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Streszczenie

Przedmiotem artykutu jest wykorzystanie kursu Olive Green do samodzielnej nauki stownictwa
w jezyku obcym. Mozna go uznaé za innowacyjne narzedzie, poniewaz jednoczesnie jest filmem
interaktywnym, grq oraz platformg e-learningowq. Wspomniane elementy nie byly dostepne
wczesniej dostepne na takq skale w innych interaktywnych kursach jezykowych. We wstepie
odniesiono si¢ do zjawiska rozwoju technologicznego i jego wplywu na dziedzine edukacji.
Nastepnie omowiono powody istotnosci uczenia sie stownictwa. W glownej czesci artykutu
zostata przedstawiona analiza kursu Olive Green. Omowiono pokrotce program SuperMemo,
ktory jest jednym z komponentow wspominanego narzedzia. W dalszej czesci dokonano analizy
takich aspektow, jak funkcjonalnosé, interaktywnosci i gamifikacja w kursie. Kolejno omowiono
sposoby samodzielnej nauki stownictwa przy wykorzystaniu rézinych elementow kursu.
Dokonano analizy przydatnosci list ze stownictwem, MemoKart, napisow w filmie
interaktywnym oraz pozostatych é¢wiczen leksykalnych. Uwzgledniono rowniez sposoby, w jaki
kurs umozliwia weryfikacje i przetwarzanie nowo poznanego stownictwa. W podsumowaniu
przedstawiono zalety wykorzystania kursu Olive Green do nauki stownictwa w jezyku obcym.

Stowa kluczowe: Olive Green, nauka stownictwa, film interaktywny, gra edukacyjna, platforma
e-learningowa, samodzielna nauka

Abstract

Modern Technologies to Foster Vocabulary Acquisition: The Olive Green Course

This article offers a descriptive analysis of the Olive Green course for innovative self-directed
vocabulary learning in a foreign language. It can be considered as an innovative tool since it
integrates an interactive film, a game and an e-learning platform. These elements have not
previously been available so broadly in other interactive language courses. In the introduction,
the phenomenon of technological development and its impact on education is described. Next,
the importance of learning vocabulary is discussed. The main part of the article presents an
analysis of the Olive Green course. The SuperMemo programme, which is one of its components,
is briefly described. In the following section, functionality, interactivity and gamification of the
Olive Green course are discussed. Subsequently, ways of self-directed vocabulary learning with
the use of various course features are analysed. The discussion of how the course enables the
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verification and processing of vocabulary is also included. The summary presents the
advantages of using the Olive Green course to foster vocabulary learning in a foreign language.

Keywords: Olive Green, vocabulary learning, interactive film, educational game, e-learning
platform, self-directed learning

1. Wstep

Rozwdj technologiczny sprawil, iz metody nauczania znane z przeszto$ci ulegly znacznej
modyfikacji. Wynalazki takie jak gramofon, magnetowid, telewizor, komputer znalazty wtorne
zastosowania — np. w $wiecie edukacji, w tym nauce jezykow obcych. Przykladem jest
gramofon, ktory stat si¢ uzyteczny w metodzie audiolingwalnej, ktora zyskata popularnosé
wéréd zotnierzy podczas oraz po I Wojnie Swiatowej. Owa metoda polegata na powtarzaniu
wyrazen, a takze odtwarzaniu dialogéw z nagran. Urzadzenia tego typu umozliwity uczacym
si¢ stuchanie autentycznych wypowiedzi native speakerow 1 zmniejszyly role lektora w procesie
nauczania. W obecnych czasach z nagran w jezyku obcym mozna korzysta¢ przy uzyciu takich
zdobyczy techniki jak tablice interaktywne, platformy e-learningowe, czy smartfony. Ponadto
korzystanie z udogodnien technologicznych sprawito, iz uczacy si¢ maja kontakt z nagraniami
audio i wideo takze poza zajeciami. Uzyskali oni szerszy dostep do inputu jezykowego i
powtarzanie materialu z uwzglednieniem nagran audiowizualnych stato si¢ mozliwe w
dogodnym dla nich czasie. Obecne pokolenie uczniow to generacja osob, ktore juz od
dziecinstwa ma stycznos$¢ z technologia. Pokolenie Z, czyli osoby urodzone w latach ‘90., z
powodzeniem  wykorzystuje postep  technologiczny, np. popularno$¢ mediow
spoteczno$ciowych, by sta¢ si¢ bardziej rozpoznawalnym ws$rdéd rowiesnikéw, np. poprzez
kariere YouTubera czy influencera na Instagramie. Prensky (2001) sklasyfikowat tego typu
ludzi jako cyfrowych tubylcow (ang. digital natives), zaliczajac do tej grupy osoby urodzone w
latach 80., zatem réwniez pokolenie Y. Cyfrowi tubylcy funkcjonuja jako native speakers
Internetu, poniewaz znakomicie sobie radza z korzystaniem z réznorodnych rozwigzan
technologicznych (Prensky 2001). Jednym z przelomowych momentéw w dziedzinie
wykorzystywania technologii w celach edukacyjnych byto powstanie programu PLATO (ang.
Programmed Logistic for Automated Teaching Operations) w Stanach Zjednoczonych w latach
60. XX w. Program stuzyl do nauczania matematyki, a takze jezyka angielskiego w szkotach.
Opierat si¢ na stosunkowo prostej metodzie: jego uzytkownicy wykonywali dryle jezykowe 1
gramatyczne, przy mozliwosci korzystania ze zwigztych objasnien gramatycznych (Ahmad i in.

