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Absztrakt. Az informatika illetve programozas tanitdsdban nemzetkozi szinten egyre elter-
jedtebb a kiilonféle online feliiletek és kurzusok alkalmazasa. Cikkiink célja, hogy ezek ko-
ziil bemutassunk néhanyat, amelyek a magyar kozoktatasban is hasznalhatoéak lehetnének,
megfelel6 honositas utan. A vizsgalat soran a kovetkezd szempontokat vettiik figyelembe:
Milyen a feliilet megjelenése, hasznalhatosaga? Milyen sorrendben és iitemben vezeti be az
uj fogalmakat? Milyen feladattipusok jelennek meg, ezekhez milyen altalanosithaté algo-
ritmusmintak kapcsolodnak? Milyen korosztaly szamara késziilt, milyen a feladatok nehé-
zségi szintje? Vannak-e a feliiletben rejlo egyéb lehetdségek?

Kulcsszavak: programozas, e-learning, kozoktatas

1. Bevezeto

A cikkiink célja, hogy a kiilf61don mar meghonosodott online tanulési kdrnyezetek koziil bemu-
tassunk néhanyat, amelyek magyarra forditas utan (vagy akar anélkiil) a hazai kdzoktatasban is
alkalmazhatdak. Kiilfoldon azért is van nagy szerepe ezeknek az online kurzusoknak, tananyag-
oknak, feladatbankoknak, mert képzett informatikatanar-hiannyal kiiszkddnek, ezért az is célja
ezeknek az online kurzusoknak, hogy az informatikaképzettség nélkiili tanarnak segitsenek fel-
késziilni az orakra, feladatokat kapnak készen, igy akar uigy is tanithatnak, hogy csak 1-2 éraval
vannak a diak el6tt.[1]

Nalunk sokkal jobb a helyzet ebbdl a szempontbdl, hiszen vannak informatikatanari diplo-
maval rendelkez6 pedagdgusaink, viszont nekik is jol jon, ha van kész feladat, nem kell 0j prog-
ramokat telepiteni a szamitogépekre. Mindamellett a legtobb iskolaban kevés az informatika ora,
tehat nagyon hasznos lehet egy olyan feliilet alkalmazasa, amely tanar nélkiil is mikddik, tehat a
diak 6nalloan tovabbképezheti magat, ha erre motivaciot érez.

A vizsgalat targyaul olyan kurzusokat, feliileteket valasztottunk, amelyek ingyenesen elérhe-
téek és megfelel6 nehézségi szintliek a kdzoktatasban: az altalanos iskola fels6 tagozatan vagy a
kozépiskolaban. Tehat az altalunk valasztott oldalak kezd6k szamara késziiltek, olyanoknak,
akik nem rendelkeznek elézetes programozasi, kodolasi ismeretekkel. A céljuk tehat nem a profi
programozo6 kinevelése, hanem a programozas és algoritmizalas alapfogalmainak megtanitasa, a
szamitogéppel valo alkotds dromének megismertetése.

2. Vizsgalat

2.1. Gidget

A Gidget egy webes alkalmazas (debbugging game), amelyet Michael J. Lee kifejezetten prog-
ramozasi fogalmak tanitasara tervezett. Az alkalmazas egy torténet koré épiil: egy gyarban ki-



Mabhler-Laké Viktoria, Torma Hajnalka

omlik valamilyen vegyszer, és ennek a helyzetnek az orvoslasa egy kis robot, Gidget feladata. A
robot programok segitségével képes felismerni €s megoldani kiilonb6z6é problémakat. Sajnos
Gidget megsériilt a szallitds kdzben, ezért csak olyan kddokat képes 1étrehozni, amelyek részben
megoldjak a feladatokban kitlizott célokat, de valamilyen szempontbdl hibasak. A jatékos fela-
data, hogy segitse a robotot a kitiizott célok elérésében azaltal, hogy megkeresi a kodok hibait,
javitja a kodot, és futtatja a helyes programot.

Az alkalmazas egy imperativ Python-szerli programozasi nyelvet hasznal, amely kifejezetten
ehhez a jatékhoz késziilt. A nyelv tamogatja a dinamikus tipuskezelést, logikai kifejezéseket és
operatorokat, relacidkat, matematikai miiveleteket, objektumokat, fiiggvényeket, valamint tar-
talmazza a jatékbeli szerepl6k neveit, attributumait és jatékspecifikus utasitasokat, amelyekkel a
szereploket iranyithatjuk.

A jaték moduljainak befejezésével elériink a Level Editor szintre, itt mar magunk is készithe-
tiink Gidget feladatokat, jatékokat.

2.1.1 Feliilet bemutatasa

A Gidget alkalmazas feliilete 3 egymas melletti részbdl all (1. abra): bal oldalon talalhaté a ko-
dolo ablak, alatta olvashatdak a feladatban elérend6 célok, amely alatt a futtatast és tesztelést
indit6 gombok lathatok. Kozépen helyezkedik el a Gidget grafikus teriilete, a bejarandd palyaval
és kiilonbozo objektumokkal. A grafikus vilag alatti szovegbuborékban pedig maga a Gidget
figura részletezi a futtatasi folyamat eseményeit. A jobb oldalon a jatékban szerepl6 objektumok
és azok paramétereinek aktualis allapotait kovethetjiik nyomon, illetve itt jelennek meg az elle-
n6rzo kérdések a modulok végén.

code world gidget

Original Code Clear Code
0 1 2 3 4

rotation
scale
transparency

ensure :position = :position 4 @

I should be able to move more easily by

including an optional number

immediately after my movement command.
One step One line To end € Prev

1. abra: A Gidget feliilete

A Gidget figura a jaték soran segit nekiink a hibak keresésében és folyamatosan nyomon ko-
vetni az utasitasok végrehajtasat. A jobb fels6 sarokban talalhaté konyv ikonra kattintva elérjiik
a nyelv Osszes utasitasat.
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2.1.2. Fogalmak bevezetése

A Gidget alkalmazasban egyre bonyolultabb problémak megoldasaban kell segiteniink az elrom-

lott chipet, igy vezet be minket a programozasi fogalmak vilagaba az alabbi tematika szerint. A

tematika bevezeté programozasi tankdnyvek tematikajara, és a készit6k tanitasi tapasztalataira

épiil [2].

o Feliilet megismerése (programinditas, kodiras, hibakeresés), palya bejarasara alkalmas utasi-
tasok (right, left, up, down), objektumra hivatkozas (pl. /kitten/), objektumok mozgatasa
(grab, drop).

o Kételemil lista, lista elsd, illetve utolséd eleme, szintaktikai hibak keresése.

e Viltozo, tomb, értékadas, objektumtulajdonsag.

e Objektum Iétrehozasa ¢s torlése, fliggvény megadasa, fliggvényhivas, paraméter.

o Elagazas, logikai tipus, logikai miiveletek (és, vagy, nem).

o Ciklusok: feltételes, szamlalos, lista elemeken végig 1épkedd.

e Miveletek szama, hatékonysag.

