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Szamitégépes jat€kprogramok alkalmazasa az oktatasban
— ALSO TAGOZATOS TANULOK FEJLESZTESE COMENIUS LOGO 3.0 PROGRAMMAL -

Ebben a sorozatban, amit most kezdek, szeretnék programokat és médszereket ajanlani
als6 tagozatos kollégdimnak, taldn a bemutatds utdn lehetdséget ldtnak az aldbbiakban leirt
jatékok felhasznélésdra, és biznak ezek hatékonysdgéban.

A bemutatésra keriild programok nem igényelnek nagy sz4mit6gépes ismeretet, csak an-
nak az alkalmazdsnak a haszn4latdban val6 jartassdgot, amit egy 6 éves gyermek is rovid idon
beliil elsajétithat.

1986 6ta foglalkozom szamf{tdstechnikdval, illetve oktatdsdval, és mondhatom, mint ta-
nité is igen nagy hasznit vettem egy elsfsorban felsé tagozaton oktatott programnak, a
COMENIUS LOGO-nak. ,

Els6sorban azt a részét szeretném minden érdeklédd figyelmébe ajanlani, mely kifeje-
zetten egyes részképességek fejlédésében hidnyt mutaté tanul6k esetében alkalmazhaté ered-
ményesen.

Ezek a programocskék azonban nem pétoljdk az irds, olvasis és szdmolds tanitdsainak
moédszereit és az interperszondlis kapcsolatokat sem.

A Gyerekjétékok program olvasni, fri kezd6 gyerekek szdmdra késziilt. 6 kis jatékbol
4ll, melyek a gyerekek olvasisi készségét és logikai gondolkod4sat fejlesztik. A feladatokat
ugy éllitottak Gssze, hogy az egyszeriieket egyre dsszetettebbek kovetik, ezéltal elérve, hogy a
gyerekek figyelmét hosszabb ideig ébren tartsa, és a megolddshoz sziikséges 1épések termé-
szetesen adédjanak szdmukra.

SZOKIRAKO JATEK .

Alapja egy 4x9-es négyzethdl6. A program megad egy — a négyzethél6 feletti képhez
kapcsol6d6 — sz6t vagy mondatot, majd ennek betiiit dssze-vissza elhelyezi ebben a négyzet-
héléban. A jatékos feladata, hogy az dsszekevert betiikbdl kirakja a sz6t vagy mondatot kijelslt
helyen.

PONTSOROK OSSZEKOTESE

Ez a jéték ismerds kiilonb6zo rejtvényijsdgokbél. Lényege, hogy a gyerekek ismerjék fel
a betiik, szdmok és m4s objektumok sorba rendezését. Kiilonbdz6 pontok vannak szétszérva és
valamilyen médon megjeltlve (betiikkel, dob6kockdval, arab és rémai szdmokkal). Miut4n az
dsszes pontot Gsszekototték, egy kép alakul ki, melyet a program kiszinez, és egy kis animéci6t
is lathatunk.

KOCKAKIRAKO JATEK

Megjelenik egy kis szines, kock4kbél kialakitott mozaikszerit kép. Ezt a képet kell kii-
16nb6z6 szinii kockdkbdl felépiteni. Egy olyan tébldban dolgozunk, melyben egymds mellé 10
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kockét rakhatunk, €s egymds tetejére szintén 10-et. Ebbe a tdbldba kell a kockdkat feliilrél
~bedobalni”. A kocka vagy a tdbla aljira esik, vagy valamelyik. mdr ott 16v6 kocka tetejére. A
gyerekek gyorsan rdjonnek, hogy sziikség van az tldtsz6 kocka hasznélatéra is az épités sorén.
Tobbféle kocka 41l rendelkezésre.

