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Absztrakt. Kéztudott, hogy napjainkban jelentésen eltetjedt az online oktatasi kornyezetek
hasznalata, és bar folyamatosan bévil az E-learning kornyezetek tarhaza a kérdés mindig
megfogalmazddik benniink: Vajon hogyan lehetne a leheté leghatékonyabban tanitani infor-
matikat és fejleszteni az algoritmikus-gondolkodast?

Az elmult idészakban kifejlesztettiink egy olyan online oktatdsi kérnyezetet, mely hasonlé a
kézismert E-learning feliiletekhez, mégis kilonleges a maga moédjan. AlgoRythmics: az algoritmuns
(informatika) és a ritmika (ritmus, tanc), vagyis a fudomdny és mivészet 5tvézete. Egyedisége abban
rejlik, hogy kiilonb6z6 algoritmusok és azokhoz tartozé tanfolyamok segitségével segit a
felhaszndloknak az algoritmikus gondolkodds fejlesztésében ugy, hogy elvezeti Gket a zinctdl,
egészen a kodig. Mindezt 6t alapvetd tanulasi 1épés teszilehetGvé: a vided, animidcid, levezénylés, kidépités
és ag életre kelt kdd fazisai.

Az egyedi tanulasi 1épéseknek k6szonhetSen a teljes tanulasi folyamatot valtozé interaktivitdsi szint
jellemzi, igy a tanfolyamok soran a felhasznaloknak lehet6ségiik van fiiggetlen megfigyel6ként (0
interaktivitas), részleges felhaszndldi iranyitissal (7/2 interaktivitds), illetve teljes felhasznloi
iranyitassal (7 interaktivitds) végig vezetni az algoritmus lépéseit.

Kulcsszavak: E-learning, interaktivitas, algoritmikus-gondolkodas, tanulasi 1épések, tudomany
és mlvészet

1. Bevezetés

Mai digitalis vilagunkban egyre tébben, akar mar gyerekkorban, talalkoznak a szamitogépek és az
informatika nyujtotta lehetéségekkel. Nagyon sok gyereck mdr egészen kiskortdl telefont fog a
kezében, vagy szamitogép elé il, és jatszik, tanul, fejlédik mely cselekvésekhez elengedhetetlen, hogy
olykor hasznalja, talan tudattalanul is, szamitégépes gondolkoddsat. Amint azt Jeannette Wing is
megfogalmazta a sgdmitigépes gondolkodds a negyedik alapvetd készség, az aritmetika, olvasds és az irds
mellett, mellyel egy XXI. szdzadi embernek rendelkeznie kell, és folyamatosan fejlesztenie kell azt.
Ennek a készségnek a fejlesztésére az egyik legnagyobb segitséget az informatikai algoritmusok
nyujtjak, melyek nap, mint nap, jelentés részét képezik életinknek. Elsésorban ezek megértése
feltételezi a tudasban valé elmélytilést. Emellett azonban sok szakérts ugy tekinti, hogy a szamitégépes
gondolkodas hatékony fejlesztése magaba foglalja a kddolast is.

Napjainkban egyre tobb iskoldban vezették be a kisiskolasok érarendjébe is az informatika 6rakat.
Erdélyben mar a 2017/2018 tanévtdl kezd6dben jelen van az informatika éra a kozépiskoldsok
tantervében. Belathatd, hogy az informatikai algoritmusok megértése és elsajatitasa fontos szereppel
bir. Ebben a szellemben vette kezdetét 2007-ben az AlgoRythmics projekt, mely kapesan 6 vided és egy
webalkalmazas latott napvilagot. A videdk 6 rendezési algoritmus (buborékos-, beszuré-, kivalaszto-,
Osszefésilé-, gyors- és shell rendezés) néptanccal eltancolt valtozatat mutattak be. Amint azt a neve
is mutatja ez az oktatasi stratégia a tudomanyt (algoritmus) és a miivészetet (inc, vagyis ritmus) Stvozte,
igy kapta az Afgo — Ritmika, vagy angolul AlgoRythmics nevet.

Az elbzetes kutatasoknak és munkanak készonhetéen az algoritmusokat bemutaté tanc-videdk
rendelkezéstinkre alltak, és amint az kiderilt hasznosak is bizonyultak. Szerettiik volna azonban ezeket
egybegyijteni egy olyan oktatasi kérnyezetben, mely mas moédszerekkel kiegésziilve, kéz a kézben,
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segitséget nyujt a felhasznaléknak az algoritmikus gondolkodas elsajatitisaban. Egy olyan E-learning
kérnyezet implementalasat tiztiik ki célul, mely hasonl6, de mégis a maga nemében mas tanulasi
lépések révén vezeti el a felhasznaldkat a tanctol, egészen a kédig tgy, hogy kézben az interaktivitas
kilénb6z6 szintjein nyilvanul meg.

