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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 4 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 bedzie mowa o $rodowiskach medialnych. Wspdlczesne
media 1ich miejsce w szeroko pojetej edukacji sg jednym z wazniejszych
obszaréw zainteresowania technologii ksztalcenia jako subdyscypliny
pedagogicznej. Artykul traktuje o najnowszych trendach rozwoju techno-
logii informacyjnych oraz ich implikacjach dla edukacji. Sieé rozumiana
klasycznie jako zbiér stron WWW jest juz przesztoécia. W najnowsze]
literaturze przedmiotu cztowiek — osoba uczaca sie — umieszczana jest
w permanentnym otoczeniu medialnym. W artykule bedzie zatem mowa
o indywidualnych $rodowiskach uczenia sie, o tzw. u-learningu, ktéry jest
naturalng kontynuacja e-learningu 1 wreszcie o rzeczywisto$ci rozszerzo-
nej, ktora by¢ moze zrewolucjonizuje edukacje wspierana mediami.

Tytutowe wszechobecne §rodowiska uczenia sie (ubiquitous learning
environments) sa_terminem dobrze juz zakorzenionym w éwiatowej lite-
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raturze pedagogicznej. Po pierwsze, je§li proces edukacyjny potraktuje-
my jako proces uczenia sie wlaénie, a ucznia jako podmiot oraz jednostke
aktywna 1 kreatywna w tym procesie, to widaé, ze wspélczesny uczen ma
szerokie mozliwoéci organizowania 1 rozbudowywania takiego indywidu-
alnego érodowiska uczenia sie. Po drugie, znaczenie medialnego wspo-
magania procesu edukacyjnego jest ewidentne. Wydaje sie, ze dominacja
uczenia sie z wykorzystaniem komputera stacjonarnego (PC-Assisted
Learning) nalezy do przeszitosci. To nie znaczy, ze dewaluuje sie stacjo-
narny PC jako taki. Ro$nie natomiast oferta urzgdzen przenoénych.

Od pewnego czasu lansuje sie szeroko pojety e-learning i m-learning
(uczenie sie¢ mobilne). M-learning moze by¢ definiowany z réznych per-
spektyw, choéby miejsca i czasu. Uczenie sie jest mobilne ze wzgledu na
miejsce: uczymy sie w szkole, w pracy, w domu. Jest mobilne miedzy
réznymi obszarami naszego zycia, np. w dazeniach do samorozwoju,
w checi sprostania wymaganiom w pracy zawodowej, a takze w sferze
rozrywki 1 spedzania czasu wolnego poza praca. Jest tez mobilne wzgle-
dem czasu: uczymy sie w réznych dniach tygodnia, o ré6znych porach itp.
M-learning, jak nazwa wskazuje, wykorzystuje urzadzenia przenosne,
ktore oczywiscie oprocz aplikacji lokalnych korzystaja z zasobbéw zdal-
nych, sieciowych. PrzyzwyczailiSmy sie juz do faktu, ze podreczne urza-
dzenia przenosne, jak np. telefon komérkowy czy palmtop, dysponuja
coraz wickszymi mozliwosciami komunikacyjnymi oraz funkcjami orga-
nizujacymi dane.

Indywidualne $rodowiska uczenia sie

Rozw0j sieci WWW wraz z aplikacjami to jedna strona medalu. Dru-
ga stanowi oczywiécie sprzet. Od poczatku ery komputeréw trwamy
W procesie ich miniaturyzacji, przy zachowaniu mocy obliczeniowej lub
jej zwiekszeniu. Przelom XX i XXI wieku to era urzadzen przenoénych:
od laptopa do palmtopa, poprzez UMPC (Ultra Mobile PC, majacy zapel-
ni¢ luke miedzy komputerem typu notebook a typowym urzadzeniem
kieszonkowym). Nie mozna nie wspomnieé o telefonach komérkowych —
coraz bardziej ,komputeryzowanych” urzadzeniach. Telefon przejmuje
coraz wiecej funkcji od komputeréw kieszonkowych. Nie bede jednak
rozwijal tego watku, gdyz jego podstawowe funkcje realizuje przeciez
palmtop, jeden z gtéwnych bohateréw indywidualnych érodowisk uczenia
sie 1 obecnie istniejacych systeméw u-learningowych.

