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Farkas Károly: Játékos Informatika 1993. 

kandidátusi disszertációjához

1996. május


Ez a kiegészítés a Közoktatási Modernizációs Közalapítvány pályázati támogatásával a disszertáció nyilvános vitájához készült, az értekezés témáját háromféle mérési eredménnyel egészíti ki, ezek:

- Trendek a kisgyermekek számítógép-attitűdjének alakulásáról.

- A Játékos Informatika hatékonyságának igazolása az iskolák összehasonlításával.

- Nemzetközi összehasonlítás. 


Az eredményeket az idén felvett Sakamoto teszt (SF teszt) valamint korábbi (egyrészt a disszertációban ismertetett, másrészt eddig nem publikált) mérési adatok kiértékelésével kaptam. 

Az appendix tartalma:

0. A Sakamoto vizsgálat ismertetése


0.1. A kérdőív


0.2. A minta


0.3. A kiértékelés

1. A számítógép-attitűd alakulása hazánkban 

2. Játékos Informatika és kontroll osztályok összehasonlítása


2.1. Szorongás


2.2. A Játékos Informatika eredményessége az SF teszt alapján


2.3. A mért jellemzők alakulása az évfolyamok függvényében

3. Nemzetközi összehasonlítás

0. A Sakamoto vizsgálat ismertetése:

0.1. A kérdőív


A teszt eredeti változatát Takashi Sakamoto professzor (National Centre for University Entrance Examinations, Japan) alkotta meg nemzetközi projectek (ITEC, IEA) részeként, és alkalmazta Japánban 1...4 osztályos gyermekekre 1990...1993. Gerald Knezek (University of North Texas, USA) és Keiko T. Miyashita (Tokyo Institute of Technology, Japán) a teszt angol, majd spanyol változatát készítették el és használták (összesen 5517 esetben). Eredményeiket konferenciákon prezentálták. (Legutóbb pl. World Conference on Computers in Education VI, Birmingham, 1995.) A teszt kérdéseit, Sakamoto engedélyével japánból és angolból fordítottam magyarra, Usui Kumiko szoroban tanár a fordítást az eredetivel összevetette, a hazai változatot Könyves Tóth Előd pszichológus lektorálta. A magyar változatot a továbbiakban SF tesztként fogom nevezni.


A teszt 48 Likert típusú itemből áll, amelyeket négy csoportba rendeztek. A négy csoport:

- a számítógéphez való viszonyulást: komputer élvezetet és a komputer fontosságának megítélését,

- a tanulási szokásokat, szorgalmat,

- az empátia készséget,

- a kreativitás szintjét és a motivációt méri. 

(A kérdések angol változatát közli többek közt a World Conference on Computer in Education VI konferencia kiadvány 917. oldalon. Szerkesztők: J. David Tinsley és Tom J. Weert, Chapman & Hall kiadó)


A hazánkban alkalmazott adatfelvételi technika azonos volt a korábbiakkal: minden gyermek megkapta a kérdéseket tartalmazó lapokat, a tanító felolvasta a kérdéseket, igény esetén magyarázattal egészítette azt ki, a gyerekek jelölték a négy fokozatú skálán (Nagyon igen, igen, nem, nagyon nem) az egyetértésük mértékét. A kérdőívre nevet (vagy csak keresztnevet) és osztályt írattunk rá. Osztályonként gyűjtöttük a lapokat és jelöltük, hogy a gyerekcsoport milyen informatika-oktatásban vesz és vett részt. A Játékos Informatikát tanuló valamennyi osztály, azt az első osztálytól tanulja.

A kérdések:

(A kérdés után faktoranalízisünk alapján a faktor jele és paramétere. E - empátia, K - 

    kreativitás, A - attitűd, S - szorgalom, M - motíváció)

Jelöld az  állítások után, hogy azokkal mennyire tudsz egyetérteni, azok mennyire igazak! 

