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The article covers some of the most rapidly developing trends in pedagogical/educational appli­
cations of modern information technology. The ongoing miniaturization of computer devices 
results in bringing new approaches to electronically based education. Mobility is one of them, 
experiments with virtual educational offer is another. Two main streams of modern and novel 
approaches are discussed: [1] individual learning environments including those based on hand­
held devices and mobile technologies; [2] ubiquitous learning (u-learning), a pedagogical con­
cept that was born in the early 21st century and still gains growing popularity. It puts the 
learner among omnipresent learning opportunities that are available a here and now' hence 
mobile devices. The author introduces the new trends, discusses their pedagogical implications, 
gives examples and describes some past, present and future research projects. 
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W artykule b~dzie mow a o srodowiskach medialnych. W sp6lczesne 
media i ich miejsce w szeroko poj~tej edukacji sa._ jednym z wazniejszych 
obszar6w zainteresowania technologii ksztalcenia jako subdyscypliny 
pedagogicznej. Artykul traktuje o najnowszych trendach rozwoju techno­
logii informacyjnych oraz ich implikacjach dla edukacji. Siec rozumiana 
klasycznie jako zbi6r stron WWW jest juz przeszloscia._. W najnowszej 
literaturze przedmiotu czlowiek - osoba ucza._ca si~ - umieszczana jest 
w permanentnym otoczeniu medialnym. W artykule b~dzie zatem mowa 
0 indywidualnych srodowiskach uczenia si~, 0 tzw. u-learningu, kt6ry jest 
naturalna._ kontynuacja._ e-learningu i wreszcie o rzeczywistosci rozszerzo­
nej, kt6ra bye moze zrewolucjonizuje edukacj~ wspierana._ mediami. 

Tytulowe wszechobecne srodowiska uczenia si~ (ubiquitous learning 
environments) sa._ terminem dobrze juz zakorzenionym w swiatowej lite-
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raturze pedagogicznej. Po pierwsze, jesli proces edukacyjny potraktuje­
my jako proces uczenia si~ wlasnie, a ucznia jako podmiot oraz jednostk~ 
aktywn~ i kreatywn~ w tym procesie, to widac, ze wsp6lczesny uczen rna 
szerokie mozliwosci organizowania i rozbudowywania takiego indywidu­
alnego srodowiska uczenia si~. Po drugie, znaczenie medialnego wspo­
magania procesu edukacyjnego jest ewidentne. Wydaje si~, ze dominacja 
uczenia si~ z wykorzystaniem komputera stacjonarnego (PC-Assisted 
Learning) nalezy do przeszlosci. To nie znaczy, ze dewaluuje si~ stacjo­
narny PC jako taki. Rosnie natomiast oferta urz~dzen przenosnych. 

Od pewnego czasu lansuje si~ szeroko poj~ty e-learning i m-learning 
(uczenie si~ mobilne). M-learning moze bye definiowany z r6znych per­
spektyw, chocby miejsca i czasu. Uczenie si~ jest mobilne ze wzgl~du na 
miejsce: uczymy si~ w szkole, w pracy, w domu. Jest mobilne mi~dzy 
r6znymi obszarami naszego zycia, np. w d~zeniach do samorozwoju, 
w ch~ci sprostania wymaganiom w pracy zawodowej, a takze w sferze 
rozrywki i sp~dzania czasu wolnego poza prac~. Jest tez mobilne wzgl~­
dem czasu: uczymy si~ w r6znych dniach tygodnia, o r6znych porach itp. 
M-learning, jak nazwa wskazuje, wykorzystuje urz~dzenia przenosne, 
kt6re oczywiscie opr6cz aplikacji lokalnych korzystaj~ z zasob6w zdal­
nych, sieciowych. Przyzwyczailismy si~ juz do faktu, ze podr~czne urz~­
dzenia przenosne, jak np. telefon kom6rkowy czy palmtop, dysponuj~ 
coraz wi~kszymi mozliwosciami komunikacyjnymi oraz funkcjami orga­
nizuj~cymi dane. 

Indywidualne srodowiska uczenia si~ 

Rozw6j sieci WWW wraz z aplikacjami to jedna strona medalu . Dru­
g~ stanowi oczywiscie sprz~t. Od pocz~tku ery komputer6w trwamy 
w procesie ich miniaturyzacji, przy zachowaniu mocy obliczeniowej lub 
jej zwi~kszeniu. Przelom XX i XXI wieku to era urz~dzen przenosnych: 
od laptopa do palmtopa, poprzez UMPC (Ultra Mobile PC, maj~cy zapel­
nic luk~ mi~dzy komputerem typu notebook a typowym urz~dzeniem 
kieszonkowym). Nie mozna nie wspomniec o t elefonach kom6rkowych ­
coraz bardziej ,komputeryzowanych" urz~dzeniach. Telefon przejmuje 
coraz wi~cej funkcji od komputer6w kieszonkowych. Nie b~d~ jednak 
rozwijal tego w~tku, gdyz jego podstawowe funkcje realizuje przeciez 
palmtop, jeden z gl6wnych bohater6w indywidualnych srodowisk uczenia 
si~ i obecnie istniej~cych system6w u -learningowych. 

w swietle tej dyskusji indywidualne medialne srodowisko uczenia si~ 
traktuj~ jako wielosc urz~dzen wraz z oprogramowaniem i danymi oczy-
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wiscie, kt6re osoba ucza,ea si~ wykorzystuje la._cznie lub osobno, suma­
tywnie lub addytywnie, wedle swoich potrzeb i preferencjil. 

