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Absztrakt: Napjainkban egyre nagyobb szerepet kap a programozas az informatikai min-
dennapokban. Azonban a didkok jo része nem rendelkezik a sziikséges algoritmizalasi kés-
zségekkel az iskola elvégzése utan. Cikkemben ezt a problémat vizsgalom, illetve a vizualis
programozas fel6l megkozelitve egyfajta megoldast is kindlok. Az egyre népszeriibb és di-
namikusan fejlodét vizualis fejlesztékornyezetek segitségével tigy adhato at az algoritmiza-
las, hogy a tanulok azt élvezetes és kreativ folyamatként élik meg, amely azonnal visszajel-
zéssel szolgaltat a munkajukrol. Erre épiil az altalam kidolgozott oktatési tervezet, amely
feladatokon keresztiil vezeti bele a didkokat a vizualis programozasba és az algoritmizalas-
ba.

Bevezetés

Manapsag egyre tobb fiatal érdeklodik a szamitogépes szoftverek fejlesztése irant, szeretnék
oOtleteiket gyakorlatba atiiltetni, megvalositani 6ket. Sajnos azonban tobbségiik szamara a megfi-
gyelések alapjan nem jarhato ut a kiillonbdz6 programozasi nyelvek kelld mélység elsajatitasa,
mivel leginkabb bonyolultnak, semmitmondonak, vagy atlathatatlannak talaljak ezeket, és nem
latjak a lehetséges utat, ami majd a kész produktumukhoz vezet. Ennek ellenére azonban nem
elhanyagolhat6 a programozas oktatasa, hiszen az altala fejl6do, fejleszthetd képességekre sziik-
sége van a tanul6nak a mindennapjaiban.

Korunkban egyre nagyobb teret hoditanak azok a fejlesztdi kdrnyezetek, amelyek segitségé-
vel a felhasznal6 anélkiil a képerny6re viheti Gtleteit, hogy akar egy sor programkodot irnia kel-
lene. A kod kézi irasa helyett egy grafikus feliiletet alkalmazva parositja 6ssze az objektumokat
az eseményekkel és az azokhoz kapcsolodo utasitasokkal. Az ilyen szoftverek segitségével a
fejlesztok kdnnyedén és gyorsan valosithatjak meg programbeli elképzeléseiket még akkor is, ha
szamukra a programozasi nyelvek tobbsége atlathatatlan vagy nem all rendelkezésiikre id6, lehe-
tdség azok megtanulasara. Ilyen szoftverek koz¢é tartozik a dinamikusan fejlédo és egyre népsze-
riibb Construct 2 (3, 2009), a Mark Overmars, egy egyetemi oktato altal fejlesztett Game Maker
(4, 2007), valamint szamos konkurens alkalmazas is: Stencyl (55, 2011), GameSalad (6, 2009),
Game Editor (7, 2011).

Ezen programok oktatdsanak bevezetése megkdnnyitené sok didk szamara a szoftverfejlesz-
tés mechanizmusanak atlatasat és emellett pozitivabb kép alakulna ki benniik a programozast
illetéen, igy a késGbbiekben (példaul felséfokt tanulmanyaik soran) tanult programozasi mod-
szerek konnyebben elsajatithatoak lennének. Mivel ezek a szoftverek vizualis feliiletet alkalmaz-
nak a programozas lebonyolitasahoz, tokéletesen alkalmasak arra, hogy konnyii atlathatosag
mellett alakuljon ki az algoritmikus készség. A programozas soran az egyes utasitasokat ,,fogd és
vidd” modszerrel valaszthatjak ki a didkok, igy a kod szintaktikai pontossaga helyett a figyelem
az algoritmizalason van.
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Célom, hogy ismertessem ezt a szoftverkategoriat, valamint napjaink egyik leghatasosabb és
legdinamikusabban fejlédd vizualis nyelvét és annak fejlesztokornyezetét, és egy olyan oktatasi
terv kidolgozésa, amely a vizualis programozast széles korben prezentdlja a tanarok, a didkok
szamara, amellyel az alapvetd programozasi modszereket elsajatitjak, amellett, hogy sajat mun-
kajuk eredményét is kézzel foghatdnak érzik.

