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A gyakorlati programozas és jatékfejlesztés
tanitasanak alternativ modszere
grafikai feliiletek tdimogatdsaval

1. APROGRAMOZAS TANITASANAK
MODSZERTANI MEGKOZELITESE

A szdmitdstechnika, valamint az infokom-
munikdcids technolégidk nagymértéki fej-
18désének kdszonhetd, hogy tdrsadalmunk
informdcidkdzpontavd vélt. (Siemens,
2005, 2006) Ennek hatdsdra, ahogy sok
mds diszciplina is, 4gy a

gyomdnyos szoveg- és konyvalapu formdk
a leginkdbb elfogadottak és alkalmazottak
a pedagdgidban. (Minden, ami Kizgdz,
2010)

Az informatikatanitds — és ezen beliil
a gyakorlati programozds oktatdsinak
az esetében ennek az ellentmonddsnak
egy szélséséges véltozata tapasztalhatd. A
szdmitogépek nagyméreékii fejlédésének

koszonhetéen ma mdr

pedagégia tudoményteriile-
te is 4talakuléban van. (Be-
nedek, 2007; Miskolczi,
2010) E véltozds a tanulds
f8szerepléi szdmdra is ko-
moly kihivést jelent az ok-
tatds legkiilonfélébb szinte-
rein, igy a fels6oktatdsban
is, ahol a didkoknak egyre

a programozds oktatdsa
sok helyen még mindig a
szveges formdt tdmogatja,
kihasznélatlanul hagyva
az informatikdban és a
médidban rejlé bdséges
vizudlis potencidlt

nem okoz problémdt a
képek, hangok, animdcick
és videdk megjelenitése
barmilyen elektronikai
berendezésen. (Molndr,
2014) Am a programozds
oktatdsa sok helyen még
mindig a széveges formdt
tdmogatja, kihaszndlatla-

nagyobb informdciémeny-

nyiséget kell elsajdtitaniuk egyre révidebb
id6 alatt. (Molndr, 2011; Molndr és Bene-
dek, 2013) T6bb kutatds bizonyitotta, hogy
az emberi gondolkodds elsésorban vizudlis
alapy, s az ember ezt az adottsdgdt kihasz-
ndlva lényegesen nagyobb hatékonysdggal
tud elméleti ismereteket memorizalni és
tanulni. (Bleed, 2005; Nyiri, 2003; Visual
Education, 2013) Ugyan sok helyen megje-
lenik mér a ,vizudlis oktatds” gyakorlati al-
kalmazdsa, de jellemz8en még ma is a ha-

nul hagyva az informati-
kdban és a médidban rejld béséges vizudlis
potencialt. Mindez azért vdlt jelentds
méret(i problémdvd napjainkra, mert az
informdcidkozponti tdrsdalomban az élet
minden teriiletén elengedhetetlen az infor-
matikai tudds, sok helyen pedig a progra-
mozés alkalmazdsa is ugyanilyen. Eppen
ezért sziikséges jelentds figyelmet forditani
a programozds oktatdsdra és a lehet8ségek-
hez mérten hatékonyabb médszert alkal-
mazni a jelenleginél.
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1.1 A célok meghatarozasa

Célunk a programozdsoktatds egy olyan —
Magyarorszdgon Ujszer(inek mondhaté —
mdédszerének bemutatdsa és gyakorlatba
iiltetése, amely teljes mértékben
kihaszndlja a szdmitégépek adta vizudlis
lehetdségeket. A koncepcié az elméletori-
entdlt oktatds helyett a gyakorlatra és a
megszerzett tudds alkalmazhatdsigdra kon-
centrdl elsésorban. (Katona

haszndl. (Mikoluk, 2013) A szoveges forma
elénye, hogy gyorsabban lehet vele dolgoz-
ni, mint a grafikus feliileteket haszndlé
programnyelvekkel. Hdtrdnya viszont,
hogy egy adott programnyelv 8sszes he-
lyesirdsi formdjdt és elméleti felépitését meg
kell tanulni, miel8tt azt széles kérben al-
kalmazni lehetne. Egy kezd§ programozé
szdmdra nehézséget okoz a szdveges prog-
ramozds tanuldsa, mert az dsszes elméleti
szabdlyt figyelembe kell vennie, miel8tt al-
kalmazni tudnd a nyelvet.

