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Absztrakt. Az oktatas viligdban kiemelten fontos olyan médszerek és eszk6z6k keresése, ame-
lyek segithetik a diakokat az informacidk megértésében, a kreativitisuk fejlesztésében, és az al-
goritmikus gondolkodasuk erésitésében. Ennek fejlesztésében az élmény- és dramapedagdgiai
elemek egyre inkabb teret héditanak. A médszer egyik kulcsfontossagu eleme a szinészi mozgas-
sal szemléltetett algoritmus vizualizaci6, amely forradalmian 4j perspektivat nyit az oktatas teri-
letén. Sokszor gondolnank, hogy az emberi mozgas nem hozhaté 6sszefiiggésbe az informatikai
fogalmakkal. Egyre tobb bizonyiték utal azonban atra, hogy az emberi mozgas és a drimaisig
hatékonyan hozzajarulhat a szamitégépes gondolkodas fejlesztéséhez, mikézben izgalmas és in-
teraktfv tanulasi élményt teremt. Az elmult év soran a szinészi jaték nyujtotta lehetSségeket vizs-
galtuk, melynek segitségével kiilonféle programozasi technikak keriiltek szemléltetésre egy sza-
badulészoba jaték keretén belil.
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1. Bevezetd

Az algoritmusok az informatika és a szamitogépes gondolkodas (CT) alapkévei, melyeknek hatékony
oktatasa mindig egy kihivast jelent6 feladat [1]. Szamos kutatas utal arra, hogy a dinamikus vizualiza-
ciok segithetnek a szamitégépes algoritmusok, mint absztrakt fogalmak megértésében [2]. Az elmdlt
évek soran kutatécsoportunk olyan moédszert dolgozott ki, amely kilonféle tanckoreografidkkal mu-
tatja be az informatikai algoritmusokat, melyek jelenleg is elérheték a nagyvilig szamara az
AgoRythmics Youtube!-csatornan.

Eredetileg az AlgoRythmics nevet visel§ kutatécsoportunk elsésorban egyszertibb algoritmusokra
Osszpontositott, mint példdul az alapvetS rendezési és keresési stratégidkra. Fontosnak tartottunk
azonban bevezetni a bonyolultabb programozasi technikdkat, amelyek tovabbra is kellképpen abra-
zolhatok emberi mozgas segitségével. Mivel el6zetes kutatasaink arra utaltak, hogy a tancban rejlé
dekorativ elemek sokszor figyelemelterel hatast is kelthetnek, célunk az volt, hogy ezeket az Gsszetett
algoritmusokat szinpadi jaték segitségével abrazoljuk. Ez a médszer 6tvozni tudja a torténetmesélést
az informatikai algoritmusok bemutatasaval ugy, hogy kdzben a térténet mégott rejlé zavard ténye-
z6ket minimalizdlja, ezaltal fokozva a mélyebb megértést, killénGsen a fiatal tanulok szdmara.

Ugy gondoljuk, hogy amellett, hogy kiilonleges és latvanyos ez az oktatasi forma, jelentésen illeszkedik
a mai modern vilag nydjtotta szemléltetési formakhoz, mint példaul a TikTok és az Instagram Reels
r6vid videoplatformok mikoédéséhez. Célunk ezaltal az, hogy az informatikai tartalom vizudlisan
vonzo és tomor modon jusson el a didkokhoz, amely képes felkelteni kivancsisigukat és fenntartja
érdeklédésiiket. Ez az élményduas és dramai térténetmesélés oktatasi tartalommal valé egyesitése je-
lent6s potenciallal bir a diakok tanulasi stratégiainak javitasaban, és tiikrozi a kortars oktatasi prefe-
renciakat is.

1 https:/ /www.youtube.com/@AlgoRythmics
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2. Szakirodalmi attekintd

