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Jan Amos Jelinek

Edukacja medialna malego dziecka — (bez)blednie realizowana konieczno§¢'

1. Edukacja z komputerem czy komputer w edukacji

Celem wspotczesnej edukacji jest przygotowanie ucznia do Zycia w spoteczenstwie
informacyjnym. Instytucje o$wiatowe probuja wigc odpowiednio reagowacé na potrzeby i
wyzwania otoczenia. Dlatego coraz czesciej w edukacji poswigca si¢ uwage znaczeniu
nauczania komputerowego.

W znanych mi szkotach na zachodzie Europy? powszechnie wykorzystuje sig
komputery jako srodek wspomagajacy przekaz nauczyciela. Prezentuje si¢ dzieki niemu
zdjecia, filmy i animacje. W Polsce komputerowe nauczanie nie jest tak rozwinigte. Od kiedy
komputery zaczely by¢ postrzegane, jako potencjalny $rodek wspomagajacy nauczanie czy
rozwdj wychowanka — jako tzw. maszyny uczace® — coraz czgsciej zaczely sie pojawiaé w
klasach szkolnych?. Jednak do dnia dzisiejszego nauczanie z wykorzystaniem komputera jest
prowadzone sporadycznie®. Poczatkowo zajecia komputerowe obowiazywaty tylko mlodziez
(dla ktorej prowadzony jest przedmiot — informatyka). Od niedawna zajg¢cia komputerowe w
polskiej edukacji sa obowigzkowe rowniez dla mlodszych ucznidw — w tym ucznidw
pierwszej klasy szkoty podstawowej. Mozna przypuszczaé, ze w przysziosci proces ten bedzie
postgpowat dalej 1 tym samym dotyczyt bedzie coraz mtodszych uczniow — przedszkolak(')wﬁ.

Na popularyzacj¢ wykorzystania komputera w szkole podstawowej maja wplyw
postepujace reformy’ oraz projekty edukacyjne®, dzieki ktorym wiele polskich szkot zostato

! Przedstawiony tekst zawiera opis badan, ktore zostaly zrealizowane w ramach rozprawy doktorskiej pisanej
przez autora pod opieka naukowg prof. zw., dr hab. Edyty Gruszczyk-Kolczynskiej na Akademii Pedagogiki
Specjalnej. Edukacja medialna dotyczy szerokiego spektrum $rodkéw komunikacji, tymczasem w niniejsze;j
publikacji koncentruje si¢ na wykorzystaniu komputera w edukacji oraz dostgpnych na rynku programow
multimedialnych do nauki matematyki.

> Mowa tutaj o szkotach w Niemczech, Holandii i Wielkiej Brytanii.

® Wedtug Ch. Galloway'a (Psychologia uczenia sie i nauczania. Warszawa: PWN, 1988, t. 1, s. 295-296) ,,0d
strony technicznej nie mozna powiedzie¢, ze maszyna uczy. Ona tylko stwarza sposobno$¢ wygodnej i
oszczgdnej w czasie prezentacji materiatow uczacych w taki sposob, ze kazdy uczen tratowany jest
indywidualnie...”. W $wiatowej literaturze znane jest nazwisko S. Presseya, jako tworcy pierwszej maszyny
uczacej, tymczasem jak udowadnia E. Berezowski (Maszyny dydaktyczne. PZWS, Warszawa 1968, s. 11-16)
powinno by¢ nim polskie nazwisko S. Trebickiego, ktory na sze$¢ lat przed S. Presseyem skonstruowat
prosta maszyn¢ uczaca (maszyna S. Trebickiego powstata 18 maja 1920 roku).

* R. Schultz okresla to zjawisko mianem ,czwartej rewolucji w o§wiacie” obok: ,utworzenia szkoly jako
osobistej instytucji wychowawcze]j, zastosowania stowa pisanego jako narzedzi edukacji i wynalezienia
druku” (R. Schultz, Ksztatcenie dla innowacji pedagogicznych. UMK, Torun 1992, s. 149).

> Szczegolnie zalezne jest to od dostepu do odpowiednich urzadzen. W tym celu oferuje si¢ szkotom (dzigki
projektom krajowym i europejskim) wyposazenie w tablice interaktywne, ktore mogg peni¢ role
wielkoformatowego ekranu na $cianie klasy.

® Juz w wielu przedszkolach oferuje sie, jako zajecia dodatkowe — zajecia z komputerem. Uczniowie w
niewielkich grupach uczg si¢ rysowa¢ w prostych programach graficznych, pisa¢ litery w edytorach tekstu
czy gra¢ w proste gry edukacyjne pod kontrola nauczyciela.

W Podstawie programowej ksztalcenia ogélnego dla szkét podstawowych wpisano nowy przedmiot: zajecia
komputerowe. Zatgcznik 2 (I etap edukacyjny: klasy I-11l. Edukacja wczesnoszkolna) do Rozporzadzenia
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wyposazonych w pracownie komputerowe. Poczatkowo nowo zakupione komputery bytly
zamykane w tych pracowniach®. Pojawita si¢ dyskusja, ze trzymane pod kluczem komputery
sg niedostepne dla dzieci'®. Uczniowie korzystali z nich wytacznie na nielicznych zajeciach
komputerowych. Efektem tego byty (i sa obecnie) dziatania zmierzajace do wyposazania klas
lekcyjnych w zestawy komputerow. Dazenia te miaty na celu przyblizenie (nie tylko fizyczne)
ale takze mentalne urzadzenia jakim jest komputer'’. Dzi$ pojecie komputer w szkole odnosi
si¢ juz nie tylko do pracowni komputerowych, ale takze do sal lekcyjnych. Poprzez te
dziatania szkola wyznaczyta nowy kierunek edukacji, dostosowujac tresci ksztalcenia do
zainteresowan ucznioOw oraz potrzeb zmieniajgcego si¢ spoteczenstwa.

Obecny w klasie komputer stat si¢ kolejnym wyzwaniem dla nauczycieli.
Wykorzystanie go na zajeciach jako $rodka audiowizualnego wymaga bowiem wysokich
umiejetnosci jego obshugi'?. Dlatego tez wielu nauczycieli obecnie niekorzysta z niego,
argumentujac to niskimi umiejetnosciami.

W chwili obecnej, odnosz¢ wrazenie, ze komputer pozostaje w wigkszym posiadaniu
ucznidw niz nauczycieli. Mimo to kadra dydaktyczna stara si¢ stworzy¢ odpowiednie warunki
do wlasciwego, w sensie pozytecznego, korzystania z tego urzadzenia. Szkota stara si¢
wspiera¢ szczegllnie tych ucznidow, ktérzy maja trudno$ci w uczniu si¢ np. zagadnien
matematycznych. W tym celu nauczyciele kierujg dzieci do stanowisk komputerowych w
klasie by wykonaty dodatkowe ¢wiczenia, korzystajac z programéw edukacyjnych.

Wyposazenie komputerow w programy multimedialne (oprogramowanie) czgsto
odbywa si¢ ,,na wlasng reke” przez nauczycieli. Starajg si¢ oni wyposazy¢ urzadzenia w
dostgpne na rynku najlepsze programy multimedialne, ktore w ich ocenie sg odpowiednio
dostosowane do potrzeb i mozliwosci uczniow'®. Takie dziatania nauczycieli sa

Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 roku (opublikowane w Dz.U. z 15 stycznia 2009 roku,
nr 4, poz. 17).

8 Ministerstwo Edukacji Narodowej i Sportu w latach 2004-2006, prowadzito projekt ,,Pracownie komputerowe
dla szkér’. W ramach projektu wyposazano 9479 pracowni komputerowych w 7679 szkot podstawowych. W
zestaw pracowni wchodzily nastgpujace urzadzenia: stanowiska komputerowe, serwer pracowni
komputerowej, drukarke sieciowa, skaner, wideoprojektor, komputer przenosny, urzadzenia do potaczenia
komputeréw w sie¢ oraz oprogramowanie edukacyjne. Wiecej na stronach ministerstwa: Projekt pracownie
komputerowe dla szkot, kuratorium, http://www.kuratorium.waw.pl/files/f-2243-2-
projekt_pracownie_komputerowe dla_szkol.pdf [22.03.2012]. Dodam, ze w ramach oprogramowania
ministerstwo dato mozliwos¢ wyboru 10 programow, ktore znajdowaty si¢ na liscie zalecanych $rodkow
dydaktycznych (obecnie lista ta jest niedostgpna). Dodam rowniez, ze wsroéd programow znajdowat sie ,,Klik
uczy liczy¢ w Zielonej Szkole” z numerem zalecenia MEN 0760/1999.