és Kurdi, 2008) A résztve-
v6i motivdci6 novelésének
érdekében az 4ltalunk ki-
dolgozott oktatdsi médszer
els6sorban a szdmitdgépes
jdtékfejlesziésre, a jacékkal
valé tanuldsra koncentrdl.

(Haden, 2006; Kirkland és

a koncepci6 az
elméletorientdlt oktatds
helyett a gyakorlatra
és a megszerzett tudds
alkalmazhatésdgdra
koncentral elsésorban

A szintaktika és a gondol-
koddsméd elsajétitdsa
mellett egy-egy program
specidlis felépitésének ter-
vezésére és az algoritmu-
sok funkciondlis alkalma-
z4sdra mdr kevesebb
figyelmet tud forditani.

O’Riordan; 2008) A jaték-

fejlesztés tovabbi eldnye, hogy a programo-
zdshoz szorosan kapcsolédé multimédids és
4ltaldnos szdmitégépes ismeretek mind
megjelennek a képzés sordn — ezért 4ltald-
ban komplexebb figyelmet kivetel, mint
egy funkciondlis program tervezése. A sz6-
rakoztatdipar mint célipar részére késziild
komplex projektek az 4ltaldnos szoftverfej-
lesztéshez sziikséges ismereteket és képessé-
geket maradéktalanul tartalmazzdk. (Chen
és Cheng, 2007; Rajaravivarma, 2005) A
modszertan sikerességének vizsgélata érde-
kében rendszeresen indulnak kurzusok
2013 szeptembere 6ta, amelyek elégedett-
ségvizsgalatdt roviden bemutatjuk a tovdb-

biakban.

1.2 Az Uj oktatasmoédszertan
kidolgozasanak el6zményei

A mai népszer(i programnyelvek (péld4ul:
Java, C, C++, C#, Objective-C, PHP, Py-
thon, Ruby) mindegyike széveges formdt

Ezen komplex feladatok
elvégzéséhez elengedhetetlen a programo-
zdsban alkalmazott logikai matematika is-
merete és alkalmazdsa.

A grafikus programnyelvek (példdul
App Inventor, Scratch, LabVIEW) a szove-
ges nyelvekkel ellentétben egy kezdd prog-
ramozé szdmdra sokkal dtldthatébbak és
kénnyebben tanulhatéak. Ennek oka, hogy
mig egy gyakorlott programozé a prog-
ramsorok megirdsakor sokszor fejben tartja
a kédok kapcsoléddsi logikajdt, a kezddk-
nek sziikségiik van annak vizudlis megje-
lenitésére. A grafikus nyelvben irt program
logikdja a vizudlis megjelenités miatt kony-
nyebben 4tldthaté, tovdbb4 szintaktikdja is
joval egyszer(ibb. Ebbél kovetkezik, hogy
egy grafikus programnyelv hasznélatdhoz
kevesebb elméleti hdttérre van sziikség, a
programtervezés sordn kevesebb figyelmet
kell forditani a helyesirdsra, konnyebb
koncentrdlni a program végsd felépitésére.
Ugyanakkor a grafikus programnyelvek
felhaszndldsdnak keretei sokkal sztikebbek,
alkalmazdsuk pedig hosszii tdvon mir nem
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olyan gyors, mint egy jo! betanult szveges
programnyelvé.

Amig tehdt a kezdd programozdk-
nak a grafikus programnyelvek tanuldsa
a célravezet8bb, addig a

Tobb programot is {rtak mdr a célbdl,
hogy valamilyen vizudlis-jdtékos médszer-
rel prébdljak a programozds logikdjit meg-
mutatni és a tanuléval begyakoroltatni.
(Anderson és McLoughlin,

tapasztaltabbak szdmdra

a szdveges forma az ered-
ményesebb. A kettd kozoret
viszont sok programnyelv
esetében nincs dtmenet. A
kiilonbszd fejlesztdk dltal

az 4ltalunk kidolgozott
tanitdsi médszer alapotlete
néhdny szamitdgépes jarék
alapjdn fogalmazédott meg

