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INTERAKTIV ALGORITMUS ANIMACIOK AZ OKTATASBAN

VEGH, Ladislav, SR

Absztrakt: Az algoritmusok megértése és az algoritmikus gondolkodas elsajatitasa az els6s
informatika szakos hallgatok szamara bonyolult feladat, melyben a segitségtkre
lehetnek kilonféle animaciok és vizualizaciok. Annak ellenére, hogy a didkok
kedvelik az animaciok segitségével torténé ismeretelsajatitast, az utobbi 30-35 évben
elvégzett pedagogiai kisérletek nem minden esetben jartak pozitiv eredménnyel. A
cikkben bemutatunk egy sajat fejlesztést portalt, amellyel kisérletet tesziink olyan
animaciok OsszegyUjtésére, melyek sikeresen felhasznalhatok az algoritmusok
oktatasanal. Targyaljuk az animaciok lényeges eseményeit bemutat6 és a mikro szint(i
animaciokat is.

Kulcsszavak: algoritmusok tanitasa és tanulasa, interaktfv animdciék és vizualizaciok,
algoritmus animaciok gytijteménye

INTERACTIVE ALGORITHM ANIMATIONS IN EDUCATION

Abstract: Understanding algorithms and developing algorithmic thinking is a hard task for
first-year undergraduate students. In their learning process, algorithm animations
and visualizations might be helpful. Even though students like learning by
animations, pedagogical researches in this field showed mixed results in the last 30-
35 years. In this article, we introduce our portal, where we have tried to collect
educationally efficient algorithm animations. We also discuss animations with
conceptual view and micro level.

Key words: teaching and learning algorithms, interactive animations and visualizations,
collection of algorithm animations

1 Bevezetd

A programozas az informatikaoktatas egyik fontos része. A szamitastechnika szakos elsés
hallgatok korében azonban a programozas és algoritmikus gondolkodas elsajatitasa az egyik
legnehezebb feladat. Ennek egyik 6 oka, hogy az algoritmusok olyan folyamatokat irnak le,
amely absztraktak és dinamikusak, azonban a modszerek, melyekkel az algoritmusok
oktatva vannak nem azok. Az animaciok segitségével valé oktatas segithet ezen, hiszen
kovetik az alabbi helyesnek tartott feltételezéseket:

* a grafikus szemléltetés jobb, mint a szoveges leiras;
* dinamikus grafika jobb, mint a statikus.

Annak ellenére, hogy a diakok is szivesebben tanulnak animaciok segitségével, mint
statikus képeket és széveges dokumentumokat hasznalva, az utébbi 30-35 év alatt elvégzett
kisérletek nem minden esetben tamasztjak ald az animaciok hasznalatanak hatékonysagat az
oktatasban [1-0]. Fontos, hogy az animaciok megfelel§ elemekkel szemléltessék az absztrakt
fogalmakat. A megfelel6 abrazolas segitségével az animaciok egyfajta hidat képezhetnek a
valés vilagbeli szituacidk és a programozasi fogalmak kozott [7]. Tovabba az is lényeges,
hogy a hallgatok ne csupan passziv megfigyel6i, hanem aktiv résztvevéi legyenek a
vizualizacios folyamatoknak [8-14].

Young [15] a kutatasai soran foglalkozott a didkok altal tanulassal eltoltott, tanitasi
orakon kivili idével is. Publikacijaban leirta, hogy a mai didkok annyira hozzaszoktak a
figyelmiik eltereléséhez (pl. médidkban megjelend reklamokkal, képekkel, videdkkal), hogy a
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multbeli diakokhoz képest nehezebben tudnak koncentralni. A vizualizacidkkal tamogatott
oktatas egyik elénye az is lehet, hogy segitséglikkel a tanul6k jobban oda tudnak figyelni az
animaciéban szemléltetett folyamatokra [9, 15].

A gondosan megtervezett animaciok és vizualizaciok novelik a tanulok motivaltsagat, a
tanulast élvezetesebbé teszik, segitik a didkokat az 1j, révid és hosszu tava ismeretek
megszerzésében, tovabba cstkkentik a hallgatok lemorzsoldédasat az egyetemeken [16].

2 Algortimus animaciok hasznalata az oktatasban

A témaval kapcsolatos kutatasok egy része kész vizualizacios rendszert hasznalt az oktatas
soran (pl. JHAVE, Jeliot, Blue], ALVIS Live!, Balsa-II, Polka). Ezen rendszerek tobbsége
egy vizualis elemekkel kiegészitett hibakeresé alkalmazasra hasonlit [17]. Az ilyen eszk6zok
a beirt programkodban talalhaté adatokat és az azokon végzett miveleteket szemléltetik
valamilyen standard formaban [18]. Elényiik, hogy a didkok a sajat maguk altal beirt, vagy
modositott programkodot szemléltethetik grafikus formaban, tehat szinte barmilyen
programkod vizualizalhaté a segitségiikkel. Hatranyuk, hogy az adatok és a folyamatok
hasonléan vannak szemléltetve minden esetben, nincsenek figyelembe véve az egyes
algoritmus jellegzetességei a folyamat vizualis megjelenitésekor.

