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Gerald Futschek: Learning in a Lego-Logo environment

Abstract

Learning programming in a Lego-Logo environment is quite different from learning
programming with turtle geometry. Programming of computer-controlled models also entails
concepts such as real time, processes and parallelism at a very early stage of the learning
process. The concepts of learning by exploring, learning by doing, learning by problem solving
or learning by developing are quite similar in Lego-Logo and turtle geometry. Furthermore the
students learn about mechanics (building machines), physics (sensors) and the specific
application areas.

Gerald Futschek is an associate professor at the Institute of Software Technology at the
Vienna University of Technology. His research interests include program verification and
teaching methods in information technology. He studied computer science and mathematics
and received his Ph.D. from the Vienna University of Technology in 1984. Since 1983 he uses
Logo as an educational tool that helps understanding information technology. He applied the
Logo education style in many computer camps for children, in teacher education as well as in
university education.
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Ament Erika: Matematikai jatékprogramok Comenius Logo-ban

Négy matematikai jaték programjat szeretném most bemutatni Ondknek, melyek
Comenius Logo-ban késziiltek. Ezeket a programokat altaldnos iskolas életkori gyerekekkel
meg lehet beszélni, aminek a modjara teszek majd javaslatot. El6adasomban sorra bemutatom
majd a jatékok 1-1 valtozatat, és elmondom a jatékok gyerekekkel valé kozés feldolgozasanak
folyamatat.

1 Szamkitalald jaték
A program bemutatésa:

A rajzlapon olvashatjuk a jatékszabalyt. 1 és 100 kdzotti egész szamot kell kitalalni. A
jatékos tippel. Rossz tipp esetén a visszajelzés: "Kisebbet!" vagy "Nagyobbat!". A program-
m(kodés az iréablakban zajlik. A gép az elején megkérdezi télink, hogy ki gondoljon, a gép
vagy a tarsunk. Els6 esetben a végtelenszam-generator allitja el6 a szamot, masodik esetben
elfordulunk, amig a tarsunk begépeli, majd képerny6torlés, és kezdddhet a jaték. Ha eltalaltuk
a gondolt szdmot, megtudjuk azt is, hogy hény talalgatasbol, illetve hogy ugyesen
gondolkodtunk-e.

A program feldolgozédsanak folyamata:
El6zmények:

A tanulék mar ismerik a Comenius Logo-t. Eddig els6sorban a tekn6c-grafikat
hasznaltdk, ennek keretében irtak mar eljardsokat - paramétereseket is -, tudjdk a
memoriaablakot kezelni, talalkoztak mar rekurzidval, tehdt dnmagét hivd eljarassal.

A szamkitalald jaték programjanak megbeszélése el6tt célszer( egy-két értékhez értéket
rendeld algoritmust megirni. Pl.; téglalap kerlletét, teriletét kiszdmolé programét. Ennek
soran megismerik az adatbekérés és kiiratds modjat, a hozza kapcsoldédo utasitasokat :kiir,
kiirbels6, olvasszo, olvasjel.

Megirjuk azt az eljarast, aminek annyi a szerepe, hogy megkérdezi a felhasznal6tol, hogy
szeretne-e Ujabb szamitast; ha igen, akkor kezd&dik élgir6l, ha nem, akkor elblcsuzik a
program.

Hasznos lehet egy olyan program megirésa is, mely egy bemend adatrél eldont valamit:
pl.: eldonti, hogy egy szdm oszthat6-e 7-tel. Egy ilyen program egyébként is hasznos lehet a
szamunkra, hiszen az egyjegy( szamok koziil egyedil a 7 az, aminél nem tudunk oszthat6sagi
szabalyt hasznélni. Amennyiben ezt megirjuk, a szamkitalal6 jaték megbeszélésekor mar ismert
desz az egészrész fliggveny, ugyanis ha szam/7 = egészrész(szdm/7). akkor oszthato 7-tel.
Nem érdemes ekkor viszont Kkihagyni az Altalanositast: a tetszéleges osztoval valo
oszthatdsagot: szdm/oszté = egeszrész(szam/oszto).
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Algoritmus megbeszélése:

A jatékot feldolgoz6 els6 oOran egy a bemutatottnal egyszer(ibb valtozatot fogunk
megbeszélni: a tars gondol, nem ad a program értékelést, és elsd lépésben a tippeléseket sem
szamolja.

A jatékszabdly ismertetése utan el@szor eljadtsszuk néh&nyszor a jatékot, hogy
megfigyelhessiik a folyamatat. Valaki kijon a tablahoz, 6 fog gondolni, a tdbbiek pedig
kitalaljak. Ezutan mondjuk el a gyerekekkel szoban a feladatot:

- Valaki gondol egy szdmra. A tarsa tippel, 0 visszajelez, hogy kitalalta-e, vagy pedig
kisebbet, illetve nagyobbat mondjon. Ha eltalélta, akkor vége a jatéknak, ha nem,
akkor kovetkezik az Ujabb tippelés.

Miel6tt elkezdenénk a programot megirni, még beszéljik meg:

- Hogyan jelentkezzen be a program, hol jelenjen meg a jatékszabaly? (Célszer(i a
rajzlapot hasznalni erre, a Paintbrush-ban majd elkészitjuk a sziikséges rajzot.)

Milyen eljarasokat tartalmazzon a program?

- indité: ha azt szeretnénk, hogy bet6ltés utdn rogton el is induljon; a fo eljéras,
- taldlgat: atippelések sorozata,
- Ujra: ami megkérdezi, hogy szeretnénk-e még egyszer jatszani.

A program megbeszélésekor még néhany kérdés felmertlhet:

- Kell-e lgyelniink arra, hogy a két jatékos (az egyik, aki gondol, a masik, aki talalgat)
a jatékszabalyoknak megfelel6en cselekedjen?

Célszer(i megéallapodnunk abban, hogy csak a "gondolé™ jatékos estében kell, a mésiknak
nem érdeke szabdlytalan tippet irni, hiszen a célja az, hogy minél el6bb kitalalja a szdmot. A
gondolt szam bekéréséhez szikség lesz egy Uj eljarasra:

- bekér: a gondolt szdm bekérése, értékének ellendrzése.
Utdlagos fejlesztések:

Felmertlhet, hogy érdemes lenne szdmolni a tippelések szdmat. Ehhez bevezetlink egy
szamol6 nevii valtozét, aminek az értékét mindig 1-gyel noveljik, ahanyszor lefut a talalgat
eljards. Ehhez kapcsolddik az a kérdés, hogy vajon hény tippelésbdl lehet kitalédlni a gondolt
szamot. Elegend6 jatéktapasztalat utan a gyerekek valoszindleg rajonnek az inervallumfelezés
modszerére, bar ebben az esetben csak az els6 két tippelésnél tudnak pontosan felezni.

Célszer( a tippelésszdm pontos megallapitasa érdekében egy kisebb, konnyen felezhet6
szdmot vélasztani, pl.: a 8-at. Ennél a szdmnal még a tippelések teljes folyamatéat is
lerajzolhatjuk, minden lehetséges értékre kiterjedden.
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Tehat 8-ig harom tippelésbdl ki lehet talélni. Vajon melyik szamig elegendd 4 tippelés, 5,
6,7 Készithetlink egy tablazatot:

Tippelések szama 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Maximalis érték 2 4 8 16 32 64 128 256 512

Figyeljik meg az alsé sor szamait! Milyen szabalyt fogalmazhatunk meg?

Megbeszéljik, hogy n tippelés esetén 2" a maximélis érték. A tablazatbdl azt is
megallapithatjuk, hogy az 1és 100 kozotti érték esetén 7 tippelés elég. Ennek megfelel6en egy
értékelést is beleirhatunk a programunkba.

Olyan igényt is megfogalmazhatunk, hogy a gép legyen az, aki gondol. De vajon meg
tudja-e ezt tenni? Beszéljink a gyerekeknek a véletlenszam-generatorrél, majd futtassunk le
egy programot, ami 5 véletlen szdmot allit el6 (lottészdmok). Sajnos azt fogjuk tapasztalni,
hogy minden gép ugyanazokat a véletlen szdmokat irja ki.

Nézzuk hat meg a Help-ben az erre vonatkoz6 informaciét!

Ott a véletlenszdm utasitason kivll taldlunk egy véletlen nev(t is, amelynél a
kovetkezbket olvashatjuk: "VELETLEN: A rendszer6ratol kapott véletlen értékkel inicializalja
a beépitett véletlenszdm-generatort. Ha a Logot kétszer egymés utan elinditjuk, és az els6
kifejezésként ugyanazt a parancsot, a KI VELETLENSZAM 5-6t adjuk ki, akkor ugyanahhoz
az eredményhez jutunk, mert a véletlenszam-generator tulajdonképpen mindig ugyanarrél az
értékrdl indul. (Ez a sajatossag programunk fejlesztése, illetve a hibakeresés szakaszaban igen
hasznos lehet.) A VELETLEN utasitas "talalomra" megvaltoztatja a véletlenszdm-generator
kezddértékét."

2. Elvevos jaték
A program bemutatésa:

Ajaték Dienes professzor jatékai c. konyvben "Az nyer, aki utoljara l1ép" cimen szerepel.
Egy kiinduld értéket kell a szabaly alapjan csdkkenteni valamennyivel a jatékosoknak. Az
veszit, aki mar nem tud mit elvenni, mert a masik elvette az dsszesét.

Ajatéknak van "koves" (vagy ehhez nagyon hasonlé ceruza-papir) és tablas valtozata. A
koves valtozatban egy-egy Iépés azt jelenti, hogy a soron kdvetkezé jatékos egy halom kobol
(nevezzik igy, de lehet barmilyen targy) elvesz valamennyit. Téblas véltozatban egyetlen babut
mozgat a kétjatékos egy kezdd helyzetbdl valamilyen cél felé.

Nagyon sokféle véltozatban lehet jatszani:

valtoztathatd: a kiinduld érték,
hogy hany kdvet lehet egyszerre elvenni,
megvaltoztathato a szabaly: az veszit, aki utoljara 1ép,
valamint egy lehetséges tovabbfejlesztés: hogy a kiinduld helyzet nem egy, hanem
tébb kupac.
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A bemutatott valtozat:

A kiindulé 6sszeg 11, amib6l a jatékosok 1-et vagy 2-t vehetnek el. Ez a jatékszabaly a
rajzablakban is megjelenik, valamint 11 targy (kisautd) is, és az egyes huza&sok soran ezek
szdma is csokken. A jaték az iréablakban zajlik. A gép kéri a két jatékos nevét, majd egymas
utdn kérdezi, hogy mennyit hiztak. Ha nem 1-et vagy 2-t valasztanak, figyelmeztetést kapnak a
helyes szabalyra, majd a gép Ujbdl kérdez. Kiirja az 6sszeg csOkkentett értékét. Ha ez eléri a
nullat, megéallapitja a gy6ztest, és vége ajatéknak.

A program feldolgozasanak folyamata:

A szémkitalalo jaték utdn nem lesz tulsdgosan nehéz megirni a jaték legegyszerlibb
valtozatat (nincs tekndcelvétel a képernyd6rol).
A jatékot ismertetjiik, néhanyszor el isjatsszuk a tablanal!

Milyen U0j dologra lehet sziikség a szamkitalalohoz képest'!’

- Nyilvan kell tartani, hogy ki kovetkezik. Ehhez célszerli megkérdezni a két jatékos
nevét (ami amugy is hozzatartozik az intelligens programhoz), igy tudjuk azt is
kiiratni, hogy ki a gy6ztes.

Milyen eljarasokat tartalmazzon a program?

indit6: a programm(ikddés folyamata,

bekér.név: a kétjatékos nevének megkérdezése,
jaték: a kétjatékos egymas utani hizésai,

- huazés: egy jatékos huzasa, a beirt érték ellendrzése,
csOkken: az 6sszeg csokkentése,

- Ojra: szeretnének-e Ujra jatszani?

A program fejlesztési lehetfségei:

- A szabalyt altaldnosan fogalmazzuk meg, és a jatékosoktdl kérdezziik, hogy mennyi
legyen a kiindul6 0sszeg, illetve a csokkentés maximalis értéke. Célszerli azonban
ennél is bevezetniink néhany korlatozast: a kiindul6 6sszeg maximum 100 legyen, a
legnagyobb csdkkenthetdségi érték pedig 10.

A program els6 véaltozatat célszer(i feldolgozni latvanyosabb formajava:
- A képerny6n ténylegesen jelenjen meg 11 targy (tekndc), és a csokkentéskor
ezek folyamatosan torl6djenek.
- A jatékszabalyt tartalmazd felirat nem csak .bmp fajlrol jelenhet meg,
hasznéalhatjuk a Logo rajzlapra ird utasitasait is: bet(!, betlzd.
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3. Lefedds jaték

A jatéknak szintén tobbféle valtozata van, tablas és tabla nélkili is. A tablas véaltozathoz
szilkség van egy valahéany részre felosztott téglalapra (n*m-es), és korongokra. A jobb felsé
mezOre nem szabad tenni. A két jatékos felvéltva rak. Egy mez6 elfoglalasaval foglaltta valnak
a téle balra és lefelé 1év8 mez6k is. Nyertes, aki utoljara tud Iépni.

Gépi megvalositas:

Adott egy 3x4-es téglalap, a jobb fels6 (d3) mez6 foglalt. Ez, és a jatékszabaly
megjelenik a rajzablakban. A gép kérdezi a két jatékos nevét. A jatékosoknak felvaltva kell
kattintani valamelyik mezére. Ekkor a mezé. és a t6éle balra és lefelé es6 téglalap alaki rész
elszinez6dik. A gép jelzi, hogy ki kdvetkezik, és a gy@ztest is kiirja. Végil megkérdezi a
jatékosokat, kérnek-e Gjabb jatékot.

Ezen jaték megbeszélését késébbi életkorban ajanlom, mert 0Osszetettebb és tébb
elGismeretet igényel, mint az eddigiek.

El6zmények:

A jaték legfontosabb, és talan legbonyolultabb eljarasai azok, melyek révén megvaldsul,
hogy a képerny6re rajzolt 3x4-es téglalap barmelyik récstéglalapjara kattintva az a téglalap,
valamint a t6le balra és lefelé 1évd terilet elszinezddik. Ennek megval6sitdsdhoz szikségink
van az érzékenyteriilet definidlasara, amit mindenképpen ajanlott elébb megbeszélni a
gyerekekkel. Bemutatok egy olyan programot, ami ugyanezt a téglalapot rajzolja ki, és annak
egy-egy résztéglalapjara Kkattintva az a terillet elszinez6dik. Ezt a programot célszer(
elkésziteni még a jaték megbeszélése eldtt, esetleg olyan moddon, hogy "zenél§ dobozf
készitiunk, és a kattintas hatasara egy-egy dallam sz6lal meg.

Ha a gyerekekkel mar ekkorra megbeszéltiik a mozaikkészités vagy a parkettdzas madjat,
celszerd itt is (gy elkésziteni a téglalapracsot.

A program feldolgozasanak folyamata:

Nem térek ki olyan részletességgel a program megbeszélésére, mint az el6z6 két jatéknal,
inkdbb csak bizonyos kulcsproblémakat emelnék Kki.

Miutan ismertettiik és kiprébaltuk a tablanal a jatékot, megbeszéljuk, mi az, ami adott a
programunkhoz, és mit kell még kitalalnunk hozza.

Adott:

- bekér.név eljards (az elvevds jaték hizas eljarasdhoz hasonléan kell majd
megoldanunk a kétjatékos egymas utan kovetkezését),

- aracstéglalapunk az érzékenyteriiletekkel,

- ésaz Ujra eljaras a végén.
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Hogyan tudnank megoldani azt, hogy a kattintds hatdsara ne csak az adott téglalap,

hanem a balra és lefelé es6 terulet is elszinezddjon?

10

Biztosan lesz tobbféle dtlete a gyerekeknek, ezeket vizsgaljuk meg a hasznélhat6sag
szempontjabdl, majd fogalmazzuk meg, hogy mi a lényege annak, amire sziikségink
van a megoldashoz:

- Minden téglalaprél tudnunk kell azt, hogy vele egyitt melyeket kell atszinezni.
Ezért minden téglalaphoz készitsuk el ezt a listdt. A listakat illesszik be a
terliletek nevd listaba. Kattintds utdn a gép kivélasztja a teriileteknek annyiadik
elemét, ahanyadik téglalapra kattintottunk, majd a listdnak megfeleléen az adott
racstéglalapokat atszinezi.

Hogyan tudjuk Kiklszob6Ini a hibajelzést abban az esetben, amikor a képerny6
érzékenyteriuletként nem definiélt pontjara kattint valaki?

Mivel az érzékenyteriileteinknek 100-nal nagyobb kdédszamokat adtunk,
ellendrizziik, hogy az olvasod Aaltal megkapott értékre ez teljesul-e. Ha nem,,
akkor ne vegye figyelembe a kapott értéket, és varja a kdvetkez6t.

Hogyan tudjuk azt elérni, hogy mar foglalt, tehat szines mezére vald Kattintast ne
vegye figyelembe a gép?

Vérhato olyan 6tlet, hogy a mez6k kddszamat, amire rakattintottak a jatékosok,
illesszlik egy listdba. A probléma csak az, hogy igy nem fog szerepelni benne
minden, mar kiszinezett mezd kédszama. Mit kell tehat beleillesztenink a
listinkba? A terlletek listdbdl kiolvasott kdédszamokat. lgaz, igy egy-egy
kddszam tdbbszor is eléfordul majd benne, de ez nem okoz problémat.

