Blokk programozdsi nyelvek oktatdsa - beszamolo

A Debreceni Egyetem Kossuth Lajos Gyakorlé Gimndziuma mésodik éve palyazik sikerrel
a Nemzeti Tehetség Programban informatikai tehetséggondoz6d programjaival. A
programokban a programozasi nyelvek egy j tipusu, jellemzden kezdd (novice) nyelvekként
aposztrofalt nyelvcsaladjanak, a blokknyelveknek a megismertetését tlizte ki célul. Ezek a
nyelvek szamos elénnyel birnak, mint kezdd nyelvek, készitdik elsésorban oktatasi célbol
hoztak létre Oket, vagy olyan hasznaldéi csoportok szamara, akik nem rendelkeznek
professzionalis programozdi tudéssal, azonban munkdjukban egy sziik teriileten muszj némi
algoritmizalasi-programozasi ismeretre szert tennilik, és ezekkel a nyelvekkel kdnnyebben
boldogulnak. Két legismertebb ¢€s ojtatasban is alkalmazott tagja a blokknyelveknek a Scratch,
egyértelmiien gyermekek részére késziilt kezdd programozési nyelv, illetve a LabVIEW
rendszertervezd szoftver, mely szintén blokknyelvi elemekkel segiti a tesztelési, mérési ¢€s
vezérl alkalmazasok fejlesztését.

A tehetséggondozo6 program bemutatdsa

A 2013/14-es tanév tehetséggondozd programjanak f6 célja az volt, hogy ujabb
blokknyelveket probaljunk ki a kozoktatasi gyakorlatban, igazolva vagy cafolva azokat a
nemzetkodzi cégek altal tdmogatott mozgalmat, amely a bevezetd szamitogép programozasi
ismeretek tanitisat ezeken a nyelveken keresztiil képzeli el A programba bevalogatott didkok
megismerkedhettek a blokknyelvek alapjaval, a Google 4&ltal fejlesztett Blockly
programkdnyvtarral, illetve a Massachusetts Institute of Technology altal fejlesztett és
tdmogatott App Inventor 2 programozasi nyelvvel, amellyel mobileszkdzokre (tablet, telefon)
lehet alkalmazasokat késziteni.

A 2014/15-6s program aktualitisa a Fény Eve 2015 rendezvénysorozat volt. Ezuttal olyan
nyelvekben és projektekben gondolkodtunk, amelyek kothetdk ehhez az eseménysorozathoz,
ugyanakkor folytathatjuk a blokknyelvi programozas tanitasat.

A tehetséggondozd program célkitlizései

Legfontosabb célunk tovébbra is a szamitogép programozas népszerlisitése maradt, a
blokkprogramozasi nyelvcsalad tagjain keresztiil.

Elményszintii, ,,hobby-programozas” elsajatitasa volt a cél didkjaink szaméra, azt szerettiik
volna, ha ezentil a programozasra ugy gondolndnak a didkok, mint kreativ
hobbytevékenységre, és nem gy, mint szdraz tananyagra.

Komplex matematikai, informatikai, fizikai, technoldgiai projekteket szerettink volna megvalositani a
mobileszk6zok és egyéb kiityiik épitésén és programozasan keresztiil, elsésorban a ,,Fény Eve 20157
eseménysorozathoz kotédden.

Bevdlogatds, a résztvevok bemutatdsa

A tehetséggondoz6 programba tobb Uton keriilhettek be idén a didkok. Felajanlottuk a
folytatas lehetdségét azoknak a tanuloknak, akik az el6z6 évi programba mar bekeriiltek,
felhivva a figyelmiiket arra, hogy az idén szakteriilet specifikusan fogunk dolgozni a “Fény Eve
2015” kapesan. Ok, tehat ha tanordkon nem is, de a mult évi programban mér megismerkedtek
a blokknyelvi programozas alapjaival. Ujabb (7-9. osztalyos) diakokat is bemértiink a Standard
Raven Matrixok tesztje segitségével, és koziiliik olyan didkok kaptak meghivot a programba,
akik ezen a grafikus, logikai-matematikai készségeket jol méré intelligenciateszten, a nehezebb
(tobb matematikai készséget igényld) feladatokban jol teljesitettek. Az 0j tanuldkat olyan
osztalyokbol valogattuk, amelyek mar dolgoztak blokknyelvekkel. Ez azért volt fontos, hogy a



frontalis jellegli munka folyaman egyszerre tudjanak haladni a kordbbi programban résztvevok
¢s az jonnan bevalogatottak.