1985). Od tamtego czasu powstato wiele programow 1 aplikacji do nauki jezykdéw oraz innych
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przedmiotow. Z tego powodu konkurencjg dla papierowych podrecznikow oraz nagran wideo i
audio, staty si¢ rozwigzania technologiczne tego typu. Ukuto termin ,,VLE” (ang. Virtual
Learning Environment), ktéry oznacza wirtualne $rodowisko nauczania wspierane przez
oprogramowanie takie jak platforma e-learningowa, aplikacja lub program do nauki (Wrycza
2010: 529). Nowoczesne rozwigzania technologiczne tego rodzaju zdobywajg rynek edukacyjny
co najmniej od ponad dekady. Istotnie, pokolenia Y 1 Z charakteryzujg si¢ biegloscig w kwestii
korzystania z technologii, a tworcy programow i aplikacji zdaja si¢ $wiadomi, kto stanowi
najwigksza grupe ich odbiorcow. Wymusza to koniecznos$¢ tworzenia bardziej atrakcyjnych i
innowacyjnych aplikacji oraz programow. Przedmiotem niniejszego artykulu jest analiza
przydatnosci kursu Olive Green do nauki jezyka angielskiego w konteks$cie uczenia si¢
stownictwa. Program ten moze zainteresowaé wspoOlczesnych uzytkownikow, poniewaz
potaczenie trzech kluczowych elementow: filmu akcji, gry oraz platformy e-learningowej we
wczesniejszych kursach do nauki jezyka obcego nie byto w ogoéle spotykane lub miato miejsce

bardzo rzadko.

2. Dlaczego nauka stownictwa jest tak istotna?

Nadrzednym celem nauki jezyka obcego jest mozliwo$¢ porozumienia si¢. Pomimo iz
znajomo$¢ gramatyki stanowi istotny aspekt swiadomosci jezykowej, moze nie wystarczy¢
podczas rozmowy w obcym kraju. Folse (2004), badacz akwizycji jezyka obcego, zilustrowat
to historig ze swojego zycia. Proba kupna maki w matym sklepie w Japonii zakonczyla si¢
niepowodzeniem, poniewaz nie znat tego stowa w jezyku japonskim. Formg¢ kompensacji
stanowito m.in. uzycie formuty grzecznosciowe;j: ,,Przepraszam, gdzie jest 7, a
takZze opisania maki jako ,,przedchleba” (ang. pre-bread). Badacz opuscit po godzinie sklep bez
produktu, po ktory si¢ wybral, poniewaz sprzedawca nie zrozumiat, o co mu chodzito (Folse
2004). Co wigcej, jak stusznie podkresla Wilkins (1972: 111-112), ,bez gramatyki niewiele
mozna wyrazi¢, [natomiast] bez stownictwa nie mozna wyrazi¢ niczego” [ttum. wt.]. To jeden
z powodow, dla ktérego podrézujac do obeego kraju, powinno si¢ zabraé ze sobg stownik, a nie
ksigzke z objasnieniami gramatycznymi (Wilkins 1972).

Ponadto, nauka slownictwa ma bezposredni wptyw na inne kompetencje jezykowe.
Wedlug Nationa (1994), posiadanie duzego zasobu stownictwa sprawia, iz takie umiejetnosci
jak stuchanie, méwienie, czytanie i pisanie w jezyku obcym sa duzo tatwiejsze. W takiej sytuacji
pamiec robocza nie jest zaangazowana w analize pisowni, poprawnej wymowy lub uzycia stow

w kontekscie, co umozliwia skupienie uwagi na trudniejszych aspektach wykorzystania jezyka,
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jak stosowanie precyzyjnych struktur zdan i wilasciwych wyrazen (Nation 1994). Wysoki
poziom kompetencji w zakresie znajomosci stownictwa wigze si¢ z wigksza czestotliwoscia
wystepowania tzw. uczenia nieSwiadomego (ang. incidental learning; Nation 2001). Ten sposob
przyswajania informacji dziata na korzys$¢ tych uczacych sig, ktorzy znajg sporo wyrazow w
jezyku obcym.

Co to znaczy, ze kto$ nauczyl si¢ danego slowa lub wyrazenia? Trudno udzieli¢
jednoznacznej odpowiedzi na powyzsze pytanie, poniewaz fakt znajomosci stownictwa mozna
rozpatrywa¢ z roznych perspektyw. Najprostsza metodg byloby zastawanie pytania
zamknietego: ,,Czy znasz znaczenie stowa X?” (Seashore, Eckerson 1940). Na poczatku XX
wieku Binet i Simon (1911) pytali dzieci, co znacza wyrazy przy wykorzystaniu przedmiotow
lub poprzez opisywanie obrazkow, natomiast starsze dzieci byly proszone o podanie definicji
lub uzycie stowa w zdaniu. Natomiast Anglin i in. (1993) stosowali metod¢ mieszang: prosili
dodatkowym wyjasnieniem, co owo stowo znaczy w danym kontekscie.

Nation (2001) podkresla, ze na znajomo$¢ stownictwa sktadajg si¢: wiedza dotyczaca
formy danego stowa, jego znaczenia oraz sposobu uzycia w kontekscie tworzenia wypowiedzi
ustnych i pisemnych, jak rowniez umiejetnosci ich zrozumienia. Thornbury (2002) dodaje, iz
istotne jest nie tylko zapoznanie si¢ ze stownikows definicjg danego wyrazu, ale i kolokacjami,
konotacjami, jak rowniez jego znaczeniem w kulturze. W mojej ocenie o tym, czy dana osoba
nauczyta si¢ danego stowa, §wiadczy umiejetno$¢ uzycia go w sytuacji, w ktorej byloby to
wskazane. Moze by¢ to sprawdzian lub kolokwium, podczas ktoérego wymagane jest
przettumaczenie stowa czy wyrazenia, jak rowniez — a wlasciwie przed wszystkim —
komunikacja w jezyku obcym, ktorej celem moze by¢ np. zakup produktu czy ustugi. Ustalenie,
ze dana osoba zna okreslony wyraz lub frazg, ma charakter arbitralny 1 dla poszczeg6lnych

badaczy moze oznaczaé¢ co$ odmiennego.