Első rész (Számítógépes attitűd)

1. Élvezem a számítógéppel való foglalkozást. A ,728  Nagyon
igaz
Nem
Nagyon nem







    
    igaz


igaz
       igaz

2. Unom a számítógéppel való foglalkozást. A ,581

3. Ha megtanulom, hogyan kell használni a számítógépet, sok pénzt fogok keresni. A ,533

4. Csak a számítógépre figyelek, ha használom. A ,493

5. Nagyon élvezem a számítógépes játékokat. A ,702

6. Szívesen tanulnék többet, ha ehhez használhatnám a számítógépet. A ,543

7. A számítógéppel tovább tart a munka. F8 ,608

8. A számítógép lehetővé teszi sok új dolog megismerését. M ,500

9. Ha használom a számítógépet sok dolgot megtanulhatok. A ,478

10. Élvezem a számítógépes tanórákat. A ,603

11. Szívesebben járnék iskolába, ha a tanárok többet használnák a számítógépet. F6 ,614

12. Számomra az egyik legfontosabb dolog megtanulni, hogyan használjam a számítógépet.


A ,500

13. Úgy látom nagyon könnyű használni a számítógépeket. F6 ,562

14. Szívesebben tanulok tanártól, mint számítógéptől. F9 ,767

Második rész (Szorgalom)

15. Magamtól tanulok, anélkül, hogy bárki kényszerítene erre. M ,672

16. Ha nem értek egy problémát, ezért még nem teszem azt félre. M ,416

17. Ha egyedül tanulok és nem értek valamit, egészen addig foglalkozom vele, amíg felfogom.


K ,452

18. Minden nap foglalkozok otthon is a tananyaggal (a leckével). M ,398

19. Amihez nekilátok, azt igyekszem is befejezni. S ,399

20. Hogy eredményesebb legyek, néha változtatok a tanulási szokásaimon.K ,543

21. Szívesen foglalkozok nehéz problémákkal. K ,589

22. Egy nehéz problémát többféleképpen próbálok megoldani, soha nem szeretem azt feladni.


K ,483

23. Soha nem felejtem el megcsinálni  a házi feladatomat. S ,451

24. Szeretem azokat a házi feladatokat, amelyek megoldása során gyakorolt dolgokat 
használhatom a mindennapi életemben. S ,430 

25. Ha nem értem a tanáromat, kérdezek tőle. S ,576

Harmadik rész (Empátia)

26 Nagyon kellemetlen nekem, ha látok  egy gyereket sírni. E ,638

27. Egy szomorú színdarabon vagy filmen  néha sírok. E ,514

28. Dühít, ha valaki csúfolja a barátomat. E ,659

29. Elszomorít, ha magányos öregeket látok. E ,657

30. Aggódom, ha valaki bajban van. E ,695

31. Nagyon örülök, ha kedvenc dalomat hallom. E ,373

32. Rosszul esik egy barátok nélkül, egyedül játszó gyereket látnom. E ,757

33. Nagyon kellemetlen sérült állatot látnom. E ,526

34. Az a gyerek, akinek nincsenek barátai, nem  is kívánja azokat. F8 ,708

35. Boldog vagyok, ha barátom mosolyog. E ,684

Negyedik rész (Kreativitás)

36. Kipróbálom a szokatlan dolgokat. F7 ,634

37. Szívesen találok ki új játékokat és szabályokat. K ,509

38. Amikor új dolgokról gondolkodom alkalmazom, amit korábban tanultam. S ,362

39. Sokféle szempontból vizsgálgatom a dolgokat. K ,445

40. Sok eredeti dolgot csinálok.K ,594

41. Másoktól függetlenül játszok, tanulok, alkotok. F7 ,606

42. Ha valami hiányzik, keresek mást, amivel  helyettesíthetem. S ,530

43. Próbálom megérteni az ismeretlen dolgokat. S ,397

44. Mielőtt próbálok megoldani egy problémát,  tervet készítek. K ,651

45. Új játékokat találok ki, amit játszunk  a barátaimmal. K ,517

46. Ha valami nem megy, megpróbálom  másképpen megoldani. K ,440

47. Saját módszereimet használom, nem utánzok.K ,422

48. Gyakran gondolkodom a jövőről. F6 ,513

A válaszokra 1...4 pontot adtunk. Négy kérdésnél (2, 7, 14, 34) fordított irányítású skálát használtunk. A kérdőív szerinti kiértékelésnél a csoportok szerinti item pontok csoportátlagát számoltuk.