Bar algoritmus-vizualizaciéval szamos helyen talalkozhattunk mar, ez a kérnyezet a tancra és az
animaciokra Osszpontosul. Ezek koz6s bemutatdsaval akar két eltéré tanuldsi stilust is
megcélozhatunk, hiszen lehet6séget biztositunk a felhasznaloknak arra, hogy dinamikus (tinc), lletve
statifus (animdcid) vizualizaciéval tanulhassanak. A dinamikus bemutatis magaval hozza az emberi
mozgas effektust, mely segitségével a didkok azonosulni tudnak az adott szdmot visel§ tincossal, a
statikus vizualizacié pedig egy absztraktabb bemutatést tesz lathatéva, ahol az animaci6 kilénb6zé,
letisztult és egyszerli mozzanatai érvényestlnek.

1. abra: Tinctdl a Koédig

2. Interaktivitasi szintek

0 Interaktivitas:

Ez a térzsfogalom foglalta magaba a figgetlen megfigyelést, mely soran a felhasznaldk, vagyis a didkok
zavartalanul tekinthették meg egy-egy algoritmus bemutatdsat (videé vagy animacié altal). Jelen
oktatasi rendszeriinkben ez az el6adé 6rakhoz hasonlithat6, melyek esetében a tanar el6adast tart egy
adott témardl, a tanuldk pedig figyelemmel kisérik azt.

1, Interaktivitas:

Az Ggynevezett ,,fél” interaktivitas, a felhaszndlok részleges bevonasat jelentette. Jelen napjainkban
mindez parhuzamba hozhat6 az interaktiv tandrakkal, mely soran a tanarok kérdéscket intéznek a
didkokhoz, ezaltal probalva bevonni Sket az tanitasi- és tanulasi folyamatba.

1 Interaktivitas:

A harmadik és egyben utols6 csoportositasi osztaly a teljes felhasznaléi iranyitast foglalta magaba. Ez
tulajdonképpen a teljes interaktivitast jelentette, mely soran a tanuloknak 6nalléan kellett ,, Jevezényelni”,
vagyis iranyitani az adott algoritmust. Mindennapjainkban ez 6nall6 munkak, feladatok formajaban
jelenik meg, mely sordn a didkoknak a kitGzo6tt feladat kezdetétdl el kell jutniuk a végsé termékig,

vagyis az elkészitett feladvanyig.
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3. Szakirodalmi attekintd

3.1. 0 Interaktivitas

Szamos tanulmany bizonyitotta, hogy az algoritmusok animaciéval térténé reprezenticidja igen
hatékony és el6segiti a hallgatokat abban, hogy megértsék az algoritmusok mikodését. A kutatdk azt
is megfigyelték, hogy egyszerl animaciok altal nem érhetiink el tart6s tudast, hiszen a legtébb esetben
a hallgaték néhany honap utan mar el is felejtették az algoritmust. Annak érdekében, hogy az
algoritmusokkal kapcsolatos tartés ismeretek megszerzését biztositsunk, a nézéket be kell vonni
jelent6ségteljes interakcidkkal is. Bebizonyosodott, hogy azon hallgaték emlékezetében, akiknek van
lehet6ségiik megtapasztalni, ,,d#é/ni” egy adott témaval kapcsolatos tudnivaldkat, sokkal hosszabb ideig
megmarad az informacié, mint azokéban, akikkel csak az elméleti aspektusokat szemléltették,
jelent6ségteljes interakciok nélkil.

3.2. Y Interaktivitas

Egy modszer, amely segitségével be lehet vonni a didkokat a tanulasi folyamatba, az ugynevezett
winteraktiv joslas”, mely azt jelenti, hogy az animaciés folyamat megszakad, és a felhasznalénak kell
meghataroznia a kévetkezé mozzanatot [1]. Ezzel kapcsolatosan szamos kutatast vizsgaltunk meg:
El6sz6r Byrne, Catrambone és Stasko [2] dolgozott ki egy mddszert, melynek segitségével bevontak
a hallgatokat a megjelenitési folyamatba. Az el6re meghatarozott pillanatokban a hallgatoknak széban
kellett elmondaniuk, hogy mi fog térténni. A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy a hallgatoknak
sokaig megmaradt emlékezetiikben mindaz, amit megtanultak. Korhonen és Malmi kutatasa [3] egy
olyan moédszert mutat be, mely soran a tanuléknak lehetéségiik nyilt az algoritmus manualis
levezénylésére. Adott kulesmomentumokban valaszolniuk kellett kérdésekre, melyeket régzitettek és
azonnali visszajelzést kaptak ra diakok. A kutatas nagyon j6 eredményekhez vezetett. Egy Gjabb Gtletes
modszernek szamit Naps, Eagan és Norton [4] kutatdsa, akik az algoritmus vizualizicié soran ,,stop-
and-think” kérdéseket hasznéltak. Ahhoz, hogy a tanuldk folytatni tudjak a tanulasi folyamatot,
valaszolniuk kellett a feltett kérdésekre. Ezesetben is automatikusan kiértékelédtek a valaszok és
visszajelzést kaptak a didkok, a tanuldsi folyamat pedig igen hatékonynak bizonyult.