Iskoldban hasznalt programozasi kérnyezetek

Az informatikai eszkdzok €s az internet széles kord elterjedésével sziikségessé valt eloszor az
informatikai alapismeretek, késébb mar mélyebb szintli informatikai témakordk oktatasa. Jelen-
leg a modern informatika tananyagok szerves része a programozas altalanos- és kozépiskolakban
egyarant (8, 2012).

Az algoritmikus gondolkodas kialakitasara és fejlesztésére altalanosan 6t modszert alkalmaz-
nak:

e A Logo szoftvereket (Comenius és Imagine Logo), amelyek a Logo programozasi nyelvre
épiilve oktatasi céllal lettek kifejlesztve és kezdd szinten alkalmasak a programozasi folyama-
tok bemutatasara. Elsgsorban altalanos iskolakban alkalmazzak, melybdl a didkok gyorsan
tanulnak és latvanyosan. Egyszeriisége miatt idésebb korosztalyok szamara nem idealis. A
Logo masik hatranya, hogy szinte kizarolagosan iskolai felhasznalasra késziilt, az algoritmi-
kus készség és kreativitas fejlesztésére. Iskolan kiviil, a valos programozasban nem jatszik
szerepet, €s mint ilyen a didkok nem tekintik olyan programozasi nyelvnek, amit érdemes
megtanulni.

e A Lego robotokat, amelyek megépitésiik utan egy egyszert feliileten, logikai blokkok segit-
ségével vezérelhetdek. Ez a modszer is foként altalanos iskolakban terjedt el a korosztalybeli
érdeklddés miatt.

e Hagyomanyos programozasi nyelveket, amelyek mar kifejlettebb logikai készségeket igé-
nyelnek. Ezért f6ként kozépiskolai tananyagban talalkozhatunk veliik. Sajnos azonban ez he-
lyenként idejétmult nyelv oktatasat jelenti (1, 2000) (2, 2002), amelyet a didk szinte biztos,
hogy nem fog alkalmazni a késébbiekben. Emellett a programozasi nyelveket sok didk nem
érti, mivel bonyolultnak talalja és els6dleges célja nem annak élvezete, vagy lehetdségeinek
megtanulasa, kiaknazasa, hanem a tantargy teljesitése.

e Tablazatkezel6 programokat, amelyek néhany iskolaban teljesen levaltjak a hagyomanyos
programozasi nyelveket. Ennek a modszernek nagy elonye az idétakarékossag és a progra-
mozasi készségek kialakitasaval parhuzamosan jard tablazatkezelés elmélyiilése. Hatranya
azonban, hogy nem alakul ki a didkban annak az elképzelése, hogy a megszerzett tudast a
tablazatkezelén kiviil hol tudja majd felhasznalni.

e Mobil programozast, amely soran nem hagyomanyos PC-re, hanem a trendeknek megfelels-
en, mobil eszk6zokre készitenek alkalmazasokat a diakok és ezen keresztiil sajatitjak el az al-
goritmizalast. Ennek hatranya, hogy a legtobb esetben hagyomanyos programozasi nyelveket
hasznalnak, amely tovabbra sem a legkonnyebben befogadhat6 a didkok szamara. Elénye
azonban, hogy ezek az alkalmazasok mar latvanyosnak késziilnek, igy a tanulok kdnnyebben
meg tudjak ragadni a munkdjuk eredményét. Megjegyezném, hogy a Construct 2 segitségével
is lehetéségilink van mobil alkalmazasokat fejleszteni a napjainkban elterjedt mobil operacids
rendszerekre is.
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A programozas oktatdsanak egyértelmi célja az algoritmikus gondolkodas fejlesztése és an-
nak késobbi tanitadsanak megkdnnyitése, valamint egy alapvetd tudas ataddsa, amelyet a tanulok a
késdbbiekben alkalmazni tudnak.

