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Absztrakt. Hazankban hianyp6tlé médon kidolgoztunk és kisérleti médon elinditottunk egy
tehetséggondoz6 programot, a ProgT4abort, amelynek célja a kiemelten tehetséges és informatika
irant érdekl6dé felsé tagozatos és kozépiskolas didkokkal az algoritmikus programozas
szépségeinek megismertetése, szinvonalas képzés biztositasa szamokra ebben a témdban, a nagy
sikernek 6rvends, Pdsa Lajos neve altal fémijelzett matematika tiborok mintajara [1]. Az
algoritmikus programozasban a hangsilyt a problémamegoldasi stratégiak, adatszerkezetek,
nevezetes algoritmusok és algoritmusmintdk, és bizonyos elméleti ismeretek alkalmazasara
helyezzik, a programozasi nyelvre (elengedhetetlen) eszkozként tekintiink. A taborokban
feladatokon keresztll, felfedezteté modszerrel tanitunk, a moddszertanrdl, elméleti hattérrdl,
tananyagrdl szilettek mar publikicidink [2,3]. Ebben a cikkben r6éviden &sszefoglaljuk a
gyakorlati megval6sitast, és bemutatjuk az elsé kisérleti alkalmat, amelyet online rendeztiink meg.
Részletesen elemezzik a didkok visszajelzéseibél kapott adatokat, és megosztjuk
tapasztalatainkat.

Kulcsszavak: programozis tehetséggondozas, algoritmusok és adatszerkezetek, tehetség-
gondozé taborok, felfedeztetd tanitds.

1. Bevezetés

A szerz6 kutatasi munkajanak célja egy programozas tehetséggondozé rendszer kidolgozasa, A
Gondolkodas Oréme Alapitvany 4ltal szervezett, nemzetkdzi szinten is egyedillalls, felfedeztetd
modszertant alkalmaz6 matematika tdborokat tekintve példaként. A kutatas abba a fazisba ért, amikor
kisérleti jellegd megvaldsitas mellett elemezzik és javitjuk tovdbb a rendszert, tulajdonképpen
akcidkutatds modszerét alkalmazva, a megtartott tdborokra reflektdlva. A kezdeményezésnek a
ProgTabor nevet adtuk. Jelen cikkben réviden 6sszefoglalva bemutatjuk a ProgTabor koncepcidjat,
amely egy Uj informatikai tehetséggondozé program. A cikk megirasa elStt kevesebb mint egy
hénappal tartottuk az elsé alkalmat, a 3. fejezetben ennek részleteit és menetét ismertetjuk. A 4.
fejezetben részletesen elemezzik a didkok visszajelzéseit, amelyeket t6bb révid, és egy hosszabb
kérdéivvel gydjtottiink, kiemelve a legérdekesebb valaszokat és a megfigyelhet trendeket. Végil az
5. fejezetben egy rovid konklazidval foglaljuk 6ssze az eredményeket.

2. A ProgTabor koncepcidja

Ebben a fejezetben réviden bemutatjuk a taborok céljait és megvaldsitasi részleteit attekintd jelleggel,
annak érdekében, hogy a tovabbiakat kontextusba tudjuk helyezni.

2.1. Résztvevik

A tabort 7-11. osztalyos, algoritmikus programozasban tehetséges didkoknak tartjuk. 20-30 f6s
csoportokat képzink egy vagy két szomszédos évfolyamrél, egy csoport egyltt marad az 5 éven
keresztiil, de lehet belépni és kilépni. Késébb nyitni szeretnénk kisebb korosztaly felé, 6., majd 5.
osztalyban kezdenénk.
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2.2. Tananyag

Problémamegoldast tanitunk szamitastudomanyi gondolkodassal —(problem solving with
computational thinking), konkrétabban algoritmusokat, adatszerkezeteket és programozast. Mindezt
feladatokon keresztiil felépitve, ahogy A Gondolkodis Oréme Alapitvany matematika tiboraiban is
van [4]. Egy ilyen tananyag 6sszeallitasardl szol egy korabbi cikk [3]. A programozasi nyelvet nem
tanitjuk, csak eszkozként tekintink rd. Nagy hangsalyt fektetiink arra, hogy az elméletben
megfogalmazott algoritmusokat implementaljak és teszteljék is a diakok. Korabbi versenyfeladatokat
hasznilunk erre, online kiértékeléssel.

2.3. Cé

A tabor célja az informatika feladatokon val6é gondolkodas 6romét megmutatni a diakoknak, kinyitni
ezt a vilagot a didkok szamadra, és ebben szinvonalas képzést adni nekik, egy elfogadd, sokszin(i
kozosségben. Nem elsdleges cél a versenyfelkészités, de azt varjuk, hogy 5-10 éven belil jobban fel
tudjuk venni a versenyt a kdrnyez6 orszagokkal (a lengyel, roman, bolgar, szlovik, horvat didkok is
eléttiink jarnak jelenleg az IOI érmek szamat figyelembe véve [5]) a nemzetkdzi programozas
versenyeken. Kozosséget szeretnénk épiteni, ami hosszu tivon a program kiterjesztésére alkalmas.

