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A NAT informatika részének megvaldsitdsahoz az ISZE altal készitett
javaslat szerint is a Logo lehet az egyik els6ként alkalmazott programnyelv.
(Az angliai tanterv egyedill ezt a nyelvet ajanlja az 6vodatél az egyetemig.)

A magyar altalanos és kozépiskolakban évek o6ta terjed a Logo nyelv,
az altalanos iskoldkban legelterjedtebb valtozat a LogoWriter.

Hazankban is m(ikédnek a Logo nyelvvel foglalkozé kutaté csoportok.
A Neumann Janos Szamitogéptudomanyi Tarsasag Logo Szakosztalyanak és
az ISZE vezet6inek is egyik célja ezen kutatasok dsszefogasa.

A Logo nyelvvel, a logo-pedagégiaval foglalkozé nemzetkdzi
kutatomunkaban évek 6ta magyar szakemberek is részt vesziink. A masodik
EUROLOGO konferencian Gentben harom, a harmadikon Parmaban egy, a
negyediken Athénben négy magyar szakember vett részt. Az elhangzott
el6adasaink és a konferenciak megrendezése kozott mikdd6é tudomanyos
bizottsagi munkank elismerése is az, hogy az 1997-es hatodik konferenciat
Budapesten rendezziik meg. (Az 6todik 1995-ben Birmingham-ben lesz.)

Ezen el6zményekre alapozva, és ezen célok el@segitésére is ez év
oktéberében a Neumann Tarsasag és az ISZE megrendezi a
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konferenciat, a els6 hazai orszagos, a Logo nyelvvel és a logo-pedagogiaval
foglalkozé tanacskozast.

A konferencia elntke: Vamos Tibor akadémikus

Az el6adok kozott az ELTE és a tanitoképzd féiskolak oktatéi, a Logo
nyelv szakemberei, kozép és altalanos iskolai tanarok, tanitok és
gyoégypedagogusok lesznek. Kivalé szakemberek jelentkeztek Erdélybdl és a
Felvidékrdl is. Az el6adasok négy szekcidban hangoznak el:

Logo mint programnyelv
Logo a kdzépiskolaban
Logo az altalanos iskolaban
Logo-pedagdgia és évoda

A szekcidk vezet6i: Turcsanyiné Szab6 Marta ELTE
Forgacs Tamas AKG
Farkas Karoly BTF
Korosné Mlkis Marta OKI

A harmadik napon a Logo és a TechnoMir interfészrendszer egyiittes
mikodtetését mutatjuk be. Helyszin az ELTE Altalanos Technika Tanszéke.
Bevezetd el6adast Szlics Ervin tanszékvezetd tart.



Forgacs Tamas: Aha élmények LOGO-ban
1. Hungarologo Konferencia, Budapest 1994 okt6ber

1Bevezetés

Aha élménynek nevezzilk, ha valamilyen vératlan dologra bukkanunk,
felismeriink valamit, ott ahol nem is reméltik, rajoviink valami Gj és vératlan
osszefiiggésre, stb. Seymour Papért Eszrengés cimé kényvében hatasos étletnek
(powerful idea) nevezi azokat a gondolatokat, amik valami Uj felfedezésére
vezetnek pl. a LOGO segitségével.

Valéban, aki barmilyen szinten és kornyezetben foglalkozik LOGO-val,
annak nagy esélye van arra, hogy Aha élményekkel talalkozzék.

A Jatékos Informatika Oktatds egyenesen arra tdrekszik, hogy a
gyerekeknek minél tobb Ahéa élményben legyen résziik.

Aki aktiv médon - tehat az olvasottakat ki- iprobalva és tovabbgondolva -
olvassa Abelson és di Sessa Turtle Geometry ciml konyvét, elég s(riin
részesiilhet Aha élményben. Csak egyet emlitenék meg, a polygon fogalménak
meglepd és kissé varatlan kiterjesztését.

En most olyan Aha élményekrél szeretnék beszamolni, amelyek a LOGO-
val, mint programozasi nyelvvel, egész pontosan a LOGO-val, mint a LISP
listakezel6 nyelv egyik dialektusaval kapcsolatosak. Beszdmolok arrél is, hogy mi
inspiralta ezeket az élményeket. A témakon még dolgozom, ezért féleg az Otlet,
azaz az Aha élmény szempontjabol beszélek réluk.

2. Miért nincs a LOGO-ban "tomb" adattipus?

A vélasz kézenfekvd, nincs ra szikség, hiszen a listastruktdra - ami a
LOGO-ban alapvet6 - egy komplexebb struktdra, ami magaban foglalja a
témbstruktarat is.

Adolog persze nem ilyen egyszerd.

Mert az igaz, hogy egy tonbstruktira mindig visszavezethet6 egy
listatstruktdrara, - mint ahogy példaul egy for ciklus is rekurziv foggvényhivasra

de a cél éppen az, hogy a mar megszokott régi format hasznaljam. A megoldas
kézenfekv6, irnom kell olyan procedirakat, amelyek a tdmbhivashoz hasonléan
(tehét pl. indexeket hasznalva ) kezelik a listat, ott, ahol ez lehetséges. Ez nem
latszik nehéz feladatnak:

TO arrayread :tomb :i :j

op iten :i item :j thing :tomb

END

ez kiolvassa egy tomb i,j index(i elemét

Valamivel bonyolultabb, de viszonylag egyszer( a

TO arraywrite :tomb :i :j procedira megirasa is

Az els6 gond az, hogy a tomboknél feltessziik, hogy azonos tipusu elemei
vannak, és minden témbsor azonos hosszi kell. hogy legyen. Ha komolyan
vesszilk, hogy tombokkel dolgozunk, akkor ezeket a tulajdonsagokat illik
leellendrizni. Ez sem komoly probléma, bar itt azért mér van néhany kérdés, amit
nem trividlis eldénteni, példaul az, hogy hogyan doéntjik el, ill hogyan
.deklaraljuk, hogy egy tdémbelemnek mi a tipusa.



Nos mi lenne, ha azt mondanank, hogy nem ellenérizziik ezeket a
kikotéseket, és éppen ezért be sem tartjuk &ket , ha ezt Ggy latjuk célszer(inek.
Persze most mar masr6l van sz8, most mar nem témbokkel dolgozunk, hanem
listdkkal csak éppen témbszeriien kezeljiik 6ket, azaz a lista elemeit indexeléssel
kapjuk meg. Persze ekkor el6fordulhat, hogy egy arrayread ;i :j nem talal
értéket, mivel ilyen elem méar nincs is a tombben, ilyenkor mondjuk a "NIL
sztringet adja vissza. Ertelmet kapnak olyan informacios fiiggvények , mint pl a

dimension "témb |3 2| , ami visszadja, hogy max hany index fiizhet6 még
ehhez a tombkifejezéshez, aholis a negativ valasz is értelmezhet6. Konnyd
belatni, hogy példaul haromszogmatrixok nagyon joél dabrazolhatok itt. Az
indexeléses litakezelésnek egyik legynagyobb el6nye lehet, hogy ha felakarjuk
jegyezni egy lista adott helyét, elég csak az indexeket feljegyezni, vagy az is,
hogy algoritmusunkat arraa bazirozzuk, hogy az indexek szdmolhaték.

Nyilvanval6, hogy ezt a moédszert jol hasznalhatjuk nagyon hianyos
tablazatok kezelésére. Itt gondot okozhat, ha a hiany nem a sor végén van, akkor
egy hézagp6tlé nullelemet kell alkalmazni. Ezen a probléméan segithet a
"property list" fogalmanak a&ltalanositadsa, de ez még csak egy powerful idea
(talan) és kulénben sem fér be ennek a dolgozatnak a kereteibe.

3. LOGO-ban mint tudjuk kdnnyd olyan proceddrat” irni, amine
paramétere lehet LOGO utasitdssorozat is. De akkor le kellene tudni
ellendrizni, hogy az igy beadott utasitassorozat korrekt LOGO - e, vagy
legalabbis ki kéne zarni a nyilvanvaléan nem azokat.

Vagyis az a kérdés, hogy milyen nehéz LOGO-ban valami szintaxis
ellendezésfélét vagy ahhoz hasonlét irni.

Ha csak olyan LOGO utasitdssorozatra szamitunk, ami kizéarélag
primitiveket tartalmaz viszonylag egyszer(i a dolgunk. A .primitives utasitas
visszadja egy listdban az 0sszes primitivet. A LOGO utasitassorozatban csak szét
kell valasztanunk a primitiveket és a konstansokat , (ez utébbiak formailag
konnyen felismerhet6k) és akkor egy member? .primitives kisz(irheti az
"elgépelt" primitiveket. Ez az eljaras altalaban elég jél kisz(iri azokat az inkorrekt
LOGO utasitasokat amik elgépelés Gtjan jottek létre.

Ha a hivasok komplettségét is ellendrizni akarjuk, akkor sziikségiink van
egy osszetettebb primitiv tablazatra is, ami feltlinteti, hogy egy adott primitivnek
hany paramétere van.

Ujabb problémaba akkor iitkdziink, ha meg akarunk birkézni az olyan nem
tiszta LOGO procedrakkal, amelyeket infix operatorként hasznalunk, mint pl. a
+ a - vagy a <jel, és ez maga utan vonja a zaréjel szilkségességét is. Ezen egy
lexikalis preprocessor segithet, ami "Polish notation"- na alakitja a zaréjeles
kifejezéseket. Ez egy jol ismert algoritmus, semmi elvi nehézséget nem okoz a
megirasa.

Ujabb komoly probléma jén, ha nemcsak a primitiveket akarjuk ellenérizni,
hanem a felhasznal6 &ltal irt proceddréakat is. Nyilvanvald, hogy ehhez a primitiv
tdblazatunkba fel kell venniink az Uj procedlrakat is, ami egyaltalan nem trivialis
feladat." irhatunk pl egy procedlrat, amit minden procedira elején kéotelezé
meghivni, és ami a hivé proceddura jellemz@it viszi fel egy listara.

De itt most érdemes egy kicsit megallni. Miért is fontos nekem, hogy
LOGO utasitasokat ellendrizzek, hiszen ezt megteszi nekem a LOGO maga.



Az viszont mar tobb szempontbdl is érdekes lehet, ha olyan feladatokat
oldok vagy oldatok meg, amihez kételes vagyok egy szlkitett LOGO-t hasznalni,
vagy még sokkal jobb 6tlet, hogy primitiveket egyaltalan nem engedek meg, csak
egy altalam létrehozott proceddrahalmazt hasznéalhat a hallgat6, egy olyat ami
komplett nyelvi rendszernek tekinthet6. Egy ilyen sajat nyelv szintaktikus
ellen6rzését a fenti moédszerek alkalmazasaval kénnyedén tudok irni.

Egy példa az utébbira. Olyan tekndcgeometriat akartunk hasznalni, amiben
lehetséges volt, hogy a tekndc Utjat egy akarmilyen elére definialt téglalap
belsejébe szoritsuk. Ehhez viszont teljesen (j tekndcgeometriat kellett irni. Eme
teknocgeometria utasitasait nem célszer(i a régiekkel keverni. Ezért egy
szintaktikus sz(r6 itt nagyon jol jon.

Befejezésiil megemlitenék egy olyan Ahéa élményt, amit Shafee Give'on
(Israel) cikke (4. Eurologo Konferencia Athén 1993) inspiralt. Shafee bevezet a
végtelen sorozatokra egy csomd operatort, amik segitségével a végtelen
sorozatokra egyenleteket lehet felirni. Ezekkel az egyenletekkel azutan j6l ismert
végtelen sorozatokat lehet el6allitani. Ezeket az operatorokat azutdn meg lehet
LOGO metafuggvényekkel valésitani. Tovabba végtelen sorozatokat reprezentald
proceddrakat is lehet irni ( fliggvény a sorozat n.-ik elemének kiszamitasara,
procedira a sorozat els6 n elemének kinyomtatasara, stb). Ezen LOGO
procedirak azutan nagyon alkalmasak arra, hogy kiilénbdz6 nem trivialis végtelen
sorozatok tulajdonsagait tanulmanyozzuk, l. ezeket szemléletes médon tanitsuk.

Egy példa aj6l ismert Fibonacci sorozatra.

Legyen S egy végtelen sorozat, és jelentse BUTHEAD S az S sorozatot az
els6 eleme nélkil. Akkor S egy Fibonacci sorozat, ha

S+BUTHEAD S = BUTHEAD BUTHEAD S

Az én odtletem az, hogy vezessilk be a fenti technikat a differencialhat6
fuggvényekre. Fuggvényoperator Igyen pl a DIFF derivaltoperator és az INT
integraloperator.

Ekkor péaldaul a DIFF f = INT f vagy a DIFF f = f egyenlet
meghatarozza az exponencidlis figgvényt. Vagya f / DIFFf =c¢c * x a
hatvanyfiiggvényt hatarozza meg. Nyilvanvald, ha j6 fliggvényreprezentéaciot
lehet talalni, akkor ez a rendszer a kilonféle differencidlegyenletek
tanulmannyozasara lesz nagyon alkalmas.

Eme Ahé élményem feldolgozasanak még csak az elején tartok, egy késébbi
cikkben szeretnék beszamolni az esetleges eredményekrél.

Budapest, 1994 okt6ber 10.
Irodalom
Shafee Give'on, Y
Catch Infinity by its Tail. Infinite Sequences in LOGO , Revisited
Proceedings of the fourth Europian Conference, Athén 1993
Brian Harvey

Computer Sciences Logo Style
MIT Press 1985






LOGO az informatika tantervekben; miért, mikor, hogyan?

Korosnédr. Mikis Marta:

Orszagos Kozoktatasi Intézet

A 80-as évek végétbl az informatika, mint (j m(iveltségterilet fokozatosan
kivivta helyét az iskola falai k6zott is, sokszor egy régebbi, szamitastechnikanak
nevezett tantargy utédaként. Tanitdsanak tartalmat dont6en befolyasoltdk és
Ugyszélvan determinaltak az iskola targyi és személyi feltételei. Mig kezdetben a
kazettds home-computerek a szamitdgépes jatékok és a BASIC-programozas
alkalmazasat 6sztonozték, a PC-k megjelenése és elterjedése mar (jfajta
Wormatikai szemléletméd kialakuldsat hivta életre. Az egyszerlibb és a profi
szinvonald, latvanyos és konnyen kezelhetd alkalmazéi programok lehet6vé teszik,
hogy kicsik és nagyok, amatérok és szakért6k egyarant személyes céljaikat,

otleteiket, gondolataikat megvalésithasséak a gép segitségével.

A PC-k vilagdban nem ‘"ragadhatunk le" egy FOR-TO-NEXT ciklus
szintaxisanal, ehelyett levelet irunk, meghivét rajzolunk, zenéliink, adatokat
kezeliink, robotot vezérlink vagy éppen animéciét varazsolunk a
képerny6re. Mindezt igen egyszer(en, kilondsebb "programozéi szakismeret"
nélkil, hdla az egyre tébbet tudé és minél konnyebben kezelhet6 hardvernek és
szoftvernek. Az alkotasra, a kreativ gondolatok kibontakoztatdsara mar

kisgyermekkorban is igen alkalmas az a pedagdgiai kdrnyezet, amelyeta LOGO



segitségével valésithatunk meg. Az elmult tanévekben szamos Iskolakisérlet és
egyedi tanterv megprébalkozott a LOGO-programnyelv tanitasaval, sét,
viszont, hogy az atalakul6félben levé magyar oktatasi rendszer és a kdzponti
tantervek hogyan viszonyulnak majd a LOGO-pedagdgiahoz? Egyedi iskolai

prébéalkozas lesz vagy szélesebb népszerliségnek 6rvendhet a jov6ben?

Mint tudjuk, a NAT-ok (Nemzeti Alaptantervek) eddigi 6sszes valtozata
kiemelten, 6nallé m(iveltségi blokként ajanlja az informatika tanitasat. A NAT mellé
elkészilé kovetelményrendszer korcsoportonként régziti azokat a legfontosabb
tudnivalékat, amelyeket az adott korosztalytél elvarhatunk. A tananyag, a tudas
kozvetitéséhez vezetd utat az iskoldknak maguknak kell megkeresniiik. Helyi
tanterveket kell késziteni, megvélasztani a szikséges taneszkdzoket a
tankdnyvtél kezdve a szemléltetd tablan at egészen a szamitégépig. Mindehhez,
de f6képp az Uujdonsagként megjelené informatika tantargy helyi
tanterveihez o6tleteket kell adnunk. Hogyan illeszthet6 a LOGO-kdrnyezet az (j
tantargy tantervébe? Mi indokolja alkalmazasat? Hany éves kortél ajanlott a

megjelenése és milyen ératervi feltételekkel?

