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Informatika-pedagógia

1. Kivonat

Az informatikaoktatás gyorsan tisztuló, de újszerűségéből következően, folyton kavargó szakterület. Mire teljes konszenzusra jutnánk, a tananyag és a módszerek nagy része már idejüket veszti. A technika e területének az emberiség történetében minden eddiginél gyorsabb fejlesztése miatt kiemelkedően fontos, hogy „a példával tanítsunk, és ne a példát!” Jelenleg sok helyen az informatikai képzés, nevelés az ECDL vizsgára való felkészítés. Ez hasznos, de nem elegendő! Evidens az is hogy a közoktatás kezdetén, az első osztályokban ez csak adekvátan, igen gondosan alkalmazható. Mivel a gyermekekhez igazítás még nem mindenhol sikerül, ez is oka lehet annak, hogy az informatika tantárgy („irodista képzés”?) hivatalosan, csak felsőbb osztályokban indul. Ezt kompenzálja, hogy minden iskolában felismerték, hogy az informatikával való tanítás nélkülözhetetlen, s az alkalmazás, a példamutatás az informatikai kultúra alakítása terén is a leghatékonyabb hatás.
Hazánkban az elsők között foglaltuk rendszerbe az informatikai oktatás egy lehetséges módját, a Játékos Informatikát (Farkas, 1993 a). Az újra nyitott, gazdag pedagógiai tapasztalatokkal rendelkező, és/vagy fiatal-lendületes, önmagukat nem kímélő pedagógusok tucatjai, majd százai vettek részt a fejlesztő munkában. Az értékelés elsősorban a követő pedagógusok tapasztalatai, a diákok véleménye („játék órák”) alapján, de tudományos mérésekkel is történt. Alkalmazott vizsgálati módszereinket, eredményeinket, széles körben publikáltuk. A Sakamoto-Farkas teszt (Farkas (1993 b). például az interneten is elérhető. 

Mindegyik módszertani elemünk alkalmazása során legfőbb célunk a gyermekekkel való játék, velük együtt, közösen felfedezni az informatika világát. Jelszavunk a lifelong learning helyett a lifelong playing.
2. Informatika-pedagógia

Hazánkban a korábban számítástechnikának nevezett tantárgyat mára már mindenütt informatikának hívjuk. Ezzel kifejezzük azt, hogy nem, elsősorban nem matematikáról van szó. Ennek megfelelően a programozás, a programnyelvek oktatása – esetenként túlságosan is - háttérbe szorult. Továbbá a megnevezés azt is próbálja hirdetni, hogy nem csak számítógép technikáról, nem csak a számítógép használatáról van szó. A gyakorlatban az informatika tantárgy sok helyen ugyanakkor mégis csak számítógép használatot jelent, s ritka, ha az informatika órákon mondjuk robotok programozásával, vagy vasútmodellezéssel is foglalkoznának. Ha a számítógép továbbra is nem csak a középpontban, de gyakorlatilag egyedül marad a tantárgy figyelmében, félő, hogy nem elegendően mutatjuk be, hogy az elektronikus agyhoz mindig is kapcsoltuk, kapcsolhattuk az információs kommunikációs technika legkülönfélébb eszközeit. A számítógép régóta elsősorban nem a számítási feladatok elvégzésére szolgáló eszköz, hanem technikai rendszerek fő eleme, gyakran játék, vagy például az interaktív tábla „agya”.
Az informatikai alkalmazásokat, tananyagot, tantárgyakat csoportokba foglaltuk. A hazai oktatási rendszerben az informatika terén három fő tantárgycsoport alakult ki. A számítástechnika klasszikus részét a programozók (programozó matematikusok) tanulják, fejlesztik, a technikai alkalmazásokkal a mérnök-informatika, a gazdasági felhasználással a gazdaságinformatika foglalkozik. A pedagógia tudomány társadalmi megítélését is mutatja, hogy a szintén kiemelendő, csoportképzés méltó informatika-pedagógia megnevezés ritka. Pedig abban ma már konszenzusra jutottunk, hogy a pedagógia és a pedagógiai gyakorlat nem nélkülözheti az információ technikai eszközök használatát, az ehhez szükséges kompetenciát. A képzésben, nevelésben az informatika használatának szerepe egyre kiemelkedőbb. Tévedtek azok, akik szerint például „a számítógépnek a tanítóképzésben soha nem lesz szerepe.”
Az informatika elsősorban nem is azért nélkülözhetetlen az oktatásban, mert a mindennapi élet részeként erre is fel kell készíteni a diákokat, hanem mert az oktatás egyre több területén, a lehetséges módszerek között a számítógéppel, az informatikával történő tanítás a leghatékonyabb. A lehetőségek közül kiemelkedőnek látjuk a gondolkodás számítástechnikával történő fejlesztését. „a Pólya-féle gondolkodási iskola” megvalósítását (Papert, 1987: 57).
3. A Játékos Informatika Oktatás (JIO)