- Milyen feltétel teljestilését kell megvizsgalnunk annak figyelésekor, hogy vége van-e a
jatéknak, és ki gydzott?

A leglogikusabb vélasz: azt kell megvizsgalni, hogy minden récstéglalap be van-
e mar szinezve. Valdszinlileg nem nehéz ezt sem megvaldsitani, de tudjuk-e ezt
a figyelést egyszer(ibbé tenni: Tudunk-e mondani valamennyi téglalapot (a
lehet6 legkevesebbet), amik ha szinesek, akkor az 0sszes tObbi is? Két ilyen
kulcstéglalap van, a 108-as és a 111-es. Elegend6 az ezekre valo kattintast
figyelni. Példaul ugy, hogy ha valamelyiket kivalasztottak, akkor azt beillesztjiuk
egy gy6zelem nevdi listdba. Amikor a listAban mar mindkét érték szerepel, vége
a jatéknak.

Ezek utdn mar kovetkezhet a konkretizalas.
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4. Grafos jaték

Az itt leirt feladatot tulajdonképpen nem szoktdk a jatékok kdzé sorolni, de vehetjuk
annak is, hiszen a gyerekek is annak tekintik.

Adott n csucsponthdl és ezeket 6sszek6té x db Gtbdl allo 6sszefliggb graf Jarjuk be ezt a
grafot ugy, hogy minden Uton pontosan egyszer haladjunk végig! (Két tipust graf van,
amelyeknél ez megtehetd: azok, amiknek csupa paros fokszdmd cstcsuk van, illetve
amelyeknek pontosan 2 db pératlan fokszamu csucsa van.)

Gépi megvalositas:

A rajzablakban megjelenik egy klasszikusnak szamité graf, a haz alakzat Ggy, hogy a
téglalap atléi is be vannak rajzolva. Az ir6ablakban olvashatjuk a jatékszabalyt. A jatékosnak
sorra kell Kkattintania az egérrel a csucspontokra. Az a vonal, amelyen mar athaladtunk,
atszinezddik és vastagabb lesz. A gép csak 9 kattintdst enged. Ezutan kozli, hogy jo volt-e a
feladatmegoldas.

A program feldolgozasanak folyamata:

Tehetséges csoportndl megtehetjiuk, hogy mindenki ©¢nalléan tervez meg egy grafot,
aminek a projektjét majd elkésziti.

A gréaf megrajzolasa és sarkain egy-egy érzékenyterilet definidldsa nem okozhat gondot.
A legfontosabb annak kitalalasa, hogyan kovessik nyomon, ellen6rizziik, hogy jé-e a
megoldas. Abban egyértelmlen megallapodhatunk, hogy ha valaki mar "rossz" csucspontbdl
indult, nem érdemes régtén megallitani, és ezt kdzdlni vele. A kérdés az, hogy hagyjuk-e a
felhasznalét addig kattintgatni, ameddig azt nem jelzi, hogy végzett, vagy adott szamu kattintas
utdn mar ne engedjuk tovabb. Célszer( id6vel mindkét valtozatot megvalositani, de elséként a
kdnnyebben elkészithet§ véltozatot valasszuk, amikor adott szd&mu Kkattintds engedélyezett.
Példankban 9, hiszen 8 Ut van és a kezd6pontra is kell kattintanunk.

- Hogyan tudjuk ellendrizni azt, hogy a kattintassorozat tényleg a feladatnak megfeleld
bejaras volt-e?

- A hasznél6 a kezd6pont utani minden egyes Kkattintdssal megrajzol egy vonalat.

Azt ne tiltsuk le, hogy még egyszer végigmenjen egy mar megrajzolt vonalon.
J6 megoldas akkor sziletik, ha valaki 9-szer kattintott, és egyszer sem ment
végig még egyszer olyan vonalon, melyet méar el6z6leg megrajzolt.
Készitsiink tehat egy listat az eddig megtett utrél. Egy-egy vonalat a ket
végpontja alapjan taroljunk. Minden kattintas utan ellendrizziik, hogy az utolsé
Ut és a forditottja nem eleme-e mar a listanak. Ha igen, akkor jegyezziik meg,
hogy rossz az Utvonal (az érték nevi valtozét allitsuk be "rossz"-ra). Ezutan az
utolsé utat illesszik a lista végére. Ha a 9 kattintas utdn az érték valtozo értéke
"rossz"-ra valtozott, akkor hibas a megoldas, ha "j6" maradt, akkor helyes az
atvonal.
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A tovéabbiakban szeretnék néhany javaslatot tenni a programok gyerekkdzpontibb,

latvanyosabb megvaldsitasara, és néhany gondolatot mondanék a jatékok és az algoritmus
megbeszélési folyamat képességfejleszté hatasarol.
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Ament Erika
Bem Joézsef Altalanos Iskola

8200. Veszprém, Halle u. 3.
e-mail: bemalt@konyvtar.c3.hu
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Feketéné Kiss Katalin: Informatikaoktatas tiz év tavlatabol

Egyike lehettem annak a lelkes, kreativ kis csapatnak, akik tiz éve els6ként - az
orszagban is egyedilalléan - az alsé tagozatosoknak bevezettik az informatika oktatasat. E
fiatal, de dinamikusan fejl6d6 tertiletnek akkor még nem volt mddszertana, segédeszkdzei, mi
magunk probalkoztunk, kisérleteztiink. Ennek ellenére akkor barmelyikink a legfontosabbnak
egy jol felszerelt géptermet tartott volna, ahol minden kisgyerek kedvére probalkozhat,
ismerkedhet a szdmitégéppel. Ez akkor szinte belathatatlan 4lom volt, de ma mar val6sag

Vajon tényleg ez volt akkor a legfontosabb? Biztos vagyok benne, hogy ha kezdetben
jutott volna minden gyereknek Kkilon-kilon szamitégép, nem "kényszeriltink” volna r& a
teknocjaték, a teknéc kertje, a gyufa-logo, stb. megalkotdsara. Ez a munkank legértékesebb
része.

Lényege: a gyerekeket megtanitottuk gondolkodni, el6re tervezni, nem gépiesen masolni

Ma maér az iskolaba érkezd 6-7 éves gyerekek 90 %-a mar talalkozott a szamitogéppel,
sok csaladban mar otthon is van. S6t, életink minden terén jelen van a szamitdgép, és egyre
inkdbb tért hodit. Jogos igény a tarsadalom részér6l, hogy minden Kkisgyerek tanulhasson
informatikat, ez a modern mdveltség része.

A kérdés: mit és hogyan tanitsunk a kezdeti id6szakban az als6 tagozaton? Mit tartsunk
meg a kezdeti évek tapasztalataibdl, jatékaibol? Hogyan 6tvozzilk a modern technikéaval?

Nem szabad elfelejteniink, hogy 6-7 éves kisgyerek lételeme a mozgas, a jaték. Az igazén
jO tanitd minden tanitdsi Ordba, igy az informatikdba is becsempészi. A gyerekek ebben a
korban nehezen képesek egy tanitasi 6rat végigulni, sét figyelni, dolgozni.

Nagy o6réommel fogadjdk a padlérobotot - ez a jaték -. ami tulajdonképpen egy Kicsi
"sz&mitdgep". Kezdetben probalgatjuk, megismerkediink a jelekkel, majd az utasitasainkat
elére, tudatosan megtervezziik. Mi magunk is lehetlink robotok - ez a mozgas.

Egyben megtettik az els6 Iépést a LOGO programnyelv felé.

Az els négy utasitasunk:
ELORE o
MATRAD
JOBBRAT
BALRAT

Az alaputasitasok gyakorlasanal tovabbra is elengedhetetlen - még mésodik, s6t harmadik
osztélyban is! - a tekndcjaték. llyenkor a gyerek mozgasban hajtja végre az adott utasitast.

Nehezebb, amikor meg kell tervezni a kovetkez6 utasitast, pl.: egy kisgyerek adott
célponthoz iranyitdsandl, vagy a tekndc kertje tarsasjatéknal.

Az els6 osztalyosokat ra kell vezetni a tavolsagok becslésére is. Pl.. ELORE 3 (lépés). A
méasodik osztadlyosok nagy kihivasnak tekintik, ha képesek egyszerre 2-3 utasitast is
megtervezni. Pl.: ELORE 4 BALRA 90.
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Természetesen a gyerekek a leginkdbb a szamitogépet varjak, arra kivancsiak. Nagy
korultekintéssel kell megvalasztani a kezdeti szakasz jatékait. Nem érdemes olyan programot
valasztani, ahol a gyerekeknek a betlik, vagy a szdmok ismeretére lenne sziiksége. Nem
tudunk egyszerre minden kisgyerek folott ott allni, hamar elkeserednek, ha egy betlit nem
talalnak.

A COMENIUS LOGO jatékai kozott taldlhatunk nem is egyet, amivel a legkisebb
gyerekek is ligyesen megbirkozhatnak, életkoruknak megfeleld, a gondolkodasukat is fejleszti.
PL; pontokat 0sszekotd, szinezd, vasutépitd, labirintus-jaték. A feladatok mindegyikét ki lehet
nyomtatni, otthon is el lehet dicsekedni vele.

Késébb, november elején mar a székirakd és a szdmsor alkotd programot is hasznalhat-
juk. (Tantargyi koncentracié a magyar nyelv és matematika tantargyakkal.)

Ha a gyerekek az egér hasznélatdban elég jartasak, nagy oromik telik a MERLIN
épitdjatékban. (Erdekes megfigyelni, hogy melyik kisgyerek milyen héazat tervezne maganak!)

November elejére a gyerekek szépen haladnak a bet(itanulassal, a tekndcjaték soran
elsajatitottdk az alaputasitdsokat, a szamitogép sem idegen, igy megismerkedhetiink a
Comenius Logo tekn6cével. A program nagy el6nye, hogy magyar nyekoi utasitasai vannak.
Hibalizenetei is magyar nyelvlek, igy méar elsdé osztdly mésodik félévében el tudja olvasni a
gyerek.

El6szor pl.. ELORE 5 utasitast adunk a teknécnek. Ez tal kicsi lépés, szinte alig latszik.
Probalkozunk 20, 100, 1000, 10000 egységgel. Eszrevessziik, hogy elment, majd visszajétt a
teknoc. Elforditjuk pl.; 30 fokot, majd ujra el6re kildjuk, "sz6nyeget rajzolunk". A
gyerekeknek kiilondsen tetszik a szines toll hasznalata.

Hamar jelentkezik az igény: jO lenne valami értelmeset is rajzolni. Motivalja a
gyerekeket, ha megmutatjuk a masodik, harmadik osztalyosok mentett rajzait (pl.: hazat,
robotot, autdt, hajot).Ezzel pedig eljutottunk az els6é egyszerd programok irasaig.

A feladatot gondosan meg kell tervezni. Els6é osztdlyban olyan rajzok készitésére van
lehet6ség, ahol az elfordulds mértéke 90°. Az elsdsdk 20-as szdmkdrben tanulnak szamolni. A
JOBBRA 90 utasitds szamukra egy egyezményes jel.

A bonyolultabb, 0sszetettebb rajzok elkészitésénél nagy segitséget nyujt a Comenius
Logo vonalzéja, de a négyzet rajzoldséndl is jol hasznalhat6. PL: ha négyzetet szeretnénk
rajzolni, a gyerekek tobbsége helyesen észreveszi, hogy mind a négy oldala egyenl6
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hosszlsagu. De mekkora® Szamukra mar a 20 is "nagy" szam, de a szamitogépen az ELORE
20 utasitas elég kis lépést jelent. A vonalzo segitségével konnyen megtervezhetjik, hogy
mekkora legyen a négyzet oldala.

Fontos, hogy a gondolkodéast ne helyettesitsik a vonalz6 hasznélataval.

TABLAKEP:
50

Alapos el6keészités utan a gyerekeknek mar tudnia kell a hianyz6 két oldal hosszuséagat!
Ez pedig a bizonyiték, hogy még a legfejlettebb technika mellett is szilkség van a mozgéasos
teknGcjatékra, hiszen ott szamtalanszor végigjarjuk, "palcikaval" kirakosgatjuk a négyzetet,
téglalapot, megbeszéljik a fontos tulajdonsagaikat.

A masodik osztalyos gyerekek e jaték soran veszik észre, hogy bizonyos utasitasok a
négyzet, téglalap rajzolasanal ismétlédnek, Ok maguk fedezik fel az Uj utasitast, az
ISMETLEST.

Négyzet rajzolésa:
ISMETLES 4[ELORE 50 JOBBRA 90]

Ha a gyerek erre maga rajon, kénnyen eljutunk a kor rajzolasdhoz, nem kész "receptet"
adunk.

Nagy segitséget nyujt a Comenius Logo szdégmérfje is. Még a masodik osztalyos
kisgyerek is nehezen birkézik meg a 90°-t6l eltér6 fordulattal, pedig hé&zat szinte mindenki
szeretne rajzolni. A sz6gmérd hasznalataval van lehetésége ra, hogy sajat maga - természetesen
megfeleld iranyitads mellett - talalja meg a helyes megoldast, ez a legnagyobb sikerélmény.

Munkank lényege is ebben rejlik. A pedagogus a helyes kérdésekkel terelgesse a gyerek

figyelmét, gondolkodédsat ugy, hogy maga fedezze fel a megoldast. Ezaltal fejlédik a
problémamegoldd képessége, lényeglatdsa. A sikerélmény pedig motivélja a tovabbi tanulést.

Feketéné Kiss Katalin
tanito
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Kordsi Lajos: Nyelvekben él az ember

Kedves Olvasd! Engedje meg a kovetkezd jatékot, 0Osszehasonlitdsokat, melyekkel
remélem nem fogom elrabolni idejét. Nyelvekrdl lesz szo, é16 és gépi nyelvekrdl.

Vegyuk sorra a kfvetkez6 sz6t mas-més nyelven:

1 Eau-de-vie Francia
2. Acquavite Olasz

0 Szamagonka Orosz
4. Schnaps Német
5. Papramorgoé Magyar

Ha elemezzik a palinka sz kiilonb6z6 értelmezését, ebbél a sorozatbdl a kévetkezbkre
jutunk. Az 1 és 2. hasonlo, hisz az ’élet vize’ fogalmat jeldli, vagyis az alkoholerjedésrél szol.
3. az élet vizének elkulonitésér6l mesél, az alkohol kilizésérél az elegybdl. 4. a palinka
csattanasarol regél, amikor az els6 megrazkodtatds éri az embert az ital megkostolasanal, mig

az 5. a fogyasztas utan, reggel a sz6l6ben kapalé gazdat figyelmezteti az istentiszteletre, ha
gyomra korog.
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A kovetkez6kben egy peldat oldjunk meg kilénb6zé nyelveken! Nyilvanvaléan az
eredményekben azonos, csak mélységében més-més algoritmust alkalmazok, mely nyelvére
jellemzé. Afeladatot Logo nyelven mutatja az el6z6 oldal. (Lasd a kepet!)

Megoldasok
DBASE nyelv
Celsius Reaumur Farenheit Kelvin Rankine
0 0,00 32,00 273,15 491,67
100 80,00 212,00 373,15 671,67

A struktira elkészitése utan két rekord kitdltése meghatarozza n
tartomanybdl megmutatott rész -6 és 3 Celsius fok kozott:

Celsius Reaumur Farenheit Kelvin Rankine
-6 -4,80 21,20 267,15 480,87
-5 -4,00 23,00 268,15 482,67
-4 -3,20 24,80 269,15 484,47
-3 -2,40 26,60 270,15 486,27
-2 -1,60 28,40 271,15 488,07
-1 -0,80 30,20 272,15 489,87
0 0,00 32,00 273,15 491,67
1 0,80 33,80 274,15 493,47
2 1,60 35,60 275,15 495,27
3 2,40 37,40 276,15 497,07
C++ nyelv

Az el6z6 hidnyossaga - a tartomanyok tetszéleges kivalasztasa lehetséges, de a lépéskoz
nem valtoztathaté. Ezt megoldjuk C++ nyelven.

int lower,upper;
float celsius,step,fahr,remo,kelvin,rankine;
I* step = Lépéskdz*/
cout « " Kérem a lépéskozt
cin » step;
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Celsius Farenheit Remaumur Kelvin
0.00 32.0 0.00 273.15
1.50 34.7 1.20. 274.65
3.00 37.4 2.40 276.15
4.50 40.1 3.60 277.65
6.00 42.8 4.80 279.15
7.50 45.5 6.00 280.65
9.00 48.2 7.20 282.15

Turbo Pascal nyelv

Ebben megoldott a 1épéskdz, a tablazat als6 és felsé hatarértékeinek tetszéleges
megvalasztasa és barmely kivant hémérséklet megmutatéasa.

function rankine(d:real):real;
begin

rankine:=d*1.8+491.67;
end;
procedure sor;
var 1i,j,k,l:integer;
begin
clrscr;
WriteIn(CKezdeti ,rtek");readln();
WriteIn("V,gs< ,rtek");readIn(j);
WriteIn("L,p,sk"z");readln() ;

Természetesen a jaték tovabb kell, hogy menjen. Err6l éppen egy Debussy zongoradarab
jut eszembe a ’Doctor Gradus ad Parnassum’, melyet Kislednydnak komponalt a
'Gyerekkuck6’ albumaban. Hogy Dr. Lépcséfoktdl a LA SCALA DI SETA’ kozelébe
kerlljek, a palenka, réki, brandy szavakat be kell illeszteni, és ezeket Oracle, Algol, Macro
Assembler nyelveken leirni.

