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WSTEP

Pierwsze komputery skonstruowane zostaly w latach czterdziestych, ale do
celow edukacyjnych stosowane byly dopiero w latach sze$¢dziedziatych
naszego stulecia. Mowa tu oczywiscie o duzych komputerach lampowych,
pozniej tranzystorowych. Oprogramowanie edukacyjne pozostawalo poczat-
kowo pod duzym wplywem teorii behawiorystycznej oraz metody audioling-
walnej, jesli chodzi o programy do nauczania jezykow obceych. Pozniej
oprogramowanie dydaktyczne rozwijalo si¢, podazajac za zmianami zachodza-
cymi w teorii nauczania j¢zyka obcego oraz rozwojem techniki komputerowe;.

Nowym 1 znaczacym impulsem w rozwoju oprogramowania wspomagaja-
cego nauczanie jezyka obcego bylo wynalezienie i rozpowszechnienie mikro-
komputera. Nowe narzedzie pozwolilo na nowe zastosowania, dalszy rozwoj
oprogramowania dydaktycznego oraz na dotarcie z nim do szerokiej rzeszy
odbiorcow.

Obecnie komputery osobiste i domowe (personal and home computers),
jak wskazuja chocby same nazwy, moga byé dostgpne dla przecigtnego
uzytkownika. Coraz czgsciej znajduja zastosowanie w edukacji, na wszystkich
poziomach nauczania, a wspomaganie nauczania jezykow obcych przy wyko-
rzystaniu komputera jest coraz powszechniejsze.

Oprogramowanie dydaktyczne do nauczania jezykéw obcych charak-
teryzuje si¢ niezwykla roznorodnoscia. Jak juz wspomniano, dwa czynniki
- tzn. rozwdj teorii glottodydaktycznej oraz postgp w technice komputerowej
- mialy zasadniczy wplyw na ksztaltowanie tej roznorodnosci. Zatem dzisiaj
obok prostych programow testujgcych mamy skomplikowane symilacje kon-
wersacyjne, powstajace w oparciu o dokonania w takich dziedzinach jak
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sztuczna inteligencja, lingwistyka komputerowa i tlumaczenie maszynowe.
Mamy proste gry dydaktyczne oraz niezwykle bogate stowniki zaopatrzone
w analizery potrafigce dokonywa¢ morfologicznej analizy sléw. Obok pro-
gramow pisanych na weiaz popularne komputery 8-bitowe, np. ZX Spectrum,
powstajg skomplikowane systemy dostosowane do pracy w standardzie IBM
PC, nad ktérymi pracuja wicloosobowe zespoly naukowcow.

W Polsce wykorzystanie komputerow do dydaktyki - w tym do nauczania
jezykow obcych — nie jest popularne. Wydaje si¢, 7e braki sprzetu kom-
puterowego nie sg tu czynnikiem determinujacym, a juz na pewno nie jedynym.
Waznym czynnikiem hamujacym jest brak oprogramowania dydaktycznego.
Problem polega na tym, ze oprogramowania dydaktycznego czesto nie da sie
kupic¢, podobnie jak sprzgtu, ale trzeba rozwija¢ wlasne programy, pasujace do
danej sytuacji dydaktycznej. ' '

Celem niniejszego artykulu jest oméwienie dwoch typdw oprogramowania
do nauczania jezykoéw obceych, tzn. programow autorskich oraz symulacji
konwersacyjnych. Wydaje si¢ dzisiaj, z¢ wlasnie te dwa rodzaje oprog-
ramowania zasluguja na szczegolng uwage, ze wzgledu na ogromny postep
dokonujgcy si¢ w ich rozwoju oraz na perspektywy dalszego rozwoju
w przysziosci, ktory przyczyni¢ si¢ moze do szerszego i efektywniejszego
wykorzystania komputeréw w nauczaniu jezykow obceych.

PROGRAMY AUTORSKIE

Brak dobrego oprogramowania dydaktycznego oraz duzy wklad pracy
potrzebny do napisania chocby prostego programu do nauczania jezyka
obcego — nieproporcjonalnie duzy do skali wykorzystania programu — to te
sposrod wad wykorzystania komputera w nauczaniu jezyka, ktore wymieniane
$4 na pierwszym miejscu, wraz z takimi ograniczeniami, jak to, ze komputer
nie rozwija wszystkich sprawnosci jezykowych, nie rozwija tworczego po-
stugiwania si¢ jezykiem itp.

