Korosné dr. Mikis Marta:

Gondolatok a Logo-pedagogia kapcsan — Seymour Papert emlékére

, Manapsag az oktatdsi szitudciok nagy részében a gyerekek ugy taldlkoznak a szamitégéppel,
hogy az kiprobdlja képességeiket: megfelelo nehézségii feladatot ad nekik, a megoldasrol
visszajelez, és informdciokat kozol — tehat a programozza a gyereket.

Logo-kérnyezetben ez a viszony megfordul: mdr joval iskoldskor el6tt is a gyerek irdnyit. Es
mikozben gondolkodni tanitja a szamitogépet, felfedezé munkaba kezd sajat
gondolkoddsaral.”

(Seymour Papert, 1981)

A hazai iskolai szamitéstechnika kezdetén, a 80-as évek mikroszamitdégépei nem minden
esetben voltak alkalmasak oktatasi felhasznalasra. Ahogy Papert is irja, sok esetben — tévesen
— valdéban a gyermekek ,,programozasara” hasznaltak Oket szerte a vilagban, illetve a
kisdiakokat konkrét programnyelv elsajatitasara fogtdk be. Pedig idedlis esetben a helyzet
forditott, azaz a gyermek ,tanitja gondolkodni” a szdmitdgépet, €s ekdzben felfedezéseket
tesz sajat gondolkodasaban. ,, Az episztemologus gyermek nagyszerii képe akkor ragadta meg
fantaziamat, amikor Piaget-vel dolgoztam egyiitt. 1964-ben, miutan 6t évet toltottem Piaget
genfi Genetikus Ismeretelméleti Kozpontjaban, igen lenyiigozott az a megallapitas, hogy a
gyerekek sajat gondolati strukturdik épitéi.” — irja Seymour Papert, akit a Logo egyik
sziil6atyjaként is szoktak emlegetni. Az Gtvenes években Genfben dolgozott Jean Piaget
neves pszichologus munkatarsaként, akinek elvei és pszichologiai kisérleti eredményei nagy
hatassal voltak a matematikus Papertre, amikor a 60-as években a vilag egyik leghiresebb
miiszaki egyetemére, a Massachusetts Institute of Technology-ra (MIT) visszatért. Ebben az
idében kezdték el a szamitogép-fejlesztok a mesterséges intelligencia kutatasokat, ekkor
sziiletett a Logo programozasi nyelv is. Alkalmazasanak oktatasi tapasztalatai mar kezdetben
igen pozitivak voltak, pedig a latvanyos, gyermekekhez kozelalld tekndcgrafikajat csak
évekkel késobb fejlesztették ki.

Logo-tekndc ihlette szabadkézi €s szamitogépes rajzok a falitjsagon



A Logo igazi oktatasi sikerét és nemzetkdzi népszertiségét részint a teknocgrafika, részint a
mindenki altal hozzaférhetd személyi szamitogépek robbanasszerl elterjedése hozta meg. A
Logo teljes értékii, strukturalt programnyelv, &m ennél sokkal tobbet jelent. Tulajdonképpen
egy olyan pedagégiai kornyezetet, , mikrovilagot” valosit meg, amelyben a gyermekek
maguk tehetnek felfedezéseket, mikdzben szinte észrevétleniil, minden kényszer és bemagolas
nélkiil szdmos 1Uj ismeret birtokaba jutnak. A probalgatd tanuld rogton ellendrizheti
gondolkodéasanak és cselekedeteinek kovetkezményét, megfigyelheti utasitdsanak hatasat,
majd modosithatja azokat céljanak tokéletesebb megvalositasa érdekében. 4 kiprobalasok és
modositasok sorozata egybecseng az értelmi fejlodes piaget-i sémajaval. A pedagdgus és a
didk kapcsolata sem a hagyomanyos tanar-didk viszony, hiszen a kreativ gondolatok
szliletésében ¢és realizdlasdban a felndtt nem irdnyitoként, hanem munkatarsként dolgozik.
Kulcskérdés tehat, hogy a gyermekek elézetes, egyéni tapasztalatait, gondolkodasi struktirait,
kivancsisagat mint motivaciot figyelembe vegyilk, s e kivancsisagot kielégito, sokoldala
eszkozként hasznaljuk a szamitogépet.

