XXIX. DIDMATTECH 2016, EOTVOS LORAND UNIVERSITY, FACULTY OF INFORMATICS, BUDAPEST

FELFEDEZESEN ALAPULO AKTIV TANULAS
MIKROVILAG KORNYEZETBEN

CZAKOOVA, Krisztina, SR

Resumé: A mikrovilagok olyan kornyezetek, melyek megengedik a felhasznalonak a
kozvetlen tapasztalast egy virtualis szimulacids kérnyezetben. A tanuldk szamara sok
hasznos és értelmes aktivitast biztositanak. Teret nydjtanak a felfedezéshez és aktiv
tanulashoz,  effektiven alkalmazva modern  oktatasi  stratégiakat, mint
a problémamegold6 és projekttanitasi modszer. Tipikus jellemz6k: nyitottsag,
objektumorientaltsag, egyszeri nyelvezet, egyszerG és intuitiv kezelhetSség,
interaktivitas, szemléletesség (vizualizaltsag).

Key words: aktiv tanulas, mikrovilag kérnyezetek, mini nyelvek

DISCOVERY-BASED ACTIVE LEARNING
IN MICROWORLD ENVIRONMENT

Abstract: The microworlds are environments, which allow the user to direct experience in
a virtual simulation environment, provide space for active and discovery-based
learning, effectively applying the modern teaching strategies such as problem
solving and project teaching methods. The microworlds are providing a lot of
useful and meaningful activities for the students. The typical characteristics of
microworlds: openness, object-orientation, simple language, intuitive usability,
interactivity, visualization.
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1 Bevezetés

A mikrovildag az alapvet6 ismeretek aktiv tanulassal tOrténé megismerésének és
megszerzésének lehetGségét biztositja a tanulok szamara. Wilson (1995) szerint a hatékony
oktatds magatol a tanul6tdl is megkdvetel bizonyos fokd kezdeményezést (iniciativat). A
kornyezet, ahol a tanulénak meghatarozott tere van a felfedezésre és vizsgalddasra, ahol
bizonyos fokig sajat maga hatarozhatja meg a célokat és tanulasi aktivitasokat, - vezérelve a
kivancsisag és tudasszomj altal, attraktivnak és hatékonynak tinik az 4j ismeretek effektiv
megszerzése fuggvényében. Azok a tanulok, akik szamara gazdag az informacié hozzaférés,
valamint azok feldolgozasat tamogat6 eszk6zok lehet6sége is biztositott, és megkapjak a
pedagogustol a szitkséges segitséget és helyes utbaigazitast, nagy valoszintséggel valamit
meg is tanulnak és ez a tudds tartds marad, mivel ezen koncepcié alapjan a tanulas
tamogatott, segitett és szabalyozott, de nem szigoruan iranyitott vagy barmilyen moédon
diktalt.

2 Aktiv tanulas lehet8sége mikrovilag kornyezetben

A mikrovilag kornyezetet biztosit a felfedezéshez/vizsgalodashoz, mell6zve a szigora
didaktikus utasitasokat, sszhangban a Piaget elv( tanulassal. A mikrovilagnak megvannak a
maga korlatai is. Kell, hogy specifikus legyen valamilyen adott tudastertiletre (doménra)
nézve. Ahhoz, hogy az oktatasi rendszerben is differencidljunk az ismereti szintek kozott
szitkséges, hogy tobb szinttel rendelkezzen. A legalacsonyabb szintnek biztositania kell az
egyszerd hozzaférést mar az Uj tematikus egység megismerése kezdetén. A legmagasabb
szint is kell, hogy biztositsa magat a kornyezet bévitését és tovabbfejlesztését.
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A mikrovilagnak mindenekel6tt biztositania kell a tanul6 szamara olyan aktivitast, ami
neki személyesen hasznos és értelmes (Jenkins, 2012). ,Ez nem agt jelenti, hogy nines s3iikség
Semmilyen oktatdsra, vagy nem létexnek semmilyen ,,behaviordlis célok". A tanit és tanuld kapesolata
(viszonya) alapjaban eltér a Rlasszikus oktatdsi folyamatban ajlitol: a tanito a tanulot mondhatni
inkdbb vegeti abba mikrovildg kornyezetbe, amelyben a felfedezéseket végezni fogiak, mintsem magahoz a
Jelfedezéshez." (A szerz6 szabad forditasa: Papert, 1980, 209. o.)