Logo nyelvek

A Logo nyelvek esetében a didkok konnyen szembesiilnek a munkdjuk eredményével grafikus
modon. A beirt utasitasok okozta valtozasokat azonnal lathatjak a képernydn, €és ez pozitivan
befolyasolja 6ket. A szoftver egy jatékos grafikus kornyezetet alkalmaz, igy a fiatalabb diakok
szamara idealis, mert nem bonyolddnak bele, zavarodnak Gssze komplexebb meniipontok és
bonyolult felhasznaloi feliiletek lattan. Korabban a legtobb altalanos iskolaban Pascal programo-
zasi nyelvet oktattak bevezetésképpen a programozas vilagaba a didkoknak. Azonban a Comeni-
us Logo hasznalata ¢s tanitasa gyorsabb eredményeket mutatott.

A tanuloi réteg korosztalyabol kiindulva a didkok egy része nem hajlandé komolyan venni a
feladatokat, vagy nem képes az ehhez sziikséges algoritmikus gondolkodasra. Az 6nall6 felada-
tok megoldasa (természetesen azok nehézségi szintjétdl fliggden) nehézségekbe iitkozik, eseten-
ként szovegértési problémak is felmeriilnek. A tanultakat gyakorlatban alkalmazni csupan egy
kisebb réteg képes onalldoan. A didkok érdekldédésének ndvelésével ndvelhetd a tanorak teljesit-
ménye, ezért a tanar feladata olyan munkak 6sszeallitasa, amelyek a csoporthoz igazodva megra-
gadjak a tanulok figyelmét és ezért érdeklddéssel hajtjak végre azokat. Ezek ellenére azonban a
szoftver és a nyelv egyszeriisége miatt mar az elsé 6ran szembesiilnek a didkok munkajuk ered-
ményével: egyszerli mozgatast és rajzolast valositanak meg.

Magas szintii programozasi nyelvek

Kozépiskolaban mar egy fokkal konnyebb a programozasi nyelvek oktatasa. A tanuldk fejlettebb
¢és érettebb gondolkodassal rendelkeznek és konnyebb Oket rahangolni az algoritmikus feladat-
megoldasra. Ennek ellenére az érettségit tett tanulok altal nyqjtott teljesitmény mégis elmarad az
elvarttol.

Ennek oka els6sorban a sziik 6raszamra tehetd, ugyanis a programozas oktatasara rendelke-
zésre allo oraszam mellett (az €ltanulok kivételével) még a nyelv alapjai sem sajatithatoéak el az
eléirt mélységben. A masik oka a didkok alulteljesitésének a programozasi nyelvek érdektelensé-
ge szamukra. Egy atlagos tanuld nem talalja kelléen érdekesnek egy parancssoros feliileten prog-
ramkoddot irni, kiilondsképp, ha az informatika nem is tartozik a kedvelt tantargyai kdzé. Az igy
kialakulo lelki eltdvolodas eredményeképp még kevesebb algoritmikus gondolkodast fog elsajati-
tani, holott arra sziiksége van a mindennapi élet soran. Bizonyos szakiskolakban felmeriilhet az a
helyzet is, hogy az informatika olyan minimalis hangsullyal bir az iskola szakteriilete mellett,
hogy a tanarok és tanuldk is kdzos véleményen vannak, miszerint annak oktatasa majdhogynem
mar felesleges. A kerettantervben a szakiskolaknal csak valaszthatoé tantargyként szerepel az
informatika (9, 2013).
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Vizualis programozas

Construct 2 ismertetése

Az altalam valasztott szoftver a Microsoft Windows kdrnyezetben futé Construct 2. A program
segitségével alkalmazasok és jatékszoftverek készithetdek eldzetes programozasi nyelvek isme-
rete nélkiil, a manapsag egyre népszeriibb HTMLS technologiara tamaszkodva.