Koérdési Laj’os
Eotvos Lorand MUszaki Iskola és Gimnazium

7400. Kaposvar
Kisfaludy u.52.
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K&rosné dr. Mikis Marta: LOGO - a tanterveken innen és tul

Bevezetés

14 év telt el az6ta, hogy az els6 mikroszamitogépek a korméany adoméanyaként a magyar
iskolakban megjelentek. A Logo alkalmazésat is innen szamitjuk. Az évek sordn egyre tobb
pedagdgus ismerkedett meg a Logoval és prdbalta beilleszteni a tanitasi-nevelési folyamatba.
Annak ellenére, hogy a hivatalos tantervek e tevékenységet sokdig nem tamogattdk. Az (j
Nemzeti Alaptanterv bevezetésével és a Comenius Logo szoftver elterjedésével nyitva all az ut
a Logo széleskorl oktatdsi alkalmazasara, valamint az informatikai kultira megalapozésara,
mar kisgyermekkort6l kezdve. A tanulmany a Logo magyarorszagi torténetét foglalja dssze és
a tantervekkel vald kapcsolatat mutatja be.

1. Magyar Logo-torténet

Magyarorszagon 1984-ben elektronizacios korményprogram indult, amelynek részeként
meghirdették az Iskolaszamitogép-programot. Ennek elsé és igen latvanyos lépése az volt,
hogy minden magyar kézépiskola egy mikroszamitogépet kapott. Ezek voltak az informatika
alkalmazésénak "els6 fecskéi" a kdzoktatasban.

A Logo megjelenése, majd terjedésének elinduldsa az 1985-ben, a Balaton partjan
megrendezett 85 nemzetkozi konferencianak is kdszonhet6 volt. E konferencian
Seymour Papért professzor meghivott eladdként vett részt és igen érdekes megnyito el6adast
tartott. "Computer Culture” cimmel. (1) Az egyik mihelyben szdmolt be a Logo-kdrnyezet
6vodai alkalmazasarél Turcsanyiné Szabé Marta, az ELTE-ro\. Sajat fejlesztésli, Commodore
64 gépen futd Logo-programjait is bemutatta, amelyek az egyetem dvodasait baratkoztattak
meg a szamitogéppel, segitették gondolkodasuk fejl6dését és esztétikus komputer-rajzok
elkészitését. (2)

A Logo magyarorszagi terjedését nehezitette, hogy kezdetben nem minden géptipusra
léteztek Logo-valtozatok. A Basic "egyeduralmat” ésjol ismert hatranyait igy sokaig érezhettiik
az oktatdsi intézményekben. Ennek ellenére egyre tobb iskola, s6t évoda is prébélkozott a
Logo alkalmazasaval, ennek a mindennapi munkaba vald beillesztésével. A szamitogép
alkalmazasanak oktatasi-nevelési tapasztalatait az Orszagos Pedagdgiai Intézet kutatdcsoportja
vizsgalta, amelyben pedagdgiai kutatoként dolgoztam. Az 1987-89 kozott folyd kutatasok
kozil megemlitend6 a Budapesti Tanitoképz6 FOiskola altalanos iskolai kisérlete (Farkas
Kéroly vezetésével). A hivatalos iskolai tantervek mellett, kilén engedéllyel 1. osztalytol
kezdte meg az informatikai ismeretek jatékos formaban tortén6é oktatasat, mégpedig a Logo
segitségével. Szamos olyan jatékot talalt ki a résztvevé pedag6gusokkal egyutt, amelyek a
szamitdgép hasznalatat el8készitik, megszerettetik (Gn. tekn6c-jatékok, robot-jatékok).
Tapasztalatair6l, eredményeirél tébb Eurologo-kiadvanyban is olvashattunk mar ((3), (4)). Egy
évtizedes Logo-munkéssaganak pedagogiai eredményeibdl kandidatusi értekezést készitett.
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Igen érdekes kisérletet folytatott a debreceni Kossuth Lajos Tudomanyegyetem gyakorl6
iskolajaban Borosné Gardos Eva, aki Basic-Logo Osszehasonlitd pszicholégiai vizsgalatol
végzett az 1988/89-es tanévben, mégpedig hall6 és siket gyermekek korében. (A
kontrollcsoportba szdmitogépet egyaltalan nem hasznéalé gyerekek tartoztak.) A vizsgalatba
bevont altalanos iskolds gyermekek mindegyike szakkdri foglalkozasokon vett részt, ahol egy
tanéven keresztil egy résziik Basic-kel, masik résziik Logoval foglalkozott. A kutatécsoport a
gondolkodéasi miiveletek, a személyiség és a kreativitas valtozasait vizsgaltak.

A szamitogép mindkét csoportban pozitiv hatassal volt a gondolkodas fejlédésére. A
személyiséget tekintve kiiléndsen a Logoval dolgozé gyermekek esetében volt tapasztalhat6
erés pozitiv valtozas: a feladatkihivas vallalasaban, a kivancsisag fokozédasaban és az 6nallo
feladatmegoldasra vald térekvésben. A Logo-csoportban egyértelmien nétt az dnbizalom,
csOkkent a feladatszorongas. A legnagyobb valtozas a kreativitas fejlédésében volt, mégpedig a
siket gyermekek logo-csoportjaban; a verbdlis kreativitas valtozdsa 150 %-os emelkedést
mutatott, amely szinte drdmainak nevezhet6!!! (A Basic-csoportban ez a javulas minddssze
25% volt.) A figurdlis kreativitassal is 0sszevetett, egyesitett adatokat az 1 abra mutatja. (5)
Ezek az eredmények nemcsak a szamit6gép, hanem a Logo-kornyezet oktatasi létjogosultsagat
is egyértelmiien bizonyitottak.

B hallé Logo
E3hallé Basic
H siket Logo
E] siket Basic

kisérlet el6tt kisérlet utan

1. &bra A teljes kreativitas valtozasa
(verbalis és figuralis)

A magyar "Logo-életnek" nagy lokést adott Papért professzor hires mivének, a
"Mindstorms"”-nak magyar nyelv( kiadasa, amely Gjabb, 1987. decemberi latogatasat és az
ELTE-n, pedagdgusoknak tortén6 el6adasat kovette. (6) A magyar gyartmanyl iskola-
szamitdgépeken is megjelentek a Logo-szimulacidk. Egyre tobb pedagogus baratkozott meg a
Logoval. Tevékenységliket az 1989-ben megalakult "Jatékos Informatika" Szakmai Tarsulas
koordinélta. Néhany év alatt tobbszaz iskola kapcsolodott be ebbe a munkaba. Megjelentek az
elsé tanari segédkdényvek (pl. (8), (9)), a Logo alkalmazasat tamogat6d foglalkoztatd flizetek

20



HungaroLogo '98

(pl. LogoWriter gyerekeknek, 1990), valamint példatarak (10). A magyar pedagoégiai
szaklapokban is gyakran olvashattunk az iskolai Logo-muhelyek munkajarol.

A Logo rendszeresen megjelent a pedagogusok tovabbképzésén, kiallitdsokon, illetve
szakmai konferencidkon is. A résztvevOk megismerkedhettek a Logo eredményeivel,
megcsodalhattdk a gyerekek altal készitett munkakat, valamint videofelvételeket tekinthettek
meg Ovodai és iskolai Logo-foglalkozasokrél. (Az UNESCO egyik kutatocsoportja is készitett
rovidfilmet ebben a témaéaban.(11)) Tobb magyar kutatd rendszeresen részt vett nemzetkdzi
konferencidkon, amelyeknek tapasztalatait publikacidkkal, el6adasokkal, iskolai bemutatokkal
népszer(sitette. A 80-as évek végére a Logo orszagosan ismert lett a szamitdégépet hasznalo
iskoldkban, ugyanakkor hivatalos lehet6ség nem volt oktatasi alkalmazasara.
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2. dbra: Részlet a ,,Jatsszunk egyutt informatikat” c. példatarbol

2. A Logo megjelenése a tantervekben
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A nyolcvanas évek oktatdsait még a merev, kozponti tantervek jellemezték, amelyek
minden iskola szdméra ugyanazt a tanagyagot irtdk el6. Taneszkdz-valaszték sem volt, az
iskolak ugyanazokat a konyveket, szemléltetd eszkzoket hasznaltak. Eppen a szamitogépek
iskolai megjelenése volt az egyik kihivas, amely e merev rendszer szétesését 6sztondzte. Hiszen
addig szdmitastechnika (vagy informatika) tantargy sem létezett, az iskolak az 0j ismereteket
eleinte szakkoron, fakultativ foglalkozasokon kozvetitették a tanuldk szdméra. Egyedi tantervi
engedélyeket kellett kérnitk a MUvel6dési Minisztériumtél minden Gj kezdeményezés (pl.
informatika) oktatdsara. Mas tanordk keretében pedig még elvétve hasznéltak szamitogépet a
tanérok.

Ujdonsagot jelentett az 1989-ben kiadott Technika-Informatika Modidtanterv (12),
amely lehetdséget adott arra, hogy az iskoldk az Uj technikai ismereteket tanithassak, és
tanterveiket 6nalloéan, rugalmasan, egy modulvalasztékbdl épitsék fel. E modulok kdzo6tt mér a
Logo is szerepelt, immar "hivatalos” lehetdség is volt alkalmazésara, aka&r méar az altalanos
iskola 1. osztalyatdl kezdve. A Logo népszerlisodését a fejl6d6é technika is segitette, hiszen a
régi home-computereket egyre inkabb felvaltottak a kdnnyen kezelhet§ és "tObbet tudd",
korszer( PC-k.

Az 1989-ben kezd6dott demokratikus Aatalakulds az oktatasligy valtozasait is
felgyorsitotta. Egyre tobb alternativ pedagogiai program szlletett. Az 1993-ban életbe 1épd
oktatasi torvénnyel pedig megteremtédtek az oktatastigy miikodésének demokratikus alapjai.
A korméany 1995 Gszén elfogadta az Uj Nemzeti Alaptantervet (13), amely az iskolak tartalmi
munkdajanak megujitasat teszi lehetévé. A magyar kdzoktatas Uj fejlesztési stratégiaja kiemelten
kezeli az informatikai ismeretek fontossagat, az informatikai ismeretek kozvetitésével kiilonallo
miiveltségteriilet (avagy tantargy) foglalkozik, amely a Logo alkalmazésanak is helyet biztosit.

A Nemzeti Alaptanterv kdvetelményeire épitve minden iskola maga allitja 6ssze sajat,
egyéni, végleges tantervét, pedagogiai programjat, mégpedig a helyi sajatossagok, személyi-
targyi feltételek filiggvényében. Az Orszagos Kozoktatasi Intézet olyan szamitdgépes
adatbankot m(kodtet, amely az orszag barmely részén hozzaférhetd, és tobbszaz Gn. minta-
tantervet tartalmaz a kulonféle tantargyak oktatdsdhoz. Az adatbank az interneten is elérhetd
(www.oki.hu) Az informatika az (j tantervekben nemcsak szamitastechnikat jelent, hanem a
konyvtar hasznalataval kapcsolatos ismereteket is tartalmazza.

A Logo-kdrnyezet igen jol illeszthet6 az alaptantervben megfogalmazott
kovetelményekhez. Segiti a szamitogép kezelésének megismerését, az algoritmikus
gondolkodas fejlesztését, a problémamegoldast, tovabba a szamitdgépes dokumentumok
(rajzok, szdvegek, tablazatok) elkészitését is. Ezért hasznalata minden iskola szdméra ajanlott.
A Logo alkalmazasanak szempontjabol kiemelendd az 1-10. évfolyamok sz&méra keészitett
komplex informatika tanterv (14), valamint az a minimélis kdovetelmény( informatika tanterv,
amely tanulési nehézségekkel kiuzdd, ill. enyhén értelmi fogyatékos gyermekek szaméara
ajanlott (15), és a Logo fejlesztd terdpids lehet6ségeire épit.

22


http://www.oki.hu

HungaroLogo '98

3. Elére a Logoval!

A PC-k manapsag méar a legkisebbek szamara is rendelkezésre &llnak: otthon vagy az
iskoldban, A mai kor iskolasai mar a jov0 évezred erésen informatizalt tarsadalméban fognak
élni, alkotni, dolgozni. A pedagdgusoknak példat kell mutatniuk abban, hogy az informatikai
eszkdzOket mennyire sokoldaltGan, értelmesen, eredményesen tudjuk hasznélni oktatdi-nevel6i
munkankban vagy éppen a szabadid6nkben, A szamitdgép nagy motivalé hatasara épitve
celunk olyan alkalmazésok, szoftverek megismertetése, olyan pedagdgiai kornyezet, alkoto
légkor biztositasa, amely érommel és sikeresen segiti el6 minden gyermek képességének
kibontakoztatasat!

A Miivel6dési és Kdzoktatasi Minisztérium éppen ezért fontos feladatanak tartja az
informatikai m(veltség megszerzését. Az iskolai informatika-oktatas tamogatasa érdekében
jelent6s hazai raforditassal, orszaglicencként megvéasarolta a pozsonyi Comeniiis Egyetemtn
kifejlesztett, napjainkban legmodernebb Logo-valtozatot. A magyar forditast kdvetéen mar
1997 szeptemberét6l birtokba vehették az iskoldk a Windows-kdrnyezetben fut6 Comeniiis
Logo legujabb valtozatat. (16)

A Neumann Janos Szamitogéptudomanyi Tarsasag ugy tdmogatja a kozoktatast, hogy
1994 6ta minden évben HungaroLogo cimmel konferenciat rendez a magyar pedagogusok
szamara. Evr6l évre Ujabb Logo-mihelyek mutatkoznak be ezen a rendezvényen: 6vodak,
altalanos és kozépiskolak, féiskolak, egyetemek. Hiszen a Logo univerzalis és kort6l fuggetlen.
Tekn6cének élvezettel parancsolhat mar az Ovodas is, ugyanakkor érdekes problémat
rejtegethet akar az egyetemista szdmaéra is. Vagy ahogy Papért fogalmazza:

"A Logo magaval ragadhatja a kezd6t és a szakembert, fiatalt és id6st egyarant. Semmi
kétségem afel6l, hogy néhany éven belll tandi lehetiink olyan szamitogépes kdrnyezetek
kialakulasanak, amelyek raszolgalnak a »szamitogépes szamba-iskola« elnevezésre..."

Varjuk ezt és kdszonjik neked. Logo!

Kérésné dr. Mikis Marta
tudoméanyos munkatars

Orszagos Kozoktatasi Intézet,
1051. Budapest, Dorottya u. 8.
Tel/fax: -36-1-318-86-69
e-mail: korosnem@oki.hu
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Mikolicsné Herceg Erzsébet: A magyar nyelvtan szabalyainak és
az elért tudas objektiv értékelésének hattértamogatasa
a LOGO programnyelv (informatika) segitsegével

A kozeljové és talan mar a ma iskolajaban kézponti szerepet fog kapni az 6néallé tanulas,
az Onképzés és az dnnevelés. Az iskola varhatéan elveszti majd az ismeretkdzlésben fennalld
monopdliumat, igy mar a "mai napok" feladata a tovabblépés lehetséges Utjainak keresése.

1. A gyermeki alkotdsvagy tudatos gerjesztése, mint az informatika oktatds hasznos
segédeszkdze.

A nevelés alapvetd eszkdze a tevékenység. Az iskdla csak olyan nevelési célokat tlizhet
maga elé, amelyekhez a meglévl tevékenységrendszert is meg tudja szervezni. Az iskola életét
agy kell alakitani, fejleszteni, hogy biztositsa mindazon tevékenységek, kiilénb6z6 tarsadalmi
szerepek , torekvések, készségek és képességek gyakorlasat, amelyek kialakitasat az iskola
céljanak tart.

Az iskolanak az alkotas szinterévé kell véalnia . A tanuldkkal ne csak "torténjen" valami
az iskoldban, amit egyszer(ien elviselnek, hanem altaluk is torténjen valami. Az alkotd
folyamatban a tanul6k elgondolasai, elképzelései valdsuljanak meg. Az Aaltaluk végzett
tevékenység igy orommel fog jarni.

Az informatika oktatds folyamataban a jatéknak és a munkéanak, mint mindennapos
tevékenységnek helyet kell kapnia. A jaték és a munka, az értelmet és a magatartast, a
tanulashoz hasonléan fejleszti. Nagy hiba volna, ha a jatékot pusztdn kiegészit6, jarulékos
elemmé tennénk, mintegy lefokoznank. A "ma iskoldjéban”, a jaték oktatasi szerepét sokszor
nem hasznéaljék ki. A jaték és a munka a tanulassal azonos érték( kellene, hogy legyen.

A gyerekek egy-egy jatékos oktatéprogram kapcsan mint pl.; Betlivarazs, A Kis ir6deak.
Mesevilag, stb. orommel ismerik fel, a "megoldasokat”, és mindez személyiséguk pozitiv
fejl6dését is igen jelentds mértékben el@segitheti. Az "én ezt is tudom" 6réme, az ismeretszerzg
és én-fejlesztd rdismerések természetesen nemcsak egy szoftver kapcsan lehetnek, hanem a
mindennapi életben is. Nemegyszer pl. az egzotikus allatok neveit képrél tanuljdk meg, azaz
szdmukra - parhuzamot vonva a szamitastechnikaval és az él6vilaggal valé ismerkedés kozott -
a valosag egyenérték(ivé valhat azzal, amit a képernydn latnak.

