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Egy tizenéves lany programozoklubja gyerekeknek
a kispesti konyvtarban

A Févarosi Szabé Ervin Kényvtar Ulléi ti konyvtara Budapest XIX. keriiletében, a
kispesti lakotelep kell6s kézepén talalhaté. Ugyan az utébbi idében Kispest varoskoz-
pontja eltolédott a KOKI Terminal bevasarlokdzpont irinyiba, mi még mindig j6l meg-
kozelithet6ek vagyunk, igy nem lehetetlen tovabbra is becsabitani olvaséinkat a konyv-
tarba, de ehhez folyamatos megujulasra van sziikség,

Természetesen minden korosztaly szamara szerveziink programot, ezzel probalunk
alkalmat teremteni arra, hogy koényvtarunkba betérjenek olyan érdekl6dék is, akik nem
feltétlen az olvasnivalé miatt jonnek, hanem valamilyen k6z6sségi programot keresnek.
Hogy csak néhanyat emlitsek: Kerekitd programunk 0—3 éves babaknak és sztleiknek szol,
a Mandfaktira mesés kézmuves-foglalkozassorozatunk a 4-10 éveseket varja ¢16 mesével
és barkdcsolassal, az évente megrendezett fematikus rajgpalyazatunk pedig a 414 éveseket
szolitja meg. Egész tanéven at tart6 jatékaink is vannak, amiket az alsés és felsGs kor-
osztalynak szerveziink. Ezek olvasmanyélmények feldolgozasara épiilnek talalkozdékkal,
kalandos, jatékos alkalmakkal. Kézépiskolasoknak kreativ irds és személyiségfejlesztd
programsorozatot szerveztink az elmult két évben. Altaldban jellemz6, hogy igyeksziink
friss, kortars irodalmat csempészni ezekre az eseményekre. Scratch-programozéklubunk
az informatika irant fogékony altalanos iskolasoknak indult, és talan els6 latasra kilog
rendezvényeink sorabdl, de ami létrehozta, az a felélénkilt olvaséi érdeklSdés.

Hogy keriil a csizma az asztalra, avagy miért miikodik programozdklub egy konyvtarban?

Azt {rtam, makédik, mert barmilyen kilonos tarsitas, de nagyon jol megfér egymassal
a konyvtari kornyezet és a szamitogépes programozas. Annyit eldljaréban elarulhatok,
hogy a szervez8k részérél semmilyen kiillénleges program, tudas nem sziikséges hozza,
csak a mar amugy is meglévé szamitogépes eszkozpark, a hajlandésag és az alkalom.
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Réadasul a konyvtar megmarad annak, ami mindig is volt — a tudds, az ismeretszerzés, az
értékes szorakozas bazisa —, de kézben olyan fiatalok szamara is vonzoéva tesszik, akik
egy nagyon specialis, rendkiviil népszeri tertilet, a programozas irant fogékonyak, és ha-
bar ezt még 6k maguk sem feltétlen gondoljak, de remek célkézonségévé valhatnak egy

csaladi konyvtarnak.

A Scratch-program logdja

A Scratch-klub indulasa kényvtarunkban meglehetésen hétkéznapi térténet, épp ezért
tudjuk jo szivvel ajanlani mas konyvtaraknak is, hogy gondolkozzanak el egy hasonld
sorozat kezdeményezésén. A mar meglévs, minden évben megrendezett, felsés korosz-
talynak sz6l6 jatéksorozatunk évente mas-mas témaval jelentkezik. Mindig prébalunk az
aktualis és keresett gyerekkonyvkinalathoz is alkalmazkodni. Igy rendeztink mar eurépai
ifjusagi irok regényeihez kapcsolédo, Magyarorszag tdjain jatszodo, torténelmi regényes,
krimis, fantasys, sci-fis, naploregényes jatékévet, és tortént, hogy egyik évben épp a ter-
mészettudomanyi érdekl6dést gyerekeket szerettiik volna jatékunkkal megnyerni, kényv-
tarunkba csabitani. A regényekhez, ismeretterjeszté konyvekhez kapcsolodo feladatokon
tul — szokasunkhoz hiven — programokat is szerveztink. Volt storytellinggel fliszerezett
fizikakisérlet-bemutato, Jules Verne élete dramajatékkal és képregényrajzolas. Ekkor vet-
titk fel a kapcsolatot elészor egy kornyékbeli programozéiskolaval. Ok lehetSséget lattak
ebben, robotika-, valamint programozobemutatokat tartottak jatékosainknak, akik oridsi
lelkesedéssel vetették bele magukat a kédoldsba és a hizi robotépitésbe.! Ezutin tobb
hasonlé projektiink is volt, példaul ebben az évben az Abacusan Stidid a Holdra szallas 50.
évforduléjara emlékezve mutatta be nalunk robotikafoglalkozasat, holdfelszinné valtoz-
tatva gyerekkonyvtari részlegiinket.

