.
MierzyliSmy tempo czytania przed 1 po treningu zarOwno testami online, jak 1 testami
papierowymi, podobnie jak w badaniu A. Zastosowali$my zmodyfikowang wersje programu,
uwzgledniajaca jedynie wyrazy o wysokiej frekwencji, bez sylab w izolacji. Wprowadzilismy
tez drobne poprawki w algorytmie dostosowujacym predkos$¢ prezentacji materiatu do

odpowiedzi ucznia, a takze w testach online.
3. Wyniki badan

W badaniu A tylko 60 sposrod 171 zaproszonych powoli czytajacych dzieci zalogowato
si¢ chociaz jeden raz do treningu GraphoGame. Ogolna intensywnos¢ treningu byla znacznie
nizsza niz oczekiwaliémy. ProsiliSmy rodzicéw, zeby dzieci korzystaty z programu przez 5
dni w tygodniu przez 7 tygodni. Okazato si¢, ze $rednia liczba dni, w ktorych uczen
rzeczywiScie korzystal z treningu GraphoGame (M = 12,98; SD = 9,95)* byta przecigtnie
znacznie nizsza niz liczba dni, w ktorych program byt dla dziecka dostepny online®, M =

28,20; SD = 14,63), (Tabela 1). Uczniowie klasy III logowali si¢ do programu z najnizsza

® http://www.akademiaortograffiti.pl/Blogi/Blog-dra-Marcina-Szczerbinskiego

* M: érednia; SD: odchylenie standardowe

® Przez liczbe dni, w ktérych program byt dostepny rozumiemy liczbe dni miedzy zarejestrowaniem dziecka w
programie a jego ostatnim logowaniem w programie. Dla wielu dzieci liczba ta nie jest tozsama z liczba
wszystkich dni, w ktorych program GraphoGame-Fluent byt przez nas udostepniony online (gtéwnie z powodu
pdzniejszej rejestracji dziecka w treningu przez rodzicow).



intensywnoscia (40% dostgpnych dni) a uczniowie klasy IV z najwyzsza intensywnos$cig
(53%).

Oznacza to, ze w trakcie treningu uczestnicy spedzili w sumie $rednio 2 godziny 43
minuty czytajac prezentowane im w treningu sylaby i wyrazy (Min = 3 min; Max = 9 godz. 40
min; SD = 2 godz. 10 min). Byl to czas znacznie krotszy niz zakladany przez nas czas

potrzebny do uzyskania widocznej poprawy w tempie czytania.

60 -

40 -
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dostepnych dni
30 -
20 -
Liczba dni, w
ktorych uczen
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|| I I GraphoGame
[ ]
n
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Rysunek 2. Wykres intensywno$ci treningu kazdego z graczy w badaniu A (n = 60), w

podziale na klasy Il - VI. Kazdy stupek reprezentuje dane jednego dziecka.

Chcac oceni¢ skutecznos$¢ przeprowadzonego treningu skorzystalismy z wynikdéw
grupowych testow ,,papier-otowek” mierzacych tempo czytania. Porownalismy tempo
czytania dzieci, ktore korzystaty z GraphoGame co najmniej 10 razy, z tempem dzieci, ktore
wcale nie skorzystaly z naszego zaproszenia do treningu oraz z grupa dzieci czytajacych
przecigtnie szybko (,.grupa odniesienia”). Niestety, wyniki dzieci korzystajacych z
GraphoGame nie zblizyly si¢ do wynikow przecigtnych, a takze nie rdznily si¢ W Sposob
statystycznie istotny od wynikow dzieci, ktore nie korzystaly z treningu. Nie
zaobserwowali$my réwniez statystycznie istotnej korelacji migdzy ilo$cig czasu spedzonego

w grze a poprawa wynikow w tempie dekodowania ani w rozumieniu czytanego tekstu.



Tabela 1
Statystyki graczy korzystajgcych z treningu w ramach poszczegolnych planow badawczych

Badanie A Badanie B Badanie C
Liczba 0sob, ktgre 60 56 14
rozpoczely trening
L|.czba 0s0b, kt9re 30 12 13
rozwigzaly test koncowy
Liczba dni, w ktérych
tczba anl, W rtory 12,98 (9,95) 14,73 (11,50 19,86 (6,97)
logowano si¢ do gry
Liczba dni, w ktorych 28,20 (14,63) 27,75 (14,29) 32,79 (8,90)
program byt dostepny
Sredni czas rzeczywiste] 2 h43 min 2 h43 min 4 h 15 min

pracy na materiale

(SD=2h10min)  SD =(2h 19 min) SD = (1 h 49 min)
sylabowym/wyrazowym

W ramach badania B zarejestrowano w GraphoGame 66 uczniow, jednak dziesigcioro z
nich nie ukonczylo testu tempa czytania online, ktorego ukonczenie stanowilo warunek
rozpoczecia wlasciwego treningu. Pozostate dzieci logowaty sie¢ do programu $rednio nieco
cze$ciej niz co drugi dzien (wigcej szczegdlow podano w tabeli 2). Tylko 12 dzieci
zarejestrowanych w ramach badania B wzieto udziat w tescie online po zakonczeniu treningu,
pozostale dzieci zrezygnowaly z niego wczesniej.

