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Absztrakt: Az elmilt években egyre tobb olyan tananyag irodott és képzés indult, ami a
Scratch hasznalatara épiil. Az eredetileg gyerekeknek szant kornyezetben barmely
korosztaly konnyen és szorakozva szerezheti meg a programozashoz sziikséges alapokat.
Azt tapasztaltuk, hogy Scratch-ben jol boldogulnak és szivesen programoznak a gyerekek,
am amikor attérnek valamely programozasi nyelv tanulasara, elveszik a motivacio és sokan
lemorzsolodnak. A kutatasunk {6 célja feltarni, hogy pontosan melyik tananyag-egységnél
¢és konkrétan mi okozza ezt a lemorzsolodast, és hogyan lehet ezt csdkkenteni.
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1. Bevezeto

A kovetkezOkben szeretnénk ismertetni a Scratch és a Java programozasi nyelv mikodését. A
Java egy széleskorlien elterjedt objektumorientalt nyelv, a Scratch pedig szintén
objektumorientalt alapokra épit.

A két programozasi nyelv oktatasanak bemutatasa utan a koztiik 1évé szakadékot
elemezziik roviden. A szakadék csokkentésére egy lehetséges megoldast is mutatunk.

2. A Scratch és oktatasa

Napjainkban széleskortien elterjedt, az eredetileg gyerekeknek (8-18 éves korosztaly) késziilt
programozasi kornyezet. Izgalmas, kreativ, azonnal lathat6 eredménnyel, ennek koszonhetéen
szorakozva tanul vele gyerek és felndtt egyarant. Mar tobb tanterv is irodott, ami ezen a
feliileten keresztiil oktatja a programozas alapjait.

2.1. Felépitése

A tervezéknek sikeriilt egy jol atlathatd, konnyen kiismerhetd platformot kialakitani. Osszesen
négy fo részt kiilonithetiink el az inditaskor megjelend ablakban.

o  Szintér: Itt lathatjuk a programunk eredményét. A felsé savban elhelyezett zold zaszIo és
piros kor a program futtatasara ¢és megallitdsara szolgal, az integralt fejleszt6i
kornyezetekben hasznalt gombokhoz hasonloan.

® Szerepldlista: A programunkban hasznalt szereplOk listaja taldlhat6 itt, valamint a
hattereket is itt tudjuk kezelni. A program altal kinalt lehetéségek koziil is valogathatunk,
de sajat képeket is betolthetiink szereplének, vagy hattérnek, sét rajzolhatunk is sajat
mintat a programon beliil.

® Parancskészlet: A Feladat fiil alatt kategorizdlva talalhatok a blokkok, melyekkel a
kivalasztott szereplének (vagy a hattérnek) utasitasokat adhatunk.



®  Programozasi tér: Erre a teriiletre kell behuizni a hasznalni kivant blokkokat.
A Kivalasztott szerepld jelmezét szerkeszthetjiik, és ugyanazon szereplének lehet tobb
jelmeze is. Ezeket a valtoztatasokat a Jelmezek fiilre kattintdas utan tehetjik meg, ami a
Feladatok fiil mellett talalhato. Az elézéek mellett 1év6 Hangok fiil alatt pedig a szereplé altal
kiadott hangokat szerkeszthetjiik.
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1. abra: Scratch kezd6éképerny6

2.2. Oktatasa

Az els6 1épés a kornyezet megismertetése a gyerekekkel. Magyar nyelven is elérhetd, konnyen
atlathato, igy gyorsan felfedeztethetd a didkokkal. Igazabol az el6zé pontban ismertetett fobb
egységeket elég megmutatni nekik, a késobbiek soran ezen informaciok alapjan ok is
megkereshetik az egyéb funkciokat, vagy a feladatok megoldasanal ravezethetok.

A tantervek tobbségében az elsé 1épés a kornyezet megismerése utan, hogy valamit
mozgasra birjunk a szintéren. A legegyszeriibben ezt az inditaskor alapértelmezetten megjelend
macska szerepl6 megfeleld utasitasaval el is idézhetjiik. A Scratch megnyitasakor a Feladatok
fiil alatt talalhatd Parancskeszlet a Mozgas kategoria blokkjait mutatja, ahol az ehhez sziikséges
utasitasok vannak. fgy sokaig keresgélni sem kell, maris latvanyos eredményt érhetiink el. Szinte
az elsd percek utan sikerélményt szerezhetnek vele. Az kezdeti sikerek utan érdemes hagyni,
hogy egy kicsit onalléan fedezzék fel a lehetdségeket, probalkozzanak. Hirtelen nagyon sok
kérdésiik lesz azzal kapcsolatban, hogy mit és hogyan lehet megvaldsitani, dtletek repkednek a
fejekben, és ezeket nem tartjadk magukban.