0.2. A minta


A felmérést 1996. márciusában egy kontroll és négy JI iskolában végeztük el. A kontroll iskola budapesti, a XI. kerületben, hegyvidéken, családi és társasházak lakóövezetében működik. Informatikát (JI-t) csak negyedik osztálytól tanulnak a diákok.

A "követő " iskola ugyanezen kerületben hasonló lakóövezeti. Mindegyik osztálya elsőtől kezdve tanul Játékos Informatikát, az utóbbi években annak továbbfejlesztett változatát.

A "tehetség" iskola, azonos kerületből, tehetséggondozó, alapítványi iskola 8...11 fős osztályokkal. Minden osztály tanul Játékos Informatikát. Ebben az évben ezt én tanítom.

A "vidéki" iskola az egyik legértékesebb követő iskolám. A JI-t teljes egészében alkalmazza, azt a koncepcióval teljes összhangban levő részletekkel fejleszti tovább.

A kísérleti iskolában 9. éve tanítjuk/tanítják a Játékos Informatikát, lakótelepi, nagy létszámú iskola a XIX. kerületben.

A kérdőívet egy budapesti gimnáziumban is kitöltettem, a kísérlet jelenlegi osztályainak egy részében.


A felmérésben résztvevő 594 gyermek megoszlását a 0.2.1. táblázat valamint a 0.2.1. és 0.2.2. diagram mutatja.

0.3 A kiértékelés


Az adatokat SPSS programmal, Könyves Tóth Előddel együtt dolgoztuk fel. A csoportok közötti eltérések szignifikanciáját variancia analízissel, illetve Tukey-HSD próbával ellenőriztük. Szignifikancia szintnek 0,05 értéket választottunk.


A kérdésekre adott válaszok mátrixát elkészítettük. Ennek elemzéséből megállapítható, hogy:

- Legtöbb igenlő (nagyon igen és igen) választ kaptunk a tizenkilencedik kérdésre (Amihez nekilátok azt igyekszem is befejezni), 587 válaszból 569 igen, 97%.

- Igenlések számát tekintve második az ötös kérdés. (Nagyon élvezem a számítógépes játékokat.) 583 válaszból 565 igen vagy nagyon igen, 97%.

- Harmadik az első kérdés. (Élvezem a számítógéppel való foglalkozást.) 581 válaszból 552 igen vagy nagyon igen, 95%.

- Legtöbb "nem"-et (vagy nagyon nem-et) kapott a második item. (Unom a számítógéppel való foglalkozást.) 575 válaszból 522, 91%.

- Említésre méltónak tartom a hetedik kérdésre adott válaszok számát. (Azt gondolom a számítógéppel tovább tart a munka) 572 kérdésre 401 nem vagy nagyon nem, 70%. 

A 48 item értékpontjainak átlagát és a szórásokat tartalmazó matrix és diagram (0.3.1. diagram) elemzéséből kiemelem:

- Legnagyobb átlagpontú az ötödik item (élvezem a játékot), szórása 0,59.

- Átlagértékben második az empátia csoport 8. kérdése (sérült állat látványa), szórása 0,65.

- Harmadik az empátia hatos (kedvenc dal), szórás 0,59.

- Legkisebb szórása, 0,54 a kreativitás 8 válaszoknak volt (Próbálom megérteni az ismeretlen dolgokat).

- Legnagyobb a szórása, 0,98 az empátia 9-nek, (akinek nincsenek barátai, nem is kívánja).