W badaniu C (prowadzonym pod kontrola asystentek badania w bibliotece szkolnej)
dzieci logowaly si¢ do programu s$rednio najwigcej razy 1 tym samym spedzily najwigcej
czasu rozwigzujac zadania w treningu (tabela 1). Trzynascioro z 14 zaproszonych dzieci
rozwigzalo test koncowy online. Dziesi¢cioro dzieci rozwigzalo zardéwno poczatkowy, jak i
koncowy test ,,papier-otowek”. Wyniki testu koncowego tych dzieci nie byly jednak znaczaco
lepsze od wynikéw testu poczatkowego; nie zabserwowano statystycznie istotnej poprawy.

Podsumowujac, analiza wynikéw przeprowadzonych testow (online oraz ,papier-
otdowek™) nie wykazata efektywnosci treningu. Trudno okresli¢, na ile odzwierciedla to
rzeczywisty brak efektywno$ci, a na ile niewielkg liczbe zebranych danych, ledwo
wystarczajaca z punktu widzenia analizy statystycznej. W treningu zarejestrowato si¢ mniej
dzieci niz zaktadaliémy, zarejestrowani gracze korzystali z niego w sposob znacznie mniej
intensywny niz zaktadaliSémy a cz¢$¢ z nich nie zalogowala si¢, zeby rozwigza¢ koncowy test
tempa czytania udostepniony w programie. Efektywnos$¢ programu trudno bylo ocenié¢ takze z

powodu stabej (jak si¢ okazalo) rzetelnoSci niektorych narzedzi pomiarowych online.



W zwigzku z powyzszym nie byliSmy w stanie odpowiedzie¢ na nasze drugie pytanie
badawcze (0 generalizacje wynikow treningu na nowy, nietrenowany material), ani tez na
pytanie trzecie (o wptyw rodzaju stosowanego materiatu na efektywnos¢ treningu). Zebrane

dane po prostu nie pozwolity nam na odpowiednig analizg¢ statystyczng.

3.1.Wyniki badania irlandzkiego

Rownocze$nie z badaniem A w Polsce rozpocze¢liSmy blizniaczo podobne do niego
badanie z dzie¢mi w szkolach w Irlandii (wykorzystujac do niego anglojgzyczng wersje
GraphoGame-Fluent).

Przebieg 1 wyniki obu badan okazaty si¢ podobne. W obu krajach tylko niewielka czesé
zaproszonych dzieci przystgpita do treningu online (w Irlandii 22,4%, n = 26). Trening
irlandzkich uczniéw, podobnie jak polskich, byl znacznie mniej intensywny niz planowano
(wykorzystali oni na trening $rednio 36% dni, w ktérych gra byla udostgpniona online).
Ostatecznie, tak samo jak w badaniach polskich, nie zaobserwowano rdznic w tempie
czytania migdzy dzie¢mi grajacymi w GraphoGame a tymi, ktorzy z tego programu nie
korzystali.

Co interesujace z polskiej perspektywy, jedna ze szkol zadeklarowala otwarto$¢ na
prowadzenie regularnych zaje¢ z dziewczynkami w szkole (szkota nie byta koedukacyjna). O
umoéwionej godzinie przychodzilismy do sal i zabieraliSmy uczennice z ich zaje¢ na pot
godziny do pracowni komputerowej. Po zakonczeniu treningu dziewczynki wracaty do
swoich Kklas. Takiego systematycznego rozwigzania nic udalo nam si¢ wynegocjowaé W
polskich szkotach, ktére omawiamy w artykule (cho¢ nieco zblizonym rozwigzaniem jest

polskie badanie C z udziatem optacanych asystentek).

4. Dylematy badaczy i/lub terapeutéw chcacych stosowacé gry komputerowe w terapii

Opisane powyzej trudnosci w realizacji przyjetego na wstepie planu eksperymentalnego
uswiadomity nam mocno kilka podstawowych probleméw, z ktdrymi musi si¢ zmierzy¢
kazdy terapeuta chcacy stosowa¢ komputerowe gry edukacyjne jako element swych
oddziatywan terapeutycznych, a takze kazdy badacz chcacy mierzy¢ efektywnos¢ stosowania
takich gier. Wiekszo$¢ z naszych refleksji ma zastosowanie przede wszystkim do programow
typu . drill and practice”, takich jak GraphoGame-Fluent, chociaz niektére z nich dotycza

stosowania wszelkich gier edukacyjnych (np. symulacji, gier strategicznych) w szkotach.



4.1. Czy gra jest odpowiednia dla ucznia?

Zanim zaproponujemy korzystanie z gry uczniowi, nalezy oczywiscie rozwazy¢, czy gra
jest odpowiednia do jego potrzeb. Dobrze byloby, gdyby tworcy programow edukacyjnych
jasno definiowali cel gry oraz przedstawiali teoretyczne mechanizmy, ktore miatyby do tego
celu doprowadzi¢. W naszym przypadku celem byla poprawa tempa czytania u ucznidw
czytajacych powoli. Cel ten chcieliSmy osiggnaé poprzez poprawe zautomatyzowania procesu
rozpoznawania sylab/wyrazow. Wykorzystanie takiego treningu proponowaliSmy wigc
uczniom, ktorzy czytali wolniej niz ich rowiesnicy.