KIFESTO JATEK

Ennek alapja egy kép, melyet ki kell szinezni a megadott szinekkel. A szineket kis szines
korok, zdszl6cskdk, majd a tovabbi feladatokban szdmok és betiik azonositjdk. Az ecsetet a
megfleleld szint dbrdzolS kis téglalapra kattintva mértjuk a festékbe, és egy teritletet szintén
egérkattintdssal festhetiink be. Ha jé szinnel festiink, akkor a képen eltiinik a szint azonosité
jel. Miutén kifestettiik a képet, kis animéciot ldthatunk.

GYUMOLCSOSKERT

Egy kis kertlabirintus 14thaté gytimdlcstkkel. Az a feladat, hogy a kis siinit irdnyitva
Osszeszedjiik a termést. Egyszerre csak hdrom gylimolcsét bir el a siini, {gy minden harmadik
felszedett gylimdlcs utdn ki kell 6t vezetni a kertb6l. A siini irdnyit4sa egyszerden gy torténik,
hogy az orra el6tt hizzuk az egérmutat6t, 6 pedig kéveti. A gylimoélcsok szedése egyszeriien a
gylimoleson val6 dthaladédssal torténik. A késdbbi feladatokban fontos a gyiimdlcsok sorrendje,
a tovibbi feladatokban pedig a kertben még vermek is vannak, amelyekre 1épve siinink a ve-
rembe esik. Egy még nehezebb véltozatban a vermek el vannak rejtve.

VASUTEPITES

Egy terepasztal és meghatdrozott szdmii, kiilonb6z6 alakii sinelem l4thaté. A sinelemek-
b0l ossze kell rakni a vasiiti pilyat, hogy a vonat a pilyaudvarra mehessen. A sinelemek kiva-
lasztdsa és elhelyezése a megfeleld sinelemre és tereppontra kattintassal torténik. Ha a kis
vonatot jelzé ikon kiszinezddik, akkor ttjdra indithatjuk a vonatot. Ha a pélya nem teljes,
akkor a vonat az addig elkésziilt pdlyaszakasz két végpontja kdzott mozog,.

Ez a leginkdbb érdekes, gondolkodést igénylé feladatcsoport, némelyik megoldédsa ko-
moly fejtorést okoz még felnbticknek is. Lehet, hogy valaki valamelyik feladatn4l hosszas
gondolkodés utdn is azt 4llitja, hogy a feladat megoldhatatlan. Természetesen mindegyik fela-
datnak van legaldbb egy — némelyiknek tobb — megolddsa. Az egyik feladatban példéul csak 5
sfnelem van, holott a terepasztalt litva nyilvanval6, hogy legaldbb 6 elem kell egy teljes pélya
kiépitéséhez. Ekkor triikkk alkalmazisira van sziikség: a vonatot mér a félig felépitett vasitvo-
nal elkésziilése utdn elinditjuk, és djra felhaszn4ljuk azokat az elemeket, amelyekre mér nincs
szitkség.

A fentiekben lefrt programok csak kiegészitok, egyszertien kezelhetdek, mégis eredmé-
nyesen fejlesztik a gyermek betii-, szdm-, szinfelismerését, fejlesztik logikus gondolkoddsit, és
nem utolsésorban olyan sikerélményhez juttatjdk, melynek személyiségfejlesztd hatdsa jelen-
tés. Kiragadjik oket egy esetleges sematikus tanftasi folyamatb6l, élményszerilivé téve és mis
titon megkozelitve a tanulést és a problémamegoldést.

Az egér €s a billentyiizet hasznédlata kifejezetten a kéz finom mozgdsat fejleszti, egyide-
jileg a gyermekek megszabadulnak a monot6nidtél is.

Fejlddik a térldtdsuk, a fantdzidjuk, a figyelmiik, és rdjonnek, hogy van mds szerepe is a
szdmfit6gépnek, nem csak a sok erdszakos jiték, amire ma a legtébb tanulé hasznélja az otthoni
szamitégépét.

A cikkben szerepld jdtékok lefrdsa, illetve a részletes lefrds az eredeti COMENIUS
LOGO 3.0 verzidszdmii program leirdsdban taldlhaté.

119



