SZEMLE

De mit fogunk csinalni informatika oran?

Ezt a kérdést sokan feltették nekem az utobbi idében. Egészen mas hangsullyal
kérdezték a gyerekek, mint a kollégak. A gyerekek azért keérdeztek mert kivancsiak
voltak, de a kérdésikkel egyben azt a kivansdgukat is megfogalmaztak,hogy a
tandrdn tevékenységre vagynak €s nem csupdn eléadast kivannak hallgatni.
Tanar kollégaim kérdésfeltevéseiben inkabb aggodalom volt érezhetc. Ok elolvas-
sdk a kilonféle utmutatokat, programokat, €s azt mondjak : ,Jo, jo, de mit fogunk
csindlni?” Ezeknek a programoknak a készitéi valoszinidleg ugy gondoltak,
hogy a tandrai tevékenységet minden tanar taldlja ki, szervezze meg a sajat
lehetéségeinek megfeleléen. Ebben igazuk is van, csakhogy szakmai tovabb-
képzéseken én ugy tapasztalom, hogy a kollégak nem kapnak elég otletet,
javaslatot a tandrai munka kialakitasahoz. Igy aztan nem mernek vallalkozni
informatika tanitasara vagy ha megis,akkor az gyakran nem mas, mint szami-
tastechnika-oktatds, illetve annak mindenféle szélséséges (egyoldalu) meg-
nyilvanuldsa (pl. csak programozas-oktatas).

A tantervi kovetelmények — mint tudjuk — mindig altalanosak. Nem is varhato el, hogy
a tanterv konkrét javaslatokat adjon az egyes tandrak tevékenységének megszerveze-
sére. Még inkabb igaz ez az altalanosan még nem elterjedt informatika tantargyra. Hiaba
olvassuk végig a témaval kapcsolatos sok-sok cikket, programot, a végén mindig feltesz-
szlik magunknak a cimben szereplé kérdést: ,De mit fogunk csinalni?”

A kényelmesebb — de talan nem lebecsilend6 — modszer az, ha keresunk olyan isme-
rést, kollégat egy masik iskolaban, ahol mar tanitanak informatikat. Elkérjuk vagy meg-
vasaroljuk a programijat, és ugy jarunk, mint azok a holgyek akik megveszik a csinos ma-
nokenek altal reklamozott ruhat, majd otthon magukra 6ltve megallapitjak, hogy az nem
is olyan jo. (Azt mar kevesebben merik beismerni, hogy nem a ruhaval van a baj!)

Nehezebb az ut, ha magunk vagunk bele és sajat programot készitlnk. llyenkor viszont
figyelembe tudjuk venni kornyezetunk sajatossagait és olyan feladatokat tervezhetunk,
amelyek:

— megnyerik a tanulok érdeklédését,

— figyelembe veszik életkori sajatossagaikat,

— figyelembe veszik szellemi és manualis képességeiket,

— igazodnak az iskola anyagi, targyi, személyi feltételeihez.

llyen feladatokat kitalalni nem is olyan egyszeri. Az otletek altalaban nem jonnek ma-
guktol. Ne szégyelljink hat tajékozodni, hogy csinaljak mas kollégak, és kovetni példa-
jukat. A magam részérél én kifejezetten orilok annak, ha valamelyik kollégam ,ellopja”
az otleteimet, és még jobban oriilok, ha néhany hénap mulva sok apro kiegeszitéssel
kibévitve ,lophatom” téle vissza. Az egésszel tanitvanyaink jarnak jol, és ez a legfonto-
sabb.

A dolgozatban azoknak a tanaroknak mutatok be — ha vazlatos formaban is — né-
hany példat, akik szivesen tanitananak informatikat és batran vallalkoznanak arra,
hogy tanitasi programjukat maguk allitsak ossze, s mar feltették maguknak a cimben
szereplé kérdést.