Przykladem takiego srodowiska edukacyjnego niech b~dzie projekt 
wsp6lpracy mi~dzykulturowej UAM-USA- mi~dzy studentami naszego 
Wydzialu Studi6w Edukacyjnych UAM i Appalachian State University, 
NC, USA, a nast~pnie University of Northern Iowa, lA, USA. Jestem 
wsp6lzalozycielem, koordynatorem i tutorem tego projektu. Powstal w 
2002 roku2, nazywa si~ GLEX (Global Exchange) i odbywa si~ w calosci 
przez Internet. Jego gl6wnym celem jest przyblizenie studentom syste­
m6w edukacyjnych naszych kraj6w oraz r6znych aspekt6w zycia spo­
lecznego, kulturalnego i naukowego, poprzez podejmowanie dyskusji 
pedagogicznych3. Studenci wykorzystuja._ w tej wsp6lpracy nowoczesne 
zdobycze technologii informacyjnych (TI), a nast~pnie publikuja._ wyniki 
dyskusji w postaci stron internetowych4 • Podzieleni na grupy, pracuja._ 
w pola._czonych kilkuosobowych teamach polsko-amerykanskich. Teamy 
pracuja._ r6wnolegle i niezaleznie. Na organizacj~ projektu sklada si~ kil­
ka faz: 

1) wst~pna - introdukcje. Kazdy student tworzy wlasna._ stron~ WWW 
jako swoista._ wizyt6wk~: kr6tka informacja o sobie, zainteresowaniach, 
otoczeniu, bye moze rodzinie itp.; 

2) zasadnicza - dyskusje merytoryczne. Temat dotyczy zwykle me­
di6w, por6wnania system6w edukacyjnych naszych kraj6w, ale takze 
zagadnien z dziedziny kultury, sztuki, nauki, literatury; 

3) koncowa - publikacja. Po wykonaniu prac team dokonuje podsu­
mowania i tworzy dokument koncowy - r6wniez w postaci stron interne­
towych. 

Wykorzystywalismy w projekcie najnowsze dost~pne narz~dzia TI, 
a w ostatniej edycji- wyla._cznie aplikacje on line. W ten spos6b unieza­
leznilismy si~ od komputer6w stacjonarnych i lokalnie instalowanego 
oprogramowania. Dotyczylo to narz~dzi edycji, przygotowania materia­
low, a takze publikacji wynik6w prac. Dzi~ki temu praca indywidualna 
i grupowa student6w mogla przebiegac: 

• zar6wno w trybie synchronicznym, jak i asynchronicznym; 

1 Patrz: P. Topol, Intermedialne nauczanie j~zyka obcego, Poznan 2003; por. I. Lee, 
Ubiquitous Computing for Mobile Learning, Asia-Pacific Cybereducation Journal, 2006, 2, 
1, s. 17-28. 

2 Projekt zostal zawieszony dwa lata temu z powod6w technicznych, ale oczekuje 
wznowienia w najblizszym roku akademickim. 

3 Patrz: P. Topol, E-co-Learning and Student Autonomy: the GLEX example, [w] Digi­
tal Communities for Global Education, red. T. Velders, Enschede, Holland 2006, s. 59-66. 

4 Opis projektu oraz strony WWW autorstwa student6w sa.. dost~pne na stronie autora 
http://www.amu.edu.pll-topol, w dziale Projekty>GLEX. 
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• niezaleznie od miejsca (laboratorium w WSE, komputer stacjonar­
ny w domu lub w pracy, komputer przenosny itp.). 

Z perspektywy polskich student6w bylo to bardzo ciekawe doswiad­
czenie. Po pierwsze, w ramach przedmiotu informatycznego mogli po­
znae zastosowania najnowszych technologii informacyjnych w dzial"aniu. 
Po drugie, nawia,zali nowe kontakty i przede wszystkim poznali amery­
kanski system edukacyjny oraz wybrane zagadnienia z obszaru kultury, 
historii i nauki. Po trzecie, rozwijali r6wnolegle swoje umiej~tnosci ko­
munikacyjne w j~zyku obcym. 

Przejdzmy do srodowisk i technologii mobilnych. Powoli zacieraja,_ si~ 
r6znice mi~dzy urza,_dzeniami, kt6re do niedawna stanowily osobne i nie­
zalezne technologie. Nowo produkowane technologie pozwalaja,_ la,_czye 
r6zne funkcje w jednym urza,_dzeniu. M6wmy zatem bardziej o osobistym 
organizatorze elektronicznym wlasnie, przynajmniej na uzytek tego tek­
stu. Kazdy (lub prawie kazdy) student przekraczaja,_cy codziennie mury 
uczelni rna przy sobie jedno lub wi~cej urza,_dzen multimedialnych: palm­
top, odtwarzacz MP3, mobile smart phone, czy choeby zwykly telefon 
kom6rkowy. Z technologicznego punktu widzenia mozna by powiedziee, 
ze student jest ,technologicznie mobilny". w literaturze przedmiotowej 
znajdujemy nowe okreslenie na taka,_ sytuacj~ - nomadicity. Jestesmy 
swoistymi nomadami we wsp6lczesnym srodowisku medialnym5, wypo­
sazonymi w mniej lub bardziej zminiaturyzowane komputery, kt6re 
gwarantuja,_ nam nie tylko lokalne uslugi multimedialne, ale przede 
wszystkim stala,_ la,_cznose z siecia,_ globalna,_ (connectivity), z mozliwie 
wszystkimi jej uslugami. Zr6del ,nomadycznosci" mozemy szukae juz 
w latach 90. XX wieku. Leonard Kleinrock (1996) widzi to zjawisko jako 
nieuchronna,_ przyszlose i podejmuje pr6by zaprojektowania takiej sieci. 
Zwraca uwag~ na blyskawicznie zmieniaja,_ce si~ TI i postuluje, ze ,nasze 
systemy musza,_ bye przygotowane na nomadycznose, a mechanizmy ich 
dzialania musza,_ bye proste i przejrzyste", aby dokonywanie zmian 
w systemie (wraz ze zmieniaja,_cymi si~ technologiami) bylo latwe i bez­
konfliktowe6. 

