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The impact of Active Worlds on students’ motivation to communicate
in English

The paper presents the results of a research project whose main aim was to
investigate the impact of Active Worlds on students’ motivation to communi-
cate in English. In addition, the study investigated changes in motivation during
language lessons and sequences of such lessons. The sample consisted of 19
third-year students studying English at a Polish senior high school. They were
randomly divided into two groups. The students in the Active Worlds Group car-
ried out text-based conversations in the virtual world Active Worlds while the
learners in the Traditional Group communicated in conventional face-to-face
settings. The data were gathered by means of questionnaires and were analyzed
quantitatively. The analysis of the data revealed changes in motivation; however
their nature and magnitude were different in both groups.
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1. Wstep

Od pewnego juz czasu wykorzystanie swiatow wirtualnych w edukacji, a co a tym
idzie takze w nauczaniu jezykdw obcych, znajduje sie w centrum zainteresowaniu
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badaczy na calym swiecie. Dowodem tego sg coraz liczniejsze opracowania teore-
tyczne oraz publikacje prezentujgce wyniki badar empirycznych. Nie ma w tym jednak
nic dziwnego, gdyz swiaty wirtualne stanowig czes¢ wirtualnej przestrzeni, w ktorej
na co dzien przebywa wiekszos¢ ludzi, wigczajgc w to réwniez mtodziez szkolna.
Swiaty wirtualne, dzieki posiadaniu zintegrowanych narzedzi stuzacych do komunika-
cji miedzy uzytkownikami, wydaja sie by¢ srodkiem doskonale nadajgcym sie do pro-
wadzenia lekcji, podczas ktorych rozwijane sg sprawnosci mowienia w jezyku docelo-
wym. Co wiecej, komunikacja w swiecie wirtualnym odbywa sie za pomoca tekstu
lub/i gtosu (a ktéra moze by¢ takze wzbogacona o gesty) i stanowi¢ moze dodatkowy
element motywujacy uczniow do uzywania jezyka obcego nauczanego w szkole. W
Zwigzku z powyzszym, do wykorzystania swiatéw wirtualnych w tym celu podczas lekcji
jezyka, powinni by¢ zachecani takze nauczyciele jezykdw obcych w naszych szkotach.
Cho¢ od pewnego juz czasu mozna zaobserwowac wzrastajaca liczbe publi-
kacji przedstawiajacych wyniki projektow badawczych dotyczacych wykorzystania
Swiatow wirtualnych w nauce jezyka obcego (np. Kruk, 2014, 2015; Topol, 2013), to
nalezy jednak wskaza¢ na luke w badaniach empirycznych, ktére w sposob jedno-
znaczny dotykatyby kwestii wptywu swiatow wirtualnych na motywacje uczniéw do
komunikowania sie w jezyku obcym. Niniejszy artykut stanowi zatem probe czescio-
wej zmiany tego stanu rzeczy i przedstawia wyniki badania, ktorego gtéwnym celem
byto okreslenie stopnia, w jakim swiat wirtualny Active Worlds wptywa na motywa-
Cje ucznidw do porozumiewania sie W jezyku obcym podczas lekcji jezyka angiel-
skiego w polskim kontekscie edukacyjnym. Ponadto, badanie miato na celu uchwy-
cenie zmian w poziomie motywacji, tak w obrebie pojedynczej jednostki lekcyjnej,
jak i na przestrzeni kilku lekcji oraz wskazanie na przyczyny tych zmian. W pierwszej
czesci artykutu zostang oméwione wybrane cechy swiatow wirtualnych, ktore moga
swiadczy¢ o ich motywujacym charakterze, oraz badania, ktérych rezultaty wskazuja
na zmienng nature motywacji w uczeniu sie jezyka obcego. Nastepnie przedsta-
wiona zostanie charakterystyka projektu badawczego, wraz z jego pytania badaw-
czymi, prezentacja uczestnikdw, opisem lekcji oraz instrumentéw zbierania danych
i zastosowang analiza. Dalej przedstawione zostang wyniki badania wraz z dyskusja.
W ostatniej czes¢ artykutu znajdzie sie krotkie podsumowanie, w ktérym, miedzy
innymi, przedstawione zostang stabosci projektu badawczego, wskazowki doty-
czace dalszych badan w tym zakresie oraz sugestie dla nauczycieli jezykdw obcych.

2. Przeglad literatury
2.1. Motywacyjne cechy swiatow wirtualnych
Wedtug definicji zaproponowanej przez Pawta Topola (2011), swiaty wirtualne

to ,,srodowiska wytacznie graficzne, najczesciej na platformie internetowej, ale
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nie 2D, jak w przypadku stron WWW czy portali spotecznosciowych. Stworzone
sg catkowicie w grafice 3D, gdzie uzytkownik kreuje swoja wirtualng postac,
a nastepnie porusza sie w okreslonej przestrzenii czasie (...) ‘egzystuje’ w postaci
swojego awatara” (s. 64), czyli ,,graficznej, tréjwymiarowej reprezentacji osoby fi-
zycznej” (s. 1). Zkolei Vickers (2010, s. 75) definiuje swiaty wirtualne jako ,,dajace
ztudzenie zanurzenia sie spofecznosciowe srodowiska, w ktorych uczniowie moga
odwiedza¢ dane miejsca w sieci i spotykac sie z innymi, aby prowadzi¢ rozmowy
(w oparciu o tekst lub gtos)” (ttumaczenie wiasne: MK). Juz sama mozliwosé ob-
cowania w tak specyficznej rzeczywistosci, pod postacig, ktéra moze, ale nie musi,
przypominac te ze swiata fizycznego, moze by¢ wystarczajacym powodem, aby za-
checi¢ wiekszos¢ mtodych 0so6b (tj. szczegdlnie ucznidw), do wiekszej aktywnosci,
zaangazowania i zainteresowania nauka jezyka obcego. Jednakze awatar i samo
srodowisko graficzne, jakkolwiek nie bytyby one atrakcyjne i fascynujace, to nie
wszystko, co moga zaoferowac swoim uzytkownikom, a w szczegoInosci uczacym
sie jezykow obcych, te cyberswiaty. Nalezy bowiem dodac, ze swiaty wirtualne
charakteryzuje immersyjny charakter, na ktory sktadajg sie trzy cechy: poczucie
zanurzenia w rownolegtej rzeczywistosci, ucielesnienie oraz wspotobecnos¢ (por.
Grant, 2008; Johnson, Levine, 2008). Jednak w kontekscie uczenia sie jezyka ob-
cego, na szczegolng uwage zastuguja poczucie zanurzenia i wspétobecnosci, z uwagi
na fakt, ze pierwsza z wymienionych cech moze wywota¢ u ucznidéw uczucie prze-
bywania w tamtej rzeczywistosci, a druga zaktada mozliwos¢ kontaktu z innymi
osobami uzywajgcymi jezyka docelowego (Topol, 2013, s. 47).

