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1. Bevezetés

A szamitastechnika nagymértékli fejlédésének koszonhetd, hogy tarsadalmunk
informacio koézpontuva valt. (Siemens, 2005) (Siemens, 2006) Ennek hatasara, ahogy
sok mas tudomany, a pedagogia is atalakuloban van. (Benedek, 2007) (Miskolczi, 2010)
Foleg a felsdoktatasban jelenik meg a probléma, miszerint a didkoknak egyre nagyobb
informécié mennyiséget kell elsajatitaniuk rovid id6 alatt. Egyre tobb kutatas mutatja ki,
hogy az ember gondolkodasanak elsdsorban vizudlis alapja van, ezt hasznalva
lényegesen nagyobb hatékonysaggal tud memorizalni és tanulni elméleti dolgokat.
(Bleed, 2005) (Nyiri, 2003) (Visual Education, 2013) Ugyan sok helyen megjelenik mar
a vizualis oktatas gyakorlati alkalmazasa, de jellemzden még ma is a szdveg és konyv

alapu oktatas az elfogadott a pedagdgidban. (Minden, ami Ko6zgaz, 2010)

Az informatika és ezen beliil a gyakorlati programozas oktatdsanak esetében ennek az
ellentétnek egy szélséséges valtozata lelhetd fel. A szamitogépek nagymértéki
fejlodésének kdszonhetden ma mar nem okoz problémat képek, hangok, animéciok és
videok megjelenitése barmilyen elektronikai berendezésen. Ezzel szemben a
programozas oktatasa sok helyen még mindig a szoveges format tdmogatja. Azért valt
jelentés méretiivé ez a probléma napjainkra, mert az informacido kézpontusag miatt
elengedhetetlen az élet barmely teriiletén az informatikai tudds és sok helyen a
programozas alkalmazisa. Eppen ezért sziikséges jelentds figyelmet forditani a
programozas oktatasara €s a lehetdségekhez mérten hatékonyabb modszert alkalmazni a

jelenleginél.

A dolgozat egy alternativ mddszert mutat be a programozas oktatdsara, amely teljes
mértékben kihasznalja a szamitdgépek adta vizualis lehetdségeket. Az elméletkdzpontu
oktatas helyett a gyakorlatra €s a megszerzett tudas alkalmazhatosagara koncentral
elsésorban. (Katona, Kurdi, 2008) Ennek egyik feltétele, hogy a didkok mar az els6é oran
megismerjék a programozasban alkalmazott, logikan alapuld gondolkoddsmoédot. A
sziikséges, nagy mennyiségli elméleti tudasra csak a programozas alkalmazéisanak
valamilyen szinten torténd begyakorlasa utan tér ki a modszer. A dolgozat bemutat egy

programot, amely segitségével ez az oktatdsi modszer konnyen megvaldsithato.



A képek és a hangok a szamitastechnikédban betdltott jelentds szerepe miatt a didkok
érdeklodését szintén egyre nehezebb fenntartani a hagyoméanyos pedagdgiai
modszerekkel. A motivacid novelésének érdekében az itt kidolgozott oktatasi modszer a
szamitogépes jatékfejlesztésre koncentral elsésorban. (Haden, 2006) (Kirkland,
O’Riordan, 2008) Ennek tovabbi eldnye, hogy a programozoi képzéshez szorosan
kapcsolodd multimédias és altalanos szamitégépes ismeretek mind megjelennek a
jatékfejlesztés soran. Komplexitds szempontjabdl lényegesen tobb figyelmet kell
forditani a jatékfejlesztésre, mint funkcionalis programok tervezésére. (Chen, Cheng,
2007) (Rajaravivarma, 2005) Egy mai szamitogépes jaték tervezése és programozasa
soran nagyon sok részletre oda kell figyelni, ezek begyakorlasa utan a tanul6 egy sokkal

atfogdbb és biztosabb tudas birtokaban folytathatja programozdéi tevékenységét.
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1. abra: Jatékprogramozas Game Maker 8.0 hasznalataval
Forras: sajat készités

A munka célja, hogy ezt az elméleti mdodszert a gyakorlatba is at lehessen iltetni.
Késziilt egy felmérés, amely keretében néhany hallgaté egy rovid kurzuson vett részt.
Ezen a kurzuson a hallgatok megtapasztalhattak a kidolgozott mddszer eldnyeit és
hatranyait, majd véleményt nyilvanithattak kérddivek formdajaban. A dolgozat kitér a
visszajelzések alapjan késziilt statisztikdra is, majd levonja a kovetkeztetéseket a

tovabbi teenddkkel kapcsolatban. (Moore, 1997) (Terron, 2003)



2. A programozas tanitasanak modszertana

Az informatika és a szamitogépek hasznalata sok esetben szorosan kapcsolodik a
programozoi ismeretekhez. Ugyan a legtobb program fejlesztésekor annak széles kort
hasznalhatosdga az egyik legfobb szempont, sokszor -elkeriilhetetlen, hogy a
programozas sordn hasznalt szakszavakkal, esetleg valamilyen programozoi tudast
igénylé feladattal taldlkozzon a felhaszndlo. Ezért sziikséges lehet egy altalanos
programozoi ismeret megszerzése azok szamadra, akik késobb — akar teljesen mas

szakteriileten — munkajukhoz szdmitégépet hasznalnak.
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2. abra: PHP programozasi nyelv kodrészlete
Forras: sajat készités

A mai népszerii programnyelvek (példaul: Java, C, C++, C#, Objective-C, PHP, Python,
Ruby) mindegyike szoveges format hasznal. (Mikoluk, 2013) Ennek elénye, hogy
gyorsabban lehet veliik dolgozni, mint a grafikus feliileteket hasznalod
programnyelvekkel. Hatranya viszont, hogy egy programnyelv 06sszes helyesirasi
formajat és elméleti felépitését meg kell tanulni, miel6tt azt széles korokben alkalmazni
lehetne. Egy kezdd programoz6 szamara nagy nehézséget okoz a szoveges programozas
tanuldsa, mert az Osszes elméleti szabalyt figyelembe kell vennie. Emellett a program
felépitésének tervezésére és a gyakorlati modszerek alkalmazasara mar sokkal kevesebb

figyelmet képes forditani. Ezt a komplex feladatot csak azok tudjak elvégezni, akiknek
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egyaltalin nem okoz problémat a programozéasban alkalmazott logikai matematika
alkalmazasa. Ugyanakkor egy ilyen programnyelv elsajatitdsdhoz sziikség van magas
foku elszantsagra is, mivel a sok elmélet és a gyakorlat tanulasakor fellépé kezdeti

nehézségek miatt csak sokdara lesz sikerélménye a tanulonak.
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3. abra: LabVIEW programozasi nyelv részlete
Forras: sajat készités

A grafikus programnyelvek (példaul: App Inventor, Scratch, LabVIEW) a
szovegesekkel ellentétben egy kezdd programozod szamara sokkal atlathatobbak és
konnyebben tanulhatéak lehetnek. Ennek az oka, hogy amig egy gyakorlott programozo
a programsorok megirasakor sokszor fejben tartja a kodok kapcsolodésat, a kezddknek
szlikségiik van a vizualis megjelenitésre. A grafikus nyelvben irt program logikéja
ranézésre konnyebben atlathatd, tovabba szintaktikédja is joval egyszeriibb. Nem kell
ismerni az irasjelek jelentését és helyes sorrendjét, csak a képek hasznalatat és
mitkodésének modjat kell megtanulni. Tehat egy grafikus programnyelv hasznalatdhoz
kevesebb elméleti hattérre van sziikség, programtervezés soran kevesebb figyelmet kell
forditani a helyesirasra, konnyebb koncentrdlni a program végsd felépitésére. A
tapasztalt programozok mégis foleg szoveges nyelveket hasznalnak. Ennek az oka, hogy
a grafikus programnyelvek felhasznalasanak keretei sokkal sziikebbek, valamint

nehezebb benniik gyorsan dolgozni.

Amig tehat a kezdOknek a grafikus programnyelvek tanuldsa egyszeriibb, a
tapasztaltabbak mar szovegeset hasznalnak. A ketté kozott viszont sok programnyelv

esetében nincs atmenet. Mivel a programnyelveket — igy barmely grafikus és szoveges



programnyelvet is — mas fejlesztok allitottak dssze kiilonb6z6 mddon, ezért a grafikus
programnyelvbdl szovegesbe torténd atallas altalaban nehézséget okoz. Nem csak azért,
mert kiilonb6z6 parancsok, fliggvények és funkciok vannak a két nyelvben, hanem azért
is, mert a szoveges programnyelvben eltérd helyesirast kell hasznélni, mint a grafikus
feliileten. fgy a figyelem megosztisa ismét elnyteleniil alakul azok szamara, akik

szoveges programnyelvet szeretnének tanulni. (Leutenegger, Edgington, 2004)

Az itt leirt problémas esetek kiilon nehézséget okoznak azok szdmadra, akik kevésbé
érdekeltek a programozasban. Mivel a szoveges programozas tanuldsa minden esetben
nehezebb, mint a grafikus feliileteké, a tanulok motivalasara kiilonos figyelmet kell
forditani. Altalaban azok a diakok, akik mér képesek programot létrehozni valamilyen
grafikai programnyelv feliiletén, elveszitik a lelkesedésiiket a szoveges nyelvre torténd
atallaskor. Joval késobb lesz ugyanis sikerélményiik, mint a vizualis program esetében,

valamint az elméleti hattér elsajatitasa is tovabb tart.

transform.position A

F

4. abra: Code Hero, programozast oktato jaték
Forrds: Gamasutra, 2013

A kidolgozott modszer alapotlete néhany szamitdgépes jaték alapjan fogalmazodott
meg. Foleg kiskoruak esetében a programozas jatékon keresztiil torténd oktatasa egy
kézenfekvo modszer a szamitogép hasznalata miatt. (Pap-Szigeti, Pasztor, 2008) (Brain,
2009) Tobb programot is irtak mar ilyen célbol, amely valamilyen vizualis, jatékos
modszerrel probalja a programozas logikajat megmutatni és begyakoroltatni a tanuloval.
(Anderson, McLoughlin, 2007) (Gamasutra, 2013) (Pinola, 2013) (Romano, 2013)
(Finley, 2013) (Heussner, 2013) (Kurzweil, 2013) (Primerlabs, 2013) Hatékonysag
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szempontjabol valdban j6 eredményt mutat a legtobb, viszont a behatarolt funkciok
miatt ezek meg sem kozelitik egy valodi programozasi nyelv komplexitasat. (Teach

Kids to Program, 2013) Ezért ezek a jatékok nem alkalmazhatoak széles korben.