A Játékos Informatika Oktatás egy lehetséges, tudományosan (elsőként) kidolgozott és igazolt ismeretanyag, didaktikai eszközrendszer, pedagógiai koncepció a gyermekek informatikai képzésére, nevelésére, tananyag és módszer az informatika iskolai oktatására. A paradigma az óvodás kor kezdetétől a közoktatás 12. évéig terjedő életkort íveli át. Jelenlegi állapotában egytől ötödik osztályig részletesen publikált. (Tanítói kézikönyvek, tematikák, munkafüzetek). A koncepciónak a felsőoktatásban való alkalmazását jelenleg is kutatjuk, fejlesztjük. 

A JIO a logo-pedagógiára és a technikai rendszerek tudományterületre alapoz, szükségszerűen a további koncepciókra jelentősen hatott. Sikerét és időnkénti háttérbe szorítását annak tulajdonítjuk, hogy a mindennapi élet területéről igényelt praktikus, azonnal használható számítástechnika-irodai szakismeretek másodlagossá tétele mellett, sőt időnként azok helyett, az informatika pedagógiájára koncentrál. Az informatikából a legfrissebb, motiváló részletek bemutatása mellett, a pedagógiailag értékes, fejlesztő, stabil elemeket választja. Az informatikát a gondolkodásfejlesztés igen hatékony, egyes elemeiben legjobb eszközeként alkalmazzuk. 

A számítógépet és több információtechnikai eszközt alkalmazzuk első osztálytól, sőt korlátozottan, igen gondosan az óvodában. Célunk a hagyományos pedagógiai, oktatási ideák hatékonyabb, szórakoztatóbb elérése az információtechnológia segítségével. A JIO legfőbb (a mindennapos iskolai tapasztalatok alapján kialakított) értéke, hogy szórakoztatva, játékosan vezeti be a kisgyermekeket az Informatikába, az informatika világába. Kovács Győző, az NJSZT tiszteletbeli elnöke, azért írja Informatikának, mert számára ez egy világ (Kovács, 2004). Abba a világba, amelynek ismerete nélkül a műveltség ma már elképzelhetetlen. Sőt, az információtechnika alkotó használatának begyakorlott képessége egyre inkább az emberi műveltség, a korszerű képzettség kiemelkedő, meghatározó része. 

A mi iskolánk, a JIO, nem tanítani, hanem szórakoztatni, játszani akar, és „csak” példával nevelni. A JIO-t tanuló gyerekek, diákjaink nem számítástechnika, nem informatika, hanem játék órákat élnek meg.

