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Bevezetés

Szakdolgozatom célja a Scratch programozdsi kornyezethez daltalam készitett
tananyag bemutatdsa kiilonb6z6 szempontok alapjan. A tananyag elektronikus formaban

érhetd el a Scratch Magyarorszag portdlon, amely a http://scratch.inf.elte.hu vagy a

http://kihivas.inf.elte.hu/scratch cimen érheto el.

A tananyag bevezetésként szolgdl a Scratch kornyezet hasznélatdhoz €és egyben a
programozéashoz is, els6sorban 10-14 éves gyerekek szdmdra. Az anyag nyolc f6
leckébdl 4ll, amelyek feldolgozzdk az informatika vonatkoz6 teriileteinek az altalanos
iskola fels6 tagozata szdmadra eldirt témadit. A Scratch kornyezet hazdnkban még
viszonylag ismeretlen, ezért ennek bemutatdsat is sziikségesnek tartom. Rdoviden
ismertetem sziiletésének el6zményeit, a készitése soran alkalmazott elveket, célokat, és
az elkésziilt kornyezet jellegzetességeit.

A szakdolgozatban a tananyagot kiilonb6zd szempontok szerint vizsgdlom, elemzem.
Bemutatom, hogy a NAT adltal ismertetett kulcskompetencidk koziil melyek megléte
elengedhetetlen a tananyag sikeres elsajatitisdhoz. Ezen feliil azt is, hogy a mar
meglévé kompetencidk fejlodését, illetve a még hidnyzok kialakuldsat a tananyag
mennyiben segiti eld. Fontos szempont az is, hogy a Kerettanterv altal eloirt
informatikai teriileteknek mekkora részét és milyen médon fedi le az elkésziilt tananyag.

Lényegesnek tartom bemutatni a tananyagkészités folyamatit is. Ennek el0szor
elméleti, majd gyakorlati megvaldsuldsat is kifejtem. Bemutatom, hogy melyek az
internetes tananyagokkal szemben tamasztott kovetelmények, mik az elOnyei és
hatranyai egy ilyen oktatdsi eszkdznek és hogy ezek hogyan jelennek meg a targyalt
tananyagban. Részletes leirom az egyes leckék €s kiegészitések tartalmat is.

Ennél a résznél technikai és esztétikai kérdésekre is kitérek, mivel a tananyagot
nagyban meghatarozza a megjelenése, megjelenitése. Roviden a magyar Scratch portalt
is bemutatom, hiszen ez ad helyet a tananyagnak €s bizonyos funkcidk, lehetdségek
kimondottan a tananyagom szdmadra, sajat elképzeléseim alapjan keriiltek kivitelezésre a
portdl fejlesztdje altal.

A kovetkez0 egység kiillon fejezetekben targyalja az anyag tanitdsdhoz és
tanuldsdhoz tartozé mddszertani lefrast tanarok és tanuldk részére. A dolgozat végén

gyerekekkel végzett els6 probdk eredményének ismertetése és elemzése taldlhato.



Mi is az a Scratch?

A mai, bizonytalansidgon és dlland6 véltozdson alapul6 tarsadalmunkban a kreativ
gondolkodds képessége a siker és megelégedés kulcsa lehet mind a szakmai-, mind a
maganéletben. A mai gyerekek szdmdra tehdt nagyon fontos a kreativitds, kreativ
médon gondolkodds elsajatitdsa és fejlesztése, hogy az életiik sordn adéddé vératlan
helyzetekben, problémdk esetén innovativ megolddst taldlhassanak. A kreativitas
fejlesztésének egyik megfeleld mddja lehet sajat jatékok tervezése és elkészitése. Erre
kivaldan alkalmas eszk6z a Scratch. [12]

A Scratch egy kifejezetten gyerekek (8-18 éves korosztily) szamara fejlesztett
programozasi kornyezet. Ingyenesen letolthetd6 Windows és Mac OS X rendszerekre és
kisérleti jelleggel mér a kiilonb6z0 Linux disztribucidkra is. A tananyagom alapja a
program 1.3.1-es verzidja, amely tobb mint 40 nyelven, koztiilk magyarul is hasznélhato.

A Scratch egy Squeak-alapt interpretalt, vizudlis programozasi nyelv. A dinamikus
nyelvek csoportjaba tartozik — a kéd a program futdsa kozben is véltoztathatd. A
fejlesztését 2004-ben kezdte a Lifelong Kindergarten csoport az MIT (Massachusetts
Institute of Technology) egyetemen, és az elsd hivatalos verzidja 2007-ben jelent meg.
Azzal a céllal késziilt, hogy a programozdssal még csak ismerkedd gyerekek is
konnyedén alkothassanak animacidkat, jatékokat. A fejlesztok ennek érdekében a
gyerekek korében népszerli programok pozitivumait vették alapul a kornyezet
elkészitésekor: az Etoys, a Logo Microworlds, az AgentSheets, a Boxer, az Alice2, sot
még a Macromedia Flash is szolgéltatott oOtleteket a készitéknek a Scratch
megalkotédsakor.

A program az elkésziilése ota eltelt két év alatt rendkiviili népszertiségre tett szert. Ez
tobbek kozott az egyszerii kezelhetdségnek, a 1étrehozhato latvanyos produktumnak és a
kozosségi élménynek koszonheto.

A parancsok a koznyelvi megfogalmazasokat kovetik, igy a programozasi
gyakorlattal nem rendelkezdk is konnyen tudjdk azokat haszndlni (pl. menj 10 1épést;
tiinj el). Emellett pedig a szintaktikai hibdk lehetdségét (amelyek komoly gatat
jelentenek a szoveg-alapu programozasi nyelvek tanuldsdban) teljesen kizartdk azzal,
hogy az egyes parancsok kiilonb6z6 formdju szines elemeken helyezkednek el, és csak

az Osszeilld darabok illeszthetok egymds utdn, vagy adott estben egymadsba. Ennek



koszonhetden a Scratch-ben programot Osszedllité gyereknek a programozds
mechanizmusdra kevésbé kell koncentrdlnia, inkdbb csak az adott probléma

megoldésara.
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1. abra

A Scratch-et elsdsorban oktatasi célokra fejlesztették és mara mar vilagszerte sok
orszdgban haszndljdk az iskolai oktatdsban. Az amerikai portdlon kiilon férumot hoztak
létre a tandrok, oktaték szdmdra, ahol azok megvitathatjdk a Scratch tanitdsdval
kapcsolatos elképzeléseiket €s tapasztalataikat.

A portdlra barmely regisztralt felhasznalo feltoltheti az elkésziilt projektjeit
kozvetleniil a Scratch programbdl. A publikdlhatésdg, ezaltal a kozosségi élmény
megteremtése is a fejlesztdk egyik f6 célkitiizése volt. Igy a projekt készitdje
megmutathatja a vildgnak, hogy mit alkotott. A feltoltott anyagokhoz pedig barki
hozzasz6lhat, kedvencnek jelolheti, galéridkba rendezheti, és ami a legfontosabb:
letoltheti. A projektek CC licenc (Creative Commons Attribution — Share Alike
Licence) alatt 4llnak, ennek koszonhetden barki, barmely projekt kddjat megnézheti,
letoltheti, és szabadon felhasznalhatja. Ekkor a portdlon természetesen megjelenik az is,
hogy az 4atdolgozott projekt eredetije kit6l szarmazik. Ezeket az &tdolgozdsokat a

Scratch vildgaban remixeknek nevezik.



A Scratch fejlesztdi nem véletleniil alakitottdk a kornyezetet a fent emlitett elvek
alapjan. A fejlesztést hosszi megfigyelések el6zték meg az MIT Media Laboratory 4ltal
alapitott Computer Clubhouses elnevezésii program keretein beliil, amely kifejezetten
nagyvarosi fiatalok szamara szervez foglalkozdsokat. Ezek célja, hogy szocidlisan
hatranyos helyzetli gyerekeknek ,.értelmes” iskola utdni id6toltést biztositsanak. A
,klubokba” jar6 gyerekek tevékenységeit megfigyelték, tanulminyoztik, és az ebbdl
levont kovetkeztetések, valamint a gyerekek 4ltal tamasztott igények alapjan
fejlesztették a Scratch kornyezetet. Ugy gondoltdk, hogy ha a szocidlisan hdtranyos
helyzetli fiataloknak tudnak késziteni egy olyan programot, amelyet azok szivesen
haszndlnak, s amely tanuldsra motivdlja Oket, akkor ezt a programot bizonydra a
szerencsésebb koriilmények kozott €l6 gyerekek is szivesen haszndljdk majd. A
megfigyelok a Computer Clubhouses fiatal tagjainak vizsgdlata alapjan a kovetkezd hat
kritériumot tdmasztottak egy idedlis programozasi kornyezettel szemben [13]:

1.) a gyerekek tartsik , menonek” a kornyezetet és az dltala elérheto
aktivitdasokat, feleljen meg az izlésiiknek és az érdeklodési koriiknek.

Ez teljesen érthetd elvards, hiszen napjainkban mér a felndttek szdmdara késziilt
programok esetében is torekszenek arra, hogy a kezeldfeliilet minél latvanyosabb,
esztétikusabb legyen, mivel akkor vdrhatésan sokkal tobben és sokkal szivesebben
fogjdk haszndlni. Ez a gyerekeknek szdmdra fejlesztett programok esetén még
fontosabb. Fel kell kelteni az érdeklddésiiket, amely célra példaul egy szines dbra jol
megfelel. Sok fejlesztd elkoveti azonban azt a hibat, hogy nem a célzott korosztalynak
megfeleld képeket hasznal a program diszitésére, vagy a sok szines dbra mellett nem
gondol arra, hogy az Osszhatds esztétikus legyen. Az ilyen programokat pedig nem
biztos, hogy olyan szivesen haszndljdk a gyerekek, mint egy elvardsaiknak megfelelot.
Véleményem szerint a Scratch latvanydnak tervezésekor és beépitett képeinek
megalkotdsakor, illetve kivalasztasakor j6 munkat végeztek a készitok. A képek kozott
rajzolt 4brdk, és fényképek egyarant megtaldlhatok. A rajzok is tobbféle stilusban
késziiltek, igy a legkiilonbozobb izlésvilagi gyerekek is taldlhatnak olyan képeket,
amelyeket szivesen beépitenek projektjiikbe. Ha pedig mégsem, akkor a beépitett
festbablakban nekik tetszé rajzot készithetnek, amelyet késObb szereplOként vagy

hattérként hasznalhatnak fel.



A Scratch ablak kinézete is olyan, amely kiilonb6z6 korosztilyba tartozd gyerekek
tetsz€sének is megfelel. A parancsok szines blokkjai jatékossd (de nem infantilissd)
teszik a program ablakdnak letisztult sziirkéjét, a jatéktér pedig teljesen egyéni mddon
diszitheté a mar imént emlitett tetszOleges hattér és szereplok beillesztésével.

2.) lehessen azonnal ldtni a kornyezet elonyeit és felfedezni a benne rejlo
lehetoségeket

Ez a pont gyakorlatilag a kovetkez0 elvardsokat fogalmazza meg: a kdornyezet legyen
4tlathaté és konnyen kezelhetd. Az 4tlithatésdg sok mindenre vonatkozhat. Atlithaté
egy program, ha a lehetdségei logikus csoportositisban, konnyen elérhetéen
helyezkednek el, de atlathat6 akkor is, ha egyszerlien arrdl van sz, hogy a felhasznélé
nem érzi tdlzsufoltnak. Az egyszerii kezelhetdség részben Osszefiigg ezzel: egy
atlathatatlanul bonyolult és eldgazd meniirendszerrel rendelkezd programot aligha
nevezhetiink konnyen kezelhetOnek. Ez az elvaras azt is jelenti, hogy a program
kezelése legyen nyilvanvald, egy-egy funkci6 eléréséhez ne kelljen 6rakig bongészniink
a sugojat. A készitbknek ezen eldzetes elvarast is sikeriilt teljesiteniiik. A Scratch
teljesen atlathatd, amit a kiillonboz6 szinek haszndlata még inkabb eldsegit. Tobbszinti
meniirendszerek nincsenek benne. Tulajdonképpen minden funkcié elérheté gombok
megnyomdsaval vagy lapfiilek kivalasztasdval; legfeljebb két kattintdssal. Az egyszerli
kezelhetdség legjobb példdja pedig az egyes Osszeilld elemekbdl ,,fogd és vidd”
technikdval torténd programkészités. A gyerekek szdmara ez a programozdsi mod azért
is ,,ismerds”, vagy egyszerlien elsajatithaté, mert szinte kivétel nélkiil mindannyian
jatszottak LEGO kockdkkal. A Scratch megalkot6i pedig ezt az ismert jatékot vették
alapul a programblokkok dsszeépithetdségének modjanal.

3.) mdr a legelsé projektet is konnyen és gyorsan lehessen elkésziteni

A 21. szézadban felnovo gyerekek mar ,,felgyorsult viligban élnek”. Hozzaszoktak a
szinte megallas nélkiil feléjiik araml6 informaciokhoz és dket érd ingerekhez (televizio,
szamitogép, internet... stb.) Ilyen koriilmények kozott egyre nehezebb felkelteni — de
még inkdbb fenntartani — az érdeklddésiiket barmi irant is. Ezért fontos, hogy a program
elsé megnyitdsa utdn szinte azonnal ldssanak eredményt a gyerekek. Ez felkelti az
érdeklddésiiket, ugyanakkor motivélja Oket tovdbbi projektek készitésére és ennek
érdekében a kornyezet alaposabb megismerésére. A Scratch-ben az elsé sikerek konnyii

elérése garantélt. Az alapértelmezett macska szereplonek elég egy, akar két parancsbol



all6 feladatot adni ahhoz, hogy ,életre keljen”. Példaul a zold zdszl6 kattintdsa utdn
(azaz a program inditdsakor) mondja azt, hogy ,Miau”. Ezt kdvetden a Scratch-et
hasznal6 gyerek valdszintileg kivancsi lesz rd, hogy hogyan lehet mdsra is ,,rdvenni” a
macskat vagy hogy hogyan haszndlhat mas szereploket, tehét tovabbi projekteket is fog
késziteni az elso utén.
4.) a gyerek olyan , termékeket” készithessenek a segitségével, amelyekkel
dicsekedhet a bardtai elott

A gyerekek éltalaban biiszkék az alkotdsaikra. A rajzaikat megmutatjiak az 6vénonek,
tanarnak, sziilonek. Id6sebb korukban mar inkdabb a barataik elismerését keresik.
Szeretnének minél szebb, élvezetesebb projekteket késziteni. Az animécidkat
teletlizdelik multimédia elemekkel, a jatékaikat szereplokkel és minél rafindltabb
megoldasokkal. De nem elég, ha csak a sajat szamitégépiik monitoran lathaté az a jaték.
Szeretnék megosztani interneten, mobiltelefonokon és esetleg mds, egyre divatosabb
elektronikai eszkdzokon is.