Nézziik csak meg az utébbi évek gyermekkonyvtermését. Nemcsak ismeretterjeszt
konyvek, hanem koézvetve-koézvetlen regények egész sora foglalkozik — ezekbdl a cikk
végén ajanlok néhanyat — a természettudomanyokkal, illetve a programozassal. Nem vé-
letlentll, hiszen a digitalis tudds manapsag — amikor egy moségép vagy barmilyen mas
elektronikus haztartasi eszkéz beallitasahoz is digitalis ismeret sziikséges — alapkészséggé
valik, és az okostelefonunk hasznalatahoz is elkél némi informatikai jartassag.

A kédolas emellett més fontos készségeket is fejleszt. Igy a logikus és térbeli gondol-
kodast, a szamolas képességét, ezzel a matematikai kompetenciat, de akar a szévegértést
is segiti, egy torténet kisebb részekre bontasat, ezek sorrendjének meghatarozasat, azaz
a torténet szerkezetének atlatasat, ezaltal pedig az iraskészséget is. Ezek mellett segfti a

hatékony, 6nallé tanuldst, ami ugyanigy kulcskompetencianak szamit.
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Mi is az a Scratch?

A kispesti Ull6i tti kényvtar programozéklubjanak neve Scratch-klub. A Scratch egy
programozas irant érdekl6d6 gyerekek szamara kifejlesztett oldal, ami online vagy let6lt-
het6 formaban is hasznalhato, riadasul ingyenes. Klubtagjaink igy a nalunk megkezdett
munkdjukat akar otthon is folytathatjak. ,,A Scratch készitéi egy olyan kérnyezet megira-
sara vallalkoztak, amelyben a programozas médja és targya a programozassal ismerkedSk
szamara érdekes és latvanyos. (...) Az objektumorientdlt (szerepl6kézponta) programo-
z4s timogatja az interaktiv programok (példaul jatékok) készitését, és segitségével kevésbé
kell elvonatkoztatni a kznapi valésagtdl.”® A program az dvodisok alkotéjatékara épit.
A gyerekek a jaték soran dltalaban sajat célokat fogalmaznak meg, és addig kisérleteznek,
mig a felmertlé problémakat meg nem oldjak. Egy-egy cél eléréséhez Gjabb és Gjabb
otleteket kell megfogalmazniuk, ez pedig idealis terepe a kezd6k szarnyprobalgatasainak.
A Scratchben nincsenek bonyolult szamsorok, kédsorok, csak kisebb Lego-szerti pane-
lek, parancsok, amiket ide-oda hdzogathatnak a programkészitGk, ahogy azt a tervezett
programjuk logikaja diktalja. Ha nem sikeril felépiteni a programsort, akkor a jaték nem
fog mikodni, de a Scratchben benne van a kisérletezés lehetésége is. A cél érdekében
viszont nem ritka az 6rakig tartd feszilt figyelem, gondolkodas egy-egy ilyen klubalkal-
munkon (iskolaidé utan!), a problémakat pedig gyakran k6z6sen, egymast tanitva oldjak
meg. A cikk tarsszerzGje, a program felnétt segitSje, Varga Lilla teljesen kezd6ként maga
is probara tette tudasat, és némi segitséggel ugyan, de minddssze egy 6ra alatt képes volt
elkésziteni egy egyszerl jatékprogramot. Ez jol mutatja, hogy mindenféle el6képzettség
nélkil is érdemes belevagni a Scratchbe, hiszen mar az elején is sikerélménnyel kecseg-
tet.

Tovabbi nagy el6nye az oldalnak, hogy alkalmat ad masok munkainak véleményezésé-
re, segitséget nyujthatunk, és segitséget kérhetiink, Gtleteket merithetiink a bonyolultabb
programsorokbol.

Ime egy képernySkép egy egyszeriibb kédsorrél. Bal oldalt lathaték a valaszthat6 ele-
mek, k6zépen a munkafeliilet, ahol a programot szerkesztik, jobb oldalt pedig a kész
program, aminek a mikdédése azonnal ellendrizhetd.