A 13-14 éves (altalanos iskola 8. osztalyos) tanuldk jelenleg technika tantargy kereté-
ben ismerkednek meg a szamitégéppel, valamint a vezérlés-szabalyozas témakorével.
A szamitogep fejlodéstorténetét ismertetve biztosan megemlitjuk Hermann Hollerithnek,
az IBM cég alapitéjanak nevét, aki mindennél meggyézébben igazolta a gépek sziksé-
gesseget, amikor az 1890. évi amerikai népszamlalas adatait az addigi 7 év helyett 4 hét
alatt dolgozta fel. Ezt a hihetetlen gyorsasagot a személyi adatok megfelelé kodolasa tette
lehetdve, valamint egy olyan elektromechanikus szerkezet amelyik a kodolt informéaciot
automatikusan feldolgozta.

Kovessuk Hollerith példajat!
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Minden tanulé kap egy el6regyartott kartyat:

ELORONCIGRIRGES)

HESEGESE AR NS 2N )

Kartya tulajdonosa : ...........c00nenensen

1. dbra

Tapasztalatom szerint a tanulok ekkor harom jellemz6 kérdést tesznek fel:

— Miért van a kartya egyik sarka levagva?

— Miért (csak) 8 kis kor talalhaté rajta?

— Miért , forditva” vannak a korok szamozva?

A kérdések nagyon hasznosak, ugyanis lehetéséget adnak arra, hogy sok-sok mate-
matikai érdekességre hivjuk fel a gyerekek figyelmét. Nem kell azonban azonnal vala-
szolni rajuk. A munkank tovabbi részében szamos alkalom nyilik majd arra, hogy a ta-
nulék maguk j6jjenek réa a valaszokra.

A kartya hasznalata:

A lyukak mindegyike egy-egy informaciét hordoz. Ha ez az informéacié a kartya tulaj-
donoséra nézve igaz, akkor ezt gy jelezzik, hogy a lyukat a kértya széle felé szabadda
tesszuk (olléval bevagjuk).

bevagni bevagott kartya

Vv

2. abra
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Nézzink erre egy példat!

A kértyan a hetedik lyuk példaul arrél tartalmaz informéaciét, hogy a kartya tulajdonosa
szemiiveges-e. Ha igen, akkor bevagjuk a kartyat ha nem, akkor valtozatlanul hagyjuk.

Ezek utan tanitvanyaink étletei alapjan felirunk a tabléra nyolc (0 — 7-ig szamozott) ra-
juka gyerekekre jellemzé tulajdonsagot, majd mindenki elkésziti a sajat kartyajat. Ha az
adott tulajdonsdg jellemz6 ra, a kartyat bevagja ha nem, akkor szabadon hagyja. Ez a
folyamat a kddolds. A tulajdonsagok megvélasztasanal igyeljunk arra, hogy kulonb6zo
kartyak készilienek, de egy-egy tulajdonsaggal legalabb 2-3 gyerek is rendelkezzen.
Mindez rendkiviil izgalmas, mert a tanulék nagyon kivancsiak, hiszen fogalmuk sincs,
hogy mindez mire lesz majd j6.

Ezutan kezdédik az adatok feldolgozasa.

Afeldolgozashoz készitenink kell egy ,gépet”. Ez a gép lehet egy egyszeri papirdoboz
is, de az igényesebbek fabol, mianyagbdl is elkészithetik. (Itt jegyzem meg, hogy az e
cikkben szerepl6 abrak csak tajékoztato jellegl vazlatrajzok.) A kész kartyakat ossze-
szedjlk, mikozben tintetéen nem figyeliink arra, hogy a kartydk feliratos fele azonos
iranyba nézzen. Ekkor altalaban mindig akad egy diak, aki figyelmeztet ra, hogy ebbdl
baj lehet. Erre én mérgelédni kezdek, hogy az 6sszes kartyat Ujra at kell néznem, am kis
provokacié” utan valaki rajon, hogy elég ha arra figyelek, hogy a kartyak levagott sarkai
fedjék egymast. Most kaptunk tehat valaszt a korabban feltett kérdések egyikere. (Meg-
emlithetjik, hogy a lottészelvényeknek is ezért van levagva az egyik sarkuk.)