A készitoknek mindkét elvarasnak sikeriilt megfelelni. A Scratch hasznélataval olyan
projektek készithetok, amelyekre igazan biiszke lehet a gazddjuk. A projektekbe képek
€s hangok illeszthetOk. Emellett a sok gyerek 4ltal kedvelt Gimp vagy Photoshop egyes
képmanipuldcids eszkozei is helyet kaptak a kornyezetben. Itt azonban a fent emlitett
programoktdl eltér6 modon haszndlhatok. Példaul kiilonb6z0 matematikai fliggvények
segitségével megadhat, hogy mikor milyen mértékben érvényesiiljon egy hatds egy
bizonyos képre. gy kis tirelemmel és odafigyeléssel akar videoklipek vagy egyéb
filmszerli projektek is készithetok. Ezek megosztdsa a Scratch ablakdbdl egyetlen
kattintassal torténik. A portdlra feltoltott programokat pedig az egész vilag
megcsodélhatja. Igy elég a baritoknak egy linket kiildeni e-mailben vagy valamilyen
mds kommunikdcids eszkdzon és 6k is barmikor megnézhetik az elkésziilt miivet. Es
akkor a tobbi ,,scratch-el6r0” még nem is beszéltiink, akik a portdlon bongészve
bukkanhatnak rd az adott projektre.

5.) a kornyezet kindljon sok kiilonbozo aktivitdsi lehetoséget

Ez szintén teljesen jogos elvards. Hidba felel meg egy program az eddigi Osszes
elvardsnak, ha csak egyféle dologra alkalmas. A tudl specifikus programozasi nyelvek és
kornyezetek nem elégitik ki a gyerekek véltozatossdg irdnti igényét. Hamar megunjdk,

ha kiaknaztdk a benne rejlé Osszes lehetdséget. Ha valamelyik gyereknek pedig nem



tetszik az a fajta tevékenység, amelyet a program kindl, akkor még révid ideig sem fogja
élvezni a haszndlatat. A Scratch-ben ilyen problémak nem fordulhatnak eld. Az eddig
leirtakbdl kideriil, hogy szinte minden gyerek taldlhat benne neki tetsz0 alkalmazési
teriiletet: készithet animdaciét vagy jatékot, illeszthet bele képet, hangot, rajzolhat
szereplot, hatteret és alkalmazhatja ezek tetszéleges kombinaciojat.
6.) a kornyezet fokozatosan mindig tijabb ismeretekkel szolgdljon

Ez a pont tulajdonképpen az el6z6 egy valtozata, azzal a kiilonbséggel, hogy ebben
megjelenik a fejlodés iranti igény is. Ha a gyerekek mar tudjak kezelni a kornyezetet és
megtanultidk a programozési alapokat, akkor felmeriilhet benniik az igény véltozok,
vagy bonyolultabb adatszerkezetek megismerésére és hasznalatara. Erre van lehet0ség a
Scratch-ben, hiszen a projektekben lehet valtozokat, listdkat lIétrehozni és haszndlni.
Azonban ugy gondolom, hogy a folyamatos tujabb ismeretek irdnti elvardst egy
programozdsi kornyezet nem tudja Onmagdban teljesiteni. Sziikség van ilyenkor egy
informatikatanarra, mas szakemberre, vagy egy szakértd kortdrsra, aki vezeti a gyereket,
tovabba megérteti vele, hogy ha minden parancs haszndlatdt ismeri, az még nem jelenti

azt, hogy a kornyezet 6sszes lehetdségét kiaknazta.

A Scratch tehat a felsorolt elvaridsok mindegyikének — amennyire lehet -,
maximdlisan megfelel. Igy alkalmas a legkiilonboz3bb tirsadalmi helyzetli gyerekek
figyelmének felkeltésére, motivalasara, ennek kovetkeztében pedig az iskolai oktatdsban
val6 felhaszndlasra, vagy legalabb a minél szélesebb korben valé megismertetésre.

A Scratch Magyarorszdgon mar 2007 nyardn kezdett ismertté valni, miutdn Balaton
Marcell Baldzs és Berndt Péter leforditottdk a programot. Ebben az iddszakban a
magyar internetes sajté is foglalkozott ezzel az 1j, egyszerlien kezelhetd, gyerekeknek
szant programkornyezettel. Nem sokkal ezutdn pedig a forditok elkésztették a magyar
portdlt is néhdny egyetemi hallgaté kozremiikodésével Turcsdnyiné Szabd Marta
Telementorélds kurzusainak keretein beliill. A 2008-as Kihivds versenyben a csapatok
mar Scratch-ben 1is elkészithették programjaikat. Ehhez sziikség volt valamilyen
segédletre, hogy a gyerekek tudjdk haszndlni a még tandraik szdmadra is ismeretlen 4j
kornyezetet. Ekkor késziilt az els6 magyar nyelvll tananyag. Segitségével a Kihivas
verseny résztvevOi Otletes, hasznilhaté projekteket készitettek. A viszonylagos siker
ellenére mds tipusi leckékre volt sziikség, mivel azok csak a kifejezetten informatikai

érdeklddéstieket fogtdk meg, a tobbi gyerek szamadra tdl hossziak voltak a magyarazo
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szovegek. Ennek hatédsdra sziiletett az igény egy mads tipusu, mas felépitésili, tomorebb és
egységesebb tananyagra.

Ennek készitését azért mertem véllalni, mert az elmdlt évben alaposabban
megismertem a Scratch kornyezetet. Részt vettem az elsé tananyag leckéinek
szovegezésében, majd a Kihivas versenyre érkezett versenymunkdk értékelésében is.
Emellett Balaton Marcell Baldzzsal k6zosen forditottuk magyarra az amerikai Scratch
portdlt. Az informatika tanitdsi gyakorlatom sordn pedig részben ralatast nyertem arra
is, hogy a felsd tagozatos didkoknak milyen tényleges informatikai ismereteik vannak,
hogyan viszonyulnak a tantdrgyhoz és a programozashoz. Ezen tapasztalatokat

igyekeztem felhasznélni a tananyag elkészitése soran.
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A NAT és a Kerettanterv elemzése a tananyag szempontjabol

A tankonyvek €s tananyagok tartalmit erOsen befolydsolja, hogy a Nemzeti
Alaptanterv és a Kerettanterv mit ir el6 egy-egy témardl egy adott korosztaly szamara.
A Scratch tananyag elsdsorban 10-14 éves gyerekek szdmadra késziilt, természetesen az
informatika miiveltségi teriilethez kapcsoléddan. Fontos tehét, hogy az altalanos iskola
felsO tagozatdra eldirt elvarasoknak megfeleljen mind a NAT, mind a Kerettanterv
szerint. A kovetkezOkben megvizsgalom elsOsorban az algoritmusok és adatok,
multimédia ismeretek, valamint a halézati kommunikacié témakorokre koncentralva,

hogy mit ir el6 ezen korosztalyrdl és a témdak tanitasarol az emlitett két dokumentum.
NAT - kompetenciak

A 2003-ban bevezetett és 2007-ben mddositott Nemzeti Alaptanterv az elsajititando
tudds és képességek megszerzését a kulcskompetencidkhoz kotédden ismerteti. ,,A
kulcskompetencidak azok a kompetencidk, amelyekre minden egyénnek sziiksége van
személyes boldoguldsdhoz és fejlodéséhez, az aktiv dllampolgdri léthez, a tdrsadalmi
beilleszkedéshez és a munkdhoz” [1].

A szakdolgozat témdjat szolgéltaté tananyag az informatika miiveltségi teriilethez
kapcsol6dd, elsdsorban ©0ndllé tanuldsra szdnt anyag. Tehat a hozzd kothetd

kompetenciak a kovetkezok:

Digitdlis kompetencia

YA digitdlis kompetencia feloleli az informdcios tdrsadalom technologidinak
magabiztos és kritikus haszndlatdt a munka, a kommunikdcio és a szabadido terén. Ez a
kovetkezo készségeken, tevékenységeken alapul: informdcio felismerése, visszakeresése,
értékelése, tdroldsa, elddllitdsa, bemutatdsa és cseréje; toviabbd kommunikdcio és
hdlozati egyiittmiikodés az interneten keresztiil.” [1]

Az informatika tanitdsdhoz, tanuldsdhoz természetesen elengedhetetlen a digitalis
kompetencia kialakitidsa és fejlesztése. Esetiinkben a legsziikségesebb képességek az
informatikai eszk6zok haszndlatdhoz, az internethasznélathoz és az infotechnolégidhoz
kapcsolodnak. A gyereknek kompetensnek kell lennie az informatikai eszk6zok

haszndlatdban, ha egy olyan tananyagot szeretne elsajatitani, amely digitdlis formdban,
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interneten keresztiil érhetd el. Ehhez kapcsolddik az internethaszndlatra val6 képesség
is. Az infotecnhnolégia az algoritmizaldshoz, programozishoz kapcsol6dé teriiletek
Osszefoglaldsa. Ezek ismerete, az elsajatitdsukra valdé képesség a tananyag témdjabol

adddoan fontos.

Matematikai kompetencia

»A matematikai kompetencia a matematikai gondolkodds fejlesztésének és
alkalmazdsdanak képessége. (...) A matematikai kompetencia (...) feloleli a matematikai
gondolkoddsmodhoz kapcsolodo képességek alakuldsat, haszndlatdat, a matematikai
modellek alkalmazdsdt (képletek, modellek, struktiirdak, grafikonok/tabldzatok).” [1]

A matematikai kompetencia szorosan kapcsolddik az informatikédhoz, azon beliil is
az infotechnoldgidhoz. A struktirdkban gondolkodds €s a modellalkotds képessége
vezet el az algoritmikus gondolkodads kialakuldsdhoz, amely elengedhetetlen
algoritmusok megértéséhez, készitéséhez és alkalmazisahoz.

Ezen feliil bizonyos algoritmusok megalkotdsdhoz nélkiilozhetetlen a matematikai
gondolkoddsmdd és egyes matematikai algoritmusok, képletek, geometriai alakzatok
tulajdonsagainak ismerete. Az algoritmusok és adatok témakor kezdetén inkdbb a
geometriai (irdnyok, szogek, tdvolsdgok), késobb pedig elsdsorban az algebrai

latdsmaddra, ismeretekre van sziikség (relaciok, véltozok, miiveletek).

Hatékony, ondllo tanulds

A hatékony, ondllo tanulds azt jelenti, hogy az egyén képes kitartoan tanulni, sajdt
tanuldsdat megszervezni (...). Felismeri sziikségleteit és lehetoségeit, ismeri a tanulds
folyamatdt. (...) A motivdcio és a magabiztossdg e kompetencia elengedhetetlen
eleme.” [1]

Az 6ndll6 tanulds azért keriilt a sziikséges kompetencidk kozé e felsorolasban, mivel
a szakdolgozat témdja ©ndll6 feldolgozdsra szant tananyag. Egy ilyen anyag
elsajatitdsdhoz pedig sziikség van arra, hogy a tanuld édllandd tandri, sziiloi segitség
nélkiil is képes legyen tanulni. Ennek egyik lényeges feltétele, hogy a gyerek kialakult,
hatékony tanulési stratégidval rendelkezzen. Az ilyen stratégidval rendelkezd gyerekek
egyediil is képesek meglatni a tananyag Osszefiiggéseit, magabiztosak, biznak az anyag

elsajatitdsanak sikerében €s erre megfelelden motivaltak.
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Esztétikai-miivészeti tudatossdg és kifejezoképesség

»AZ esztétikai-miivészeti tudatossdg és kifejezoképesség magdban foglalja az
esztétikai megismerés, illetve elképzelések, élmények és érzések kreativ kifejezése
fontossdgdanak elismerését mind a tradiciondlis miivészetek nyelvein, illetve a média
segitségével” [1]

Bar e kompetencia nem kapcsolddik szorosan az infotechnolégidhoz, az
algoritmusok €s adatok témakorhoz, mégis tigy gondolom, hogy az informatika tanitasa
sordn is fontos, hogy a tandr dltal bemutatott anyagok és a gyerek 4ltal l1étrehozott
produktum esztétikus, szép legyen. Torekedni kell arra, hogy a gyerek is érezze ennek
sziikségességét. Egyes tanuldkat pedig motivélhat a feladatmegoldédsra, ha munkdjanak

végeredménye valdban sz€p dbrakat, képeket, szereplOket tartalmaz.
NAT - Informatika miiveltségi teriilet

A kulcskompetencidk targyaldsat kovetden a NAT miiveltségi teriiletekre bontva is
felsorolja a kifejlesztend0 vagy elsajatitandé kompetencidkat. Ez mdar természetesen
hosszabb leirds, az egyes miveltségi teriiletek témaihoz részletesen meghatarozza az
Osszes elvart tuddselemet.

A kovetkezOkben az informatika miiveltségi teriilet azon részeinek Osszefoglaldsa
olvashatd, harom korcsoportra kiilon-kiilon meghatarozva, amelyek valamilyen médon
kapcsolddnak az elkésziilt tananyaghoz. Ezek a kovetkezok: informatikai eszkozok
haszndlata, informatika-alkalmazéi ismeretek, infotechnolégia, infokommunikacio,

valamint médiainformatika.