2.4. Mobdszertan

A taborokban alkalmazott pedagdgiai modszertant Pésa Lajos matematika tehetséggondozé taborai
alapjan dolgoztuk ki [2], amelyet a kévetkez6 években a taborok alatt finomitunk, tovabbfejlesztiink.
Ez a mddszer egyfajta iranyitott felfedeztetd tanitas, és mivel a kézéppontban megoldandé problémak
vannak, ezért problémakézpontd tanuldsnak nevezzik. A tantervet egymasra épulé feladatok adjak.
A nevezetes algoritmusokat, adatszerkezeteket nem talaljuk el6re, hanem egy-egy bevezets feladat
(vagy feladatsor) segitségével megprobaljuk felfedeztetni a didkokkal. Igy a problémamegoldason van
a hangsuly, és a problémdk megoldasainak megbeszélésekor targyaljuk a nevezetes algoritmusokat.
Ilyenkor természetesen megbeszéljik és tudatositjuk az adott algoritmus vagy adatszerkezet
»tankonyvi” verzidjat és implementaciéjat. Az egymashoz kapcsol6do feladatok rendszerét a Posa-
modszerben egy ugynevezett Web of Problem Threads (Feladatszalak Halézata) keretbe helyezhetjik [6].
Ilyen keretbe illesztve alakitottuk ki a tananyag kezdeti valtozatat [3], ami folyamatosan fejlédik és
béviil, minden tdborban keriilnek bele 4j feladatok.

Nagyon lényeges a foglalkozasok szervezési mddja. A munka legnagyobb része 2-4 f6s
csoportokban zajlik, amelyeket a gyerekek alakitanak, és egy hétvégére egyiitt maradnak. Minden
csoport munkdjat mentorok kisérik figyelemmel, akik a visszajelzések mellett segitségeket is adnak
nekik. Frontalis modszerrel csak a feladatok feladdsa, és a megoldasok megbeszélése torténik (miutin
mar kell§ idejiik volt a megoldasra a didkoknak). A matematikatdl eltéré6 médon az informatikaban a
megoldast két Iépésre is lehet bontani, kiilén megbeszélni az elméleti megoldast, és még ezutan id6t
adni a kodolasra a didkoknak. Ilyenkor egy kovetkezs alkalommal nézzik meg kdzdsen magat a
programot. Az esetek tObbségében kivanatos ezt igy tenni, mivel az 6nall6 implementicié a
megértéshez képest egy kovetkezs szintet jelent.

2.5. Megvalositas

A Gondolkodis Oréme Alapitvany ennek a tehetséggondozé programnak a gazdija, de erésen
kapcsolédunk az Eo6tvos Lorand Tudomanyegyetem Informatikai Karahoz és a Neumann Janos
Szamitogéptudomanyi Tarsasiaghoz is. A taborok vezet6je egyel6re Nikhazy Laszlo (a cikk szerzéje),
de par éven belil a rendszeresen segité mentorokat is szeretnénk ebben a szerepben latni. A mentorok
korabbi versenyzok kézil, illetve programozast vagy algoritmusokat taniték kozal kertilnek ki, és
kezdetben timaszkodunk a matematika taborok kézdsségére is. Evek multin a felnévé résztvevok
veszik at ezt a szerepet. K6z0sséget szeretnénk épiteni, ez igen fontos a jévére nézve, a program
kiszélesitése szempontjabol.
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A didkokat jelentkezés utan valasztjuk ki, erre a célra kidolgozott feladatsorokkal. Emellett a
versenyeken jol szerepl6 diakokat megkeressiik kiilon is a jelentkezést ajanlva nekik. A taborokat
tanitasi id6szakban, hétvégente tartjuk, egy csoportnak évi 3-4 alkalommal. Ilyenkor péntek délutantol
vasarnap délutanig egy helyszinen gy(link Gssze, ahol a szallast és a napkézbeni munkat ssze tudjuk
kotni. Az alabbi tablazatban megmutatjuk egy hétvége lehetséges programjat, hogy még jobban el
lehessen képzelni, mi zajlik majd egy ilyen taborban. Természetesen ez még alakul, és az id6beosztas
csak hozzavetbleges.

PENTEK

16:00 | Firkezés
16:30 - 17:30 | Hazi feladatok megbeszélése, kérdésekre vélasz
17:30 - 19:00 | R6vid egyéni ,,verseny”, ahol felmérjik a korabbi anyagok elsajatitasat
19:15 - 20:00 | A feladatok megbeszélése, elemzése, jutalmazas
20:00 - 22:30 | Vacsora, esti jaték

SZOMBAT
Csoportmunkas foglalkozasok és k6z6s megbeszélések valtakoznak, j
9:00-12:30 | © . ..
témakoroket tanulunk, kézben 30 perc sztnet

12:30 - 13:30 | Ebédsziinet

13:30 - 14:00 | Szabad program

14:00 - 15:30 | Sport, vagy vetélked6 (gépek nélkili programl), utana révid pihend
16:00 - 18:30 | Csapatverseny

18:30 - 19:30 | Csapatverseny feladatainak elemzése

19:30 - 22:30 | Vacsora, esti vendéggel beszélgetés vagy jaték
VASARNAP
9:00 - 12:30 | Csoportmunka, megbeszélések, kézben 30 perc sziinet
12:30 - 13:30 | Ebédszunet, szabad program
13:30 - 15:30 | Valami mokas program (példaul blind contest)
15:30 | Pakolas, hazautazas

1. tablazat: Egy tabor lehetséges id6beosztasa

3. Az elsé kisérleti tabor

Az els6, kisérleti tabort a COVID-19 jarvany miatt el6szor el kellett halasztanunk 2020 tavaszarol
késébbre, majd online térben tartottuk meg 2020. oktéber 24-25-én (szombat-vasarnap). Igy tobb
szempontbdl is killonleges volt, de a koncepciora nézve is relevans tapasztalatokat és visszajelzéseket
gyljtéttiink, amelyeket a tovabbiakban megosztunk. Ebben a fejezetben réviden bemutatjuk, hogy
milyen szervezésben, kikkel és hogyan zajlott a tabor.

