KOROSNE MIKIS MARTA - FARKAS KAROLY

Gondolatok a kisgyermekkori
informatikaoktatasrol

Az informatika fogalmdrol

Az inform4ci6 minden szervezet, minden €161€ny, s6t barmely rendszer 1étezésének
alapvet6 feltétele. Informéciok szerzése, tdroldsa, tovdbbitdsa €s feldolgozdsa nél-
kiil egyetlen é161ény sem létezhet, semmilyen technikai rendszer nem mikddhet.
Minél Osszetettebb egy szervezet, minél bonyolultabb egy rendszer, anndl fejlettebb,
Osszehangoltabb informdciés alrendszerre van sziiksége. Az informatika az infor-
maciok szervezésével, taroldsdval, feldolgozasédval, tovabbitdsdval foglalkoz6 eszko-
zO0k, modszerek, eljardsok osszessége, tudomanya. Léte tulajdonképpen az emberré
vélassal, a gondolkodds kialakuldsdval kezd6dott, mégis napjainkban, korunk rob-
bandsszertien névekvé informécidinak 6zonében jutott jelents szerephez. Ahhoz,
hogy a rendelkezésiinkre 4116 eszkdzrendszerrel az informéciokat hatékonyan ke-
zelni tudjuk, korszerd informatikai miveltségre van sziikségiink. Ennek alapjait a
kozoktatdsban kell leraknunk.

Ha visszatekintiink az elmdlt tiz évre, ldthatjuk az Oridsi technikai fejlédést. Kii-
16ndsen az elektronikai ipar ontja az Gjdonsdgokat. Szinte naprdl napra sziiletnek
djabb s djabb technikai eszkdzOk, amelyek lehet6vé teszik, hogy munkdnk kony-
nyebb, életiink tartalmasabb legyen. T4voli foldrészekr6l mdhold segitségével egye-
nes addsban nézhetjiik a sportkozvetitéseket. Levelet, rajzot, 4brdt médsodpercek
alatt messzi orszdgokba kiildhetiink telefax segitségével. Iroddkban, (s6t, mér a la-
kédsokban) elhelyezett termindlrdl érdekl6désiinkre azonnal tdjékoztatdst kapunk a
repiil6gépek, vonatok induldsar6l, meg is rendelhetjiik a jegyeket. A legmodernebb
izemekben a gyartdsi folyamatok monoton vagy nehéz részeit robot végzi. Az dru-
héz pénztdrosainak munk4jét, a raktdrkészlet pillanatkész nyilvdntartdsat az drukon
feltiintetett vonalkéd szdmit6gépes feldolgozdsa segiti. Egyre népszertibb hazdnk-
ban is a bankkdrtya-rendszer, melynek eredményes, gyors haszndlatat szintén az in-
formatika eszkOzrendszerének koszonhetjik. A hdzi szdmfit6géprol elérhet infor-
mdcios rendszer segithet a hdziasszonynak a védsdrldsban, vagy egy telefonszdm meg-
keresésében. A hattérben, az informaciés rendszer kozpontjdban mindeniitt a sz4-
mit6gép 4ll.