1-4. évfolyam

A gyerekek ebben az életkorban dltaldban még csak ismerkednek a szamitégéppel, az
informatikdval. A legfontosabb, hogy elsajatitsdk az informatikai eszk6zok
haszndlatinak modjat. Emellett azonban mdar ismerkedhetnek  kiilonb6zo
alkalmazasokkal is. Elvarhat6 toliik egyszeriibb rajzok, animécidk készitése, és ezzel
egylitt a készitéshez sziikséges programok alapvetd funkcidéinak haszndlata. Ezen kiviil
fel kell ismerniiik és végre kell hajtaniuk egyszerli algoritmusokat is, tovdbba képesnek
kell lenniiik értelmezni az algoritmusokban haszndlt adatokat.

A Scratch mar e korosztdly szdmdra is biztosit lehetOségeket a NAT altal eldirt

képességek megszerzésére. A festdablakban egyszeriien készithetnek rajzokat, amelyek
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segitségével késObb néhany konnyen megérthetd parancs segitségével animdécidkat,
vagy nagyon egyszerl jatékokat is 0sszerakhatnak. Ezek el6allitasdhoz sziikség van egy

bizonyos foku algoritmus-ismeretre, tehét ebben is jartassagot szerezhetnek a tanuldk.

5-6. évfolyam

Ennek a korosztilynak mar tudatosan kell haszndlnia az informatikai eszkozoket.
Onadlléan kell megoldaniuk informatikai problémakat, tehat képesnek kell lenniiik a
probléma megoldasdra alkalmas program kivalasztdsara. Meg kell fogalmazniuk egy
adott feladat megolddsahoz tartozé algoritmust, valamint meg kell oldaniuk feladatokat
valamely egyszerii fejlesztd rendszerrel. Ezen feliil képesnek kell lenniiik weboldalak
betoltésére, internetes portadlok haszndlatéra.

A Scratch a 11-12 évesektdl elvart szintli algoritmusok megvaldsitasdra is alkalmas.
Ezen kivill kozvetetten a portdlok haszndlatit is megtanulhatjdk a kornyezet
haszndlatdval, hiszen onnan kozvetleniil feltdlthetOk az amerikai Scratch portélra az
elkésziilt projektek. A projektjeik megtekintése, rendszerezése, masok munkdinak
kiprébalasa, értékelése sordn a gyerekek megtanulhatjdk a portalok hasznélatdnak elveit

€s modjat.

7-8. évfolyam

Ebben az életkorban a tanuléknak mar képesnek kell lenniiik t4jékozddni a
kiilonboz6 informatikai kornyezetekben. Multimédids dokumentumokat — példaul
bonyolultabb animéicidkat — kell Ilétrehozniuk. Osszetettebb feladatokhoz kell
algoritmust készitenilik és az elkésziilt algoritmust valamely fejlesztd rendszerrel
megvalositaniuk.

A Scratch-ben a bonyolultabb animéaciok készitéséhez alaposabb programozési
ismeretek, algoritmizdlé készség is sziikséges. Tehat a tanulék e kornyezet
hasznalatdval egyszerre fejleszthetik tuddsukat a multimédia, valamint az algoritmusok
és adatok témakoron beliill. A kornyezet természetesen alkalmas ezen feliil olyan

algoritmusok megvalésitdsara is, amelyek a 13-14 éves korosztélytdl varhatok el.
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Kerettanterv

A kerettanterv konkrétabban megfogalmazza, hogy tantargyanként melyek azok a
témak, €s az azokon beliili altémdk, amelyeket egy-egy évfolyamon meg kell ismerniiik
a gyerekeknek, valamint eldirja a tovdbbhaladds feltételeit is [7]. Ezeket szintén a

tananyag szempontjabol vizsgalom, évfolyamonkénti bontasban.

6. évfolyam
¢ Algoritmusok és adatok
o A tanuldknak fel kell ismerniiik és meg kell tudniuk fogalmazni a
hétkdznapokban alkalmazott algoritmusokat. Meg kell ismerkedniiik a
térbeli  tdjékozodasi  képességet  fejlesztd, egyszeri Logo-
algoritmusokkal. Ezek haszndlatat, 1étrehozasuk modjét is ismerniiik
kell. Elvaras tovabba a szekvencialis vezérlést, valamint szamlalds
ciklusokat tartalmazé programok futtatdsa és miikodésiik értelmezése.
o Szoveg, kép és zene
o A gyerekeknek szdmitégépen egyszerli rajzokat kell késziteniiik.
Ehhez ki kell vdlasztaniuk a megfelel6 rajzeszkozt.

Ebben az évfolyamban tehdt a tanulok mar hasznaljdk valamelyik Logo rendszert és
megismerkednek a szekvencidlis vezérléssel, valamint a ciklusokkal. Ezen kiviil tudnak
egyszeriibb rajzokat késziteni, azaz hatteret vagy szereplot rajzolni egy altaluk készitett
meséhez vagy esetleg jatékhoz.

Ezeket a Scratch kornyezetben is megtehetik. A festdablakban lehetdség van rajzok
készitésére. Ez egy kisebb gyerekek szdmadra is egyértelmiien kezelhetd rajzoléprogram,
amelyben minden olyan funkci6 megtaldlhatd, amelyre szereplok vagy hatterek
rajzolasdhoz sziikség lehet. A tananyag pedig megismerteti a szekvencidlis vezérlés és a

szamlélés ciklusok hasznélatit és az abban rejlo lehetOségeket.

7. évfolyam

® Algoritmusok és adatok
o A gyerekeknek ismerniiik és értelmezniiik kell a szekvencidlis és a

ciklusos vezérlést. Ezek kodolasat és kiprobalasat is végre kell
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hajtaniuk. Tudniuk kell tovabbd grafikdaval és szoveggel kapcsolatos
programokat készitenitik.
e  Kommunik4ci6 a hdl6zaton

o Ismerniiik és haszndlniuk kell legalabb egy levelezprogramot.
Képesnek kell lenniiik elektronikus levelek kiildésére és fogaddsara,
allomanyok levélhez csatoldsdra. Ismerniiik kell az e-mail cim
létrehozdasdnak modjat, és ezt alkalmazniuk is kell. Tudniuk kell
haszndlni egy bongészOt, valamint annak segitségével hasznos
weboldalakat 6nélléan felkeresni.

A tanuldk mar szekvencidkat és ciklusokat is tudnak hasznalni, tehat mesék
(animécidk) mellett mar interaktiv képregényt vagy egyszerli jatékprogramot is
készithetnek. Ezeket fel tudjak tolteni valamely internetes portalra, vagy egy e-mailhez
tudjak csatolni. Tehat az elkésziilt programot meg tudjak osztani masokkal is.

A tananyag ezen ismeretek elsajatitdsat is segiti, egyesek pedig sziikségesek a
tanuldsdhoz, példdul egy internetes portdl (a magyar Scratch portdl) 6néll6 felkeresése,
hiszen ott taldlhat6 a tananyag.

A Scratch kornyezet nagyon jol alkalmazhaté animécié-készités soran. A tananyag
részletesen bemutatja ezek elkészitésének lehetdségeit, tobb leckén keresztiil targyalja a
mesekészitéshez sziikséges elemek, parancsok haszndlatdnak modjat. Ugyanezen
eszkozok segitségével egyszerlibb interaktiv programok, jatékok is készithetok, tehat a
tananyag és a Scratch kornyezet segitségével a gyerekek elsajatithatjdk a hetedik

évfolyamosokkal szemben tdmasztott kovetelményeket

8. évfolyam

e Algoritmusok és adatok
o A tanuldknak az eddigiek mellett meg kell ismerniiik a feltételes
vezérlés haszndlatat. Képesnek kell lenniiik szamlélds és feltételes
ciklust tartalmazé programok értelmezésére, kédolasara,
kiprébalasdra. Algoritmizélés segitségével kell megoldaniuk egyszerii
matematikai és logikai feladatokat. Tudniuk kell kiilonbséget tenni az

eltérd szamtipusok kozott és hasznélni azokat.
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Ebben az évfolyamban a gyerekek mar bonyolultabb algoritmusokat képesek
késziteni és alkalmazni, tehat mar bonyolultabb jatékokat is tudnak késziteni.

A tananyag bemutatja a jatékkészitéshez sziikséges parancsokat, valamint néhany
fortélyt is, amelyek jol alkalmazhatok kiilonb6zo jatékok tervezése €s kddoldsa esetén.
Ezen kiviil példat ad szdmokat hasznalé programok készitésére is, tehat ezen évfolyam

szamadra késziilt tananyagok eldirdsaival szemben is megallja a helyét.
A Scratch az oktatasban

A Kerettanterv, valamint a Nemzeti Alaptanterv kdvetelményeit, valamint a Scratch
kornyezet tulajdonsagait, lehetdségeit 6sszevetve elmondhatd, hogy a két dokumentum
altal az altalanos iskoldsok szdmadra eloirt készségek és ismeretek dontd tobbsége e
kornyezet és a hozzd kapcsolddo internetes portdlok haszndlatdval is megszerezhetd,
illetve fejleszthetd. Néhany elvart ismeret azonban csak kozvetetten tanithaté meg a
Scratch hasznélatin keresztiil.

A Scratch-ben megtalalhatok, illetve megvaldsithatok a kovetkezok:

e szekvencia

e ecgyagu (ha) és kétagu (ha... kiillonben) eldgazas

e szamldlés (ismételd n-szer), végtelen (mindig) és feltételes (mindig ha,
ismételd eddig) ciklus

® tOobbszdlusag

e eseményvezérlés

e viltozok

o listdk

A fent emlitett végtelen ciklusnak sok programozasi nyelvben nincs értelme, a
Scratch-ben viszont szinte elengedhetetlen az eseményvezérlés megvaldsitdsa miatt.
Miér a program induldsiatél kezdve egy mindig ciklusba &4gyazott feltételekkel
folyamatosan ellendrizhetd példaul, hogy bizonyos billentyliket éppen lenyomtak-e.

Nincs lehetdség azonban a kovetkezOk megvaldsitasara:

® rekurzid
® cljéaras

e fliggvény
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Az informatika tandrok az eljardsokat hidnyolhatjdk leginkdbb a kornyezetbdl. A
tobbi programozasi nyelvhez hasonlé médon valéban nem lehet eljardsokat 1étrehozni,
nincs paraméteratadds sem, azonban eljardshoz hasonl6 szerkezet, ,.kvazi-eljards”
l1étrehozhatd, mégpedig a Scratch egy specidlis lehetdsége, az lizenetkiildés segitségével.
Az iizenetek elsOsorban a szereplOk kozotti kommunikécidt segitik (de egy szerepld a
sajat maga altal kiildott iizenetre is reagdlhat). Egy egyszerl eljards a kovetkezoképpen

valésithaté meg ebben a kornyezetben:

Eljdras Noveld (valtozd n: egész) | A szerepld:

n:=n+1 kiildj ilzenetet: Noveld
Eljards vége
B szerepld:
Noveld lzenet érkezésekor

n valtozzon 1

Tehat konkrét eljarasok nélkiil is atadhaté az eljardsokban gondolkodds szemlélete a
gyerekeknek, a 10-14 éves korosztalytdl elvart ismeretanyag igy a Scratch kornyezet
segitségével elsajdtithato.

A mddszertanrdl szol6 fejezetben a Scratch oktatdsban valo felhasznédldsanak modjai

részletesen kifejtésre keriilnek.
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A tananyag bemutatasa

A tananyag besorolasa

Az utébbi években egyre tobbszor hallhatjuk az e-learning kifejezést. Divat lett
haszndlni a sz6t és az éltala jelzett tanuldsi format egyardnt. Azonban ez a széhasznalat
nem mindig helyes. Az e-learning a kovetkezd harom, jol elkiilonithetd Osszetevobol
all:

* szamitogéppel segitett tanulds: olyan oktatdsi forma, melyben
felhaszndljdk a multimédids szamitégép adta lehetdségeket, sot esetenként
koré szervezik az egész tanuldsi folyamatot.

e tavoktatds: olyan sajatos oktatdsi/képzési forma, melyben a tanuld a
képzési id0 nagyobb részében egyediil, 6ndlléan tanul, kisebb részében
pedig konzulticiokon vesz részt, ahol személyes kapcsolat soran,
kozvetlen iranyitds mellett mélyiti 6ndlldan szerzett ismereteit, gyakorol €s
fejleszti képességeit tandrai (azaz tutorai) segitségével.

* internetes, web alapu tanulds: elsGsorban az internetes keresésen (a tanuld
szinte korlatlan informéciomennyiséghez hozzaférhet) és kommunikacién
alapulé oktatdsi forma. [8]

E héarmas egyiittes alkalmazdasdbol all 0Ossze az e-learning. Szdmitégépes
adatbazisokon keresztiil érhetOk el a tananyagok, amelyek a tanulds hatékonysagdnak
novelése érdekében sok képet, dbrat, multimédias kiegészitést valamint oktato- és
méréprogramokat tartalmaznak. Ezen feliil az e-learning rendszerekben a tanuldéknak
lehetdsége van egymds kozott vagy a tutoraikkal megbeszélni az anyag kérdéses
pontjait.

A szakdolgozat témdjaként szolgdld tananyag tobb pontot is teljesit a fent emlitettek
koziil, ennek ellenére nem nevezhetd e-learning tananyagnak. Ha megvizsgdljuk az e-
learning OsszetevOinek leirdsit, akkor megéllapithatjuk, hogy a tananyag leginkdbb a
szamitogéppel segitett tanulds kategoridjdba tartozik. Mdas elemek is megjelennek benne

(pl. mentoralés a forumon keresztiil), de azok kevésbé meghatarozok.
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A hipertext altal segitett oktatas

A tananyag csak oktatéfiizet formdban is elkésziilhetett volna (ilyen véltozat is
1étezik, ez letolthetd a honlapr6l), mivel az interaktiv elemek nem toltenek be
nélkiilozhetetlen szerepet a megértésben. Mégis inkdbb a webes megjelenitési format
vélasztottam. Ennek egyik oka az volt, hogy a tananyag igy sokkal szélesebb réteghez
juthat el, mint papiron. A masik pedig az, hogy a gyerekek a tankonyveket, tanuldst
segitd fiizeteket az iskolai oktatdshoz kotik, sokaknak kellemetlen élményeik, negativ
érzéseik lehetnek veliikk kapcsolatban. Ezzel szemben egy internetes tananyag
tanulmanyozdsa kozben taldn nem érzik olyan er0sen, hogy az abban leirtakat ,,kotelezd
megtanulni”, igy esetleg szivesebben foglalkoznak vele. Ez persze részben abbdl
adédik, hogy napjainkban jellemzéen még mindig a hagyomadanyos, papir alapd
tankonyvekkel taldlkoznak az iskolai oktatdsban. Igy egy digitalis tananyag az tjdonsag
vardzsaval is hat a tanuldkra.