Wiasnie wspomniana wyzej wada w wykorzystaniu komputera w nau-
czaniu jezyka obcego stata si¢ impulsem do opracowywania tzw. programéw
autorskich.

Nauczyciel ma do dyspozycji trzy mozliwosci wykorzystania komputera:
1) korzystanic z programéw juz istniejacych (ale tych czesto nie da sig
adaptowac dla wlasnych potrzeb); 2) pisanie wlasnych programéw (to z kolei
wymaga od nauczyciela umiejetnosci programowania komputeréw); 3) korzy-
stanie z programoéw autorskich. Ta trzecia mozliwos¢ jest najbardziej atrakcyj-
na z punktu widzenia nauczyciela jezyka obcego, gdyz nie wymaga od niego
duzej wiedzy komputerowej, a pozwala na tworzenie wlasnych programow
edukacyjnych — oczywiscie ,.wlasnych” do pewnych granic.
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System autorski daje nauczycielowi mozliwo$¢ skoordynowania zakupione-
go programu dydaktycznego z wlasnym programem nauczania, dzigki moz-
liwosci wprowadzania whasnych danych do réznego typu éwiczen jezykowych,
wprowadzania wlasnych tekstow do analizy itp. Jest on jak gdyby nie napisang
ksiazka. Nauczyciel musi umie¢ poshugiwaé si¢ komputerem w takim zakresie,
jak np. sekretarka, korzystajgca z edytora tekstow, czy tez inzynier, wykorzys-
tujacy komputer do wspomagania prac projektowych.

CHOICEMASTER' jest przykladem prostego programu autorskiego,
pozwalajacego nauczycielowi na tworzenie jednego typu ¢wiczen — w tym
wypadku ¢wiczen wielokrotnego wyboru. Program daje nauczycielowi moz-
liwos¢ ulozenia ¢wiczenia skladajacego sie z 30 punktéw. Nauczyciel pro-
gramuje (wprowadza do komputera) stowa, frazy lub fragmenty zdan, sposrod
ktorych student bedzie dokonywal wyboru, oraz decyduje o ich liczbie (od 3 do
.5). Decyduje réwniez o tym, czy student: wykonujacy ¢wiczenie bedzie
informowany o bledach, czy tez nie. Opcja ta pozwala stosowaé program
zarowno do ¢wiczenia, jak i do testowania. Raz uloZzony przez nauczyciela
program moze by¢ pozniej wielokrotnie modyfikowany.

Wigce] miejsca w niniejszym omowieniu poswigcié trzeba programowi
A.D.AM. & E.V.E. (Automated Document Analysis and Manipulation and
Extensible Variety of Exercises), ktory rowniez zaliczy¢ mozna do klasy
programow autorskich?, Program ten powstal w Uniwersytecie w Leuven,
i cho¢ ciagle jest jeszcze w fazie ulepszen, juz teraz mozna powiedzie¢, ze
z pewnoscia zaliczy¢ go mozna do najbardziej zaawansowanych prac tego
rodzaju.

Program A&E daje nauczycielowi takie mozliwosci jak:

wprowadzenie do komputera za pomocg edytora tekstu lub czytnika
tekstu (Optical Character Recognition Device) dowolnie wybranego tekstu;

- automatyczne ustalenie trudnosci leksykalnej tekstu i w oparciu o te
ustalenia automatyczny wybor slow wymagajacych objasnien na danym
poziomie; :

automatyczne wyodrebnienie stownictwa nalezacego do jezyka ogdlnego
i stownictwa specjalistycznego;
automatyczna budowa wlasnego slownika, np. tematycznego;

- tworzenie zestawu 18 ¢wiczen jezykowych;

- przygotowanie dla studenta indywidualnego zestawu ¢wiczen na dyskiet-
ce lub na papierze.