A tanulds megfigyelés, utanzds utjan torténik. A kisgyerek kialakulatlan
fogalomkészletével gyakran folyamodik utanzashoz. A megfigyeléses tanulas pétolhatatlan, ha
a tartalom nem kozvetithet6 szoban, pl.. mert nem értik (alsé tagb6zaton az x-y
koordinatarendszer ismeretének hianyaban), hogy pl.: a LOGO tekn6c geometridban, "menj
elére 10-et és fordulj balra 90 fokot".
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A 6-10 éves életkorban, amikor a gyermek érdekl6dése, figyelme elsésorban a kiilvilag
jelenségei felé fordul, nagy mennyiségl egyedi konkrétum begy(jtésére, emlékezeti
felhalmozasra képes. A gyermek szamara elérhetd tudasszint igy nagymértékben a tanito
pedagOgiai tapasztalatatol és az ismeretdtadd, meggy6z6 erejétdl fligg . Az utdnzasos tanulas
késébb sem veszit jelent6ségébdl.

2. Jatszva tanits !

A kisgyermeket nem kell és nem is szabad utasitdskészlet bebifldzasara tanitani.
Ervényes ez a szabaly mindazokra a képességekre, amelyeknek kibontakoztatasara fokozatosan
érik meg a gyermek fiziologiai-neurologiai és pszicholdgiai szempontbol egyarént.

Ha az iskola valdban nevel8 intézménnyé akar valni, akkor az iskolat "jobbitani" kell,
hasonlové kell tenni a jatékosan nevel6é 6voddhoz, s nem forditva, az Ovodat rontani az
iskoldhoz. A jelenlegi iskolai gyakorlatban a tanitasi id6t szinte kizardlagosan a kotelezd
tevékenységek toltik ki. Torekedni kellene az 6nallésdg, az alkotdképesség, Kkreativitas,

éjezés igényének fejlesztésére. Ehhez a LOGO programnyelv egy tokéletes eszkoz.

A gyerek értékbecslése, igénye nem a bintetés és jutalmazés Gtjan, hanem a szllok és
nevel6k altal nyGjtott példa nyomén alakul ki. A tarsas érintkezésiink méas emberekkel és
feladatokkal, amelyek gyermekeink el6tt zajlanak, befolyasoljak, nevelik 6ket.

Az iskoldban egy-egy gyermek 2-3 programnyelvet is megtanulhat. Persze csak akkor, ha
a tanar maga ismeri - és pedig j6l ismeri - az altala oktatott programnyelvet, és azt is tudja,
hogy a megfelel§ életkornak melyek a sikeres kdzvetitési eszkdzei, és ezeket mikor és hogyan
kell alkalmaznia. Tudni kell azt is, hogy a talterhelt gyermek meddig és mi helyett (il a
szamitogép mellett! Egyenértékiinek kell tekinteni a személyiség fizikai és szellemi, jellembeli
fejlesztését. igy nevelhetlink csak egészséges felndtteket.

3. "F6név" (verzio 1.)

A leirt elvek gyakorlati megvaldsitasdt a gyakorlatban segiti az altalam kifejlesztett
"Koznév - Tulajdonnév" (1. verzidban ) bemutatasra kertl6 program.

A program alapszolgéaltatasa:
- Szavak felvétele listaba.

- Az aktudlis lista képernydre irésa.
- A lista karbantartasa (0j sz6 hozzéadésa, vagy sz0, szavak torlése).

26



HungaroLogo '98

A program futtatasa soran:

A szllistabol véletlen szdm generétor segitségével egy szét jelenitink meg a

képernyén.

- A gyermek billentyli benyomasaval donti el, hogy az aktudlis sz6 koznév vagy
tulajdonnév.

- A helyes és helytelen szamok 6sszesitése alapjan a program osztélyoz.

- Az osztalyzatot grafikai kép és egy hozzaill6 dal motivuménak lejatszédsa mellett kozli
a gyermekkel.

3.1. A program tovabbfejlesztésének lehetséges fébb iranyai.

A program széles korben tovabbfejleszthetd, hiszen az alapszolgéaltatasok fenntartasa
mellett az "értékel6 modul” cseréjével szinte a teljes sz6fajtan feldolgozéasa lehet6vé valhat.

PL.:

Ige :
- cselekvést, torténést vagy létezést fejez-e ki
- ragozasa targyas vagy targyatlan
- szama (egyes, tobbes), személye (1.-2.-3.)

Fénév (tulajdonnév):
- személynév, allatnév, foldrajzi név, intézménynév, cim, markanév

Melléknév:
- alapfok, kozépfok, fels6fok

Szamnév:
todszamnév, sorszamnév, tortszamnév

és igy tovabb.

4. A szamitastechnika oktatas alapkérdése: Mit tanitsunk ?

Sokan hirdetik:

1L ADOS ésa WINDOWS tanitasa az egyedil idvozitd.

2. A gyakorlati ismeretek, azaz a WORD szoévegszerkeszt6, az EXCEL tablazatkezeld
praktikus ismereteinek atadaséaval, az "életre készitjik fel" a tanuldkat.

3. A szakkdron okos, érdekl6dd didkoknak pedig a BASIC, PASCAL vagy a dBASE 4

Plus ismereteinek elsajatitasa kapcsan a programozés és az algoritmus készités
ismereteit adjuk &t.
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Ennek megfeleléen a szamitastechnika 6rak altalanos jellemvonasa, hogy a hangsulyt a
fastruktdra létrehozéasara, filekezeld miiveletek gyakorlasdra, szovegszerkesztési ismeretek
bovitésére...sth., helyezik. A "klasszikus 6ra" keretein belll, igy elsésorban az ismeretkdzlés,
fegyelmezett egyitthaladés, flizetbe jegyzetelés, ismeretek szamon kérése, stb. valdsul meg

Feln6ttoktatdsban, vagy altalanos iskola fels6 tagozatdn "kifejezetten jobb képességl*
osztalykozdsségnél™ valdban lehet latvanyos eredményeket igy is elérni:

- utasitidskészlet pragmatikus (szintaktikailag és szemantikailag is helyes) megfeleld
logikai sorrendbe rendezett ismertetésével

- kisebb programozési példdk-modulok, szubrutinok, eljarasok- bemutatasaval
programozasi "tippek - otletek™" begyakoroltatasaval.

Als6 tagozaton ezen modszer alkalmazasa azonban csak a gyermekek elrettentését fogja
szolgélni.

A pedagdgiailag ajanlhaté modszer az alabbi:

- A tanitoné néhany gépbe jatékot, vagy egyéb onélléan mikddtethetd programot tolt
be és hagyja a gyermekeket jatszani.

- O maga pedig - természetesen elére megtervezett modon, kezdeményezve - elkezd
"rajzolni", vagy "zenélni" - a sajat gépen .

- A gyermekek - ki el6bb, ki késébb - érdekl6déssel fordulnak majd az Gj jaték felé.

- A tanitén6 segitsége mellett - pl.: kor megrajzolasa, vagy egy dallam motivumanak
megszoélaltatdsa - a helyes utasitdsok begépelésének elsajatitdsa, a jaték kdzben
"észrevétlenné valik".

- Kisebb feladatok megoldasanak “sikerélménye", pozitiv és folytonosan erésodé
motivaciot fog adni a bonyolultabb feladatok felvallalasara.

OSSZEFOGLALVA:

A LOGO tobb, mint egy programnyelv.
A LOGO az informatika oktatdsdnak olyan segédeszkdze, mddszere, amely lehet6vé

teszi, hogy a szamitastechnikai alapismereteket Ggy adjuk &t a kisgyermekeknek, hogy a
programozast val6jdban nem is tanitjuk.

Mikolicsné Herceg Erzsébet
tanitond

Jokai M6r Altalanos Iskola

28



© N WN

HungaroLogo '98

Irodalom

. Farkas Karoly : Jatékos informatika. Kandidatusi értekezés. 1993.

. B&4n Dora : Szamitdgéppel segitett olvasas-iras tanitds. Szakdolgozat. 1995.
. Konczdl Tamés : Betlivarazs. Szamitdgéepes program.

. Korosné Mikis Marta : Meseviladg. Szamitégépes program.

Mészaros Tamésné: LOGO vildg. Nemzeti Tankdnyvkiadd, 1997.

Paul Innerhofer ;Kis pszicholdgia szul6knek. Gondolat Kiadd. 1981.
Buda Béla: Az empatia a beleélés Iélektana. Gondolat kiadd. 1985.

Mérei Ferenc - V. Binét Agnes: Gyermeklélektan. Gondolat Kiad6. 1981.

29



HungaroLogo '98

dr. Nyeki Lajos: A Logo nyelv oktatdsanak modszertani kérdései

Bevezetés

A Logo nyelv oktatdsa soran néhany, a tébbi programnyelvét6l kilénbdz6 sajatossaggal
talalkozhatunk. Ezek kozul az eljarés-definidlast, a rekurzio kezelését és a teknOc-grafikat
emlithetjuk meg. Igaz ugyan, hogy a Logo hatdsara a tekndc-grafikat mar mas
programnyelvekbe is beépitették, de oktatdsa mégis sajatos modszertani megoldasokat tesz
szlikségessé.

A Logo nyelv érdekes jellemzdje, hogy az emlitett sajatossagok szorosan Osszefliggnek,
hiszen pl. az eljaras-definialast és a rekurziot is a legegyszer(ibb grafikus példak alkalmazésaval
bemutatni.

Tovabbi problémékat vet fel az a tény, hogy a kilonb6z6 operécids rendszereken futd
Logo valtozatok kozott Iényeges kilonbségek mutathatok ki. Ez a probléma még az azonos
operacios rendszerre késziilt Logo valtozatok esetében is gondot okoz. Ennek kdvetkeztében a
Logo nyelven irt programszévegek sokszor csak atirds utan futtathatok més gyarté Logo
rendszerében.

Eljarasok definialasa a Lo. ., -ban

Az eljaras-definidlas elvileg hasonlé mas programnyelvekéhez, hiszen akéar a Pascal
PROCEDURE .. END, akéar a Turbo BASIC SUB .. END SUB struktirajara gondolunk,
azok emlékeztetnek a Logo TO .. END szerkezetére. A Logo-ban hasznalatos megoldas
mégis egyszer(bb. Itt eleve nincs sz6 kildn eljaras- és fuggvénydefiniciorol.

A Logo nyelvvel megtanulhat6 egyik legfontosabb dolog éppen az, hogy a programokat
eljarasok segitségével célszerl felépiteni. Az eljarasok hasznalata teszi a programkészitést
egyszer(ivé és a programokat konnyen olvashatova. Mivel minden Logo eljards célszer(ien
rovid, és az eljardsok neve éaltaldban utal arra, hogy mit is csinél, ezért a programot olvaso
személy kdnnyen megértheti annak mikodését. (1).

Tekintslik példaul a kdvetkez6 egyszer(i programot (2):
TO NEGYZET
REPEAT 4 [FORWARD 50 RIGHT 90]
END
TO ABLAK

REPEAT 4 [NEGYZET LEFT 90]
END
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TO CSILLAG
REPEAT 2 [ABLAK RIGHT 45]
END

A "beszélg" eljarasnevek jol mutatjak, hogy mi a feladatuk. A programban szerepld
mindh&rom eljarés-defmicié egyszer(, jol attekinthetd, megértéséhez csupan a tekndc-grafika
elemi utasitadsainak ismerete sziikséges.

Itt szeretném felhivni a figyelmet arra, hogy az eljardsok készitésének oktatdsa sorén
mindenképpen Kkerulni célszerl a kulonb6zé programnyelvek tanitdsanal altalaban kdzkedvelt
numerikus, karakter- vagy sztringmanipulacios trikkdket végz6 rutinok bemutatisat. A kezdd
programoz6 szdméra ezek mikodésének megértése sok nehézséget okoz, és éppen az eljaras
fogalménak kialakitasat neheziti meg.

A rekurzié kezelése

A Logo nyelv lehetséget biztosit a rekurziv programozési megoldasok alkalmazéasara. A
rekurziv megoldasok elénye abban van, hogy tomor, elegdns megfogalmazdsi programok
készitését teszik lehet6vé. A rekurzié hatranyokkal isjar; a program mikodésének az iteraciora
épuldé megoldasokénal jéval nagyobb a tarigénye és a futasi ideje is jéval hosszabb.

A rekurzio lehet6ségeinek bemutatasara Aaltaldban matematikai feladatokat szokés
felhasznalni a kilonb6z6 programnyelvek oktatdsa sordn  (pl. a faktorialis értékének
kiszamitasa, vagy a Fibonacci-szadmok el6allitasa).

A rekurzid oktatasa soran azt kivanjuk megértetni a hallgatokkal, hogy mit is jelent az,
ha az eljards "Onmagat" hivja. A rekurzi6 valdjaban azt jelenti, hogy az eljards egy (j
szubrutint hiv, ugyanazon a néven (3).

Nestle és Ostertag (4) rekurziv és iterativ programot is k6z6lnek a Fibonacci-szamok
eldallitasara. A rekurziv valtozat LCSI Logo-ba atirva a kdvetkez4:

TO START
PRINT [HANYADIK FIBONACCI SZAMOT SZAMOLJAM KI?]
MAKE "N INPUT

PRINT FI :N
END
TO FI :N

IF ;N= 1[OUTPUT 1]

IF :N=2[OUTPUT 1]

OUTPUT ((FI :N-1 )+ (FI :N 2))
END
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TO INPUT
OUTPUT FIRST READLIST
END

A koz06lt megoldas kétszeres rekurzidt alkalmaz, mivel az Fl eljarasban az eljards kétszer
hivia onmagat. Az eljaras az iterativ felirdsi modtél eltér6en szinte azonos a matematikai
megfogalmazassal. Eppen ez biztositja a mar emlitett tomorségét és eleganciajat.

Hasonld, rekurziv megoldast lehet alkalmazni a korabban mar emlitett faktorialis
értékének kiszdmitasara is. Ennek LCSI Logo-ban megirt programja a kdvetkezé:

TO START
PRINT [MELYIK SZAM FAKTORIALISAT SZAMOLJAM KI?]
MAKE "N INPUT
PRINT FAKT :N

END

TO FAKT N
IF :N =0 [OUTPUT 1]
IF ;N = 1[OUTPUT 1]
OUTPUT (:N * (FAKT ;N - 1))
END

TO INPUT
OUTPUT FIRST READLIST
END

Ezek a példak jol hasznalhatok a megfelel6 matematikai el6képzettséggel rendelkezd
hallgatok esetében, de teljesen alkalmatlanok a sziikséges matematikai alapok hijan. Ezen fellil
a Logo nyelv alapjainak ismeretét is feltételezik.

Tapasztalataim szerint a rekurzio oktatasara a kdzolt tipusd, matematikai példaknal joval
alkalmasabbak az egyszerli teknOc-grafikat alkalmazé programok. Watt (5) példaul a

kovetkezd, nagyon konnyen megérthetd és attekintheté programot kozli a rekurzié elvének
szemléltetésére:

TO CSILLAG
FORWARD 100
RIGHT 160
CSILLAG

END
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TO VIRAG
HAROMSZOG
RIGHT 60
VIRAG

END

TO HAROMSZOG
REPEAT 3 [FORWARD 80 RIGHT 120]
END

Megfigyeléseim szerint még a kelld6 matematikai alapokkal rendelkez6 miUszaki
pedagdgusjeldlt hallgatok is jobban megértik az ilyen jellegli programok révén a rekurzid
fogalmat, mint az emlitett matematikai rutinok Logo-ra atirt példainak alkalmazésaval.

A tekndc-erafika oktatasa

A tekndc-grafikaval valo megismerkedés sordn el6szor Aaltaldban a tekndccel valo
jatékkal célszer( kezdeni. A tekndccel vald "azonosulds" segit a rajzolasi problémék egy
jelentds részének megoldasdban. Ha nincs elképzelésiink arr6l, hogy hogyan rajzoljunk ki
valamit a képerny6re, akkor érdemes felallni és lépkedve eljatszani, hogyan rajzolna ki a
tekndc az alakzatot. (6).

Van egy masik mddja is annak, hogy felallds és sétalas nélkil "jatsszunk tekndcot".
Elegend6 az, ha fejlinket és véllainkat a képerny6n levd tekndc iranyaba forditjuk. Ez segit
elddnteni azt, hogy milyen irdnyba célszer( forditani a tekn6cot a kovetkezd Iépésben, és hogy
meddig kell fordulnia (7).

A tekndc-grafika lehet6ségeinek bemutatdsa soran Seymour Papért (8) klasszikus
példaanyagat szoktam felhasznalni (négyzet, haromszdg, hé&z, emberke, ndvény). Béar a
rekurzidhoz is kapcsolddik, de nagy sikert szokott aratni a spiral rajzolasa is, kiiléndsen a szdg
90 fok korlli valtoztatdsa hatdsanak megfigyelésével egybekotve.