Papert véleménye szerint az informdacios és kommunikacios technologia (IKT), s6t az iskolai
¢letet is befolyasold vilaghalé képes arra, hogy olyan Uj tanulasi kornyezetet, olyan
mikrovildgot teremtsen, amelyben a gyermekek kotetlen, elemi érdeklddésbdl fakado, aktiv
tanulasi modjat valosithatjak meg. A szamitogép vilaga strukturdlisan pontosan olyan, mint a
gvermekek nem formalizalt, szobeli tanulasi vilaga. A Logo egyik legnagyobb pedagogiai
elénye az, hogy un. nyitott program: , kimenete” mindig a felhasznalo egyéni alkotasa (rajz,
szoveg, hang, animacio).

A Logo elokészitése also tagozaton tablas és mozgasos jatékokkal

Mivel a teknOc mozgatdsanak igénye rendkiviil motivalo, ezért a gyermekek bamulatos
gyorsasaggal szokjak meg a szamitogép kezelését. Kozben pedig olyan nehéz és absztrakt
matematikai fogalmakat is elsajatitanak, mint példaul a szimmetria, a tiikrozés, hasonlosag,
rekurzid, véletlen jelenségek stb. A szamitogép a Logo-kornyezetben képes konkretizalni a
formalis gondolkodast. Nem csupadn egy ujabb oktatastechnikai eszkéz, hanem olyan
,egyediilallo eszkoz, amely segitségével éppen azt az akadalyt vehetjiik célba, amit Piaget és
sok mas kutato szerint a gyermekitol a felnott gondolkodasig vezeto fejlodésben at kell
torniink. ... Olyan ismereteket, amelyeket azeldtt csak formalis eljarasokkal lehetett
megszerezni, most konkrét modon kozelithetiink meg.”
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Papert a balatonalmadi Microscience nemzetk6zi konferencian Toth Eszter tanarnével (1985)

A Logo magyarorszagi megjelenése, majd terjedésének elindulasa az 1985-ben, a Balaton
partjan megrendezett, Marx Gyérgy professzor altal szervezett Microscience'85 nemzetkozi
konferencianak is koszonhetd volt. E konferencidn taldlkoztam el@szor Seymour Papert
professzorral, aki meghivott eléadoként vett részt és igen érdekes megnyitd eléadast tartott
Computer Culture cimmel. Az egyik mihelyben szamolt be a Logo-kdrnyezet
kisgyermekkori, 6vodai alkalmazasarol Turcsanyiné Szabé Mérta az ELTE-rél. Sajat
fejlesztésii, Commodore64 gépen futd Logo-programjait is bemutatta, amelyek az egyetem
6vodasait baratkoztattdk meg a szamitdgéppel, segitették gondolkodasuk fejlodését és
esztétikus szamitdgépes rajzok elkészitését. Nevéhez kotddik a rakovetkezd évben az elsd
hazai Logo programozasi nyelvkonyv megjelenése is.
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Logo-rajzok az ELTE-6vodabol, Commodore 64 szamitogéppel (1985)