W éswietle tej dyskusji indywidualne medialne érodowisko uczenia sie
traktuje jako wielo$é urzadzen wraz z oprogramowaniem i danymi oczy-
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wiécie, ktore osoba uczaca sie wykorzystuje tgcznie lub osobno, suma-
tywnie lub addytywnie, wedle swoich potrzeb i preferencjil.

Przyktadem takiego érodowiska edukacyjnego niech bedzie projekt
wspdlpracy miedzykulturowej UAM-USA — miedzy studentami naszego
Wydziatu Studiéw Edukacyjnych UAM i Appalachian State University,
NC, USA, a nastepnie University of Northern Iowa, IA, USA. Jestem
wspdlzatozycielem, koordynatorem i tutorem tego projektu. Powstal w
2002 roku?, nazywa sie¢ GLEX (Global Exchange) i odbywa sie w caloéci
przez Internet. Jego gléwnym celem jest przyblizenie studentom syste-
méw edukacyjnych naszych krajéw oraz rbéznych aspektéw zycia spo-
fecznego, kulturalnego i naukowego, poprzez podejmowanie dyskusji
pedagogicznych3. Studenci wykorzystujg w tej wspélpracy nowoczesne
zdobycze technologii informacyjnych (TI), a nastepnie publikuja wyniki
dyskusji w postaci stron internetowych#. Podzieleni na grupy, pracujg
w polaczonych kilkuosobowych teamach polsko-amerykanskich. Teamy
pracuja rownolegle 1 niezaleznie. Na organizacje projektu skiada sie kil-
ka faz: '

1) wstepna — introdukcje. Kazdy student tworzy wtasng strone WWW
jako swoistg wizytéwke: krétka informacja o sobie, zainteresowaniach,
otoczeniu, byé moze rodzinie itp.;

2) zasadnicza — dyskusje merytoryczne. Temat dotyczy zwykle me-
diéw, poréwnania systeméw edukacyjnych naszych krajow, ale takze
zagadnien z dziedziny kultury, sztuki, nauki, literatury;

3) koncowa — publikacja. Po wykonaniu prac team dokonuje podsu-
mowania 1 tworzy dokument koncowy — réwniez w postaci stron interne-
towych.

Wykorzystywaliémy w projekcie najnowsze dostepne narzedzia TI,
a w ostatniej edycji — wylgcznie aplikacje on line. W ten sposéb unieza-
lezniliémy sie od komputeréw stacjonarnych i lokalnie instalowanego
oprogramowania. Dotyczylo to narzedzi edycji, przygotowania materia-
16w, a takze publikacji wynikéw prac. Dzieki temu praca indywidualna
1 grupowa studentéw mogta przebiegaé:

+ zaréwno w trybie synchronicznym, jak 1 asynchronicznym;

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

2 Projekt zostal zawieszony dwa lata temu z powodbéw 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 studentéw sa dostepne na stronie autora
http:/fwww.amu.edu.pl/~topol, w dziale Projekty>GLEX.
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* niezaleznie od miejsca (laboratorium w WSE, komputer stacjonar-
ny w domu lub w pracy, komputer przenoény itp.).

7 perspektywy polskich studentéw bylo to bardzo ciekawe doswiad-
czenie. Po pierwsze, w ramach przedmiotu informatycznego mogli po-
znal zastosowania najnowszych technologii informacyjnych w dziataniu.
Po drugie, nawiazali nowe kontakty i przede wszystkim poznali amery-
kanski system edukacyjny oraz wybrane zagadnienia z obszaru kultury,
historii 1 nauki. Po trzecie, rozwijali réwnolegle swoje umiejetnosci ko-
munikacyjne w jezyku obcym.

