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Bevezetés

Idén harmadszor rendezte meg az NJSZT a HungaroLogo konferenciat. ldén el6szor a témat
kib@vitettilk, a Logo Szakosztaly és a Kozoktatasi Szakosztaly egyittm(ikddve alakitotta ki a
konferencia programjat, amelyben nem csak Logo témék szerepeltek. Azonban a kdzoktatés
kérdéseit is logo-pedagdgia alapjan szemléltik, targyaltuk. A konferencia szervezdi ugy Vvéljik
Papért munkassagabdl nem is a Logo programnyelv az igazan jelentds érték, hanem azok a
pedagégiai tézisek, amelyeket hazénkban is immaron pedagdgusok szazai megértettek,
hirdetnek és fejlesztenek. Nagy Janos kollégank Szolnokrél nem is csak logo-pedagdgiarél, de
logo-filozéfiarél beszélt.

Idén is volt a konferencidnak hatéaron tali el6adéja: Lérinczy Andras. Javaslatara hataroztuk el
a konferencian, hogy ezen tanév végén Logo tanulmanyi versenyt rendeziink. A versenyre az
als6 tagozatos gyerekek nevezhetnek. Az érdekl6dé iskolaknak, ha jelentkeznek aprilis 1-ig
frasban az NJSZT Titkarsagan, majusban megkiildjiik a versenypéldakat. Az iskolakban
folytatott els6 fordulok harom gy6ztesét Siéfokra varjuk janiusban. A dént§ elsé harom
helyezettje ingyen vehet részt a Hungest JIO taboraban.

Jovére a HungaroLogo az EUROLOGO'97 kisér6 rendezvénye lesz. Aki igényli, annak az
EUROLOGO konferenciara elfogadott el6adasahoz tolmacsot biztositunk. A HungaroLogo 97
-re természetesen a forendezvényen vald részvételtdl fiiggetlenul is szeretettel varjuk a
részveviket.






Csiga-e a gyorsulo teknds?

A Logo-pedagdgia alkalmazésa a halad6 Logo oktatdsaban

Bevezetd

Az informatika Uj mveltségteriiletként jelent meg, és szerepelt a NAT mindegyik véltozatdban. A tanitésanak
tartalméra, tantargyban vald elhelyezésére vonatkozé elképzelések viszont a multban is sok vitat valtottak ki és
valészin(ileg a jévében sem lesznek egységesek.

Az eddig is létez6 tantargyakkal szemben a val6szin(ileg megjelend Uj, informatikai ismereteket tanit6 tantargyak
koz6s jellemz6je, hogy tantargymddszertana jorészt még kialakulatlan, kidolgozatlan. A mddszertan kidolgozaséra
véllalkozok mégis elényben vannak abbél a szempontbél, hogy nem kell ragaszkodniuk régi, esetleg sok éves,
megcsontosodott médszerekhez, hanem bétran nyGlhatnak j megoldasokhoz.

Nem baj az, hogy a tanari szabadsagot kihasznalva a NAT &ltal meghatarozott informatikai ismereteket méas-mas
keretek kozott tanitjuk majd, az sem fog problémat jelenteni, ha egyikiink adott évfolyamon tobbet tanit majd, mint a
masikunk. Feltétleniil fontosnak azt tartom (és ez nem csak az informatikara vonatkozik), hogy mindenkor az adott
életkori szakasznak megfeleld modszerek segitségével torténjen az életkornak megfeleld tananyag elsajatitasa.

Neves oktatasi szakemberektél szamtalanszor elhangzott az ut6bbi években, hogy az eljovendd évek iskolai
valtozasait a gyermekkdqgtontisag gondolatanak kell befolyasolnia. Egy vélhet6en (j tantargy tanitasaban nem szabad
elszalasztanunk az alkalmat, és olyan oktatasi modszereket kell kidolgoznunk, amit &that a gyermekek sajatossagait
figyelembe vev6 gondolatvilag.

A modszertant megvalaszté, kidolgoz6 munkank soran érdemes felhaszndlni a pszicholdgia és pedagégia
kapcsolatos eredményeit. A leginkabb figyelemre mélté ilyen elképzelésnek a Logo-pedagogiat tartom.

A Logo-pedagdgian én azt értem, hogy a Logo nyelv, illetve a szamitdgép segitségével, vagy ezekhez hasonlé
érdekes eszkozzel (LEGO készlet, origami, programozhat6 rt*ot, nyelvi jatatok, stb.) olyan tanulasi kornyezetet
teremtlink tanitvanyaink szaméra, amiben megval6sulhat a Piaget-i, un. észrevétlen tanulas, vagyis a gyerekek jatékos
korulmények kozott komoly probléméval foglalkozva, jelent6s ismereteket szerezhetnek. Az ilyen kornyezetet
nevezzilk Logo szer( tanulasi kornyezetnek.

Mindezt felhaszndlom az informatika tanitésa soran. Feltétlen bizalmat szavazva a Logo-nak, az 5., 6., 7. osztalyos
tananyag kb. cgyharmad részét ennek segitségével igyekszem megismertetni a gyerekekkel.

Szandékosan nem irtam azt, hogy igyekszem "tanitani*. Ez két okbol semjé kifejezés. Egyrészt azért, mert a Logot
nem egy megtanitandd, megtanulandé tananyagnak tekintem, igazi haszna a vele val6 foglalkozasban, a mar emlitett
észrevétlen tanulasban rejlik. Masrészt mert a Logo pedagdgidban a Logo-val valé foglakozas soran a tanitd szerepe
nem az ismeretek egyirany( kozvetitése a diakjai felé. A Logo-zaskor a tanar dtleteket ad, problémakat vet fel, segit ha
kell, igyekszik észrevétlenul koordinalni a didkok felfedezd kalandozését az adott probléman beldl.

A Logo és a tanterv

A Logo-rél mar hazankban is szamos méltaté munkajelent meg. Ugy gondolom a tantervi szabadség kiiszébén 4ll6,
a centralista tantervét, szigor tanmeneteket elfelejteni igyekvd iskolarendszeriinkben hasznos lehet a Logo nyelv
tantervi szemlélet(i vizsgalata.

Szeretném szemléltetni, hogy a Logo nyelv elemeivel val6 foglalkozast tervezhetjik Ugy, egymas utdn, hogy a
sorrendiséget a gyerekek tudasa és kisérletezd kedvének bdviilése hatarozza meg. Tapasztalataim szerint ugyanis
munkéjuk sordn szinte észrevétlenul, igénylk mutatkozik fejlettebb nyelvi lehet6ségek megismerésére. Ha ezt
kielégitjuk és aktivitasukat kihasznaljuk akkor Ujabb és Gjabb hasznalhaté elemeket szeretnének megismerni, ezek
segitségével pedig tovabbi ismeretekre tehetnek szert.

E meggondolés alapjan a Logo nyelv rendszerét nem tematikus elvek szerint, hanem a tanul6k igényei alapjan
épithetjuk fel, és beilleszthetiink akar programozastecnikai, matematikai, nyelvi, kommunikécios elemeket is, de nem
azért, mert ez a tananyag, hanem mert a gyerekek akaijék, hiszen tovabbi munkajukat segiteni fogja.

Itt jelentkezik a Logo-pedagégidnak egy mésik meggy6z6dése, latszdlagos nehézsége, mely szerint a gyerekek nem
egyszerre, nem egy id6ben jutnak el egy-egy probléma (nyelvi elem) megismerésének igényéhez.

Mindezek alapjan mar sejthet6, miért is Irt Seymour Papért tanterv nélkili tanitasrol, és miért emlegeti alig leplezett
ellenszenvvel a tanmeneteket.

Természetesen meg kell jegyezni, hogy mindezeken 6 sem minden elképzelés, és cél nélkiili tanitast értett



Az igényszintek
Az el6bbiek szerint a Logo-val kapcsolatos ismereteket feloszthatjuk un. igényszintek alapjan is ugy, hog
tanuléinknak mikor mutatkozik kivanalma egy Ujabb, fejlettebb lehetdség megismerésére.

Az alap

Az ismerkedést a gyerekek, a szamitogép-teknds iranyitasaval kezdik, ami tulajdonképpen egy robot.

Tudjuk, hogy a fent nevezett hiill6 a képernyd kozepén van, a képerny6 felsd szélén” iranyéaba néz, a szajaban eg
ceruzat tart: ez az alapallapota. Ha elmozdul, a ceruza vonalat hiiz az alatta levé mez6be (rajzlapra).

A forward (elére haladas), back (hatra haladas), left (balra fordulas), right (jr~bra fordulés) és a home (haza
parancsokkal tudjuk iranyitani. Ez a néhany parancs - kiegészitve a képerny§ (rajzlap) letérlésének lehetGségével
elég arra, hogy a gyerekek kimerithetetlen fantaziajanak hatart nem szab6, sok-sok variaciés lehetdsséggel bir
rajzeszkozik legyen. A kezdeti probalgatasok, probalkozasok egyre inkébb céltudatos rajzolasi tevékenységg
alakulnak.

Az els6 igényszint
A céltudatos munka, kdzvetlenl ez utén 0j nyelvi elemek megismerésének igényét fogja eredményezil. A gyerekei
munkajuk sordn maguk vetik fel annak sziikségességét, hogy tekndsik a ceruzajat felemelhesse a rajzlaprol, (ekko
haladéas kdzben nem hiz vonalat), majd Gjra visszatehesse oda, ceruzajat ladina cserélhesse (ekkor amerre hala
letdrli a vonalat), ceruzajat szines ceruzéra cserélhesse, vagy rajzlapjat szines lappal helyettesithesse. Mindezekkf
lehet6vé valik a képerny6n kilonallo, és szines dbrak létrehozésa. Felmeril az igény arra, hogy a teknds a raj
elkésziilte utan valjon lathatatlannd, de ha kell Gjrajelenjen meg.