Kwestia,_ kluczowa,_jest, jak wspomniany wyzej student wpisuje si~ ze 
swoimi urza,_dzeniami mobilnymi w infrastruktur~ technologiczna,_ kam­
pusu uczelnianego. Czy obecnie stosowane systemy e-learningowe 
w instytucjach edukacyjnych uwzgl~dniaja,_ wsp6lprac~ z technologiami 
mobilnymi? Raczej rzadko ito nie tylko w Polsce. Przoduja,_ w tym zakre-

5 Por. L. Hitch, Of Nomadicity, Expectations, Campus IT Infrastructure and, Oh Yes, 
Budget, September 2004; I. Lee, Ubiquitous Computing for Mobile Learning, Asia-Pacific 
Cybereducation Journal, 2006, 2, 1, s. 17-28. 

6 L. Kleinrock, Nomadicity: Anytime, anywhere in a disconnected world, Mobile Ne· 
tworks and Applications, 1996, 1, 4, s. 351. 
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sie kraje Dalekiego Wschodu, m.in. Japonia7, Koreas, czy Tajwans, 
o czym b~dzie w dalszej cz~sci tekstu. Przeciez w kontekscie podnoszenia 
jakosci ksztalcenia oczywiste wydaje si~ pola._czenie wsp6legzystuja,cych, 
przynajmniej od kilku lat, technologii: scentralizowanego systemu uczel­
nianego i rozproszonych, osobistych utza,dzen mobilnych. N atomiast, 
z perspektywy uzytkownika indywidualnego, sta,d juz tylko krok do do­
st~pu do ,wszechobecnej" sieci. 

Ubiquity, czyli wszechobecnosc 

Wazna._ rol~ w tej kwestii odgrywaja._ dwa bardzo dynamiczne nurty 
rozwoju Tl: sieci bezprzewodowe oraz wlasnie urza._dzenia przenosne. 
Obydwa spowodowaly, ze i rola komputera zmienila si~. Do niedawna 
bylismy my i narz~dzia Tl, po kt6re si~galismy w razie potrzeby, jesli 
byly w poblizu. Tytulem wprowadzenia w problematyk~ wszechobecnosci 
srodowisk uczenia si~, cofnijmy si~ do konca lat 90. ubieglego wieku. 
Prowadzilem wtedy badania nad autorska._ metoda._ nauczania j~zyka ob­
cego1o. Nazwalem ja._ Metodq_ intermedialnq_, gdyz umieszczala 
ucznia/studenta w sali lekcyjnej doslownie ,wsr6d" medi6w (tradycyj­
nych i elektronicznych): tekst drukowany, tasma/plyta audio, nagranie 
wideo, komputer. 

Podstawom teoretycznym metody towarzyszyl Pakiet intermedialny­
propozycja kompleksowego rozwia._zania metodycznego do wykorzystania 
w klasie, w postaci przygotowanych technik nauczania oraz tresci j~zy­
kowych i material6w uzupelniaja._cych. Jednym z element6w metody byla 
aktywizacja student6w podczas zaj~c j~zykowych, kt6re byly podzielone 
na dwie cz~sci. W pierwszej grupa zapoznawala si~ z nowym materia­
lem, a w drugiej cwiczyla go. Sednem tytulowej intermedialnosci bylo to, 
ze uczen otrzymywal ten sam material j~zykowy ,rozpisany" na r6zne 
media i mial wyb6r, z kt6rym medium chce pracowac- zgodnie z wla­
snymi preferencjami - czyli de facto wybieral kanal komunikacyjny 
(swiadomie lub nie) zgodnie z wlasnym stylem poznawczym. M6gl pra­
cowac z klasycznym tekstem drukowanym, wysluchac nagrania audio, 
obejrzec ten sam material w formie kr6tkiego filmu, albo usia._sc przy 

7 H. Ogata et. al., TANGO: Supporting Vocabulary Learning With RFID Tags, 2008; 
M. Yoshida, Towards ubiquitous learning and education, University of Tokyo 2006. 

s A. Kim, I. Lee, The Qualitative Research of Effectiveness of Wireless laptopbased 
U-learning Research Schools, Publ. elektr., 2007; I. Lee, Ubiquitous Computing for Mobile 
Learning, Asia-Pacific Cybereducation Journal, 2006, 2, 1, s. 17-28. 

9 S.J.H. Yang, Context Aware Ubiquitous Learning Environments for Peer-to-Peer 
Collaborative Learning, Educational Technology and Society, 2006, 9 (1), s. 188-201. 

1o P. Topol, Intermedialne nauczanie. 
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komputerze i wykonac kilka cwiczen interaktywnych. Wyniki badan 
pokazaly, ze najbardziej modne medium - komputer - wcale nie byl wy­
bierany najcz~sciej. 0 wyborze decydowal przede wszystkim styl uczenia 
si~. Metoda intermedialna dobrze sprawdzala si~ w infrastrukturze 6w­
czesnej szkoly/uczelni. Dzisiaj te same elementy nie traca,_ na aktualno­
sci, moim zdaniem, ale na pewno zostalyby zasta,_pione technologia,_ mo­
bilna,_. B~dzie o tym mowa w cz~sci poswi~conej wszechobecnemu uczeniu 
si~ (u-learningowi). 