Przejdzmy do érodowisk i technologii mobilnych. Powoli zacieraja sie
réznice miedzy urzadzeniami, ktére do niedawna stanowily osobne i nie-
zalezne technologie. Nowo produkowane technologie pozwalajg laczyé
rézne funkcje w jednym urzadzeniu. Méwmy zatem bardziej o osobistym
organizatorze elektronicznym wlaénie, przynajmniej na uzytek tego tek-
stu. Kazdy (lub prawie kazdy) student przekraczajacy codziennie mury
uczelni ma przy sobie jedno lub wiece) urzadzen multimedialnych: palm-
top, odtwarzacz MP3, mobile smart phone, czy choéby zwykly telefon
komérkowy. Z technologicznego punktu widzenia mozna by powiedzieé,
ze student jest ,technologicznie mobilny”. W literaturze przedmiotowe;]
znajdujemy nowe okreélenie na taka sytuacje — nomadicity. Jesteémy
swoistymi nomadami we wspdiczesnym érodowisku medialnym5, wypo-
sazonymi w mniej lub bardziej zminiaturyzowane komputery, ktére
gwarantujg nam nie tylko lokalne uslugi multimedialne, ale przede
wszystkim stalg lgcznoéé z siecig globalng (connectivity), z mozliwie
wszystkimi jej ustugami. Zrédet ,nomadycznoéci” mozemy szukaé juz
w latach 90. XX wieku. Leonard Kleinrock (1996) widzi to zjawisko jako
nieuchronna przysziloéé i podejmuje proby zaprojektowania takiej sieci.
Zwraca uwage na blyskawicznie zmieniajace sie TI 1 postuluje, ze ,nasze
systemy muszg by¢ przygotowane na nomadycznosé, a mechanizmy ich
dziatania muszg byé proste i przejrzyste”, aby dokonywanie zmian
w systemie (wraz ze zmieniajacymi si¢ technologiami) bylo latwe 1 bez-
konfliktowes.

Kwestig kluczowa jest, jak wspomniany wyzej student wpisuje sie ze
swoimi urzadzeniami mobilnymi w infrastrukture technologiczna kam-
pusu uczelnianego. Czy obecnie stosowane systemy e-learningowe
w instytucjach edukacyjnych uwzgledniaja wspdtprace z technologiami
mobilnymi? Raczej rzadko i to nie tylko w Polsce. Przoduja w tym zakre-

5 Por. L. Hitch, Of Nomadicity, Expectations, Campus IT Infrastructure and, Oh Yes,
Budget, September 2004; 1. 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. Japonia’?, Korea®, czy Tajwan?,
o czym bedzie w dalszej czeéci tekstu. Przeciez w kontekécie podnoszenia
jakoéci ksztalcenia oczywiste wydaje sie polaczenie wspélegzystujacych,
przynajmniej od kilku lat, technologii: scentralizowanego systemu uczel-
nianego 1 rozproszonych, osobistych urzadzen mobilnych. Natomiast,
z perspektywy uzytkownika indywidualnego, stad juz tylko krok do do-
stepu do ,wszechobecnej” sieci.

Ubiquity, czyli wszechobecno$é

Wazna role w tej kwestil odgrywaja dwa bardzo dynamiczne nurty
rozwoju TI: sieci bezprzewodowe oraz wlasnie urzadzenia przenosne.
Obydwa spowodowatly, ze i rola komputera zmienita sie. Do niedawna
byliémy my i narzedzia TI, po ktore siegaliémy w razie potrzeby, jesli
byly w poblizu. Tytulem wprowadzenia w problematyke wszechobecnos$ci
érodowisk uczenia sie, cofnijmy sie do konca lat 90. ubieglego wieku.
Prowadzitem wtedy badania nad autorska metodg nauczania jezyka ob-
cegol®. Nazwalem ja Metodg intermedialng, gdyz umieszczala
ucznia/studenta w sali lekcyjne) dostownie ,wsréd” mediéw (tradycyj-
nych 1 elektronicznych): tekst drukowany, tasma/plyta audio, nagranie
wideo, komputer.