2007; Lockhart, 2013;
Pinola, 2013; Roma-

no, 2013; Finley, 2013,
Heussner, 2013; Kurzweil,
2013; Primerlabs, 2013)
Hatékonysdg szempontji-

kiadott programozdi szoft-

verek ilyen kiildnbségei miatt a grafikus
programnyelvbél szovegesbe torténd 4rdllds
4ltaldban nehézséget okoz, megneheziti a
kiilonbsz8 alkalmazdsok kozott a cudds
transzferdldsdnak lehet8ségét. (Leutenegger
és Edgington, 2004)

Az §ltalunk kidolgozott tanitdsi méd-
szer alapdtlete néhdny szdmitdgépes jarék
alapjén fogalmazdédott meg. A progra-
mozds jétékon keresztiil torténd oktatdsa,
féként a fiatal generdcidk esetében, a
szdmitogéphaszndlat adott komplexitdsa
miatt kézenfekvé médszernek {gérkezett.
(Pap-Szigeti és Pdszror, 2008; Brain, 2009)

bél valéban jé eredményt
mutat a legtdbb kezdeményezés, viszont
a programokban taldlhatd szikitett lehe-
t6ségek miatt ezek meg sem kozelitik egy
valédi programozdsi nyelv komplexitdsat.
(Teach Kids to Program, 2013) Ezért ezek a
jatékok nem alkalmazhatdak széles korben
— mindenképp egy komplexebb fejlesztdi
eszkozre van sziikség. Sajnos, csupdn né-
hdny fejlesztdi program alkalmas oktatdsi
célra — ezekben a grafikus és a szoveges
nyelv megfeleld médon, fokozatos dttérést
biztositva jelenik meg. A kurzusainkon
alkalmazott Game Maker program e ritka
szoftverek kozé tartozik (1. dbra).

1. ABRA

Jatékprogramozas a kurzusokon alkalmazott Game Maker 8.0 hasznalataval
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1.3 Alkalmazott modszertan

A felsdoktatdsban megjelend programozéi
kurzusok szinte teljes kore a hagyomdnyos-
nak mondhaté, elméletorientalt oktatds-
modszertant részesiti elényben az ismere-
tek dtaddsa sordn. Eszerint a didkoknak
elébb meg kell érteniiik a programnyelv
szintaktikdjdt, a strukedrdk és algoritmu-
sok miikodését, hiszen csak ezutdn lesznek
képesek mindezt alkalmazni. Ez a méd-
szertan dtfogd és részletes ismeretet ad az
adott programnyelvrdl és annak hasznéla-
tarél, hdtrdnya azonban,

Osszességében egy olyan fejlesztéi eszkozre
van sziikségiink, amelynek segitségével a
mai szoftverigénycknek megfeleld szdmitégé-
pes jétékot lehet létrehozni. Ezen megfon-
toldsok alapjdn vdlasztottuk ki a kutatdsi
munkdhoz a Game Makert. Ennek az
eszkoznek a segitségével mind kezdd, mind
haladé programozdk begyakorolhatjak
a jatékfejlesztéshez is sziikséges alapvetd
programozéi feladatokat és megismerhetik
a jellemzd kihivdsokat. A tanulds sordn
nemcsak elméleti tuddsra tesznek szert, ha-
nem azt szinte azonnal alkalmazhatjk is.
Az eszkdz segitségével dltaldnos ismeretet
szerezhetnek a C alapi

hogy az elméleti ismeretek
elsajétitdsa a gyakorlati részt
megel8zve nehezebb és emi-
att lassabb folyamat. Mivel
a megszerzett tuddsnak a
munka vildgdban valé al-

a tanulds sordn nemcsak
elméleti tuddsra tesznek
szert, hanem azt szinte

azonnal alkalmazhatjik is

objektumorientélt prog-
ramkédok elkészitésérol,
az dltaldnos programter-
vezésrdl és a szitkséges
médiaismeretrdl egyardnt.