TO SPI:TAVOLSAG :SZOG
FORWARD :TAVOLSAG

RIGHT ;SZ0OG
SPI :TAVOLSAG+ 5 :SZ0G
END

A tekn6c-grafika oktatdsa sordn célszer( felhivni a figyelmet a szimmetria-viszonyok
jelent6ségére. A jobb- és baloldali, vagy az alsé és fels6 szimmetria kihasznalasaval altalaban
jelentés munkatol kimélhetjuk meg magunkat. Ha mar tudjuk, hogy hogyan rajzoljuk meg az
egyik oldalt, akkor a szdgek atforditasaval meg tudjuk rajzolni a masikat is (9).

Az oktatas soran érdemes hangsilyozni a Teljes Tekndc Ut Tételét. Eszerint, ha a teknéc
visszaért a Kiinduld helyére és helyzetébe, akkor legalabb egyszer 360 fokot tett meg. A tétel
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ismertetése még muszaki pedagdgusjeldltek esetében sem szamit felesleges id6tdltésnek, hiszen
tudatosabban rajzolnak a tétel ismertében.
1%

Az LCSI Logo érdekes sajatossaga, hogy mas magas szintli programnyelvektdl (pl. a
BASIC) eltéréen a koriv és a kor rajzolasa nem beépitett utasitadssal torténik. Ez kezdetben
zavarja a hallgatokat. El kell ismerni, a koriv és a kor rajzoldsa az LCSI Logo-ban valéban
nehézkes. Itt a rovidseg kedvéért most csak a bal negyedkoér rajzolasaval jaré bonyodalmakat
idézzuk fel.

TO LCP R
LEFT 10
FORWARD R *3.14159 /18
LEFT 10

END

TO BNKOR R
REPEAT 9 [LCP :R]
END

Egyet lehet érteni Varga Lajos és Pek Andras megallapitasaval, mely szerint a teknéccel
valé rajzolas sordn nem a tanuld teszi meg a kort, hanem a teknéc (10). Az is igaz, hogy a
tanulé motorikus tanulasi tapasztalatai a billentylikre vonatkoznak, nem a sajat testtel végzett
mozgasra. A Logo nem is motorikus tanuldsi tapasztalatok szereztetésére vald, hanem a
felfedezéses tanulds tAimogatésara. Kuléndsen igaz ez a tekndc-geometridra. Abelson és diSessa
kitiné konyve minden Logo-t oktaté szamara vezérfonalul szolgalhat a felfedezéses tanulas
megvaldsitdsdban (11).

Kulonboz6 Lo. . -valtozatok oktatasa

Napjainkban a hazai iskoldkban mér szinte kizar6lagos az IBM PC kompatibilis személyi
szamitogépek hasznélata. Ennek megfeleléen DOS vagy Windows alapl Logo véltozatokat
tudunk az oktatasban felhasznalni. A DOS alapu programok kézott a LogoWriter, az LCSI
Logo és az UCBLogo fordul el6 a leggyakrabban. Ezek kozil csak az UCBLogo tartozik a
freeware kategoridba, a tobbiek kereskedelmi szoftvernek mindésiilnek. A Windows alapu
programok kozil az MSWLogo és a Comenius Logo fordul el6, amig az elébbi freeware, az
utébbi kereskedelmi szoftver (12).

A kilonb6z6 Logo valtozatok nyelvi elemei eltérnek egymaéstol. Az elkészilt
programfajlok a DOS alapu véltozatoknal egyszer( szoveges allomanyok. Az iskolakban
elterjedt LogoWriter programfajljai .lwr, az LCSI Logo programok .If kitérjesztésliek, az
UCBLogo pedig nem hasznal Kiterjesztést. Egy DOS alapld Logo verzidban késziilt program
futtathaté egy masikban is ugy, hogy a kiterjesztést megfeleléen modositjuk. Természetesen a
nyelvi elemek eltéréseit még korrigdlnunk kell ahhoz, hogy a programunk m(ikdd6képes
legyen, de ez még mindig kisebb munka, mintha az egész programszdveget ujra kellene irni.
Sajnos az IBM LCSI Logo-hoz mellékelt, kifinomult programozasi technikdkat alkalmazo
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gyari példaprogramok nem futtathaték jelentds valtoztatas nélkiil mas Logo rendszeren, pedig
a haladok Logo oktatasadban nagyon jol felhasznalhaték lennének (ilyen pl. egy adott program
eljarashivésainak fa-struktaraja kirajzolasat végzé program, stb.)

A Windows alapi Logo véaltozatok mar sajat, egyéni allomany-forméatumokat
hasznalnak. Az MSWLogo allomanyok Kiterjesztése .lgo, a Comenius Logo programoké pedig
dgp. A DOS alapu Logo valtozatokban készilt programok ezekbe nem tdlthet6k be a
kordbbiakban leirt egyszeri moédon. Ha kordbban megirt Logo programunkat futtatni
szeretnénk, akkor a kovetkez6képpen jarhatunk el. A Logo programunkat betoltjik egy
egyszer(i Windows alapu szovegszerkeszt6 programba. A teljes programszdveget kijeléljuk, és
kitesszik a vagolapra. Ezt kdvetéen mar be tudjuk méasolni a programot pl. a Comenius Logo
iréablakaba, és el is tudjuk menteni a megfelel6 formatumban. A Comenius Logo nagy el6nye,
hogy magyar nyelv(, és oktatdsahoz hazai kiadast nyelvi kézikényv (13) és példatar (14) is
rendelkezésre All.

Az igy leirtak szerint eljarva szamos, korabban készilt programunkat is at tudjuk menteni
az Uj fejlesztd kornyezetbe. llyen, dtmentésre érdemes programok példaul Farkas Kéaroly Ovi-
Logo, Kis-Logo és Tégla-Logo (Logodrio) programjai. Hasonléan jél hasznalhat6 Seymour
Papért mar emlitett klasszikus példaanyaga is (8) Ez utébbit egy programba 6sszefogva
szoktam bemutatni.

Az iskoldkban hasznélatos szamitogépek napjainkban &ltaldban szines vagy mono VGA
monitorokkal vannak felszerelve. Bizonyos Logo valtozatok futtatasa ezeken gondot okozhat.
A DOS alapu LogoWriter és az LCSI Logo annak idején CGA monitorra készilt. Ez nemcsak
a grafikus ablak rajzain latszik meg, van més vonzata is. AZ LCSI Logo VGA monitornal,
osztott képernyés modban négy sort enged irni a szOveges ablakba, .utdna az ablak
olvashatatlanna valik, és csak a CS CT utasitdsok kiadasdval hasznéalhaté Gjra. Ekkor persze a
rajzunk is elvész. Ezek miatt mindenképpen célszerli az UCBLogo hasznalata, ez eleve VGA
grafikat biztosit. A Windows alapu Logo valtozatoknal grafikus jellegi probléma természetesen
nem meril fel.

Az Internet j6 lehet6séget nydjt a kulénb6z6 Logo véltozatok teriiletén vald
tdjékozddasra. Bar a letdlthetd szoftverek gyakran csak demo verziok (az UCBWLogo és az
MSWLogo kivételével), a hozzajuk tartozé példaprogramok mindenképpen érdemesek a
figyelemre. llyen szempontb6l érdekesek pl. a Logotron SuperLogo-jdhoz irt, kuldon is
letOlthetd példdk. Ezek valamennyien futtathatbk a Comenius Logo rendszerben is, és
szinesitik a demo projekt valasztékot. Az informéacidgydijtéshez hasznos kiindulési pont a Logo
Foundation vagy az Eurologo honlapja.

A jelenleg hasznélt Logo valtozatok mellett igéretes fejlesztési iranynak tlinik diSessa
Boxer nevii rendszere. Sajnos, jelenleg még csak Macintosh valtozatban tdlthet6 le az Internet-
rél. A Windows alapu véltozatot 1998-ra igérik.

dr. Nyéki Lajos
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Olah Anna: A LOGO és a fizika oktatasanak kolcsonhatasa

Abban a szerencsés helyzetben vagyok, hogy ugyan azoknak az osztalynak
parhuzamosan fizikat és LOGO-t is tanitok. Még egy kilonleges oktatasi lehet§ségem adodik
az iskolamban - nevezetesen az, hogy csak lanyoknak tanitok LOGO-t, /a technika 6raval valé
bontas révén/ mig fizikat a teljes osztadlynak. A fiuk mas tanmenet szerint, masik tanar
koncepcidja szerint tanuljdk a szamitastechnikat. Ezaltal alkalmam van ezeket a fiukat
fizikadran kontrollcsoportként kezelni a "LOGO-z4" lanyokkal szemben.

Koztudott, hogy a tanuldk a 6. osztalyban ismerkednek a fizika alapfogalmaival. Szinte a
LOGO-utasitdsokkal egy id6ben kerllt széba fizikaérdan az (anyag) szerkezet, (mozgas)
allapot, (&llapot) valtozas fogalma. A zardjelben lévd el6sz6 fizikai fogalommé alakitja a
mellette 1év8 programozoi szakkifejezést.

(anyag) szerkezet. (mozgés) allapot, (&4llapot) valtozés

AKar fizika, akar informatika 6ran kivanom a kiemelt fogalmakat a 12 éves korosztallyal
tisztazni, korabbi tapasztalatait kell segitségul hivnom. Immaéaron tobb éves tapasztalataim azt
Igazoljak, hogy a fizikai mozgasok megértésében sokat segitett a gyerekeknek a Tekndc, mint
ahogyan a Tekndc viselkedését is konnyedén megértették fizikaismereteik birtokaban.

Allitasaim f6ként egy animacids példan keresztiil igazolhatéak a legkénnyebben.

Az animacidés feladat fizikai analdgidban egyenérték( egy mozgasfeladattal. Ismerve
fizikdbol a helyzet, helyzetvaltozas, megtett at, idé fogalmat, konnyen megértették azt, hogy
milyen utasitdsokra van sziksége a Teknécnek ahhoz, hogy elvégezze a kivant mozgast.
Amikor a Tekndcot mar konnyedén helyezték a kivant helyre és iranyba, mozgattak, forgattak,
akkor kerulhetett sor a megforditott segitségre, nevezetesen arra, hogy a Tekndc segitsen egy
adott mozgas tipust elemi mozgéasokra bontani. Tekintettel arra, hogy pl. az ELORE 100
utasitast oly nagy sebességgel végzi el, hogy a kozbeesd helyzetek kodvethetetlenek, a 100
Iépést aprobb lépésekre bontottdk és az apré utszakaszok kozott tobb-kevesebb ideig,
varakoztattdk a Tekndcot. igy tudatosult benniik az egyik legfontosabb fizikai fogalom - a
sebesség- miszerint akkor nagy, ha hosszabb utat tesz meg rovidebb id6 alatt. Az ELORE: x
VARIJ: t paraméterezett utasitasokkal megirhattak egy SEBESSEG nevii eljarast:

to sebesseg: x: tct

make "v: h/:t

Fd: h

Wait: t

pr [a tekndc sebessége] pr: v
end

Ez az eljaras tudatositotta a megtett Ut hd, id6tartam /t/ és sebesség NI mennyiségi
Osszefliggéseit. Szinte magyarazatra sem szorult a fizikai mennyiségek jeldlésének és a
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valtozok elnevezésének szlkseégesseége, hiszen valahanyszor csak lehet6ség kinalkozik
ugyanazokat ajeleket hasznaljuk a valtoz6 név szamara, mint a fizika feladatokban

Igen értékes felfedezés sziletett a BOLYONG nevl rendezetlen, spontan mozgas
grafikdja vizsgalataban. A gyerekek észrevették, hogy ez a mozgas hasonlé a rendezetlen,
molekuldris h6émozgéasahoz, a virdgporszemnek a viz felszinén végzett BROWN-féle
mozgasahoz.

Mint ahogyan a fizikafeladat megolddsaban a szévegértelmezés a kiindulé pont, ugy
szotani elemzéssel fedezik fel a gyerekek az animéci6 strukturdjat.

Az egyszer(it6l a komplexig elvét alkalmazva lassunk egy konkrét példat.

Helikopter

Sarga Helikopter

Sarga Helikopter zlg

Sarga Helikopter zlg, felszall

Sarga Helikopter zug, felszall kék égen

LOGO ANIMACIO KESZITESENEK LEPESEI

SZOVEGELEMZES: STRUKTURA LOGOELJARAS
milyen test végzi a mozgést?  Helikopter to alak :szam
setsh :szam
end
- milyen szini a test? Sarga to szin in
sete :n
end
- milyen esemény torténik? Zaj to zaj :frek it
tone :frek :t
end
- milyen héattérben mozog a Kék ég to hatter :hat
tesC setbg :hat
end
- honnan indul? Alapallas to alap
setpos[0 0].
end
- mi a kezdeti nézésirany? Iranybeallitas to irany :fok
seth :fok
end
- milyen mozgas torténik? Felszall to felszall
type [kilépés-Ctrl+Pause]
fd 5 wait 1
cc felszall
end
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A program vezérlését dsszeallitani most méar nem okoz nehézséget a 10 évesek szdméra
sem.

Nagy lelkesedéssel probalgatjdk majd, hogyan tud a felszallas kdzben is zugni, esetleg
valtoztatni a hangot, szirénézni stb.

Ha vizsgélja a magyar szavakkal leirt kivansagat, azaz felszallas kdzben, dnmagéatol
adodik a megoldas, miszerint a ZAJ eljarasnak benne kell lennie a FELSZALL eljarasban is.

Es most lassuk az elkésziilt strukturalt programot, aminek a neve legyen film:

to film
alak 25
szin 14
zaj 220 2
hatter 5
alap
irdny 0
felszall
type [Kilépés-Ctrl+Pause]
fd 5 wait 1
zaj random 1000 5
cc felszall
end

Utolsé elemként ez a modszer elésegiti a REKURZIO, a VEGTELEN CIKLUS és a
kilépés értelmét, jelentGségét.

Az aldbbiakban ismertetek néhany mozgastipus eljarast:
egyenesvonalu halado fugg6leges /felszall, havazik/

vizszintes /Uszik jobbra, balra/
egyenes vonalu periodikus  pattog / fligg6legesen le, fel, vizszintesen jobbra, balra/

gorbe vonalu, kériv ugrik
gorbe vonalu periodikus inga, kering
forgdb mozgas forog

véletlenszerd, rendezetlen.  bolyong
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MOZGASTIPUSOK ELJARASAI

to startup
indit
pr [ird be a valasztott mozgast]

0 §
pr [1, felszall]
pr [2. havazik] pr [3. Uszik] pr [4. pattog] pr [5. ugrik]
pr [6. inga] pr [7. kering]
p r[8. forog]
pr [9. bolyong]
type[ird be a valasztott mozgéas szamat........... Kilépés-<ESC>]]
make "a ascii readchar
if :a =49 [cc felszall]
if :a= 50 [cc havazik]
if :a= 51 [cc Uszik]
if :a= 52 [cc pattog]
if :a =53 [cc ugrik]
if :a =54 [cc inga]
if :a= 55 [cc kering]
if :a= 56 [cc forog]
if :a = 57 [cc bolyong]
if :a= 27 [cc type[Biztos, hogy ki akarsz Iépni?(i/n)]
make "a ascii readchar
ifelse :a = 105 [cc stop] [startup]
ifelse :a = 110 [startup]][startup]
end

to indit
cg ct cc setsh 0 seth O sete 1setbg 0
end

to felszall
type [kilépés-Ctrl+Pause]
fd 5 wait 1
cc felszall

end

to havazik
pu indit setsh 15 seth 180
fd 1 wait 5
type [kilépés-Ctrl+Pause]
cc havazik

end
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to Uszik
pu indit
pr[ el6re Uszik/+]
pr [hatra Uszik/-]
pr [Kilépés-ESC]
setbg 5
make "a ascii readchar
if ;a =43 [uszike]
if :a =45 [uszikv]
if :a= 27 [cc type[Biztos, hogy ki akarsz Iépni?(i/n)]
make "a ascii readchar
ifelse :a = 105 [cc stop] [startup]
ifelse :a= 110 [uszik]][startup]
uszik
end

to uszike

seth 270 fd 1wait 5

type [kilépcs-Ctrl-tPause]cc uszike
end

to uszikv
seth 90 fd 1wait 5
type [Kkilépés-Ctrl+Pause]
cc uszikv

end

to pattog
pr [felfele pattog/+] pr [lefele pattog/ -]
pr [jobbra pattog/j]
pr [balra pattog/ b]
pr [Kilépés /ESC]
make "a ascii readchar
ifelse :a =43 [seth 0 fd 50 wait 5 bk 50] [pattog]
ifelse :a = 45 [seth 0 bk 50 wait 5 fd 50] [pattog]
ifelse :a = 106 [seth 90 fd 30 wait 5 bk 30] [pattog]
ifelse :a = 98 [seth 90 bk 30 wait 5 fd 30] [pattog]
ifelse :a = 27 [startup][pattog]
pattog

end
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to ugrik indit
pr [+/ el6re ugrik]
pr [-/ hatra ugrik]
pr [ESC-kilépés]
make "a ascii readchar
ifelse :a = 45 [repeat 36[fd 0.5 rt 5] [ugrik]
ifelse :a = 43 [repeat 36[fd 0.5 It 5] [ugrik]
ifelse :a = 27 [startup] [ugrik]ugrik
end

to inga

pd make "irany 90

repeat 90[seth :irany fd 1wait 1

make "irany :irany - 1]

make "irany 180

repeat 180[seth :irany fd 1wait 1 make "irany :irany + 1]

make "irany 180

repeat 180[seth :irany fd 1wait 1 make "irany ;irany - 1]
end

to kering

indit pd make "irany 90

repeat 360[seth :irany fd 1wait 1 make "irany ;irany + 1]
end

to forog

make "irany 0

repeat 360[seth :irany wait 1 make "irany :irany + 1]
end

to bolyong
clean pu setsh 0
fd random 10 wait random 1 rt random 360 wait random 1
bk random 10 wait random 1 It random 360 wait random 1
type [Kilépés-Ctrl+Pause]
cc bolyong

end

Oladh Anna

Kordsi Csorna Sandor Alt. Isk.
Tel: 317-80-34

Fel. 357-53-84

E-mail; olahanna@ freemail.c3.hu
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Schadl Zoltan: Az elveszett teknds

A program 6-10 éves korosztaly szdméra keészilt jatékprogram. A jaték mindamellett,
hogy a jaték o6romét megadja a gyermekeknek, a hibapontok szdméanak jegyzésével, és a
jegyzett id6vel kisebb gyermekcsoportok szaméra izgalmas versenynek is megfeleld.