A mikrovilagok egyik nagy elénye az, hogy egyszer és alacsony szamu szintaktikai
egységekkel rendelkeznek. A mikrovilagok metaforakra éptlnek, biztositjak a problémak
szines halmazanak kialakitasat, melyek kozvetlenil 6sszefiigenek a felhasznald (tanulo)
élettapasztalataval. Az objektum altal végrehajtott utasitisok mindig lathatéak (a
vizualizacid, vagyis a szemléletesség tamogatja a tanulas hatékonysagat) és azok sorrendje
lehet6vé teszi megérteni a bevitt vezérlé konstrukciok szemantikajat.

3 Mini nyelvek és mikrovilag kornyezetek helye az oktatasban

Létezik tobb indok, miért kell tanitani a mini nyelveket és hogyan kell tanulni az altaluk
létrehozott mikrovilag kérnyezetekben. Mindenekel6tt 4j utat és 1j lehetéségeket nyitnak az
oktatasi aktivitasok felé. A mini nyelvek erés alapot biztositanak a problémak
szisztematikus és algoritmikus feldolgozasahoz azok szamara is, akik csak alkalmazoi
programoz6 szinten fognak "programozni" (tdblazatkezelés, adatbdzis-kezelés, stb.) —
vagyis valamilyen applikaciét (alkalmazast) szeretnének majd kialakitani.

A programozas didaktikai aspektusbol teret ad a logikus és absztrakt gondolkodas
alapjainak kialakitasahoz. A probléma megsziiletése utan az ember annak megoldasara a
gondolkodast hivja alapul — tervez, dontéseket hoz, ellenériz és megold. Ezaltal tokéletesiti
sajat analitikus és logikus gondolkodasat, amelyre t6bbek koz6tt a programozasi nyelvek is
jo alapul szolgalnak. Egyértelm@i menetek és algoritmusok megoldasanak tervezésével
nemcsak sajat magat fejleszti az egyén, de a mindennapi életproblémak megoldasara
hasznos metédusokat és technoldgiakat is kialakit.

4  Gondolkodasfejlesztés ¢és felfedezésen alapulé tanulas mikrovilag kornyezetben

Felmeriil a kérdés, hogyan lehet biztositani a gondolkodasfejlesztést olyan gyermekek
esetében, akik tobbsége nem mutat érdeklédést a magasabb szintl programozasi nyelvek
bonyolultabb kérnyezete irant, mint a Pascal, C nyelv, Visual Basic, Java és igy tovabb.
Ezen probléma megoldasat a gyermekkoézponta mini nyelvek jelenthetik, melyek kinalata
valéban szines. Néhany kozilik mar az 6vodas korosztalyu gyermekek szamara is
megfelel6, masok inkabb az iskolakételes tanulok esetében alkalmazhatok eredménnyel.
Azonban egyikrél sem mondhatjuk, hogy korlatolt lenne a felhasznal6 életkorara vald
tekintettel. Az alabbi 4ltalanos jellemzés minden mikrovilagra vonatkozik dgy, ahogyan a
tovabbi gyermekeknek szant programozasi nyelvekre és kornyezetekre is:

e a mikrovilag kérnyezetek jatékos formaban tanitjak a programozas alapjegyeit, melyek a
kés6bbiekben felhasznalhatok a magasabb szintd programozasi nyelvek és kornyezetek
esetében;

e cgyszeriek, konnyen kezelhetdk, interaktivak, szemléletesek, érdekesek;

e a gyermekek valamilyen objektumot (teknéc, robot, varazslé és egyéb szereplSt)
vezérelnek, megoldasaikat parancsok segitségével szerkesztik, melyek megfogalmazasa
gyakran a mindennapi nyelvhez hasonlo;

e lchet6vé teszik az egyszeribb utasitasok Gsszevonasat bonyolultabb egységekbe.
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Mikrovilag alapu programkornyezetnek van néhany elénye is a magasabb szintd
programozasi nyelvekkel szemben, mégpedig a:

o sxintaktikai egységek  kis halmaza és  egysgersi  sgemantika — a tanulé  programozoi
alapismeretek és jartassagok hianyaban is révid idén belil elsajatithatja a munkat egy
ilyen programozasi nyelvben (annak mikroviligaban), mindemellett a problémamegoldas
algoritmizacios elveit és a programozas alapelveit is megismeri;