A LOGO oktatasi megjelenése hazankban mar nem Ujkelet(i. Hivatalos
formaban az OPI altal 1989-ben megjelentetett, a minisztérium altal jévahagyott
Technika-Informatika modultanterv lehetévé tette alkalmazaséat az altalanos
képzésben, a technika tantargy o6rakeretén belll. Szamos iskola élt is ezzel a
lehetéséggel. Napjainkban viszont, amikor egyre inkabb nyilvanvaléva valik, hogy

az altalanos mliveltség szerves részét képezik az informatikai alapismeretek, nem



lehet csupéan egy iskola vagy pedagégus személyes iligye annak elddntése, hogy
tanitson-e informatikat vagy sem, illetve azon belil milyen témakdrokkel

foglalkozzon.

A helyes szemléletmdéd kialakitasaban és a helyi tantervek eikészitésében
igen hasznos segitséget jelent az a szakanyag, amelyet az Informatika-
Szamitastechnika Tanarok Egyesilete készitett kodzel 120 pedagdgus
bevonaséaval "A Nemzeti Alaptanterv Informatika Kerettanterve" cimmel. Ez
a tanterv matrix elrendezésben is szemlélteti a tananyagot témakorokre és
korcsoportokra bontva. A legegyszeriibb informatikai alapfogalmaktél kezdve az
alkalmazéi programrendszereken at az informatika tarsadalmi vonatkozasaig 9
nagy témakort tartalmaz az anyag. lgen helyes, hogy nem feledkezik meg a
kisgyermekek korcsoportjarél sem (6-10 év), bar ekkor még mas targyakba

elbljtatva és inkabb jatékos formaban jelennek meg az alapvet6 ismeretek.

A LOGO irant elhivatottsagot érz6 pedagégusok nagy O6rémére szolgal,
hogy a szerz6k elfogadtdak a "paperti gondolatokat”. Bar példaanyagként
szolgal, de szamos helyen taladlkozunk a LOGO ajanlataval: a programozas
eszkdzeinél éppugy, mint az alkalmazéi ismereteknél. Mindez a LOGO
sokoldalisagabdl fakad, hiszen lehet6séget ad a legkilonfélébb informatikai
alapfeladatok realizalasara: grafikus és karakteres elemek képernyén térténd
elhelyezésére, a kép egyszer(i atalakitdsara (mozgatds, atszinezés),
kinyomtatasara, lemezen torténd tarolasara stb, mindezekre rendkivil latvanyos

formaban és éppen ezért rendkivil motivalé hatassal.



Az ajanlast atlapozva véalaszt kapunk a feltett kérdésekre. A LOGO barmely
korcsoportnal - a megfelel§ szinten kdzvetitve - eredményesen alkalmazhaté és
alkalmazand6. Ezt igazoljdk a nemzetkdzi tapasztalatok is: tanulmanyutak,
illetve konferenciak (példaui a legutébbi EUROLOGO) gy&znek meg benniinket
arrél, hogy a LOGO-kornyezet a fejlett orszagok 6vodaiban éppugy megjelenik,
mint az altalanosan képz6 alap- és kézépfoku intézményekben. Logikus és kreativ
gondolkodasra nevelése valamint latvanyossaga és egyszer( kezelhet§sége miatt

kulfoldon afogyatékos gyermekek képzésében issokhelyitt alkalmazzak.

Az 1994/95-6s tanévben megkezd&dik a Nemzeti Alaptanterv kovetelmény-
valamint vizsgarendszerének kidolgozasa. A kdzponti, egységes és merev
tantervek megsziinnek, szabad kezet adva a pedagdégusnak és az iskolanak a
vélasztasra, a kovetelmények elsajatitdsdhoz vezetd sajat Ut kidolgozasara. Az
informatika helyet kap az (j tantargyi rendszerben. Azon kell faradoznunk, hogy a
szamitogép és ezaltal az informatikai kultara minél hatékonyabban jelenjen
meg az oktatasban. Hiszen a most oktatott gyermekeinknek mar a jévé évezred
erdsen informatizalt tirsadalmaban kell élnitik, alkotniuk. Ehhez pedig az iskolanak

kell megadnia a felkészitést.

lo



Animaciok LogoWriter-ben

El6ado: Konczol Tamas
informatika tanar

GALGAMACSAI ALTALANOS ISKOLA

TALENTO ALAPITVANY ISKOLAJA



Bemutatkozas: 1 A BUDAPESTI TANITOKEPZO FOISKOLAT és a debre-
ceni KOSSUTH LAJOS TUDOMANYEGYETEM informatika tanari szakat
végeztem el. Ot éve tanitok a GALGAMACSAI ALTALANOS ISKOLABAN,;
ett6l az évtél pedig a TALENTO ALAPITVANY iskolajaban informatikat. Egyik
alapito tagja voltam a Jatékos Informatika Oktatas szakmai tarsasagnak.

Az alsé tagozatos informatikai képzésben az elsédleges célom a jatékos
képesség és személyiségfejlesztés, a tanulast segité tevékenységek

tAmogatéasa.

A LOGO és az eliaras-orientalt gondolatvilag

A LOGO-t elsédlegesen nem mint programnyelvet, hanem mint eszkdzt
hasznalom fel a kit(izott pedagdgiai céljaim elérésére.

Kezdetben minimalis programozasi ismeretet nyljtok, az utasitasokat sem kell
megtanulni kivilrél, mert szerintem itt nerh a lexikalis tudas a mérvado,
hanem a kreativ alkotas.

Nem a programozasi részt emelem ki, hanem a teknécét; a LOGO gondolati
fogddzéjat, a vele valé rajzolast, felszabaditva ezzel a szamitégépes kdrnye-

zet adta kotottséget, utat adva az alkotéképes tudas kibontakozasanak.

A LOGO tamogatja a moduléris felépitést, eljarasokban gondolkozik.
A problémak részfeladatokra bontasaval kétféle programozasi médszer
alkalmazhato vele:

a) TOP-BOTTOM, vagyis felulrél lefelé halado;

b) BOTTOM-UP, vagyis alulrél felfelé haladé.



Ezek a modszerek alkalmasak az dsszetettebb alakzatok elemekre bontasa-
ra, vagyis a nekik megfelel6 eljarasok megirasara, majd ezekbél a kész rajz
Osszedllitasara, vagyis az eljarasok osszetlizésére ( haz probléma ).

Ez a modszer preventiv jellege miatt is j6l hasznalhaté. Az egyes eljarasokat
killon teszteljiik, hibait javitjuk, majd csak ezutan kapcsoljuk 6ssze 6ket. igy a

hibalehet§ségek nagy részét is kikeruljuk.

A komplex problémamegoldas egy lehetséges valtozata
Az animéciok készitése komplex feladat, mivel a kovetkez&kbdl all:
- hattértervezés-készités tekndc primitivekkel;
- mozgé objektumok tervezése-készitése /| SHAPES / alakzatokkal;
- hangeffektek, zene készitése tématol fliggben ;
- az el6z6 részek 6sszetlizése homogén egésszé - a vezérl§ eljaras

megirasa ;

A munka menete

Els6 Iépésben tanari problémafelvetésre - tanuldi 6tletek alapjan az elérendé
cél felvazolasa toérténjen meg. Ez lehet6leg ne legyen azonos az egész
osztaly szamara, hanem a gyermekek-gyermekcsoportok érdeklédési korének
feleljen meg.

Ha ez megtortént, bontsuk fel a munkéat témacsoportokra / lasd fent /,
biztositva ezzel a modularitast; készitsiik el a munkamenet algoritmusat.

Ezt elegendd széban megtenni.

Ne valasszunk tal bonyolult feladatokat, mert az elhiz6dé munka esetleg nem
biztosit folyamatos motivaciét.

A munkat kezdjik a hattér elkészitésével.
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Ezt is lehet tovabb bontani, az egyes részeket kilon eljarasban megirni

/pl.: haz, Ut, hegy...../, majd 6sszeflizni ezeket.

A hattér nem csak vonalas rajz lehet, ki is lehet télteni a rajzokat kilénb6z6
szinekkel.

Mésodik Iépésben a mozg6 objektumokat készitsiik el / pl.: aut6, emberke,
helikopter, .../, vagy a meniib6l SHAPES pontot aktivalva, vagy a rajzlaprél a
SHAPES utasitast begépelve. Itt fontos megemliteni, hogy a beagyazott
objektumokat ne valtoztassuk meg, van még sok hely Gjak készitésére. Ha
mégis azok kozul akarunk egyet médositani, masoljuk at/ F3-F4 / egy Ures
helyre, és ott médositsuk.

Az egyes mozdulatok alakzatai egymast kovessék, hogy kdnnyen tudjuk 6ket
hivni sorszamukkal.

Harmadik I1épésben készithetiink hozza tématél fliggéen hangeffekteket is.
Pl.: ha egy autét irdnyitok, és ,nekimegy valaminek " , szélaljon meg egy
felfut6 effekt.

Zenét, dallamot irni szintén megprébalhatunk, és ezt akar ,jatékunk” tébb
helyén is megszdlaltathatjuk.

A legnehezebb feladat az utols6 |épés, megirni a vezérl6 eljarast.

Ez kezd6djon a hattérrajz behivasaval, majd folytatédjon az alakzatok
megjelenitésével, a kell§ helyen.

Készithetiink cimlapot is, mint egy filmben, a készit6k neveivel.

A nehézséget az alakzatokat mozgatd eljaras megirasa jelenti. Itt - szilkség
esetén - figyelni kell a rajz hatarvonalait/ COLORUNDER /, be kell épiteni az
animacio végét jelent6 kilépési lehetéséget.

Az effekteket altaldban bizonyos koordinatak elérésekor szélaltatjuk meg, a

komplett dallamokat pedig a program kezdetén és/vagy a végén.



Segitséget lehetbleg egyénileg, az adott probléma kériljarasaval, az azt

redukalé irdnyitott kérdésekkel, és ne a megoldas megadasaval adjunk.

Gyermekmunkak bemutatasa

Mésodik, harmadik, negyedik osztalyos munkak bemutatdsa szamitégépen.

Ertékelés

Véleményem szerint az animécié készités a LOGO-pedagdgia azon terilete,
ahol a legkomplexebb afeladat, ezért ezek készitése a kisgyermek képessé-
geit Igen sokoldaltan fejleszti.

Mint vazoltam, a problémafelvetéstél a megvalésitasig igen sokféle tipusa
feladat adddik, ezek elkészitése, attekintése és legféképp - integralasa atfogé
fejlesztést jelent, mikézben legnagyobb a motivacio / jatékot irhat /, ezért
észre sem veszi a feladat - életkorahoz viszonyitottan - nehézségét.

Sajat tapasztalataim azt mutatjdk, hogy az alapok - teknéc primitivek
haszndlata, eljarasok irasa-egybefiizése - elsajatitasa utani legjobb hatasfoku

munkavégzés LOGO-ban az animéaciok készitésével érhetd el.

Ajanlom tehat minden kollégamnak, aki még nem alkalmazta, prébalja ki, a

siker nem marad el.

Kdszondm figyelmiket:  oXiincxH/6 C/W j
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Munkafiizetek a Logo programozasi nyelv tanulaséhoz

Bed6 Ferenc
Kozségi Altalanos Iskola
Pusztaszentlaszl6
Kossuth u. 112.
8896

Hazankban a mikroszamitégépes korszak "h@skordban", az 1985-86-0s
években, amikor legtobben a BASIC programozasi nyelv oktatasanak
sziikségességében hittek, méar felmeriilt a gondolat, hogy az &ltalanos iskolas koru
tanuldkkal inkdbb a Logo nyelvet kellene megismertetni. Az ilyen iranyd
vélemények még meglehetésen batortalanul hangoztak el, hiszen a
megvalodsitasnak még nem"voltak meg a technikai feltételei. Az altalanos
iskolakbol még hianyoztak azok a nagyobb memoriakapacitasu szamitégépek
amelyeken komolyabb Logo forditoprogram is futtathato lett volna. Ez az akadaly
a C64 sz&mitdbgép hasznalatival elhdmini latszott, az utébbi években pedig
amikor mar ezen iskolafonnaban is megjelentek az IBM kompatibilis PC-k és az
Apple Macintosh gépek, hardver szempontbdl nincs akadalya a Logo nyelvvel
valo foglalkozéasnak.

Az utobbi években, kiléndsen Seymour Papért: Mindstonns c. kdnyvének
hazai kiadasa utdn hazankban megnétt az érdeklédés a nyelv tanitésa irant.

Az Infonnatika-Szamitastecnika Tanarok Egyesuletének Infonnatika NAT
javaslata, 10-12 éves tanulok esetében a Programozas alapfogalmai és a
Programozas eszkozei c. témakorok tanitasa soran ajanlja a Logo nyelvvel valo

foglalkozast.



Véleményem szerint a Logo nyelv tanitdsdnak van jovdje oktatasunkban,
hiszen, ha - a hazai pedagdgiai gyakorlathoz igazodva - csak egy "megtanitand6
tananyagként" kezeljuk, akkor is helyet kovetelhetne maganak az altalanos
iskolas tantervekben. De ne tekintsiik csak annak, hiszen jol tudjuk, hogy
m(ikodése soran egy hatékony "szamitogépes kornyezetként" fog funkcionalni. A
Logo kornyezet, "Logo-mihely" a "szamitogépes kornyezetek" csak egy
el6fordulasi lehet6sége, mégis az oktatds szamos teriiletén segitheti munkankat.
Azt, hogy egy ilyen jellegli szamitogépes miihely, a magyar gyerekek koérében
milyen készségeket, képességeket fejleszt, mely terlileteken segit, milyen
tananyagok elsajatitasat konnyiti meg, annak teljes felderitése hazankban még az
elkdvetkezend6 évek pedagdgiai kutatasainak témaja lesz.

A Logo-val kapcsolatos szakirodalom néhany éve orvendetesen béviil, mégis
tanitasa soran a tanuldk altal hasznalhaté segédeszkéz még nem kdzismert.

E hiany enyhitésére vallalkozé eszkdzok egyike szeretne lenni az altalam
készitett két munkafiizet, amely a 10-13 éves korosztdly Logo programozasi
nyelv tanuldsat segitheti.

A tankonyv forma helyett el6nydsebbnek tartom a munkafiizet fonnat, hiszen a
Logo-t én nem tekintem "megtanitandd tananyagnak”. A Logo igazi haszna a vele
val6 foglalkozéshan, az észrevétlen tanulasban rejlik, és ennek inkdbb megfelel a
munkafiizet, mint tanulasi segédlet.

A Logo nyelvet 10-12 éves gyerekekkel mar akkor szerettem volna
megismertetni amikor az Aaltalanos iskoldkban jobbéra még csak C16 és C+4
szamitdgépek voltak. Mivel nem tetszettek az akkor e gépeken futtathatd "Mini
Logo" valtozatok, magam készitettem BASIC nyelven egy egyszer(i forditot C+4
szamitogépre. E programmal kezdtem el els6 kisérleteimet, valamint ehhez

készitettem el a jelen munkafiizet els§ valtozatat.
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JO néhény éves kisérletezés és szakirodalom tanulmanyozas soran alakitottam
ki egy megtanithaté és megtanitandé ismeretanyagot. Nem térekedtem arra, hogy
a teljes Logo nyelvet elhelyezzem a tananyagban, hiszen a eél nem a nyelv
utasitaskeszletének maradéktalan megtanitdsa. Véleményem szerint a fels6
tagozatban feladatunk esak azon elemek ismertetése kell hogy legyen, amelyek
segitségével a gyerekek fejl6dését biztositd "Logo kdrnyezet" megteremthetd, az
alapvetd algoritmuselemek, ill. programozasi ismeretetek bemutathatok.