Jesli przyjrzymy sie doktadniej warunkom, w jakich odbywa sie nauka je-
zykow obcych w polskich szkotach, to okazuje sie, ze lekcje jezyka obcego odby-
waja sie z reguty w typowym dla tego celu miejscu zwanym klasg lub pracownia
jezyka obcego. Jest to przestrzen charakteryzujgca sie pewng niezmiennoscia
(np. podobny wystroj, atmosfera, osoby w niej przebywajace) i sztucznoscia, bo-
wiem probuje sie w niej, w mniej lub bardziej udany sposob, wykreowac wraze-
nie u uczacych sie jezyka przebywania w rzeczywistosci nauczanego jezyka ob-
cego. W przeciwienstwie do konwencjonalnej klasy, swiaty wirtualne wyrézniaja
sie mozliwoscig manipulowania srodowiskiem przez szybkie tworzenie nowych
wirtualnych miejsc i dodawania do nich, na przyktad, dzwieku czy wideo (Peterson
2011, s. 70), a takze, co wazne, mozliwe jest tworzenie wirtualnych symulacii,
ktore moga przedstawiac sytuacje swiata realnego, ktore jednoczesnie pozwalaja
uzytkownikom czynnie w nich uczestniczy¢ (Topol, 2011, s. 74). Najbardziej istotny
z punktu widzenia nauczyciela jezyka obcego jest jednak fakt, ze swiaty wirtualne
zapewniajg autentycznosé, aczkolwiek wirtualng, zadan jezykowych oraz umozli-
wiajg natychmiastowa zmiane scenerii dla éwiczern komunikacyjnych i sprzyjaja
zaangazowaniu emocjonalnemu uczniow (Sobkowiak, 2011, s. 125). W swiecie
wirtualnym uczniowie moga takze spotkac sie z przedstawicielami innych kultur,
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sg zmuszeni poruszac sie w przestrzeni i korzystac z jezyka, ktorego sie ucza, w celu
uzyskania pomocy czy porozumiewac sie w kwestiach autentycznych czynnosci
(Sobkowiak, 2011, s. 126). Warunki te nie sg w zasadzie mozliwe do spetnienia
w tradycyjnej klasie jezykowej, jakkolwiek tworczy czy pomystowy bytby przeby-
wajacy w niej nauczyciel, i bez wzgledu na to, jakie metody czy techniki znajdo-
watyby sie w jego warsztacie pracy.

Jest rzecza oczywista, ze jednym z najwazniejszych celow nauczania jezyka
obcego jest rozwijanie sprawnosci skutecznego i swobodnego porozumiewania
sie w tym jezyku. Nie jest to jednak zadanie tatwe, szczegdlnie w kontekscie na-
uczania jezyka jako obcego, jak ma to miejsce w Polsce, gdzie kontakt z jezykiem
docelowym poza klasg jezykows jest ograniczony i gdzie jezyk ten ciggle jeszcze
nauczany jest w wymiarze zaledwie kilku, zwykle dwoch lub trzech, godzin tygo-
dniowo (por. Pawlak, 2011). Wykorzystanie swiatow wirtualnych moze jednak
czesciowo rozwigzac ten problem, gdyz, jak juz wyzej odnotowano, stwarzajg one
wyjatkowe okazje do doskonalenia sprawnosci mowienia. Konwersacje w srodo-
wisku swiatéw wirtualnych moga by¢ realizowane pomiedzy uczniami, uczniami
i nauczycielami oraz innymi uzytkownikami za pomoca czatu, poczty elektronicz-
nej, synchronicznej komunikacji werbalnej i wizualnej (Czepielewski, Christodou-
lopoulou, Kleiner, Mirinaviciute, Valencia, 2011, s. 8). Ponadto, podobna do co-
dziennej komunikacja, prowadzona z perspektywy pierwszej osoby oraz sponta-
niczne zdobywanie wiedzy, ktére nie wymaga duzego wysitku kognitywnego w po-
rownaniu z tradycyjnymi praktykami, powoduje, ze swiaty wirtualne stanowig ele-
ment wzbogacajacy zdobywanie wiedzy przez ucznidw i zapewniajacy im tym sa-
mym cenne doswiadczenie jezykowe (Chittaro, Ranon, 2007). Kolejnym czynni-
kiem, ktory wptywa na uzycie jezyka obcego nauczanego w szkole, i ktéry, cho¢
nie jest bezposrednio tozsamy z motywacja, aczkolwiek moze jej towarzyszyé,
zwigzany jest z lekiem przed uzyciem tego jezyka. Nalezy zatem podkresli¢ fakt, ze
komunikowanie sie za pomoca komputera przyczynia sie do zmniejszenia leku
przed uzyciem jezyka docelowego (por. Arnold, 2007; Freiermuth, Jarrell, 2006).

2.2. Active Worlds i inne $wiaty wirtualne

Swiaty wirtualne nie s3 nowym pomystem, bowiem pierwsze takie $wiaty zo-
staty utworzone juz w latach siedemdziesigtych ubiegtego stulecia i zwigzane
byty z r6znego rodzaju komputerowymi symulacjami i grami przygodowymi.
Uzytkownicy komunikowali sie z komputerem za pomoca klawiatury, wpisujac od-
powiednie komendy podczas gry. Kontynuacja komputerowych symulacji i gier
przygodowych byty srodowiska MUD (ang. multi-user domains) and MOO (ang.
multi-user domains object-oriented), ktore byty takze wykorzystywane przez nau-
czycieli do nauczania jezyka obcego (Schwienhorst, 2009; Shield, 2003). Jednak
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srodowiska typu tekstowego szybko zostaty zastapione przez bardziej atrakcyjne
i interaktywne Swiaty wirtualne, takie jak, na przyktad swiat wirtualny Active Worlds.
W takich wirtualnych srodowiskach uzytkownicy mogli komunikowa¢ sie pomiedzy
soba za pomoca tekstu, wchodzi¢ w interakcje ze znajdujgcymi sie w tych wirtual-
nych przestrzeniach obiektami oraz tworzy¢ otaczajaca ich wirtualng rzeczywistos¢
(np. poprzez budowanie w niej réznego rodzaju obiektow). Warto zatem zauwazyc,
ze Swiaty wirtualne to nie tylko przedtuzenie czatu i MOO, ale srodowiska oferujace
scenerie podobng do tej znanej ze swiata realnego i wypetnione postaciami (tj. awa-
tarami) bedacymi reprezentacja realnych oséb (por. Krajka, 2007).