Ezek mellett, Jarc, Feldman és Heller tanulmanyaban bemutatott megjelenitési rendszer [5] szintén
megprobalta aktivan bevonni a hallgatokat jelentGségtejes interakciokkal. Rendszeriik lehet6vé tette a
hallgatok szamara, hogy passziv médon tekintsék meg a vizualizaciot (,,Mutasd meg”), és gy is, hogy
legyenck bevonva interaktiv kérdésekkel (,Megprobdlom”). Meglepé médon kutatasi eredményeik azt
mutatjdk, hogy a nagyobb interaktivitasd csoport kévetkezetesen, de nem szignifikansan alulteljesitette
a kontroll csoportot.

3.3. 1Interaktivitas

Tovabba, egy Gjabb tanulmany is megerdsiti az interaktiv algoritmusok interaktiv megjelenitésének
hatékonysagat. Ennek kapcsan nyer el6szor értelmet az ,orchestration” algoritmus fogalma, mint
magasabb szintd interaktivitds: ,, Az interaktiv predikcid egyik kiilinleges esete az, amikor a hallgatéknak a
vizsgdlt algoritmust kell iranyitanink”. Ez tulajdonképpen azt jelenti, hogy az interaktfv vizualis tanulasi
kornyezetet hasznalé hallgatoknak, az algoritmusnak nem csak a koévetkezé 1épését kell
meghatdrozniuk, hanem végre is kell hajtaniuk azt. A feladat megértésének ¢és teljesitésének biztositasa
érdekében a kérnyezetnek azonnali visszajelzést kell adnia minden beérkezett valaszrol, és lehetéséget
kell, hogy biztositson arra, hogy a tanulok djra prébalkozhassanak, és sziikség esetén segitséget
kérhessenek. A kutatas egyik f6 gondolata kihangsilyozta, hogy a ,,levezénylési” folyamat elsédleges
célja nem a felmérés, hanem a hallgatok megértésének javitasa és finomitasa a vizsgalt algoritmusrol

[1].
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Mivel megoszlanak a vélemények az oktatasban hasznalt interaktivitas mértékérdl, a fent emlitett
tanulmanyok alapjan azt mondhatjuk, hogy minden egyes interaktivitasi szintnek megvannak a sajat
erbsségei és gyengeségei, és nincs univerzalisan optimalis interaktivitasi szint. Eppen ezért dontottitk
ugy, hogy ennek hasznossagat és szerepét szeretnénk az altalunk implementalt AlgoRythmics oktatasi
kérnyezetben is tesztel, hiszen annak egyik jellegzetessége a valtozé interaktivitasi szint.

4. AlgoRythmics online oktatasi kérnyezet

Az AlgoRythmics oktatasi kérnyezet hasonlé mas online, tanitdst és tanulast el6segité oldalakhoz,
mégis kiilénlegesnek nevezheté a maga moédjan. ElsGsorban a rendezési-, keresési- és visszalépéses
keresési algoritmusokra specializalédott. Célunk az volt, hogy egy olyan interaktiv weboldalt
biztositsunk, mely elésegiti a tanul6k algoritmusokban valé elmélytlését, azok megértését és végiil, de
nem utolsé sorban leprogramozasat. Mindezt, az oktatdsi kornyezetet alkot6 algoritmusok,
tanfolyamok és a tanulasi Iépések segitségével valositja meg.

4.1. Tanulasilépések

Az egyik legfontosabb Osszetevéi az oldalnak a tanulasi 1épések. Donald Knuth ,,Egy algoritmust latnom
kell abhoz, hogy elbiggyem.” gondolatara alapozva, kijelenthetS, hogy az algoritmusok vizualizacidja
nagymértékben hozzajirul a megértéshez, de emellett a tanuldk kivancsisaganak, motivaciéjanak
felkeltéséhez is. Az 5+1 tanuldsi lépés tulajdonképpen ezt a célt, valamint a lecketervek valtozatosagat
biztositja, hiszen ezek mindegyike mas és mas jellegzetességeivel jarul hozza a tanulasi folyamat
fazisaihoz.

4.1.1. Videé

A vided tanulasi 1épés mutatja be az AlgoRythmics kutatocsoport dltal létrehozott eltancolt algorit-
musok videoit. A videok amellett, hogy egy-egy algoritmus vizualizacidjat jelentik, etnikai jelleggel is
rendelkeznek. A kilénb6zé tancstilusok, melyek megtalalhatéak a tancvidedkban, illeszkednek az
adott algoritmusok tipusaihoz. A rendez6 algoritmusok erdélyi néptanccal (pl: kitkullémenti-,
szaszcsavasi-, mez6ségi néptancok), a keresé algoritmusok flamenco tanccal, mig a visszalépéses
keresé algoritmusok (N kiralynS probléma) balett tanccal vannak bemutatva.