% Przewaznie przyczyng byta obawa o zniszczenie drogiego sprzetu.

90 negatywnym skutku zamknietych pod kluczem komputeréw pisze J. Grzesiak, Komputer w edukacji
poczqtkowej dzieci w obliczu spoleczenstwa informacyjnego [w:] materialach pokonferencyjnych 17
Ogodlnopolskiego Sympozjum Naukowego nt. ,Komputera w Edukacji”. Artykul dostepny na stronie:
Katedry Technologii i Mediow Edukacyjnych Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN w Krakowie
http://www.up.krakow.pl/ktime/ref2008/ [dostep: 01.12.2009].

! Sytuacja ta przypomina popularny slogan z reklamy komputeréw pewnej marki: komputer znéw stal sie
osobisty. Uzywany w reklamie skrot PC odnosit si¢ do komputerow stacjonarnych okreslanych z jezyka
angielskiego jako personal computer jako dostownie komputer osobisty.

12 Obecnie prowadzi si¢ wiele kursow i szkolen w zakresie korzystania ze $rodkéw audio-wizualnych (w tym
komputera).

13 Badania nad obecnoscia programéw multimedialnych w jakie wyposazone sa komputery w klasie prowadzita
T. Ktosinska 1 S. Wloch (2001). Za pomoca ankiety przebadano 357 nauczycieli szkot podstawowych i
przedszkoli. Na podstawie badan ustalono 18 programéw multimedialnych, z ktérych najbardziej znanym
byta seria programow ,Kilk uczy...” (najczesciej: ,,...liczy¢” i ,,...czyta¢”). Programy te byly przez
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usprawiedliwione z punktu widzenia checi wspierania dziecka. Tymczasem, jak wskazujg
badania M. Misztal', nauczyciele czgsto wybierajac programy kieruja sie subiektywna oceng
jego ,.czytelno$ci” i ,tatwosci w obstudze”. Niepokojace jest to, ze daza do tego by
pozostawi¢ uczniéw samodzielnie korzystajacych z programéw™. Wszak jak wskazuje tworca
nauczania programowanego — Cz. Kupisiewicz'®, komputer nie moze w pehi zastapic
nauczyciela.

Korzystanie z komputera w rzeczywistosci odnosi si¢ do uzytkowania programow
multimedialnych. Analiza polskiego rynku programéw edukacyjnych (na rok 2000)
wykazata, ze jest to rynek ,dynamiczny”. O powstajagcych programach decyduje 65
producentéw. Nauczyciele majg do dyspozycji 192 programy multimedialne (obecnie jest ich
zapewne jeszcze wiecej). Wiekszo$¢ z nich to programy do nauki jezyka polskiego,
matematyki i angielskiego®®. Programy skierowane sa gtéwnie do uzytkownikéw prywatnych
(nie do szkot). Niespelna polowa programow istniejacych na rynku (46%), przeznaczona jest
dla dzieci w wieku od 6 do 10 lat™.

Wiasciwy dobor programéw multimedialnych rokuje czy korzystanie z komputera
bedzie efektywne. To one okres$laja z jakimi sytuacjami uczenia si¢ b¢dzie miat do czynienia
uZytkownikzo. Najwazniejszym jednak warunkiem efektywnego korzystania z programu jest
podazanie przez ucznia za programem, czyli poddawanie si¢ mu i realizowanie jego zadan.

nauczycieli (deklaratywnie) jednymi z najcz¢sciej wykorzystywanymi. Wyniki swoich badan opisane zostaty
w: T. Klosinska, S. Wioch, Ksztalcenie wczesnoszkolne wobec oferty multimedialnych programow
edukacyjnych. ,,Edukacja Medialna” 2002, nr 3; T. Klosinska, Edukacyjne programy multimedialne w
ksztatceniu wezesnoszkolnym. . Zycie Szkoty”, 2002, nr 3.

Podobne wyniki uzyskata M. Misztal (Wykorzystanie edukacyjnych programéw komputerowych w
podwarszawskich szkotach podstawowych, niepublikowana praca magisterska napisana pod kierunkiem dr
hab., prof. APS J. Laszczyka, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2009) analizujac wypowiedzi 25
nauczycieli z 4 podwarszawskich szkot (z czego 10 bylo nauczycielami w klasach I-III). Okazato sie, ze
program ,Klik uczy liczy¢ w zielonej szkole” jest najbardziej znanym programem, a takze najczgsciej
uzywanym.

Y Misztal M., Wykorzystanie edukacyjnych programéw komputerowych w podwarszawskich szkolach
podstawowych, niepublikowana praca magisterska napisana pod kierunkiem dr hab., prof. APS J. Laszczyka,
Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2009.

> Autorka konfrontujac ze soba wypowiedzi nauczycieli wysunela $miale przypuszczenie, ze ,zalezato im

[nauczycielom — J.A.] na tym, aby dziecko, ktore zasiada przed komputerem nie musiato korzysta¢ z pomocy

nauczyciela” Misztal M., Wykorzystanie edukacyjnych programow komputerowych w podwarszawskich

szkotach podstawowych, niepublikowana praca magisterska napisana pod kierunkiem dr hab., prof. APS J.

Laszczyka, Akademia Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2009, s. 126-127.

Cz. Kupisiewicz uwaza, ze nauczanie programowane przy pomocy podrgcznika lub maszyny uczacej

(komputera) nie moze si¢ odbywaé bez osoby nauczyciela (w: Cz. Kupisiewicz, Nauczanie programowane,

Warszawa 1973, s. 46).

" Wiecej: A. Luksza, Rynek programéw edukacyjnych, préba charakterystyki i oceny, niepublikowana praca
magisterska napisana pod kierunkiem dr hab., prof WSPS A. Goéralskiego, Wyzsza Szkota Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa 2000.

'8 Na poziomie edukacji klas I-IIT podczas gdy mamy do czynienia z edukacja zintegrowana trudno jest mowié o
przedmiotach (tj. jezyk polski), dlatego postuguje sie tutaj obszarem zagadnien zwigzanych z tymi
przedmiotami.

9 A. Luksza przyznaje, ze wielu producentéw nie zamieszcza na opakowaniach ani w dotaczonych instrukcjach
informacji dla jakiego wieku przeznaczony jest program multimedialny (wigcej: A. Luksza, Rynek
programow edukacyjnych, proba charakterystyki i oceny, niepublikowana praca magisterska napisana pod
kierunkiem dr hab., prof. WSPS A. Goéralskiego, Wyzsza Szkota Pedagogiki Specjalnej, Warszawa 2000).

% Niepokojace jest jednak to, Ze nie mozna znalez¢é wynikéw badan dotyczacych efektywnosci dostepnych na
rynku programéw multimedialnych. Jak wynika z informacji udzielonych przez dr B. Szurowska
(pracownika jednego z krajowych wydawnictw) wydawcom programoéw multimedialnych dla dzieci
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Wiele dotychczasowych badan koncentrowato sie¢ na stronie technicznej korzystania
przez dzieci z komputera. Obecnie jednym z wazniejszych wyzwan edukacji medialnej jest
ustalenie: jak uczniowie Kkorzystaja z multimedialnych programéw (czy programy sa
wlasciwie dopasowane do mozliwoéci uczniow)®. Wazne staje si¢ pytanie czy istnieje
rozbiezno$¢ migdzy tym jak autorzy programoéw organizuja uczenie si¢ dzieci, a tym jak
adresaci faktycznie z nich korzystaja (czy podazaja za organizowanym procesem
ksztaicenia)zz. Uczen, ktoéry realizuje zadania programu, korzysta ze sposobu nabywania
wiadomosci i umiejetnosci zaplanowanego przez autoro6w programu. W ich rozumieniu jesli
uczen bedzie rozwigzywal zadania we wilasciwy (zaplanowany) sposob wowczas osiggnie
sukces. Dzieci, ktére tego nie robig, korzystaja z wlasnych strategii uczenia si¢. Istotne zatem
staje si¢ pytaniec o podejmowane strategie ucznia si¢ uczniow, a takze ich efektywnosé
edukacyjna.