Jesli chodzi o swiat wirtualny Avtive Worlds, to pomyst jego utworzenia
narodzit sie w San Diego w Stanach Zjednoczonych w 1994 roku (de Freitas,
2008). Swiat ten, poczatkowo zwany jako Alpha World, zostat jednak oficjalnie
otwarty rok pézniej (Reis, Escudeiro, Escudeiro, 2011). Wedtug strony interneto-
wej swiata wirtualnego Active Worlds (https://www.activeworlds.com/web/),
Swiat ten sktada sie z tzw. wszechswiata (ang. universe), zawierajacego ponad
600 trojwymiarowych swiatow wirtualnych, wtaczajac, wspomniany juz, najbar-
dziej popularny swiat Alpha World. W swiatach tych uzytkownicy moga wybra¢
najbardziej odpowiadajacego im awatara oraz nada¢ mu unikalng nazwe. Tak jak
w przypadku najpopularniejszego swiata wirtualnego Second Life, dostep i na-
wigacje po Active Worlds zapewnia odpowiednie oprogramowanie (Kotsilieris,
Dimopoulou, 2013). Nalezy tutaj zauwazy¢, ze dostepnych jest rowniez wiele in-
nych swiatow wirtualnych, na przyktad Smeet (http://en.smeet.com/), do kto-
rych dostep zapewnia zwykta przegladarka internetowa (np. Firefox, Internet
Explorer). Wymagania sprzetowe tego typu swiatdw, tj. swiatow dziatajacych
w oparciu o typowa przegladarke internetowa, nie sa duze, a zatem moga by¢ one
wykorzystane w szkotach dysponujacych starszym sprzetem komputerowym
oraz wolniejszym tagczem internetowym. Trzeba tu jednak zaznaczyé¢, ze w prze-
ciwienstwie do bardziej sprzetowo wymagajacych wirtualnych swiatow (Active
Worlds czy Second Life), swiaty te zapewniajg znacznie mniejsze mozliwosci in-
terakcji. Komunikacja miedzy uzytkownikami nie moze by¢ bowiem prowadzona
za pomoca gtosu, a tylko w oparciu o tekst (Kruk, 2013).

2.3. Zmienny charakter motywacji

Motywacja jest zagadnieniem, ktorym juz od dekad zajmujg sie teoretycy i ba-
dacze, i ktdéra byta zwykle postrzegana jako produkt, czy tez ,statyczny atrybut
uczacych sie, ktéry nie podlega modyfikacjom wraz z uptywem czasu” (Pawlak,
2008, s. 173). Jednakze, co nalezy podkresli¢, w ostatnim czasie powstajace mo-
dele teoretyczne uwzgledniajg dynamiczny wymiar motywacji w nauce jezyka
obcego (np. Doérnyei, 2000; Dornyei, Otto, 1998; Williams, Burden, 1997). Nalezy
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takze zauwazy¢, ze cho¢ uczeni wskazuja takze na potrzebe badan (tak poprzecz-
nych, jak i podtuznych) dotyczacych zmiennego czy tez dynamicznego wymiaru
motywacji, to w literaturze znalezé mozna niewiele projektow badawczych,
ktore postawity sobie za cel doktadniejsze przyjrzenie sie tak rozumianej moty-
wacji. Z istniejacych badan podtuznych, ktore dotycza dynamicznej natury mo-
tywacji, mozna, miedzy innymi, wymieni¢ projekty badawcze przeprowadzone
przez takich badaczy, jak Ushioda (2001), Shoaib i Dérnyei (2005), Hsieh (2009),
Kim (2009), Nitta i Asano (2010), Piniel i Csizér (2015). Jesli natomiast chodzi
0 badania empiryczne dotyczace zmian motywacji w krotszym niz kilka miesiecy
okresie, tj. takich zmian, ktére mozna zaobserwowaé podczas pojedynczej jed-
nostki lekcyjnej oraz z lekcji na lekcje, to na uwage zastuguja badania przepro-
wadzone w polskim kontekscie edukacyjnym przez Pawlaka (2012), Kruka (2013)
oraz Pawlaka i jego wspotpracownikow (2014).

Celem pierwszego z wyzej wymienionych projektéw badawczych (Pawlak
2012) byto, miedzy innymi, uchwycenie zmian w motywacji oraz jej poziomu
w zakresie celow i zamiarOw oraz zainteresowania i zaangazowania W nauke je-
zyka angielskiego 28 ucznidéw szkoty ponadgimnazjalnej w okresie czterech ty-
godni. W badaniu wykorzystano szereg instrumentow badawczych, takich jak
kwestionariusze, ankiety ewaluacyjne, obserwacje, wywiady z wybranymi
uczestnikami badania oraz szczeg6towe konspekty lekcji. Analiza zebranych da-
nych pokazata, ze zarbwno sama natura motywacji, jak i zaangazowanie uczniéw
zmieniaty sie na przestrzeni czasu oraz w pewnym stopniu takze w trakcie trwa-
nia pojedynczych lekcji. Nalezy jednak zaznaczyé¢, ze nie udato sie zaobserwowaé
zmian w motywacji uczniow z jednej lekcji na kolejng. Wedtug Pawlaka przyczy-
nami takiego stanu rzeczy mogty by¢, miedzy innymi, wady wynikajace z kon-
strukcji narzedzi poboru danych oraz fakt, ze zostaty one zebrane przez osobe
bedaca regularnym nauczycielem uczestnikéw badania. W analizie danych od-
notowano bowiem fakt, ze w przeciwienstwie do dokonanej przez nauczyciela
oceny poziomu zainteresowania uczniow tym, co w danej chwili dziato sie pod-
czas lekcji jezyka angielskiego oraz ich zaangazowania w wykonywanie okreslo-
nych zadan, niektdrzy uczniowie bardzo czesto mogli raczej chcie¢ przypodobaé
sie prowadzacej lekcje swoimi odpowiedziami, niz doktadnie oceni¢ zadania
i przeprowadzone lekcje. Niemniej jednak, analiza danych pokazata, ze czynniki,
ktore mogty wptynaé na zmiany w poziomie motywacji dotyczyty tematu lekcji, jej
fazy, rodzaju wykonywanego zadania i jego umiejscowienia w planie danej lekcji,
nowosci wykonywanego zadania, dynamiki grupy, charakterystyki uczniow czy
tez zamierzen danej grupy lub jej pojedynczych cztonkow.