Wsrod ¢wiczen proponowanych przez system A&E znajduja sig takie jak:

- ¢wiczenia stownikowe utrwalajace nowe slownictwo;

''C. Jones, CHOICEMASTER, London 1983 (Wida Software).
2 L. Baten, ADAM & EVE: Software as an Instrument Towards Communication. Book of
Abstracts. 7th European Symposium on LSP, Budapest 1989.
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- ¢wiczenia uczgce wielu znaczen tego samego slowa (polisemia);
¢wiczenia na rozne formy czasownikowe;
¢wiczenia uczace wewnetrznej organizacji tekstu, uczgee uzycia przyim-
kow, spojnikow, zaimkow;
¢wiczenia polegajace na odbudowie kolejnosci wyrazow w zdaniu
i kolejnosci zdan w paragrafie.

Wicle z powyiszych typow cwiczen dostgpnych jest dodatkowo w kilku
wariantach, wykorzystujacych rozne techniki, tzn. technike luk, wielokrotnego
wyboru itp.

Program monitoruje osiagnig¢cia studenta w obrgbie jednego ¢wiczenia, jak
rowniez na przestrzeni pracy z calym programem. Kiedy komputer nie potrafi
oceni¢ pracy studenta, daje nauczycielowi wydruk jego odpowiedzi.

Jak. juz wspomniano, system A&E jest jeszcze ulepszany. Prace sy
prowadzone m. in., aby dolgczy¢ go do elektronicznych stownikow na plytach
kompaktowych (CD-ROM), opracowac¢ wersje programu na modele kom-
puterow osobistych o wigkszej pojemnosci pamigei dla pelniejszego wykorzys-
tania dzwigku, w wigkszym stopniu uzy¢ mozliwosci graficznych jako bodzca
do tworczosci jezykowe;.

System A&E powstal z mysla o wspomaganiu nauczania jezyka angiels-
kiego, ale obecnie powstaja opracowania i bazy danych do automatycznej
analizy tekstow 1 tworzenia c¢wiczen w takich jezykach jak holenderski,
hiszpanski, francuski.

W Polsce niewiele powstaje programow dydaktycznych do wspomagania
nauczania jezykow obcych w ogdle, a w szczegolnosei typu ,,program
autorski”. Wspomnie¢ mozna jednak o jednej probie, a mianowicie o pro-
gramie AMERICANS 113, przeznaczonym do wspomagania rozwijania spraw-
nosci czytania. Program ten, podobnie jak inne programy autorskie, daje
nauczycielowi mozliwos¢ wprowadzania wlasnych tekstow oraz danych do
¢wiczen na zrozumienie i slownictwo. Program zawiera zestaw tekstow
angielskich ulozonych przez autorow. Wydaje si¢ jednak, ze program ten moze
by¢ uzyty po wymianie danych do nauczania kazdego innego jezyka, po
wymianie danych. Jedyna trudnoscia moze tu by¢ koniecznos$¢ zaprojek-
towania znakow obecnych w alfabecie danego jezyka. Program AMERICANS
I1 napisany zostal na polski mikrokomputer edukacyjny ELWRO 800 Junior.

Wspomnie¢ nalezy jeszcze o programie POLISH VOCABULARY AND
GRAMMAR [#, opracowanym w Uniwersytecie Stanu Wisconsin-Milwakee,
chocby z tego wzgledu. ze jest to z pewnoscia jeden z pierwszych edukacyjnych

YK. Ordowski, F. Sapinski, AMERICANS II, Wroclaw 1989,
M. J. Mikos, POLISH VOCABULARY AND GRAMMAR I, Milwakee 1989 (LRC
Software).
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programow komputerowych napisanych z mysla o wspomaganiu nauczania
jezyka polskiego jako obcego.

Program ten istnieje w dwoch wersjach: jedna na komputer Apple, druga
na komputer IBM PC. Program POLISH VOCABULARY AND GRAM-
MAR 1 jest prostym programem autorskim skladajacym si¢ z dwoch czgsci.
Czeé¢ ,,Vocabulary” to éwiczenie typu ,,drill-and-practice”, polegajace na
tlumaczeniu stow z polskiego na angielski i odwrotnie. W czgsei ,,Grammar™
zadaniem studenta jest dokonywanie thumaczen (wskazywanie na frazy blisko-
znaczne) z jezyka polskiego na jezyk angielski. Program zaopatrzony jest
w edytor, dzigki ktoremu nauczyciel moze tworzy¢ nowe ¢wiczenia oraz
modyfikowa¢ ¢wiczenia napisane przez autora.

