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Wystgpienie o tematyce z pogranicza psychologii poznawczej i réznic indywidualnych, majgce na celu
prezentacje badan empirycznych, przeprowadzonych na reprezentatywnej dla Uniwersytetu
Kazimierza Wielkiego prébie 140 studentdw pierwszych lat psychologii. Studenci mieli za zadanie
okresli¢ natezenie swojej wiary w znaczenie horoskopow, zadeklarowac swoj znak Zodiaku, nastepnie
odnies¢ swoje cechy osobowosci do pozytywnych i negatywnych cech przypisywanych ludziom spod
znaku Koziorozca (podczas badania nie podano studentom informacji, jaki to znak), a takze okreslic,
czy zestaw cech ich zdaniem pasuje do ich znaku Zodiaku. 36% studentow deklarowato zdecydowany
brak wiary w horoskopy, a 4% przyznato, ze zdecydowanie wierzy. Znak Zodiaku badanych nie
roznicowat natezenia przypisywanych Koziorozcom cech pozytywnych ani negatywnych. Wieksze
znaczenie niz bycie zodiakalnym Koziorozcom dla deklarowanego natezenia cech pozytywnych miato
przekonanie badanych o tym, ze cechy pasujg do ich znaku Zodiaku (relacji nie zaobserwowano w
przypadku cech negatywnych). Uzyskane wyniki dyskutowane sg w kontekscie réznic indywidualnych
w zakresie cech osobowosci, a takze psychologicznych podstaw wiary w znaczenie znakdw Zodiaku
i horoskopéw (nastawienie poznawcze i oddziatywanie heurystyki reprezentatywnosci przy
whnioskowaniu, iluzja kontroli jako sposéb radzenia sobie z lekiem przed nieznanym).
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Wyniki licznych badan wskazujg na niezaprzeczalne korzysci ptyngce ze stosowania treningéw
poznawczych przy uzyciu gier komputerowych, zas wykorzystanie nowoczesnych technologii w
edukacji wcigz zyskuje na popularnosci [1]. Badania dowodzg pozytywnego wptywu tego rodzaju
technik miedzy innymi na umiejetnosci matematyczne w zakresie liczenia, rozpoznawania liczb
i transkodowania réinych formatéw wartosci liczbowych oraz na ksztattowanie zaleznosci
numeryczno-przestrzennych (operowanie osig liczbowg) [2]. Celem badania byto przetestowanie
skutecznosci opracowanej przez nas komputerowej gry matematycznej ,Kalkulilo” w ksztattowaniu
umiejetnosci z zakresu: szacowania liczebnosci, poréwnania wartosci liczbowych prezentowanych
w réznych formatach (cyfry Arabskie, zbiory kropek) oraz lokalizacji liczb na osi. Wyniki eksperymentu
z udziatem dzieci w wieku 6-10 lat wykazaty, ze trening z uzyciem gry matematycznej nie zwiekszyt
procentu poprawnych reakcji w wykonaniu zadan, jednakze zaobserwowano skrécenie czasu reakcji
w przypadku poréwnywania liczb prezentowanych w réznych formatach (cyfra vs zbiér kropek). Moze
to sugerowad, ze trening poznawczy z wykorzystaniem gry , Kalkulilo” sprzyja automatyzacji procesu
tworzenia mentalnych reprezentacji liczb i operowania réznymi ich formatami zapisu. Te zdolnosci
poznawcze z kolei utrwalajg tzw. poczucie liczby (number sense). Potwierdza to niezaprzeczalng
wartosé treningdw z uzyciem gier komputerowych dla edukacji w zakresie matematyki.
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