A kutatasok masik része olyan animaciokat hasznalt az oktatasban, melyek kiilon, egy-
egy konkrét algoritmus bemutatasara késziltek. Bar ezek megtervezése és elkészitése joval
tobb id6t vesz igénybe, de cserébe az animacidk jobban kiemelhetik az egyes algoritmusok
jellemzdit, fokuszalhatnak a fontosabb, jellegzetes 1épésekre, tobb fajta interaktivitast
tartalmazhatnak. Az ilyen, gondosan megtervezett, egy-egy adott algoritmusra fokuszald
animacio segitségével féleg a gyengébb képességi didkok kénnyebben megértik a vizualizalt
folyamatokat, mint egy altalanos program-vizualizaci6 alkalmazasaval [5, 17].

Annak ellenére, hogy a mindkét fajta algoritmus animacid és vizualizacid segiti a tananyag
megértését, az oktatok tObbsége mégsem hasznalja Sket. A taniarok tGbbsége az alabbi
okokat sorolta fel, amiért nem hasznalnak animaciokat az oktatasban [3]:

o Ugy érzik, nincs idejitk utinanézni és megtanulni a hasznalatukat.

« Ugy érzik, hogy nincs id6 foglalkozni veliik az 6ran, mivel ez maés tandrai

tevékenységtdl venné el az id6t.

«  Ugy érzik, hogy animaci6 el6készitése a tanérakra tdl sok eréfeszitésbe és idébe

telik.

«  Ugy érzik, hogy a hasznalatuk nem hatékony az oktatasban.

A cikk tovabbi részeiben bemutatott sajat fejlesztésti portal ezek egy részén probal
segiteni. A portalon a diakok és a tanarok egy helyen elérhetik az altalunk Osszegyujtott és
kivalogatott algoritmus animaciokat.

3 Algoritmusok animaci6inak gytijteménye
Az altalunk megtervezett és algoritmus animaciokat Osszegydjté haromnyelvd (angol,
magyar, szlovak) portal a www.algoanim.ide.sk cimen érhet6 el (1. abra).

A weboldal jelenleg 131 animaciot tartalmaz (72 angol, 35 magyar és 24 szlovak

nyelvit), melyeket a jévében szeretnénk tovabb béviteni. Ennek érdekében az oldalon
regisztralt felhasznalok is ajanlhatnak animaciokat.

Az animaciok gydjteménybe valé besorolasanal fontos szempontnak tartjuk azok
oktatasi folyamatban val6 felhasznalhatosagat. Ezért csak olyan animacidkkal probaljuk
béviteni a gyljteményt, amelyek megfelelnek a szakirodalomban taldlhaté multimédia
elveknek és az interaktivitassal kapcsolatos javaslatoknak [17, 19, 20]. A didkok mindegyik


http://www.algoanim.ide.sk/

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

animaciot értékelhetik csillagokkal (1-t6l 10-ig), széveges megjegyzésekkel, ill. az animaciod
pozitivumainak és negativumainak felsorolasaval. Bizunk benne, hogy id6vel e mddszerek
hasznalataval kiszelektdlodnak azok az animacidk, melyek kozkedveltebbek a didkok
korében és nagyobb sikerességgel hasznalhatok az oktatasban.

A gyljtemény elkészitésénél azonban nem csak a didkok, de a tanarok igényeit is
probaltuk szem el6tt tartani. Mindegyik animaciohoz megjelenitheté egy olyan HTML kod,
amely segitségével az oktatok kénnyedén beilleszthetik az animaciét sajat weboldalukba,
blogjukba, vagy elektronikus tananyagjukba.
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1. abra: Buborékrendezést bemutat6 animaciok az algoritmusok animacioit és vizualizacioit Gsszegydjté

portalon (www.algoanim.ide.sk)

Mivel a fokozatosan bévilé gyljteményben eléfordulhat, hogy egy-egy animaciot
késébb nehéz lehet Gjra megtalalni a weboldalon, a felhasznalék barmelyik animacidt egy
kattintassal hozzaadhatjak a kedvenceikhez. Ezeket az animacidkat késébb tetszéleges
szamitogéprol konnyedén elérhetik a portalra valé bejelentkezés utan a ,,Kedvencek”
meniipont alatt.