A Játékos Informatika elméleti háttere a logo-pedagógia és a technika tudomány. Specifica karakterisztikái a játékosság, a közösségi hatás, a Logo programnyelv alkalmazása, az informatika oktatása számítógép nélkül is, az informatika számítástechnikán túli részeinek is a tanítása. Ennek a koncepciónak nem a számítógép és nem is az informatika a lényege, hanem a humánus pedagógia, a játékosság, a technika helyes szemlélete. Ez a paradigma elsősorban pedagógiai. Tartalmában és módszerében interdiszciplináris, hiszen sok vonatkozásában tartozik a természettudományokhoz; lényege a rendszerszemlélet, része az általános technika tudománynak, és a számítógép-technikának, művelése matematikai, nyelvészeti, sőt művészeti ismereteket is kíván. A JIO hazánkban, de néhány szempontból nemzetközi viszonylatban is teljesen eredeti

A JIO megismerhető kandidátusi disszertációból, a „Játszd el a teknőcöt!” könyvsorozatból, a magyar nyelvű LogoWriter könyvek elsőként megjelent változatából, és a számos hazai ComeniusLogo könyvek közül szintén a kronológiailag elsőből, cikkekből, tanulmányokból. 

A JIO: megengedő, szórakoztató, LEGO-szerű, „Rubik hatású”, heurisztikus, játékos.
Az informatika számunkra egyáltalán nem programozói vagy még kevésbé gépkezelői szakképzést jelent. Célkitűzésünk a számítástechnikai eszközök, a számítógép használhatóságának minél többoldalú bemutatása. A problémaérzékenység és problémamegoldó készség fokozása, a kreativitás kibontakoztatása, algoritmizáló készség, fegyelmezett, pontos végrehajtás fejlesztése. A kisgyermek számára a számítógép elsősorban játék (és legyen is az). A játék során felismertethetjük, hogy sok feladatsor, sok feladat lépésekre bontható, hogy ezzel az eszközzel az élet sok területén tehetjük életünket kényelmesebbé, a technikánkat emberibbé.
A paradigmát tíz év kutatómunkájával alakítottam-alakítottuk ki, folyamatosan, egyre több pedagógus munkájának bevonásával, annak során, hogy hazánkban, 1983-ban, általános iskola alsó tagozatán, bizonyára elsőként kezdtem el oktatni az informatikát. (Az oktatásba teljes értékű tantárgyként beépítve, éveken keresztül tartósan, első osztálytól felmenően.) A résztvevő, az együttműködő munkatársak sora igen hosszú. Az elsők között említendők: Törtely Éva tanítónő, Kőrösné Mikis Márta tudományos munkatárs, Könczöl Tamás tanító, Romankovics András főiskolai kollégám, Tasnádiné Kánya Annamária, Kocsis Hajnalka, Feketéné Kiss Katalin, Pányiné Segesdi Nóra, Német Zoltán, Teimel Éva, Szilágyi Csilla, Háberland Éva tanítók, Stumpf Péter igazgató, Környei László tanár, majd államtitkár. Erdélyben igaz barátokat, munkatársakat találtam, szeretettel említem közülük néhai Lőrinczy Andrást (Szatmárnémeti), Nagy-Imecs Vilmost (Székelyudvarhely), Dóczy Tamást (Marosvásárhely), Vass Annát (Kolozsvár). A hazai főiskolákon a JIO-t segítő, fejlesztő kollégák közül tisztelettel sorolható: Nyéki Lajos dr. (Győr), Farkas József, Kőrösi Lajos (Kaposvár), Vágvölgyi Károly (Esztergom), Medve Anna (Veszprém), Tiszavári Sándor (Szarvas).

Mindegyik, utánunk kifejlesztett általános iskolai informatika tananyag, merített a JIO kutatás eredményeiből. A megjelent általános iskolai informatika tankönyvek szinte bármelyikének tartalmát vizsgálva – a könyvtártudományban ismeretes invertált hólabda módszert alkalmazva - eljuthatunk a JIO kiadványokhoz. Elnevezéseink általánossá váltak. (Etesd játék, Robot játék, téglalogo, inda alakzatok, stb.) Ugyanakkor még a szakpedagógusok körében is kevesen tudják, hogy a Comenius Logo első magyar változatát (Comenius Logo 2.09C) Forgács Tamás és Törtely Éva munkatársaimmal készítettük el. Az első magyar nyelvű könyvek pedig a Comenius Logoról a Kossuth Kiadót megelőzve jelentek meg.