Az eredményes tanulas és a tanulasi élmény fenntartisa szempontjabdl kiemelked6 fontossaga a mo-
tivacio. Az egyik hatékony stratégia ennek megvalositasara a diakok kivancsisaganak felkeltése [3], [4].
Az olyan jellegl technikak alkalmazasa, mint példaul az Gjdonsag, a kiilénleges elemek oktatasi folya-
matba valé bevonasa és a meglepetés ereje, hatékonyan serkentik a kivancsisagot, ellensulyozva a ko-
z6mbosséget a tananyag kapcsan [5], [6]. Korabbi kutatdsaink [1], [7] soran azt tapasztaltuk, hogy az
AlgoRythmics tanc-koreografiak hatékonyan tudjak felkelteni a néz6kben a kivancsisagot, hiszen két
latszolag teljesen eltéré témakort Gtvoznek: a tancot és az informatikat, vagyis a mdvészetet és a tu-
domadnyt. Az AlgoRythmics tinckoreografiakra érkezd visszajelzések (mint példaul: "Beautiful piece
of art to explain computer science, this is so EPIC!"; "Art + Science = Intelligent entertainment.") is
megerdsitették, hogy érdemes hasonlé vizualizaciokkal oktatni, tehat maga a vizualizacio tipusa egyik
alappillére a motivaci6 felkeltésének és fenntartasanak.

A vizualis térténetmesélés, amelyet Williams [8] is kihangsulyoz, jelent8sen javitja a bonyolult infor-
maciok megértését és memorizalasat fliggetlenil attél, hogy a néz6 milyen szakteriletrdl érkezik és
honnan szemléli a folyamatot. A filmek kilénleges képessége, hogy torténeteket, esetleges tanulsago-
kat és tanitdsokat kozvetitsenek ugy, hogy kézben a nézé szinte nem is veszi észre, hogy tanul. Ehhez
a hatashoz az operat6réknek gondosan kell 6sszeallitaniuk kilénféle elemeket, mint példaul a térténet,
a fényképezés, a kamera stilusa, a vilagitas, a diszlet, a vagas, a hangtervezés, a térkoz, és a szin, hogy
intellektualisan és érzelmileg is lek&ssék a kozénség figyelmét [9], [10].

Jelen dolgozatban az AlgoRythmics projektnek egy Gj megkozelitését szeretnénk bemutatni, mely kap-
csan az eddig jol ismert tanckoreografia videdk helyét a szinészi jaték veszi fel. Célunk ezéltal egy
olyan algoritmikus film bemutatasa és oktatasban valé felhasznaldsa, amely segit konnyedén megérteni
bonyolultabb algoritmus stratégidkat igy kezdSk, mint haladok szamaéra. A tovabbiakban ezt a mé6d-
szert szeretnénk bemutatni, kiemelve ennek a személtetésnek az élmény- és dramapedagdgiai vonze-
rejét.

3. Kutatasi kérdések

Eddigi tapasztalataink és el6zetes szakirodalmi kutatasok alapjan azt feltételeztiik, hogy az élmény- és
dramapedagogiai elemek oktatasban val6 alkalmazasakor a didkok elégedettsége magasabb lesz, ha a
tananyagot szinészi jatékkal bemutatott vizualizaciokkal mutatjuk be. Ennek kapcsan a kévetkezé ku-
tatasi kérdéseket fogalmaztuk meg:

e  Milyen hatassal van a résztvevok el6zetes programozasi tapasztalata a szamitégépes gon-
dolkodésra?

e Mennyire vannak megelégedve a kilénb6z6 programozasi tapasztalattal rendelkez did-
kok a szinészi jatékkal szemléltetett vizualizacikkal?

4. Modszertan

A kisérlet megvalésitasara a 2023/2024-as tanév elsé félévének regisztricids (el6készits) hetén, a Sa-
pientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem Marosvasarhelyi karan kertlt sor. A felmérésen Osszesen
214 els6éves egyetemi hallgaté vett részt. A kutatds egy algoritmusvizualizacié szinészi jatékkal vald
bemutatasat, valamint egy ehhez tartozé szamitégépes gondolkodas tesztet és elégedettséggel kapcso-
latos kérdéivet foglalt magaba.

4.1. Résztvevik

A mérésben 6sszesen 214 (35% lany) hallgaté vett részt (1. tablazat).