Vitathatatlan, hogy az informatikai alapismeretek mdr ma az 4ltaldnos mtvelt-
ség részét alkotjak. A jovében pedig még inkdbb sziikségiink lesz rdjuk ahhoz - leg-
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aldbb alapfokon -, hogy tdjékoz6dni, dolgozni, alkotni tudjunk. Az elektroniz4cios
korményprogram oktatdsi részprogramjénak, az n. "iskolaszdmit6gép-program"-
nak eredményeképpen a 80-as évek kdzepétdl az 4ltaldnos és a kozépiskoldkba je-
lentGs szdmban keriiltek szdmit6gépek, mint az informatika legjelent6sebb képvise-
16i, ennek az igen sokrétd, eszkdzeiben és modszereiben gazdag tudomanynak "els6
fecskéi". De az informatikdt nem szabad lesziikiteniink a szimitdstechnikdra, a sze-
mélyi szdmit6gépekre, még kevésbé csupdn a programoz4si ismeretek tanftdsdra.
Téargykore lényegesen b6vebb, még akkor is, ha a jelenlegi iskolai koriilmények ko-
zOtt legtobb alkalmazdsdrol csak besz€lni tudunk. Az informatikai eszk6z0k korébe
tartozik a vide6kamera, videémagnetofon, a képlemez, a digitdlis rajzolvas6é épp-
dgy, mint az inform4ci6 megjelenitését, tovdbbitdst szolgdlé televizil, rajzgép,
szdloptika stb., vagy a kiilonféle "végrehajt6 szervek” (robotok, CNC gépek). Az is-
koldnak els6sorban az informatika oktatdsi alkalmazdsainak bemutatdsdban kell
élenjdrnia, akdr a tantdrgyak tanitdsdt segit6, akdr valamilyen képességet fejleszts,
akdr az adminisztrdciés munkdt gyorsit6 felhaszn4ldsi teriiletr6l van sz6. Az infor-
matikai nevelés az informéci6t kezel6 technol6gidk gépesitésével, automatiz4ldsa-
val kezd6dhet. Természetesen csak ott, €s olyan mért€kben, ahol és amennyire ez
lehetséges. Az igazdn emberi, teh4t a legfontosabb teriileteken nem sziikséges, s6t
nem szabad, hogy gép helyettesftse a pedagégust!

Informatika és kisgyermek

Bizonyos informatikai ismeretekkel mdr a legkisebbek is rendelkeznek és ismerete-
ik folyamatosan béviilnek. A tanit6 feladata az, hogy az ezeket a mdshonnan szer-
zett fogalmakat rendszerezze, 4ltaldnositsa és hozzdkosse ahhoz a tuddsanyaghoz,
amelyet 6 k6z0l a gyermekkel. Nagyon fontosnak tartjuk az informatikai ismeretek
kisgyermekkori (6voda és 1-4. osztdlyok) jatékos formdban torténd, tanuldst segi-
t6, képességfejleszté megismertetését. A tdrsadalom, a sziil6i hdz részér6l is egyre
nagyobb az igény az informatika, a szdmit6gép gyermekkori "bevetésére" még akkor
is, ha a célokat, a tartalmat megfogalmazni nem tudjik. Hiszen nem "kis programo-
20k" képzésérol van sz6! Persze, nehéz Ggy elindulni, ha a legalapvet6bb feltételek,
pl. a szoftverek (azaz a szdmit6gépen futtathaté programok, lefrdsok, tanul6i-tan4-
ri segédletek) nem 4llnak rendelkezésiinkre. Mégis optimistdk lehetiink, mivel az
informatika olyan teriilet, ahol a fejlesztés rendszerint ldtvanyos mértékd drcsok-
kentéssel jar egyiitt. Egyre gyakoribb, hogy a szdmit6gépes oktatéprogramokat in-
gyen vagy lemezdron bocs4tjdk a felhaszndlok rendelkezésére. Van olyan szdmito-
geépet forgalmazo cég, amelyik a t6liik vasarolt géphez mellékeli a LOGO program-
nyelvet és tovdbbi pedagdgiai szoftvereket.

Szdmitogép a tanuldsban

Fejlett oktatdsi rendszer( orszdgok folyamatosan és egyre tdbbet dldoznak az infor-
matikai képzésre, a szdmit6gépekkel tdmogatott oktatds alkalmazdsdra. Legfris-
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sebb, tanulményiton szerZett inform4cibink is ezt igazoljdk. A francia 6vondk, tani-
tén6k to6bb tucat igen jO €s hatékony program koziil vdlogathatnak, ha dgy donte-
nek, hogy hasznélni kivdnjdk a munkdjukat segité szdmit6gépet. Els6sorban anya-
nyelvi és matematikai programok dllnak rendelkezésiikre, ezek koziil is kiemelke-
dik néhdny olyan (pl. az olvas4stanitdst segit6) szoftver, melyet a pedagégiai-infor-
matikai szakirodalom "nyitott programnak” nevez. A program nem meghatdrozott
dton, nem adott vdganyon fut le, nincs két egyforma felhasznélds, mivel a kisdidk,
vagy éppen az 6vodds teljesen szabadon alkothat (rajzolhat, frhat) vele. A program
szOkészletét akdr sz6képben, akdr betlinként olvashatja, haszndlhatja, majd a fant4-
zidja szerint kialakftott rajzhoz szoveget is frhat. Mindezt kinyomtatva akdr hazavi-
szi, akdr az osztdly évkozben fr6d6 kozos mesekOnyvét is kiegészitheti vele. (A
programrol, az ehhez kapcsol6d6 médszerr6l az €rdekl6d6k részletesebben "A Ta-
nit6" c. lap 1991. februdri szdmdban olvashatnak). Feladatunknak tartjuk, hogy ha-
sonl6 programot készfttessiink a magyar kisgyermekek szdmadra is. A szdmit6gépek
haszndlatédval a nyitott programok a legalkalmasabbak a kreatfve gondolatok kival-
tdsdra, a gyermeki fantdzia kibontakoztatdsira. Az el6bb emlitett szoftver igen
eredményesen haszndlhaté a specidlis képzésben, a kisegit6 vagy €ppen a tehetség-
gondoz6 iskoldkban is. (Fejlesztése folyamatban.)