A Scrateh) az, alibbi linken barki s3amdra eléretd: hitps:/ | seratch.mit.edn/
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Hogyan indult a Scratch-klub a kispesti UlI6i ti konyvtarban? - Legyen megfeleld tér,
eszkoz és idépont

Koényvtarunk kérnyékén tébb programozoiskola is talalhato, sok 8—14 éves gyerek jar
a manapsag okkal népszeri szabadidés programra. Nagy szerencsénk, hogy egyik allando
olvasénk, Klement Dea’ is lelkesen jarta programoz6i iskolait, és szivesen adtunk lehe-
téséget neki, hogy bemutassa nalunk tudasat. Els6re talan szokatlannak tinhet egy ilyen
foglalkozast — igaz, hogy timogaté felnétt jelenlétében — didkra bizni, de egyre inkabb
jellemz6 a gyerekek és a fiatalok kérében a kortarsorientalt ismeretszerzés, melynek mér-
heté is a hatékonysaga, gondoljunk csak a videémegoszté oldalakon elérhet6 vlogokra,
ahol egymasnak mutatnak meg kiilonb6z6 praktikakat. Dea el6szor egy probabemutatot
tartott — akkor még mindGssze tizévesen — az egyik kézmuves-foglalkozasunk végén,
majd két évvel kés6bb, 2017 oktéberében mar az 6 tudasara épitettiik elsé Europe Code
Week?* alkalmunkat. Ekkor egy Scratch-programozoi palyazatot irtunk ki konyvtarunk
bemutatasara, illetve ezzel parhuzamosan egy tobb alkalmas Scratch-el6adast kaptak
Deatdl az érdekl6ddk, ahol t6vid projekteken is dolgozhattak. Ezeken a talalkozokon
deralt ki, hogy a kérnyékbeli harom programozdiskola didkjai szivesen gyakorolnak ko-
z6sen az iskoldkban szerzett ismereteiket, és dolgoznanak 6nallé projekteken is. Ez id6
tajt 6tlott fel bennink el6szor egy programozoklub gondolata. Helytink még nem volt
hozza, igy csak nyitvatartasi idén tdl tudtuk volna megoldani a szervezést. Volt viszont
egy kihasznalatlan tomorraktarunk, ami funkciévaltassal épp megfelelS térnek igérkezett
egy klubhelyiség szamara.

Orimmel kddolnak a gyerekek a kispesti kinyvidrban

Néhany honappal késébb — 2018 aprilisaban — mar meg is nyithattuk az 4j klubszobat,
ahol azéta minden kisebb programot meg tudunk tartani. 2018 oktéberében elindult a
Scratch-klub. Egyel6re egy kulféldon mar bevalt médszert, a BYOD — Bring Your Own
Device (hozd a sajat eszk6z6d) metddust valasztottuk a programhoz, mindenki hozhatta
a sajat laptopjat, a kényvtar pedig biztositotta az internetet a Scratch-oldal eléréséhez. Tgy
is lelkesen jottek az érdeklé6dék, a programozé didkok.

Ujabb mérfoldk6hoz érkeztiink, mikor 2019 marciusdban a klub sikerének készonhe-
téen mar laptopokat is kaptunk a Févarosi Szabd Ervin Konyvtar Pro Bibliotheca Civica
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Alapitviny j6voltabol, és gy a teljesen kezddket, a programozassal épp csak ismerkeddket,
illetve a sajat eszk6zzel még nem rendelkezbket is fogadni tudjuk.

A foglalkozasokat természetesen tovabbra is Klement Dea tartja, aki immar 14 éves,
és maga is programozni tanul. Minden alkalomra kalén projekttel készil, igy az djon-
nan érkezdk is kénnyen be tudnak kapcsolodni. A teljesen kezd6ktSl a haladé Scratch-
hasznalokig barkit szivesen lat Dea, hiszen a kis csoportlétszamnak hala — altalaban 6-8 £6
vesz részt egy-egy talalkozon —, mindenkivel kilon is tud foglalkozni. Projektjeik kozott
szerepelt mar fogocskas és labirintusos jaték, lovas téma — a korosztaly érdekl6désének és
a klasszikus szamitogépes jatékoknak megfelel6en. Mindig vannak persze 6nall6 alkotok,
erre is van mod. S6t, egy-egy foglalkozason felnéttek is kiprobaltak mar a programo-
zast.