Shell Course Group A

-(D Video

Automatic animation

Yay attention to the.

Create code

‘s your in o areale.

VAN (B 4 (20 A E) D ¢ | Code comesalive
By Ry

. Testquestions

1 see the alive

Az algoritmus.

>

2. abra: Vided tanulasi 1épés
4.12. Animacio

Az animdciok képezik az algoritmusok bemutatdsinak egy absztraktabb valtozatit. A kordbban
emberek altal képviselt értékek helyét, az animacié esetén szamértékek veszik fel, melyek kulénb6z6
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magassaggal rendelkez6 ,,dobozok” segitségével utalnak az adott értékek nagysagrendjére. Ez a
tanuldsi 1épés az egyik legfontosabb részét képezi az oktatasi kérnyezetnek, hiszen a vide6 tanulasi
lépésen kivill minden masik tanulasi fazisban megjelenik, és ehhez illeszkednek, illetve tarsulnak az
algoritmusvizualizacié tovabbi jellemz6i.

Shell Course Group A

This will be a course for students who have already learned informatics.

1. The animation briefly Array length: Animation remote: Animation speec: <\ Create code
Pay attention to the automatic n=8 stop | W =" 1t's your turn to create.
animation

List of moverments: Current movement Select(a[0], al4]

.y Codecomes alive
alt]  alll Al alll a4l alsl alel  am 0

25|[|0;7

' Nowyou can see the alive,

Test questions

Az algoritrmus..

3. abra: Animacié tanulasi 1épés

4.1.3. Levezénylés

A levezénylés tanulasi 1épés az animacié egy komplexebb valtozata. Az el6z6 tanulasi 1épéshez
hasonléan, itt is megjelenik egy ,,dobozok” altal szemléltetett szamsorozat, melyet rendezni, vagy
melyben keresni kell. Ezuttal azonban teljes szinttd interaktivitas jellemzi a tanulasi folyamatot. A
felhasznalonak elejétél a végéig kell iranyitania az algoritmus f6bb mozzanatait. Mindezt, az alapvetd
muveleteket segité gombok hasznalataval, vagyis az Osszehasonlitis (compare), csere (swap)
gombokkal, illetve az elemek kivalasztasaval teheti meg.

Shell Course Group C

Another course to test your algarithmic thinking

Y re in control

1. The in control learningstep Array length: Animation remote: Control the animation! -~ Create code
briefly

In control

n=8 Stop IU's your trn (o create...

You need to contral the

it Current movement: Select: a(0), al4] COMPARE

List of movements: o - Code comes alive
Select: a0y, a[4] a0l all]  al2)  al3]  ald]  alS] a6l 7]

. B
Select the next movement! D 2 5 1 5 3 7 =

Test questions
Description

4. abra: Levezénylés tanuldsi 1épés
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4.1.4. Kédépités

Az elsé hirom tanuldsi lépés segiti el6 az algoritmikus-gondolkodasban valé elmélyilést, a
szemléltetést és ez altal az algoritmusok megértését. Ahhoz azonban, hogy a tanulék programozasi
készségeit is tudjuk fejleszteni a bemutatott algoritmusokat illetéen, bevezettiik a kodépités fazisat is.
Bar mar a vided tanulasi Iépés soran is megjelenik a hang, a zene, itt a hallassal val6 érzékelés kilon
szerepet kap. Ez az adott algoritmus ciklusszerkezetének meghatarozasakor 1ép érvénybe, amikor a
felhasznalonak hang alapjan kell meghatarozni, hogy egy, két egymasba agyazo, vagy két kilon ciklus
képezi az algoritmus vazat. Ezt kévetéen az adott ciklusok hatarértékeit kell, hogy meghatarozza a
felhasznald, majd az 6sszehasonlitasra, illetve a cserére vonatkozo kritériumokat. Ha mindezt
sikeresen elvégezte, elkésziil az algoritmushoz tartoz6 koédrészlet.

Anather course to test your algorithmic thinking.

Code Buildin

1, Identifying cycle structure Array length: Animation speed
First, you will have to identify the n=8
structure of the cycles you wil use.
Stop | p | W) Compare(a[0], al4])
2. Cycle limits N -
Write the limits in the marked places in 2
the code! ik 203 .
j
al0] a[l] al2] al3] aM4] als] a6l a7 5)
alfz|[s) v ][elel[3]]7

5. abra: K6dépités tanuldsi 1épés

4.15. Eletre kelt kéd

Ez a tanuldsi 1épés tekinthet6 egyfajta Osszefoglalonak is. Az animacid, itt is fontos szereppel bir,
hiszen a ,,megépitett” kéd egy-egy mozzanata egyszerre értékelédik ki az animacié kilénbozé
fazisaival. Tulajdonképpen olyan, mintha a kéd irdnyitand az animaéciot.