A Game Maker

kalmazhatésdgdc féleg a

gyakorlati feladatok hatdrozzdk meg, a ren-
delkezésre 4116 révid id§ alatt igazi kihivdst
jelent egy programozé kitanitdsa a fenti
moédon. (76th és_Jobanydk, 2007)

A hagyomdnyos oktatdsi médszer-
tannal szemben 4ll a gyakorlatorientalt
programozds, amely egy erre kialakitott
feliileten keresztiil, vizudlis hatdsokkal
szemlélteti az egyes funkcidkat és lehe-
t6vé teszi, hogy alkalmazdsokon keresztiil
sajdtitsdk el a didkok ugyanazt az elmé-
leti tuddst. (Molndr, 2012) fgy révidebb
id8 alatt alkalmazhat6sdgi szempontbél
nagysigrenddel nagyobb anyagot lehet
megtanitani, tovibbd a gyakorlatok
alapjdn a kés6bbi elméleti magyardzatok is
kénnyebben értelmezheték.

A programvélasztdsndl figyelembe kell
venni a folytonossdg elvét, melynek értel-
mében keriilni kell a grafikus és széveges
programozéi feliiletek kozotti ugrdsszerit
dtmenetet. Ezt egésziti ki a jatékfej-
lesztés pozitiv hatdsai irdnti igényiink.

névre hallgaté, grafikus
feliiletet alkalmazo jétékfejlesztbi eszkozt
egy holland informatikatandr, Markus
Hendrik Overmars fejlesztette ki és mu-
tatta be, elsd vdltozatdban 1999-ben. Célja
az volt, hogy azok a gyerekek is képesek
legyenek szdmitdgépes jatékokat késziteni,
akik (még) nem tudnak programozni.
(Overmars, 2004) Programnyelve a C
nyelvekhez nagyon hasonl6 GML (Game
Maker Language), amely kifejezetten tgy
késziile, hogy a grafikus programozéi felii-
letbél a szdvegesbe torténd tdllds folyama-
tos, ugrdsmentes lehessen. A program ezt a
kiilonlegességét annak kdszonheti, hogy a
grafikus elemek akdr egyesével lecserélhetdek
szdveges formdra, alkalmazkodva a didk
tanuldsi folyamatdhoz. A program djabb
és Gjabb viltozatdt a mai napig fejleszti
egy angol cég, a Yoyo games. (Yoyo games,
2015) A tdrsasdg angol nyelvii weboldala
teljes kort ismertetést nyUjt a program tu-
ddsdrdl és haszndlatdrél (www.yoyogames.
com).
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A Game Maker 8.0 logdja

2. A GYAKORLATORIENTALT
OKTATASI MODSZER ALKALMAZASA
A KEPZESEKBEN

A kidolgozott oktatdsi médszert kurzusok
keretei kozott lehet alkal-

alatt, optimdlis médon tudjik elkésziteni.
Osszesse’gében tehdt ezzel a médszertani
megolddssal egy év alatt meg lehet tanitani
a kordbban még soha nem programozé ta-
nulékat a programozds alapjaira 4gy, hogy
tuddsukat azonnal alkalmazni is tudjdk az
iparban.

Az 3ltaldnos iskoldk, szakkozépiskoldk
és gimndziumok oktatdsi rendjében valé
alkalmazds annyiban kiilénbézik az itt
ismertetett modelltél, hogy ott az otthoni,
ondlldan elvégzendd feladatokat lecserélik
a tantermi gyakorlatokkal. Itt, tandri ellen-
8rzés formdjdban, azonnali visszajelzést

kapnak a gyerekek a mun-

mazni, bdrmely korosztdly-
ndl. Egy kurzus terjedelme
fél vagy egy év lehet az is-

kolarendszerhez, illetve is-

kolaszerkezethez igazodva.
Fels6oktatdsban vagy az is-
kolarendszeren kiviili okta-

egy év alatt meg lehet
tanitani a kordbban még
soha nem programozé
tanul6kat a programozids
alapjaira

kdjukkal kapcsolatban.

A koz6s, feltigyelt foglal-
kozdsok lassabb munkdt
eredményeznek az otthoni
feladatmegolddshoz ké-
pest, ennek kovetkez-
ménye, hogy a kurzusok

tds ald tartozd felnbetképzé-

sekben a kezdd kurzus fél évet, azaz heti
egy, Osszesen tizenkét 1,5 drds el8addst je-
lent azok szdmdra, akik kordbban még so-
sem programoztak. A kurzus végére azok,
akik emellett elvégezték a megfelelé meny-
nyiség(i otthoni munkit is, képesek lesznek
onalléan sajdt grafikus szoftvert {rni asztali
szamitégépre.! Az elsajdtitott ismeret, a
megszerzett tudds — s hogy milyen bonyo-
lulesdgt programot képes

hossza fél év helyett egy
tanév hosszisdgira novekszik, vagyis a
kezdd és haladé kurzus egyiitt csak két
tanév alatt teljesithetd.