Azok a programozoi programok, amelyek szintén grafikus nyelvre épitenek ¢és
funkcidkban is bévelkednek, altalaban mar széles korben alkalmazhatéak. A legtobb
ilyen grafikus programnyelvbe lehet importalni szoveges kodokat is. A célja ennek,
hogy a grafikus és szoveges programnyelvek elonyét is ki lehessen hasznalni egy
programnyelven beliil. Azonban ezek altaldban egymast kiegészitd jellegli funkciok,
vagyis nem lehet a grafikai megoldasokat egy az egyben lecserélni szoveges sorokkal.
Csak néhany programban van erre lehetdség, a bemutatott oktatdsi modszer is ezen

alapul.

2.1 A hagyomanyos elméletorientalt oktatas

A tradicionalis, konyv alapu oktatas hatasa még ma is jelen van a programozasban. Ez a
modszer azzal az egyszerii feltételezéssel ¢él, hogy amig a didknak nincs egy megfeleld
elméleti hattere a programozas alapjairdl, addig nem képes gyakorlatban alkalmazni azt.

Eppen ezért minden programozoéi kurzus elméleti dsszefoglaloval kezdddik.

Mivel a szamitogépes programozas foleg gyakorlatra épiil, elengedhetetlen az elmélet
oktatasa mellett a tapasztalatszerzés is. Az eldzdleg emlitett feltételezés miatt ezt gy
valdsitjak meg, hogy az egyszerii elemektdl a bonyolultabbakig haladva, elészor azok
elméleti hasznalatat és a haszndlat feltételeit magyardzzak el a tandrok. Ezutin a
didkoknak lehetdségiik van kiprobalni ezeket az elemeket szamitogépiikon, néhany
egyszeri példaprogramot készitve. Egy teljes program elkészitéséhez sziikséges tudas —
foleg az elsé orakon — még nem all a didkok rendelkezésére, valamint rendkiviil sok id6t
is venne igénybe minden elem kiprobalasahoz egy kész programot irni. Ezért a
példaprogramok altaldban csak néhany, egyszerli funkciot tartalmaznak. Egy ilyen példa
elkészitése ugyan alatdmasztja az elem elméleti muikodését, viszont a tényleges

alkalmazaséanak helyét €s modjat nem mutatja be.



A didkoknak sziikséges a programozas alkalmazasdhoz olyan tapasztalatokat
szereznilik, amelyek soran egy vagy tobb bonyolultabb és Osszetettebb programot
hoznak Iétre. Ennek a megvalositdsa érdekében gyakran kapnak a didkok hazi
feladatokat, amelyek keretében otthon, 6nalld6 munkaval kell elkészitenilik a nehezebb
feladatokat. Ez a modszer mar Iényegesen kozelebb all a valodi programozas
begyakorlasahoz, hiszen itt a didknak mar 6nalldan kell elvégeznie a programtervezést
¢és megoldani a korabban tanult elemek alkalmazhatosagat. Hatranya, hogy a szoveges
programnyelvben a tanulok csak lassabban képesek munkat végezni, azaz a hazi feladat
is lassabban fog elkésziilni. Szdmonkérés szempontjabol tehat eldonytelen, hogy erdsen

limitalt a kiadhat6 hazi feladatok szama és bonyolultsaga egy adott idészakon beliil.

A népszerli, oktatdsban 1is alkalmazott programnyelvek elmélete 4ltalaban a
programozasi strukturdkra, koédok felépitésének modszerére tér csak ki. A mai
szamitastechnikaban gyakorlatilag mindenhol megjelené képek, videok, animacidk és
hangok haszndlata legtobbszor csak érintdlegesen jelenik meg. Ennek egyik f6 oka,
hogy a szépen kidolgozott grafikai feliiletek programozasahoz ismét sok elméleti
hattérre van sziikség. Tovabba ennek az elméletnek ismeretében sem egyszerli mindezt
megvaldsitani, mivel egy grafikai feliilet megtervezése komoly munkat igényel. Arra,
hogy egy didk egy mai grafikaval rendelkez6 program elkészitését megtanulja a

programozas oktatas keretein beliil, szinte lehetetlen feladatnak bizonyul.

Mindennek a kovetkezménye, hogy egy programnyelv részletes, atfogd ismertetése a
hagyoméanyos moddszerrel akar tobb évet is igénybe vehet. Ennek a hosszi iddnek
tudhaté be, hogy a didkok menet kozben elveszitik kezdeti lelkesedésiiket. (Toth,
Johanyak, 2007)

2.2 A gyakorlaton alapul6 oktatas

A modern szamitogépeknek és szoftvereknek koszonhetden a hagyomdanyos oktatési
modszerrel szemben lehetéség van egy ellentétes szemléleten alapuld, gyakorlatiasabb
oktatasi mod hasznalatdra 1s. Ez a modszer elveti a hagyomanyos alapvetd
feltételezését, miszerint elengedhetetlen az elméleti ismeret a programozas gyakorlati

alkalmazéasdhoz. Ehelyett azt allitja, hogy egy megfeleld grafikus program
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hasznalataval, minimalis elméleti tudassal is lehet mar az alkalmazast tanulni. A
minimalis elméleti hattér kizardlag azokat az informdacidkat tartalmazza, amelyek
elengedhetetlenek a program hasznalatdhoz. Ezutdin a didk mar képes egyszer
programokat irni és megfeleld motivacié esetén tovabbi funkciokkal kisérletezni az

adott felileten.

A program kezelésének elsajatitdsa utan a tanar — hasonléan a hagyoményos oktatashoz
— az egyszerl funkcioktdol kezdve a bonyolultabbakig bemutatja az alkalmazast
példaprogramok segitségével. A kiilonbség, hogy amig a hagyoméanyos modszer
esetében az 0j elemmel még egyaltalan nem taldlkozott kordbban a didk, addig a
gyakorlatias modszerrel a feliilet kezelésének elsajatitdsa sordn van némi eldzetes
informacidja réla. A motivalt, elére dolgozé diakok tapasztalatot is konnyedén
szerezhetnek az 0j funkcié miikodésérdl. Tehat az egyes elemek tanulasa 1ényegesen
gyorsabban torténik, mint a hagyomanyos modszer esetében, ezért a gyakorlati

alkalmazasara is tobb id9 jut.

Ahhoz, hogy a programnyelv helyesirdsa ne lassitsa le a tanulas folyamatat, mindezt
grafikai programnyelv segitségével kell elvégezni. Befolyasolja tovabba a tanulas
sebességét a didk motivacidja, ezért fontos, hogy a valasztott programnyelv alkalmas
legyen szines, grafikus megjelenésii programok vagy jatékok elkészitésére a lehetd
legegyszeriibb modon. Ha a didk mar a legelsé o6ran képes létrehozni egy onalléan
készitett, szines képeket és animaciokat tartalmazd programot, attol kedvet kap a tanulas
folytatasara, nagyobb lelkesedéssel fog az egyes elemek megismerésével ¢és

begyakorlasaval foglalkozni.

A programtervezés soran altalaban egy adott feladatnak kell megfelelni, a programnak
végre kell hajtania a megadott funkcidkat. Ezzel szemben ha a didk egy olyan feladatot
kap, amely csak kevés konkrétumot és tobb altalanos leirast tartalmaz, az ismételten
motivaciot adhat neki, hogy kiegészitse a kotelezd programot a sajat kisebb-nagyobb
Otleteivel. A szamitogép szorakoztatdiparban betoltott igen jelentds szerepe miatt sokan
foglalkoznak szivesen olyan program megirdsdval, amely hasznélata szorakoztatja a
felhasznalot, oromot szerez. Tehat amennyiben a didkoknak egy kevésbé megkdotott
kotelezo feladatot kell megoldaniuk, amely valamilyen szamitdégépes jaték

megtervezését ¢s megalkotasat foglalja magaba, valoszinlleg kreativabb, egyedibb
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megoldasokat eredményez, amellyel a tanulok is szivesebben foglalkoznak. A konkrét,

¢letszerii és szabadon valasztott témak er6sen motivalo hatasaak.

Ennek az oktatasi modszernek problémaja lehetne egyszerii grafikus programnyelv
alkalmazasa esetén, hogy nehezen 1ép ki a programnyelv altal huzott sziik keretek
kozil, ezért nem ajanlhatd azok szamdra, akik komolyabb szinten szeretnének
programozassal foglalkozni. Ahhoz, hogy a modszer ne csak egy izelit6t adjon a kezd6
programozok szamara, at kell térni szoveges programozasra, viszont a korabban leirt
problémak miatt ezt nem konnyli megvaldsitani. Javasolt egy olyan grafikus
programnyelv hasznalata, amelyben lehetdség van a képi elemek szoveges funkcidkra
torténd lecserélésére. Amennyiben a programnyelv nem rendeli a szdveges format a
grafikai ala vagy forditva, hanem egymadst kiegészitve és helyettesitve is képes
mikodni, az atallas a szoveges nyelvre kevésbé lesz ugrasszerii. Masik feltétele az
egyszerll atallasnak, hogy a szoveges és grafikai nyelv ugyanazon az elven, hasonld
szintaktikdval miikodjon. Egy jol megvalasztott szoftverrel és programnyelvvel

konnyebb megtartani a didkok motivacidjat az atallas soran is.

Mindent dsszevetve ez az oktatasi modszer alkalmas arra, hogy a diakok szélesebb korét
megtanitsa a szoveges programozasra. Tovabbi eldnye, hogy az egész folyamat a didkok
lelkesedését magas szinten tartja, ezért 6k is elégedettebbek lesznek ezzel a mddszerrel,
illetve ugyanannyi id6 alatt sokkal tobb informaciot és technikai megoldast lehet
megtanitani, mint a hagyoméanyos modszerrel. A modszer kihasznalja egyarant a
grafikus és szoveges programozasi nyelvek eldnyeit, mikdzben az oktatas folyamata
végig a gyakorlatot helyezi el6térbe. Ennek a modszernek a hatasara a diakok nem csak

tanuljak, hanem alkalmazni is tudjdk majd a programtervezést és programozast.



3. A fejlesztoi eszkoz

A bemutatott oktatasi mdodszer alkalmazasahoz elengedhetetlen egy olyan programozoi
szoftver hasznalata, amely a leirt szisztéma szerint épiil f6l és minden tekintetben jol

hasznalhato.