2. Organizacja badan wlasnych

Podjatem si¢ sprawdzenia jak uczniowie poddaja si¢ zaleceniom jednego z najbardziej
popularnych programéw do nauki matematyki — ,Klik uczy liczyé w Zielonej Szkole”?.
Program ten jest przeznaczony dla, dzieci od 5 do 9 roku zycia. Swego czasu byl wpisany na

liste polecanych §rodkow dydaktycznych Ministerstwa Edukacji Narodowe;j 2,

wystarcza opinia nauczycieli metodykéow. Firmy te nie prowadza badan wsrdod dzieci (adresatow
programow), ktorych celem miatoby by¢ ustalenie efektywnosci edukacyjnej programéw. Mozna dojs¢ do
wniosku, ze edukacyjne programy, ktore sa powszechnie dostepne, i ktore zachecaja mnostwem informacji
na ulotkach nie sa sprawdzonymi produktami.
! Badania z wykorzystaniem multimedialnych programéw uczacych matematyki prowadzita m.in. R. Koziot,
jednak ograniczaty si¢ one do ustalenia efektywnosci uczenia si¢ z uzyciem komputera w grupie dzieci, na
zajeciach typowo szkolnych. Z badan tych nie wynika jednak to jak wyglada proces uczenia si¢ konkretnych
dzieci. Wiegcej informacji w publikacjach R. Koziot: Komputer w procesie ksztattowania umiejetnosci
postugiwania sie¢ poznawanymi pojeciami i dziataniami arytmetycznymi w sytuacjach typowych oraz
problemowych wsrod uczniow klas I-111, , Ewolucja kwalifikacji nauczycieli w kontekscie przemian
edukacyjnych”, F. Szlosek (red.), ITE-PIB, Warszawa — Siedlce — Radom 2007; R. Koziot, Komputer w
procesie ksztaltowania umiejetnosci arytmetycznych uczniow klas wczesnoszkolnych. ,,Chowanna” 2007, nr
2, s. 159-160.
Wychodz¢ z zalozenia, Zze programy edukacyjne posrednio realizuja zadania wynikajace z podstawy
programowej. Tak wigc wykonywanie czynnosci zaplanowanych przez autor6w ma istotne znaczenie dla
realizacji celow edukacyjnych.
Potwierdzaja to badania dotyczace popularnosci programéw multimedialnych w przedszkolu i w edukacji
klas I-III, ktore prowadzity T. Klosinska i S. Wtoch (Ksztafcenie wczesnoszkolne wobec oferty
multimedialnych programoéw edukacyjnych. ,,Edukacja Medialna” 2002, nr 3, s. 23-26). W$rod przebadanych
drogg ankiety 167 nauczycieli ksztatcenia zintegrowanego (klas I-1II1), 95,2% zadeklarowato, ze zna program
,Klik uczy liczy¢”; wykorzystuje go natomiast 39,5% (najwiecej w zakresie programoé6w matematycznych).
Wisrdd nauczycieli wychowania przedszkolnego (N=152) najbardziej znanym programem matematycznym
jest ,,Mat — Mi$§” (70,4%), natomiast najczes$ciej wykorzystywanym jest program ,,Matematyczne przygody”.
Ministerstwo Edukacji Narodowej do marca 2009 roku, wydawalo zalecenia odno$nie korzystania ze
srodkow dydaktycznych, wsrod nich znalazt si¢ ,,Klik uczy liczy¢ w Zielonej Szkole” (numer zalecenia MEN
0760/1999). Od dnia 8 czerwca 2009 roku Ministerstwo Edukacji Narodowej zaprzestalo wydawania zalecen
dla srodkow dydaktycznych. Dzieje si¢ tak zgodnie z artykutem 1 pkt. 23 lit. a i art 26 ust. 1 ustawy z dnia 19
marca 2009 roku o zmianie ustawy o systemie o§wiaty oraz o zmianie niektorych innych ustaw (Dz.U. nr 56,
poz. 458). Niemniej powstate przed zmiang litery prawa programy wcigz zawieraja informacj¢ o zaleceniu
MEN. Informacje o numerach zalecen znajdowala si¢ dotychczas na stronie internetowej ministerstwa, dzis
numery zalecen mozna odczyta¢ m.in. na opakowaniach programow multimedialnych.
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Zrealizowane badania miaty na celu ustalenie strategii, jakimi postuguja si¢ uczniowie
podczas korzystania z multimedialnego programu w klasie szkolnej oraz to jak strategie, ktore
podejmuja uczniowie przyczyniaja si¢ do nabywania wiadomosci 1 umiejetnosci
matematycznych.

Grupe badawcza stanowito 25 uczniow siedmioletnich (i jeden osmiolatek) z | klasy
szkoly podstawowej. Wszyscy badani pochodzili z niewielkiej podwarszawskiej
miejscowoéci25. Uczniowie zostali podzieleni na grupe eksperymentalng (12 ucznidéw) i
kontrolng (13 uczniéw). Warunkiem doboru grupy eksperymentalnej byta podstawowa
znajomo$¢ obstugi komputera oraz nieznajomos¢ uzytego w badaniach programu ,,Klik uczy
liczy¢ w Zielonej Szkole™.

Badania przebiegaly zgodnie z technika grup réwnolegtych metody eksperymentu.
Pierwszy etap badan polegal na sprawdzeniu kompetencji matematycznych ucznidw z grupy
eksperymentalnej 1 kontrolnej za pomoca specjalnie przygotowanego sprawdzianu
wiadomosci i umiejetnoéci®®. Nastepnie uczniowie z grupy eksperymentalnej przystepowali
indywidualnie do korzystania z wybranego na potrzeby badan programu na komputerze typu
laptop. Kazdy z 12 ucznidow miat mozliwo$¢ korzysta¢ z programu przez 10 spotkan, a czas
korzystania z komputera nie byt ograniczany. Tak wigc niektére dzieci korzystalty z niego
dluzej, a inne krocej. Dodam, ze $redni czas korzystania przez uczniéw z komputera wynosit
ponad 4,5 godziny®’. Kazde spotkanie podlegato dwom rodzajom rejestracji:

. zachowanie dziecka obserwowatl 1 opisywal na arkuszu obserwacji badacz, ktory stale
byl obecny przy dziecku, cho¢ nie narzucat zadnych aktywnos$ci, ani nie wymuszat
formy dziatania (byt bierny®);

o zachowanie dziecka rejestrowata zainstalowana w komputerze miniaturowa kamera
wideo. Dzigki programowi pracujacemu w tle — obok programu multimedialnego — w
czasie rzeczywistym zapisywala kazda form¢ zachowania uczniow przed ekranem
monitora (mimika 1 gesty), jak 1 jego aktywnosci na ekranie. Program rejestrujacy
dokonywat zrzutu w postaci filmu z tego, co dzieje si¢ na ekranie monitora (w tym:
aktywnos$ci myszki). Program zapisywal ponadto dzwigk programu multimedialnego
(szczegblnie podawane instrukcje, muzyke i animacje)?.

Po zakonczeniu tej fazy badan — 10 spotkan uczniow z komputerem — ponownie

przeprowadzitem sprawdzian wiadomo$ci 1 umiejetnosci matematycznych. Na tym

zakonczona zostala procedura badawcza. Dodam, ze gdy grupa kontrolna uczegszczata na

% Ze wzgledu na ochrone danych osobowych nie podaje nazwy miejscowosci.

% 7 zalozenia zadania sprawdzianu musiaty: by¢ skonstruowane w analogiczny sposoéb jak zadania, ktore
prezentowal program ,,Klik uczy liczy¢” oraz przypominac typowg formute zadan szkolnych.

27 Najdhuzej z programu ,,Klik uczy liczy¢” korzystata Tosia (ponad 6 godzin) najkrocej zas Oliwia (2 godziny).
Jednorazowo najdluzej z programu korzystat Kacper (73 minuty — piate spotkanie), najkrocej Czarek (3
minuty — dziesiate spotkanie).

% Badacz-obserwator interweniowat tylko w sytuacjach, w ktérych uczniowie prosili go udzielenie pomocy,
szczegolnie gdy chodzito o problemy techniczne. Pozostawat bierny gdy chodzito o rozwiazywanie zadan
matematycznych.

? Dodam, ze uczniowie nie byli $wiadomi, ze podlegaja rejestracji wideo. Element ten miat istotne znaczenie dla
ustalenia rzeczywistych zachowan uczniow.
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zajecia w klasie grupa eksperymentalna dodatkowo wykonywata zadania na ekranie
komputera®.

