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1. A Játékos Informatika

A Játékos Informatika az informatika oktatásának egy lehetséges, elméleti tanulmányok és oktatói tapasztalatok alapján kialakított, tudományosan igazolt és elismert, hatékony, széles körben alkalmazott tananyagrendszer, és oktatási módszer. A paradigmát kandidátusi disszertációban foglaltam össze. [1] Ezt a diszciplínát az 1980-as évek elején kezdtük el kidolgozni, 1995-ben az általános iskola nyolc osztályára kialakítottuk, az ezredfordulóra kiterjesztettük a középfokú közoktatásra. A koncepciónak, amelynek lényeges elemei a játékosság, az önálló próba (eredmény/kudarc alapján való tanulás), a logo-pedagógia, a felsőfokú oktatásban is helye van. 

2. Játékosság az egyetemen?

A retorika, a pedagógia alapelvei, céljai, feladatai közé tartozik a hallgatóság szórakoztatása is. Erről gyakran elfeledkezünk, sőt néha előfordul, hogy az egyetemeken, főiskolákon úgy érzik, méltatlan a könnyedség, az egyszerűség, netán a játék. Pedig a tudós tanárok nem egyszer mutattak példát a humor alkalmazására, a szórakoztató tudományos ismeretterjesztésre, vagy a játékos oktatásra. Gondoljunk példaként Öveges professzor előadásaira, Péter Rózsa [2], vagy Varga Tamás [3] könyvére. Zsolnai József: „Mi a baj a pedagógiával?” című könyvében [4] a tanár számára szinte kötelezőnek írja elő a humor alkalmazását. Bognár Elek beszédtanár úgy fogalmazott: Nem szabadna szórakoztatni, de szabadna engedni elaludni a hallgatóságot?

Magam akkor érzem sikeresnek az előadásomat, tanórámat, ha a hallgatóságot meg tudom nevettetni. Az informatika elemeinek tanítása során, a robotikáról szólva rendszeresen viszek az előadásra robotot (ROAMER-t [5], amely Papert szerint didaktikailag a legjobb padlóteknőc). A robot programozásának bemutatásaként valamelyik hallgató elé teszem a készüléket, és kérem őt: parancsolja meg a kibernetikus teknőcnek, haladjon előre egy lépést. Mostanában már egyre ritkább az olyan hallgató, aki nem merne a készülékhez nyúlni, és ne próbálná ki hipotézisét a vezérlő gombok megnyomogatásának sorrendjére. A többé-kevésbé sikeres próbálkozásokat így szoktam dicsérni: „Brávó, majdnem olyan jól eltalálta, mint egy óvodás!” S ebben a viccben van is valami komoly.

Az informatika legkülönfélébb területeinek tanítása során a tananyagot igyekszem bőségesen szemléltetni. A kivetített képek, ha csak az előadás szövegét tartalmaznák, azt szégyellném (azt gondolom, nem csak az előadásom puskáját kell elkészíteni). Képek, hangok, mozgóképsorok, programfutások bejátszása a célom.

3. Kísérletező tanulás

A gyakorlatokon általában nem azt mondom meg „mit kell tenni, hanem mit kell elérni, s ha valakinek nem volna ehhez megoldása, ötleteket adok, mit lehet tenni, szerintem mit érdemes kipróbálni. 

Néhány példát sorolok, az informatikával való szemléltetésről. Egyre többször használom a felsőfokú oktatásban is a Logo programnyelvet. Egy függvény vagy egy eljárás definiálása például a Pascal programnyelvben lényegesen bonyolultabb, mint a Logoban. Mely programnyelv volna egyszerűbb, és ezért a kezdő számára érthetőbb, barátságosabb, mint a Logo? Például az y=2x+a függvény kiszámítására, és kiírására szolgáló függvény Logo nyelven mindössze ennyi:

to lineáris1 :x :a

 pr 2 * :x + :a

end

A Logo programnyelv kiválóan alkalmas a rendszerszemlélet fejlesztésére is. Az informatika és ezen belül a Logo programnyelv használata a kommunikációs alkalmazásokon túl a gondolkodásfejlesztés kiváló eszköze. Például „A Teknőc-geometria olyannyira megfelel Pólya elveinek, hogy azok megértetésére nem is nagyon van jobb módszer.” [6] 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. Néhány példa következik.

3.1. A világegyetem leggyakoribb alakzata a spirál.

Feynmann a „Mai fizika” című könyvében azt írja, hogy a Világegyetem leggyakoribb alakzata a spirál. Sokat gondolkodtam rajta, hogyan lehet igaza. Az égitestek közel gömbök. A bolygók általában nem körpályán, ellipszispályán – vagy az ezekre helyezett, tehát eredőjében ismétlődő, ciklikus pályán - mozognak? Először nem gondoltam arra, hogy a centripetális körözés csak relatív mozgás, az abszolút térben, a minden irányban történő tágulás miatt, az ismétlődés mellett az egymástól való távolodás is domináns mozgásforma. A kettő eredője, a spirál gyakorisága a táguló világegyetem következménye.

Spirálokat eredményezhet az alábbi algoritmus:

Ismételd sokszor [előre valamennyi, jobbra konstans, legyen a valamennyi több]
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1. ábra

„Derékszögű spirál”.  A konstans értéke 90.

