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Miért jó megtanulni, szaltózni?

Hogyan osszunk törtet törttel?

A vonat mely pontja halad visszafelé?

Lehet úgy olvasni, hogy nem hangoztatjuk magunkban az olvasott szöveget?

Egyenesen haladtam előre jó sokat, majd pontosan 90 fokot fordultam jobbra és haladtam ugyanannyit, a kiinduló pontba érkeztem. Hogyan lehetséges ez?

Logo a felsőoktatásban?
1. Kiknek tanítsunk programozást?

2. Az informatikai fejlesztés hatásairól

3. A Logo, mint programozási anyanyelv

4. Logo, mint listakezelő

5. Gondolkodásfejlesztés a felsőfokú képzésben

6. Objektumorientált programozás

1. Kiknek tanítsunk programozást?
Napjainkban már előfordul, hogy óvodában, általános iskolában gyakran, sokszor a felsőoktatásban is; az informatikai képzés tananyaga egy bizonyos cég termékei használatára való betanítás. Sok helyen a számítógépet arra használják, hogy azzal programozzák a gyerekeket (hallgatókat), hogy kondicionálnak a technika kiszolgálására, ahelyett, hogy megmutatnák a gépek feletti uralkodás élményét, ahelyett, hogy a diákok programoznák a számítógépet. Erre Papert már régen felhívta a figyelmet (Papert, 1988).
Programozni viszonylag csak kevés szakembernek kell, de a programozás elemeivel való játék kiváló szórakozás, sok ismeret elsajátításának hatékony tanulási módja, és főként értékes gondolkodásfejlesztés. Tornázni nem azért célszerű, mert a mindennapi életben bukfencet vagy szaltót hányva közlekednénk, de a testi nevelés minden másfajtának előfeltétele. 

Programrendszereket, mint eszközöket használni természetesen egyre több embernek kell, de a szakmai fogások elsajátítását talán meg kell, hogy előzze a képességek fejlesztése. A betanított munkásnál értékesebb a sokoldalúan kiművelt emberfő. 

Általában tehát a szakképzés helyett, vagy a programozás megtanítása helyett segítsük a hallgatókat, szórakoztató módon, a programozás elemeivel való ismerkedésben, informatikai kultúrájuk, műveltségük bővítésében, és még inkább gondolkodási készségük fejlesztésében.

2. Az informatikai fejlesztés hatásairól
Az informatika alapvetően megváltoztatja a tudás, a tanulás értelmezését, jelentősen hat életvitelünkre, sőt megváltoztatja magát az embert is. Folyamatosan újra kell gondolnunk a tananyagot. Ez még a matematika elemeire is igaz. Az általános iskolában még mindig ezt tanítják: „Törtet törttel úgy osztunk, hogy az osztó reciprok értékével szorzunk.” Ezzel legalább egyenrangú ismeret: az osztót zárójelbe tesszük!
A tudás értelmezése is jelentősen változik. Örömmel látom, hogy egyre többen hangoztatják azon tézisem, amely szerint: „Puskázni nem csak szabad, de ajánlott!” A tudás egyre kevésbé jelenti információk emlékezetből való felidézését. Egyre fontosabb az információk hatékony kezelésének képessége, az azokból való kreatív építkezés, a problémamegoldó készség. 
3. A programnyelvek egyike a Logo
A Logo programozási anyanyelvként, a programozás elemeivel való LEGO-szerű játékként figyelemre méltó. Játszani lehet, kell, a középiskolában de még az egyetemen is.
A teknőcgeometriát a Logo programnyelvben fejlesztették ki.  „A Teknőc-geometria olyannyira megfelel Pólya elveinek, hogy azok megértetésére nem is nagyon van jobb módszer.” (Papert, 1988) Az oktatásban ezt tartom a Logo legfontosabb szerepének. A számítógép „tudásgép” (TIETOKONE finn), gondolati kísérletek nagyteljesítményű kivitelezője, modellezési eszköz. Szinte bármit tudunk vele modellezni, s így az általunk fontosnak tartott lényeget kiemelve megmutatni. Nem csak a valós világ dolgait, de azt is, amelyek túllépnek azon, hipotéziseket, ideákat. 