Zastosowana metoda eksperymentu pozwolita mi nie tylko dokonaé¢ opisu procesu
uczenia si¢ dzieci z wykorzystaniem programu edukacyjnego, ale takze ustalic czy
korzystanie z komputera przyniosto pozadane rezultaty, a wigc wyzsze kompetencje
matematyczne uczniow, korzystajacych z programu multimedialnego w stosunku do oséb,
ktore z niego nie korzystaiy31.

Badania prowadzitem przez pi¢¢ miesiecy (od 20 stycznia do 13 maja 2011 roku). W
tym okresie przeprowadzitem 107 spotkan z uczniami z grupy eksperymentalnej. Zajecia w
przewazajacej mierze odbywaly si¢ na lekcjach, chetny uczen moégl korzysta¢ z programu
réwniez na przerwie (przyktadowo: pierwsze spotkanie Czarka, ktore trwalo 52 minuty; piate
spotkanie Kacpra trwato 73 minuty)*.

Wykorzystanie minikamery pozwolito na zgromadzenie 48 godzin materialu
filmowego, co stalo si¢ bazg informacyjng do ustalenia, jak uczniowie korzystaja z programu.
Poréwnanie wynikéw pretestu 1 posttestu — sprawdziandw wiadomosci 1 umiejetnosci
matematycznych pozwolilo okresli¢ réznice w zakresie kompetencji ucznidow z grupy
eksperymentalnej i kontrolnej.

3. Wyniki badan wlasnych

Przedstawiajac wyniki uzyskanych badan rozpoczng od omoéwienia sposobu
zachowania si¢ uczniow w grupie eksperymentalnej, a nast¢pnie przedstawie, jak ksztattujg
si¢ ich kompetencje na tle grupy kontrolne;.

W analizie zebranego materialu skoncentrowatem si¢ na sytuacjach, ktore generuje
program, a ktore wymagaja od ucznidow wysitku intelektualnego skierowanego na
rozwigzywanie zadan. Zadania programu, ktdre mialy istotne znaczenie dla okreslenia
podejmowanych przez ucznidow strategii podzielitem na dwie kategorie: zadania z trescig 1
zadania-dziatania. Kazde zadanie z trescig prezentowane bylo na ekranie w postaci animacji
przedstawiajace] historyjke. Jej tres¢ miata istotne znaczenie dla rozwigzania zadan. W
przypadku zadan-dzialan obecna w zadaniu historyjka nie petita wiekszego znaczenia®. O

%0 7Za zgodg rodzicow uczniowie korzystali z komputera podczas trwania zaje¢ szkolnych. Uczniowie w trakcie
przerwy musieli wielokrotnie uzupetnia¢ wykonane podczas zaje¢ w klasie zadania. Wspomagat ich w tym
nauczyciel prowadzacy.

31 Przyjatem zalozenie, ze uczniowie, ktorzy korzystali z programu uczacego, wykonujac w czasie jego
uzytkowania wiele zadan beda mieli wiecej okazji do nabywania nowych umiejetnosci (np. mnozenia i
dzielenia) czy ¢wiczenia sprawnosci (np. zwigkszenia zakresu rachowania do 100 lub 1000).

%2 Uczniowie, ktérzy korzystali z programu w trakcie trwania zajeé musieli po zajeciach uzupetnié¢ ¢wiczenia,
ktore byty wykonywanie w klasie. Miejsce i czas prowadzenia badan umozliwity mi stworzenie wzglednie
realnych warunkéw, w ktorych uczniowie na co dzien moga korzysta¢ z komputera. Dodam, ze w klasie
panowat zwyczaj swobodnego korzystania z komputera przez ucznidéw wylacznie w czasie przew. Dzieci
korzystaly z komputerow na zasadzie ,.kto pierwszy, ten lepszy”. W klasie znajdowaty si¢ trzy komputery
wigc w jednym czasie korzystalo z nich troje uczniow. Pozostali ogladali i komentowali dziatania
uzytkownika. Niekiedy uczniowie zmieniali si¢. Gdy przerwa si¢ konczyla dzieci musialy wylaczy¢
komputery i wréci¢ do tawek.

¥ Dziatania w tych zadaniach zawsze byly prezentowane na specjalnej planszy.
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ile w przypadku zadan z trescig pula zadan byla ograniczona dla kazdego typu historyjki34, 0
tyle dla zadan-dzialan przygotowano 17 pozioméw trudnosci®

Pokrotce omoéwig wspomniane poziomy. W zalezno$ci od poziomu trudnosci
uczniowie dysponowali obiektami do liczenia. Dla zobrazowania: na pierwszym poziomie
trudno$ci uczniowie mieli do dyspozycji obiekty do liczenia (patrz rysunek 1. jablka),
oczkowe kostki domina oraz suwak liczbowy, z ktérego uczniowie S$ciggali liczby do
rozwigzania.

PP Peee® =

Rysunek 1. Pierwszy poziom trudnoéci zadan-dziatan®.

Kolejne trzy poziomy trudnosci (2-4) dotyczyly ustalania sumy i roznicy ze
wzrastajaca liczbg elementdw, ktore trzeba byto uwzgledni¢ przy obliczeniu (rysunki: 2, 3, 4).
Zakres liczbowy dotyczyt zadan bez przekroczenia i z przekroczeniem pierwszego progu
dziesigtkowego.
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Rysunek 2. Drugi poziom Rysunek 3. Trzeci poziom Rysunek 4. Czwarty poziom
trudnosci zadan-dziatan. trudnosci zadan-dziatan. trudnosci zadan-dziatan.

Od piatego do siedemnastego poziomu trudno$ci zadania-dziatania zwieraly zadania
na dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie z przekroczeniem nastgpnych progdéw

dziesiatkowych do tysigca (patrz: rysunek 5.). Program na tym poziomie trudno$ci zawierat
Wylgcznie zapis symboliczny?’7

0123456789
70-50= 00

* Poziom trudnosci tego typu zadan byt zawsze ten sam — uczniowie wykonywali zadania na tym samym
poziomie trudno$ci (np. dodajac i odejmujac w zakresie 10).

% Poziom trudno$ci zadan zwiekszat si¢ automatycznie (bez poinformowania uzytkownika) po wykonaniu 20
zadan nizszego poziomu. Uczniowie mogli kontrolowaé¢ poziom trudnosci zadan niezaleznie od momentu
korzystania z programu (wystarczylo przejs¢ do odpowiedniego okna i przesunaé¢ suwak poziomow
trudnosci). Uczniowie za kazdym razem po uruchomieniu programu byli informowani o sposobie dziatania
suwaka.

% Przedstawiony na rysunkach schemat zadania stanowi fragment catego ekranu zadaniowego, w ktérego sktad
wchodzi posta¢ bohatera programu Klik i kontekst zadania (np. uktadanie puzzli).

Uczniowie, ktorzy dobrze rozwigzywali zadania ,,wchodzili” na wyzszy poziom trudnosci. Program
automatycznie, bez informowania uczniow przedstawiat zadania na wyzszym poziomie trudnosci.
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Rysunek 5. Piaty poziom trudnosci zadan-dziatan.

Tak zbudowana struktura poziomoéw trudnosci pozwala wysungé wniosek, ze autorzy
tworzac program wyszli z zalozenia, ze: na poczatku uczen rozwiazujac zadania arytmetyczne
bedzie rozwigzywat je na poziomie konkretow, a gdy rozwigze pewna ich liczbe zacznie
rozwigzywac¢ zadania na poziomie symbolicznym (w pamigci). Ponad to, autorzy przyjeli, ze
wraz z rozwigzywaniem zadan na coraz wyzszym poziomie, podwyzszeniu bedzie podlegac
réwniez zakres liczbowy, a takze dochodzi¢ bgda nowe dzialania arytmetyczne (mnozenie i
dzielenie, obecne od dsmego poziomu trudnosci).

Na podstawie analizy materialu filmowego ustalitem, Zze dwana$cioro uczniow z grupy
eksperymentalnej wykonato tacznie prawie 3000 zadan, ktorych wykaz, wraz z

przedstawieniem pozioméw trudnosci, na jakich zostalty wykonane przedstawitem w zbiorczej
tabeli 1.

Tabela 1. Wykaz liczby zadan (arytmetycznych oraz zadan z tre$cia) wraz z poziomami

trudnosci wykonanych przez kazdego ucznia z grupy eksperymentalnej (pogrubiono
duze wartosci liczbowe)™®.