W kolejnym badaniu, bedacym kontynuacja projektu badawczego, ktérego
wyniki zostaty wiasnie przedstawione, Pawlak i in. (2014) szukali odpowiedzi na
pytania dotyczace motywow, dla ktérych uczniowie uczg sie jezyka angielskiego
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i ich zmian na przestrzeni czasu (tj. tygodni i miesiecy) oraz zmian w poziomie
motywacji podczas lekcji, jak i z lekcji na lekcje. Badanie trwato dwa tygodnie
i objeto 38 uczniow szkoty ponadgimnazjalnej. Analiza danych zebranych za po-
moca szeregu instrumentow badawczych (tj. ankiet, obserwacji oraz wywiadow
z uczestnikami) ujawnita dtugofalowe oraz krotkofalowe zmiany w motywacji
uczestnikow badania. Pierwsze z nich, cho¢ zdeklarowane tylko przez niektorych
badanych, byty zwigzane z motywacja instrumentalng, rozumiang jako dazenie
do osiggniecia pragmatycznych celow oraz unikania niekorzystnych skutkow.
Drugie natomiast dotyczyty zaangazowania, ktore zalezne byto od tematu lekcji,
rodzaju wykonywanych c¢wiczen, czasu ich trwania, wspotpracy pomiedzy
uczniami oraz istotnoscia omawianych tematéw/kwestii dotyczacych egzaminu
maturalnego. Jak podkreslaja badacze, fakt, ze w r6znych grupach zaangazowanie
i zainteresowanie tym, co dziato sie podczas lekcji roznito sie nawet w przypadku
tego samego rodzaju zadania oraz to, ze rozni uczniowie podchodzili do réznych
zadan z wiekszym lub mniejszym zapatem, swiadczy o tym, ze wiele innych czyn-
nikdw mogto rzutowaé na zmiany w poziomie motywacji. Wedtug Pawlaka i wspot-
pracownikow mogty to byé roznice indywidualne, specyficzny kontekst i sytuacje,
dynamika grupy, porozumienie pomiedzy nauczycielem a uczniami, a takze wa-
runki, w jakich prowadzona byta lekcja czy podejscie uczniow do zajec z jezyka
angielskiego w okreslonym dniu.

Na koniec, nalezy odnotowac badanie przeprowadzone przez Kruka (2013),
ktorego celem byto okreslenie wptywu tradycyjnych materiatow, zasobow inter-
netu oraz swiata wirtualnego na motywacje do nauki jezyka angielskiego oraz jej
zmiany. Badanie miato charakter poprzeczny i objeto niewielka, trzynastooso-
bowa grupe ucznidw szkoty ponadgimnazjalnej. Przeprowadzono kilka lekcji, pod-
czas ktorych uczniowie ¢wiczyli drugi tryb warunkowy. W badaniu wykorzystano
szereg narzedzi poboru danych (np. ankiety, dzienniczki ucznia). Analiza ilosciowa
i jakosciowa ujawnita, ze na ogot uczniowie zdeklarowali dos¢ wysoki poziom mo-
tywacji podczas wszystkich lekcji. Jednakze, wieksze zainteresowanie i zaangazo-
wanie odnotowano podczas pracy z internetem oraz w swiecie wirtualnym niz
w przypadku wykorzystania konwencjonalnych srodkow. Przede wszystkim jednak
na uwage zastuguje fakt zmian w zaangazowaniu uczniéw podczas kazdej lekcji
oraz z lekcji na lekcje, ktérych poziom i zakres byt mniejszy w poréwnaniu z pozio-
mem motywacji podczas pracy z tradycyjnymi materiatami. Jakosciowa analiza od-
powiedzi i komentarzy udzielonych przez uczestnikow badania w ankiecie oraz
w dzienniczkach pokazata, ze przyczyng wiekszej stabilnosci zaangazowania i zain-
teresowania zadaniami mogto by¢ ich wykonywanie w cyfrowym srodowisku i to-
warzyszace uczniom poczucie dokonywanych postepOw w nauce oraz, co rownie
charakterystyczne dla srodowisk wirtualnych, mozliwosé wiekszej samodzielnosci.
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3. Charakterystyka projektu badawczego
3.1. Pytania badawcze

Projekt badawczy miat na celu udzielenie odpowiedzi na nastepujace pytania
badawcze:

1. W jakim stopniu wykorzystanie swiata wirtualnego Active Worlds na lek-
cjach jezyka angielskiego wptywa na motywacje uczniow do porozumie-
wania sie w jezyku docelowym w poréwnaniu z komunikacjg prowa-
dzong w sposob tradycyjny?

2. Jak motywacja uczniébw do porozumiewania sie W jezyku angielskim
zmienia sie podczas lekcji?

3. Jak motywacja uczniéw do porozumiewania sie w jezyku docelowym
zmienia sie z lekcji na lekcje?

4. Co jest przyczyna takich zmian?

3.2. Uczestnicy badania

Badanie objeto 19 ucznidw trzeciej klasy szkoty ponadgimnazjalnej. Na potrzeby
lekcji z jezyka angielskiego uczniowie podzieleni zostali na dwie grupy wedtug
kolejnosci alfabetycznej. Grupe Swiat Wirtualny stanowito 9 ucznidw, a grupe
Tradycyjna 10 uczniow. Wiekszosé uczestnikow badania podjeta nauke jezyka an-
gielskiego juz w szkole podstawowej, aczkolwiek znajomos¢ tegoz jezyka posrod
badanych uczniow oscylowata na poziomie A2 wedtug Europejskiego systemu
opisu ksztafcenia jezykowego. Nalezy dodac, ze niektdorzy uczniowie zdeklaro-
wali kontakt z jezykiem angielskim poza szkota, ale 6w kontakt byt raczej rzadki
i gtbwnie ograniczat sie do stuchania muzyki anglojezycznej, gier komputero-
wych i ogladania filméw w jezyku docelowym z polskimi napisami. Ponadto, ba-
dani uczniowie nie byli szczeg6lnie zmotywowani do pracy nad jezykiem angiel-
skim, o czym $wiadczy¢ moze takze fakt, ze nie wykazywali checi do uzywania
jezyka angielskiego na lekcjach w trakcie ¢wiczern komunikacyjnych, nie byli ak-
tywni podczas rozwigzywania zadan, czy tez systematyczni w odrabianiu prac
domowych. Wymiar godzin jezyka angielskiego w obu grupach wyniost po dwie
godziny lekcyjne w tygodniu. Nalezy takze odnotowac, ze uczestnicy badania byl
zaznajomieni z wirtualnym swiatem Active Worlds, poniewaz w przesztosci byt
on juz wykorzystany podczas zaje¢ z jezyka angielskiego. Na przyktad, uczniowie
¢wiczyli wybrane struktury gramatyczne w komunikacji (tj. przebywajac w $ro-
dowisku swiata Active Worlds rozmawiali miedzy soba za pomoca tekstu, uzy-
wajac w rozmowie danej struktury gramatycznej) czy tez éwiczyli stownictwo (tj.
zadaniem uczniow byto, na przyktad, wyszukanie jak najwiecej rzeczownikow
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znajdujacych sie w danym miejscu). Podczas lekcji z wykorzystaniem swiata Ac-
tive Worlds dato sie zaobserwowa¢ zaangazowanie uczniow w wykonywane
przez nich zadania. Zainteresowanie uczniow lekcjami z wykorzystaniem rzeczo-
nego $wiata wirtualnego zostato tez odnotowane podczas nieformalnych roz-
mOow z losowo wybranymi uczniami przeprowadzonych po takich lekcjach.