2.1.3. Feladattipusok, algoritmus mintak

A Gidget alkalmazasban a programozasi fogalmakat 7 modulra osztottak, az els6 hat modulon
beliil modulonként négy hibakeres6-javitd feladat és két ellendrz6é kérdés talalhatd. Minden
modul néhany egymassal 6sszefliggd programozasi kulcsfogalomra, koncepciora fokuszal (lasd
el6z6 pont).

A tesztkérdéseknek két fajtaja van: feleletvalasztos, pozicid megjelolés. Az els6é példaban
egy feleletvalasztos kérdést latunk, minden esetben 4 valaszlehetdség koziil kell az 1 helyes
valaszt kivalasztanunk (2. abra).

A masik kérdéstipus esetén a jatéktér megfeleld celldjat kell megjeldlniink. Mindkét kérdés-
tipus be van agyazva a Gidget jaték kornyezetébe, igy nem zokkent ki a jaték menetébdl. A
tesztkérdések megoldasa kozben a felhasznaldé nem fér hozza az utasitasszotarhoz, és nem tudja

code world gidget

set myArray o [ : / 1 I'm going to try remembering the
o MyArTa! abjects’ positions. After running the
Dy PUERY, code (assuming | have unlimited

myArray[1] to energy), what will my final "say" be

myArray[1] i at the end of the code output?:
O myArray[1] -
“The /cat/ isn't in the /basket/

yet.”

0 myArray[1]
say + myArray[2] + : "The isn'tin the /basket/
yet.”

"The /dog/ isn't in the /basket/
yet."

"The isn'tin the
yet.”

Can you tell me how you arrived at
your answer? It will help me with
my logic chip repairs!

This is correct!
Since s start at [0], only the middle value, o & i

The third item of the myArray
[1], was changed from 0 . S0 has not changed, so it
myArray[2] is A remained the fcat/

Next 3 14 words written.

2. abra: Feleletvalasztos kérdés a Gidgetben
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futtatni a feladatban szerepl6é kodot. A kérdések tehat rakényszeritik a tesztalanyt, hogy fejben
jatssza le a kod utasitasait, felidézze a leckében tanult fogalmakat. A zart kérdések mellett,
mindkét kérdéstipus esetén egy szovegmezdbe kell leirni a feladatmegoldas gondolatmenetét.
Akar helyes, akar helytelen valaszt adtunk meg, a Gidget elvégzi a kitlizott utasitasokat, vala-
mint a helyes valaszt és a helyes gondolatmenetet is megmutatja [3].

A teszt el6tti utolso feladatban az &sszes korabbi fogalmat egyiitt kell alkalmazni a problé-
mamegoldas soran.

A 37 lecke tehat a legalapvetébb programszerkezetekkel, programozasi fogalmakkal foglal-
kozik, bonyolultabb algoritmusmintak nem jelennek meg.

2.1.4. Korosztaly, nehézség

A Gidget kivaloan alkalmas arra, hogy felkeltse a tanulok érdeklédését a kodolas irant, tartalmi-
lag és formailag megfeleld nehézségli az altalanos iskola felsé tagozataba és a kozépiskolai
korosztaly szamara is tanari segitséggel, itmutatassal.

2.1.5. Extra szolgaltatasok

A Level Editor szinten betekintést nyeriink a modulok feladatainak forraskddjaba, és tovabbfej-
leszthetjiik azokat. Tovabba készithetiink sajat feladatokat a fogalmak gyakoroltatdsdhoz, 1j
fogalmak bevezetéséhez, algoritmusmintak bemutatasahoz.

2.1.6. Hol hasznaljak, tapasztalatok
Michael J. Lee tobb kutatas keretében vizsgalta a Gidget programozastanitasi hatékonysagat.

Az egyik vizsgalat soran megallapitottak, hogy a Gidget jatékba épitett értékelési eszkdzok
segitik a fogalmak megértését és elsajatitasat, pozitiv hatdssal vannak a feladatmegoldas sebes-
ségére, valamint a felhasznalokat 6sztonzi a jaték folytatasara [4]. Egy masik kutatas soran prog-
ramozni nem tudd felnéttekkel probaltattak ki a Gidget jatékot, és azt tapasztaltak, hogy jelent6-
sen pozitiv irdnyba valtozott a résztvevék kodolashoz vald hozzaallasa [4].

A Gidgetet kozépiskolasok korében is kiprobaltak egy laborgyakorlat és két nyari tdbor kere-
tében. A tanuldok 5 oraban foglalkoztak a Gidget jaték moduljaival (ha elakadtak, akkor segitsé-
get kaptak), ezutan a tanulok képessé valtak a megtanult fogalmak segitségével sajat Gidget

feladatok készitésére, azaz onalldan tudtak alkalmazni a tanult ismereteket, programszerkezete-
ket [5].

2.1.7. Hianyossagok

Az alkalmazasban rengeteg lehetdség rejlik mar most is, de a kovetkezd funkciok még profesz-
szionalisabba tehetnék az alkalmazast:

o Tanarfeliigyelet, felhasznalok osztalyokba szervezésének lehetdségének biztositasa.
o A szerkesztéfeliilet kiegészitése tesztkérdések készitésének lehetdségével.
o Lehetdség az altalunk készitett feladatok megosztasara.

2.2.A CodeHS

CodeHS egy interaktiv online tanulasi kdrnyezet, amely 7 kurzust hirdet programozas témakar-
ben. A feliiletet 2012-ben hozta létre a Stanford Egyetem két munkatarsa Jeremy Keeshin és
Zach Galant. Kurzusaik alapjaul az egyetem bevezetd programozasi targyai szolgaltak. A feliilet
alkalmas az 6nall6 tanulas tdmogatasara, illetve iskolai hasznalatra is. Célja, hogy tananyagaival
széles korben hozzaférhetdvé tegye a szamitogép-tudomanyos ismereteket.
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A bevezetd modulban Karel a kutya segitségével ismerkednek meg a programozasi alapfo-
galmakkal. A késébbi modulok mar magasabb szintli programozasi ismereteket tanitanak Ja-
vaScript, Java, illetve HTML nyelveken grafikus alkalmazasok, animaciok, jatékok készitését,
illetve adatbazis-kezelési ismereteket sajatithatnak el a felhasznalok.

A kurzusok leckékre tagolodnak. A leckék videdkbol, tesztkérdésekbdl, példaprogramokbol
és megoldand6 feladatokbol allnak [6]. Mivel csak a bevezetd kurzus férhet6 hozza ingyenesen,
illetve ennek szintje megfelel a célkorosztalynak, ezért a tovabbiakban csak ezzel foglalkozunk.
Az elbfizetési dijtol fiiggben, nem csak tovabbi tananyagokhoz férhetiink hozza, hanem egy
személyes tutort is kaphatunk, aki értékeli a feladatainkat és segitséget nyuljt a tananyagok elsa-
jatitasaban. A feliiletre iskolak is el6fizethetnek 2500 dollarért évente, ekkor lehetdség van a
didkok csoportba szervezésére, és a meglévo tananyagokat sajat kurzusba is szervezhetik a tana-
rok [7]. Az el6fizet6 iskolak tanarai ezen feliil nem csak a kurzusok tematikait kapjak meg, ha-
nem egy komplett mddszertani anyagot is, amely segit a tananyagok hatékony osztalytermi al-
kalmazasaban [8].