Elgondolkodtatónak tartom, hogy az állatszeretet (vagy a sérüléstől való félelem?) olyan erős, hogy az "empátia 8" megelőzte a "síró gyereket", vagy a "magányos öregeket", egyáltalán azt, ha valaki (ember!) bajban van..


A másodlagos japán elemzés mintájára, a négy csoport mindegyikéből faktorokat képeztünk. A számítógép attitűd kérdéscsoportban három faktort kaptunk ezek közül a két erősebb jól megfelel a japán vizsgálat szerinti komputer élvezet és komputer fontosság faktoroknak. A tanulási szokások kérdéscsoportban mi is két faktort tudtunk elkülöníteni, az első a szorgalomra, kitartásra a második a motívációra jellemző. Az empátia kérdéscsoport két faktora közül a második csak egyetlen kérdést tartalmaz. A kreativitás kérdéscsoportban nem lehet faktorokat generálni. A kérdőív szerinti csoportosítás számolási mód mellé nem ezt a csoportfaktorokat, hanem a következőt, valamennyi kérdés együttes faktoranalíziséből kapott halmazokat választottuk.  


Az összes kérdést együtt vizsgálva faktoranalízissel a magyar adatokból 9 faktort képeztünk, ezek közül a legerősebb ötöt vettük figyelembe. A faktorok csaknem azonosak a japán analízissel kapottakkal. A faktorok kialakításakor legerősebb kérdésnek az első bizonyult. Az öt faktor összetételét a 0.3.1. táblázat mutatja. 


Variancia vizsgálattal meghatároztuk az iskolák közötti szignifikáns eltéréseket. A négy kérdéscsoport és az öt faktor szerint évfolyamonként (9 x 3 esetben) analizáltuk az iskolákat. A kísérleti iskola az esetek többségében szignifikánsan különbözik a kontrolltól. A kérdőív kérdéscsoportok szerint például a kísérleti első évfolyam minden szempontból élenjáró és minden szempontból szignifikánsan különbözik a kontrolltól. Ez igazolja azon állításomat, amely szerint a Játékos Informatika legfőképpen az első osztályban hasznos és eredeti hazánkban. 


Mivel egy adott iskolában a párhuzamos osztályok között jelentős különbségeket feltételeztünk (ez a további elemzés során igazolódott) az analízist kisebb csoportokra, osztályokra bontva is elvégeztük. Részletesebben erről, az osztályok összevetéséről számolok be. 


A változókat háromféleképpen csoportosítva értékeltük:

- a kérdőív szerinti csoportosításban, a Young Children Computer Inventory (YCCI) szerint

-  japán faktoranalízis szerint,

- a hazai adatokon végzett faktoranalízis szerint.


Az így kapott globális változók között korrelációt is számoltunk. Legerősebb a korreláció (0,9732) a japán kreativitás faktor és a kérdőív szerinti (YCCI) kreativitás között. Az F1 faktorunk jól korrelál a japán empátia faktorral (0,8878), az F2 faktorunk a japán kreativitással (0,5975) és a japán motivációval (0,5651), az F3 faktorunk a komputer élvezet faktorral (0,7834) és a komputer fontosság (0,6561) mutatóval, az F4 faktorunk 0,4010 együtthatóval a japán tanulási szokások faktorral, az F5 faktorunk pedig 0,5665 szinten a japán motíváció faktorral.


Az amerikai minta vizsgálata szerint (a már idézet proceedings 915. oldaláról vett adat) az empátia és a motiváció között a korreláció: ,25 (p < 0,01), az általunk képezett F1 faktor (amit empátia jellemzőként kezelünk) a motivációval nálunk ,2225 szinten korrelál (p = ,000)


A JI módszert hatékonynak a három értékelési mód közül legerősebben az első értékelési mód, legkevésbé a harmadik mutatja. (A japán faktoranalízis szerinti a kettő közötti eredményességet mutat.) A későbbiekben részletesebben ezért a két szélsőt, a kérdőív szerinti és a faktoranalízisünk szerinti eredményeket ismertetem.