Od pewnego czasu m6wi si~, ze czlowiek jest otaczany przez kompu­
tery, ze egzystuje w swiecie medi6w i zyje wsr6d nich. Narodzilo si~ 
okreslenie ubiquitous computingll (UC). W literaturze przedmiotowej 
mozna spotkac r6zne tlumaczenia tego okreslenia, np. ,przetwarzanie 
bez granic", ,wszechobecne uslugi sieciowe" czy ,wszechobecne przetwa­
rzanie danych". Jego autorem jest Mark Weiser i wprowadzil je juz na 
przelomie lat 1980/1990. Wydaje si~ jednak, ze na obecnym poziomie 
rozwoju TI nabiera ono szczeg6lnego znaczenia. Owa wszechobecnosc rna 
umozliwiac dost~p do uslug sieciowych w kazdym miejscu i przy wyko­
rzystaniu r6znych technologii transmisji danych (transparentnie z punk­
tu widzenia uzytkownika). Komputery b~da,_ zagniezdzane w najblizszym 
otoczeniu czlowieka, kt6ry moze nie bye swiadomy faktu bycia otoczo­
nym przez nie. Weiser (199612) wyr6znia trzy etapy w historii kompute­
r6w. W pierwszym (lata 1940 do ok. 1980) wielu ludzi ,otaczalo", obslu­
giwalo jeden komputer. W drugim etapie (nadal aktualnym)- jest jeden 
czlowiek i jeden komputer w ,nielatwej symbiozie", jak pisze autor. Trze­
ci etap, kt6ry rozpoczyna si~, to wiele komputer6w sluza,_cych kazdemu 
czlowiekowi Gednostce) gdziekolwiek na swiecie. Ten trzeci etap Weiser 
nazywa wlasnie ubiquitous computing. 

B~dziemy zatem otaczani komputerami, ale w troch~ innym rozu­
mieniu niz dotychczas. Obecnie cia,_gle postrzegamy komputer jako jed­
nostk~, obiekt, przedmiot fizyczny, kt6ry albo stoi na biurku, albo bie­
rzemy go ze soba,_ w kieszeni do pracy, czy na spacer. Rosna,_ce mozliwosci 
nowoczesnego sprz~tu elektronicznego nie zmieniaja,_ nic. Jesli wyobra­
zimy sobie komputer przenosny, kt6ry moca,_ obliczeniowa,_ przewyzsza 
obecny superkomputer, to jest to niezmiennie przedmiot- obiekt nasze­
go przywia,zania. Bjorn Hermans (1998), kt6ry szeroko dyskutuje wizje 
Weisera, por6wnuje to z ksia,_zka,_- wyobrazmy sobie taka,_ wszechstronna., 
nasza,_ ulubiona., kt6ra,_ nosimy zawsze przy sobie. Jej zawartosc rosnie 
i ksia,_zka staje si~ coraz bardziej uniwersalna. Jakkolwiek bylaby po­
jemna, cia,_gle jest to pojedynczy obiekt w naszych r~kach, kt6ry przybliza 

11 Z j. angielskiego ubiquitous- wszechobecny. 
12 Dokument dost~pny na stronie internetowej autora: http://www.ubiq.com/ 

hypertext/weiser/w holehouse. doc [ dost~p 4. 04.20 12] . 
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nam swiat zewn~trzny, ale nie jest odbiciem calosci literatury rozproszo­
nej na swiecie, ani tym bardziej nie zastaJ>i jej. Ida._c za ta._ przenosnia.., 
chodzi o to, aby ta literatura byla wok6l nas i na nasze za._danie. Dzi~ki 
ubiquitous computing to my mamy bye otaczani komputerami w r6znych 
formach, kt6re spelnialyby r6zne funkcj-e, byly wykorzystywane do r6z­
nych zadan, a przede wszystkim korzystalyby z rozproszonych zasob6w 
informacji. 

Koncepcje UC opisane wyzej przeniosly si~ na edukacj~. Nosnym ha­
slem ostatnich lat jest ubiquitous learning, czyli per analogiam, 
wszechobecne uczenie si~. W szeroko poj~tym u-learningu, osoba 
ucza._ca si~ egzystuje w systemie wszechobecnych mozliwosci edukacyj­
nych. Sta._d bywa tez zwany anywhere and anytime learning, czyli ucze­
nie si~ gdziekolwiek i kiedykolwiek13. B~da._ to wi~c wszystkie dotychczas 
wykorzystywane zr6dla tradycyjne, szkola, media masowe itp. oraz sys­
temy mobilne. Zatem ,ubiquitous learner" - nawet ten niezarzucaja._cy 
tradycyjnych form, metod i narz~dzi - najwi~cej korzysci edukacyjnych 
czerpie lub b~dzie m6gl czerpae wlasnie z urza._dzen przenosnych dziala­
ja._cych we wszechobecnych sieciach informatycznych. U-learning moze 
bye tez postrzegany jako wypadkowa e-learningu i m-learningu. Jako 
srodowisko elektronicznego wspomagania uczenia si~ jest przenoszone 
na platformy mobilne - lub odwrotnie - technologie mobilne rozwijaja._ 
si~ w celu ,przechwycenia" funkcji i mozliwosci platform e-lear­
ningowych. U-learning, b~da._cy zdecydowanie mobilnym, nie jest ograni­
czany fizyczna._ przestrzenia.., ani tez nie jest regulowany czasem. 