3.3. Lekcje

W kazdej grupie przeprowadzono po trzy lekcje (45 minut kazda). Zaréwno w gru-
pie Swiat Wirtualny, jak i w grupie Tradycyjnej byly one prowadzone przez tego
samego nauczyciela i poswiecone tym samym tematom. Podczas kolejnych lekcji
uczniowie w obu grupach wykonywali takze takie same zadania. Poczatek kazdej
lekcji (tj. okoto 15 minut) byt poswiecony krétkiemu wprowadzeniu, w trakcie kté-
rego nauczyciel przedstawit uczniom temat lekcji, jej cele oraz omowit zadania.

Czes¢ gtowna lekeji 1. zwigzana byta z tematem dotyczacym czestotliwosci
wykonywanych przez uczniow pewnych czynnosci. Uczniowie poproszeni zostali
0 zadawanie sobie nawzajem pytan (np. How often do you travel?, How often do
you go to the dentist?, How often do you go to the doctor?) i udzielanie odpowied-
nich odpowiedzi. W trakcie zadania uczniowie notowali odpowiedzi swoich roz-
mowcow, a zebrane w ten sposob informacje postuzyty im do napisania w domu
krotkiej notatki, w ktorej mieli za zadanie przedstawié najczesciej wykonywane czyn-
nosci. Czes¢ gtowna lekcji 2. zogniskowana byta na probie znalezienia najlepszej
osoby w klasie w zakresie wykonywania pewnych czynnosci. Tak jak w przypadku
lekcji 1., uczniowie poproszeni zostali o przeprowadzenie krotkich rozmow w opar-
ciu 0 przygotowane wczesniej pytania (np. Are you good at singing?, Are you good
at fixing things?, Are you good at playing basketball?, Are you good at math?). Pod-
czas zadania uczniowie uzupetniali tabele, w ktorej notowali otrzymane odpowie-
dzi. Uzyskane w ten sposob dane wykorzystane zostaty do wytonienia najlepszej
osoby sposrod grupy rozmowcdw danego ucznia oraz pisemnej jej charakterystyki,
wykonanej jako zadanie domowe. Podczas zasadniczej czesci ostatniej lekcii (tj. lek-
cji 3.) uczniowie poproszeni zostali o znalezienie osoby, ktora najbardziej przypomi-
nata ich samych. W tym celu poproszeni zostali o przeprowadzenie rozmow w opar-
ciu o zestaw pytan otrzymany od nauczyciela (np. Do you wish you were taller?,
Have you ever been in a fight?, What'’s your favorite joke?, If you had only 24 hours
to live, what would you do?) oraz na podstawie pytarn wiasnych. Podobnie jak
w przypadku dwoch pierwszych lekcji, zebrane przez uczniéw informacje wykorzy-
stane zostaty jako materiat do zadania domowego. Polegato ono na napisaniu krot-
kiego tekstu zawierajacego opis osoby najbardziej przypominajacej ich samych.

Jak juz wspomniano, pierwszych 15 minut kazdych zaje¢ poswiecone byto
krotkiemu wprowadzeniu do lekcji. Takze w tym czasie uczniowie zapoznani zostali
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z przyktadowym zestawem pytan, ktory mogli wykorzysta¢ podczas ¢wiczen oraz
mieli okazje do przygotowania sie do zadan. Mogli na przyktad zmodyfikowac
zaprezentowane im pytania, przygotowac wtasne, poprosi¢ o0 pomoc nauczyciela
w przypadku problemow zwigzanych z poprawnoscig uktadanych przez nich
zdan, czy tez przygotowac liste potrzebnego do danego ¢wiczenia stownictwa.
Zasadnicza cze$¢ kazdej lekcji (tj. okoto 30 minut) poswiecona byta zadaniom ko-
munikacyjnym. Nalezy doda¢, ze uczniowie w grupie Swiat Wirtualny podczas
lekcji komunikowali sie za pomoca tekstu, wykorzystujac dostepng w wirtualnym
$wiecie Active Worlds funkcje czatu?, natomiast uczniowie z grupy Tradycyjne;,
wykonujac te same zadania, rozmawiali ze sobg w parach lub grupach.

3.4. Instrumenty badawcze i analiza danych

W badaniu wykorzystane zostaty nastepujace instrumenty badawcze: kwestio-
nariusz osobowy, ankieta srddlekcyjna i ankieta ewaluacyjna. Kwestionariusz
osobowy miat na celu dostarczy¢ informacji zwigzanych z uczestnikami badania
(np. dtugosé¢ nauki jezyka angielskiego, kontakt z jezykiem angielskim poza
szkota, okreslenie stabych i mocnych stron w nauce jezyka angielskiego). W przy-
padku ankiety srédlekcyjnej, uczniowie poproszeni zostali o okreslenie stopnia,
w jakim byli zainteresowani tym, co w danej chwili dziato sie podczas lekcji je-
zyka angielskiego i jak bardzo zaangazowani byli w wykonywanie okreslonego
zadania. W tym celu uzyto skali od 1 do 7, gdzie 1 oznaczato minimalne zainte-
resowanie/zaangazowanie, a 7 maksymalne. Wartos¢ wspotczynnika alfa-Cron-
bacha dla ankiety z pierwszej lekcji byta wysoka i wyniosta 0,96. Trzeci w wymie-
nionych instrumentow badawczych, tj. ankieta ewaluacyjna, miata na celu
ocene lekcji pod katem tego, w jakim stopniu byty one interesujace i ciekawe dla
ucznidw. Swoje odpowiedzi uczniowie zaznaczali krzyzykiem umieszczonym
w jednej z 7 kratek pomiedzy dwoma przeciwstawnymi pojeciami (np. lekcja in-
teresujaca — nudna, niekonkretna — konkretna, absorbujaca — monotonna). War-
tos¢ wspotczynnika alfa-Cronbacha dla ankiety z pierwszej lekcji byta wysoka
i wyniosta 0,95. Zaréwno ankieta srodlekcyjna, jak i ankieta ewaluacyjna, byty
zmodyfikowanymi wersjami narzedzi zbierania danych wykorzystanych w bada-
niu przeprowadzonym przez Pawlaka (2012).

