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Bevezetés

Az eddigiekben ismertetett rulett szimuldtor természetesen nehezen
illeszthetd be a tananyagba, a tanitasi érdkon biztositani kell, hogy a
tanulok ne férjenek hozz4 a portdlhoz, kiilonben az 6rai anyag helyett is
esetleg ezzel foglalkozndnak, viszont szakkoron vagy egyéb tandran kiviili
foglalkozas keretein beliil érdemes a didkoknak elmondani. Sok
tapasztalatot szerezhetnek a tanuldk a szerencsejatékokkal kapcsolatban
anélkiil, hogy a pénziik bann4, ellendrizhetik a matematika 6ran tanult
kombinatorikai ismereteket €s kellemes 1d0tdltést biztosit.

Az emberi lélek alapvetoen jatékos, a gyermeki 1élek pedig még
inkabb az. Komoly problémat okoz az informatika tanitasan beliil, hogy a
didkokat fegyelmezni kell, mert az 6rai munkdra szant idot is jatékkal
szeretnék eltolteni. Ezt a jatékossigot kell a hasznunkra forditani és a WEB
lap készitést érdekessé téve bemutatni. Jatszva tanulni. Ez legyen az
alapelv. A gyermekek jatszva tanulnak meg az €letbdl sok mindent, a jat€k
alapvetd szerepe a tanulds. Es ha iigyesek vagyunk, akkor a tananyag egy

rész€t is igy at lehet adni.



A szerencse és a kombinatorika

A szerencse és a véletlen mindig is izgatta az embereket. Egyesek
mindennél fontosabbnak tartjdk, mig masok a tudasban €s a jol elvégzett
munkdban hisznek és a szerencsének csak kis szerepet tulajdonitottak. Egy
arab monda szerint €It egyszer harom bolcs, akik k6zol az egyik szerint a
szerencse volt az életben a legfontosabb, a masik szerint a tudds, a
harmadik szerint pedig mindkettd. Az elsd alkotta meg a dobdkockat, a
masodik a sakkot, a harmadik pedig az egyéb tablas jat€kokat.

De mi is az a szerencse? Szdmunkra kedvezd véletlenszerlien
bekovetkezd esemény. De mi is az a véletlen? Létezik-e egyaltalan
véletlen? A matematikusok szerint nem, csak olyan események léteznek,
melyek tal Osszetettek, ahhoz, hogy elore meg lehessen hatdrozni a
végallapotot, vagy nem ismeriink minden kezdeti adatot. Pl. ha egy
dobdkocka eldobasakor ismernénk minden adatot, (milyen magasan,
mekkora sebességgel, mekkora forgasi sebességgel stb. dobjuk el a kockat,
akkor elviekben modellezni lehetne a kocka esé€sét €s pattogasat, tehiat meg
lehetne hatdrozni a végallapotat is). A szamitogépeknél sincs ez masként.
Ha ugyan azt a programot tobbszor lefuttatom ugyanazokkal az adatokkal
ugyanazon a hardverkonfiguracion, akkor ugyan azt az eredményt kell
kapnom. Hogyan Ilehet akkor véletlen szidmot generdlni akkor a
szamitégépen? Neumann Janos mondta: ,aki szamitogéppel véletlen
szamot akar eldallitani, az a blin utjara 1€pett”. Valahogyan mégis meg
kellett oldani a problémdat. Minthogy a véletlen attdl véletlen, hogy nem
ismerjiik az eseménynek minden paraméterét, ezért itt is ezt kellett
kihaszndlni. Ha egy kiindulasi értékbdl egy algoritmussal elddllitok egy
szamot, akkor az még nem lesz véletlen szam. De ha nem tudok a
kiindulési értékrdl semmit, az mar véletlen eseményként értelmezhetd. Ezt

ugy oldottdk meg, hogy a gép lekérdezi a rendszeriddt és az igy kapott



értéket veszi kezddértéknek. (Erdemes kiprébalni Turbo Pascal-ban, hogy
mi torténik, ha a randomize eljards meghivéasa nélkiil hivjuk meg a random
fliggvényt). A valoszinliség szamitasndl a ,,véletlen” eseményeket valoban
véletlenszerlinek tekintik, és arra szoritkoznak, hogy meghatdrozzdk az
események bekovetkezési valdoszinliségét.