Dwie wazne cechy u-learningu to jego dost~pnose i gotowosel4. Skoro 
owa u-przestrzen edukacyjna jest wsz~dzie wok6l i caly czas, to osoba 
ucza._ca si~ uruchamia zasoby tej przestrzeni w dowolnym momencie 
i miejscu, a wszechobecna platforma sieciowa reaguje na sygnaly i pole­
cenia uzytkownika z kazdym jego ruchem w przestrzeni fizycznej. Sytua­
cja._ naturalna._ w u-learningu b~dzie wi~c uczenie si~ niejako ,przy okazji" 
lub przy kazdej okazji, a nie tylko wtedy, gdy my sami intencjonalnie 
uruchomimy zachowania kierowane na prac~ edukacyjna._ (p6jdziemy do 
szkoly, biblioteki, zasia._dziemy przy biurku do ksia._zek, material6w, 
komputera itp.). 

Wspomniana wczesniej autorska metoda intermedialna nauki j~zyka 
obcego dobrze wpisywalaby si~ we wsp6lczesne srodowiska typu ,u-". 
Osoba ucza._ca si~ mialaby dost~p do baz material6w i pomocy j~zykowych 
zawsze i wsz~dzie. Poza tym, nauka odbywalaby si~ w spos6b spersona­
lizowany, dostosowany do indywidualnego stylu uczenia si~- dzi~ki roz-

13 Por. G.J. Hwang i in., Criteria, Strategies and Research Issues of Context-Aware 
Ubiquitous Learning, Educational Technology and Society, 2008, 11 (2), s. 83. 

14 Patrz: L. Lamont, Ubiquitous Mobility, KM World, 2012, 21, 3, s. 8·26. 
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pisaniu material6w i pomocy na kilka ,medi6w skladowych" lub kanal6w 
komunikacyjnych. Pakiet intermedialny juz istnieje, jednak trzeba by 
zmodyfikowac techniki nauczania, a przede wszystkim tresci j~zykowe 
wymagalyby konwersji na nosniki zdalne i mobilne. Jest rozwazana pr6-
ba stworzenia takiego u-pakietu w niedalekiej przyszlosci. 

Jednym z przyklad6w edukacyjnego zastosowania technologii typu 
,u-" jest projekt CLUE (Collaborative-Learning support-system with an 
Ubiquitous Environment) oraz jego pochodna TANGO. Jak wskazuje 
nazwa angielska, CLUE jest systemem wspomagaja,cym uczenie si~, we 
wsp6lpracy z wykorzystaniem wszechobecnego srodowiska uczenia si~. 
Idea powstala w Wydziale Informatycznym Uniwersytetu Tokushima 
w Japonii. Jest to system wspomagaja,cy nauk~ j~zyka, a konkretnie 
slownictwa (tutaj b~dzie to uczenie si~ nazw przedmiot6w otaczaja,cej 
rzeczywistosci) oraz zwrot6w (grzecznosciowych w j~zyku japonskim). 
Narz~dziem do nauki sq_ PDA15 z zainstalowanym specjalnym oprogra­
mowaniem. Nauka moze odbywac si~ na kilka sposob6w, np. w parach, 
gdzie osoby symulujq_ rozmow~ na podstawie bazy slownictwa i zwrot6w 
zawartej w pami~ci komputer6w, a urzq_dzenia komunikujq_ si~ poprzez 
party podczerwieni. 

Na szczeg6lnq_ uwag~ zasluguje projekt TANGO - b~dq_cy kontynu­
acjq_ CLUE - r6wniez sluzq_cy nauce j~zyka obcego (tutaj angielskiego). 
Osoba uczq_ca si~ wchodzi w interakcj~ z urzq_dzeniem przenosnym, 
a wlasciwie wykonuje zadania w okreslonej przestrzeni fizycznej, a 
urzq_dzenie sprawdza poprawnosc ich wykonania. System jest oparty na 
,mapowanej rzeczywistosci"l6. Najpierw fragment otoczenia (np. pok6j) 
jest ,tagowany"l7, czyli system zapami~tuje fizyczne wsp6lrz~dne dowol­
nych punkt6w wyznaczonego obszaru rzeczywistego. Jest to tzw. RFID18 

Tag. W ponizszym przykladzie b~dq_ tagowane przedmioty codziennego 
uzytku znajdujq_ce si~ w kuchni lub pokoju. Nast~pnie do systemu wpro­
wadzane sq_ dane j~zykowe odnoszq_ce si~ do calego oznaczonego obszaru 
lub do dowolnego punktu opatrzonego powyzszym znacznikiem. Daje to 
wyjq_tkowe mozliwosci edukacyjne, m.in. w cwiczeniach na rozumienie ze 
sluchu. Na przyklad (patrz rye. 1), uzytkownik otrzymuje polecenie od 
programu edukacyjnego: ,Where is the microwave?" (,Gdzie jest ku­
chenka mikrofalowa?"). Zadaniem studenta jest podejsc do kuchenki 
i przyblizajq_c PDA, nacisnq_c odpowiedni przycisk. System odczytuje 
wsp6lrz~dne lokalizacji PDA i okresla poprawnosc wykonania zadania, 

15 Z j. angielskiego Personal Digital Assistant - PDA jest popularnym okresleniem 
komputera kieszonkowego. 

16 Patrz: H. Ogata et. al., TANGO. 
17 Z j. angielskiego tag- znacznik, znakowac, oznaczac. 
1B Radio Frequency ID - identyfikacja i lokalizacja obiekt6w dzialaja,_ca z wykorzysta­

niem fal radiowych. 
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por6wnuja._c je ze wsp6lrzt;)dnymi tagowanej wczesniej kuchenki. Inne 
polecenie to np. ,Take the remote and put it on the table" (,Wez pilota 
i pol6z go na stole"). Cytowane zadania pochodza,_ z fazy projektowania 
systemu i tym nalezy tlumaczyc ich prostott;) oraz wygla._d samego po­
mieszczenia na zdjt;)ciu. 