Zebrane dane poddane zostaty analizie ilosciowej. Istotnos¢ statystyczna
0szacowana zostata za pomoca testu t-Studenta dla prob niezaleznych i zaleznych.
Pierwszy z testOw zostat uzyty w celu poréwnania wynikbw miedzy grupami,

1 Wykorzystanie czatu do porozumiewania sie w jezyku angielskim byto podyktowane bra-
kiem wymaganego oprzyrzadowania do prowadzenia rozméw w oparciu o gtos (np. brak
stuchawek), ograniczeniami sprzetowymi oraz wolnym taczem internetowym.
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a drugi wykorzystano dla poréwnania wynikow w obrebie danej grupy. Istotnos¢
statystyczna zostata okreslona na poziomie p < 0,05.

4. Wyniki badania i dyskusja

Analiza danych pochodzacych z ankiety srodlekcyjnej pokazata, ze w obu gru-
pach motywacja do porozumiewania sie W jezyku angielskim podczas zadarn na
przestrzeni trzech lekcji nie byta wysoka i utrzymywata sie na srednim poziome
(patrz rysunek 1. i tabela 1.). Nalezy jednak zauwazy¢, ze w porGwnaniu z grupa
Swiat Wirtualny, motywacja do porozumiewania sie w jezyku docelowym w gru-
pie Tradycyjnej byta wieksza podczas dwdch pierwszych lekcji, a nizsza podczas
lekcji ostatniej. Roznica w srednich pomiedzy grupami wyniosta 0,43, 0,191 0,55
odpowiednio dla lekcji 1., 2. i 3. Co wiecej, analiza danych ujawnita, ze grupy
roznity sie statystycznie istotnie po lekcji 1. i 3. (odpowiednio: t(12) =-2,330, p =
0,038 i t(12) = 6,390, p = 0,000). Jesli chodzi natomiast o roznice w srednich
w obrebie kazdej z grup, to nalezy zauwazy¢, ze motywacja do porozumiewania
sie w jezyku angielskim w grupie Swiat Wirtualny zwiekszata sie z lekcji na lekcje,
natomiast cztonkowie grupy Tradycyjnej wykazali tendencje odwrotng w tym za-
kresie. Test t-Studenta dla prob zaleznych ujawnit statystycznie istotne réznice
w $rednich w grupie Swiat Wirtualny pomiedzy lekcjami 1.i 2. oraz 1. i 3. W grupie
Tradycyjnej natomiast statystycznie istotne roznice odnotowano pomiedzy lek-
cjami 2.i3.oraz 1.i3. (patrz tabela 1.). Takie wyniki swiadczy¢ moga o motywu-
jacym wptywie swiata wirtualnego Active Worlds na porozumiewanie sie w je-
zyku docelowym. Z drugiej strony nalezy jednak pamieta¢, ze mata proba oraz
niewielka liczba przeprowadzonych lekcji powoduje, ze taki wniosek nalezy trak-
towac jako wstepny.

m Grupa Tradycyjna Grupa Swiat Wirtualny

3,98 3,79 3,96

1,00 -

Lekcja 1 Lekcja 2 Lekcja 3

Rysunek 1. Roznice w poziomie motywacji do porozumiewania sie w jezyku angielskim pomiedzy
grupami

441



Mariusz Kruk

Tabela 1. Srednia, odchylenie standardowe i istotnos¢ statystyczna w grupie Swiat Wirtualny
i Tradycyjnej na podstawie ankiety srddlekcyjnej

Srednia (odchylenie standardowe) Istotnosé statystyczna

Grupa Swiat Wirtualny

Lekcja 1 3,60 (0,32)

Lekcja 2 3,79 (0,30) L1 > L2:t(6)=-2,768,p =0,33

Lekcja 3 3,96 (0,16) L2 >L3:t(6)=-1,678,p=1,44
L1 > L3:t(6) =-4,160, p = 0,06

Grupa Tradycyjna

Lekcja 1 4,03 (0,38)

Lekcja 2 3,98(0,33) L1 > L2:t(6)=0,336,p=0,74

Lekcja 3 3,41 (0,17) L2 > L3: t(6) = 3,674,p=0,10

L1 - L3: (6) = 5,329, p = 0,02

Analiza danych ujawnita takze zmiany w poziomie motywacji do porozu-
miewania sie w jezyku angielskim uczestnikéw badania podczas pojedynczych
lekcji oraz z lekcji na lekcje (patrz rysunek 2.). Z uwagi na fakt, ze nie sposob
bardzo szczeg6towo omowié wszystkie otrzymane wyniki, blizej przedstawione
zostana tylko te najbardziej wyrdzniajace sie. Po pierwsze, w obu grupach zau-
wazy¢ mozna wahania w poziomie motywacji podczas kazdej lekcji, aczkolwiek
grupa Tradycyjna charakteryzowata sie wieksza dynamika w tym zakresie?. Jesli
chodzi natomiast o grupe Swiat Wirtualny, to i tutaj odnotowano zmiany w po-
ziomie motywacji, cho¢ ich dynamika cechowata sie mniejszym natezeniem,
szczegolnie podczas lekcji 2. i 3°. Byé moze byto to wynikiem doboru par lub
grup, w ktérych uczniowie poproszeni zostali o wykonywanie okreslonych zadan.
Nalezy jednak zaznaczy¢, ze uczniowie w obu grupach mogli samodzielnie wybra¢
osoby, z ktérymi prowadzili rozmowy. Co do przyczyny zaobserwowanych waharn
w poziomie motywacji w grupie Tradycyjnej, to moze ona tkwi¢ w monotonii, a co
za tym idzie, w podobnym sposobie wykonywania zadarn do tych z lekcji poprze-
dzajacych badanie (praca w parach lub grupach oraz zadawanie pytan i udzielanie
odpowiedzi byto czesto stosowane podczas ¢wiczen tego typu). Uczucie znuzenia
mogto bowiem od czasu do czasu towarzyszyc¢ uczniom w grupie Tradycyjnej i tym
samym naprzemiennie zmniejsza¢ i zwieksza¢ motywacje uczniow podczas pracy
na lekcji. Natomiast specyfika srodowiska swiata wirtualnego Active Worlds oraz
sposob prowadzenia konwersacji (tj. rozmow odbywajacych sie w oparciu o tekst)
mogty wywota¢ wieksze zainteresowanie i zaangazowanie uczniow w okreslone

2 Nalezy zauwazy¢, ze w grupie Tradycyjnej statystycznie istotne réznice (p > 0,05) odnoto-
wano w przypadku lekcji 2 pomiedzy minutami: 10-25; 10- -30 i 10-35.

