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Absztrakt. A nemzetk6zi Bebras kezdeményezés magyar megvaldsuldsa mar tébb, mint tiz éve
HODit az oktatasban. Nem csupin a verseny, de a kiterjesztett szamitogép nélkili aktivitasok és
az algoritmikus gondolkodds mérésére, fejlesztésére hasznalt, kiemelt feladatok felhasznalasai,
megjelenései is. A 2021-es évben a kezdeményezés alapjat jelent verseny egy Uj kérnyezetbe
kertilt, mely a 2022-es évben interaktiv feladatokkal is kiegésztlhetett. Jelen tanulmany ennck a
két évnek az eredményeit és tapasztalatait foglalja 6ssze, vizsgalva az Gj kérnyezet altal nyujtott
lehet8ségeket és médositasokat.
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1. Informatikai gondolkodas és a Héd

Az elmdlt években az informatikai gondolkodas (computational thinking, CT), illetve elemei minden
polgar alapvets készségeként, képességeként jelenik meg [1,2,3]. Sok kutat6 kil6nb6z6 médon defi-
nialja az informatikai gondolkodast és a benne foglalt készségeket, Gsszetevéket és f6bb fogalmakat.
Tébben djabb és Gjabb megkozelitéseket alakitanak ki, valamint tanulasi tartalmat és értékelési eszko-
z6ket hoznak létre.

Az egyik erételjes iranyzat azokat a kezdeményezéseket foglalja magiba, melyek szamitogép nél-
kuli aktivitasokkal, el6ismeretek nélkili elvarasokkal valositjak meg az informatikai gondolkodas fej-
lesztését, vizsgalatat. Illyen kezdeményezések pl. a legkisebbeknek sz616 Computer Science Unplugged
[4], az id6sebbeket megszolité Computer Science For Fun [5] vagy a legszélesebb életkori és dimen-
ziokat Osszefoglalé Bebras [0, 7].

A nemzetkdzi Bebras kezdeményezés az informatikat és az informatikai gondolkodasi folyamato-
kat népszerisiti r6vid feladatok megoldasaval. Szamos orszagban formalis és informalis iskolai ren-
dezvényként is megjelenik [8,9,10]. A kezdeményezés sarkalatos pontja a megjelend, nemzetkdzi csa-
pat altal elkészitett feladatok, melyek az informatikai koncepcidkra épiilnek, a technolégian tdli isme-
retek megértését segitik el6, rovidek, motivaloak, és néhany perc alatt megvalaszolhatdak.

A magyar megval6sulas 2010 6ta kévetheté nyomon az alabbi célkittzésekkel [10]:
o 2z érdeklddés felkeltése és fenntartdsa az informatika irant;
e  az informatikaval kapcsolatos félelmek, negativ érzések feloldasa;

e az informatika sokszintiségének, felhasznalasi lehetéségeinek és teriileteinek megmuta-
tasa.

Mindezt tgy, hogy informatikai el6képzettséget nem igényel.

Célcsoportként nem csupan a didkokat nevezhetjik meg, de ugyanilyen fontosak szamunkra a
kézoktatasban résztvevd, illetve oda hamarosan bekertl6 tanarok is. Az 6 szamukra célunk tamogatast
adni az egyes informatikai témakérék motivalé probléma-felvetéseihez, példa alapt megoldasaihoz,
valamint az informatika sokszintiségének és integralasanak lehet&ségeihez.

A kezdeményezés alapjat jelentd verseny mellett szamos kutatdsi és fejlesztési projekt val6sul meg:
szamitogéptdl elszakitott tevékenységek, mérések és fejlesztési koncepeidk akar egyetemi el6készito
csoportokban is [10,11,12].
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2. BitHODitas uj kérnyezetben
2.1. ViLLE

2021-ben a magyar kutatécsoport csatlakozott egy digitalis tanulasi kérnyezethez, amelyet a finn
Turku Egyetem Tanuldselemzési Kézpontjaban fejlesztettek ki [13,14,15]. A VIiLLE automatikus ér-
tékelést végez, és azonnali visszajelzést ad a didkoknak, valamint atfogé tanulasi elemzést a tanarnak.

A VILLE rendszer timogatja az anonim fidkokat, rengeteg feladattipust, az automatikus értékelést,
az id6korlatokat, a hallgatok teljesitményének nyomon kévetését és még sok mast.

A Bebras kezdeményezés, és a HODitsd meg a biteket verseny megvalésitasihoz a keretrendszer
magaban foglalja a feladatok 1étrehozasat, a korosztalyonkénti kurzusokba szervezését és a Kutatasi
Rendszerbe val6 bekapcsolasat.

2.2. e-Hod 2021

Egy 40 iskola (1351 diak) részvételével megszervezett oktdberi pilot tesztet kbvetéen 2021 novembe-
rében a VILLE rendszerben szerveztik meg a versenyt [106].