(8 db)

3. dbra

A mar helyesen egymasra helyezett kartyakat fent betessziik a ,gépbe”, és kezdédhet
a valogatas. A tanuldkra jellemzé tulajdonsagok kézul a 0. jelentse példaul azt, hogy a
szemely /any, a 7. pedig azt, hogy szemiveges.

KeressUk ki azokat a /anyokat, akik szemtivegesek. Két valasztérudat dugunk at a gép
0. es 7.furatan. A rudak természetesen az dsszes kartyan atmennek. A végrehajté-gomb
megnyomasa utan az 6sszes olyan kartya le fog esni, amely legalabb ennek a két felté-
telnek megfelel. A gyerekek hamar rajénnek, hogy igy tobb tulajdonsag is 6sszekapcsol-
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hatd, és sokkal gyorsabb a feldolgozas. A hitetleneket hamar meg lehet gy6zni, ha ver-
senyt szervezink: kb. 20 kartyabdl 3 6sszekapcsolt szempont alapjan kell kivalasztani a
megfelelSket. Az eredmény meggydz6 lesz.

De néhany Ujabb jaték utan hamarosan zaporozni fognak a kifogasok is:

— Kevés a nyolc lyuk!

— Ha mas tulajdonséagokat valasztunk,uj kartyakat kell késziteni.

— Ha tul sok a kartya, nem fér be a ,gépbe”.

— Ha csak azt akarom tudni, hany szemiveges van a kartyatulajdonosok kozétt, végul
nekem kell megszamolnom a kivalasztott (lehullott) kartyakat.

Es igy tovabb. Egyébként Hollerith sem hasznalhatta volna igy adatfeldolgozé gépét,
hiszen az 1890-es népszamlalas esetében mintegy 62 milli6 ember adatait kellett feldol-
goznia! Az 6 lyukkartya-osztélyozdja elektromos elvi volt. A gép megalkotasaban Hol-
lerithnek az okozta a problémat, hogy miként olvassa el a gép a lyukasztott kartyakat és
hogyan szamolja 6ssze az azonos adatokat. Végul Hollerith azt talalta ki, hogy a kartya
lyukain athatol6 kis tlik alul higanyba értek bele. Ezek elektromos aramkort zartak, az
aram pedig egy-egy o6raszerl szamlalészerkezetben egy-egy osztassal tovabbléptetett
egy mutatot. Ezek utdn mar csak” a kartyak automatikus adagolasat kellett megoldania.

Most kell utalnunk arra, hogy a kartyakat ,okosabb” géppel is feldolgozhatjuk. Mivel az
altalanos iskoldkban még mindig az un. 8 bites gépek (commodore gépcsalad) vannak
tulsulyban, ezekhez fogjuk a — mar kicsit komolyabb — kartyaolvasonkat csatlakoztatni.
Itt adhatjuk meg a régebben feltett kérdésre is a valaszt. (,Miért pont 8 lyuk?”)

A kartyaolvaso késziléket — melyet kell6 tapasztalat hianyaban célszer( szakemberrel
elkészittetni — Ugy tervezziik,hogy a mar elkészitett kartyakat képes legyen ,fogadni”.

kabel
3 s s kabel
%’\ en/n?«lzzok ‘i/

i

@ @ *fon'asztva

—| [|"érintkez6k

- kartya. |

4. abra

Fontos, hogy a gyerekek szamara ne legyen misztikus a szerkezet mukodése,lassak
az érintkezdket !

Ez a kartyaolvasé nyolc zaréérintkez6-part tartalmaz. Ezek az érintkezok egy kabelen
keresztiil kapcsolédnak a szamitégép USER PORT feliratu csatlakozéjahoz. (C-16 -os
gépeken nincs ilyen!) A kartya behelyezésekor a bevagott részek zarva hagyjak az érint-
kezé-part, a be nem vagott részek viszont becsusznak a ket érintkezd kozé. Igy megsza-
kltjak a kontaktust. A gép képes érzékelni ezt a valtozast, és megfelel6 utasitasok hata-
sara velink is ,kozli” észrevételeit. Ez az eredmény egy tizes szamrendszerbeli szam-
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jegy. A gép tehat az altalunk mar lekddolt tulajdonsagokat ismét lekédolta, mégpedig egy
szamjeggye.