% Nalezy doda¢, ze réwniez w grupie Swiat Wirtualny wystapity statystycznie istotne réznice (p
>0,05). Miaty one miejsce w przypadku lekcji 1 pomiedzy minutami: 10-35; 20-35 oraz 15-35.
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zadanie i tym samym wyeliminowac efekt przewidywalnosci odpowiedzi czy re-
zultatu zadania. Pewng istotna role mogto odegrac takze srodowisko (tj. wyposa-
zenie i wystraj) klasy jezykowej, ktore od pewnego czasu nie ulegto zmianie. Tego
samego nie mozna powiedzie¢ o srodowisku swiata wirtualnego, w ktorym ucz-
niowie z grupy Swiat Wirtualny mieli okazje przebywaé i prowadzi¢ rozmowy. Wy-
generowane elektronicznie srodowisko tego swiata mogto bardziej zacheci¢
uczniow do komunikowania sie w jezyku angielskim z uwagi na fakt, ze mogli oni
przebywac i rozmawia¢ w zréznicowanym i bardziej sprzyjajacym konwersacjom
otoczeniu (byty to na przyktad roznego rodzaje budynki i budowle, ogrod czy park).

7

6

-#-- Lekcjal Lekcja2 = 4= Lekcja 3

@ >
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Grupa Tradycyjna Grupa Swiat Wirtualny

Rysunek 2. Zmiany w poziomie motywacji do porozumiewania sie w jezyku angielskim w grupach
Swiat Wirtualny i Tradycyjnej

Po drugie, jak juz zauwazono powyzej, w obu grupach odnotowano
zmienny poziom motywacji do porozumiewania sie w jezyku angielskim z lekcji
na lekcje. Nalezy zatem ponownie podkresli¢ fakt, ze zdeklarowana przez uczest-
nikdw w grupie Tradycyjnej motywacja wykazata tendencje zmniejszajaca sie
z lekcji pierwszej na lekcje ostatnia, zas w grupie Swiat Wirtualny sytuacja byta
odwrotna, tj. motywacja cechowata sie tendencjg wzrastajaca. Przyczyna ta-
kiego stanu rzeczy w obu grupach mogt by¢ znowu taki, a nie inny dobér uczniow
do wykonywania zadarn oraz podobny do tego, jaki byt wykorzystywany podczas
lekcji jezyka angielskiego w przesztosci w grupie Tradycyjnej, Sposob pracy. Za-
obserwowanym zmianom w poziomie motywacji w grupie Swiat Wirtualny mogt
jednak jeszcze towarzyszy¢ pewien element niepewnosci, a co za tym idzie, cie-
kawosci dotyczacej rozmowcy. Inaczej bowiem niz w klasie tradycyjnej, ucznio-
wie wykorzystujacy swiat wirtualny, przebywali w owym swiecie pod postacia
swoich awataréw. Wprawdzie nie mozna wykluczyé¢ faktu, ze z biegiem czasu
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uczniowie dowiedzieli sie, kto ukrywa sie pod dang postacia (zaktadajac, ze byta
to osoba z grupy), to i tak byt to dodatkowy element, ktory mogt wptynaé¢ na
atrakcyjnosc¢ zadan oraz prowadzonych rozmow.

Po trzecie, uczniowie w obu grupach zdeklarowali najnizszy poziom moty-
wacji w poczatkowych minutach kazdej lekcji (tj. minuta 10). Taki stan rzeczy
moze byc¢ zwigzany z faktem, ze w tym czasie gtdwny nacisk potozony byt przede
wszystkim na przedstawienie tematu lekcji, omoOwienie zadan, zapoznanie
uczniow z przyktadowymi pytaniami oraz krotkim przygotowaniem sie uczniow
do zasadniczej czesci lekcji. Byty to raczej czynnosci, ktore w wiekszej mierze an-
gazowaty nauczyciela, zas rola ucznidw ograniczata sie z reguty do dosé biernego
odbioru przekazywanych informaciji.

Podsumowujac mozna zatem stwierdzié, ze w poréwnaniu z lekcjami pro-
wadzonymi w sposob tradycyjny, wykorzystanie swiata wirtualnego Active
Worlds mogto wptyna¢ bardziej pozytywnie na motywacje uczniow do porozu-
miewania sie w jezyku angielskim, aczkolwiek te konkluzje nalezy potraktowaé
Z pewnga doza ostroznosci, chociazby z uwagi na mata liczebnosé proby czy nie-
wielka liczbe przeprowadzonych lekcji. Ponadto, nie mozna takze do korica wyklu-
czy¢ mozliwosci, ze uczniom w grupie Swiat Wirtualny podczas lekcji mogto cia-
gle towarzyszy¢ uczucie doswiadczenia czegos nowego, co mogto do pewnego
stopnia rzutowac na poziom zdeklarowanej przez owych uczniow motywaciji.

Jesli chodzi o ocene lekcji dokonang przez uczestnikow badania, to byta
ona dos¢ wysoka i w skali od 1 do 7 zawierata sie pomiedzy 5,43-6,01 w grupie
Swiat Wirtualny oraz 4,33-5,41 w grupie Tradycyjnej (patrz rysunek 3.). Warto
takze odnotowac fakt, ze lekcje zostaty przez obie grupy ocenione jako szczegol-
nie interesujace, przyjemne i konkretne. Ponadto, dla uczniéw w grupie Swiat
Wirtualny byty one bardzo atrakcyjne, a dla uczniéw w grupie Tradycyjnej bardzo
zadowalajace. Z drugiej jednak strony, dla cztonkdw obu grup lekcje okazaty sie
mniej godne uwagi i nie byty szczegolnie interesujace, zwtaszcza w przypadku
uczniéw w grupie Tradycyjnej*. Wyniki te pokazuja, ze wykorzystanie $wiata wir-
tualnego Active Worlds mogto mieé pozytywny wptyw na ich motywacje do po-
rozumiewania sie w jezyku angielskim. Cho¢ ta konkluzja znajduje potwierdzenie
w rezultatach badania, to nalezy jednak pamietac, ze inne czynniki, takie jak na
przyktad réznice pomiedzy ustnym komunikowaniem sie a porozumiewaniem
sie za pomoca tekstu czy tez sposobem wyboru partnera do konwersacji, mogty
rowniez w pewnym stopniu wywrze¢ wptyw na ocene lekcji dokonang przez
uczniéw z grupy Swiat Wirtualny.

4 Test t-Studenta dla préb niezaleznych ujawnit statystycznie istotne réznice (p > 0,05) po-
miedzy grupami w przypadku oceny lekcji pod katem tego jak byty one atrakcyjne i absor-
bujace dla ucznidw.

