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Absztrakt. Nemzetkozi felmérések szerint a természettudomanyos egyetemi szakokon a hallga-
toknak csupan 30-40%-a lany, Magyarorszagon pedig minddssze 23%-a. Az informatikai képzé-
sek nemi aranya még ennél is jobban el van tolédva hazankban: programtervezd informatikus
szakon példaul 15%-hoz kozelit a néi hallgaték ardnya. A hazai és nemzetkézi kutatasok arra
mutatnak ra, hogy elsGsorban a nemi sztereotipiak — és az ebbdl ad6dé kellemetlen kézoktatasi
élmények — az okai annak, hogy kevés lany valasztja az informatikus szakmat. Cikkiink elsé ré-
szében olyan moédszereket tekintiink at, amelyekkel felillirhat6 a ,,nem tudom” és a ,,nem aka-
rom” élmény, és ezaltal a lanyok szamadra is elérhet6bbé és élvezetesebbé tehetd az informatika.
A miasodik részben pedig két lehetséges mddszernek, az interaktiv prezenticionak és a jatékfej-
lesztésnek a 2020-as Lanyok Napjan megvaldsult gyakorlati alkalmazasat mutatjuk be részletesen
esettanulmanyunk keretein beldl.
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1. Bevezetés

A 2019-20-as koronavirus-jarvany, amely az egész vilagot megbénitotta, egyértelmden ramutatott,
hogy a tudomany és a technoldgia nemcsak a j6v6, hanem a jelen legfontosabb befektetése. Normalis
életvitelink szigord keretek koz¢é szorult, igy digitalis lehetségek nélkil a legtobb munkafolyamat és
szocialis kapcsolat lehetetlenné valt volna. Visszatérésiink a ,,normalis kerékvagasba” a tudomany és
a technoldgia kezében van. 2020-ban tehdt kiiléndsen lényeges kérdéssé valt, hogy a STEM! tertilete-
ken maximalizaltuk-e kapacitisunkat.

Az informatika teriiletén — mar a pandémia elStti kimutatdsok szerint is — munkaerShiany van.
Ezzel 6sszefuggésbe hozhatd, hogy a kutatisok szerint a nék jelenléte nagyon alacsony, minddssze
16,5% az EU28 zéndban. [1] Ez a hiany mar az oktatisban is kimutathaté. Az UNESCO dtfogo
felmérései szerint a természettudomanyos egyetemi szakokon a hallgatéknak csupan 30-40%-a lany
[2], Magyarorszagon pedig mindéssze 23%-a [2].

A hazai és nemzetkdzi kutatisok arra mutatnak rd, hogy elsésorban a nemi sztereotipidk — és az
ebbdl ad6do kellemetlen kézoktatasi élmények — az okai annak, hogy kevés lany valasztja az informa-
tikus szakmat [3, 4, 5]. Cikkiink célja, hogy alternativ megké&zelitést javasoljon kdzoktatasban oktatod
tanaroknak arra, hogyan vonjdk be eredményesebben lany didkjaikat. A cikk elsé felében olyan méd-
szercket tekintink at, amelyekkel felilirhat6 a ,,nem tudom” és a ,,nem akarom” élmény, és ezaltal a
lanyok szamara is elérhet6bbé és élvezetesebbé teheté az informatika. A cikk masodik felében pedig,
egy esettanulmany keretein belil, két lehetséges modszernek, az interaktiv prezentdcionak és a jaték-
fejlesztésnek a 2020-as Lanyok Napjan megvalésult gyakorlati alkalmazasat mutatjuk be részletesen.

! STEM = Science (természettudomany), Technology (technolégia), Engineering (mérnék-tudomany), Mathe-
matics (matematika)
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2. Nemi aranyok az informatikaban

Az utébbi 50 évben egyre tobb tudomanyterilet forditotta figyelmét a nemi viszonyok vizsgalatara,
koztiik példaul a filozofia [6], a pszicholdgia [7], a nyelvészet [8], a szociologia [9] és a pedagdgia. [10]
Az elmdlt 20 évben azonban egyre tbb tanulmany sziletik a STEM-en belil is ebben a témaban
[11, 12,13, 14], hisz a természettudomanyok is felismerték a tudomanyterileten belili nemi alapd
egyenl6tlenségeket és azt az igényt, hogy ez valtozzon. A nék hianya ugyanis nemcsak tarsadalmi és
gazdasagi hatrannyal jar, hanem szakmai-technologiai kévetkezményei is vannak. [15]

Nemi alapi egyenl6tlenségeket taldlunk az informatika munkaerépiacan, a felsGoktatisban és a
kozoktatasban is. Ami az informatikai munkaerépiacot illeti, Kirkup atfogo vizsgalata arra mutatott
r4, hogy mind vertikalis, mind horizontalis munkamegosztast talalunk a szektoron belil. [16] Amellett,
hogy kevés a né ezen a palyan, aki mégis bejut, az tipikusan alacsonyabb fizetést kap és lassabban jut
el6re, mint férfi kollégai. A pozicidk tipusat illetGen is killonbségeket talalt: a nék tipikusan kevésbé
vannak jelen technikai-muszaki allasokban; inkabb a kevesebb szaktudast igénylé poziciok nyitottak
el6ttik.