Ennek az u]abb érdekességnek a megfejtésénél nyilik alkalmunk kitérét tenni a binaris
szamrendszer és a szamitégép kapcsolatara.

A késziil6 kiadvanyban tovabbi feladatok talalhatok a kettes szamrendszer alkalma-
zasara. Pl.: Olyan kartyat adunk a tanulok kezébe, amelyen egy —255-nél kisebb — szam-
jegy talalhaté. Legyen ez a szam példaul 178. Az a feladat, hogy a kartyan ugy végezzék
el a bevagasokat, hogy azok a rairt szam binaris kédjat adjak.

7+ 25

Kartya szama: 178

5. dbra

Az elkészitett kartyat az olvaséba helyezve — egy megfelel6 szoftver segitségével —
gép azonnal jelzi, hogy helyesen kédoltuk-e a 178-at. Ha értiink a programirdshoz, akkor
az elébb emlitett szoftvert némi fantaziaval kiegészithetjik. Példaul igy :

Azt mondjuk, hogy a kartyaval egy bank pancéltermébe juthatunk be. Minden itt dol-
gozonak sajat kartyaja van. A tanulok lesznek most az itt dolgozdk. A szoftver kérésére”
begépelik neviket. Erre a gép egy haromjegyl véletlen-szamot general amit a tanulék
fellegyeznek maguknak. Ez alapjan készitik el (kodoljak le) kartyajukat, amelyet a kar-
tyaolvason keresztul mikodtetnek majd. Amennyiben helyesen kddoltak, kartyajuk be-
helyezése utan a gép kiirja a neviket, s egy rovid BELEPES ENGEDELYEZVE uzenetet
kuld felénk.

Ha a kéd hibés akkor a A KARTYA NEM ERVENYES ! ERTESITEM A BIZTONSAGI
SZOLGALATOT! felirat fog villogni a képernyén. (Még érdekesebb a dolog trikkds hang-
hatasokkal elegyitve.) Mindez arra is nagyon j6 alkalmat teremt, hogy megismerkedjiink
az algoritmusokkal és felkeltsiik azoknak a tanuléknak az érdeklédését, akikben van te-
hetség a programirashoz.

Akulonbozé kartyak tehat egy-egy decimalis kéddal rendelkeznek. Meg kell tanitanunk
szamitogeépulnket arra, hogy ezt a kédot szamunkra hasznéalhaté informéaciéva alakitsa
at. A tanuloktol természetesen nem varhaté el, hogy megirjanak egy ilyen programot.
Elég ha magneslemezrdl tudnak betélteni és futtatni egy ilyen szoftvert.

Az mar a szoftver ,intelligenciajatdl” fiigg, hogy mi mindenre képes.

Példaul.

— a kartya behelyezése utan kirajzolja a képernyére a kartya alakjat (ezaltal ellenériz-
hetjuk, hogy a kartyankat helyesen ismerte-e fel);

—az 0sszes kartya egymas utani behelyezését kovetden dsszegzést készit arrél, hogy
az adott tulajdonsaggal hanyan rendelkeznek;
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—lehet6séget ad arra, hogy adott tulajdonsagokat keresstink (pl. adja meg az 1981-ben
szuletett |lanyok szamat).

Ez utébbitdl indithatjuk ismerkedéslinket az adatbazisokkal .

A foglalkozasokat altalaban azzal kezdjuk, hogy felelevenitjiik a korabban tanultakat.
Lehet ez egyfajta szamonkérés is, de inkabb ,verseny-hangulata” legyen, mintsem szi-
goru dolgozatirds. Ha mar a kartyas eszkozokrdl tanultunk, a szamonkérés is ezzel tor-
ténjen. Eléfordult ugyanis, hogy a tanuldk kozul valaki rajott: ha a kartyan tobb lyuk-sort
alakitanank ki és az olvasén szakaszosan tolnank keresztll — idét adva ezzel a beolva-
sasra — akkor tobb informécié is beviheté lenne egyetlen kartyan.