A jaték fejlesztd hatésa;

A gyermekeknek egyszerre kell hasznalni mindkét keziiket ahhoz, hogy a tekndst
megfeleld iranyba vezessék.

A gondolkodéas és a kéz dsszehangolt munkajaval fejlédik a kéz fmommotorikaja, a
térirdnyok észlelésének képessége.

Az id6 meghatarozdsa mérhetévé teszi a reakcididejlket.

A jaték tobbszori gyakorlasaval 0sszehangoltabba valik a két kéz és az agy egyittes
munkaja, csokken a reakcioidd, rogzulnek a térirdnyok.

A program betdltése: A Comenius Logo behivasa utan meg kell nyitni a jatékfajlt,
majd a ,start” sz begépelésével indul a jaték. A bejelentkez6 oldalon talalhaté a
program hasznalata.



HungaroLogo '98

Segesdiné Panyi Nora: Szamitogép az ének oran?

KérdGjelet tettem a cim utéan, mert els6 hallasra talan mindnyéajunkban kérdésként vetddik
fel: mit keres a szamitégép az ének 6ran? Sok kollégank még egy kérdést feltesz: mit keres
egyaltalan a szamitdgép kisiskolas korban az éran?

Evekkel ezel6tt még én is igy gondolkodtam. Akkor azonban (j jatszdtarsat kapott
osztdlyom: egy szamitogépet. Azota valaszt kaptam kérdéseimre.

- A gyerekek szdmara lehetdvé teszi a valoban 6nallo ismeretszerzést a lehetd
legaktivabb maédon.

- Jaték kozben - észrevétlenll - sajatitjak el a logikus és strukturélt
gondolkodas képességet.

- A folyamatos Onellenérzés és hibajavitas lehet6sége allando sikerélményt
biztosit.

- Kizart a kudarc lehetsége azéltal is, hogy minden gyerek a sajat litemében,
egyeni képességeinek megfelel6en haladhat az ismeretszerzésben.

- Két-harom f&s csoportokban egymast segitve, tanitva "dolgoznak" a géppel.

- A legintenzivebb és legtartésabb motivacio a gyakorladsra barmilyen
életkorban, barmilyen tevékenység kozben.

Mindezt a hattérbbl, csupén a feltételeket biztositva segitem - ha szikséges. Hallottam
olyan ellenvetésrél, hogy "ezaltal nem terheljik-e tal amagy is magas kdvetelmények elé allitott
tanuldinkat"?

Aki latta a 6 éveseket a szamitogép mellett jatszva alkotni, annak egyértelmien és
meggy6z6 maddon kiderilt: 6k a gépet egy kedves jatékeszkdznek tekintik, ahol teljesen
szabadon, kotetlen formaban probélhatjak ki elképzeléseiket. Fel sem merll bennlk, hogy 6k
ekdzben "tanulnak", jatéknak érzik és annak is nevezik.

Fenntartasaink, ellenérzéseink, félelmeink az ismeretlen géppel szemben csak nekiink,
feln6tteknek vannak! Feladatunk, hogy megismertessiik a kisgyermekekkel, hogy a szamitogéep
mire, hogyan hasznalhatd, miként allithaté okosan az ember szolgélatdba. Tapasztalatok Gtjan
érezzék, hogy a gép egy eszkdz, amely kitlin6en hasznalhat6 az élet szdmtalan terlletén.

Egy szadmitogépes kuckd a teremben, az osztadlykdnyvtar és a rajzolosarok - korlatlan
lehet6ség. A szamitdstechnikai ismeretekt6l az irds, olvasas, fogalmazas tanitdsan &t a
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mesekdnyv-irasig - nyomtatasig; a matematika korrepetalastél a nyelvtanuldson at az ének ora
élményszer(ibbé tételéig barmilyen célra szeretnék részletesebben irni.

Egy olyan jatékos ének-zenei oktatoprogramot készitettem tanul6im szdmara, amely
hang- és ritmuskészleténél fogva alkalmas barmely, az alsé tagozatban tanult dal
megszolaltatasara.

A programnak kétféle "szolgaltatasa" van: egy passziv és egy aktiv tevékenységre
késztetd. Az el6z6ben a gyerekek zenét hallgathatnak kivansaguk szerinti formaban, az
utébbiban azonban 6k maguk is tanithatnak a gépnek dalokat.

A zenehallgatashoz nincs sziikség zenei ismeretekre, akar évodasok is jatszhatnak vele.
Az Ujabb dalok tanitdsahoz azonban sziikség van a szolmizéacidés hangok és a ritmusnevek
ismeretére.

A program nyitott, mert - bar rendelkezik némi dalanyaggal - korlatlan szdmu( énekkel
gyarapithaté.

Tanitvanyaim eleinte szivesen muzsikalnak géppel, de miutdn megmutattam, hogyan
lehet aktivan, alkot6 modon mi magunknak is dalokat hozzatenni, ettél kezdve igazan csak ez
izgatta 6ket. Magam sem hittem, hogy ilyen sikere lesz a gyerekek kozott.

Maésodikosok voltak, amikor megismertettem velik a "zenél§ tekndcot". Rogton
akadalyba Utkoztek, mert ekkor még csak a d6-mi-szd-14 hangokat ismertik. Kértek, tanuljunk
gyorsan meg a tobbit is, hogy barmilyen dalt le tudjanak jatszani. igy aztan kénytelen voltam a
fokozatossag elvét figyelmen kivil hagyva mar 2. osztdlyban megtanitani az 0sszes
szolmizaciés hangot. (Mentségemiil szolgaljon, ez egy kisgyermeknek okozott gondot, s a
tulterheltségnek semmilyenjeiét nem mutattak.)

Ett6l kezdve, ha egy Uj dalt tanultunk, mar vartdk, hogy mikor "tanithatjak" meg a
tekndcnek. (Jartasak Iévén a LOGO-ban tudtédk, hogy a tekndc zenél, bar nyuszi, cica és sziv
alruhat oltott.)

Ezzel egy régi problémam oldddott meg. Midta ének-zenét tanitok, allandé gondot
okozott a hibas éneklésnél vagy szolmizalasnal a visszajelzés vagy ajavitas. Bar elhitték nekem
tanitvdnyaim, hogy "Szd helyett 1a-t énekeltél” vagy "Ti helyett ta-t irtal", s bemutattam a jo
megoldast, de ilyen pontos, gyors és egyértelm( kontrollt sosem tudtam biztositani szamukra.
Hogy j6-e a szolmizacié és a ritmus, igazan csak Ugy donthetd el a gyakorlatban egzakt
maédon, ha egy hangszeren megszdlaltatjuk. Tanitvdnyaimnak azonban sem hangszer, sem az
ahhoz kapcsol6dd tudas nem allt rendelkezésukre.

Ezt a hidnyt potolta a "zenéld tekndc”. Ha egy dalt akarnak megtanitani neki, mindossze
annyit kell tennilik, hogy begépelik az egyes hangok szolmizaciéjat és hozza a ritmuséat (pl.:
dota, miti, sz6tdd). Visszajatszva azonnal hallhatd, hogy a dallam hol hamis, illetve a ritmus hol
tér el az eredetit6l. Gyors javitas utan kész a tokéletes dal.

J6 mulatsdg a géppel egyitt énekelni is. Nem enged elcsuszni, és indirekt modon
kényszerit halk éneklésre, hiszen ellenkez6 esetben nem hallatszik a "zenei kisérlet".
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Tanitvanyaim sajat Otleteikkel gazdagitottdk ezeket a zenélés ének orakat. Mikor kanon
fogalmat tanultuk, bizony nehéz lett volna egymagamban bemutatni, az osztallyal pedig eleinte
sehogy sem sikerilt ("elvitték" egymast a sz6lamok).

A gyerekek o6tlete volt, hogy zenéltessiik kanonban a szadmitdégépeket. Csak pontos
inditas kérdése volt, hogy meghallhassak, milyen szépen dsszecseng a két dallam.

Idén, negyedikben tanulunk kétsz6lamu dalokat is. Terveim szerint - a kdnon mintajara -
meghallgatjuk majd a tekndccel, hogyan kell tisztan szo6lnia egyitt a két szlamnak.

A program felépitése, kezelése egyszer(.
El6szor egy meni jelentkezik be, ahol valasztani lehet, milyen tablan zenéljen a gép:

Melyik téablan akarsz zenélni? A
megfelel6 szadm lenyomasaval valaszolj!

0

1 -
Mutatja kiirlJa zonsforan zongo-
a hanéok a cl_eii Mutatja ltgzhat p4
elyet, teHes, ﬁ a billen-
és nevét kottijat hangokat tyuzeten

Az 1 tablat valasztva a tekndc dalkészlete jelentkezik be, Gjabb valasztasra varva. A
kivalasztott dal szamanak leltése utdn 5 vonal jelenik meg a képerny6n. Mikozben a dalt
jatssza a gép, td hang esetén nyuszi, ti hangnal cica, t44-nal sziv ugrik a megfeleld helyre, kiirva
a hang szolmizacids nevét is.

A 2. tablan - a megfelel6 dal kivalasztasa utdn - egy Ures 6tvonalas kottalap jelenik meg,
ahol zenélés kdzben a teljes kotta kirajzolodik a vonalrendszerre.
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A 3. tdbla - dalvalasztas utan - egy zongorat abrazol. A dal lejatszasa kdzben (hasonléan
az 1 tabladhoz) nyuszi, cica, illetve sziv ugrik a megfelel6 szolmizacioval ellatott billentydre.

b sb ~b 4¥ =b 'b b 't 4b "ib -b 'ib

*

b
-b |,b
ft.;
la, ti, b it iii w\szOla ii do
*

lib -b sb -bsb s sbh -bg-sh -bsh dr shsb

A 4. téblat vélasztva a gép nem kindlja fel a lejatszhatd dalok menijét, mert itt a
gyerekeknek lehet6ségiik van maguknak zongorézni a szdmitdégép billentylizetén, mint egy
valodi zongoran. A felsd sorban helyezkednek el a ta, a masodik sorban a ti, a harmadik sorban
a tda hangok.

Ujabb dalok megtanitasara az 1. 2. 3. tablanal van lehetség a Ctrl + F megnyomasaval
(a LOGO-ban szokasos irélapra valé begépeléssel), pl.:

to 6romoda
mita mita fata sz6ta szota fata mita réta
dota dota réta mitd mitaa réti rétaa
mitd mit fata szota szota fata mita réta
sz6td dota réta mita rétdd doti dotaa
réta réta mita dota rétd miti fati mita déta
réta miti fati mita réta dota réta szota
mitaa mita fata szota szota fata mita fati réti
dota dota réta mita rétaa doti dotaa

end

Végezetul néhany gyerekmunkat szeretnék bemutatni az animéacio lehet6ségeir6l a
LOGO-ban:

1. Animacio6 lassuteknéccel

2. Animécio az alruhék valtakozasaval
3. Anim4cio a teljes alakzat torlésével, tovabbvitelével és Ujrarajzolasaval
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Tiborné Teimel Eva: LOGO-s tapasztalataim

1986-ban végeztem a Tanitéképz6 Féiskolan. Abban a szerencsében volt részem, hogy a
féiskolan megismerkedtem a szdmitégéppel. Akkoriban ZX 81-et, ZX Spectrumot és
Commodore 64-et programoztunk Basicben. Nagyon élveztem ezt a feladatot, olyan volt
szamomra, mint egy izgalmas fejtor6, bar néha bizony beletdrt a bicskdm a problémakba. A
diploma megszerzése utan rovidesen két gyermeknek adtam életet, ez az drémteli esemény
azonban megszakitotta kapcsolatomat a szamitogépekkel.

Amikor 1991-ben visszamentem dolgozni, megutétte szememet egy informatikai
bemutato kiirdsa, ahova minden érdekl6d6 pedagdgust vartak. Ott a helyem! Nagyon érdekes
el6adasokat hallgattunk a szamitégép iskolai alkalmazaséarol, és ismét taldlkoztam volt
tandrommal. Emlékezett régi lelkesedésemre, latta jelenlegi érdeklddésemet, elmondta hat,
hogy mostandban 60 6rds LOGO tanfolyamokat tart, ahol szivesen latna engem is.
Természetesen elmentem. Itt talalkoztam el8szér a LOGO-val. Egybél elnyerte tetszésemet.
Milyen csodélatos lehet6ségek! Most mér némileg a gyerekeket is ismertem, igy még jobban
értékelhettem gyermekek szadmaéara is kdnnyen megfoghatd "gondolkodasmddjat". Minek
titkoljam? En is gyerekként jatszottam vele kezdetben. Persze a mai napig is jatékként élem
meg, mikor letlhetek elé, hogy valamilyen elképzelésemet megvalositsam.

Kedvenc programocskdimbél bemutatok egy csokorra val6t a konferencian. Nagy
dolgokat nem alkottam, csak par jatékos prdébalkozds és néhany olyan program van a
gyljteményben, melyet az osztdlyomban hasznaltam matematika és olvasas-gyakoroltatasra. A
gyerekek nagyon szeretnek a szdmitogéppel "jatszani", boldogan ulnek le elé, ha matekot kell
gyakorolni, akkor is. Kulén 6romet szerez nekik, ha kis baratjuk, a tekndc adja nekik a
feladatokat.

Egy kis érdekesség a programban, hogy a bevezet6 szovegekben hasznaltam hosszu "¢"
és "(" bet(it. Zavart, hogy nem szabalyos betlket ir a gép, ezért megrajzoltam a két bet(t a
SHAPES-ben, aztan a megfelel§ helyekre nyomtattam a STAMP utasitas segitségével.

Mikor 1991-ben elvégeztem a 60 Oras tanfolyamot, mindjart tudtam, hogy ezt
hasznédlnom is kell osztdlyomban. Egy fejleszt6 maéasodik osztadlyban tanitottam akkor.
Kezdetben gép nélkil tanultuk az informatikat délutdnonként, majd bevittem egy 286-0s PC-t.

Kovetkez6 tanévben ismét fejleszt6 osztalyt kaptam, 6ket els6tdl negyedikig tanitottam.
Néaluk mér beépitettem az informatikat a technika és rajz tantargyak terhére kétheti egy oraban.
Két évig iskolaotthonosak voltak, igy délutdnonként is gyakran lelilhettek a gép elé. Sajnos
harmadikban méar kevésnek bizonyult az egy gép, mert kevés volt a rd fordithaté id6, hidba
jutottak néha az egyéb 6rdkon is a gyerekek a géphez. Réadésul a gépiink is elromlott és mar
megjavitani sem lehetett, olyan régi volt. Hidba irtam palyazatokat, nem nyertem ebben az
id6ben. Pedig nagyon j6 hatassal volt a fejlesztés gyerekekre! Felszabadultan dolgoztak vele,
élvezték, hogy nyugodtan hibdzhatnak, jatszva kijavithatjadk és nyoma sem marad a dolognak.
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Segitett a jobb-bal beidegzésében, szivesen gyakoroltak vele az 0sszeadast, kivonast. Boldogan
megoldottak 20-30 feladatot is, holott papiron ez kinszenvedés volt szamukra, de mégis
nagyon nagy szukségik volt ra. A dislexia javitdsanak is nagyon jé eszkdzének bizonyult, mert
a gép lzeneteit az a gyerek is szivesen kibetlizte, aki az olvasas szot egyébként hallani sem
Szerette.

Némi Kkiesés utdn ismét elmentem egy 80 O&rds tovabbképzésre 1996-ban, hogy
felelevenitsem LOGO-s ismereteimet és megismerkedjek a legUjabb fejlesztésekkel. Kozben az
Uj osztalyomban ismét tanitottam informatikat els6ben, de masodikban méar csak az igazéan
érdekl6d6knek, mert az egy gép Ujra nagyon kevésnek bizonyult, hidba sikerllt megint
szereznem egy 386-0s PC-t. Réadasul most 24 gyereknek volt ez az egy gépe. igy is sokat
hasznaltuk délutanonként gyakorlasra, jatéekra. Nagyon jo fegyelmez6 eszkoz is volt, hisz még
a legfegyelmezetlenebb gyerek is megtett minden téle telhet6t, hogy hasznalhassa. Raadasul
mikor lellt a gép elé, mintha Kkicserélték volna! Mar nem kellett tovabb azzal foglalkoznom,
hogy hagyja a tobbieket leckét irni.