A Logo hazai terjedését nehezitette, hogy kezdetben nem minden géptipusra léteztek Logo-
valtozatok. A Basic programnyelv egyeduralmat és jol ismert hatranyait igy sokaig érezhettiik
az oktatasi intézményekben. Ennek ellenére egyre tobb iskola, sot dvoda is probalkozott a
Logo alkalmazasaval, ennek a mindennapi munkaba vagy jatékba valo beillesztésével. A
szamitogép alkalmazasanak oktatdsi-nevelési tapasztalatait az Orszdgos Pedagogiai Intézet
kutatocsoportja vizsgalta. Az 1987-90 kozott folyo kutatasok koziil megemlitend6 a Budapesti
Tanitoképzé Féiskola altalanos iskolai kisérlete, Farkas Kdroly vezetésével. A hivatalos
iskolai tantervek mellett, kiilon engedéllyel 1. osztalytol kezdte meg az informatikai ismeretek
jatékos formaban torténd iskolai oktatasat egy kispesti altalanos iskolaban, mégpedig a Logo
segitségével. Szamos olyan jatékot talalt ki a résztvevd pedagdgusokkal és tanitojeldltekkel
egyliitt, amelyek a szamitogép hasznalatat eldkészitik, megszerettetik (Gn. tekndc-jatékok,
robot-jatékok). Tapasztalatairol, eredményeirdl tobb Eurologo-kiadvanyban is olvashattunk,
majd egy évtizedes Logo-munkassaganak pedagogiai eredményeibdl kandidatusi értekezés
sziiletett. Az értekezésbdl kiemelendé az a felmérés, amit a Jatékos Informatika
hatékonysdganak igazolasara az iskoldk Osszehasonlitasaval végzett. A mérések szerint —
példaul a Sakamoto teszt alapjan — a gyermekek szamdara a Jatékos Informatika és a Logo
elsésorban a kreativitast, a ,,szamitogép fontossag” és a ,,szamitogép élvezet” jellemzoket
javitja, noveli az empatiakészséget és a motivaciot.

Igen érdekes kisérletet folytatott a debreceni Kossuth Lajos Tudomdnyegyetem gyakorld
iskolajaban Borosné Gardos Eva, aki az OPI felkérésére Basic-Logo dsszehasonlito
pszichologiai vizsgalatot végzett az 1988/89-es tanévben, mégpedig hallo és siket gyermekek
korében. A kontrollcsoportba szamitogépet egyaltalan nem hasznald gyerekek tartoztak. A
vizsgalatba bevont altalanos iskolads gyermekek mindegyike szakkori foglalkozasokon vett
részt, ahol egy tanéven keresztiil egy résziik Basic-kel, masik résziik Logoval foglalkozott. A
kutatocsoport a gondolkodasi milveletek, a személyiség és a kreativitas valtozasait vizsgalta.
A szamitogép mindkét csoportban pozitiv hatdssal volt a gondolkodas fejlodésére. A
személyiséget tekintve kiilondsen a Logoval dolgoz6 gyermekek esetében volt tapasztalhato
erds pozitiv valtozas: a feladatkihivas vallalasaban, a kivancsisag fokozddasaban és az 6nallo
feladatmegoldasra vald torekvésben. A Logo-csoportban egyértelmiien nétt az 6nbizalom,
csokkent a feladatszorongas. A legnagyobb valtozas a kreativitas fejléddésében volt, mégpedig
a siket gyermekek Logo-csoportjaban: a verbdlis kreativitas valtozasa 150 %-0s emelkedést
mutatott, amely szinte dramainak nevezhetd! (A Basic-csoportban ez a javulds mindossze
25% volt.) Ezek az eredmények nemcsak a szamitogép, hanem a Logo-kdrnyezet oktatési
1étjogosultsagat is egyértelmiien bizonyitottak.

A Logo-pedagogianak nagy 10kést adott Papert hires miivének, a Mindstorms — Children,
Computers, and Powerful Ideas c. konyvének magyar nyelvii kiadasa, amely a professzor
Gjabb, 1987. decemberi magyarorszagi latogatasat, illetve az ELTE-n, pedagégusoknak
torténd bemutatod eldadasat kovette. Az angol nyelvii konyvet az OPKM-bdl kikdlcsondzve
Papert professzortol Kovdcs Gydzovel egyiitt megkaptuk hozzédjarulasat a magyar forditashoz,
igy Eszrengés — A gyermeki gondolkodas titkos utjai cimmel a konyv hamarosan
megjelenhetett (SZAMALK, 1988). Elvezet volt az eredeti szoveget lektorként egybevetnem
a forditassal és racsodalkozni a piaget-i elvekre épiil6 eredeti gondolatokra. Ez az ,,alapmi”