Az emberek mindig is probaltdk a szerencsét befolyasolni.
Kiilonb6z6 taktikakat dolgoztak ki a nyerési esély novelésére. Manapsag
mar egyértelmu, hogy ha a folyamatnak minden paraméterét nem ismerjiik,
akkor csak olyan médon novelhetjiik nyerési esélyeinket, hogy amennyiben
veszitiink, akkor a veszteség 1ényegesen nagyobb lesz. (PIL. ha kocka dobés
esetén ha pdaros szdm esetén megnyerjilk a t€t dupldjat, paratlan esetén
elveszitjiikk a tétet, akkor ez hosszu tdvon nullszaldos lesz. Egy lehetséges
taktika, hogy minden vesztes dobést kovetden megdupldzzuk a tétet. Igy,
altalaban nyeriink a végén, de ha tul sok, szamunkra kedvezdtlen eset jon
egymds utdn, akkor nincs pénziink a végén a tétet megdupldzni és mindent
elveszitiink.)

Ezeket a taktikdkat ragyogéan ki lehet probalni a portidlon és
ellendrizni lehet, hogy valéban nem lehet hosszutivon nyereséges a
szerencsejaték.(Ha nem igy lenne, akkor cs6dbe mennének a kaszinok).

Alkalmazhat6 a portdl alapvetd kombinatorikai ismeretek
elsajatitdsara és kiprobalasira. Az ismétléses varidacid €s kombinacid
(mikor n elembdl k-t kivdlasztunk €s egy elem tobbszor is szerepelhet)
elméletben megtanult jellemzdi is ellendrizhetéek a portallal. Tokéletesen
alkalmas még a portdl az alapvetd valdszinliségszamitasi feladatok
ellenérzésére is. Ugymint: gyakorisdg, relativ gyakorisdg, visszatevéses
mintavétel. A rulett 1ényegében egy visszatevéses mintavétel, ahol 37
lehetséges értékbdl 1,et valasztunk ki, majd visszatessziik. Vizsgalhatd a

varhato érték és a szoras is.



A feltételes reflex kialakuldsa és a kioltds.

Burrhus F. Skinner (1904-1990) allatkisérletekkel bebizonyitotta,
hogy a tanuldst két féle modon lehet motivalni. Pozitiv €s negativ
ingerekkel. A pozitiv inger hatdsara (pozitiv inger lehet pl. egy
jutalomfalat) a kisérleti allatok tetsz€s szerinti mozgassora voltak
megtanithatok. A negativ ingerek hatdsira (negativ inger Pl. egy enyhe
aramiités) ugyan ez a helyzet. Azonban azt is sikeriilt kimutatni, hogy ha az
ingerek elmaradnak, akkor az igy kialakitott feltételes reflexek 1is
elmaradnak, kioltoédnak. Negativ ingerekkel (averziv ingerekkel) a tanulas
gyorsabb, dm az ingerek elmaraddsa esetmén hamar kioltdédik. Pozitiv
ingerekkel a tanulds lassubb, d4m Ilényegesen ellendllobb a kioltassal
szemben. Hasonlatos ez ahhoz, ahogyan az emberekben kialakulnak a
babonak.

Megfelel0 megerdsitési tervel (megerdsitési terv: a megerdsitések
adagoldsanak a terve) szinte barmilyen viselkedés elérhetd. A megerdsitési
terveknek két csoportja van: az ardnytervek és az i1dobeli tervek. Az
aranyterveknél a megerdsités adagoldsa a patkany (vagy mas €é161ény) altal
adott valaszok szamatdl fiigg. Egyik tipusa, a rogzitett arany esetében azt
rogzitik, hogy hany helyes vélasz utdn jar megerdsités. Ha ez az érték 5,
akkor a kisérleti allat 5 helyes vdlasz utdn kap megerositést. A tapasztalat
szerint minél nagyobb az érték, annal nagyobb gyakorisdggal valaszol az
allat, viszont minden megerOsités utdn sziinetelteti a valaszt. A valtozo
arany esetében is azt rogzitik, hogy hiny helyes valasz utdn kap az allat
megerdsitést, de ez az érték véltozik. Ha ez az érték 5, akkor az allat hol 1,
hol 10, atlagosan 5 helyes vélasz utan kap meger0Ositést. Az ilyen tipusu
terv esetében az allat a megerdsitést kovetden nem sziinetelteti a valaszt,
mivel nem tudja megjosolni, hogy a megerdsités hanyadik helyes valasza

