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Uczenie si¢ matematyki przy komputerze przez uczniow klasy pierwszej.
Na podstawie badan z wykorzystaniem programu
,KIlik uczy liczyé¢ w Zielonej Szkole”"

Po przeprowadzeniu badan nad efektywnos$cia edukacyjng programu multimedialnego
do nauki matematyki ,,Klik uczy liczy¢ w Zielonej Szkole” czuje si¢ zobowigzany do
upowszechnienia wynikow, ktére przecza dotychczasowym pogladom.

Powszechnie uwaza si¢, ze programy multimedialne sg skuteczne pod wzglgdem
nabywania wiadomosci i umiejetnosci matematycznych. Wskazuja na to nie tylko obserwacja
dzieci korzystajacych z programéw multimedialnych, ale réwniez wyniki dotychczasowych
badan (w tym badania wykorzystujace program ,Klik uczy liczy¢...”), a takze dawne
zalecenia Ministerstwa Edukacji Narodowej®.

Obserwujac dzieci korzystajace z komputerowego programu do nauki matematyki,
mozna dojs¢ do wniosku, Ze rozwigzuja one ogromna liczbe zadan. Badania, ktore
przeprowadzitem potwierdzajg te obserwacje. Dwanascioro uczniow w wieku 7-lat przez 10
spotkan mogto w dowolny sposéb (tak dtugo jak chcieli) korzysta¢ z programu ,,Klik uczy
liczy¢...”. Wyniki badan wykazaty, ze tacznie w ciagu 4,5 godziny rozwigzali $rednio 247
zadan. Dla poréwnania w przeciggu 75 dni w szkole 1 kole matematycznym badani uczniowie
rozwigzali 600 zadan. Na tej podstawie mozna doj$¢ do wniosku, ze korzystanie z
edukacyjnego programu komputerowego jest efektywne.

Potwierdzajg to Wszystkie badania, do jakich dotartem (Z. Kaczmarek?®; A. Watota*; R.
Raszka’). Wykazaty one, ze programy multimedialne sg skuteczne pod wzgledem nabywania
wiadomosci 1 umiejetnosci matematycznych.

Przy czym nalezy doda¢, ze w dotychczasowych badaniach nie uwzgledniono sposobu
w jaki uczniowie rozwigzuja zadania programu. Zaczn¢ od tego, ze uczniowie korzystajacy z
programu multimedialnego majg wiecej sposobow ustalenia wyniku zadania, niz rozwigzujac
zadanie w zeszycie. Dla przyktadu moga (1) korzystajac z suwaka poziomu trudnosci —
rozwigzywac¢ zadania na poziomie znacznie fatwiejszym od tych, ktore stanowig ich aktualny

! Badania przedstawione w artykule zostaty zaprezentowane w rozprawie doktorskiej napisanej pod kierunkiem
prof. zwycz. dr hab. Edyty Gruszczyk-Kolczynskiej, na Akademii Pedagogiki Specjalnej w Warszawie.
2 Ministerstwo Edukacji Narodowej do marca 2009 roku, wydawato zalecenia odno$nie korzystania ze §rodkéw
dydaktycznych, wsrod nich znalazt si¢ ,,Klik uczy liczy¢ w Zielonej Szkole” (dla dzieci w wieku 5-9 lat;
wydawnictwo: WSIiP, Warszawa, numer zalecenia MEN 0760/1999). Od dnia 8 czerwca 2009 r. Ministerstwo
Edukacji Narodowej zaprzestalo wydawania zalecen dla srodkow dydaktycznych. Dzieje si¢ tak zgodnie
z artykutem 1 pkt. 23 lit. a i art 26 ust. 1 ustawy z dnia 19 marca 2009 r. 0 zmianie ustawy 0 systemie o$wiaty
oraz 0 zmianie niektérych innych ustaw (Dz. U. Nr. 56, poz. 458). Niemniej powstale przed zmiang litery prawa
programy wcigz zawierajg informacje o zaleceniu MEN. Informacje o numerach zaleceniach znajdowata sie
dotychczas na stronie internetowej ministerstwa, dzi§ numery zalecen mozna odczyta¢ m.in. na opakowaniach