Egy holland informatikatanar, Markus Hendrik Overmars kifejlesztett egy grafikus
feltiletet alkalmazo jatékfejlesztdi programot, a Game Maker-t. A célja ezzel a
programmal az volt, hogy azok is képesek legyenek szamitogépes jatékokat késziteni,
akik nem tudnak programozni. (Overmars, 2004) Az els6 verziot 1999-ben mutatta be,
amelyet az internetrdl ingyenesen lehetett letolteni, ez még csak kevés, kezdetleges
funkcidval rendelkezett. Elsé népszerii valtozata a Game Maker 4.3, amely egy stabil
motorral miikddo, szoveges programozast is tartalmazd szoftver. Kiilonlegessége itt
jelentkezett elGszor: a grafikus és a szdveges programozasi felillet iS ugyanazt a

programnyelvet hasznalja és egyik sincs alarendelve a masiknak.

A Game Maker programnyelve a GML (Game Maker Language), amely a
jatékfejlesztéi szoftver szoveges feliiletének egyszerli alkalmazhatosaga céljabol lett
l1étrehozva. Késébbi népszerii verzioi a Game Maker 6.1 és a Game Maker 8.0. Az
elobbi esetében a grafikus felhasznaloi felilletet az elvarasoknak megfeleléen
finomitottak, valamint a GML rendkiviil sok 0j funkciot kapott. Az utobbi képes a
szdmitastechnika legiijabb modszereit alkalmazni, igy a Game Maker egy naprakész
fejlesztoi eszkozze valt jatékfejlesztok szamara. Par éve felvéasarolta a programot egy
angol cég, a YoYo Games. Azota a kordbbiakhoz képest mas iranyban torténik a
jatékkészité program fejlesztése. Legljabb verzigja a Game Maker: Studio vl1.2-es
szamot kapta, ez mar sokkal inkédbb halad6 programozoknak ajanlott mint kezdéknek, a

grafikai feliilettdl fliggetleniil.

5. abra: Game Maker 8.0 logdja
Forras: sajat készités
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A gyakorlatias oktatdsi mddszer alkalmazasahoz javasolt a Game Maker 8.0 haszndlata,
a tovabbiakban errdl a verziorol lesz sz6. Ebben a grafikus programozési feliilet
megegyezik a korabbi verziokban kifejlesztett, konnyen atlathato és kezelheto ,,fogd-és-
vidd” feliilettel, ami a kezdé programozok szamara idealis. Ezzel szemben a szoveges
felilleten keresztiil elérheté GML rendkiviil sok funkcioval és lehetdséggel boviilt,
amely a szOveges programozasra torténd atallas utdn rengeteg lehetdséget biztosit.
Kezdd ¢és tapasztalt programozok egyarant tudjak alkalmazni ezt a programot

tudasszintjiiknek megfelelden.

3.1 Grafikus feliilet és a GML

A Game Maker népszeriiségét az egyszerli és konnyen atlathatd grafikus feliiletének
koszonheti. A program objektum orientdlt felépitésli, amit a rajzokkal és kiilonb6zo
ablakokkal a program remekiil szemléltet. Az egyes nyersanyagok beallitasanak
elhelyezkedése szintén jol csoportositott, a leirasok tomorek és érthetéek. A Game
Maker sugéd feliilete, kiillonosen a GML-et leird rész jol szerkesztett és konnyen
hasznalhato. Az egész programban a kezddk konnyedén kiismerhetik magukat, ami a

késodbbiekben felgyorsitja a munkat.

Ugyanez az egyszerliség jellemzi a ,fogd-és-vidd” feliiletet is. A Game Maker
eseményeket és akciokat hasznal a program futtatdsdhoz, amelyek meghatarozasahoz
két lehetdsége van a fejlesztonek. Egyik lehetdsége a grafikus feliilet hasznélata, ahol
szines abrak segitségével tud eldre definialt parancsokat futtatni. Ilyen eldre definialt
parancsokbdl sok kiilonbozd tipusti van, ezek mindegyike megfeleltethetd egy vagy
tobb parancsnak a GML programnyelvben. Minden abrahoz tartozik egy rovid, par
szavas angol leirds, amely az abra hasznalatat részletezi. Mivel az Gsszes esemény és
akcio egy helyen, felsorolasszeriien jelenik meg, a programozoé azonnal lathatja, hogy
milyen lehetdségei vannak a jatékfejlesztés soran, ez adhat Gjabb Otleteket a tovabbi
fejlesztésekhez. Tovabba az abrak kozott egyszerli, magatol értetddd €és bonyolultabb,
programozasi struktirat alkalmazé funkcio is szerepel. gy a programozo az egyszerii
funkcidkat felhasznalva szinte azonnal létre tud hozni egy programot, de ugyanezt a

feliiletet hasznalva kés6bb a programozoi struktirakat is be tudja gyakorolni, miel6tt
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attérne a szoveges programozasra. A felhasznaloi feliilet felépitése, valamint az akciok
leirasa és beallitasukat segitd ablaka nagyban megkoénnyiti a programozas alapjainak

megertéset.
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6. abra: Game Maker grafikus feliilete
Forras: sajat készités

A ,fogd-és-vidd” feliilet hasznilata tehat a szines abrdknak ¢és az ablakoknak
koszonhetden nem okoz probléméat egy kezdd szdmara. Ahhoz, hogy ezekkel a
parancsokat tartalmazd akciokkal képes legyen programot fejleszteni, elég a
programtervezésre €s a funkciok Osszedllitasara koncentralni. Gyakorlatilag minimalis
elméleti tudassal képes a szines abrakat rakosgatni és megnézni, hogy hogyan fog
hatdsukra mitkddni a program. Mivel csak a végsd program felépitésének logikdjaval
kell foglalkoznia, ezért sokkal hamarabb be tudja gyakorolni a programozasi formakat
¢s sokkal hamarabb el tudja sajatitani a programozoi gondolkodasmaddot. Az egyszeriibb
akciok altal nyujtott sikerélmény utan a bonyolultabbak elméletének megtanuldsa
szintén torténhet gyakorlatiasabb modon, hiszen mar képes a fejleszté 6nallé programot
létrehozni €s valamilyen szinten modositani azt. Az 0j funkciokat a korabbi programba
beillesztve ki lehet egésziteni azt, vagy akar egy uj programot 1étrehozni, amelyben az
Osszes eddig tanult funkcid szerepelhet. Mivel a Game Maker-ben egyszeriien, par
kattintassal létre lehet hozni egy Uj programot, a funkcidk tanuldsdhoz hasznalt

példafajlok lehetnek bonyolultabbak, valosagosabb programok is.
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Azok a kezd6 programozok, akik a Game Maker grafikus feliiletét hasznaljak, hamar
szembesiilhetnek azzal, hogy hol vannak ennek a feliiletnek a hatarai. Ugyanakkor ez az
1d6 éppen elegendd ahhoz, hogy legyen a fejlesztonek mar egy elképzelése a programok
Osszeallitasarol, a programtervezésrdl és kelld mennyiségli gyakorlattal rendelkezik mar
ahhoz, hogy elkezdje a szoveges programozast megtanulni. Ilyenkor képes mar 6nalléan
jatékot késziteni, amely képet, hangot, animacidt kezel, és amelynek a logikajat a
fejlesztd sajat maga épitette dssze. Vagyis mire eléri a ,,fogd-és-vidd” feliilet korlatait és
el kell kezdenie a szoveges programozast megtanulni, addigra mar rendelkezni fog egy
altalanos programfejlesztési gyakorlattal, sokkal konnyebben tud mar sajat programot

tervezni. llyenkor keriil el6térbe a GML szerepe.

A GML, azaz Game Maker Language a Game Maker beépitett programnyelve, amelyet
szoveges programozas esetén kell hasznalni. Ez a nyelv rendkiviil sok beépitett
parancsot tartalmaz, amelyek egy része egyezik a grafikus ,,fogd-¢és-vidd” feliiletben
megismert akcidkkal, de a népszerii szoveges programozasi nyelvek alapvetd felépitését
hasznalja. Ez a programnyelv alkalmas arra, hogy a grafikus feliileten megismert
akciokat vagy azok egy részét a fejleszté szoveges formatumura cserélje. Ennek a
lépésnek azért van jelentds szerepe, mert a mar megismert funkcidkat szoveges formara
atirva a programozonak kizardlag a helyesirasra kell figyelnie ahhoz, hogy a megirt sor
mikodjon. Ilyen modon lecserélve az Osszes abrat szoveges formara tovabbra is
atlathato marad a program felépitése és a szoveges nyelv alkalmazasat is azonnal &t
lehet latni. Ezek utdn a megismert szoveges funkciokat a fejleszté képekben

gondolkozva, de szovegesen leirva fogja alkalmazni a korabbi tapasztalatok alapjan.

A szdveges formanak ilyen szintli begyakorlasa utan mar lehetésége van a fejlesztonek
a tobbi GML funkcié megismerésére €s hasznalatira, atlépve a korabban megjelend
hatart. Ebben nagy segitségére lehet a Game Maker sug6 ablaka, amely tartalmazza az
0sszes GML parancsot és azoknak minden lehetdségét. A sikerélménye tovabbra is
megmarad a programozonak, hiszen az els¢ program Ilétrehozdsa oOta ugyanazt a
modszert kell alkalmaznia ujak elkészitéséhez, mindig egy kisebb résszel kiegészitve. A
programfejlesztés tanuldsanak ilyen szintli egymasra épiild, fokozatos elsajatitdsa nagy
hatékonysaggal bir, hiszen a programozé a Game Maker els6 megismerése utan a sajat

tudasdnak megfeleld mértékben jut Gjabb informaciokhoz. Végeredményben a GML
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teljes szintli megismerésével barmilyen, mai kdvetelményeknek megfeleld jatékot vagy
egy¢eb grafikus programot képes 1étrehozni. Tovabba mivel a GML szerkezete hasonlit a
tobbi népszerli objektum orientalt programnyelvhez, a programozonak kevésbé lesz
idegen ezeknek a nyelveknek a megértése, valamint a GML-ben szerzett
alkalmazasokkal kapcsolatos tapasztalatait mas programnyelvekben is konnyen fel tudja

hasznalni
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7. abra: GML-ben irt kédrészlet
Forras: sajat készités

A Game Maker-ben a jatékfejlesztéssel kapcsolatos funkciok az egész programban jelen
vannak, ezért a programban nagy figyelmet forditottak a képek és hangok kezelésére,
valamint az litkozésellendrzésre is. Ennek koszonhetd, hogy a Game Maker nem csak
jatékfejlesztésre, hanem barmilyen animalt program elkészitésére is alkalmas. Ezt a
tulajdonsagat kihasznalva konnyedén lehet vele olyan programot is fejleszteni, amely
nem csupan funkciodiban felel meg az elvardsoknak, de mindezt szép, eladhatd formaban

teszi.