Ezutan egy olyan jatékot érdemes kozdsen megvaldsitani, amit a csoport ismer, €s
egyszeriien kivitelezhetd Scratch-ben. Ilyen példaul egy labirintus jaték. Az alapjatékhoz
megfeleld hatteret, cél mez6t és szereplot kell alkotni. Konnyen be lehet allitani, hogy a
szerepl6t billentytikkel irdnyithassuk.
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2. abra: Labirintus jaték - els6 rész

Ha ezzel elkésziiltiink, szinte mondani sem kell, mar rogton ki is probaljak a diakok,
majd meglepddnek azon, hogy a szereplé atmegy a falon. Ez egy remek alkalom felhivni a
figyelmiiket arra, hogy a program csak azt tudja végrehajtani, amire utasitottdk korabban.
Rogton latjak az eredményen, hogy a program nem gondolatolvaso, és hidba szeretnék, ha a
labda megiitkdzne a falnal, az mégis atmegy rajta. Sajnos gyakori hiba a programozas alapozo
kurzusokon, hogy a hallgatok elvarjak a programtdl azt, amit egyaltalin nem, vagy nem ugy
programoztak bele, ahogy szeretnék, hogy miikddjon.

Egy néhany perces felvezetés, majd kozos otletelés utan a gyerekekkel egylitt mar
orvosolhato a falnak {itk6zés problémaja. Hasonl6 gondolkodassal az is megoldhato, hogy célba
érés esetén torténjen valami.
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3. abra: Labirintus jaték — masodik rész

Az alapjatékot érdemes kozosen elkésziteni. Fejleszteni sokféleképpen lehet, ahogy
egyre tobb funkciot megismernek a Scratch-ben. Akar a kovetkezd oOrakon egyiitt is
megvaldsithatéak, de ajanlottabb egy uj jatékot késziteni, és azaltal fedezni fel ujabb
lehetéségeket, igy valtozatos marad a képzés, és a kreativitasukat sem gatoljuk. Mivel minden



didk mas, igy nem szerethetik ugyanazt a jatékot, és nem élvezik egyforman barmelyik
elkészitését. A szamukra legkedvesebb jatékot ugy is tokélyre fejlesztik otthon a sajat kedviik
szerint.

A Scratch-nek van online és offline valtozata is. Az offline verzié ingyenesen
letdltheto, és percek alatt telepithetd. Az online valtozatot regisztracio nélkiil is ki lehet probalni,
regisztraciot kovetden pedig online barhonnan elérhetjiik el6z6 munkainkat, €s masok nyilvanos
projektjei kozott is nézelddhetiink.

A Scratch-ben kozvetlen vagy kozvetett modon megvalosithatéak a kovetkezd
programozasi problémak:
elagazas (egy vagy kétagt)
ciklus (szamlalos, végtelen, feltételes)
szekvencia
valtozo
lista
eseményvezérlés
tobbszalisag
rekurzid
eljaras
figgvény

w

A Java nyelv oktatasa

A Java egy széleskorlien elterjedt, tisztin objektumorientdlt programozasi nyelv. A
fejlesztéshez, a forditashoz, valamint a futtatdshoz sziikséges program és kdrnyezet ingyenesen
elérhetdé az interneten. A programkdd hordozhatd, és a szamitégépes alkalmazasok mellett,
telefonon és szervereken futd alkalmazéasok készitésére is alkalmas.

A tanmenetek az elsé orat a fejleszt6i kornyezet megismertetésére szanjak, illetve a
nyelv alapinformacidinak ismertetésére. Az elsé program, amit régtdn ezen az 6ran, a motivaciod
felkeltése érdekében ajanlott megmutatni, esetleg megiratni a didkokkal, a szokasos “Hello
Vilag!” kiiratasa.

Ha a “Hello Vilag!” tipusu feladaton tal vagyunk, akkor a tovabbiakban folytathatjuk a
képernydre irassal kapcsolatos ismeretek atadasaval. Ez azért is hasznos, mert rogton lathato a
munkajuk eredménye.

A tovabbi egységek tanitdsdnak egy lehetséges sorrendje:

azonositok, adattipusok, valtozok
konstansok, kifejezések, operatorok
utasitas, blokk, vezérlési szerkezetek (elagazasok, ciklusok)
adatszerkezetek (egy- és tobbdimenzios tombok, karakterlanc)
osztalyok, objektumok, alaposztalyok
private és public hozzaférés
oroklddés, polimorfizmus, absztrakt osztalyok
kivételkezelés
fajlkezelés
datum és id6kezelés
Collection interfész (halmaz, rendezett halmaz, lista)
hashtabla, dinamikus vektor, verem
Ezen ismeretek elsajatitasa és gyakorlasa soran a legtobbszor feloltoztetett feladatokkal
talalkozik a didk, amelyek nem taplaljak a motivaciot, és nem latjak, hogy miért is lenne ez



szamukra hasznos. Ha nem feldltoztetett, akkor valamilyen fizikai jelenség modellezése, vagy
matematikai probléma megolddsa keriil feladatként kitlizésre, azonban az ezen tdrgyakkal
szembeni ellenszenviik miatt, a motivacio csokkenése jellemzo.

