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Abstract

We show a ten years made experiment. We characterise goals and main eculiarity of our developing and
experimenting work in the field of education of informatics in the early childhood (from 4 to 12). We are emphasising the
role of synthonie, development of thinking, strengthening of creativnessin the field of informatics. We would like to draw
the attention to the fact, that in early childhood teaching of informatics should be started with games, using soft languages,
like music, drawing, motion and artsWe believe the porpose of Polyas school of thinking and the heuristic tutoring,
formation of the system theory can be achieved with the assistance of Logo environment. The name our method is Playfull
Informatics. | can present some figures about the results of Sakamoto-Farkas test.

Az el6adas célja a kisgyermekek informatikai nevelésével foglalkozé kutatdmunka, a Jatékos
Informatika eredményeinek bemutatdsa. Logo programnyelv a kisgyermekek informatikai nevelésében és
ennek megfelelden a tanitdképzésben a logo-pedagdgia megértéséhez, és az ezen alapulé Jatékos Informatika
tananyag és tanitdsi modszer alkamazasahoz szikséges. A Logo programnyelvet ma mér hazankban a
pedagogusok kellden ismerik. A kovetkezdokben a Jatékos Informatika koncepciot korvonaazom, majd
vézolom, annak pedaglgiai kapcsolatait. Ismertetek néhany mérési eredményt, amelyek a paradigma
bevitsagat mutatjak. Az eldadésban pedig tovabba példasorozatot fogok bemutatni a Comenius Logo
programnyelv magyar vatozatdt haszndlva modellezésre. A dolgozat tartalma tehat:

1. A Jatékos Informatika ismertetése
2. A Jatékos Informatika eredményessége
3. A logo-pedag6gia és a pedagdgidval kapcsolatos elvarasok Osszevetése.

1. A Jatékos Informatika ismertetése

A Jaékos Informatika tiz éves kutatdé munka - amelynek f6 célja volt a kisgyermekek
személyiségkozpontl  nevelésének Ujabb  moédszereit megtadni - eredménye. Az informatikai
szemléetformalds az informatikai, informacidtechnikal ismeretek ny(jtasa szdmomra mindenkor elsdsorban
eszkdz a kisgyermek humanus fejlesztésére, a személyisegik kibontakoztataséra. Olyan ismeretanyagot
foglaltam rendszerbe, amely napjaink és a jovo szempontjabdl praktikus, maradandd, de még inkabb fejlesztd.

Az informatikdt tagan értelmezem, az informécidkezelés tudomanyat, modszereit foglalom egységbe.
Szdmomra igy a hagyoményos tananyag tobbsége is az informatika része. Ebbbl a tag halmazbdl
természetesen az informatika azon részeivel foglalkozok, amelyeket kordbban nem tanitottunk. Elsdsorban
ilyen a szamitégéptudomany és az informécidtechnikas De témémhoz tartozik a hagyomanyos
informacidkezelés (foként az olvasds) Ujszerll értelmezése, tanuldsanak olyan Uj modjai, amelyeket csak a
korszerQl technika tett lehetdvé, tovébbd az informécidkezelés szellemi technikéinak hatékony modja (pl.
gyorsolvasés [1], komprimdlt eldadas, gyorsszdmolés.)

Az ismeretanyag a Logo programnyelv, a logo-pedagdgia, az informécidtechnikai eszk6zok aktiv

hasznélaténak témaéi koré csoportosul. Az informécidtechnikal eszkdzrendszernek bar leggyakrabban haszndlt,
de egydtadn nem egyetlen és foként nem elsddleges eleme a szamitogép. A szdmitdégép szamunkra jaték, a
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kreativitas, a gondolkodés-fejlesztés eszkdze. A, mit, mikor, hogyan oktassunk informatikébdl” szakmai vita
még nagyon sok részletében folytatddik, folytatddjon. Azonban ettdl flggetlendl is, és a mé&r |étrgjott - nem
kicsiny mértékl - konszenzusra is tamaszkodva egyre tobb iskoldban indult meg az informatika oktatasa. A
mé& megjelent tankonyvek, flizetek tobbsége Gsszhangban van a Jatékos Informatika koncepcidval, jelentds
hanyaduk hivatkozik arra, sdt merit abbdl. Az informatika terliletén a naprakészség kiemelten |ényeges, hiszen
itt kilondsen fontos az ismeret és készséghalmaz dinamikus vAtoztatni tudésa és vdtoztatasa és ennek
részeként példaul afelgteni tudésis! A téma Ujszer(isége és nehézsége miatt kiemelkedfen fontos a sokrét(iség
segitése, a koncepcidk konkurencidba bocsatésa, igy a meglévd sokszinlseg helyes és kivanatos.