3.2 Multimédia

A mai szamitdgépes rendszerek — asztali szamitogépek, laptopok, tablagépek, telefonok
— mindegyikében a grafikus operacids rendszerek és a grafikus felhasznaloi feliiletek a

meghatarozok. Ennek az oka, hogy konnyebben kezelhetéek széles korben, mint a
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parancssoros feliiletek. Nem meglep6 tehat, hogy a legijabb fejlesztést szoftverek is
mind grafikus feliiletet hasznalnak. Viszont a programozas szempontjabol nehezebb
feladat grafikus feliiletet létrehozni, mivel ott a funkcionalitdson kiviil sok egyéb
szempontot is figyelembe kell vennie a programozonak. Ilyen szempontok a grafika
megtervezése (sok esetben megrajzolasa 1is), grafikus elemek megjelenitésének
programozasa, azok hibamentes miikodése, programozott animaciok megirasa, esetleg
hangok beillesztése, felhasznalobarat feliilet készitése és az egyértelmii kezelés
megvalositasa. Ezeknek a szempontoknak egyarant megfelelni nehéz feladat nem csak
programozasi szempontbol, hanem mert megfeleld, multimédidval kapcsolatos

ismereteket is igényel.

A jatékfejlesztés oktatdsdnak egyik eldénye, hogy tartalmaz valamennyi multimédia
ismeretet is, amely ad némi ralatast a digitalis képek, animacidk, videdk és hangok
szerkesztésére. Egy ilyen, alapszintli ismeret megszerzése a szamitastechnika kordban
barmely teriileten hasznossa valhat, a programozasban pedig szinte elengedhetetlen
napjainkban. A Game Maker a programozason til betekintést ad a raszter grafikus
képek szerkesztésének alapjaiba, valamint az animacio készitésbe. Ugyanakkor beépitett
hangszerkeszt6 funkcidja nincsen, ezért ennek megismeréséhez egy masik program, az

Audacity javasolt.
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8. abra: Animacio készités a Game Maker feliiletén beliil
Forras: sajat készités

Az Audacity egy ingyenes, nyilt forraskédi, magyar nyelvet is tdmogatd szoftver.
(Audacity, 2013) Alkalmas barmilyen digitalis hanganyag vagasara, modositasara és
felvételére. A programozok ezen a programon keresztlil konnyedén elsajatithatjak a
digitalis hangokkal és zenékkel kapcsolatos altalanos tudnivalokat, amely tudas késébb

jol alkalmazhat6 jaték- és programfejlesztéskor.

Végiil egy masik ajanlott program a Windows Movie Maker, amely segitségével barki
konnyedén megismerheti a vide6 szerkesztés sajatossagait. Ez egy ingyenes, magyar
nyelvet is tdmogatd vide6 vagd és modositd program, amely altalanos haszndlatra
tokéletes. (Windows Movie Maker, 2012) Programozok esetében bemutatdé videdk

megvagasara javasolt, egyszerii kezel6feliilete gyors hasznalatot biztosit.
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4. Az oktatasi modszer alkalmazasa

A kidolgozott gyakorlati oktatdsi modszer alkalmazasat valamilyen idébeosztas alapjén,
képzések formajaban kell alkalmazni. Terjedelme fél vagy egy éves, a célcsoport
sajatossagaitol fliggden. A programozas alapszinten torténd elsajatitasa és begyakorlasa
alapszinti multimédia ismeretekkel kiegészitve fél évet, azaz 12-13x1,5 o6ras alkalmat
vesz igénybe azok szamara, akik korabban még sosem programoztak. Azoknak a
diakoknak, akik elvégezték a kezd6 kurzust és megtanultak az alapokat, tovabbi fél
évre, azaz Osszesen 25-26x1,5 oras alkalomra van sziikségiik, hogy haladoi szinten

elsajatitsak a programozast.

A tanorédkat kis 1étszdma, legfeljebb 20 f0s csoportok részére kell megtartani. A kisebb
kozonség eldnye, hogy az orat konnyebb interaktivva tenni, ezéltal az eldaddsok
érdekesebbek és tanulsdgosabbak lehetnek a hallgatok széamara. Sziikséges, hogy
minden oOra szamitogép teremben legyen megtartva, ahol az 0Osszes didk képes
folyamatosan kdvetni az eldadd magyarazatat a sajat gépeiken keresztiil. Szamitogép
hasznalata nélkiil a programozas tanulasa rendkiviil nehézz¢é valna. Javasolt, hogy egy
kurzust egy eldadd tartson meg, legfeljebb a kiegészitd ordkra hivhatd meg vendég
eldadd, amennyiben ez sziikséges. Amennyiben egy kurzus anyagat tobb eléado adna le,
az eldadédsok linearis felépitése miatt megtorné az egységes folyamatot és konnyen
eléfordulhatna, hogy a didkok szdmara kevésbé atlathatova valna a tananyag. Az
eldadok eldéadasmodja, szakmai tudésa és segitokészsége kozott minél nagyobb a

kiilonbség, ennek bekovetkeztére annal nagyobb az esély.

4.1 A kurzusok célcsoportja

A kurzusok elsdsorban a kezdd és teljesen kezdd programozoknak szodlnak, kortdl
fliggetleniil. Mivel a programozas ilyen szinten torténd elsajatitdsahoz elegendd a
kozépfokil matematikai érettségi tudas, ezért a célkozonségbe a kozépiskolasok és a
felsGoktatasban human jellegii szakon tanulé diakok is beletartoznak. Erdeklédési kor

szempontjabol tehat nem tesz kiilonbséget a modszer.
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Ugyanakkor azoknak, akik mar régebb ota foglalkoznak programozassal, de még
ujdonsag lehet szamukra a haladé programozoéi kurzus, joval nehezebb dolguk van.
Mivel a halado6 6rék a kezdot kovetve, folytatdlagosan épiilnek fel, a haladé didkoknak a
kezd6 alkalmakkor kihagyott ismereteket be kell potolniuk. Ez azért problémas foleg,
mert a GML egy kevésbé népszeri nyelv, amelyet kizarélag a Game Maker hasznal. A
haladé kurzus viszont végig ezzel a nyelvvel foglalkozik, tehat aki nem ismeri
korabbrol a GML-et, annak nagyon nehéz ezt potolni. Ezért a haladd csoportban
szlikség van 2 felzarkoztatd orara, ahol a kezd6 kurzus orai keriilnek 6sszegzésre, hogy

utana minden diak kdzel azonos tudassal folytassa a tanulést.

A GML alkalmas profi programok elkészitésére is, amennyiben valaki tobb éven
keresztiil aktivan hasznéalja a Game Maker-t. Ugyanakkor, ahogy a grafikus feliiletnek,
ugy a GML-nek is van egy felhasznalhatosagi kerete. Ezt a hatart a GML esetében
nagyon sokaig tart elérni, €s utana is 1éteznek tovabbi alternativ mddszerek, példaul mas
programnyelvbdl importalt parancsok és fliggvények hasznalata. Viszont azoknak a
programozoknak, akik valamilyen masik, népszeriibb programnyelvben mar tudnak

profi szinten programozni, nem javasolt a GML-re torténd attérés.

FPS: 60/60

9. abra: Ipari robotokat vezérlé program GML-ben elkészitve
Forras: sajat készités

A programozas oktatasa, ahogy a hagyomanyos modellben, a gyakorlatias modszerrel is
szamitogépek segitségével torténik. Ezért alapfeltétele az oktatdsnak, hogy
rendelkezésre alljanak szamitogépek, amelyeken futtathato a Game Maker 8.0-as

valtozata. A modszer varhatdan kis, 15-20 f6s csoportok esetén hatékonyabb az igy
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interaktivva tehetd oradk miatt. Ezeknek a feltételeknek a megvalositasa — érdeklddéstol
fliggéen — elsdsorban felsGoktatdsi intézményekben, valamint olyan kozépiskoldkban
jOhet szdoba, amelyekben a didkok matematikai tudasa mar megfelelé szinti (féleg

koordinata geometriara és fiiggvénytani alapismeretekre van sziikség).

4.2 A kurzusok tananyaga

Az aldbbiakban egy Osszesités talalhatdo a kurzusok sordn atadott, bemutatott
tananyagrol. Mind a kezdd, mind a haladé kurzus esetében jol lehet 1atni, hogy milyen

jellegti feladatokra lesznek képesek a didkok kurzus elvégzése utan.

4.2.1 Kezdo kurzus

A kezd6 kurzus azoknak a didkoknak szol elsésorban, akik még sosem programoztak
¢letilkben ¢és éreznek motivaciot, hogy belefogjanak (példdul kivancsisag vagy a
jatékfejlesztés megismerése miatt). A kurzus fél éve kortilbeliil 12, egyenként 1,5 6ra

hosszu eléadast foglal magaba, amely harom részre 0szlik témakorok alapjan.

Az els6 rész (négy alkalom), amellyel a kurzus is indul, a grafikai programozasi feliilet
részletes megismerésérdl szol. Itt mar az elsé 6ran a Game Maker 4ltalanos kezelésének
megismerése utdn lehetdséget kapnak a didkok elsé programjuk elkészitésére, amely
egy labirintusos jaték alapvetd elemeit tartalmazza. Innentdl kezdve minden o6ra egy
egyre bonyolultabb jaték 1étrehozasaval zarul, amely tartalmazza az aktualis el6adason
bemutatott funkcidkat is. A masodik és harmadik 6rdn a didkok megismerkednek az
akciok ¢és események hasznélatdval kiilonbozé példafajlokon keresztiil. Az utolséd
alkalom tovabbi bedllitasi lehetdségekrdl és egy bonyolultabb program tervezésérdl €s

elkészitésérol szol, amely féleg 6nallé munkat jelent.

A kurzus masodik része (négy alkalom) a GML bevezetésérdl és alapvetd hasznalatarol
szo0l. Az els0 két alkalmon az akcidk koddal torténd lecserélésének és a kodok
hasznalatanak bemutatasa a cél. A harmadik €s negyedik 6ran az éltalanos programozasi

eljardsok ¢és struktardk szerepelnek, amelyek a tobbi programnyelvben is
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megtalalhatoak, és amelyek nem taldlhatdoak meg az akciok kozott. Mivel ezekbdl a
szerkezetekb6l csak kevés van, ismét tobb 1d6t lehet forditani az 6ra kdzbeni 6nalld
programfejlesztésre. Az utolsé alkalom végére képes lesz a didk egy olyan programot
irni programsorok segitségével, amely a hagyomanyos programozasi oktatasban

szereplo eljarasokat tartalmazza.