3. Kurs Olive Green
3.1.  SuperMemo - element skladowy kursu

SuperMemo jest jednym z elementow sktadowych kursu Olive Green, jak i innych kurséw
jezykowych (réwniez kurséw z innych dziedzin). Powstal w Polsce w 1985 roku, a jego
autorami sg polscy naukowcy, Piotr WozZniak oraz Edward Gorzelanczyk. Program bazuje na

wykonywaniu powtorek stownictwa roztozonych w czasie (ang. spaced repetitions), ktore nie
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przytlaczaja uczacego si¢ w odroznieniu od dluzszych, ale rzadszych sesji powtarzania
stownictwa (Nation 2001; Nakata 2008). SuperMemo zbiera informacje o stowach, ktorych
uzytkownik wcze$niej nie zapamigtal 1 testuje ich znajomo$¢ w czasie wyliczonym przez
algorytm (Christensen i in. 2007; Nakata 2008). Tego typu rozwigzania technologiczne
pozwalajg unikng¢ uczenia si¢ wyrazow w sposob mechaniczny, gdyz stowa sg prezentowane

uzytkownikowi w losowej kolejnosci.

Powstato wiele innych programéw 1 aplikacji opartych na metodzie dziatania
SuperMemo. Nalezg do nich np. Anki, Duolingo, Busuu czy Memrise, ktére zapozyczyty
algorytm z drugiej wersji SuperMemo, niegdy$ udostepnionej w trybie Open Source!. Z kolei
system CAVOCA nalezy do mniej znanych narzg¢dzi: zostat stworzony z mys$la o niemieckich
uczniach i studentach. Jego funkcja jest nauka wymowy oraz znaczenia wyrazo6w na podstawie
ich kontekstu. Inny mniej znany program, WEBVOCLE, bazuje na systemie powtdrek

roztozonych w czasie oraz metodzie audiowizualnej.

Coraz czgsciej w sektorze edukacji odchodzi si¢ papierowych podrecznikdw, zastgpujac
je platformami e-learningowymi o mozliwie interaktywnym i adaptacyjnym charakterze (czyli
dostosowanym do preferencji uzytkownika); (Kerr 2014). Istnieje spore prawdopodobienstwo,
iz dydaktyka jezykow obcych bedzie w bardzo duzym stopniu opieraé si¢ na réznorodnych

interaktywnych, aby sprosta¢ oczekiwaniom pokolen Y i Z.

3.2. Czym jest kurs Olive Green?

Olive Green to hybryda platformy jezykowej, filmu interaktywnego oraz gry, ktora pojawila si¢
na polskim rynku edukacyjnym w 2016 roku. Niestandardowe potaczenie tych trzech
elementow sprawia, iz Olive Green wyrdznia si¢ na tle innych aplikacji i programow do nauki
jezyka obcego. Zostat wyprodukowany w 2014 r. przez wydawnictwo SuperMemo World z
Poznania, ktére wspotdziatato z firmg producencka Ekstasy z Londynu. Kurs jest dostepny na
stronie: https://olivegreenthemovie.com/about/start/. [Data ostatniego dostepu: 29.06.2020].
Fabuta filmu jest historia pewnej problematycznej kradziezy. Gtowna bohaterka, ktorej
zadaniem jest kradziez cennego obrazu z muzeum, dowiaduje si¢, iz klienci, ktorzy zlecili jej to

zadanie, nie sg tymi, za ktérych si¢ podajg i akcja si¢ znacznie komplikuje. Kurs jest dostepny

! Obecna wersja algorytmu SuperMemo z dn. 30.08.2019 ma nr 17 — informacje uzyskane od firmy
SuperMemo World drogg e-mailowg. Program jest nieustannie aktualizowany, dlatego biezgca wersja, z ktérg
zetknie sie czytelnik, moze by¢ nowsza.
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od poziomu Al do C1. Warto zaznaczy¢, iz wczeSniejsze inicjatywy nosity znamiona tego typu
rozwigzania technologicznego. Przyklad moze stanowi¢ kurs jezyka hiszpanskiego ,,Mi Vida
Loca”, ktory jest dostepny na stronie BBC 1 ktory otrzymat nagrod¢ za innowacyjnos¢ w 2009
roku. W kontekscie projektow spoza obszaru edukacji warto wymieni¢ gr¢ interaktywna ,, The
Bank Run”, ktorej gtéwnym komponentem jest film interaktywny (gracz decyduje o przebiegu
akcji), ktora adresowana jest do posiadaczy iPhone-ow. Powstal rowniez pelnometrazowy
interaktywny film tworcow serialu ,,Czarne lustro” (ang. ,,Black Mirror”) pt. ,,Bandersnatch”.
Weczesniejsza podobng inicjatywa jest interaktywny polski film ,,Zamek”, ktory taczy w sobie
elementy dzieta fabularnego oraz dokumentalnego. Olive Green zastuguje na uwagg, poniewaz
to pierwsza tego typu inicjatywa o takim charakterze na polskim rynku edukacyjnym, ktora
taczy rézne elementy interaktywne. Warto takze nadmienié, iz kurs ten otrzymat kilka
prestizowych nagrod? na brytyjskich targach edukacyjnych.

Uzytkownik ¢wiczy sprawnosci zintegrowane, co wptywa na rozwijanie kompetencji
jezykowych w réznych obszarach. O$ kursu stanowi tytutowy film, a uzytkownik na podstawie
fabuly rozwigzuje zadania, ktore zwigzane sg z akcja. Jedno z zadan dotyczy wyboru, co ma
uczyni¢ dany bohater. Inne ¢wiczenia polegaja na dopasowania zdje¢ do wyrazéw lub zadaniach
typu: prawda/falsz. Pozostate ¢wiczenia dotycza stownictwa i gramatyki, rowniez w konteks$cie
fabuty. Ciekawy element kursu stanowig zadania, w ktorych uzytkownik moze ,,porozmawiac”
z postacig z wybranych scen (tzw. dialog interaktywny). Uzytkownik ma takze mozliwo$¢

poznania realiéw krajow anglojezycznych w ¢wiczeniach zwanych Cultural Trivia.