Rye. 1. System CLUE/TANGO. Praktyczne cwiczenie j~zykowe. Uzytkownik wchodzi 
w interakcj~ z komputerem kieszonkowym i lokalizuje przedmioty w pomieszczeniu 

Zr6dlo: http://cello .is.tokushima-u.ac.jp/ogata/clue/projects.files/image031.gif [dost~p 4.05.2012] 

System CLUE/TANGO to jednak cos wit;)cej niz powyzsze cwiczenie 
na komunikacjt;) w jt;)zyku obcym. Komputery kieszonkowe moga._ identy­
fikowac sit;) na podstawie wsp6lrzt;)dnych otrzymywanych z GPS, a wit;)c 
nie musza._ bye ograniczone do pomieszczen zamknit;)tych. Takie ,rozmo­
wy" moga._ odbywac sit;) na odleglosc i mit;)dzy wieloma uczestnikami. 
P6jdzmy dalej: obecnie jest prowadzone gigantyczne przedsit;)wzit;)cie 
eksperymentalnego tagowania calego miasta Tokio19 dla potrzeb przy­
szlych system6w informatycznych. Tagowane sa,_ wszystkie miejsca pu­
bliczne, budynki instytucji oraz arterie komunikacyjne. CLUE zaklada 
m.in. taka._ sytuacjt;) uzytkowa,_ ba._dz edukacyjna._, gdzie czlowiek wchodzi 
np. do szpitala, a jego PDA natychmiast ,przestawia sit;)" na slownictwo 
medyczne lub zwroty i sformulowania charakterystyczne dla tego wla-

19 W ramach ,Projektu Tokijskiej Wszechobecnej Sieci Komputerowej" (ang. Tokyo 
Ubiquitous Network Project). 
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snie miejsca. To samo dzieje si~ w innych miejscach: bankach, bibliote­
kach, muzeach, na dworcach20, a nawet w sklepach. 

Pierwszy z podanych przeze mnie przyklad6w zastosowan CLUE mo­
ze nie nalezy do wyrafinowanych w nauce j~zyka obcego, ale pozwala 
spekulowae, ze zastosowanie takiego lub podobnych system6w otwiera 
ogromne mozliwosci edukacyjne nie tylko przed glottodydaktyk&_. Kie­
szonkowy komputer przenosny tworzy najcz~sciej indywidualne srodowi­
sko uczenia si~. Nawet jesli dzi~ki l&.czom bezprzewodowym uzytkownik 
korzysta z Internetu, uslug sieciowych, czy innych aplikacji zdalnych, 
ci&.gle widz~ PDA w najcz~stszych dotychczas zastosowaniach, jako swo­
iste indywidualne centrum zarz&_dzania21. Drugi, tokijski przyklad wy­
korzystania systemu CLUE i TANGO pokazuje, ze ,m6j" osobisty kom­
puter moze bye funkcjonalnym, interaktywnym i aktywnym elementem 
wirtualno-rzeczywistego srodowiska (AR) o praktycznie nieograniczo­
nym zasi~gu przestrzennym, bye moze jak ,ja" jestem elementem sro­
dowiska materialno-spolecznego. Oczywiscie, paralela mi~dzy obiema 
powyzszymi rolami jest tutaj mocno uproszczona, ale dostrzegam pew­
ne zbieznosci. 

Mysl~, ze u-computing i u-learning mog&_ bye szczeg6lnie przydatne w 
kontekscie mi~dzykulturowym i mi~dzynarodowym. Przeciez takie urz&.­
dzenia, dysponuj&_ce odpowiednio duz&. pami~cia._, moglyby pomiescie ba­
zy r6znych j~zyk6w, a kazda baza zawieralaby slowa, zwroty, pelne zda­
nia i kr6tsze lub dluzsze wypowiedzi: 

• z r6znych dziedzin zycia, 
• charakterystyczne dla okreslonych instytucji lub miejsc uzytku pu­

blicznego, 
• w j~zyku formalnym, potocznym, albo np. typowym dla okreslonej 

grupy zawodowej itd. 
Odpowiedni program zarz&_dzaj&_cy, sprz~zony z generatorem mowy, 

sam formulowalby komunikaty w naszej rozmowie z interlokutorem. 
Urz&_dzenia wykorzystywane obecnie (r6wniez w projektach koreanskich 
lub japonskich) nadal bazuj&_ na operacjach tekstowych. W przyszlosci 
b~d&. wyposazone w moduly rozpoznaj&_ce mow~, czyli stan&_ si~ swoisty­
mi ,zywymi" tlumaczami. Najpierw odczytaj&. komunikat glosowy uzyt­
kownika, zanalizuj&_ go i przetworz&_ w format tekstowy, korzystaj&_c 
z bazy danych j~zyka wejsciowego. Nast~pnie przetlumacz&_ go na tekst 
w j~zyku wyjsciowym, kt6ry po wygenerowaniu dzwi~ku zostanie odtwo­
rzony przez glosnik. 