Egy gyakran frissiilo szoftverrél beszélhetiink, amely 1épést tart a legijabb technologiakkal,
figyelembe veszi a programmal dolgoz6 felhasznalok igényeit, a konkurencia koziil a legkevésbé
korlatozott, valamint elérhetd arkategoriaban van az atlag felhasznalé szamara. Sajnos altalanos
hiba a hasonl6 szoftverek tekintetében, hogy (ellentétben a hagyomanyos programozasi nyelvek
alkalmazasaval) alapvetd korlatokba {itkoziink, amelyet nem tudunk athidalni a fejleszt6kornye-
zet és annak motorja okabol. Mas szavakkal megfogalmazva: olyannyira le van egyszerlsitve a
fejlesztési folyamat, hogy nem nyilik lehetségiink bizonyos funkciok implementalasara. A ma-
sik véglet ezzel szemben a tilbonyolitott kdrnyezetek, melyeket egyszeriien felfoghatunk ugy is,
mint egy hagyomanyos programozasi nyelv kiszépitett és maximalisan felhasznalobaratta tett
fejlesztoi kornyezetét. A Construct 2 ezen két véglet kozott képviseli a kdzéputat egyszeri és
konnyen érthetd fejlesztési folyamattal és minimalis korlatozasokkal. Azért is valasztottam ezt a
szoftvert feldolgozasra, mert tudom, hogy egy-egy programkdd megirdsa igen hosszadalmas
mivelet, kiillonosképp ha egy nagyobb projektrél van sz6. Nem is beszélve az adott programoza-
si nyelv elsajatitasarol, valamint a gyakorlati tapasztalat megszerzésére forditott id6r6l. Célom
egy olyan alternativa bemutatasa, amely segitségével barmely, kicsit tapasztaltabb szamitogép
felhasznalo fejleszthet alkalmazasokat programozasi nyelvek ismerete nélkiil, viszonylag rovid
id6 alatt, latvanyosan. Illetve egy ilyen lehetségeket felsorakoztatd szoftver oktatasanak meg-
tervezése, hogy ennck a lehetdsége mar fiatal korban eljusson az érdekl6dékhoz.

A szoftver HTML5 alapt motorra épiti az elkésziilt projekteket. Ebb6l adoddan az elsédleges
célplatform a Web (habar nem korlatozodik csupan erre a teriiletre). XML szabvanyt alkalmazva
tarolja a projektek adatfajljait, igy azok a program nélkiil is szerkeszthetéek €s modosithatoak
hozzaértd felhasznalok szamara (habar leforditasukhoz természetesen sziikség van a Construct 2
kornyezetre). A program ingyenesen letolthetd (11, 2014) néhany korlatozassal. Az ingyenes
valtozat szabadon terjeszthetd, oktatasban alkalmazhato, viszont a vele készitett termékek keres-
kedelmi forgalomba nem hozhatok.

A szoftver rendelkezik néhany elére elkészitett viselkedésmintaval, amelyeket az objektu-
mokhoz hozzarendelve a fejlesztési folyamat jelentdsen felgyorsul. Szemléltetve a funkciot arrdl
van sz0, hogy egy adott elem viselkedésének a leprogramozasat kikeriiljik és helyette a mar
elore elkészitettet szabjuk testre. Ezzel id6t és kodot takaritunk meg, nem is beszélve arrdl, hogy
a program ezt nem szamolja fel eseményként, igy az ingyenes licensz korlatozasaban sem kerii-
link kozelebb a hatarértékhez.

A szoftver igazi kiilonlegessége az eseménylapok kezelésében és a vizualis programozas fo-
lyamataban rejlik. Hierarchikus felépitést alkalmaz és koveti az alapértelmezett futtatasi sorrend-
jét az utasitdsoknak (fentrél-lefele) az adott eseményen beliil. Els6 1épésként meg kell hataroz-
nunk egy eseményt (event), amely teljesiilése esetén az ahhoz hozzarendelt utasitdsok lefutnak.
Egy eseményen beliil tobb feltételt is megadhatunk, igy kialakitva AND vagy OR kapcsolatokat.
Ezt kovetden tudunk parancsokat adni a programnak. Minden esemény €s utasitds valamilyen
objektumhoz kell, hogy kapcsolddjon. Példa: Amennyiben a bal egérgombbal kattintottunk,
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akkor a valtozé értéke névekedjen meg 10-zel. Ehhez a példahoz sziikkségiink van az egér objek-
tumra, illetve egy szam tipusu valtozéra. Emellett az eseménylapok rugalmasan modosithatoak.
Az egyes utasitdsok vagy események objektumait kicserélhetjiik, vagy a megadott értékeket atir-
hatjuk a teljes utasitas szerkesztése nélkiil. Az egyes elemeket ,.fogd és vidd” modszerrel kony-
nyedén mozgathatjuk.