A 2018/2019-es tanévben 11 alkalommal volt Scratch-klub, de a klubtagok kivan-
sagara nyaron is havi rendszerességgel tartottunk programozéklubot. Programjainkat
honlapunkon, Facebook-oldalunkon és kényvtari, iskolai plakatokon is hirdetjiik. Fontos
szamunkra, hogy kis klubunkban meginduljon a k6z6sségépités, folyamatosak legyenek
az egyuttmikodés keretében megval6sulé projektek, legyenek allandé résztvevok, és fo-
lyamatosan fenntartsuk a klub irdnti érdekl6dést.

Klubvezeténk, Klement Dea szemsz6gébdl a kovetkezSképpen zajlott a térténet:

8 vesen elkezdett érdefelni a robotika. Anya elkezdett keresni nydri taborokat, igy taldlt ra a3
akkor induld Skool? szervezetre és annak a nydri tabordra. Kilencévesen eljutottam egy programozds,
robotos tiborba, ott taldlkoztam eldszor a mentordldssal, a webprogramozdssal, a robotprogramozdssal
és Jo pdr informatikai céggel.

Klement Dea segit a kisebbeknek

Akkor még nagyon tivol allt tilem a Scratch, st kifejezetten nem tetszett. Aztin a tabor utdin
anya beiratott egy tizhetes Scrateh-kurzusra amit sgintén a Skool szervezett. Iit nagyon megfetszett
ez a programozdoldal, sit, egyenesen megszerettem. Uldna még otthon programozgatiam és eljdrtam
workshopokra, amiket nagyon élveztem. Negyedikes koromban csindltam egy kutyds jdtékot, amit volt
szerencsém bemutammi a 2015-6s ITU Telecom World konferencidn, nagy cégek vezetdi elott. Nagyon
J0 volt. Visszagondolva, akkor mdsfél hinapot vett igénybe a jaték programozdsa, ma kb. mdsfél dra

14



lenne. Ebben az évben tartottam eldaddst az Ullsi iiti kinyvtdrban, ami gy érextem, elég jol sikeriil.
Izgultan rendesen, de tetszett a gyerekeknek. Utdna még programozgattam. Részt vettem tibb robotika-
versenyen, amiken ji helyezést értem/ értiink el. Iskolakban is tartottam eldadast, a sajat osztalyomnak
és ag desém ostalyanak is. Agtan jott az eurdpai programozdsi hét alkalmabil szervezett konyvtiros
workshop Kispesten, ott meriilt fel igényként a kiub gondolata, és egy évvel késibb mdr el is indult a
Scratch-kiub.

Nagyon jil éregtem magam a taldlkozokon. A Scratch-kinbnak kiszonbetien tapastalatot szerzek
a tanitds terén, és kiozben én is tanulok. Minden alkalommal mds-mas projefetet csindlunk. Megtaniton
a kisebbeknek példinl a koordindtarendszert, és a fokokat, igy hamarabb ismerkednek meg ezekkel a
dolgokkal, mint a veliik egyidds tdrsaik. A nagyobbak pedig gyakorolhatjik azt, amivel eddig még csak
elméletben talilkoztak ag iskoldban. A kddolds és maga a Scrateh, tapasgtalataim szerint, egyardnt
segiti a gondolkoddst és a kreativitdst.

Végezetiil

Tudom, hogy nem lehet minden kényvtarnak egy ,,Klement Dedja”, aki kortars men-
torként egy programozoklub élére all, de érdemes koriilnézni olvaséink kérében, akad-e
olyan lelkes, kreativ tizenéves, vagy hozzaért6 felnétt, aki szivesen segitene az érdekls-
déknek. Késébb a klubtagok maguk is mentorra valhatnak, biztos{tva ezzel a klub tovabb
élését. Kis 1épésekkel kezdve, néhany probaalkalommal, tehetséges fiataloknak lehet6sé-
get adva mar el lehet kezdeni egy hasonlé sorozatot, és olyan gyerekek is megjelenhetnek
ezeken az alkalmakon, akik addig nem kil6nésebben érdeklédtek a kényvtar vagy az
olvasas irant. Nekik is sz6l a cikkvégi konyvajanlo.

)

Ifjusagi regények, amiket az informatikai érdeklédésti gyerekeknek ajanlunk, mert vala-
milyen moédon kapcsolodnak a programozashoz és a természettudomanyokhoz:

Pflugfelder, Bob — Hockensmith, Steve: Nick és Tesla veszélyes laboratoriuma — [Szent-
endre] : Cerkabella ; [Budadrs] : Vivandra, cop. 2014, 254 p.