Shell Course Group C

Anather course to test your algorithmic thinking.

Code Comes Alive

Array length: Animation speed:

n=8 ] for(int i = gap 7 1 <= _

ror(int § = l-gap ; 1 >= =3

Animation remote: CONSHEIORMARE ifal 3 1> al j+gap D) {

Code comes alive

stop | m swap(al 3 ), al jtgap )} 4

0] 1 2] 3] 4] als)  al6] 7] ]
al0] alll a2 a3 a4 als) a6l al7) . . Testquestions

“|Z1rsre|re|ra1rz Description

6. abra: Eletre kelt kod tanulasi 1épés
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4.1.6. Kiértékelo tesztek

Az 6t alapvetd tanulasi 1épés segit a felhasznaloknak abban, hogy elmélyiiljenek az algoritmusok
kalénb6z6 vizualizacidéjaban. Ahhoz azonban, hogy fel tudjuk mérni a tanulok teljesitményét is, azt
hogy mennyire értették meg az adott algoritmus lényegét, és a kulénb6z6 interaktivitasi szintek
mindegyike milyen mértékben bizonyult hatékonynak, bevezettik az ellen6rzé tesztek fogalmat,
vagyis egy extra (+1) tanulasi 1épést. Ezeket tetszés szerint hatarozhatjak meg a tanarok kilénb6z6
valaszlehet6ség tipusokat megadva (egy-, tObb- vagy véleménynyilvanité valaszok). A valasz-
lehetéségek meghatarozasa mellett, a tanarok a kérdések szamat is rogzithetik. A felhasznalok,
amennyiben minden kérdést megvalaszoltak, megtekinthetik helyes, illetve helytelen valaszaikat,
hiszen a felmér6 tesztek automatikusan értékelédnek ki.

Test Video
_ o First you need to watch..

Nowyou canverify your (:)
knowledge by taking a brief Youneed to control the...
test!
1. Adott a kéveti 57166243
i | clem, amely i y
tolindul?- Your answers: a[0] és al3] - Right answer: a[0] & 14196
15 your turn to create...
2 Adatt a kovet 571862437 i
a Az ni2-tol o |
indulk- Your answer:5,2.1,4.6,7,8, 3 - Right answer:5, 2.1, 3,67, 4,6% S ———

3. Adott a kbvetkezo szémsorozat: 1, 2,3, 4,5, 6, 7, 8. Abhoz, hogy novekvo sorrendbe rendezett
sorozatot kapjunk, hany csere fog tarténniz- Your answer: 2 - Right answer: 09 Test questions

4. Adott a kivetkezo szamsorozat: 8, 7, 6. 5,4, 3, 2, 1. Ahhez, hogy ndvekvo sorrendbe rendezett
seroaatt kapink i cenr g - Your s 12 _

7. abra: Kiértékeld teszt

4.2. Tanfolyamok

Az oldalon megjelené online tanfolyamok teszik lehet6vé azt, hogy mérni tudjuk a felhasznalok
teljesitményét. A tanfolyamok tulajdonképpen a felsorolt tanulasi Iépések kilonb6z6 véltozataibdl és
kombinaci6ibdl épitilnek fel, melyeket a tanarok vagy adminisztratorok allithatnak be tetszés szerint.
Ehhez kapcsolédik az interaktivitasi szintek meghatarozasa is. A tanulasi 1épések és azok tipusai
megfelelnek egy-egy adott interaktivitasi szintnek, {gy azok hozzaaddsa a tanfolyamokhoz egy
meghatarozott interaktivitdssal rendelkezé lecketervet eredményez.

mplexity, making it

,(, gh the f [;mns j ( : s ) [ Details ]

8. abra: Tanfolyamok
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4.3. Felhasznalok

Jelen oktatasi rendszeriink két legfontosabb szereplSje: a didk és a tanar. Bzt a két £6 kategdriat az
altalunk implementalt E-learning kérnyezetben kibévitettitk, és gy négy felhasznaléi szerepkort
kulonitettink el. Az adminiszgtrator és a tandr foglalja magaba a ,,szerkeszt8” funkcionalitasokat, melyek
a lecketervek és azok jellemz6it hatarozzak meg; a litogatd, illetve a regisztrilt felbaszndld (az adott tanuld)
pedig a ,,megfigyel6” lehetSségeket, vagyis megtekinthették, és elvégezhették a rendelkezéstikre allé

tanfolyamokat.

® [ ]
Algoritmusok
megtekintése

Tanfolyamok

megtekintése Latogato

Tanfolyamok létrehozasa

Tanfolyamok kezelése
@ . \ o
Tanfolyamok torlése
Profil oldal megtekintése
) Statisztikak megtekintése . . .
Tanar Regisztralt felhasznald

Szerepkorok

meghatarozasa

9. abra: Use case diagram

Tanulasi folyamatrdl 1évén sz6, Ugy a tanarok, mint a tanulok is kivancsiak elért eredményeikre. A
didkok szamara biztositottunk egy felbaszndldi (profil) oldalt, melyen minden regisztralt felhasznald
nyomon kévetheti az elkezdett tanfolyamokon valo el6rehaladast, és az elért pontszamot.