2.2.B  Programming with Karel

A Programming with Karel a CodeHS feliilet bevezetd kurzusa, amely 16 leckébdl épiil fel. A
kurzus a Karel [9] programozasi nyelvre épiil, amelyet kifejezetten oktatasi célra Richard E.
Pattis fejlesztett ki, és alkalmazta is a programozas kurzusain a kaliforniai Stanford Egyetemen.
A Karel programozasi nyelvnek sok valtozata 1étezik, a CodeHS az eredeti valtozatot alkalmazta
a bevezetd tananyagban.

A kornyezet Karel a kutya koré épiil, 6t kell egyszerti utasitasokkal (turnLeft, move, putBall,
takeBall) irdnyitanunk egy négyzethdlon. A feladatok soran egy adott kiinduld allapotbol kell
eljuttatnunk Karelt a kijeldlt célallapotba, mikdzben teniszlabdéakat helyez el a négyzetracson.

2.2.1. Feliilet bemutatasa

A leckék mindegyike egy-egy videoval indul, amelyben a leckében elsajatitand6 0j fogalmat
mutatjak be egy példaprogram segitségével. Ezt koveti egy-két tesztkérdés, majd megkapjuk a

“ LIBRARY SANDBOX MY COURSES (® ResuME B E VIKTORIA LAKO =
= =

Qur First Karel Program RUN CODE

1 move();i Gt

RESULT WORLD 2 move( ) ; * . ) e '
...... 3 putBall();
...... 4 move( ) ;
...... 5 mOVe( ) ;
...... 6

} putBall(); B
takeBall(); ~

3. abra: A Programming with Karel kérnyezet
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videdban bemutatott kész példaprogramot, amelyet kiprobalhatunk és modosithatunk. Ezutan
pedig a fogalomhoz kapcsolodd kodolasi feladatot kapunk, ekkor onalléan kell elkésziteniink
Karol szdmara azt a programot, amely a kiinduld éallapotbdl a feladatban kitlizott célallapotba
juttatja.

A Karel programozasi feliilete harom fiigg6leges teriiletre tagolodik, a jobb oldalon lathatjuk
a jatékteret, ahol Karelt iranyithatjuk a négyzetracson. A jatéktér minden feladat esetében mas-
mas kiindulasi allapotban van, és itt kdvethetjiik nyomon az utasitasok végrehajtasat. A jatéktér
felett talalhato a programfuttatast inditd gomb, az utasitasokat itt is, mint a Gidget esetében
végrehajthatjuk 1épésenként, illetve allithatjuk a programfutas sebességét, ezen kiviil folyamato-
san latjuk, hogy melyik kodrészt hajtja végre éppen a program. A kozépsé teriilet a kodszerkesz-
t0. A jatéktér feletti gombokra kattintva a Karol nyelv utasitaskészletét talaljuk, kérdést tehetiink
fel a tutoroknak, illetve megtekinthetjiik a leckéhez kapcsolodo prezentaciot, amely a videdban
is szerepel.

A bal oldalon lathatjuk a feladat célallapotat, amelyet a kod segitségével kell kialakitanunk a
jatéktéren. A célallapot alatt pedig a feladatban hasznalhato utasitasokat, illetve a feladathoz
kapcsolodo elméleti 6sszefoglalot olvashatjuk.

Az als6 savon pedig azt kovethetjiik nyomon, hogy hanyadik feladatnal tartunk a modulon
beliil, illetve visszaléphetiink egy-egy korabbi feladatra, videora.
2.2.2. Fogalmak bevezetése

A Programming with Karel kurzus leckéi a kovetkezd tematika szerint épiilnek fel [10]:

A Karel programozasi nyelv alap utasitas-készletének ¢és a kornyezetének bemutatasa.
(move, turnLeft, putBall, takeBall)

e Tajékozodas Karel jatékterében iranyok, koordinatak.

o Fiiggvény fogalmanak bevezetése, miért van sziikség fiiggvényekre, turnRight fiiggvény
készitése és hasznalata.

o Fiiggvény fogalmanak elmélyitése, tovabbi fliggvények készitése.

o A start() fliggvény fogalma, miért van ra sziikség.

o Feliilrdl lefelé tervezés és a feladat részekre bontésa.

o Kommentelés hasznalata, funkcidja, fliggvény eléfeltétel és utofeltétel.
o SuperKarol (tud jobbra és hatra fordulni).

o Szamlalos ciklus

o Ifutasitas és logikai kifejezések, logikai fliggvények.

o Elagazas

o Feltételes ciklus

o Utasitas szerkezetek (ciklus. elagazas) rendszerezése, egymasba agyazasa.
o Tesztelés

e Kod tagolasa

e Tovabbi gyakorlo feladatokat és egy Osszefoglalo tesztet tartalmaz, ezek koziil csak a teszt-
hez fériink hozza el6fizetés nélkiil.
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2.2.3. Feladattipusok, algoritmus mintak

A leckékben tehat videdkat, tesztkérdéseket és programozasi feladatokat kinal a felhasznalod
szamara a kurzus. A tesztek altalaban 4-5 kérdésbdl allo feleletvalasztos kérdések, ahol az egyet-
len helyes lehetdséget kell bejeldlni.

A kérdések egy része valamilyen programozasi fogalomra vonatkozik (4. &bra).

Why do we use functions in programming?

Break down our program into smaller parts
Avoid repeating code
Make our program more readable
All of the above
4. abra: Feleletvalaszt6 kérdés a Programming with Karol kornyezetben

A masik résziik pedig a nyelv szintaktikdjanak ismeretét kéri szamon (5. &bra).

What is wrong with this for loop?
for (var i = e, i = , 1+ 1) {

move( )

}

A The for loop uses commas instead of semicolons

B. It should say i++ insteadof 1 + 1

A
B

= A and B
The for loop is correct

5. abra: Szintaktikara vonatkoz6 kérdés a Programming with Karol kérnyezetben

A leckék végén pedig programozasi feladatok talalhatoak, erre latunk példat a 6. abran. A fe-
ladathoz tehat kapunk egy rovid utasitast, illetve a feladat kiindulasi és célallapotat.

Az elkészitett kodot az elsd leckék esetében a feladatok a rendszer 6nmagaban képes kiérté-
kelni a 6. leckétdl kezdve azonban mar csak a kod tulajdonsagainak egy részét képes ellendrizni
(ezekrdl visszajelzést is ad: lasd 7. abra), ezért a kodot részletes egy tutor értékeli (amennyiben
van el6fizetésiink).
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Exercise: For Loop Square

Try to lay down a square of tennis balls using a for loop.

Starting World Ending World

6. abra: Kodolasi feladat a Programming with Karol kdrnyezetben

A 16 lecke tehat az alapvetd programszerkezetekkel, programozasi fogalmakkal, és progra-
mozasi paradigmakkal foglalkozik, bonyolultabb algoritmus mintak nem jelennek meg a felada-

tokban.