Az egyik 6 oka annak, hogy az informatikai allasoknak miért csak 16,5%-4t toltik be nék, az, hogy
mar az egyetemi informatikai képzéseken is joéval kisebb aranyban vannak jelen a nék, mint a férfiak.
Ramirez és Kwak kutatasa ravilagit, hogy mig altalaban az egyetemre beiratkozottak t6bbsége né, a
természettudomanyos szakok esetében mar egyértelmi kisebbségben vannak a lanyok. [2] Egyes or-
szagokban, koztiik Magyarorszagon, minddssze 23% az ardnyuk; s6t a vizsgalat azt is megmutatta,
hogy némileg csékkend tendencia figyelheté meg orszagunkban a lanyok természettudomanyos pa-
lyavalasztasi hajland6sagat illetGen.

2012-ben az egyik magyar egyetem ugy dontdtt, hogy utanajar, miért ilyen alacsony a STEM teri-
letek irant érdekl6d6k szama a magyar kozépiskolas lanyok koézott [4, 5]. A kutatds, amely kérdéivek
és interjuk formdjaban zajlott, mind a diaklinyokat, mind a tanarokat megkérdezte a STEM teriletek-
6l alkotott véleményukrdl és azok kompatibilitdsarol lanyokkal. A vizsgalat legtobb konkluzidja az
volt, hogy a lanyok nem érzik gy, hogy ,,Janyoknak valok” ezek a szakmak és nem is érzik érdekesnek
a tertiletet — f6ként a kozépiskolai természettudomanyos 6rdkon szerzett tapasztalatok alapjan. A la-
nyok hozzatették, ennek f6 oka, hogy agy érezték, masképp bantak velik a tanarok, mint a fitkkal,
amelyet néhany, meginterjavolt tandr maga is alatimasztott.

3. Megkoézelitések a nemi aranyok javitasara

Ha tarsadalmi, gazdasagi ¢és technikai el6nye is lenne annak, ha t6bb né valasztana az informatikat,
akkor minél nagyobb erékkel és minél hatékonyabban kell ezen dolgoznunk. A szakirodalom harom
kilonb6z6 megkdzelitésrSl beszél. Bonder az alapjan kilonbozteti meg az eddigi megkozelitéseket,
amelyek a n6k bevonasat céloztak meg, hogy mire fékuszalnak. [17]

Az els6 megkozelités a szamokra Gsszpontosit, vagyis, hogy kevés a né az egyetemi szakokon,
munkahelyeken, tehat ezt kell orvosolni (,,fix the numbers”). Eppen ezért a beiratkozasi vagy felvételi
szamokat probaljak javitani ezen megkdzelités képvisel6i. Azzal azonban nem szamolnak, hogy meny-
nyire fenntarthat6 csupan a bemenetre fokuszalni. Sok esetben az intézmény maga nem tudja a meg-
felel6 feltételeket biztositani ahhoz, hogy lanyok és nék szamara hosszatavia megoldds lenne a felvé-
teltik.

A masodik megkozelités mar ezt is figyelembe veszi és az intézményeket allitja géresé ala (,fix the
institutions”). Példaul a tdlnyomé t6bbségl férfi oktatdgardat, ami elidegenit6ként hathat a frissen
felvett néi hallgatéra, néi mentortanarokkal lehet ellensilyozni. Vagy baba-mama szobak 1étrehoza-
saval a kismamak szamara is lehetévé teszik, hogy ne kelljen karrier és csalad kozott valasztani.
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De tovabbra is kérdéses, hogy ez a megkdzelités mennyire képes az egyenlStlenségek alapjait megval-
toztatni.

A harmadik megkézelités azt dllitja, hogy csak ha az alapokra — az egyenl6tlenségeket legelemen-
tarisabb szinten okozo tarsadalmi sztereotipiakra — fékuszalunk, akkor lesz hossza tava és fenntart-
haté a valtozas (,,fix the knowledge”). Ha feliilirjuk az olyan tarsadalmi berégzédéseket, hogy a lanyok
nem értenek a tudomanyokhoz, nem gondolkodnak logikusan, nem lehetnek 6nall6 pénzkeresok,
egyediili felel6sségiik a csalad, akkor valik lehetségessé, hogy egyenl6 esélyei legyenek az iskolapadban,
majd a munkahelyen. Vagyis, az oktatasnak kézponti szerepe van abban, hogy a lanyok szamara elér-
het&bbé valjon az informatika és altaldban a tudomany.