Ebben a spektrumban kételessegemnek éreztem, hogy mint a kisgyermekek informatikai nevelésével
legrégebben foglalkozok és azt a legnagyobb szakmai tomorilésben kutatdk vezetdje, eredményeimet,
koncepcidémat disszertacidba foglajam. [2]

Az informatika, mint a gyermekek szdmara elsgjatitandd tananyag, a téméva foglalkozd pedagdgusok
tobbsége szerint - szdmomra megnyugtatd maddon - a kultira kilonbozd terlileteit kapcsolja dssze. A
kisgyermekek nevelésében a miveltségi terilet ezen funkcigjara nagy szikségink van. Az informatika
mlveltségi blokk aakitésakor, definidlasakor a leggyakrabban kiemelt két deszkriptor a kbnyvtarhaszndat és a
szamitdgep (a ., humanumnak” és a ,technicizmusnak” taldn éppen két jelképe). De nem feledkezhetlink el a
kulcsszavak sorolasakor a videordl, a tdvkommunikéciordl, a mérés- és iranyitastechnikérdl sem. A konyvtarak
haszndlaténak &jéarhatd, emberi [épték( mobdszerel nyilvan folytonosan aakulnak, de még sokéig
nélkil6zhetetlenek és ugyanakkor jOI szolgdinak a szamitdgépes informacidrendezés modelljéll is. A
konyvtéarhaszndat, és az olvasés is, az informécio kivaasztasval, megvalogatésava kezdddik. Az informécié-
gazdd kodasnak, sbt az informatikanak is ez - a vaogatés - az elsd, és taldn legfontosabb mlvelete. Az olvasas
az egyik legemberibb és még sokdig a mivelt ember egyik leggyakoribb tevékenysége, killonlegesebb forméi
is egyre gyakoribbak. Ugyanakkor a korszer(l kbnyvtar egyre inkabb informécids kozpont, s igy egyre kevéshé
képzelhetd e szamitogép, telekommunikécios és tovébbi az informéciokezelés gépesitését jelentd eszkoz
nékul. A tomegkommunikécio egyes modszereinek, eszkdzeinek is gy(jtdpontja (Iehet) a korszer( konyvtér. A
szamitégépes informécioskdzpont és a konyvtarak konvergenciga ma mér vitathatatlan. Az informéciok
rendezésenek, keresésének, vdlogatasdnak tehd legfontosabb didaktikai terlilete és modellje a konyvtér. Az
informacié kezelésének elbszor a lényegét, dtaaban a nem gépesitett, hagyomanyosabb maodjait célszerll
tanitanunk. Elsdsorban most is az informéaciok kozotti igényes vaogatds nevelés kérdésére gondolhatunk.
Ezutan

- akllonféle olvasasi technikék megismerése,

- amésodfaju analfabétizmus lekiizdése; a billenty(zettel ell&tott gépek kezelése,

- rendezési, keresési agoritmusok,

- informatikai j&tékok

egyarant elkészitik: a technikatudomanyos gondolkodasmddot, az 6nallé permanens mivelddest, az
irodalomfeltard kutatdmunkét és a szdmitogépes adatfel dolgozést.

Az informaciéforrésok kezelésénél ma, de ajovdben is, a robbanéasszerlien terjedd gépesitett mddszerek
ellenére, illetve azok miatt is fokozddban (a gépesitett rendszer emberhez kapcsol6dd pontjaind
nékulozhetetlen) a leggyakoribb és egyre jelentBsebb mlvelet az olvasés. Az olvasastechnikét a
szémitogépekkel valo hatékonyabb kommunikélds miatt is mesterfokon kell a jovo emberének elsgjétitani. A
fglett anyanyelvismeret, az olvasastudas, a nyelvi irodami kommunikécios készség ennek feltétele. Az
olvasdsnd, mint pszicholingvisztikai folyamatnd talén még az eddigieknél is fokozottabban kertlnek el6,
szikkségesek a top-down miveletek, illetve ezek és az aakfelismerési miveletek tudatos és begyakorolt
interakcioi. Az olvasas értéke vitathatatlanul a pillanatnyi nyelvi input és az olvasdban meglévd permanensen
térolt tudas kolcsonhatésabol adodik. A térolt tudas viszont egyre inkdbb héattérmemoriabdl (lexikon,
magneses vagy optikai lemez, informéacios hélozat) felfrissithetd, kiegészithetd. Az interakciokba igy a
gépi memoéria hasznélataval egy Ujabb szint |ép be. Az olvasds még inkabb lesz a jovBben géppel
tAmogatott iteracios informaciokezelés. Az olvasdst tégan értelmezem: a jelolvasast, rajzolvasast, képi
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informécidk feldolgozasét is ide kapcsolom. A fejlett térszemléletet, mlszaki dbrézoléstechnikai alapokat, és
ugyanakkor mivészi latdsmaodot is igényld képi informéciok feldolgozésa is egyre gyakoribb és fontosabb
éetiinkben, és ez egyre szorosabban része lesz a mindennapi  ,, olvasmanyainknak” .