A JIO koncepciót ma a Neumann János Számítógép-tudományi Társaság MicroWorldsLogo szakosztálya (Az „eredeti” Logo Szakosztály alapítóinak közössége) fejleszti. Az eredeti JIO főágának helyszíne napjainkban a Templomtéri Általános Iskola Pilisvörösvár, ahol Törtely Éva elsőtől nyolcadikig tanítja az informatikát játékosan. 

Ma már a gyermekek informatikai képzése, nevelése sok részletében a pedagógus szakma konszenzusra jutott. Ennek része a logo-pedagógia előtérbe helyezése, a Logo programnyelv, mint programozási anyanyelv, mint a programozás elemeivel való játék, mint az általános iskolai informatika tananyag alkalmazása. Egy döntő kérdésben is: „Mikor kezdjük az informatika tematikus tanulását?” eléggé egységes a szakma. Több szakmai konferencia „Logo” szekciójában, vagy az „Informatika az általános iskola alsó tagozatán” szekciójában a résztvevők egyhangú állást foglaltak az első osztálytól való informatika tanulásának szükségessége mellett. Ezt nem csak lehetségesnek, kívánatosnak, de nélkülözhetetlennek tartjuk. Ez egyezik a szülők többségének igényével, a gyerekek vágyával. Az idei EuroLogo konferencián előadást hallhattunk a lengyel tapasztalatokról az informatika, mint tantárgy első osztálytól történt bevezetéséről.
4. Példák a JIO tananyagából
Az alkalmazási területek közül most megemlítjük:

- A számítógép felhasználását az írás és az olvasás tanulásában.

- A Logo programnyelv elemeivel való csoportjátékokat (robot játék, Etesd a teknőcöt!) az algoritmizáló készség, a gondolkodás fejlesztésére. A Pólya által megalkotott gondolkodási iskola megvalósítására talán nincs is jobb módszer, mint a „teknőc eljátszása” (Farkas – Kőrösné 1989; Farkas – Kőrösné 1991; Farkas _ Törtely 19992)! 

- A Logo programnyelv elemeivel való játékot. Ismeretelméleti, episztemológiai szempontból kiemelkedően hasznosítjuk a szintoniát, az intrinsic gondolkodást, a cselekvés során történő tanulást. 

4.1. Olvasás-írás tanítás számítógéppel
A számítógépes szövegszerkesztés alapvetően, lényegében változtatja meg az írást, mint szellemi tevékenységet. Hatása, értéke ugyanaz, mint a számítógépes tervezésé. A CAD minőségében változtatja meg a tervezői munkát. Segítségével a mérnök is egyre inkább \SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"számító gép” helyett művész lehet. A kézírásnál erősen korlátozott a javítás lehetősége. Egy‑egy szót lehet kihúzni, újraírni, de a javítás látható marad. Levelet újraírni csak néhányszor szoktunk. A számítógéppel a fogalmazás gyorsan konvergáló sokszoros iteráció. Sok ember számára az írás mindig is azt jelentette, hogy először piszkozatot készít, majd azt finomítja. Ezt kézzel végezni nagyon nehéz, időigényes, a számítógép főként a szöveg formálgatását segíti. A számítógépes szövegszerkesztés az írás élmény jellegét, az alkotást teszi nagyobb arányúvá, a változatok összevetését, kritikus válogatását, az igényes munkát segíti. Mondhatná valaki: mindezt a kézírásnál is megtehetjük, meg kell tennünk: először gondoljuk át, mit akarunk írni, fogalmazzuk meg magunkban a mondanivalónkat, készítsünk vázlatot, sajátítsuk el annyira nyelvünket, hogy rögtön pontosan fejezzük ki magunkat, ne kelljen sokat javítgatnunk. Mindezt valóban meg kell tanulnunk mondanivalónk rögzítésének módjától függetlenül, de a fogalmazás és az írás sebessége befolyásolja annak minőségét is. A gyorsolvasás azon jellemzője, amely szerint a nagyobb sebesség fokozottabb megértéssel is párosul, a folyamat inverzénél is nyilván jelentkezik: a gyorsabb írás hatékonyabb fogalmazást tesz lehetővé. E gondolatsor helyességét igazolja a szövegszerkesztés teljes körű elterjedésének ténye.
Ma már az óvodások közül is sokan használják a számítógépet. Az olvasás bizonyos fajtáját, szintjét így, többen, a számítógéppel való kommunikálás révén iskoláskor előtt elsajátítják. Különösen igaz ez a meglátás, ha az olvasást – a PISA vizsgálatoknál használt definíciónak is megfelelően („írott szövegek megértése, felhasználása és az ezekre való reflektálás annak érdekében, hogy az egyén elérje céljait, fejlessze tudását és képességeit, és hatékonyan részt vegyen a mindennapi életben.” (Vári, 2003: 35) – tágabban értelmezzük.