A masodik igényszint
A kovetkezd fejlesztési lehetbség szilkségességét szintén a gyerekek vethetik fel. Addigi munkajukban mar el6fordti
néhany sokszog, de a négyzet és a hdromszdg biztosan. Azért, hogy ne kelljen Gjra és Ujra tébbszor leirni ugyanazok:
a parancssorokat meg kell ismernitik a repeat (ismételd) parancsot, aminek segitségével bizonyos tevékenységekt
tobbszor is elvégeztethetnek a tekndssel. PI.:
repeat 3 [forward 50 left 120]
gy mar koénnyebben lehet négyzetet, hatszoget, nyolcszoget, stb.-t rajzolni, megismerkednek a szabélyo
sokszdgekkel, azok viszonyaival, a sokszdgek kills szogeire vonatkoz6 dsszefliggéssel. Az elfordulasok széma és szog
kozotti kapcsolat megismerése soran tapasztalatokat szereznek a forditott aranyossagrol. Ezen ismeretek elvezetik 6kt

a korrajzolas tudomanyahoz, ami egy igazan jelent6s felfedezés lesz szamukra,
repeat 360 [forward 1 left 1]

A harmadik igényszint
Az eljarasok készitésének lehetdsége mar egy fejlettdth tanul6i gondolkodas eredménye. Ennek lényege, hogy
tekn6st mar nem csak parancsokkal iranyitjak, hanem megprobaljék tanitani is. Feln6tt szemmel nézv
tulajdonképpen mar programot Imak.
Az eljaras megalkotésa, létrehozasa utan a teknds tudasa egy Uj széval gyarapodik,
to négyzet
repeat 4 [forward 50 left 90]
end
Ekkor a négyzet rajzolésa mar egyszer(ibb lesz. Nem kell az addigi hosszu sort beirni, hanem csak egy sz6t.
négyzet
Ha mar készen vannak a megfeleld eljarasok, akar egy haziko rajzolasa is megvaldsithat6 egyetlen sz6 beirasaval,
haz
A negyedik igényszint
Halad6 Logo-zésnak szamit mér - az eljardsok megismerése utdn - a paraméteres eljarésok hasznalatdna
lehetGsége.
Ha pl. egy eljardssal nem csak SO Iépés oldall négyzetet akarunk rajzolni, be kell vezetnink a paramétert
négyzetrajzol6 eljarast
A paraméteres eljaras definialasakor Iétrehozunk a memoriéban pl. “egy oldalhossz feliratd fidkof.
to négyzet ;oldalhossz
repeat 4 [fd toldalhossz It 90]
end
Ezzel az eljarassal mér barmekkora oldalt négyzetet tudunk rajzolni. Inditaskor, az eljaras neve utan meg kell adn
(a fiokban el kell helyezni) a kivant értéket,
négyzet 72



Az 6tddik igényszint
A Logo nyelvvel val6 foglalkozas sordn mér haladé szintnek szamit a paraméteres eljarasok hasznélata. Igénykeént
Jitfn(Vr~ilf a gyerekek részérL hogy egy eljarasban két, vagy tobb paraméter is legyen. Rogton rajonnek arra is, hogy
tizanyat értékek kozt osszefilggés van. Aztan kiderll annak sziikségessége, hogy a paraméterek kozotti
flenefiiggéscket kihasznélva egy eljarason beliil akér szamitasokat is tudjunk végezni.
Az egyik ilyen lehet6ség pl. egy altalanos sokszograjzold eljaras létrehozésa,
to sokszdg :oldalhossz :szdgszam
make "fordulas 360 / :szOgszam
rspeat :szogszam [ £d ;oldalhossz It :fordulas ]
and
| Ennek mint&jara mar kénny( megrajzolni az alébbi sugaras alakzat bels6 részét A koré huzhat6 kér megrajzolésa

azonban mér nehezebb feladat mert olyan kérrajzol6 eljaras megalkotésara van sziikség amiben az indul6 paraméter a
kor sugara.

Akérdéses eljarés a kor keruletének ismeretében elkészithetd,

to kor :sugar

rspast 360 [ fd 2 * 3.14 *:sugar / 360 It 1 ]
snd

Azig ismeretet kihasznélva, szinte minden gyerek el fogja késziteni ajobb oldali igazan latvanyos abréat

Erdekes problémak
Az elébbiek bizonyitjék, hogy a Logo nyelv egy biztos pedagégiai alapokra épiilt alkoté médon létrehozott eszkéz,
ami a gyerekek motivalasat aktivalasat a vele val6 foglakozas soran képes fenntartani.

Egy szint utan szilkség lehet arra is, hogy a tanar néhany 6tletet adjon, érdekes problémat vessen fel a gyerekeknek
érddliodésuk tovabbi fenntartasa érdekében.

Az els6 érdekes probléma
Alz%o0-val val6 fogl*ozés talan legérdekesebbjelensége, - artiit a BASIC-ben "nevelkedett” feln6ttek meglehetésen
hihetetleanek tartanak, a gyerekek viszont természetesnek veszndc, - az énmagat hivo eljarés hasznélata, a rekurzio.
Egy egyszer(i kétparaméteres eljaréassal rajzoljunk Ujra sokszogeket!
to oaillag :oldalhossz :fordulas
fd ;oldalhossz
It :forduléas
osillag :oldalhossz :fordulas
and
Aciklushdl val6 kilépéshez billentylikombinaci6 hasznélatéara lesz szikség.
Az eljarés kiprobalasa sorén a paraméterek szerepe vildgosabba valik, valamint a mddszeres kisérletezésre is

riziAtatbatjuk tanuldinkat, ha egyszer az egyik, majd a mésik paramétert valtoztatjuk meg.
osillag 80 90

osillag 80 120
Nem sziikséges csak a "kerek" elfordulas értékek hasznalata. Néhany otletet adva, a gyerekek kisérletezé kedve

segitségével sok érdekes abrat kaphatunk,
osillag 80 144

osillag 80 135
osillag 80 100



Masodik érdekes probléma
Az elShbi eljaras lovabbfglesztésével tovabbi latvanyos rajzokat készithetiink. Alakitsuk at (gy az eljarést, hogy az
oldalhossz minden Iépésben megvéltozzon! Ennek érdekében be kell vezetni egy hnBv nev(i paramétert, amivel 5
megadhatjuk, hogy mennyivel szeretnénk valtoztatni az oldalhossz értékét,
to osiga :oldalhossz ;fordulds :hndv
£d :oldalhossz
rt :fordulés
aiake "oldalhossz loldalhossz + :hndv
csiga :oldalhossz :fordulds :hndv
end
Akipiubalasnal vigyazni kell az id6beni megallitasra, hiszen végtelen ciklust alkottunk.
Erdekes abrakat kapunk. PL.:
csiga 5 90 2

Most sem kell ragaszkodnunk a megszokott szogértékekhez. A paraméterek kevés valtoztatasaval az el6bbi &bia j
jelent&sen megvaltozik,
csiga 5 91 2

Egy Ujabb igény
Annak érdekében, hogy ne kelljen billenty(ikombinaciét hasznalni az eljards megéllitisdhoz, a gyerekek Gjabb]
programozasi lehetdség megismerni igénylik. Ez a feltételes utasitas hasznélata. A csiga eljarast ki kell egészitem j
egy sorral.

to osiga :oldalhossz :fordulds :hndv
fd :oldalhossz

zt :fordulés

make "oldalhossz :oldalhossz 4 :hnOv
If :oldalhossz > 150 [stop]

osiga :oldalhossz :fordulés :hnov

end

A gyermeid kisérletez6 kedv
A gyerekek talalékonysagara jellemz8, hogy szinte minden létez6 variacids lehetGséget kiprobalva talalnak sokszor]
nagyon tanulsagos abrakat. Egyik pelda erre a spirdl. Pl.:
csiga 0 1 0.0005
A masik, a gyorsulé teknds, amit teljes egészében gyerekek talaltak ki. A csigavonal-rajzol6 eljards kulonleges ]
paraméterekkel, egy induld és gyorsulva mozgé teknést fog szimulélni,
csiga 0 0 0.0005



Harmadik érdekes probléma
A masodik probléma tovabbgondolasaként most egy olyan eljarast készitstink, amiben az elfordulas valtozik meg
minden lépésben!
to inda :oldalhossz :fordulds :£ndv
fd :oldalhossz
rt :fordulas
make "fordulas :fordulas + :fndv
Inda :oldalhossz :fordulas :fnov
end
A Kiprobalas soran tapasztalhatd, hogy egy még érdekesebb vila” csdppentink. A variacidok szama tobb, az
alakzatok valtozatosabbak, mint az oldalhossz véltoztatasa esetén. Csak izelit6ként harom példa:
inda 505

Inda 515

inda 5 17

A sok-sok valtozatos lehet6ség a gyerekeket (és tanitdikat) tovabbi kisérletekre készteti. Itt igazan sziikséges a
modszeres kisérletezés.

Ha sikerfii az érdekl&dést megfeleld iranyba terelni, akkor matematikai szempontl 6sszefiiggéseket is talalhatunk a
paraméterek kozt.

Lehetséges mas Ut is
A geometriai jelleg(i problémak mellett van lehet6ség mas iranyd, érdekes, a gyerekek érdeklddését felkeltd,
aktivitasat fokozé lehetdségek megmutatasara, otletek adasara is.
Az (jabb Logo verziokban (pl.:Logo Writer, Cometlus Logo) lehetdség van sprite-dc kezelésére és tébb teknds
mozgatasara. Ez mar 6nmagéaban is rengeteg otletet ad a gyerekeknek. Mindezt kiegészithetjiik a hanghatasok
hasznalatanak lehet6ségével, igy a gyerekek szamara vonzé animéci6 vilagaban kalandozhatuidr.

bIQuk a kérdések, problémak ostromat, akkor szintén kialakul egy olyan kérnyezet, amiben a gyerekek, azt észre sem
véve ismeikednek meg fejlettdtb programozasi lehetdségekkel.
Mindez persze egy masik irdsnak lehetne téméja.

Az ismertetett lehetdségeken kivil is biztosan adhat mas hasznos "munkalehetéséget” is a Logo nyelv. Sok még a
feltaratlan lehet6sége, van még kevéssé ismert képességfejlesztd hatasa.

Bedd Ferenc

Kozségi Altalanos Iskola
Pusztaszentlaszl6
Kossuth u. 112.

Tel.: (92) 369-033






TRPRSZTfILRTRin R "nyUSZIK" ES R PC LOGO
EGyUTTnUKODESEROL

A Logo-t azért tarom j6 eszkéznek, mert az algoritmikus gondolkodés jatszva sajatithat6 el a segitségével.
Ezen kivil, kénnyen kapcsolhaté a ma &ltalanosan alkalmazott felhasznal6i programcsaladhoz, a Windows-hoz.
PaintBrash-sal rajzolt képek behivhat6ak a Logo-ba, Logo-val alkotott rajzaikat pedig felismeri a PaintBrush. Ett6l
kezdve a szovegszetkesztaien a program szdévege és a rajzolt abra egyszerre megjelenithetd. Ezek a tavlatok.

A gyerekek 6-7 évesek (elsd osztalyosok), nem atlagos képességekkel megaldva Néhanyan mar a masodikos
tananyagot tanuljak kozaliik

aOSZOR IS, AAIIRf EW2M PC LOCO?

+  Amikor foglalkozni kezdtem ezzel a programmal, két versioja volt elérhet§ Az &ltalam hasznalt és a LogoWnter
Ez utébbinak a grafikéja nem tul finom, igy az elkésziilt mivek sem igazan latvanyosak.

+  Viszont a PC Logo-ban a legizgalmasabb alakzat maga a teknés, igy a gyerekek figyelme teljesen a mosgaséra
irdnyul.

MASODSZOR. AZ IDDICI| IAPASZTALATAIM!