rogramow multimedialnych.
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poziom mozliwosci, a takze (2) przelicza¢ dostgpne w zadaniu obiektéw zamiast rachowaé w
pamigci, (3) wpisywac wartosci liczbowe metodg prob i btedéw do momentu, az program
uwzgledni wpisany wynik, (4) moga réwniez wykorzysta¢ dostepng w programie opcj¢ ,,kota
ratunkowego” lub tez (5) wyj$¢ z zadania by obnizy¢ poziom trudnosci, a nastepnie rozwigzac
zadanie latwiejsze 1 otrzymaé nagrode. Uwzglednienie w dotychczasowych badaniach
rzeczywistego sposobu w jaki uczniowie ,,rozwigzujg zadania” stanowi przyczyne, dla ktorej
dzi$§ mozna watpi¢ w skutecznos$¢ edukacyjng programéw edukacyjnych.

Jak wykazalem w badaniach, dzieci korzystajace z programu edukacyjnego ,,Klik uczy
liczy¢...” traktujg go jako gre, a wyniki amerykanskiego badacza — Kengfeng Ke (2008, s.
539-556), ktory ocenial efektywnos¢ edukacyjng gier komputerowych stwierdzit, ze
zwigkszaja one jedynie motywacj¢ — che¢ do nauki matematyki. Kengfeng uwaza, ze wiedza i
umiejetnosci zdobyte podczas korzystania z gier edukacyjnych nie przektada si¢ na wiedze i
umiejetnosci wykorzystywane poza komputerem np. w sytuacjach typu papier-otéwek — w
sytuacjach testowych. Jeden z moich wnioskow potwierdza te obawy: rozwigzanie
W programie multimedialnym zadan — nawet w liczbie o jedng trzecig wigkszg niz w szkole —
ma niewielki wptyw edukacyjny.

Przedstawi¢ pokrétce sposob przeprowadzenia badan, a nastepnie skoncentruj¢ si¢ na
podstawowych wynikach badan, ktore majg istotne znaczenie dla edukacji.

Celem moich badan byto przeanalizowanie zachowania si¢ uczniéw klasy pierwszej
szkoty podstawowej podczas korzystania z programu multimedialnego do nauki matematyki
dla ustalenia efektywnosci tego procesu. Z wielu programow multimedialnych znajdujacych
si¢ na rynku wybratem ,,Klik uczy liczy¢ w Zielonej Szkole” poniewaz jak wynika z badan
(T. Klosinska, S. Wtoch®; M. Misztal”) jest on najcze$ciej wykorzystywany w edukacji
wczesnoszkolnej (jest przeznaczony dla dzieci od 5 do 9 roku zycia).

Badaniami objatem grupe 25 uczniéw 7-letnich, ktora po przeprowadzeniu testu
wiadomo$ci 1 umiejetno$ci matematycznych podzielitem na grupe eksperymentalng i
kontrolng. Od tego momentu uczniowie z grupy eksperymentalnej oprocz zaje¢ w szkole 1
kole matematycznym mieli mozliwo$¢ odby¢ 10 spotkan z programem multimedialnym ,,Klik
uczy liczy¢...”. Jak juz wspomnialem w swoich badaniach skoncentrowatem si¢ na sposobie
w jaki uczniowie korzystaja z programu multimedialnego. Z tego tez powodu kazde spotkanie
bylo rejestrowane za pomocg pracujacego w tle programu ,,Klik uczy liczy¢...” programu
rejestrujacego. Zapisywal on wszystko to co pojawiato si¢ na ekranie komputera, a takze
dzwigki muzyki i instrukcje spikera programu oraz — za pomocg kamery — zachowanie ucznia
korzystajacego z programu. Na podstawie tak zebranego materialu mogtem przeanalizowaé
migdzy innymi to czy uczniowie podejmuja si¢ rozwigzywania trudniejszych zadan, w jaki
sposob poszukuja nagrod i1 jak radza sobie w sytuacjach trudnych. Po zakonczeniu serii
spotkan ucznidow z komputerem ponownie przeprowadzitem test wiadomosci 1 umiejetnosci,
aby z poroéwnania wyniku pretestu 1 posttestu ustali¢ zmian¢ w zakresie nabywania
wiadomosci 1 umiejetnosci matematycznych.