Az informatikai nevelés célja a korszerQl technikai kdrnyezetben konstruktiv éetvezetésre képes ember
alakitédsa. Az informatikai nevelés tehé az informéciotechnika kresativ, alkoto, aktiv haszndlatara készit fel. A
legfontosabb, hogy a kisgyermek a gépek feletti uralom érzését élhesse meg, hogy a video, a CD, a szamitogép
a gyermek szolgéja legyen az emberi célok megval6sitdsaban. Ezt a viszonyt a kisgyermekeknéd mar lehet,
mé& kell aakitani. Napjainkra sikerlilt az informacidtechnika eszkdzeit annyira fejleszteni, hogy azok az
atlagemberhez - a gyermekekhez is - igazodnak, azok kezelése, haszndata az &talanos miveltség részét
képezi.

Az ember-gép kommunikéés jelenlegi és kozeljovdbeni moédjaihoz az algoritmikus készséget kell
kiemelten fejlesztenlink. Ezt a cdt is szolgdja a programozés elemeivel valé jaték. Védemeénylink szerint a
Logo programnyelv legljabb valtozatai (LogoWriter 2.01, LogoWriter ROBOTICS, Comenius-Logo magyar
vatozata) mér annyira kozelitik az €ld nyelvet és annyira komplexek, hogy az ezekkel valé foglakozés mér
egydtaldn nem tekinthetd programozés tanitasnak, (inkdbb nyelvi kommunikécios jatéknak) és ezek tanitésa
egyben a , user” szemlélettel is 6sszhangot mutat.

2. A Jatékos informatika eredményessége:

A Kozoktatasi Modernizaciés Kozalapitvany payazati tamogatasival feldolgozott mérés
eredmeények kozll itt - avizsgalat egy részének vazoldsa utan - harmat mutatok be:

- 2.1. Sakamoto-Farkas teszt

- 2.2. A Jatékos Informatika hatékonysagénak igazolésa az iskolék dsszehasonlitésaval.
- 2.3. Szorongas vizsgdat eredmeénye.

- 2.4. Nemzetkdzi Gsszehasonlitas.

Az eredményeket az idén felvett Sakamoto-Farkas teszt (SF teszt) valamint korabbi mérési adataim
kiértékelésével kaptam.

2.1. A Sakamoto-Farkas tesztrol:
2.1.1. A kérdoiv

A teszt eredeti valtozatdt Takashi Sakamoto professzor (Nationa Centre for University Entrance
Examinations, Japan) alkotta meg nemzetkdzi projectek (ITEC, IEA) részeként, és alkalmazta Japanban 1...4
osztdlyos gyermekekre 1990...1993. Gerald Knezek (University of North Texas, USA) és Keiko T. Miyashita
(Tokyo Institute of Technology, Japan) a teszt angol, majd spanyol vatozatdt készitették e és hasznaltak
(bsszesen 5517 esetben). Eredményeiket konferencidkon prezentdtak. (Legutébb pl. World Conference on
Computers in Education VI, Birmingham, 1995.) Korébban: [2]. A teszt kérdéseit, Sakamoto engedélyével
japanbdl és angolbdl forditottam magyarra, Usui Kumiko szoroban tanéar a forditést az eredetivel Gsszevetette,
ahazal véltozatot Konyves T6th El6d pszicholdgus lektordlta. A magyar vatozatot a tovébbiakban SF tesztként
fogom nevezni.

A teszt 48 Likert tipust itembdl al, amelyeket négy csoportba rendeztek. A négy csoport:

- a szédmitogéphez val 6 viszonyulast: komputer élvezetet és a komputer fontossaganak megitél ését,
- atanuldsi szokésokat, szorgalmat,
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- az empétia készséget,
- akreativités szintjét és a motivécit méri.

(A kérdések angol vdtozatat kozli tobbek kdzt a World Conference on Computer in Education VI
konferencia kiadvany 917. oldalon. Szerkesztok: J. David Tindey és Tom J. Weert, Chapman & Hall kiado)

A hazankban akalmazott adatfelvételi technika azonos volt a korabbiakkal: minden gyermek megkapta a
kérdéseket tartalmazd lapokat, a tanitd felolvasta a kérdéseket, igény esetén magyarézattal egészitette azt ki, a
gyerekek jelolték a négy fokozatt skdlan (Nagyon igen, igen, nem, nagyon nem) az egyetértésiik meértékeét. A
kérdbivre nevet (vagy csak keresztnevet) és osztalyt irattunk rd. Osztalyonként gyQjtottik a lapokat és jeldltik,
hogy a gyerekcsoport milyen informatikaoktatashan vesz és vett részt. A Jaékos Informatikat tanuld
valamennyi osztély, azt az elsb osztdytdl tanulja.