Szdmitogép a képességfejlesztésben

Az frds-olvasédstanitdson, a kommunik4ciés képességfejlesztésen kiviil 1€tezik egy
olyan médszer, mellyel az informatikai ismeretek jat€ékos megismertetésén til a kis-
gyermekek szdmos képessége igen hat€konyan fejleszthet6. A modszer "sziilGatyja"
Piaget tanitvdnya, Seymour Papert profeszszor (Massachussetts Institute of Tech-
nology, a vildg egyik leghiresebb miszaki egyeteme), munkatdrsaival a LOGO
programnyelv és a tekn6c-grafika kifejlesztésén tal alapvetGen djszerd pedagbgiai
modszereket is adott. A vildg kiillonboz6 orszdgaiban rengeteg kovet6jiik akadt az
oktatdsban, pedagégiai modszeriiket tomegesen alkalmazzdk. (Franciaorszdgban a
LOGO a harmadik legnépszertibb szoftver az 4ltaldnos iskoldkban!). A LOGO-val
sikeriilt az eredeti célt, az ember-gép kommunikdcié megkonnyitését elérni. Az ok-
tatdsban igen hatékonyan hasznédlhat6, mivel joval tobb egyetlen programnyelvnél.
Alapelve a modulrendszer "€pitkezés": a feladat részekre bontdsa egészen a leg-
egyszerlibb elemekig, majd a végleges megolddsnak az apr6 eljardsokbdl valo fel-
épitése. A gyermek igen kényelmes formédban, az anyanyelvén is kommunik4lhat a
geppel, 1j, 6ndll6 szavak megértésére is megtanithatja azt. Els6ként ezen a nyelven
beliil hoztdk Iétre az Gn. "tekn6cgrafikdt", amelynek gondolatvildga a gyermekéhez
kozeldll6 €s alkalmazdsa igen ldtvdnyos eredményeket hoz. A gyermekek néhédny
alapvetd parancs ismeretében is szivesen "eljdtszanak” a szmit6géppel, s6t az érde-
kes rajzok készitése kozben az ismétlédésekkel €s a szimmetridkkal kapcsolatban
matematikai problémak megoldésdval is sikeresen prébdlkoznak, matematikai (-
geometriai) ismereteket szereznek, de logikai gondolkod4si képességiik is fejl6dik.
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A "jdtékos informatikaoktatds" (JIO) iskolakisérlet

A kiilfoldi szdmftdstechnikai, szdmft6géptechnikai, informatikai oktatdsi kisérletek
tanulm4nyozésa alapjdn hat évvel ezel6tt iskolakisérletet indftottunk. Célunk a Kis-
gyermekek informatikai képzése, nevelése jdtékos formdban, a képességfejlesztés
korszerd, djabb formdinak alkalmazdsa. Az elmilt évek bebizonyitottdk a kezdeti
lelkesedés tdmogatta elképzeléseinket. A XIX. keriileti Arpéd Utcai Altaldnos Is-
kola els6 kisérleti osztdlya mar hetedikes, és mindegyik alsobb évfolyamon is van
tagozatos osztdlyunk. Egyre béviil a kdvetd iskoldk kore is. Ebben a tanévben kdzel
negyven iskoldban folyik als6 tagozaton a jdtékos informatika oktatdsa. A munka
"hivatalos" megkezdését barmely iskola szdmdra az OPI 1989-ben kiadott Gj, tech-
nika-informatika modultanterve teszi lehet6vé, amelynek egyik, a technika tantér-
gyon beliil is alkalmaz4sra javasolt modulja a jdtékos informatikaoktatds. Koncep-
ciénk kiforrottsdgat, értékét helyezéseket elért pdlydzati tanulmédnyok, sikeres kiad-
vanyok is jelzik. A részletesen kidolgozott és tobbszordsen kiprobalt médszer és
tananyag koncepciondlis alapjai a kdvetkezOk:

- Az informatikai képzésnek, nevelésnek nemcsak az els§ tagozaton, hanem
mdr az 6voddban is van alkalmazhat6, s6t alkalmazand6 része.

- A gyermekekben jdtékos, sikerélményekben gazdag, képességfejleszto fog-
lalkoz4sokkal célszerd kialakitanunk, névelniink az informatika és a kor
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szer( technika irdnti érdekl6dést.

- Az informatikai szemlélet alakitdsdhoz a szdmit6gép csak az egyik eszkoz,
emellett foglalkoznunk kell tovdbbiakkal is: pl. robot, video, szintetiz4-
tor, tolm4cskalkuldtor, tdvvezérléses jatékok, lyukkdrtyatechnika, ad6-
vevd, stb.

- A gondolkod4sfejlesztés kival6 tja a Papert-féle logo kdrnyezet megva-
16sftdsa. Ebben a LOGO nyelv is, - bdr a jelenlegi legjobb, de - csak az
egyik egykoz. (A BASIC nyelv az als6 tagozaton 4ltaldban nem csak feles-
leges, de kdros is!)

- Az informatika foglalkoz4sok sajdtos ismeretanyaguk és feladatuk mellett,
kolcsonds Gsszhangban segitik a tObbi tantdrgy kapcsdn megfogalmazott
nevelési és oktatdsi cél elérését. Er6s koncentraciot €pftettiink ki az anya-
nyelvi ké{)zéssel (szdmftégépes olvasds-fras-helyesiras tanitds), a techni-
kai neveléssel (mechatronika, jdtékmodellek, informdci6technika), az
idegennyelvek tanuldsdval (szdmitégépes drillek, Speak & Spell jdt¢k), az
ének-zenei neveléssel (szintetizdtor, chyperton, audiotechnika), a mivé-
szeti neveléssel (vide6z4s, teknGc-grafika), sOt a testneveléssel is (robot-
jaték).

- Il(iilcsnﬁsen az 4j (vagy megtjulni képes) iskoldk szdmdra, a korszer( infor-
mdci6technikdval valé oktatds és még inkdbb az informatikai képzés és
nevelés 6ridsi lehet6ség egy hatékony, humdnusabb pedagégia megterem-
tésére.

Az érdekl6d6 kollégdk részére a modszer dtvételét sokféle k€ppen segithetjiik. A
"J4tszd el a tekn6cot!" konyvsorozat Gjabb tagjai €s kiad4sai folyamatosan jelennek
meg. A Budapesti Tanit6képz6 F6iskoldn, a tanitOk intenziv tovdbbképzésén az
egyik vélaszthat6 képzési 4g: a "JIO". Tanfolyamokat szervez az FPI, a PMP], el6-
ad4sokkal, ismertetésekkel szfvesen foglalkozunk. Bemutaté 6rdkat készséggel tar-
tunk, s most m4r nemcsak az anyaiskoldban, de a figyelemre mélt6 kovet6 iskoldk-
ban is. (P1. Budapesten, Genius Magéniskola, Bocskai Istvan Uti Alt. Isk., a Dob ut-
ca 85. sz. alatti altaldnos iskola, vidéken, Gy6r, Mdricz-iskola, avagy Galgam4csa.)

%k

Cikkiink zdrdsaként azokhoz sz6lunk, akik mér elindultak a "JIO" utjén és nekik
mutatunk be egy még nem publikdlt Gjdonsdgot, médszertani részletet. Ezt az IBM
gépek dltalanos iskoldban val6 drvendetes terjedése sugallja, kdnnyen megfrhat6, és
a LOGO nyelvvel ismerked6 kisgyermekek szdmdra célszerdien alkalmazando.