Erre az é&ltalam kidolgozott tematikara épitettem fel a két munkafiizetet,
amelyek megirasaval nem volt célom 6nallé tanulast lehet6vé tevé segédanyag
készitése. A foglalkozasok soran sziikség lesz a tanari magyarazatokra és

segitségre is. Mindkét részben 32-32 lecke segitségével dolgozhatok fel az alabbi

témakorok.
Kezd6 rész Halado rész
Tekn&c-grafika Hibakezelés
Egyszer( ciklusok Osszetett ciklusok
Eljarasok készitése Programépités felllrél lefelé
Eljarasok kezelése Valtozok, miiveletek valtozdkkal
Alapmiiveletek Véletlenek
EpitGelemek Szavak, listak
Programépités alulrdl felfelé Adatbeolvasas

Dontések, feltételek
Rekurzio, rekurziv abrak

Koordinatak

A témakorok kozil tébbet is kiemelt jelent6séggel kezeltem, ezek gyakorlasara
tobb leckét is sz&ntam. llyenek a Tekndc-grafika, épit6elemek, valamint a
programozéastechnikai fejezetek.

19



A feladatok elétt, a leckék elején mindig a tanult elmélet egy nagyon rovid
emlékeztetd Osszefoglaldasa taldlhaté. Ezen elméleti Osszefoglalok a tanar
kollégaknak is segitséget adhatnak egy fejezet ismeretanyagaval kapcsolatban.
Az elméleti 6sszefoglalot kdveti a leckénkeénti 4-8 feladat.

A leckéken kiviul megtalalhaté lesz a munkafiizetekben az alapszavak
gyljteménye, hibalizenetek t&blazata, valamint egy oldalon, kivéghaté tekndc
figura és egyszer(i sz6gmérd is a kezdeti lépések segitésére.

Igyekeztem tobbféle tipusi feladatot szerkeszteni. Vannak amelyek egy
egyszer(i  tevékenység  szamitdégépen  vald  elvégzésére  utasitanak,
végrehajtasuknak nem lesz nyoma a munkafiizetben.

A legtobb feladat Logo programsor, programsorok, eljardsok megalkotésat tiizi
ki célul. Mindezek kezdetben hidnyosan talalhatok meg, és a tanuldknak kell
kiegészitenilik a sorokat, egyre tébb és tébb 6nallé munkara adva lehet6séget. A
sorokban a kiegészitéseknek kipontozott hely van femitartva. Olykor a teljes
programot, eljarast a tanulénak kell megalkotni, ilyenkor a Kkipontozott hely
elmaradhat.

A Teknéc-grafika tanulasa soran sokszor, a megadott abrat megrajzolo
program, eljaras elkészitése a feladat. Ennek forditottja is el&fordul, ekkor a
megadott programsorok szamitdgépen vald kiprobalasa el6tt kell elkésziteni a
tanul6knak a varhat6 abrét.

A Logo-val val6 foglalkozasra az altalanos iskolai oktatasban tébb teriiletén is
latok lehetéséget. Az informatika tantargy, ami az elkovetkezendd években
nagyon sok iskolaban bevezetésre keriil, a legval6sziniibb teriilete lesz a Logo
nyelv tanitasanak. Ezen kivil a "Logo-zas" elképzelhet§ szamitastechnika
szakkoron, matematika szakkéron, képességfejleszté szakkoron, technika, vagy
matematika tantargyon belll. Mindezek el6fordulhatnak az altalanos iskola 5.-8.
osztalyaban, a nyolc osztalyos giimiaziumok 1.-4. osztalyaban, vagy a hat
osztalyos gimndziumok 1.-2. osztdlydban. A munkafiizeteket igyekeztem (gy

kialakitani, hogy hasznalhatok legyenek az emlitett teriileteken.
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Lelletnek a foglalkozasok heti egy orasak és az éves tananyag zémét a Logo-
val valo foglalkozas teszi ki, ekkor elsé tanévben a Kezd6 a masik tanévben a
Haladé munkafiizet hasznélhatd.

Lehetséges akkor is a hasznélat, ha a tantargy, vagy a szakkor heti egy vagy
kett6 Oras, és a Logo az egy éves tevékenységnek egy Kisebb részét képezi.
llyenek lehetnek az infonnatika tantargy, szamitastecmika szakkori munka,
matematika szakkor, képességfejleszt6é foglalkozasok.

Iskolankban a Logo nyelvvel valé foglalkozas az Infonnatika tantargy 5. és 6.
osztalyos tananyaganak képezi részét, a tantargy évi 36 oOrajabol kb. egyhamiad
részt elfoglalva.

A munkaflizetnek mar volt egy szerényebb el6dje. Azt a Commodore 64
szamitdgépen miikodé GEOS munkaprogrammal allitottam 0Ossze, emiek
atalakitasaval sziletett, a C64 gépen futé Terrapin Logo-t bemutatd segédanyag.

A jelenlegi véltozatot WINWORD 2.0 kiadvanyszerkesztével készitettem el,
és alakitottam ki gy, hogy azt, az IBM kompatibilis és Apple Macintosh
gépeken egyarant ismert, jelenleg taldn legnépszeriibb Logo nyelvjaras, a
LogoWriter alkalmazasa esetén tudjak hasznalni a tanulok.

A tovabbiakban (igény esetén) még lehetségesnek tartom, az atalakitast mas
Logo véltozatoknak megfelel6 fonnaba is.

A kozelmullt tapasztalatai alapjan 6rommel allapitottam meg, hogy a
tanarkollégak korében jelent6sen megnétt az érdekl6dés a Logo nyelv irdnt. Ez
batoritott arra, hogy a munkaflizetekhez kapcsoléddan, tanéri kézikényv
osszedllitdsaba kezdjek. Jelenleg e munkdnak még nagyon az elején tartok, de a
munkaflizetekhez, a fentebb emlitett alkalmazasi teriiletek némelyikében
alkalmazhat6 tanmeneteket mér jelenleg is tudok nyujtani.

Bizom abban, hogy munkam segiteni tudja a Logo nyelvnek a hazai iskolai

oktatasban vald elismertetését és elterjedését.
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AZ 5. OSZTALYOS GEOMETRIA TANITASAA
LOGOWRITER PROGRAM SEGITSEGEVEL

Garadi Istvanna
2.sz. Altalanos Iskola

Szigetvar, Szt. Istvan Itp.



Iskolankban az informatika oktatas mar az als6 tagozat 2. osz-
talydban elkezd6dik. A Kisgyerekekhez kozelallo, jatékos tanulas-
sal ismerkednek meg a szamitdégéphasznalat alapjaival. Ezért 5.
osztalyos korukra mar Jol tudjak, hogyan kell a meniibél kivalasz-
tani és el6hivni azt a munkateruletet, ahol éppen gyakorlast kivan-
nak végezni. (Betliismeret, széalkotas, helyesiras, idegennyelv, dal-
tanulas, szamfogalom, alapmdveletek, stb.) Nagy el6nye a LOGO-
nak, hogy a kilénb6z6 tantargyakhoz kapcsolédd ismeretek elsaja-
tithsat a megértés, az alkalmazéas és az alkotas szintjén is képes biz-
tositani. Egyetien szoftverrel (pl: LOGOWR) is megoldhat6 tehat a
sokoldalu képességfejlesztés, ha kell a korrepetalds vagy a tehetség-
gondozéas bizonyos része. Az kell hozza, hogy a tanitok és a tana-
rok megismerkedjenek elényds tulajdonsagaival és a kész eljarasok
hasznélataval. Nalunk egy iskolan belili logo- tanfolyam inspiral-
ja a kollegakat a kilénboz6 eljarasok készitésére és igy tudjuk a
tanulast-tanitast szamitogéppel segiteni. Mas feltétel, pl: a gépter-
mi hattér megteremtése ennél sokkal nehezebb. Tervezzik, hogy a
matematika témakéreihez folyamatosan kidolgozzuk azokat az elja-
rédsokat, amelyek hasznélata hozzésegiti a tanulékat - a teknéc iré-
nyitadsa kozben ~sajat tapasztalaton és ezek gondolati feldolgoza-
san keresztll a tiszta fogalmak, a térvényszer(iségek biztos ismere-

teihez.

Az atfogbbb, szilardabb alapozas és a geometria latasmaod fej-
lesztése érdekében az 5. osztalyos geometria tanitasa a sikban valo
pontos tajékozddas kialakitasaval kezdédik.
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A deréksz6gld koordinata-rendszer.

Az eddigi gyakorlat helyett, (a padban 016 gyerekek, emeletes haz
ablakai, stb.) a tanuldk rdgton a sajat képerny6jukon helyezhetik
el a tekn6cot vagy a maga altal készitett dbrakat. Ezt altalaban
két lépéssel tudtak megoldani, (el6re vagy hatra és jobbra vagy
balra). Oromiikre szolgal és ezért megjegyzik, hogy egyetlen utasi-
tassal is megoldhatd a pontos hely Kijel6lése, csak a kezd6 allapot-
hoz képest elGjeles szamokkal kell megoldani az ellentétes mozgata-
si iranyokat. SETPOS [140 -80]. Kész eljarasokat hasznélunk a ko-
ordinata tengelyek, a négyzetracs, a pontracs kirajzolasara. Ezek
egyetlen szd beirdsaval barmikor el6hivhatok, vagy eltlintethetdk.
Tankonyvi, vagy mas érdekes feladatok megoldasara is motivaltak
a gyerekek. Ez segiti a hatakony gyakoroltatast, a koordinatadk he-

lyes hasznalatanak rogzuilését.

Itt nyilik lehet6ség az egyenes, félegyenes, szakasz fogalmanak tisz-
tazasara, a koordinatakkal megadott sokszogek megkllonbdztetésé-
re. A kerulet-terilet fogalom kialakitisara ill. mélyitésére is sor
kerulhet.

A téglalapok keriiletének és teriletének kiszamitisara olyan gya-
korl6 eljarast hasznalunk, ahol a tekndc szines tollal kérbejarja a
kerlletet ill. befesti a terlletet. Dallammal jutalmazza, ha jol sza-
mitjuk ki a megfelel6 mennyiségeket. Hiba esetén megmutatja a

helyes szamitasi médot és Ujabb adatokkal maésik téglalapot rajzol.
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A szdg fogalmahoz a tapasztalat szintjén, a teknéc forgatasaval és
kozben a sik suroltatasaval, mint tevékenységgel Juthatunk el. A
véletlen elfordulasok becslése, lekérdezése (HEADING), adott nagy-
sagu szOgek rajzoltatasa segiti a szogfajtdk kozotti eligazodéast, a
nagysag szerinti 6sszehasonlitast. Minden szég balra és jobbrafor-
gatassal is kirajzoltathat6, barmilyen helyzet( is a nyugvo szar. A
szOgmérést a képernydre barmikor behivhato skalaval ellatott ko-

rong (sz6gmér6) segiti.

A metsz6, egymast merdélegesen metszd és parhuzamos egyenesek
témakorénél a f6 hangsuly a felismerésen van. A gyakorlast a pil-
lanatok alatt Gjabb és Ujabb egyenesekkel telerajzolt képerny6 biz-
tositja. A tavolsag fogalmanak kialakitasahoz felhasznaljuk a CO-
LORUNDER és DISTANCE parancsokat. A meréleges egyenes alli-
tésa az egyenesen kivuli pontbdl is megoldhat6 egy el6re elkészi-
tett eljaréssal. A sokszogek atlojaval, magassagaval kapcsolatos fel-
adatok egyarant segitik a gyakorlast és a tiszta fogalom kialakita-
sat is.

Négyszogek megkilonboztetése és rajzoltatasa tulajdonsagaik alap-
jan

A gyerekek parhuzamos egyenespar kozé, tetsz6leges oldallal és
szoggel rajzolnak négyszogeket. A szimmetria és a megfelel szo-
gek Osszegének vizsgalataval eljutnak oda, hogy a kilénbdz6 trapé-
zok, paralelogrammak, téglalapok jellemzé tulajdonsagait felismer-

jék. Diszkutélasra is van lehet6ség. A deltoidok rajzoltatasanal, a
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szimmetriatengely-atlé és az oldalak nagysaganak 6sszehasonlitasa-

kor felvet6dik a konvexitas kérdése.
A terllet fogalmanak kiterjesztése trapézokra, deltoidokra

Négyzetté vagy téplalappa valé atdarabolasukra szemléletes eljara-
sok irhatok. A képerny6n a szétvagott darabok mozgatasa, majd
Osszerakésa lekoti és rairanyitja a gyerekek figyelmét a teriletek

egyenl6ségére.

A szamitogépes feldolgozas feltételezi, hogy vele parhuzamosan fu-
zetet, feladatlapot hasznaljanak a tanuldk. igy alakulhat ki a Jelo-

Iésmodok, a vonalzd, a korz6, a sz6gmérd helyes hasznélata.

Rajzolashoz, méréshez, szerkesztéshez a feladatlapok keésziilhetnek

a LOGO eljarasok alapjan, nyomtatéassal.






VEGYIPARI BERENDEZES RENDSZERBIZTONSAGI ELEMZESE
i HIBAFA SEGITSEGEVEL
ELELMISZERIPARI TECHNIKUMOKBAN
LOGO PROGRAMOZASI NYELVEN

KORGSI LAJOS
CSVMTKF



Bonyolult, 6sszetett ipari berendezések hibalehatdségeinek megvizsgalasa, balesetek,
esetleges katasztrofak megel&zése szempontjabdl torvényszer(ien fontos.

A programban alkalmazott médszer a RENDSZERBIZTONSAGI ELEMZESEK
Hibafa elemzések MSZ-09-960615-87 szabvanyra tamaszkodik. A program alkalmazésa
hasznos lehet élelmiszeripari technikumokban, folyamatok, rendszerek megismertetése,

hibainak feltarasa céljabdl. Az el6adas pontjai:

1/BEVEZETES
2/ RENDSZERBIZTONSAGI ELEMZESEK
Hibafa elemzések MSZ-09-960615-87
3/ AHUTORENDSZER, MINT VEGYIPARI RENDSZER
aJ Hit6kor bemutatésa /I. sz. melléklet/
b/ Egy hteterem recirkulacios hit6rendszerének bemutatasa a terem elektromos és

kalorikus kapcsolasi rajza alapjan. /2.sz. melléklet/

4/ A HIBAK MINT ESEMENYEK, A FELTETELRENDSZER FELEPITESEHEZ.

5/ A HIBAFA FELEPITESE, ELEMZESE /3, sz. melléklet/

Az el6adashoz kapcsolddd program Logo nyelven a szemlétethetd folyamaikat kiséri.
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Bonyolult, 6sszetett ipdn berendezések hibaiehatéségeinek megvizsgalasa, balesetek,
esetleges katasztr6fak megelézése szempontjabél torvényszerden fontos.

A programban alkalmazott mddszer a RENDSZERBIZTONSAGI ELEMZESEK
Hibafa elemzések MSZ-09-960615-87 szabvanyra tamaszkodik. A program alkalmazésa
hasznos lehet élelmiszeripari technikumokban, folyamatok, rendszerek megismertetése,

hibdinak feltarasa céljabol. Az el6adas ponai:

1/BEVEZETES
2/ RENDSZERBIZTONSAGI ELEMZESEK
Hibafa elemzések MSZ-09-960615-87
3/ AHUTORENDSZER, MINT VEGYIPARI RENDSZER
a/ H(tékor bemutatésa/l. sz. melléklet/
b/ Egy hiteterem recirkulécios h(itrendszerének bemutatasa a terem elektromos és

kalorikus kapcsolasi rajza alapjan. /2.sz. melléklet/

4/ AHIBAK MINT ESEMENYEK, A FELTETELRENDSZER FELEPITESEHEZ.