A kurzus el6bb emlitett két f6 része nem feltétleniil folytatdlagos, kozéjiik ékelve
jelenik meg a harmadik rész (négy alkalom), amely az egyéb kiegészitéseket
tartalmazza. Ez a négy alkalom a témakortdl fiiggden illeszkedik be az 6rdk anyaga
kozé. Ezek kozil két alkalom kép, animacio és vide6 szerkesztésrdl, egy alkalom a
hangszerkesztésrdl, valamint egy a programtervezés elméletérél szol. Az alabbi

felsorolas az 6rak idérendi sorrendjét hatarozza meg rovid tartalmi leirassal kiegészitve.

Game Maker kezeldfeliiletének megismerése, elsé program elkészitése
Egyszeriibb akciok hasznalata, példafajlok készitése

Kiegészités: raszter grafika alapjai és video szerkesztés

Bonyolultabb akcidk hasznélata, példafajlok készitése

Kiegészités: programtervezés elmélete €s gyakorlata

Tovabbi bedllitasok, Game Maker lehetdségei, komplex példafijl készitése
GML megismerése, leggyakrabban hasznalt funkcidk, példafjlok készitése

GML megismerése, gyakran hasznalt funkciok, példafajlok készitése

© ©o N o g b~ w DD

Kiegészités: vektor grafika alapjai és animacio készités
10. Egyéb programozasi strukturdk, ciklusok és tombok
11. Kiegészités: hangszerkesztés és zene vagas alapjai

12. Egyéb programozasi strukturdk, eloljarok és objektumok kezelése

Az itt leirt 12 alkalmas kurzus szamonkérése két hazi feladat segitségével torténik. Az
elsd feladatsort rogton az elsé ora utan kell kiadni és a hetedik eldadasig bezarolag kell
beszedni. A masodik feladatsort a hetedik eléadas utan kell kiadni és az utolso eldadas
utani hét végéig kell beszedni. Mindkét feladatsor esetében lehetdség van egyarant a
,fogd-és-vidd” modszer és a GML szoveges nyelvének alkalmazasara. A cél a
meghatéarozott funkciok megfeleld miikodése és csak masodlagos szempont a hasznalt

parancsok ,,szépsége”.
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10. abra: Jatékkészités a kezd6 kurzus alapjan
Forras: sajat készités
Ennek a kurzusnak a végére tehat a tanul6 képes lesz programsoros kodokkal, objektum
orientalt nyelvben, grafikus felhasznaloi feliiletet alkalmazd programot vagy jatékot

létrehozni.

4.2.2 Halado kurzus

Ahogy ez korabban is emlitésre keriilt, ennek a kurzusnak fontos feltétele, hogy a kezdd
kurzushan elhangzott tananyaggal valamilyen szinten tisztiban legyen a hallgatd. A
haladé kurzus szintén fél éve koriilbeliil 12, egyenként 1,5 6ra hosszh eléadast foglal
magaba, amely els6 két alkalma a Game Maker kezel6feliiletével és a GML nyelvvel
torténd altalanos ismerkedés. Erre azért van sziikség, hogy a maradék 10 alkalmat

minden didk koriilbeliil azonos szintrdl folytathassa.

A tovabbi 10 6rabol 9 a GML kiilonb6z6 témakoreinek megismerésérdl és a Game
Maker hatdrainak tagitasarol, kiilsd programok alkalmazéasardl szol. Ezen kiviil egy
alkalommal a programtervezés keriil el6térbe, ahol bemutatasra keriil, hogy hogyan
lehet megfelelni a mai szamitdgépes programok altalanos elvarasainak. Az alabbi

felsorolasban az 6rak idérendi sorrendje olvashato rovid tartalmi leirassal kiegészitve.

1. Ismétlés: A Game Maker felhaszndloi feliiletének altalanos ismertetése, példafi;l

készitése
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Ismétlés: A GML altalanos ismertetése, gyakori funkciok, példafijl készitése
Fiiggvények irasa és alkalmazasa, példafajlok készitése

Mozgasok ¢€s felhasznaloi beavatkozasok GML-ben, példafijlok készitése
Utvonalak és idcsikok készitése kiilonleges esetekhez, példafajlok készitése
Utkozésellendrzések, példafijlok készitése

Csempék és nézetek kezelése, megjelenités, feliiletrajzolas, példafajlok készitése

Kiegészités: programtervezes, elvarasok és megvalositasi modszerek

© © N o g kDN

Nyersanyag, valtozo- és tombkezeld funkcidk, kodfuttatas, egyéb programozoi
adatstruktarak, példafajlok készitése

10. Szoveges és bindris fajlok kezelése, programfuttatas, példafijlok készitése

11. Valosaght fizika haszndlata, példafajlok készitése

12. Halozat és internet kezelése, példafijlok készitése

Ahogy ez a felsorolasbdl is latszodik, ez a kurzus mar csak azoknak ajanlott, akik
komolyabban szeretnének foglalkozni a programozassal a Game Maker-en beliil. Ennek
a kurzusnak az oktatasi modszere ugyan nem tartalmazza a grafikus programozasi
feltiletek akcioit, viszont tovabbra is gyakorlat orientalt. Ahogy a kezdd kurzusban, itt is
a jatékfejlesztésen keresztiil torténik az elmélet ismertetése €s a gyors sikerélmény

megszerzésén alapul a didkok motivacioja.

A kurzus szdmonkérése ismét hazi feladat segitségével torténik, de ebben az esetben
csak egy feladat elvégzése kotelezd. Kiadédsa a nyolcadik o6ra utan, beszedése az utolsod
Ora utani hétig bezardlag torténik. Ennek a feladatnak egy komplex programnak kell

lennie, amely atfogdan szdmon kéri az Osszes eddig tanult modszert és eljarast.
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Dewwy Byrd faal: I-Lay = 111 Behaviewr

11. abra: Kész jaték a halad6 kurzus alapjan
Forras: sajat készités

Ennek a kurzusnak a végére a tanuld széles kordi, altalanos ismeretet szerez a mai
programozasi problémakrol és lehetséges megoldasokrol. Az utolsd ora végére képes

lesz a hallgat6 egy tetszdleges, komplex program megtervezésére €s megirasara.
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5. A probakurzusok elégedettségvizsgalatanak bemutatasa

A gyakorlati programozas oktatdsara kidolgozott mddszer hatékonysagat az elmélet
megfogalmazasa utan ki is kell probalni. Ebbdl a célbol késziilt egy felmérés, amely
soran a kezdd kurzus modelljének egy leroviditett és modositott valtozatat volt
lehetdségiik kiprobalni a jelentkezOknek. A felmérés célja, hogy igazolja vagy cafolja az
oktatasi moddszer vart eredményeit, valamint hogy ramutasson azokra a pontokra,

amelyeken valtoztatni kell a késébbiekben. (Falus, 2004)

A felmérés kiirdsa soran kiilonbozo internetes kozdsségi oldalakon keresztiil tortént a
jelentkezés, onkéntes alapon. A jelentkezok egy kérdoiv kitoltésének segitségével adtak
informéciot magukrol €s programozéi multjukrél, valamint regisztraltdk magukat arra a
probakurzusra, amely soran megtapasztalhattadk a kidolgozott oktatasi modszer 1ényegi
részét. A jelentkezOk nagy 1étszama miatt egymassal parhuzamosan harom probakurzus

is indult, amelyek anyaga pontosan ugyanazt tartalmazta.

A harom probakurzus a BME Miszaki Pedagogia Tanszék tdmogatasaval, a tanszék
altal biztositott szamitogépteremben keriilt lebonyolitasra. A kurzusok négy alkalmasak
voltak, ebbdl harom alkalom egy-egy két oras eldadast tartalmazott. A negyedik
alkalmon egy egyoras dolgozat keretében tortént a szamonkérés a leadott anyagbdl,
majd egy masodik, részletes értékeld kérddivet kellett kitolteniiik a jelentkezOknek.
Tovéabba volt lehetdségiik egy hazi feladatot leadni, amely eredménye beleszamitott a

dolgozat értekelésébe.

A felmérés soran elsésorban a jelentkezéskor kitoltott kérddiv, a dolgozatirds utidn
kitoltott kérddiv és a dolgozaton meg nem jelend hallgatok szamara dsszeallitott kérddiv
alapjan késziiltek a statisztikai adatok. Ezen kiviil az eléadasok jelenléti iveinek adatai,
valamint a dolgozatok és hazi feladatok eredményei is felhasznalasra keriiltek az
elemzésben. (Kata, 2006)

A jelentkezOk eloszlasa a harom kurzuson nagyjabol egyenletes volt. A hallgatdk
beosztasa az alapjan tortént, hogy melyik hallgatdé mikor ért rd az eldadasokra bejarni és

nem az alapjan, hogy milyen kordbbi tudassal rendelkezett.
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5.1 Az eloadasok tapasztalatai

A kurzusok mindharom eléadasat a dolgozat készitdje tartotta meg személyesen,
jelenléti ivet vezetve. Az eléadasokat a rendelkezésre allo két ora kozel percre pontos
kihasznaltsaga jellemezte, sziinet nélkiil. Mindhdrom tartalmazott elméleti részeket,
technikai megoldasok ismertetését és példafajlok bemutatasat. Céljuk a tananyag egy

atfogo ismertetése és a Game Maker-ben rejlo lehetéségek bemutatasa volt.
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12. abra: Eléadason bemutatott példafajl
Forras: sajat készités

Mivel ezeket a probakurzusokat a kezdé kurzus modellje alapjan le kellett roviditeni, a
szerkezetében és tartalmaban alapvetd valtoztatasok torténtek. Ez a négy alkalom az

eloadasok tartalmat tekintve a kovetkezokb6l allt idérendi sorrendben.

1. Game Maker ismertetése, beallitasi lehetOségek, els6 program létrehozasa

2. Egyszer(ibb és bonyolultabb akciok bemutatéasa, példafajlok készitése

3. A kordbban megismert akciok athelyezése GML-be, altalanos programozasi
struktarak ismertetése, példafjlok készitése

4. Dolgozat irdsa a harom eldadas alapjan, kérddiv kitoltése
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Ahogy a felsorolasbol is latszodik, a kezdé kurzus modelljének hat eldadas anyaga lett
harom alkalomba stiritve a probakurzusok soran (bar itt egy alkalom masfél ora helyett
két ora hosszu volt), Iényegesen kevesebb 1dOt hagyva az anyag feldolgozéasara. Ezért az
eldadasoktol varhato volt, hogy a hallgatok tomornek, egyes esetekben érthetetlennek és

rendkiviil gyorsnak fogjak itélni.