Podstawom teoretycznym metody towarzyszyt Pakiet intermedialny —
propozycja kompleksowego rozwiazania metodycznego do wykorzystania
w klasie, w postaci przygotowanych technik nauczania oraz treéci jezy-
kowych 1 materialéw uzupetniajacych. Jednym z elementéw metody byta
aktywizacja studentéw podczas zajeé jezykowych, ktére byly podzielone
na dwie czesci. W pilerwsze) grupa zapoznawala sie z nowym materia-
fem, a w drugiej éwiczyla go. Sednem tytulowe) intermedialnoéci byto to,
ze uczen otrzymywal ten sam material jezykowy ,rozpisany”’ na rbézne
media 1 mial wybdr, z ktérym medium chce pracowaé — zgodnie z wla-
snymi preferencjami — czyli de facto wybieral kanal komunikacyjny
(§wiadomie lub nie) zgodnie z wlasnym stylem poznawczym. Mogl pra-
cowat z klasycznym tekstem drukowanym, wysluchaé¢ nagrania audio,
obejrzeé¢ ten sam material w formie krétkiego filmu, albo usiaéc 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.

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

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

10 P, Topol, Intermedialne nauczanie.
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komputerze i wykonaé kilka éwiczen interaktywnych. Wyniki badan
pokazaty, ze najbardziej modne medium — komputer — wcale nie byt wy-
bierany najczeéciej. O wyborze decydowal przede wszystkim styl uczenia
sie. Metoda intermedialna dobrze sprawdzata sie w infrastrukturze 6w-
czesnej szkoly/uczelni. Dzisiaj te same elementy nie traca na aktualno-
§ci, moim zdaniem, ale na pewno zostalyby zastgpione technologia mo-
bilna. Bedzie o tym mowa w czeéci poswiecone] wszechobecnemu uczeniu
sie (u-learningowt).

Od pewnego czasu méwi sie, ze czlowiek jest otaczany przez kompu-
tery, ze egzystuje w $wiecie medidow i zyje wérdd nich. Narodzilo sie
okre§lenie ubiquitous computing!' (UC). W literaturze przedmiotowe]
mozna spotkaé rézne tlumaczenia tego okreslenia, np. ,przetwarzanie
bez granic”, ,wszechobecne ushugi sieciowe” czy , wszechobecne przetwa-
rzanie danych”. Jego autorem jest Mark Weiser i wprowadzil je juz na
przetomie lat 1980/1990. Wydaje sie jednak, ze na obecnym poziomie
rozwoju TI nabiera ono szczegdlnego znaczenia. Owa wszechobecno$é ma
umozliwiaé dostep do ustug sieciowych w kazdym miejscu i przy wyko-
rzystaniu réznych technologii transmisji danych (transparentnie z punk-
tu widzenia uzytkownika). Komputery beda zagniezdzane w najblizszym
otoczeniu cztowieka, ktéry moze nie by¢ éwiadomy faktu bycia otoczo-
nym przez nie. Weiser (199612) wyrdznia trzy etapy w historii kompute-
réw. W pierwszym (lata 1940 do ok. 1980) wielu ludzi ,otaczalo”, obstu-
giwalo jeden komputer. W drugim etapie (nadal aktualnym) — jest jeden
cztowiek 1 jeden komputer w ,nielatwej symbiozie”, jak pisze autor. Trze-
ci etap, ktory rozpoczyna sie, to wiele komputeréw stuzacych kazdemu
cztowiekowi (jednostce) gdziekolwiek na éwiecie. Ten trzeci etap Weiser
nazywa wlaénie ubiquitous computing.

Bedziemy zatem otaczani komputerami, ale w troche innym rozu-
mieniu niz dotychezas. Obecnie ciagle postrzegamy komputer jako jed-
nostke, obiekt, przedmiot fizyczny, ktéry albo stoi na biurku, albo bie-
rzemy go ze soba w kieszeni do pracy, czy na spacer. Rosnace mozliwoéci
nowoczesnego sprzetu elektronicznego nie zmieniaja nic. Je§li wyobra-
zimy sobie komputer przenoény, ktdéry moca obliczeniows przewyzsza
obecny superkomputer, to jest to niezmiennie przedmiot — obiekt nasze-
go przywiazania. Bjorn Hermans (1998), ktéry szeroko dyskutuje wizje
Weisera, poréwnuje to z ksiazka — wyobrazmy sobie taka wszechstronng,
naszg, ulubiona, ktéra nosimy zawsze przy sobie. Jej zawarto$é roénie
1 ksigzka staje sie¢ coraz bardziej uniwersalna. Jakkolwiek bylaby po-
jemna, ciagle jest to pojedynczy obiekt w naszych rekach, ktoéry przybliza