SYMULACJE KONWERSACYJNE

W kontekscie wykorzystania konwersacyjnych symulacji komputerowych
do wspomagania nauczania jezyka obcego bardzo czgsto wspomina si¢
program ELIZA J. Weizenbauma®, wskazujac na to, Ze jest on prototypem
wielu edukacyjnych programéw konwersacyjnych. Jest tak w istocie. Pamigta¢
jednak trzeba — o czym przypomina Coleman® — ze ELIZA nie byla typowa
symulacja, a raczej parodia, majaca na celu udowodnienie zawodnosci testu
Turinga, tzn. jego operacyjnej definicji sztucznej inteligencji. Turing uznal
bowiem, ze komputer mozna uznac za inteligentny wtedy, gdy ,,rozmawiajacy”
z nim czlowiek nie zorientuje si¢, Ze ,,rozmawia’ z maszyna i opracowal test,
ktory mial tezg te potwierdzi¢. ELIZA — a w szczegolnosci program DOCTOR,
dzialajacy w obrebie programu ELIZA i symulujacy zachowanie psycho-
terapeuty — w duzej mierze podwazyla trafno¢ definicji i testu Turinga’.
Coleman® przypomina, z¢ ELIZA nie posiada autentycznej wiedzy jezykowej
i merytorycznej, a konwersacje z czlowiekiem prowadzi dzigki sztuczkom,
polegajacym na rozpoznawaniu tzw. stow kluczowych i wykorzystywaniu ich
w swoich wypowiedziach, dokonywaniu okreslonych permutacji wyrazow
w zdaniu.

Program ELIZA istotnie stal si¢ wzorem dla tworcow oprogramowania
dydaktycznego. Do tej kategorii zaliczy¢ mozna takie programy jak FAMI-
LIA°, TWENTY QUESTIONS!. Programy te, podobnie jak ELIZA, nie

s J. Weizenbaum, Computer Power and Human Reason, San Francisco 1976.

¢ D. W. Coleman, Conversational Simulation in CALL: Potential and Reality, ,,Simula-
tion/Games for Learning’ 1988, I8, 1, s. 77-87.

7 Weizenbaum, op. cit.

8 Coleman, op. cil.

9 J. Underwood, Linguistics, Computers and the Language Teacher, Newbury 1984.

10§ Higgins, T. Johns, Computers in Language Learning, London 1984.
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posiadaja autentycznej wiedzy o problemie, o ktérym rozmawiajg, nie
dokonujg analizy jezyka swojego rozméwey, a poshuguja si¢ jedynie sztucz-
kami programistycznymi.

Istnieje drugi typ programow konwersacyjnych, ktoére uzna¢ mozna za
prawdziwe symulacje i ktore nie sa pochodnymi ELIZY. Programy te
posiadajg dwie podstawowe — zdaniem Jonesa'' cechy symulacji, a mianowicie
symulowany kontekst i realnos$¢ funkcji. Pierwsza z tych cech zaklada istnienie
okreslonego kontekstu, na temat ktorego komputer posiada okreslony, zwykle
bardzo szczegélowa, wiedz¢. Druga natomiast zaklada, ze konwersacja moze
by¢ uznana przez studenta za autentyczna jedynie wtedy, gdy wypowiedzi
komputera bezposrednio nawigzuja do symulowanego kontekstu jezykowego.
Programy konwersacyjne tego typu posiadaja doglgbng wiedz¢ na temat
jakiegos okreslonego, zwykle waskiego problemu, potrafiag rowniez analizowac
wypowiedz studenta i udziela¢ adekwatnych odpowiedzi. Program tego typu,
w przeciwienstwie do programow podobnych do ELIZY, nie stara si¢ za
wszelka cene utrzymac inicjatywy w .,rozmowie”, ale potrafi oddac inicjatywe
i np. odpowiada¢ na pytania, jak to ma miejsce w przypadku programu
STATION', w ktorym zadanie studenta polega na uzyskaniu od komputera
informacji dotyczacych rozkladu jazdy pociggow.