3.1. Csoport

A csoportot immar 10.-es évfolyamba 1épé didkok alkotjak, akiket meghfvasos uton valogattunk Gssze,
dont6 tobbségben a Nemes Tihamér Programozasi Verseny eredményei alapjan, illetve ismeretségek
utjan. Feltétel volt az alapszintd C++ tudas, a techetséget nem mértik fel magunk, mivel
versenyeredményeket tekintettiink (adott esetben akar matematikdbdl is). Az elsé taborban 24 diak
vett részt, 5 lany és 19 fit. A tarsasig el6zetes tudasa a témakorben igen széles skalan mozgott, viszont
a kozosségépités célja miatt nem akartuk kihagyni a didkolimpikonokat sem, és a tehetséges,
programozas irant érdekldSket sem.
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A taborban 2-4 £6s csoportokban dolgoztak a diakok, 6sszesen 9 csoport jott létre a tabor elején.
Oket mentorok segitették, akik koribbi versenyzé egyetemistak és fiatal szoftverfejlesztok,
matematikusok. Ezuton is k6sz6nom a lelkes segitséget Leitereg Andrasnak, Dankovics Attilanak,
Radnai Liszlonak, Busa Maténak, Molnar-Sdaska Zoltannak, Vari-Kakas Andornak és Dedk Bencének.
A diakok visszajelzéseibdl latszik, mennyire fontos volt az 6 jelenlétiik. Az online lebonyolitds miatt a
segit6knek nem kellett végig ott lennitik, kiegészitették egymast, de mindig jelen volt legalabb négy.
Igy a tiborvezetével egyiitt elosztva a csoportokat, minden mentornak egy vagy két csoport jutott.

3.2. Online megvalositas

Az online kommunikdcié és kéz6s munka elsédleges szintere az erre a célra létrehozott ProgTabor
Discord szerver volt. A Discord [7] egy kival6 kommunikaciés platform, amelyen belil a ,,szerver”
tulajdonképpen egy kozOsségi teret jelent, sok szoveges és hangesatornaval, killénb6z6 szerepekkel
és jogosultsagokkal, nagyon sok integracioval. A csoportmunkat remekiil meg lehetett szervezni privat
(hang- és sz6veges) csatornakkal, ahova az adott csoport tagjain kiviil a mentorok tudtak belépni. A
mindenkit érinté tartalmakat is kilén széveges csatornakba tudtuk rendezni, példaul egy-egy kiillon
csatornat hasznaltunk a feladatok listajara, a fontos hirdetményekre, és a megbeszélések kézbeni gyors
informaciémegosztasra is. A kéz6s megbeszélések egy hangcsatornaban zajlottak, a k6z6s latvanyt
alternatfv modszerekkel oldottuk meg, amelyek jobb kollaboraciét tesznek lehetévé, és jobban
skalazhatoak, mint a vided stream.

Példaul a kozos kodolast egy Codelnterview [8] elnevezési (deméd modban tokéletesen jol)
ingyenesen hasznalhaté online megosztott programozasi kornyezetben valdsitottuk meg. Ezt
programozas allasinterjukra és parban programozasra fejlesztették, és remekul alkalmas arra, hogy
valds id6ben t6bben irjanak programot egy feliiletre (vagy csak nézzék azt). A forditast és futtatast
egy gombnyomasra elvégzi egy-egy megadott bemenetre, igy a tiborban szerepl6 feladatokra nagyon
kényelmesen hasznalhaté6. A didkok is pozitiv visszajelzéseket adtak réla. A megbeszélésekkor az abrat
igényl6 magyarazatokhoz A Web Whiteboard [9] nevii online megosztott tiblara rajzoltunk, ami a
célnak szintén kivaléan megfelel, és teljesen ingyenes. Mindkét eszk6z anonim moédon hasznalhaté,
egy link kildése elég az egyittmikodéshez, ezt a Discord-on kénnyen meg tudtuk tenni.
Megjegyezzik, hogy ezen eszk6z0k kozill egy személyesen megrendezett taborban is hasznaltuk volna
a Discord-ot, a Codelnterview-t (kisebb mértékben).

A tabor programjat az online lebonyolitishoz alakitottuk. Masrészt a résztvevok elfoglaltsagai
miatt a két és fél naposra tervezett tibort utolsé pillanatban két naposra csokkentettitk. A végsé
programot az alabbi tdblazat mutatja.
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SZOMBAT
10:00 - 13:00 iee\éebzeestzoélféesladatok, csoportok megalakulasa, csoportmunka, végén k6zos
13:00 - 14:30 | Ebédszunet
14:30 - 16:30 | Feladatok csoportmunkaban, megbeszélés
16:30 - 17:30 | Szinet
17:30 - 19:00 | Rovid csapatverseny
19:00 - Esti jaték
VASARNAP
10:00 - 13:30 | Korabbi feladatok megbeszélése, csoportmunka
13:30 - 15:00 | Ebédszunet, szabad program
15:00 - 17:30 | Hosszu csapatverseny
17:30 - 18:00 | Szunet
18:00 - 19:00 | Csapatverseny feladatainak megbeszélése, visszajelzések, bucsa
19:00 - Esti jaték

2. tablazat: A kisétleti, online tibor id6beosztisa

A taborban nagyon erésen tamaszkodunk az online feladatbankokra, amelyekben jellemzéen
korbbi programozasi versenyfeladatok vannak. Igy a feladatok megosztasa online alapbdl megoldott
volt. Viszont egy hagyomanyos taborban is ezen feladatbankok automatikus online kiértékelGjével
ellenérizzitk a megoldasok helyességét és hatékonysagat. Ebben a taborban harom ilyen rendszert
hasznaltunk, az angol nyelvli Codeforces [10] és HackerRank [11], valamint a magyar nyelvii Mester
[12] weboldalt. A Codeforces rendszerben meg tudtuk szervezni a csapatversenyt is, a feladatbankban
elérhet6 korabbi feladatokbol készitett ,,Mashup” versenyként, szinte pillanatok alatt Ossze lehet
allitani, és a verseny alatt is nagyon jol lehet kévetni a diakok munkajat. A verseny végeztével Gk is
meg tudjak tekinteni egymas kodjait, a tarsaktdl tanulast nagyon fontosnak tartjuk.