5/ A HIBAFA FELEPITESE, ELEMZESE /3. sz. meUéklet/

Az el6adashoz kapcsolodd program Logo nyelven a szemlétethet6 folyamaikat kiséri.
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1 sz. melléklet

HUTOKORFOLYAM

amménia folyadék
amménia gaz

amménia gaz, folyadék
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KH hiitésKap-
caolé
Ko oivasztés-

kapcsoid

2. sz. melléklet
A HUTOTEREM ELEKTROMOS KAPCSOLASI RAJZA

—
—

MSz2 MSZ3 MSz4 MSZ5

| |

kézi  (res automata TY - teremtenmosztat
To1..To2 - olvasztastermosztat

MSZ1..MSZS  -mégnesszelepek

Kv - ventlllatormotor

AHUTOTEREM KALORIKUS KAPCSOLASI RAJZA

_ELOREMENO
VISSZATERO
_MELEGGAZ
KONDENZ
MSZ1 MSZ2
NRVA2  KE1L
-1 1-
MSZ3
TEREMTERMOSZTAT i MSZ4
EVM NRVA3  KE2
EWM S
EVIDA XXl
EVIDA
MSZ5
EVIDA KE4 KE3
VENTILLATORMOTOR CX34
OLVASZTASTERMOSZTAT - -
VISSZACSAPO SZELEP
FOSZELEP
NYOMASMERO

KEZI ELZAROSZELEP
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3. sz. melléklet

HIBAFA /RESZLET/

\%
3
\%

6 ™ T~ 10 1
A
13 12 13
TS 19 20 2122 23 24 25 26
\%

68 69 70 71 72 73 74 75 % 77

105 79 80 81 8
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1. sz. melléklet

HUTOKORFOLYAM

ammonia folyadék
ammoénia gaz

ammonia gaz, folyadék
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KH htitéskap-
csolé

Ko olvasztas-
kapcsoié

MSZz2
MSZz3
MSz4
MSZ5

T01.T02

NRVA
PML

DX]

2. sz. melléklet

A HUTOTEREM ELEKTROMOS KAPCSOLASI RAJZA

kézi  Ures automata Tt
To1..To2

MSZ1..MSZ5

Kv

- leremtermosztat

-olvasztastermosztat

-magnesszelepek
- ventillatormotor

A HUTOTEREM KALORIKUS KAPCSOLASI RAJZA

>

N~ _KE10 i PML

- * -IXIt-

TEREMTERMOSZTAT
EVM

EVM

EVIDA

EVIDA

EVIDA
VENTILLATORMOTOR
OLVASZTASTERMOSZTAT
VISSZACSAPO SZELEP
FOSZELEP
NYOMASMERO

KEZI ELZAROSZELEP
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MSz4

KE4

ELOREMENO
VISSZATERO
MELEGGAZ
KONDENZ
MSZ2
r~i
NRVA2  KEL1
--0 M- -CxXh -~
Msz3
KE1
-00~ —
NRVA3 KE 2
LIl DX »
MSZ5
KE3
- - [> 04-



'18

'68

3. sz. melléklet

HIBAFA /RESZLET/

1
\Y%

19 20 2122 23 24 25 26

69 70 71 72 73 74 75 % 77

'105 79 80 8 8
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A Logo nyelv oktatasa a miszaki pedagégusképzésben
a Széchenyi Istvan Fdiskolan
dr. Nyéki Lajos

Széchenyi Istvan Fdiskola

Bevezetés

A Logo nyelv oktatasanak a miiszaki pedagdgusképzésben is
nagy jelentdséget tulajdonitunk azért, mert fontos eszkdz-
nek tekintjik mind az altalanos-, mind a kdzépiskolai tanu-

16k problémamegold6é gondolkodasanak fejlesztésében.

Hallgatdinknak 1985 6ta van modjuk a miiszaki targyak oktata-
sa mellett a technika tantargy tanitasara szakosodni. A na-
lunk végzett tanarok igy egyarant kerilhetnek altalénos is-

koldba vagy kozépfokiu oktatasi intézménybe tanitani.

A Logo nyelv oktatasanak tantervi Iceretei

1984 6ta oktatjuk a Logo nyelv elemeit "A szamitégépek peda-
gogiai alkalmazasa™ cimi tantargy keretében, a Didaktika
targy harmadik féléveként, a harmadik évfolyam masodik sze-

meszterében.



"A szamitogépek pedagégiai alkalmazasa'™ cimi targy féléves

programja a kovetkezd témakorokbsl épul fel:

Terminolégiai kérdések (CAlI, CMI, CBT, sth. ),

A szamitogéppel segitett oktatas (CAD),
Intelligens oktatérendszerek (ICAI, ITS),

Hypertext,

Szerz6i nyelvek és rendszerek,

A Logo programozasi nyelv elemei,

- A szamitogép alapl oktatasiranyitas (Qvl),

Feladatlapok és feladatok elemzése,

Szamitogépek a tananyag elrendezésében.

A tantargyat szamitogép kabinetben, heti két 6ras idokimé-
retben tanitjuk. A félév gyakorlati jeggyel és vizsgaval
zarul. A hallgatdék a félév soran egy-egy szamitogépes okta-

toprogramot készitenek.

Az 1990. évi tanterv a négyéves képzés utolsd harom szemesz-
terében kotelezBen valasztott pedagogiai tantargy felvételét
irja el6. A felvehetd targyak egyike "A szamitégépek pedago-

giai alkalmazasa I11." elmet viseli.

Mivel épit "A szamitdgépek pedagégiai alkalmazasa™ nevi tan-

targy anyagara, ezért a negyedik évfolyam els§ szemeszteré-



ben van mod a felvételére.

"A szamitogépek pedagogiai alkalmazasa 11." fakultativ tan-

targy tartalma a kovetkez:

- A szamitoégépes oktatoprogramok készitéséneK modszer-
tani kérdései,

- Szamitogépes oktatéprogramok készitése szerzfi nyelv
és szerz6i rendszer felhasznaléasaval,

- A Logo nyelv lehet6ségei a problémamegoldé gondolko-

das fejlesztésében.

A tantargyat szamitogép kabinetben, heti két 6ras id6kimé-
retben oktatjuk. A félév beszamoléval zarul.

A Logo nyelvnek az oktatas soran kiemelt jellemzGi
Hallgatdink a két féléves 'Szamitastechnika™ tantargy maso-
sodlk félévében BASIC nyelven (korabban GW-BASIC, majd ké-
s6bb QBASIC nyelvjarasban) tanultak programozni. Ennek ko-
vetkeztében volt 6sszehasonlitasi alapjuk a Logo és a BASIC

lehet6ségeit illetden.

"A szamitogépek pedagégiai alkalmazasa'™ cim(i targy sz(kos i-
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dokeretében a Logo nyelv kovetkezd jellemz6it szoktuk kie-
melni:

- a nyelv bdvithetfségét (eljaras-definiciok),

- a rekurzié alkalmazhatésagat, és

- a tekn6c-graflkat.

Mindharom jellemz6 Utkoztethetd a BASIC nyelv ismert korla-
taival. A Logo nyelv sajatossagainak bemutatasara a tekndc-
geometria korébe esd egyszerl programokat szoktunk felhasz-
nalni (haz, spirdl, viragok, stbh. rajzolasa). A hallgatdkat
érdekelni szoktak a Logo-ban rejlé, szamukra addig ismeret-

len lehet6ségek.

"A szamitogépek pedagogiai alkalmazasa 11."" nevii targyban
mod van arra, hogy a hallgatokkal is készittessink Logo

programokat.

Az oktatas targyi feltételeinek alakulasa

Az oktatas 1984-ben néhany ABC 80 és HT 1080Z mi kro.szamito-
géppel indult. 1985-t6l helyi halézatba kdtdott monokrom mo-
nitoros HT 1080Z gépekkel felszerelt kabinetben tanitottunk.
Az 1988/89-es tanévben mar monok rom monitoros C 64-es gépek-

kel volt el larva a kabinet. Ez volt az az év, amikor el6szor
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tudtunk m(ikddé Logo programot bemutatni a Terrapin C 64 Logo

interpreter segitségével.

1990-t61 tértink at az IBM PC kompatibilis személyi szamito-
gépek hasznalatara (el6szoér 8088-as XT-k, majd kés6bb 286-os
AT-k hasznalatara. Mivel a kabinetekben altaldban Hercules
csatolokartyas monokrém monitoros szamitégépek vannak, ezért
a CGA-kartyara készult LCSI Logo interpreterink hasznalata
mindig gondokat okozott. A szoftver csak emulatorral, miko-
dott, a szoveges ablak betelésekor mindig megtelt kilénbozd,
nem oda valé karakterekkel. Erdekes modon ezek a nehézségek
kés6bb emulator nélkil, EGA vagy VGA szines monitorok hasz-

nalata soran is jelentkeztek.

Az oktatasban részt vett hallgatok létszamanak alakulasa

1984-t61 évfolyamonként egy nappali és egy-két levelezd ta-
gozatos tanulokor tanulta "A szamitogépek pedagogiai alkal-
mazésa' cimi tantargyat. 1994 tavaszaval bezardlag 167 nap-
pali és 191 levelez6 tagozatos hallgatot volt lehetdségink

megismertetni a Logo nyelv elemeivel.
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A szamitdgép alkalmazasanak lehetGségei a beszéd-nyelvtanulasi
zavarok diagndzisara épitett terapiaban a hallassérult el6készités
tanuldinknal az 1992/93-as és 1993/94-es tanévben szerzett
tapasztalatok alapjan.
Osszedllitotta:Baharevné Nadudvari Katalin
Chéazar Andras Ovoda Altalanos Iskola Diakotthon és Specialis
Szakiskola
Vac Mércius 15 tér 6



Az 1992/93-as tanévre beiskoldzott el6készitGseink a tébb éves intenziv
ovodai fejlesztés ellenére sem érték el azt a szintet, mely lehet6vé tette
volna eredményes oktatadsukat a hagyomanyos oktatdsi mddszereket
alkalmazva. Ertelmileg épek / 1Q 80-104 kozétti / 6 életéviiket betdltotték,
de komoly részképesseg kiesések miatt specidlis fejlesztésre szorultak  /
analizalasi-, szintetizalasi-,megfigyel6képesség, emlékezet fejlesztés./ Ez
viszont rendkivili  faradékonysaguk, s nem megfelel6 fizikai
alloképességiik, kommunikaciés nehézségek miatt nehezen volt
motivalhato, jatékossa tehetd.

Keresve Uj és Ujabb lehet6ségeket arra, hogy ha pillanatnyilag a hangos
beszéd elsajatitatésardl le is kell mondanunk, legaldbb az irdsos beszédet
kialakithassuk a gépiras felé fordultunk.

Mechanikus irégéppel indult a foglalkozas, de azonnal fény deriilt a gép
hatranyaira; a leutéshez nem rendelkeztek kell6 erdvel, ujjuk kénnyen
becslszhatott, beszorulhatott a billenty(izet kzé.

A munkit VC 20-as szamitogéppel folytattuk. Itt a leutéshez elég az
érintés is, s a gyerekek akarata szerint fehéren, vagy feketén megjelen6
betlik és abrak j6 motivacidt adtak.

Pozitiv fejleszt hatasa volt annak is, hogy az esetleges hibakat 6nalléan
tudtdk eltintetni. Megszabadultak a kudarc élményt6l, melyet sokkal
nehezebben tudtak elviselni mint mas gyerekek, hiszen tanulsi
nehézségeik miatt naponta tobbszor atélték eddigi iskolai palyafutdsuk
alatt.

A gépiras dnmagéban motivalt, hiszen a mozgasnak azonnal j6 eredménye
volt a bet(i szép képében. A sikerélménynél jobb motivacid nincs, e mellett
pozitivan hatott a gyerekek dnértékelésére is.

szintetizalasi képesség gyakoroltatdsaban, az esztétikai érzék , ritmusérzék
, szukcessziv emlékezet fejlesztésében komoly szerepet jatszik. E fejlesztd
hatdsokat vettik figyelembe mint els6dleges célt, , s a gépirds
megtanulasat mint ajandékot értékeltink.

A gép megkonnyitette a kis és nagy betlk egyeztetését is. A tetszetds
kilalaka irast a gyerekek hazavihették, s megorvendeztethették vele
szilleiket el6készitds gyerekekr6l 1évén sz6 16-1 évesek / a sziil6k még
nem tudtdk igazan feldolgozni azt a traumat, melyet a sériilés
felfedezésekor atéltek, igy a gyermek minden pozitiv eredménye
hozzéasegitett a szul6-gyermek kapcsolat jobba tételéhez.

Els6 feladatunk volt a szamitogéppel valé ismerkedés. A kurzor
mozgatasaval az irdnyok gyakorlasanak 0j lehetésége adddott. Perceken
belul ellesték a kilonbdzd billentylk kezelését és a legkulonbdzébb
sormintékat allitottak eld.
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Megtanultuk a gépirasnal alkalmazott tornakat. Tablakat készitettink az
egyes ujjak lettési terileteirdl, egyeztettik a kezeket és az ujjakat a
tablak szinei segitségével.

A gépelést a helyes ujjtartassal tanultuk, s arra torekedtlink, hogy a tanult
szavakat azonnal le is tudjak irni a gyerekek, s nem forditottunk kell6
figyelmet a technikai rész gyakoroltatasara, ahogy ezt a gépirast tanité
maodszertani konyvek javasoltak.

Ma mar tudjuk a gyakorlatbdl, hogy a technikai rész gyakoroltatasara
forditott id6 busasan megtéril, és nem kell annyira térekedni értelmes
szavak gépeltetésére. 12. szamu gyakorldlap /

Els értelmes szavunk a mama volt. Ezt két kézzel kell gépelni a gépirasi
szabalyok szerint, s a gépirastanitds modszertana mas szorendet javasolt,
de a gyerekeket a sz er6s érzelmi toltése atsegitette az akadalyon.

A tea, te fa baba szavaink melyek a mamat kovették mar jobban
alkalmazkodtak a gépiras modszertani kovetelményeihez. Szavaink
valogatasanal alapveté kovetelmény volt, hogy ismerjék jol a szét, s ha

kiejteni nem is mindenki tudja, de ujjabécével jol begyakorolt sz6 legyen .
/Sajnos gépunkon ékezetes betlik nincsenek ezért néhany szot mell6zni
kényszerultunk. /

A szavakat képr6l és kézzel alairt szoképrol gépelték, mig a gép
nyomtatott nagybetliket ,a monitor Kisbetliket ad. Azt meglep&en hamar
elsajatitottak, hogyan lehet gombnyomassal a betdtipust megvaltoztatni, s
az egyeztetés igy egyéni fejlédésnek megfelelen, észrevétlenil, de
eredményesen megtortént. /1. tipusu feladatlap /

Az értelmes szavak gépeltetésének siettetésével Ggy véltik az irasos
beszédnevelést tudjuk hatékonyan tdmogatni, azzal is, hogy a kdvetkezd
lépésként képrdl gépelték a szavakat, de a lap hatoldalan ott volt az irott

szOkép is, de kevert sorrendben. Egy sz6bdl 3-3 sort kellett gépelnilk. /3-
4. tipusu feladatlap /

Orémmel versenyeztek ki tudja leimi a szot anélkil, hogy a lapot
megforditand? Kulon lelkesedéssel kerestek olyan szavakat melyek
tartamilag kapcsolddtak a lap szavaihoz, de nem tudjuk leirni 6ket az
ékezetes bet(ik hianya miatt.

Néhany sz6 az elsd év eredményeirdl: legfontosabb, hogy megszerették a
szamitogépet, s a veliik kapcsolatban lév6 felnGtteket sajat példajukkal
gy6zték meg arrdl, hogy a szdmitdgép kezelése nem drddngosség.

Hetente kbl 6ra gyakorld id6 jutott egy tanuléra a napi 10 perces gyakorld
id6b6l osszeadddva. Ezt az id6t a nevel6tanar F. né Bihari Gabriella
helyszinen folyt a munka korrepetalas, gépelés egyid6ben/.
Eredményeinket latva lehet6vé valt, hogy a sz&mitogépes teremben
egylttesen is gyakoroljunk a masodik év februarjatél. Ott tobb
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Commodore 64-es gép van, szovegszerkeszt6 programunk is van hozza,
igy ki is tudjuk nyomtatni a miveket, s a gyerekek is mar tudtak énalléan
allando6 felnétt kontrol nélkiil dolgozni. Gyakorl6 id6nk igy ugrasszeriien
megnétt, a mozgasok automatizalddasa is hamarabb varhato.

Marcius kozepén iskolank egy darab IBM AT 286-0s szamitogéphez
jutott, s lehet6séget kaptunk, hogy a Mesevilag programmal
dolgozhassunk heti 1-2 6rdban. Osztélylétszamunk Kkicsi igy egyszerre
mindnyajan odafértiink a géphez. A gyerekek bamulatos gyorsan ellesték
a billenty(izet kezelését, s ma mar képesek differencialtan is dolgozni a
programmal. Erre a program lehet6séget ad: nyillal és a space
billenty(ivel, a példat latva ,vagy teljesen 6nalléan gépelik be a kivant sz6t.
Orommel toltétt el benniinket az, hogy a gyerekek onként valasztjak a
nehezebb megolddsi mddokat, és a gépelésnél ragaszkodtak a helyes
ujjtartashoz.