+ Kezdetben természetesen gétat jelentett volna a billenty(izet hasznalata néhany csemeténél. Ezért egy egyszer( kis
programot irtam, melynek segitségével az egérgomtx”al irdnyithattak a teknés mozgéaséat. A felhasznélt két éra
alatt megtanulték az alapveté mozgéasokat (haladas, forgas). Néhany egybetls funkciét is beleépitve, szinesebb a
jaték, bévil a felfedezett lehet6ségek kore. Tul sokdig ucm cidcmes itt megaUni, mci-t utdna esetleg
nagyon ragaszkodnak az egérhasznalat kinéalta egyszer(i mozgatashoz.

4 Kovetkez6 lépés az alapparancsok hasznalata a billenty(izetrdl. Itt tudatositani kell, hogy vannak paraméteres és
egyszer(i utasitasok. Ez természetesen nem ezt a széhasznalatot jelenti még, csak a parancskiadas két valtozatanak
felismerését. Ezzel parhuzamosan a hazi feladatok se”~tségcvel cl kell kezdeni a primitiv
szogtc™alom kialakitasat. Azt ugyanis 16gtén éizik, hogy nagyobb sz&mhoz nagyobb el&relépés
tartozik, de ugyan ez forgéas esetében mar bot*olultabb. Erre az 6ra kivaléan alkalmas e.szktk®
(mellesleg még az egész 6rak leolvasasat is megtamiljak).

A AREPEAT (ismétlés) hasznalata méar komolyabb gondolatokat igényel, mert valamilyen szinten tudni kell hozza
fejben kovetni az utasitdsok hatasét. Ez sok fela”al érhetd csak el, amelyekben ismétl6d6 utasitassorozatok
vannak.

Egy id6 utdn mér az egyéni tempdjuktol figg, hogy milyen feladatok adhatéak. Kilenc gyerek jar az
ocstalyba, de hamar nyilvanvaléva valt, hogy legalabb 3 (esetig 4) szinten vannak az ilyen irany( kezességeik. Ezért
néhanyuknal nem eldre, hanem vissza kellett 1épni. A Iényeg az, hc” egyiknek se szegje kedvét az unalom, va” az
elérhetetlentil magas kovetelményszint.

A Ehhezj6l hasznalhat6, hogy a "menSket" segéderdnek alkalmazom, a feladattal jaré felel6sséget is tudatositva.

A Azoknak, akik nehezebben boldogulnak, el6re leirt atasitdssorozatokat (3-6 parancs) kell beirniuk, és a lapra
altalam odanyomtatott tekn6shdz le kell rajzolniuk az eredményt. Itt egy-egy sorozat csak egy-egy momentumban
tér el, hogy annak az utasitéasnak a hatasa valjék tudatossa. Kozben gyakoroljak a gépelést is.

A2 [UDK3 MECrrARIOa NIHANt ORATANUISAGAI SIAMOMRA:

~ Altalénos iskolaban a sz itastechnika hatékonyan csak nagyon kis létszam mellett tanithatd.

4 J6 képességli gyerdcek esetében sem véarhat6 el mindenkit6l, hogy eyforman teljesitsen minden tantargybol.

A legfontosabb az érdeklGdés fenntartasa. Ezért j6, hogy mar léteznek Gjabb Logo versiok is, melyekben
béviil a lehet&égek kdre (még tébb teknds, altaluk telezett alakokkal rajzolhatnak - egyszer(i mozgasok, "rajzElmek"
készithet6ek).



ALOBD program alaputasitasai

C|eal‘ SC reen / . torli a képerny6t
CS \Y
I‘O\/E 1 o ) teknds kozépre
HOVE
ShowTurtle , teknGs lathato
ST )
HldeTU rtle teknds nem  lathaté
HT
PenUp toll fel
PL
PenDown foll le
PD
Pe n E rase radir
PE
SETPenColor 000 OO sn
SEI-PC példa: SETPC 12
FOI‘IVB.I‘D 0 elére
FD példa: FD 50
BaCk 0 hétra )
BK példa: BK 75
I—ef-I_ (> balra
I_T példa: LT90
R|ghT 0 jobbra
RT példa: RT 45
HEFEAT ismétel

REPEAT példa: REPEAT 4 [FD 50 RT %]



Példak a LOBD utasitasainak egyszer(i hasznélatara

(cs rt90)
setwidth 1
td30
setwidth 8
td30
setwidth 1
fd30

(cs rt90)
setwidth 8
fd30
setwidth 1
fd30
setwidth 8
td30
setwidth 1
H30

(cs rt90)
setwidth 1
fd30
setwidth 8
bk30
setwidth 1
fd30

HAIMIM AZ UTASITASOKAT ADMANIX MBI MT ALKOTNAA
TBNDS?
RAJZOLD LEJ



Példak a LOR utasitasainak egyszer(i hasznalatara

bk30 -6S>

repeat 4 [PD fd 30 PU]

B

HA £ZEKET AZ UrASIFASOKAT ADMAMK NEKI MIT AIXOTMA A
FEI(MOS?
RAJZOLD il 1



PELDA: SETWIDTH 40
(A KEZDETI BEALLITAS VONALMERETE 1-ES)

iMAGYAR ZAsSzLO
MILYEN szindG? IRD ABETUKET A KOCKAKBA ES SZINEZZ!

0 0 0 0 O RED
0 0 0 0 O WHITE
0 0 0 0 GREEN

FOLYASD A TEKNOS UTJAT, HA ISMET A ZASZLOT SZERETNENK LERAJZOLNI!

HA TUDOD, AKKOR IRD LE AFUZETEDBE AZ UTASITASOKAT IS,
MELYEK HATASARA ATEKNOS LERAJZOLJA AZASZLOT!



fd 30
bk i )
rt20
fd 30
bk C
rt20
fd 30
bk (-1

fd 30
bk L
e (_)

repeat 4 [fd 30 bk 30 rt 90]

repeat [ 1[fd ( Jbk 30 rt 45]

£G!S2rrSO0 KIi




VIRAG

Aprogram egy viragot rajzol korokbol.

repcét 6 [kor rt60Oj

Ry

AL

T

repeat 360 [ fd 1 jrt 1]

aiiividllimsiiils&mM

A program neve: VIRAG
Mindem alapallapotra hozok. (DR AW )

Eltlintetem a tekndst, gyorsitom a rajzolast. (H T)
Akérévonalak vastagsagat hatdrozom meg.

Hat korbél all a kép, egy kozos pontjuk
van, és e pont korul 6Ofokkal vannak
elforgatva a szomszédaikhoz képest.

Program vége: (EN D)

Egy kulén programot kell irnunk a kor
megrajzolasahoz. igy nem kell t6bbszér
is leirnunk ugyan azt a folyamatot.
Ez az eljaréas azt hasznalja ki, hogy egy
"nagyon sok' szdgl sokszdg, mar
korszer(inek latszik.

A LOGO pfogrivn szévegét egnszefilen Ue fudMU okici»M o szévAszcrUesstsUc (waentés LOGO-boMISAV'G) A Uépet
SAVOPJO paratica segitségével veKotj**» Kottértorfo PC~ {o-mixtMrbetm Get o Pottvibrusk tudja kezelni és S/AP formatMmbai

~ImenAetjdlc omH M#éeo sedvegsse>4«jsztd is ismaf,






Dr. Farkas Karoly: Rekurzi6

A legmagasabb szinten valamit talan akkor tudunk, ha azt képesek vagyunk a
gyerekeknek megmagyarazni. A Logo programnyelv és a logo-filozéfia jelentds segitség, tobb,
korabban fels6bb szintlinek mingsitett ismeret gyermekek szdmaéra torténé tanitasakor. A logo
-pedagdgia jellemz8i: a szinténia (a beleélés, az eljatszas lehet6sége), a lattatds, a vizudlis
szemléltetés. Ezt hasznosithatjuk az onreprodukald, dnmagukat - felépitési szerkezetiiket,
magasabb szinteken ismétl6 rendszerek teknéc-geometridval térténé bemutatasakor is.
Szamomra a rekurziv eljaradsok ilyen mddon torténé megértése emlékezetes heurisztikus
élmény volt. A legegyszer(ibb rekurziv alakzatsor egy névekedd fe évenkénti modellje.

A HungaroLogo '96 konferencia magneslemezén a DEMO részben megtalaljuk ezt a
gondolatsort - az itteninél szokasosabb médon és tovabb vezetve. Jelen ismertetés originalitasa
(eredetisége) az, hogy az eljarasok megirasakor csak egy paramétert hasznél, hiszen a fadgak
mérete a torzs és az életkor fiiggvényekeént kifejezhetd.

Az egyéves fat (a hajtas egyetlen ag) rajzoljuk meg egyetlen vonalként. Az eljarasok
leirdséhoz a LogoWriterrel elterjedt magyar logot hasznalom: az m jelenti az el6rehaladast, a h
a hatralast, aj ajobbra, a b a balra fordulast, a fordulas mértékét 6raban adom meg.

To léves.fa
mlhl
end



A novekedés legyen évente duplazddas a hosszban, tehat exponencidlis. A kétéves fa
modelljén annak torzse az egyéves hosszanak kétszerese, és a fa két oldalhajtast is hozott,
amelyek olyanok mint az egyéves fak: a kétéves fa szerkezete, igy tartalmazza az egyévest. Az
eljarés igy irhato;

To 2éves.fa
m2bl.5
milhl
j3
milh1l

b 1.5h2
end

A harmadik és 6todik sorba a "m 1h 1" helyére irhattuk volna léves.fa.
A héaroméves fa torzse ismét kétszeres hosszlsagra ndvekedik, az oldalhajtdsok pedig
kétévesek, alakjuk azonos a kétéves faval. A haroméves fa alakja tartalmazza a kétéves faét,

amely tartalmazza az egyévesét. Térjink vissza a kétéves fa eljarasara és fogalmazzuk meg azt
altalanosabban:

To 2éves.fa
m2* 1b 15
léves.fa
j3
léves.fa
b 1.5h2* 1

end

Ezen 2éves.fa eljaras mintajara a haroméves fa szerkezetét leir6 eljaras;

To 3éves.fa
m2*2* |bl.5
2éves.fa

j3

2éves.fa
bl.5h2*2* 1
end



Az életkor tehat a torzsnovekedés kitev6je. A struktlra, az alapszerkezet a két
eljarasban (2éves.fa és Séves.fa) azonos, a térzsmagassag (ami az életkor fliggvénye) és az
oldalhajtasok alakja (ami azonos az egy évvel fiatalabb faval) valtozik.

Altalanos formaban az eljaras tehat egyetlen paraméterrel megirhatd, amely az életkort
és egyben a rekurzié szintjétjelenti. Ezt jeldljik n-nel!

Az egyéves fa torzse 1 (magyar) teknGclépés, kettd a nulladikon, a kétévesé kettd, azaz
kettd az els6 hatvanyon, a haromévesé négy, vagyis ketté a masodikon, a kitevd tehat: életkor

minusz egy.
Mivel a LogoWriter nem tartalmazza a hatvanyozashoz sziikséges primitivet (alapszét)

ezért megirtam ezt is:

to hatv :a :k

legyen "i 1legyen "h 1
mivelet

op :h

end

to mivelet

ha :i> :k [stop]

legyen "h :h+ :a
legyen "i @i+ 1
miivelet

end

Ezutan az n éves fa rajzolasara szolgalé eljaras:

To n.éves.fa
mhatv2 ;n- 1b 15
n.éves.fa:n- 1

j3

n.éves.fa:n- 1

b 15hhatv2:n-1
end

Vegyilk észre a szimmetriat az eljaras leirasaban is!