Ugyanakkor mivel a probakurzusokra Onkéntes alapon jelentkeztek a hallgatok
kovetkezmények nélkiil, voltak, akiket nem fiiz6tt semmilyen érdek, hogy otthon is
foglalkozzanak a témaval szabadidejiikben. Azok, akik eljottek az eldadasokra és
figyelmiiket az eldadora forditottak, biztosan kaptak legalabb egy képet az anyagrdl. A
felmérés szempontjabol elengedhetetlen volt, hogy a hallgatok megismerjék az anyagot
és megprobaljak azt elsajatitani, ezért az eléadasok megtartdsanak és ,kotelezové

tételének” egyik f6 célja ennek a problémanak a minimalizalasa volt.

A kitoltend6 kérdéivek alapjan vart eredményhez képest joval sikeresebbek lettek az
eldadasok. Erthetéségét tekintve sokkal pozitivabb eredményt mutatott a felmérést, mint
amire szamitani lehetett. Ugyanakkor a legtobben ugy vélték, hogy gyors volt az
eldadas, de jo értelemben. Nem voltak unalmasok az ordk, porgdsek voltak, nem
unatkoztak alattuk a hallgatok. Természetesen ezen adatok esetében, foleg a tempo
megitélésében nagy a szoras, vagyis volt, akinek idealis volt a tempd, de volt, akinek
rendkiviil gyors. Ennek az oka, hogy a jelentkezdk rendkiviil eltérd programozo6i multtal
rendelkeztek, voltak, akiknek minden informacié 0j volt, €s voltak, akik mar ismerték
az Osszes elméleti részt. Abban viszont minden hallgaté egyhanguan egyetértett, hogy

az el6adasok voltak az anyag megismerésének elsdszamu forrasa.

5.2 Az eléadasok alapjan késziilt jegyzetek

A probakurzusok mindharom eléadasahoz tartozott egy-egy irdsos segédanyag is. Ezek
a jegyzetek sorban 25, 34 ¢és 18 oldal hosszsaguak és mindegyik az adott eldadas
anyagat tartalmazta szines képekkel illusztralva. A céljuk az volt, hogy a hallgatoknak
legyen lehetdségiik visszaolvasni az eldadason elhangzott elméleti hatteret és otthon is
tudjék a leirtak alapjan kezelni a Game Maker-t. A masodik jegyzethez mellékletként

megkaptak az els6 két eldadason bemutatott példafajlokat is.
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A jegyzetek gondos részletességgel késziiltek, sok illusztracidval, ezért varhatd volt,
hogy a hallgatok inkabb ezek alapjan fognak a dolgozatra késziilni, mint az eldadasok
alapjan. Szakmailag helytalld és kelld részletességgel €s tomorséggel mutattdk be a

jegyzetek a Game Maker lehetdségeit €s alkalmazasait.

Ugyanakkor, ahogy mar az eléadasok esetében is emlitésre keriilt, nem volt garancia a
hallgatok tobbségénél arra, hogy egyaltalan elolvassak a jegyzeteket. Ezért a kurzusokat
nem lehetett csupdn a jegyzetekre és otthoni 6nallé munkara alapozni, sziikség volt a

jelenlétre és az el6adasok meghallgatdsara is a felmérés szempontjabol.

Mindezt a kitoltott kérddivek statisztikaja is alatdmasztja. Koriilbeliil a jegyzetek 50%-
at olvastdk el a hallgatok részben azért, mert az eléadasr6l mindenre emlékeztek,
részben meg azért, mert nem voltak rakényszeritve az otthoni munkara. A jegyzetek
olvasottsaga ¢és a dolgozatok eredménye k6zott nem hiuzhatd egyértelmii 6sszefiiggés a
felmérés alapjan. A tobbség hasznosnak ¢és jol felépitettnek, érthetdnek mindsitette a
jegyzeteket minden szempontbdl. Ugyanakkor érdekes megemliteni, hogy a
jegyzetekben kidolgozott példafajlokat csak par tanuld készitette el sajat maganak
otthon. Ennek az oka, hogy a jegyzet kelld részletességgel leirja ezeket, a didkok nem

érezték sziikségét, hogy ezzel otthon kiilon 1d6t toltsenek.

5.3 Az eloado

A probakurzusok harom eléadéasat és a dolgozat Osszeallitasat, tovabba a feladatsorok
elkészitését és értékelését is az oktatdsi modszer kidolgozoja és ennek a dolgozatnak

készitéje végezte el.

Kozel kilenc éve foglalkozom a Game Maker programmal és a GML programnyelvvel,
késziilt mar tobb dijazott szamitogépes jatékom is. (Scorpion games, 2013) Tovabba
kozel all hozzam a tanitas is, négy éve rendszeresen tartok Kis- és nagycsoportos
kiilonorakat €s eldadasokat altalanos iskoldsoknak, gimnazistdknak és egyetemistaknak

egyarant. A sok pozitiv visszajelzés alapjan varhatd volt, hogy segitékészségemmel és
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magyarazataimnak érthetdségével, valamint szakmai tuddsommal nem lesz problémajuk

a hallgatoknak.

A kezd6 ¢és halado kurzus modelljének sikerességéhez sziikség van tobb eldadora is,
akiknek az alabbi feltételeket maradéktalanul teljesiteniiik kell. Az eléadonak ismernie
kell a Game Maker és a GML minden részletét, lehet6ségét. Ehhez a tapasztalatszerzés
elengedhetetlen a GML programnyelven beliil, valamint javasolt tovabbi
programnyelvek és multimédids programok ismerete is alapszinten. Ha valaki a kezd6
¢s halado kurzust képes intenziven, a legjobb eredményeket elérve végigjarni, az mar
elegend6 a GML kezdd kurzus oktatdsdnak elkezdéséhez. Haladd kurzus oktatasahoz
sziikséges az egy év tanulds utan tovabbi egy év gyakorlat, hiszen az oktatonak itt joval
atfogobb tudasra van sziiksége és minden felmeriild kérdésre tudnia kell azonnal

valaszolni.

A kiegészit6 orak ugyan kissé eltérnek az anyag f6 iranyvonalatol, viszont az ezeket az
eldadasokat megtartd oktatonak képesnek kell lennie az anyagot 6sszekapcesolni a Game
Maker hasznalatdval. Ehhez szintén elengedhetetlen a Game Maker és a GML alapos

ismerete.

A probakurzusok végén hasonldan a tobbi részhez, az eldadot is véleményezhették név
nélkiil a hallgatok. A vartnak megfeleld eredményt mutatott a statisztika, vagyis az
eldadd szakmabeliségével ¢€s segitokészségével valoban nem volt probléma.
Ugyanakkor érdekes eredményt mutat az a valasz, miszerint a tobbség szerint nagyban
befolyasolja a leadott anyag megértését az eléadd személye. Erre az oktatasi modszer

tovabbi kidolgozasakor érdemes nagyobb figyelmet forditani.

5.4 Szamonkérés

Mindhdrom probakurzus egy szamonkéréssel végzddott, amely egy dolgozat
megirasabol allt az utolsé alkalmon. Erre a hallgatok elére szamithattak, ugyanakkor
fontos megjegyezni, hogy mivel a kurzusoknak nem volt kovetkezményiik rajuk nézve,
ezért nem is lehetett elvarni mindenkitél, hogy komolyan vegye a szdmonkérést €s a

jelenlétet. Az egyetlen motivacidjuk az volt, ami miatt onként jelentkeztek a felmérés
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meghirdetésekor, viszont mivel ez a motivacid személyenként nagyon eltérd, varhato

volt, hogy a dolgozatok eredményében, valamint a jelenlétben is nagy lesz a szoras.

Ebbbl a megfontolasbol a dolgozatok feladatsorai szandékosan nehezek voltak. A
hallgatdk kaptak az utolso alkalom eldtt egy héttel korabban egy kdzepesen nehéz proba
feladatsort, amely alapjan szembesiilhettek az altalanos kovetelményekkel ¢és a
feladatsor nehézségével. A harom kurzuson harom hasonld feladatsort kellett
megoldaniuk egy ora alatt, amelyek mindegyike a proba feladatsor alapjan késziilt, de
tobb helyen nehezitve a feladatokat. Mindegyik feladatsor kizardlag az eldadason
elhangzott anyagot €s az ott megemlitett kiegészitéseket kérdezte vissza, egyszerlibb és
bonyolultabb feladatok formajaban. A dolgozat helyes megoldasa azért valt nehézzé,
mert az egy Ora alatt nagyon sok feladatot kért szamon. Ha egy hallgatonak nem kellett
kiilon gondolkoznia, a gombok vagy a stgéd feliiletében keresgélnie, hanem azonnal
tudta a megoldasat a feladatoknak, akkor képes volt pont idében a feladatsor a végére
jutni. Tehat a feladatsor azoknak a hallgatoknak a képessége kozott is kiilonbséget
tudott tenni, akik sokat késziiltek a dolgozat megirasara, vagy akik mar sok
programozoi tapasztalattal rendelkeztek. Egy valodi kurzus esetében természetesen nem
lenne érdemes egy ilyen nehéz szamonkérést késziteni, de a felmérésnek ez elényére

valt.

A hallgatok a masodik eldadas utan kaptak harom fakultativ hazi feladatot is. Ezek
szintén egy-egy feladatsort alkottak joval komplexebb és hosszabb feladatokkal,
amelyek helyes megoldasahoz elengedhetetlen volt az elsé két eldadas anyaganak
pontos ismerete. Egy hazi feladat megoldasaval legfeljebb 15%-ot (vagyis egy
érdemjegyet) lehetett javitani a dolgozat eredményén, ez egy nehéz feladat
pontszamaval egyezett meg a dolgozat feladatsorabol. A hazi feladat megoldasa tehat
kevesebb motivaciot adott a didkoknak, viszont itt megint visszautalva arra, hogy a
felmérés fakultativ jellegli volt kovetkezmények nélkiil, nem is lehetett komolyabb
eredményeket elvarni az otthoni feladatoktol. A hazi feladatok célja az volt, hogy
legyen lehetdségiik a didkoknak otthon gyakorolni, valamint hogy megtapasztaljak,
milyen egy komplexebb jaték fejlesztésén dolgozni a Game Maker feliiletén.
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£ Pratiom_

Pontok: 21
Eletek: 2

AL L

Lkl

13. abra: Egy elkészitett hazi feladat
Forras: sajat készités

A nehezen megoldhat6 dolgozatoktol varhato volt, hogy elveszik a jelentkezdk kedvét
¢és lelkesedését, mivel megirasuk utan ugy érezhettek, hogy a harom el6adas alapjan
kevesebbet kaptak az elvarttdl, nem tudtdk a feladatokat megfeleléen elvégezni. Ez
olyan szempontbol hatranya a felmérésnek, hogy a dolgozat megirasa utdn a kérdoiv
azon kérdéseinél, ahol a jelentkezd a sajat elégedettségérdl nyilatkozik, a kevésbé
elégedett iranyba torzithatja az eredményt. Ugyanakkor a csalddott, kisebb sikerélményt
elért jelentkez6k nagyobb valdszinliséggel irnak negativumokat a szoveges értékelésbe,
ezaltal jobban kihangsulyozzak a kurzus gyengeségeit, ami a tovabbi munkak és

valtoztatasok szempontjabol hasznos lehet.