£\ kabel a szg felé
T

érintkezdsor

» atalakitott olvaso
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O o000 O
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6. abra

Ezzel feltalaltuk” a — mara mar rég elavult — lyukkartyat (lyukszalagot).

A lyukasztgatas a tanulok szamara elég korilményes, nehezen megvaldsithato és egy
kész kartya tobbszoér mar nem hasznalhaté. Ezért aztdan mas megoldashoz folyamodtunk.

Eqy lyukas-tablara van szikségulnk és a vélaszok bejelolésére nehany tuskere. (Ma-
tematika szakosok ismerik a tanuldk altal hasznalatos mini lyukas-tablakat a hozzajuk
tartézo kék szinl tuskéket.) A kiselejtezett lyukas-tablakbd| akkora darabot szabunk ki,
hogy minimum 5 legfeljebb 8 lyuk-oszlop hasznélhaté legyen beldle. Szines ontapados
tapétaval az 7. dbran lathaté format alakitjuk Ki.

Egy-egy 5-8 pontbdl allé sor egy-egy kérdésre adott valasz kodolasara szolgal.

Példaul:

Az alabbi folyamatok kézul valaszd ki a szabalyozasokat:

(A) a vasalé egy elére bedllitott hémérséklet elérése utan kikapcsol;

(B) megnyitom a furdékad csapjat;

(C) kozlekedési lampak miikédése, ha a az autok athaladasat semmi sem érzékelis

(D) vasuti fénysorompé mikodése;

(E) az autdba épitett riasztoberendezés

A helyesnek vélt valaszok bettijele mellé (ala) a lyukakba egy-egy tusket tesznek a
gyerekek. (Lehet olyan kérdés — feladat —, amelyik mellé csak egy tuskét tizunk, de lehet
olyan is, amelyik mellé tébbet.) A betiiskézett kartyat betesszlk az erre a célra atalakitott
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olvaséba. Minden pont-oszlopban egy-egy érintkez6-par ,varja”, hogy érkezzen egy tus-
ke és igy bontsa az dramkort. (Aramkori szempontbdl konnyebb érzékelni a bontast, mint
a zarast!)

A zart-nyitott kapcsolékombinaciok

eredménye ismét egy decimalis szam, Kértya
ami 6sszehasonlithaté a helyes va- kédja : Ce0e000e®
lasz kédjaval. Ezek a valaszok — a
szoftver ,tudasatol” figgben — ossze- ( ABICYDIEIEIGH
gezhetdk, értékelhetdk, kiirathatok pa- 10O 0EEEOE
pirra, képernyére egyarant.

Bar ez a modszer gyorsabbd teszi a (2. 00000000
szamonkérést — megsporolja a javi- -
tast, —igazabodl azonban nem ezt a célt (3._ 0000000 O>
szolgalja. Nem tébb a szamonkérés a. -
egy érdekes, a gyerekek szamara ku- = 00000000
l6nleges formajanak. Egy-egy felméré C5 0000000 0D
(verseny !) tesztsor (8-10 kérdés) utan
a tiskéket kiszedjik a tablakbol és Qs 0000 ORI
egy masik kérdéssorral a ,jaték” ujra
kezdhetd. (Ne felejtsik el persze az ér- C . 0000000 O)
tékel6 szoftvert sem kicserélni!)

ime, egy kis izelité abbdl, hogy mi- (8 _00000000)>

ként tehetnénk érdekessé, izgalmas-
sa, konnyen eljsajatithatéva tanuléink (8. 00000000
szamara az informatika alapjait.

7.abra

_zan _-nyitott

( f_—) szamitogép felé

tiiskék
ﬁ ol e el

b I}
/ L Y & R
\ / /.
kartya mozgatasanak iranya lyukas-tabla
8. dbra
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