Ez az algoritmus végtelen, ha elinditjuk a teknéc nulla, majd minusz éves hajtasokat is
rajzol, egészen addig, amig nem telik meg valamelyik meméria verem, ameddig a gépnek "nem
all meg az esze". Ezért a hasznalhaté eljarasba egy feltételt is be kell irnunk, amelynek



teljestilése esetén a rekurziv szinteken valé Iépések ledllnak: az oldalhajtasok részletezésekor

nulla évest mar nem kell rajzolni. Eljarasunk hasmalhat6 formaja igy:

To fa:n

ha :n= 0 [stop]
mhatv2:n-1

b 15

fa:n-1

j3

fain-1

h 15 hhatv2:n-1
end

A fak modellje a valdsagos ndvekedés egyre tobb tényez6jét veheti figyelembe, szépen
példazva ezzel a szamitogépes szimulaciot is. Fejlessziik tovabb a fa eljarast!



Konczdl Tamaés:
Egy Ujabb magyar oktatéprogram

Bet(ivarazs

A szamitégép hasznos segédeszkdz a tanitdsi-tanulasi folyamatban (ismeretszerzés,
alkalmazas, rendszerezés, gyakorlas, ellenérzés), de nem helyettesitheti a tobbi médszert. Sok

vonatkozasban azonban tobbletet, hatékony kiegészitést nyujthat.

A Betilvarazs 2.0 program olvasas és az idegen nyelvek tanitdsaban szolgal j61 azoknak,
akik nemcsak a hagyomanyos eszkoztarat kivanjak bevetni, hanem a szamitégépet is. A
programot (és elédjét, a DOS alatt futd6 1.0-s valtozatot) a visszajelzések szerint sikerrel
hasznaljak az orszag tébb iskol4jaban is, féleg nyelvi tagozatos iskoldkban, tovabba a
Gybgypedagobgiai Féiskolan, az enyhén sériilt gyermekek rehabilitaciéjaban.

A Betiivarazs nyitott rendszer(i, interaktiv multimédias program, mely az olvasast és az
idegen nyelvek tanitasat és gyakorlasat segiti 9+1 nyelven, 7 téméban, 250 képhez kotott
szbanyaggal, olvasastanit6 moddszertan alapjan felépitett Otfokozat( feladatcsoporttal. A
nyelvek, a szavak és a képek egyardnt bévithet6ek. A szamitogép adta lehet6ségek
kihasznalasdval a program szines képekkel, hangeffektusokkal, zenével, emberi
beszédhangokkal, azonnali és kés6bb részletes értékeléssel, segitséggel, nagy variacios
lehet6ségekkel, teljes egér- és billentylihasznélattal, alland6 interaktiv izemmaéddal valdsitja
meg, hogy a fent leirt kdvetelményeknek megfeleljen, és eg)fre inkdbb kozelitsen a
multimédiadban megszokott kérnyezetekhez.

Szinte minden paraméter, beallitdsi méd, megjelenési forma testre szabhatd, ezaltal
hatékonyabb, érdekesebb, izgalmasabb is lehet az olykor unalmas gyakorlas.

Ez f6leg az iskoléba 1épd els6 osztalyos tanulékra igaz, mivel az iskolaba Iépés ténye is
elég nagy terhetjelent nekik. igy azonban 6rommel fognak a szamukra jatéknak t(ing tanulasi,
gyakorlasi médokhoz hozzaallni, s szinte észrevétlenill sajatitjak el a tananyagot.

Az elsds kisgyermek életkori sajatossagaib6l adédéan, megfelel6 el6készitéssel
anyanyelvoran, differencialt foglalkozasokon is hasznalhaté a program a tanitas szinesitésére.
Emellett az als6 tagozaton informatikadran is elsGsorban a jatékos képességfejlesztés a cél. A

képanyag miatt esetleg még kornyezetéran is elévehetjiik.



Hardver- és szoftverigény: A program fijttatdsahoz mar egy 286-os gép elegendd, min.
2 Mbajt RAM-mal mono- vagy szines VGA monitorral. A futtatishoz még sziikség van az MS

Windows 3.1-re és 15 Mbéjt szabad hely™ a merevlemezen.

Munka a programmal

El6készités; Miel6tt a program hasznélatdt megkezdenénk, meg kell ismertetni a
tanuldkat a képanyaggal. Ez a képeken kivill a program DIA-SHOW funkci6javal is torténhet.

Névmegadas: A program inditdsa utan meg kell adni a tanulé nevét, ami az els6soknél
még tandri segitséget igényelhet, bar sok gyerek a nevét vagy legaldbb a monogramjat ilyenkor
mar be tudja irni. Ezzel a névvel kapja majd az értékelést.

A programkezelés megtanitdsa: A program az egérkezelést timogatja, és azoknal a
részeknél, ahol bet(it vagy szét kell beirni, minden megszokott szerkesztShillenty( hasznalhaté.

Az egér hasznalatanak megkdnnyebbitésére a nyomégombok nagyméretiek.

Feladattipusok

1 Egy képnek megfelel§ szé kivalasztasa a megadott harombél. Egy kép, az ehhez
tartozé szé és még két sz6 jelenik meg a nyomégombokon - véletlenszer(ien. Ezekbdl kell
kikeresnie a képhez tartoz6t.

2. Egy képnek megfelel6 betlihidanyos sz6 kikeresése. Egy kép, és a hozza tartozd
betlihianyos sz6 jelenik meg az adatbeviteli felilleten - véletlenszer(ien. A szébdl a betl is
véletlenszer(ien valasztodik ki.

3. Egy képnek megfelel6 sz6taghidnyos sz6 kiegészitése. Egy kép a munkaképemyén, a
hozza tartozé szotaghianyos sz6 pedig az adatbeviteli felileten jelenik meg. A
nyomégombokon a hianyz6 szétag, ennek megforditottja (olvasads-mddszertanilag fontos!), és
még négy Vvéletlenszer(ien vélasztott szotag mas, véletlenszerlien valasztott szavakbol. (A
kétjegy betlik helyesen forditédnak meg, pl.: cs = macs - csam.)

4. Egy képnek megfelel§ sz6tagok rendezése. A munkaképemy6n megjelenik a kép és
a hozz4 tartoz6 adatbeviteli felulet. A keresendd szd szétagjai nyomégombokon helyezkednek

véletlenszeriien. A képhez tartozé szét kell kirakni a szétagokbol.



5. Egy képnek megfelel6 teljes sz6 megadasa, A kép és a hozza tartozé adatbeviteli
felulet jelenik meg. A sz6 hosszat a betlik szamanak megfelel6 ponttal jelzi ( magyar nyelvnél

maganhangzé- massalhangzé szerint isjeldli.) Be kell irni a teljes sz6t.

A teljesitmény értékelése

Szemléletes és kellemes a program megjelenése a hasznaléja el6tt.

- Hangjelzés, pontozas (jo: zéld, rossz: piros), rajzos értékelés feladatonként (jo: mosolygé arc,
rossz: szomorkas arc: mindegyikbdl tébb),

- Minden 5. feladat utan pihentet6 zene,

- Atanul6 szdmara: a beallitott feladatszam letelte utan - sz&zalékhatar alapjan-rajzos (oklevél)
és zenés értékelés.

- Atanar szamaéra statisztika a kovetkezdkkel:

- A tanulé neve.

- A munka datuma (a program lekérdezi a gépben Iév6 naptart).

- Feladattipusonként: ajo, a rossz megoldasok szdma, szazalékos eredmény.

- Osszteljesitmény értékelése szazalékban és szavakkal is: nem felelt meg, megfelelt, jol
megfelelt, kivaléan megfelelt.

A bevezet6ben vazoltak szerint kell figyelembe venni egy j6 oktatéprogram céljait. Ez a
termék remélhet6leg eredményesen hasznalhat6 segédeszkdz lesz sokak szdmara. lgaz, hogy a
vélasztott teriilet nem a legkdnnyebb része az oktatdsnak. Az is elképzelhetd, hogy szemlélet
modositasra is szilkség lenne az itt tanité kollégdk egy részénél. A feladatcsoportok az
olvaséstanitas minden Iépését lefedik, A részletes értékeléssel pedig egész pontosan meg lehet

allapitani, hogy melyik gyermeknek milyen pontokon kell fejlesztenie képességeit.
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Informatika tantervek az orszagos adatbankban

K6rosné dr. Mikis Marta
Orszagos Kozoktatési Intézet
1051 Budapest, Dorottya u. 8.

L Az informatika; Gj miveltségteriilet

Az informatika, az informéciés kultra 6nall6 tantargyban torténd elsajatitdsanak
igénye el6szor a 80-as évek végen vetédott fel. Az 1995 8szén elfogadott Nemzeti
Alaptantervben 0j, kiilénall6 miveltségblokk az informatika, amely két részteriiletre oszlik;
szamitastechnikéara és konyvtarhasznalatra.

A szémitastechnika az informatikai eszkdzok kozil els6sorban a szamitégéppel,
annak felhasznaldsaval —kapcsolatos tudast koézvetiti. Uj lehetséget jelent a
problémamegoldasban, segédeszkdzt jelent a tébbi tantargy tarmlasahan is és hal6zathoz
kapcsolva forradalmi valtozast hoz a kommunikaciéban, az informéaciékhoz valé gyors
hozzéférésben, azok kezelésében és tovabbitasaban.

Az informacids technika a hagyomanyos informaciéhordozék (kényvek, folydiratok,
enciklopédidk stb) korét is kibdvitette. Fontos, hogy mind a hagyomanyos, mind az Uj
technolégidkon alapulé informatikai eszkdzok és informacidhordozék kezelésében
jartassagot szerezzenek a tanulék. A konyvtar hasznalata mindenfajta mdveltség
megszerzéséhez nélkilozhetetlen, az ezzel kapcsolatos ismereteket a konyvtari
informatika részmiiveltségi teriilet tanuldsa soran sajatithatjak el a tanulok.

Az informatika teriiletén az ismeretek igen gyorsan valtoznak, az eszkdzpark oriasi
mérték(i fejl6désével parhuzamosan a konkrét alkalmazéi ismeretek nagyon hamar
elavulnak, cserélédnek. A napjainkban hasznalatos eszkdzok, szoftverek a jové évtizedben
val6szindileg talhaladott4, ismeretlenné valnak. Eppen ezért fontos, hogy a didkoknak olyan
rugalmas és konvertalhaté tudast nyujtsunk, amelyekkel képesek lesznek ismereteik
folyamatos frissitésére, nyitottd valnak az djdonsagok irant, azokat kdnnyen megismerik és a
hozzékapcsolédé tudasanyagot elsajatitjak.