Ennek figyelembe vételével miért ne használnánk a számítógépet az olvasás-írás tanításának segítésére is. A hagyományos módszereket, célokat természetesen itt sem kívánjuk mellőzni, csupán javasoljuk a nélkülözhetetlen „pre-informatikai” és az újszerű „elektronikus” olvasókészség parallel, élvezetesebb, hatékonyabb elsajátítását; a papírról és a képernyőről történő olvasás, valamint a kézírás és a gépírás (billentyűzet használat) egymást erősítő, tanítását.
A késleltetett írástanítás számítógépes olvasás-írástanítással kapcsolt első próbájáról tapasztalatait így foglalta össze Tasnádiné Kánya Annamária, az osztálytanító:

\SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"Szívesebben, könnyedebben tanulnak olvasni, írni, mint előbbi elsős osztályaimban tapasztaltam. Természetesen ez nem biztosan csak az új módszer eredménye lehet, de én annak is tulajdonítom. Minden gyerek tudta teljesíteni a tantervi követelményeket, (többünk szerint is túlzottan sietteti a gyerekeket ez a követelményrendszer, s nem enged elég tág lehetőségeket az egyéni fejlődésre). A füzethasználatuk jó, rendezett,
képesek egyedül dolgozni, nemcsak vonalrendszerben tudnak esztétikusan írni. Nem
írnak mérhetően sem sokkal csúnyábban, sem sokkal szebben, mint a párhuzamos, hagyományosan tanuló osztályok, az első év végén. \SYMBOL 188  \f "Symbol" érdekes, bár várható tapasztalatom volt, hogy a csúnyán író gyerekek, amikor szabadon választhatták meg milyen betűvel írjanak, a nyomtatott betűs alakot választották. A szépírók közül is sokan, főleg nagyobb mennyiség esetén, szívesebben írtak nyomtatottal. 

Számítógéppel kapcsolatos tapasztalataim: A szóhatárokat jobban érzékelik. Szívesen alkotnak hosszabb, összefüggő szöveget a gép segítségével (2-3 mondatos történetek képről, vélemény, kérdés). A kapcsolódó számítógépes programok (Nyuszi olvasni tanít, Farkas Károly Spectrumra írt programja) segítségével a betűcsere, betűkihagyás könnyen javítható, kiküszöbölhető. A számítógép: esztétikus munka készítésére ösztönöz, azonnali javítási lehetőséget ad nyom nélkül, gátlást old, pontosságra szoktat, a figyelem összpontosítására késztet, önellenőrzésre, önjavításra késztet, hibafelismerésre kényszerít (ugyanis bizonyos feladatokat a gép csak hibátlan, logikus utasításra, parancsra hajt, végez el). A szövegszerkesztés a dyslexia-dysgráfia korrigálására használható, például képtelenség egy betűt fordítva írni, türelemre, önfegyelemre nevel, oldott légkört teremt, egyéni és közös feladat-megoldási lehetőséget is ad, egymás feladatainak folytatásával továbbgondolkodásra késztet. Nem okoz problémát a másolás, átírás az írottról nyomtatottra és fordítva.” (Farkas, 1993 a: 86).
4.2. Robotjáték
A robotjáték talán a JIO módszertani elemeiből a legelterjedtebben alkalmazott. Első munkatársaim egyike, Feketéné Kiss Katalin így ír erről (Feketéné, 2003: 96): 