A hazi feladatok fakultativ jellege miatt varhato volt, hogy azokat csak kevesen oldjak
meg. Mindossze az érdekes feladatkiirasok miatt lehetett szdmitani néhany megoldasra

¢s arra, hogy a didakok otthon, szabadidejiikben is foglalkoznak vele valamennyit.

Osszesen két hazi feladat érkezett be az utolso hét végéig, mindkettd esetben 80%-0s
elért eredménnyel. Ezzel szemben a tarsasag fele foglalkozott a hazi feladatokkal. A kis
beadasi arany valoban a komplex feladatoknak és a rendelkezésre allo sziikos idonek

volt kdszOnheto.

A hallgatok a dolgozatokon atlagosan 53%-ot értek el, az eredmények szorasa viszont

rendkiviil nagy, 27%-0s lett. Ez azt jelenti, hogy nagyon szélséséges eredmények
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sziilettek. Latszodott a dolgozatok javitasa kozben, hogy ki mennyit foglalkozott a
témakorrel otthon, valamint hogy ki milyen korabbi tapasztalatokkal érkezett a
probakurzusra. A statisztikabol kideriil, hogy a legnagyobb problémat a tobbségnek a
rendelkezésre allo egy ora és az ehhez képest sok feladat aranytalan eloszlasa jelentette.
Ha a didkok dolgozat miatti csalddottsdga befolyasolta is valamilyen szinten a
valaszokat, még igy is egyértelmiien arra lehet kovetkeztetni, hogy szinte mindenki
sikeresnek itélte a kurzust €s a rajta valo részvételt, ami a felmérés egy rendkiviil pozitiv

eredményének tekintheto.

5.5 Motivacio, jelenlét

A probakurzus sordn fontos szempont volt, hogy a jelentkezOk lelkesedése ne
lankadjon, és hogy legalabb annyira motivélja a jelentkezdket a probakurzus eléadas
sorozata, mint amennyire a kezdd kurzus modelljétdl is elvarhato. A négy alkalmon
1év6 személyes jelenlét is emiatt Volt , kotelez6”. Személyesen sokkal nagyobb hatast
lehet gyakorolni a didkokra, mint interneten keresztiil. A jelentkezéskor tehat egy
internetes kérdoiv kitdltésével teljesen objektiv modon voltak képesek eldonteni, hogy
szeretnének-e részt venni a felmérésben ¢és izelitét kapni a jatékfejlesztésbol. Ekkor
minden jelentkezOnek volt valamilyen személyes oka ¢és elvardsa, ami miatt
szandékukban allt megjelenni az eléadasokon. Az elsé eléadasokon tehat nagy volt a
jelenlévok létszama. Ilyenkor az eldadd legfontosabb feladata a diakok meggy6zése és
érdeklddéstiknek fenntartdsa volt. Ezt kismértékben hattérbe szoritotta a tény, hogy a

harom kétoras el6adasba nagyon nagy mennyiségii tananyagnak kellett beleférnie.

A tobbi eléadason mar kevesebben vettek részt, atlagosan a jelentkezOk fele. Ennek
tobb oka is lehetett, altaldban személyes jellegli. Ha valakinek mégsem sikertilt
fenntartani az érdeklddését, mert masra szamitott, mint amit kapott, vagy pont a hosszu
¢s tomor eldadas vette el a kedvét, akkor varhatéan szintén nem jelent meg a tobbi
eléadason. Ezen kiviil fontos befolyasolo tényezd volt az is, hogy sok jelentkezOnek
egyéb elfoglaltsaga volt (féleg iskolai és munkahelyi), amelyeket fontosabbnak tartottak
a felmérésnél, ezért hagytak ki a személyes eldaddsokat. Ugyanakkor a tarsasag fele
minden eléadason részt vett és megirta a dolgozatot egyéb elfoglaltsagaik ellenére is,

ami egy igen igéretes eredmény. Ez azt jelenti, hogy a hallgatok fele elég érdekesnek és
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motivalonak tartotta az eldadasokat ¢és a leadott anyagot, hogy egy honapon keresztiil

foglalkozzon veliik.

Mivel kozvetlen a dolgozat megirasa utan kertilt sor a masodik kérddiv kitoltésre, ezért
ez csak azoknak a jelentkezOknek a véleményét mutatja, akik jelen voltak az utolso
eldadason. Késziilt egy kérddiv azok szdmara is, akik nem tudtak megjelenni a dolgozat
idépontjan valamilyen oknal fogva, viszont — valdsziniileg motivacié hidnyaban — ezt
mar joval kevesebben toltotték ki. Foleg azok irtdk le véleményiiket, akiket érdekel a
téma és szerettek volna a dolgozatirds idépontjan megjelenni, csak nem volt ra
lehetdségiik. Sajnos azoknak a diakoknak a véleményét, akik a jelentkezési lapot
kitoltotték, de dolgozatirason nem jelentek meg és a hianyzok szamara létrehozott

kérddivet sem toltotték ki, a statisztika egyaltalan nem tartalmazza.

Foleg a szoveges értékeléseket végigolvasva, de a diagramok alapjan is kijelenthetd,
hogy a felmérés résztvevoi latnak potencidlt ebben az oktatdsi modszerben. A Game
Maker program irant nem koételez6dott mindenki teljesen el, de mint eszkdz, megfelel a
célnak. A probakurzus sok kisebb-nagyobb hibdjat megemlitették a diakok, viszont a
kezdé képzés elméletével és alkalmazasaval majdnem mindenki egyetért. Ossze lehet
hasonlitani azt is, hogy harom alkalom alatt mennyi tudast és Onbizalmat, tovabba

kreativitast szereztek a hallgatok a témaval kapcsolatban.

Az érdekessége ennek, hogy a legnagyobb javuldsi tendenciat a programozoi
elméletekre vonatkozo kérdés mutatja. Az oktatdsi modszer a gyakorlati programozast
¢és a tapasztalatszerzést helyezi el6térbe és ezzel kezdi az oktatédst, ezért az elméleti
részeket mar képes hozzékapcsolni a didk a megszerzett gyakorlati ismeretekhez. Ilyen
moédon a programozas elméleti tanitasa nagysagrendekkel hatékonyabban mikodik,

mint forditott sorrendben.

Tovabba a programozas jatékfejlesztésbe torténd illesztése kivaldan alkalmas a didkok
kreativitdsanak ¢és Onbizalmanak novelésére is. Lathatdo a statisztikak alapjan, hogy
minddssze négy alkalom utdn nemcsak tobben szeretnék megvaldsitani sajat
jatékotletiiket, de képesnek is érzik magukat erre. Ez szintén egy nagy eldrelépés a

jelentkezéskor felmért allapothoz képest.
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5.6 Osszefoglal6 értékelés

A felmérés eredménye Osszességében rendkiviil eredményesnek itélhetd. Szerencsére a
probakurzus alapveté hibaitdl és korlataitol eltekintve is a legtobb hallgatd pozitivan
értekelte a felmérést. Szinte minden jelentkezd lat ebben az oktatdsi modszerben
elérelépési lehetdségeket és négy alkalom elég volt arra, hogy teljesen meg is gydzze
Oket. A didkokkal torténd személyes beszélgetések alapjan valoban sokan tapasztaltdk a
hagyomanyos modszer hatranyait és akadalyait, ez az oktatasi modszer viszont egy Uj
néz6pontot ad nekik és a tobbi kezdd programozonak, hogy az akar éveket is igénybe

vev0 tanulasi folyamatot fél évre leroviditse.

14. abra: Egy jelentkezo altal készitett jaték
Forras: sajat készités
A felmérés eredményének érdekessége, hogy a programozashoz kapcsolodo altalanos
sztereotipiaktol eltérden a jelentkezdk 43%-a, vagyis kozel fele volt nd, valamint az egy
oras dolgozaton a legjobb eredményt is nd érte el. Ennek oka az lehet, hogy a grafikus
feliileten torténd tanulds a szovegessel ellentétben szélesebb korben folkelti a didkok
érdeklédését. Ugyanezt a valtozatossagot lehet latni a jelentkezOk szakmadinak
felsorolasabol is. Ez azt tamasztja ala, hogy a szamitdégépek jelenleg betoltott
nélkiilozhetetlen szerepe miatt érdeklddési kortdl fliggetleniil mindenkinek van igénye a

programozas tanulasara.
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A mellékletekben talalhaté eredmény 35 jelentkezé véleményét foglalja magaba a
probakurzusok kapcsan. A jelentkezési lapot ugyan negyvenen toltotték ki, viszont
ebbdl a 40 fobol 6ten nem jeloltek be egyértelmii idOpontot az eléadasokon torténd
részvételre, ezért az altaluk megadott adatokat nem tartalmazzak a kiértékeld lapok. A
jelenléti ivek alapjan a harom kurzus Gsszes 6rdjan 59%-os részvételi arany figyelhetd
meg. A hianyzok szdmara készitett kérddiv probalja felmérni ennek az aranynak az
okat. A visszajelzések alapjan a hianyzasok f6 oka a felmérés kovetkezmények nélkiil

torténd kiirasa volt, a legtobben valamilyen fontosabb tevékenység miatt hagytak ki az

eléadasokat.