A tananyag tehat hipertext formatumu. A hipertext a hagyomanyos szoveghez képest
annyiban tobb, hogy egyes specialis elemei (linkek) a szoveg egy mas részét vagy mas
szoveget jelenitenek meg. Ez a felépités — az asszociativ indexelés — sokkal inkédbb
megfelel az emberi gondolkoddsnak, mint a konyveké [4]. Rdadésul igy akar csak
linkek hasznélatdval is megoldhat6, hogy a tanul6k megértsék a tananyag szerkezetét,
lassak az Osszefiiggéseket bizonyos anyagrészek kozott.

A tananyagomban a linkeknek két fajtdja van: némelyek egy mdésik leckére visznek,
mashol pedig bizonyos fogalmak, parancsok magyardzatat az adott sz6 mellett
felbukkan6 buborékbdl tudhatjuk meg. A konyvekben ezek a magyardzatok
labjegyzetben vagy a konyv végi fogalomtarban szerepelnének. Az informacidértékiik
azonos, azonban ilyen formaban interaktivitds-érzést keltenek — annak ellenére, hogy ez

csak latszolagos interaktivitds (az egeret a fogalom f6lé huzva jelenik meg a jegyzet).
Cél: az algoritmikus gondolkodas fejlesztése jatékos médon

Napjainkban nagy hangsilyt kap az oktatdsban a gondolkodésfejlesztés. Ez a
tananyag céljai kozott is szerepel, dm specidlisabb formdban: az anyag célja az
algoritmikus gondolkodds fejlesztése. Ennek egyik nyilvanvalé oka, hogy az

informatikdban gyakran van sziikség ilyen tipusi gondolkoddsmédra a kiillonbozd

feladatok megoldasa sordn. A masik ok — és talan ez a fontosabb, hiszen tdlmutat egy
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tantargy vagy az egész iskolai oktatds keretein —, hogy a gyakorlati életben is
sziikségiink van arra, hogy algoritmusokban gondolkozzunk. igy taldljuk meg a rendet a
megolddsra varé problémaban és magaban a vildgban is.

Fontos, hogy ,a gyerekek ne miuveletekben, hanem eljarasokban,
megolddsmédokban, tervekben, miiveletek folyamatidban gondolkozzanak. Ezaltal
valddi, azaz rugalmas, mas helyzetekben is alkalmazhatd, nagyobb transzferhatdsu tudés
johet 1étre.” [15]

Az, hogy a tananyag — illetve annak alkalmazasdval a pedagdgus — konkrétan hogyan
segitheti eld az algoritmikus gondolkodds kialakuldsat, illetve fejlodését, a

mddszertanrdl sz616 fejezetben részletes kifejtésre keriil.
Internetes tananyagok tervezése

A tananyagtervezés altaldban harom f6 részbdl 4ll. Ezek a didaktikai tervezés,
modularitds, valamint a rendszerszemlélet megtervezése. Az utdbbiak inkdbb oktatasi
keretrendszerek elvardsai, de az egyéni tananyagok esetén is hasznos lehet az

alkalmazasuk.

Didaktikai tervezés

»A didaktikai tervezés a tananyag, a tanuldsi program és a tanuldsi kornyezet
optimdlis hatdsegyiittesének kialakitdsa” [8]. A didaktikai tervezés tovabbi

részfolyamatokbdl 4ll:

A tananyag tartalmdnak meghatdrozdsa

Természetesen a legfontosabb 1épés annak eldontése, hogy mi az, amirdl a tananyag
sz0l, milyen témakat érintsen, milyen fogalmakat magyardzzon el. Azonban nem elég
csupdn a tananyag tartalmat megtervezni, azzal egyiitt a szerkezetét is fel kell vazolni
(legaldabb gondolatban). A tartalom és a szerkezet ugyanis sok esetben meghatarozzak
egymast. Ezeket érdemes felviltva, ,feliilrdl lefelé haladva” tervezni. Tehét eldszor az
egész anyag tartalmat kell dtgondolni, majd azt, hogy ez milyen szerkezeti egységekbdl
fog allni. Ezutdn az egyes szerkezeti egységek tartalma tervezhetd, azt kovetden pedig
az, hogy ezeket milyen kisebb részekre lehet bontani. Ez igy folytatédhat tovabb
egészen a legkisebb egységekig.
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A szoveg didaktikai feldolgozdsa

Ebben a Iépésben kell eldonteniink, hogy a tananyag milyen fejlesztési céllal késziilt,
valamint hogy ezt a célt milyen eszkozokkel kivanjuk elérni. El kell donteniink, hogy
milyen eszkozoket akarunk haszndlni kompetenciafejlesztésre, illetve ismeretbovitésre
és ezek konkrétan hogyan jelennek meg a tananyagban.

Ebben a pontban emlitem a szoveg formai tervezését is. A tanuldsi folyamat
eredményességét az is befolydsolja, hogy milyen a megtanulandé anyag kiilsé
megjelenése. Ez gyerekek esetén szamit igazdn. A nekik késziilt anyagokban kiilondsen
atgondoltan kell megtervezni a szoveg tipografidjat (megfeleld betiitipus és —fokozat,
margok nagysaga, behizasok mértéke, kiemelések, szinek). A legfontosabb szempontok

az olvashatdsag és az egységesség.

Hipertextstruktiira kialakitdsa

Az el6zOekben bemutatdsra keriilt a hipertext 4ltal segitett oktatds, melynek
legfontosabb eleme a link. A hipertextstruktira kialakitdsa azt jelenti, hogy gondosan
megtervezziik, mely szavakat alakitjuk linkké, és hogy az egyes linkek hova
mutassanak. Az {igy kialakitott szerkezet nagyban befolyasolja az egész tananyag
érthetdségét, koherencidjat és még azt is, hogy milyen tanulési stilusi didkok szaméra
lesz a legmegfelelobb. A linkek hasznélata tehét alapos dtgondolast igényel a tananyag
tervezOjérol. Arra pedig kiilondsen figyelni kell (foként kisebb gyerekeknek szdnt
tananyag esetén), hogy a linkek ne alkossanak ,,itvesztot”, ne lehessen eltévedni a sok

eldgazasban. Inkabb legyen kevesebb, de atlathat6 szerkezetl Gt a tananyagban.

Multimédia-elemek integrdcioja

Az internetes tananyagok nagy eldnye a tankonyvekhez képest, hogy képek, hangok,
videdk, animdicidk beillesztésével eldsegithetjilk a megértést és sokkal latvanyosabba
tehetjiik a megjelenését. Sajnos sok tananyagfejlesztd csak az utdbbi szempontot veszi
figyelembe a multimédia elemek haszndlata sordn. Ez azonban nem segiti eld (egyes
esetekben még hatrdltathatja is) a tananyagban leirt tuddsanyag elsajatitasat. ,,Az
interaktiv kommunikdciés betéteknek, az auditiv és vizudlis elemeknek a tananyag
szerves, esszencidlis Osszetevoiként kell megjelenniiik” [8]. Haszndlatuk csak ekkor

indokolt.
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Néha azonban nagyon nehéz eldonteni, hogy melyek azok az elemek, amelyek
valéban tdmogatjdk a tananyag elsajatitisat, és melyek azok, amelyek csak
,dekoracioként” szolgdlnak. Ez foként interaktiv animdcidk esetén jelenthet problémat
(akdr még az animacié készitdjének szamadra is). A megfeleld interaktiv elemeket
tartalmazoé tananyag eldsegiti a gyerek 6nall6 tanuldsat, viszont a minddssze latvanyos,

am tanuldst nem tdmogato interaktivitds csak akadalyozza azt.

Tanuldstamogato visszacsatoldsok beillesztése

Itt kovetkezik a mentordlds megtervezése. A tananyag tervezdjének végig kell
gondolnia, hogy szinkron vagy aszinkron kapcsolattartast kell-e 1étrehozni a tananyag
tanul6i és az 6 mentoraik kozott. Ettdl fiigg, hogy chat-szobadt, illetve férumot vagy

esetleg blogot hoz-e 1étre.

Meérés és értékelés megtervezése

Ennek a pontnak a témdja nem jelenik meg minden tananyagban, azonban nagyon
hasznos lehet példdul e-learning anyagok esetén. Az értékelés kétféle lehet: egyéni vagy
csoportos. Egyéni értékelés esetén a tanuld a sajat régebbi eredményeihez képest kap
visszajelzést a teljesitményérol, csoportos értékelés esetén pedig egy csoportitlaghoz
(vagy inkédbb elvardshoz) viszonyitva. Az elsd értékelési forma felkeltheti, vagy
fenntarthatja a tanul6 motivicidjit, mig a mdasik a mentornak, oktaténak szolgalhat

hasznos informacidokkal a didk haladasarol.

Modularitas

,»A modularitds a komplexitds kezelésére és a sokféleség irdnti igény kielégitésére
irdnyul6 rendszerszervezd torekvés” [8]. A modularitds valdjdban azt az igényt fejezi ki,
hogy a tananyag konnyen illeszthetd legyen az e-learning oktatdsi keretrendszerekbe.
Ehhez az anyagot a lehetd legkisebb egységekre kell bontani (tanuldsi objektumok),
amelyek teljesitik példdul a SCORM szabvanyt. A keretrendszerbe nem illeszkedd
tananyagok esetén ennek természetesen nem kell teljesiilnie, a modularitasra kisebb
mértékben azonban torekedhetink. Az elemi részekre bontds célja az
Ujrafelhaszndlhatésdg. Ez hasznos lehet példaul fogalmak magyardzata esetén, ahol
megoldhat6 — a Sulinet Digitdlis Tuddsbédzis tananyagaiban is alkalmazott médon —,

hogy az egérkurzort egy adott fogalom neve folé hizva megjelenjen a definicid
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szovege. Itt az egyszer elkészitett egységet (a szdveges magyardzatot) minden

alkalommal felhasznaljuk, ahol a fogalom neve szerepel a tananyagban.

Rendszerszemlélet

A rendszerszemlélet a tanitds és tanulds egészére vald figyelemfokuszalds [8]. Ez
szintén elsOsorban az oktatdsi keretrendszerekhez kapcsolédé fogalom, de a
modularitdshoz hasonléan ennek gondolataib6l is dtvehetiink néhanyat. A
rendszerszemlélettel gondolkodds egyrészt azt a torekvést jelenti, hogy a tananyag
egyes részei (képek, szovegek, médiaclemek) megfelelden illeszkedjenek egymadshoz,
és a kijelolt oktatasi/fejlesztési célhoz. Masrészt ilyen jellegi gondolkodést igényel
annak megvizsgdldsa is, hogy a tananyag hogyan illeszkedik bele a tanuldsi

kornyezetbe, illetve a hagyomanyos oktatasi rendszerbe.

Lathato tehat, hogy az e fejezetben kifejtett harmas (didaktikai tervezés, modularitas,
rendszerszemlélet) szem el6tt tartdsaval és alapos atgondoldsaval minden szempontbdl

megfeleld elektronikus tananyagok készithetok.
A tervezés folyamata és nehézségei

A tananyagkészités sordn az elsddleges célom az volt, hogy nagyon hamar — akar
mdr a harmadik lecke utdn haszndlhat6, élvezetes jatékot vagy animaciét lehessen
késziteni a megszerzett ismeretek alapjan. Ennek hatdsédra a gyerekek taldn nem veszitik
el az érdeklodésiiket a tananyag késobbi részei irdnt, és a sikerélmény uj lendiiletet
adhat nekik a tovdbbi — kissé nehezebb, Osszetettebb — leckék anyaganak
elsajatitasahoz.

A sikerélmény egyébként is a Scratch népszeriiségének egyik titka. Néhdny parancs
"behizédsa" utdn azonnal latszik az eredmény, a készitéssel egy idoben futtathato is a
program. Kisebb gyerekek, vagy gyakorlatlanabb felhasznalok szamédra mar ez is
pozitiv élményeket adhat. S mivel az elkésziilt program néhany kattintassal, konnyedén
publikélhat6 az amerikai Scratch portdlon, akar tobb ezren megnézhetik, kiprébalhatjak,
letolthetik és véleményezhetik. A portdl féoldalan pedig kiilonb6zé szempontok
(példaul a kozosség altal legkedveltebb, vagy a legtobbszor atdolgozott) szerint ajanljak
a felhasznalok figyelmébe a szempontonkénti hdrom-hirom aktudlisan legjobb

projektet. A masokkal valé megosztds hatdsara egyszeriibb projekt esetén is erOsebb a
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készitében az "alkotds-élmény". Tovdbbd a versenyszellem, a legjobb haromba keriilés
esélye is kreativ, mindségi munkdra 6sztdnzi.

A tananyag szerkezetének tervezésekor az is fontos szempont volt, hogy a teljes
anyag rovid ido alatt atolvashaté legyen. Fél6, hogy nagyobb szdmu lecke esetén a
mennyiség mar ranézésre elveszi a gyerekek kedvét a végigolvasastdl. Ennek okdn a
tananyag gerincét mindossze 8 lecke alkotja. Ezek az egységek a lehet6 legtomorebben
kozlik az 4j ismeretanyagot. A hosszabb kifejtést igényld, vagy tobb helyen visszatérd
témakrol kiilon kiegészitd leckék szdélnak.