3.3. Funkcjonalnosé¢ kursu

Olive Green jest kursem wartym uwagi, poniewaz jego gldownym elementem jest film akcji, co
wplywa na duza ekspozycj¢ uzytkownika na autentyczny jezyk. Ten rodzaj filmu szczegolnie
przycigga uwage widza, a interaktywnos$¢ programu sprawia, iz jest to kurs atrakcyjny dla
mlodziezy i1 studentow. Kurs rozwija sprawnosci zintegrowane, jednak ¢wiczenia zwigzane z
zagadnieniami leksykalnymi sg najczg$ciej powtarzajacym si¢ jego elementem. Film i gra
interaktywna dostarczajg emocji, dajg mozliwos¢ wyboru dzialania — poczucia sprawczosci, a
korzystanie z platformy e-learningowej — kontrolowanego $rodowiska nauki stownictwa. Te
elementy, poprzez efekt synergii, angazujg uczacych si¢ bardziej niz kazdy z tych komponentow

z osobna. Ponadto na uwage zastuguje fakt, iz Olive Green jest w pelni zsynchronizowany ze

2 M.in. BETT Awards 2016 (Londyn), Grand Prix i Gold Camera (Los Angeles), Ztoty Delfin (Cannes),
nominacja British Council do nagrody ELTons (por.: https://olivegreenthemovie.com/about/start/. Data
ostatniego dostepu: 23.08.2019).
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znanym od lat 90’ systemem SuperMemo, ktérego pierwotng funkcjg jest dostosowanie
powtorek do mozliwosci zapamigtywania przez uzytkownika. Minimalizuje to mozliwo$¢
przeuczenia si¢ tatwego slownictwa i niedostatecznego powtarzania trudniejszego, co bytoby
prawdopodobne w przypadku nauki bez wspomagania ze strony technologii (Nakata, 2008).
Istnieje takze mozliwo$¢ tworzenia MemoKart, w stowniku SuperMemo, czyli elektronicznych
fiszek oraz ich personalizacji poprzez dodanie wiasnej grafiki lub tekstu. MemoKarty stwarzajg
mozliwo$¢ graficznej wizualizacji skojarzenia zwigzanego z danym stowem lub wyrazeniem.
Olive Green jest programem, w ktérym wiele elementoéw ma zadanie pomoc uzytkownikowi w
przyswojeniu stownictwa.

Kurs jest odptatny, istnieje jednak mozliwos$¢ wykupienia subskrypcji online za 29.99
PLN za miesigc do wszystkich kurséw Premium (czyli rowniez Olive Green) z mozliwos$cia jej
przerwania w dowolnym momencie lub kupna czgsci kursu zwigzanych z danym poziomem, w
formie CD lub online. Olive Green powinien by¢ wykorzystywany w samodzielnej nauce
stownictwa, poniewaz umozliwia jego przyswajanie na roznorodne sposoby przy wykorzystaniu
niewielkich naktadéw finansowych. Prézno szuka¢ darmowego narzedzia do nauki jezyka
obcego, ktore oferowatoby uzytkownikowi zestawienie filmu akcji, gry interaktywne;j,

platformy e-learningowej oraz systemu powtorek roztozonych w czasie.

3.4. Interaktywnos$¢ kursu

Synteza interaktywnego filmu akcji, gry i1 platformy internetowej w jedno narzedzie moze
dostarczy¢ uzytkownikowi wielu bodzcoéw. Badania Storbecka i Maswooda (2016) oraz Yanga
11in. (2013) potwierdzaja, iz pozytywne emocje poprawiajag wydajno$¢ pamigci roboczej, ktora
odpowiada m.in. za rozumienie j¢zyka. Miller 1 in. (2018) przeanalizowali wptyw tego rodzaju
pamigci na zapamigtywanie stownictwa, ukazujgc rolg ,,gorgcego poznania” (ang. hot
cognition). Dowiedli, Ze potaczenie zdolnosci poznawczych oraz emocji ma wplyw na proces
uczenia si¢ stow, podejmowania decyzji oraz ewaluacji informacji (Miller i in. 2018). W innych
badaniach analizowano rol¢ hipermediéw w zapamigtywaniu stownictwa (Kim i in. 2008).
Wykazano w nich, iz rownoczesna ekspozycja badanych na tekst i obraz (jak 1 dzwigk)
wplywaja pozytywnie na zapamig¢tywanie stownictwa (Kim i in. 2008). W innych badaniach
autorzy z dziedziny psychologii wykorzystywali rozne narzedzia, ktorych celem byto
wywotanie emocji u badanych (techniki indukcji emocjonalnej): pokazywali badanym
poruszajace filmy (Lazarus i in. 1962; Gross, Levenson 1995), krétkie wideo z muzyka lub

zdjecia i obrazy (Lang, Bradley 1995) lub opowiadali réznorodne historie (Gerrards-Hesse i in.
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1994), co miato znaczacy wptyw na emocje badanych osob. Ponadto filmy akcji (a do nich
nalezy Olive Green) sprawiajg, iz wiekszos¢ widzéw ma wiecej energii, sg bardziej pobudzeni
(Chambel i in. 2011). Aspekty takie jak interaktywno$¢ i gamifikacja w Olive Green mogg by¢

motywacja do wykorzystywania w procesie uczenia si¢ przez wspolczesne pokolenia Y i Z.