hamar megtalalta olvasotaborat, els6sorban a pedagogusok korében, hiszen sokkal tobbet
jelentett, mint a Logo bemutatasa: megszivlelendd, filozofikus gondolatokat a kozoktatas
helyzetérdl, a megrogzott pedagogiai modszerekrdl és a komputerek vilaganak lehetséges
segitd szerepérol. Hiszen Papert a tanulasi elméletekkel is foglalkozott, azt kutatva, hogy az 1ij
technologidk milyen hatdssal vannak a tanulasra és ezzel Osszefliggésben az iskolai
szervezetekre. Konyveiben kifejti az olvasads- és irastanitds kordbbi szerepének
megvaltozasaval kapcsolatos nézeteit. Azt vallja, hogy a szamitogép iskolai megjelenésével
az aktiv megismerés 0j utjai tarulnak fel, a didkok egyéni iitemben, felfedezo, értékeld,
szoérakoztato modon tanulhatnak az iskolaban és otthon egyarant.

; ESZRENGES

A gyermeki gondolkodés titkos Gtjai

SZAMAR

Papert: Mindstorm c. kdnyvének magyar kiadasa

A magyar gyartmanyu iskola-szamitogépeken is hamarosan megjelentek a Logo-szimulaciok.
Egyre tobb pedagdgus baratkozott meg a Logoval. Tevékenységiiket az 1989-ben megalakult
Jatékos Informatika Szakmai Tarsulds (JIO) koordinalta. Néhany év alatt tobb szaz iskola
kapcsolddott be a munkaba. Megjelentek az els6 tanari segédkonyvek, a Logo alkalmazésat
tamogatd foglalkoztatd fiizetek, valamint példatarak. A magyar pedagogiai szaklapokban is
gyakran olvashattunk az iskolai Logo-miihelyek munkajardl. A 90-es évektél a Logo
rendszeresen megjelent a pedagdgusok tovabbképzésén, kidllitdsokon, illetve szakmai
konferenciakon is (pl. az INFO ERA és INFO Savaria konferenciak). A Logo-szekciokban a
résztvevok megismerkedhettek a Logo eredményeivel, megcsodalhattdk a gyerekek 4altal
készitett munkékat, valamint videofelvételeket tekinthettek meg oOvodai és iskolai Logo-
foglalkozasokrol. Az UNESCO egyik kutatocsoportja is készitett rovidfilmet ebben a
témaban. Tobb magyar kutatd rendszeresen részt vett nemzetk6zi konferencidkon,
amelyeknek tapasztalatait publik4ciokkal, eldadasokkal, iskolai bemutatokkal népszertsitette.
A Logo orszagosan ismert lett a szamitogépet hasznald iskolakban, pedig kezdetben hivatalos
lehetdség nem volt oktatasi alkalmazasara.

A nyolcvanas évek oktatdsat még a merev, kdzponti tantervek jellemezték, amelyek minden
iskola szamdara ugyanazt a tanagyagot irtdk eld, az iskoldak ugyanazokat a konyveket,
szemléltet$ eszkozoket hasznaltik. Eppen a szamitogépek iskolai megjelenése és elterjedése
volt az egyik kihivas, amely e merev rendszer szétesését Osztondzte. Hiszen addig
szamitastechnika (vagy informatika) tantargy sem létezett, az iskolak az 01j ismereteket eleinte
szakkoron, fakultativ foglalkozasokon kozvetitették a tanulok szamara. A Nemzeti alaptanterv
(NAT) kidolgozasat megel6zden az iskolaknak egyedi tantervi engedélyeket kellett kérniiik a



Miivelddési Minisztériumtdél minden Uj kezdeményezés (pl. informatika) oktatdsara. Mas
tanorak keretében pedig még elvétve hasznaltak szamitogépet a tanarok. Ujdonsagot jelentett
az 1989-ben kiadott, Sziics Ervin professzor (ELTE-OPI) altal kidolgoztatott Technika-
Informatika Modultanterv, amely lehet6séget adott arra, hogy az iskolak az uj technikai
ismereteket tanithassak, és tanterveiket 6nalloan, rugalmasan, egy modulvalasztékbol épitsék
fel. E modulok kozott mar a Logo is szerepelt, immar hivatalos lehetdség is volt
alkalmazasara, akar mar az altalanos iskola 1. osztalyatol kezdve.