Fakt opisania przez twércow gry celu i drogi do niego nie zwalnia jednak terapeuty z
krytycznej analizy przedstawionego mechanizmu, najlepiej podczas samodzielnego
przetestowania gry. Cele opisane przez tworcOw nie zawsze sg bowiem w grze rzeczywiscie
realizowane. Przyktadowo, moze si¢ zdarzy¢, ze w grze, ktorej celem ma by¢ utrwalanie
ortograficznie poprawnego zapisu wyrazOw, uczniowi prezentuje si¢ przede wszystkim
wyrazy zapisane z btedami ortograficznymi, wsrdd ktorych nalezy wskaza¢ wyraz zapisany
poprawniee. Pojawia si¢ wowczas ryzyko, ze zamiast opanowa¢ poprawng pisowni¢, uczen
utrwali sobie btedny zapis wyrazu.

Warto zauwazy¢, ze nawet zastosowanie przez terapeutow rzetelnej wiedzy teoretycznej
do oceny potencjalnej skutecznosci programu rozwigzuje problem tylko czg¢sciowo — 0 tyle, 0
ile prawdziwa jest przyjeta teoria. Problem ustalenia, czy gra rzeczywiscie realizuje zalozone
cele, bylby zminimalizowany, gdyby programy terapeutyczne byly opatrzone wynikami
empirycznych badan ich skutecznos$ci. Zwro¢my uwage, ze lekarz nie powinien poddaé
pacjenta terapii lekowej, ktora nie zostata poprzednio przebadana pod katem skutecznosci w
warunkach laboratoryjnych (ang. efficacy) oraz w warunkach zblizonych do naturalnych (ang.
effectiveness). Dlaczego terapeuta miatby kierowac si¢ innymi zasadami?

Probe wprowadzenia w edukacji standardow podobnych do medycznych postuluje
podejscie zwane ,edukacja oparta na dowodach” (ang. research-informed decisions,
evidence-based education). Uznaje ono, ze decyzje edukacyjne — dotyczace metod nauczania,
pomocy dydaktycznych, planowania lekcji, zarzadzania o$wiata, itd — powinny by¢ oparte na
dowodach empirycznych, jakich dostarczaja wyniki systematycznych badan naukowych.
(Coe, 1999; Davies, 1999; Szczerbinski, 2011). Podejscie takie stawiane jest jako
przeciwienstwo zarzadzania opartego na opiniach (ang. opinion-based policy), ktore polega

na podejmowaniu decyzji w oparciu o opini¢ autorytetu lub o rozpowszechniony poglad,

® Nie jest to przyktad zmyslony, spotkali$émy sie z gra proponujaca takie niefortunne rozwiazanie. Za nasza
sugestig autorzy zmodyfikowali je



czesto polaczone z uzasadnianiem decyzji selektywnym doborem wynikéw badan o niskiej
wartoS$ci informacyjnej (np. pojedyncze ankiety, Gough, Tripney, Kenny i Buk-Berge, 2011).

Dowody w postaci systematycznych wynikéw badan sg wazne, gdyz historia psychologii
edukacyjnej pokazuje, iz wiele pomystow dydaktycznych i terapeutycznych, ktére z pozoru
mogg si¢ wyda¢ sensowne i obiecujace, tak naprawde nie przynosi zaktadanych i
oczekiwanych efektow. Przykladem moze by¢ Kinezjologia Edukacyjna (Korab, 2008;
Szczerbinski, 2011), czy proby dostosowania stylow nauczania do stylow uczenia si¢
(wzrokowego, stuchowego, kinestetycznego, dotykowego) preferowanego przez uczniow
(Hattie, 2009; Hattie & Yates, 2014). Ocena rzeczywistej skutecznosci metod nauczania
wymaga przeprowadzenia odpowiednich badan.

Jesli juz zdecydujemy, ze cel gry odpowiada naszym oczekiwaniom, warto zastanowi¢

si¢ nad osobnym problemem, ktory stanowi dobor materiatu, ktéry ma by¢ trenowany przez

ucznia. Dobrze jest, jesli program komputerowy jest na tyle elastyczny, ze pozwala
kontrolowa¢ nauczycielowi trenowane przez ucznia tresci.

Jak wspomnieliSmy wczesniej, w naszym projekcie chcieliSmy sprawdzié, jak na
efektywnos¢ treningu wplywa rodzaj trenowanego materiatu: jego frekwencja wystgpowania
w piSmie, oraz rodzaj trenowanych struktur jezykowych (cale wyrazy versus wyrazy oraz
sylaby). Postawilo to przed nami dwa problemy: jak okresli¢ czg¢stos¢ wystgpowania wyrazow
oraz jakie przyja¢ zasady ich podziatu na sylaby. Okazaty si¢ one nietrywialne. Istniejace listy
frekwencyjne wyrazow byly nieodpowiednie, gdyz opieraty si¢ albo na jezyku dorostych
(Kurcz i in., 1990) albo na mowie dzieci przedszkolnych (Zgotkowa i Bulczynska, 1987),
poza tym byly stare i nie odzwieciedlaty zmian spoteczno-kulturowych ostatnich dekad.
Poniewaz interesowala nas frekwencja wyrazow, ktore wuczniowie szkoly podstawowej
spotykaja w drukowanych tekstach kierowanych do tej wilasnie grupy, analizy frekwencji
oparliémy na stworzonym przez nas korpusie wyrazoéw wystepujacych w lekturach szkolnych
dla klas 3-6. PoliczyliSmy frekwencj¢ poszczegdlnych wyrazow wystgpujacych w wybranych
propozycjach lektur szkolnych i stworzyliSmy wersje programu zawierajace wylacznie
wyrazy o wysokiej frekwencji oraz wersje zawierajace wyrazy o przypadkowej frekwencji w
tekstach dla dzieci’. Podobnie z sylabami: ten sam korpus podzielilismy na sylaby i
policzyli$my ich frekwencj¢ (problemy automatycznego podziatu naszego korpusu wyrazow

na sylaby opisali Sledzinski, Szczerbinski, Piotrowska, 2013). Choé¢ problemy frekwencji i