444



Wptyw swiata wirtualnego Active Worlds na motywacje uczniéw do porozumiewania sie w jezyku...

m Grupa Tradycyjna Grupa Swiat Wirtualny

7
6
© 5 - —
c
o - | —
5 4
& 3 - —
2 - -
1 - )
S 2 >
& N ’b O
N S >
ﬂ\\) \\\0 &,\z q}éﬁ %@\ ,b\$\ (o\}\
> & NS < 9
% N x$ S
R % © & R & ~
& & & Q N &0 &
& & & & & S
N N <@ D 3 & &
& N NS NS NS & &
J N P S S N
N4 Q\k & Q > N
< & ° ’bb 6{‘ ‘90
g% S F
& &

Rysunek 3. Ogodlna ocena lekcji dokonana przez uczestnikow badania w grupie Swiat
Wirtualny i Tradycyjnej

5. Zakonczenie

Wyniki badania pokazaty, ze uczniowie w obu grupach zdeklarowali sredni po-
ziom motywacji do porozumiewania sie w jezyku angielskim podczas przepro-
wadzonych w trakcie badania lekcji. Niemniej jednak analiza danych pokazata,
e poziom motywacji w grupie Swiat Wirtualny stopniowo wzrastat z lekcji na
lekcje, zas grupe Tradycyjng charakteryzowata tendencja odwrotna w tym zakre-
sie (tj. motywacja uczniéw do komunikowania sie w jezyku docelowym zmniej-
szata sie od lekcji pierwszej do trzeciej). Analiza danych ujawnita takze zmiany
w poziomie motywacji zarowno podczas pojedynczych lekcji, jaki i z jednej lekcji
na nastepna. Cho¢ zmiany takie dato sie zaobserwowac w obu grupach, to naj-
wieksze wahania wystapity w grupie Tradycyjnej. Ponadto, obie grupy charakte-
ryzowat najnizszy poziom motywacji w pierwszych kilkunastu minutach kazdej
z trzech lekcji. Na uwage zastuguje takze wyzsza niz w grupie Tradycyjnej ewalu-
acja lekcji, dokonana przez uczniéw z grupy Swiat Wirtualny. Podsumowuijac,
otrzymane wyniki moga swiadczy¢ o przydatnosci wykorzystania swiata wirtual-
nego podczas lekcji jezyka obcego i jego korzystnego wptywu na motywacje do
komunikowania sie w jezyku docelowym. Wyzszy poziom motywacji w grupie
Swiat Wirtualny oraz mniejsza jej dynamika przyczynity sie zapewne do efektyw-
niejszego wykorzystania czasu przeznaczonego na uzycie jezyka docelowego
przez owych uczniéw podczas lekcji.

Cho¢ wyniki badania pokazuja korzystny wptyw swiata wirtualnego Active
Worlds na motywacje uczniow do porozumiewania sie w jezyku angielskim, to
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badanie nie jest wolne od wad. Przede wszystkim, przeprowadzono je na matej
probie i w trakcie niewielkiej liczby spotkan (tj. zaledwie trzy lekcje w grupie
Swiat Wirtualny i trzy w grupie Tradycyjnej). Kolejne ograniczenia moga dotyczy¢
réznic pomiedzy komunikowaniem sie za pomoca tekstu, a ustnym porozumie-
waniem sie oraz doborem partnera do konwersacji. Nalezy bowiem pamietac,
ze w przeciwienstwie do uczniow z grupy Tradycyjnej, ktorzy mogli wybra¢
osobe, ktora znali i z ktora tatwo byto przeprowadzié¢ rozmowe, uczniowie w gru-
pie Swiat Wirtualny ukrywali sie pod postacia swojego awatara i nie musieli zna¢
prawdziwej tozsamosci swojego interlokutora. Do stabosci badania mozna takze
zaliczy¢ czynnik zwigzany z uczuciem doswiadczenia czegos nowego i atrakcyj-
nego, ktéry mogt wptynaé na wiekszg motywacje i ocene lekcji dokonang przez
grupe Swiat Wirtualny. W koAcu niepozbawione wad moga by¢ narzedzia zbie-
rania danych wykorzystane w projekcie badawczym, a w szczegdlnosci ankieta
srodlekeyjna, w ktorej to uczniowie poproszeni zostali 0 zaznaczanie poziomu
motywacji co pie¢ minut. Zastosowana procedura mogta przeszkadzac uczestni-
kom badania w prowadzeniu rozmow oraz wydac sie im nienaturalna i przez to,
w pewnym stopniu, rzutowac na otrzymane wyniki. Nalezy takze dodac, ze wy-
korzystanie innych instrumentdw, takich jak, na przyktad, wywiady grupowe czy
indywidualne, mogtyby dostarczy¢ wiecej danych i tym samym spojrzeé na rze-
czony problem z innej perspektywy.

Wymienione wyzej stabosci badania powinny by¢ uwzglednione w przy-
sztych projektach badawczych tego typu. Co wiecej, takie badania mogtyby zostaé
przeprowadzone w grupie uczniow, ktorzy naprzemienne wykorzystywaliby rézne
sposoby komunikacji. | tak, na przyktad, podczas jednej lekcji uczniowie wykony-
waliby zadania komunikacyjne w sposob tradycyjny (tj. rozmawialiby ze sobga
w jezyku docelowym twarzg w twarz, pracujac w parach lub grupach), a podczas
nastepnej lekcji wykorzystywaliby swiat wirtualny i komunikowali sie za pomoca
tekstu. Kolejna zas lekcja mogtaby by¢ poswiecona éwiczeniom komunikacyjnym,
w ktérych uczniowie (jesli pozwolityby na to warunki, wyposazenie i wymagania
sprzetowe dostepne w danej szkole) prowadziliby rozmowy gtosowe. Nalezy takze
dodac, ze przyszte projekty badawcze powinny angazowac uczestnikow w roznym
wieku szkolnym i reprezentujacych rézne poziomy zaawansowania. Ciekawe by-
toby takze zbadanie wptywu wykorzystania swiatdw wirtualnych na motywacje
uczniow do porozumiewania sie w jezyku docelowym oraz ustalenie, czy zmienia-
jacej sie motywacji towarzysza postepy w mowieniu w danym jezyku.

Podsumowujac, mozna pokusic¢ sie 0 stwierdzenie, ze pomimo wyzej wy-
mienionych stabosci, wyniki badania pokazaty dos¢ pozytywny wptyw wykorzy-
stania swiata wirtualnego Active Worlds na motywacje uczniéw do komuniko-
wania sie W jezyku angielskim. Dlatego tez wazne wydaje sie jak najczestsze ko-
rzystanie przez nauczycieli jezykow obcych z mozliwosci, jakie oferujg nowoczesne
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technologie, w szczegoInosci swiaty wirtualne, przy zatozeniu, ze pozwalaja na
to warunki panujgce w szkolne. Za wykorzystaniem swiatow wirtualnych do na-
uczania jezyka obcego przemawia rowniez fakt, ze poza niewielka czescig cy-
frowo wykluczonych osob (z wtasnej lub niezaleznej od nich woli), wirtualna rze-
czywistosé stata sie, i z pewnoscig nadal bedzie, codziennoscig wiekszosci wspot-
czesnych uczniéw.
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