utan kovetkezik be. Ezen az elven miikodnek a ,félkard rabloknak" is



nevezett pénznyer0 automatdk: az egyén azért dobdlja beléjiik olyan
kitartéan a zsetont (pénzérmét), mert nem tudja, hogy a kdvetkez0 dobdsa
nyerd lesz-e, vagy sem. Ugyan ezen okbdl kifolydlag nem tudnak egyes
emberek felkelni a rulett asztaltol sem, vagy nem tudjdk abbahagyni a
kartyazast. Az 1dobeli terveknél a megerOsités az eltelt 1d0 fiiggvényében
jar. A terv itt is lehet rogzitett, vagy valtozd. A rogzitett idejli terveknél azt
rogzitik, hogy két meger0sités kozott mennyi 1do teljen el. Ha ez 2 perc,
akkor 2 percnek kell eltelnie a kovetkezO megerOsitésig. Ebben az
iddintervallumban az éllat a helyes véalaszok ellenére sem kap megerdsitést,
igy a meger0Osités utdn hajlamos a helyes valasszal ,ledllni", viszont az 1d6
lejartanak kozeledtével a vélaszgyakorisag fokozodik. A valtozé ideji
terveknél is rogzitett az idotartam, csakhogy bejosolhatatlanul véaltozik. Ha
az érték 10 perc, a megerodsités hol 2 perc, hol 20 perc, atlagosan 10 perc
utidn kovetkezik be. Ez a terv egyenletesen magas valaszgyakorisidgot
eredményez, mert a megerOsités bekovetkeztének idOpontjat nem lehet
kiszamitani. A két terv kozotti kiilonbséget jol szemlélteti az iskolai
feleltetés 1dOzitése. Vannak tanarok, akik meghatirozott 1dokozonként
hivjak ki felelni a tanul6kat, ami tobbnyire azzal a kdvetkezménnyel jér,
hogy a ,lefelelt" tanul6 egy ideig csak tess€k-lassék késziil, €s csak akkor
szedi Ossze magat, amikor lassan aktudlissd valik a felszolitdsa. Mds
tanaroknal - éppen ezt elkeriilendd - a tanulok nem tudjdk kiszamitani,
hogy mikor keriilnek sorra, igy kénytelenek egyenletesen késziilni.

A fliggdség kialakuldsa egy nagyon komoly probléma. A fiiggés
sajnos akar olyan méreteket is Olthet, hogy klinikai esetté valik. Ezen
reflexek kialakulasanak és a kioltasnak a mechanizmusat, valamint a
szerencsejatékok milkodését is megismerhetik a didkok a portdl
hasznélataval.

Napjainkban egyre elterjedtebbek a kiilonféle nyerogépek és

nyerdautomatidk, melyek a didksdg jelentds részének az érdeklodését



felkeltik. Sajnos nem ritka jelens€g, hogy egy tizenéves fiatal ezeknek a
rabja lesz és minden pénzét a jatékra kolti. Amennyiben megtapasztalja,
hogy hosszu tdvon milyen eredmények sziiletnek egy szerencsejaték tizése
esetén, akkor taldn kisebb eséllyel kezd el jatszani a nyerogépekkel, illetve
kevesebb a valdszinlisége annak, hogy kialakul a fiiggdség. Ha a mogotte
1év6 programot is megismeri, akkor pedig ra kell jonnie arra, hogy hosszu
tdvon mindig a bank nyer. A forraskdd ismerete, sokat segithet abban, hogy

a nyerési esélyekkel tisztaban legyenek, €s a miikodést megértsék.



A tanuldsra buzditds a jdték segitségével.