A Construct 2-vel torténé vizualis programozas soran megvaldsulnak a programozas
szekvencialitas, szelekcio és iteracié alapelvei. Az utasitasok végrehajtasa egymast koveto, szek-
vencialis sorrendben torténik. Az eseményblokkok szelekcid révén futtatjak le a beléjiik foglalt
utasitasokat. Valamint lehetdségiink van a hagyoményos programozasi nyelvekbdl ismert feltéte-
les ciklusok, iteraciok hasznalatara.

A programfejlesztés soran is fontos elem, a Construct 2 esetében pedig kiemelkedden fontos
a késziil§ projekt eldnézete és tesztelése. fgy nemcsak a hibasan miikodd elemekre kapunk rala-
tast, de szembesiiliink eddigi munkank eredményével is, amely (kiilonosképp a fiatal fejlesztok
esetében) tovabbi lendiiletet adhat a munka folytatasahoz. Az elénézet minden esetben az egyik
telepitett bongészoprogramban torténik.

Amikor a kész projektiinket exportalni szeretnénk, 1étrehozunk egy a kornyezet hasznalata
nélkdl is futtathatod alkalmazast a kivalasztott platformra. Sok esetben amikor egy fejleszté tobb
platformot céloz meg, akar a teljes forraskodot at kell irnia, hogy mindegyikre meg tudja azt
jelentetni. Szerencsére a HTMLS5 rugalmassaga miatt a Construct 2 esetében errdl nincs sz0,
mivel elég néhany aprébb modositast elvégezniink a programunkon, hogy alkalmazkodni tudjon
a platformok kozti differencialédashoz.

A program kiemelkedéen jol kidolgozott dokumentacioval (10, 2014) rendelkezik, melyet
nem csupan tartalombeli bdsége és hasznossaga miatt értékelhetiink, hanem elérhet6ség és nyi-
tottsag szempontjabol is. Emellett a szoftver oktatasbeli hasznalatat is timogatjak. A hivatalos
kozosségi forum kiilon részleggel rendelkezik, ahol a tanarok az ezzel kapcsolatos tapasztalatai-
kat megbeszélhetik, megoszthatjak egymassal (12, 2014).

Vizualis programozas elényei

A bevezetben felsorolt problémak egyik megoldasa lehet a vizualis programnyelvek bevezetése
kozépiskolai oktatasba. A tanulok egy egyszerilen elsajatithatd és latvanyos (a munkajuk ered-
ményét azonnal visszatiikr6z0) modszert tanulnanak, amely nemcsak alkalmas az algoritmikus
készségek fejlesztésére, de visszatiikrozi a hagyomanyos programozasi nyelvek esetében tanult
elemeket is (13, 2012), igy a késébbiekben erre a tudasra tamaszkodva szintén konnyebb mas
nyelvek elsajatitasa.

crer

Construct 2 szoftver oktatasaval. Egy innovativ és uj mddszerr6l van szd, amely a programozast
egy alternativ oldalrdl kozeliti meg. Olyan szerkesztdfeliiletet alkalmaz, amelyben ,,fogd és vidd”
modszerrel dsszeallithatunk ,,barmilyen” 2D-s jatékszoftvert forraskod hagyomanyos gépelése
nélkil. Ezért oktatasbeli hatékonysdga is magas, hiszen a tanuloknak nem kell bonyolult kodele-
meket elsajatitaniuk ahhoz, hogy tovabbfejlodjon az algoritmikus készségiik, valamint kedve-
z6bb szamukra a tény, hogy jatékszoftvert fejlesztenek a nem tal népszerti iskolahoz k6z6tt prob-
1éméak megoldasa helyett. Emellett nem elhanyagolhatdé a HTMLS5 technologia modernitisa sem,
hiszen egy dinamikusan fejlédd, nyilt és cross-platform rendszerrdl van sz6, valamint, hogy a
Construct 2 ingyenesen letdlthetd €s hasznalhatd az oktatasban.
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A Scirra cég programjaval szerzett tudast a késdbbiekben is felhasznalhatjak a didkok. Akar
az oktatott fejlesztOkornyezetet hasznalva is piacképes szoftverek készithetdek tobb platformra
is, de a szerzett algoritmikus készség mindenképp kamatoztathat6 (kiilondsen napjainkban ahol
szinte minden ember érintkezik valamilyen digitalis eszkozzel).