A tananyag igy linedris szerkezetli lett, egyik lecke utdn a mésikra 1ép, de egy leckén
beliill mégsem vezeti teljesen "kézen fogva" a tanuldt. A kiegészitd leckék is oldjak ezt a
"szigorasdgot", a gyerek csak akkor olvassa el Oket, ha akarja, ezek esetében nincs
kotelezd haladasi irdny. A fogalmak €s bedgyazott parancsok rovid magyarazatainak
felbukkan6 buborékos megjelenitése szintén ezt a célt szolgalja. Ezek az elemek nem
nélkiilozhetetlenek a tananyag megértéséhez, de az eltérd eldzetes ismeretek miatt egyes
gyerekeknek sziiksége lehet rdjuk. Ezek csak akkor jelennek meg, ha a tanul6 az 6ket
jelzd sz6 fo1é hizza az egérkurzort.

A leckék kiils6 megjelenitésének tervezése is alapos atgondolast igényelt. Arra
torekedtem, hogy minél kevésbé legyen szdraz, tankonyvszerli a megjelenése, mivel az
ijesztden hathat a gyerekekre. Olyan tananyag készitése volt a cél, amely ,,hivogatja”,
bétoritja a gyereket ahelyett, hogy elijesztené. Eppen ezért a képregényszerti megjelenés
mellett dontottem. Ez alatt természetesen nem a klasszikus, sotét képregények képi
vildgit értem, hanem azoknak csak bizonyos jellemzd elemeit: sok kép, ezekhez
szorosan kotddo, tomor, lényegre tord szoveg.

Tehat kevés szoveget haszndltam, az anyagban inkdbb a képeken van a hangsily,
amelyek gazdag szineikkel mar elsé pillantdsra magukra vonzzdk a tekintetet. Csak a
tananyag megértését és a projekt elkészitését eldsegitd képeket illesztettem a leckékbe,
dekoracioként alkalmazott, folosleges illusztracidkat nem.

A leckék szineinek kivalasztdsa két iranybdl is meghatarozott volt. Egyrészt a képek
dontod tobbsége Scratch parancsokbdl allo blokkokat dbrazol, tehédt a Scratch parancsok
szineit haszndlja. Mdasrészt a tananyagnak otthont adé magyar Scratch portdl is kialakult
szinvildggal rendelkezik, amely koriilveszi a leckéket. A fehér alapon alkalmazott élénk

narancssarga, zold, és kék szineknek igen kellemes, gyerekkonyveket 1dézd az
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Osszhatdsa. Nekem mar csak arra kellett figyelnem, hogy a kevés, nem parancsokat
tartalmaz6 dbra €s a leckékhez késziilt projektek szinei olyanok legyenek, amelyek
illeszkednek a mar adott kornyezetbe. Ez tobbnyire sikeriilt, igy a leckék latvanyvilaga
egységes; a leckék a portéllal 6sszeilld egészet alkotnak.

A foly6szoveg tomorsége miatt mas magyardzé modszert kellett taldlni az egyes
képelemekhez. Itt mutatkozik meg leginkabb a képregényekhez vald hasonlatossag. A
képek kérdéses, vagy nagyobb figyelmet érdemld részeire szovegbuborékokban
elhelyezett rovid leirdsok adjdk meg a magyardzatot, vagy hivjék fel a figyelmet. Erre

mutat egy példat a kovetkezd abra:

HA — KULONBEN

ha igaz a megadott feltétel, akkor
a ha részben elhelyezett, ha nem
igaz, akkor a kiildnben részben

Most a le gomb lenyomdsakor e elhelyezett parancsokat hajtja
a program eldszor ellendrzi, - veégre a program
hogy a szerepld hozzdér-e a

labirintus faldhoz. Ha igen,

akkor visszaugrik a start ugor) x: CEER) v: €ED)

mezdre. Kialonben (ha nem ér =
hozza a falhoz) lefelé mehet 5 y véltozzon 9

lépest. -

J Ebben a véltozatban a

szerepld csak akkor lép, ha

nem érinti a falat.

2. abra

A szovegbuborékok konnyen olvashatdk, vezetik a szemet, azonban éppen az
olvashat6sag szem el6tt tartdsa végett a szoveg mennyiségét néha korldtoznom kellett.
Az olvashatésag egyébként is fontos szempont egy tananyag esetében — kiilondsen
akkor, ha az gyerekek szamara késziilt. Ki kell védlasztani a megfeleld betlitipust,
betlifokozatot, sorkdzt. Koztudott alapszabdly, hogy a képernyOre szdnt szdveg ne
tartalmazzon talpas betliket, mivel azok csak a papirrél valé olvasdst segitik, a
monitoron megjelend szoveg olvasasat akaddlyozzak. A tananyag esetén természetesen
alkalmaztam ezt az elvet. A portdlon megjelend szoveg valdéban talp nélkiili betltipussal
irédott, a letolthetd (és nyomtatdsra szdnt) PDF fdjlokban pedig talpas betlitipust
haszndltam. Azonban a buborékok szévege a nyomtathaté vdltozatban is talp nélkiili
betlitipussal szerepel. Ennek az oka, hogy a képregényes stilushoz ez illeszkedik
leginkébb, €s itt egyébként is csak néhdny soros folydszovegbdl allé6 magyarizatokat
kell elolvasni, amely még nem megterheld.

Esett mar sz6 a leckékbe illesztett képekrol. Ezeken kiviil azonban mas szemléltetési

eszkOz haszndlatdra is van lehet0ség a tananyagban. Nevezetesen videdt lehet illeszteni
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az egyes leckékhez. Ilyen vide6bdl tobbet is tartalmaz a tananyag. Ezek egyszer(i, a
CamStudio szoftverrel rogzitett képernydvidedk, amelyek a kornyezet egy funkcidjanak
haszndlatit vagy egy projekt elkészitésének folyamatit mutatjdk be. Hallhat6
magyardzat nem tartozik hozzdjuk, a videdk zenei aldfestéssel rendelkeznek. A
szOveges magyarazatok a leckékhez hasonlé médon itt is szovegbuborékokban jelennek

meg.

SHIFT gomb
nyomvatartasaval

lehet szabalyos
kdrt rajzolni

) Forgaskiszéppont besliitssa = ] %

oK Mégse

Tube
» @) 1:31 1343 (o0 | 0 | BN

3. abra

A videdk feltdltése a You Tube videdmegosztd portdlra tortént, melyen lehetdség
van a feltoltott anyagok feliratozdsdra szovegdobozok és kiilonbozd alaku
szovegbuborékok segitségével. A videdk tehat itt taldlhatok, a Scratch portdlon csak
bedgyazva szerepelnek.

A kizardlag képeket és feliratokat tartalmazé oktatdsi anyagokkal (prezentécio,
anim4cio, vided) nehezebb a tanulds, mint azokkal, amelyek hangokat is tartalmaznak.
Ennek oka, hogy a képek és feliratok ugyanazt az érzékelési csatornét terhelik. Tehat
szerencsésebb megoldds lett volna, ha a videdk képei mellett hangaldmondésos
magyardzat is szerepel. Azért vélasztottam mégis ezt az utat, mert a legtobb iskoldban
nincs hangszérd csatlakoztatva a szdmitégépekhez. Egy 2005-0s kutatds tanulsigai
szerint az dltaldnos iskolds gyerekek koziil sokaknak — tobb mint kétharmaduknak —
nincs otthon sajit szamitégépe. Ez az azéta eltelt négy évben szdmottevOen nem
valtozott, ,,mivel a szamitégépek elterjedése lassi, és a tdarsadalmi rétegzodéssel szoros
osszefiiggésben lejdtszodo folyamat” [14]. Tehédt a tananyag 0ndlld elsajétitasa is az

iskolai gépteremben torténhet, igy a magyardzat nem lenne hallhat6. A buborékokban
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megjelend szdveget azonban igy is el lehet olvasni, tehdt a gyerekek mindenképpen
megkapjdk a sziikséges informdcidkat esetiinkben példaul a festOablak hasznélatdval

kapcsolatban.
A leckék felépitése

A tananyag egységességének kialakitdsakor fontos volt, hogy minden lecke azonos
szerkezetl legyen. Ez a szerkezet a kovetkezo:
e Dbevezetés — mirdl sz6l a lecke (esetleg milyen el6zetes ismeretekre épit és
milyen Uj ismereteket tartalmaz)
e aleckéhez tartoz6 jaték/animacié bemutatdsa
e az Uj fogalom magyardzata (ha van ilyen)
® ajaték/animécio elkészitése
® aprojekt elmentése
Ezek az elemek mind fontos szerepet toltenek be az egyes leckékben. A bevezetés
annak ellenére, hogy csak egy-két mondatbdl all, igen 1ényeges része a leckének: segiti
a rahangolddast, eldrevetiti, hogy mirdl fog szdélni. Az azt kovetkezd bedgyazott,
webbongészoben miikddé projekt is hasonld célt szolgdl. Bemutatja, hogy a lecke
végigkovetésével milyen produktum kaphat6. Ha ez megnyeri a gyerek tetszését,
felkelti az érdeklddését, akkor nagyobb kedvvel kezdi olvasni a leckét. Ellenkezd
esetben az is eldfordulhat, hogy a szdmdra nem szimpatikus jaték elkészitésére nem
kivancsi, el sem olvassa a hozza tartozé leirast. Ez azért jelenthet problémdt, mert a
leckék egymasra épiilnek és a tomorségiik miatt az egyszer elmagyardzott fogalmak mas
leckékben ismertként szerepelnek, ott mar nem tartozik hozzajuk kiilon leirds. A leckék
matugrasanak™ elkeriilésére éppen ezért torekedtem arra, hogy minél érdekesebb
projektek tartozzanak az egyes leckékhez. Természetesen nem lehet minden gyerek
izlésének megfelelni, de igyekeztem a korosztdlyhoz kozel allo képeket, hattereket
felhaszndlni és ,divatos” jatékokat késziteni. Ehhez sokat kiprobdltam az amerikai
Scratch portélra feltoltott projektek koziil. Bar az egyes projektek készitdinek életkorat
nem tiintetik fel, a projektek népszertiségébdl lehet kovetkeztetni a 10-14 évesek
izlésére, ugyanis a portélt ez a korosztaly ldtogatja a legnagyobb szdmban.
A kovetkez6 pont a jaték elkészitése. Ez elott bizonyos leckéknél el6fordulhat egy

magyardz6 rész bonyolultabb, nehezebb vagy csak definidlast igényld témaék esetén (pl.
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tizenetkiildés, valtozok). A jaték elkészitésének leirdsa a felhaszndlt hétterek, szerepldk,
valtozok, listdk felsoroldsdval és jellemzOik, feladataik lefrdsaval kezdddik. Ez azért
fontos, mert a gyerek igy mar a lecke elején tudja, hogy mi a lecke célja és esetleg azon
is elkezd gondolkozni, hogy ez hogyan valdsithaté meg, mennyit tud majd felhasznalni
az eddig megismert parancsokbdl, és hol lesz sziiksége az ujakra. Az Uj parancsok
rendszerint egy feladat (parancsokbdl 4ll6 programblokk) részeként jelennek meg a
leckében. Egy parancs elsé eléforduldsandl szovegbuborékban elolvashatd, hogy mire
haszndlhat6 és dltaldban egy madsikban az, hogy ebben a konkrét esetben hogyan
viselkedik, miért éppen ezt kellett beépiteni a feladatba. Esetenként a leckében egy
problémadra tobb megoldasi modszer is olvashatd. Tehat a projektek elkészitéséhez a
leckék nem adnak kotelezd leirdst. Sok esetben van a tanuldénak valasztdsi lehetdsége
kiilonbozé alternativak kozott. Ezzel csokken a kényszerités-érzet: a gyerek nem érzi
ugy, hogy a tananyag megkéti a kezeit. Ehelyett megadja a kelld szabadsdgot 4 vagy
mas megoldasok kiprobéldsdhoz és hasznalatahoz.

A leckék zar6 mondata — az elso lecke kivételével (mivel ott nincs elkésziilt
projekt) — minden esetben az alkotds mentésére szoélitja fel az olvas6t. Ennek kiilon
jelentdsége van, hiszen igy nem vész el a befektetett energia, a gyerek késobb is
elOveheti a projektet, vdltoztathatja, kisérletezhet vele, megmutathatja a csalddjanak,
baratainak. Ez azért keriilt oda, mivel a Scratch csak 4j projekt inditasakor kérdezi meg,
hogy az eléz6t elmentjiik-e, a programbél valé kilépéskor nem. Igy amikor a gyerek
lecke végeztével bezarja a Scratch ablakat, konnyen megfeledkezhet az altala eldallitott
projekt mentésérol.

A leckékhez éltalaban tartozik egy alternativa is, egy ugynevezett varidcid. Ez olyan
projekt, amely a leckében megismert elemekbdl épiil fel. A varidciokhoz nem tartozik
kiilon magyardzé szoveg, csak néhdny megjegyzésdoboz, igy a gyereknek a sajat
tuddsdra tdmaszkodva kell 6sszedllitania. Ezen projektek célja egyrészt a gyakoroltatas,
rogzités. Mas részrdl pedig hogy ne engedje, hogy a tanulé egy-egy leckét egyetlen
projekthez kosson, ne gondolja azt, hogy csak a példaprojekthez hasonld jatékot lehet
késziteni a megismert parancsok, mddszerek felhaszndldsdval. Létnia kell azt, hogy

batran szabadjdra engedheti a fantdzidjat.
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A tananyag tartalma

A kovetkezOkben bemutatédsra keriilnek az egyes leckék kiilon-kiilon. Mivel a formai
szempontokat mar targyaltam, most csak a tartalmukat vizsgdlom. Kozben bemutatom a

Scratch kornyezet egyes fontosabb elemeit, valamint azt, hogy mit érdemes tudni réluk.

1. lecke — Ismerkedés a Scratch kornyezettel

Az elsO lecke mind felépitésében, mind tartalmdban kiillonbozik kissé a tobbitdl.
A Scratch kezelésének kezdeti 1épéseit mutatja be, tehat egyfajta alapozo jelleggel bir.
El6szor magénak a programablaknak az alapfogalmait mutatja be, mivel azok olyan
fontosak, hogy a késébbiekben szinte minden leckében eldkeriilnek (jatéktér,
parancslista, programozasi tér, stb.).