4. Modszerek az informatikaoktatasban

Mint a fentebbi kutatdsok ramutattak, a lanyok és nék elsésorban a — tudomanyt a férfi(assig)hoz
kapcsolé — nemi sztereotipiak miatt maradnak tavol a STEM tertiletektdl. A sztereotipiak mind a
tanarok viselkedését, mind a didkok magukrol és egymasrol alkotott képét befolyasoljak. Az, hogy a
lanyok nagy része nem nyitott az informatikara, nem els6sorban képességbeli alkalmatlansagrol szol.
Sok esetben két pillére van ennek a passzivitasnak: az a benyomas, hogy az informatika nem érdekes
a szamukra, valamint az az érzés, hogy lanyokként 6k erre nem képesek. Vagyis, a ,,nem akarom” és
a ,,nem tudom” szubjektiv berbgzédése all a kimaradasuk mégott. Tanarként ennek a két meggy6z6-
désnek a megvaltoztatasan kell dolgoznunk.

Az alkalmazhaté modszereket két csoportra oszthatjuk aszerint, hogy a tanulék elsGsorban befo-
gadoként vagy alkotoként vesznek-e benniik részt.

4.1. Bemutatok

A modszerek elsé csoportjaba tartoznak a hagyomanyos vagy interaktiv — kvizkérdésekkel vagy mas
révid jatékos feladatokkal tarkitott — el6adasok (példaul Kahoot kvizek és interaktfv Kahoot prezen-
taciok), valamint a filmvetitések és az intézménylatogatasok, amelyeket beszélgetések vagy jatékos fel-
adatok kévethetnek. Ezek a médszerek, amelyek elsédleges célja, hogy néi példaképekkel és siker-
sztorikkal ismertessék meg a lanyokat, azért szitkségesek és hatékonyak, mert az informatikardl és a
néi informatikus karrierr8l alkotott képiiket arnyalja (,tudom”) és az érdeklédéstiket felkelti (;,aka-
rom”). Megmutatjak a résztvevéknek, hogy szamos né képes volt sikereket elérni az informatika te-
riletén, amivel a nemi sztereotipia okozta berdgzédést képesek feloldani, hogy pusztan azért, mert
lanyok, nekik nem valé ez a tertilet.

4.2. Foglalkozasok

A masodik csoportba tartoznak azok a rendszeres vagy alkalmi foglalkozasok, amelyek keretén beliil
oktaté segitségével a lanyok ki is probalhatjak magukat a programozasban, és a pozitiv benyomasokon
tal (,akarom”) sikerélményeket is szerezhetnek (,,tudom”). Ezek a kedvez6 hatasok akkor varhatok,
ha az oktat6 a lanyokat (is) mozgositani képes programozasi feladatokat tiz ki, amelynek a feltételeirdl
lentebb, programozasi teriileteként {runk.

4.2.1. A foglalkozasok szinterei

Idedlis esetben a lanyokat is bevonni képes foglalkozdsoknak a meghatarozé szinterei az iskolai infor-
matika 6rak. A 2020-as Nemzeti Alaptantervhez illeszked6 kerettantervekben a korabbiakhoz képest
jelent6sen emelkedtek a programozasra (valamint a programozéi gondolkodast megalapozo algorit-
mizalasra) fordithaté 6raszamok: a 3-4. osztalyban 8-r6l 16-ra, az 5-8. osztalyban 20-r6l 48-ra, a 9-10.
osztalyban pedig 10-r6l 25-re. Emellett az altalanos iskolai programozasoktatasban tartalmi bévitésre
is sor keriilt: mar nemcsak a teknScgrafika és a robotika, hanem az animaciokészités és a jatékfejlesztés
is eléirt programozasi tertiletek [18].
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A lehetséges rendszeres foglalkozasok kézé tartoznak még az iskolai programozoészakkérok, ame-
lyeket az iskola informatika tanarai vagy meghivott oktatok is tarthatnak, valamint a piaci alapon mu-
k6dé intézmények programozokurzusai.

A lanyok informatika iranti érdekl6dését felkelteni szandékozé alkalmi foglalkozasokat elsGsorban
tudomanynépszerlsité rendezvényeken, illetve cégek és alapitvanyok szervezésében tartanak. Az
el6bbire hazai példa a Lanyok Napja, az utébbira pedig a Technoldgiai Oktatasért Alapitvany Skool
nevi projektje, amely kiillonb6z6 technologiai cégekkel egyiittmikoédve szervez néhany 6ras vagy akar
egész napos programokat, nemcsak fiatal lanyok, hanem hatranyos helyzetd gyermekek szamara is

[19].
4.2.2. A foglalkozasok tartalma

A bevezet6 programozastanitas soran olyan oktatasi céld programozasi nyelvek hasznalata a jellemzé,
amelyekkel a hétkéznapokbdl is ismerds utasitasokkal programozhatok kénnyen megszemélyesithet
objektumok: példaul robotok, amelyek adott feladatok elvégzésére tanithatok be, vagy a képerny6n
megjelend szereplSk, amelyek megfelelé vezérlésével animaciok vagy grafikus jatékprogramok is ké-
szithet6k. Mivel a robotika, az animacidkészités és a jatékfejlesztés kézéppontjaban is objektumok
allnak, ezért kézértheté modon vezethetSk be velitk az objektumorientélt programozas alapjai, amely
napjainkban a szoftveripar egyik legnépszertibb programozasi paradigmaja [20].