20 Ciekawostka: RFID jest uzywany r6wniez w Polsce (2008), choc nie w celach edu· 
kacyjnych, a w systemie sprawdzania bilet6w metra warszawskiego [przyp. aut.]. 

21 Por. G.J. Hwang i in., Criteria, s . 86 in. 
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Zakoncz~ przykladem u-learningu z Tajwanu, kt6ry m6glby bye za­
stosowany w kazdej szkole22 • Autorzy opisuja,_ projekt systemu wspoma­
gaja,_cego nauk~ przedmiotu Przyroda w szkole podstawowej. 

Rycina 2 przedstawia jego schemat orientacyjny. Po lewej stronie wi­
dac ogr6dek szkolny (Plants in the campus) wraz z markerami RFID 
przy roslinach. Po prawej stronie widac schemat systemu komputerowe­
go (U-learning Server), kt6ry miesci baz~ danych na temat roslin oraz 
indywidualne uczniowskie portfolio. W srodkowej cz~sci (U-learning Sys­
tem) umieszczono uczni6w wyposazonych w komputery kieszonkowe 
zdolne do rozpoznania roslin w ogr6dku na podstawie danych RFID. 

Plants in the campus U-Learning System U-Leaming Server 

8 
Plant Database 

8 
Learning 
Portfolio 

Rye. 2. Przyklad szkolnego srodowiska u-learningu wykorzystywanego 
w przedmiocie Przyroda 

Zr6dlo: G.J . Hwang i in. , Criteria, s. 86. 

Ogr6dek szkolny, gdzie uczniowie hoduja,_ rosliny, zostal otagowany 
na tej samej zasadzie, co przedmioty w projekcie TANGO. Przy kazdej 
roslinie umieszczono znacznik RFiD. Uczeft jest wyposazony w osobisty 
PDA. Kiedy podejdzie do wybranej rosliny i wybierze odpowiednia,_ opcj~ 
na ekranie, uzyska nazw~ oraz dokladniejsze informacje o roslinie, po­
chodza,_ce z bazy danych umieszczonej na serwerze szkolnym. Zadaniem 
ucznia jest zebranie r6znych informacji o r6znych roslinach i umieszcze-

22 Tamze. 
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nie ich w osobistym portfolio, kt6re jest r6wniez przechowywane na ser­
werze. Tworzy swoje opracowanie na podstawie obserwacji roslin 
w ogr6dku, wlasnych notatek oraz danych multimedialnych z systemu. 
Jest to oczywiscie tylko jedna z mozliwych form cwiczen. Ida._c za przy­
kladem TANGO, uczniowie mogliby znajdowac rosliny w ogr6dku na 
podstawie opis6w otrzymywanych z serwera. 

Przyklad tajwanski mozna by rozszerzyc na inne przedmioty na­
uczania. System wymaga specjalistycznego oprogramowania, lecz nie 
wydaje si~ kosztowny. Moze korzystac z serwera, kt6ry szkola juz posia­
da. Tagowanie niewielkiego obszaru szkolnego lub przyszkolnego nie 
powinno bye drogie, a komputery kieszonkowe to obecnie koszt kilkuset 
zlotych. Najdrozszym elementem moze okazac si~ oprogramowanie. 

Augmented Reality, czyli rzeczywistosc rozszerzona 

W spomniane wyzej bycie ,otoczonym" moze prowadzic do dalej ida._­
cych wniosk6w. Oto funkcjonujemy w srodowisku rzeczywistym, ale si~­
gaja._c po ,wszechobecne" media mobilne i ida._ce za nimi oprogramowanie, 
wkraczamy w swoista._ paralelna._ rzeczywistosc wirtualna._. Wybrane tren­
dy rozwoju nowoczesnego oprogramowania wydaja._ si~ potwierdzac t~ 
tez~. Mam na mysli zjawisko b~da._ce kontynuacja._ znanej doskonale rze­
czywistosci wirtualnej (VR - Virtual Reality), a mianowicie ,augmented 
reality", czy li rzeczywistosc rozszerzona._23 . Jest to wykorzystanie wirtu­
alnej rzeczywistosci i jej aplikacja w swiecie fizycznym. Innymi slowy, 
augmented reality (AR) jest srodowiskiem la._cza._cym swiat wirtualny 
z elementami swiata realnego, gdzie owa wirtualna rzeczywistosc rna 
dwie charakterystyczne cechy: jest interaktywna w czasie rzeczywistym 
i jest przestrzenia._ tr6jwymiarowa._. 

Si~gnijmy do zr6del. Jednym z pierwszych przyklad6w, kt6ry dosko­
nale egzemplifikuje rzeczywistosc rozszerzona._ jest ARToolkit24 - zestaw 
oprogramowania do tworzenia aplikacji AR. Autorem prototypu jest 
dr Hirokazu Kato z Uniwersytetu Washington, natomiast sam program 
szybko rozwijal si~ i obecnie firma oferuje kilka pakiet6w aplikacji pro­
jektowych. ARToolkit polega na tworzeniu element6w wirtualnych 
i nakladaniu ich na obraz rzeczywisty, widziany poprzez specjalne tr6j­
wymiarowe okulary. Widac to na zdj~ciu (rye. 3). Wirtualny ludzik wi­
dziany jest tak, jak gdyby faktycznie stal na prawdziwej tabliczce. Kiedy 
uzytkownik poruszy tabliczka., ludzik nie ,oderwie si~" od niej, lecz pozo­
stanie na tabliczce, jak gdyby byl fizycznym obiektem. W duzym uprosz-

23 Z j. ang. augment- powi~kszyc, zwi~kszyc, rozszerzyc si~. 
24 http://www.artoolworks.com/ 
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czeniu, dzieje si~ tak dzi~ki specjalnym markerom zapami~tuja,eym 
punkty w przestrzeni rzeezywistej na powierzchni tabliczki25 oraz opro­
gramowaniu synchronizujqcemu oba obrazy. 