A Mesevilag  program hattérbe szoritotta a gépirdas mechanikus
gyakorlasat, de mivel célul a beszédfejlesztést tliztik ki nem bantuk.

Nagy lelkesedéssel kezdtiik a Betlivarazs programmal valo ismerkedést is
majusban. E program gazdag szokészlete komoly gondot okozott, de a
gyerekek szeretik az é&llatokat, s nem banték a nehézségeket.

Integraciés zavarral kiizd6 tanuléinknal a targykép, szokép kapcsolat
kiépitését a szamitogép nagyban segiti. Mindkét program valtozatos
sorrendben gyakoroltat, a hibdk gombnyomaésra eltliimek, a j6 eredményt
azoimal értékeli a gép. Turelmes, szines, sokkal érdekesebb gyakorolni
vele mint a papirképekkel

Kaptunk két oOvodasok szamara készilt forma, szin és iranyokat
gyakoroltatd programot is a kollegdktol a tavaszi tovabbképzésen. A
gyerekek nagyon szeretik, és fejlesztd hatasuk jol gylmdlcsdzne ha tobb
lehet&ségiink leime a gyakorlasra.

Majusban kaptuk meg Szegedr6l a specidlis siketek szamara késziilt
gépirast tanitdé programot. / IBM gépre kisiskolasoknak és nem
el6készit6soknek./ A program a feln6ttekt6l komolyabb szamitogép
kezelési ismeret var a feln6ttektl, ezért betanulasunk még most is tart. A
program nyitott a tanar maga allitja 0ssze mely szavakat akar
gyakoroltatni, igy a napi munkat jobban tudja segiteni. Mivel fejleszt6
hatasait; /szukcessziv emlékezet, 06nallésag, irasosheszéd / nem
nélkilézhetjik a nehézségek ellenére hasznaljuk.

Uttoré munkéank eredményeként a jelenlegi elékészitd osztalyunk mar a mi
tapasztalatunk alapjan dsszeallitott tanmenet szerint folyik a fejlesztés, a
gépirds a mi ve 20-as gépunkkel. Kar, hogy nincs a géphez kész
jatékprogramunk.

[MGI]
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Tortely Eva:

Az informatika jatékos tanitasa Pilisvorosvaron

Hazankban szinte mindegyik iskolaban ma mar szamitastechnikat/informatikéat
is tanitunk. Szerencsére a jobb min6ségli szamitdgépek terjedésével egyre inkabb
az oktatds tartalmassdga és szinvonala is jobba valik. Abban a szerencsés
helyzetben vagyok, hogy egy olyan iskolaban tanitok, ahol ebben a tanévben
bevezethettem az informatika oktatasat. A milt tanév végén a Pilisvorosvari
Templom téri Altalanos Iskola igazgatdjanak (Gordos Dénes) felkérésére, és vele
egyutt dolgozva hozzéakezdtiink az iskola informatika tagozatanak
megszervezéséhez.

Els6 feladatunk a tanitasi koncepcié megvéalasztasa volt. A jatékos informatika
tananyag- és mddszer-rendszer az altalanos iskoldban kivaléan alkalmas. Ezt jél
ismerem, hiszen kialakitasaban a kezdetektdl részt veszek. Hét év éta tanitom a
kisgyermekeket informatikara is.

Mésodik feladat a szakterem kialakitdsa volt. Nem mindegy, hogy milyen
helyiségben, milyen gépek elé, milyen batorok kézé lltetjik gyermekeinket.

Nagy gonddal valogattuk ki a butorokat. Az én termemben a székek tébbféle
helyzetbe allithatéak attél figgéen, hogy mekkora gyerek il a munkaasztalhoz és
attol fliggéen, hogy mi az éra feladata. Ha az asztallapon irunk, terveziink (fiizetbe,
ceruzaval), akkor a kisgyerekeknek teljes magassagra allitjuk a székeket. Az egy
szinttel lejjebb levd billenty(izet kezeléséhez alacsonyabb magassag is elég.

A héattamla tavolsaga és d6lésszoge is allithat6. Ez azért is fontos, mert a gép

el6tt tlve egyre tobb id6t toltenek a gyerekek, s a nem megfelel§ testtartas egész



életre sz06l6 torzuldsokat okozhatna.

Az asztalok is sajat elképzelés szerint készilltek. Az asztal felillete olyan
nagy, hogy a szamitégépek és a monitorok (amelyek nem a gép tetején allnak)
mellett a konyveknek, flizeteknek is jut hely. Labtartéval lattuk el a padokat, hogy ha
a székrél nem ér le a gyermek laba, akkor is tudjon tdmaszkodni. A labtarté
kulénb6z6 magassagokban helyezhet6 el a gyermek méretéhez igazitva.

Harom kihGzhaté polca van minden asztalnak: a k&zéps6n a tasztatlra
helyezkedik el, a két szélsé pedig az egér szamara készilt. (Mindkét oldalon azért
szlikséges "egérpolc”, mert minden osztalyban lehet balkezes gyerek.)

A legtébb szakteremben az asztalok kdrben a fal mellett talalhatéak. Amikor
az elképzeléseinket meg akartuk valésitani, akkor jottink ra ennek egyik lehetséges
okara. Ugyanis villanyszerelési szempontb6l ezt a legkénnyebb megvalésitani.
Komoly nehézségekbe (tk6z6tt annak megoldasa, hogy a két sorban Iévé
asztalokhoz hogyan vezessék el az aramot. A védett tokozott vezetés a padlén és az
asztalokon valamivel tébb koltség, mint a falon vezetve, de a mi dont§ szempontunk
a tanitds hatékonysdga. A gépteremben is jobbnak tartjuk, ha a gyerekek
egyiranyban ilnek. Ennek el6nyei: frontalis munka is megvalésithatd, nem
forditanak a gyerekek hatat a tanarnak és egymasnak, a természetes megvilagitas
mindenki szamara optimalis iranybdl érkezik.

A szakteremben tiz tanuléi munkahelyet kivanunk kialakitani, de jelenleg csak
nyolcra "tellett". Nyolc 386-0s szamitdgépiink van és egy lézernyomtatonk. Az éra
vezetéséhez elég ez a nyolc szamitégép, viszont a tanulék egyéni munkajahoz j6
volna t6bb gépet beallitani.

Fontos, hogy j6 min6ségli monitor elé Ultessiik a gyerekeket. Ma mar nem
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alom az ilyesmi. De a monitorokat lassuk el sz(rovei is. A szemiink fénye a gyerek,
vigyazzunk hat az 6 szemére is.

Kilon tanari munkahelyet is kialakitunk majd, ahol a legjobb min&ségl
legtobbet "tudd” szamitégép all. Korszerl informatikai m(iveltséget csak korszer(i
eszkdzokkel lehet kozvetiteni, atadni. Erre a célra egy PENTIUM gép bedllitasat
tervezziik. (Majdnem minden iskoldban ott allnak és porosodnak a régi - Primo, HT
és egyéb - "oskoviletek". Mi lesz a régi gépek sorsa?)

Persze, nemcsak szamitégépekbdl &l a szakterem berendezése., A
hagyomanyos eszkézoket is hasznédljuk. De a tabla is korszerd: filccél lehet ra irni.
J6, ha nagy papirlapokat is fel lehet ra fiiggeszteni - igy el6re lehet késziteni
feladatokat, rajzokat.

A falra kerilnek kifiggesztve a hasznos tudnivalék, "puskak”. Nem az a
fontos, hogy a gyerek fejbdl tudja az utasitAsokat, hanem az, tudja hol keresse, s
tudja alkalmazni azokat. A falon jut hely a gyermekek munkainak kiallitaséara is.

Az iskolanak régebb o6ta van videokameraja. Miutan a video az egyik
legnépszerlibb informaciétechnikai eszkdéz napjainkban, ezért természetesnek
érzem, hogy a videézéassal is foglalkozzunk. Nem csak jol megvalasztott -példaul az
informatika legUjabb eredményeirdl szél6 - felvételek megtekintésére gondolok, de
felvételeket is készitiink, amelyeknek szerepl6i, ir6i, rendez8i és operatérei a
gyerekek.

Szintén a teremben helyeztem el a hangszer mindségl szintetizatort is,
amelyet 6rommel hasznalunk.

A terem lényeges - a jov6 informatikdjanak bemutatdsa, tanitasa
szempontjabdl nélkilézhetetlen - berendezése a telefon és a szamit6géphez kotott

telefonvonal is. Fontosnak tartjuk, hogy a gyerekek az informatikdnak a
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szamitégéptechnika, a robotika és a tobbi eddig emlitett tertilete mellett a
telematikaval is foglalkozzanak. Az elektronikus levelezés ma mar gyakorlat. Ezt
ugyanugy célszerl egy kisgyermeknek megismerni, mint példaul az tGzenetrogzités
vagy a radiotelefont. Pilisvérosvaron kiemeli az elektronikus levelezés oktatasban
valé alkalmazasanak jelent6ségét az is, hogy a gyerekek igy a német nyelv
gyakorlasara egy vonzé él6 szituaciét probalhatnak ki, német iskoladsokkal
folytathatnak szamitégépes kommunikalast.

A pilisvorosvari iskolaban egyel6re csak két els6 és egy masodik osztaly tanul
informatikat. A gyerekeknek heti harom 6rajuk van. Az osztalyokat két csoportra
osztottuk. Amig az egyik csoport informatika éran van, addig a masik csoport német
6ran vesz részt. (Ez a nyelvtanitds szempontjabdl is idedlis.) igy egyszerre 10-12
tanuléval foglalkozom. Az elsésdknél a csoportbontds teljesen a véletlen miive,
névsor szerint bontottunk. A masodikosoknal a németet tanité kollégané dontott a
tavalyi tanév tapasztalatai alapjan.

A JIO (Jatékos Informatika Oktatas) koncepciét mar tébb helyen bemutattuk.
Tobb konyv és cikk foglalkozik vele. Ezek koézil talan a Jatszd el a tekndcot!
sorozatra hivnam fel a figyelmet, melynek harom kotete részletesen leirja a JIO
tananyagat egyt6l 6todik osztalyig. (A tobbi korosztaly részére alkalmas tananyagrél
a publikacio készul.)

Legfontosabb eleme a JIO-nak a Logo-pedagégia. Ezzel az elnevezéssel S.
Papért kényvében taldlkozhatunk. Ezt a kdnyvet kotelezd olvasmanynak irnam elé
minden pedagégus szamara.

Papért meglehetésen éles kritikdt mond az iskolakrél. Ezen érdemes

elgondolkodni. Véleményem szerint a magyar iskolakra is vonatkozhat ez a kritika.



A Logo-pedagdgia / JIO egyik célja, hogy a gyermekeket megdvjuk a kilonféle
fébiak kialakulasatol.

Szamomra a Logo-pedagégia nemcsak a Logo tanitdsat, hanem egy (j
szemléletmoédot, mindenekel6tt (j pedagdgiai attit(idot jelent. A pedagdgus legyen a
gyerek partnere a tanitasi-tanulasi folyamatban. Minden gyermek 6riasi tanulasi
vaggyal érkezik az iskoldba. Sajnos ez a tanulasi vagy a kudarcok miatt hamar
eltlinik. A hibak "kezelése" nagyon fontos ebben a folyamatban. Egy-két rossz
nevel6i reakcié utdn a gyerek szorongani kezd, nincs sikerélménye. Természetesen
a hibakat javitani kell, de nem mindegy, hogyan. Ez a nevel§ igen féntos feladata.
"Nem baj, hogy hibaztal, de a hibat javitsuk ki!" Ez egy Iényeges mondat. A hibat
meghagyni, az szamit hibanak. Ha ezt az attitlidét sikeril mas 6rakon is alkalmazni,
akkor az oktatas-nevelés mingségileg valtozik. Ezért tartom szerencsésnek, ha egy
tanit6 megismerkedik ezzel a médszerrel, s az osztalyanak informatikat is tanit. igy a
tanitds egészében tudja érvényesiteni a Logo-pedagdgiat. (A JIO kialakitasa soran
tébb budapesti iskoldban végeztettiink szorongas-tesztet, s minden vizsgalt
iskolaban az informatikat tanul6é osztalyokban a szorongas kisebb mértékd volt, mint
a kontroll osztalyokban.)

Sokféle torekvés van az iskola "humanizalasara". (Furcsa: az iskola nem
humanus intézmény?) Véleményem szerint a JIO kozott figyelemre méltéan hatasos,
sikeres. Ezt a torekvést eddigi iskolakisérleteinkben nem fogalmaztuk meg ilyen
markansan, de a célok koz6tt ez mindig a kiemeltek kdzott volt.

Méar a szakterem kialakitdsanal irtam a "puskazas" lehetéségér6l. Nem biztos,
hogy az a j6, ha ismeretekkel telezsifoljuk az elménket, de egy probléma
megoldasanal cs6dot mondunk. (Lenyligdznek a tévében lathaté "eleven lexikonok",

de nem éllitom, hogy mindenkinek ilyennek kell lenni.)



Az iskoldba bekerulé gyermek még tulajdonképpen nem “igazi" iskolas. Az
6vodai jatékos foglalkozasok utdn még nehezen illeszkedik az iskola rendjébe. Ezt
sajnos sok kolléga nem veszi figyelembe. Az elsé idében az ismereteket jatékosabb
formaban kell neki atadni. Ez a JIO Iényege is.

Sokan eih(lnek, mikor megtudjak, hogy a hatéves kisgyerekek informatikat
tanulnak. De miutdn ez a gyermeknek jaték, nem megterhel6. (Fogaddéoéran
megkeresett az egyik szil6, hogy mikor fognak mar végre tanulni, mert a kisfia
mindig azt meséli otthon, hogy jatszottunk az 6ran. Az iskolai tanulasrél alkotott
elképzelésébe nem illett bele a jatékos tanulasi tevékenység.)

A pilisvorésvari osztalyokkal kezdetben nagyon sok mozgasos jatékot
jatszottunk, szinte az egész éra ebbdl allt. Az egyik jatékunk a bal-jobb jaték volt. Azt
a kezét emeli a magasba, amelyiket mondom. Megtanultuk a balra at-ot, jobbra at-ot.
Megallapodtunk  abban, hogy mekkora egy robotlépés. Ezek  utan
megszemélyesitettiik a robotokat. Mivel szeptemberben még szép volt az id6, ezeket
a jatékokat az udvaron jatszottuk.

Nagyon fontos a kisgyermek szadmara az irdnyok biztos ismerete. Még a
mésodikosok kozott is sokan vannak, akik tévesztenek.

Késbbb nagy nyilakkal (kartonbdl készitettem) kiraktuk a robot Gtvonalat. Ezt
az utat kellett a robotnak végigjarni. Ez mar nehezebb jaték, hiszen az iranyiték nem
mozognak. Ez a fordulasoknal jelentett problémat. "Képzeld magad a robot helyébe!"
A kicsiket arra buzditottam, hogy alljanak 6k is ugyanabba az irdnyba, mint robotot
megszemélyesitd tarsuk. igy mar konnyebb volt szamukra a helyes irany
meghatarozasa.

Tobbféle programozhatd robotot sikeriilt beszerezniink. Ezek minésége és

tudasa igen széles skalan mozog. (Van orosz gyartmanyl Elektronyikank, angol
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ROAMERInk és - kdlcsén - gombrobotunk.) A gyerekek nagy drommel hasznéljak
ezeket. Azért is jo, hogy ilyen sokféle eszkdzzel rendelkeziink, mert a tanitvanyaink
felfedezhetik, hogy mi benniik a kdzos, s észreveszik a killénbségeket is. Szamomra
is érdekes volt, hogy egy eszkdz bemutatdsa utan batran jatszottak a masikkal is,
egybdl felismerték a hasonlésagot. A transzfer hatés itt is érvényesiilt.

Ezekkel a jatékokkal készitjik el6 a képemydtekndccel valdé munkéat. Erre
korulbelil egy hénap utan kerilt sor. Természetesen a kicsikkel a Kislog6t
hasznéljuk, amely az 6 szamfogalmuknak megfeleld.