Elmény- és dramapedagogiai elemek

Nem Résztvevlk szama (f6)
N6 75
Férfi 139
Osszesen 214

1. tablazat: Résztvevik eloszlasa nemek szerint

A résztvevSk csoportjat a Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem Marosvasarhelyi Kar els6éves
hallgatéi alkottak, a kévetkezd egyetemi szakokrdl: Automatika és alkalmazott informatika, Fordito
és tolmdcs, Gépészmérnoki, Informatika, Kertészmérnoki, Kommunikacié és kézkapcesolatok, Koz-
egészségligyi szolgaltatasok és politikak, Mechatronika, Szamitastechnika, Tajépitészet és Tavkozlés.
A résztvevok kilonb6z6 programozasi tapasztalattal rendelkeztek (2. tablazat):

e nincs elézetes programozasi tapasztalat (PTo: egyaltalan nem tanult programozast a kézép-
iskolas évek soran)

e alap programozasi tapasztalat (PT.s: 1, 2 vagy 3 évet tanult programozast a kézépiskolas
évek soran, természettudomany osztaly didkjai; heti 1-2 programozas éra; vagy osztaly val-
toztatas esete)

e magas programozasi tapasztalat (PT4: 4 évet tanult programozast a kézépiskolas évek soran;
matematika, informatika osztaly diakjai; heti 5-7 programozas 6ra)

Programozasi tapasztalat Résztvevok szama (f6)
PTy 108
PTi3 49
PTy 57
Osszesen 214

2. tablazat: RésztvevGk eloszlasa el6zetes programozasi tapasztalat szerint

4.2. Kutatasi eszk6zok

A kisérlet két nagy részre oszthaté fel: egy tanuldsi fazis és egy utéteszt. A tanulasi fazis egy vided
altali bemutatast tartalmazott, mig a kutatds soran kitSltendé utéteszt Google kérdéiv segitségével
kertilt megvaldsitasra, mely kiegészult egy kézhez kapott feladatlappal is. A résztvevk végsé valasza-
ikat a Google kérdéiven kellett megadjak, a feladathoz tartozé levezetést pedig a kézhez kapott fel-
adatlapra is lejegyezhették.

4.2.1. Tanulasi fazis

A tanulasi fazis egy szinészi jaték altal szemléltetett szabaduldszoba torténetet mutatott be (1. abra),
amely két programozasi stratégia (Moho és Dinamikus programozas) bemutatasat foglalta magaba.
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1. abra: Szinészi jatékkal szemléltetett algoritmusvizualizacio

4.2.2. Utdteszt
A vizualizacié megtekintését kovetd teszt 8 nagy részbdl allt:

e 1. rész: Demografiai adatokra és elézetes eredményekre val6 rakérdezés

e 2. rész: Szamitogépes gondolkodas teszt — a tanuldsi fazisban szemléltetett vizualizacid
soran felhalmozott tudas felhasznalasa (6sszesen 7 pont, 2. abra)

e 3. rész: Onértékeléssel kapcsolatos kérdések (odaadis, legkdnnyebb, legnehezebb fel-
adat)

e 4. rész: Algoritmikus szabaduldszoba értékelése élmény- és dramapedagdgiai szempon-
tok szerint (1-t6l 7-ig terjed6 Likert-skala)

e 5. rész: A tanuldsi élmény el6re becslésére vonatkozo kérdések (1-t6l 7-ig terjedd Likert-
skala)

® 6. rész: AlgoRythmics tanckoreografia videok, animaciés reprezentacio értékelése

e 7. rész: Az algoritmikus szabadulészoba film tartalmanak visszaidézése
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Feladatok:

A kdvetkezdkben a kivetitett videdn szemléltetett stratégiak és szabalyok felhasznaldsaval
valaszolj a kivetkezd kérdésekre. Minden feladat esetén (telefonod segitségével) vilaszaidat
ird be a kivetitett QR koddal elérheté Google kérdsivbe.

Adott a kévetkezd két abra. Figyelj jol. hogy melyik feladatnal melyik abrat kell
hasznalnod. (Emlékezz: fentrdl lefele, szintrél szintre, szomszédok mentén haladunk)
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2. abra: Szamitogépes gondolkodas teszt — feladatokhoz tartozé abrak
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4.3. A mérés menete

A résztvevoknek a Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem egyik eléadétermében volt lehet6sé-
gtk részt venni a kutatasban. A mérés reggel 9 6rakor kezd6dott, és 6sszesen 90 percet vett igénybe,
mely soran mindenki egyszerre és egy helyen volt jelen. A résztvevSket az eléaddteremben egy-egy
feladatlap varta, amelynek elsé oldaldn lehetSségiik nyilt megtekinteni a szinészi jaték dltal szemlélte-
tett vizualizaci6 alaprajzat és egy r6vid bevezets torténetet. A feladatlap masik oldalan a szamitégépes
gondolkodas teszthez tartozd kérdéssor volt elérhets, melyet a résztvevSknek csak a vizualizacié meg-
tekintését kévetSen allt médjukban megtekinteni. A tanulasi fazis soran szemléltetett vizualizacié két-
szer keriilt bemutatasra, majd ezt kévetSen kezdetét vette a kutatashoz tartozo utéteszt kitdltése.