117 j. angielskiego ubiquitous — wszechobecny.
12 Dokument dostepny na stronie internetowej autora: http://www.ubig.com/
hypertext/weiser/wholehouse.doc [dostep 4.04.2012].
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nam $wiat zewnetrzny, ale nie jest odbiciem catoéci literatury rozproszo-
nej na $wiecie, ani tym bardziej nie zastapi jej. Idac za ta przenosnia,
chodzi o to, aby ta literatura byta wokél nas 1 na nasze zgdanie. Dzieki
ubiquitous computing to my mamy byé otaczani komputerami w réznych
formach, ktére spetniatyby rézne funkcje, byty wykorzystywane do rdz-
nych zadan, a przede wszystkim korzystalyby z rozproszonych zasobéw
informacji.

Koncepcje UC opisane wyzej przeniosly sie na edukacje. Noédnym ha-
stem ostatnich lat jest wubiquitous learning, czyli per analogiam,
wszechobecne uczenie sie. W szeroko pojetym u-learningu, osoba
uczgca sie egzystuje w systemie wszechobecnych mozliwosci edukacyj-
nych. Stad bywa tez zwany anywhere and anytime learning, czyli ucze-
nie sie gdziekolwiek 1 kiedykolwiek!3, Bedg to wiec wszystkie dotychczas
wykorzystywane zrodta tradycyjne, szkota, media masowe itp. oraz sys-
temy mobilne. Zatem ,ubiquitous learner” — nawet ten niezarzucajacy
tradycyjnych form, metod i narzedzi — najwiecej korzyéci edukacyjnych
czerpie lub bedzie méglt czerpaé¢ wlasnie z urzadzen przeno$nych dziata-
jacych we wszechobecnych sieciach informatycznych. U-learning moze
byé tez postrzegany jako wypadkowa e-learningu i m-learningu. Jako
érodowisko elektronicznego wspomagania uczenia sie jest przenoszone
na platformy mobilne — lub odwrotnie — technologie mobilne rozwijaja
sie w celu ,przechwycenia” funkcji 1 mozliwoéci platform e-lear-
ningowych. U-learning, bedacy zdecydowanie mobilnym, nie jest ograni-
czany fizyczng przestrzenia, ani tez nie jest regulowany czasem.

Dwie wazne cechy u-learningu to jego dostepnoéé 1 gotowoéél4. Skoro
owa u-przestrzen edukacyjna jest wszedzie wokét i caty czas, to osoba
uczaca sle uruchamia zasoby te] przestrzeni w dowolnym momencie
1 miejscu, a wszechobecna platforma sieciowa reaguje na sygnaty i pole-
cenia uzytkownika z kazdym jego ruchem w przestrzeni fizycznej. Sytua-
cja naturalng w u-learningu bedzie wiec uczenie sie niejako ,,przy okazji”
lub przy kazdej okazji, a nie tylko wtedy, gdy my sami intencjonalnie
uruchomimy zachowania kierowane na prace edukacyjna (pdjdziemy do
szkoly, biblioteki, zasiadziemy przy biurku do ksigzek, materiatéw,
komputera itp.).

Wspomniana wczeéniej autorska metoda intermedialna nauki jezyka
obcego dobrze wpisywalaby sie we wspoblczesne érodowiska typu ,u-”.
Osoba uczaca sie miataby dostep do baz materiatéw i pomocy jezykowych
zawsze 1 wszedzie. Poza tym, nauka odbywataby sie¢ w sposob spersona-
lizowany, dostosowany do indywidualnego stylu uczenia sie — dzieki 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 materialéw i pomocy na kilka ,mediéw sktadowych” lub kanatéw
komunikacyjnych. Pakiet intermedialny juz istnieje, jednak trzeba by
zmodyfikowaé techniki nauczania, a przede wszystkim tresci jezykowe
wymagalyby konwersji na noéniki zdalne 1 mobilne. Jest rozwazana proé-
ba stworzenia takiego u-pakietu w niedalekiej przysztoéci.