® metafordkra épiilnek — ezaltal teszik lehetévé olyan problémak széles skaldjanak kialakitasat
és megoldasat, melyek a tanul6 élettapasztalataival szoros Gsszefiiggésben vannak;

o viznalizicid és sgemléletesség — az objektummal végrehajtott operaciok mindig vizualizaltak,
ez altal felfedésre kertl az alkalmazott bazis programozasi nyelv szemantikaja és annak
szerkezete  (épitGelemei), ami nagymértékben hozzajarul a  hibalehet6ségek
gyakorisaganak csokkentéséhez; a vizualizacié tamogatja a felfedezésen (kisérletezésen)
alapul6 tanulast, valamint fejleszti a tanulék fantaziajat;

o 4 felhaszndld basgndlbatia a s3dmdra természetes kommunikdcids nyelvet — nincs kotve a "nagy"
programozasi nyelvek szintaxisihoz se szemantikajahoz;

o altraktiv kormyezet — szines grafika, egyszeriség, intuitiv kezelés, szereplék (objektumok)
"él6lény" adta tulajdonsagokkal felruhazva.

5 Oktatasban alkalmazhat6 mini nyelvek és mikrovilagok rovid jellemzése

A mini nyelvek kialakuldsat erésen befolyasolta a logo teknécgrafika megjelenése, mely a
sz6 bizonyos értelmében az elsé mini nyelv alapu mikrovilagnak is tekinthet6. Ezen
alapfilozoéfiara épil tobb nevezetes mini nyelv is, melyek rovid jellemzését, az objektumaik
(kozponti szerepldik) alaptulajdonsagainak és azok kezelési elvének a lefrasat a kovetkezd
részben taglaljuk.

Karel robot

A Karel robot kérnyezete eredetileg egyetemi hallgaték szamara kerilt kifejlesztésre,
egyszerd bevezetésként a strukturalt programozasba Pascal nyelven. Lehet6vé teszi a
proceduralis absztrakcié fogalmanak kialakitisat (minden jelentés Pascal vezérlési
szerkezettel), a szekvencialis és feltételes végrehajtas elsajatitasa mellett.

A modositott cseh verzidban a robot (objektum) falakkal, jelekkel és téglakkal teli
vilagban ¢l (varosnak is nevezhet6 négyzethalon), ahol kilonb6z6 feladatokat hajt végre — a
hatizsakjabdl téglakat és kilonbozé alakzata jeleket rak le, mozog, forog, tud téglat vagy
jelet elhelyezni, ill. felemelni, stb. A mikrovilag allapotat, melyet épit, alapinstrukciok és
feltételek segitségével kontrollalja. Minden megadott parancs vizualizalédik a képernyén,
ezért azok megvaldsulasa azonnal nyomon kovethet6 és ellendrizhetd.

Jelen pillanatban a Karel nyelvnek tobb implementacidja is létezik. A Karel 3D verzié
térorientalt. A tanuldkat leginkabb a robot-épitkezés muvészete ragadja meg.
Szemléletességével lehetévé teszi a strukturalt programozas bonyolultabb fogalmainak és
vezérl6 szerkezeteinek elmagyarazasat (Pauchly, 2002).

Imagine Logo

Az Imagine Logo (tovabbiakban Imagine) az egyik legelterjedtebb és leghozzaférhet6bb
gyermekkozpontd programozasi (mini) nyelv az iskolakon. Implementaciéja a 2001-es
évben fejez6dott be, mint a Comenius Logo kozvetett fejlesztése. A Logo nyelvet
hasznalja. Kézponti ,,hése® egy tekndc, aki hallgat a parancssorba beirt utasitasokra. Képes
valtoztatni az alakjat, (at6ltozni kilonféle statikus vagy dinamikus képekbe — animacioként).
Nyomot hagyva maga utan tud rajzolni a grafikus hattérre, vagy csak nyom nélkil mozogni
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rajta. A teknéc tulajdonsagai valtoztathatok, olyan események is beallithatok, melyekre a
teknéc reagalni tud — vagyis a felhasznalé nem egy Osszefliggd programot ir, hanem
részfeladatokat old néhany parancsbdl allo alprogramok definialasa altal, melyek az adott
eseményre automatikusan meghivasra keriilnek (példak eseményekre: haKlikk, haMutatLap,
haUtkézik, stb.)