A masodik osztalyosok is idén kezdtek informatikat tanulni, ezért velik is ilyen
sorrendben haladtam. Mivel azonban 6k mar egy évet jartak iskolaba, gyorsabb
Utemben lehet veliik haladni. Olyan robotutakat épitiink, amelyek zart alakzatokat
alkotnak. Ismerik a négyzet, téglalap, haromszog fogalméat. Mivel a haromszdg
lejarasahoz, rajzolasdhoz nem elég a jobbra éat, sziikség van az elfordulas mérésére
is. Ehhez is készitettem segédeszkdzt: egy korlapot tizenkét egyenld cikkre
osztottam. igy a padléra a korcikkek és a nyilak segitségével bonyolultabb
alakzatokat is ki tudunk rakni.

Az els6sok a képemyotekndcnek csak egy-egy betli és szam beirasaval
parancsolnak, a masodikosok viszont teljes szavakat hasznalnak, (m 4 = megy 4, ami
a forward 40-nek felel meg.)

Itt mutatkozik meg a szamit6gép masik j6tékony hatdsa: pontossagra szoktat.
Csak a helyesen leirt parancsszavakat érti meg a gép. ( Az nem igazan lepett meg,
hogy a jobbra szét sokaknak nem sikerilt elsére hibatlanul leirniuk, de tobb gyerek
hosszasan prébalkozott azzal is, amig - bara, barra utan - sikerilt helyesen leirni a

balra szét)
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Természetesen nem csak a Logo tolti ki az 6rakat. Sok mas programot is
hasznalunk. Nagyon kedvelik a gyerekek a Math Rabbit, Reader Rabbit jatékos
oktatéprogramokat. Nagy élvezettel rajzolnak a Paintbrush-sal. A masodikosok mar
onalléan el is tudjak inditani ezeket. Szamomra is nagy élmény volt figyelni 6ket,
ahogy a kezdeti firkdk utdn egyre inkabb felismerhet6 rajzok szilettek. Mar elég
nagy biztonsaggal tudjak kezelni a programot. Az egyik legnagyobb 6rom a
szamukra, ha a jol sikerilt képet kinyomtatva hazavihetik. Sajnos az iskola nem
rendelkezik szines nyomtatéval - igy a fekete-fehér kép nem mindig adja vissza az

eredeti szépségét.

gyermekrajz

Nagyon fontos szerintem, hogy az érakon tobbféle dologgal is foglalkozzunk.

Minden éra elején van mozgdasos jaték, jaték kilonféle eszkdzokkel, beszélgetés és

csak utdna Ulink a szamitégépekhez. Van, amikor kotott az 6ra, kapnak egy
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feladatot, azon dolgozhatnak éra végéig. Néha kevésnek bizonyul a negyvenét perc,
ilyenkor a féligkész munkat rogzitjik és valamelyik kovetkez6 éran folytatjuk azt. Van
olyan éra is, amikor szabadon donthetnek, ki mit szeretne csinalni, mivel szeretne
foglalkozni. Van olyan csoport, ahol a gyerekek inkabb rajzolni szeretnek, van olyan,
ahol a "nyuszikassal” akarnak inkabb jatszani, és nagy éromémre van olyan csoport
is, ahol a tobbség a képerny6 tekn6cot iranyitgatja.

Egy géphez két gyerek Ul. Ezek nem éallandé parok, 6ra elején valasztjak ki, ki
kivel szeretne dolgozni, de megfigyelésem szerint - f6leg a masodikosoknal -
kezdenek alland6 parok kialakulni.

Az informatika nem tartozik a hagyomanyos tantargyak korébe, éppen ezért
nehéz a hagyomanyos médon értékelni is. Az én véleményem szerint j6 lenne, ha
mindenutt sikeriilne az osztalyzast elhagyni, s a tanulékat szoveggel értékelni. Erre

féként az alsé tagozaton van szikség.






Farkas Karoly: Logo nyelv és logo-pedagdgia

Seymour Papertrdl az egyik informatika konferencian azt hallottam, hogy 6 a ma él6
legnagyobb pedagdgus. Aki olvasta a Mindstorm, magyar forditas cime Eszrengés (1) konyvét
jol tudja, hogy 6 valdban tobbet tett, mint egy, a gyermekek szdmara is hasznalhato
programnyelv megalkotésa, 6 valéban (j pedagogiat alkotott és hirdet. A kovetkezékben
megfogalmazott téziseimet, hipotéziseimet zomében Papért nyoman alakitottuk ki. Szinte
mindenben kdvetjik 6t, néhany részletben pedig megprdébalunk még jobban elrugaszkodni,
még inkdbb a jov6be tekinteni, a jové évezredre felkésziteni. (Bar egyesek szemében mar
Papért is néha utopisztikus.)

A logo-pedagdgia tehat Papért nevelésrdl, oktatasrol vallott nézetei. Ezek
természetesen a Logo programnyelv alkalmazasa kéré épliltek K.

A Logo nyelvrél megjelent legatfogdbb kdnyvet hazankban Votisky Zsuzsa szerkesztette (2).
A Logo nyelvet én a kisgyermekek oktatasara igen értékesnek talaltam. A Logo az egyes
szakteriileteken természetesen nem a leghatékonyabb programnyelv, ez inkabb csak egy jaték,
Egy olyan eszkdz, amely a gyermek szamdra a jatszast és a tanulast szinte
megkuilonboztethetetlenné teszi.

A Logo f6szerepl6je a teknéc. A tekndc egy tollat cipel magaval, ezzel vonalat hiiz
maga utan, haladasi Gtvonala lathato lesz. Ez a képzeletbeli és kibernetikus eszkdzként avagy
LEGO elemekbdl megépitett jatékként is létez6 eszkoz, "lény’" nemcsak a kisgyermekek,
hanem a programozéassal ismerkedd feln6ttek szamara is kivalé gondolkodasi fogodzo. A
teknéc helyére képzelve magunkat a szintdnia, a beleélés, segit a mozgaselemek megfeleld
sorba rendezésében A tekndc-geometria - amelyet a Logo programnyelv fejlesztett ki -
koréntsem csak a geometriai ismereteket fejleszti, hanem igen hatékonyan példaul az

algoritmikus gondolkodasi modot is.
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A Logo nyelvre jellemz6 tovabbi tulajdonsagokat néhany blikkfangos széval is

sorolhatjuk, ezek; a "'Rubik-hatas™, a ""LEGO-hatas", a *"keresztbe fektetett domind elv'".

A "Rubik-hatés"

"Lehet, hogy egy feladat, amelyen gondolkozol, egyszer(i, de ha felkelti az
érdekl6désedet, mozgositja talalékonysagodat, és végil, ha sikerll @Gnalléan megoldanod,
atéled a felfedezés izgalmét és diadalat™ iija Polya Gyorgy a ""Gondolkodéas iskolaja™ cimi
konyv el6szavaban. A tekndccel vald rajzoltatas a Rubik-kockahoz hasonldéan vonzo, kénnyen
atlathato, egyszer(inek tlinG, de végtelen sok variaciot lehetévé teve, fejlett térszemléletet,
kreativitast, igen fegyelmezett, kitartd végrehajtast kivané kihivas. Az alkotas élménye a
felfedezés izgalma és diadala mar a programnyelv elsajatitasanak kezdetén is élvezhet6. Mar a
Logo két alapparancsaval is - menj el6re valamennyit, fordulj jobbra valamennyit - a
felhasznalé onallé, alkotdé munkdba kezdhet. (Példaul: menj 50 jobbra 120 haromszor
ismételve eredménye egy haromszdg.) Megfelel6 algoritmus alkalmazasaval barmely sikbeli
alakzat megrajzolhatd. A munkank eredménye vagy sikertelensége azonnal lathatd. A Logo
interaktivitasa kiemelkedd, igy probalgatasaink bdséges lehet6séget adnak a heurisztikus
tanulashoz. Ezért természetes, hogy a gyermekek tobbsége, st a szamitastechnikatdl 6dzkodo
feln6ttek kozdl is sokan, sét a szamitastechnikatol elidegenitett diakok is a tekndc-geometna

elemeinek birtokdban gyakran szamukra élvezetes 6nallé alkotasba, tanulasba kezdenek

"LEGO-hatas"

Az attekinthet6ség, a gondolkodas, az alkotas eredményének vizualis megjelenése
mellett a Logo azért is hasonl6 a LEGO jatékhoz, mert mindkett6 korszer( technika-
tudomanyi elveket hordoz. Mindkettd a rendszerszemlélet, a strukturalt gondolkodas, a modul
vagy szekrényelv hasznalatat kivanja és fejleszti. Az épitmények &sszerakdsa vagy a

teknocgrafikaval készilt rajzelemek felhasznalasaval torténd konstrudlds - prébalgatassal.



hipotézisek felallitasaval, kiprobalas utan alkalmazasaval vagy elvetésével, a tapasztalt
eredmények feldolgozasaval, interiorizaciojaval, a tanulasi tempd egyéni megvalasztasaval,
folytonos visszacsatolasokkal, megerd&sitésekkel, autoném vezérléssel - fajdalommentesen

torténik.

A "keresztbe fektetett dominé™ elv

Ha a domin6 téglacskait egymas mogé megfelelé modon allitjuk, az elsé felboritasa a
tobbi eldolését is eredményezi. Megszakad a lanc, a folyamat, ha csak egyetlen helyen is hiba
van Ki ne tudna: az egész sort részekre célszer(i bontani egy-egy keresztbe rakott dominéval.
Szakaszonként érdemes a miikddést kiprobalni, majd csak ezutan felallitani a keresztbe tett
dominokat és igy Osszeflizni a rendszert. Hossz( programot hibatlanul megirni nem lehet!
Emberek vagyunk és nem gépek. Harminc-negyven sornal hosszabb program attekintése mar
nagyon nehéz. "Felbontas és dsszerakas fontos szellemi mliveletek.” fija Pdlya. A Logo-val
néhany soros eljarasokat irunk, (a négy-ot sornal hosszabb eljaras mar nem is igen lehet jo),
amelyek onmagukban is komplettek, kiprobalhatok, mikddtethetSk. Az igy kifejlesztett
elemekbdl épithetjik meg a bonyolultabb rendszert, el6re gyartott elemekbdl épitkezhetiink. A

gyerekek szamara ez kiléndsen fontos.

A Logo programnyelv képes folyamatosan meguajulni.

A Logo a tobbi mesterséges és természetes nyelvhez hasonléan, az atlagosnal sokkal
rugalmasabban és dinamikusabban valtozd, fejl6d6 rendszer. A szamitdgéppel vald
kommunikacié altalanosan elfogadott, teijedd maddjait nagyfoku flexibilitasa miatt tudja, céljai
miatt akarja alkalmazni. A tekndcgeometriat mar kezdetben is erds listakezelési lehet6ség
egészitette ki. A lemezkezelés, a DOS alaputasitasok is természetesen részei a Logo-nak. A
szOvegszerkesztés altalanos fejlédése a Logo valtozatokban is tapasztalhatd (A LogoWriter

példaul, amely hazankban jelenleg bizonyara a legelterjedtebb Logo valtozat, szerintink a
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kisgyermek szamara a legjobb szovegszerkeszt6, a Windows alatt futtathatdé Logo valtozatok
pedig, mim példaul a WinLogo vagy a ComLogo teljes értékli szovegszerkesztok is.) A
legjabb Logo véltozatok a Macintosh LogoWriter vagy a ComLogo az egérhasznélat el6térbe

helyezésével is kdnnyiti a géppel valdé kommunikalast.

A ComeniusLogo-roél

A kilénféle Logo valtozatok kozott jelenleg a leglatvanyosabb, a kisgyermekekhez
leginkdbb igazodo, az interaktivitast és a Windows kornyezetet hatékonyan kihasznalé a
Comenius Logo. A programot pozsonyi szakemberek (szamitogép programozok, egyetemi
tanarok, kutatok) Felix Blahd, Ivan Kalas, Peter Tomcsanyi készitették. A magyar adaptacio
kialakitasaban Farkas Karoly és Tortely Eva vettek részt. A program mikodtetéséhez legalabb
386-0s IBM kompatibilis szamitdgépet célszer( valasztani. A kdzponti memoaria legalabb 2 Mb
legyen, a Winchesteren 1 Mb szabad hely sziikséges.

Informatikai szakembernek nem is kellene felhivnunk a figyelmét arra, hogy a
programban benne van minden informécio, csak eld kell hivni a **Stigé**-t, csak vizsgalgatni kell
a kuldnféle példakat.

Logo vagy Windows?

Az, hogy informatikat tanitsunk, ma mar nem vitathat6. De, mi legyen az informatika
tantargy ismeretanyaga? Ahany informatikatanar annyiféle a valasz. Szerencsére a
sokrét(iségbdl egyre nagyobb rész kerill az altalanosan elfogadott halmazba, szakmai kérokben
egyre teljesebb a konszenzus . Alig akad, aki ne vallana: a szamitégéptudomany az informatika
tantargy jelent6s része Nekilink (a Jatékos Informatika tanitoinak) az altalanos iskola alsd
tagozatan célunk, a szamitogépet amikor csak lehet mell6zni, de mivel egyre tobb tertleten a
gépesitett informaciokezelés - amelynek kozponti eleme a szamitogép - a leghatékonyabb, de

mivel egyre tobb technoldgiaban mar csak a szamitdgépes vezérlés hasznalhato, és ugyanakkor
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a gépekkel valé kommunikalas mddja egyre inkabb hasonlit az él6 nyelvre, igy abszolGt
volumenében mi is egyre tobbet foglalkozunk a szamitégéppel.

Mit tanitsunk a szamitogép tudomanybdl, a szamitdgép hasznalatabol?
Sokan mondjak; felhasznaléi programok kezelésében alakitsunk ki készséget. Ezzel mi igy
értink egyet: ezt is. Napjaink altalanos felhasznaldi kornyezete a Windows. Persze, hogy
példaul a Windowsban taldlhatdé programozott tananyaggal a Tankonywvvel, nem baj, ha az
Aknakeresd jatékkal, és még inkdbb a Paintbrush rajzol6 programmal is foglalkozzunk az
informatika orakon. A szamitogépes konyvpiac egyik slagere  napjainkban az inkabb
gyermekek szdmara készilt kényv (3), amely féként a Paintbrush hasznalataba vezeti be az
olvasot.

Ugyanakkor kezdetekt6l fogva létezik a szamitastechnika, majd informatika tanarok
nem kis hanyadat tomorit6 csoport, amelynek tagjai szerint a szamitégép tobb, mint a
tévéjaték, és a minden eddigi eszkdznél jelent6sebb géndolkodasfejlesztd hatasat leginkabb a
programozas tanulasaval, gyakorlasaval hasznalhatjuk ki. Természetesen mi sem kivanjuk, a
kozoktatasban a programozd képzést. Mi is jol latjuk, a jov6ben elenyészéen kevés
programoz6 szakemberre, ugyanakkor az altalanos miveltség részeként, mindenki szamara,
informatikai kulturdltsagra van sziikség. A programozas fejleszt6 hatasat kivanjuk kiaknazni. A
programozasnak csak alapjait, elemeit tanitjuk, amint az altalanos iskolaban a matematikanak is
csak pardnyi hanyada a tananyag. Erre a célra napjainkban az egyik legalkalmasabb
programnyelv a Logo. A Logo nyelvet alapvetfen két iranyban fejlesztik: egyre sokoldal(bb,
egyre kénnyebben kezelhet6 jaték, szinte mér felhasznaléi program és ugyanakkor hatékony
programnyelv

Az informatika oktatas kivalé szakembereinek sikeriilt a két torekvést (felhasznald
szemlélet és gondolkodas fejlesztés) 6tvozni. A Comenius Logo mindkét cél megvalositasara
javasolhat6. Olyan kézhez ill§ jatékszer, amelyet kompletten is hasznalhat a gyermek, de ha

akarja szét is szedheti, megnézheti a belsejét, és Ujra konstrualhatja. Egy LEGO elemekbdl
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Osszerakott latvanyos jaték, amelyet dsszerakva adunk a gyerek kezébe. Az utébbi években a
Logo szakemberek nemzetkdzi talalkozoin elfogadott mindsités szerint a Comenius Logo a
leglatvanyosabb Logo valtozat. A mar emlitett sikerkonyvet kiadé Holland cég ezt a Logot
"'Szuperlogo™ néven terjeszti a vilagban. (A terjesztési joguk a volt szocialista orszagok
teriiletére nem kizardlagos.) A szuperlogonak a tarsalgasi nyelvét természetesen a felhasznalo
valasztija meg. igy a program hasznalatakor a (piktogramokon tdl), az alkalmazhato
parancsszavak, az tizenetek angol, vagy német, holland, gorog stb. nyelven jelennek meg. (Az
alapvaltozat az angol, angolul mindegyik tekndc ért) A pozsonyi alkotokkal egytt
elkészitettiik a magyar valtozatot is.