5. Eredmények

A kisérlet szamos szempont szerint vizsgalja a szinészi jatékkal bemutatott algoritmusvizualizaciok
hatékonysagat. Ezek kozil jelen dolgozatban csak néhanyat fogunk megemliteni, melyek féként a
szamitégépes gondolkodas teszt eredményeit és az élmény- valamint drimapedagogiai elemek fontos-
sagat foglalja magaba.

5.1. Szamitégépes gondolkodas teszt eredmények

Elséként a szamitégépes gondolkodas teszten elért eredményeket vizsgaltuk, feladatonként. A felada-
tok fokozatosan kérdeztek ra el6szor egy ad-hoc, majd mohé és végiil dinamikus programozas tech-
nikara killénféle bemenetként szolgalé abrak (A-B. abra) esetén.
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3. dbra: Szamitégépes gondolkodas teszt — feladatokon elért pontszamok

Amint az a 3. abran is lathato, az egyszertibb feladatokon (1-2 feladat), amelyek egy-egy ad-hoc stra-
tégiara vonatkoztak, a résztvevSk jobban teljesitettek, mint a konkrét algoritmus stratégiakkal kapcso-
latos feladatokon. A résztvevSk valaszai alapjan a 3-as kérdés bizonyult a legnehezebbnek, amely egy
mohé technikara kérdezett ra. Ebben az esetben a résztvev6k mas szemsz6gbdl kellett megkozelitsék
a feladatot. Amig a vide6ban a legnagyobb 6sszeg megtalalasa volt a cél, ebben az esetben a legkisebb
Osszeget kellett meghatarozni. Ehhez képest, a 4. kérdésnél, amely hasonléképpen moho technikara
kérdezett ra, mar jobb volt a teljesitmény. Az utolsé két kérdés vonatkozott a dinamikus stratégidkra,
melyekre 173 és 180 résztvevé valaszolt helyesen.

Kivancsiak voltunk, hogy a szamitégépes gondolkodassal kapcsolatos feladatokon hogyan teljesitenek
a résztvevok elbzetes programozasi tapasztalat szerinti bontasban.
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4. abra: Szamitogépes gondolkodas teszt — feladatokon elért pontszamok programozasi ta-
pasztalat szerint

A 4. dbra is igazolja, hogy a legtobb feladat esetén megfigyelheté egy linearis névekedés a kezdo,
kézéphaladé és haladé résztvevék pontszamai kozott. Fontos megemliteni azonban, hogy a kezdék
pontszama nem marad le jelentGsen a tobbiekhez képest, sét a 4. feladat esetén feliilkerekedik. Ezen
az abran is érzékelhetd, hogy a legnagyobb eltérést a 3. feladat eredményezte, ahol a kezd6knek csak
62%-a tudta helyesen megoldani a feladatot, mig a haladoknak 84%-a.

Az utéteszt soran kiillon kérdést tettiink fel annak kapcsan, hogy a résztvevék mennyire érzik ugy
(sajat bevallasuk szerint), hogy minden tSliik telhetSt megtettek a teszten. Mindezt egy 1-t8l 7-ig ter-
jedS Likert-skalan kellett meghatarozzak melynek atlaga 5,57 lett.

2 490 19 50 53 77 |

Egyaltalan nem Teljes mértékben

Semleges

5. abra: Résztvevik teszten valo odaadasa (sajat bevallasuk szerint)