A NAT-ban megfogalmazott tantervi célok, tananyag és kovetelmények alapjan az
iskoldk o©nalléan készitik el sajat, helyi tanterveiket, figyelembe véve az iskola
sajatossagait:

» az oktatasi-nevelési elképzeléseket,

« az iskola hagyomanyait,

« a személyi és targyi feltételeket,

« a tanuldk szocialis-kulturalis kdrnyezetét,
« a szll6k elvarasait stb.

Az informatikai ismereteket elsgsorban az informéacidtechnikai eszkdzok rendszeres
hasznélata sordn szerezhetjilk meg. Természetesen az is cél, hogy a korszer(i technika, a
multimédia a teljes tanulasi folyamatot segitse: a matematika gyakorlasatol kezdve az
idegennyelv-oktatason &t - a képerny&n megjelend tavoli mizeumban bolyongva - egészen a
mivészetekig. A tantargyi alkalmazds azonban 6nmagaban nem elég. A legfontosabb
alapismeretek (eszkdzhasznalat, dokumentumkészités, adatkezelés stb) elsajatitasat kiilon
szaktanar és tandra kell, hogy segitse.

IL Orszagos adatbank

A helyi tantervek kidolgozasaban, osszedllitisdban az Orszagos Kozoktatasi
Intézet informéciés adatbankja nyUjthat segitséget. Az orszag kilonboz6 részein (a
Megyei Pedagégiai Intézetekaen és Un. referenciaiskolakban) is hozzaférhet6 szamitégépes
adatbank teljes iskolai tantervekei épplgy tartalmaz, mint az egyes miveltségi teriletek,
részmiveltségi teriiletek tanterveit. A tantervi adatbank jelenleg fejlesztés alatt all, allomanya
fokozatosan bgvil.

Az informatika mveltségteriilethez elsé 1épésben nyolc kiilénallé tanterv késziil,
amelyek mindegyike mintaul szolgalhat a helyi tantervek elkészitésekor.

A tantervi variansok véaltozatos iskolai igények kielégitését szolgaljak:

1. Informatika az 1-10. osztalyok szdmara

A tanterv szinte barmely, még szerényebb eszkdzfeltétellel rendelkez iskola szdméra is
valaszthatd lesz. A kezdd szakaszban nem igényel killén tantargyat, az ismeretek az elsé
négy évfolyamon a tobbi tantargyban jelennek meg (pl. matematika, életvitel és gyakorlati
ismeretek, anyanyelv, ember és természet).



2. Informatika az 5-10. évfolyamok szamara

Ez atanterv kdzepes vagy "erésebb™ iskolak informatikai igényét elégitheti ki, s6t folytatast
isad a 11-12. évfolyamok szamara.

Mindkét tanterv a teljes informatikai anyagot lefedi, ezen beliil Szamitastechnika és
Konyvtar részmiiveltségi teriiletekre tagozédik.

3. Szamitéstechnika az 5-10. évfolyamok szdmara

A tanterv a NAT minimumszintjéhez igazodik, szerény, mindenki szaméra elsajatithatd
kovetelményekkel. Az informatikai eszkdzoket tekintve kisebb, kevésbé korszer(i géppark is
elegendd tanitasahoz.

4. Szamitastechnika az 5-12. évfolyamok szaméara

Ez a tanterv a régi széhaszndlat szerinti szdmitastechnika tagozatos iskolak mélyebben
érdekl6dé diakju szamara készil, emeltebb szinten. Bar a NAT csak a 10. évfolyamig
rogziti a tanulnivalékat, folytatasi ad a 11-12. évfolyamok szakiranylG érdekl6désl tanul6i
szémara is.

5. Szamitastechnika a 7-12. évfolyamok szamara

A tanterv a hat osztalyos képzéstfolytatd, az informatika irant nyitott, azt a minimumnal
viszonylag "komolyabban" oktat6-alkalmazé gimnaziumoknak nyUjt segitséget, jol
oOsszeilleszthetd lesz (6raszamaiban is) an 7.-tel jeldlt konyvtari ismeretek tanteiwel.

6. Szamitastechnika a 7-8. évfolyamok szamara

A NAT szerinti tanitds 1998-ban az 1 és 7. évfolyamokon kezdddik. Mivel informatikat
mar a NAT szerint az 5-6. évfolyamokon is tanitani kellene, a megel6z6 évfolyamok
anyagat 0ssze kell s(riteni. Ez a tanterv a belépd 7. osztalyok tanuléi szamara 6sszevonva
tartalmazza az 1-6. évfolyamok el6zetes alapismereteit és rogziti a tudnivalékat a
folytatashoz. A 8. évfolyam végére ugyanolyan szintre jutnak el a tanul6k, mintha az dsszes
el6z6 évet a NAT szerint tanultak volna.

7. Konyvtari ismeretek a 7-12. évfolyamok szdmara

Ez a tanterv szintén a hat o.sztalyos gimnéaziumoknak készilt, és a PROFIL Tantervi
Adatbank 1995-0s véltozatdban mar szerepelt. igy a NAT igényeihez illeszkedve kisebb
atdolgozas utan keriilhet az 0j adatbankba. Alkalmas lesz a NAT szerint haladd, 1998-ban
belép6 7. évfolyamok szamara is.



8. Konyvtari ismeretek az 5-12. évfolyamok szaméra

A tanterv a NAT szerint ajanlott 5. évfolyamon vezeti be a konyvtari ismerteket, ezt egy
atlagos, kozepes szinten a kotelez6 10. évfolyamig viszi, majd a tantervifolytatast is kozli a
11-12. évfolyamok szamara.

A tantervek kidolgoz6i kozépiskolai és altalanos iskolai szamitastechnika tanarok,
illetve kdnyvtar szakosak, akiknek - az elmult évek soran - “tantervfejleszt6i maltjuk" is van
(Pl. OPI kisérleti tantervek, modul-tantervek, PROFIL-tantervek stb.), az Informatika és
Szamitastechnika Tanarok Egyesiiletének ajanlasaval is rendelkeznek.

in. Informatikat tanitani - informatikaval tanulni

A két fogalom osszefiigg. A minden didk szdmara fontos, az altalanos miveltséghez
szlikséges ismereteket az informatika, mint tantargy kozvetiti. A tanuldsi folyamat
egészét, az ismeretszerzést, az egyéni litem{i képességfejlesztést, a gyakorlést, a szérakozast
az informatikai eszk6zok alkalmazasa motivalhatja, segitheti. Hatalmas és pedagdgiailag
még kiaknazatlan lehet6séget jelent a vilagot behal6zé6 szamitdgépes rendszerek
informécidinak iskolai megjelenése. A jov6ben ennek a pedagdgiai gyakorlatba val6 éatvitele
bizonyitja majd igazan, hogy informatikara pedagégusnak és didknak egyarant sziiksége
van!



Internet és az oktatas
(vazlat)
Bevezetd

Az internet kezdetei - mint nagyon sok mas mdiszaki fejlesztés - a katonai
kutatasokra vezethetdk vissza. A 60-as 70-es években indult meg a kutatés, és a 80-as évekre
mar m(ikodott az ARPA nev(i Unix alapl rendszer. Ennek lényege az volt, hogy egy esetleges
nukledris timadas esetén is miikodjén a nagy tavolsagokat athidalé szamitégépes rendszer. Ezt
Ggy probaltak elérni, hogy a gépeket halészer(ién kototték ossze. Az adategységek (data-
gramok) automatikusan iranyitasa révén a rendszernek akkor is m(ikddnie kellett, ha a halézat
egyes eletnei miikadésképtrienné valok Tedinikai a |~ " az un. TCP/IP (Transfer Control Protocol /
Internet Protocol) alkotja. Ennek lényege a killénbdz6 rendszer(i, platforml gépek egységes
halézati kommunikaci6ja. Ezt a rendszert késébb felhasznaltdk az emberek egymas kézotti
kommunikaciojara is, aminek kapcsan létrejott az elektronikus levelezés, az e-mail. Kialakultak
azok a tobb embert érdekl6 témak, amelyeket mindenki szdmara nyitotta tettek - 1étrejottek az
elektronikus hirdet6tablak, vitakorok, ... Megvaldsult a tavoli gépek er6forrasainak hasznélata,
a Telnet, és az alloméany éatvitel az FTP. Ahogy béviiltek az informaciék, egyre inkabb az lett a
kérdés, hogy az adatok milli6i kozil hogyan taldltuk meg a szamunkra sziikségeseket.
Elkésziiltek az els6 keresé rendszerek, melyek segitségével bizonyos kritériumok alapjan
lesz(ikithetd az adatok kére.

Az Internet

Az Internet vilagméret(i szamitogép halézat, amely kiilonb6z6 szamitdgép halézatok
kozott egy egységes ,nyelv”, az Internet Protokoll segitségével miikddik. Nem kotédik
kozvetlenil semmilyen céghez, alapvetéen oOnkéntes alapon miikddik. Halézati szakért6k
feltgyelik a munkat, és az altaluk elfogadott ajanlasok, ,,szabvanyok” (RFC) szabalyozzak a
rendszert, melyet a legfontosabb ilyen szervezet, az ISOC (Internet Society) koordinal. A
halézatokat fliggetlen szolgaltatok Uzemeltetik, melyek a kozottik 1évé kapcsolatokkal
egylttesen alkotjak az Internetet. Az informaciés objektumokat (adat, hang, kép, video, on-
line video) A hiperlink technika révén gy hasznalhatjuk, hogy azokhoz nem helylk, hanem
tartalmuk szerint tudunk hozzaférni. A kapcsolatok egymas adatainak elérését, utalasokat, Un.
linkeket (masik adat-bazisra mutat6 elérhetéség) is jelentenek.

Az Internet és az oktatas

Az Interneten folyd informécié csere (pl.; levelezés, tavoli bejelentkezés-végrehajtas,
ftjl transzfer...) egyik legfontosabb grafikus alapl innovativ szolgéltatdsa a World Wide Web
(WWW). A WWW az adatokat felhasznalébarat grafikus platformon képekkel, hangokkal,
animéaciokkal egészitheti ki. Az oktatdsban ez, az adatbankok elérése és az elektronikus
levelezés lehet a legfontosabb célterilet.