A 2014/15-6s tanév soran néhany osztaly az informatika 6rdkon a programozas és
algoritmizalas témakorben blokknyelvi programozast tanult, egy korabban ismertetett, és a
korabbi tehetséggondozason is alkalmazott modszer szerint. Igy az 1j tanulok szamara sem volt
ismeretlen a programozasi kornyezet, és rendelkeztek azzal az alapvetd tudassal, programozasi
ismeretekkel (utasitaskészlet, programvezérld szerkezetek, egyszerii adatszerkezetek kezelése)
melyek birtokdban hamar homogénné valt a csoport tudasa €s gyorsan lehetett veliik haladni.

A bevalogatas eredményeképp 22-es indul6 1étszammal kezdtiik a programot. Tudtuk, hogy
a program nem kotelezd jellege és a hétvégi tombdositett foglalkozasok miatt varhato
lemorzsolddas. Lesznek, akik az elsé foglalkozas utan ugy fogjak érezni, ez nem az O
érdeklodésiiknek megfeleld, de a palyazatban vallalt 12 f6s 1étszamot mindvégig tartani tudtuk.

A nemek ardnya mar a bevalogatas sordn azt az eredményt mutatta, hogy varhatéan tobb
lany lesz, mint fia, de ugy gondoltuk, a lemorzsolédas ezt ki fogja egyenliteni, hiszen
hagyomanyosan a fitikat jobban érdekld téma a programozas. A harmadik alkalomra kialakult
az a résztvevoi kor, akik végig kitartottak, és meglepetésiinkre a lemorzsolddas utan is 2:1 lett
a nemek aranya a lanyok javara.

A program ismertetése

A program tematikajat tobb modulra osztottuk. Egy-egy modul egy-egy szombati napra
tombositett, 6 tandranyi idOtartamra tervezett anyagrész volt.

1-6. ora. Szinkeverd alkalmazas készitése Androidos mobileszkdzre App Inventor 2
programozasi kornyezettel.

7-12. ora Lézerharc, fénytorés szimulacidja mobileszkozon, szintén App Inventor 2-vel
megvalositva.

13-18. ora A Boole algebra alapjai, BooleImpress aramkor-épitd webes alkalmazassal.
Ismerkedés a Boole logikédn alapulé hardvereszkdzokkel. Logikai aramkorok. Arduino.

19-24. ora Hardverépités, épitett hardver programozasa Blocklino blokknyelvvel.

25-30. ora A tanulok altal valasztott projektek megvaldsitasa 6nalldé munkéval (pl.
zseblampa, villogo, fut6fény).

A tehetséggondozé program blokknyelvei

App Inventor 2

Az App Inventor 2 nyelvvel Android platformii mobil eszkozokre készithetlink
alkalmazéasokat. A programozasi kornyezet két fontos részre tagolodik. Az egyik a
képernydtervezd, a masik a blokkszerkeszto.

A képernyOtervezOn egyszertien 0ssze tudjuk allitani azokat a latvanyelemeket illetve
vezerlOket, melyeknek programozasa révén az alkalmazas az eltervezett modon miikddni fog.
Ezt drag-and-drop technikaval, fajlfeltdltéssel, stb. tehetjik meg. Az alkalmazasunk
képernydképeit, fontos szerepldit, illetve azok tulajdonsdgait modosito vezérldelemeket,
érzékeldket tudunk itt meghivni.
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Szinkeverés és lézerharc

Két alkalmazast készitettiink el kdzosen a gyerekekkel. Az egyik a szinkeverés volt, a
masik a lézerharc szimuldci6. Mindkét alkalmazas a ,,Fény Evéhez kot6d6 alkalmazas.

A szinkever0 alkalmazassal végezhetiink RGB-szinkeverést (cstiszkas megoldassal), 3-féle
rajzolasi modot probalhatunk ki (folyamatos vonalrajz, sugarsorral illetve pontsorral vald
rajzolas) illetve a telefon fényképezd alkalmazasaval készitett képeket is modosithatjuk és
menthetjiik telefonunkra.