Vizsgáltuk a nemek szerinti eltéréseket. A nemzetközi vizsgálatok szerint az első három osztályban az empátia a lányok részéről kissé magasabb szintű. Hazánkban a különbségek mind ebben, mind a többi jellemzőben a nemek között igen kicsik, gyakran a kéttizedesre számított átlagértékek azonosak. Igen kis eltolódás található a fiúk javára a komputer-attitűd terén.  

1. A számítógép-attitűd alakulása hazánkban


A gyermekek számítógéphez való viszonyát attitűd jellegű közvélemény-kutatással (JIO kérdéssor) rendszeresen szondáztuk. A disszertációban ismertetett és további eddig nem publikált, valamint az SF. felmérés alapján kapott adatokból az attitűd időbeni alakulásának jellegét állapítottam meg.

A közvélemény-kutatás 3. kérdése (K.3.: Szeretnéd ha az iskolában minden héten foglalkoznál számítógéppel?) és a Sakamoto teszt komputer-fontosság és komputer-élvezet faktora, ezen belül különösen a teszt 1. és 11. kérdése ( SF.1.: Élvezem a számítógéppel való foglalkozást. SF.11.: Szívesen tanulnék többet, ha ehhez használhatnám a számítógépet.), valamint a kutatás 6. (K.6. A számítógéppel való munkához több vagy kevesebb ész kell? ) és a teszt 13. kérdése (SF. 13. Úgy látom nagyon könnyű használni a számítógépet.) jól megfeleltethető egymásnak, így a Sakamoto tesztet a gyermeki attitűd alakulásának vizsgálatára is használtam.

(A kandidátusi disszertációból vett adatok: 

'86 őszén történt. 800 fő. 94 % igen K3-ra, és 45% jó válasz a K6 kérdésre..

'91-ben: Káloz 97% igen

'93-ban Csillaghegy 89 fő 88% igen, 93% jó válasz, 


Vasad 49 fő 90% igen, 83 % jó válasz.)

Eddig nem publikált adatok:

'88 Maglód, Gyömrő, Budapest: Áldás Utcai Iskola, BTF Gyakorló Iskola, 396 gyermek.

A megkérdezett gyermekek 77%-a jól tudta lerajzolni a számítógépet, közelítésként őket most a 6. kérdésre jól válaszolóknak veszem. (Tanítóképzős hallgatók 62%-a, gyakorló tanítók 93%-a kívánta használni a gépet. Horváth Judit, BTF szakdolgozat)

'91 Kisvárosi iskola, JI -t tanítanak, 88 fő. 77% igen, 

'92 Tatabánya 500 fő, 76% és 85% (Vérné Szabó Erzsébet JIO céltanfolyam záródolgozat: "Az lenne jó, ha minden családban lenne egy számítógép!" illetve "Az informatika oktatására szükség van." nagyon egyetértők és egyetértők százaléka)

'93 Budapest, 169 fő, 93% igen, 91% jó válasz. (Pozsgay Andrea, JIO céltanfolyam záródolgozat) 

Sakamoto tesztből vett adatok:

'95-ben 594 gyermek SF.1.: (3.53/4) 88%, SF. 11.: (3.07/4) 77% igen, és SF:13.: (2.99/4) 75% jó válasz. 

A trendeket az 1.1. és 1.2. diagramok tartalmazzák:

A diagramokból látható, hogy az elmúlt években a gyermekek lelkesedése a számítógép iránt bár kissé mérséklődött, igen magas. Szinte minden gyermek szeretne rendszeresen az iskolában is foglalkozni a számítógéppel. A számítógép képességeinek megítélése az elmúlt évek során lényegesen reálisabb lett.

2. Játékos Informatika és kontroll osztályok összehasonlítása

2.1. Szorongás:

Disszertációból vett szorongás átlagadatok:

Kontroll csoportok:




JIO osztályok:

2. oszt. 44

3. oszt. 54,16
46,76




27,45
40,76

4. oszt. 35,26
29,1

5. oszt. 61,36

6. oszt. 48,63
28,2




34,58

7. oszt. 18

8. oszt. 34,7

1995-ös felmérés Diana Utcai és Bocskai Úti iskolák (Kádár László szakdolgozata BTF 1995.)