Az Internet (NET) kapcsolddasa az oktatashoz a kozeljové egyik legfontosabb oktatas-
informatikai fejlesztési feladata. Ez a vilagméret(i halézat lassan az élet minden teriletérdl
tartalmaz informéaciokat. Rajta keresztiil a felhasznalok, pl: a didkok, tandrok egymassal,
intézményekkel is kapcsolatba tudnak lépni, akéar tobbféle moédon is. Hasznossaganak
megindokolasaul néhany utalas;



* egységes oktatasi nyilvantartasi rendszer létrehozasa, mely a NET-en keresztili
adatkozléssel napra, sét percre pontos lesz;

* informdci6s adatbankok létrehozésanak lehet6sége az oktatési, a kulturalis, tarsadalmi,
gazdasagi, és egyéb alternativ céll terlileteken, melyek kdzvetlenil vagy kozvetve az
oktatashoz kapcsolédnak;

* a magyar szerz6k miiveinek a NET-en keresztilli elérhetdsége;

* kapcsolat kiépitése és intézményekkel;

* elektronikus levelezés;

* hirdetés;

* versenyek, vetélked6k a NET-en;

Ennék inirastrukturalis alapjat épitve a mar meglévé feltételekre és a sajat er6forrasokra
a most indult MKM Orszagos iskolai modernizécié program fogja létrehozni. Ezt a tarsadalmi
Informatikai Koordinacids Iroda szervezi. Olyan palyéazati rendszerekbdl &ll6 sorozatot
dolgoztuk ki, amelynek alapelve a regionalitas és a technoldgiai transzfer. A megoldasokat
régionként egylittesen m(ikddé rendszerben képzeljik el;

pl; - altalanos iskola,
- kozépiskola,
- dnkormanyzat,
- konyvtar.
egyutt palydzzanak. Az Utemezés a technolégiai- és tudastranszfer elvén alapul, azaz a mar

jelenleg is fejlett iskolak, kapjanak bérelt vonali vagy ISDN hozzaférést, ennek feltétele a
kornyezetében Iév6 kisebb iskolak beszervezése és tovabbképzése legyen.

Cél az Internet szolgaltatasok elérhetévé tétele a tanuldk, tanarok és az intézmények
szamara, és bizonyos oktatasi informécids szolgaltatasok beinditasa és elérhetdsége részitkre. A
tavolabbi cél az igények alaptantervbe foglalasa lehetne, hogy bizonyos szinten mindenki
hozzajuthatna, hasznalhatna.

Emellett lehetdséget adna a pedagdgus fejleszt6 munka segitségére, kozds, NET-en

keresztiili férumot létrehozva erre. Ez gyorsabb, hatékonyabb mddja lehetne az informéci
aramlasanak.

Konczol Tamas

MKM Tarsadalmi Informatikai Koordinaciés Iroda
1996. X. 17.
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Environment for Environments:
New Metaphor for Logo

Andred Blaho, Ivan Kalaé, and Monika Mafuaova »

Abstract

This paper characterises some fundamental features of a tool to serve as a flexible
and powerful environment in which students, teachers, and developers can design
creative software applications. Although traditional Logo philosophy claims to pro-
vide such powerful tool, real Logo implementations could not fiiUy support it be-
cause o f many technical drawbacks. New implementation ofLogo, Comenius Logo
for Windows, is described with respect to listed features, which constitute Environ-
mentfor Environments Metcphor. The authors believe that recent advances in
technology, interfacing and educational research incorporated into Logo make it
possible to develop open-ended learning environments with active involvement of
their designers and users - preferably children in both ofthese roles. An example of
cooperative problem solving enviromnent developed in Comenius Logo is pre-
sent.

Keywords

open-ended leaming/teaching environments, Logo, cooperative problem solving

Three (Plus One) Approaches

There are many different ways how to introduce "information and communication
technologies” (ICT) into schools, into &milies, into everyday life of students and their teachers,
of children and their parents. In our paper we have a double intention: we describe different
i"proaches that influenced our conception of new Logo implementation &om the educational
point of view, and we discuss new metaphor for Logo that resulted from enhancing it with
some strong tools common to recent Windows applications. As we have already introduced
ComeniusLogofor Windows *elsewhere, see [1] and [2], here we add to the description of its
‘Environmentfo r Environment® orientation.

Although Aere are considerable differences in cultural backgrounds of the countries all over
the world (expressed, for example, in their different educational systems), we believe that

*Dgiaitment of Informatics Education, Faculty of Mathematics and Physics,
Comenius Univeisity, 842 IS Bratislava, S o * Republic,
tei/huc + 42 7 724 826, Internet E-mail; kalas@finph.uniba.sk

* Titled SuperLogo voor IVIndows, this Logo environment is published in the Netherlands by A.W.Bnma
Uitgevers B. V,, Utrecht
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recent changes in education - especially with respect to ICT - have much in common and
provide rich basis of experience for sdl current research projects for Central and Eastern
European countries. In designing and developing Comenius Logo for Windows we have been
extensively influenced by three (plus one) approaches which may be characterised (stressing
only those aspects that are relevant to the topic) as:

« Western European approach. ICT is a compulsory and important agent in preparing
pupils for their firture occupations. Introduction of computers and other IT is (more or
less extensively) supported by governments. ICT is considered to be a tool for other
subjects, for cross-curricular projects, for national and international communication and
cultural transfer. In many cases there is no obligatory Informatics (or Computer Science)
course at the secondary level. Quite often, programming skills are not taught at schools at
all. The importance of ICTs integration into teachers education is ranked very high, see
[31. [4].

Central and Eastern European approach. Although there is a growing tendency to
integrate ICT into other subjects - as reported by [5] - the main emphasis still lies in more
traditional Informatics equals Programming approach. Informatics is presented as a
separate subject in general education, quite often teaching programming as ends in
themselves. In spite of this, programming is very popular activity among young people

. who sometimes become surprisingly proficient programmers, as documented by the most
recent placing of Comenius University team at The Final of ACM International Collegiate
Programming Contest, Phoenix, Arizona, 1994. We realise that teaching programming
as ends in themselves must be changed in our countries but we also believe that
programming skills are important and fiuitfiil in developing other skills like logical mind,
problem-solving skills, and developing new ways of structured thinking. Therefore,
educators in Central and Eastern Europe are trying to integrate ICT not as a substitute of
more traditional informatics approach but as another paradigm.

The MIT Epistemology and Learning Group's research, namely their ISD project, see
[6], "Instructional Software Design Project... offers a Constructionist vision o fthe use
o fcomputers in education. In a Logo-based learning environment, afourth-jgrade class
was engaged... in the design andproduction o feducational software to teachfractions,”
see page 19. "The evaluation revealed greater mastery of both Logo andfractions as
well as acquisition o fgreater metacognitive skills." Open-ended educationtd philosophy
is applied here to provide children with an environment in which they design, build,
construct - they simply learn by doing themselves. Within the context of what we have
already said above, an rgrproach of learningprogramming as a means to different ends is
very inspiring for us. We feel the topic of teaching fiactions is not of high importance
here. Students as software designers are engaged in expressing their individuality and
creativity, they are learning by creating, learning by teaching. "By becoming designers o f
instructional software, the students gained distance andperspective in two senses. In the
firstplace, they were dealing not with the representations themselves, butwith a Logo
representation o fthe representations. Moving between representations was subordinated
to programming good examples o f representations. Secondly, the studentsprogrammed



notfor themselves, butfor others. They had to step outside and think about other
children's reactions,” see [6], page 43. The idea of turning school PC labs into 'design
studios' coincides with our experience, that in the field of educational software, "the
people who are having the mostfun, and are learning the most, are the software
designers andprogrammers.”

Sometimes underestimated by educational policy makers, planners and curriculum
designers, the fourth source of inspiration (quite different from three previous ones) is
the world of home computers and some entertainment software material. Bos's and girls
(and their parents) quite often do rather serious work with their computers outside the
school. Educators introducing "gentle courses of text processing” - just to take an
example - might be surprised quite soon by rather deep knowledge of a generation to
enter their classrooms. Some excellent "out-of-school™" courses of using ICT unbiased by
official educational flavour are becoming very popular and, surprisingly, even enter
schools from the backyard, see [7], [8], [9], see also SimCity simulation game or Carmen
SanDiego software package used in regular geography education, etc.

From this broad and diverse spectrum of influences we have accepted several principles
which - if implemented properly - should provide extremely flexible tool to meet ngjidly
changing needs of children, students, teadiers, and designers (if, by chance, these are not all
the same).

'Environment for Environments' Metaphor

In nearly all recent Logo implementations the central concept of work, design or develop-
ment is a project. In Comenius Logofor Windows a project is a complex structure capturing
all constituents ofthe user's work - to 'work here means either to develop or to use a project.
Letus concentrate on the development side of the coin: to develop a project means to create
our own turtles, to create or import their shapes, to define their behaviour in procedures,
variables, and words with properties, to create or import the contents of a graphics screen, and
to customise the interface

Ifthe underlying Logo is a complex tool -with powerfiil developing and debugging features,
we tend to call it an environment. If the resulting Logo project is an application with
complex conception (either educational or not), nontrivial interactions, behaviour and
structure, we also tend to call itan environment. Thus, ifthe undwlying Logo makes it possible#

~ More giecifically, Comenius Logo for Windows' project (saved in a .LGP file) is a complex structure
preserving complete information about:

« all turtles (that is, all &cts concerning each existing turtle),

« all user-defined Afem(»y objects (ifwechedi this optionr ~ e saving the project),

« complete state of the Main Window, that is, how the screen is divid«i between text and graphics
screens, the actual contents odthe graphics screen (if we check this option while saving the project),
size of the graphics screen, its background color, text colors, whether the Speed Bar is displayed or
hidden, whether the Buttons Chooser is shown or not and what are the texts defined for its buttons,
whether the project has been saved with the Native Language Version on or oft*
ifthere is an image variable ICON (ofexactly 32 x 32 size) defined at the tirtre of saving the project, its
value is converted into an icon wdiich is used as the project's icon in the Demo Projects Window.



to develop such environments on their own, we call it an environmentfor environments - a
tool powerful enough to give birth to other complex applications *.

We believe that cumulating one word in this way is not an end in itself. On the contrary, it
coincides with our understanding of Constructionist approach in the use of computers in edu-
cation: to develop means to use (a tool, an environment), to use might mean to develop (an
environment). And more: to learn can mean to teach, and vice versa - not only in the sense of
[6]. In [1] we argue that the roles of students, teachers and educational software developers are
not so different as they might seem to be: learners want to develop, teachers are often
developing their own apphcations and microworlds. Or they are tailoring existing material.
Some teachers (hopefiilly all teachers) are learning to use ICT or new educational
environments. Developers are often university or secondary teachers. Future teachers (our
students) have to develop Logo-based open-ended environments and try them in our experi-
mental fifth-grade class. We find an Environmentfo r Environments metaphor to be a solution
to cope with these partly mixed up roles.

Which features classify a tool to be an environment for environments?

« It must be an environment common to learners, teachers and developers. Only in this way
the different roles can be shared. A teacher who wants to design an application will
appreciate that it can be realised within the same environment he is communicating to his
pupils in 'traditional' (Logo) course. Students will appreciate that they are using a 'real’
software powerful enough to serve as a developing tool.

« It must be of an 'Onion Architecture’: keeping traditional Logo philosophy, several new
coats must be put on an elementary core part that provides for introductory Logo
programming activities. By using additional coats one can design more complex
applications. However, these higher levels must not be intrusive, so that Logo novices do
not see them and do not need them. 'Oition Architecture' stresses extendibility and high
flexibility within one environment: for example, our students - future teachers of
mathematics and informatics meet Comenius Logo three times in their curricula, see [2];
as a learning microworld for children, as an environment for investigating advanced data
structures and symbolic computations, and as a tool for developing and evaluating
educational software.