Przykladem programu konwersacyjnego, ktory rowniez wykracza moz-
liwosciami poza mozliwosci programu ELIZA jest program TERRI™ bedacy
symulowana lekcja ¢wiczaca uzycie zdan w trybie rozkazujagcym w jezyku
angielskim.

W programie TERRI istnieje symulowany swiat, skladajacy si¢ z pomiesz-
czenia, w ktorym znajduje si¢ kilka bryl geometrycznych. Na podstawie tego
kontekstu student musi formulowa¢ rozkazy typu ,,Podnies biale pudetko™,
,Poloz je na czarnym pudetku”, ,,Zabierz wszystkie przedmioty z podlogi™.
Komputer, po dokonaniu analizy wypowiedzi studenta, potrafi wykonac ten
rozkaz poprzez animacj¢ na ekranie monitora.

TERRI posiada doskonala wiedz¢ o mikroswiecie, w ktorym funkcjonuje.
Wie, ile przedmiotow znajduje si¢ w pomieszczeniu, i jak te przedmioty sie
nazywaja. Wie, gdzie te przedmioty aktualnie znajduja si¢ i jakiego sa koloru.
TERRI wie réwniez, ze na niektorych przedmiotach (np. na piramidzie) nie da
si¢ postawi¢ innego przedmiotu. Program wie, kiedy jakas operacja jest
niewykonalna, np. z powodu faktu, ze w danym miejscu juz znajduje si¢ jakis
inny przedmiot. TERRI potrafi interpretowac uzycie zaimka ,,it” oraz potrafi
wskazaé na rozkaz, ktory jest malo precyzyjny, tzn. jednoznacznie nie okresla

WC. Jones, Simulation in Language Teaching, Cambridge 1982.

2. V.Cook, D. Fass, Natural Language Processing by Computer and Language Teaching,
System™ 1986, 14, 3, s. 163-170. ]

13D, W. Coleman, TERRI: a CALL Lesson Simulating Conversational Interaction,
System™ 1985, 13, 3, s. 247-252.
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przedmiotu, na ktorym TERRI ma wykona¢ operacje, np. kiedy student uzyje
frazy ,,the spool”, gdy w kontekscie istniejg ,,the bilack spool” i ,,the clear
spool”.

Wydaje si¢, ze w Polsce do tej pory nie powstaly komputerowe symulacje
konwersacyjne o przeznaczeniu dydaktycznym, Nie znaczy to jednak, ze polscy
naukowcy nie zajmujg si¢ problemem komputerowej analizy jezyka natural-
nego. Wspomnie¢ nalezy chocby o probie opracowania w Uniwersytecie
Warszawskim interaktywnej, komputerowej informacji kolejowej. Byla to
pierwsza proba opracowania programu konwersacyjnego w jezyku polskim,
ktory by dokonywal pelnej analizy wypowiedzi wplywajacych do komputera'*.
Pelna analiza, ktora wykonywal system, polegala na tym, ze analizowane bylo
cale zdanie, bez pozostawiania stow nierozpoznanych. Znaczylo to rowniez, ze
analiza ta odbywala si¢ na wielu poziomach, tzn. morfologicznym, syntaktycz-
nym i semantycznym.,

Symulacja opisywana tu, podobnie jak te opisywane wczesniej i powstale
w celu wykorzystywania ich do dydaktyki, rowniez posiada wyrazny, symulo-
wany kontekst, tzn. pociggi przyjezdzajace i odjezdzajace z Warszawy, oraz
wiedz¢ na temat tego kontekstu.

Program zaczyna konwersacje od zwrotu grzecznosciowego: Czym moge
sluzy¢? Pozniej nastgpuja trzy wyraznie wydzielone czgsci programu: 1) analiza
pytania; 2) uzyskiwanie informacji precyzujacych pytanie, np. Jakim pociagiem
cheialby pan jechac?; 3) udzielanie odpowiedzi.

Aby lepiej pozna¢ mozliwosci tego programu, mozna jeszcze wyliczyc typy
pytan, z ktorymi program potrafi sobie poradzi¢:

pytania proste (np. Kiedy jest pocigg do Krakowa?);

— pytania rozwini¢te (np. O ktorej godzinie przyjezdza na Dworzec Central-
ny wieczorny ekspres z Gliwic?);

- pytania poprzedzone zwrotami grzecznosciowymi (np. Czy maoglbym
prosi¢ o poinformowanie mnie, o ktorej odchodzi pospieszny do Olszytyna?);

- pytania zlozone (np. Kiedy i na jaki dworzec przychodzq pociqgi
z Gdyni?)

