Ártalmas a gyerekeknek?

Menyhárt László fordítása

A Gyermekkorért Szövetség cikke

Brian Harvey

Computer Science Division

University of California, Berkeley

Berkeley, CA 9420-1776 USA

bh@cs.berkeley.edu

Bajba került a számítástechnika tanítása. Fizikai, emocionális,  szociális, intellektuális és morális veszélyei vannak. De mi van a Logo-val? Az kivétel? Talán igen.

Bevezetés

A logo kutatás kezdetén, az az ötlet, hogy az iskolás gyerekek rendszeresen hozzáférhetnek jó számítógépekhez csak elképzelés volt; ez ma közhely. Talán a korábbi csaták a gyakorlati megközelítéssel; más korábbi harc a többi programnyelvvel (BASIC, Pascal). A későbbi csata maga a Logo: Egy teljesen egyéni programnyelv vagy a teknőc-geometria?

Ahogy a technika fejlődik, néhány régi harc megváltozott. Minden vita kezdete az a feltevés, hogy számítástechnika tanítás néhány formája jó a gyerekeknek.

Nézzünk néhány példát: 2000 augusztusában egy csoport, nevük Gyermekkorért Szövetség, kiadták a „Tettre hívás” 100 oldalas cikküket: A hülyék aranya: Kritika a gyermekkori számítógépek tükrében. Íme a lényeg:

1. Egy új tanítás otthon és az iskolában, alapvetően egészséges gyermekeknek: erős kötödés a szülőkhöz? Kreatív játékokkal; gazdag tananyag a zene és más művészetek terén, hangos könyvolvasás, történetmesélés és költészet; ritmus és mozgás; főzés, és kézimunkák; kertészkedés és a természet illetve fizikai világ megismerése.

2. Nyilvános társalgás.

3. Érthető cikk az amerikai Általános Sebészektől, mely szerint fizikai, emocionális és más fejlődési zavarokat okozhat a számítógép, például a gyermekek testtartása.

4. Fizikai kockázatok a gyermekeknek az információ-technológiai termékek használatakor.

5. Ártalmas vagy haszontalan technológiák a gyerekeknek.

6. Új hangsúly az erkölcstanban, felelősségben és a kritikai gondolkodásban az idősebb tanulók tanításakor a személyes és szociális technológiai hatások.

7. Azonnali fizetési haladék a további számítógépes bevezetésben a korábbi gyerekkor és az alapfokú oktatás, kivétel a speciális esetek.

Logo aktivisták átgondolták az egész cikket, nem egyszerűen elutasították, hiszen talán fontos tantárgy lehet. A cikkben kérdéseket intéznek az olvasóhoz, de nem válaszolnak rájuk.

Mi rossz a számítógépekkel?

A cikk sok mindenről ír a fiatalok által használt számítógépekkel kapcsolatban négy kategóriába sorolva a dolgokat.

.

Fizikai kockázatok: a csukló és nyaksérüléseket, a szemmegerőltetést, kövéredést (a számítógép-használat helyettesíti a fizikai aktivitást a gyermekéletében), és a sugárzás. (A cikk bizonyítékokkal szolgál, hogy ezek a kockázatok nagyobbak lehetnek a fiatal gyermekeknél, mint az idősebb számítógép-felhasználóknál.) A számítógépes játékok helyettesíthetik a fizikai aktivitást; az iskolai számítógép tipikusan helyettesít más nem ergonómiai iskolai tevékenységeket.

Emocionális (érzelmi) és szociális kockázatok: a szociális izoláció, a meggyengült kötödés a tanárokkal, a önfegyelem, az önmotiváció és az érzelem hiánya, különválás a társadalomtól, és a kereskedelmi kizsákmányolás. A szövetség előrelát egy munkastílust, amiben minden gyermek egy számítógép előtt ül, az iskolatársaitól izolálva, keresgélve a Weben másvalaki után, aki válaszol a tanár kérdésére. Nem ez a Logo-osztály! Ezek a tanulók együttműködnek a kreatív projectekben.

Intellektuális kockázatok: a kreativitás, a tanulók képzelőtehetségének hiánya, szerény nyelvi és műveltségi jártasság, figyelem-hiánya, túl kevés türelem és a szórakozottság a gondolkodásban. Lökést adnak a gyermekeknek, gyorsan haladó színpadot a kognitív eredetiséghez. A Logo a gyerekeket kreativitásra biztatja, így nem satnyítja el a képzelőtehetségüket.

Morális kockázatok: az online erőszakot, pornográfiát, cél hiányát, és felelőtlenséget a tudomány alkalmazásában. Ez a kategória elsősorban a Világhálóval van kapcsolatban, és úgy gondolják ezek aggodalmak egészen reálisak a Web-alapú tanulásban. De a Logo ragyogó példája a számítógép-használat teljesen más útjának.

Végül a szövetség megismétli a régóta fennálló aggodalmakat, hogy a tanároknak többet kell költeniük a számítógép alapú tanításra: a számítógépekre, a fenntartásra, tanár továbbképzésre, és a szoftverekre.

Kognitív feladatok és mechanikai gondolkodás

A Logo speciális matematikai tartalma más programozási nyelvekkel volt a középpontban. Úgy tartották, hogy a teknőc-grafika fontos mint matematikai leírás, a Teljes Teknőc Bejárás Elmélete. A számítógépes videojátékokkal absztrakt gondolkodást tanulnak a gyerekek, mint az iskolában.

Alapvető emberi érintkezés

A cél a tanuló-központú tanítás, hiszen még számítógép-központú. A Logo tanításakor a gyerekek közösen dolgoznak a tanár segítségével. Sok időt töltenek együtt a gyerekek, csapatokban dolgoznak. A Logo-t, mint egy mikrovilágot használják a történeteikhez.

A leírás a korai általános iskolára, a pubertáskorra vonatkozik.

A Világháló és a kontrollálás helye

A web-alapú oktatás és az Internet elérése, az információ elérés központi problémává vált az általános iskolában. A MaMaMedia.com webcímen például a 12 évnél fiatalabb gyermekek játszva tanulhatnak.