4. Tavolsag a ketté kozott

Az ismertetések alapjan mdar érezhetd miben adnak mdas élményt, de néhany gondolatban
szeretnénk kiemelni a didkok altal szerintiink fontosnak gondolt kiilonbségeket.

Mig a Scratch-ben folyamatosan latjak a munkajuk eredményét, ami szines, mozgo,
ingergazdag, addig Java programozas kdzben kevésbé szembetling az eredmény. A masik nagy
kiilénbség, hogy Scratch-ben elég csak a mar meglévo blokkokat a megfeleld helyre hiizni, Java-
ban pedig mar a didknak kell begépelnie a kodot, ami sokkal tobb hibazasi lehetdséget rejt a
pontos gépelés miatt. Egy elfelejtett irasjel, vagy egy elgépelt sz6 kovetkeztében mar vagy nem
ugy, vagy egyaltalan nem fog miikodni a kdédunk. A fejlesztéi kdrnyezet azonban sokszor a
hozzajarul ezen hibak minimalizalasahoz.

A fejlesztdi kornyezet segitsége ellenére is konnyli tabulalatlan, vagy rosszul tabulalt
kodot gépelni. A Scratch blokkjainak kapcsolodasai megoldjak a tabulalési problémat.

[Ebinssis java £ |
import java.util.*;
pub (

}

fapont () ;
okersujpont ;

key) papa.jobbsujpont;
else papa.bal=ujpont;

4. abra: Java kodrészlet
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5. abra: Scratch kodrészlet



Egy Java kod megirdsahoz ismerniiik kell a nyelv szintaktikajat is, nem elég ha tudja az
algoritmust, amivel meg lehet oldani a problémat. Scratch-ben csak azt kell tudnia, hogy hol
taldlja a megoldashoz sziikséges blokkot. Latja az Osszes lehetGséget, és kikeresheti a
megfeleldt, igy az algoritmikus gondolkodasra nagyobb hangsulyt lehet forditani.

A Scratch-rél Java-ra valo attérésben a legnagyobb buktatot a programkod irdsa jelenti.
Kezdve azzal, hogy nem elég csak a megfeleld blokkot, a megfelelé helyre huzni, és helyette
gépelni kell a kodot, de még arra is figyelniiik kell, hogy megfelel6 irasjelet haszndljanak, ott
ahol kell.

Ha még ezekkel a nehézségekkel sikeresen meg is kiizd a diak, sokkal ingerszegényebb
eredményt 1at viszont a képerny6n a kezdetekben.

5. Otletek a tavolsag csokkentésére

Olyan megoldast szeretnénk talalni, amivel konnyebbé tehetjiik ezt a valtast, motivaltak
maradhatnak a gyerekek. Egy lehetséges megoldast latunk a kovetkezOkben ismertetett
rendszerekben.

5.1. JavaScript

A JavaScript egy scriptnyelv, weboldalak dinamikussa tételére hasznaljak elsGsorban. A
felhasznalé6 mindamellett, hogy informacidt szerez a weboldalrdl, ¢ is kiildhet informaciot
kattintassal, szoveg bevitelével. Ezeket az eseményeket kezelhetjiik JavaScript-tel. Legfobb
alkalmazasi teriilete az tirlapok kezelése.

A JavaScript kédhoz nincs sziikség specidlis kdrnyezetre, csak egy szovegszerkesztre és egy
bongészére. A bongészd sorrdl sorra haladva hajtja végre a parancsokat. A JavaScript kddot
HTML alloméanyhoz kell kapcsolni, erre tobb lehetéség is van. Bedgyazhatjuk a HMTL
koédunkba, vagy kiilon fajlban is irhatjuk (.js kiterjesztés), ilyenkor csatolni kell a HTML kodba.

Egy egyszerli weblapot mar par sor koddal 1étre lehet hozni, az eredményt mentés utan a
bongészében megtekinthetjiik. Ha ehhez JavaScript kddot is tarsitunk, interaktivva tehetjiikk az
oldalt,ami egy frissités utan a megvaltozott weblapot mutatja, igy azonnali sikerélményt
garantal.

Nem csak trlapok kezelésére képes, szép szines mintak rajzolasara is, aminek
koszonhetéen a Scratch-hez hasonléan a munkanknak latvanyos kimenetele lesz. Lehet6ség van
minden apr6 valtoztatas esetén megfigyelni miben kiilonbozik a frissitett weblap. A grafikus
elemek megjelenitéséhez a canvas HTML elemre van sziikségiink.