Mindez persze csak akkor lehetséges,
ha a tanulék motivici6ja a képzés és az
onképzés sordn sem hagy aldbb. Ahhoz,
hogy ez megvaldsulhasson, a jdtékfejlesztés
onmagdban nagyon hatékony eszkéz, de
a tandr aktiv figyelme is sziikséges a meg-

felel§ eredményhez. Az

irni a tanul6 — csupdn az
onszorgalmon malik. A ha-
ladé kurzus szintén heti egy,
osszesen tizenkét 1,5 drds
eléaddst jelent — otthoni

a jatékfejlesztés onmagdban
egy nagyon hatékony
eszkdz, de a tandr aktiv
figyelme is sziikséges

ordkat kis [étszdmu, leg-
feljebb 15 f8s csoportok
szdmdra idedlis megtar-
tani, hogy az oktatds sze-
mélyesebb, kozvetlenebb

munkdval kiegészitve —, és
azok vehetnek részt rajta,
akik mdr elvégezték a kezd§ kurzust. It
szerzik meg a tanuldk azt a tuddst és képes-
séget, amelynek segitségével sajdt tetszdle-
ges programjukat a lehetd legrovidebb idé

hangvétell lehessen. A
tanulok aktiv figyelmére
szitkség van, hogy szdmitégépen keresztiil
képesek legyenek a tandr magyardzatdt
kévetni.

' A www.yoyogames.com oldalon mobil fejlesztéssel kapcsolatos informdcidkat is taldlni.
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Egy kurzus tantdrgyi kerete célcsoport-
tol fiiggben mds és mds lehet. Egyetemi
és f8iskolai didkok szdmdra tartott 6rdk
konnyen beilleszthetdek a fels6oktatdsban
alkalmazott kreditrendszerbe. Altalinos
iskoldsok, szakkdzépiskoldsok és gimnazis-
tdk korében szakkor formdjéban vezethetd
be kénnyedén a kurzus. Az iskolarend-
szeren kiviil esé oktatdshoz egy szervezeti
egység alapitdsa szitkséges, amely képes
megadni a kurzusok inditdsdhoz sziikséges
személyi és tdrgyi feltételeket; eszkdzoket,
helyszint és egyéb forrdsokat.

A kurzusok kovetelményrendszerét ott-
honi munkék és projektek

3. APROBAKURZUSOK
ELEGEDETTSEGVIZSGALATANAK
BEMUTATASA

A kutatdsi munka sordn tbb prébakurzust
is inditottam konzulensem, Dr. Molndr
Gyorgy tdmogatdsdval; ezek célja az opti-
milis oktatdsi modell minél nagyobb pon-
tossdggal torténd megkozelitése volt. A
prébakurzusok utdn elégedettségvizsgila-
tot végeztiink, levontuk a megfeleld kovet-
keztetésekert, és kijeldltiik a tovabbi fejlesz-
tési irdnyokat.

Az els§ prébakurzus

formdjdban érdemes meg-
hatdrozni, mivel az alkal-
mazott programozast mint
képességet csak a megfeleld
mennyiségll gyakorlds ered-
ményeképpen lehetséges
elérni. A dolgozatok és
egy¢éb azonnali szdmon-

tobb BME-, ELTE-
és SOTE-hallgato is
jelen volt az 6rdkon, de
érdekldédtek az asztalos és a
miikorémépitd szakmaban

dolgozdk is

2013 6szén, egy inter-
netes kdzdsségi oldalon
keresztiil érte el leendd
részvevdit. A hirdetés
elsésorban felnétteket
célzott; hdromszoros volt
a tuljelentkezés, kdszon-
hetéen a szdmitdstechnika

kérések csupdn az elméleti

ismeretek ellendrzésére és

a tudds azonnali reflektdldsdra szolgdlnak,
ugyanakkor a mai internetes kereséseken
keresztiil torténd programozds alkalmazd-
sahoz mdr jéval kisebb sziikség van az igy
elsajétitott tuddsra. Kiilondsen azon cégek
és szervezetek esetében igaz ez, amelyeknél
a programozds nem az elsédleges mun-
kakort jelenti, példdul mérnokoknél vagy
kutatékndl.

