Jakab Irma Tiinde

A programozas oktatasa kicsiknek és nagyoknak

A 21. szazad kovetelménye, hogy alkalmazkodni tudjunk az allandé valto-
zasokhoz, és ez nemcsak a felnSttekre, hanem a gyermekekre is érvényes. Ma-
napsag sok gyermek naponta érintkezik szamitégéppel valamilyen formaban, és
ezeket a gépeket egyre tobbet hasznaljuk az oktatasban is segédeszkozként.

A mai fiatalokat digitalis bennsziilitteknek tekintjiik, mert konnyen tajéko-
z6dnak a digitalis vilagban, pillanatok alatt kildenek széveges tzeneteket,
jatszanak online jatékokat, és megerSltetés nélkil bongésznek a weben. De ez
valoban azt jelenti, hogy 6k hasznosan alkalmazzak a digitalis technologiat? Ke-
vesen vannak kozottik, akik képesek létrehozni sajat jatékaikat, animacioikat,
szimulacidikat.

Fontos, hogy a gyermekek megtanuljak a matematikai és szamitasi fogal-
makat, és ugyanakkor kreatfvan, szisztematikusan gondolkodjanak, és képesek
legyenek masokkal egytittmtkodni.

Szamos olyan tanulasi lehet6ség van, amely a szamitégépet nemcsak
bizonyos anyagok szemléltetésére hasznalja, hanem a szamitégépes programo-
zas segitségével, lehet6séget nyujt az aktivizalé tanulasra, a digitalis és matema-
tikai kompetenciak egytittes fejlesztésére.

Ahhoz, hogy a diak, a szamitogép segitségével, tervezni és alkotni tudjon,
sziikséges valamilyen programozasi nyelv ismerete.

A programozas fejleszti az algoritmikus gondolkodast, a problémamegol-
do készséget, a tervezési stratégiak — modularizacié és iterativ tervezés — megta-
nulasat.

Szamos olyan programozasi kornyezet létezik, amelyet kifejezetten
tanulasi, tanitasi célra fejlesztettek ki. J6 példa erre a Lifelong Kindergarten
csoport (MIT Media Lab, Cambridge, Ma, USA) altal, 8-16 évesek szamara
tervezett, a régi Logo és LEGO/Logo vilig 6tvozete, a Scratch programozasi
kornyezet.

Miért Scratch?

Azért Scratch, mert a fejlesztéi olyan programozéi kornyezetet igyekeztek
kialakitani, amely:
= vizualis és interaktiv, vagyis a programozé szamara minden kéznél van jol
lathaté helyen, igy azonnal kovetheti az utasitasok végrehajtasanak az
eredményét;
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= gyermekbarat, vagyis nemcsak a hagyomanyos matematikan alapul6, hanem
olyan feladatok megoldasara is alkalmas, amelyek érdekesek a gyermekek
szamara. A gyermekek mindig pontosan tudjak, hogy mit szeretnének. Eb-
ben a kornyezetben lehet6ség van allo- és mozgdképi, hangi és zenei ele-
mek parhuzamos 6tvozésére, a gyermekek 6nallé kutatasokba kezdhetnek,
mikozben ,,észrevétlentl” tapasztalatot és programozol ismereteket sze-
reznek.

® nevel6 hatdsa van. A Scratch programozasi nyelv fejlesztésével parhuzamo-
san fejlédott a Scratch weboldal (http://scratch.mit.edu), ahova barki fel-
toltheti sajat ,,alkotasait”, amelyeket azutan masok kiprébalhatnak. Ezaltal
kialakult egy k6z0sség, ahol segitséget, tamogatast lehet kérni, véleményez-
ni lehet masok munkait, de ugyanakkor el kell viselni a tobbiek meglatasait,
még akkor is, ha kritikat tartalmaznak.
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Mi a Scratch?

A Scratch egy ingyenesen letolthet6 vizualis programozasi kornyezet,
amelyet elsésorban a gyermekek szamara hoztak létre, azzal a céllal, hogy a
programozast vonzova, érdekessé, elérhet6vé tegyék szamukra.
= Szereplékozponty, dinamikus, timogatja a jatékok, animaciok készitését. A

kilonféle médiaelemek — kép és hang — vegyes hasznalataval teret kap a
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programozé képzelSereje, és olyan interaktiv programok sziletnek, ahol
megmutatkozik a kreativitas. A programoz6 nemcsak a beépitett elemeket
hasznalhatja, hanem elkészitheti és importalhatja a sajat szikségleteinek és
izlésének megfelelSket is.
= Objektumorientalt. Egy Scratch program alapeleme a szereplé(k). A prog-
ram parancsali, utasitasai valdjaban a felhasznalt szereplSk tulajdonsagait és
viselkedését irjak le.
A kornyezet tobbnyelvl. Ha létezik a megfeleléen beépitett forditas, a
programkédot mindenki a sajat nyelvén szerkesztheti, illetve a masok altal irt
kodot a sajat nyelvén tekintheti meg.

Hogyan Scratch?

jelmezek, hangok
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A Scratch feltlete baratsagos, attekinthet6, a kiadhaté parancsok kozvet-
len eléréstiek. Helyes hasznalatukhoz a Stigbéablak nyujt gyors segitséget. A feli-
let nyelve tetszés szerint atallithato, igy a kilonb6z6 nyelven programozok
konnyedén megértik egymas programkodjait. Tartalmaz mentsort, eszkoztarat,
programozai feliletet.