" Za wykonanie podziatu korpusu i analiz frekwencyjnych serdecznie dziekujemy prof. dr. hab. Piotrowi
Wierzchoniowi oraz dr. Danielowi Sledziniskiemu 2z Instytutu Jezykoznawstwa Uniwersytetu Adama
Mickiewicza w Poznaniu.



sylabifikacji udalo si¢ rozwigza¢ w sposob dla nas satysfakcjonujacy, zadanie okazalo si¢
bardzo czaso- i pracochlonne. Ponadto, jak juz wspomnieliSmy, w przeprowadzonych
nastepnie badaniach efektywnosci gry Graphogame-Fluent (patrz badania A-C opisane
powyzej) nie udalo si¢ niestety zebra¢ ilosci danych wystarczajacej dla pordwnania
skutecznos$ci r6znych wersji materiatu stosowanego w grze.

Trening prowadzony na sylabach i wyrazach dobieranych na podstawie frekwencji miat
by¢ dla nas interesujagcym materiatem do badan nad procesem czytania. By¢ moze jednak w
zastosowaniach praktycznych programéw podobnych do GraphoGame lepiej postuzg na
przyktad listy wyrazow/zdan zaczerpnigtych z podrgcznikow szkolnych w podziale na klasy i
przedmioty nauczania. Dzieki takiemu rozwigzaniu uczen mogtby trenowac¢ wyrazy, ktorych
czytanie jest mu szczegOlnie potrzebne. W idealnej sytuacji gry edukacyjne powinny by¢ tak
skonstruowane, aby nauczyciel mégt sam z latwoscig dodawac i dobieraé ¢wiczony przez
ucznia material, zgodnie z jego aktualnymi potrzebami.

Oprécz wyboru odpowiedniego materiatu do ¢wiczen, trzeba tez wybra¢ optymalne
reguly gry. Rzecz jasna, dobre reguly to takie, ktore czynig gre atrakcyjng i motywujg do
grania. W przypadku gry GraphoGame-Fluent zdecydowali$my si¢ zastosowaé algorytm
adaptacyjny regulujacy tempo prezentacji materiatu w zaleznos$ci od poprzednich odpowiedzi
gracza (mOwigc w uproszczeniu, gra przyspieszata, jesli gracz udzielat odpowiedzi
prawidtowych, za$ zwalniala, kiedy robit bledy). Tempo regulowane bylo w taki sposéb, zeby
uczen zawsze musiat rozpoznawa¢ wyrazy w tempie zblizonym do granic jego maksymalnych
mozliwosci. ”Wykalibrowanie” tego algorytmu okazalo si¢ nielatwe 1 wymagalo badan
pilotazowych. Jesli poczatkowe tempo prezentacji bylo zbyt szybkie lub zbyt wolne, badz
jesli gra ,przyspieszata” nazbyt gwaltownie lub - odwrotnie — nie dos¢ dynamicznie, to
uczniowie odbierali jg jako nieodpowiednig do swoich potrzeb (zbyt trudng badz zbyt nudng).
Dopiero informacja zwrotna zebrana od duzej grupy graczy pozwolita dostosowacé tempo
zmian do tempa uczenia si¢ dzieci. Rozwigzaniem duzo prostszym byloby zastosowanie
sztywnego podziatu na kolejne ,,poziomy trudnosci” gry, jednak bytoby ono mniej korzystne
z punktu widzenia indywidualizacji nauczania czy terapii.

Wyboér gry odpowiedniej dla ucznia nie ogranicza si¢ do wyboru treningu odpowiedniego
do problemu dziecka. Nalezy zastanowi¢ si¢ tez, czy gra bedzie odpowiednia do jego
zainteresowan. W literaturze postuluje si¢ przeciez korzystanie z gier komputerowych jako
sposobu motywowania ucznidow do udziatu w terapii (Nowicka, 2007a). Na pierwszy rzut oka
wydaje sie, ze GraphoGame-Fluent zawiera stosunkowo bogaty system motywujacy ucznia

do korzystania z programu. Jest gra z wcielaniem si¢ w role, to znaczy, ze gracz tworzy swoja



postaé, ktora podrozuje po ,.$wiecie gry”. Postac¢ ,wykonuje misje” i dzigki graniu w mini-
gry, ktore stanowig wlasciwy trening szybkiego rozpoznawania wyrazow, ,,zarabia” wirtualne
pienigdze. Po kazdej mini-grze uczen moze dodatkowo obserwowaé swoj postep w tempie
rozpoznawania wyrazow (przedstawiony w formie graficznej na wykresie — rysunek 1).
Niestety, zastosowanie takiego systemu motywacyjnego okazalo si¢ niewystarczajace do
naktonienia uczniow do codziennego korzystania z gry przez okres kilku tygodni.