2.1.2. A minta

A felmérést 1996. mérciusdban egy kontroll és négy Jl iskoldban végeztik el, Gsszesen 16 osztdlyban
594 gyermeket kérdeztiink meg. A kontroll iskola budapesti, a XI. kerlletben, hegyvidéken, csaadi és
tarsashazak lakoovezetében mikodik. Informatikat (JI-t) csak negyedik osztalytdl tanulnak a diakok. A "kdvetd
" iskola ugyanezen kerlletben hasonlé lakddvezeti. Mindegyik osztdlya elsotdl kezdve tanul Jatékos
Informatikat, az utdbbi években annak tovébbfejlesztett valtozaté. A "tehetseg" iskola, azonos kerlilethdl,
tehetséggondozo, aapitvanyi iskola 8...11 fds osztélyokkal. Minden osztdly tanul Jatékos Informatikét. Ebben
az évben ezt én tanitom. A "vidéki" iskola az egyik legértékesebb kovetd iskolam. A JI-t teljes egészében
alkalmazza, azt a koncepcidva teljes dsszhangban levd részletekkel fejleszti tovdbb. A kisérleti iskoldban 9.
éve tanitjuk/tanitjak a Jatékos Informatikét, lakotelepi, nagy |étszamu iskola a XIX. kertletben.

2.1.3. A kiértékelés

Az adatokat SPSS programmal, Koényves Téth Eldddel egyitt dolgoztuk fel. A csoportok kdzotti
eltérések szignifikancigjdt variancia andizissel, illetve Tukey-HSD prébéval elendriztik. Szignifikancia
szintnek 0,05 értéket valasztottunk.

Az elsddleges elemzéshdl csak egyetlen adatot emelek ki: Elgondolkodtatonak tartom, hogy az
alatszeretet (vagy a sériiléstdl val6 félelem?) olyan erfs, hogy az "empétia 8" item (Nagyon kellemetlen sérilt
alatot 1&nom.) megel6zte a "sird gyereket", vagy a "maganyos tregeket”, egydtalan azt, ha valaki (ember!)
bajban van.

Az Osszes kérdést egylitt vizsgalva faktoranaizissel a magyar adatokbdl 9 faktort képeztiink, ezek kozil
alegerdsebb 6t6t vettik figyelembe. A faktorok csaknem azonosak ajapan analizissel kapottakkal.

Variancia vizsgdattal meghatéroztuk az iskolak kdzétti szignifikans eltéréseket. A négy kérdéscsoport és
az Ot faktor szerint évfolyamonként (9 x 3 esetben) analizltuk az iskoldkat. A Kkisérleti iskola az esetek
tobbségében szignifikénsan kilonbozik a kontrolltdl. A kérddiv kérdéscsoportok szerint példaul a kisérleti
iskola elsd évfolyama minden szempontbdl élenjaré és minden szempontbdl szignifikdnsan kiilénbdzik
a kontrolltdl. Ez igazolja azon dlitasomat, amely szerint a J&tékos | nformatika | egfképpen az elsd osztélyban
hasznos és eredeti hazankban.

Mivel egy adott iskoldban a parhuzamos osztdyok kozott jelentds kilonbségeket feltételeztiink (ez a

tovébbi elemzés sorén igazolddott) az analizist kisebb csoportokra, osztédlyokra bontva is elvégeztik. A
tovébbiakban errdl, az osztdlyok tsszevetésérdl irok.
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A véltozokat haromféleképpen csoportositva értékeltik:

- akérddiv szerinti csoportositésban, a Y oung Children Computer Inventory (Y CCl) szerint
- japén faktoranalizis szerint,
- ahazai adatokon végzett faktoranalizis szerint.

Az igy kapott globdlis véltozok kozott korrelaciot is szamoltunk. Legerdsebb a korrelécié (0,9732) a
japan kreativitas faktor és a kérdbiv szerinti (YCCI) kreativitas kozott. Az F1 faktorunk jél korreld a japan
empatia faktorral (0,8878), az F2 faktorunk ajapan kreativitassal (0,5975) és ajapan motivéaciova (0,5651), az
F3 faktorunk a komputer élvezet faktorral (0,7834) és a komputer fontossdg (0,6561) mutatéval, az F4
faktorunk 0,4010 egy(tthatoval a japén tanuldsi szokésok faktorral, az F5 faktorunk pedig 0,5665 szinten a
japén motivécio faktorral.