Eg(zliloorzi Martynka Czarek Damian Kacper Konrad Malwina Marcin Wiktoria | Dominik | Oliwia | Marta Tosia
17 1
12 2 1 5 3
11 23
8 2
7 7 28 5
6 10 58 4 95 3 20 94
5 6 13 64 47 159 1 14 78 88
4 117 63 54 9 43 29 83 14 71 23 41
3 72 50 40 40 49 91 71 112 45 14 39 20
2 60 32 40 61 63 32 20 40 92 58 20 34
1 27 140 20 13 20 39 32 20 33
Suma
wykonanych | 255 230 | 284 250 226 165 448 167 265 | 109 | 208 | 310
zadan

Opracowanie wlasne
Analizujgc zachowania uczniow podczas rozwigzywania zadan-dziatan i1 zadan z
treScig ustalitem, ze oprocz stosowania zakladanych przez autoroOw programu strategii tj.
liczenia w pamigci i liczenia na palcach, uczniowie postugiwali si¢ piecioma innymi
strategiami. W$rod nich byty:
1. Strategia przeliczania obiektow; uczniowie korzystali z niej w zadaniach, w ktérych
dostepne byty obiekty do liczenia (niektore zadania z treScig oraz zadnia-dziatania na

% W kolumnie pierwszej wymienilem poziomy trudnosci. W kolejnych wyszczegolnitem kazdego z badanych
uczniéw. Liczby wpisane w poszczegodlne okienka oznaczaja liczbg zadan wykonanych na poszczegdlnych
poziomach trudnosci. Na dole podana jest suma wszystkich wykonanych zadan.
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pierwszych czterech poziomach trudnos$ci). Uczniowie majac do dyspozycji obiekty
do policzenia w rézny sposob dochodzili do ustalenia liczebnosci. Niewielkg liczbe
obiektow spostrzegali globalnie, wigksza liczbg przeliczali na ekranie, postugujac si¢
palcem lub traktujac kursor myszki jako wskaznik;

Strategia rozwigzywania zadan metoda préb i bledéw (chybil-trafit);
wykorzystywana byta w dwojakiej formie: (a) uczniowie na Slepo i wielokrotnie
wstawiali t¢ samg bledng liczb¢ do okienka (stosowali t¢ metod¢ w sposob
bezrefleksyjny) oraz (b) probowali wstawia¢ rozne liczby z klawiatury w okienko
rozwigzania (refleksyjny sposob zachowania)3g.

Strategia korzystania z kola ratunkowego. Ikona kota znajdowata si¢ u dotu ekranu
w pasku przyciskow funkcyjnych®’. Umozliwiata automatyczne wstawianie
odpowiedzi przez program. Trzeba zaznaczy¢, ze program nie wpisywal od razu calej
liczby (np. dwucyfrowej). Po jednym naci$nigciu ikony program wprowadzal pierwsza
liczbe (dziesiatki), a po drugim nacis$nigciu drugg liczbe (jednos$ci). Dzialanie takie
mato na celu zachegcenie dzieci do zastanowienia si¢ nad rozwigzaniem zadania.
Uczniowie w wigkszosci korzystali z tego przycisku jako sposobu na uniknigcie
wysitku intelektualnego. Swiadczy o tym fakt, ze w nawet najprostszych zadaniach
(polegajacych na przeliczaniu obiektoéw) niektorzy uczniowie decydowali si¢
wykorzystaé przycisk.

4. Strategia ucieczki — wykorzystywana przez wszystkich ucznidw. Roznica jej
stosowania dotyczyta jedynie poziomu trudnos$ci: jedni uczniowie stosowali jg juz
przy rachowaniu z przekroczeniem pierwszego progu dziesigtkowego (w zadaniach na
pierwszych czterech poziomach trudnosci, od 1 do 4), inni dopiero od piatego
poziomu trudno$ci przy rachowaniu do tysigca (bez mozliwosci korzystania ze
zbioréw zastepczych)*'. Strategia ucieczki nie byta tylko powodem rezygnacji z

39

40

41

Roznice miedzy tymi formami dotycza efektywnosci. Mianowicie w metodzie refleksyjnej uczniowie
znaczenie szybciej dochodzili do rozwigzania.

Przyciski funkcyjne odnosity si¢ do tych opcji, ktore nie zwigzane byly bezposrednio z zadaniami programu,

ale umozliwialy poruszanie si¢ po programie. Wérod przyciskow funkcyjnych byty (kolejno od lewej): ikona
,Stop” (umozliwiajacy cofniecie sie np. do meny gldwnego), ikona ,.kota ratunkowego” (powodujaca, ze
program sam wpisuje odpowiedz do zadania), ikona ,,trabki” (umozliwiajaca wytaczenie muzyki grajacej
przez caty czas w programie), ikona ,,drukarki” (umozliwiajaca wydruk zdobytych w albumie naklejek, opcja
ta pojawiala si¢ tylko w albumie z naklejkami), ikona ,,albumu” (byt to przycisk odnoszacy do albumu z
naklejkami), ikona ,,ust” (przycisk pozwalajacy ponownie przywota¢ stowna instrukcj¢ zadania) oraz ikona
,»drzwi” (umozliwiajaca catkowite wyjscie z programu). Dodam, Ze najczgSciej wykorzystywanym
przyciskiem byt przycisk ,,stop”.
Przyktadem takiego zachowania jest aktywno$¢ Tosi, ktora od momentu gdy osiagnela szosty poziom
trudnosci zadan zupetie rezygnowata z rozwigzywania dziatan arytmetycznych (zachowanie takie przewiato
si¢ przez pig¢ spotkan). Gdy tylko pojawialy si¢ na ekranie komputera natychmiast wychodzila i wybierata
takie zadania, w ktorych nie wymaga si¢ liczenia, lub ktérych poziom rachowania jest bardzo niski. Brak
wpisywania rozwigzan w okienka programu powodowal, ze program ,nie mial powodéw” by obnizy¢
poziom trudnosci (cho¢ w tym przypadku powinno to nastgpi¢). Dzieje si¢ tak poniewaz zmiany poziomu
trudnosci uzaleznione byly wyltacznie od wprowadzonych odpowiedzi, a nie od liczby rezygnacji.
Tymczasem brak jakichkolwick odpowiedzi (poprawnych lub btednych) powodowal, ze poziom trudnosci
byt ,,zamrozony” i utrzymywat si¢ zbyt wysoko.
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rozwigzania zadania, ale takze sposobem radzenia sobie z obstugg btedow programu42

i systemu®.

5. Strategia obnizania poziomu trudnosci zadan, jest odmiang sStrategii ucieczki.
Program ,,Klik uczy liczy¢” oferuje uczniom mozliwo§¢ zmiany poziomu trudnosci
zadan za kazdym uruchomieniem programu lub w kazdym momencie korzystania z
niego. Uczniowie, ktorzy zmieniali pozycj¢ suwaka, w wigkszosci przypadkow
powracali do ekranu zmiany poziomu by sprawdza¢ i skorygowa¢ niski poziom
trudno$ci zadan.

Z zaprezentowanego opisu wynika, ze oprocz zaplanowanych przez autoréw programu
,Klik uczy liczy¢” strategii uczenia si¢ dzieci stosowaly rozne wiasne strategie. Przyczyng
wprowadzania odmiennych od zaplanowanych strategii byly sytuacje trudne. Jedng z
przyczyn, dla ktérej sytuacja rozwigzywania zadan w programie okazala si¢ zbyt trudna, byto
przyjecie przez autorow programu blednej koncepcji ksztattowania si¢ umiejetnosci liczenia.
Zatozyli oni, ze dostgpne obiekty do liczenia bgda traktowane przez uczniéw jako obiekty
zastgpcze tymczasem byly one traktowane dostownie. Sugestywnie opracowane plansze (i ich
kolejnos$¢ — patrz ilustracje 1, 2, 3, 4) przedstawiajace zadania zachgcajg do liczenia obiektow
jak koralikow na liczydle — z ta r6znica, ze obiektow tych nie mozna przemieszczaé. W
dodatku obiekty przedstawione zostaly jako gotowe uktady (np. skreslone zostaty obiekty
odejmowane lub innym kolorem zaznaczono obiekty dodane, patrz ilustracja 2, 3, 4). Taka
prezentacja obiektéw przedstawiala je jako konkrety, a nie jako przedmioty zastepcze.
Tymczasem to wtasnie manipulowanie przedmiotami zastgpczymi stanowi etap przejsciowy
migdzy liczeniem na konkretach i liczeniem w pamieci. Pominigcie tego waznego etapu byto
przyczyna stosowania przez ucznidOw wlasnych strategii radzenia sobie w sytuacjach
trudnych.