Nalezy pamigtaé, ze na dzien dzisiejszy wickszo$¢ gier rozrywkowych jest znacznie
atrakcyjniejsza niz gry edukacyjne (bogatsza, wielowatkowa fabula, lepsza jako$¢ grafiki,
mozliwos¢ grania online wspolnie z innymi graczami). By¢ moze kluczem do poprawienia
intensywnosci treningu byloby dalsze upodabnianie GraphoGame do gier rozrywkowych. Po
zakonczeniu badania A, poprosiliSmy ucznidow o pisemng informacj¢ zwrotng na temat gry.
Uczniowie wymienili liczne pomysty na udoskonalenie programu. Az co trzecia opinia
dotyczyla zwigkszenia roznorodnosci elementow gry (zwlaszcza liczby mini-gier, np. ‘Zrobi¢
wiecej roznych gier 8 mozliwosci personalizacji postaci, np. ‘Rzeby mogto sobie budowac
domy, bronie, ludzi, stroje samochody’, dalszego wzbogacania fabuly, np. ‘Wiecej tajnych
pokoi’). Uczniowie proponowali tez poprawki w poziomie graficznym gry, np. ‘grafike’. Na
liscie znalazty si¢ tez prosby o popraweg algorytmu przyspieszajacego/zwalniajgcego
prezetenacj¢, np. ‘Moim zdaniem zaszybko znikajq niektore rzeczy’ oraz pojedyncze inne

uwagi.

4.2. Jakie problemy techniczne wiazq si¢ z wykorzystywaniem programéw
komputerowych w terapii pedagogicznej?

Programy komputerowe mozna wilaczy¢ w terapi¢ pedagogiczng wykorzystujac je w
trakcie zaje¢ 1/lub zalecajac uczniowi prace z programem w domu. Nierzadko korzystanie z
treningu komputerowego w trakcie zaje¢ okazuje si¢ niemozliwe z powodu slabej
dostepnosci sprzetu. Typowy harmonogram zaje¢ informatycznych w szkole nie zostawia
juz miejsca na regularne wykorzystanie pomieszczenia do innych zaje¢ (np. kota
zainteresowaf, terapia pedagogiczna). Tylko jedna z czterech warszawskich szkot, w ktorych
prowadziliémy badanie, umozliwila nam wykorzystanie pracowni komputerowej 2-3 razy w
tygodniu do prowadzenia zaje¢¢ z programem GraphoGame. Niestety, zaj¢ecia mogly odbywacé
si¢ tylko popotudniami a popoludniowe godziny byty niedostosowane do planu zajg¢ uczniow

I ostatecznie zajecia nie odbywaly sie, bo zaden z uczniéw na nie nie przychodzit.

& W opiniach dzieci zachowano oryginalng pisownie i stylistyke (oznaczone kursywg).



By¢ moze latwiejsza mozliwo$cia wiaczenia gier w program zajeé terapeutycznych jest
wykorzystanie komputera w gabinecie, w ktorym prowadzona jest terapia. Jesli jednak
gabinet wyposazony jest w komputer, to niestety czesto jest to komputer stary. Trzy z
czterech gabinetow w szkotach uczestniczacych w naszym badaniu byly wyposazone w
komputery. Na jednym z nich nie bylo dostepu do internetu i niemozliwe okazalo si¢
$ciggniecie podstawowego oprogramowania potrzebnego do zainstalowania jakiejkolwiek
gry. W takim wypadku trudno byloby choc¢by pokaza¢ uczniowi, jaki program powinien
zainstalowa¢ na domowym komputerze i jak z niego korzystac.

Kolejnym problemem technicznym jest prozaiczna trudnos¢ w odtwarzaniu dzwieku,
ktory moze odgrywa¢ wazng role w komputerowym treningu umiejetnosci czytania.
Przyktadowo, do korzystania z GraphoGame-Fluent niezbedne sg stuchawki, ktorych czesto
brakuje w szkotach. Nawet jesli brak sluchawek nie uniemozliwia korzystania z programu
(jak w przypadku GraphoGame), to wcigz moze by¢ powaznym utrudnieniem na przyktad dla
ucznidw ze specyficznymi trudno$ciami w czytaniu. Brytyjskie Towarzystwo Dysleksji w
poradach dotyczacych wyboru oprogramowania do pracy nad rozwijaniem umiejgtnosci
czytania u ucznidw z trudno$ciami zaleca, aby oprogramowanie zawieralo nagrania
wszystkich tresci pisanych (ang. ,,full speech support”, http://bdatech.org/learning/i-c-t-for-
literacy/). Do wykorzystania tych mozliwosci niezbedne sg shuichawki (jesli w grupie
zajeciowej jest kilkoro dzieci) lub przynajmniej glo$niki (jesli na zajeciach jest tylko jedno
dziecko).

Dost¢pnos¢ komputera i shuchawek w szkole nie konczy dlugiej listy podstawowych
probleméw, ktore napotyka osoba, chcgca zorganizowa¢ dla uczniow trening z
wykorzystaniem programu komputerowego. W naszych badaniach problemem okazata si¢ tez
instalacja oprogramowania. Wielu nauczycieli i rodzicow zwracalo si¢ o pomoc na tym
etapie. Mimo szczegdétowych pisemnych instrukcji ilustrowanych zrzutami ekrandéw oraz
zamieszczonych na portalu Youtube filmikéw instruktazowych, proszono nas 0 dalsze
wyjasnienia dotyczace instalacji. Kilkoro rodzicow zrezygnowalo nawet z udziatu dzieci w
treningu, poniewaz nie udato im si¢ zainstalowac¢ programu na domowym komputerze.