Grafikus kiegészit6k el6készitését, mint a teknéc alakja, animacidk, hattérképek, stb. a
Logo Motion grafikus editor timogatja. Az Imagine multimédiakkal is dolgozik, teret nyujt
az alkalmazas vizualis megjelenésének tervezéséhez, lehetéséget kinal objektumok egyszerd
beillesztéséhez és valtoztatasahoz. (Blaho, 2002)

IzyLogo

Ez a programkérnyezet a teknécgrafika egy leegyszertsitett kornyezetét kinalja.
A kornyezet £6 jellemzé vonasa, hogy kartyalapokon el6redefinialt parancsok altal egyetlen
egy objektumot vezérelhetink benne — egy tekn6cot. Korlatolt a mozgasa valamint a
forgasa is, mely a 45° t6bbszorosére épul. Nem standard a tavolsig meghatirozasa sem a
négyzethald egyes pontjai kozott: e 1 parancs (vagyis 1 1épés el6re) a négyzethald
legk6zelebbi pontjara valo atlépést jelenti a teknéc aktualis elfordulasi iranyaban haladva.

Annak ellenére, hogy a parancsok szévegalapiak (vagyis azok hasznalata és ismerete
olvasasi készséget igényel), maguk a programok {rast nem igényelnek, mivel el6definialt
ikonokat tartalmaz6 kis kartyalapok mozgatasaval (vonszolasaval) tudjuk megalkotni
(6sszerakni / felépiteni) a programot az erre adott felileten. A parancsok paramétereit
kivalaszthatjuk a megadott alternativak listajabol. Az Izylogo lehet6séget nyujt sajat
parancsok (eljarasok) definialasara is, azonban csak paraméterek nélkdl.

Konnyl kezelhetésége és egyszerd munkakOrnyezete miatt alkalmas az alapiskola alsé
tagozatos tanuldi szamara is.

El§ kép (Zivy obraz)

Tulajdonképpen az Imagine leegyszerisitett valtozatardl beszélink, fokuszalva az egyszerd
aktivitasok korére — él6 képek kialakitasaval, melyek statikus vagy dinamikus grafikus
objektumokat tartalmaznak. Olyanok is akadnak kozottik, melyek képesek reagalni a
felhaszndlo altal vezérelt eseményekre/akciokra (klikkelésre vagy egér altali vonszolasra).
A program nyelvezete teljesen ikonikus, csak néhany utasitds paramétere van szammal
kifejezve. Ez a kérnyezet egy szlovak nemzeti projekt (ESF) igényére lett kifejlesztve, mely
célja a pedagégusok tovabbképzése volt az informatika szaktertletén belil.

Ez a kornyezet alkalmas az Imagine programkoérnyezetben valdé programozas
bevezetésére (felkészitésre). A tanulok mar ismert objektumokkal fognak talalkozni, ismerni
fogjak az egyes utasitasok jelentését, melyeket mar irasos formaban kell megadniuk. A
program a felhasznalék szamara szabadon hozzaférhetd, igy Szlovakiaban spontan terjed a
tanitok korében.

Scratch

A Scratch programozasi nyelv 2006-ban kerilt napvilagra, kornyezetének kezelhet6sége
egyszerd és intuitiv. A program felépitése interaktiv, megvaldsitasa soran a program egyes
elemei a f6 ablakba kertilnek elhelyezésre. Az utasitaspaletta tartalmazza az Osszes
parancsot (alapvezérl$ struktarat), mellyel a programok kialakithatok.

Egyszeri modon teszi lehet6vé az interaktiv prezentaciok, képregények, jatékok,
animaciok, stb. 1étrehozasat. A Scratch a vildg szamos beszélt nyelvén elérhetd. Installacié
sziikséglete nélkil is hasznalhaté (online). Kiulonféle lehetéségeket kinal a felhasznalok
szamara, mint pl.: a létrehozott programok megosztasa az interneten, a vilag masik részén
alkotott programok megtekintése, tovabbgondolasa, inspiralé hatas gyakorlasa, stb.
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Game Maker

A Game Maker interaktiv programozoéi koérnyezet jatékok mikrovilaganak kifejlesztésére
alkalmas. Szerz6je M. Owermars holland egyetemi tanar. Elsésorban szoérakoztatd
animacios, multimedialis, interaktiv szamitogépes jatékok készitésére adott, oktatd jelleggel
alkalmazhat6. Mindenekel6tt az iskolakoteles tanuldk szamara javasolt, de szamos téren
kielégitheti az id6sebb korosztaly programozoi igényeit, valamint a professzionalis
programozok érdeklédését is felkeltheti.