3.5. Gamifikacja w kursie

Tworcy oprogramowania typu edutainment wykorzystujg zalety gier w celach edukacyjnych,
co jest znane pod pojeciem gamifikacji. Takie podej$cie do nauczania byto znane juz w latach
80. XX w. 1 jest wykorzystywane réwniez obecnie (Chen, 2016). Dobra gra angazuje
uzytkownika, dzigki czemu udaje si¢ utrzymac jego uwage. Sweetser i Wyeth (2005) wskazujg,
ze aspekty takie, jak koncentracja uzytkownika, element wyzwania czy mozliwos¢ ,,zanurzenia
si¢g” w $wiecie przedstawionym (immersji) sprawiaja, ze gry edukacyjne sg atrakcyjne dla
odbiorcéw. Uzytkownicy moga podjac¢ decyzj¢ zwigzang z dzialaniami bohaterow i zobaczyc¢,
jakie to bedzie miato dla nich konsekwencje. Podobne zjawisko dotyczy tzw. narracyjnych gier
fabularnych (ang. storytelling games), poniewaz uzytkownik moze podja¢ w nich znaczace
dziatania i zobaczy¢ wynik swoich decyzji, zamiast przyjecia postawy biernego gracza (Murray
1997). Innymi slowy, tego typu gry dajg uzytkownikowi mozliwo$¢ nie tylko doswiadczania
tego, co si¢ dzieje, jak rowniez zarzadzania fabutlg lub tworzenia wlasnych historii z elementéw
uktadanki. Wedtug Knollera (2010), jednym z podstawowych kryteriow kazdej interaktywnej
historii powinno by¢ poczucie sprawowania kontroli nad tym, co si¢ dzieje. Niektore gry sa
skutecznym narzedziem edukacyjnym, poniewaz oferuja srodowisko, w ktorym uczacy si¢
moga zobaczyé skutki poszczegélnych decyzji, bez ryzyka niepowodzenia. Cwicza w ten
sposOb umiejetnos¢ elastycznego myslenia oraz tworzenia strategii dziatania (Martinson, Chu
2008). Jak twierdzi Jakub Szamalek, tworca gier komputerowych oraz powiesciopisarz
zwigzany z firmg SuperMemo ,,w grze wideo (...), jesli »stracimy« gracza na chwile (...), kiedy
nie bedzie juz rozumial, dlaczego historia idzie w okreslonym kierunku — najprawdopodobniej
ja wylaczy i nigdy do niej nie wroci” (Kenneally 2016), dlatego twércom elektronicznych

narzedzi edukacyjnych zalezy na utrzymaniu uwagi uzytkownika.

4. Nauka slownictwa przy wykorzystaniu kursu Olive Green
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Kurs Olive Green jest przydatny w doskonaleniu roznorodnych umiecjetnosci, niemniej
¢wiczenia na przyswajanie stownictwa stanowig jego istotny aspekt. W ponizszym przegladzie

rodzajow zadan pokazano, w jaki sposéb mozna z niego korzysta¢ w celu nauki stownictwa.

4.1. Listy ze stownictwem

Jesli kursant zdecydowat si¢ zakupi¢ wersje kursu, w ktorej sklad wchodzi papierowy
podrecznik, moze skorzysta¢ z listy nowych stéw i1 wyrazen (z thumaczeniami na jezyk polski),
ktéra pomaga w zrozumieniu tresci dialogdw. Listy ze stownictwem moga by¢ uznawane za
relikt przesztosci, jednak w kontekscie kursu odgrywaja rolg dopetniajaca proces przyswajania
stownictwa. Ponadto wielu badaczy jest zdania, iz przyswajanie stownictwa tym sposobem
pozytywnie wplywa na retencje stownictwa oraz moze przynie$¢ szybsze rezultaty (Schmitt
1995; Waring 2004; Mondria, Mondria—De Vries 1994; Hulstijn 2001; Nation 2001). Warto
podkresli¢, iz autorzy programu sugeruja, aby powtarzanie stownictwa z filmu angazowato
uzytkownika w mozliwie najwiekszym stopniu®. Wedtug proponowanej procedury nalezy
odstucha¢ nagrania audio-wideo po angielsku. Po ostuchaniu si¢ z wymowa trzeba zakry¢
kolumne z polskim tekstem i przettumaczy¢ angielskie hasta na polski, po czym odwrdci¢
kolejnos¢. To ¢wiczenie sprawia, iz kursant wykonuje wysitek poznawczy, zatem nie tylko
oglada film czy wysluchuje nagran, ale takze analizuje, co zostalo powiedziane w danym
momencie. Istotne jest to, ze stownictwo z list z podr¢cznika nie jest przyswajane w sposob
czysto pamieciowy i odizolowany, gdyz poszczegdlne sceny z filmu stanowig dla niego kontekst
o charakterze audiowizualnym. Listy te uzytkownik moze rowniez wykorzysta¢ jako
rozgrzewke przed ogladaniem kolejnej czgsci filmu, dzieki czemu bedzie wiedzial, na jakich
stowach i wyrazeniach powinien skupi¢ si¢ najbardziej. Incydentalne i celowe przyswajanie
stownictwa przeplataja si¢ ze soba: ogladanie filmu z napisami mozna zaliczy¢ do
incydentalnego uczenia si¢, natomiast opanowywanie list ze slowami jest przyswajaniem
celowym. Te dwa sposoby uzupelniajg si¢, pomimo iz z pozoru moga wyglada¢ na wzajemnie
si¢ wykluczajace (Nation 2001: 232).

4.2. MemoKarty — utrwalanie stownictwa

Przydatng funkcja programu stanowi mozliwo$¢ tworzenia tzw. MemoKart na podstawie haset,
ktore znajduja si¢ w Stowniku SuperMemo, jak i Ttumaczu Google. Ten pierwszy zawiera
obustronne tlumaczenia, definicje w jezyku angielskim, przykltadowe zdania z uzyciem
sprawdzanego stowa, czgsto takze jego synonimy. Ttumacz Google umozliwia znalezienie