A magyar nyelvet hasznald (célszer(ien a magyar Windows alatt futtathaté) Comenius
Logo egyszerre alkalmas a Windows hasznélatanak tanitasara, a Logoban késziilt és készllg
oktatdprogramok és jatékok alkalmazasara, és a Logo programozas tanulésara is, igy kivaléan
a logo-pedagogia szamitdgépes megvaldsitasara.

A Comlogo a kordbbi Logo valtozatoknal Iényegesen gazdagabb. Kordlbelll
haromszaz logopnmitivet (alaputasitast) tartalmaz. A parancsszavak készlete leginkabb a PC
Logo nyelvjarashoz hasonlé A program kihasznalja a Windows kornyezet szolgaltatasait,
példaul ugy mint a Berkley (mas néven MSW) Logoban az elkésziilt rajzok a gorditdsavon
levé csiszkaval mozgathatok. A tekncok teremtése, mozgatdsa az egér segitségével is
torténhet. Négyezer tekndc definidlhatd és mozgathatd. A tekndcalruhak szinesen,
harminckétszer harminckettes matrixba rajzolhatok meg. Elforgatasukat, szerkesztésiiket a
MacLogoWriterhez hasonl6 funkciok segitik. Egy-egy alruhasor megszerkesztésével, a teknéc
alruhajaval egyutt forgathato. A tekndc alruha mas programbdl bevitt kép is lehet.

Az interaktivitas fokozasara "'késziilékeket' hivhatunk elé a képerny6re, mint példaul
vonalzét, amelyrdl leolvashaté mennyit - vagy amelyen bejeldlhetd meddig - lépjen elére a
tekndc, szogmér6t, vagy tablazatokat, skalakat, amelybdl kivalaszthatok az utasitasok

paraméterei. Az interaktivitas fokozasat jelenti, hogy amennyiben egy paraméter nélkil irunk
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be egy parancsszot, akkor automatikusan megjelenik a megfelel6 készulék, felajanlja a
vélasztést.

Az alkalmazhatd szinek szama tdbbezer. A szinvalasztast is menik, skalak segitik. Az
alkalmazhat6 betditipusok is valtoztathatok.

A pedagogusok régi jogos vagya teljesiilt: a tekndcoknek magyar szavakkal
parancsolhatunk, az tzenetek, kérdések, menik magyarul jelennek meg. (A kis-Logo teljes

Comlogoban futo véaltozatan dolgozunk.)

A logo-pedagogia

A Logo nyelv és még inkabb a logo-pedagdgia sok olyan pedagogiai problémat képes
megoldani, amelyekkel régota kiiszkodik az emberiség. Néhany pedagoégiai iranyzatot sorolok,
egy értékes szakkonyv (4) nyoman, jelzem azok miben adtak jelents fejl6dést és vazolom azt,
hogy hogyan segiti az ilyen iranya torekvéseket a Logo, illetve a logo-pedagdgian alapul6d

modszeriink a Jatékos Informatika..

Varga Lajos - Pék Andras egyik allitasat igen fontosnak tartom. Egyetértek azzal,
hogy "Gz eddigi komputerrel segitett oktatas legtdbb programja, illeszkedik a pedagdgiai
valésaghoz, de nem adekvat 6nmaeaval. -

A logo-pedagégiat alkalmaz6 nem a régi tananyagot tanitja és nem a régi madon.
Példaul a matematika tertletérél nem "“Ujmatek”-ot tanitunk, hanem tekndc-geometriat.
Ezzel olyan részeit a matematikdnak, amit eddig nem, vagy legalabbis az adott
korosztalynak megfelel§ szinten nem tudtunk tanitani. Ismétlésekkel bemutami a
sokszogeket, az ismétlésekkor fellépd "hibaval” bemutatni a spiralokat, szemléletes médja a
geometriai struktiréak alakitasanak. Uj médon mutatjuk be a szimmetriat (lasd Lego-Logo),
szemléltetjik a véletlent, mutatjuk meg az osztdk fogalmat. Ezen a teriileten emlitésre

méltd Foldes Petra (AKG) kollégand munkéssaga.



Pavlov munkéssaga, a klasszikus kondicionalas elmélete kapcsan ezt olvashatjuk a
hivatkozott miiben: "Az informacidtechnikai képzés kétségtelen elbnye a kép-hang és
mozgas, illetve mozdulat 8sszekapcsolasa. Ha azonban az eldallitott kép valosaghol szerzett
tapasztalatra nem tAmaszkodik, kbnnyen egyoldald, egysiki lesz a tapasztalat. ”

Teljes mértékig egyetértek a megallapitassal. A logo-pedagdgia kilondsen a mi
értelmezéstinkben legfébb originalitasa és értéke az, hogy a szamitdgépet hattérbe szoritva,
a szamitogép mellett s6t helyett valés eszkdzoket (ad6-vevd, robot, LEGO),
tapasztalatszerzd cselekedtetést (tégla-Logo, gyufa-Logo, informatikai eszkdzok gyartasa,

vizsgalata) csoportjatékokat (robot jaték. Etesd!) hasznal.

Thorndike — behaviorista pszichol6gia — trial and error
Az altalunk alkalmazott eszkdzok hasznélata jatékosan biztositja az inger-reakcio
kapcsolatok megerdésitését. A Logo-val vagy a LEGO-val valo problémamegoldas soran a
prébalgatast részesitjik elénybe. (Mennyit kell Iépnie a tekndcnek, hogy a kivant pontba
jusson? Probald kil — Melyik szam jelenti a sarga szint? Probalgatassal keresd meg!)

... az instrumentalis tanulds raciondlis ésjol hasznélhatd magva éppen ez: a tanulds
feladatmegoldas és az egész személyiség akcidja (ember esetében) tovabba keres6,
heurisztikus tevékenység.

A Logo, a LEGO épités, a video felvételek készitése, a szamitdgépes iras és a
szamitdgépes szovegszerkesztés, az "informatek” (ezek mind a Jatékos Informatika elemei)

kuléndsen sok lehetdséget adnak a belatas Utjan vald tanuléasra.
A drive-redukci6 elmélete: "Ami az informcidtechnikai képzést illeti, e téren a drive

szint, azaz a tanulok motivaltsaga kifejezetten jonak tekinthetd. Ezt az aktivacios szintet
fenntartani csak kifejezetten az Ujdonsag varazséra hagyatkozva aligha lehet. ”
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A JI sokféle vonzd eszkdzt hasznél. Az aktivacios szintet a Logo rajzorientaltsaga és
"Rubik” hatasa biztositja. Az eszkdzok rendszert alkotnak. A LEGO konstrukciokat a
szamitdgéphez kotjik. A szamitogépes szovegszerkesztével irjuk meg a video Klippek

forgatokonyvét stb.

Skinner — kis lépések, megerdsitts — .. bar a komputerre készitett
oktatdprogramok tobbsége felhasznalja SKINNER alapgondolatait, ma mar batrabban kell
el6bbre Iépniink, s a kislépések elvét egy konkrét, de nagyobb, problémamegoldassal
tarsitott, 6nallo, alkotd gondolkodast kivand vezérléssel kell kiegésziteniink. =

Ezt val6sitotta meg a Logo! Kezdetben minden utasitas eredménye lathaté. Késdbb
lehet lépésenként, lehet csomagoltan, eljarasok irasaval prébara tenni Otleteinket. A
strukmraltsag a Logo legfébb jellemzdje, pedagogiai értéke. A JI modszere, célja az egyéni
munkahelyek &sszehangolt munkdja, kozos nagy projektek (iskoladjsag, elektronikai

berendezés, filmforgatés) létrehozasa.

Alaklélektan "alakzatok, egészek, struktrak els6dlegességét emeli ki ... a hirtelen
beltast intuiciot"
A Logo rajzorientalt, strukturdlt. A Jl jellemz6je az eszkdzokkel valé munka. Az

algoritmikus gondolkodas fejlesztése, a hasonlosag felismertetése is alapcélunk.

Wiener — matematikai tanulaselméletek
A szabalyozastechnikat a JlI képes "levinni” az als6 tagozatba. Erre példat az els6

magyar Logo konferencia harmadik napja is szolgaltat.



Klix "A matematikai tanulaselméletek eqyikének tekinthetd az éldszervezet és a kiilsd
vilag kozbtti informacidcsere rendszerelméleti, algoritmuselméleti és informaciGelméleti
kdz0s szempontd modellje...

A meghatarozasnak szinte minden szava egyben a logo-pedagdgia deszkriptora is!

Medidciés  tanulaselméletek.  "..a  passziv  képemyonézést  kiegészitd
feladatmegoldasok, mozgassal-irassal, rajzzal, abrak készitésével... A komputerrel segitett
oktatasban pedig a manipilativ tevékenységek valnak dominanssa. ”

A Jl -ban odaig jutottunk, hogy a képemyonézés valt kiegészitd mozzanatta a
robotjaték, az Etesd ..., jaték, a padlotekndc mozgatasa, a manipulativ foglalkozasok utan.

Varga - Pék: Pedagégia a szamitoégépek koraban kdnyve a Logo-rol is allast foglal:
"Amikor egy tanul6 LOGO-val "jatszva" egy sunit... » ... korbe futtat, szimbolumokkal
ellatott nyomdgombokat nyomogat, mégpedig egy el6re meghatarozott sorrendben. Nem a
tanulo teszi meg a kort, hanem a siini.

Motorikus tanuldsi tapasztalata a nyomégombra vonatkozik, nem egyezik meg a sajét testtel
végzett redlis kormozgéassal. ”

A JI a szintoniat teljesebben kihasznalja. A Jl-ban els6dleges a ROBOTJATEK, a
gyermekek sajat mozgasa, az algoritmus atélése. A Jl-ban el8szor a kisgyermek, utana
tarsa, teszi meg a kort, majd csak ez utan mozgatja a padloteknécot és csak végezetil a
képernydn levd jelet! Avagy a téglalogénal a gyermek maga épit. A JI oktatdsa soran igy a
motorikus tapasztalatok a kisgyerek sajat testével, az altala manipulalt elemek mozgatasaval

kapcsolatosak.



Ggy vélem a Logora alapoz6 paradigménk sok kdvetelményt Kielégit;

Bathory Zoltan (5) pedagdgiankban az aldbbi konzekvenciak érvényesiilését tartja
fontosnak:

— ... aktiv és produktiv iskolai tanulas elGtérbe kerilése”

A Jl és benne kulondsen a szamitogép hasznalat fokozottan aktiv és produktiv. A
gyerekek munkaikat mindenkor elvihetik, felhasznalhatjak.

— ... atmulds-tanitas csbitd egyoldalisagainak ... feloldasa ...”

A Jl a verbalizmustél nagyon messze van. A szamitogép és a tdbbi
informacidtechnikai eszkdz kezelését elmagyarazni csaknem lehetetlen, bemutatas nélkil. A
gyakorlas soran a pedagogus rendszerint mar "'‘csak” szemléld, hallgatd, csak kozonség.

—... problémamegoldasnak, a felfedezéses tanuldsnak, a belatasos tanulasnak ...
integrélasa”

Ez a logo-pedagogia jelszava is.

— ... acselekvés”

A gyakori eszkdzhasznalat vagy a csoportjatékok sziikségszertien cselekvéssel jarnak
egyutt.

— ... valoségos kommunikdcios helyzetek teremtése ...”

A szamitégéppel, a videdval a JI game-ek soran a kommunikacios helyzetek nem
megjatszottak, hanem tényleges sziikségszer( cselekedetek.

— Mind Bathory, mind Zsolnai kiemeli a differencialas fontossagat.

A JI folytonosan differencial. Hét szamitdgépnél vagy jatékeszkéznél nem is volna
lehetséges megvalositani, hogy a gyerekek azonos munkat végezzenek.

A Logo és egyaltalan az informatika oktatasa tehat visszahat a pedagogiara. Amint az

el6z6ekben lathattuk a pedagogiai kdvetelmények jelentds részét az informaciotechnika



fejlesztésével tudjuk megvalésitani, de az informécidtechnika megvaltoztatja a pedagdgiat

Az informaciok gépesitett kezelése egyre jobban kényszerit arra, hogy mdason ne az
informaciok felidézését értsik, erre a gép is képes. Most mar valéban nem tudnunk kell egy
adatot, hanem azt kell tudnunk honnan, hogyan hivhatjuk azt el6. Nem az informéciora,
hanem az informaci6 keresés modjara kell emlékezni, azon "utakra, melyeken az ismeretek
kutfejeihez juthatunk”. (Koélcsey)

A feladatmegoldas helyett a problémamegoldas kertl el6térbe. Egyre gyakrabban nem
kell a munkat elvégezni, azt megtervezni, kiadni, megparancsolni kell tudnunk. (lgen
precizen, kemény nyelven.)

Az informéaciok gépesitett, gyors hatékony modjaival a tanulds médja egyre inkabb
lehet a kutatas, keresés, a Kisérletezés.

A hibakhoz val6 viszonyulas sziikségszer(en végre humanus lesz. A szamitogéppel
dolgozva, vagy a hangfelvételek / vided felvételek készitésekor hibazni szabad, ez
természetes, emberek vagyunk. Azt kell megtanulnunk, hogy kijavitsuk hibainkat. A
program addig nem mikaodik, amig szintaktikailag, szemantikailag hibas. A helyesirast
ellenérzd szoévegszerkeszté mindaddig megakad egy szonal, amig nem javitjuk azt ki.

A szamonkérés médja is sziikségszer(ien valtozik. Egyre gyakoribb, hogy puskazni
nemcsak lehet, de kotelez6. A jo tanar olyat is kérdez, amelyre 6 sem tudja a pontos
valaszt. Egyre gyakoribb lehet, hogy a gyermek nem szép feleleteiért, hanem jo kérdéseiért

kaphat Kkival6 mingsitést.

70



Hivatkozott irodalom

1. Seymour Papért: Eszrengés. A gyermeki gondolkodas titkos Gtjai. SZAMALX. 1988.

2. Votisky Zsuzsa szerk.: A Logo programozasi nyelv. Mliszaki Konyvkiadd, Budapest,
1985. p. 317.

3. Stuur, Addo: Windows far Kids von 8 bis 88 (Holland kiadas; Windows voor Kinderen,
International Thomson Publishing, Bonn - London - Stamford - Boston - New York - Toronto
- Singapore - Tokyo - Sydney. Ara 39.80 DM.),

4. Varga Lajos - Pék Andras: Pedagdgia a szamitdgépek koraban. LSI Alkalmazastechnikai
Tanécsadd Szolgalat, Budapest, 1988. p. 315.

5. Bathory Zoltan: Tanulok, iskolak - kilonbségek. Egy differencidlis tanulaselmélet

vazlata. Tankonyvkiadd, Budapest. 1992.






in UKIESQO wor

TeAcVitv E<IutOiv
CVhii  Cowimu*yC
. Quid
Not All Birds Are Turtles no\ojie<,
EnScVitde. 1

Developing Teaching / Learning Environments in Initial Teacher
Training at Comenius University

Kalas Ivan, Blaho Andrej

Department of Informatics Education
Comenius University

842 15 Bratislava, Slovakia

tel. fax,: + 42 7 724 826

E-mail: kalas@fmph.uniba.sk

Some birds are turtles (multiple). Some are not.
Find them with vour mouse.

Abstract:

IVe characterise goals and atmosphere of reformed curricula for initial informatics teacher
training at Comenius University. IVe believe that thanks to certain tradition in informatics
education in Slovakia, thanks to experience of other European countries and deep enthusiasm of
several teachers and educators, innovative application ofproject approach brings in new creative
spirit. Designing, developing, and evaluating interactive teaching / learning environments in new
implementation of Logo for Windows proves to attract students and surprisingly broadens
traditional horizons of Logo world. We are experimenting with Comenius Logo for lihndows as a
development environment that meets the needs o fchildren, students, teachers, and developers, and
supports student-centred exploratory approach in (informatics) education.