Robotika

Az oktatasi célu programozhato robotok altalaban egyenesen haladni és kanyarodni képes szerkezetek,
amelyekhez érzékelSk is tartozhatnak. Az érzékelé nélkili valtozatok csak a kiilsé hatdsoktol fiigget-
leniil képesek miikodni, az érzékelSkkel rendelkezék viszont reagalhatnak a kérnyezet bizonyos val-
tozasaira. Néhany fajtdjuk készre szerelt és felépitésiik nem modosithat6, mas tipusok azonban a ren-
delkezésre allé elemekbdl mindig az aktualis problémanak megfelelen épithetSk Gssze.

A robotok sz6 szerint kézzel foghat6k és kapcsolatba keriilhetnek a valds vilag targyaival, ezért
,.Cletre keltésiik” bizonyos tanulok szamara a képerny6n futd programok irasanal joval motivalébbak
lehetnek [21].

1. abra: A lanyoknak szant UnicornBot és a mindenkinek késziilt Dash robot

A gyartok egy része kifejezetten a lanyok szamara is el6allit robotokat — ezeket a reklamjaikban
lanyok hasznaljak —, amelyek k6z6tt van példaul katicabogar [22] vagy unikornis alaka [23] (1. dbra,
bal oldal). Mis cégek inkabb nemi sztereotipidkt6l mentes robotokkal kivanjak a gyermekek minél
szélesebb kérét bevonni a programozasba. Igy példaul a Wonder Workshop, amelynek Dash nevii
robotja [24] el6szor kevéssé érdekelte a lanyokat, mert sokukat autora vagy teherautora emlékeztette,
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miutan azonban a végsé valtozataban elrejtették a kerekeit, mar osztatlan sikert aratott a gyermekek
koérében [25] (1. abra, jobb oldal).

Master, Cheryan, Moscatelli és Meltzoff megallapitottak, hogy mar az elsé osztalyos amerikai ta-
nulék kérében is mérsékeltebb a lanyok érdeklédése és 6nbizalma a robotikaban és a programozasban,
amely kilénbség azonban a kutatok altal szervezett robotprogramozas kurzuson val6 részvételt ko-
vetben eltdnt [26]. Természetesen id6sebb lanyok is motivalhaték ezzel a programozasi terilettel —
példaul Screpanti és tarsai kutatasaban 11-13 éves lanyok valtak érdekl6d6bbé az informatika irant a
kéthetes foglalkozas végére [27].

Animacidkészités

Két- vagy akar haromdimenziés animaciok szamos oktatasi célu kornyezetben létrehozhatdk, ame-
lyekhez hatterekre és az el6ttiik mozgd szereplSkre van sziikség (2. dbra). A hétterek és a szerepl6k
kivalaszthatok a kornyezetbe épitett galériabdl, de sok esetben meg is rajzolhatok. Programozasra a
szerepl6k vezérléséhez és a jelenetvaltdsokhoz van sziikség.

Szinte barmilyen tantargyi vagy akar hétkéznapi témakorben készithetSk torténetek, szemlélteté-
sek vagy bemutatok, ezért az animaciokészités kulénosen alkalmas arra, hogy a nem informatikai ér-
dekl6dést tanuldk érdeklédését is felkeltse a programozas irant [28].

2. abra: Egy kétdimenziés animacié a Scratch]r
és egy haromdimenziés az Alice programozasi kérnyezetben

Kelleher és Pausch kutatdsukban sikeresen motivaltak fels6 tagozatos lanyokat programozasra
animaciokészitéssel. Megallapitasaik szerint a torténetmesélé animaciok programozasa azért 6szténzé
a lanyok szdmara, mert lehetéséget ad sajat torténeteik elmesélésén keresztil az 6nkifejezésre, kilon-
b6z6 tarsadalmi szerepek és emberi viszonyok végiggondolasara, és nem utolsé sorban szert tenni a
programozasban akar nem jartas kortarsak és felnéttek elismerésére is [29].

Jatékfejlesztés

A grafikus jatékprogramokra tekinthetiink Ggy, mint interakciokkal kiegészitett animaciokra: ezek is
két- vagy haromdimenzidsak lehetnek (3. abra), a 1étrehozasukhoz pedig szintén hatterekre és szerep-
16kre van szikség, mikoédésik soran azonban folyamatos interaktiv kapcsolatban van az egy vagy
tobb jatékos a jatékprogrammal, valamint a belsé szerepl6k egymassal, amely a szoftverfejlesztésben
szintén gyakran alkalmazott eseményvezérelt programozassal valésithaté meg.

A jatékfejlesztés mindenekel6tt a jatékok tipikus megval6sitasi modszerei irant érdekl6dé tanulok
szamara lehet nagyon 6szt6nz6. Az animdciokészitéshez hasonléan jatékok is készithetSk sokféle tan-
targyi, vagy akar hétkéznapi témakoérben, am ehhez nagyobb kreativitasra van sziikség [30].
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3. abra: Egy kétdimenzids jaték a Scratch [31]
és egy haromdimenziés a Kodu [32] programozasi kornyezetben

Az utébbi néhany évben végzett felmérések alapjan a szamitogépes jatékosok nagyjabol fele nd,
jelent6sen eltér azonban a nemek aranya az egyes mifajokon belil, amelyet érdemes figyelembe ven-
niink, ha a jatékfejlesztéssel a lanyok motivalasa a célunk. 2017-es felmérések szerint a nék kérében
az akcio-kalandjatékok, a logikai jatékok, a szerepjatékok és a platformjatékok a legnépszeriibbek
[33, 34].