stowa, jesli nie bytoby go w programie, jednak stownik SuperMemo jest bardziej funkcjonalny,
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poniewaz umozliwia personalizacj¢ haset zgodnie ze skojarzeniami uzytkownika zwigzanych z
danym stowem. MemoKarty mozna uzupetnia¢ o grafike i wlasny tekst, korzystajac z opcji
,Notatki”. Jest wiele badan, w ktorych udowodniono, ze dzigki nauce z fiszek (a MemoKarty
to nic innego jak fiszki), uczacy si¢ zapamictuja wigcej stownictwa w krotszym czasie (Nation,
Waring 1997). W procesie ,,Swiadomego uczenia si¢ stownictwa fiszki sg bardzo skuteczne i
znacznie wydajniejsze niz w przypadku innych metod uczenia si¢ stownictwa” [thum. wt.]
(Nation 2011: 536). Spiri (2008) stworzyl WordChamp, narzedzie online do tworzenia fiszek
na potrzeby badania poréwnawczego, w ktérym grupa japonskich studentéw korzystata z
cyfrowych fiszek, a druga z list stownictwa na papierze. Jak pierwotnie zaktadano, studenci,
ktorzy uzywali WordChamp, osiagng¢li lepsze wyniki w pordwnaniu do drugiej grupy, jednakze
wykazano, iz obie techniki uczenia si¢ przyczynily si¢ do skuteczniejszego przyswajania
stownictwa. W innym badaniu zestawiono ze sobg trzy grupy: pierwsza z nich uczyla si¢
stownictwa z papierowych fiszek, druga z listy wyrazow, a trzecia poprzez elektroniczne fiszki
(Nakata 2008). Okazalo sie, iz grupa ,.elektroniczna” osiggneta najwyzsze wskazniki retencji
stownictwa, naste¢pnie ,,papierowa”, a na ostatnim miejscu ci, ktorzy uczyli si¢ stownictwa z list.

Korzystanie z list stow i wyrazen ulatwia takze samodzielne uczenie si¢ i zwigksza
autonomi¢ uczacego si¢, umozliwiajac prace we wtasnym tempie. Jednakze brak monitorowania
procesu nauki na podstawie harmonogramu moze skutkowa¢ przeuczeniem latwiejszego
stownictwa, a niedostatecznym przyswojeniem trudniejszego (Nakata 2008). Z tego powodu
programy 1 aplikacje z systemem powtorek stownictwa roztozonych w czasie sg niewatpliwie
lepszym rozwigzaniem, poniewaz sesje utrwalania s3a zaplanowane przez narzedzie
elektroniczne, a uzytkownikowi pozostaje dostosowac si¢ do planu powtdrek. Ponadto sesje
nauki sg powigzane z krzywa zapamig¢tywania danego uzytkownika, zatem dopasowane do jego
mozliwosci poznawczo-pami¢ciowych. Co wigcej, wigkszos¢ aplikacji elektronicznych, w tym
takze kurs Olive Green, umozliwia nauke stownictwa (i ¢wiczenia innych umiejetnosci) takze
na urzadzeniach mobilnych, jak smartfon. W zwiazku z tym uczacy si¢ majg zatem mozliwos¢
trzymania si¢ harmonogramu powtorek rowniez w sytuacjach nieformalnych, jak np. droga do
szkoty, uczelni lub podr6z wakacyjna (Kennedy, Levy 2008; Kukulska—Hulme, Shield 2008).
Dostepnos¢ programu czy aplikacji na urzadzeniu mobilnym moze stanowi¢ dodatkowaq zalete
dla zdyscyplinowanych uzytkownikéw, poniewaz moga w sposob produktywny wykorzystaé

czas, kiedy nie absorbuje ich inna istotna czynnos¢.

4.3. Napisy w filmie
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Innym elementem wspierajagcym rozumienie stownictwa w kursie jest fakt, iz film mozna
oglada¢ z polskimi lub angielskimi napisami albo bez. Jesli uzytkownik bedzie w stanie
korzysta¢ z tej opcji $wiadomie, moze usprawni¢ proces zapamictywania nowych stow i
wyrazen. Wedtug badan, filmy z napisami moga pomoc w przyswojeniu jednostek leksykalnych
(Winke i in. 2010; Sydorenko 2010), w szczegdlno$ci wyrazen idiomatycznych dzigki
kontekstowi ukazanemu w wideo (Secules i in. 1992). Napisy w filmach motywuja uczacych
si¢ do uzywania idiomow i nowo poznanego stownictwa (np. Canning-Wilson, Wallace 2000).
Tworcy Olive Green proponuja, aby dang sceng filmowa najpierw obejrze¢ z napisami polskimi,
pozniej ponownie z napisami w jezyku angielskim, a na koniec jeszcze raz z wylaczonymi
napisami — szczegolnie jesli dany uzytkownik uczy si¢ jezyka angielskiego od niedawna.
Kolejnym krokiem powinno by¢ samodzielnie odczytanie dialogu na glos, wlaczajac napisy i
wyciszajac dzwigk.

Istnieje wiele korzy$ci zwigzanych z naukg stownictwa przy wykorzystaniu filmow w
jezyku oryginalnym. Stanowi to substytut kontaktu z native speakerem, co miatoby miejsce w
przypadku przebywania w obcym kraju. Podczas ogladania filmu, moézg w sposob
podswiadomy analizuje takie aspekty jak wymowa, rodzaj uzywanego stownictwa czy struktura
zdan. Fakt ten potwierdza Danan (2004), wyrozniajac trzy aspekty dotyczace wykorzystania
materialow audiowizualnych z napisami jako narzedzi edukacyjnych. Moga one wptynac na: 1)
polepszenie zdolnos$ci rozumienia ze stuchu; 2) utatwienia procesu uczenia si¢ jezyka poprzez
wizualizacj¢ wypowiadanych kwestii (obraz); 3) polepszenie zrozumienia jezyka, ktore moze
si¢ przetozy¢é na usprawnienie ogdlnych zdolnosci poznawczych, takich jak poziom
przetwarzania informacji. Wyniki innych badan dotyczacych wptywu ogladania filmow z
napisami (oraz bez napiséw) na umiejetno$¢ zrozumienia tekstu pisanego, mowionego oraz
przyswajanie stownictwa pokazaty, iz istnieje pozytywna korelacja pomi¢dzy wykorzystaniem
takich filmoéw w nauce jezyka obcego a ww. sprawno$ciami (Baltova 1999; Danan 1992, 2004;
Garza 1991; Markham 1993, 1999; Neuman, Koskinen 1992). Dzi¢ki napisom w filmach uczacy
si¢ tatwie] przyswajaja wyrazenia idiomatyczne, ktore dla wigkszo$ci sg trudne do zapamigtania
(Secules i in. 1992). Warto rowniez zauwazy¢, ze filmy obcoj¢zyczne umozliwiajg zapoznanie

si¢ z rytmem mowienia, jak i intonacjga w r6znym kontekscie sytuacyjnym (Bello 1999).