Elsonek magyarazzuk el a didkoknak, hogyan is kell haszndlni a
portalt. A regisztraciot, hogy mi miért van benne. A jaték -elott
mindenképpen beszéljiink a jat€ékkal kapcsolatban a @ fiiggdség
kialakuldsanak veszélyeirdl is.. Praktikusan a jatékot érdemes jutalomként
haszndlni. Pl. ha a megadott feladatot elvégezték a didkok, akkor szabad a
rulettel jatszani. Eldz0 tanévben az iskola igazgatja kotelezhette a
tandrokat heti egy-két tanitasi idOn kiviili foglalkozas megtartasara, mely a
mi iskoldnkban abbdl 4llt, hogy minden oktaténak hetente egy Orat bent
kellett maradnia és az érdekldd0 didkokat korrepetalni. Ezeken a
foglalkozasokon jellemzden a didkok nem jelentek meg, vagy, ha igen,
akkor csak nagyon ritkdn. A rulett szimuldtor azonban sokat segitett a
helyzeten. A didkoknak megengedtem, hogy a foglalkozds utdn, ha - jol
teljesitettek - akkor jatszanak. A hatas bamulatos volt. Mig a tobbi kolléga
a foglalkozasok alatt rendre dolgozatott javitott, mert nem volt érdekl6do
didk, addig nédlam kialakult egy 6-8 fOs csoport, aki minden kedden ott
maradt velem gyakorolni, hogy utdna jatszhasson. Ezek a didkok azonban
nem a leggyengébb tanuldk voltak, hanem azok, akik minimumkozepes
szintet teljesitettek. Azt viszont szigorian be kellett tartani, hogy az
aznapra eltervezett munkat maradéktalanul elvégezzék. Igy sikeriilt néhany
didk szamara ezeket az alkalmakat egy kellemes délutdnnd tenni, ami alatt
nem csak baréti tarsasdgban tolthették el a délutant, hanem még tanulhattak

1S.



A rulett portdl haszndlata a nevel6 munkdban

A mai tizenévesek korében jellegzetes probléma, hogy a
szabadidejiikkel nem tudnak mit kezdeni, mikdzben a tanuldsra raforditott
1d0 minimalis. (Az altalam szakkozépiskoldban tanitott didkok kozott
tobben is voltak, akik sajat bevalldsuk szerint otthon nem szoktak tanulni.).
Szabad idejiiket viszont nem mindig toltik hasznosan. Ezen probléma
megoldasa lehet az, hogy délutdnonként szakkoroket, korrepetaldasokat, az
iskolai tandrdkhoz képest kotetlenebb 1égkort foglalkozasokat szerveziink
nekik ez 4ltal lekotve Oket €s segitve nekik a tanuldsban.

Az USA-ban végeztek arra vonatkozodlag kisérleteket, hogy ha egy
0sszeszokott csoportot a megszokottdl eltérd feladattal bizzdk meg, akkor
hogyan reagdl rda a tarsasdg. Azt tapasztaltdk, hogy az uj feladatok 1j
hierarchiat hoztak 1étre, az eddig dominans személyek koziil azok , akik az
uj feladattal nehezebben birk6ztak meg , azok hattérbe szorultak és azok
akikhez az uj feladat jobban illett, azok rendre eldorébb Iléptek a
hierarchidban. Ez azzal jart, hogy masok lettek a hangaddk, akikre a
tobbiek hallgattak. Ezt arra probaltdk felhaszndlni, hogy a rossz
kozbiztonsdggal  rendelkez0  részeken  ingyenes  kocarlabddzési
lehetdségeket biztositottak a kornyékbeli, elsésorban afroameriakbol allo
fiataloknak. Ingyenesen vdllaltdk a kosdrlabdaedzdi teendOket a
bortonokben tevékenykedo edzdk, akik az iligy elkotelezettjei voltak. Mivel
a fiatalok szabadidejiiket el tudtdk tolteni az eddigieknél hasznosabban,
valamint a kordbbi hangaddk hattérbe szorultak, azaltal az Aaltaluk
elkovetett biincselekmények szama is lecsokkent.

Hasonlo célra fel lehet haszndlni a rulettszimulétort is, bar az
egyértelmi, hogy ez dnmagaban nem elég a didkok tartds lekotéséhez, de

egy ilyen projektben ennek is meg lehet a sajat helye.



A Weblapok szerkezetének a megismerése, kedv csindldsa sajdt

weblaphoz

A portdl segithet a kezdOknek az alapvetd szdmitdstechnikai
ismeretek jatékos formdban torténd elsajatitdsara. A tanulé megszokja,
hogy melyik billenty(it hol taldlja, megtanulja a helyes egérkezelést, az
alapveto haldzati ismereteket.

Els6 alkalommal a WEB lapokrodl és azoknak a felépitésérol érdemes
besz€lni, de vigydzva arra, hogy az anyag ne legyen tul széraz.
Tapasztalatom szerint amint lehet, az elmondottakat érdemes mieldbb
kiprobéltatni a didkokkal. Az els0 WEB lap az egy iires oldal legyen.
Ennek a szerepe csak annyi, hogy a didkok lassdk, hogy szintaktikailag az
oldal hogy néz ki, hogy amit csinaltunk az egy bongészovel megnyithato.

