LOGO v osnovni šoli


Računalnik je v slovenskih osnovnih šolah že dolgo časa vsakdanjost. Začetki njegove uporabe pri pouku segajo v začetek osemdesetih. Takrat so na višku svoje moči bili "hišni" računalniki kot sta Commodore 64 in ZX Spectrum. V primerjavi s sedanjimi so bili prav nebogljeni, a kljub vsemu dovolj dobri za začetek. Na njih so tekli skromni grafični programi, urejevalniki besedil, nekateri izobraževalni programi, programski jeziki (poleg BASICa in PASCALa tudi LOGO) in seveda igre. Prav kmalu so si svoje mesto na tržišču izborili PC-ji - od nekdanjih XT do sedanjih Pentiumov. Uspešno so se prilagodili še nekateri (npr. APPLE). Vsi pa so skozi čas vlekli rdečo nit - sorodno programsko opremo.


Kje je računalnikovo mesto v šoli? Vse prepogosto nanj gledamo kot da je samemu sebi namen. S takim stališčem v šoli (in tudi sicer) nimamo kaj početi. Osnovni nalogi šole sta vzgoja in izobraževanje. Vse na šoli - tudi računalnik - naj bi bilo temu namenjeno. Prej ko slej je vsa šolska oprema le orodje za dosego tega cilja. Smisel uporabe računalnika lahko uresničimo pri pouku, pri interesnih dejavnostih in v učenčevem prostem času.


Uporaba napredne tehnologije pri pouku je pomembna motivacija za učence. V računalniku vidijo možnost soustvarjanja. Za vsako svoje dejanje dobijo takojšnjo povratno informacijo. Prav te tri stvari je pri klasičnem pouku zelo težko vedno uresničiti. Vendar je pri tem le potrebno biti malce previden. S prepogosto ali vsiljeno uporabo določenih učnih sredstev ne dosežemo pravega učinka, ponavadi ravno nasprotno. Izbirajmo torej pravi čas, prave teme in prave načine.


V nasprotju s prepričanjem mnogih tudi pedagoških delavcev sam menim, da je računalnik koristen tudi za vzgojo otroka - če seveda najdemo pravi pristop. Prav gotovo otroka navaja na natančnost, doslednost, logično mišljenje, mu vzbuja ustvarjalnost, željo po raziskovanju, s pomočjo pedagoga pa tudi estetski čut. O koristi računalnika najbrž ne gre dvomiti. Vse prednosti pridejo najbolj do izraza pri interesnih dejavnostih. Vanje so namreč vključeni učenci, ki jih tema že sama po sebi zanima. Kljub temu računalništvo samo kot interesna dejavnost ni prava rešitev. Vplesti ga moramo v druge dejavnosti: šolsko glasilo, grafika, urejanje besedil, ...


Prosti čas je pri večini učencev tista kategorija, ki bistveno vpliva na njegov šolski uspeh in na njegove bodoče usmeritve. Največji uspeh bo pri učencu dosegel tisti učitelj, ki ga bo znal motivirati za domače delo. V glavnem ni težko učenca pridobiti za igranje igric, mnogo težje ga je prepričati za koristno delo z računalnikom. Vredno je poskusiti. S splošno dostopnostjo do starejših računalnikov na šoli bi pri tem naredili korak naprej.


Kaj pa programski jeziki in z njimi programiranje? Prav gotovo to ne more biti del pouka v osnovni šoli. Po mojih izkušnjah sodeč je največ 2% (!) otrok te starosti sposobnih in dovolj zainteresiranih za učenje programiranja samega. Kljub vsemu bi posebno mesto med programskimi jeziki dal ravno LOGU. Ima namreč določene lastnosti, ki jih mnogi drugi nimajo: omogoča enostavno delo z grafiko, je tolmač, ima enostaven nabor ukazov, zahteva dosledno in strukturirano delo in zelo pomembno - njegove ukaze lahko "prevedemo".


LOGO poučujemo pri interesni dejavnosti ali pri fakultativnem pouku. Največ se ukvarjamo s programskim paketom MSW Logo, ki je brezplačno dostopen na Internetu. Narejen je za okolje Windows. Učence navaja na logično mišljenje, na natančnost,  jim vzbuja čut za orientacijo. Iz logike "Kaj bo nastalo, ko bom to storil?" jih preusmerja k logiki "Kaj moram storiti, da bo nastalo prav to?".


Primeren je za učence vseh starosti od 2. razreda naprej - ker zahteva poznavanje črk, branje in tipkanje. Mimogrede osvojijo nekatere geometrijske pojme (koti, liki, ...). Poleg enostavne računalniške grafike zmore tudi zelo zahtevne programske naloge. Omogoča enostavno nadgrajevanje - že sestavljene programe lahko uporabimo kot ukaze v nadaljnjem delu. Prehod na druge programske jezike (npr. PASCAL) je dokaj lahek. LOGO ima le eno pomanjkljivost - ne vsebuje prevajalnika.


Učence postopoma vodimo preko posameznih ukazov do zank in rekurzije, od konkretnih vrednosti do spremenljivk, od ukaznega načina do programov. Učenje programiranja nikakor ne sme iti mimo algoritmov. Le-ti so namreč tisti, ki spodbujajo logično in strukturirano mišljenje. So teoretična osnova vsakemu programu. Ni jih potrebno predstavljati na visokem nivoju, dovolj je skromna grafična ponazoritev poteka. Vse to znanje lahko učenci osvojijo na dokaj preprost način ob računalniški grafiki, zvoku, ... Paziti moramo, da jim prekmalu ne dajemo težkih nalog. Vedeti moramo, da precej učencev k računalništvu prihaja z željo po igri. Igranje samo sicer ni posebej dobrodošlo, vedno pa se mu ne da izogniti. Težiti moramo k temu, da bi čimveč igre vpletli v sam pouk, kar je ponavadi precej zahtevno. V celoletnem številu 70 ur naj samega LOGA ne bi bilo več kot 20, morda 30 ur. Razlaga naj bo nazorna, prilagojena razvojni stopnji otrok. Naloge naj bodo kratke in zanimive.


Za konec naj navedem še tole misel: Če hočeš učencu razložiti sestavo zemeljske skorje, moraš poznati tudi njeno notranjost.
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