Oktatasi terv

A Construct 2 kornyezethez kidolgozott oktatasi terv fejezetekre bontva vezeti be a tanulokat a
szoftver hasznalataba és ezzel egyiitt a komplexebb projektek elkészitésébe is. Kialakitasakor
kiilon figyelmet forditottam arra, hogy a tanorak sziik keretein beliil minél tobb teriiletet és prog-
ramot lefedjen és latvanyos maradjon. A modulokon végighaladva a csoport eldszor megismer-
kedik a szoftver hasznalataval, majd mar az els6 feladatnal grafikai feliiletet épit fel és alapvetd
mozgéast valdsit meg minimalis beallitasokkal. Ezt koveti a mélyebb elmeriilés a program lehet6-
ségeiben ¢s folyamatosan haladva egyre komplexebb projekteket valdsitanak meg. Bar a csoport
részérol elvart az 6nallé munka, mégis ez gyakorlatban nem mindig kivitelezhetd, ezért a tanar
szolgal vezetoként a didkok szamara.

A kezdeti bevezetést kovetik a mar vizualis programozast is igényl6 feladatok. Az egyszeri-
ség kedvéért itt még csupan csak néhany soros kodot készitiink és az egyes utasitasok vagy felté-
telek nem keriilnek kombinalasra. Emellett fokozatosan érintik a program ijabb, kevésbé szem-
beotld funkcidit (példaul az animacidkezelés vagy grafikai szerkesztés).

Az ezt kdveté modul mar alapértelmezettnek veszi az eseménylapok hasznalatat és igyekszik
komplexebb eseményblokkokat vagy utasitascsomagokat kialakitani tovabbi 0 lehetdségek be-
mutatasaval.

Az elmélyiilés és kozeledés a hagyomanyos programozasi nyelvek utasitasaihoz folyamatos.
A kovetkezd részben a vizualis programozas tovabbi elmélyitése kapja a hangstlyt. A tanulok
kihasznaljak annak lehetéségeit: aleseményeket hoznak 1étre, illetve megismerkednek a kiilonbo-
z0 kifejezések hasznalataval (példaul véletlenszam generalas, vagy koordinata lekérdezés).

Ezek mellett figyelembe véve a jatékfejlesztés kreativ oldalat is, a didkok egy 6nalld (vagy
csoportos) beadandd programot is elkészitenek. Minimalis iranyadas mellett a tanulok fantaziaja-
ra van bizva, hogy hogyan épitik fel az 6rakon (és egyénileg) szerzett tudasukat felhasznalva.

A tovabbiakban a kidolgozott oktatasi tervezetbdl emelek ki néhany feladatot, azok altalanos
bemutatasanak céljabol.

Feladat 3: Ugralas folfelé

Juttassuk fel a fiut a legmagasabb pontra. Hozzunk 1étre egy fiti objektumot, amelyhez platform
mozgéasi viselkedést rendeliink, illetve egy talaj elemet, amelyen nem mehet keresztiil a fiti (1.
abra).
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1. abra

Feladat 6: Kenyerek pakolasa
Pakoljuk be a kenyereket a ladaba ¢és kozben szamoljuk meg, hogy hanyat pakoltunk be.

Hozzunk létre egy hattér, egy kenyér és egy lada objektumot, valamint egy szévegdobozt,
amibe megszamoljuk az elpakolt kenyerek szamat (2. abra).

Feladat 7: Almaszedés

Sziireteljiik le a kdvek mellé iiltetett almafat egy gombra kattintva. Hozzunk létre egy fa objek-
tumot, a tovében kdvekkel, illetve rajta elhelyezett almakkal. Adjunk hozza egy gombot, amely
megnyomasa utan az almak a beallitott viselkedés miatt leesnek a kovekre, amelyeken fennakad-
nak vagy legurulnak roluk (3. abra).
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Sziret

Feladat 11: Csillagos éjszaka

Toltsiik fel az égboltot kiillonbdz6 méretli csillagokkal. A megoldashoz sziikségiink lesz egy
csillag objektumra, amelyet masodpercenként véletlenszerii pozicioba és kiilonb6zé méretben
tobb példanyban megjelenitiink a képernyén (4. abra). A csillagok létrehozasat a billentyiizet
barmelyik gombjanak megnyomasaval megszakithatjuk. A feladat célja, hogy megismerked;jiink
a hagyomanyos programozasi nyelvekben mar kozismert while ciklussal a Construct 2 kornyeze-
tében.