3. oszt. 36
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A JI osztályok és a kontroll csoportok viszonyát, valamint a szorongás mértékének alakulását az általános iskolai tanulmányok során a 2.1. diagram mutatja.

Ez a diagram is erősíti korábbi megállapításomat, amely szerint - a Játékos Informatika oktatása csökkenti az iskolákban a szorongás mértékét..

2.2. A Játékos Informatika eredményessége az SF teszt alapján:

A mért adatokat az 2.2. táblázat tartalmazza.

Az első és a harmadik számítási móddal kapott eredmények alapján hasonlítottunk össze 24 osztályt (8 kontroll, és 16 JI), kilenc féle szempontból, összesen 144 összehasonlítás.

Az összehasonlítást 
az empátia terén (YCCI Empátia) az 1. 2. 3. oszlopdiagram    




a kreativitás terén (YCCI Kreativitás) a 4. 5. 6. oszlopdiagram




az attitűd terén (YCCI Attitűd) a 7. 8. 9. oszlopdiagram




a szorgalom mértékében (YCCI Szorgalom) a 10. 11. 12. diagram




F1 faktor (empátia) szerint a 13. 14. 15.




F2 faktor (kreativitás-motíváció) szerint a 16. 17. 18.




F3 faktor (attitűd) szerint a 19. 20. 21.




F4 faktor (szorgalom) szerint a 22. 23. 24. 




F5 faktor (kíváncsiság) szerint a 25. 26. 27. diagram mutatja

I. Következtetések a Young Children Computer Inventory (YCCI kérdőív szerinti csoportosítás) módszer alapján

1. Empátia vizsgálat YCCI szerint:


A vizsgált 6  JI első osztály közül 5 jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike.


A vizsgált 4 másodikos osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga.


6 harmadik osztályból három erősebben jobb, mint az elmaradók hiánya.



Összességében:


A vizsgált 16 JI osztályból 12 jobb, mint az azonos évfolyamú kontroll osztályok átlaga.

2. Kreativitás vizsgálat YCCI szerint:


6 első osztályból 5 jobb, mint a kontroll osztályok átlaga


4 másodikos osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike


6 harmadikos osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike



Összességében:


16 osztályból 15 jobb a kontrollnál.

3. Számítógép attitűd vizsgálat YCCI szerint



6 első osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga


4 második osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike


6 harmadik osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike



Összességében:


a vizsgált 16 osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga és egy 
kivételével mindegyik 
jobb, mint a kontroll osztályok legjobbja. (A kivétel azonos 
szintű.)

4. Tanulási szokások, szorgalom vizsgálata YCCI szerint:


első osztályok közül 6-ból 5 jobb a kontroll csoportok átlagánál


4 másodikos osztály mindegyike jobb a kontroll osztályok bármelyikénél


6 harmadikos osztály mindegyike jobb a kontroll osztályok bármelyikénél.



Összességében:


16 osztályból 15 jobb a kontroll osztályok átlagánál.

A YCCI értékelési mód szerint:

64 összehasonlításból 58 esetben, az esetek 91%-ában  jobb a JI osztály.

II. Következtetések  faktoranalízisünk szerint:

1. Empátia vizsgálat faktoranalízisünk szerint:


A vizsgált 6  JI első osztály közül csak 3 jobb, mint a kontroll osztályok átlaga.


A vizsgált 4 másodikos osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga.


6 harmadik osztályból csak kettő jobb, mint a kontroll osztályok.



Összességében:


A vizsgált 16 JI osztályból 9 jobb, mint az azonos évfolyamú kontroll osztályok átlaga.

2. Kreativitás és motíváció vizsgálat faktoranalízisünk szerint:


6 első osztályból 4 jobb, mint a kontroll osztályok átlaga


4 másodikos osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga


6 harmadikos osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike



Összességében:


16 osztályból 14 jobb a kontrollnál.