Wymienione wilasne strategie staly si¢ sposobami, dzigki ktorym uczniowie mogli
pokonywa¢ trudnosci. 1 tak, strategie przeliczania obiektow podobnie jak strategia
dochodzenia do rozwigzania metodg prob 1 bltedéw stosowane byly w zadaniach
trudniejszych, gdzie zastgpowaly rachowanie w pamieci. Niepokojace jest jednak to, ze
strategi¢ te uczniowie wykorzystywali rOwniez w zadaniach najtatwiejszych (tam gdzie
nalezalo przeliczy¢ obiekty i wpisa¢ wynik). Niektorzy uczniowie stosowali te strategi¢ nawet
w 80% zadan, ktére aktualnie rozwiazywali w klasie szkolnej*. W podobny sposob
uczniowie wykorzystywali inne strategie. | tak, strategia korzystania z kola ratunkowego
zwalniala z proby rozwiazywania trudniejszego zadania, podobnie jak strategia ucieczki, a

42 Btedy programu najczgéciej dotyczyly przyznawania nagrod (naklejek). Frustracji dostarczaty sytuacje, w
ktérych uczniowie doswiadczali niezaliczenia przez program prawidtowo wykonanego zadania.

*® Nie bylo ucznia, ktory nie natknalby sie na bledy w programie. Bledy te wystepowaly w roznych formach: w
postaci nieprzyjemnych dzwigkéw w stuchawkach, wyskakujacych okienek systemu Windows, przerw
podobnych do zawieszania si¢ systemu czy wolnej pracy komputera, spowodowanej stalym odczytem S$ciezki
programu z ptyty CD.

*“ Dla przyktadu Marcin wykonat 448 zadan. Zadan na pierwszych czterech poziomach trudnosci — tam gdzie
zadanie zawieralo obiekty do liczenia — wykonal 251 z czego do obliczenia zadan w 80% przypadkow
postugiwat si¢ obiektami (203 zadania). Pozostale zadania rozwiazywal w pamigci (42 zadania), na palcach
(5) 1 jedno metoda prob i bledow. Z imponujacej liczby 251 wykonanych zadan tylko w 41 przypadkach
rozwigzywat zadania w sposob do jakiego zacheca si¢ uczniow w szkole — liczenia w pamigci.

10
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strategia kontroli niskiego poziomu trudnos$ci zadan przeciwdziatala przechodzeniu na coraz
trudniejszych poziomy rozwigzywania zadan. W ten sposob uczniowie radzili sobie z
sytuacjami zaré6wno trudnymi, jak i fatwymi.

Autorzy przewidywali mozliwo$¢ rozwigzywania zadan metoda prob i bledow. W tym
celu przygotowali blokade programu (nie moznoéé wpisania cyfry w okienka)®. Blokada
uruchamiata si¢ w momencie, gdy uczen kilkakrotnie, w krotkim odstgpie czasu wpisat kilka
btednych odpowiedzi. Program zatrzymywal wowczas mozliwo$¢ wpisywania cyfr na ok.
dwie sekundy. Niektorzy uczniowie dostrzegali obecnosé¢ blokady46 1 probowali jg obejs¢.
Przytocze opis zachowania Czarka: poczatkowo chtopiec probowatl znalez¢ cyfry, naciskajac
na wszystkie przyciski numeryczne. Jednak zdziwil si¢ gdy spojrzat na ekran i nie dostrzegt
wpisanego wyniku. Probowat wigc zmieni¢ tempo wpisywania cyfr, az trafit na odpowiedni
odstep czasu, ktory spowodowal, ze program ,,zezwolil” na wpisanie cyfr. Odstep czasowy
stat si¢ kluczem do obejscia blokady. Czarek zrozumial, ze program pozwoli wpisa¢ wlasciwg
cyfre, gdy minie krotki odstep czasu migdzy tymi wpisywanymi z klawiatury lub
przesuwanymi myszka cyframi. W podobny sposob zachowywali si¢ takze inni uczniowie.
Regula bylo, ze od momentu odkrycia zasady uczniowie sprawniej obchodzili blokade —
zwalniali tempo wpisywania cyfr.

Podobnie, autorzy programu przewidywali, ze uczniowie moga mie¢ nadmierne
trudnos$ci z rozwigzaniem niektérych zadan i wprowadzili opcje kota ratunkowego. W rekach
ucznidw opcja ta zostata wykorzystywana do rozwigzywania trudniejszych zadan. Ciekawe
bylo jednak zachowanie ucznidéw, ktorzy korzystali z tej strategii w nadmierny sposob.
Przyktadowo — Kacper starat si¢ wykorzystywac ten przycisk wzglednie racjonalnie — uzywat
go w wickszosci w trudniejszych zadaniach®’. Tosia wykorzystata te opcje, w kazdej chwili
od momentu odkrycia®®, nawet do liczenia najtatwiejszych zadan (opartych na przeliczeniu
obiektéw). Wykorzystywata go jawnie i bez skrgpowania. Czarek staral si¢ korzysta¢ z kota
dyskretnie, postugiwal sie¢ nim w ukryciu, tak jakby chowajac si¢. Katem oka zerkat na osobe
badajacego i — gdy ten nie widzial — przyciskat ikone kofa ratunkowego®®. Uczniowie zdawali
sobie sprawe, ze korzystanie z kota ratunkowego jest sprzeczne z nakazem rozwiqgzuj zadania
1 usitowali to ukry¢. Trzeba dodaé, ze naduzywanie tego przycisku powodowato obnizenie
poziomu trudno$ci zadan o dwa poziomy. | tak, gdy uczen bedac na szoéstym poziomie
trudnosci zaczal naduzywaé tej opcji to szybko spadal na najnizszy poziom, gdzie
rozwigzywanie zadan polegalo na przeliczeniu obiektow. Analiza zachowania ucznidw

*® Blokada programu to specjalnie zabezpieczenie, ktore zostato zastosowane przez autoréw programu w celu
przeciwdziatania bezmys$lnemu wpisywaniu wynikéw. Zabezpieczenie to nie zostalo opisane w instrukcji
dotaczonej do opakowania programu ,,Klik uczy liczy¢”.

“® Nie byla ona w zaden sposob przedstawiana na ekranie monitora.

4 Kacper korzystal z niego w miarg potrzeby, np. w zadaniu w ktorym trzeba byto ustali¢ liczbg dziesiatek i
jednosci, chtopiec odkryl tylko liczbe dziesiatek, a liczbg jednosci starat si¢ obliczy¢ samodzielnie.

48 Zeby skorzysta¢ z opcji kota ratunkowego uczen musiat sprawdzi¢ funkcjonowanie wszystkich przyciskow
dostepnych pod dolnym marginesem poniewaz w programie nie byto informacji co to jest ,,koto ratunkowe”,
kiedy mozna z niego skorzysta¢ i na jakiej zasadzie. Zauwazylem, ze uczniowie korzystali ze sprawdzania
wszystkich przyciskow pod dolnym marginesem wtedy gdy byli znudzeni lub w momencie gdy nie mogli
rozwigza¢ zadania i poszukiwali innego sposobu ustalenia wyniku. Dlatego opcj¢ kota ratunkowego
odkrywano w r6znym czasie korzystania z programu. Dla przyktadu: Kacper odkryt koto ratunkowe juz na
drugim spotkaniu, tymczasem Tosia zastosowala przycisk dopiero na dziewigtym spotkaniu.

* Obserwacji tej dokonalem na podstawie analizy materiatu wideo.
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pozwala stwierdzi¢, ze nastgpitlo kolejne rozminigcie si¢ intencji autordw programu z
zachowaniem dzieci. Uczniowie traktowali przycisk kola ratunkowego jako zwalniajacy z
wysitku intelektualnego.

