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BETAK NORBERT

INFORMATIKAI ESZKOZOK AZ ALTAI_,ANOS ISKOLAI
DIGITALIS KOMPETENCIAFEJLESZTESBEN

Informatikaoktatassal a kozoktatds tel-
jes skaldjat atoleléen, az alapfokd okta-
tast biztositd intézményeken tdl a kii-
16nbo6z6 tipust kozépiskoldkig, minden
szinten taldlkoznak a diakok, tanuldk.
Kétséget kizardéan napjaink egyik leg-
fontosabb és legdinamikusabban fejlé-
do tertiletét jelenti az informatika. Nem
hidba tehat, hogy az iskolaiigy - bar a
maga kométos moédjan -, de alkal-
mazkodik a ,felgyorsult’, ,digitalis” és
»online” jelzékkel oly gyakran ellatott
vilagkép kovetelményeihez. Ez az tn.
alkalmazkodas vagy viszonyulds tobb
értelemben is végbemegy — egyrészt az
iskola és iskolarendszer miikodésének
digitalizalasat értendéen, masrészt pe-
dig az oktatd-neveld folyamatok szerves
részeként jelenik meg a digitalis kompe-
tenciafejlesztés mint alapvetd egyéni és
tarsadalmi igény. Az oktatdsi intézmé-
nyek az allamilag meghatarozott keret-
tantervekhez igazodva hatdrozzak meg
az informatikadrdk heti szamat, azok
felépitését pedig a tartalmi és kovetel-
ményrendszer elvarasaihoz igazitjak. Az
informatika modern szakmodszertani
utmutatoéit szem elott tartva lehetdség
nyilik olyan tanuldsi-tanitasi kornyezet
kialakitasara, melyben a felhasznalt in-
fokommunikécids eszkozok — beleért-
ve a kiilonboz6 szoftvereket is — nem
a hozzajuk fiz6d6 szoros felhasznaloi
kotottséget és az elvonatkoztatas ellehe-
tetlenitését eredményezik. A rendszerek
kozti atjarhatosag biztositasa egyfajta
elérend6 célként kell, hogy megjelenjen
az informatika oktatasaban, ami maga-
ba foglalja azt is, hogy nem kizarolag
szoftverhasznalati Utmutatdst —nyuj-
tunk a didkoknak, hanem készségeket,
kompetencidkat fejlesztiink. Ezen a
ponton érdemes a digitalis kompe-
tencia fogalmat is emliteni, s legalabb
tomoren felvazolni annak lényegét.
Tobbek kozt olyan - sokunkat foglal-
koztatott — témdak kapcsolhatok hozza,
mint a kritikus gondolkodas, internet-
biztonsag, digitalis eszkozok hasznéla-
ta, stb. Azon nyolc kulcskompetencia
egyikérdl van szo, melyeket az Eurdpai
Parlament és az Eurdpai Uni6 Tanacsa
fogalmazott meg az élethosszig tartd
tanulassal kapcsolatban. A tobb mint
tiz éve létrejott referenciakeret alapjan
a digitalis kompetenciak alatt értjiik a
digitalis technologiak teljes korének az

informacioszerzés, a kommunikacio és
az alapvet$ problémamegoldas céljabol
valé magabiztos és kritikus hasznalatat.
Az elmult idészakban szamos 1] irdny-
elv, jelentés és ajanlas jott létre, melyek
manapsag a digitalis irastudas novelésé-
nek és a digitélis kompetencia fejleszté-
sének az érdekét hivatottak képviselni.
Létrejott tobbek kozt egy egységes, eu-
ropai polgarok szamara késziilt keret-
rendszer - Eurdpai Digitdlis Kompe-
tencia Keretrendszer (European Digital
Competence Framework for Citizens)
-, mely 6t kompetenciateriileten 9sz-
szesen huszonegy kompetenciat foglal
magaba. Az 6t f6 kompetenciatertilet a
kovetkezé:

m miveltség az informaci6 és az ada-
tok tekintetében;

B kommunikacio és egytittmiikodés;
W digitalis tartalom készitse;

W biztonsag;

B problémamegoldas.