A l1ézerharc szimulacido a fénytorés alapjainak modellezésérdl szol. Alapvetéen egy
faltenisz jaték, melyet azzal nehezitiink, hogy az egyszerli RGB szinkeverés szabalyai szerint
modosul a szines téglakrol visszaverddo 1ézersugar szine.
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1. tablazat Egyszerii RGB szinkeverés

Boolelmpress

A Boolelmpress webes alkalmazas oktatasi segédletként késziilt a Boole logika alapjainak
tanitasdhoz egyetemi bevezetd kurzusok szamara.

A webes tananyag része egy interaktiv logikai formulakészitd alkalmazas. Nem nevezhetd
blokknyelvnek, de hasonlé a miikodés alapelve a blokknyelvekéhez. Leginkabb a Blockly
programkonyvtar haszndlataval késziilt Google alkalmazasokhoz hasonld webes applikécio,
melynek segitségével logikai formulakat vizualisan dramkorokként megjelenitve épithetjiik és
kiértékelhetjilk azokat. A korabbi egyetemi bevezeté matematika kurzusokon tapasztaltak
alapjan hivtuk most segitségiil ezt a szoftvert, mert ezzel kdonnyebben, vizudlisan
megtamogatva, gyorsan tudtuk k6zolni a didkokkal azokat a sziikséges logikai alapismereteket
¢s fizikai kapcsolatokat, melyekre sziikséglink volt a tovdabbi munkdhoz. Raadasul az
elektronikai vonatkozas miatt ez is k6t6détt a Fény Evéhez.



Blocklino

A Blocklino sajat fejlesztésii programozasi nyelv ¢és kornyezet, iskoldnk egy
programozasban tehetséges tanuldja, és a tehetséggondozod szakkorok és programjaink
lebonyolitasdban a munkak6zosség segitségére 1évé mérndk kolléga €s szerzdtarsunk kdzos
munkaja .

A Blocklino programozasi nyelv a Google Blockly programkonyvtarat felhasznalva
késziilt, €s az Arduino platformra torténd kdédgeneralast konnyiti meg.

Az Arduino egy olcso, nyilt forraskodu hardver és szoftver platform, mely szamos
kiegészitot tartalmaz. Ezek a kiegészitok célhardverek épitését és programozasat teszik
lehetévé. Az Arduino eredeti fejleszté kornyezete C/C++ alapu.

A Blocklino nem mas, mint a Blockly vizualis interfészének és az Arduino programozasi
¢s kodgeneralasi lehetdségeinek, illetve modularitdsanak 0Osszekombindldsabol sziiletett
kornyezet, mellyel a didkok és nem professziondlis programozok szamara is konnyen
elsajatithatod hardverépitési és szoftverkészitési lehetdséget tudunk biztositani.

A Blocklino nyelvben természetesen megtalalhatok a logikai illetve matematikai
miiveleteket végzd blokkok, vezérldszerkezetek, stb., tovabba a nyelv szakteriilet specifikus
volta miatt bekeriiltek olyan beépitett modulok, melyekhez célhardver is késziilt, vagyis
egyfajta “kezdd szett”. Egy kifejezetten a tehetséggondozo6 program szdmara tervezett és épitett
LED-panel vezérld blokkjait lathatjuk az 1. abran.
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3. abra A LED-panel eszkoz-specifikus blokkjai

A Blocklino ,,kezd6 szett” a kovetkezoket tartalmazza:
e Arduino, hozza tartozo blootooth modullal, €s hangvezérléssel,;
e LED-panel, melyen ki lehet probalni példaul a szinkeverést, ciklusokat, a binaris
szamrendszert;
e 8x8-as LED-matrix;
e 5x5x5-6s LED-kocka.

A modularitas miatt természetesen tovabbi 6nallo eszk6zok épitésére is lehetdség van, €s
bdvithetd maga a nyelv is a specidlisan ezek igényeit kielégitd tovabbi blokkokkal. Ez jo feladat
lehet azoknak a programozasban jartas tehetséges didkoknak, akik mar jol ismerik ezeket az
eszkozoket, és komolyabb magas szintli nyelvek programozasdban is szeretnének jartassagot
szereznl.