1997-ben egy Uj lehet6ség csillant meg el6ttem: tanulhatom az informatikat féiskolai
szinten, talan még masoddiploma is lehet a dologbdl. Belevagtam. Kdzben hatalmas feladatot
kaptam iskoldmban is: irjam meg az informatika helyi tanterv szdmitastechnikai részét. Nalunk
ugyanis még nem tanultak a gyerekek informatikat az én osztdlyomon kivil, igy informatika
tandr sem volt. Egyik feladat hozza a masikat: ennek a tanévnek az elejére kiderilt, hogy nem
talaltak fels6s informatika tanart, igy ez a kihivas is eléttem allt. 1dén mar minden hetedik és
nyolcadik osztalyban tanitom a tantargyat. Természetesen LOGO-t is tanitok nekik, de ket
mar nem koti le annyira, mint a kicsiket. Persze kivételek vannak, néhanyan nagyon szivesen
foglalkoznak vele. Arra gondoltam, hogy a minket koriilvevd talan tal mozgalmas, tul szines
vilaghoz képest Kicsit lassabb, kevésbé szines vilag a tekn6cé. Vagy talan kevésbé szeretik a
nagyobbak a kihivasokat, mint a kicsik, mert tobb olyan feladattal talalkoztak mar az iskol&ban,
melyrél Ugy érezték, hogy nem tudtdk megoldani? Esetleg a nagyobbak maéar kialakult
érdekl6dési korébe nehezebb “betdrni”?

Nagyon érdekes tapasztalat volt szdamomra, hogy abban a fejleszt6 osztalyban, ahol
els6tél tanitottam informatikat, mennyivel szabadabban dolgoznak a gyerekek a géppel, mint a
tobbi hetedikben és nyolcadikban, ahol most taladlkoztak vele el8sz6r. Mar az elmdlt tanévben
is hallottam, hogy a fejlesztosok a legrendesebbek az informatika teremben, mert ez év
aprilisdban sikerllt végre iskolanknak 12 géphez jutnia, igy még gyorsan tartottak a
nyolcadikosoknak néhany foglalkozést, hogy legaldbb egy kicsit megismerkedjenek velik. Ez a
fejleszt6 osztaly volt az, ahol el6szér informatikat tanitottam. Most méar nincs kétségem afeldl,
hogy minél el6bb, lehet6leg els6ben el kell kezdeni informatikat tanitani a gyerekeknek. Minél
kés6bb taldlkoznak a szamitdgéppel, anndl idegenebbnek érzik, annél béatortalanabbul
dolgoznak vele. Nem mernek kisérletezni még a LOGO-ban sem, holott annak ez lenne a
lényege. igy fejleszti a problémamegoldé gondolkodast, akkor ad Onbizalmat a gyereknek.
Nagyon 6rulok neki, hogy az 0j helyi tanterv szerint idén méar az elsé osztalyokban is heti egy
informatika 6ra van.
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Remélem, hogy minél tobb gyerek ismerkedhet meg minél el6bb a LOGO-val, ezzel a
csodélatos programnyelwel, melynek segitségével kozel Kkertlhetnek a szamitdégéphez,
novelhetik az dnmagukba vetett hitiket, és jatszva megismerkedhetnek a programozas
alapjaival.

Tiborné Teimel Eva
tanité
Laborcz Ferenc Altalanos Iskola
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Tortely Eva: LogoWriter magyarul

Ahhoz, hogy valamir6l igazdn véleményt tudjunk mondani, egy idére Kicsit el kell
tavolodnunk t6le. Ha elkezdiink egy masik programnyelvet tanulni, és onnan tekintlink vissza a
LogoWriterre, elmondhato, hogy nincs igazuk azoknak, akik a Logo hallatan legyintenek,
hogy az csak gyerekeknek valé.

Azt mondjdk a hozzaért6k, hogy a Logo a Pascal "kisdccse". De - az analdgianal
maradva - ez az "ocsi" egyaltalan nem buta fickd. Lényegesen egyszer(ibb, mint a Pascal, de
attél, hogy valami egyszer, nem biztos, hogy rossz, hogy le kell nézni. (A Greifenstein Janos
irta Fortuna program nem mondhat6 egyszeriinek!)

A Logo egyszer(isege miatt alkalmas arra, hogy gyerekeknek a programozés, a
szOvegszerkesztés, a lemezkezelés alapelemeit tanitsuk. Sajnos az &ltalunk hasznalt valtozat
meglehetdsen régi, hiszen 1980-as évek végérdl szarmazik (1988), és sok minden nem tud,
amit ma, tiz évvel késébb egy programnyelvtdl elvarndnk. De létezik a LogoWriternek maér
modernebb, Windows alatt futé valtozata, amirdl azt képzelem, hogy csodas lehet.

Az évek sordn minden orszag Kkifejleszti a sajat Logojat, amelyben anyanyelvén tud
programozni, igy Magyarorszagon is létezik tobb, sajat fejlesztésii Logo. (Amit egyre tobb
helyen hasznélnak - én is - jellemz6 mddon nem teljesen hazai termék, de jellemz6 modon az
alkotok kozott magyar szarmazasi is akad.) Viszont a LogoWriter még mindig elterjedtebb,
eddig sajnos, angol nyelvii. Szerencsére magyarithato, ez a nyelv szerkezetébél adodik. El6szor
a Teknoc-grafika forditdsat végeztik el, akkor Kislogonak, késébb mér magyar-Logonak
neveztik - némi tulzassal, hiszen a forditott szavak a Logo szOkészletének csak kis részét
képezik.

Arra a kérdésre, hogy: hogyan sikerllt a LogoWritert teljesen magyaritani, roviden azt
valaszolom, sehogy, de ez a probalkozés jutott legmesszebb a magyarra valas Gtjan. Voltak
olyan probléméak, amelyeket csak kikeriilni sikeriilt, megoldani nem. A hibalizenetek atirdsa
szamomra megoldhatatlannak bizonyult. A magyar utasitasszavak megvalasztasanal az jelentett
gondot, hogy némelyik angol eredetit nem lehetett "egy az egyben" leforditani, mivel egy angol
sz6 helyett csak kérmondatokat lehetett volna hasznalni. Nagy fejtérést okozott a PRIQSIT-
INSERT-SHOW-TYPE négyes is, hiszen nagyon hasonld hatadst utasitadsok. Ugyancsak
gondot okozott az eljaras-definialas is, hiszen a TO és az END annyira (Logo)primitiv, hogy
csak egy eljaras-iro eljarassal sikerilt a probléméat megkertlini.

A LogoWriter utasitasszavait tizennégy kategdridba csoportositottam: Nem mindegyikrél
szOlok részletesen, csak néhany, fontos dolgot szeretnék kiemelni.

A Logo alapszavak lehetnek utasitasok, illetve fliggvények. Az utasitdsok hatdsa azonnal

latszik, a fliggvények pedig valamilyen eredményt adnak, mely eredményt aztan felhaszndlunk
egy masik figgvényben, vagy utasitasban.
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A LogoWriter utasitaskészlete

1 Aritmetikai mdveletek, fliggvények
2, Képernyodfiinkciok

3. Definialas és editlas

4.  Ki- és bemeneti utasitdsok

4.1. Concept keyboard, modem
4.2. Képernyd és billenty(izet
5. Listakat és szavakat kezeld utasitasok
6. Vezérld szerkezetek
7. Lemez olvaséasa, irdsa, DOS
8 Logikai mlveletek
9. Vizsgalé miiveletek
10. Rendszerfunkciok
11. Tekndc-grafika
11.1. Teknéc utasitasok
11.2. Alakzatok kezelése
11.3. Rajzmez6t kezeld utasitasok
11.4. Szévegmez6t kezel§ utasitdsok
11.5. iras a szOvegmez6re
11.6. Parancsmezd
12. A munkateriilet kezelése
13. Valtozbk definialasa
14. Tovabbi Logo szavak

A teljes szolista egy kilon kiadvanyban jelenik meg. A szémeghatarozasok a kdvetkez6
modon torténnek. El6szor az eredeti angol sz6 és rovid jellemzése, majd egy bekezdéssel
beljebb a magyar megfelelje, s a bemend adatok megadasa, majd két bekezdéssel beljebb egy
révid magyardzat. Példaprogramokat a leiras nem tartalmaz, azokat majd a (nemsokara
elkészil6) HELP-ben lehet tanulméanyozni.

Néhany kategdriardl beszélnék csak, a teljesség igénye nélkiil.

3. Definialas és editalas

TO utasitas egy vagy tobb bemen6 adattal
TUDD, TANULD sz6 bemeneti bemeneti...
ahol sz0 az eljaras neve, a tovabbi bemenetek a lokalis valtozok.

END kuilonleges jelentéssel bird szo6
VEGE
az eljaréds-definicié végét jelzi. Ha elfelejtjuk kitenni, a kdvetkezd eljarast nem
tudja értelmezni a teknéc.
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Az eljarés;
feje: deklarécios rész,
tartalmazza: TUDD eljaras neve, valtozék.
térzse: egy vagy tébb sor,
tartalmazza: az eljaréas viselkedése, hatésa, eredménye.
w s 7/ vege: egy Sor.

tartalmazza: VEGE

Ahhoz, hogy egy LWR programot megirjunk, nincs sziikseglink magéara a programra,
barmilyen szévegszerkesztével megirhatjuk, csak az a fontos, hogy MS-DOS szovegfajlként
rogzitsiik. Ugyanis ezeket a fajlokat a LogoWriter tudja kezelni. Amikor a programot futtatni
akarjuk, akkor egy 0j lapot a tanul6-oldalara forditunk, és beolvassuk a szOveget.
Visszafordulva az elsé oldalra az eljarasok hasznalhatok. (Feltéve, hogy nem kovettiink el
hibakat...)

A sajat eljardsainkrdl is beszélhetiink Ugy, mint egy utasitasrél (pl.: a négyzet-rajzold
eljards egy utasitds, a teknéc azonnal rajzol egy négyzetet, tovabbi feldolgozasra vard
eredménye nincs), vagy fliggvényrél.

5. Listdkat és szavakat kezel§ utasitasok

Sokan azon mérik le a LogoWriter komolysagat, hogy képes-e adatokat kezelni.
Természetesen tud, de nem ez a f@ feladata. Listakezelésre nagyon j6 példakat talalhatunk a
LogoWriter gyermekeknek cim( kdnyvben.

11. Tekndc-grafika

A legnagyobb igény a magyar utasitdsokra a rajzolasnél jelentkezett. Méar sok évvel
ezel6tt megszilettek a kislogo, ill. magyar-logo utasitdsok, de mint latjuk, ez a nyelvnek csak
egy toredékét jelentik. Csak egy apré valtoztatdsra hivom fel a figyelmet: a SETC-t
(szinbeallitas) FESTEK-nek forditottam, a SETTC-t (sz6vegszin-beéllitds) pedig a TINTA
jelenti ezentul.
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13. Valtozdk definialasa
Igen tetszik, hogy a LogoWriter a valtozok kezelésében is mgalmasabb, mint a Pascal.

Mint tudjuk, megkulonboztetiink lokalis és globalis véaltozdkat. Az eljaras fejében
deklarélt valtozok minden esetben lokélis véltozdk, csak addig "élnek", amig az eljaras
miikodik. Az eljards utan ezek a valtozok nem jelenithetvek meg a VALTOZOK, ill. a
VALTOZOKATIR paranccsal.

Globélis valtozdkat a LEGYEN paranccsal hozunk létre. Ezeket nem Kkell az eljaras
fejében el6re jelezniink. S mig a Pascalban el kell donteniink a valtozorél, hogy miféle, addig a
LogoWriterben az "menet kézben" kidertl a gép szaméara. A valtozé tartalma lehet:

e szam, pl. LEGYEN "A 28

* 520, pl. LEGYEN "B "dinnye

o lista; pl. LEGYEN "C [okos vagy]
* beolvasott jel; pl. LEGYEN "D OLVASJEL

e beolvasott lista; pl. LEGYEN "E OLVASLISTA
» logo utasitaslista, pl. LEGYEN "F [m 50j 90 m 100j 90 m 50j 90 m 100j 90]
o eljarés. pl. LEGYEN "G [négyzet]

Amennyiben a valtozé a LogoWriter szaméara végrehajthatdé parancsokat tartalmaz, Ggy
azokat végre is lehet hajtatni a MUKODIK paranccsal.

Pl. MUKODIK :F eredménye egy téglalap,
MUKODIK :G eredménye egy négyzet (feltéve, ha van készen ilyen eljarasunk!)

Mind az eljards-, mind a véltozodefmidlasnal vigyazzunk, hogyan nevezzik el azokat.
Mindkét elnevezésre igaz, hogy olyan neveket valasszunk, melyek a kés8bbiekben is
tajékoztatast nyujtanak a szamunkra. Adott esetben névként egy betd ill. jel is szerepelhet, de
néhany hét malva mar nem biztos, hogy tudjuk, mire vonatkozik. (De a tal bonyolult neveket is
keraljuk!)

14. Egyéb szavak

Ebbe a kategoridba tartoznak azok a szavak, amelyek egyik kateg6ridba sem tartoznak.
Amikor az alapszavakat kiiratjuk a képerny6re, érdekes médon ezek a szavak nem jelennek

end = vége az eljarasdefmialasnal van szerepe, sehol masutt nem

hasznaljuk.

false, true = hamis, igaz  feltételes eljarasoknal és logikai fiiggvényeknél van szerepik.
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Startup = 6ninditd eljarés, illetve lap neve is lehet; a logo ezeket automatikusan
elinditja.

savekeys, when = gombok, amikor  néhany billenty(héz eljarasokat rendelhetiink
hozz4, s amikor a gombot megnyomjuk, az
altalunk kivant dolog torténik.

Tortely Eva
tanito

Templom téri Altalanos Iskola
PilisvOrdsvar
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Farkas Karoly: “Ok a szamitogépes generacio!”

Informatika az a tantargy, amely Magyarorszagon az iskolakban elterjedt anélkil, hogy
azt az oktatasvezetés valamikor is elrendelte volna. Informatikat sokan méar akkor elkezdtlink
tanitani, amikor a tantargy (mdveltségi teriilet) hiveit talzonak, almodozoénak, irrealistanak
tartotta a kdzvélemény és még inkdbb az oktatasiranyitds. ldénként igazolni kellett, milyen
alapon tanitunk informatikat. (Tanitasi kisérlet.) Ma mar az iskoldk tobbségében tantargy az
informatika. A NAT idei bevezetése ugrasszerlien emelte kozoktatdsunkban az informatika
tanordk szamat, hiszen az informatika moveltségi terilet tanitdsdt a dokumentum a hetedik
osztalytél kezdve (Sajnos csak a hetedik osztalytdl kezdve!) el6irja. Kovetelményeket
megfogalmaz a hatodik osztaly végére is, és az als6 tagozaton is lehet6vé teszi a NAT az
informatika tanitasat (De korantsem szorgalmazza!). A NAT informatika koncepciéjat a JIO és
a Logo szakosztaly tulzé Ovatossdga, nem eléggé naprakész volta, pedagogiai tévedései miatt
birdlta, birdlja. Az NJSZT Aaltal szervezett NAT vitdk Osszefoglalasdban az informatika
koncepcio teljes atdolgozasat javasoltuk (aldiré tarsaim voltak: Dr. Sziics Ervin, és Simonies
Istvan). A gyakorlat szerencsére el6bbre tekint6, mint az dvatos, és idénként a félig mdvelt, s6t
az alhumanista véleményekre is hallgato oktatésiranyitas: Az iskolak kozott nagyon sok helyen
mar els6 osztalytdl kezdve tanitjadk az informatika tantargyat. Meggy6z6désem, hogy az
informatikai nevelést az 6vodaban el kell kezdeni. Lehet, hogy a jov6ben lesznek olyan
gyerekek, akik egyszerre tanuljdk a kommunikalast (beszéd, irds, olvasas, rajzolas) a
szamitdgépek segitségével, és a hagyomanyosabb formékban.

Mi az informatika, mi a szadmitastechnika? Mit tanitsunk informatikabol? Bar e
kérdésekre jonak tartott valaszok sok részletében mar konszenzus sziletett, még mindig sokat
kell toprengenlink és vitaznunk! Kell ezt azért is tenniunk, mert a kételyekkel,
ellenvéleményekkel, a szakmai vitdkkal mit sem térédve - a pillanatnyi divatnak behddolva - az
iskolak tobbsége csak felhasznaldi készségeket alakit, sét csak Windows-t és/vagy DOS-t, értsd
Microsoft DOS-t, tanit. Természetesen ez sem haszontalan. De, j6 volna nem csak nevében, de
tartalméban is informatikaval foglalkozni, j6 volna az informatikaoktatads tudomanyos kutatasi
eredményeit, pedagogiai szabdlyait altalanosabban hasznositani! (Figgelékben kdzlém, egyik
gimnaziumi tematikamat.)

A Logo programnyelv és a logo-pedago6gia hazdnkban végre kell6 szerepet kapott. Ez
nemcsak a Logo Szakosztdly érdeme. Koszonhet6é ez tobbek kozott az ELTE
Szadmitadstudomanyi Tanszék és az ISZE munkassadganak is. A HungaroLogo 6todik
konferenciajara késziilve sokat gondolkoztam azon, mir6l irjak tanulmanyt.