PI:

<html>

<head>

</head>

<body>

</body>

</html>

Ezt kovetden egyre tobb 0Osszetevot lehet nekik megtanitani, de
mindig ligyelni kell arra, hogy az elméletben tanultakat minél eldbb
kiprobalhassdk a gyakorlatban is. Menetkozben érdemes szem elott tartani
a Comenius-1 alapelveket, miszerint egyszeriitdl az Osszetett felé,
konny(itol a nehéz felé kell haladni. A pusztin elméleti elfadas az
érdeklodés végét jelentheti. Az elsO néhany (2-3) alkalom a HTML-r6l
szOljon. Alkalmanként mindig tanitsunk meg néhany Uj elemet, amit a
késobbiekben hasznélunk is és ezaltal azt folyamatosan gyakoroltatjuk. A

cél a gyermekek érdeklodésének a felkeltése.
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Ezt kovetden lehet elkezdeni beszélni nekik a Java script-rol. Ez egy
nagyon nehéz rész, hiszen itt dontden programozni kell és ez dltaldban a
didkoknak — eltekintve néhany kivételtol — nem szokott a kedvence lenni.
Nagyon Ovatosan kell ezzel a teriilettel banni, hiszen ilyenkor fordulnak el
a legtobben a tématol. A programozds megértéséhez egyfajta szellemi
érettség 1s sziikséges, valamint a matematikdhoz is sziikséges logikai
készség. Ennek hidnydban a programozds csak nagyon nehezen érthetd
meg. Itt még inkdbb szem eldtt kell tartani a fokozatossag elvét.

Itt  kiilon problémat okozhat az objektum, illetve az
objektumorientaltsag fogalma. Ezekbe ne menjiink bele nagyon mélyen,
mert a didkok hamar elveszithetik az érdeklédésiiket. Erdemes egészen
egyszeri példdkon keresztiil mutatni be a Java script lényegét. Az
Osszetettebb, nehezebb részekbdl csak a feltétleniil sziikséges elemeket
ismertessiik.

A programozasi ismeretek sajnos a PHP-ndl is sziikségesek és ez a
novendékeknél sajnos gyakran okoz csalddast. Amit minimumként itt el

kell mondani:

o valtozok
o tombok
o paraméterek

A fent emlitettek mellett mindenképpen szolnunk kell majd a
relacios adatbazisokrol is. Az, hogy ebbe milyen szinten megyiink bele, az
nagy mértékben fiigg a didkok életkoratdl €s a kordbbi tanulményaitol. A
tizennégy-tizendt éves kor alattiaknak csak nagy vonalakban érdemes
ismertetni a lényeget, az ennél id0sebbek azonban mar meg fogjak érteni az
adatbazis kezelés elméleti rész€t is. Amennyiben ezt esetleg a korabbi
tanulményaik sordn mar tanultdk, ugy elég erre hivatkozni. Viszont mivel a
PHP a dinamikus WEB oldalak készitésére hasznalatos, ezért érdemes itt

egy kicsit a gyerekekkel, mert nagyon latvdnyos dolgokat lehet csindlni. A
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gyerekeket itt lehet hagyni, hogy kedviikre préobalgassik a PHP adta
lehetOségeket, engedjiink teret a ,,jatszani is engedd” elvnek.

Ha mar a didkok tudnak egyszerlbb honlapokat késziteni, akkor
érdemes ratérni a WEB-lap készités taktikdjara, arra, hogy milyen
szempontokat illik szem el6tt tartani. Mikor az els6 munkdjukat csindljdk a
gyerekek, akkor jellemzOen mindent haszndlni akarnak, amit az adott
témaval kapcsolatban tanultak és igy til attekinthetetlen és til sok
folosleges elemmel tlizdelt lap lesz az eredmény. Ha mar tisztdban vannak
az alapokkal, akkor johet a JATEK.

atlathatjak egy internetes oldal felépitését és miitkodését, kedvet
kaphatnak ahhoz, hogy sajat honlapot készitsenek.

Erdekl6dé didkok esetében komoly szempont lehet, hogy
megtanuljadk egy WEBlap készitésének a menetét. Altaldban ilyenkor
racsodalkoznak a benne rejld lehetdségekre és hamarosan méar otthon is
foglalkoznak a témdval. Elkészitik a sajat honlapjukat, melyet szinte naprol
napra valtoztatnak, bOvitenek, szinesitenek. Ilyenkor hétrél hétre uj

kérdéseik vannak, melyek megvalaszolasa sok tiirelmet és 1dOt kivan.
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