3.3. Tananyag, feladatok

Mivel ez volt az elsé tabori alkalom és egyes résztvevoknek az elsé taldlkozasa az algoritmusok
vilagaval, ezért nagyon alapvetd, klasszikusnak szamitd, de nem kénnyt témakat terveztiink a tdborra.
A két £6 témakor a grafok és a dinamikus programozas voltak. Mindkét témakérben nagyon egyszerd
bevezeté feladatokkal inditottunk, viszont a végére elég komplex feladatokat vettink. Ezen kivil a
taborban végig voltak extra feladatok, amelyek a haladébb didkok szamara is folyamatosan nyujtottak
gondolkodnivalét. A témakorok mellett néhany példa feladatot felsorolunk itt, a teljesség igénye
nélkil, megadva az adott weboldalon beliil az elérési utvonalat, illetve az azonositét.

A grafok esetében inditasképpen a grafreprezentaciokra csindltunk néhany feladatot. Példaul, egy
5 ponta grifra el kellett donteni, hogy van-e benne teljes, vagy utes haromszoég (Codeforces /| 94B
Friends), vagy ki kellett vélasztani a legrévidebb élt két cstcshalmaz kozote (Codeforces / 707B Bakery).
Ezutan az elarasztasos kit6ltés (flood-fill) algoritmuson keresztiil eljutottunk a grafbejarasokhoz, majd
azok alkalmazasai voltak a tabor f6 fékuszaban, sok szép feladattal. Példaul meghataroztuk egy graf
komponenseit (Codeforces /| 893C Rumor), két szinnel szinezését (Codeforces / 1176E Cover itl),
sulyozatlan grafban legrovidebb utakat, csicshalmazbol is (Codeforces /| 1272E Nearest Opposite Parity).
Es még szamos mas feladatot csinaltunk. Két gyony6rd, bejarasra vezetS haladé feladatot emlitenénk
még (Codeforces /| 196B Infinite Maze, Codeforces | 788C The Great Mixing).

A dinamikus programozast harom véllfajan keresztil épitettik fel. A didkok erés matematikai
hatteréb6l adoddan kombinatorika feladatokkal kezdtik (Mester / Kombinatorikai algoritmusok /| 11.
Lépesie, Codeforces /| 474D Flower), amelyek aztan a két masik tipushoz is kapcsolodtak. Csinaltunk
altalunk ,lépegetés DP”-ként emlegetett feladatokat (Codeforces /| 2B The least round way, Codefores / 41D
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Pawn). Masrészt a Pénzfelvéltas-probléman keresztil (HackerRank | Algorithms | Dynamic Programming
/ The Coin Change Problem, Mester | Dinamikns programozds | 73. Postabélyegek) eljutottunk a Hatizsk-
problémako6rhoz, amelyet tobb feladatban is kellett alkalmazni (Mester / Dinamikus programozas /| 61.
Malacpersely legkisebb értékre, Codeforces 19B Checkont Assistan?).

4.  Avisszajelzések elemzése, tapasztalatok

A diakoktdl a tabor kdzben és a végén is kértiink visszajelzést egy Grlap kitoltésével. A tabor kézben
minden program utan egy egyszerd kérd6iv kitdltését kértitk, amelyen az alabbi kérdések szerepeltek:

1. Mennyire élvezted a legutébbi foglalkozast? (1-5)
2. Mennyit tanultil/fejlédtél a legutdbbi foglalkozason? (1-5)
3. Barmilyen révid szoveges visszajelzés

A tabor vége utan néhany nappal egy hosszabb kérdéiven kértiik a didkok visszajelzését. A
kovetkez6 kérdéseket tettiik fel nekik:

1. Erzésed szerint milyen tipust foglalkozasok soran fejlédtél a legtobbet?

2. A tabornak melyik része tetszett a legjobban neked?

3. Melyik feladat tetszett a legjobban az egész taborban?

4. Mikor volt olyan helyzet, amikor egy feladat megoldasa soran sajat magatok altal kitalalt
modszert hasznaltatok?

5. Milyen 4j dolgokat tanultal a tabor alatt?

6. Hogy mtikodott a csoportmunka néalatok?

7. Hogy tetszett az online lebonyolitas?

8. Milyenek voltak a hasznalt platformok?

9. Mennyire voltak érdekesek a feladatok? (1-5)

10. Mennyire volt sok a feladat (a csapatversenyeket leszamitva)? (1-5)

11. Mennyire volt gyors a tempé? (1-5)

12. Mennyire voltak érthetéek a megoldasok, magyarazatokr (1-5)

13. Milyen pozitivumokat emelnél ki?

14. Milyen negativumokat tapasztaltal?

15. Milyen valtoztatasi javaslataid vannak?

Az alabbiakban kiemeliink néhany vizsgalt szempontot, amelyek kapcsan érdekes észrevételeket
tettiink.