Jednym z przykladéw edukacyjnego zastosowania technologii typu
Lu-” jest projekt CLUE (Collaborative-Learning support-system with an
Ubiquitous Environment) oraz jego pochodna TANGO. Jak wskazuje
nazwa angielska, CLUE jest systemem wspomagajacym uczenie sie, we
wspdlpracy z wykorzystaniem wszechobecnego §rodowiska uczenia sie.
Idea powstala w Wydziale Informatycznym Uniwersytetu Tokushima
w Japonii. Jest to system wspomagajacy nauke jezyka, a konkretnie
stownictwa (tutaj bedzie to uczenie si¢ nazw przedmiotéw otaczajace]
rzeczywistoécl) oraz zwrotéw (grzeczno$ciowych w jezyku japonskim).
Narzedziem do nauki sa PDA! z zainstalowanym specjalnym oprogra-
mowaniem. Nauka moze odbywac sie na kilka sposobéw, np. w parach,
gdzie osoby symuluja rozmowe na podstawie bazy stownictwa 1 zwrotéow
zawarte] w pamieci komputeréw, a urzadzenia komunikuja sie poprzez
porty podczerwieni.

Na szczegblna uwage zastuguje projekt TANGO — bedacy kontynu-
acja CLUE — réwniez stuzacy nauce jezyka obcego (tutaj angielskiego).
Osoba uczaca sie wchodzi w interakcje z urzadzeniem przeno$nym,
a wlasciwie wykonuje zadania w okreslonej przestrzeni fizycznej, a
urzadzenie sprawdza poprawno$é¢ ich wykonania. System jest oparty na
,mapowanej rzeczywistoéci’16. Najpierw fragment otoczenia (np. pokdj)
jest ,tagowany”'?, czyli system zapamietuje fizyczne wspoélrzedne dowol-
nych punktéw wyznaczonego obszaru rzeczywistego. Jest to tzw. RFID18
Tag. W ponizszym przykladzie beda tagowane przedmioty codziennego
uzytku znajdujace sie w kuchni lub pokoju. Nastepnie do systemu wpro-
wadzane sa dane jezykowe odnoszace si¢ do calego oznaczonego obszaru
lub do dowolnego punktu opatrzonego powyzszym znacznikiem. Daje to
wyjatkowe mozliwoéci edukacyjne, m.in. w éwiczeniach na rozumienie ze
stuchu. Na przyklad (patrz ryc. 1), uzytkownik otrzymuje polecenie od
programu edukacyjnego: ,Where is the microwave?’ (,Gdzie jest ku-
chenka mikrofalowa?”). Zadaniem studenta jest podejs§¢é do kuchenki
1 przyblizajac PDA, nacisnaé¢ odpowiedni przycisk. System odczytuje
wspdlrzedne lokalizacji PDA 1 okresla poprawnoéé wykonania zadania,

15 7 j. angielskiego Personal Digital Assistant — PDA jest popularnym okresleniem
komputera kieszonkowego.

16 Patrz: H. Ogata et. al., TANGO.

17 Z j. angielskiego tag — znacznik, znakowadé, oznaczaé.

18 Radio Frequency ID — identyfikacja i lokalizacja obiektéw dziatajaca z wykorzysta-
niem fal radiowych.
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énie miejsca. To samo dzieje sie w innych miejscach: bankach, bibliote-
kach, muzeach, na dworcach?®, a nawet w sklepach.