Az amerikai minta vizsgdata szerint (a mar idézet proceedings 915. olda&dl vett adat) az empétia és a
motivacio kozétt a korreécio: ,25 (p < 0,01), az dtalunk képezett F1 faktor (amit empdtia jellemzoként
kezellink) a motivécidval ndlunk ,2225 szinten korreld (p = ,000)

A J modszert hatékonynak a harom értékelési mod kozil legerdsebben az elsd értékelési mad,
legkevésbé a harmadik mutatja. (A japan faktoranalizis szerinti a kettd kozotti eredmeényességet mutat.)

Vizsgdtuk a nemek szerinti eltéréseket. A nemzetktzi vizsgdlatok szerint az elsd harom osztalyban az
empatia a lanyok részérdl kisse magasabb szintl. Hazénkban a kilénbségek mind ebben, mind a tobbi
jellemzbben a nemek kozott igen kicsik, gyakran a kéttizedesre szémitott atlagértékek azonosak. Igen kis
eltolédés taldhat6 a fidk javéra a komputer-attit(d terén.

2.2. A Jatékos Informatika eredmenyessége az S- teszt alapjan:

Az e sD és a harmadik szamitds moddal kapott eredmények aapjan hasonlitottunk tssze 24 osztalyt (8
kontroll, és 16 J1), kilenc féle szemponthdl, tsszesen 144 Gsszehasonlités.

A YCCI értékelési mod szerint: 64 dsszehasonlitéshol 58 esetben, az esetek 91%-aban jobb a Jl osztaly.
Faktoranalizisiink alapjan 80 dsszehasonlitésbdl 65 esethen, az esetek 81%-&ban jobb a Jl osztdly.

Faktoranalizisiink szerint szamitva jobb a Ji:

elsd osztalyokndl 30 esetbdl 20-szor 67%
mésodik osztélyndl 20 esetbdl 19-szer 95%
harmadik osztalyban 30 esethdl 26-szor 87%

A Jl elsBsorban a kreativitast, a "szamitogép fontossag" és a " szamitogép élvezet" jellemzoket
javitja, kisebb mértékben noveli az empétia készséget és a motivaciot.

A JI hatasa a tanulméanyok soran fokozodik
2.3. Szorongésvizsgélat eredmeénye

A J osztdyok és a kontroll csoportok viszonyét, valamint a szorongas mértékének alakuldsat az
atalanosiskolai tanulményok soran az 1. diagram mutatja. (A mérés részletei disszertéciomban taldhatok.)
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Ez a diagram is er@siti korabbi megallapitdsomat, amely szerint - a Jatékos Informatika oktatasa

csokkenti az iskolakban a szorongas mértékét.

2.4. Nemzetkozi Osszehasonlitas

Sakamoto tesztjét el6sz0r Japanban hasznalték, informatikét tanitd és szamitogépet nem hasznal 6 dlami

iskoldban. 6 tényezd kozil az empdtia kicsit magasabb a szamitogépet nem haszndl6 iskoldban, a tobbi 6t
viszont a szdmitogépet haszndl 6 i skolakban magasabb.

USA-ban egy kilfoldi (japan) iskoldt és egy dlami iskold (Sanger) hasonlitottak Ossze Knezek és

Miyashita. Az amerikai gyerekek a kérddiv angol verzidjd kaptak. Az angol verziét Amarilloban egy
maganiskoldban is hasznéltak.

Havai-ban szintén egy japan és egy amerikai iskolét vizsgéltak. Az amerikal iskola itt is szinte minden
paraméterben jobb, csak komputer élvezetben lett elsd ajapan informatikas iskola

Rio Hondo-ban, kétnyelv( Spanyol iskoldban a spanyol verzibval mértek. Az iskola a "nemzetkozi
mezbnyben" 5 faktorban elsd. A vizsgdlt iskolak kozott egyarant van informatikat nem tanitd, Logo nyelvet
tanitd és més jellegl informatikaoktatast nydjtd is. Osszességében a legszer ényebb eredményt az a japan
iskola mutatja, ahol nincs szamitogép hasznalat.

Megallapitadsaimat a 2. diagram alapjén ellendrizhetjik.

556



Informatika a Felsdoktatasban®6 - Networkshop ©6 Debrecen, 1996. augusztus 27-30.

1
:

ot .