Ezt kovetOen a jatéktér és a szereplok bemutatdsa kovetkezik. Ezek szintén nagyon
fontos elemek. A Scratch projektek szereplok nélkiil szinte elképzelhetetlenek. A
projektkészités elsd 1€pései kozott szokott szerepelni a szereplok kivdlasztdsa vagy
megrajzoldsa. A rajzolasukrél ez a lecke nem sok szét ejt, ezzel a témdaval a
Festoablakrol szol6 kiegészitd lecke foglalkozik. A szereplok jelmezei szintén fontos
szerepet toltenek be az animdcidkban, jatékokban. Ezek valtogatasaval érhetd el példaul
egy szerepldé mozgasdnak animdldsa. A jelmezek tulajdonképpen a szerepld
mozgésainak, éllapotainak pillanatfelvételei. A leckében ezért bemutatdsra keriil a
jelmezek betdltése és haszndlata.

A jatéktér specialis szereploként foghaté fel. Az O jelmezei is fontos szerepet
toltenek be a projektekben, azok ugyanis a hétterek. Ezen kiviil — a specidlis jellegébol
adéddéan — a jatéktérnek szoktdk adni a minden szereplét érintd feladatokat (pl.

inicializalas), igy ennek bemutatdsa sem maradhatott ki a kezd6 leckébol.

2. lecke — Megmozdulnak a szereplok

A Scratch-ben torténd projektkészités leirdsa, tanitdsa valdjdban a masodik leckében
kezdddik. Itt mar tényleges parancsokkal is megismerkedhet a tanuld, nem csak a lecke
alapozdsaban haszndlatos 1épésekkel. A haszndlhatésdg, latvdnyos eredmény elérése
érdekében a szereplok mozgatdsdnak modjat ez a korai lecke mutatja be. Az elkésziilt
projekt jatéknak tekinthetd. Valgjaban nem tartalmaz semmilyen akciét, mindossze egy

papagéijt lehet roptetni a jatéktérben, a gyerek az elkészitése utdn mégis ugy érezheti,
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hogy egy igazi jatékot készitett, majdnem olyat, mint amilyenekkel a kiilonbdzd
internetes oldalakon, portdlokon taldlkozhat.

A szereplok mozgatdsa tobbféleképpen megvaldsithatd — Scratch-ben. A
legegyszeriibb — és taldn a legtermészetesebb is —, amikor a fel nyil megnyomadsakor a
szerepld elore megy, azaz a pillanatnyi irdnydban halad tovdbb megadott 1€pésnyit. A
balra és jobbra nyilak hatdsara pedig elfordul a megfeleld irdnyba a megadott szdggel.
Természetesen mindig az adott problématdl fiigg a mozgasok megvaldsitasa, nem lehet
azt allitani, hogy valamelyik szerepldmozgatdsi méd minden esetben haszndlhat6. Az
imént bemutatott mozgatdst oldalnézet esetén olyan szerepldk esetén érdemes
alkalmazni, amelyek mozgdsa nem annyira kotott (pl. dsznak vagy repiilnek), illetve
feliilnézetes jatékokban, példaul ilyen nézetli autdversenyek, illetve egyes maszkalds
jatékok esetén.

A mozgdsok megvaldsitdsa uUgynevezett feladatokkal torténik. A feladat egy
sapkdhoz csatolt parancsok Osszessége. A sapkdk is parancsok, egy-egy bizonyos
esemény bekovetkezésekor lefuttatjdk a hozzajuk csatolt tobbi parancsot. Ilyen esemény
lehet a zold zdszl6 megnyomdsa (azaz a jaték inditdsa), vagy egy billentyl leiitése.
Ennek segitségével a papagdj irdnyitdsa mindOssze harom feladattal megoldhat6. A
feladatok pedig onmagukért beszélnek: ,,balra gomb lenyomadsakor | fordulj 15 fokot”,
,»fel gomb lenyomdsakor | menj 10 1épést”.

A lecke a Mozgés mellett a Kinézet parancscsoportot is €rinti. Itt keriil alkalmazdasra
az elézéekben mar emlitett ,,vélts jelmezt” parancs is. A gyerek itt a gyakorlatban is
lathatja, hogy a jelmezvaltas élettel tOlti meg a szerepldt. A papagdj igy nem
mozdulatlanul tartja a szarnyait repiilés kozben (ami teljesen természetellenes lenne),
hanem csapkod is veliik.

A projekt elkészitése egy videdn is végigkovethetd. Ez azért késziilt, hogy a
gyerekek lathassdk is egy projekt készitésének 1épéseit. Ez foként az olyan
mozzanatokndl sziikséges, amelyek szoveges leirdsa kissé nehézkes vagy hosszu, illetve
amelyeket a késObbiekben is rendszeresen kell majd haszndlniuk a gyerekeknek.
Példaul hogy hogyan kell a parancsokat a Parancskészletbdl a Programozasi térbe hizni,

vagy hogyan torélhetd egyszerlien egy szerepld a Jatéktérbdl.
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3. lecke — Ismétlodések

A kovetkezO lecke tartalma hiven koveti a programozds tanitdsdnak szokdsos
menetét, amelyben a szekvencidlis algoritmusok utdn a ciklusok kovetkeznek. Azonban
nem csupdn a szokdsokhoz val6 igazodas volt az oka annak, hogy éppen itt keriil
bemutatdsra ez a téma. A tananyag tervezésérdl szolo fejezetben emlitett egyik torekvés
az volt, hogy a gyerekek minél hamarabb tudjanak mesét késziteni a Scratch
segitségével. A mesekészités azonban tulajdonképpen animacié-készitésnek felel meg,
tehat az a cél, hogy a gyerekek nagyon hamar tudjanak animécidkat 1étrehozni. A
ciklusok megismerésével ez teljesiil is. A gyerekek ekkor mar ismerik a hattér és a
szereplok kezelését (1étrehozds, torlés, stb.), a jelmezek betoltését és valtasat, a Mozgds
parancskészlet alapvetd elemeit. Ha ehhez megismerik az ismétlodések megalkotasanak
modjat és a Kinézet parancskészlet egyes elemeit, akkor tetszéleges animéaciot, mesét,
animalt képeslapot tudnak majd késziteni.

A ciklusoknak két tipusat ismerteti a lecke: a szdmldlés és a végtelen (mindig)
ciklust. Az elébbi megadott szamu alkalommal ismétli a magjdban elhelyezett
parancsokat, az utébbi pedig folyamatosan, megéllas nélkiil. A kétféle ciklus kozotti
kiillonbséget két szerepld kiillonbozd viselkedésével szemlélteti a leckéhez tartozo
projekt. A Nap mindig siit (azaz véltogatja a jelmezeit), a Kutya viszont csak egy kis
ideig sétdl, majd ugat egyet és megall. A szereplok feladataindl természetesen
kiilonboz6 tipusu ciklusokat hasznilunk. Az elsé esetben a Nap egy kis varakozas utan
(a ,,varj” parancs szintén fontos eleme lehet az animacioknak, megoldhat6 vele egyes
események 1dozitése) jelmezt valt és ezt ismétli a végtelenségig — vagy a projekt
futdsanak ledllitasdig. A masik szerepld ezzel szemben csak tizszer ismétli meg a benne
elhelyezetteket, amelyek lényegi része a ,,menj 10 1épést” parancs. Az ilyen tipusd
(szamlalos) ciklus utdn illeszthetiink tovabbi parancsokat, a ciklus végeztével azok is le
fognak futni — ebben az esetben a Kutya csak azt kovetden ugat, hogy befejezte a sétit.
Nem mondhat6 el ugyanez a ,,mindig” ciklus utdn illesztett parancsokrél. Mivel ez a
ciklus végtelen sokszor hajtédik végre, soha nem lépiink ki beldle, tehat folosleges
lenne utdna parancsokat illeszteni, azok nem hajtédndnak végre. A Scratch szintaktikus
felépitésének koszonhetden erre nincs is lehet0ség, hiszen hidnyzik a puzzle-szerii

csatlakozopont a ,,mindig” parancs aljarél. A lecke igyekszik ezt a fontos kiilonbséget
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tudatositani a gyerekekben, de ha tanari kdozremiikodéssel tanuljadk a Scratch-ben val6
programozast, akkor érdemes ezt a tandrnak kiilon is kiemelnie.

Egy korabbi fejezetben mar emlitésre keriilt, hogy a végtelen ciklus sok
programozasi nyelvvel ellentétben a Scratch-ben gyakran haszndlt eszkoz. A fenti
példabdl latszik, hogy animécidk készitésére kivédléan alkalmas. Ezen kiviil ennek
segitségével konnyen megvaldsithatd az eseményvezérlés, amely a projektek nagy
részében jelentds szerepet kap.

A leckéhez tartozé varidcié egy animalt balatoni képeslap. A gyerekek ennek
hatdsidra remélhetdleg kedvet kapnak sajat animdlt képeslap készitéséhez. Az kiilon
motivaciot jelenthet szamukra, hogy a magyar Scratch portidlon 1étezik képeslapkiildd
funkci6, melynek felhaszndldasdval az elkésziilt Scratch projektek elektronikus
képeslapként bérkinek elkiildheték. Igy az animélt képeslapok ténylegesen gy
viselkedhetnek”, mint az interneten fellelheto elektronikus képeslapok, tehdt nem csak

neviikben lehetnek azok.

4. lecke — Feltetelek

A ciklusok utdn logikus 1épés az eldgazdsok bevezetése. Segitségiikkel tovéabb
tokéletesithetOk az animaciok, rdadasul mar igazdn izgalmas jatékokat is lehet késziteni
a felhasznalasukkal. A leckében a jatékkészités keriill elotérbe — egy egyszeri
labirintusos jatékon keresztiil mutatja be az elagazdsok miikodését. A jaték elonye, hogy
a hattérben elhelyezett labirintus megvéltoztatdsdval egészen bonyolulttd is tehetd, igy a
készitdje biiszke lehet rd, hogy az internetes flash-jatékokhoz hasonld, kiilonb6zo
elrendezésii €s nehézségi fokozatu labirintusos jatékokat hozhat 1étre.

A ciklusokhoz hasonldéan az eldgazdsoknak is két véltozatat mutatja be a lecke: a
,ha”, valamint a ,,ha... kiilonben” parancsokat. A leckéhez késziilt jaték 1ényege, hogy a
labirintus faldnak érintése nélkiil kell végigmenni a pdlydn. Ha a fOszerepld érinti a
falat, akkor visszatér a kiinduldsi mezoére. Ez a visszatérés ugy torténik, hogy a
kurzormozgaté6 gombok megnyomdsakor a szerepld 1€p, majd a ,,ha” parancsban 1évo
»erintesz szint” feltétel ellendrzi, hogy hozzaért-e a falhoz (amely egyszinli sotétlila,
ennek koszonhetden vizsgdlhaté az érintkezés). Ha igen, akkor visszakiildi a start

mezore.
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A ha.. kiilonben” parancs miikodését egy masik szerepld feladatin keresztiil
mutatja be a lecke. A labirintus végén varokozé figura sajat kozéppontja koriil forog
abban az esetben, ha nem érintkezik a foszerepldvel, kiilonben egy szoveget mond:
,Megtaldltal!”. Ennek ekvivalens valtozatit is bemutatja az anyag: ha a feltételt
tagadjuk és a ha és kiilonben dgon 1évd parancsokat megcseréljiik, akkor ugyanazt az
eredményt kapjuk. Azaz a figura a ,,Megtalaltdl!” szoveget mondja, ha érintkezik a
foszerepldvel, kiilonben pedig a sajat tengelye koriil forog. Tehét itt jelenik meg eldszor
igazi interakci6 a szereplok kozott.

A lecke nem csak a feltételekkel ismerteti meg a tanulét, a Scratch
koordinatarendszerének felhasznéldsdba is betekintést enged: bemutatja a szereplok
koordinatainak valtoztatdsdn alapulé mozgatdsat, illetve a konkrét koordinatakkal
megadott helyre ugrast. Ez a parancs (,,ugorj”) dltaldban az inicializdlds soran kap nagy
szerepet, ugyanis a szereplOk kezdOpozicidja ennek felhaszndldsaval allithato be.

A projektben egy masik fontos tipust elem is felhasznéldsra keriil. Ez a mar emlitett
parancs az érzékelést vizsgilja, és ez az elsd olyan megismert elem, amelyik igazan jol
szemlélteti a Scratch puzzle jatékokhoz valdé hasonlatossdgat. A ,ha” parancsban a
feltétel helye egy hatszog. Az ebbe illeszthetd elemek (pl. az érintkezésvizsgdlat vagy a
tagadds) szintén hatszog alakudak. fgy a gyerekek lathatjak, hogy a parancsba milyen
elemeket illeszthetnek feltételként. Ez mdés parancsokndl is hasonléan miikodik: a
kapszula alaku véltozék példaul csak olyan helyre illeszthetok, amely szintén kapszula
formajuak.

A projekt még egy ujdonsagot mutat a gyerekeknek. Itt taladlkozhatnak eloszor a
ciklusba dgyazott elagazdssal. Ha eddig ugy gondoltdk, hogy ez a két fajta parancstipus
(ciklus és elagazas) csak egymastdl fiiggetleniil hasznélhatd, akkor itt j6 példat lathatnak
ennek ellenkezdjére.

A leckéhez késziilt varidci6é a klasszikus videojitékokra (pl. Super Mario) hajazé
maszkalos jaték. Itt szintén a fal érintését €s a szereplOk egymads kozotti érintkezését kell
vizsgalni. Ez az el6z0 projekthez hasonléan oldhaté meg, tehat egyaltalan nem nehéz a

megvalodsitasa.
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5. lecke — Uzenetek

Ez a lecke egy igen egyszert projekt elkészitésén keresztiil ismerteti az iizenetek
mukodését. Az iizenetek a Scratch-ben a szereplok kozott kommunikaciodt segitik, de
felfoghatok kvazi eljarashivasként is.