Course A Course B Course C

Score: 200/ 200 Score: 100/ 200 Score: 73 /300

A kurzus keretén beliil a Akurzus segitséget nytijt az A kurzus segitséget nytijt az
felhasznalok megismerheti informatika vilagaba informatika vilagaba

10. abra: Profil oldal

A tanulasi folyamat eredményességét a hibdk, illetve segitségkérések Osszességével hataroztuk
meg. Minden felhasznaldi interakci6 sordn kérhettek segitséget a tanulék az adott Iépést illetSen, illetve
hibazhattak. Ezek kozil mindketté pontlevonassal jart. Annak érdekében, hogy a tandrok is
megtekinthessék az adott lecketervek hatékonysagat, és azt, hogy az algoritmusok mely mozzanatai
okoztak a legnagyobb nehézséget a didkoknak (milyen gyakori volt a segitségkérések és hibak szama)
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lehetéséget biztositottunk statisztikak megtekintésére, melyek az addigi felhasznaléi interakciok
alapjan értékel6dnek ki.

TOTAL SCORE BY COURSES

TOTAL HINTS BY COURSES

11. abra: Statisztikdk

4.4. Megjelenitési kovetelmények

4.4.1. Algoritmusok

Az algoritmusok esetében elsésorban az elméleti tuddst szerettiik volna megalapozni, igy az 6t tanulasi
lépés bemutatasa el6tt a felhasznalok megtekinthetik az algoritmus nevét és a hozza tartozoé révid
leirast. Ez egyben, egy r6vid ismerkedést is jelent az adott algoritmussal kapcsolatosan. A leirast a
tanuldsi Iépések 6t tipusa kéveti, melyek egy-egy kapcsolotablaval vannak szemléltetve. Bar a tanuldsi
lépések elvégzésének sorrendje nincs meghatdrozva, a rendszer nyomon koveti a felhasznalok
cselekvéseit. A még meg nem tekintett tanulasi 1épések kapcsolotablait vilagosszirke szin és egy
kérddjel, az aktualis tanulasi 1épést z6ld szin és egy informacids ikon, mig a mar megtekintett tanulasi
lépéseket sotétsziirke szin és egy pipa jelolte.

Bubble sort

A form of sorting by exchanging that simply interchanges pairs of elements that are out of order in a sequence of passes through the file, until no such pairs exist. The method s not competitive with straight insertion

Videa Animation You are in control Create code The code comes alive

this
i
fthe

Clicking on this step you can see the
You are in control leamingstep of
the algorithm.

12. abra: Tanulasi Iépés kapcsolétablainak megjelenitése

A tanulasi 1épések kapcsolotablait kévetSen az aktualis kivalasztott 1épés jelent meg. Ez az
animacio esetén két részre (feladatok és animalandé szamsorozat), levezénylés esetén pedig hirom
részre (feladatok, animalandé szamsorozat és lehetséges miiveletek gombjai) oszlott.

Az oldal aljat az algoritmushoz tartozo6 specialis tanfolyamok listaja zarta. Azok megtekintéséhez
sziikséges volt az oldalra latogaté bejelentkezése.
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4.4.2. Tanfolyamok

A tanfolyamok esetén az algoritmusokkal ellentétben nem egymas alatt kdvette a tanuldsi 1épések
listaja és az aktualis Iépés részletes bemutatasa egymast, hanem egymas mellett. Ez azért volt fontos,
mert a felhasznaléknak egyarant szemléltetni szerettiik volna az adott tanulasi lépés fazisat, de azt is,
hogy hol tart a tanfolyam elvégzésével kapcsolatban.

Mivel ennek kovetkeztében kevesebb hely jutott a soron kévetkez6 tanulasi 1épés részletezésére,
azt is megvaldsitottuk, hogy a lépések listaja ,,becsukhatd” (elrejthetd) legyen. Igy sikertlt t6bb helyet
biztositani az animacioknak és lehetséges miveleteket jelz6 gomboknak.

4.4.3. Tanulasilépések

Szinte minden tanulési lépésre meg tudtunk hatarozni egy altalinos megjelenitési jellemz6t. A video
kivételével minden 1épés esetében legalabb két részre osztottuk a képerny6t, melyek koziil az elsé rész
mutatta be a szikséges feladatok leirdsat, melyet a felhasznalonak végig kellett vezetnie. Emellett, itt
volt lehetGsége a felhasznalonak segitséget kérni a kdvetkezé helyes miveletet illetéen. Ez a rész
biztositotta azt is, hogy a tanulé nyomon kovethesse az adott 1épés fazisait (az eddig megtortént
mozzanatokat és miveleteket), és azt, hogy mikor bizonyul teljesitettnek az adott tanulasi 1épés.