A különféle alakzatok, görbék tulajdonságainak megismeréséhez mely módszer volna jobb, mint a testszintóniát kihasználó Logo. Például a ciklois szuperponálással történő előállításakor szemléletesen látható, hogy a szállítómozgás irányával időnként ellentétes a relatív mozgás iránya, a kettő eredője lehet olyan (hurkolt ciklois) amikor is, a fő haladási iránnyal időnként ellentétes az eredő mozgás. (A vonat kerekének a sín felső felülete alá nyúló része.)
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“A cmabrigde-i etegyemen kéiiszlt eikgy thuamalny
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sazakvat ovals.
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Szinusz görbét hogy volna egyszerűbb, látványosabb, tematikusabb generálni, mint a Logoban?

4. A listakezelés is hatékony és egyszerű a Logoban
A régebbi szerényebb Logo-kat is tudtuk ezért használni például oktatóprogram írására. Az egyik gyorsolvasó-képességet fejlesztő gyakorlatot például LogoWriterrel készítettem. A program véletlenszerűen villant fel mondatokat. A felhasználó vezérelheti a mondatok feltűnési sebességét. Tapasztalható, hogy olyan tempó esetén is, amikor már fiziológiailag képtelenség a mondatok vokalizálása (belső hangoztatása), meg tudjuk számolni az előre kijelölt mondat előfordulási gyakoriságát. 
Ugyancsak a vokalizáció mellőzésével olvasható a következő szöveg:
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5. Teknőcgeometria egyetemi szinten

A háromszög szögeinek összege 180 fok. Igen a síkban, de a Föld felszínén? A Déli-sarkon minden irány észak felé mutat. Ha az Egyenlítő egyik pontjáról indulok, és az Északi sarkon fordulok 90 fokot, az egyenlő oldalú háromszög szögeinek összege 3*90 fok lesz. 
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Ha egy irányban a Föld kerületének felét tesszük meg, jobbra (vagy balra) 90 fokot fordulva ismét félkerületnyit haladva kiindulópontunkba érkezünk.
Térjünk vissza síkfelületre! A teknőcgeometriából ma már elég közismert, hogy négyzet rajzolására a célszerű algoritmus:

Ismételd 4[menj 55 jobbra 90]

Ennek analógiájára, hogyan rajzolhatunk háromdimenziós Logoban kockát? Amint a négyzet síkidomot körülhatárolással hozzuk létre, a kockát is oldalélei kijelölésével ábrázolhatjuk. Hat lap körüljárása helyett elegendő négyet, mint egy csőszakaszt ábrázolnunk:


To kocka


 Ismételd 4[menj 55 jobbra 90] menj 55 hátraszaltózz 90]

End
A kapott kocka élhossza 55 képpont. A kocka algoritmusa természetesen származottja a négyzetnek, a kocka utódja a négyzetnek. A példát az Elica Hungarica Logo munkaközi változatában írtam.
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6. A napjainkban korszerűnek tartott programozási nyelvek objektumorientáltak
Objektumorientáltnak nevezünk egy programot, mely egymással kapcsolatot tartó objektumok összessége, ahol minden objektumnak megvan a jól meghatározott feladata.” (Kovács, Sergyán, Nyékyné, 2003) Az általunk legjobbnak tartott Logo-nyelvjárások egyike az Elica. Magyar nyelven is (!) kommunikáló változatát munkatársaimmal készítjük. (Farkas, Törtely 2005) A rendszerszemlélet szerinti objektumorientáltságot jól érthetően bemutathatjuk robot mozgatásával. Az egyes testrészek megjelenítését programrészek eredményezik. A testrészek közötti kapcsolat és ugyanakkor azok önállósága a szintónia révén evidens.
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