CodeHS

Great job! Your program works.

Fun

Styl

ctionality

World: TwoTowers
e

Awesome! Your code is indented properly

Nice job! Your commands all look good.

Nice job! You wrote a good turnRight function.
You broke the problem down into 6 functions
Your functions all start with a lowercase letter.

You have no nested functions

T
m
+

7. abra: Kod értékeld visszajelzés a Programming with Karol kor-
nyezetben

2.2.4. Korosztaly, nehézség

Nem igényel programozasi, kodolasi eldismeretet [11]. Jatékos keretben ismerteti a programoza-
si fogalmakat, a magyarazatok megértéséhez absztrakt gondolkodas sziikséges, ezért kdzépisko-
lai bevezet6 kurzusnak idealis inkabb, nem pedig az altalanos iskolas korosztalynak [12].
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2.2.5. Extra szolgaltatasok

A CodeHS kornyezet rengeteg lehetdséget kinal, de ezek nagy része csak eldfizetés esetén érhe-
to el.

2.2.6. Hol hasznaljak, tapasztalatok

Mar 2012-ben kiprobaltak a kurzust tobb kozépiskolaban, tobbek kozott az oaklandi College
Track-ben és East Palo Alto's Phoenix akadémian.

A CodeHS-t két masik oktatastechnologiai céggel egyiitt kivalasztottak, hogy vegyen részt a
2013 Innovacids kihivasaban, ahol é16 miisorban versenyeztették egymassal a szervezeteket, a
kihivast a CodeHS nyerte, amelynek dijaként 75000 dollart kaptak a Robin Hood alapitvanytol
[26].

2013 ota a Kodolas oraja kihivashoz kapcsolodoan tobb ingyenes kurzust is elérhetévé tettek.

2.2.7. Hianyossagok

A CodeHS legnagyobb hatranya, hogy korlatozottak az ingyenes lehetéségek, valamint gyakran
lassan toltédnek be egymads utan a tananyagok.

2.3. Codecademy

Codecademy egy népszerli interaktiv online kérnyezet, amely tobb programozasi nyelven bizto-
sit programozas kurzusokat. Tobb tizmillio felhasznaloja, akik tobb 100 millié feladatot oldottak
mar meg a feliileten. Jelen cikkiinkben a Python nyelvhez kapcsolodé kezdd kurzussal foglalko-
zunk.

2.3.1 Feliilet bemutatasa

A kurzus feliilete két fiiggéleges elvalasztott teriiletbdl all: a keskenyebb bal oldali rész tetején
lathatjuk a lecke cimét, Uj nyelvi elem bevezetése esetén ezalatt talalhatod egy példakod. A példat
kovetden, pedig a megoldand6 feladathoz kapcsolodo instrukcidkat talaljuk, illetve itt jutunk
segitséghez, ha elakadtunk. A szélesebb ablakrész a kodszerkesztd, amelynek jobb felsd sarka-

[codelcademy

script.py

List element
modification
You've already learned how to

modify elements of a listin a
ion. This exercise is

01. On line 3, multiply the
second element of the n list by
5

02. Overwrite the second
element with that result

Make sure to print the list when
you are done!

@ stuck? Get a hint!

Q&A Forum Glossary

= 2 List element modification

8. abra: A Codeacademy feliilete
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ban talalhaté a futtatasi teriilet, tehat itt jelenik meg a program eredménye. A Save & Submit
gombra kattintva a program végrehajtodik, itt nincs lehetdség a programfutas lassitasara, 1épé-
senkénti végrehajtasara. Hiba esetén a futdsi ablakban kapunk hibaiizenetet.

2.3.2. Fogalmak bevezetése
A Codeacademy kurzus 21 modulra tagolodik, amelyek a kovetkez6 tematikat kovetik [13]:

cres

e A Codecademy feliilet megismerése, A Python nyelv alapvetd terminoldgiajanak megisme-
rése: kiirés, valtozok (egész, valds, logikai), miiveletek (+, -, *, /, maradék, hatvany), mate-
matikai fliggvények, program egységek (behuzas), kommentelés.

e FEttermi szamla kiszamitasa — osszetett feladat.

e Szoveg tipus fogalma, megadasa és miveletei, fliggvényei. Szoveg kiirasa, szoveg
konkatenacio, egyéb tipust érték szoveggé konvertalasa, mikor van sziikség szovegkonver-
ziora, valtozo értékek beagyazasa a kiirando szovegbe (% operator).

o Datum és id6 fliggvénykonyvtar hasznalata és tartalma, datum ¢€s id6 tipus miiveletei (év,
honap, nap, ora, perc, masodperc értékek kinyerése), valtozok értékeinek kiirasa szoveghe
agyazassal kiilonb6z6 formatumokban. Aktualis datum meghatarozasa.

e Beolvasas, elagazas, logikai miiveletek (és, vagy, nem), relaciok (<, >, <=, >=, |=, ==), rész-
szoveg (szemantikus ellendrzés: szoveg-e?).

o PygLatin sz6jaték (beolvasas, elagazasok, szovegmiiveletek, relaciok) — dsszetett feladat.

o Fiiggvények fogalma, paraméteres és paraméter nélkili fliggvények készitése, fliggvények
meghivasa. Specialis figgvények hasznalata a fliggvénykonyvtarbol (min, max, abs).

e Nyaralasi koltségek kiszamitasa fiiggvénnyel — 6sszetett feladat.

o Listak készitése és modositasa, lista elem hozzaadasa (append fiiggvény), listak szétvagasa
(részlistak), lista elemeken vald végiglépkedés for ciklussal. Szotarak készitése és modosita-
sa, mi a kiilonbség a lista és a szotar kozott, szotar értékének modositasa, hozzaadasa és tor-
1ése.

o Egy nap a bevasarlo kozpontban (raktarkészlet adatainak osszegzése, fizetend6 Osszeg ki-
szamitasa bevasarlo lista és raktarkészlet alapjan) — 6sszetett feladat.

o Tanar lesz a diakbol (pontszamok rendszerezése, silyozott atlag szamitas, tanulonként, osz-
talyonként) — Osszetett feladat.

o Listak mint fiiggvényparaméterek, szamlalos ciklus, lista generalas, listaclemek indexelése.

e Torpedd (korabbi fogalmak Gsszekapcsolasa, program tesztelés, tesztesetek), jaték tovabbfej-
lesztési lehet6ségek — Osszetett feladat.

e Ciklusok
o Matematikai és szovegfiiggvények - Osszetett feladat?
o Vizsga statisztika — 6sszetett feladat.

e Magasabb szintli Python nyelvi elemek (pl. lambda kifejezések hasznalata listak megadasa-
hoz)

e Bitwise operatorok
e Osztalyok
o Osztalyok — Osszetett feladat.

o Fijlkezelés, bemeneti és kimeneti dlloméanyok hasznalata.
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2.3.3Feladattipusok, algoritmus mintak

Az egyes leckék 0j programozasi fogalmakat vezetnek be, a modulok végén viszont egy-egy
Osszetett probléma megoldasan vezet minket végig a tananyag, amelyeket aprd részekre bont.