A masodik rész legfontosabb részét az animalandé szamsorozat képezte. Ez dobozok és azokban
szerepl6 értékek segitségével volt szemléltetve. Az animdci6é folott kozvetlenil megjelenitettitk a
szamsorozatot képvisel6 tomb jelét (a) és minden elem f6l6tt az aktualis poziciét (pl.: a[0], a[l],
a[2]...). A masodik rész fontos jellemzbit képezte a szamsorozat hosszanak, illetve az aktualis miéivelet
nevének megjelenitése. A felhasznaléknak lehet6séget adtunk az animacié sebességének valtoztatasara
is, melyet egy tgynevezett sebességsav jelezte. Kezdetben az animdci6 sebességét kdzepesre allitottuk.
Emellett a felhaszndlé megillithatta és djra is kezdhette az animdci6é futisit a STOP, START,
PAUSE ¢és PLAY gombok segitségével.

Animation

Instructions Animation

Array length: Animation remote: Choose the next movement!

n=7 Stop | W

Animation speed: - COMPARE

Current movement: Swap(a[0], a[3])

al0] a1l a2l &3] aM] a5 a[6]

5 3 1 6 4 2 7
Now it's your turn!
Please choose the next step.
Choose between
selecting items from the array;
compare

or suap.

13. 4abra: Animacié megjelenitésének jellemzoi

Rendezésekrdl 1évén szo, fontosnak talaltam valamiképp jelezni azt, ha egy sorozat béli elem
helyére keriilt. Ezt sotétebb sziirke hattérrel rendelkezé dobozzal jeléltem. gy a felhasznal6 szamara
vilagossa valt az, hogy az sotétebb sziitke elemeket mar nem sziikséges tovabb hasonlitani vagy
cserélni, hiszen a helyiikre kertltek.

10
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Array length: Animation remote:

n= 10 Stop

Current movement: Swap(a[2], a[3])

a0 a1 a[2] a3l a[4] a5 a6l a7l 28] a[9]

2 3 0 4 6 5 1 7 8 9

14. 4bra: Helyes pozicién talalhat6 elemek szemléltetése

Az adott 1épések interaktivitasi szintjének fliggvényében a megjelenitések tipusa is valtozott. Ezek

kapcsan a kévetkezoket kellett biztositanunk:

Video esetén:

A felhaszndlonak latnia kell a videdt teljes méretében, és ha szeretné, akkor kinagyitott formaban
is.

Interaktiv vide6 esetén a kérdéseknek nem szabad eltakarniuk az épp zajlédé mozzanatokat
annak érdekében, hogy a felhasznal6 a lehet6 legjobb valaszt tudja megadni.

Interaktiv animacio és levezénylés esetén:

Mindkét tanitasi 1épés esetében kell, hogy legyen egy harmadik rész, amely az irdnyitasért felel.
Ebben a részben talalhatja meg a felhasznal6 az Gsszes olyan utasitast, melyre sziiksége van az
adott 1épés véghezviteléhez (Gsszehasonlitis és csere muveletét). Az elemek kivalasztasat a
k6zépsé részben taldlhaté animdlandd szamsorozatra kattintva hajthatta végre.

Kodépités esetén:

A kédépités tanulasi 1épés az el6z6 interaktiv 1épésekhez hasonléan harom részre osztotta az
algoritmus bemutatasat: feladatok megfogalmazasa, animaci6 és a kiegészitend6 kéd. Ennek
kapcsan kiilon szerepet kaptak a szinek, melyeket az adott paramétereket jelzé nyilak és keretek
segitségével szemléltettiink. Az i és j mutaték az animacio f6l6tt jelentek meg nyilak formajaban.
Az ezzel 6sszhangban megjelend ciklushatarok i és j mutatok szine fiiggvényében valtakoztak.
Az i-vel kapesolatos kiegészitendd rész i pointer szinével, a j-vel kapcsolatos informacié pedig |
pointer szinével egyezett meg.

A ciklusszerkezet meghatdrozasat szolgalé kis ablak az emlitett harom rész (feladatok, animacié
és kodrészlet) el6tt jelent meg.

1
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Az életre kelt kod esetén:

e Az kéd életre keltésének 1épésénél az eddig megjelenitett feladatok rész eltinik, hiszen itt a
felhasznalonak csupan figyelnie kell a koéd altal iranyitott animaciét. Ennek kovetkeztében a
segitségkérés és a hibak lehet6sége is elmarad, hiszen teljes szinttd automatikus lejatszas jellemzé
a tanulasi [épésre.

e A szinek jelen esetben is fontos szerepet kapnak, hiszen az animacié adott fazisai a kod egy
bizonyos részével egytitt értékel6dnek ki, melyet a kédsor kiszinezett keretével szemléltettiink.
4.4.4. Tanulasilépések jellemzoi

A tanulasi 1épések fuggvényében az animacié tulajdonsagainak megjelenitése is valtozott.