4.1. Elvezet és fejlédés

Onmagiban is érdekes, hogy a gyerekek mennyire élvezik a foglalkozasokat, és mennyit fejlédnek
(sajat maguk szerint). A felfedeztetS tanitds soran azt varjuk, hogy jobban élvezik a tanuldst, viszont
kevésbé érzik ugy, hogy fejlédnek, ahhoz képest, mint ha talalnank nekik a tudast, és gyakoroltatnank
veliik. De kilénésen foglalkoztat minket az, hogy a két mérészam kozott milyen 6sszefiiggés van a
kilonb6z6 foglalkozas tipusokra nézve. Mivel hasonlé taborokat alapvetéen csak felfedeztetd
modszertannal szeretnénk tartani, ezért az vizsgaljuk, hogy a killénb6z6 tevékenységek (gondolkodas
feladatokon, megoldasok megbeszélése, kodolas) soran hogyan alakulnak az értékek. A rovid
kérdoivekkel errdl érdekes adatokat tudtunk gydjteni.

Els6ként a hosszu kérd6iv kapcsolodé kérdéseinek statisztikai lathatok az 1. abran. A diakok t6bb,
mint fele (55%) gy érzi, hogy 6ndllé (vagy csoportos) munka soran fejlédik a legtébbet. A valaszaik
majdnem egyenlé mértékben oszlanak meg az 4 feladatok megoldasa (25%) és a megbeszélt
megoldasok implementalasa (30%) kézott. Ezzel is megerdsitést nyer az a nézetiink, hogy a kédolast
fontosnak tartjuk. A didkok legnagyobb hanyada (45%) viszont a harom lehetéség koziil a kbzos
megbeszélések soran fejl6dott a legtobbet a sajat bevallasa szerint. Szeretnénk elérni, hogy ez az arany
csokkenjen, ahogy egyre inkabb timaszkodunk a korabbi ismeretekre, és egyre tobbszor csak a
tudatositas, rendszerezés szerepét toltik be a koz6s megbeszélések, miutain mar szinte mindenki
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megoldotta a feladatokat. Az 1. abra als6 részén pedig az lathatd, hogy melyik foglalkozast tetszett a
legjobban a gyerekeknek. Itt elsopré a sikere a csapatversenyeknek, Gsszesen 85%-ban vélasztottik
ket (65% a vasarnapi hossza, 20% a szombati révid csapatversenyt). Igy annak ellenére, hogy nem a
versenyzést szeretnénk kbézéppontba dllitani, ezek a vetélked6-szerd programok kihagyhatatlanok a
taborbol. Masrészt az erre szant id6 (példaul vasarnap 2,5 6ra) szintiszta gondolkodassal és
feladatmegoldassal telik el, tehat pedagogiai céljainkra is felhasznalhatok, példaul a korabban
megismertek elmélyitésére.

Erzésed szerint milyen tipusu foglalkozasok soran fejlédtél a legtdbbet?
20 vélasz

@ feladatok megoldasainak
megbeszélése

@ megbeszélt elvi megoldasok
kodolasa

© teljesen (j feladatok megoldasa

A tabornak melyik része tetszett a legjobban neked?
20 vélasz

® szombat délutani megbeszélés és
feladatmegoldas

@ szombat esti csapatverseny

® vasarnap délelstti megbeszélés a
korabbi feladatokrol és
grafbejarasokrol

@ vasarnap délutani csapatverseny

1. 4bra: A gyerekeknek legjobban tetszd, illetve legtébb fejlédést nyujtéd foglalkozasok (a sajat valaszaik
alapjan)

A 16vid kérd6ivek elemzésében a két mennyiség korrelaciéjardl érdekes megfigyelésre jutottunk.
A donté tobbségében pozitiv visszajelzések miatt nem mozognak széles skalan az adatok. Az élvezetre
vonatkozé valaszok 90%-a 4-es vagy 5-0s, a fejlédésre vonatkozéak 92%-a 3-as, 4-es, vagy 5-0s.
Viszont érdekes kérdés, hogy vajon akkor fejlédnek tébbet a gyerekek, amikor élvezik is a foglalkozast,
vagy pedig az élvezet negativan hat a fejlédésre. A 2. dbra mutatja a valaszok egylittes eloszlasat
tablazatos formdban (a szinezés mértéke csupan a szamok relativ nagysagat érzékelteti). Az abra
baloldali része a teljes hétvégén gylijtétt valaszokat Gsszesiti, és az ebbdl szamitott korreldcié (0,050)
szerint a két mérték kozott egyik iranya kapcsolat sem figyelhetd meg egyértelmien.
Kilénvélasztottuk azonban a két napot egymastol, és itt mar az abran is szembetnd, hogy szombaton
a mellékatléval parhuzamosan vannak nagy értékek, vasarnap pedig a féatléban, vagyis csak a
szombati adatokat tekintve a korrelacié negativ, csak a vasarnapi adatokat tekintve pozitiv. A két nap
ugyanolyan tipust foglalkozasok voltak (csoportmunka, megbeszélés, csapatverseny). Azzal tudjuk
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ezt magyarazni, hogy még azonos tanar altal ugyanannak a csoportnak tartott, azonos tipusi
foglalkozasok esetén is lehet minGségbeli kiilonbség. Raadasul ezzel 6sszhangban van a taborvezetd
sajat személyes érzése a két nappal kapcsolatban. Szombaton sok volt az 4j anyag, mégsem ugy
haladtunk, ahogy tetveztem, hianyérzetem volt, mig vasarnap ugy éreztem, hogy minden jol sikertl,
j6 a hangulat, elvégeztiik azt, amit terveztem. Ez alapjan az észrevétel alapjan a késébbiekben meg
szeretném vizsgalni azt a kérdést, hogy vajon az a jol sikeriilt foglalkozds, amikor korreldl a fejlodés mértéke
azg élvezet meértékével? Mindenképp tobb mérésre van sziikség errdl valé értekezéshez.