Osszes jelentkezé szama: 40
Jelentkezdk, akik bejeldltek 1 id6pontot a 3-bal: 35
Jelentkezdk, akik eljottek legalabb 1 el6adasra: 29
Jelentkezdk, akik az els6 harom eléadason megjelentek: 11
Dolgozatot irtak: 18
Beadott hazi feladatok szama: 2
A 4 el6adason résztvevik aranya a 35 fohoz képest: 59%
1. és 2. el6adas kozotti atlagos otthoni munkadrak 119
szama:

2. és 3. elgadas kozotti atlagos otthoni munkaorak 33
szama:

A dolgozatra késziilések atlagos draszama: 3,11
Hazi feladatok eredményének atlaga: 80%
ZH eredmények atlaga: 53%
Legjobb ZH eredmény: 102%
ZH eredmények szdrdsa: 27%

15. abra: Dolgozat eredmények melléklete
Forras: sajat készités

Az atlagos felkésziilési oOraszamokon jol lathatd, hogy az elsé eldadds utan még
kevésbé, viszont a programozas részleteibe torténd betekintés utan mar tobb energiat
belefektetve foglalkoztak a hallgatok az otthoni feladatokkal és a jegyzetek tanulésaval.
Az els6é eldadas nagyobb részvételi 1étszama nem befolyasolja ezt az adatot, mivel a
munkadrdk a masodik eldadastol szdmitva, a jelenléti ivvel parhuzamosan keriiltek

felmérésre.
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A probakurzusbol levonhatd kovetkeztetéseknek csak egy része szarmazik a szamszerii
statisztikakbol. Egy feleletvalasztds kérddivben konnyen eldfordulhat, hogy a kérdoéiv
irodja és a valaszadd kiillonb6zé moddon értelmezi az egyes kérdéseket, valamint hogy a
didkok kiilonb6z6 értékrend alapjan mashogy mindsitik az elért eredményeket, ezért
jelentds szerepe van a szoveges értékeléseknek is. A mellékletekben olvashato szoveges
értekelések az egyes hallgatok szubjektiv véleményét tartalmazzak véletlenszer(
sorrendben. Az ilyen jellegii kérdések koziil féleg a probakurzus elényeire és hibaira
utal6o valaszok adtadk meg a felmérés Osszesitett eredményét. A valaszok tartalmabol és
hangvételébdl is egyarant latszik, hogy a dolgozatirok jelentdés része pozitiv

véleménnyel zarta a probakurzust.

Megérte jelentkezni a kurzusra?
lgen 17 94%
Nem 1 6%

Szerinted érdemes lenne ennek az oktatasi médszernek a kidolgozasat folytatni, az eljarasokat finomitani?
Nem [0] lgen 14  78%
Nem 0 0%
Talan 4 22%

16. abra: Dolgozat utani kérdéiv részlete
Forras: sajat készités
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6. Tovabbi munkak

A felmérés — habar sok ponton eltér a kezdé kurzus modelljétél — megmutatta, hogy
érdemes tovabb foglalkozni a témaval. Azonban ahhoz, hogy az oktatasi moédszert
hosszu tavon is alkalmazni lehessen sziikséges tjabb statisztikai adatokat gytijteni olyan

felmérések eredményébdl, amelyek sokkal kevésbé térnek el az eredeti modelltdl.

6.1 Ujabb felmérés inditisa

A probakurzusok sok hibara ramutattak, amiken érdemes valtoztatni. Az egyik
legnagyobb probléma a felmérés rovid ideje volt. Harom alkalom alatt ugyanis nagyon
nehéz olyan eldadasokat tartani, amelyek nem tal gyorsak, érthetdek és nem ijesztik el a
jelentkezdket, ugyanakkor mégis kellden tartalmasak ahhoz, hogy az oktatdsi médszer
Iényegi részét fel lehessen vele mérmi. Eppen ezért a kovetkezd felmérésben az egyik
legnagyobb valtoztatas az idGtartam meghosszabbitasa lesz. A kezdé kurzus

modelljének teszteléséhez sziikséges a 12 alkalom, az uj felmérés is ezt tiizi ki célul.

Ezen kiviil masik nagy problémdja volt a felmérésnek, hogy a jelentkez6k Onként
véllalkoztak a felmérésre. Igy az egyetlen dolog, amivel munkéra lehetett ket birni, az
az érdeklodésiik fenntartdsa volt. Amennyiben valamilyen egyéb érdek is flizné a
didkokat a tanuldsra (vagyis lenne kovetkezménye a targyon torténd megbukasnak),
akkor azoknak a véleményét is fel lehetne mérni, akiket kevésbé fogott meg az eléadas
anyaga. Tovabba a didkokat igy otthoni munkara is lehetne fogni, a szamonkérést hazi
feladatok form4jaban is el lehetne végezni. Az érdek megteremtéséhez valamilyen
moddon jutalmazni kell a jol tanuld didkokat. Ez tobbféleképpen is torténhet, de talan az
egyik leghatdsosabb az eredmények beszamitisa a tanulmanyokba. Felsdoktatasi
intézményekben kézenfekvé a kreditrendszer kihasznéalasa, hiszen amennyiben a
kurzust szabadon valaszthato targyként végzik el a didkok, ez a probléma maris
megoldott. Kozépiskolak esetében a tanrend joval kotottebb, ezért ott csak szakkdorok
formdjaban lehet véghezvinni a felmérést. Ahhoz, hogy a didkok érdekeltek legyenek a
szakkorokon valo jo részvételben, lehetdséget kell nekik adni, hogy a szamitastechnika

oran kapott érdemjegybe beleszamitson a szakkoron elért teljesitmény is. Viszont ez a
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modszer csak azokban a kozépiskoldkban nem boritand fol a tanmenetet, ahol a szakkor

elvarasai magasabb szinten vannak, mint a normal tandrai kdvetelményei.

Amennyiben a fél éves idGtartam megvaldsithatd és a diakok is érdekeltté tehetdk, a
kezdd kurzus modelljét gyakorlatilag egy az egyben ki lehet probalni és egy nagyon jo
kozelitéssel biro felmérést lefolytatni. Mivel a felmérésnek kovetkezményei is lesznek a
didkok eredményeire nézve, javasolt eldszor csak a felsdoktatasi intézmények
kreditrendszerébe beilleszteni ezt, mivel egy esetleges sikertelenség itt joval kisebb
kovetkezményekkel jar, mint a kozépiskolakban. Ahhoz, hogy ez a gyakorlatban is
megvalosithato lehessen, sziikség van egy részletes terv elkészitésére az eléadasokat, az
oktatokat, a célkozonséget, a helyszint és a felmérés modjat illetdéen. Ez az egy
szemeszter hosszl felmérés mar a 2013/14/2 félévben kezdetét veheti, hogy 2014 nyar
elejére rendelkezésre alljanak az eredmények. Tovabba sziikség lehet ismét tobb kurzus
parhuzamosan torténé inditasara is, hogy a végsé statisztika minél tdgabb célteriiletet
fedjen le és pontosabb kovetkeztetéseket lehessen levonni a nagyobb jelentkezési szdm

alapjan.

6.2 Tavolabbi célok

A Game Maker program oktatdsa az Amerikai Egyesiilt Allamok teriiletén és
Hollandidban a legnépszeriibb. Amennyiben a felmérések sikeresnek bizonyulnak és az
itt leirt oktatdsi moddszerrel valoban alkalmassd valik a program a programozas
hatékonyabb oktatdsira, akar orszagszerte lerdviditheti a kezdd programozdok
tanitasanak idejét, javitva a magyar oktatds mindségét. Mivel a Game Maker angol

nyelvet hasznal, nem okoz problémat idegen nyelvii tanitdsa sem.
Ahhoz, hogy ezeket az eredményeket el lehessen érni, természetesen a pedagodgiai

modszer tovabbi felméréseire és a GML programnyelv oktatok kozotti népszeriisitésére

is sziikség van.
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7. Osszefoglalas

A mai digitalis vilagban kiilonos figyelmet kell forditani a szdmitdgép- és médiakezelés,

valamint a programozas szerepére ¢és hasznalatanak oktatasara.

A legtobb magyar kozépiskolai és felsdoktatasi képzésben kozel azonos, hagyomanyos
pedagdgiai elvek ¢€s algoritmusok szerint torténik a tanitds. Ez a dolgozat egy 1j
modszer kidolgozasarol és alkalmazasarol szol, ahol a didkok legelsé programozoi
feladataikat nem egy hagyomanyos szoveges, hanem egy specialis, grafikus és szoveges
feliiletet is tAmogatd program segitségével irjak meg. Az oktatasi modszerben fontos
szerepet kap a szamitdgépes jatékfejlesztés, mint motivalo eszkoz, amely a programozas

alkalmazhatdsagat és gyakorlasanak hatékonysagat képes nagymértékben novelni.

17. abra: Egy GML-ben irt jaték
Forras: sajat készités

A téma keretein beliil kialakuld projekt kidolgoz két féléves kurzust, amely a specialis
programozoi feliilet haszndlatdnak tanitdsarol szol. A modszer elméletének és a
kurzusok sikerességének alatamasztasahoz egy probakurzus keretében zajlott egy
felmérés, amelyre 6nkéntesek jelentkeztek. Ennek a tesztnek az eredménye megmutatja,
hogy az elmélet valoban hatékonynak bizonyul, hiszen a probakurzus harom el6adasa
alatt a tanulasban érezhet6 javulas és a hallgatok motivaciojanak jelentds novekedése

figyelheté meg. Tobb kiilonb6zd kérddiv kitdltésébdl Osszeallitott statisztika alapjan
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levonhat6 a kovetkeztetés, miszerint érdemes tovabb foglalkozni ezzel a modszerrel és

egy Uj felmérést inditani, amely a képzési modrol egy valosabb képet ad.

A gyakorlatorientalt oktatasi modszer kidolgozasanak folytatasa igen nagy jelentdséggel
birhat. A programozas tanuldsdnak hatékonysaga jelentdsen megnovekedhet és az
oktatds ideje akéar felére csokkenhet. Ezaltal a didkok nem csupan nagyobb
kompetenciaval rendelkeznének, hanem magabiztosabbak és elszantabbak lennének,
kreativitaisuk fokozasa a kutato-fejlesztdi munkak sordn és az iparban egyarant
eredményesebbé tenné Oket. Ez a modszer ravilagit arra is, hogy a tovabbiakban a
programozas 0nalld tanulasahoz milyen eszkozoket érdemes a didkoknak hasznalni,

illetve hogyan tudjék a megszerzett tudasukat munkajuk sorén alkalmazni.

A moddszer tovabbi nagy elénye, hogy fliggetlen az eldzetes programozoéi tudastol és
korosztalytol is, nem tesz kiilonbséget alkalmazas szempontjabol a kozépiskolai,
egyetemi vagy felndttoktatasi intézmények kozott. Teljesen kezdd és tapasztaltabb
programozok is alkalmazhatjadk, a hagyomanyos oktatdsi modszerrel tanitott
programnyelvek ezzel kiegészithetoek. Tehat ez egy alternativ modszer, amelynek

segitségével nagysagrendekkel jobbmindségii oktatas valdsithaté meg.
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Mellékletek, fiiggelék

Probakurzus statisztikaja — jelentkezési kérd6iv (5 oldal)
Probakurzus statisztikaja — dolgozat eredmények (1 oldal)
Probakurzus statisztikaja — dolgozat utani kérdéiv (27 oldal)

Probakurzus statisztikaja — hianyzok kérdéive (5 oldal)
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