Przeprowadzone badania przyniosty nie tylko opis sposobu zachowan uczniéw
podczas korzystania z komputera, ale takze umozliwil ustalenie, ze wszyscy uczniowie
(niezaleznie od umiej¢tnosci) rezygnuja z wykonywania (wczesniej czy pdzniej) polecen

® Kiosifiska T., Wloch S. (2002): Ksztalcenie wczesnoszkolne wobec oferty multimedialnych programéw
edukacyjnych, ,,Edukacja Medialna” nr 3.

Misztal M. (2009): Wykorzystanie edukacyjnych programow komputerowych w podwarszawskich szkotach
podstawowych, niepublikowana praca magisterska napisana pod kierunkiem J. Laszczyk, Akademia Pedagogiki
Specjalnej, Warszawa.
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programu — strategii autoréw i przechodza na strategie wiasne®. Wykazatem, ze przyczyna
odchodzenia uczniéw od wykonywania polecen programu sg btedy merytoryczne autorow
programu. W$rdd nich wymienitem miedzy innymi:

e Bledne zalozenie autoréw programu, wskazujagce ze uczniowie korzystajace z
programu beda chceieli rozwigzywaé trudne zadania. Jak si¢ okazalo, uczniowie
traktowali program jak gre, w ktorej poszukiwali okazji do zabawy i rezygnowali z
wysitku intelektualnego.

e Bledna interpretacja jednego z waznych etapow W ksztattowaniu umiejetnosci
rachunkowych — poziomu rachowania na zbiorach zastepczych. Autorzy w taki sposob
przygotowali zadania, ze uczniowie mogli tylko przeliczy¢ gotowe obiekty by ustali¢
wynik w zadaniach najlatwiejszych. Jak si¢ okazato, w najtatwiejszych zadaniach — w
ktorych byly dostepne obiekty do liczenia uczniowie — mimo umiejetnosci liczenia w
pamigci — uczniowie liczyli obiekty na ekranie lub postugiwali si¢ w tym celu
przyciskami klawiatury komputera.

e Autorzy opracowali zadania ztresciag w taki sposob by uczniowie wykonywali
najprostsze etapy rozwigzania zadan, a pozostate trudniejsze wykonywal za nich
program.

Konsekwencja opisanych przyczyn jest zadziwiajaca niska efektywnos$¢ procesu
uczenia si¢ przy korzystaniu z programu ,,Klik uczy liczy¢...”. Stwierdzitem, ze tylko w
przypadku trojga (z dwunastu) badanych uczniow z grupy eksperymentalnej bylem w stanie
zZ ostroznos$cig stwierdzié, iz korzystne zmiany w zakresie umiejetnosci liczenia i rachowania
sg efektem korzystania z programu edukacyjnego.

Przedstawi¢ teraz wnioski dla nauczycieli, ktorzy wciaz korzystaja z programu ,,Klik
uczy liczy¢ w Zielonej Szkole”. Przytaczam je dlatego, ze program ,,Klik uczy liczy¢...” jest
wciaz najczgéciej] wybieranym programem wsrod nauczycieli w klas I-11l. Poniewaz
nauczyciel nie jest w stanie zmieni¢ struktury programu dlatego tez uznatem za wazne
podanie najwazniejszych jego mankamentdw i sposobdw radzenia sobie z nimi. Zaczne od
tego, ze nauczyciele (podobnie jak rodzice) muszg zdawac sobie sprawe ze stabych stron
programu. Z pewnoscig sg nimi:

Opisane w ulotce cele programu nie sg konsekwentnie realizowane w jego zadaniach®.

e W programie autorzy nie uwzglednili wazniejszych mechanizméw uczenia si¢
(szczegblnie konsekwencje niepowodzen uczniow wynikly z braku uwzglednienia
etapu rachowania na zbiorach zastepczych).

e W programie nie przedstawiono strategii uczenia przyjetej przez autorow — koncepcji
nabywania wiadomosci 1 umiej¢tnosci matematycznych przez uczniow.

e Nie dostosowano formy pomocy (np. opcji ,,kota ratunkowego™) oraz ograniczen (np.
blokady na stosowanie przez ucznidéw metody prob i bledow) do potrzeb i mozliwosci
uczniow.

8 Wymienilem nastgpujace strategie: (1) strategia, w ktorej dominuje przeliczanie obiektow zamiast rachowania
na poziomie symbolicznym; (2) strategia, w ktorej dominuje metoda prob i bledow zamiast dazy¢ do logicznego
rozwigzania zadan, (3) strategia, w ktorej dominuje wykorzystanie , kola ratunkowego” zamiast wysitku dgzenia
do samodzielnego rozwigzania zadania; (4) strategia, w ktorej dominuje ucieczka od zajmowania si¢ programem
na rzecz eksperymentowania z klawiatura.

° Jedne cele sa reprezentowane przez dziesigtki zadan inne przez jedno lub dwa zadania. Poniewaz zadne
dziecko nie opanuje umiejetno$ci matematycznych po rozwigzaniu jednego zadania nie mozna w ulotce
zapewniac o realizacji tego celu edukacyjnego. W obecnym ksztalcie ulotki rodzice i nauczyciele kupujac
program sg zdani na mylne informacje w niej zawarte.
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e Sposdb zachecania ucznidow do pokonywania trudno$ci w programie nie zostat
dostosowany do wysitku jaki poszczegolni uczniowie wkladaja w rozwigzywanie
zadan®™.

e Rozwigzywanie zadan z tre$cig w programie zostato sprowadzone do ,,prowadzenia za
rgke”. Uczniowie wykonuja tylko najtatwiejsze etapy catego zadania. Zastosowana
formuta nie ksztalttuje umiejetnosci rozwigzywania zadan z trescia.

e Efektywno$¢ tego programu jest stosunkowo staba — przy rozwigzaniu $rednio 247
dodatkowych zadan poziom wiadomosci iumiej¢tnosci tylko lekko ulegl zmianie
wsrdd badanych uczniow z grupy eksperymentalnej.

Na koniec dodam, ze nie jest prawda jakoby dzieci 0 niskim poziomie wiadomosci
I umiejetnosci matematycznych — te, ktore w domysle powinny mie¢ wiecej sposobnosci dla
rozwigzywania zadan w celu gromadzenia do$§wiadczen matematycznych i logicznych —
efektywnie wykorzystujg edukacyjny program multimedialny. Jak wskazuje zachowanie tych
uczniéw bardzo wcezesnie przechodzg na wlasne strategie rezygnujacC z uczenia si¢ zagadnien
matematycznych na rzecz szukania przyjemnosci w programie. W ich przypadku korzystanie
z programu jest marnotrawieniem czasu. Uczniowie 0 stosunkowo wysokich umiej¢tnosciach
0 wiele pdzniej przechodza na wilasne strategie, a wigc dtuzej si¢ ucza, co takze jest sprzeczne
z obiegowymi opiniami.
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1o Dodam, ze dostgpna w programie funkcja drukowania zdobytych naklejek (nagrod) nie zostata wykorzystania
przez zadnego ucznia. Do jej zrealizowania potrzebna jest osoba dorosta, ktéora pomoze dziecku wydrukowac
obrazki.
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