5.2. Algoritmikus szabadul6szoba értékelése és tanulasi élmény becslése

A koévetkez6kben kivancsiak voltunk az élmény- és dramapedagogiai elemekben rejlé potencidlra. En-
nek kapesan a diakok szamos szempont szerint kellett értékeljék az algoritmikus szabadulészobat 1-
t6l 7-ig terjedd Likert-skalan. Els6ként az algoritmikus szabadul6szoba nyujtotta élményt és minSsé-
get szerettik volna felmérni (6. abra), majd a tanuldsi élmény el6re becslését megvizsgalni (7. abra),
vagyis azt, hogy milyen mértékben segitené az a tanuldsban valé el6rehaladast a résztvevik szerint, ha
tobb ehhez hasonlé vizualizacio 1étezne és allna rendelkezéstikre.
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Az értékelési szempontok széles skalan mozogtak, kezdve az oktatasi értéktol, a megértés mélységétol
az algoritmikus abrazolas pontossagaig és az altalanos szérakoztatasig. A visszajelzések hangsilyozzak
a film potencialjat az oktatasi élmény és a szorakoztatas szempontjabol egyarant, kiemelve a magas
produkciés minéséget és a cselekmény jelentéségét is. Az érdekes bevezetés és az elragadd tartalom
lek6totte a nézbk figyelmét, mikozben felkeltette a kivancsisagot és elGsegitette az algoritmus straté-
gidjaban val6 elmélyiilést. Emellett az értékelések ravilagitottak a film kreativ elemeire, kiemelve annak
kifejez6 erejét, koreografidjat és operatéri munkajat, melyek mind jelent6s mértékben hozzajarultak
egy gazdagabb tanulsi élményekhez. Tovabba az értékelések pozitiv hajlamot tiikréztek a vizualis
média hasznalata irant az algoritmusok tanulasa soran. Mindez arra utal, hogy hajlandésag van az ilyen
és ehhez hasonlé filmek beépitésére a tanulasi folyamatba mivel kompatibilisek a diakok tanulasi szo-
kasaival és képesek a tanulasi folyamatot egyszeribbé és élvezhet6bbé tenni.
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6. abra: Algoritmikus szabadul6szoba értékelése



Elmény- és dramapedagogiai elemek

Immersive learning 58 43
Alg. concept movies 1 3 [_)
Visual media 128 |

2
]
=
i
in
g
g
]
g
Fl
ES
a
)
g
=2
=
8l
@
=2

Movie impact

Max. learning time

N =] <
[ | RO

A =] =
] 4=

[sg!
(3%

Pot. improvement g%

)
i
=] =
=~

Easier learning

Overall movie 114 I
44 64

49 8

Learning changes

LS

Incorp. movies

Movie compatibility

.
(=71
o
I

Apprec. for avail.

{e)
=

willingness to use S0

|
(e
[o
oo

Strongly disagree g Strongly agree

Neutral

7. dbra: A tanulasi élmény elStre becslése

6. Osszegzés

Az el6zetes szakirodalmi kutatasok és az altalunk végzett kutatasok alapjan beldthaté, hogy az élmény-
és dramapedagdgiai elemek integralasa az oktatasba j6 hatassal lehet a didkok tanulasi folyamatara és
elégedettségére. A kordbbi tanulmdnyok azt sugalljak, hogy az érdeklédést felkeltS tartalmak és az
ilyen médon bemutatott eszk6zok képesek mas szinben feltiintetni az olyakor nehéznek, vagy talan
szaraznak tulajdonitott tananyagot. A szinészi jatékkal bemutatott vizualizaciokkal, segithetjiik a dia-
kok élménydus tanuldsat és az algoritmusok megértését ugy, hogy kézben egy hozzajuk kozel allo
emberi mozgis éltal szemlélhetik a folyamatot.

Az altalunk felvetett kutatasi kérdések arra irdnyultak, hogy megragadjak, milyen hatdssal van a didkok
szamitogépes gondolkodasara és elégedettségére az ilyen médon bemutatott tananyag. A tapasztala-
taink és a kordbbi szakirodalom is egyarant arra utalnak, hogy az élmény- és dramapedagdgiai elemek-
kel torténé oktatas hasznos lehet az olyan vizualis és élményalapu tanulasban, amely hozzajarulhat a
didkok szamitégépes gondolkodasanak fejlédéséhez. Az eredmények azt tikrozik, hogy nagy az ér-
dekl6dés és az elégedettség ezen oktatasi modszerek kapesan. Jelen kutatasban csak néhany fébb
szempont kertilt bemutatasra és részletezésre. Annak érdekében, hogy még pontosabb kovetkezteté-
seket fogalmazzunk meg elengedhetetlen az eredmények részletes vizsgalata a kilénb6z6 kérdéstipu-
sok szerint is.

7. Koszonetnyilvanitas

A jelen munkat Magyarorszag Collegium Talentum programja tdmogatta. K6észonjik tovabbd a Ku-
tatasi Programok Intézetének timogatdsat is.
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