Feladat és példa Instrukciok Kéd

Your Own Store! 1. Create a new di_ctionary prices={
Okay—on to the core of | called prices using {} "
our project. format like the example banana®: 4,

. . "apple": 2,
Congratulations! You are above ) appe
now the proud owner of | 2 Put thesg_ values in your | vorange": 1.5,
Codecademy brand | between the {}:
supermarket. "banana": 4,
animal counts = { "apple": 2,

"ant": 3, "orange": 1.5,

"bear": 6, "pear": 3

"crow": 2} Yeah, this place is really
In the example above, we | EXPensive. ~ (Your
create a new dictionary | Supermarket subsidizes the
called animal_counts with | 200 from the last course.)
three entries. One of the
entries has the key "ant"
and the value 3.

Investing in Stock Create a stock dictionary prices={
Good work! As a store | With the values below. "banana": 4,
manager, you’re also in "banana": ©
charge of keeping track of "oolens 0 apple”: 2,
your stock/inventory. applet: "orange": 1.5,

"orange": 32
"pear": 3}
"pear": 15
stock={
"banana": 6,
"apple": 0,
"orange": 32,
"pear": 15}
Keeping Track of the Loop through each key in prices={
Produce prices.
. "banana": 4,
Now that you have all of | Like the example above, for
your product info, you | each key, print out the key apple": 2,
should print out all of your | along with its price and "orange": 1.5,
inventory information. stock information. Print the
. . "pear": 3}
answer in the following
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once ={a":1,'b" 2} format: stock={

twice = {'a": 2, 'b": 4} apple "banana": 6,

for key in once: price: 2 "apple": 0,

print  "Once: %s" % | stock: 0 "orange": 32,
once[key] Like the example above, "pear": 15)

print  "Twice: %s" % | because you know that the P ’

twice[key] prices and stock dictionary for key in prices:
In the above example, we | have the same keys, you print key

create two dictionaries, | can  access the  stock

; dictionary while you are print "price: %s
once and twice, that have y y! (prices [key])

noo
o

the same keys. looping through prices.
Because we know that | When you're printing, you print "stock: %st %
we can loop through one | €xample above.
dictionary and print values
from both once and twice.
Something of Value Let's determine how much prices = {
For paperwork and acco- | money you would make if | "o
record the total value of | Create a variable called "apple" : 2,
your inventory. It's nice to | total and set it to zero. "orange" : 1.5,
know what we're worth! | | oop through the prices | wpeqrn . 3,
dictionaries. .
. . t =
For each key in prices, stoc {
multiply the number in "banana" : 6,
prices by the number in "apple" : 0,
stock. Print that value into . .
the console and then add it orange" : 32,
to total. "pear" : 15}
Finally, outside your loop, for key in prices:
rint total.
P print key

o

print "price: %s"
prices[key]

o

print "stock: %s"
stock[key]

total = 0
for key in prices:

total +=
prices[key] *stock[key]

print total

12
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2.3.4. Korosztaly, nehézség
Kozépiskolastol barmilyen korosztaly szamara.

2.3.5. Extra szolgaltatasok

A feliileten hozzaférhet6 a tananyagokhoz kapcsol6dod részletes tanmenet [14], valamint egy
modszertani segédlet [15]. Rendelkezik tanarfeliigyeleti rendszerrel, tehat a tanarként regisztralt
felhasznalok készithetnek maguknak osztalyt, ahol tananyagokat oszthatnak meg a didkokkal és
nyomon kovethetik az eldrehaladasukat. Motivacioként a feladatokért kittizéket lehet gytlijteni.

2.3.6. Hol hasznaljak, tapasztalatok

Amerikaban, az Egyesiilt Kiralysagban, valamint Spanyolorszagban és Argentinaban is alkal-
mazzak a kozépiskolai informatika oktatasban [27].

2.3.7. Hianyossagok

Combéfis (2012) azt irja, hogy a Codecademy és az ehhez hasonld online alkalmazasok {6 célja-
ként egy-egy programozasi nyelv megtanitasa a cél, nem pedig az altalanos programozasi tudasé
¢és az algoritmusalkotasi készségeké. A tanulonak kis kodrészleteket kell végrehajtania, és ebbdl
felfogni a nyelv miikodését [16].

Friedman (2012) szerint a Codecademy nem tesz lehetévé semmilyen intelligens beszélgetést
az oldalon talalhato problémakrol; nem kérdezi meg a felhasznalot, mit gondol az adott utasitas-
rél, hogy hogyan kellene valaszolnia az utasitasra, és nem ad lehetséget a kétiranyi kommuni-
kéciora arrol, hogy miért pont ugy kellett megoldani a feladatot, ahogy a felhasznald megcsinal-
ta. Ezzel egyiitt nem 0sztondz arra, hogy kérdéseket tegyen fel a felhasznald azzal kapcsolatban,
hogy éppen mit is probal megtanitani neki az adott lecke [17].

Wortham (2012) a Codecademy készit6ivel készitett interjut, melyben a készit6i is elismerik,
hogy nagy kiilonbség van azon két dolog kozott, hogy valaki képes a kodokat ,.elolvasni”, és
hogy jo programozé valjék beléle. Egy Codecademy-vel kodolni tanuldé megkérdezett alany
pedig tigy fogalmazott, hogy az oldalon tanulni olyan, mint amikor azt igérik, hogy megtanuljak
megirni a nagy amerikai regényt egy kurzuson, de azzal kezdik, hogy mi az a fénév [18]. Ezzel
szintén arra utalva, hogy a programozasi nyelvnek csak az egységeit tanitja meg a Codecademy.

Lee (2013) kutatasaibol kiindulva ugy gondolja, hogy amennyiben a Codecademy kurzusok
tartalmaznanak olyan felméré teszteket, amelyek beleillenek az oldal stilusaba, akkor nemcsak a
résztvevOk tanulasat tudnak fejleszteni, hanem lehetdségiik lenne a tanulok valddi elérehalada-
sanak vizsgalatara, és ezen informaciok birtokaban fejleszthetik a tanterveiket, leckéiket [3].

Tovabba, bar a szolgaltatasok kozott szerepel a tanari feliigyelet, a tanar csak azt latja, hogy
hanyadik leckénél tart a didk, de azt nem, hogy miket rontott el, igy nehezebb neki segitséget
nyujtani.

24.A EDX

Az edX-et 2012-ben alapitotta a Harvard University és az MIT. Az edX kivaldo mindségi
kurzusokat kinal a vilag legjobb egyetemeitdl a vilagon barki szamara. Az edX kurzusok feliile-
télil az Open edX nyilt forraskodu és ingyenes platform szolgal [19]. Az edX tobb mint Stven
olyan kurzust kinal, amelyeket kifejezetten a kozépiskolas korosztalynak szannak, mintegy eld-

s

egyetemi kreditszerzési lehetdséggel.