App Inventor és Blocklino ésszekapcsoldsa

Az Arduino alapu eszkdzilinkre csatlakoztattuk a bluetooth kiegészité modult, ami lehetové
teszi az eszkdz mobiltelefonrdl vald vezérlését. Ezzel ki tudtuk probélni a tavirdnyitast, a
megepitett eszkdzok (panel, matrix, kocka) telefonrdl vald animélasat. Egy ilyen tavvezérld
program telefonra irt képernyOképét lathatjuk az 1. dbran, mig a 2. 4bran a blokkokat, melyeket
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az App Inventor 2 blokkszerkesztdjében programoztunk. Az alkalmazds segitségével
telefonunkrodl vezérelhetjiik, hogy az 5x5x5-6s LED-kocka mely fontos része vilagosodjon ki
(¢lek, cstcsok, atlok, felszin, térfogat, stb.). Ugyanakkor a konkrét animaciét megvalosito
programot nem App Inventor 2-ben, hanem Blocklinoban irtuk meg, ez lathat6 a 4. abran.

A kocka és a program kivald demonstracios eszkdz és egyben alkalmazdi feladat az
otodikes térgeometria tananyaghoz.
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Konkluzio

Kétségteleniil a programban a legnagyobb sikert a hardvereszkozok ¢épitése ¢és
programozasa aratta. Nyilvanvaloan felndtt az a legdzo és internetezé nemzedék, akik élvezik
az 1) eszkozok épitését. Raadasul a virtualis és a vald vilag 0sszekapcsolésa, a fizikai vilag
virtualis eszk6zokon vald megjelenitése és a virtudlis eszkozokkel valo vezérlése teljesen
természetes szamukra. Olyan élménnyel szembesiiltiink, amikor lattuk, hogy a lanyokat is
mennyire érdekli, milyen mélységeit és szépségét fedezik fel a miiszaki vilagnak, amely ugy
érezziik, komoly kihivas elé allit benniinket, technologiat tanitd tanarokat.

A programunk sordn takarékossagra torekedtiink. Olcsé, ujra felhasznalhatd eszkozoket
alkalmaztunk, és azt tapasztaltuk, hogy nem feltétleniil kell a draga jatékrobot a gyermeknek
ahhoz, hogy ¢élmény dussa tegyiik szamara a modern technoldgidk oktatdsat, megvalosithato
mindez olcsd hardvereszkdz segitségével is.

S6t, a manualis tevékenységgel egybekotott programozas tanulés, a hardvereszkozok sajat
kezli megépitése még nagyobb €lmény volt a tanuldknak. Itt egyértelmiien a régi barkacsolos
tantervll technika tantirgy feléledésének voltunk tanui. Az nyilvdnvald, hogy a mai
gyerekeknek roppant nagy az igénye a manualis kreativ tevékenységek végzésére, ami a
kozoktatas alsé tagozatan még kell6képpen kielégitést is nyer, de kés6bb mar sajnos nem,
részint az eszk0zhiany, részint a kevés rendelkezésre all6 draszam miatt. Pedig az informatika
targy hardver témakore sokkal életszerlibbé, megfoghatobba valna a gyerekek szdmara efféle
tevékenységek sordn. Mivel a manudlis kreativ hobby tevékenységek kiilondsen népszeriiek
szoktak lenni a lanyok kozt, ebben sejtjiik a program f6 vonzerejét a lanyok szamara.

A projektszemléletli oktatds jobban motivalja a tanuldkat a programozas elemeinek
elsajatitasara, mint amikor egy algoritmust csak azért tanulunk meg, mert benne van a
tankonyvben. Itt, a projekt kedvéért tanuljuk meg, mi az a ciklus, lista, stb., és ez altal értelmet
nyer a gyerekek szamara az elsajatitando ismeret.

Az egyes vezérldszerkezetek és algoritmusok oktatdsa sordn sokszor azzal szembesiiliink,
hogy a gyerekek valdjdban nem értik meg a pszeudokodot, elképzelésiik sincs arrdl, mi €s
hogyan fog torténni, hogyan miikddik az algoritmus, csak a végeredményét latjak, amikor lefut
a program. Itt viszont, példaul egy ciklus vagy feltételes utasitds futdsat jol prezentdlja a
hardver, vagyis az égdsor elemeinek helyes vagy helytelen sorrendben vagy idében vald
felvillanasa azonnali és latvanyos visszacsatolds nyujt a tanulonak az alkalmazott algoritmus
helyességérdl.

Tavalyi és idei tapasztalatunk is megerdsitett benniinket abban, hogy a tombdsités sokkal
hatékonyabb oktatasi forma lenne az informatika tantargy, és azon beliil a programozas témakor
szamara.

Tapasztalataink alapjan a blokknyelveket és azok szakteriilet specifikus oktatasat egyarant
alkalmasnak itéljlik kozoktatasi gyakorlatban valo alkalmazasra.