3,5 —
5 B | - _ — —~ m .5mp
2,5 | Lewe
I:l@ l'-m,/b
2 L
-(3 v my
1o | stk
1 r Dmnf
0,5 L
0 - Ly
b .
4

i
4
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A nyolc publikdt mérési adathoz kilencedikként hazai felmérésiink eredményét illesztettem. A magyar
adatokrdl ne feledjiik egy atlag, amelyet zémében a Jl osztalyok adtak. A faktorok summéjat tekintve a magyar
iskol&k kozépen vannak, a négy amerika eldttink, a négy japan iskola mogottiink. Diakjaink motivécio és
tanulasi szokésok terén ajobbak kdzé, kreativitésban kdzépre (igen kdzel a jobbakhoz), komputer attitidben és
empatidban a rosszabbak kozé kerliltek. Legjobb helyezést (4.) a tanuldsi szokasok terén értik el.
Legszerényebb helyezésiink a komputer évezetben van. Nyilvanval6, hogy ezt hazank - a vizsgalt nemzetek
kozdtti - mérsékeltebb anyagi joléte is okozza. ValdszinGnek tartom, hogy a komputer fontossag megitél ésében
is ezért maradtak didkjaink héatrabb. Ezen hétranyok csokkentésében pedagdgiank csak attételesen tehet, de az
empétia terén mutatkozo6 gyengébb szereplésiink el gondolkodtato.

Az empadtia készséget és a tovabbi kivant tulgjdonsdgokat dnmagaban a komputerhaszndlat nem rontja,
de nem is javitja szikségszerGen. (Japénban pl. az "informatikas osztdly" empdtia téren gyengébb, mint a
kontroll.) A Jatékos Informatika osztalyokban az empatia a pedagégusok miatt, a k6zésségi munka, a
szinténia miatt jobb.

Az dtalam kialakitott informatika oktatés - fenti mérések is bizonyitjak - a kisgyermekek valamennyi vizsgélt
képességét javitjia. Ezt a pedagdgiai tartalomnak tudhatjuk be. A technikai eszk6zok dnmagukban se nem
rosszak, se nem jok, hatésuk csakis afelhaszndon mulik. A Jatékos Informatika bevalt pedagdgiai kisérlet,
amely a szamitogép és az infor méciotechnika kéros hatasait tavol tartja a gyerekektdl és annak pozitiv
hatasait dominanssa tudta tenni. A Budapesti TanitOképzd Fdiskolan tizenhdrom évig aakithattam,
tanitottam ezt a médszert.

557



Informatika a Felsoktatasban®6 - Networkshop ©®6 Debrecen, 1996. augusztus 27-30.

3. A logo-pedagogia és a pedagogiaval kapcsolatos elvar dsok ¢sszevetése.

A tanuldselméeteket és a hozzguk kapcsol6dd pszicholdgiai iskoldkat Osszefoglaja Varga - Pék:
Pedagbgia a szamitdgépek kordban konyve. [4] Ennek aapjdn néhdny kulcsszoval idézek fel
tanulaselméleteket és azokat a vonatkozo problémékat, amelyeket a szamitdgépes oktatas kordbban nem, illetve
eleinte ez sem tudott megoldani. Mindegyik probléma emlitése utan utalok arra, hogyan tudja azt a Ji
megol dani.

Egyetértek azzal, hogy ,az eddigi komputerrel segitett oktatds legtobb programja, illeszkedik a
pedagdgiai valésaghoz, de nem adekvat énmagéval. ”

A J nem a régi tananyagot tanitja és nem a régi modon. Példaul a matematika tertletérdl nem
»Ujmatek”-ot tanitunk, hanem teknBc-geometridt. Ezzel olyan részeit a matematikénak, amit eddig nem, vagy
legaldbbis az adott korosztdynak megfeleld szinten nem tudtunk tanitani. Ismétlésekkel bemutatni a
sokszbgeket, az ismétlésekkor fellépd ,hibaval” bemutatni a spirdokat, szemléletes modja a geometrial
struktirék alakitasanak. Uj modon mutatjuk be a szimmetriat (I4sd Lego-Logo), szemléitetjik a véetlent,
mutatjuk meg az oszték fogalmét.

Pavlov munkésséga, a klasszikus kondicionalds elmélete kapcsan ezt olvashatjuk a hivatkozott mben:
Az informacitechnikai képzés kétségtelen eldnye a kép-hang és mozgas, illetve mozdulat dsszekapcsolasa. Ha
azonban az el 6éllitott kép val 6sdghol szer zett tapasztalatra nem tamaszkodik, kdnnyen egyoldalu, egysiku lesz a
tapasztalat.”

Teljes mértékig egyetértek a megdlapitassal. A J legfdbb originditésa és értéke az, hogy a
szamitégépet héttérbe szoritva, a szdmitdgép mellett sot helyett valos eszkdzoket (add-vevd, robot, LEGO),
tapasztalatszerzd cselekedtetést (tégla-Logo, gyufa-Logo, informatikai eszkozok gyértédsa, vizsgéata)
csoportjétékokat (robot jaték, Etesd a tekndcot! jatek) haszndl.