Rye. 3. ARToolkit - wirtualny ludzik ,stoi" na tabliczce, 
nawet gdy ta jest poruszana 

Zr6dlo: http://x2in.blogspot.com/2006_06_0l_archive.html [dost~p 1.12.2008]. 

Autorzy reklamuj&. produkt jako latwy w uzytkowaniu, przyjazny, 
z prostym i wygodnym interfejsem. Dodatkowo warto wspomniec, ze nie 
wymaga specjalistycznej aparatury i dziala na powszechnie stosowanych 
systemach operacyjnych. Jesli na rynku pojawia si~ coraz wi~cej takich 
rozwi&.zan, blisko st&.d do wniosku, ze oblicze edukacji bye moze zmieni 
si~ szybciej niz si~ spodziewamy. 

Przyklad edukacyjnego zastosowania AR pokazuje rycina 4. Jest to 
fragment muzeum prehistorycznego. Eksponat dinozaura nie istnieje 

25 Podobnie jak w projekcie TANGO, choc podobne systemy korzystaja._ z r6znych 
technologii identyfikacji, niekoniecznie RFID. 
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w rzeczywistosci. Jest to graficzna replika zw1erz~c1a widoczna przez 
specjalne okulary. 

Rye. 4. Wirtualne muzeum - przyklad edukacyjnego zastosowania rzeczywistosci 
rozszerzonej 

Zr6dlo: http:l/www.maximumpc.com/article/news/canon_unveils_augmented_reality_takejurassic_park 
[dost~p 09.12.2010]. 

Juz w latach 90. istnialy systemy wyl&_cznie wirtualnej rzeczywisto­
sci, wykorzystuj&_ce specjalne kaski z wewn~trznym ekranem przed 
oczami uzytkownika, na kt6rym generowany byl tr6jwymiarowy obraz 
wirtualny. Kombinacja obu tych srodowisk (wirtualnego i rzeczywistego), 
albo przynajmniej ich wybranych element6w, daje niepor6wnywalnie 
wi~ksze mozliwosci, r6wniez w obszarze edukacji. Wyobrazmy sobie sys­
tem wykorzystujqcy np. p6lprzejrzyste gogle, w kt6rych uzytkownik 
widzi swiat realny wraz z elementami ,nalozonego" nan srodowiska wir­
tualnego, a wszystko stanowi jednolit&. konstrukcj~ wizualno-inter­
aktywn&_26. Wewn&_trz sali lekcyjnej mozna by wygenerowac sceneri~ 
z dowolnymi obiektami wirtualnymi, chodzic wsr6d nich i ogl&.dac je 

26 Prototypy tego rodzaju pojawiaj~ si~ juz w swiecie. Swoistym przebojem 2012 roku 
maj~ bye Coogle Glasses - okulary pozwalaj~ce korzystac z r6znych uslug Google widzia­
nych wlasnie przez szkla okular6w. 
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z r6znych stron. Oto kilka przyklad6w istnieja,cych juz podobnych apli­
kacji AR w zastosowaniach edukacyjnych: 

• systemy analizy charakterystyki terenu wykorzystywane w geolo­
gii czy hydrologii, 

• wizualizacja element6w ukrytych, ·stosowana m.in. w diagnostyce 
medycznej lub obrazach rejestruja,cych operacje chirurgiczne, 

• wirtualna rekonstrukcja stosowana w architekturze. 
Cieszy fakt, ze te specjalistyczne i cz~sto bardzo drogie technologie 

tanieja, dzi~ki rozwojowi mikroelektroniki i popularyzujq_ si~. Daje to tym 
wi~ksze szanse edukacji - naturalnemu ,odbiorcy" nowin technicznych 
przemyslu. 

Jak zatem zmienia si~ charakter wsp6lczesnego indywidualnego sro­
dowiska uczenia si~ w otoczeniu medi6w i TI? Na pewno zmienia si~ 
hardware i software, czyli strona techniczna. Pociq_ga to jednak zmian~ 
roli, jakq_ do tej pory pelni lub pelnila siec. To juz nie jest tylko Internet 
i WWW. Dzi~ki sieciom wszechobecnym osoba uczq_ca si~ rna o wiele 
wi~kszy, latwiejszy, a i zapewne szybszy dost~p do elektronicznych zaso­
b6w edukacyjnych. Praca z u-sieciq_ jest bardziej interaktywna, co nalezy 
odczytywac jako pozytywnq_ cech~ w kontekscie edukacyjnym. Zmienia 
si~ funkcjonowanie u-learningu nie tylko na linii uzytkownik-siec, ale 
takze uzytkownik-uzytkownik. Wlasnie dzi~ki swojej wszechobecnosci 
oraz uniwersalnosci narz~dzi, sieci typu ,u-" mogq_ sprzyjac sytuacjom 
uczenia si~ indywidualnego w warunkach wsp6lpracy: w ukladzie jeden 
do jednego lub jeden do wielu. Nawet jesli nowoczesne technologie i nowe 
aplikacje ,u-" dopiero przecierajq_ drog~ do masowego stosowania i m6-
wimy raczej o poczq_tku drogi, mysl~, ze tq_ wlasnie drogq_ p6jdzie eduka­
cja przyszlosci. 
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