A fél és egy éves kurzusok tanmenete
az alapvetd médiakezeléshez kapcsolhaté
ismereteket is tartalmazza. A képek keze-
lése egy programon beliil, a képfeldolgozds
alapjai, a hangok kezelése, a zeneszer-
kesztés alapjai, animdcidk rajzoldsa és
programozdsa, illetve a videSkészités alap-
jai mind a témakér részéc képezik.

és a programozds minden-

napokban betsltott sze-
repének. A kurzusra igen sokféle teriileten
dolgozé és tanulé részevevdk gytleek egy-
be, aminek kovetkezményeképp az egyéni
elézetes tuddsszintek nagy mértékben
kiilonbéztek, ahogy az elézetes elvirdsok
is. Tobb BME-, ELTE- és SOTE-hallgaté
is jelen volt az érdkon, de érdekl8dtek az
asztalos és a mikoromépitd szakmdban
dolgozék is. Tébbek kozott ennek a vél-
tozatossdgnak koszonhetd, hogy a kurzus
eldaddsait mddositani kellett: végiil az
eredeti kezdd modell anyagdnak réviditett
valtozatdt tartalmaztik, 6sszesen hdrom
alkalomra redukdlva. A hirom alkalom
utdn az id§ rovidsége okdn gyakorlatorien-
tdlt szdmonkérés formdjdban ellendriztitk
a hallgaték megszerzett tuddsdt. Bar ennek
sikere erdsen fiiggott a hallgaték 4ltal be-
fektetett otthoni munka mennyiségétdl, a
résztvevék 4ltal kitsleore kérdbivek arrdl ta-
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nuskodtak, hogy a kurzus sordn rendkiviil
motivaltakkd vdltak oktatdstechnoldgiai és
jdtékfejlesztdi vontakozdsban egyardnt.

A kovetkezd szemeszterben, 2014 tava-
szdn a probakurzust a Budapesti Corvinus
Egyetemen, a Kinizsi Kollégiumban hir-
dettitk meg egyetemistdk

t8sen szlikiilt. Ez akalommal hat foglalko-
z4sbél 4116 kurzusokat hirdettiink a kezdé
modell alapjdn. Statisztikai adatokkal még
nem lehet egyértelmtien aldtdmasztani a
hallgaték elégedettségét és a kurzus sike-
rességét. Ugyanakkor — személyes visz-
szajelzések alapjdn —ez a

és kiilsésok szdmdra, ahol a
kezdd kurzus modelljének 8
alkalmas viltozatdn vehet-
tek részt az érdekléddk. It
mdr hézi feladatok formdjd-
ban tértént a szdmonkérés;

a hallgaték tobb mint
negyede a hazi feladatok
hatdsdra programozéi
palydt valasztott

kurzus a kordbbiakéhoz
hasonlé hatdst: tobb
mérndkhallgaté a leadott
6rak alapjdn kezdett el
részletesebben foglalkozni
a programozdssal. Tobben

ezek kidolgozdsdra két

hénap 4llt rendelkezésre, majd az utolsé
eldaddson prezentdlni kellett az eredményt
a tobbi hallgaté szdmdra. A kurzus itt mér
nemcsak elégedettségben mutatott rendki-
viil pozitiv eredményeket, hanem szakmai
tudds tekintetében is jelentds fejlédésen
mentek keresztiil a hallgaték. Az egyérrel-
mi sikert igazolja, hogy a hallgatdk #ibb
mint negyede a hizi feladatok hatdsdra
programozdi pdlydt vilasztott. Sok személy
ldtott perspektivdt a Game Maker program
hosszt tav( hasznalatdban és tovabbi okta-
tdsi célu fejlesztésében. A visszajelzésekbdl
az is kiderilt, hogy akik végigjdrtdk az
érdkat, nagyon élvezték azt, hogy egyre
mélyebben ldtnak bele egy programozé
mindennapi problémdiba. Kivétel nélkiil
mindenki megemlitette, hogy az oktatds-
médszertant alkalmazni kellene szélesebb
korskben is, mivel szerintiik is hatékonyab-
ban lehet megértetni ezzel a