Przejde teraz do omowienia danych liczbowych uzasadniajacych powage
przedstawionych wyzej informacji. Wszyscy uczniowie podczas korzystania z programu Klik
chcieli respektowa¢ narzucony przez autorow tok postgpowania. Czesto okazywalo si¢
jednak, ze przeszkoda byta roznica miedzy kompetencjami dzieci, a wzrastajacym stopniem
trudnosci zadan programu. Tutaj pojawily si¢ pierwsze odstgpstwa. Uczniowie, ktorzy mieli
trudnosci z obliczeniem zadania w pamigci stosowali nastepujgce strategie: liczenie na
palcach, strzelanie na chybit trafit lub wykorzystanie przycisku kota ratunkowego.
Wychodzili z zatozenia, ze: jesli nie ma obiektow do liczenia to nalezy przeliczy¢ przedmioty
zastgpcze (tj. palce), strzela¢ (naciska¢ przyciski na chybit trafit) lub eksperymentowaé
(znalez¢ inny sposdb na ustalenie odpowiedzi). Stosowane strategie sprawdzaty sie jesli
uczniowie odnalezli rozwigzanie. Jednak w sytuacjach, gdy zadanie bylo zbyt trudne i nie
sposob byto ustali¢ odpowiedzi uczniowie rezygnowali (uciekali) z dtugotrwatego procesu
ustalenia odpowiedzi. Niektorzy samodzielnie dokonywali obnizenia poziomu trudnosci
zadan, by rozwigzywaé je w ltatwiejszy sposob. Zaczynali liczy¢ na zbiorach zastepczych
(najczesciej palcach), stosowali metode prob 1 bledow (szukali odpowiedzi poprzez
naciskanie dowolnych klawiszy numerycznych) oraz ,koto ratunkowe” (naciskali przycisk,
ktéry powodowal, ze program sam wpisywal odpowiedz). Dane liczbowe dotyczace tej
kwestii przedstawiam w tabelach 2 i 3. Pierwsza tabela obejmuje dane z poziomoéow trudnos$ci
1-4, druga dotyczy pozostatych dwunastu poziomow (5-17).

W  tabeli 2, przedstawilem strategie stosowane przez ucznidow z grupy
eksperymentalnej podczas rozwigzywania zadan, w ktéorych mieli dostep do obiektow>’.
Gruba kreska oddzielitem strategie edukacyjne (przedstawione nad kreska) i strategie
stosowane przez uczniow, ktorzy mieli trudno$ci spetni¢c wymogi zadan programu (pod
kreskq)51. Liczby w tabeli oznaczajg sytuacje, w ktérych uczniowie wykorzystuja konkretne
strategie. Z informacji tych wynika, Ze przewazajaca strategiag bylo przeliczanie obiektow.
Druga w kolejnosci pod wzgledem czgstotliwosci stosowania byta strategia przeliczania
obiektow zastepczych oraz liczenie w pamigci — Strategia edukacyjna. Rzadziej stosowana
byla metoda ustalania rozwigzania na chybit trafil (metoda prob i bledow) oraz strategia ,,kota
ratunkowego”.

Tabela 2. Strategie stosowane przy rozwiazywaniu zadan z pierwszych czterech
poziomow trudnosci (od 1 do 4)>,

Da | Do Mal Mar
Cza |mia |mini | Kac | Kon |win | Mar | Mar |tynk | Oli | Tosi | Wikt
rek | n k per |rad |a cin |ta a wia |a oria

%0 Wzrost sprawnosci liczenia poprzez spogladanie na obiekty byt czesto powodem, dla ktérego nie tatwo byto
rozrézni¢ czy uczen liczy obiekty (patrzac na ekran na zadanie) czy liczy w pamigci.

1 Wired strategii oczekiwanych przez autoréw wymieniam: liczenie w pamigci (jako docelowe), przeliczanie
obiecktow oraz koto ratunkowe (jako forma wspomagania). Wsrdd strategii stosowanych przez uczniow
wymieniam liczenie na palcach oraz ustalanie wynikéw na chybit trafit (metoda prob i biedow).

W wykazie nie uwzgledniono strategii uciekania i kontrolowania poziomu trudnosci zadan.
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przeliczanie obiektow 33 | 109 | 206 | 237 | 139 | 158 | 203 | 76 | 186 | 94 | 100 | 167
liczenie w pamigci 9 17 20 42 | 12 2 16 1
koto ratunkowe 12
liczenie na palcach 101 2 20 5 7 34

ustalanie wyniku metoda prob i btedow 3 4 1

Opracowanie wlasne

W zadaniach, w ktérych uczniowie nie mieli dostepu do liczmanéw, najczgsciej
korzystali ze strategii liczenia w pamigci (patrz: tabela 3.). Korzystanie z tej strategii w
zadaniach na wyzszym poziom trudnos$ci (od 5. do 17. poziomu) w duzej mierze zalezata od
mozliwo$ci uczniow®. Uczniowie, ktorzy nie radzili sobie w trudniejszych zadaniach czgsciej
korzystali z innych strategii: liczenie na przedmiotach zastepczych oraz ustalanie wyniku
przez strzelanie na chybit trafit (metoda prob i bledow).

Tabela 3. Strategie stosowane przy rozwiazywaniu zadan z trudniejszych poziomoéw (od
5. do 17.)%.

Da |Do Mal Mar
Cza | mia | mini | Kac | Kon |win | Mar | Mar |tynk | Oli | Tosi | Wikt
rek | n k per |rad |a cin |ta a wia |a oria
liczenie w pamigci 7 [ 126 | 2 31 87 | 63 | 17 4 | 166
koto ratunkowe 2 8 3
liczenie na palcach 12 1 37 | 21 5 2
ustalanie wyniku metoda prob i bledow 23 | 25 | 14 25 | 14 4

Opracowanie wlasne

Na podstawie analizy zachowania ucznidw mozna stwierdzi¢, ze stosuja oni wlasne
strategie wowczas, gdy zadanie jest trudne, natomiast poddajg si¢ sugestii autorOw programu
— czyli wykorzystujg oczekiwane strategie wowczas, gdy zadanie jest subiektywnie tatwe.
Cwiczenie opanowanych wczesniej strategii rozwiazywania zadan nie powoduje rozwijania
sprawnos$ci nowych strategii55.

Program zaprojektowany by stwarza¢ — w uporzadkowany pod wzglgdem trudnosci —
ciag zadan mial na celu ksztaltowanie umiejetnosci liczenia. Tymczasem stosowane na
pierwszych czterech poziomach trudno$ci strategie dziecigce nie przyniosty efektoéw. Pomoce,
ktore zostaty zaprojektowane jako wspomagajace (tj. obiekty do liczenia) okazaty si¢ by¢ zbyt

5 Nie wszyscy uczniowie rozwiazywali zadania na poziomie wyzszym niz 4. Sa nimi: Malwina i Wiktoria.
Zakres liczenia zaczynatl si¢ od dodawania i odejmowania pelnych dziecigtek, a takze odejmowania do
pelnych dziesigtek od liczby dwucyfrowej liczby jednocyfrowe;.

> W wykazie nie uwzgledniono strategii uciekania i kontrolowania poziomu trudnosci zadan. Wérdd strategii
oczekiwanych przez autorow wymieniam: liczenie w pamigci (jako docelowe) oraz koto ratunkowe (jako
forma wspomagania). Wsrdd strategii stosowanych przez ucznidow wymieniam liczenie na palcach oraz
ustalanie wynikéw na chybit trafit (metoda proéb i biedow).

*® Dla przypomnienia poziom liczenia obiektow wykorzystywany jest w przedszkolu i cho¢ w szkole jest on
réwniez zalecany, to jednak w przypadku, gdy uczen dysponuje wyzszymi umiej¢tnosciami (tj. liczenie na
palcach czy w pamigci) organizowanie sytuacji, gdzie uczen moze korzysta¢ z liczenia obiektow jest strata
czasu.
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sugestywne i w prostych zadaniach, w ktorych pojawial si¢ zapis symboliczny (np. 4 + 3)
uczniowie nadal si¢gali do obiektow rezygnujac z liczenia w pamigci.

Nim przedstawi¢ wyniki sprawdzianéw wiadomosci 1 umiejetnosci podsumuje, ze w
ciagu 10 spotkan®® trwajacych lacznie $rednio 4,5 godziny kazdy z ucznidéw z grupy
eksperymentalnej wykonal w programie ,,Klik uczy liczy¢” §rednio okoto 243 zadan. W
okresie prowadzonych badaf (75 dni®’) grupa kontrolna (podobnie jak eksperymentalna)
uczestniczyta w zaj¢ciach w klasie oraz w dodatkowych zajeciach z matematyki. Wykonali w
klasie 1 podczas spotkan w kole matematycznym ok. 550 zadan®®. Ta duza dysproporcja
wskazuje na réznice w tempie rozwigzywania zadan przy komputerze i W Kklasie szkolnej.
Zapewne liczba zadan rozwigzanych przez dzieci przy komputerze zacheca niektorych
rodzicow i nauczycieli do kupowania programow, ale powstaje pytanie czy za iloscig idzie
réwniez jakos¢. Do ustalenia ,,jakos$ci” moze przyczynié¢ si¢ porownanie wynikow pierwszego
i drugiego sprawdzianu wiadomosci i umiejetno$ci matematycznych, jaki przeprowadzono na
poczatku i pod koniec badan w grupie eksperymentalnej 1 kontrolnej. Badania wykazaty, ze
pomiedzy pierwszym i drugim sprawdzianem istnieje réznica wskazujaca na progres. Jednak
porownanie wynikow obu sprawdzianéw przeprowadzonych w drugim terminie (po
spotkaniach ucznidw z grupy eksperymentalnej z komputerem) wskazuje, ze roéznice te sg
zblizone do siebie. Oznacza to, ze uczniowie, ktorzy dodatkowo wykonali §rednio prawie 250
zadan w programie nie osiggneli wyzszych kompetencji niz uczniowie, ktorzy korzystali
jedynie z edukacji szkolnej*®.