Thorndike ¥ behaviorista pszicholégia ¥4 trial and error

A Jl eszkdzOk haszndata jatékosan biztositja az inger-reakcié kapcsolatok megerdsitését. A Logo-val
vagy a LEGO-vd vad problémamegoldés sordn a probégatést részesitjik eldnybe. (Mennyit kell 1épnie a
tekndcnek, hogy a kivant pontba jusson? Prébdd ki!' % Melyik szam jelenti a sarga szint? Prébélgatassal
keresd meg!)

.74 az instrumentélis tanulas raciondlis és jél haszndlhaté magva éppen ez a tanulas feladatmegoldas
6s az egész személyiség akcidja (ember esetében) tovabba keresd, heurisztikus tevékenység. "

A Logo, a LEGO épités, a video felvételek készitése, a szamitogépes iras és a szamitogépes
szovegszerkesztés, az ,informatek” (a J elemei) kiléndsen sok lehetdséget adnak a beldas datjan vald
tanul&sra.

A drive-redukcié elmélete ,Ami az informacidtechnikai képzést illeti, e téren a drive szint, azaz a
tanulék motivaltsaga kifejezetten jonak tekinthetd. Ezt az aktivacids szintet fenntartani csak kifejezetten az
Ujdonsag varézséra hagyatkozva aligha lehet. ”

A J sokféle vonzd eszkdzt haszndl. Az aktivacios szintet a Logo rgjzorientdltsga és ,Rubik” hatasa
biztositja. Az eszkézok rendszert alkotnak. A LEGO konstrukciokat a szdmitogéphez kotjik. A szamitdgépes
szovegszerkesztdvel irjuk meg a video klippek forgatdkonyvét stb.

Skinner ¥ kis |épések, megerdsités ¥ ,%a bar a komputerre készitett oktatoprogramok tobbsége
felhasznalja SKINNER alapgondolatait, ma mér béatrabban kell elGbbre Iépniink, s a kidépések elvét egy
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konkrét, de nagyobb, problémamegoldéassal tarsitott, 6nallo, alkotd gondolkodast kivand vezérléssel kell
kiegészitentink. ”

Ezt valositotta meg a L ogo! Kezdetben minden utasitas eredménye |&that. Késdbb Iehet [épésenkeént,
lehet csomagoltan, eljarasok irasdval prébara tenni Gtleteinket. A strukturditség a Logo legfébb jellemzdje,

(iskolaljsag, elektronikai berendezés, filmforgatés) |étrehozésa.
Alaklélektan , alakzatok, egészek, struktirak elsodlegességét emeli ki ¥4 a hirtelen belatast intuiciot ”

A Logo rgjzorientdlt, strukturdit. A Jl jellemzdje az eszkdzokkel valo munka Ezek szemléltetd hatasa
altaldban kimagasl 6. Az agoritmikus gondolkodas fejlesztése, a hasonl 6ség felismertetése is aapcé unk.

Wiener ¥ matematikai tanuldselméletek
A szabdlyozastechnikét a Jl képes , levinni” az also tagozatba.

Klix ,,A matematikai tanuldselméletek egyikének tekinthetd az élOszervezet és a kilsd vildg kozotti
informaci écsere rendszerelméleti, algoritmuselméleti és informéacioel méleti kdzos szempontl modellje ¥4

A meghatérozasnak minden szava egyben a Jl deszkriptorais!

M ediacios tanulaselméletek. ,Ysa passziv képernydonézést kiegészitd feladatmegol dasok, mozgassal-
iréssal, rajzzal, abrék készitésével ¥a A komputerrel segitett oktatasban pedig a manipulativ tevékenységek
valnak dominanssa. ”

A Jl -ban odéig jutottunk, hogy a képernyGnézés valt kiegészitd mozzanatta a robotjaték, az Etesd ¥4,
jéték, a padl6tekndec mozgatasa, a manipulativ foglalkozasok utan.