A Logo népszeriisodését a fejlodé technika is segitette, hiszen a régi home-computereket
fokozatosan felvaltottak a konnyen kezelheto és ,,tobbet tud6”, korszerti PC-k. Ezt kdvetden —
az oktatasiigy atalakulasaval parhuzamosan — egyre tobb alternativ pedagodgiai program
szlletett. Az 1993-ban életbe 1ép0 oktatasi torvénnyel pedig megteremtddtek az oktatés
miikodésének demokratikus alapjai. A kormany 1995 6szén elfogadta az azdta tobbszor
atdolgozott uj Nemzeti alaptantervet, amely az iskolak tartalmi munkéjanak megujitasat tette
lehetévé. Kiilonosen legelsd valtozatai kezelték kiemelten az informatikai ismeretek
fontossagat, hiszen végre megjelent a kiilonalld Informatika miiveltségteriilet (avagy
tantargy), amely a Logo alkalmazédsinak is helyet biztositott. A Logo-kérnyezet igen jol
illeszthetd az alaptantervben megfogalmazott kovetelményekhez. Segiti a szamitogép
kezelésének megismerését, az algoritmikus gondolkodas fejlesztését, a probléemamegoldast,
tovabba a szamitogépes dokumentumok (rajzok, szovegek, tablazatok) elkészitését is.

Az Orszagos Kozoktatasi Intézet 1995-t61 az interneten hozzaférhetd szamitogépes adatbankot
készitett és miikodtetett a NAT-hoz valaszthato tantervek kidolgozasaval, a helyi iskolai
tantervek kivalasztasat segitendd. A Logo alkalmazasdnak szempontjabol ezek koziil
kiemelend6 az 1-10. évfolyamok szamara készitett komplex informatika tanterv, valamint az a
minimalis kovetelményli informatika tanterv, amely tanuldsi nehézségekkel kiizdo, illetve
enyhén értelmi fogyatékos gyermekek szdmara ajanlott, és a Logo fejlesztd terdpias
lehetéségeire épit. E tantervek jO mintaul szolgaltak az iskolai helyi informatika tantervek
elkészités€éhez, rengetegen letoltotték €s adaptaltdk (akar részeit is), kar, hogy az azota
tobbszor atalakitott OFI-honlapon mar nem érhetdk el.

Az Informatika és Szamitdstechnika Tandrok Egyesiilete (ISZE) is kivette részét a Logo
népszeriisitésébOl. Bdnhidi Sandorné szervezésében, a vezetése alatt allo budapesti XIII.
keriileti Gyongyosi ti lakotelepi Szdmitdastechnikai Altaldnos Iskola kivaldo Logo bemutatd
ordkat tartott, tobbek kozt a Miivelddésiigyi Minisztérium szakértdinek, dontéshozoinak.
Ennek hatdsara — és az OKI szakmai ajanlasara — a minisztérium 1997-ben orszaglicenszként
megvasarolta a pozsonyi Comenius Egyetemen Kkifejlesztett Logo-valtozatot, a Comenius
Logo-t, amelyet a magyar forditast kdvetden vehettek birtokba az iskoldk. A hazai adaptaciod
elkészitésében uttdrd szerepe volt az ELTE Informatika Szakmoddszertani Csoportja TeaM
Laborjanak, Turcsanyiné Szabd Marta vezetésével. A munka soran létrehozott weboldal
orszaghatarokat attor6 szakmai haldzata lehetdvé tette a kiilonbozé nyelveket beszéld
gyermekek kommunikéciojat, a Logo alapti szerzéi rendszerrel létrehozott alkotasaik
megosztasat, a kommunikaciot, gondolatcserét. A pedagdgiai alkalmazasokat a tanarképzés,
illetve a gyermekek szadmadra kiadott Logo-konyveik is fémjelzik.