Pflugfelder, Bob — Hockensmith, Steve: Az elszabadult robothadsereg — [Szentendre] :
Cerkabella ; [Budaérs] : Vivandra, cop. 2015, 237 p.

Pflugfelder, Bob — Hockensmith, Steve: .4 zitkos iigynikik dsszecsapdsa — [Szentendre)] :
Cerkabella ; [Budadrs] : Vivandra, cop. 2015, 275 p.

Roberts, Richard: Légyszz, ne mondd el a sziileimnek, hogy szupergonosz lettem! — Szeged:
Kényvmolyképzé Kiadd, 2015, 539 p.

Shusterman, Neal: Tesl padiisa (Akceleratus-trilogia 1.) — [Budapest]: Tilos az A
Kényvek., cop. 2014, 253 p.

Shusterman, Neal: Edison csapddja (Akceleratus-trilogia 2.) — [Budapest]: Tilos az A
Kényvek., cop. 2015, 262 p.

Shusterman, Neal: Hawking folyosdja (Akceleratus-trilogia 3.) — [Budapest]: Tilos az A
Kényvek., cop. 2016, 374 p.

Westerfeld, Scott: Leviatin — Budapest: Ad Astra, 2012, 539 p.

Westerfeld, Scott: Bebendt — Budapest: Ad Astra, 2013, 587 p.

Westerfeld, Scott: Gdlidt — Budapest: Cicerd, 2014, 578 p.
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Ismeretterjeszt6 irodalom:

Dickins, Rosie: Szamitigépek és programozds — tobb mint 100 kibajthatd fiillel — Budapest:
Central Kv., cop. 2015, Lapozé 14 p.

Jakab Zsolt: Készits te is jatékprogramot! — Scratch nyelven — jatékos programozds 8—14 évesete-
nek — [Budapest]: Saxum, 2018, 223 p.

Kelly, James Floyd: Gydzd le a programot — a Rubik-misszio: informatika — Budapest:
Napraforgo, [2016], 48 p.

Mcmanus, Sean: Iegyé/ te is programozs! — [Budapest|: Kolibri, 2018, 64 p.

Vorderman, Carol: Programozs gyerekeknek — a bindris kddidl a jatékkészitésig lépésrdl lépés-
re— Budapest: HVG K. Junior, 2016, 224 p.

Whitney, David: Kddolj! — tanulj meg programozni HTMI -ben, CSS-ben és Javascripthen! —
hozz létre egy weboldalt — Budapest: Scolar, cop. 2018, 207 p.

Woodcock, Jon: Programozds gyerekeknek — Scratch jatékok — Budapest: HVG K. Junior,
2017, 224 p.

Jegyzetek:

1. A hézi robotépitéstél bévebben: https://people.inf.elte.hu/kogqaai/robot/index.html (2019.06.10.)
2. http://scratch.elte.hu/ (2019.06.10.)

3. Klement Deardl 2015 szeptemberében 77 dves liny vagyok, és mindennap programozok cimmel cikk jelent meg
a HVG oldalin. https://hvghu/gazdasag/20150910_11_eves_lany_vagyok_es_minden_nap_progra
(2019.06.10.)

4. ,,Az eur6pai programozisi hét alulrél szervez8dd kezdeményezés, amely a kreativitast, a problémamegol-
dast ¢és az egytttmikodést tinnepli a programozason és egyéb technolégiai tevékenységeken keresztil. Az
alapgondolat a programozas lathatobba tétele, valamint hogy megmutassa a fiataloknak, a felnStteknek és az
id6seknek, hogyan valésithatok meg az Gtletek a programozas révén, tovabba a készségek demisztifikalasa,
valamint a tanulni vigy6 emberek egymassal valé 6sszekapcesolasa.” https://codeweek.cu/ (2019.06.10.)

5. A Skool kiildetése, hogy az élményalapti oktatison keresztiil bevonjak a fiatalokat technoldgia vilagéba.

Céljuk tobbek kézt az, hogy érdekessé tegyék a ,,fidsnak” tartott vilagot a lanyok szamara. B6vebben az
alabbi oldalon olvashatnak a projektrél: http://skool.orghu/ (2019.06.10.)

A cikkben lathatd fényképeket 1V arga Lilla készitette.
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