Varga - Pék: Pedagogia a szamitogépek kordban konyve a  Logo-rol is dléstfoglal:
~Amikor egy tanul6 LOGO-val , jatszva’ egy sinit korbe futtat, sambdélumokkal ellétott nyomogombokat
nyomogat, mégpedig egy eldre meghatarozott sorrendben. Nem a tanulé tesz meg a koért, hanem a sini.
Motorikus tanulas tapasztalata a nyomogombra vonatkozik, nem egyezik meg a sajat testtel veégzett redlis
koérmozgassal. ”

Ez csak a Logo kevesheé értékes tanitédsa esetén igaz. A Jl a szinténiét teljesebben kihaszndja. A Ji-ban
elsddleges a ROBOTJATEK, a gyermekek sgja mozgésa, az agoritmus aéése. A J-ban eldszor a
kisgyermek, uténa tarsa, teszi meg a kort, mgjd csak ez utdn mozgatja a padlétekndedt és csak végezetll a
képernydn levd jelet! Avagy a téglaogondl a gyermek maga épit. A J oktatdsa sorén igy a motorikus
tapasztalatok eldszor is a kisgyerek sajét testével, az dtala manipuldt elemek mozgatésdval kapcsolatosak.
Béthory Zoltan [5] pedagdgidnkban az aldbbi konzekvencidk érvényesiilését tartja fontosnak:

Ya,,Ya aktiv és produktiv iskolai tanulas eltérbe kertlése ”

A J és benne kiléndsen a szamitdgép haszndlat fokozottan aktiv és produktiv. A gyerekek munkékat
mindenkor elvihetik, felhasznd hatj&k, azokhoz kapcsol ddunk, azokbdl épitkeziink.

Y4 ,,Y4 atanulas-tanitas csabitd egyoldalisagainak ¥4 feloldasa ¥%4”
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A J averbaizmust6l nagyon messze van. A szamitogép és a tobbi informéci6technikai eszkdz kezel ését
elmagyarézni csaknem lehetetlen, bemutatés nélkil. A gyakorlas soran a pedagogus rendszerint m&  ,,csak”
szemléld, hallgato, csak kézonseg.

Y4, %4 problémamegol dasnak, a felfedezéses tanulasnak, a belatasos tanulasnak ¥4 integralasa”
Ez alogo-pedagbgiajelszavais.

Y4, Ya a cselekvés”

A gyakori eszkdzhaszndat vagy a csoportjétékok szilksegszerlien cselekvéssel jarnak egyditt.

Y4 ,Ya val 6sagos kommunikaciés helyzetek teremtése ¥ "

A szamitogéppel, avidedval, a J| game-ek sordn a kommunikéci6s helyzetek nem megjatszottak, hanem
tényleges szilkségszer(l cselekedetek.

¥4 Mind Béthory, mind Zsolnai [6] kiemeli a differencidlas fontossagét.

A J folytonosan differencidl. Hét szamitogépnél vagy jétékeszkdzné nem is volna lehetséges
megval ésitani, hogy a gyerekek azonos munkat végezzenek.

A J és egydtaan az informatika oktatésa tehét visszahat a pedagogiara. Amint az el6zdekben lathattuk
a pedagbgiai kdvetelmények jelentds részét az informaciotechnika fejlesztésével tudjuk megval dsitani, de az
informaci 6technika megvatoztatja a pedagogiat is. Az informatika fejlesztés a pedagdgia egyes tételeinek
el Otérbe kertilését is eredményezi. Kiemelek néhanyat:

Az informéciok gépesitett kezelése egyre jobban kényszerit arra, hogy tuddson ne az informéciok
felidézését értsiik, erre a gép is képes. Most mar valGban nem tudnunk kell egy adatot, hanem azt kell tudnunk
honnan, hogyan hivhatjuk azt el6. Nem az informéacidra, hanem az informécio keresés modjéara kell emlékezni,
azon , utakra, melyeken az ismeretek kutfejeihez juthatunk”. (Kolcsey)

A feladatmegoldas helyett a problémamegoldés kerll elbtérbe. Egyre gyakrabban nem kell a munkét
elvégezni, azt megtervezni, kiadni, megparancsolni kell tudnunk. (Igen precizen, kemény nyelven.)

Az informaciok gépesitett, gyors hatékony médjaival a tanulés mddja egyre inkdbb lehet a kutatas,
keresés, a kisérletezés.

A hib&khoz valé viszonyulds szilkségszerlien végre humanus lesz. A szamitdgéppel dolgozva, vagy a
hangfelvételek / videofelvételek készitésekor hibézni szabad, ez természetes, emberek vagyunk. Azt kell
megtanulnunk, hogy kijavitsuk hibainkat. A program addig nem makddik, amig szintaktikailag, szemantikailag
hibas. A helyesirast ellendrzd szdvegszerkesztd mindaddig megakad egy sz6nd, amig nem javitjuk azt ki.

A szdmonkérés madja is szilkségszer(ien véltozik. Egyre gyakoribb, hogy puskéazni nemcsak lehet, de

kotelezd. A jO tandr olyat is kérdez, amelyre & sem tudja a pontos vdaszt. Egyre gyakoribb Iehet, hogy a
gyermek nem szép feleleteiért, hanem j6 kérdéseiért kaphat kivald mindsitést.
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