A kreativitást és a motívációt markánsan fokozza a Játékos Informatika oktatás

3. Számítógép attitűd vizsgálat faktoranalízisünk szerint



6 első osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga


4 második osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga


6 harmadik osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok bármelyike



Összességében:


a vizsgált 16 osztály mindegyike jobb, mint a kontroll osztályok átlaga. 
4. Tanulási szokások, szorgalom vizsgálata faktoranalízisünk szerint:


első osztályok közül 6-ból 5 jobb a kontroll csoportok átlagánál


4 másodikos osztály mindegyike jobb a kontroll osztályok átlagánál


6 harmadikos osztály mindegyike jobb a kontroll osztályok bármelyikénél.



Összességében:


16 osztályból 15 jobb a kontroll osztályok átlagánál.

5. Kíváncsiság - motiváció faktoranalízisünk szerint:


6 elsőosztályból 2 jobb a kontroll átlagánál


4 második osztályból 3 jobb,


6 második osztályból mindegyik jobb a kontroll csoportok bármelyikénél



Összességében 16 osztályból 11 jobb a kontrollnál


A motiváció a Játékos Informatika oktatás során növekszik.

A faktoranalízisünk értékelési mód szerint:

64 összehasonlításból 54 esetben, az esetek 84%-ában, 

80 összehasonlításból 65 esetben, az esetek 81%-ában jobb a JI osztály

Faktoranalízisünk szerint számítva jobb a JI:


első osztályoknál 
30 esetből
20-szor

67%


második osztálynál
20 esetből 
19-szer


95%


harmadik osztályban
30 esetből 
26-szor

87%

A JI elsősorban a kreativitást, és a "számítógép fontosság" és a "számítógép élvezet" jellemzőket  javítja, kisebb mértékben növeli az empátia készséget és a motivációt.

A JI hatása a tanulmányok során fokozódik.

2.3. A mért jellemzők alakulása az évfolyamok függvényében


A S.F. tesztet a kísérleti iskola I. III. VI. VIII. osztályaiban töltettük ki. Ehhez a sorhoz csatoltam azon gimnázium I. és III. osztályos adatait, ahol az idei évben folytatom kísérleteimet a JI középiskolai kiterjesztésére.

A kérdőív csoportosítása és a hazai faktoranalízis alapján kapott évfolyamonkénti átlagos jellemzőket az évfolyamok függvényében a 2.3.1. diagram tartalmazza.


A követő és a kontroll iskolákra elvégezve a vizsgálatot azonos jellegű trendeket kaptam 2.3.2., 2.3.3., 2.3.4. diagramok. Ezek szerint - meglepő és további elemzéseket igénylő az eredmény - a vizsgált jellemzők az életkor és a tanulmányok előrehaladtával bár kicsiny mértékben, de csökkennek. Hipotézisem szerint a teszt kisgyermekekhez igazítottsága is eredményezi ezt, de oktatási rendszerünk még mindig több szempontból skolasztikus, verbális jellege is okozhatja ezt a hatást. Ez további kutatásra érdemes jelenség.


Vizsgáltam, hogy a csökkenés mértéke mely iskolákban erősebb. A diagramokból látható, hogy 


- A kísérleti iskolában két faktornál (F1 és F3) a kontroll iskolában két faktornál (F4 és F5) nagyobb a csökkenés mértéke, viszont a kísérleti iskolában a harmadik faktor értéke növekszik. A kísérleti iskolában az értékek magasabb szinten mozognak. Ezért állíthatjuk, hogy a vizsgált szempontokból a kísérleti iskola jobb.


- A tehetséggondozó iskolában, bár az első három faktornál a csökkenés nagyobb, mint a kontroll iskolában, (a harmadik lényegesen magasabb szinten mozog), két faktor javulást mutat. Az általános trend elleni mozgás révén állíthatjuk, hogy az iskola kissé jobb a kontrollnál.