5( 2|1 |[14|15 |15 510 3 5/1(1|2]6
410|311 . 15 4/ 01| 2|7 8 410 |1 | 4 7
g g g
v 3/0|3|2]2|2 v 3/0|1]|]0]2]|1 v3/0|2|2|0/|1
© © T
21010020 2100|010 20| 0j0|1]|0O0
1]0|0|0|0]|0O i1j]ol0|0|0]O ijofojojo0joO
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
fejlédés fejlédés fejlédeés
korreldcié = 0,050 korrelacié = -0,163 korreldcio = 0,259
Hétvége Szombat Vaséarnap

2. abra: Blvezet és fejlodés értékelésének egyiittes eloszlasa és korrelacioja

4.2. A mentorok szerepe

A kérdéiven nem kértitk azt, hogy értékeljék a segitket. Mégis, a pozitivumoknal a valaszok 20%-a a
mentorokrol szolt. Ezekbdl az dertl ki, hogy a felfedeztetd tanitasban kulcsfontossagu az, hogy az
egyéni- és csoportmunkaban figyelemmel kisérjik, és segitsiik a gyerekek munkéjat. Ez a tény nem
ujdonsag, a nemzetkozi szakirodalom is kiemeli. Kirschner és tarsai [13] sok kutatas attekintésével
alatamasztjak, hogy minimaélis Gtmutatassal a tanitds nem mukoédik. Valaszként Hmelo-Silver és
kollégai [14] kifejtik, hogy a problémakdzpontu tanulasban (problem-based learning, PBL) és a kutatas
alapu tanuldsban (inquiry learning, IL) folyamatos segitséget és iranymutatast kapnak a diakok, ezzel
tamogatjak a tanulast a pedagégusok.

A mentorok a taborvezeté szempontjabél még egy monitorozé szerepet is betoltenek,
folyamatosan informaciét nyujtanak a csoportok haladasardl. Erre egy megosztott tablazatot
hasznaltunk azon tdl, hogy idénként beszéltink egy kiillon szobdban. Minden mentornak egy vagy két
csoport jutott, tobbet nem is lehet folyamatosan nyomon kévetni.

Néhany példa a gyerekek visszajelzéseibdl:

o A mentor allandd jelenléte és tandcsai sokkal aktivabba, hasznosabba tette szimomra a tibort.”

o A mentorok megprobiltak segiteni a feladatokndl, ami tobbnyire sikeriilt is nekik. A délelitti tanulds alatt
azonban hidnyoltam a folyamatos segitséget, kicsit magunkra voltunk utalva.”

o A segitik mindig segitettek, ba egy feladat megolddsdndl nem jottiink rd, hogy mi az, adott feladat megolddsdnak
elmélete, vagy ha elirtunk valamit a programban, ami miatt nem futott le vagy nem megfelelien miikodort.”

o A segitdkész mentorokat.”

4.3. A csoportmunka ereje

A pozitivumokra vonatkozé kérdésre a valaszok 20%-a szolt a csoportos feladatmegoldas élményérol.
igy a mentorok mellett ez volt a leger6sebben reprezentalt téma a pozitivumok kozott. Nincsenek
erre vonatkoz6 adataink, de meggy6z6désiink, hogy egyéni munka esetén sokkal kevésbé lenne
élvezetes a tabor. Pésa Lajos személyes beszamoldiban és el6adasaiban (példaul [15]) is rendszerint
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kiemeli, hogy akkor kezdtek el igazan j6l miikédni a taborai, amikor bevezette, hogy a gyerekek kiilon
szobakban 1év6 csoportokban dolgoznak.

Nagyon fontos meger6sités szamunkra, hogy a didkok a szabad szavas visszajelzésnél ennyien
emlitették a csoportmunkat. Néhany példa a visszajelzésekbol:

o | Tetszett, hogy csapatokban dolgoztunk.”

o A csapatmunkikat, a jo idibeosztist, hogy lebetett kérdezni, és - sgerintem - mindenkinek volt benne kibivds
(talin az olimpiai csapattagoknak nem).”

o Nagyon sokat tanultam, a bardtaimmal egyiitt.”

o Jo volt hallani a feladatokra tobbféle megoldast, illetve ez a 3 f35 csoportos itlet nagyon tetszett nekem.”

A hasznalt eszk6zoknek készénhetéen (Discord, Codeinterview) online is jol megval6sithaté volt
a csapatmunka. A technikai eszk6zokre vonatkozoé kérdéseknél ez gyakran szempont volt a gyerekek
értékeléseiben:

o A Codeinterview kifejezetten jo volt, mert mindfketten litink a kddot.”
o Tikéletesen miikidiek, nagyban segitették a tabori munfkat.”

o A Discord az ilyen célokra azg dltalam litott programok kiziil a legoptimdlisabb, a Codeinterview-t most ldttam
eldsz0m, és jol miikiditt, a Codeforces szintén rendben volt.”

4.4. Tananyag és tempo

A pozitivumokra vonatkozo6 valaszok 25%-a szOlt a tananyagrél, feladatokrol vagy az idébeosztasrol.
Dicsérik a feladatok Ssszeallitasat és a tananyag felépitését, ami a taborvezeté munkdjanak elismerése.
Ugyanakkor a negativumoknal is megjelennek ehhez kapcsol6dé vélemények, amelyek szinte kivétel
nélkil a gyors tempdt emlegetik. Mindegyik téma olyan, hogy a kérdSiven szerepelt egy korabbi
kérdésben, széval nem megleps, hogy az ottani szamszerl valaszt fejtették ki szévegesen a
pozitivumoknal és negatfvumoknal.