2.2.1 A verseny

A versenyt a korabbi évekhez hasonléan folytattuk le: a feladatok nem voltak interaktivak; a tanu-
16k négy lehet6ség koziil valaszthattak egy valaszt. A feladatok sorrendje azonos volt (kénnyd, kéze-
pes és nehéz), a valaszlehet&ségek sorrendje pedig véletlenszerd.

To6bb mint 30 ezer didk (N=33467, 305 iskolabdl) vett részt. A legtobb iskola a févarosbol és a
nyugati régiokbol (lasd 1. abra).
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1. abra: A 2021-es e-Hod verseny résztvevo iskolai térképen.

A legnagyobb létszamndvekedést a kishod korosztalydban (9-10 évesek) tapasztalhattuk, 36%-os
névekedéssel 2020-hoz képest. A legtobb résztvevé (12491 diak) a junior korosztalyban (15-16 éve-
sek) volt.

A legfiatalabbaknak ezuttal 12 (nehézségi szintenként négy) feladatuk volt, és 6sszesen 144 pontot
érhettek el. A masik négy korcsoportban szokas szerint 18 (nehézségi szintenként hat) feladat megol-
dasaval 6sszesen 216 pontot érhettek el.
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2.2.2 Eredmények

A feladatok nehézségét tekintve az elsGdleges elemzések azt mutattak, hogy a szokasosnak meg-
felelGen sikeriilt a besorolas —a diakok a vartnak megfelel6en teljesitettek a feladatok megoldasa soran.
A 2. abra az egyes csoportok tanuléinak szamat mutatja korcsoportonként az adott 6sszpontszamokat
tekintve (kivéve a kishodokat az alacsonyabb 6sszpontszam miatt).
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2. abra: 2021-es bitHODités résztvevdinek pontszim eloszlsa.

Az egyes korcsoportok pontszamainak szorasara vonatkozdan nem talaltunk szignifikans kalénb-
séget a lanyok és a fiuk pontszamai k6zott a két legfiatalabb korcsoportban. A feladatokban eltsltott
id6 viszont szignifikdinsan magasabb volt a lanyok esetében.

A harom legid6sebb csoport pontszama szignifikans killdnbséget mutatott a fidk és a lanyok ko-
z6tt. Itt viszont nem volt szignifikans kiilénbség a fitk és a lanyok feladatokban eltSltott ideje k6zott.

A varianciaanalizis a 2021-ben elért pontszamokra és a feladatokban elt6ltott idére vonatkozdan
szignifikans eltérést eredményezett az egyes korcsoportok kézott. A legid6sebb korosztaly tanuléi
szignifikansan alacsonyabb pontszamot értek el atlagosan, és 6k toltotték a leghosszabb id6t felada-
tokkal. A kadétok tanuldi lényegesen kevesebb id6t t6ltottek el az egyes feladatok megoldasaval, és
szignifikdnsan magasabb atlagpontszamot értek el. A pontos elemzések, tesztek eredményei a [16]-
ban olvashatéak.

A versenyt kovetSen egy kérdéivet kiildtiink ki a tanaroknak, mellyel els6sorban a rendszer hasz-
nalataval kapcsolatos tapasztalataikra, meglatasaikra voltunk kivancsiak.

Altalanosan elmondhaté, hogy a rendszert mind a tanarok, mind a didkok megbizhatébbnak és
gyorsabbnak értékelték. Az egyetlen nehézséget a regisztracié csoportonkénti szétvalasztasa jelentette
a tobb, mint 10 csoportot koordindlé tanaroknak.

2.3. e-Hod 2022
2.3.1 A verseny

A 2021-es verseny tapasztalatai és visszajelzései alapjan a VILLE kornyezet regisztracios folyama-
tait igyekeztik konnyebbé és zokkenémentesebbé tenni. Koszonet ezért a finn fejlesztéknek.

A feladatokban annyi valtozas tértént, hogy 2022-ben el6szor a versenyek térténetében interaktiv
feladatokkal is talalkozhattak a versenyz6k.
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Az interaktfv feladatok k6z6tt nem csupan a megfelel6 helyre vald kattintds, de az adott szinnel
vald6 kitoltés, a drag&drop aktivitasok, és parositas is szerepet kapott.

2.3.2 Eredmények

2022. november 14 utan...

3. Konkluzié

2022. november 14 utan...

4. Koszonetnyilvanitas

A verseny és a hod kiterjesztések nem tudnanak ilyen sikeresen helyt allni az ELTE IK tanarszakos
hallgatéinak kézremiikédése nélkil. Tovabbi készonet illeti azokat a lelkes pedagdgusokat, akik diak-
jaik részvételét lehetévé teszik, valamint a nemzetkézi Bebras csapatot, akik évrdl évre téretlentl mun-
kalkodnak azon, hogy érdekesebbnél érdekesebb feladvanyok keriilhessenek teritékre.
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