A digitalis kompetenciafejlesztés 6sz-
szetett folyamat, atfogd bemutatasaval
egy kovetkezd irasban foglalkozunk.
Mint ahogyan madr a bevezet$ részben
is utaltunk ra, kozel sem meriil ki az e
teriileten torténd kompetenciafejlesz-
tés a digitalis irastudas gyarapitasanak
gyakorlatdban. Az Osszetett problémak
megoldasanak elsajatitasa, az algoritmi-
kus gondolkodas folyamatanak tudato-
sitasa, a robotikai és mas informacios
technologiak ismerete, a webes és mo-
bilalkalmazasok haszndlatdban szer-
zett szakértelem és még sorolhatnank
azokat a szektorokat, melyek szerkezeti
egysége alkotja a digitalis kompetenciak
Osszetett rendszerét.

A kovetkezOkben két olyan eszkozt
emlitink, melyek az dltalanos iskolai
informatikaoktatashoz ~ nyujthatnak
kell6 tdmogatast. Ezuttal nem a felel-
tet6-értékel6 rendszer vagy a tananyag
kozvetitésére hasznalt informatikai
eszkozok és technologiak bemutatasa-
ra 9sszpontositunk, hanem magara a
tananyagra. Az alabbiakban emlitésre
keriil§ szoftverek programozdi kornye-
zetet biztositanak, mégpedig az alsobb
korosztaly igényeinek, elvarasainak is
megfelelden. Hasznalatukkal tobbéves
gyakorlat utjan ismerkedtiink meg,
mégpedig alapiskolas tanulék progra-
mozoi - problémamegoldoi készségeik
fejlesztése kapcsan.

IMAGINE LOGO

Az informatika élményszer(i oktatasa-
hoz kival6 eszkéznek bizonyul a Logo
programozasi nyelv. A fejleszték kozt
szerepel Seymour Papert neve is, aki a
konstruktivista szemlélet vezéregyéni-
ségének, Jean Piagetnek mélto kovetd-
jévé és utddjava valt. A természetes és
spontan tanulds igy nem volt ismeretlen
az alkotoknak. Munkdjuk gyiimolcse
az a Logo programozasi nyelv lett, me-
lyet a vildg szamos pontjan hasznalnak
gondolkodadsfejlesztésre, ~matematikai
alapkészségek elsajatitasra, de altala-
nossagban informatika-oktatasra egy-
arant. A tobb Logo-generacio koziil
régionkban elterjedt a pozsonyi Come-
nius Egyetem munkatdrsai altal készi-
tett ImagineLogo (http://imagine.elte.
hu/), mely ingyenesen hozzaférhetd, és
a magyar fejleszt6knek koszoénhetéen
magyar nyelvkészlettel és feliilettel is
rendelkezik. Az anyanyelvi utasitasok és
a megszemélyesitheté — mara mar iko-
nikussd valt - tekndc alakja gyermekba-
ratta formaljak a logikai és formai pon-
tossdgot megkoveteld utasitasokat és
algoritmikai szabalyokat kdvetd progra-
mozas folyamatat.

SCRATCH

A Scratch  (https://scratch.mit.edu/)
egy kifejezetten gyermekek (8-18 éves
korosztaly) szamara fejlesztett prog-
ramozasi kornyezet, mely ingyenesen
letoltheté és oktatasi célokra kivdldan
alkalmazhaté. Hazankban sem isme-
retlen a haszndlata, bar tudomésunk
szerint — sajnalatos médon - a magyar
tanitasi nyelvl daltalanos iskolak csak
ritkdn élnek e lehetdséggel és iktatjak be
akarcsak szakkori foglalkozas formaja-
ban is. Tobb, tanarok szamara létreho-
zott forum létezik manapsag, melyek
elésegitik a tanitassal kapcsolatos jo
gyakorlatok megosztasat, illetve felme-
riilé problémak és szakmai kérdések
megvitatasat. A programozasi kornye-
zetben nagyon latvanyos produktumok
hozhatdk létre, melyek hozzajarulnak a
motivacié fokozasahoz és a sikerélmény
eléréséhez. Lényegesnek tartjuk, hogy a
gyerekek a Scratch programozasi kor-
nyezet filozofidjabol kiindulva a prob-
lémamegoldasra és a kreativ otletek
sziiletésére és megvalositasara vannak
vezetve.



