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LOGO PEDAGOGIKA IR LOGO PROGRAMAVIMO KALBŲ GRUPĖ





1967 metais Masčiusetso technologijos institute intelektikos laboratorijoje, vadovaujant S.Papertui, gimė idėja sukurti programavimo kalbą, tinkamą vaikams. Šio projekto rezultatas – Logo programavimo kalba, pedagogiškai veiksminga kompiuterinė mokymosi aplinka ir Logo pedagogika.





Kadangi Logo kalba skirta vaikams, tai programų vykdytoju parinktas Vėžliukas. „Mokslininkas Grej Uolter vykdė eksperimentą su mažais robotais ir pirmąjį robotą, valdomą kompiuteriu, kuris judėdavo vykdydamas komandas priekin, atgal, kairėn, dešinėn, pavadino Vėžliuku. Logo programavimo kalbos kūrėjai kompiuterio ekrane judantį trikampėlį taip pat pavadino Vėžliuku.“[11]





Kompiuteriu valdomo kibernetinio gyvūno, egzistuojančio Logo aplinkoje, įvaldymas supažindina su pagrindinėmis programavimo sąvokomis. Mokinys, mokydamas Vėžliuką, programuoja kompiuterį, jį valdo. Nuo pirmųjų pamokų galima sukurti tikrus, grafinius vaizdus, judesį, garsą. Tai padeda formuoti konstruktyvaus mokymosi principus, ir nuobodus programavimo kursas tampa žaisminga veikla, kurios procese lengviau įsisavinamos sąvokos ir programavimo įgūdžiai.





Logo aplinkoje veikla nukreipta ne į taisyklių išmokimą, o į mąstymo proceso formavimą. „Tradiciniame mokyme mokytojas ir pats mokinys beveik negali stebėti mąstymo proceso. Užduotys, realizuotos programavimo kalba, leidžia pažvelgti į mąstymo procesą. Mokytojas gali analizuoti kompiuteryje sukauptus duomenis apie vaiko veiklą, pamatyti, kaip vaikas mąsto, kaip supranta užduotį, suskaido į dalis.“[12] O mokinys, kurdamas programą, ieškodamas klaidų ir jas taisydamas, mąsto apie savo mąstymą.





Logo supaprastina programos derinimą, „nes sprendimas išskaidomas į atskirus mažus žingsnius, kurie gali būti atlikti kiekvienas atskirai. Jei padaroma klaida, Vėžliukas nevykdo komandos ir pateikiamas atitinkamas pranešimas. Mokiniai gali savarankiškai ieškoti klaidos, pasijusti tyrinėtojais.“[13] Taip įgyjamas pasitikėjimas savimi, suvokimas, kad iš klaidų mokomasi.





„Daugelis pasaulio mokslininkų pabrėžia, kad Logo – ideali kalba pradedančiajam mokytis programavimo. Logo – lengva kalba mokymuisi:


lengva įsidėmėti komandas, nes jos asocijuojasi su įprastais kasdieniniais veiksmais ir žodžiais;


draugiška aplinka, kalba dialoginė, greitas grįžtamas ryšys. 





Logo formuoja gerus programavimo įgūdžius: 


skatina kurti lakoni�kas programas, 


procedūros atliekamos kitose procedūrose (modulinis principas), 


laikomasi struktūrinio programavimo principų (nėra konstrukcijų, leidžiančių šokinėti per eilutę). 





Logo procedūrų lankstumas:


jos modeliuoja naujas Logo komandas: kalba plečiama, 


procedūros vykdomos ir testuojamos atskirai, 


lengva perkelti jas iš vienos programos į kitą, skatinama kurti dažnai naudojamų procedūrų bibliotekas.





Logo – pažangiųjų programavimo idėjų kalba:


kilusi iš Lispo – kompiuterinės intelektikos kalbos; 


tai rekursine kalba, pritaikyta dinamiškai skirstyti atmintį;


turi būtiniausias komandas dirbti su diskais ir bylomis;


integruoja moderniausias kompiuterines priemones.


Taigi, Logo ne ˛aisliukas, o galinga programavimo kalba, leid˛ianti i�mokti programavimo pagrindus.“[6] 





Slovakijos mokslininkų sukurta „Comenius Logo“ (lietuviška versija „Komenskio Logo“) sistema – viena iš Logo programavimo kalbų grupių, kurių sintaksės paprastumas, objektų ir procesų vaizdumas sugriovė įvaizdį, kad programavimas – sudėtinga, tik išrinktųjų veikla. 





„Ši sistema išversta į penkiolika kalbų, ja naudojamasi Austrijoje, Brazilijoje, Čekijoje, Didžiojoje Britanijoje, Lenkijoje ir kitose šalyse.“ 1998 m. gruodžio mėn. buvo pristatyta ir lietuviška „Comenius Logo“ sistemos versija. Toks susidomėjimas šia programa paaiškinamas todėl, kad ji panaši į kitas Logo sistemas ne tik pagrindiniais darbo principais, komandomis, bet ir komandų vykdytoju – Vėžliuku. Žaismingai ir vaizdžiai valdant Vėžliuką „Komenskio Logo“ komandomis, įsisavinamos pagrindinės programavimo kalbos konstrukcijos ir net jaunesniojo amžiaus vaikai gali pradėti rašyti pirmąsias savo programas, mokytis valdyti kompiuterį.
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III


DARBO TIKSLAI IR UˇDAVINIAI











DARBO TIKSLAS: 


Paruo�ti algoritmavimo ir programavimo „Komenskio Logo“ sistemoje mokymo metodiką (pagrindinėje mokykloje).








DARBO UˇDAVINIAI:


1.	Susipa˛inti su „Komeskio Logo“ sistema.


2.	Studijuoti literatūrą, skirtą Logo programavimo kalbos mokymo metodikai.


3.	Paruošti teorinę medžiagą, skirtą supažindinimui su „Komenskio Logo“ sistema ir programavimo kalba.


4.	Praktinių užduočių parinkimas.


5.	Įvykdyti eksperimentą: Klaipėdos „Vėtrungės“ gimnazijos 3b klasės mokinius mokyti programuoti Logo sistemoje.
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