Ugyanakkor koedukalt csoportokban az elkészitend6 jatékprogramok nemsemlegességére is tore-
kedhetiink. A tanulok minél szélesebb korét megszolité jatékprogramok erészakmentesek, a jatékosok
logikus gondolkozasat vagy tigyességét teszik prébara, inkabb célorientaltak mint nyilt végtiek, és ez a
cél pozitiv (példdul épiteni kell valamit és nem lerombolni), valamint lehet6séget biztositanak a tarsas
interakcidkra [35].

Carmichael kutatdsaban 8. és 9. osztalyos lanyok egy egyhetes jatékfejleszté minikurzus végén ugy

nyilatkoztak, hogy nagyobb valészintséggel fognak informatikai tanulmanyokat folytatni a kézépis-
kolaban [306].

5. Esettanulmany

A kovetkezSkben egy esettanulmanyon keresztil a gyakorlatban is be szeretnénk mutatni néhany le-
hetséges alkalmazasat a korabban ismertetett modszereknek, hogy eredményesebben be tudjuk vonni
a lanyokat is az informatikaba.

5.1. Lanyok Napja

A ,,Lanyok Napja” elnevezést program és kampany egy nemzetkdzi kezdeményezés, melynek célja a
STEM teriiletek népszerisitése altalanos és kozépiskolas lanyok kérében [37]. 2012 6ta minden évben
megrendezi az eseményt a N6k a Tudomanyban Egyesiilet (NaTE), tipikusan 4prilisban, de 2020-ban,
a koronavirus-jarvanyra val6 tekintettel, oktéberben és online keriilt megrendezésre. Minden évben
szamos felsGoktatasi intézmény, kutatdintézet és vallalat vesz részt az eseményen fogaddintézmény-
ként: idén kortlbelil 60 intézménybe latogathattak el a lanyok virtudlisan. A résztvevé lanyok szdma
folyamatosan ndtt az évek sordn, az utdbbi években koriilbeltl 200 lany vett részt a programon?

Az esemény honlapjan részletes statisztikakat olvashatunk az utébbi 4 év programijairél [38],
kezdve a résztvevé lanyok, iskoldk és intézmények szamarol, egészen a fokuszban levs szakmakig.

2 Jollehet az idei, online megrendezésti eseményen egy kicsit kevesebben voltak.
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Sokatmondé adat példaul, hogy az elmdlt 9 év soran 12.500 résztvevs inspiralodhatott a programo-
kon. Ahogy — szintén az éves adatokat feldolgoz6 — infografikdkon olvashatjuk, mind a lanyok, mind
a (tipikusan néi) szakemberek hasznosnak talaltak az egytittdolgozas lehetéségét.

5.2. Lanyok Napja 2020 az ELTE IK-n

Az E6tvos Lorand Tudomanyegyetem Informatikai Kara évek 6ta részt vesz a Lanyok Napja kezde-
ményezésen. A 2020-as Lanyok Napjara — online jellegébdl adédban — egy félnapos programmal ké-
szilt, az elején egy, az egyetemet és a kart bemutat6 prezentacidval, valamint két révidebb el6adassal
egy-egy néi oktatéval. Ezt kévetben elkezdbdtek a jatékos, interaktiv programok, amelyek kifejezetten
a fentebb bemutatott médszertan alapjan lettek 6sszeallitva. A félnapos eseményen 40-en vettek részt.

A kovetkez6 két alfejezet ezeket a programokat mutatja be részletesen, majd a végén roéviden kitér
a diakok visszajelzéseire. Az els6 program egy, kvizkérdéseket is tartalmazo, interaktiv prezentacié
volt inspiral6 tech-nékrol, mig a masodik egy jatékprogramozo foglalkozas volt.

5.2.1. Interaktiv Kahoot prezentacio

Ahogy emlitettik, a lanyok idegenkedése az informatikatdl a tarsadalmi nemi sztereotipiakbdl fakad,
amelyek azt sugalljak nekik, hogy a lanyok passzivak, nem értenek a tudomanyhoz, és nem is nekik
val6. Eppen ezért ahhoz, hogy hatékonyabban népszerisitsiik az informatikat a linyok korében fis,
el6szor is 1ényeges, hogy ténylegesen bevonjuk Sket, vagyis aktiv és interaktiv feladatokat talaljunk ki.
Masodszor pedig fontos, hogy ahhoz az élményhez juttassuk Sket, hogy (lanyként is) képesek ra és
hogy (lanyként is) érdemes ezzel foglalkozniuk, vagyis a ,,nem tudom” és a ,,nem akarom” ber6gz6-
dést probaljuk felilirni.