Chociaz w naszych badaniach problemy ze sprzetem byly znaczacym utrudnieniem w
prowadzeniu treningu, to uwazamy, ze moga to by¢ klopoty przejsciowe. Wzrasta dostepnos¢
komputeréw, wszechobecny staje si¢ internet bezprzewodowy, a wraz z tym rosng tez
kompetencje rodzicéw i nauczycieli w zakresie technologii informatycznych. Z drugiej
strony, pojawiaja si¢ tez nowe platformy. Do niedawna komputery osobiste i laptopy byly

szczegodlnie rozpowszechniong w Polsce platforma gier komputerowych. Obecnie ta sytuacja



zmienita si¢ radykalnie, wraz z upowszechnieniem si¢ tabletow i smatfonéw. Stwarza to nowe
mozliwosci (gra¢ mozna niemal zawsze i1 wszedzie, $ciggnigcie 1 instalacja gry sa duzo
fatwiejsze), ale tez nowe wyzwania. Ze strony uzytkownikow istnieje ryzyko, ze nie wszyscy
rodzice i nauczyciele nadaza za postgpem technologicznym, przez co korzystanie z gier
pisanych na nowe platformy moze im sprawiaé problemy. Ze strony programistow problem
dotyczy adaptacji gier. Nie mozna w prosty sposoéb zaadaptowal gier stworzonych na
komputery do uzywania ich na smartfonach czy tabletach (inny jezyk programowania,
nieodpowiedni format graficzny). Wspomniane tu przyspieszenie technologiczne stanowi tez
spore wyzwanie dla tworcéw gier: programisci, terapeuci 1 badacze moga wilozy¢ wielki
wysitek w skonstruowanie gry, ktéra bardzo szybko stanie si¢ nicadekwatna technologicznie.
Wydaje si¢, ze obecnie najwicksza przysztos¢ majg gry mozliwe do zastosowania na wielu
odmiennych platformach. Kwestia wiasciwej platfomy musi by¢ starannie rozwazona przez

konstruktorow gry ZANIM przystapig oni do jej konstrukcji.

4.3.. Jak zorganizowa¢ przebieg treningu?

Wybdr wartosciowego 1 odpowiedniego do potrzeb ucznia programu komputerowego
oraz zapewnienie dostepu do sprzetu, na ktérym mozna z niego korzysta¢, prowadzi nas
wreszcie do pytania o to, jak zorganizowaé trening w taki sposob, zeby uczen korzystat z
niego intensywnie i systematycznie — najlepiej co najmniej raz dziennie. Prowadzenie tak
intensywnego treningu jest istotne dla gier typu ,.drill and practice”, ktore majg stuzy¢
automatyzacji ¢wiczonej umiejetnosci. Wiemy bowiem, ze w przypadku automatyzacji
czynnosci uczenie sie ,rozproszone” (malo a czesto) jest przewaznie skuteczniejsze niz
uczenie si¢ ,,zmasowane” (rzadko a duzo; Seabrook, Brown i Solity, 2005).

Jesli trening ma odbywacé sie przede wszystkim w domu (tak jak w naszym planie
badawczym A), nauczyciel zmuszony jest polega¢ wylacznie na motywacji ucznia i rodzica
do udzialu w codziennych sesjach treningowych Takie rozwigzanie ma potencjalnie szereg
zalet: stanowi uzupetnienie zaje¢ szkolnych, w niewielkim stopniu absorbuje nauczyciela oraz
pozwala unikna¢ trudnosci organizacyjnych zwigzanych z dostgpnoscia komputerow w
szkole. Niemniej w praktyce okazalo si¢, ze w niektorych domach rodzicom nie udato si¢
zainstalowa¢ gry a dzieci nie korzystaja z treningu tak czgsto, jak tego od nich oczekujemy.
By¢ moze gra jest dla nich zbyt malo interesujaca a nauczyciele i rodzice nie egzekwuja od
dzieci podjetego na kilka tygodni codziennego obowigzku.

Jesli natomiast trening miatby si¢ odbywaé glownie w szkole, nalezy zastanowi¢ sig, kto

moglby nadzorowa¢ codzienng pracg ucznia oraz jak znalezé czas na taki indywidualny



trening w szkole, w ktérej obowigzuje system klasowo-lekcyjny (tzn. uczniowie spedzaja czas
w statych grupach i w tych grupach uczeszczaja na kolejne zajgcia zaplanowane wedtug
statego harmonogramu).

W badaniu A nie udalo nam si¢ w zadnej ze szko6t znalez¢é rozwigzania, w ramach
ktorego, bez pomocy z zewnatrz, dzieci moglyby korzysta¢ z treningu codziennie pod opiekg
osoby dorostej. W ramach badania C zdecydowali$my wiec zatrudni¢ asystentki, ktore
spotykaly si¢ z matymi grupkami dzieci przed lub po ich zajgciach szkolnych w bibliotece.
Trzeba byto czterech asystentek, zeby zapewni¢ mozliwos$¢ codziennego udzialu w zajgciach
dzieciom z sze$ciu r6éznych klas. Rozwigzanie to miato kilka zalet: stala obecnos¢ dorostego
pozwalata na zorganizowanie pracy w malych grupach, podtrzymanie motywacji dzieci i
koncentracj¢ na zadaniu. Nasze asystenki byly oplacane z funduszy naszego grantu
badawczego; tego rodzaju rozwigzanie jest rzecz jasna niemozliwe do szerszego
zastosowania. Z naszych doswiadczen wynika, ze polski system pracy w szkole podstawowe;j
jest skrajnie nieprzystosowany do inicjatyw edukacyjnych, ktore wymagaja prowadzenia z
uczniem krotkich zaje¢ co najmniej raz dziennie przez niedtugi czas (kilka tygodni).