Arrél vajon, hogy hogyan tanitom az informatikat? Talan mar mindenki tudja, akit ez
érdekelt. Mar nem U(jdonsag, hogy elsés kisdidkoknak koordinatageometriat tanithatunk,
mésodikosoknak a szimmetria torvények invariancidjat mutathatjuk be, vagy az, hogy felsd
tagozatos didkokkal padlétekn6c vagy vonalkéd-olvasé épitheté LEGO-bol, hogy a
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gimnazistak is hajlandék Robot-jatékra, avagy az egyetemistdk is szivesen jatszanak a
ROAMER padloétekndccel.

Foglaljam 6ssze a Comenius Logo magyarorszagi elterjesztésének torténe.tét'i™ Lehet,
hogy ez kotelességem. Miért nem keriilt, miért nem kerul, ingyen, mindegyik magyar iskolaba
a Comenius Logo program, ha mar a minisztériumunk orszagos licencet vasarolt? - Erdekes
volna, de minek? Csipkelddjek azzal, hogy modszertani szaklap k6zél, olyan cikket, amelyben
a szerz6 a Logo-nyelv “hatranya”-ként tévesen azt hirdeti, hogy “a kor rajzolasadhoz
kozépiskolai matematikai ismeretek sziikségesek”? (Csorba Gabor harmadikos tanitvanyom
alkotasa: repeat 360[pu fd 50 pd fd 1 pu bk 51 rt 1])

Tekintsiik at az Internetrél letdlthet6 Logo kincseket? Brian Harvey szinte havonta
felteszi az UcbwLogo Ujabb és Ujabb valtozatait. Kényve [1] val6szinlleg Andrea diSessa
mivéhez [2] hasonléan oda kertl minden Logot oktaté szakember polcara. Aki hozzajut, az
Internet kincseihez ugyis alkalmazza azokat. Alkalmazza!

A Jatékos Informatika bevalasi vizsgalatairdl szoljak? A megjelent altalanos iskolai
informatika tankonyvek szinte barmelyikének tartalmét vizsgalva - a kdnyvtartudoményban
ismeretes invertdlt hdlabda mddszert alkalmazva - eljuthatunk a JIO kiadvanyokhoz. Ez
elegendd bizonyitéka a sikernek. Végre hazankban a Logo programnyelvet magyarul is
hasznaljuk, a “Beszéld képek”, az “Etesd jaték”, a “Robot jaték”, a “Teknbc rdzsdk vilaga” ma
mar altalanos informatika-tananyag, ezek a “rég vart Logo tankdnyv”-eknek is témai, a LEGO
pedagdgiai értékeire is egyre tdbben figyelnek, és a Comenius Logo Kossuth Kényvkiad6 altal
terjesztett valtozatdban, sziikségszer(ien benne van a Neumann Logo is. (A Comenius Logo
mas nyelvi véltozataira szerte a vilagban mas neveket adtak; SzuperLogo, MultiLogo, stb.)
Minden kdvetd mihely - helyesen - megalkotta a maga Informatikajat, amely sziikségszerien
az els6k eredmeényeire is alapoz.

irjak a HungaroLogo torténetér6l? Ez a konferencia sorozat az NJSZT rendezvények
kozott kicsi, de rendszeres, kellemes, baréati hangulatd munka-6sszejovetel. Az els6t az ISZE
vezet6ségével kozosen, a Budapesti Tanitoképzd Foéiskolan szerveztik, a tdbbit az NJSZT
székhéazaban, most az ELTE (j éplletében lehetiink. Bar a konferenciasorozat résztvevginek
szdma nem emelkedett, a tartalom, a szinvonal igen. Az 6t év soran O6rommel lattunk
résztvevbket Erdélyb6l, Felvidékr6l és a Vajdasagbol. Itt kezdtik el terjeszteni a LogoWritert,
Itt mutattuk be el6sz6r a Comenius Logo-t, a konferencia segitette olyan magyar szoftverek
terjesztését is, mint példdul a Kabo-Logo, a Betlivardzs vagy a Mesevilag. Tdébb logoval
foglalkozé kolléga neve emlithetd dicsérettel, azoké, akik évek oOta készek arra, hogy ezen a
forumon is segitsék a Logo alkalmazéasat. (Bed§ Ferenc, Forgacs Tamas, Kdnczdl Tamas,
K6rosné Mikis Méarta, Nagy Janos.) A HungaroLogo négy éven keresztill el6készit6je és 1997-
ben kiséré rendezvénye volt az EUROLOGO ’97-nek. Részletesebb tdrténetet, majd a tizedik
konferenciara irok.

Az 0todik HungaroLogo-ra a Logo programnyelvhez és még inkdbb a logo-
pedag6giahoz mi mas lehetne méltdbb, mint Papért gondolatait idézni. Papért tdbbek szerint a
ma éI6 legnagyobb pedag6gus. Hazankban az Eszrengés cimi konyve [3], ha nem is rengette
meg az oktatast, kell6 hatast gyakorolt a pedagogidra (vagy legaldbbis azon pedagdgusokra,
akik elolvastak a konyvet). Papért folyamatosan .dolgozik, megirta a “Mindstorm” mélté
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folytatasat is. A kovetkez&kben e masik vilagsiker(i mivének a “The Children’s Machine” cimi
konyvnek [4] el6szavat ismertetem, bizva abban, hogy forditasoraban az angol nyelv
szerényebb ismeretéb6l ad6ddé hianyokat kompenzélja a szerz6 humanumaval valé nagyfokl
alkalmazkodasi vagyam, a paperti gyermekszeretet, valamint a Papért Gtmutatdsa alapjan
folytatott munkam soran szerzett tapasztalatok. Az “Eszrengés” alcime: “A gyermeki
gondolkodas titkos utjai”. A “Gyermekek gépe” is kapott alcimet: “Az iskola Gjragondolésa a
szamitogép koraban”. Papért ismét tobbrdl értekezik, mint a szdmitastechnika tanitasarol!

Seymour Papért: A gyermekek gépe
Az iskola ujragondolasa a szamitdgép kordban

El6sz0

Gyakran mondjak, hogy beléplink az informatika koraba. Az elkdvetkez6 id@szakot
ugyanig}’ nevezhetnénk a tanulas koranak: A tanulds valddi értéke ma a vilagban
megsokszorozddott.

Nem tal régen agy volt, - s6t a vilag sok részén még ma is igy van - hogy a fiatalok
megtanultak egy olyan szakméat, amelyben életiik végéig dolgoztak. Ma, az iparilag fejlett
orszagokban, az emberek tobbsége olyan munkakdrt tolt be, amely az 6 szlletésekor nem is
létezett. Az egyének életet meghataroz6 legfontosabb szakma napjainkra az () szakmak
megtanulaséra, 0j fogalmak vételére, U szitudciok megalkotasara, a varatlan megoldasara
valo készség. A jovOben ez még fokozottabban igaz lesz: A versenyképesség: képesség a
tanulésra.

Ami igaz az egyén szaméra, még inkdbb igaz a nemzetek szdméara. A modern vilagban
egy nemzet versenyképessége egyenes aranyban all tanuldsi teljesitményével; az
tulajdonképpen az egyének és a tarsadalmi intézmények tanuloképességének egyttese.

Az egyéni és az intézmenyi tanuldsi-gyesség nem jar mindig egyitt. Példaul a
Szovjetunidban az életkdrilmények olyan emberek generacidjat alakitottak ki, akik magas
fokd alkalmazkodasi készséggel rendelkeznek, olyannal, amely sziikséges volt a kommunista
rezsim zsarnoki elnyomésanak talélésehez. Masrészrél a Szovjetunid intézményeinek az
osszeomlasa napvilagra hozott egy kilondsen nagymérték( intézményi birokratikus
merevséget. A tarsadalom intézményrendszere képtelen volt “megtanidni ” az alkalmazkodast
a valtozd koriulményekhez, s6t képtelen volt szamolni a tényekkel, amit a vallsag
eredményezett, egészen addig, hogy az el is érte a végzetes mértéket.

Japéati a latvanyos ellenpélda korunkban. Sikerrel épit a tarsadalomnak a tanul6
képességére - az egyénelmek és az intézményeknek a tanuldsra vald képességere és
hajlanddségara. Az amerikaiak gyakran panaszoljédk, hogy Japan el6nyoket huz az Egyesilt
Allamokban sziiletett technikai felfedezésekb6l. Az én allaspontom (irja Papért) is tokéletesen
panaszos, de azokkal a panaszkoddkkal teljesen ellentétes, akik elfelejtettek tanulni. Japan
sikereinek a lényege pontosan az a képesség, amellyel Amerika elérte maltbeli sikereit - a
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hajlanddsag a tanulésra. A panaszkodok jobban tennék, ha Gjra tanulndk Japantdl a tanulas
mestersegét, azt, amiben Amerika egyszer vilagelsé volt.

A munkahelyvaltasok gyakorisaganak fokozdédasa nem az egyetlen tényezd, amely a
tanuldsi  képesseg fonto.ssdgénak el6térbe kerlilését eredményezi. Az  emberiség
cselekedeteinek az egész foldre Kkiterjedd kdvetkezményei teszik szamunkra még inkabb
strgéssé megérteni azt, mit kell tennink. A fels6é légkér romboldsa, az AIDS véllsag, a
népesség robbanas, az emberek szocialis ténkremenetele az amerikai varosokban és az Orosz
falvakban, az Afrikai kontinens siralmas allapota, és mind az a tébbi ?iapirenden levé gy,
ami naponta Gjsagfocim, tobb mint végzetesen siirgds problémahalmaz. Ezek, példai egy
sokkal rosszabb jovOnek, ami bekdvetkezhet, ha az emberi lény nem képes jobbat kihozni
magabdl egy mindeddig ismeretlen 1épcsén haladva, ha nem képes Ujfajta gondolkodasi
maddot megtanulni.

Ennek a konyvnek a derilat6 mondanivaldja abbdl a felismerésbél adodik, hogy
lehetséges a vilagban két trendnek az egylttes haladasa. Ezen trendek egyike technikai.
Ugyanazon technikaiforradalom, amely eredményezte a jelenlegi valsagos helyzetet, ajobb
tanulashoz is lehetGségeket teremt, hatékony intézkedéseket tesz lehetbvé. Az
informécidtechnika, kezdve a televiziotdl a komputerig és ezek 6sszes kombinacioja egy eddig
példa nélkuli lehetdséget nyit meg a tanidasi eszk6zok mindségének javitasara, ami altal a
kortlmények egésze megvéltozik, és ez hozzasegit atformalni a tanulast a munkaban, az
iskolaban és ajatekban.

A masik trend episztemologikus, a tudasrol valé gondolkodasunkforradalmi véaltozasa.
Ennek a konyvnek a kozponti tézise az, hogy a tanidas értékndvekedésében az (j
technoldgiaknak az egyéni stilus alakitasdnak széleskor(i tAmogatasdban, a személyes média
megteremtésével van részesedése. FOként az asszonyok és a kisebbségi kulturakhoz tartozok
tiltakoznak a tamdés &ltaldnos modjénak egyénivé valtoztatasa ellen. Tobbséglk szinte soha
nem fogja hasznalni az (j médiat az egyéni hangjuk fejlesztésére és kifejezésére. Viszont a
gyerekek azok, akiknek tobbsége latvanyosan mutatja, hogy 6k a gerjeszt6 hatasu médianak
méltd versenytarsai erd dolgaban. Ok érik el a legtdbbet, és 6kfogjak adni a legtobbet.

Szerte a vilagban a gyerekek szenvedélyes és allhatatos szerelmi kapcsolatba kerlilnek a
komputerrel. Mire hasznaljak a komputert? A felsorol6 valasz épp olyan véltozatos, mint a
cselekedeteik. Az id6 legnagyobb részét szamitdgépesjatékokkal toltik, aminek eredményeként
olyan nevek, mint a Nintendo a koztudatba kerlltek. Hasznaljak a szamitogépet irashoz,
rajzolédshoz, kommunikalashoz, informaldédashoz. Egyesek a komputert szociélis kot6dések
kialakitdsara hasznaljak, mig mésok a gép segitsegével szigetelik el magukat. Sok esetben a
gyerekek buzgbsaga olyan erés, hogy sziileik a szamitdgéphez vald viszonyukat szenvedélynek
itélik.

A szerelmi kapcsolat tobbet foglal magéba, mint a komputerrel valé foglalatossag
kivdnasat. Annak része a birtoklasi vagy is, és a mi mégfontosabb az intellektualis azonossag
igénye. A gyerekek dontd része érzi, hogy a szamitogép az ““vék” - valami, ami hozzajuk
tartozik, az 0 generaciojukhoz. Sokan észlelik, hogy 6k sokkal jobban kijonnek a gépekkel,
mint szlleik vagy tanaraik. Sokkal kénnyedebben és természetesebben tanuljdk meg hasznalni
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a gépet. Pillanatnyilag koézullink, 6sdi emberek kozill néhanyan valahogy szert tettlink
specialis tudasra, amely benniinket a komputer mesterévé tesz, de a gyerekek tudjak, hogy
eljon az 6 idejuk miel6tt 6rokbe kapjak a gépet. Ok a szamitogépes generacio.

Mi van a szerelmi kapcsolat mogott? Hova vezet ez?

Alakithatja az id6sebb generacid ezt a viszonyt alkotdva vagy romboldva? Vagy ez mar
az 6forradalmuk, és iranyitasa mar kicsuszott a mi keziinkbdl?

E kérdések egyik aspektusat vizsgalja konyvem, azt, hogy milyen kapcsolat van a
gyerekek és a szamitogéppel befolyasolt tanulas kézott? Ennek az dsszefliggésnek a megértése
dont6 lesz ahhoz, hogy alakithassuk aj6évot.

Papért gondolatai sok pedagdgusban tovdbbforrnak. Gyermekeinket figyelve mi is
érezzik, valéban "Ok a szamitdgépes generacié". Papért fenntartja benniink a felel6sséget:
tolink kapjak ezt a kdrnyezetet!

dr. Farkas Karoly
a neveléstudomany kandidatusa

Budapesti Tanitoképz6 Féiskola
1126. Budapest, Kiss Janos altbgy. u. 40.
e-mail: drfarkas@hotmail.com

Irodalom:

[1] Harvey B.: Computer Science Logo Style. The MIT Press Massachusetts Institute of
Technologi Cambridge Massachusets. 1997.

[2] Abelson H., DiSessa A.: Turtle Geometry. MIT Press 1983.

[3] Papért S.: Mmdstorm. Children, Computers and Powerful ldeas. Second ed. Basic
Books, 1993.

[4] Papért S.: The Children’s Machine. Basic Books, New York. 1993.
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Melléklet

Informatika tanmenet a gimnazium és altalanos iskola 10. évfolyama szamara

A tantéargy tanitasaval célom:

Az informatikai kultdra terjesztése, a helyes informaci6-technikai szemléletmdd alakitasa.
Ennek sordn kiemelten mutatom be az informatika és a szamitastechnika kdzotti kilonbséget,
példdzom az informéciotechnika naprakész lehet6ségeit, elsajatittatom az informatika altalanos
miiveltségbe tartoz6 ismereteit. Megvitatjuk az informacio-technika fejlesztésének a
tdrsadalomra gyakorolt hatésait, az informatika lehetdségeit, varhato fejlesztési iranyait.
Kiemelten foglalkozunk az informatika hasznélata soran eléfordulé gyakoribb veszélyekkel.
Ramutatok arra, hogy nem a kdnyv, nem a televizi6, nem a szamitdgép hatdrozza meg
tartalmat, mdsorat, felhasznalasanak tertleteit.

A tematika igyekszik a gimnaziumi tananyag egységesitési torekvéseinek is megfelelni
(blrotikai alapismeretek), ugyanakkor a kiegészit6 tananyagban a Logo programnyelv és még
inkdbb a logo-pedagogia példaival és alkalmazésdval a gondolkodas fejlesztését, az Internet
alkalmazésaval pedig az informatika tobbi tantdrgyban valé felhasznalasat segiti el, igazolja,
hogy az informatika hid a kultdra két &ga (humén- és reél-) kdzott.

Téma cimek:

Informatika és szamitastechnika, informacio-keresés az Interneten. Virusvédelem.
Tekndcgeometria alapjai. Logodrio. Manipulator és robot.

Rendszerprogramok, halézat. Lemezkezel6 miveletek az MS-DOS és a Logo nyelvben.
Levelezd programok. Levelezés az Interneten.

Strukturalt programozas, strukturalt fajlkezelés.

Modellek kapcsoldsa a szdmitogéphez. Input és output. TechnoMir. LEGO és TcLogo.
A Windows, mint napjaink egyik leggyakoribb munkaeszkéze.

Paintbrush. Szamologép, naptar, wordpad. Szdvegszerkesztés. Szdvegformazas.
Egyenletszerkesztés. Mivészet és irs.

Programok a Windows alatt. Comenius Logo. Visual Basic.

Informatek.

Keresés halado szinten a vildghalon. Kutatdmunka a www segitségével.

Az Excel. Fuggvények hasznélatara példéak.

Osszetett munka a tablazatkezelésben. Ismétlés; 6nallo, komplex zarofeladat készitése.

Minden diak sajat flizetet és magneslemezt hasznal.
Javasolt irodalom: Farkas Karoly: LogoWriter, forgalmazza a M(iszaki Kényvkiado
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