„Nem szabad elfelejtenünk, hogy a 6-7 éves kisgyerek lételeme a mozgás, a játék. Az igazán jó tanító minden tanítási órába, így az informatikába is becsempészi. A gyerekek ebben a korban nehezen képesek egy tanítási órát végig ülni, sőt figyelni, dolgozni.

Nagy örömmel fogadják a padlórobotot – ez egy játék – ami tulajdonképpen egy kicsi „számítógép”. Kezdetben próbálgatjuk, megismerkedünk a jelekkel, majd az utasításainkat előre, tudatosan megtervezzük. Mi magunk is lehetünk robotok – ez a mozgás.

Egyben megtettük az első lépést a LOGO programozási nyelv felé.


Az első négy utasításunk:
ELŐRE
HÁTRA
JOBBRA
BALRA

Az alaputasítások gyakorlásánál továbbra is elengedhetetlen – még második, sőt harmadik osztályban is! – a teknőcjáték. Ilyenkor a gyerek, mozgásban hajtja végre az adott utasítást.”
A robotjátékról sokan írnak az óta is. Összefoglalja, ismerteti több informatika tanterv, tanmenet, pl.( Lakosné, 2003: 117).
4.3. „Etesd a teknőcöt!” játék
A JIO másik elterjedt játéka az „Etesd a teknőcöt!”, vagy másképpen nevezve a teknőc kertje. A robotjáték a szintonikus mozgást nagy méretekben valósítja meg, miközben a gyermek fizikailag is a játék mikrovilágának koordinátarendszerében mozog. Az irányító vagy a játékot figyelő számára azonban már lényegében más a tevékenység, mivel ő a mozgást kívülről szemléli, végrehajtás helyett pedig csak elképzelni próbálja az algoritmust, számára a szintoniát nem segíti a személyesen átélt mozgás. Az \SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"Etesd a teknőcöt!” játék ezt a nehezebb aspektust gyakoroltatja, a konkrét gondolkodástól az absztrakt felé haladva a következő lépcsőként.
A játék meséje a következő: Teknőcünk (hörcsögünk, robotunk) kertjét gyeptéglákkal rakta ki (szobáját négyzethálós padlóburkolattal látta el), egy lépése éppen egy osztásnyi. Vezessük el az élelemhez! A szituációt eljátszottuk már a robotjátéknál is, amikor a Bádogembert olajozójához irányítottuk. Az \SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"Etesd \SYMBOL 188  \f "Symbol"” játéknál, a végrehajtó gyermek messzebb kerül a tapasztalástól, \SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"kilép a teknőc/robot bőréből”. A játékmező és a mozgás léptékét fokozatosan csökkenthetjük, miközben a játéktér is egyre absztraktabb lehet. Először nagymérető társasjátékon mozgathatjuk a Teknőcöt különféle modellelemekből összeállított kertjében. Ezután rajzoljuk meg a padlón, majd a táblán a kertet és síkbeli, rajzolt teknőcöt mozgassunk! Következő lépésként a füzetben, egyszerű jelképpel ábrázolhatjuk a teknőcöt, mozgását a képzelt haladási útvonal lerajzolásával modellezzük. A játék alkalmazási sorrendben utolsó megjelenése a képernyő-teknőc játékmezőben való mozgatása. Mindegyik formánál először egy diktált algoritmust kell végrehajtani, majd kitűzött célhoz kell algoritmusokat találni. A haladási utakra egy-egy kertben többféle megoldást kereshetünk. Az útvonalak összevetése során az algoritmusok konkurenciába bocsáthatók, gyakoroltatható a variációk vizsgálata, összevetése. Rámutat- hatunk, hogy általában nincs legjobb megoldás, csak valamilyen szempont (legrövidebb, legkevesebb lépésszámból álló, leggyakoribb) szerinti rangsorolás. A kertben különféle akadályok helyezhetők el, amelyek kitalálásában használhatjuk, fejleszthetjük diákjaink fantáziáját. A játék számítógépes változatára sok programot készített Törtely Éva tanítónő, majd sokan mások is, kétdimenziós és axonometrikus változatokban. 