,, Fehér mod”

e Az animalandé sorozat elemeit képez6 dobozoknak a mérete nyilvanval6 kell, hogy legyen a
felhasznal6 elétt, illetve az is, hogy milyen szamot tartalmaznak.

,,Fekete mod”

e Elkell rejteni a felhasznal6 eldl a sorozat elemeinek méretét és a benniik 1évé szamokat. Igy, csak
akkor tudja meghatarozni a felhasznal6 a kovetkez6 helyes miveletet, ha figyelmesen koveti végig
az Osszehasonlitasok és cserék muveleteit.

Tanari bemenet

e A tanfolyam létrehozasakor a tanar el6re meghataroz egy szamsorozatot. Ezt megmutatjuk a
felhasznaloknak, viszont nem adunk lehetSséget arra, hogy megvaltoztassak (mint ahogy azt mas
esetekben megteheti). A szimsorozat hosszat jel6l6 bemenet ez esetben nem szerkeszthetd.

Véletlenszerii bemenet

e Az animdlandé szamsorozat ebben az esetben nem allandé. A felhasznalénak meg kell engedni
a szamsorozat hosszanak véltoztatasat, és a ,,START” gomb megnyomas altali 4j szimsorozat
generalast.

Legjobb bemenet

e El6re meghatarozott szamu elem jelenik meg az animaland6 sorozat részeként névekvé
sorrendben. A felhasznalénak lehetSséget kell adnunk a szdmsorozat hosszanak megvaltoz-
tatasara, viszont ennek jellege nem valtozhat: rendezések esetén a szamsorozat elemeinek értékei
mindig névekvé sorrendben maradnak; linearis keresés esetén, mindig a keresett elem marad az
elsé helyen.

Legrosszabb bemenet

e  El6re meghatarozott szamu elem jelenik meg az animalandé sorozat részeként csékkend sorrend-
ben. A felhasznalonak lehet6séget kell adnunk a szamsorozat hosszanak megvaltoztatisara,
viszont ennek jellege nem valtozhat: rendezések esetén mindig cs6kkend sorrendben maradnak
a szamsorozat értékei; linearis keresés esetén mindig legutols6 helyen szerepel a keresett elem,
vagy egyaltalan nem szerepel a sorozat elemei k6z6tt.

12
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5. Osszefoglalas

o Vajon, ha egy didk nem tud 1igy tanulni, abogy tanitjik, nem a tandrnak kellene sigy tanitani, hogy azt a didk is
megértse?” Sokszor elgondolkodunk Ignacio Estrada gondolatan, hiszen egy olyan oktatasi technika
kifejlesztése lenne a cél, amely kimagaslé eredményeket érne el a didkok teljesitményét tekintve.
Fuggetlenill a korosztalytdl, a nemtdl, a szakirdnytdl szeretnénk mindenki szamara egy elérhetd
platformot biztositani, ahol elsajatithatok az algoritmikaval kapcsolatos tudnivalék. Az AlgoRythmics
oktatasi kérnyezet segit elsGsorban a tanaroknak, hiszen lehet8séget biztosit lecketervek dinamikus
létrehozasara, melye kilénb6z6 tanulasi Iépések révén vezetik el a felhasznalét a megértésig. Emellett,
segitséget nyujt a felhasznaléknak, hiszen mindenki Ggy tanulhat, ahogy az szamara a legkedvez6bb
és legeredményesebb.

Mindenki mas és mas, és mindenki megérdemli, hogy tanuljon és tanitsik. Ez az E-learning
oktatasi kérnyezet, annak készonhetéen, hogy az interaktivitas killonb6z6 szintjein nyilvanul meg, és
a tanulasi lépések kilénboz6 valtozatait hasznalja az oktatasban, lehetéséget biztosit arra, hogy
mindenki megtalalja a szamara leghatékonyabb tanulasi médszert.

Célunk, hogy minél inkabb be tudjuk vonni az oktatasi folyamatba a kérnyezet hasznélatat, és
hogy ez altal el6segitsiik az algoritmusok megértésében vald el6rehaladast. 2019. majusatol kezdve
egyetemiinkén mar elérhet6vé valt, és azota kézel 374 tanul6 hasznalta. Jelenleg hetente alkalmazzuk
tanorakon, melyek soran blended — learning oktatasi formaval tanitjuk didkjainkat és segitjik az
algoritmusok megértését (15. abra: Regisztralt felhasznalok szama szakok szerint).

= Egyéb
Gépészmérnoki
Kertészmérnoki
Kozegészségligyi szolgaltatasok és politikak
» Kommunikaci6 és kozkapesolatok
= Automatika és alkalmazott informatika
Fordito és tolmacs

Szamitastechnika

Mechatronika

= Informatika

15. abra: Regisztralt felhasznalok szama szakok szerint
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