Példaképek — vagyis néi sikertorténetek — megismerése egy lehetséges modja annak, hogy elhigy-
gyék, 6k is képesek lehetnek az informatikdban sikereket elérni. [39, 40, 41] Minél jobban bevonja a
didkokat az esemény, annal maradandobb tud lenni az élmény. A hagyomanyos el6adasformanal in-
teraktivabb, igy hatékonyabb egy kviz-szerl megkozelités, amelyben a didkok egyrészt maguk ,,rakjak
Ossze” az informaciokat, ahelyett, hogy passzivan befogadnak, masrészt pedig egymassal versenyezve
haladnak el6re, ahelyett, hogy tét nélkil hallgatnak az el6adast.

Az egyik lehetséges megvalositasa ennck a Kahoot. A Kahoot [42] egy ingyenesen elérhetd, jaték
alapu tanuld platform, amely béngész6ben és okostelefonos applikacion keresztil is elérhets. A plat-
form alapétlete a gamifikacio, vagyis, hogy jatékos megkozelitésen keresztil hatékonyabb a tanulas és
az informdciécsere. A Kahoot jatékszerd elemei a verseny (amelyet az id6kozi részeredmények meg-
jelenitése, majd a végsé podium segit el6), a vidam, laza hangulat (amelyet a vicces, automatikusan
generalt versenyz6-nevek, valamint a szines és zenés felhasznaléi felilet biztosit), valamint a modern,
korosztalyra jellemz6 technoldgia hasznélata (okostelefon és okostabla/laptop/tablagép).

A 2013 6ta mkodé platformnak t6bb mint 1,2 millidrd felhasznaldja van; a 2019. év végén kitérd
koronavirus jarvany és az ennek hatasara globalis trenddé valé online oktatas miatt 23%-kal megnétt
a regisztraciok szama az el6z6 évhez képest [43]. Tavasszal a Prémium szolgaltatasok is ingyenessé
valtak pedagégusok és oktatok szamara az online oktatds idejére’. Manapsig a magyar didksag jorésze
ismeri (hasznalta mar) a Kahootot, féleg a kviz valtozatat, hisz hasznalata egyszerd. Ahhoz, hogy egy
Kahoot jatékban részt vegyen valaki, regisztraciora sincs sziikség, minddssze egy okostelefonra vagy
egy laptopra, amelyen az adott jatékhoz generalt kédot beirja (4. abra), majd a jaték majd a jatékmo-
derator altal valamilyen felileten (kivetitévasznon, megosztott képernyén vagy laptopkijelz6n) meg-
jelenitett kérdésére a sajat telefonjan vagy laptopjan megnyomja a helyesnek gondolt valasz ikonjat

(5. abra).

3 A gyakorlatban ez 2020. oktdber elejét jelentette, hisz a 2020/2021-es tanév 6szi félévétsl mar nem kevésbé
volt jellemzd az online vagy hibrid oktatas a kdzoktatasban, mint a 2019/2020-as tanév tavaszan.
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Kahoot!
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4. abra: Egy Kahoot-jaték kezdéfeltlete
(bal oldalt: okostelefon a jatékosnak, jobb oldalt: szamitogép-kijelz6 a jaték moderatornak)

— =0

Van példaképed az informatika vilagaboél?

PIN: 8162371 20f22

nOO

e o o

(4]

Answers

m Nincs egyelore, de most majd megismerek parat!
)

& kahoot.it Carme PIN 8162371 =

5. abra: Egy Kahoot-jaték jatékos, illetve moderatori felilete
(bal oldalt: a jatékos okostelefonja, jobb oldalt: a moderator szamitégép-kijelzéje)

A Lanyok Napjara 6sszedllitott jaték egy ,,interactive presentation” (vagyis interaktiv prezentacio)*,
amely egyesiti a Kahoot harom {6 funkcidjat, a ,,quiz” (kviz), a ,,poll” (szavazas) és a ,slide” (dia)
funkciokat. A jaték tervezett id6tartama 20-25 perc volt, amelyhez 22 oldalt terveztiink, korilbelil
fele-fele aranyban elosztva az informaci6 atadé (dias) oldalakat és az interaktiv (kvizes vagy szavazos)
oldalakat. A megfontolas az volt, hogy kapjanak 4j informaciét, mint egy hagyomanyos prezentacio-
ban, de maguknak is aktfvan hozza kelljen adniuk az informaciéfeldolgozashoz. Ugy lett tehat a pre-
zentaci6 felépitve, hogy egy par perces eléadas (tehat néhany ,,dia”) utan mindig egy par perces akti-
vitas (tehat ,kviz” vagy ,szavazas”) kévetkezzen (6-7. abra). A kérdések vagy visszakérdeznek az
anyagra, tehat meger6sitik az el6bb elmondottak legfontosabb tudnivaléjat, vagy ahhoz hozzatesznek

4 Az interaktiv prezentacié jelenleg a Prémium szolgaltatison belil elérhetd.
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— a legtobb esetben kitaldlhat6 — 1j informaciokat. Az ilyen formaja interaktivitas fenntartja a diakok
figyelmét, illetve sikerélményt okoz, hisz maguktol jutnak el az informacidkhoz.