4.4. A teknőcgeometria
A teknőcgeometria a Logo programnyelv sajátja. Pedagógia, episztemológiai értékét bizonyítja, hogy évtizedek óta alkalmazzuk, a világ számos országában az informatika oktatás jelentős tananyaga, játékeszköze. Igazolást találtam a Gondolkodás iskolájában arra az állításomra is, amely szerint a rajzi kifejezés jelentősége az oktatásában továbbra is jelentős. Az \SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"Ábrák” címszó alatt ezt írja Pólya: \SYMBOL 132 \f "Times New Roman CE"\SYMBOL 188  \f "Symbol"fontos segédeszközt jelentenek: még az olyan feladatoknál is, ahol első látásra semmiféle geometriai vonatkozás sem fedezhető fel”. (Pólya, 1971) 
Napjainkban a korszerű üzleti intelligencia szoftverekkel a feladat folyamatábráját alkotjuk meg. A programírást a program automatikusan végzi el. A folyamatábrák értelmezésére, megalkotására is előkészít minket a Logo. Ezért is jelentős Papert teknőc-geometriája.  

A teknőcgeometriáról számos publikáció jelent meg. Az egyik közép és felsőfokon is alkalmazható mikrovilágot (Farkas – Csink – Tasnádi, 2010) az idei EuroLogo konferencián ismertettük. Hipotézisünk szerint valamennyi geometriai görbe előállítható mozgások szuperpozíciójával, amely mozgásokat teknőcök szemléltethetnek. A különféle, akár felsőfokú matematikai görbék létrehozása, vizsgálata így játékosabb, szemléletesebb, könnyebben érthető.
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Károly Farkas

Pedagogic informatics

Abstract

Informatics education, due to its relative novelty, has clarified as well as undecided aspects as well. By the time we reach full consensus regarding material and methods, they are out of date. Due to the fast development of this area of technology, it is vital that we should teach with the example instead of teaching the example itself. 

Currently, at many places, informatics education involves preparation for the ECDL exams. This is useful but not sufficient! Clearly, this cannot be done directly in the beginning of public education at the age of 6 or 7. Not everybody can adapt the material to the age of the pupils. This is compensated by the fact that all schools have realized that teaching with informatics is necessary, and application is the most efficient way of teaching informatics.

I was among the first who systematized Playful Informatics which is a possible way of teaching informatics. The method was developed iteratively. Hundreds of ambitious teachers participated in the development process. The methods used, as well as the results (e. g. the Sakamoto-Farkas test) were widely published ( cf. http://mwlogo.fw.hu).

JIO (Playful Informatics) is based on Logo-pedagogy and technological systems. JIO is scientifically proven and greatly influenced the further concepts. Its success and occasional background position may be explained by the fact that it concentrates on informatics pedagogy rather than immediate practical knowledge, sometimes even neglecting the latter.

When selecting material, the ‘more stable the better’ principle is used. We apply informatics as a very effective, in some cases the best tool of cognitive development.