Nieco inaczej wygladaja nasze doswiadczenia z organizacji takiego samego treningu w
oparciu o anglojezyczng wersje GraphoGame-Fluent w Irlandii. W tamtejszych szkofach
dzieci znacznie czg¢Sciej niz w Polsce pracujg w mniejszych grupach, w grupach
migdzyklasowych albo wychodza na indywidualne zajgcia — opuszczajac na jaki§ czas swoja
klase. W tak swobodnie rozumianym systemie klasowo-lekcyjnym znacznie latwiej jest
znalez¢ miejsce na wprowadzenie codziennych indywidualnych krétkich zaje¢. Moga si¢ one
odbywa¢ w matych grupkach w pracowni komputerowej pod opieka asystenta albo pod
opieka nauczyciela z wykorzystaniem jednego lub dwoch komputerow, ktore zwykle stojg w
sali szkolnej.

Otwartymi pozostaja pytania, czy polska szkota jest gotowa uznaé, Zze uczniowie moga
odnosi¢ korzys¢ z sytuacji, gdy w trakcie lekcji sg zabierani regularnie, cho¢ na krétko, na
inne zajecia; oraz czy w szkole istnieje miejsce dla asystentow nauczyciela, ktdrzy mogliby

podjac si¢ tego rodzaju zadania?

5. Whioski

Reasumujac powyzsze rozwazania, mozna powiedzie¢, ze nie jest latwo z gory
przewidzie¢, czy gra edukacyjna, ktora ,wyglada” na skuteczng pomoc w terapii,

rzeczywiscie pomoze osiggnac zalozone cele. Wiele moze zaleze¢ od szczegdtow, takich jak



dokladne parametry programu (tre$¢, struktura gry, rodzaje zadan) oraz od warunkow
prowadzenia treningu z jego wykorzystaniem (dostepno$¢ sprzetu, internetu, sposob
nadzorowania treningu, kompetencje informatyczne rodzicow i nauczycieli).

W naszym przypadku najtrudniejszym do pokonania problemem bylo zapewnienie
dzieciom wystarczajacej intensywnosci treningu. Mieli§my nadzieje, ze uda nam si¢
przekona¢ do treningu zarowno szkoly, jak i rodzicow. Niestety, sztywne stosowanie w
szkolach systemu klasowo-lekcyjnego, w ramach ktorego wszyscy uczniowie w klasie musza
w tym samym czasie wykonywac te same zadania, uniemozliwito nam prowadzenie chocby
krétkich 20-30-minutowych codziennych zaje¢ w szkolach z uczestniczagcymi w badaniu
dzie¢mi. Nawet w ramach badania C (z pomocg asystentek z zewnatrz) dzieci wykorzystaty
srednio tylko 60% dni przeznaczonych na trening — by¢ moze odsetek ten bylby wyzszy,
gdyby zajecia prowadzone byly w czasie obowigzkowych lekcji, a nie po nich (czyli w czasie
przeznaczonym na zastuzony odpoczynek).

Innym powodem niewystarczajacej intensywnosci treningu  byla  zapewne
niewystarczajgca atrakcyjnos¢ gry. By¢ moze oprécz wprowadzenia poprawek
proponowanych przez uczniow (opisane w punkcie 4.1) warto by bylo wprowadzi¢ element
rywalizacji nie tylko z sobg samym, ale tez z innymi uczniami — tzw. tryb wielu graczy (ang.
multiplayer)®.

Ostatecznie nie znamy wiec odpowiedzi na pytanie, czy trening z GraphoGame-Fluent
mogltby by¢ skuteczny, gdyby byt prowadzony w S$cisle kontrolowanych warunkach
(powiedzmy w laboratorium). Wiemy jednak, ze w warunkach szkolnych trzykrotnie nie
udato si¢ wykaza¢ skutecznos$ci tego ,,potencjalnie atrakcyjnego” narzedzia budowanego w
oparciu 0 naukowe podstawy (teoria automatyzacji) i uzupelionego ,potencjalnie
atrakcyjng” forma (gra RPG). Niewiele dzieci w ogole zainteresowalo si¢ treningiem (tylko
nieco wigcej niz 1/3 zaproszonych do badania A), za$ zainteresowani korzystali z niego tylko
przez okoto 50% czasu.