A programozoi felilet harom f6 részre van felosztva: parancskészlet,
programozasi feliilet, jatéktér.
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A parancskészlet szines lapocskai egy-egy |
muveletcsoportot rejtenek (Mozgds, Kinézet stb.).
Ha valamelyikiiket kivalasztjuk, az ablakrész also6 Ihatés leayen €D
felében megjelennek a csoport elemei. A paran-
csok grafikus elemek segitségével vannak megjele-
nitve. Szintk és formajuk segit a megktlonbozteté-
stkben.

A ,,fogd és vidd” technikanak koszonhetSen
— az egér segitségével — a parancskészlet-részrél
athuzzuk a parancsokat a programozoi feliletre, és
mint egy legdépitményt, 6sszeillesztjik a program |
darabjait. Jol lathat6 lesz a program szerkezete, vilagosan kitlinnek az egymasba
agyazasok. A parancsblokkokat kénnyt mozgatni, a paramétereket, feltételeket
egyszera atirni. A modositasok tetszés szerint, barmikor elvégezhetSk. Mivel a
parancsokat nem kell gépelni, igy szintaktikai hiba nem kertilhet a programba.
Ahova mégis {rhatunk, ott legfeljebb logikai hibat véthettink, mivel csak a meg-
felel6 tipusu érték, allitas illeszthet6. A visszacsatolas azonnali, hibatizenetek
nincsenek, igy a kudarc kellemetlen élménye is elmarad.

A programozoi felilet a Feladatok mellett tartalmazza minden szerepld
esetén ennek Jelweg és Hang tulajdonsagait.

A jatéktéren a program futasa kovethetd, igy a sikerélmény haladéktalan.
Mivel a program koédja és a futds eredménye egyszerre lathato, sokkal
gyorsabban észlelhetSk és javithatok a logikai hibak.

A szereplok betoltése szintén a jatéktéren torténik. Lehet6ség van a
szerepl6k szerkesztésére, testre szabasara a festéablak segitségével.

fordulj Gr fokot

T earippuet bedlita

o Megse

Alkalmazhat6sag

Az évek folyaman a Scratch weboldalara feltoltott rengeteg alkalmazas
cafolhatatlanul igazolja, hogy ezt a programozasi nyelvet szivesen tanuljdk a
diakok, sikerrel alkalmazzak az oktatasban a pedagogusok. Egyszerl eszkoz a
programozas alapelemeinek megtanitasara, és ugyanakkor az objektumorientalt,
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interpretalt, parhuzamos végrehajtast tamogaté tulajdonsagainak koszonhet6-

en, alkalmas bonyolult feladatok elvégzésére. A Scratch-csel megtanithaté a

programozashoz szikséges modszeresség. Ez a program eredményesen hasz-

nalhat6 a kovetkez6 célokbol.

= A karakterkészlet (font) és grafika fogalmanak megértése egy tetszetds vég-
termék létrehozasa érdekében.

= Hang és grafikai elemek Gtletes feldolgozasa multimédias alkalmazasokban.

* Informaciéatadasa animacio és a zene kozvetitésével.

= Olyan alkalmazasok elkészitése, amelyek egy-egy téma transzdiszciplinaris
jellegét tikrozik.

=  EHsemények vezérlése: tervezés, tesztelés és utasitassorozatok modositasa.

= Hgy szerepl6 mozgatasa a képerny6n, és annak reagalasa a kornyezetre.

= Parancssorozatok készitése.

= Feltételes utasitas hasznalata egy cselekvés lefolyasanak meghatarozasara.

= Parancssorozatok ismétlése.

= Billentytzet és az egyéb események kezelése.

= Valtozok alkalmazasa.

»  Uzenetek és kérelmek kdzvetitése az alkalmazasok ellenérzése javara.

A Scratch hasznalata — a diakok életkori sajatossaganak figgvényében —
két részre oszthato:

A kisebbeket (812 évesek) foként az animaciok készitése nylgozi le.
Ezek elkészitése kevés programozasi ismeretet és tapasztalatot igényel, helyet
ad a kisérletezésre, az eredmény pedig latvanyos. Megtanulnak hasznalni egy uj
rajzoloprogramot, belekéstolnak a multimédia vilagaba. Megismerkednek az
egyszerl utasitasokkal, megértik az ismétlések lényegét.

A nagyobbak (13-16 évesek) megprobalkozhatnak a jatékkészités rejtel-
meivel. Ezen a szinten fontos az utasitasok mikodésének pontos ismerete. A
kornyezet sajatossaga, hogy a szereplSk feladataikat parhuzamosan hajtjak
végre. A program helyes mikodésének el6feltétele a helyes algoritmus meg-
tervezése, a szerepl6k kozotti kapcsolatok feltérképezése, az ltemezés és az
ellenérzés.

Ha a didk eljut arra a szintre, hogy tud absztraktizalni, képes lebontani a
feladatot egyszeri elemekre, majd ezeket visszaépiti egy logikus szerkezetbe,
ami egy helyesen mikodé programot eredményez, akkor megérte a faradozast
tanar és didk szamara egyarant.
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