Az edX oldalan 1évé kurzusokrol altalanossagban elmondhatd, hogy azok videdkbdl, leira-
sokbol, gyakorlatokbol, ellenérzé kérdésekbol és projektekbdl allo fejezetekbdl tevodnek Ossze.
Az egyes fejezetek alfejezetekre és lapokra tagolodnak. A programozas tanulasa soran kiilsé
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eszkozoket kell igénybe venni a kodok elkészitéséhez, jellemzéen valamilyen felhd alapt,
webbongészében elérhetd eszkozt ajanlanak a kurzus instruktorai. A tanuldk a sajat kurzuson
beliili elérehaladasukat kovethetik nyomon, mig a kurzus 1étrehozdja az Osszes tanuld elért,
illetve folyamatban 1év6 eredményét lathatja a kurzushoz tartozé adminisztracids feliileten. A
kitizott feladatok és tesztek megoldasaért pontok jarnak, amelyek a kurzus vezetdje altal meg-
adott szazalékban jarulnak hozza a kurzus végeredményéhez.

Kutatasunkban két ilyen kozépiskolasokat megcélzé programozast tanitd kurzust vizsgaltunk
meg, ezek a kovetkezdk: Programming in Scratch és The Beauty and Joy of Computing.

2.4.B The Beauty and Joy of Computing

Az AP Computer Science Principles tantervéhez kapcsoloddan a szamitogépes gondolkodast
tlizi ki célul a Scratch alapt, konnyen elsajatithatdé Snap! programozasi nyelv hasznalataval,
olyan témakat érintve, mint példaul a rekurzid, magasabb rendii fiiggvények és kiszamithato-
sag [20]. Tanulasi célul a kdvetkezoket tiizi ki: egy vagy tobb mobilalkalmazas készitése; eljara-
sok tervezése (rajzolas, zeneszerkesztés, animalas, interakcid a felhasznaldval); ciklusok haszna-
lata; eljarasok az eljarasokban és ciklusok a ciklusokban; a szamitogép-tudomany matematikaja-
nak felfedezése (véletlen, modulo, logikai operatorok); a technoldgia kulturara és tarsadalomra
gyakorolt hatasanak elemzése; a programok és adatok szerkezetérdl valé gondolkodas elinditasa;
a feltételes utasitasok ismerete; lokalis valtozok hasznalata; szamitdgépes innovaciok elemzése
és az adatvédelmi szempontok megbeszélése. A kurzus négy kiilon részbdl tevodik dssze, me-
lyek elvégzésére dsszesen 28 hét all rendelkezésre, heti 4-5 munkaval toltott draval szamolva. A
kurzus cimébdl adédodan pedig legfobb céljuk, hogy mindenki jol érezze magat tanulas kdzben.
A kurzus els6 része 2015. szeptemberében indult elszor, a masodik rész 2015. oktober végén,
mig a kurzus masodik két része 2016-ban kertil el6szor meghirdetésre.

2.4.1. Fogalmak bevezetése

A kurzus 4 kiilon egységbdl tevodik dssze, és mivel a cikk irdsanak pillanatdban még csak az
elso rész érhetd el teljes terjedelmében, ezért csak erre korlatozodik a vizsgalatunk. Az elsé rész
egyes fejezetei a kovetkez6 szamitogépes gondolkodasi és programozasi fogalmakat vezetik be:

o Absztrakcio és a részletek elhagyasa, altalanositas

Gyakorlat: Egyszer( utasitasok a Snap! nyelvben, vezérld utasitasok: ismétlés (repeat blokk),
egymasba agyazott ismétlések, végtelen ciklus (forever blokk), szamlalos ciklus; kiilonbség a
repeat, forever és for blokkok kozott

o Fiiggvények, adattipusok, értékhalmaz, értéktartomany, miért hasznaljunk fiiggvényeket
Gyakorlat: Bemenet, blokkok (fiiggvények) készitése, hibakeresés
Logikai kifejezések, elagazasok, matematikai operatorok, modulo
Valtozok

e Szamok (decimalis, binaris, hexadecimalis), konvertalas a kiilonboz6 alapok k6zott, digitalis
adatabrazolas, korlatok (tulcsordulas, kerekitési hiba)

Gyakorlat: Feltételes kifejezések/elagazas, predikatumok, listak, kdnyvtar betoltése a prog-
ramba

Lokalis valtozo, hibakeresés
e Adatvédelem, kreativitas
Gyakorlat: Osszetettebb programok irasa, bemenet tipusa, fiiggvények dsszeillesztése

e Programozasi megkdzelitések (functional, imperative, object-oriented, declarative)

14



Programozast tanito online feliiletek és kurzusok vizsgalata

2.4.2. Feladattipusok, algoritmus mintak

A kurzus minden fejezetéhez tartozik laborgyakorlat, ahol a Snap! nyelv elemeit ismerheti meg a
tanul6, mikdzben kiilonbozd feladatokat hajt végre. A feladatok megoldasa soran alkalmazasra
kertilnek a fejezethez tartoz6 olvasmanyban és videdkban bevezetett programozasi fogalmak is.
A feladatoknak két szintje van: a laborgyakorlatban megadott 1épések kdvetése, proba utjan
torténd gyakorlas, iranyitott feladatmegoldas (adott blokk kiprobalasa, partnernek a blokk elma-
gyarazasa, blokk mddositasa, kiilonbdz6 megoldasok vizsgalata/értékelése, hibakeresés), illetve
az iranyitott feladatbdl kiindulva feladatok egyéni/parban torténé megoldasa. A kovetkezékben
minden fejezet esetén példat mutatunk a kétfajta feladattipusra (a és b pontok)

1. fejezet
a. Készitsd el a kovetkezd szkriptet (9. abra), majd probald ki.

pen down

9. dbra
Kisérletezz! Modositsd a forgatasi szoget mas szamokra, mint példaul 92, 126 stb.

b. Készits egy szkriptet, amely 12 szabalyos sokszdget rajzol, Gigy, hogy mindig eggyel n6-
vekszik az oldalak szama.

2. fejezet/ a.

i. Ertelmezd a kovetkezé blokkot (10. abra), és dontsd el, hogy a kovetkez6k koziil melyik
nem lehetséges kimenet:

(pl:k random "4 to g npl:k random "3 to 7 )
10. abra

Valaszlehetoségek: 16, 8, 3, 12

ii. Készits egy paritas-ellen6rzé programot, amely valaszt egy szamot 1 és 10 kodzott, majd
egy szereplé mondja meg, hogy a szam paros vagy paratlan (modulo hasznalata).

b. Készits egy programot, amely egy adott évrdl eldonti, hogy szokdév-e, ha akkor tekintiink
egy évet szokoévnek, ha az évszam oszthato 4-gyel.