W naszym artykule rozwazalismy skuteczno$¢ komputerowych gier EDUKACYJNYCH,
tj. takich, ktore stworzono na potrzeby nauczania. Niemniej warto pamietaé, ze nie jest to
jedyny sposéb na zastosowanie wszechobecnej technologii informatycznej w nauczaniu.
Mozna przewrotnie zapytaé, czy - W pewnych kontekstach — komputerowe gry

ROZRYWKOWE nie moga sta¢ si¢ bardzo dobrym narzgdziem nauczania i terapii. Dla

% Przyktadem popularnej gry edukacyjnej tego rodzaju jest Mathletics, éwiczaca podstawowe kompetencije
arytmetyczne (http:/www.mathletics.eu/). Uczestnik tej gry bierze udziat w zawodach z rzeczywistymi, a takze
wirtualnymi (stworzonymi przez gre) przeciwnikami.



przyktadu, popularna gra World of Warcraft, ktoéra zawiera wiele z proponowanych wyzej
rozwigzan (bardzo atrakcyjna grafika, niezwykle rozbudowana fabuta, mozliwo$¢ grania
przeciwko wielu graczom w czasie rzeczywistym — tzw. MMORPG - ang. Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game), wymaga tez szybkiego pisania i czytania, gdyz to

wlasnie teksty na ekranie sg narzedziem komunikacji z innymi graczami (rysunek 3).
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Rysunek 3. Gry MMORPG wymagaja od graczy czytania w szybkim tempie (tu przyktadowy
zrzut ekranu z gry World of Warcraft - http://www.fanpop.com/clubs/world-of-

warcraft/images/19321289/title/lich-king-screencap). W lewym dolnym rogu rozmowa
graczy, na srodku ekranu komunikaty gry, nad postaciami ich nazwy.

Mozna przypuszczaé, ze osoba wolno czytajaca, lecz ,,uwiedziona” bogatym $wiatem gry
World of Warcraft, bedzie gotowa wlozy¢ duzy wysilek w to, zeby odpowiednio szybko
komunikowa¢ si¢ z innymi graczami czytajac i piszagc. Prawdopodobnie tym samym poprawi
tempo czytania. Przynajmniej niektorzy gracze deklaruja postep w tempie pisania piszac na
forach internetowych. Na przyktad lordaltayl (2008) przyznaje:

»aranie w MMORPG to $wietny sposéb dla dzieci na taczenie nauki z przyjemnos$cig! Zastanowiwszy si¢
na tym, ja nauczylem si¢ czyta¢ prawie wylacznie dzigki graniu w gry takie jak ,,Legend of Zelda” i “Final
Fantasy”, poniewaz te gry zmuszaty mnie do czytania, zebym mogl przechodzi¢ dalej. Oczywiscie podstaw
czytania nauczytem si¢ w szkole, ale szkola nie moze przymusi¢ ci¢ do opanowania czegos, co w ogole ci¢ nie
interesuje”.



Podobnie, mozna pytaé, czy ogdlnodostepne narzedzia cyfrowe stworzone nie na potrzeby
dydaktyki, nie moga by¢ dobrym S$rodkiem dydaktycznym (np. kiedy uczen korzysta z
mowigcych edytorow tekstu lub czyta fora dyskusyjne itd.).

Z drugiej strony niepowodzenie w prébie zainteresowania uczniéw intensywnym
treningiem z wykorzystaniem gry edukacyjnej kaze zada¢ pytanie o to, czy w ogodle shuszng
drogg jest proba ,,gonienia” przemystu rozrywkowego przez system szkolny. Czy w ogéle da
si¢ ,,przemyci¢” zmudny trening jako zabawe nasladujaca gry rozrywkowe? Czy (wcale nie
majac takiej intencji) nie uczymy w ten sposob dzieci, ze trudna sztuka zdobywania wiedzy 1
przyswajania podstaw kultury powinna mie¢ form¢ zabawy? Czy nie naucza si¢ one, ze
,zdobywanie wiedzy jest formg rozrywki albo, $ciSlej, ze wszystko, cO jest warte
przyswojenia, moze lub powinno przyja¢ forme rozrywki” (Postman, 2006)? By¢ moze
starajgc si¢ nauczyC dzieci czytania przy okazji grania w gry komputerowe, uda nam si¢
nauczy¢ je mechaniki dekodowania. Tym samym jednak ryzykujemy wpojenie im
przekonania, ze je$li dzieta mysli ludzkiej nie beda podane w lekkiej, wystarczajgco
rozrywkowej formie, to nie bedg warte zainteresowania. Oczywiscie nie znamy odpowiedzi
na te pytania, ale uwazamy je za istotne.

Nie nalezy wigc zapomina¢ o ryzyku zwigzanym z nadmiernym Kkorzystaniem z
komputera i internetu (ktére w skrajnych przypadkach stanowi forme¢ uzaleznienia) oraz o
znakomitych, dostosowanych do potrzeb dzieci, skutecznych rozwigzaniach nie-
informatycznych (takich jak np. wspdlne czytanie, Bogdanowicz, Daruk i Ingielewicz, 2009,
czy czytanie z powtdrzeniami, National Institute of Child Health and Human Development,
2000). Narzedzia cyfrowe (i dydaktyka na nich oparta) moze by¢ uzytecznym uzupehieniem,
ale nie substytutem zywego kontaktu z drugim czlowiekiem (patrz dwa omawiane przez nas
przeglady literatury - Hall, Hughes i Filbert, 2000; Hattie, 2009).

Przy wszystkich wspomnianych wyzej trudno$ciach i ograniczeniach warto pamigtac, ze
w pewnych kontekstach (¢wiczenie prostych umiejetnosci) technologia informatyczna jest
potencjalnie bardzo przydatna, stwarza bowiem mozliwosci treningu, ktdre trudno osiggnaé w

inny sposob.
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