4. Whnioski koncowe

Dotychczasowe wyniki §wiadcza, ze rozbiezno$§¢ miedzy projektowanym procesem
uczenia si¢, a faktycznym jego stanem musi by¢ weryfikowana badaniami, w ktorych
aktywny udzial wezma uzytkownicy, dla ktérych program jest przygotowany. Autorzy
programu ,,Klik uczy liczy¢” (podobnie jak autorzy innych programéw) musza sprawdzac,
czy przyjete zatozenia bedg sprawdzaty si¢ w praktyce. Dopiero wowczas mozemy mowié o
efektywnosci korzystania z programow multimedialnych.

Powrdce do podjetego w tytule zagadnienia: edukacji medialnej matego dziecka.
Edukacja multimedialna w klasach I-III jest czym$ nowym. Nie dziwi zatem, ze nauczyciele
szukaja nie tylko pomocy w zakresie tresci nhauczania z przedmiotu, ale takze pomocy
dydaktycznych, ktore mogliby wykorzysta¢ na zaje;ciachso. Czesto wybieraja wigc gotowe
programy multimedialne. Na decyzj¢ nauczyciela oddzialuja informacje przekazywane przez
producenta. Z informacji umieszczonych na opakowaniach wynika, ze programy te
przeznaczone sa dla dzieci i sprzyjaja realizacji wielu celow edukacyjnych. Jednak wyniki

*® Niektorzy uczniowie zrezygnowali z korzystania z komputera wezeéniej niz 10 spotkan (wyjatkiem jest
Oliwia, ktora najkrocej korzystata z programu, zrezygnowata juz na pigtym spotkaniu).

"W klasach I-III szkoty podstawowej obowiazuje nauczanie zintegrowane, ktére pozwala nauczycielowi taczyé
ze sobg tre$ci matematyczne z polonistycznymi, przyrodniczymi itp. Oznacza to, ze trudno okresli¢ godziny
poswiecone matematyce, stad ogdlna liczba dni (75), w jakich uczniowie chodzili do szkoty.

%% Na liczbg ta sktadajg si¢ wszystkie zadania arytmetyczne w ksiazkach uzywanych przez nauczyciela.

%9 W badaniach uwzgledniono takze zajecia dodatkowe z matematyki, ktére prowadzit nauczyciel ze wszystkimi
uczniami w klasie.

% Nie méwiac juz o samych komputerach, na ktérych pracowaé maja sami uczniowie.
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przytoczonych badan wskazuja, ze wykorzystany program (prawdopodobnie jak wiele innych
program6w®") nie wplywa na nabywanie wiadomosci i umiejetnosci matematycznych.
Obecnie obawe o efektywnos$¢ procesu ksztalcenia z wykorzystaniem programow
multimedialnych powigksza fakt, ze programy dostgpne na rynku nie przechodza kontroli
jakosci. O ile programy nauczania podlegaja kontroli, o tyle programy multimedialne juz
nie®.

Kolejnym obszarem problemowym jest wiedza nauczyciela o programie i umiejetno$¢
jego obstugi. W zakresie programdOw nauczania nauczyciele sg przeszkalani pod katem ich
wykorzystania w klasie. W przypadku programow multimedialnych nie organizuje si¢ szkolen
na temat mozliwosci i zakresu ich wykorzystania. Brak dziatan wydawnictw w tym kierunku
wskazuje, ze wychodza one z zalozenia, Zze tworzone programy multimedialne sg
przeznaczone dla ucznidw, a nie dla nauczycieli i rodzicow®. Zatozenie to jest btedne.

Przytoczony wyzej opis wyposazania przez nauczycieli ,,na wtasng rgke” komputerow
w programy multimedialne, moze by¢ powodem rowniez innych niekorzystnych pod
wzgledem dydaktycznym zjawisk. A mianowicie: encyklopedyzmu (przetadowania procesu
ksztatcenia zasobem tresci) oraz didaskalocentryzmu (przekazywaniu gotowej wiedzy, jej
interpretacji oraz urabiania dzieci wedlug statych wzorcéw®). Obecnie nauczyciele w wyniku
przeladowania programdw nauczania tresciami ksztalcenia, uciekaja si¢ do gotowych
podrecznikdéw czy zeszytow ¢Ewiczen, bez ich krytycznej refleksji. Odnosz¢ wrazenie, ze w
najblizszej przysztoSci programy multimedialne moga mie¢ podobne znaczenie, jak
podreczniki. Nauczyciele beda mogli z ich pomocg realizowa¢ wymogi, zawarte w podstawie
programowej, nie zastanawiajac si¢ nad jakoscig oprogramowania, z ktérego korzysta uczen.
Tym samym nagminne wykorzystywanie edukacyjnych programéw multimedialnych moze
odnies¢ podobny skutek jak fetyszyzacja podrecznikow i zeszytow éwiczehn®.

Tempo 1 kierunek zmian w regulacjach prawnych wskazuje, Zze niedtugo dzieci
przedszkolne rowniez beda podlegaly edukacji medialnej (w waskim znaczeniu — zaje¢ z
komputerem)ee. Dzigki temu, coraz czesciej beda korzystaly z dostepnych, programow
multimedialnych®. Aby w przysztosci w efektywny sposob nauczyciele mogli
wykorzystywa¢ komputer jako §rodek dydaktyczny nalezy juz dzi§ przygotowaé zaplecze do
jego wykorzystania. W pierwsze] kolejnosci warto zadba¢ o odpowiednie przygotowanie

81 Przypomne, ze w badaniach zostal wykorzystany najbardziej popularny wéréd nauczycieli program do nauki

matematyki.

Oceny programow nie prowadza ani wydawnictwa, ani Ministerstwo Edukacji Narodowej. Pewna forma

kontroli byta, zniesiona obecnie, lista srodkéw zalecanych. Chociaz to wlasnie na niej znalazl si¢ program

,Klik uczy liczy¢” (numer zalecenia MEN 0760/1999). Nieujednolicone s3 réwniez kryteria oceny

programow, ktore tworzone sg dopiero na poziomie uniwersyteckim (patrz: Juszczyk S., Gruba P., Elementy

informatyki dla pedagogéw. Wydawnictwo Slask, Katowice 1990).

Tymczasem, podkresle jeszcze raz, jak wskazuje autor nauczania programowanego — Cz. Kupisiewicz —

komputer nie moze w pelni zastgpi¢ nauczyciela.

# Na podstawie encyklopedii PWN, pojecie didaskalocentyzm (wersja elektroniczna, zrodto:
http://aneksy.pwn.pl/pedagogika/?id=228 [04.04.2012].

% Negatywnym efektem nadmiernego korzystania przez uczniow z podrecznikow i zeszytow ¢wiczen jest to, ze
uczniom brakuje doswiadczen manipulacyjnych, ktére niezbedne sa do opanowania m.in. pojgcia statosci
liczby, dtugosci, masy, objetosci itp.

% Dotychezas sg to zajecia dodatkowe, nieobowiazkowe, oferowane przez niektore przedszkola.

% Dodam, ze wykorzystany podczas badan program ,Klik uczy liczy¢é w Zielonej Szkole” jest programem
przeznaczonym rowniez dla dzieci w wieku przedszkolnym.
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merytoryczne, metodyczne oraz prakseologiczne nauczyciela w zakresie wykorzystania
nowych technologii w procesie dydaktyczno-wychowawczym. Wazne jest takze odpowiednie
wyposazenie klas w komputery i oprogramowanie, ktére — aby bylto efektywne — podlegaé
musi obiektywnej kontroli jakosci i stalym procesom ulepszania.
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