A portal a sajat fejlesztést interaktiv animacionkon tul, rengeteg kiilsé6 weboldalakon
talalhat6 animaciéra is hivatkozik. Annak érdekében, hogy az animaciok gydjteménye
koénnyebben karbantarthaté legyen, fontosnak tartottuk, hogy a felhasznalok egyszertien
jelezhessék, ha valamelyik animacié nem mukédik. Ilyenkor az adminisztrator értesitést
kap, amely alapjan ideiglenesen elrejtheti vagy akar teljesen torélheti az animaciot a
gyljteménybdl.
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4 Az algoritmusok lényeges eseményeit bemutaté és mikro szintli animaciok

Hansen és tarsai [1], tobb kiillonb6z6 tipusu animacié egymas utani hasznalatat javasoljak az
oktatasban. Ezek kozil az elsé tipust animacidk az algoritmusok muikédésének 1ényeges
eseményeit mutatjak be, nem mennek bele a részletekbe. Ezen animacidk egyrészt
megalapozzak az absztrakt elemek megértését valos vilagbeli példakon keresztil, masrészt
motivacioként is szolgalnak [1]. A wvalos vilagbeli példak hasznalata a programozas
oktatasanal el6segiti, hogy a didkok konnyebben megértsék és alkalmazzak az absztrakt
fogalmakat. Ez altal a tanulok mar a kezdetben, amikor még csak ismerkednek az
algoritmusokkal, a valds vildg és a logikai programozas kozotti kapcesolat kialakitasara
vannak 6sztonozve [7, 21]. Ilyen animaciok az altalunk készitett, rendezési algoritmusok
lényeges 1épéseinek megértését eldsegité interaktiv animaciok, melyekben az egyes
tombelemek kartyalapokkal vannak szemléltetve (2. A abra). A didkok szamara mindig
egyforma szinl kartyalapokat general ki az animacid, a szint az inicializalasnal valasztja ki
négy fajta szinbdl (pikk, kor, kard, treff). Tovabba a kartyacsomagbol csak a szamokat
hasznalja az animacié (2-10 kartyalapok). Mindezekkel sikeriilt lecsokkenteni az
animacioban megjelené felesleges informaciok szamat, igy a didkok jobban tudnak
koncentralni a fontosabb informacidkra. Mivel a célunk minél magasabb interaktivitas
létrehozasa volt, a kartyalapokat ,,fogd és vidd” (drag and drop) mivelet segitségével lehet
rendezni. Fontos azonban megemlitentink, hogy az egyes animaciok csak olyan muveleteket
engednek meg, és kizarélag olyan sorrendben, ahogy az a rendezési algoritmusban is el6
van {rva. A didkoknak tehat csak akkor sikertl sorba rakni a kartyalapokat, ha kovetik az

adott rendezési algoritmus lépéseit. Az animaciok a http://anim.ide.sk/kartyarendezes.php

weboldalon érhetdk el.
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2. abra: Buborékrendezés szemléltetése két killonb6z6 interaktiv animacié segitségével: A) 1ényeges 1épések
megértését segitd interaktiv kirtyarendezés B) oszlopokkal szemléltetett, pszeudokddot is tartalmazé mikro
szintd animacioé

Hansen és tarsai [1] altal javasolt, masodik tipusu animaciék mikro szinten, részletesen
mutatjak be az algoritmusok futdsa soran elvégzett mtveleteket kis adathalmazokon (kb. 6-
8 elem), az éppen végrehajtott miveletek kiemelésével a pszeudo- vagy programkédban [1,
21]. Ilyen animacidkra példa az altalunk készitett, oszlopok segitségével szemléltetett
rendezési algoritmusok animaciéi (2. B abra). Ebben az esetben az oszlopok szineinek is
jelentése van: piros szin jelzi a rendezetlen elemeket, z6ld szin a rendezett elemeket, sarga
szin pedig az éppen Osszehasonlitott vagy felcserélt két elemet. Az oszlopok alatt lathato,
hogy az egyes ciklusvaltozok éppen melyik tombelemre hivatkoznak. A pszeudokédban
pedig az algoritmus aktualis 1épése van szinessel kiemelve. Az interaktiv rendezési

animaciok a http://anim.ide.sk/rendezesi algoritmusok 1.php weboldalon érhetSk el.
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Konkluzio

A bemutatott portal véleménylink szerint jol felhasznalhaté az algoritmusok és a
programozas tanitasanal és tanulasanal. Bizunk benne, hogy a jovében sikeriil a weboldalon
talalhaté gyljteményt tovabb béviteni djabb, az oktatasban effektiven felhasznalhaté
animaciokkal.

A 2014/15 és 2015/16-0s akadémiai évben tobb pedagodgiai kisétletet is végeztiink az
altalunk 1étrehozott, rendezési algoritmusok mukoédését bemutatd interaktiv animaciok
segitségével (kartyak rendezése, mikro szintd animdcidk). A didkoknak tetszettek az
animaciok, szfvesen hasznaltak az algoritmusok megértésének megkonnyitésére. A
kisérletek soran a didkok altal kitoltott tesztek statisztikai feldolgozasa is pozitiv
eredményeket mutattak ki.
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