ZAKONCZENIE

Zaréwno programy autorskie, jak i symulacje konwersacyjne stwarzaja
wielkie nadzieje dla zwolennikow stosowania komputeréw w nauczaniu
jezykow obceych. Glowng zaleta programu autorskiego jest mozliwos¢ do-

14§ Szpakowicz, M. Swidzinski, A4 Simple Dialogue in Polish: Interactive Railway
Guide, [w:] Papers in Computational Linguistics, Sprawozdania Instytutu Informatyki Uniwersytetu
Warszawskiego, red. J. S. Bien, Warszawa 1981.
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stosowywania go do potrzeb nauczyciela. Dzigki symulacjom konwersacyjnym
z kolei komputer potrafi wkroczy¢ - choé¢ na razie w niewielkim stopniu
- w sfer¢ nauczania jezyka obcego, ktora do niedawna zarezerwowana byla dla
nauczyciela, tzn. w nauczanie komunikacji w jezyku obcym.

Wielu specjalistow w dziedzinie wykorzystania komputerow w glottodyda-
ktyce uwaza, ze dalszy znaczacy postgp w tej dziedzinie scisle uzalezniony jest
od postgpu w takich dziedzinach jak sztuczna inteligencja, lingwistyka
komputerowa i thumaczenie maszynowe. Juz obecnie powstajg systemy kom-
puterowe korzystajace z osiagnie¢ tych dziedzin.

W Polsce obserwujemy poczatki zainteresowania zastosowaniem kom-
putera w dydaktyce, w tym i w glottodydaktyce. Wydaje si¢ réwniez, ze
komputery moga by¢ stosowane do nauczania niektorych aspektow jezyka
polskiego jako obcego. Zaczyna pojawiaé si¢ oprogramowanie, ktore mozna
wykorzysta¢ do tego. Wspomniec jednak nalezy o trudnosciach, na jakie moga
natrafi¢c zaawansowane prace w tym zakresie (np. prace majace na celu
opracowywanie symulacji konwersacyjnych w jezyku polskim do wykorzys-
tania w dydaktyce). Jezyk polski jest jezykiem fleksyjnym o duzej dowolnosci
szyku wyrazow w zdaniu. Proste ¢wiczenie komputerowe, polegajace na
odbudowie prawidlowego szyku wyrazow w zdaniu, w przypadku jezyka
polskiego moze sta¢ si¢ nie lada problemem dla tworcy oprogramowania
Zatem wydaje si¢, ze warunkiem osiagni¢cia powodzenia w opracowywaniu
zaawansowanych programow wspomagajacych nauczanie jezyka jest wspol-
praca entuzjastow stosowania komputerow w glottodydaktyce z teoretykami
parajagcymi si¢ lingwistyka komputerowa lub prowadzenie wlasnych badan
w tej dziedzinie.

DODATEK

ELIZA

Kobieta: Men are all alike.

ELIZA: In what way?

K: They're always bugging us about something or other.
E: Can you think of a specific example?

K: Well, my boyfriend made me come here.

E: Your boyfriend made you come here?

K: He says I'm depressed much of the time.

E: I am sorry to hear you are depressed.

TERRI

TERRI: What should I do?
Student: Pick up the black cylinder.
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: I'm thinking (Przerwa, podczas ktérej TERRI analizuje zdanie)
OK (Animacja na ekranie)
What should I do now?

: Put it on the clear one.

: I'm thinking...
OK
What should I do now?

: Lay the dark cube on the clear box.

: I'm thinking...
Something is in the way.
What should I do now?

: Set the wedge behind the spool.

: I'm thinking...
You have an unclear noun phrase.
What should I do now?

: Set it behind the clear spool.

: I'm thinking...
OK
What should I do now?

. Put the black box on top of the clear box.

: I'm thinking...
OK
What should I do now?

: Get the black spool.

: I'm thinking...
OK

. Put it on the pyramid.

« I can’t. It won't balance.