Seaa,

—

femein
TR
i

s g

No need to answer this

| 211 2 i 1] 21

A Egy csodalatos elme & Aszamolas joga
@® Apolio13 W Az IBM torténete i

& kahoot.it Came PIN: 8162371

" . » — » @ o~ #

7. abra: ,,Kviz” egy Kahoot-jatékban (balra: jatékos kijelz6je, jobbra: moderator kijelz6je)

A jaték célja az volt, hogy izelitt adjon a lanyoknak, hogy mennyi(féle) néi sikertérténet van a
tech vilagban. Az idSkeretek miatt harom teriilet egy-egy képvisel6jét valasztottuk: a tudomany vila-
gabol Dorothy Vaughant, akit a popularis médiabdl ismerhetnek a diakok; a tech ipar vilagabél Susan
Wojcickit, aki a YouTube, az egyik legnépszeribb kézosségi média platform, vezetSjeként lehet rele-
vans példakép; és a linyok koérében is egyre népszerlibb gaming vildgabol Sasha Hostynt, a legsikere-
sebb profi gamert.

A harom sikertorténet interaktiv bemutatdsat egy Osszegzés zarta le, amelynek funkcidja az volt,
hogy megismételje és megerGsitse a prezentacio célkitlzését: annak a tudatositdsat, hogy vannak sike-
res n6k a tech vilagaban. El6sz6r egy dupla-pontot ér8, 6sszefoglalé kviz-kérdés jott (8. abra), majd a
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prezentacio elején is szereplé szavazas ismétl6dott meg némileg moédositott valaszlehetSségekkel

(9. abra).
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& kahoot.it Came PIN: 8162371

8. abra: Zar6 ,kviz”-kérdés

A prezentaciot nyitd, majd zard, keretként szolgald szavazas azt kivanta tudatositani a lanyokban,
hogy ha eddig nem is volt olyan tech-né a latokoriikben, aki példaképként vagy inspiracidként szol-
galhatna, akkor most megismertek harmat. Az interaktiv utazas, amelyben felépitették harom kiilon-
b6z6 kord, etnikumu, hattert és érdeklédésti né torténetét, aki képes volt érvényestlni, megadta a
lanyoknak azt az élményt, hogy az informatika egy olyan vilag, amiben nekik is helytik van.

B 10 0 T e

L

93§72 I 0 i

PIN: 8162371 220f22

@ Van, és néhanyuk né! W Most megismertem parat. ;-)

22/22 & kahoot.it Came PIN 8162371

9. abra: Zar6 ,,szavazas”-kérdés

5.2.2. Jatékfejlesztés a Scratch-ben

A felsé tagozatos és kdzépiskolas lanyoknak szant egyoras gyakorlati foglalkozassal informatikai ka-
runk népszertsitésén tal kiemelt célunk volt lehetéséget biztositani a résztvevéknek arra, hogy sajat
pozitiv tapasztalatokat szerezhessenek a programozasrél. Habar az alkalmazott fejleszt6i

10
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kérnyezetben — mas oktatasi célu nyelvekhez hasonléan — leegyszerisitett és jatékos formaban lehet
programozni, a k6z6s munka soran az objektumorientalt programozas szamos kulcsfontossaga fogal-
mat ismerhették meg és alkalmazhattik a lanyok, és ezaltal valés benyomadsokat és sikerélményeket
szerezhettek.

A résztvevoktdl el6zetes programozoi tudast nem, csak szamitégéphasznalati alapismereteket var-
tunk el. Otthoni szamitégépiikre semmilyen alkalmazast nem kellett el6re feltelepiteniiik, ugyanis az
alkalmazott Scratch programozasi kérnyezet internetes béngészében futtathaté a hivatalos honlapjan
[44]. Annak érdekében, hogy sajat munkajukat a foglalkozas kézben és végén menteni tudjak, a lanyo-
kat elére megkértiik, hogy regisztraljanak a Scratch-be.

10. abra: A Fall Guys jaték néhany pillanatfelvételét bemutaté dia

A lehetséges programozasi teriiletek kozil azért a jatékfejlesztés mellett dontéttiink, mert (példaul
a robotikaval szemben) online formaban is jol kivitelezhet, és mert igy az interaktivitds nemcsak a
foglalkozast, hanem az elkésziilt programot is jellemezhette. A Scratch mellett szélt, hogy ez napjaink
egyik legismertebb ingyenesen hasznalhaté oktatasi céld programozasi kérnyezete, valamint hogy
megtalalhatok benne a jatékfejlesztéshez sziikséges programozasi nyelvi elemek. A 2020 augusztusa-
ban megjelent Fall Guysra pedig a hirtelen szerzett hatalmas népszer(sége mellett azért is esett a va-
lasztasunk, mert rendelkezik a tanulok minél szélesebb korét — igy a lanyokat is — bevonni képes jaté-
koknak a cikk médszertani részében emlitett ismérveivel: erészakmentes, a jatékosok tigyességét teszi
probara, a cél vilagos és pozitiv szinezetd, és tobben is jatszhatjak [35].