4.4. Inne ¢wiczenia leksykalne w kursie

Czeé¢ zadan zwigzanych z fabulg filmu pojawia sie w trakcie jego trwania. Majg one réznorodng

postac tekstowo-graficzng 1 ich celem jest przetwarzanie nowo poznanego stownictwa w postaci
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logicznych tamigiéwek. Dzieki temu uzytkownik doswiadcza wielokrotnej ekspozycji na dane
stowo lub wyrazenie, np. w dopasowujac stowa do zdje¢, co powoduje, iz proces przyswajania
nie jest nuzacy. Zadania, w ktérych uzytkownik decyduje, co ma zrobi¢ dany bohater, sg o tyle
cickawe, ze sg to zadania na czas — nalezy wybra¢ jedno z dwdoch mozliwych dziatan w ciggu
okoto dziesigciu sekund (czas na decyzje¢ nie jest podany, jest jednak mierzony przez program).
Jesli jakie$ stowo w jednej z wymienionych opcji bedzie nieznane uzytkownikowi, to podejmie
decyzje, ktorej niekoniecznie chcial dla danego bohatera. Z tego powodu jest istotne, aby
uwaznie obserwowac, co si¢ dzieje w filmie. Wigkszo$¢ filmu to sceny z wartkg akcja lub
przynajmniej cieckawymi dialogami, co powoduje, iz uzytkownik jest zainteresowany tym, co
si¢ dzieje, a nowe stowa 1 wyrazenia moze wychwyci¢ z kontekstu danego fragmentu. Co wiecej,
korzystanie z kursu z podrgcznikiem powoduje, iz stowa uzyte w opcjach dziatan, ktére uczacy
si¢ ma do wyboru, powinny by¢ uprzednio cho¢by zauwazone, jesli nie prze¢wiczone podczas
zakrywania raz polskiego, raz angielskiego odpowiednika.

W innym rodzaju ¢wiczen nacisk zostat potozony na umiej¢tnos¢ wymowy calych zdan, co
umozliwia réwniez powtorzenie stownictwa uzytego w scenach. Uzytkownik wciela si¢ w
jednego z bohaterow i prowadzi dialog z dang postacig przy uzyciu mikrofonu. Program
zamienia glos na tekst. Nie jest to nowa funkcja, gdyz podobnag opcje oferowat np. polski
program ,Easy English”, niemniej, takie odgrywanie rél stanowi namiastke kontaktu z
rodzimym uzytkownikiem angielskiego. To zadanie umozliwia réwniez ¢wiczenie wlasciwej
wymowy w niekonwencjonalny sposob. Warto podkresli¢, iz ¢wiczenia, w ktorych uzytkownik
moze wykorzysta¢ mikrofon w celu pracy nad fonetyka, nadal nie sg standardem w przypadku
kursow przeznaczonych do samodzielnej pracy. Komentarz kulturowy (‘Cultural Trivia’)
zawiera ciekawostki zwigzane z krajami anglojezycznymi lub opis roéznic zwigzanych ze

stownictwem uzywanym w angielskim brytyjskim versus amerykanskim.

4.5. Weryfikacja i przetwarzanie stownictwa

Kolejne ¢wiczenia polegaja na uzupelnieniu zdania na podstawie sceny z filmu. Uzytkownik
okresla, czy zna dane stowo, wybierajac opcje ,,I know”, ,,I don’t know” lub ,,Almost” (lub ich
polskie odpowiedniki, w zaleznosci od wybranej wersji jezykowej). Ocena, Czy uczacy si¢
pamigta dane stowo lub wyrazenie, nawet w zadaniach zamknigtych, nalezy do uzytkownika.
Program jedynie sugeruje, jaka ocena wynika z weryfikacji odpowiedzi. Cwiczenia, w ktorych
uzytkownik powinien wpisac¢ szukane stowo, sg stosowane z umiarem. Najczes$ciej majg na celu

sprawdzenie pisowni, np. odmiany form gramatycznych lub sprawdzenia znajomos$ci zasad
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ortografii. Gdyby program sprawdzat odpowiedzi automatycznie, konsekwencja tego byltby
fakt, iz niewielka literéwka w zapisie zostataby przez system uznana za odpowiedz ,,Nie wiem”,
pomimo iz uzytkownik mégt zna¢ dane stowo lub wyrazenie. Poprawno$¢ zapisu zdaje si¢ nie
by¢ najwazniejszym aspektem w niektérych ¢wiczeniach, poniewaz mogloby to wptynad
deprymujaco na kursanta.

Wyniki badan potwierdzaja, iz pytania otwarte (jak rowniez testy wielokrotnego wyboru,
eseje, czy tzw. fiszki) sg jedng z najlepszych form sprawdzania wiedzy (Kang i in. 2007). Poglad
ten podziela Sajewicz-Radtke (2017), wedlug ktorej przy odtwarzaniu informacji podczas
rozwiazywania réznego rodzaju zadan otwartych, najwazniejszg role pelni wysitek poznawczy,
a wigc ciag myslowy, ktoéry naprowadza dang osobe na wtasciwg odpowiedz czy odpowiednie
informacje. Wysitek poznawczy w procesie odtwarzania informacji ma wicksza wartos¢ anizeli
mechaniczne ich przywolywanie (Sajewicz-Radtke 2017), co ma miejsce w przypadku
natychmiastowego sprawdzenia poprawnej odpowiedzi. Olive Green jest programem do
samodzielnej nauki, przeznaczonym dla swiadomych uzytkownikow, ktorzy sa w stanie ocenic¢
fakt pamigtania danego stowa lub wyrazenia.