- A vidéki követő iskolámban két faktornál kisebb, két faktornál nagyobb a csökkenés mint a kontrollban, az ötödiknél viszont javulás van. A vidéki iskolában magasabban szinten történnek a változások, így a vidéki követő iskola a vizsgált mutatókban jelentősen jobb a kontrollnál.


- A követő iskolát második - harmadik osztályok intervallumban vetettem egybe a kontroll iskolával. A faktorok közül míg a kontrollnál csak egyik növekszik, a követőben kettő, a követőben  kettő csökkenés mértéke lényegesen kisebb és a szintek magasabbak, így a követő iskolát a vizsgált paraméterek alapján jobbnak tarthatjuk.


Összességében a Játékos Informatikát oktató iskolákban a faktorok csökkenése az évfolyamok függvényében magasabb szinten történik és a különbségek kisebbek mint a kontroll iskolában.

3. Nemzetközi összehasonlítás

Megállapításaimat a 3.1. diagram alapján ellenőrizhetjük.


Sakamoto tesztjét először Japánban használták, informatikát tanító és számítógépet nem használó állami iskolában. 6 tényező közül az empátia kicsit magasabb a számítógépet nem használó iskolában, a többi öt viszont a számítógépet használó iskolákban magasabb. 

USA-ban egy külföldi (japán) iskolát és egy állami iskolát (Sanger) hasonlítottak össze Knezek és Miyashita. Az amerikai gyerekek a kérdőív angol verzióját kapták. Az angol verziót Amarilloban egy magániskolában is használták. 

Havai-ban szintén egy japán és egy amerikai iskolát vizsgáltak. Az amerikai iskolák itt is szinte minden paraméterben jobbak, csak komputer élvezetben lett első a japán informatikás iskola.  

Rio Hondo-ban, kétnyelvű Spanyol iskolában a spanyol verzióval mértek. Az iskola 5 faktorban első. A vizsgált iskolák között egyaránt van informatikát nem tanító, Logo nyelvet tanító és más jellegű informatikaoktatást nyújtó is. Összességében a legszerényebb eredményt az a japán iskola mutatja, ahol nincs számítógép használat.


A nyolc publikált mérési adathoz kilencedikként hazai felmérésünk eredményét illesztem. A magyar adatokról ne feledjük egy átlag, amelyet zömében a JI osztályok adtak. A faktorok summáját tekintve a magyar iskolák középen vannak, a négy amerikai előttünk, a négy japán iskola mögöttünk. Diákjaink motíváció és tanulási szokások terén a jobbak közé, kreativitásban középre (igen közel a jobbakhoz), komputer attitűdben és empátiában a rosszabbak közé kerültek. Legjobb helyezést (4.) a tanulási szokások terén értük el. Legszerényebb helyezésünk a komputer élvezetben van. Nyilvánvaló, hogy ezt hazánk - a vizsgált nemzetek közötti - mérsékeltebb anyagi jóléte is okozza. A komputer fontosság megítélésében is ezért maradtak diákjaink hátrább. Ezen hátrányok csökkentésében pedagógiánk csak áttételesen tehet, de az empátia terén mutatkozó gyengébb szereplésünk elgondolkodtató. 


Az empátia készséget és a további kívánt tulajdonságokat önmagában a komputerhasználat nem rontja, de nem is javítja szükségszerűen. (Japánban pl. az "informatikás osztály" empátia téren gyengébb, mint a kontroll.) A Játékos Informatika osztályokban az empátia a pedagógusok miatt, a közösségi munka, a szintónia miatt jobb. 


Az általam kialakított informatika oktatás - fenti mérések is bizonyítják - a kisgyermekek valamennyi vizsgált képességét javítja. A technikai eszközök önmagukban se nem rosszak, se nem jók, hatásuk csakis a felhasználón múlik. A Játékos Informatika bevált pedagógiai kísérlet, amely a számítógép és az információtechnika káros hatásait távol tartja a gyerekektől és annak pozitív hatásait dominánssá tudta tenni.
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