is kifejtették személyes
véleményiiket azzal kapcsolatban, hogy
a jelenleg m(ikédé programozdsoktatds
modszertana nem sikeres, mert bdr nagy
mennyiségi elméleti tuddsra tehetnek
szert a hallgaték, nem tudjdk azt rogziteni
gyakorlatokon keresztiil. Az egyetemi
kotelezettségeket ugyan teljesitik, de azok
kézel sem olyan kreativak és motivals
hatdstak, mint a prébakurzusok 4ltal
nyujtott jatékfejlesztés,beleértve annak pe-
dagdgiai megjelenitését is.

4. KITEKINTES

Bar a két éve zajl6 felmérés az ipari alkal-
mazhatdsdgot és az oktatdsi moédszer hosz-
sz0 tavd hatdsdt nem képes még kimuratni,
a visszajelzések és a szorgalmi feladatokba
fektetett nagy energia jelzi

metodikdval az algoritmikus
gondolkozdsmddor.

Az ezt kovetd két sze-
meszterben, 2014 3szén és
2015 tavaszdn a Budapesti
Mliszaki és Gazdasdgtudo-
manyi Egyetemen egy meg-

a visszajelzések és a
szorgalmi feladatokba
fektetett nagy energia jelzi
a motivacié ugrasszeri
novekedését

a motivacié ugrasszerd
ndvekedésée. A hallgatok
onszorgalombdl, a szabad-
idejiik jelentds részében is
szivesen foglalkoznak
szoftverfejlesztéssel, amely
tudds akdr a m4s teriileten

1év8, szabadon vilaszthaté
tdrgy tematikdjéba illesztettiik be a prog-

ramot, emiatt azonban a célkézonség jelen-

végzett, szamitogépes
szoftverekkel kapcsolatos tevékenységiiket
is segitheti. Erdemes tehdt ezzel a teriilettel
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tovabb foglalkozni, és szélesebb kérben
Ujabb felméréseket inditani. A kialakitott
j mddszertani megkozelités fejleszrését
nagyban segitené, ha a késdbbickben indu-
16 kezd8 kurzus az elméleti osszefoglaléban
vézolt javaslatoknak mara-

szolgdl, az itt vdzolt oktatdsmddszertant
érdemes sszehasonlitani a hagyomdnyos
programozdsoktatdsi médszerrel. A cél,
hogy a kutatémunka eredményeképpen
egyardnt javuljon a hallgatdk elégedettségi
szintje, valamint a progra-

dékralanul megfelelne, illet-
ve ha a haladé kurzus fel-
mérése is megvalésulhatna.

elengedhetetlen a megfeleld
mindségli oktatéi képzés is

mozds oktatdsinak miné-
sége és hatékonysdga.

Ezen célok megva-

Elengedhetetlen a meg-
feleld mindségli oktatdi képzés is, hiszen az
j médszertan szélesebb korben torténd
alkalmazdsdhoz sziikség van a megfeleld
szakmai hdttérismeretekkel rendelkezd pe-
dagbgusokra. A tandrok kozott egységesi-
teni kell a haszndlatos oktatdsmédszertant
a tananyag fejlesztése, illetve a kurzusok
eltérd véltozatainak rugalmas meghatdroz-
hatésdga céljabdl.

Hosszt tdvon, amennyiben a kutatds
mir kelld mennyiség(i statisztikai adattal

16sitdsa érdekében a ki-
fejlesztett oktatdsmédszertan az egyetemi
oktatdsi szintér mellett budapesti dltaldnos
iskoldkban és gimndziumokban is meg fog
jelenni tanitdsi érdkon kiviili szakkérok
formdjdban a kdzeljovében. A kezde-
ményezés célja a digitdlis bennsziilottek
informatikai képzésének pétldsa, javitdsa.
(Eduérjoy, 2015) Emellett az egyetemi ok-
tatds keretében természetesen folytatodik
a kutatds, a médszertan fejlesztése és a sta-
tisztikai adatok gydjtése.
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