Mennyire voltak érdekesek a feladatok? Mennyire volt sok a feladat (a csapatversenyeket leszamity
20 vélasz 20 vélasz
15 10,0
9 (45%)
75 8 (40%)

50

25
3 (15%)

00

1 2 3 4
3. abra: Frtékelésck eloszlasa a feladatok érdekességére és mennyiségére vonatkozéan

A 3. dbra mutatja a feladatok érdekességére vonatkozé valaszok eloszlasat. Néhany szoveges
visszajelzés ehhez kapcsoléddan.

o Erdekesek, gondolkodtatik voltak a feladatok, mindegyik. sijdonsdggal. Jol volt felépitve az; idébeli felosztis a
délutdni csapatversennyel. Ldtszott, hogy minden szerve3d felkésziilt és segitokész. A tabor hatdsdira mindenképpen
intenzivebben fogok foglalkozni a programozdssal, mint eddig.”

o Voltak kinnyebb és nebezebb feladatok is.”

o | Jd idibeosztds, jol felépitett tabori tananyag.”

o A feladatok 3-4 temakorbol voltak, nem azg osszesbol, igy nem volt kavarodas a fejunkben, illetve nem erextuk
soknak azg egeset.”

o [ Tetszett hogy egy tematika koril oldottunk meg feladatokat, csak kicsit mis alaphelyzettel”
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A 4. abran lathat6, hogy a tempé megitélése nagyon megosztott volt, nem emlékeztet a
haranggbrbére a valaszok eloszldsa. A t6bbség jora értékelte, néhanyan kicsit lassura, és volt néhany
diak, aki nagyon gyorsra. Ezek a didkok jellemzGen a negativumokban is irtak errél, és tobben is
emlitik, hogy valdszintleg 6k lognak ki a csoportbdl. Sajnos ezzel a helyzettel tisztdban voltunk
el6zetesen is, nagyon széles skalan mozgott a didkok tudasa, és ugyan igyekeztiink olyan szinten
tartani, hogy mindenkinek érthets legyen minden, a kddolas id6igényes volta miatt a kevésbé tapasztalt
didkok nem tudtak olyan ttemben haladni, amely minden feladat teljesitéséhez kellett. A kozos
megbeszélések viszont az 6 tudasuknak megfelel6 szinten zajlottak, amelyet egy-két halad6 didk
értékelt negativumként.

Mennyire volt gyors a tempo? Mennyire voltak érthetéek a megoldasok, magyarazatok?
20 valasz 20 valasz
15 100

75 8 (40%)
50

3 (15%)

0,0 |

4. abra: Frtékelésck eloszldsa a tempora és a magyardzatok érthetdségére vonatkozéan
Széveges visszajelzések a fentiekkel kapcsolatban:

o Gyorsnak tint, de valdsginiileg inkdbb csak én voltam lemaradya. Igyekszem potolni a hidnyossagokat.”

o | Szdmomra nagyon gyorsan baladtunk, sokszor egydltalin nem volt idink egy feladatot elkezdent, csak az elvi
megbeszélés ntin”

o Néha nem volt elég idi a csapatban megbeszéini es le is kddolni a feladatot.”

o A gyors tempd elég sok nyomdst helyezett rink, sokszor nem volt idd egy jo otletet leprogramozni.” (A
Javaslatokban pedig et irta d: ,Nem mondom, hogy legyen lassabb tempd, mert az dtlagnak szerintem pont
megfeleld volt, majd sietiink legkizelebh”).

o A gyors haladds niiatt nem értettem mindent teljesen”

o Talin az egy kicsit negativum, hogy visgonylag vannak nagy kiilonbségek ag emberek tnddsa kizitt, és exért
nem Sok dijat tanultam. De remélem, idivel ez a kiilonbség csokken.”

o | Néha hosszui megbeszélések, til rivid tabor (extra péntek délutin vagy hétfd délelott még belefért volna)”

4.5. Az online formatum el6nyei és hatranyai

Természetesen minden résztvevének és szervezének az a véleménye, hogy egy hagyomanyos
formaban, személyes taldlkozassal megszervezett tabor sokkal jobb lett volna. Azonban az adott
lehet6ségek mellett az online tabor nagyon pozitiv élmény volt mindenkinek. Késébb ecseteljik a
hatranyokat, de els6ként emlitsiink meg néhany elényt, a gyerekek visszajelzéseit is idézve.

Az online tabor ingyenes, nagyon kénnyt megszervezni (példaul nem kell szallas, étkezés, utazas),
és sok tekintetben flexibilis. Példaul nem probléma, ha ttkézik egy csaladi- vagy sportprogrammal,
néhany 6rara lehet hianyozni. A mentorok részére sem jelent egész hétvégés kotottséget, valthatjak
egymast. Mindenki a sajat, kényelmes kornyezetében dolgozik. A rendelkezésre all6 szoftverekkel és
infokommunikaciés eszkézokkel elég jol tudunk online is egyiitt dolgozni és kommunikalni. Rdadasul
egy résziiket a hagyomanyos taborban is hasznalnank. A gyerekek visszajelzéseib6l néhany:

o | Természetesen éloben lett volna a legjobb, de véleményem szerint ag online tér adta lebetdségeket maximalisan
kihaszndltuk, a jelenlegi helyzetben ez egy kivaldan helytalld megoldds volt.”
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o | Szépen, szervezetten lett megoldva. A kis csoportok és a ko30s megbesélések is jok voltak.”