4. abra

Feladat 13: Erre csorog a dié

Keressiik meg a zene forrasat! A feladat a tradiciondlis ,,Erre csorog a did” jaték szamitogépes
megvaldsitasa. Egy hangforrassal radio €s egy gyerekkel jatszunk. A radié folyamatosan jatssza a
zenét, amely aszerint halkuljon vagy er6s6djon, hogy a gyerek milyen messze van a radiotol.
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A megvalositashoz sziikségiink van a kovetkezd objektumokra: egy egyszinli hattérrel ren-
delkezd rétegen egy gyerek és egy radid objektumra. A karaktert mozgathassuk a kurzormozgatod
nyilak segitségével (5. abra).

5. abra

Osszegzés

Napjainkban szamos elterjedt modja van az altalanos- és kdzépiskolai intézményekben az algo-
ritmizalas készségének kialakitasanak. Az altalanos iskolakban elterjedt modszerek kozé tartoz-
nak a Lego, illetve Logo programozasi nyelvek oktatasa, illetve kdzépiskolakban a hagyomanyos
programozasi nyelvek mellett elterjedGben van a tablazatkezeld fliggvények segitségével oktatott
algoritmizalas és a mobil programozas is. Ezek mellett sajnos azonban a tapasztalat szerint a
tanulok nem rendelkeznek még kozel sem azzal az algoritmizald képességgel, amelyet a kerettan-
terv eldir. Ezt a problémat szeretném megkdzeliteni a vizualis programozas iranyabdl, azon beliil
is napjaink egyik legnépszeriibb vizualis kdrnyezetét hasznalva: a Construct 2-t.

A Construct 2 tanulasa kdzben elsajatitott tudast a késébbiekben tobbszorosen is kamatoztat-
hatjak a didkok. A hasonld kategéridban elterjedt szoftverek szama folyamatosan né és ezzel
parhuzamosan csokken az {ir a koztiik és hagyomanyos programozasi nyelvvel készitett alkalma-
zasok kozott. fgy nemesak az algoritmikus készség fejlodésérdl beszélhetiink, hanem egy olyan
moddszerrdl is, amelyet felhasznalva (akar a Construct 2 kdrnyezetnél maradva) piacképes szoft-
verek fejleszthetoek.

A Construct 2 oktatasi tervnek nem célja, hogy kiszoritsa a hagyomanyos programozasi nyel-
veket az oktatasbol. Ehelyett annak wjragondolasat szorgalmazza. A programozasi nyelvek el6-
nyei vitathatatlanok, azonban nem megfeleldek €s nem is sziikségesek minden didk szamara. Az
alapvetd informatikaoktatds egyik célja, hogy az algoritmikus készség kialakuljon, amelyre toké-
letesen alkalmas a Construct 2 szoftver egy egyszerii és latvanyos modon tanitva azt. A progra-
mozasi nyelvek ellenben az informatika irant mélyebben érdekldddknek, illetve a késébbiekben
ilyen irdnyba elindul6é tanuldk szdmara hasznosak, igy azoknak csupan fakultacids lebontdsban
valé tanitasat javasolnam. Az otthondban nagyon kevés tanulé probalja ki, amit az iskolaban
tanult, nem irnak parancssori ablakban fut6é programokat. Ellenben képzeljiik el, hogy ez a szdm
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mennyivel ndne ha jatékokat fejleszthetne nyelvi akadalyok nélkiil. A jatékszoftverek szerves
részei kiilonbozd generdcidk életének és messze tilmutatnak a hagyomanyos ,,jaték” fogalman.
Egy tobbdimenzidés médiumrol beszélhetiink, amely jelenleg nagyobb piacot tudhat magéénak,
mint a filmipar. Ha a latvanyossag, egyszeriiség és a siker élménye parosithat6 a fejlesztési fo-
lyamattal, ugy a tanulok nagyobb eséllyel kezdenek majd a késébbiekben is érdeklddni tovabbi
programozasi nyelvek irant.
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