Sekcja ,,Powtarzaj” zawiera m.in. ¢wiczenia na stowa i wyrazenia, ktore pojawiaja si¢ w
czestotliwosci okreslonej przez program. Zakres stownictwa w ¢wiczeniach gramatycznych jest
Scisle powiagzany z fabutg filmu, co przeklada si¢ na fakt, iz uzytkownik mimochodem po raz
kolejny obcuje z nowo poznanym stownictwem w trakcie wykonywania zadan na poprawno$¢
gramatyczng (typ ¢wiczen: multitple choice — wybranie stowa najlepiej pasujacego do zdania).

Inne ¢wiczenia dotycza dopasowania, np. stow do zdje¢ lub utozenia zdan wedlug logiczne;j
kolejnosci. Zaleta tamigtéwek logicznych w nauce jezyka obcego, oprocz walorow
rozrywkowych, jest fakt, iz uczacy si¢ maja wiecej kontaktu ze stownictwem przedstawionym
w danym kontek$cie. Zadania tego typu zwigkszajg ekspozycje na stownictwo. Leksykalne
tamigtowki rozwijaja zdolnosci takie jak rozumienie znaczenia stowa lub wyrazZenia,
poglebianie poziomu przetwarzania informacji, wnioskowania oraz odgadywania znaczenia na

podstawie kontekstu.

5. Podsumowanie

Rozwdj technologii sprawil, iz przeznaczenie takich urzadzen jak komputer czy telefon
komorkowy powiekszyto si¢ o zastosowanie w dziedzinie edukacji. Pokolenia Y 1 Z chetnie
poszukuja rozwigzan, ktore m.in. ulatwig im przyswajanie wiedzy. Wciaz powstaja programy i

aplikacje, ktore maja to umozliwi¢. Kurs Olive Green do nauki j¢zyka angielskiego stanowi
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pierwsza inicjatywe na polskim rynku edukacyjnym, ktora taczy elementy wczesniej
niewystepujagce wspolnie w skali makro. Polaczenie interaktywnego filmu akcji, gry
edukacyjnej oraz platformy internetowej zdaje si¢ mie¢ wymiar praktyczny, szczegodlnie w
kwestii samodzielnej nauki stownictwa. Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, iz Olive Green
wychodzi naprzeciw oczekiwaniom uzytkownikow z powodu formy kursu. Swiadoma praca z
kursem moze przynie$¢ wymierne efekty w zakresie przyswajania stownictwa. Ukierunkowana
praca z napisami z filmu moze si¢ przetozy¢ na zapamigtanie nowych jednostek leksykalnych,
co ulatwia kontekst wizualny scen. Mozliwos¢ podjecia decyzji ,,w imieniu” bohatera oraz
szybka akcja filmu powoduja, iz uzytkownik jest emocjonalnie zaangazowany w to, co si¢ dzieje
1 moze mie¢ ochote na regularne korzystanie z programu. Jesli procesowi przyswajania
stownictwa towarzysza emocje, istnieje wigksze prawdopodobienstwo, iz zostanie 0no
zapamigtane szybciej i w sposob trwalszy. Ponadto che¢ sprawdzenia, co si¢ stanie, jesli podczas
ogladania fragmentu lub catego filmu wybierze si¢ inng opcje dziatania, moze mie¢ wptyw na
to, iz uzytkownik zapamigta pewne stlowa 1 wyrazenia lepiej, poniewaz niektore z nich znowu
pojawia si¢ podczas wyswietlania filmu, jak i powigzanych z nim ¢wiczen. Zadania, ktore
polegaja na prowadzeniu interaktywnego dialogu z bohaterem, sprawiaja, iz uczacy si¢ moze
przetestowa¢ wymowe catych wyrazen w dos¢ nietuzinkowy sposéb, jak na program, ktory jest
przeznaczony do samodzielnej nauki.

Zaleta kursu jest tez to, ze bazuje w duzym stopniu na umiej¢tno$ci rozumienia ze
stuchu, co bywa spychane na dalszy plan podczas zajg¢ z nauczycielem. Bohaterowie filmu
wiklani sa w szereg emocjonujacych sytuacji, prowadza ozywione dialogi 1 stykaja si¢ z
problemami ro6znego rodzaju, co umozliwia uzytkownikowi poznanie stownictwa z wielu
dziedzin, ktore moze okazaé si¢ przydatne. Trzy kluczowe elementy kursu Olive Green, tj.
potaczenie filmu sensacyjnego, gry interaktywnej 1 platformy e-learningowej zdaja si¢
praktycznym rozwigzaniem, pomocnym Ww samodzielnej] nauce stownictwa w jezyku
angielskim. Wprowadzanie tego typu rozwigzan technologicznych z dziedziny edutainment
moze w przysztosci przewarto§ciowac dotychczas dominujgce modele uczenia si¢ jezykow
obcych. Pomimo iz technologie mobilne w uczeniu si¢ jezykow obcych zaczely stanowi¢ do$¢
czesty przedmiot artykutéw naukowych dopiero od ok. 2010 roku, niektoérzy badacze sugeruja,
iz moga spowodowaé zmiang paradygmatu nauki jezykow obcych (Kukulska—Hulme i in.
2008). Kurs Olive wyznaczyt pewien trend w dziedzinie nauki jezyka obcego poprzez e-
learning, dzigki synergii i stopnia zaawansowania filmu akcji, gry interaktywnej i platformy,

ktére oferuje.
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Informacja dodatkowa:

Autorka niniejszego artykutu nie jest zwigzana z firmg SuperMemo.
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