Pierwszy z podanych przeze mnie przyktadéw zastosowann CLUE mo-
ze nie nalezy do wyrafinowanych w nauce jezyka obcego, ale pozwala
spekulowaé, ze zastosowanie takiego lub podobnych systeméw otwiera
ogromne mozliwosci edukacyjne nie tylko przed glottodydaktyka. Kie-
szonkowy komputer przenosny tworzy najczeéciej indywidualne grodowi-
sko uczenia sie. Nawet jesli dzieki taczom bezprzewodowym uzytkownik
korzysta z Internetu, uslug sieciowych, czy innych aplikacji zdalnych,
ciagle widze PDA w najczestszych dotychczas zastosowaniach, jako swo-
iste indywidualne centrum zarzadzaniaZ?!. Drugi, tokijski przykiad wy-
korzystania systemu CLUE i TANGO pokazuje, ze ,,mé6j” osobisty kom-
puter moze by¢ funkcjonalnym, interaktywnym i aktywnym elementem
wirtualno-rzeczywistego §rodowiska (AR) o praktycznie nieograniczo-
nym zasiegu przestrzennym, byé moze jak ,ja” jestem elementem &ro-
dowiska materialno-spotecznego. Oczywiécie, paralela miedzy obiema
powyzszymi rolami jest tutaj mocno uproszczona, ale dostrzegam pew-
ne zbieznoéci.

Mysle, ze u-computing i u-learning moga byé szczegdlnie przydatne w
kontekécie miedzykulturowym i miedzynarodowym. Przeciez takie urza-
dzenia, dysponujgace odpowiednio duzg pamiecig, moglyby pomiescié¢ ba-
zy roznych jezykoéw, a kazda baza zawieralaby slowa, zwroty, pelne zda-
nia i krétsze lub dtuzsze wypowiedzi:

* z r6éznych dziedzin zycia,

* charakterystyczne dla okreélonych instytucji lub miejsc uzytku pu-
blicznego,

* w jezyku formalnym, potocznym, albo np. typowym dla okreslonej
grupy zawodowej itd.

Odpowiedni program zarzadzajacy, sprzezony z generatorem mowy,
sam formutowalby komunikaty w naszej rozmowie z interlokutorem.
Urzadzenia wykorzystywane obecnie (r6wniez w projektach koreaniskich
lub japonskich) nadal bazujg na operacjach tekstowych. W przysztoéci
beda wyposazone w moduly rozpoznajace mowe, czyli stang sie swoisty-
mi ,zywymi” thumaczami. Najpierw odczytaja komunikat glosowy uzyt-
kownika, zanalizujg go 1 przetworzg w format tekstowy, korzystajac
z bazy danych jezyka wejSciowego. Nastepnie przettlumacza go na tekst
w jezyku wyjSciowym, ktory po wygenerowaniu dZwieku zostanie odtwo-
rzony przez gloénik.

20 Ciekawostka: RFID jest uzywany réwniez w Polsce (2008), choé nie w celach edu-
kacyjnych, a w systemie sprawdzania biletéw metra warszawskiego [przyp. aut.].
21 Por. G.J. Hwang 1 in., Criteria, s. 861 n.
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nie ich w osobistym portfolio, ktére jest réwniez przechowywane na ser-
werze. Tworzy swoje opracowanie na podstawie obserwacji roslin
w ogrédku, wlasnych notatek oraz danych multimedialnych z systemu.
Jest to oczywiécie tylko jedna z mozliwych form éwiczen. Idac za przy-
ktadem TANGO, uczniowie mogliby znajdowaé ro§liny w ogrédku na
podstawie opisdéw otrzymywanych z serwera.

Przyktad tajwariski mozna by rozszerzy¢ na inne przedmioty na-
uczania. System wymaga specjalistycznego oprogramowania, lecz nie
wydaje sie kosztowny. Moze korzystaé z serwera, ktéry szkola juz posia-
da. Tagowanie niewielkiego obszaru szkolnego lub przyszkolnego nie
powinno byé drogie, a komputery kieszonkowe to obecnie koszt kilkuset
zlotych. Najdrozszym elementem moze okazac sie oprogramowanie.