A projektnek hdrom szerepldje van, két lany és egy fid. A ldnyok a rjuk valéd
kattintaskor lizenetet kiilldenek a fid szereplonek, hogy nézzen rajuk. A fiu az iizenet
fogaddsakor a megfeleld irdnyba fordul és megtesz néhany 1épést. Ez nem egy izgalmas,
szorakoztaté jaték, azonban alkalmas arra, hogy érthetden, életszerlien bemutassa a
gyerekeknek az {iizenetkiildés és —fogadds milkodési mechanizmusat. Ezért az
iskolaudvart 4dbrazol6 hittérrel és a nagyobb gyerekek szamara maér esetleg ismerds
jelenettel probaltam elérni, hogy az izgalmas fordulatok hidnyanak ellenére mégis
érdeklddjenek a projekt, és igy az elkészitése irant.

Az iizenetek sokféle modon felhaszndlhatok a Scratch-ben, tobbszereplds jatékok
esetén szinte nélkiilozhetetlenek. Ezen feliil a jaték bizonyos pontjain végrehajtand6
feladatok iitemezésére is kivdléan megfelelnek, példaul egy szereplé valamilyen
esemény hatdsdra kiildhet ,,vége” iizenetet (az lizenetek tetszdlegesen elnevezhetdk).
Ennek hatdsara ledllhat az ora, megjelenhetnek a képerny6én a gyiijtdtt pontok,
megallhat a tobbi szerepld, stb. Eppen ezt a felhaszndldsi médot mutatja meg ennek a
leckének a masodik projektje. Ez valdjdban nem Uj jaték, hanem az el6z6 lecke soran
elkésziilt labirintus folytatdsa — illetve modositdsa. Egy régebben készitett jaték
tovabbalakitdsdnak az volt az oka, hogy a gyerek ne gondolja azt, hogy ha egy projektet
a lecke befejezettnek mond, akkor abba mar nem lehet tovdbbi szereplOket vagy
parancsokat beleilleszteni. A gyerek érezze azt, hogy egy jatékon mindig alakithat még,
tudasdnak gyarapodésaval 4j elemekkel, mas megolddsi mdédokkal gazdagithatja, teheti
élvezetesebbé, hasznalhatobba.

Ezt tudatositja a labirintusos projekt 4tdolgozdsa is. Egyetlen iizenetkiildést
illesztiink bele, amelynek hatdsdra — amikor a szerepl0 a labirintus végére ér —
megjelenik a ,,Vége” felirat. A felirat megjelenitésével és eltlintetésével tujabb
parancsok ismerhetdk meg, ezuttal a Kinézet parancscsoport elemei koziil. Ezek a
szerepld lathatosagat befolyédsoljak. A Scratch-ben a szerepldk az egész jatékido alatt
l1éteznek, ezért ha nem akarjuk latni oket, akkor a ,,tlinj el” parancsot kell hasznalnunk.

A felirat inicializdldsa ebben az esetben annyibdl éll, hogy a jaték inditdsakor véljon
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lathatatlanna, mivel akkor a masik szerepld még biztosan nem ért a labirintus végére.
Amikor azonban ez bekovetkezik, akkor kiild egy tlizenetet (,,Vége”). Ennek az
tizenetnek az érkezésekor a felirat megjelenik. Tehat az {izenetkiildés valéban felfoghaté
egyfajta eljarashivasként. Az eljardsoknak azonban itt nincs neviik és nincsenek
paramétereik a tobbi programozdasi nyelvben megszokott értelemben, ennek ellenére

eljardsokhoz hasonl6 programblokkok készithetok ebben a kornyezetben is.

6. lecke — Rajzoljunk

A Scratch megalkotdsakor felhasznéltdk a Logo bizonyos elemeit is, példaul a tollat
fel, tollat le és a hozzdjuk kapcsolédé parancsokat (tollméret, tollszin véltoztatasa,
rajzok torlése). A hatodik lecke ezekkel ismerteti meg a gyerekeket (vagy ha mar
hasznaltak Logo-t, akkor ezek haszndlatit mutatja be Scratch-ben), de nem az
oktatdsban megszokott médon. A Logo-ban ugyanis a rajzok készitésén keresztiil
tanitjdk meg a ciklusokat, eldgazdsokat, stb. Itt azonban a gyerekek mar ismerik ezeket a
fogalmakat és a haszndlatukat. Ezért az eddigiekhez hasonléan egy komplett projekt
készitését mutatja be a lecke. A projekt egy egyszerili rajzoléprogram, amelyben az egér
segitségével lehet rajzokat késziteni. Ezen kiviil lehetdség van a toll szinének és
vastagsdganak megvéltoztatasara, valamint a rajzok torlésére.

A gyerekek tehat megismerik a Toll parancskészlet elemeit €s haszndlatukat. A
rajzolast ugy valésitjuk meg, hogy folyamatosan figyeljiikk, le van-e nyomva az
egérmutatd. Ha igen, akkor a tollhegy nevii, egyetlen pixelbdl all6 szerepld a kurzor
helyére ugrik és leteszi a tolldt, tehat elkezd rajzolni. Ha azonban az egér nincs
lenyomva, akkor felemeli a tollat, azaz nem rajzol tovébb.

A lecke végén egymdsba dgyazott eldgazdsok is megjelennek. Erre azért van
sziikség, hogy a jatéktér bal oldaldn elhelyezett panelre — amelyen a szinpaletta, illetve a
tollméret valtoztatdsara és a torlésre szolgdlé gombok vannak — ne lehessen rajzolni. Ez
kétféleképpen is megoldhaté lenne. Az egyik esetben a panelt szereplOként kellene
elhelyezni a jatéktérben. A szereplokre tollal nem lehet rajzolni, igy megoldddott a
probléma. A masik megoldds taldn egy kicsit bonyolultabb, dm jél szemlélteti az
eldgazasok egymadsba illeszthetdségét. Ennek sordn egy plusz feltételre van sziikségiink

az elobbi elagazdsban. Nevezetesen arra, hogy a tollhegy csak akkor rajzoljon, ha az x
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koordinatdja nagyobb, mint a panel jobb szélének ezen pozicidja, azaz ha az egérmutatd
nem a panel, hanem a rajzlapnak szant teriilet f6lott helyezkedik el.

A tollméret és tollszin valtoztatdsat az el6z0 leckében megismert iizenetekkel lehet
megoldani, mivel a gombok megnyomdsanak hatdsdra nem az ¢ sajat tolluk jellemzdi
véltoznak, hanem a tollhegyé. Uzenetet kell teh4t kiildeniiik neki, hogy valtoztassa meg
a tollanak valamelyik jellemz6jét. Ez a lecke mar nem fliz magyardzatot az
tizenetkiildés mikodéséhez, azonban itt is csak egyszerii tizenetekrél van sz6, amelyek
haszndlata az el6z0 lecke alapos atolvasasa és megértése utan nem jelenthet problémat a
gyerekek szamdra.

A leckéhez tartozé varidcié az Imagine Logo-ra emlékeztet. Egy tekndst lehet
irdnyitani a jatéktér bal felsé részében elhelyezett E, H, J, B (eldre, hétra, jobbra, balra)
gombokra kattintva. Mozgés kozben a teknds tolla lent van, tehat rajzol.

A leckében bemutatott mindkét program tekinthetd csupdn alapnak is, melyet a
gyerekek szamtalan funkcidval egészithetnek ki az eddigi ismereteiket felhaszndlva.
Mindkét esetben szandékosan haszndltam viszonylag kevés lehetdséget, hogy a tanuldk
késobb sajat fantdzidjukra és tuddsukra tdmaszkodva fejleszthessék tovabb a

rajzoloprogramjaikat.

7. lecke — Vdltozok és véletlenszamok

A leckék sordban ez az elsd, amely igazan Osszetett projekt készitését mutatja be
amellett, hogy olyan témdkat dolgoz fel, amelyek a gyerekek szdmdra nehezebben
elsajatithatok. Ezért két részre osztottam. Az elsOben a projektnek csak a valtozokat
haszndlé részeit készitjiik el, a masodikban részben pedig a véletlenszamokhoz
kothetdket.

A jatékban egy tatogd fejjel kell véletlenszerlien mozgd szines labddkat elkapni. A
véltozok haszndlata itt a pontszdmolédsban jelenik meg. Azt szamoljuk, hogy hany szines
labdat kapott el a fej, illetve pontlevondssal biintetjiik, ha hozzaér a fekete goly6hoz. A
leckében taldlhat6 egy rovid magyardzat a véltozok fogalmardl, valamint egy dbra,
amely bemutatja, hogy hogyan torténik egy konkrét valtozé (pontszam) értékének
valtozdsa; mi latszik ebbdl a képernyOn és mi zajlik kozben a hattérben.

A leckében ezutan bemutatasra keriilnek a véltozok kezelését szolgalé parancsok. A

legfontosabb a véltozé létrehozdsa. Ezt részletesen leirja a lecke, mivel természetesen
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ekkor kell meghatdrozni, hogy egy valtozé egyetlen szereplohoz (lokalis), vagy az
Osszeshez (globdlis) tartozik-e. A két valtozotipus kozotti kiilonbségrdél a leckében
kiilon magyarazat szol.

Ezek utdn kovetkezik az inicializdlds, melynek sordn a véltozoé értékét nullazni kell.
Ez egyértelmiinek tiinhet, azonban a gyerekek nem feltétleniil gondolnak erre, fel kell
hivni rd a figyelmiiket. A pontszam valtoztatdsat végz0 parancsokat a labddk feladataiba
illesztjiilk. Ezek elkészitése (a labddk mozgdsdnak megvaldsitdsa) a lecke masodik
felében torténik.

Ha a fej taldlkozik egy szines labddval, akkor megeszi és kap egy pontot. A labda
feladata tehat, hogy a fejjel vald érintkezéskor tlinjon el, a pontszdmot pedig novelje
eggyel (ezt megteheti, mivel a pontszdm kozos valtozd). A fekete golyd esetén is
hasonléan kellene eljarni, azonban itt az érintkezésvizsgédlat tulajdonsdgai miatt
véaltoztatdsokra van sziikség. A fekete golyd levon egyet a pontszambdl, abban a
pillanatban, amikor érintkezik a fejjel, majd nem t{inik el, hanem folytatja utjat. Az
érintkezést azonban folyamatosan vizsgdlja a Scratch, azaz ha a két szerepld latszélag
csak egyszer iitkozott, akkor is eléfordulhat, hogy a pontszdm csokkentése tobbszor is
végrehajtddik. Ez a szines golyok esetén azért nem fordulhatott eld, mert azok az
érintkezés pillanatdban lathatatlannd valtak, lathatatlan szereplOkre pedig nem miikodik
az érintkezésvizsgalat. Ez a probléma konnyen megoldhaté egy rovid véarakozds
beiktatdsdval, mialatt a fekete golyd tdvolabb keriil a fejtol.

A lecke masodik fele a véletlenszamokrdl sz6l. Rajuk azért van sziikség, hogy a
golyok mozgédsa ne legyen kiszdmithaté. Ennek érdekében a kezddpozicigjuk, egy
1épésiik hossza és egy elforduldsuk nagysdga mind véletleniil generdlt szdmok. A
véletlenszdmok fogalmat ekkor mar ismerhetik a matematikai tanulmdnyaikbdl a
gyerekek, de a leckében is tartozik hozzdjuk egy rovid magyardzat, amire a

fiatalabbaknak esetleg sziiksége lehet.

8. lecke — Listak

Az utolsé bevezetd lecke talan tul is 1€pi a bevezetd szintet. Mégis gy gondolom,
hogy van helye ebben a tananyagban, mert a lista fogalma a hétkéznapi életben is

ismert, még ha kissé mast is jelent ez a sz6 altaldban, mint az informatikdban. Nem all
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tdvol a gyerekek gondolkodasatdl, igy mar akdr 10-14 éves korukban is megtanulhatjak
a jelentését, hasznalatat.

A lecke természetesen a lista fogalmanak magyarazataval kezdédik egy mindennapi
életbdl vett példa, a bevasarlo lista segitségével. A projekt igy lehetne bevasarldssal
kapcsolatos is, azonban nem akartam, hogy a gyerekek megragadjanak az informatikai
lista €s a hétkdznapi lista fogalmdnak azonositisandl, szerettem volna, ha egy
gyokeresen eltérd témadju listat hasznédlnak.

A projekt egy eurdpai fovarosok helyét gyakoroltatdé program. Harom listat is
tartalmaz: a févarosok neve, az x koordinatdik és az y koordinatdik mind kiilon listdba
keriiltek. A listdkkal valé elsé talalkozaskor soknak tiinhet ez a szam, de mivel
kezelésiik sokban hasonlit a véltozokéhoz, a gyerekek konnyen megtanulhatjdk a
hasznalatukat, igy tobb lista kezelése sem jelenthet problémat szamukra egy projekten
beliil.

A lecke a lista fogalma utén a listakezeld parancsokat mutatja be. Itt a Scratch 0sszes
ilyen parancsa bemutatdsra keriil. Az eddigi parancscsoportok esetében azért nem volt
erre sziikség, mert azok konnyen kezelhetd, egyértelmii parancsok. Ezzel szemben a
listakezelés mér Osszetettebb, a hozzd kapcsol6dé parancsok olyan bonyolultsdguiak,
amelyeket részletesen ismertetni kell; jellemzéen két-hdrom paraméter is dllithat6 egy
parancson, az altaldban el6fordul6 legfeljebb egy helyett.

Ezt kovetden a listdk 1étrehozdsi modjanak leirdsa kovetkezik. Ez a véltozékhoz
hasonléan megy végbe, a listaclemek beillesztése azonban kétféleképpen is torténhet.
Az egyik esetben ,manudlisan” toltjikk fel a listdt, az elemeket kis szovegdobozokba
irva adhatjuk a listdhoz. A masik esetben mindez parancsok segitségével, futasi id6 alatt
torténik. A gyerekeknek az elsé véltozat valdszintileg jobban tetszik, ez a beviteli mod
ismer0s is lehet nekik a tabldzatkezelésbol (természetesen ez csak akkor igaz, ha mar
tanultdk). A masik esetben — foleg ha hosszu listat kell beilleszteni — méar rdnézésre
ijesztd lehet a programkdd, amelyben egy olyan feladat is van, amelyik nagyon sok
listaba beilleszt0 parancsot tartalmaz.