1. A Mosaic of Educational Background (Concerning Informatics)

To belter understand our conception of reformed informatics curricula at Comenius University, we put fonsard
some short notes on history of informatics education in our country;

« informatics in higher secondary education (tliat is, for students of 15 - 18 years) referred and often still
refers mainly to programming. Within strongly centralised educational system of 80-tics, informatics
education was given rather high preferences. Influenced by “programming as the third literacy™ opinion
ofthe previous decade, it became nearly a kind of national sport,

« gaining programming skills proved to be highly attractive for secondary students; local and national
programming competitions arc held every year - our teams are getting excellent placing even in the most
ambitious international competitions® Although, hand in hand with broad popularity of programming, it

' Imcrnalional Olympiad in Informatics: 1991 in Athens - first position, 1992 in Bonn - first position, 1993 in
Mendoza, Argentina - first position; International SoUNare Competition (for sccondaiy schools), Singapore
1992 - second position; East European Regional ACM International Collegiate Programming Contest, Sofia
1992 - first position, 1993 - second position. Final of ACM ICPC, Indianapolis - 20th position, first European
position.
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has become a kind of myth and legend for younger studcnls ('l want to program. | don't know what it is,
but I want to do it. Let me do some serious programming ... ").

informatics education is a separate subject (that is, not merged into other subjects in a cross curricular
way). Teachers of informatics are (often) graduates of university teacher training in Mathematics and
Informatics, more rarely in Physics and Informatics,

as far as hardware is concerned, till the end of 80-ties the most widespread computers used at schools
were 8-bit monochrome computers of very poor quality, unreliable, with no disk storage etc. And still,
however troublesome those computers were, they taught a lot of young people and teachers to get much
more than 100% out of them, they promoted original software development (Pascal compiler, Karel the
Robot 3D environment. Lisp interpreter, miniLogo) and our early research in informatics education,

concerning primary education, there is no regular informatics education at present, although - initialised
by enthusiastic teachers, parents, and researchers - there are some experimental courses and a lot of free
time activities in this direction. This situation gives us absolutely free hand in deciding what to do with
children. As far as we are quite sure that in future primary informatics education will be put on a regular
basis, we devote considerable space in our curricula to it (which will become obvious in the following
chapter of this paper),

in 1993, department of Informatics Education was established at Comenius University which "legalised”
and "proffesionalised" activities of a group of people with traditional informatics background, who have
for years been involved in primary and secondary informatics education research-. We arc now trying to
anticipate future development of the role of informatics in schools and have started new curricula based
on our strong believe that informatics is much broader subject than its traditional reduction to pro-
gramming; for more inspiration see also jJACM, 93). That is, it can and will contribute much more to
education by developing general skills of abstraction, algorithmic thinking, logical mind, skills to
organise information, to communicate it, to share it, to co-operate over informaiioji, and - which is by far
not of the minor importance - to enjoy education, to develop aesthetic feelings, to have fun,

new ambitious implementation of Logo, Comenius Logo for Windows”, see (Blaho, 93), (Kalas, 93),
expresses our believe in a new, project apiiroach in school informatics. The main objective of the
implementation is to provide students and teachers with strong learning environment supporting active
exploratory involvement. Keeping original pure Logo teaching / learning philosophy, wc tried to
introduce all new achievements of software world of 90-tics into it. We are ofTcring new powerful
computer activity environment to students and teachers who have already seen a lot of professional
computer games with perfect animation and are often disappointed by simplicity of some educational
softtvare packages.

To summarise the mosaic: wc feel we are living exciting time. Wec as children were enchanted by electric bulbs
and binary arithmetic of huge "steam computers”. Now wc are trying to be in of step with new trends in
infomtatics education.

2. Project Approach at Schools and in Initial Teacher Training

Out of the reformed curricula we want to present here in more detail a block of three courses closely lied
together, which focuses mainly on informatics for primary and lower secondary education. (Higher secondary
informatics education, as wc have already pul it in pan 1, is much more programming-centred and in our
curricula is covered more by another block of courses. By no means, however, arc these two levels of education
separated and separable in the initial teacher training. We believe that project approach will gradually attract
more and more students and their teachers.)

Three courses of the block are:

Symbolic Computations and Logo,
Informatics in Primary and Lower Secondary Education (ages 6 - 14),
Educational Software Design

2Experience of Western European countries has influenced our understanding of informatics education
considerably. One of the authors had been involved in the Dutch-Czcch-Slovakian Comenius Project aimed at
introducing modern CIT into secondary education in 1991 - 93.

A Titled SuperLogo voor Windows, this Logo environment is distributed in the Netherlands by A.W. Bruna

Uitgevers B. V., Utrecht.
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First of these courses profits considerably from the fact that students who take it, are already quite advanced
programmers from their first university school year (and some of them partly from their secondaiy' schools).
Introductory intensive programming course of the first year concentrates on Pascal imperative programming,
therefore we can aiTord to thnist them into a s\viniming-pool: Symbolic Computations and Logo course focuses
mainly on Lisp-like data structures as lists and trees which arc always present somewhere in the backyard of
each non trivia! application.

In the Logo environment we spend much time on recursion, recursive slnictures, recursive drawings, fractals,
and polygons. From more traditional Logo turtle ivorid we move ahead very soon towards some advanced
features of the new implementation: multiple turtles, programming interactions by mouse, animation etc.

Our presumption is that an informatics teacher will find himself acting in many dilTercnl professional roles: he
will be involved in regular activities with his students (some of them will certainly be coinpuicr hackers), he
will probably develop his own softw'are applications”, he will modify (or at least dream of modifying) another
applications to belter fit his needs and needs of his students. He may as well co-operate with other non-
informatics teachers to help them integrate information technologies into Ihcir subjects, he may act as a kind of
school informatics co-ordinator, he might be asked to support school administration... In IBlaho, 93| we put
forward our belief that powerful and appropriate (but not; powerful OR appropriate!) software environment may
somehow unify ail of these different roles and diffcrenl needs: spanning from childrcn-oricntcd computer world
of a turtle to development tool for educational applications. In our reformed curricula we arc trying to use
Comcnius Logo for Windows as such unifying environment.

‘ In the Netherlands, for example, when visiting several Comenius Project schools, we met a lot of ver>'
enthusiastic teachers deeply interested in developing their own small applications and sharing them vividly
with other colleagues throughout the region.

75



What are the main objectives Qf the block of three courses? Let us start from the other end: \vc \wll describe a
simple environment, which we have been using in our experimental Informatics class for children ages 10-11
years. In this way wc will illustrate our goals, conception, and methods used in the courses. Because (his
characterises the whole process, which our university students - future teachers - should go through.

Wec are talking about Build
Eile flbjects Ofitlons ~Nou® Own  Town project,
which is an elementar>' intro-

1to house house 0 duction to Logo and its turtle

So frt:étum putinage choose.at.randon :houses geometry. Children just started
bird end their Informatics class a couple

..+ houses tree _ of weeks ago by 'Windows with
trees to tree your hands on the keyboard'
eﬁéjtmage choose.at.randon :trees method inspired by [Stuur, 93].

Children now fluently work

choose.at.random fi with mouse, they are already

to choose.at.randon :lmage

op item 1 - random count jinage * able to produce their own text-
linage and-picture stories in Paint-
end brush. They have already spent

two lessons exploring Comen-
ius Logo environment by going
through our demo projects.
They know' that there is a turtle
living at the screen. They know
that it can walk around with its
pen on or oil (penup or
pendown).

Our goal is to make children

c.xplorc the environment mainly
by themselves. They are building a town by making the turtle navigate through simple background picture with
its penup using only basic forward and right, left commands. They arc trying to investigate new features of Logo
at the same lime, and we are trying to make them find these features at the time when they really need them
(not sooner). To build a house and plant a tree they use special commands house and tree, which put on the
screen an image of randomly chosen house and tree at the actual position of the turtle.

Typing in simple Logo commands like forward, fd, right, rt, or house is quite simple because Comcnius Logo
supports national language, that is, complete communication within its environment together with all
commands of Logo language are realised in children's natural language (let it for now be English.)

As ever)' teacher using Logo knows, a lot of mistakes happen when
children type inputs to commands” like forward 30 (abbreviated to fd
30). Even more complicated situation arises for children of this age

CoW 1 when they need to express angles in degrees. Wc expected this but we let
them try. In this way they discovered several choosers - they found out
that it suffices to t>pe in right and immediately press Enter. Instead of

£«nch causing an error. Turn Chooser - a compass opens in which you can
qualitatively (not measured in numbers) express how much the turtle
should turn and in which direction. When you now press OK, tlic
command wth the proper input will appear in the command line (to sec
the complete instruction) and is executed. The same holds for forward
(and as it will show up latter during their school year, nearly for all
commands) - pressing Enter after fd command, a Kulcr is displayed to
help them say; go that much!

Now we showed another tool to children - Buttons with some pre-defined texts and associated behaviour
Instead of typing house and tree commands children start to choose buttons with build, a.house and plant a tree
texts and press them by their mouse. However, quite soon they demand to use also some other buttons of the

" More exactly, when they type Logo instruction, that is, name of a command together \vith its inputs
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Huttons window whicli were now empty.
Yes, it is ver)' easy, you just click on it with
the right mouse button and type new text -
any Logo instniction - in the dialog box New
Text for Hutton From now on, children do
not need the text screen in this environment
any more. Instead, their buttons will soon be
occupied with commands like fd 50 for long
moves, fdlO for short moves, n 30 for
"turning a little bit" etc. Now the w-ork is
much more ciTcctive for them.

It is also possible to define a button with
incomplete instniction. for example right
without any input. Such button opens Turn
(‘hoo.scr in which we specify llic angle by
dragging (lie hand of the compass.

Children arc soon demanding more - some
boys want to build roads among the houses.
As far as we haven't planned such option, we
start to improvise together with children; we

@

BuHons

define new buttons setpenwidth, setpencolor, penup. and pendown. To build a road now means to put lurilc's
pen down, press setpencolor button and choose a color from (‘olor chooser, press setpenwidth button and
choose pen width in its choosef, and start to move turtle by fd commands

Some more tricks: follow the
same rood with while ami
narrower pen to add short lines
in the middle. Define and use
foUowin}’ button:

pd fd 9pu fd 9

We believe that some small unexpected surprises or jokes should be
present in any activity environment. As an example, we announced in the
class that some of birds on the picture can fly. Children have to find them
by themselves. First they type find.a bird command (or define a button with
the same tcxt and press it), then they click on each bird; if it is tlic right
one. it starts to fly. This is their first encounter with Comemus Logo
animation.

How is this realised? Actually, more tunics can live at the graphics screen,
not only one (their number is limited by 4000). Moreover, any.pf them can
have its own shape which is always a senes of small pictures (or pha.scs as
we call them). You can define and create your own images and assign
them to any turtle,

Animation proves to be highly stimulating topic for children, although
developing nice series of frames and making them move around the screen
is not always simple. Therefore we prefer to start either using prepared
libraries of such images which children will customise, colour, multiply etc,
or to animate simple objects with simple movements, like a car or a plane,
traffic lights changing their stale etc From developers point of view,
animation is one of the most powerful tools; by animation, you can present
children with the problem to be solved, by animation you can interpret their
solutions, you can reveal the results and evaluation etc., see {Kaias. 93j.

Some final remarks on Huild your own town project; although it is very
simple both from the developer’s point of view and from the children's
point of view, it IS rather flexible. Cliildrcn decide what they want to have
there. The environment used for implementing such flexible and extensible
environments must be also simple in its computational and educational
philosophy (children are using the same environment as the developer)
and still \cr>" powerful to support such ciTcctivc actilitics without going
deep into technical details.

We are aware of the fact that designing and implementing educational
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environments is only one side of the coin (maybe even the smaller one. if you can imagine such coin). Therefore
we are planning to devote more than 60% of time in our block of three courses to educational aspects of the
environments, discussing motivation and educational goals, planning and evaluating stages of development,
and gaining practical experience with the ‘end users'.

3. Another Example - Closer to Programming

In the Build Your Own Town project children navigate the turtle so that it places ‘ready-made' houses and
trees around the screen. To achieve this, they use basic turtle commands forward, left, and right. More of the
traditional turtle geometry is present when they start to build a road going through the town. There are also
other turtles moving above the town in disguise - crows, but these are only actors to be watched (or to give
motivation to use Logo Image Editor and try some more animation). In total, the environment introduced in
pan 2 is creative, although more used by children then created. Still, there is one small but important exception
to this classification: children are defining their own buttons, they arc defining behaviour of these buttons and
thus customising the environment. They choose a goal, a problem to be solved and develop their own tools to
support its effective solution.

Thanks to the flexibility of underlying Logo environment, children can start with;
« associating simple complete Logo command (instruction) with a button, like forward 50,

« associating incomplete Logo command with a button, like setpencolor. Such command, however simple
it may look, is less fixed and conceptually more complex. To press such button means to open a chooser
and choose. In this way children develop the sense of inputs, and thus the introductory sense of vari-
ables,

« the sequence may go on by associating several complete commands with one button, for c.xample to
plant a row of trees by fd 20 tree. As we have seen, to draw white lines in the middle of the road, we can
construct pu fd 9 pd fd 9 button, that is. a kind of road machine which moves on without drawing by pu
fd 9, then with drawing by pd fd 9. We can repeat the same action by clicking the button several limes.
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Complexity of the action associated with a button seems to be limited only by the size of the button. This we can
really call a step towards abstraction; more complex action or a scries of actions is expressed by one concept -
clicking this particular button. In this moment we are not far from defining our own command (with no
restrictions by the size of a button). In this way we are giving a name to certain complex action probably
described by several Logo commands, like;

to next, tree
fd 20
tree

end

Now next.tree command can be typed in directly in the command line, or can be associated with a button. In
this way children proceed to more and more complex abstractions assigning names to combinations of other
names...

This is quite natural process for children in acquiring Logo world. Step by step they define very simple
commands, like square, rectangle, triangle,"ihcy combine them into more complex ones: a house is a square
with correctly placed triangle. Logo Stamp Editor environment, another example of more complex program
developed in Comcnius Logo, goes in this direction much further than Build Your Own Town project.
Working with it, children define their own drawings, less or more simple, depending on their age, motivation,
and abilities. Following is an example of a simple tree program;

to my.tree
It 90
repeat 18 [fd 10rt20]
It 90

fd 50 rt 90 fd 10 rt 90 fd 50
end

These drawings - a boy, a sun, a car, a tree etc., are integrated into the environment developed by a teacher.
Each drawng (or better, the program which draws it) can be added by a child into a ‘stamp-baf at the bottom of
the screen and later used in creating a composition. Children start to create their drawings in an instructional
way, that is, by programming them in Logo language, and then create compositions in a constructional way ¢
any stamp can be selected by a mouse, then used and coloured in

the working area of Stamp Editor.

There is another interesting aspect in this environment;
shrinking and growing of the stamps. Before using a stamp, we
can select one of six possible sizes. When the turtle draws the
stamp (that is, when it executes corresponding program), it
makes "longer" or "shorter" steps according to selected size.
Children will notice that "longer" steps of the turtle results in
exactly the same drawing except that it is larger.

Logo Stamp Editor is interesting from the developer's and user's points of view in that both of them use exactly
the same language: the developer has created an environment which is able to understand, accept, and process
Logo program of a child, and incorporate it into the stamp bar. The child, that is, the stamp's developer, can
later use these stamps for his / her compositions. The child here is neither using nor modifying the environment
- he / she is co-creating it.

4. Early Results with New Curricula

Our reformed curricula are quite new. In the last winter term we went through the introductory course of the
block - Symbolic Computations and Logo for the first time. The exam of the course required that each student
developed an experimental small Logo environment. In the most cases students thought out their own topics
and will spend much more time on them in the following courses.

Not all of these student projects w«re excellent, but several promise to result in very interesting environments.
Here we are presenting one of them - Crossword Puzzle Works, in which children should fill in a crossword
puzzle according to small pictures. They drag letters from ihc upper part of the screen into llieir correct
positions. This project is interesting in that its author realised how many extensions the topic offers and decided
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(0 go on considerably with its development. (The same happened ~\ith some other projects ns welt.) Her plan is
to incorporate a feature, which we find to be very important for educational software: in llic present
implementation of the project ail assignments arc chosen at randont from a fi.xed set of possible combinations.
However, children ~vant not only to solve .issigninents, but highly esteem the possibility In develop their own
assignment to be later present to a friend as his assignment.

We hope that some of these student projects will be successful at schools and will play positive role in the
current initial teacher training.
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