A kovetkezékben néhany olyan
feladatot ~ szemléltetiink, = melyek
egyszerinek  tlnnek, viszont a
feladatmeghatarozasok és a hozzajuk
késziilt kérdések gondolkodasra és cse-

lekvésre egyarant késztetik a tanulokat.
A pedagogiai gyakorlatunk sordn meg-
tapasztaltakbdl eredéen kimondhatjuk,
hogy a kérdés Gjabb kérdést indukal, a
vélasz pedig elmélkedésre, utanajarasra,
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diskurzidra késztet. Ilyen feladatvégzést
és tanulasi kornyezetet pedig igen haté-
konynak tartunk.
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1. FELADAT - ImagineLogo
a) Készitsd el az ImagineLogo segitségével az alabbi abrat!
b) Mennyi haromszoget latsz az abran? Szinezd Gket s6tétzold szintre!
c) Mennyi zart alakzat nagyobb, mint az alabbi alakzat?
Lehetséges-e hazikot épiteni az alakzatok felhasznalasaval? Szemléltesd!
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2. FELADAT - ImagineLogo
a) Futtasd le az aldbbi programot! Mit tapasztaltal? .
eljaris villogo
tirdlkép
virj 208 O
ism & [e 100 b 90]
varj 208
villogo
vége
b) Valtoztasd meg ugy, hogy GYORSABBAN villogjon! .
c) Véltoztasd meg ugy, hogy NE villogjon!
d) Készits programot az el6z8ek alapjan, amelynél 3 pont (jobb oldali dbra) egy-
mds utan villan fel!
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3. FELADAT - Scratch

Vegytik figyelembe a kovetkezdket:

Ujabbakra is!

.

Feladatmeghatarozas: Viktéria gondolt egy szdmra 1 és 10 kozott. Szeretnénk rdjonni erre a szdmra 1igy, hogy addig
taldlgathassunk, amig ki nem taldljuk!

a) Viktdria minden egyes taldlgatas utan jelzi, hogy a szamunk nagyobb vagy kisebb, mint az dltala kigondolt szam.
b) Ha eltalaltuk a szamot, Viktoria alakja valtozzon meg!
¢) A program készitéséhez segitséget nyujt az alabbi abra. Az utasitasokat kotelezd felhasznalni, és sziikséged lesz

A/

A fentiekben olyan feladatokat szem-
léltettiink, melyek jellegiikbél adodoan
hatékonynak bizonyultak eddigi ta-
pasztalataink alapjan. Nem korlatoztuk
a feladatvégzést kooperativ vagy egyé-
ni munkdra, az elérni kivant céloknak
megfeleléen hatdrozzuk meg a munka-
elosztas rendszerét. Az irasban bemu-
tatott feladatok szemléltetd jellegliek,

melyek segitségével ra szeretnénk mu-
tatni arra, hogy az informatikaoktatas
nagyon sok lehetGséget rejt a gondolko-
das fejlesztésére, a kreativ foglalkozasok
végzésére, a kommunikacié gyakorla-
sara, a tantargyi kapcsolatok eldsegité-
sére, a matematikai-logikai gyakorla-
tok végzésére, a problémamegoldasra
és minden olyan maés tevékenységre,

amely altal a didkok fejlodését tudjuk
szolgalni. Mddszertani szempontbol
érdemes ugy végezni az oktato-neveld
munkat, hogy a didkoknak lehetdséget
teremtsiink a sajat, felfedezé munkajuk
soran olyan tapasztalatokat felhalmoz-
niuk, melyek val6jaban a megszerzett
tudas és elsajatitott kompetencidk leg-
fontosabb részét képezik.
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