Kis-LOGO az IBM kompatibilis gépekre

Az IBM gépekhez tobbféle, természetesen a C64 LOGO nyelvét meghalad6 LOGO
taldlhat6. A nyelv betdltése utdn a tanit (avagy valamelyik didktandr!) feladata
megtanitani a gépet az egészen kicsikhez és kezd6khoz valo feltétlen igazoddshoz:
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Irjuk meg a kdvetkez6 eljardsokat!
(ED kulcssz6 begépelése és az ENTER megnyomdsa eredményezi a tanul6, szer-
keszt6 iizemmddba val6 4tlépést.) :

TO MENJ:A END TO CLE
FD:A*10 TO SZIVACS PD

TO JOBBRA :A CcS END
RT:A*30 END TO MM

END TO javitas ST

TO BALRA:A BX: - END
LT:A*30 END TO ISM :A:B
END TO CFEL REPEAT :A:B
TO VISSZA :A PU END
BK:A*10 END

Gépirds kozben ne feledjiik, hogy a LOGO-ban nagyon fontos az elhelyezés: a
sz0kozOk és az 1ij sorok a minta szerintiek legyenek! Az ESC felirata billenty( meg-
nyomésdval hagyhatjuk el a szerkeszt6 iizemmodot. Az eljirdsokat rogzitsik SAVE
"KISLOGO paranccsal! (Nincs az idéz6jel bezdrva!) Ezek utdn a LOGO betoltése
(ha rendszerlemezen van, egyszerlien behelyezziik azt a lemezolvas6ba, majd be-
kapcsoljuk a gépet) utdna megtanithatjuk a gépet erre a kis-LOGO nyelvre:
LOAD "KISLOGO és ENTER.

A kis-LOGO nyelven a MENJ, VISSZA, JOBBRA, BALRA parancsszavak
utdn egyjegy(i szdmokat haszndlhatunk. A "jobbra 4t"-ot JOBBRA 3 jelenti, a 3
6rai mutatalldsoknak megfeleléen. A SZIVACS sz6 beirdsa a képerny6 torlését, a
CFEL a ceruza/toll felemelését, a LE letevését jelenti. A HT utasitdst nem sziiksé-
ges magyaritanunk, ha fgy forditjuk/ értelmezziik a gyerekeknek: Hess tekn6c!, rovi-
ditve HT. Az MM jelentése: Mutasd magad! A javitds sz6 befrdsa az IBM azon ké-
pességét kihaszndlva torténhet, hogy konnyen tudunk ékezetes betiliket is megjele-
niteni. A LOGO induldskor nagybetiikre "4ll", a betiivdlt lenyomdsdval irhatunk
kisbettiket, az ALT billenty( folyamatos nyomva tartdsakor frjuk be az ékezetes be-
tti ASCII k6djét (i 161, 4 160), az ALT felengedése utdn jelenik meg a kivdnt betd.
A javitds eljards inditdsa (befrdsa) utdn a tekn6c el6re haladva rajzol, visszafel¢ ha-
ladva radiroz. Az ISM rovidités az ismétléseknél haszndlhato.

A Klasszikus hdzrajzol6 példa kis-LOGO nyelven:

ISM 4[MENJ 5 JOBBRA 3]
MENJ 5 JOBBRA 1

ISM 3[MENJ 5 JOBBRA 4]

BALRA 1VISSZA S .d;bl..___
A képerny6 tartalmdt SAVEPIC "MACILAK utasitdssal rogzithetjiik. A lemezen
vagy merevlemezen tdrolt képeket a LOADPIC utasitéssal (utdna: helykoz, idéz6-
jel, a tdrolt kép neve) hozhatjuk vissza. A lemez tartalomjegyzékét a DIR utasitds
adja. Természetesen, ha tgy tetszik, ezeket a parancsokat is magyarithatjuk, igy el6-

segitjiik azt, hogy a szdmit6gép igazodjon az emberhez, jelen esetben a kisgyermek-
hez, €s 6 csak parancsoljon a gépnek.

A cikkeket illusztrdl6 dbrédkat 4. osztdlyos gyerekek készitették.
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