Az alkalmazasfejlesztés interaktiv jellegli, az elére kialakitott objektumok aktivalasa
altal torténik, szimbolumokkal ellatott nyomégombok segitségével. Az objektumok két
csoportra oszthatok. A statikus objektumok csoportjat képezik azok a grafikus objektumok,
melyek a jelenetek (jaték kornyezetének) létrehozasat szolgaljak. A masik csoportba
sorolhatok a dinamikus objektumok, melyek a jaték kialakitasa soran lesznek aktivak (pl.
mozognak). Az aktivitis az adott dinamikus objektum kivalasztasat kévetéen a paraméterek
megadasa altal specifikalodik

A Game Maker kornyezete modern vizualis nyelvek tulajdonsagaival rendelkezik.
A kialakitott programszerkezet objektumorientalt, és az aktivitaisok eseményvezéreltek.
A programozo6 nincs terhelve az objektum implementacidjanak részleteivel, valamint az
események kiértékelésével. (Stoffova, 2001)

Baltik

A Baltazar program utédjaként keletkezett. A fOszereplé egy varazslo (Baltik).
A programkészités altala nagyon egyszer és gyors, mivel itt is ikonelemek mozgatasaval
dolgozunk, egér hasznalat segitségével. A nyelv szintaxisa nem okoz problémat, mivel a
parancsok készlete teljesen ikonikus. A varazslé a 2D hattéren tud mozogni és varazsolni
(négyzet formaju képeket). Koévetkezé tzemmoddjai vannak: szinhely létrehozasa, a
varazslas és szekvencialis programozas.

A Baltik nemcsak gyermekek szamara alkalmas nyelv, de a tapasztaltabb programozok
szamara is kihivast jelenthetnek. A Baltik programnak tobb verzidja 1étezik — Baltik 2, 3,
Baltie 4C#, melyek interaktiv programozast tesznek lehet6vé ikonok és nyomégombok
segitségével, akar 3D verzidban is (Baltie 4C#).

Kodu Game Lab

Konnyen kezelhetd, atlathaté, halad6 szintd programkornyezet, mely specidlisan 3D
jatékok fejlesztésére szolgal, gyermekek és felnéttek igényét egyarant kielégitve. Vizualis
programnyelvrél van sz6, melyet a Scratch program ihletett. A programozas logikaja az
egyszerd WHEN — DO tipusu eseményeken alapszik (hasonléan, mint ahogyan az IF —
THEN feltétel mtkodik). A feltételeket és parancsokat egy adott grafikus kinalatbol ikonok
segitségével valaszthatjuk ki, melyek leirasukban tartalmazzak a tevékenység végrehajtasat és
annak lehetSségeit. Ezen feltételek kinalata elég szines ahhoz, hogy érdekes és szorakoztatd
jatékokat alkothassunk benne. Mivel a programozas vizualisan torténik, ami létrejon és
megvalésul, megfigyelhet6 és tesztelhetd a képernyén. (Vicek, 2011)

E rovid attekintés messzemenden nem tartalmazza az Osszes mini programozasi
nyelvet, mely a programozas oktatasanak bevezetésénél és azon tul is jol alkalmazhatéd
(haladé szintd programozasnal). A tanuldkkal valé kozos kreativ munkahoz minden
tanitonak sajat tapasztalata alapjan kell kivalasztania a szamara és a tanulok tanulasi
stratégiajanak ,legjobbat és legmegfelelGbbet™.
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Befejezés

A mini nyelvek mikrovilag kornyezetei teret nyudjtanak modellek és szimulaciok
létrehozasahoz egyéb hasznos aktivitas mellett. Mikézben kénnyen és intuitivan kezelhetdk,
alkalmasak bonyolultabb ¢és igényesebb programozéi feladatok megvaldsitasara is.
Egyértelmt, hogy a mini nyelvek megalkotasanal a hangsily mindenekel6tt a mikrovilag
kozponti objektumanak attraktivitasara helyez6dik. Elényos, ha a programkornyezet egy
strukturalt editorral is rendelkezik, mely tamogatja a szintaktikai hibak kikiiszobolését,
valamint segit tajékozédni a szerkezeti konstrukcidk megnevezésében is. Nagyon fontos,
hogy minél kozelebb kertljink a realis vilaghoz ¢és ez altal — alkalmazva a
problémamegoldas moédszerét — a programozasi nyelv és gondolkodasmadd elsajatitasahoz.
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