[= alakzat_js html E3 I

1 <html>
2 E<head>

</head>

<body>

<p>VAszon elétti rész</p>

<canvas width="120" height="60"></canvas>
<p>Vaszon utani rész</p>

El<script>

let canvas = document.gquerySelector("canvas");
10 Jet context = canvas.getContext("2d");
11 context.fillStyle = "green";

12 context.fillRect (20, 20, 80, 80);

13 t</script>

14 t</body>

15  l</htmly

4

6. abra: Grafikus elem megjelenitése - kod



c o ‘alakzat_js.html

Viszon el6tti rész

Viszon utdni rész

7. abra: Grafikus elem megjelenitése - weblap

Mindamellett, hogy a latvanyvilagaban majdnem olyan szintii élményeket nyjt, mint a
Scratch, a JavaScript a C++ és a Java szintaxisan alapszik, igy atvezetésként jol mikodhet a két
programozas kozott.

A JavaScript oktatasanak kezdésére kivalo lehetéség a CodeCombat. A kés6bbiekben a
latvanyos eredmény vonalon maradva remek kdrnyezetek és kisegit6 lehetdségek varnak rank.
Ezek koziil is ismertetnénk néhanyat.

5.1.1. CodeCombat

A CodeCombat egy olyan platform, ami jatékkal motival programozasra. Python mellett
JavaScript nyelv is elérhet6. A feladat pedig az, hogy a valasztott programozasi nyelven adott
utasitasokkal segitsiik hésiinket abszolvalni a palyakat. A sikeres teljesités pontokat ér, szinteket
léphetiink. Van fejlédési lehetéség, a didkok kozott versenyhelyzet alakulhat ki. Mint
mindenhol, itt is tobb j6 megoldasa lehet egy problémanak, ilyenkor a rovidebb kod t6bb pontot
ér, ezzel is Osztonzi a felhasznaldt arra, hogy megtalalja a legjobb algoritmust.
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8. abra: CodeCombat feliilet jaték kozben

Ez idedlis feliilet, a JavaScript jatékos bevezetésére, még jobban csdkkentve a
szakadékot a Scratch blokk-alapu kodolasa, és a Java kozott.



5.1.2. HTML SVG
Az SVG egy XML alapu leironyelv. Segitségével felbontastol fliggetleniil készithetiink allo és

mozgod képeket egyarant. A canvas elem ezzel ellentétben csak elére meghatarozott felbontassal
rendelkez6 grafikakat készithetiink.

5.1.3. Node.js

A Node.js ujabb lehetdséget ad a JavaScript programunk futtatdsara, nem webszerver. Ingyenes
letolthetd telepitok installalasa utan vagy shell-ben futtatjuk a kodunk, vagy pedig a JavaScript
fajlt adjuk at neki.

5.1.4. Vue-CLI

A Vue.js egy reaktiv keretrendszer. Egyszer(i, konnyen elsajatithatd 1€pésrdl 1épésre, és akar
komolyabb alkalmazésokat is készithetiink vele. A Vue-CLI pedig ezt a rendszert timogatod
eszkoz. Teljes grafikus kornyezetet biztosit Vue.js alkalmazasunk készitésé¢hez.

Vue CLI 3

& Standard Tooling for Vue.js Development

9. abra: Vue-CLI logd
6. Hogyan mérjiik?

Terveink kozott szerepel a modszer kiprobalasa, és tesztelése. Jelenleg még a megfeleld
tesztcsoport keresése zajlik. Szeretnénk egy elézetes ismeret és motivacio-felmérést végezni, a
folyamat kdzben és végén pedig megismételni.

Jelenleg is vannak olyan iskolak, ahol a bevezeté képzés Scratch-ben zajlik, majd
JavaScript-re térnek at. Velik egyiittmiikddve, a tapasztalatok megosztassal tokélesithetd a
moédszer. Minél szélesebb korben prébalhatjuk ki, annal tobb tényezd altal javithato,
pontosithatéd a tanmenet.

7. Osszegzés

A mai vilagban mar mas igényei vannak a didkoknak. Jobban vagynak az erds és allandd kiilsé
impulzusokra, igy ha elsé programozassal kapcsolatos élménytiik a tobbsoros kédgépelés, nem
lesz szamukra elég érdekes ahhoz, hogy tovabbiakban is azzal foglalkozzanak. Szerencsére
egyre tobb lehetdség van a kreativ programozas oktatdsra. Mar csak kisérletezé szellemii
oktatokra, didkokra, vezetokre és megfeleld kornyezetre van sziikség ezek kdzoktatasba torténd
beillesztéséhez.
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