A Comenius Logo megjelenésével parhuzamosan az ISZE rogton 30 oras, a Logo
alkalmazasara felkészitd pedagdgus-tovabbképzd tanfolyamot akkreditaltatott, amely
rendkiviil népszerli volt, sok szaz pedagdgus végezte el szerte az orszagban. A szoftvert
kedvezményesen megvasarlo iskolak pedig egyuttal a felkészitd tanfolyami lehetéséget is
kaptak. Az ISZE Gyermekinformatika Szakmai Miihelyének innovativ pedagodgusai
tapasztalataikat és mintafeladataikat 6sszegytiijtve Tarkabarka informatika cimmel példatarat
jelentettek meg, amely kiilon fejezetet szentel a Logo-inspiralta rajzok elkészitésére.

Hogyan késziil? Rajzotletek a Tarkabarka informatika (ISZE) feladatgyiijteménybdl

A Comenius-Logo szoftver népszeriiségét sokaig az sem torte meg, hogy funkciodit és hardver-
hatterét a kor, a technikai fejlédés messze tulhaladta. Példaul a pozsonyi egyetem ujabb
fejlesztése, az Imagine oktatasi célu, multimédias fejleszté keretrendszerének megjelenése,
amely a Logo ,tudasat” is hordozza. Az Imagine magyar nyelvi, szintén az ELTE altal
kezdeményezett atdolgozast kovetéen a Sulinet-program jovoltabol lett ingyenesen
hozzaférhet6. Természetesen az elmult évtizedben az egyetemi fejlesztéhelyeknek
koszonhetden egyre ijabb és modernebb, a paperti Logo-filoz6fidra épiild, am kezelésiiket
tekintve a 21. szazadhoz ill6 Logo-valtozatok lattak napvilagot (Microworlds, Elika, Scratch,
LibreLogo ...), igy van remény arra, hogy a Logo szellemisége — amely a konstruktiv
pedagodgia moddszerihez is ill6 — valtozatlanul toretlen marad. Maga Papert is szamos
dijnyertes projektet menedzselt, alkalmazkodva az Ujonnan megjelend technikai
lehetéségekhez, példaul a LogoWriter, Lego-Logo — a kereskedelmi forgalomban Lego
Mindstorms — esetében, illetve tamogatta a fejlodé orszagokban él6 gyermekek szamara
hirdetett a Laptop programot.

10 éves gyermek rajza a Comenius Logoval



A Neumann Janos Szamitogéptudomanyi Tarsasag (NJSZT) Tehetséggondozasi Szakosztalya
a tehetséges tanulok szdmara 1998-t61 hirdet és rendez Logo Orszdagos Tanulmanyi Versenyt,
amelyen évente rendszeresen 2-3 ezer tanuld méri Ossze ismereteit a tekndc iranyitasaban,
harom forduldoban és négy korcsoportban (3-4. osztaly, 5-6. osztaly, 7-8. osztaly, 9-10.
osztaly). Az iskolai forduléban szamitogép hasznalata nélkiil 3-4 kisebb feladatot (algoritmus-
vagy programrészletet, miikodési vazlatot), majd szamitogéppel 2-3 egyszerl feladatot kell
megoldani. A masodik fordulé harom-négy kisebb, konstruald, szintetizald jellegti feladat
megalkotasat varja. A harmadik fordul6 mar komolyabb, konstruald, szintetizalo jellegli
feladatainak megoldéasat a résztvevoknek meg kell tervezniiik, a programo(ka)t meg kell
irniuk. Az ISZE rendszeresen jutalomkonyvekkel honoralta a versenyen dijazott tanulok
munkajat. Az NJSZT Logo-, majd a Microworlds Szakosztdlya 6sszesen 15 alkalommal, 1994
és 2011 kozott minden évben HUNGAROLOGO cimmel konferenciat rendezett a magyar
pedagdgusok szamara a pedagogiai Ujdonsagok megismertetésére, tovabba lehetdséget
biztositott a szakértéknek a kétévente megrendezésre keriild EUROLOGO nemzetkozi
konferencidkon torténd bemutatkozasra eldadasokkal, poszterekkel.