1
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11. 4abra: A Fall Guys jatéknak a foglalkozas sorin elkészitett egyszerisitett valtozata,
amely a prezentacioban képerny6videdn jelent meg

A foglalkozas bevezetésében egy haromdias prezentaciot hasznaltunk, amelynek a kezdédidjan
felidéztiik a résztvevokkel kézosen a Fall Guys-t (10. dbra). A masodik dian bemutattuk egy képer-
ny6videdn a jatéknak a foglalkozas soran elkészitendd egyszertsitett valtozatat (11. abra). A harmadik
dian pedig egy-egy példaval ravilagitottunk arra, hogy a szoftveripar a jatékfejlesztésen beliil, és azon
kivil is elészeretettel alkalmazza az objektumorientalt programozast (12. abra).

Mi koze lesz az ,igazi” programozashoz?

12. abra: Annak az illusztricidja egy dian, hogy az objektumorientalt programozast a szoftveriparban
a jatékfejlesztésen belil (bal oldal) és azon kiviil is alkalmazzak (jobb oldal)

Az eredeti hiromdimenzids jatékban az online jatékosok cukorka alaki szerepl6k bérébe bujva
mérhetik 6ssze tUgyességliket az élénk szind kiparnazott akaddlypalyakon (10. dbra). A linyok ennek
egy egyediil vagy ketten jatszhaté offline feliilnézeti valtozatat készithették el a Scratch-ben. A 11. ab-
ran lathat6 palyan a jatékosok z6ld, illetve piros figuraja a bal als6 sarokbdl indul, és anélkil kell nekik

12
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a masikat megelézve eljutniuk a jobb felsé sarokban talalhaté célba, hogy beleesnének a palyat koril-
vevé rozsaszin tengerbe, vagy hozzaérnének a mozgé akadalyokhoz — mindkét esetben ugyanis azon-
nal visszakertlnek a startvonalhoz.

A jaték grafikai elemeit elGkészitettiik, és néhany akadaly mozgasat elére leprogramoztuk, és mind-
ezt egy kiindulasi véaltozatban egy linken keresztil kaptak meg a résztvevok. A program lényegi részét
azonban 6k valositottdk meg a sajat szamitégépiikon ugy, hogy a szitkséges lépéseket folyamatosan
kovették a megosztott képernyénkon. Vagyis a segitségiinkkel 6k valdsitottak meg (ebben a sorrend-
ben), hogy

1. a puspoklila akadalyok a tengelyeik koriil folyamatosan forogjanak,

2. akét jatékos a sajat figurajat képes legyen a billentylizet megfelel6 gombjaival iranyitani,

3. a rézsaszin tengerhez vagy a mozgd akadalyokhoz érve a szerepl6k azonnal visszakeriljenek a
startvonalhoz,

4. és hogy amint az egyik jatékos szerepl6je athalad a célvonalon, véget étjen a jaték.

A kbz6s programozas soran tobb alkalommal a résztvevé lanyok nevezték meg a kovetkezé logi-
kus 1épést, az utolsé percekben pedig szamos tovabbfejlesztési otletet is bedobtak: példaul, hogy a
jatékosoknak a célba érés el6tt a palya kilonb6z6 pontjain elhelyezett targyakat is 6ssze kelljen szed-
nitik, vagy hogy a t6bb palyan keresztiil gyGjtott pontszamok alapjan alakuljon ki a verseny végered-
ménye.

A lanyok aktiv részvételén tul az interaktiv prezentacié és a jatékprogramozo foglalkozas sikeres-
ségét mutatja az is, hogy utélag tobben megfogalmaztik a NaTE felmérésében, hogy a kar programjai
kozil ezek tetszettek nekik a legjobban.

6. Befejezés

Cikkiink célja az volt, hogy felhivja a figyelmet a nék és a linyok alacsony szamara az informatika
tertiletén, valamint, hogy rimutasson, hogyan lehetne ezen a gazdasagi, tarsadalmi és technoldgiai
hatranyokkal jaré helyzeten valtoztatni. Kutatasunk szerint a kézoktatasnak és az oktatéknak kézponti
szerepe van ebben a folyamatban, gy cikkiink ehhez kivan utmutatét nydjtani. El6szor olyan méd-
szereket vonultattunk fel, amelyek alkalmasak lehetnek arra, hogy hatékonyabban meg tudjuk szolitani
a (kézoktatasban tanuld) linyokat és az informatika vilagara fogékonyabba tegytik Sket. A cikk méso-
dik felében pedig a 2020-as Lanyok Napja esemény két programijat, egy interaktiv prezentaciét és egy
jatékkészité foglalkozast mutattunk be részletesen. Célunk ezzel az volt, hogy demonstraljuk, hogyan
lehet a gyakorlatban is alkalmazni a fentebb felsorolt modszereket, amelyek — a résztvevé lanyok utd-
lagos visszajelzése alapjan — élvezetessé és elérhetébbé tették szamukra az informatikat.
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