A konstans értékének változtatgatása megmutatta, hogy amennyiben a fordulás értéke nem speciális (nem osztója 360 -nak, mint például az 1. ábrán, 90 fok), s miért volna kitüntetve néhány szám (a 90, 120, 45, 72), sőt egyáltalán az egész szám, mindig megjelenik a spirál. Mint például a 2. ábrán, ahol a fordulás értéke 91 fok. 
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2. ábra

“Implicit spirál”

Ezt az alakzatot több hallgatói csoportban először az alapalgoritmus elhibázásakor, vagy az általam történt „elírásakor” (90 helyett más szám behelyettesítésekor) találtuk meg. Ennek kapcsán tudtam felhívni diákjaim figyelmét a kutatómunkában a véletlen szerepére.

Spirálokat kapunk az előbbi algoritmus inverze esetén is, amikor is az állandó lépésnagyság mellett a fordulás mértéke növekszik. A spirálokat, a teknőc rózsákat, valószínűleg elsőként kezdtem el indáknak nevezni [7]. Ugyancsak spirálokat eredményez, ha mind a lépésnagyság, mind a fordulás mértéke változó. Ilyen görbék rajzolgatása, vizsgálata is lehet egy informatika és/vagy matematika tanár-szakos hallgatócsoport munkája. A spirálok esztétikai élményt nyújtanak, rendszerezésük pedig az osztó, és a relatívprím matematikai fogalmak megértését segíti.

3.2.  A rekurzió fogalma hogyan is láttatható jobban, mint a bináris fákkal. 

A Logoban rövidek, szépek a rekurzív programok. A bináris fa felépítése – amely a rekurzió szerintem legjobb bemutatása – után a faág hosszát, az :a paramétert egy véletlenszerűen választott számmal szorozva, a természetes növekedést szimuláló programot kapunk:

To fa :a :n

 if :n=0 [stop]

 fd :a

 lt 45 fa 0.1*random 10*:a :n-1 rt 90

 fa 0.1*random 10*:a :n-1 lt 45

 bk :a

end

4. Az informatika nem csak számítógép-tudomány

Az informatikához tartoznak nem számítógéphez köthető szellemi technikák is. Ilyen például a gyorsolvasás. Az olvasás lényege – különösen felnőttek számára – nem a percepció, hanem a szövegnek az agyban kiváltott reakciója. Arra, hogy az olvasás mennyire szellemi munka, humorban tréfát nem ismerő módon, kiváló példa az interneten nemrég megjelent „felhívás”:
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“A cmabrigde-i etegyemen kéiiszlt eikgy thuamalny
sitllsaa sznreit a szvkaaon bleill nincs jineestégée
annak, mkénit rdeedzndenk el a btiiek: eyegiidi az a
ftoos. hgoy az eslé és az uolsts betii a hiyeen
lygeen; ha a tbbrie a Ignoeyabb ézedssivsazsg a
jleezmls, a sdvzeg aokkr is tleejs mrtebéekn
ovasalths mraad. A jnleeésg mgaayzrataa az. hgoy az
erbemi agy nem eyedgi btiieket, hneam tleejs
sazakvat ovals.

ime a bzoinyteik.

Uhygoyg tnseseek mkneit bkébeén hyagni a
hleysersaii fmonisaokgkal?"




3. ábra

Az olvasás döntően asszociáció

Az olvasás hatékony végzéséhez, az olvasási képesség fejlesztéséhez sok tanácsot adhatunk hallgatóinknak. Ezeket összefoglaltam nemrég megjelent könyvemben is [8]. Csupán a könyv elolvasása, a benne található gyakorlatok elvégzése jól mérhető mértékben növeli az olvasás sebességét, és a megértés fokát.

4. Játék a számonkérésben

A vizsga stresszhatásának csökkentése emberi kötelességünk. Az oktatásban ma már szinte joga a hallgatóknak előre vizsgakérdéseket kapni. Ez nekem nem tetszik! Természetesen kötelességem a tananyag, és a számonkérés pontos, egzakt definiálása, de ez nem csak extenzionálisan történhet! Az emberi (nem gépies) vizsga azt hiszem, csakis szóbeli lehet, s ez inkább beszélgetés legyen, mint kérdez-felelek. Az idővel persze gazdálkodnunk kell, de a szóbeli vizsga nem feltétlenül hosszabb, különösen, ha ismerjük hallgatóinkat. A tanári mesterség abban is megmutatkozik, hogy a vizsgázó első mondata után már láthatjuk a méltó érdemjegyet. Szeretem a tömör vizsgakérdéseket. Néhány példát idézek:

A hallgató termodinamikai ismereteit jól mutatja például az arra a kérdésre adott válasza, amit egyszer még egy úttörő olimpián tettek fel: Ha a hűtőgép ajtaját nyitva hagyjuk hosszabb idő eltelte után, ettől a helyiségben hidegebb vagy melegebb lesz? Hasonlóan gyakran téves válaszokat kapok arra a gazdaságinformatikából feltett kérdésemre: Milyen összefüggés van a robotika fejlettsége és a munkanélküliség között? 

A puskázni kötelező tézisemet pedig egyre többen hirdetik. Az informatika területén különösen gyakran tapasztaljuk, egyre határozottabban állítjuk, hogy a tudás nem a helyesnek kikiáltott válaszok gyors felmondása, hanem a feladat, még inkább a probléma lehetőleg újszerű, kreatív megoldása. Ehhez pedig tetszőleges információtárakat felhasználhatunk, olyanokat, amit a hallgató megismert, maga számára elérhetővé tett. Legutóbbi szigorlatra hallgatóim a „gazdinfo” honlapra feltették a kollektívan készült puskát. Ennek használatát elnéztem, s a puska ismeretében, pontosan tudtam a vizsgán, melyek a felelő felismert-előkeresett, és melyek az ezekhez asszociált ismeretei.
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