Embléma-rajzolas: harmadik fordulos versenyfeladat a 9-10. évfolyamosok szamara 2015-ben

A Logo népszeriiségére jellemz6, hogy az informatika tantargyban elsdként megjelend
programozasi kornyezetet jelent, mar az altalanos iskoldk als6 tagozatan. Ezt bizonyitjak az
elmualt évtizedben a kiillonb6z6 tankonyvkiadok kicsiknek irott népszerli informatika
tankonyvei, munkafiizetei is. A Nemzeti alaptanterv 2004-t61 tette kotelezOvé mar az altalanos
iskolak also tagozatan is az informatikat, hogy ne hagyhassa el kisdiak a 4. évfolyamot gy,
hogy ne lennének legalabb minimalis informatikai ismeretei, koztik az EU altal is
megfogalmazott digitalis kulcskompetencia fejlesztéséhez remekiil szolgaldo Logo-alapokkal.
A 2012 decemberében megjelent kerettanterv ezt a folyamatot — az informatika als6 tagozatos
kotelezd, minimalis 6raszamu oktatasanak eltdrlésével — megtorte, hiszen az iskoldk csupéan a
rendelkezésre 4allo 10%-os szabad oOrakeret terhére tervezhetnek ©nallo tantargyat,
veszélyeztetve a digitdlis miiveltség alapjainak korai elsajatittatasat, no és egyuttal az addig
igen népszerli Logo-pedagdgia alkalmazasat is.

A digitalis miveltség megszerzése érdekében a kiilonféle tantargyakba rejtett IKT-S
alkalmazasok ¢és ismeretatadasok feltételei még bizonytalanok, ha az eszkozfeltételek adottak



is, ez elsdsorban az elhivatott és felkésziilt pedagdgusoktol fligg. Az ISZE valtozatos
tovabbképzéseket hirdet szaktargytol fiiggetleniil az IKT-eszk6zok mindennapi, tandrai
alkalmazasara. Mindenesetre érdemes Papert tandcsait megfogadnunk, ha oktatasi céla
szoftvereket, alkalmazasokat keresiink. Mindenképen olyan szoftvert valasszunk, amely a
tanulonak lehetové teszi
* Az onallo vizsgalodast, alkotast és azt, hogy 6nalldan j6jjon ra a dolgok nyitjara;
» olyan alkotasok elkészitését, amelyben a felndttnek vagy tarsainak is része van (pl.
kép, rovid animacid, sziiletésnapi tidvozldlap);
» az aktiv egyiittmiikodést, amely a felndttnek és a gyercknek egyiittes oromet szerez és
koz0s beszédtémat ad! — ajanlja Papert a The Connected Family c. konyvében, mar
1996-ban.
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Az ezredforduld Ujdonsagai, az interaktiv tablak oktatasi megjelenése és terjedése is jo
lehetdséget nytjt ahhoz, hogy a tekndc latvanyat és mozgasat az egész tanuldcsoport nyomon
kovethesse, iranyithassa. Hiszen a Logo univerzalis és kortol fiiggetlen. Tekndcét €lvezettel
vezérelheti mar az 6vodas is, ugyanakkor érdekes problémat rejtegethet akar az egyetemista
szamara is. Vagy ahogy Papert fogalmazza: ,4 Logo magaval ragadhatja a kezddt és a
szakembert, fiatalt és idost egyarant. Semmi kétségem afelol, hogy néhany éven beliil tanui
lehetiink olyan szamitogépes kornyezetek kialakulasanak, amelyek raszolgalnak a
»szamitogépes szamba-iskola« elnevezésre...” Varjuk ezt és koszonjiik neked, Logo!
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