o, Persze éloben sokkal jobb lenne, de a vartndl sokkal kizelebl éreztem magam a jelenlévikhiz.”

o | Szerintem a foglalkozds nem vesgtett sokat ag, értékébol, igy is jo volt.”

o Nekem kényelmes volt, ami nyilvin nem egy utolsé szempont. Mivel nagyjabil ismerem a csapatot, eért a
nicknamekrdl is tudtam, hogy valdjaban ki dll mogitte.”

o Szerintem éldben sokminden jobb lett volna, hatékonyabban tudtunk volna dolgozni, viszont voltak eldnyei is, p/
le tudtam magam némitani/ siiketitent, nem avart be semmi.”

Kiilén rakérdeztiink a hasznalt platformokra, ezekrdl lényegében kizardlag pozitivan nyilatkoztak,
példaul az alabbiakat {rtak:

o A Discord az ilyen célokra ag dltalam litott programok kiziil a legoptimilisabb, a Codeinterview-t most ldttam
eldsz0m, és jol miikiditt, a Codeforces szintén rendben volt.”

o [ TGkéletesen mitkidtek, nagyban segitették a tabori munkat.”

o A Codeinterview kifejezetten jo volt, mert mindketten littnk a kddot.”

A fentick viszont mind kevesek arra, hogy a negativumokat ellenstlyozzak. Igy amint lehet, a
jovében személyesen tartjuk a taborokat. Egy hagyomanyos tdborban sokkal tobb a személyes
interakcid, sokkal erésebb a kozosségi élmény, mélyebb személyes kapcsolatok sziletnek. Ez
rendkivil fontos a kozdsségépités szempontjabol. A megbeszélések és a csoportmunka is
hatékonyabb élében, mint online. Raadasul ezek sorain nem kellene végig a gépnél ilni (a
megbeszélések tablanal zajlananak), ami az online rendezésnek egy elég komoly problémaja, és
emlitették is a didkok. Még a jatékokat is gépnél kellett jatszanunk most, k6z0s sportra nem volt
lehet6ség. Végezetiil, de nem utolsésorban, technikai problémak is felléphetnek, ami hatraltathat egy-
egy didkot, vagy adott esetben a taborvezetd kiesésével az egész tabor miikodését is. Szerencsére ez
nem volt jellemz6, de egy gyerek emlitette a kérdSiven. A negativumként irt szabad széveges valaszok
nagy része ezekrdl szolt, néhany példa:

o Nem jo til sokat sgamitigép elitt iilni.”
o Nem szerencsés egy nap ennyi idor egy képernyd elitt toltens.”
o A kixisségi élmény Ricsit hidanygott és néba gy érextem, hogy nebegebben tudtam Roncentrdlni a

Jfeladatismertetésnél mint ha éldben ot lettiink volna, de a csapatonkénti programozdsndl minden jol miikidott.”
o Az egyetlen negativum ag online s3ervezés volt.”
oV olt ami nekem kicsit lassi volt, az online megoldds miatt néha lemaradtam 1-2 mondatril ami zavard volt.”
o Csak a helyzet nem tetszik, hogy nem egy helyen vagyunk sajnos.”

5. Konkluzio

A cikkben a ProgTabor kezdeményezés rovid 6sszefoglalasa utan részletesen bemutattuk az elsé,
online megtartott alkalmat, nagy figyelmet szentelve a visszajelzésekbdl gytjtott adatok elemzésének.
Ez alapjan kijelenthetjik, hogy a kisérleti tabor sikeres volt, és értékes tapasztalatokat gydjtttink a
jovore nézve. A két nap alakulasat tekintve arra a kévetkeztetésre juthatunk, hogy mindenképp
hasznos egy bevezetd, fél napos péntek délutant tartani. A gyerekek szemsz6gébdl ez a rahangolédast
szolgalja, a taborvezetének diagnosztikus céld, a masodik napot sokkal jobban lehet tervezni. A révid
visszajelzések elemzésével azt lattuk, hogy a tabor két napjan mas volt a gyerckek altal érzett fejlédés
és ¢élvezet Osszefiiggése, a sajat tapasztalatok alapjan ezt tovabb szeretnénk vizsgalni, azt sejtve, hogy
a két értékelés korrelacioja valamilyen médon jellemzi a foglalkozasok minéségét.

Sok informaciét nyujtottak a gyerekek szoveges valaszai a tabor pozitfivumairdl és negativumairdl.
Megerésitést nyert, hogy a csoportmunka jelentésen feldobja a tanulas élményét, kilénds tekintettel
a problémakézponta felfedezteté moédszertanra. A mentorok aktivitasa, hozzaallasa, szakértelme és
személyisége nagy szerepet jatszik abban, hogy a diakok miként élik meg az alapvetéen minimalizalt
instrukciora térekedd oktatast. A taborvezetd elmult két évben folytatott kutatasi-tervezési munkajat
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dicséri az, hogy a didkok méltattak a jol felépitett tananyagot, ugyanakkor koészonettel tartozom
segitéimnek is, kivaltképp Dedk Bencének, a feladatok gyGjtésében nyujtott segitségéért.

A nagy tudasbeli kiilénbségek és az online megvaldsitas hatranyai ellenére a didkok kézdssége jol
mikodott, a hétvége — a gyjtott informaciok és reakcidk szerint — remek légkdrben telt és sokaknak
adott inspiraciét, ez a munkank folytatasara motival minket.
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