Augmented Reality, czyli rzeczywisto$¢ rozszerzona

Wspomniane wyzej bycie ,otoczonym” moze prowadzi¢ do dalej ida-
cych wnioskéow. Oto funkcjonujemy w §rodowisku rzeczywistym, ale sie-
gajac po ,wszechobecne” media mobilne 1 idgce za nimi oprogramowanie,
wkraczamy w swoistg paralelng rzeczywisto§é wirtualna. Wybrane tren-
dy rozwoju nowoczesnego oprogramowania wydaja sie potwierdzaé te
teze. Mam na my$li zjawisko bedgce kontynuacjg znanej doskonale rze-
czywistosci wirtualnej (VR — Virtual Reality), a mianowicie ,augmented
reality”, czyli rzeczywistoéé rozszerzona?3. Jest to wykorzystanie wirtu-
alne) rzeczywistosci 1 jej aplikacja w §wiecie fizycznym. Innymi stowy,
augmented reality (AR) jest érodowiskiem taczacym §wiat wirtualny
z elementami $wiata realnego, gdzie owa wirtualna rzeczywisto§¢ ma
dwie charakterystyczne cechy: jest interaktywna w czasie rzeczywistym
1jest przestrzenig trojwymiarowa,

Siegnijmy do zrédet. Jednym z pierwszych przyktadéw, ktory dosko-
nale egzemplifikuje rzeczywisto$é rozszerzong jest ARToolkit24 — zestaw
oprogramowania do tworzenia aplikacji AR. Autorem prototypu jest
dr Hirokazu Kato z Uniwersytetu Washington, natomiast sam program
szybko rozwijal sie 1 obecnie firma oferuje kilka pakietéw aplikacji pro-
jektowych. ARToolkit polega na tworzeniu elementéw wirtualnych
1 nakladaniu ich na obraz rzeczywisty, widziany poprzez specjalne tréj-
wymiarowe okulary. Widaé¢ to na zdjeciu (ryc. 3). Wirtualny ludzik wi-
dziany jest tak, jak gdyby faktycznie stat na prawdziwe] tabliczce. Kiedy
uzytkownik poruszy tabliczka, ludzik nie ,oderwie sie” od niej, lecz pozo-
stanie na tabliczce, jak gdyby byt fizycznym obiektem. W duzym uprosz-

23 7 j. ang. augment — powiekszyé, zwiekszyé, rozszerzyé sie.
24 http://www.artoolworks.com/
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z r6znych stron. Oto kilka przykladéw istniejacych juz podobnych apli-
kacji AR w zastosowaniach edukacyjnych:

* systemy analizy charakterystyki terenu wykorzystywane w geolo-
gii czy hydrologii,

* wizualizacja elementéw ukrytych, stosowana m.in. w diagnostyce
medycznej lub obrazach rejestrujacych operacje chirurgiczne,

* wirtualna rekonstrukeja stosowana w architekturze.

Cieszy fakt, ze te specjalistyczne i czesto bardzo drogie technologie
tanieja dzieki rozwojowi mikroelektroniki i popularyzuja sie. Daje to tym
wicksze szanse edukacji — naturalnemu ,odbiorcy” nowin technicznych
przemystu,

Jak zatem zmienia sie charakter wspodtczesnego indywidualnego éro-
dowiska uczenia sie w otoczeniu mediéw 1 TI? Na pewno zmienia sie
hardware i software, czyli strona techniczna. Pociaga to jednak zmiane
roli, jakg do tej pory pelni lub pelnita sieé. To juz nie jest tylko Internet
1 WWW. Dzieki sieciom wszechobecnym osoba uczgca sie ma o wiele
wigkszy, latwiejszy, a 1 zapewne szybszy dostep do elektronicznych zaso-
béw edukacyjnych. Praca z u-siecig jest bardziej interaktywna, co nalezy
odczytywaé jako pozytywng ceche w kontekécie edukacyjnym. Zmienia
si¢ funkcjonowanie u-learningu nie tylko na linii uzytkownik-sie¢, ale
takze uzytkownik-uzytkownik. Wtaénie dzieki swojej wszechobecnosci
oraz uniwersalnoéci narzedzi, sieci typu ,u-” moga sprzyja¢ sytuacjom
uczenia sie indywidualnego w warunkach wspdtpracy: w ukltadzie jeden
do jednego lub jeden do wielu. Nawet jeéli nowoczesne technologie i nowe
aplikacje ,,u-” dopiero przecieraja droge do masowego stosowania 1 mo-
wimy raczej o poczatku drogi, myéle, ze ta wladnie droga pdjdzie eduka-
cja przyszloéci.
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