3. fejezet /a.

i. A kovetkez6 program (11.abra) megadja egy n szam faktorialisat. Modositsd Ggy a prog-

script variables "i::-_n factorial

set nfactorial  to 1]

11. abra
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ramot, hogy miikddjon n=0 esetén is. Modositsd Ggy a programot, hogy ellendrizze, hogy a
megadott bemenet szam-e.

ii. Bemenetként adott egy angol sz0, adjuk meg a tdbbesszamat. (Mivel az angol nyelvben a
sz6 végzbddése alapjan tobbféle tobbesszam is lehet, ezért az egyes eseteket kezelni kell.)

b.

i. A tobbes szamos program tovabbfejlesztése arra az esetre, ha a felhasznalé egy/barmennyi
sz0kozt irt a bemenet végére.

ii. Készits egy blokkot (fiiggvényt), amely értékiil azt adja meg, hogy egy adott egész szam-
nak mennyi osztdja van.

iii. Snap!-ben van “nagyobb mint” (<) operator, “egyenld” (=) operator és “kisebb mint” (<)
operator, de nincs beépitett “nagyobb vagy egyenld” (>=) operator (12. abra). Készits egy opera-
tort, és ellendrizd, hogy jol mikodik-e.

12. abra
4. fejezet/ a.
i. Adott sorbol allo téglafalat rajzold eljaras irasa: absztrakcio, feladat lebontasa 1épésekre.

ii. Elemezz 3 fiiggvényt, amelyek mindegyike azt vizsgalja, hogy egy adott év szokGév-e:
Melyiket a legkonnyebb olvasni? Melyiket lenne a legkdnnyebb ujrairni fejbol? Melyikben
lenne legkonnyebb megtalalni egy hibat? Melyik a “legszebb”?

b.
i. Modositsd a >= blokkot igy, hogy csak szamokat fogadjon el bemenetként.

ii. Készits olyan blokkot (fiiggvényt), amely 3 szdmot fogad bemenetiil, és akkor ad igazat
vissza, ha a 3 szam koziil barmelyik kett6 egyenld.

5. fejezet: Szokitalald jaték készitése: egy megadott alapkodhoz kapcsolodo 4 fiiggvény
megirasa a feladat, ahol adott a bemenet és kimenet elvarasa. Szintén adott a program elvart
milkodése €s egy példafutas.

6. Szabadon vélasztott projektmunka egy masik résztvevovel egyiittmiikodve.

A laborfeladatok megoldasara szolgald szerkeszt6feliilet bedgyazasra keriilt a feliiletbe, és
minden egyes feladat esetén egy kiilon ablakot jeloltek ki a szerzok a kod megirasara. Tovabba
lehetové tették azt is, hogy a tanuld az altala irt kodrol azonnali visszajelzést kapjon a Get
Feedback gombra kattintva.

2.4.3. Korosztaly, nehézség

A kozépiskolastol felfele barmilyen korosztaly kezdé programozdi szamara. A kurzus nem te-
kinthetd nehéznek, tempdja megfeleld.

2.4.4. Extra szolgaltatasok

A kurzus végén bizonyitvanyt kaphatunk 75% eredmény felett, amennyiben a meghirdetett id6-
szakban végezziik a kurzust. Jovdbeli terv, hogy a kurzus SPOC (Small Private Onlince Course)
formaban is elérhet6 legyen az edX-en, ahol a tanarok a sajat tanuloik elérehaladasat nyomon
kovethetik [21].
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2.4.5. Hol hasznaljak? Tapasztalatok

A Beauty and Joy of Computing kurzus a University of California, Berkeley (UCB) kurzusabol
alakult ki, amelyet elészor 2009-ben inditott az egyetem, majd az AP Computer Science
Principles tanterv kifejlesztésének egyik pilot helyszineként folytatta az ezt kovetd években. A
kurzus sikeressége [22] miatt ezt kdvet6en ez a kurzus lett a nem informatika szakosok szamara
az ajanlott informatikai kurzus az egyetemen [23], illetve elnyerte a National Science
Foundation elismerését és pénziigyi tamogatasat is [24]. Az AP Computer Science Principles
tanterve alapjan a kurzus tovabbfejlesztésre keriilt az Education Development Centerrel vald
egylittmikodésben, a fejlesztés végét 2015 novemberére tiizték ki. Jelenleg New York kdzépis-
kolaiban tesztelik, amelyet megel6zott tobb tanaroknak tartott, egyenként 6 hetes mithelymunka.
2015-2018 kozott 100 tanar képzését tiizték ki célul [25]. A jelenleg edX-en futé kurzusrol a
tapasztalatok a jov6ben lesznek elérhetbek, illetve az elsé hivatalos AP Computer Science
Principles vizsgak utan.

2.4.7. Hianyossagok

A Beauty and Joy of Computing kurzus magyar iskoldkban torténd felhasznalasa 1ényegében
csak az angol nyelvi korlatok miatt kérdéses. A felépitése megfelel a jelen kor elvarasainak,
mivel a szamitogéptudomany kérdéseit, a hatarokat, a jovot, ugy taglalja, hogy mikdzben igyek-
szik hangsulyt fektetni a szamitdégépes gondolkodas fejlesztésére, az relevans legyen a tanuld és
a tarsadalom szamara is.

2.4.C EDX - Programming in Scratch
2.4.8. Fogalmak bevezetése

e Blokkok beszlirasa, mozgatasa, szkriptek készitése és ismétlés blokk

e Valtozok, valtozok modositasa a repeat ciklusban

o Koordinatak és elagazas, valamint ciklus amig

e Véletlenszam

o [terativ fejlesztés (lebontas kisebb 1épésekre), valtozd beolvasasa, szoveg-0sszefiizés
o Eljarasok, fiiggvények (sajat blokk készitése)

2.4.9. Feladattipusok, algoritmus mintak

A kurzus minden fejezetének végén hazi feladat és egy ellenérz kérdéssor talalhato. A hazi
feladat altalaban egy Osszetettebb feladat megoldasanak 1épésein vagy egy algoritmuson vezet
végig kérdések segitségével. Ezt kiegésziti 4 projektmunka, amelyek 6nallé programozast ki-
vannak meg. fgy a videokban és leirasokban 16v6 egyszerii kodok osszetettebb programokka
valhatnak, ahol a tanul6 donti el, hogy mennyi id6- és energia-befektetés mellett mennyire saja-
titja el az elhangzottakat. Példaul a 6. fejezet hazi feladata a klasszikus szamkitalalos jaték algo-
ritmusat mutatja be, mig a projekt egy jaték készitését kéri, amelyben csak annyi megkotést tesz,
hogy a “broadcast” blokkot hasznalja a tanuld az egyes szereplok “beszédének”™ elinditasara.

Az ellendrzo feladatok a tanul6 elérehaladasat mérik: az aktualis fejezethez tartozo kérdések
mellett mindig megjelennek az el6z6 fejezetekben taglalt tudaselemek nehezitett formaban.
Néhany példa kérdés az ellenérzé feladatok koziil a fogalmak megjelenése szerint:

1. Ismétlés
P¢lda: Miket irjunk az iires helyekre egy 9 oldalu alakzat rajzolasahoz? (13. abra)
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pen down

repeat @

move @ steps
»
turn (A @ degrees

13. abra
2. Valtozok, valtozok modositasa a repeat ciklusban
Példa: Milyen hangokat jatszik le a szkript? (14. abra)
set mynote to Y
repeat @
[ change mynote by @

»
play note ()9 for () beats

14. abra

3. Koordinatak és elagazas, valamint ciklus amig
Példa: Ugyanazt teszi a harom kodrészlet a zold zaszlora kattintas utan? (15. dbra)

when clicked

wait until key uparrow  pressed?