¢ It must be powerfijl enough to support the development of broad palette of diverse
projects: for different ages, for different purposes and difierent target groups, close to
Logo turtle microworld and others that are far fi'om it, more programming oriented or
completely 'programming-fi-ee', educational, presentational, interactive, dynamic or static,
closed or open-ended ... etc.

¢ It must be (rather) easy to modify such environment (not very easy, which is simply
impossible). Teachers and learners often want to alter a project to better fit their needs, to
customise it; sometimes they want to modify it because (“ildren are soon getting bored.*

*We illustrated such environments developed in Comenius Logofor Windows in [1], (2], [10].



For any software to be modifiable, it also must be highly readable. Such quality results
from the tool itselfand from the way itisused I1fwe want to support collaborative work
of the users/designets (collaborative work in its broad sense: for example, to modify an
environment means to collaborate with its original author), we must reflect on how easy it
is to debug, transform, optimise, and understand someone else's code. Fortunately, Logo
is a programming tool, in which a complete source code is always handed out with a
project. Otherwise one finds himselfin a situation that a high ‘wall' separates the tool used
to develop and the resulting product.

In following paragraphs we illustrate how our new implementation of Logo strives for
Environmentfo r Environments qualification.

It is complete Logo

The implementation is fully based on traditional Logo educational philosophy and traditional
turtle microworld. Making use of this central part of its 'onion architecture’, both introductory
Logo projects and more sophisticated programming projects can be developed.

Interface is designed to be modified and customised

The Main Window consists of two, possibly overlapping parts - graphics screen and text
screen. Whole communication with the application is done through menu commands, or
through a Speedbar displayed across the top of the application window, just below the menu
bar, to provide quick mouse access to some operations. It can be hidden or displayed back on
the screen either by menu commands or by Logo language commands. As we already stated
above, the central means of preserving and reloading our work is a project, which completely
defines the state of the screen, all turtles and all Memory objects (i.e. procedures, variables and
words with defined properties). Through the Memory Window any of these objects can be
examined, created or redefined - this window provides an alternative to view and manipulate
directly Logo memory, where all objects are stored.

Whenever we click by

lurde: Change Me... the right mouse button

Turtle; Een Down

Move Turtle into the graphics screen, a
Load Sixeen... menu |_s dlsplayeq to list
Save Si-reen As... all possible operations that
Graphics Screen can be carried out on that
Set Screens... particular place. Let us

examine one of them: if
the mouse click takes
place at a turtle and we choose a Turtle: Change
Me command. Change Turtle dialogue box opens.

Clear Graphics

” We believe in two principles here: 'T.et you read my project” game and "Let me design my project in such a
way you can read it" discipline.



It characterises a lot of basic facts about the turtle - its name, home position and heading, state
of its pen etc. In this way, an easy access to examine (and modify) someone else's turtle
(turtles) is provided.

The Memory Window together with all other tools to create, view and modify a turtle
(turtles) and other customisation features make it possible to understand, implement, modify,
collaborate on, or share projects among their users/devdopers.

Multiple Turtles

We can create any number of turtles (with no practical
limitations) or erase them dynamically either during the
development of the project or later when we use it. For any of
these turtles we can define its own behaviour. All turtles live on
the screen together, either interacting or ignoring each other. We
can use them both in a traditional 'turtle microworld' way, or in
dozens of peculiar ways. In the figure to the right there are five
turtles that can be dragged along the screen and probably form a
correct word. (Here we are making use of a feature to be
described soon - any of Comenius Logo turtles may havedififerent
shape, either ready-made or created by a user.

Shapes of the Turtles are 'First Order Data Types'

One of our most ambitious goals within Comenius Logofor Windows has been to improve
limited abilities of previous Logo implementations to handle bitmap graphics. In traditional
implementations, turtles draw pictures consisting of lines only. If we compare this with the
abilities of more recent software packages to move full color pictures along the screen, we
understand children who want to do the same.

In ComeniusLogofor Windows we can handle full screen graphics and images. An image is
a series of small bitmap pictures (not bigger than 64 x 64 pbcels) called phases or firames. To
draw an analogy, phases of an image are letters of a word. And this analogy is very literal: we
work with images by traditional Logo primitives like FIRST, BUTFIRST, LAST, WORD etc.
An image can be bound to a variable as its value by MAKEjust like words and lists are.

We can create an image either in Comenius Logo Image Editor or by a Logo program and
copy it fi'om the screen into a variable by GETIMAGE procedure.

Following is a simple pro-
gram to draw the vanes of a
windmill; we repeat the same
draw.4.vanes command for X X
six times, alwasrs cleaning the
screen, turning a turtle by 15 degrees, drawing 4 vanes and "taking a picture of them". The
results are concatenated into one "word" or image.

- VvV -V if-



to draw.a.vane
fd7
repeat 2 [fd 20 rt 90 fd 6 rt 90]
purtdas5fd2 fill ; the vat)e is colored
bk2lt45pd
bk7

end

to drawA.vanes
repeat 4 [draw.a.vane rt 90]

end

As far as any image can be set to a turtle as its shape, we now easily create a "real"
windmill, i.e. a turtle with the shape of six different positions ofthe vanes. Ifwe make the turtle
turn around, one position is automatically replaced by another, which results in nice animated
movement ofthe mill. The ease with which different kinds of movement are done in this way is
surprising and hardly comparable with any other developing tool for Windows applications.

Complete Data Structures

Comenius Logo supports all Lisp-like data structures extended by images (introduced
above). That is, there are three types of data atoms: words, numbers and images. Like in every
complete Logo implementation, these atomic data structures can be combined to create lists of
atoms and lists of lists. Such advanced recursive data structures are important when developing
more complex environments.

Mouse Interactions

One of the most important features of modem educational software is that it must be highly
interactive. This means that its user is all the time actively involved in the control of its course.
In Windows, majority of all interactions is done by mouse. Therefore we are using it on two
levels: communication with Comenius Logo environment is easily done by mouse, i.e. a user is
using his mouse to design/develop his project easily. Besides, his Logo project can also react
on clicking or dragging by mouse - his project can be fiiUy controlled by mouse.

Choosers & Buttons

We are trying to prevent children users from seeing too
many error messages on the screen. Instead, we prefer to
contextually understand their intention and provide them
with some help. Foe example, students often omit inputs for
Logo procedures, which results in an error. Our solution is
to open a special graphical menu instead of printing an
error message and let a user choose one of possible inputs.

If they type in SETPENCOLOR comtiumd without any
fiirther specification of the color, for example, a Colors
chooser is displayed. In it a userjust chooses one ofthe colors.



Actually, to prevent error messages is not the only reason for introducing choosers. We also
beheve that this is a right way of interactive interfacing: let a user choose from graphical menu
of all options. Specially with young users this approach makes it possible to hide away many
technical details - for example, children are able to work with files containing different turtle
shapes (a library of pre-defined images) thanks to such abstraction: these are just shapes not
displayed as a list of file names but simply by their contents.

Besides all
choosers, there
is another fea-
ture to enhance
the  inter&ce
and control: a
window of
empty buttons
is available to
be used either
during the de-
sign  of the
project-
environment or
later by its
user. It is pos-
sible to define
any texts to
appear on the
buttons and
any behaviour
(defined by a
Logo program)

to be taken when a button is clicked on by the mouse.
Cooperation with Other Windows Applications

Many Windows applications are supporting mutual collaboration. For developing a project
in Comemus Logo one can prepare a fiill screen graphics in Paintbrush or KidPbc or any other
graphics editor and import it as a new contents ofhis/her Logo graphics screen, one can design
new turtle shapes in any of these editors, one can import texts to become parts or complete
definitions of his™er Logo procedures, one can import text to be displayed as an assignment
for students to be solved in the Problems Window etc. Any kind of such cooperation can also
go in the opposite direction: it might be interesting to design a full screen graphics by a Logo
program and use it somewhere else.

Logo Projects as Windows Stand-Alone Applications

Any Comenius Logo project can be installed in Comenius Logo Group Marv .
Window as a 'stand-alone application'. If the project contains an image variable Whdnis



named ICON, its value can be used as the application's icon. The title of the project will
become its title. However, the application will be ftmctional only if Comenius Logo "engine" is
present. If we then start this stand-alone application, a Run Time Comenius Logo runs the
project as a one-purpose program.

Multimedia Features

We find multimedia features very important for powerful development tool in Windows. It
is extremely expr”~ive especially for young users/developers to combine graphics animation
with fimny sounds, with video sequences etc. In accordance with [6] we believe that such
options are even more attractive for the developer of the project than for its user - in a
traditional scheme. If the roles are unified, if using means developing, the developer of the
project-environment is having the most fiin.

In current version of Comenius Logo for Windows we support only playing .WAV sound
files. However, we are now implementing complete MCI interface (a complete multimedia
language to support collaboration with CD player, synthesiser and video disk).

Labyrinth: a Cooperative Environment

Elsewhere, see [1], [2], [10], we have already illustrated different environments developed
in Comenius Logo environment for different age groups, for different subjects, closer or more
distant fi"om Logo programming itself Here we want to present some newer material, namely a
cooperative game which we have used in our experimental fifth-grade class. Although we are
not going to present all technical details, we hope that its educational goal and the atmosphere
in the classroom will be obvious.

We believe that one of the nicest alternatives how to incorporate ICT into everyday
classroom life is to use it together with other tools - in reasonable combination with paper,
pencils, books, scissors, glue or ruler. We are often trying to design such mixed activities where
computer is present only because some things are done more naturally by it. In our Labyrinth
environment children are divided to form teams of four persons - two of them are sitting by the
computer and other two are sitting at the desk in the next room where there are no computers
at all. Neither of these pairs can solve the problem by itself - each pair receives only partial
information - each new piece of information for a pair makes it possible to advance one step
towards the final solution, so that they can now send another piece of information to the other
pair to make them advance a little bit as well, etc. The messages are written on a sheet of paper
and are carried from one pair of a team to the other by a “"postman” - a human network of
cooperating children and a computer is thus formed.



The activity has two stages: in the first one both pairs of children are presented with a
labyrinth. However, it is not complete - the pair with a computer has to construct it firom many
small square parts by navigating a robot (a turtle in disguise) in a turtle-like way. To do so
they press Turn Left, Turn Right and Go Ahead buttons. The pair of children without a
computer constructs the same labyrinth printed on a sheet of paper in a puzzle-like way by
fitting small cut-outs together.

After a while both pairs have the same labyrinth in front of them - now the second stage of
the activity starts. In the middle of the labyrinth there is a treasure. The pair without a
computer chooses one of two possible entrances, A or B, and prepares a path, i.e. a sequence
ofturtle-like commands on a paper, for example:



Enterby A
Turn Left

Go Ahead
Turn Right
Go Ahead
Go Ahead
Go Ahead
Turn Right
Go Ahead
Go Ahead
Go Ahead
Go Ahead

where  Go
Ahead means
to move one
"square" ahead,

ie.
one

to make

"step".

Children are constructing the path by moving and turning a small paper turtle through their
paper labyrinth. Now the sequence is sent to the other pair and is interpreted by them with the
help of their computer by pressing corresponding buttons. However, sometimes a problem
occurs - when the turtle reaches certain squares of the labyrinth, they break down. If this
happens (and it does quite often), the whole sequence is sent back with a note saying which
part of it has been carried out successfully and after which step a break happened. The first pair
must decode the position of an obstacle and try to prepare another path Aat avoids all broken
squares. In this way the messages go to and fi'o until the correct path is found out.

Our goals in this activity are:

to encourage cooperative work within a class, within a small group,
to create a combined activity, in which a computer plays only one of many roles,

to combine different representations of the same problem, to involve different ways of
interpreting the same description of a process (a path ofa turtle),
to share and combine information coming from more sources,

to develop introductory Logo programming skills - paths through the labyrinth are always
described by a sequence of Logo-like commands. These sequences are both constructed
and interpreted by children.



« to develop general problem-solving skills.
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Vaélaszolj az alabbi kérdésekre az "igen" illetve a "nem" szavak (i és n bet(ik) beirasaval,
aszerint, hogy mi jellemz6 rad!

1. Nyugtalanit-e, ha a tanar azt mondja, hogy kérdéseket fog feltenni neked, hogy lassa,
mennyit tudsz?

2. Nyugtalan vagy-e amiatt, hogy rossz tanulmanyi eredményeid miatt esetleg megbuksz?

3. Amikor a tanar arra kér, hogy allj ki az osztaly elé és olvass hangosan, tartasz-e attol,
hogy néhéany cstnya hibat csinalsz?

4. Amikor a tanadr azt mondja, hogy ki fog hivni néhany fiat és lanyt szamtanpéldat
megoldani, reméled-e, hogy valaki mast fog kihivni és nem téged?

5. Amikor a tanar azt mondja, hogy most feleltetni fog, gyorsabban kezd-e dobogni a
szived?

6. Szoktad-e néha azt almodni, hogy iskoldban vagy és nem tudsz vélaszolni a tanar
kérdéseire?

7. Matekéran szoktad-e Ggy érezni, hogy mas osztalytarsaid jobban értik az anyagot, mint
te?

8. Este, az agyban szoktal-e azon gondolkodni, hogy milyen lesz a masnapi napod az
iskolaban?

9. Amikor a tanar arra kér, hogy irj a tablara az osztaly el6tt, szokott-e kicsit remegni a
kezed?

10. Magyar6ran szoktad-e Ugy érezni, hogy mas gyerekek az osztalyban jobban értik az
anyagot, mint te?

11. Amikor otthon vagy és matekpéldan gondolkozol, elfog-e a félelem, hogy rosszul fogsz
vélaszolni, ha a tanar felszolit?

12. Gondolod, hogy tobbet nyugtalankodsz az iskola miatt, mint més gyerek?
13. Ha beteg vagy és hianyzol az iskolabdl, félsz-e attél, hogy amikor visszamégy,

rosszabbul
fogsz felelni, mint a tobbiek?



14. Szoktad-e néha azt almodni, hogy az osztalytarsaid meg tudnak csinalni olyan dolgokat,
amiket te nem tudsz?

15. Ha otthon vagy és a magyardrara gondolsz, félsz-e att6l, hogy rosszul fogsz szerepelni?

16. Amikor a tanar azt mondja, hogy feleltetni fog, érzel-e valamilyen furcsa érzést a
gyomrodban?

17. Ha nagyon rosszul felelsz, legszivesebben sirnal-e, ha nem lennél mar ilyen nagy
gyerek?

18. Szoktad-e néha azt almodni, hogy a tanar mérges, mert nem tudod a leckét?

19. Félsz-e az iskolai feladatoktol?

20. Sokat izgulsz-e, miel6tt egy feladatot megoldasz?

21. Sokat izgulsz-e, mialatt egy feladatot megoldasz?

22. Miutan megoldottad a feladatot, izgulsz-e, hogy hogyan sikertlt?

23. Szoktad-e néha azt almodni, hogy rosszul oldottal meg egy feladatot az iskolaban?
24. Amikor dolgozatot irsz, szokott-e remegni a kezed?

25. Amikor a tanar azt mondja, hogy mindenki oldjon meg egy feladatot, tartasz-e attél,
hogy rosszul fogod megoldani?

26. Amikor egy nehéz feladatot kell megoldani, eléfordul-e, hogy elfelejtesz valamit, amit
el6tte még tudtal?

27. Szoktad-e gyakran kivanni, hogy barcsak ne izgulnal gy, amikor felelsz?

28. Amikor a tanar azt mondja, hogy egy feladatot ad az osztalynak, el6fordul-e, hogy
ideges, furcsa érzés fog el?

29. Mialatt egy feladatot végzel, szoktad-e gy érezni, hogy rosszul csinalod?

30. Amikor mégy az iskolaba, szoktal-e att6l félni, hogy dolgozatot irtok?



Tisztelt Igazgatd Asszony! / Ur!

Az informatika oktatdsa terén az egyik lehetséges, hazankban jelenleg legelterjedtebb és
immaron tudomanyosan is elismert tananyag és metodikai rendszer a Jatékos Informatika
(J10). Hasznélatat "Az altalanos iskolai nevelés és oktatds terve, technika és informatika"
részeként jovahagyta a Mdvel6dési Minisztérium 41663/89. XIl. sz. intézkedésével.
Amennyiben Onok alkalmazzak vagy megismerni kivanjak ezt, leveliink segitségiikre lehet. Az
informatikaoktatas terjesztésére, alkalmazasanak minden életkorban valé segitésére magam és
munkatarsaim készséggel allunk rendelkezésre. A mddszer alaposabb megismerése
publikacidink tanulményozésa és/vagy az altalunk szervezett Logo tanfolyamon valé
részvétellel torténhet.

1. Pablikacidk:

1.1. A Pestmegyei Pedagégiai Szolgaltatd Iroda (Bp. Varoshaz utca) kiadvanyai kozil
felhivjuk a figyelmet a "latszd el a tekn6cot" tanari kézikonyv sorozatra. Az els6 harom kotet
az 1-2, 3-4, és az otodik osztalyhoz késziilt. A hatodik osztalyos segédkdnyv sajté alatt, a JIO
Bt-t6] kéziratként beszerezhet§. A PEPSI -nél az els6 ot osztdly szdméara tematikék is
kaphatok.

1.2. A JI tanterve és vazlatos tematikéja - els6t6l nyolcadikig - a masodik HungaroLogo
konferencia kiadvanyban talalhat6 meg. A Neumann Janos Szamitégéptudoradnyi Tarsasagnal
a tobbi Logo konferencia-kiadvany is megvasarolhatd.

1.3. A JIO Bt altal forgalmazott kiadvanyokbol itt is ajanljuk a LogoWriter konyvet, a
Comenius Logo magyar nyelv(i valtozatdnak ismertet§jét és a Comenius Logo példatart,
a ROAMER padl6tekn6cot, a programlemezek kozil a legfnssebb valogatast, és a
gyorsolvasas programot (ez utébbi ketté LogoWriter-ben késziilt).

A Jatékos Informatika alkalmazdsahoz teachware-t (tandri segédanyag gy(jteményt) is
oOsszeallitunk, amely a kdvetkezd kiadvanyokat tartalmazza:

A Jl véazlatos tanterve (HungaroLogo 95 kiadvany)

Tematika példak 1...5 osztalyig (PEPSZI kiadvany)

Tanari ké o nsrvek 1..5 osialy (PEPSZI kiadvany)

HungaroLogo0'94 (NJSZT Kiadvany)

LogoWriter Programismerteté konyv (Mazsak Kiad6)

Munkafiizet I. és Il. osztaly szdmara (JIO Bt)

LogoWriter és demo vélogatas (Programlemez IBM kompatibilis gépekhez)

Az dsszeéllitas ara 10000 - Ft (+12% AFA)
2. Tanfolyam

A no Bt, 80 6ras tanfolyamot indit februar elején, Budapesten, a XI. kér. Hegytet6 u. 12.
szam alatti villaban. Részvételi dij 20 000.- Ft. A tanfolyam hetenkénti egy nap, péntekenként
(13-17 o6raig), vizsgaval zarul. Els6sorban a LogoWriter és a Comenius Logo hasznalataval
ismerkednek meg a résztvevék. Egyarant ajanljuk kezd6knek és a témaban jartasabbaknak is,
tanitoknak, tanaroknak, 6vodapedagégusoknak.



3. Keressiik és ajanljuk a téma egyuttes tovabbfejlesztését.

3.1. Az NJSZT Logo Szakosztdlya és a Kozoktatasi Szakosztdlya minden hénapban tart
Osszejovetelt (altalaban szombat délel6tt). Az id6pontok a Neumann T4jékoztatéban vagy a
Téarsasdg Titkarsagatél tudhatok meg. Minden érdekl6d6t - nem Neumann tagokat is -
szeretettel latunk. Januarban a hénap masodik szombatjan 10 -12 6ra. Hegytet6 u. 12.

3.2. 1997. augusztusaban hazankban rendezzilk meg az EUROLOGO konferenciat. Ezen a
részvételt angolul tudé kollégaknak javasoljuk. Az EUROLOGO'97 kisér6 rendezvénye lesz a
HungaroLogo tanacskozas, amely ugyancsak j6 lehet6ség az informéalédéasra és a kozos
munkara. Részletesebb tajékoztatds az NJSZT -t6i kaphato.

3.3 Készséggel tartunk bemutatét, el6adast vagy kihelyezett tanfolyamot a kivant helyszinen a
Jatékos Informatika pedagégiaja, a Logo programnyelv, a Comenius Logo legUjabb valtozata,
gyorsolvasas stb. témakban.

4. Foglalkozéasok gyermekek szamara

4.1. A Hungest Gyermekidiltetési Kft. 1997. nyaran Jatékos Informatika taborokat szervez
Siéfokon janiusban (17..23 és 24..30 kozott 7 nap, 6 éjszaka). A taborban a gyerekek
els6sorban a Logo nyelv segitségével alkotnak a szamitogépekkel, képességfejlesztd
szamitégépes programokkal jatszanak. A tabor dija; 16500 Ft. A részvétel biztosithaté a cég

valamelyik irodajaban vagy a JIO Bt-nél 2000 Ft el6leg befizetésével.

4.2. A no Bt. szombatonként 14 6ratél csoportos (vagy egyéneknek megbeszélt idépontban)
Logo tanérakat ad gyerekeknek Budapesten, Hegytet6 u. 12.

Tovabbi kivant médon is (szaktanacsadas, tanulmanyok stb.) allunk szives rendelkezésiikre.
Tisztelettel

Dr. Farkas Kéaroly
az NJSZT Logo Szakosztalyanak elndke
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