(+-\8 Up Arrow Pressed §{i]g 0 secs

when clicked

repeat until key uparrow  pressed?

L3\l Up Arrow Pressed R{i]¢ e secs

when uparrow  key pressed

(18 Up Arrow Pressed J{v]¢ e secs

15. abra

4. Fluggvények

A mystery block blokkot szeretnénk hasznalni egy 50 hosszl négyzet rajzoldsara, mit irjunk
a “mystery block” els6 lires mez6jébe? (16. abra)

5. Iterativ fejlesztés (lebontas kisebb 1épésekre), valtozo beolvasasa, szoveg-Osszefiizés
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when clicked
define mystery block numberl ' number2

pen down

repeat. numberl mystery block ..

move number2 steps
»

turn (0 (€D / numberl | degrees

16. abra

Mi lesz a size valtozo értéke a program futdsa utan? (17. bra)

when clicked
set sizz w ]

set pen color to

set pen size w )
point in direction 59

»
change size
change pen color by )

change pen color by )

17. 4bra
2.4.10. Korosztaly, nehézség
Leginkabb az altalanos iskolas/kezd6 programozo kozépiskolas korosztaly szamara.
2.4.11. Extra szolgaltatasok

A kurzus végén bizonyitvanyt kaphatunk 60% eredmény felett
Forumokban lehet beszélgetni a tobbi tanuloval
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2.4.12. Hianyossagok

Akkor is megszerezhetd a kurzus elvégzéséért jarod bizonyitvany, ha a tanuld a végsé nagy pro-
jektet nem csindlja meg, csak eltervezi, és a tervre pontot kap a t6bbi tanuldtarstol.

3. Osszegzés

A nemzetkdézi kutatasokat figyelve azt latjuk, hogy egyre inkabb van létjogosultsaga az online
tanulasi kornyezeteknek az osztalyteremben és azon kiviil is. Segitségiikkel a tanarok
facilitatorokka valnak, kdnnyebben megvalosulhat a differencialt oktatds. Mar korabban is ké-
sziilt vizsgalat hazankban az online felilletek programozas tanitasaban valé bevezetésére, hiszen
a jelenleg az oktatasban 1év6 didkok az Y és Z generacié tagjai, akiknek megvaltoztak a tanulas-
sal kapcsolatos szokasaik, amelyekhez a gyakorlati pedagdgia csak lasst itemben képes igazod-
ni. Ezzel szemben az online kurzusok jobban 1épést tudnak tartani az 4j igényekkel. A Menyhart
Laszl6 és Horvath Gydzé tavalyi cikkében a programozés tanitisdnak komponenseire, ezek
viszonyara és az online kurzusok fels6oktatasban val6 hasznalatanak létjogosultsagara helyez6-
dott a hangsuly [], a jelenlegi vizsgalat azonban kifejezetten a kozépiskolaban bevezethet6 felii-
letek elemzésére fokuszalt, azon beliil is arra, hogy milyen fogalmakat, milyen modszerekkel és
feladattipusokat alkalmaznak az egyes kurzusokban.

Az altalunk kivalasztott kurzusok koziil a Gidget és a Programming with Karol egy-egy sze-
repld irdnyitasara épiil, ezt a szereplot kell segiteniink kiilonb6z6 problémak megoldasaban, ez
kozelebb hozza a matematika, illetve programozas irant kevésbé érdekl6do didkok szdmara is a
szamitastudomany alapjait. Ezaltal alkalmas arra, hogy vonzova tegyiik a programozast a tanu-
16k szamara.

A Gidget, a Programming with Karol, az edX Beauty and Joy of Computing kurzusa és a
Codacademy Python bevezetd kurzusa esetén is a feliiletbe épitve kapunk egy programirasi és
futtatasi kornyezetet, amely rdadasul ellendrzi a futtatott kodot, és visszajelzést is ad annak he-
lyességérdl. Ez segiti a didkokat az 6nalloé kodolasban, a tanarnak pedig a differencidlasban. Az
els6 harom kurzus akér az altalanos iskolai, akar kozépiskolai felhasznalasra is alkalmas lehet
megfeleld tanari modszerekkel timogatva, ezek 1ényege, hogy a programozasi fogalmakat tanit-
sak meg. Ezzel szemben a Codeacademy Python modulja kodolni tanit, ezért ez utdbbi esetén
sziikség van a programozasi alapfogalmak, és a probléma-megoldasi modszerek mas formaban
vald megtanulasara, ennek eszkoze lehet a pedagogus, vagy akar a tobbi vizsgalt feliilet, vagy
ezek kombinacidja.

Az edX-en talalhatd kozépiskolasoknak szoloként megjeldlt kurzusok szintén alkalmasak le-
hetnek a kdzoktatasban torténd felhasznalasra, amennyiben ezeket a megfeleld tanulasi modszert
valasztva hasznaljuk. A The Beauty and Joy of Computing kurzus elméletre és gyakorlatra 0sz-
tott fejezetei kiilondsen alkalmassa teszik a kurzust vegyes tanulasi (blended learning) vagy
tiikrozott tanulasi (flipped learning) médszerrel torténd feldolgozasra.

A Programming in Scratch kurzus alapvetéen egy bevezetd kurzus azok szamara, akik sze-
retnek 6nalldan probalkozni, mivel a kurzus anyaga kitér ugyan az alap programozasi fogalmak-
ra, de a gyakorlast teljes egészében a tanuldra bizza, a megolddsokat kiilon nem ellendrzi. Az
egyes fejezetekben talalhatd tesztek és hazi feladatok azonban fokozatosan nehezednek, igy
ezeket gyakorlas nélkiil egy programozasban €s algoritmizalasban jaratlan tanuld nehezen oldja
meg. A kurzus tanari “feliigyelettel” kiegészitve viszont idedlisan miikodhet a kdzoktatasban.

Az eDX két kurzuasban az a hasonlosag, hogy a Scratch, illetve a Snap! nyelvet hasznalva a
jatékos programozasra helyezik a hangsulyt, szemben az olyan online programozasi feliiletekkel,
amelyek a programozast a kddolassal, egy adott nyelv elsajatitasaval teszik egyenlové.
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A felilleteket megvizsgalva azt a hipotézist fogalmaztuk meg, hogy a kivalasztott kurzusok-
nak lehet helye a magyar kdzoktatasban, példaul szakkori keretek kozott, a kiemelkedd tanulok
differencidlasanak segitésére. Tovabba nagy szerepiik lehet akar az informatikatanar képzésben
is, hiszen rengeteg feladat-6tlet, modszer talalhaté meg ezekben a kurzusokban, raadasul folya-
matosan frissiilo és jol hozzaférhetd formaban. A feliiletek oktatasban valo gyakorlati megvalo-
sitdsanak vizsgdlatara egy kovetkezd kutatasban keriil majd sor.
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