A projektben szinte az Osszes eddig megismert parancs felhaszndldsra keriil. A
jatéknak harom szereplQje van: az irdnyitotorony, amely véletlenszerlien valaszt célt a
varosok koziil a repiilonek; a repiild, amely akkor kapja a kovetkezd célt, ha bizonyos

pontossaggal eltaldlta a megadott varos helyét; és végiil a varos, amely a rosszul eltalalt
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célvaros helyén villan fel, hogy segitsen a repiilébnek. A projekt milkodése

tizenetkiildésen alapul.
Kiegészito leckék

Festoablak

Ennek a leckének egy madsik valtozata is megtaldlhaté a portdlon, az attekintések
kozott. Abban egy hattér megrajzoldsan keresztiil részletesen kifejtve megtaldlhato
minden rajzeszkoz haszndlata. Ez a kiegészités azért késziilt el mégis, mert ez a lehetd
legrovidebben jellemzi az egyes rajzeszkozoket vagy funkcidkat, igy ha valaki csak
roviden szeretne olvasni az eszkozokrdl, vagy esetleg csak keresi valamelyiknek a
leirasat, akkor itt konnyebben megtaldlja. A tomor bemutatdson feliill egy video is

tartozik a leckéhez, amelyen egy hattér megrajzoldsa kovethetd végig.

Forgasi stilusok

A szereplok forgési stilusdt sok esetben 4t kell éllitani. Ez a tananyag leckéinek
tobbségében is igy torténik, ezért kapott a téma egy kiilon kiegészitd leckét. A forgasi
stilus a szerepld irdnyanak valtoztathatosagat jelenti. A Scratch hdrom esetet ismer: a
teljesen korbeforduld, a csak jobbra-balra nézd, illetve a soha el nem fordul6 stilust.
Ezeket persze kiilonboz0 esetekben érdemes hasznalni. Az els6t olyankor, amikor a
szerepld kotetleniil mozog, példaul uszik vagy repiil, illetve ha a jatéktérben feliilnézet
szerepel. A masodik forgatdsi stilust olyan szereplokre kell bedllitani, amelyek a sz&lrdl
visszapattandskor nem dallhatnak fejre. A harmadik forgasi stilus a legritkdabb, olyan
jatékok esetén alkalmazhaté leginkabb, amelyben a szereplok egyébként sem
fordulnak el.

A téma fontossdga miatt itt is taldlhaté egy vided, amely egy szerepld mozgasat

mutatja be kiillonboz6 forgasi stilust bedllitdsok mellett.

Kinézet

Ez egy kiilonleges kiegészitd lecke, ugyanis a parancskészlet egy csoportjanak
minden elemérdl szol néhdny sz6t. Ez foloslegesnek tlinhet, mivel az attekintésekben is
el lehet olvasni az egyes parancsok leirdsat. Azonban mivel ezek a parancsok a legtobb

projektben felhaszndldsra keriilnek (ez nem csak a tananyaghoz készitett projektekben,
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hanem d&ltaldban is igaz), hasznos lehet, ha a bevezetd leckékkel egy oldalon
megtaldlhaté a rovid Osszefoglaldsuk. gy a gyerekeknek nem kell a portdlon
barangolniuk, elég a tananyag ,,cimlapjara” lépniiik €s maris megtaldljdk a keresett
parancs leirdsat. Azok a gyerekek, akik csak az elsé néhany leckét olvassak el, mivel
csak animdacié készités a céljuk, nem is taldlkozhatnak a kinézet csoport késdbbi
leckékben bemutatott parancsaival. Pedig ezek a parancsok az animécié készitésben
igen jol felhaszndlhatok, latvanyos eredményt Ilehet veliikk elérni. Ennek az
Osszefoglaldsnak koszonhetden ezek a gyerekek is megismerhetik a kinézet csoport

parancsait.

Az ora

Ez a kiegészitd lecke valdjaban a hetedik, Valtozok és véletlenszamok cimii lecke
folytatasa. Azért keriilt mégis a kiegészitd leckék kozé, mert témaja mas projektekben is
felhaszndlhat6 és igy az el6z6 pont érvei ebben az esetben is mikdodnek. Azaz ha valaki
nem olvassa el a valtozokrol szolo leckét, azért még ismerkedhessen meg az ora
kezelésével. Bar az ismerkedéshez valamennyire sziikség van a véltozdkra, mivel az 6ra
is kezelhet6 néhany esetben a valtozokhoz hasonlé médon.

A Scratch 6rdja a program inditdsatdl kezdve folyamatosan szdmolja az idot
madsodpercekben és tizedmasodpercekben. Ezt a szdmot az 6ra nevil valtoz6 tarolja.
amely az Erzékelés parancscsoportban taldlhaté. Ez a viltozé felhaszndlhaté kiilonféle
feltételvizsgélatokban (pl. ,ha 6ra > 307), vagy egyszerlien informécidnyujtisra a
jatékosnak a gyorsasdgardl. A hozza kapcsol6dd egyetlen parancs a ,,nulldzd az 6rat”.
Ez értelemszertien nulldra dllitja az 6ra értéként. Altaldban az inicializdlds sordn

hasznaljak.

Hangok

A hangokrdl sz6l6 leirds akar a leckék kozé is keriilhetett volna, mivel témdja és
felépitése hasonlit az elsd, a szereploket és hattereket bemutaté leckéhez. Mivel
azonban a hangok nem nélkiilozhetetlen elemei a Scratch-ben késziilt projekteknek,
ezért haszndlatuk leirdsa csak kiegészitésként szerepel a tananyagban.

A hangok haszndlata két jol elkiilonitett részre bonthaté. Az egyik esetben a
jelmezekhez hasonlé modon rendelhetiink hangokat az egyes szereplokhoz. Ezek

tulajdonképpen wav vagy mp3 fédjlok haszndlatat jelentik. A hangot vagy dallamot
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betolthetjiikk a Scratch beépitett hangjai koziil (vagy a szdmitégép mas mappdibol),
illetve fel is vehetjilk mikrofonnal a kornyezet sajiat hangrogzitdjének segitségével. A
hang bekeriil a szerepld sajat hangjai kozé. Az itt taldlhaté hangokat a projekten beliil
parancs segitségével lehet lejatszani.

A madsik esetben hangonként Osszerakott dallamot lehet lejatszatni. Ez leginkédbb a
midi-nek felel meg. Ebben az esetben 128 kiilonbozé hangszer vagy hanghatds,
valamint ezen feliil kozel 50-féle dob koziil valaszthatjuk ki, hogy egy adott magassagu
hang hogyan szdélaljon meg. A hang id6tartama is meghatdrozhaté, megadhatjuk, hogy

hany ilitemen keresztiil széljon. A tempé pedig egy kiilon paranccsal véltoztathatd.

A tananyag tartalmdt 4ttekintve lathat, hogy valéban bevezetOként szolgélhat a
Scratch tanitdsdban. Bonyolult szerkezetek, igazan Osszetett, dtlathatatlan projektek nem
szerepelnek benne, mivel azzal a céllal késziilt, hogy a programozéasban jaratlanoknak
megmutassa, hogy mennyire konnyen készithetnek sajat projekteket, tehit egyrészt j6

alapozdsként és masrészt egyfajta kedvesindloként szolgaljon.
A portal

A Scratch Magyarorszag portdl 2007 tavaszédn indult. Létrehoz6i a Scratch
programozasi kornyezet két forditéja. Turcsdnyiné Szabé Marta tdmogatta az oOtletet, igy
az oldal az egyetem egyik szerverén kaphatott helyet, a tartalmi fejlesztést pedig a
Telementordlds kurzus keretein beliil kezdtiik el.

Az oldalon a Scratch-csel kapcsolatos hirek (legtijabb verziok, forditdsok elkésziilte,
versenyek), a kornyezet haszndlatit segitd attekintések, projekteket tartalmazé galéridk
€s a telementoraldst segitd férum, illetve kommentelési lehetdségek mellett most mér az
Uj bevezet6 tananyag is megtaldlhat6, a féoldal Bevezetd leckék meniipontja alatt.

A tananyag kezdOoldalan két nézet valaszthat6. Az ikon nézetben csak a leckék cime
€s egy képkocka jelenik meg az azokban elkészithetd projektekbdl, vagy ha ilyen nincs,
akkor egy témahoz kapcsol6dé kedvcesindld kép. A leckék sorszdma mellett apr6 ikonok
teszik lehetévé a kapcsolodd letoltéseket: a lecke nyomtathaté verzidjat PDF
formatumban, a példaprojekteket, valamint azok szerepldit és hdttereit. Ugyanez
megtaldlhatd az ugynevezett tematikus nézetben is, melyben ezen feliil a leckék
tartalméhoz kapcsol6doé plusz informdcidkat is kaphatunk. Ez lehet rovid leirds a lecke

tartalmarol, vagy néhany kép az 1j ismeretet jelentd legfontosabb parancsokrol.
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Az ikonokra Kkattintva érhetdk el a leckék. Ezek nemcsak tartalmukban és
struktdrdjukban, hanem a megjelenitésiikben is teljesen egységesek. Egy lecke cimsora
alatt mindig megtaldlhaté a navigicids sor. Ezekre azért van sziikség, mert egy lecke
tobb oldalra tagolddik. Ezen oldalak cime szerepel itt link formdjdban. Ezt koveti a
letolthetd anyagok sora. Itt letdlthetok ugyanazon kapcsol6dé anyagok, melyek a
bevezeté leckék féoldaldrdl is. Am amig ott csak ikon formdjdban jelentek meg — az
egeret foléjiik hizva lathaté csak az ikonhoz tartozé tartalom cime —, addig itt az ikonok
mellett j61 olvashatéan latszik is a cimiik.

Ezutdn kovetkezik a lecke maga. A szovegében el6fordulhatnak olyan szavak,
amelyekhez kiilon magyardzat tartozik. Ezek a mdar kordbban emlitett felbukkand
buborékokban jelennek meg. Ezt a funkciét kiilon kérésemre a tananyag kedvéért
fejlesztették. A buborékok létrehozdsa és kezelése igen egyszerii, egy ugynevezett
buborékszerkesztoben megadhatok olyan fogalmak, amelyekhez magyarédzatot
szeretnénk fiizni. Igy csak egyetlen helyen, egyetlen egyszer kell megirni a magyardzat
szovegét, amelyet akarmelyik leckében, tetszdleges szamu alkalommal felhasznalhato.
fgy az ilyen fogalmakhoz tartoz6 magyardzatoknak teljesiteniik kell az
Ujrafelhaszndlhatésdg elvét, azaz a meghatdrozasnak o©ndlldan, a kornyezetétol
fiiggetleniil is értelmesnek kell lennie.

A buborékok nemcsak fogalmak meghatdrozasat szolgédljak. Az oldalon taldlhaté egy

Osszefoglalé gylijtemény, amely a Scratch programozdsi koérnyezet minden egyes
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parancsdt magdba foglalja és mindegyikr6l rovid leirast ad. Ezt is a
buborékszerkesztével valésitottak meg. fgy ha egy parancs képét sziirjuk egy leckébe,
akkor az egérkurzort f6lé hizva megjelenik a parancs magyardzata, ugyanigy, mint a
fogalmak esetén.

A szoveget kovetden taldlhat6 a lecke kovetkezo oldalédra, vagy — utolsé oldal esetén
— a kovetkezd leckére vezetd link. Ez ut6bbi alatt egy kis ikon mutatja az ezutdn
elkészithetd projektet, mintegy kedvcsindloként.

A lecke alatt hozzdszoldsok irasdra (és természetesen olvasdsdra) van lehetOség.
Gyakorlatilag minden lecke egy kiilon férumtopik is egyben. A felhaszndlok és a
mentorok itt beszélhetik meg az aktudlis leckével kapcsolatos kérdéseiket,
észrevételeiket, megéllapitdsaikat. Ez egyébként nem csak a leckékre igaz, a hirek
kommentaldsa is hasonloképpen lehetséges. Ezen kiviil kiilon férum 4ll rendelkezésre
az altaldnosabb, vagy a leckékhez, hirekhez nem kapcsolédo problémak megvitatdsara.

Az oldalon lehet regisztralni. Hozzaszolast csak regisztrdlt felhasznalok irhatnak. Az
oldal készitéi a regisztraciét kovetden kiillonbozé adminisztratori jogosultsdgokat
adhatnak a felhaszndléknak. Ezek kozé tartozik példdaul a rejtett tartalmak elérése, a
hirek, leckék szerkesztése, a buborékszerkeszt0 haszndlata, valamint a
férumhozzéaszolasok moderdldsa. Mivel magam is rendelkezem adminisztritori
jogokkal, nem kell minden alkalommal a fejlesztOkre varnom, ha véltoztatni szeretnék
valamely leckén, vagy 1j képeket, letoltheté anyagokat rendelnék hozzdjuk. Ez nagyban
megkonnyitette a tananyagfejlesztést.

A portdl tehdt minden szempontbdl megfelel a tananyag befogadasdra. Az oldal
megjelenése szines, a honlap struktdrdja logikusan kialakitott, jol atlathatd, tehit egy
altalanos iskolds kortu gyerek konnyen eligazodhat rajta. Ezen kiviil a leckék oldalanak
latvanyvildga, illetve a szovegbe dgyazott segitségek (linkek, felbukkané buborékok) is
olyan megvaldsitdsuak, amely kozel all a gyerekek altal ismert modern megjelenési

formakhoz.
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Modszertani atmutato

Elozetes ismeretek, célzott korosztaly

A leckék elsdsorban felsdé tagozatos dltalanos iskoldsok szamaéra késziiltek, akikrol
feltételezziik, hogy rendelkeznek bizonyos eldismeretekkel az informatika terén. Ezek
nagyrészt megegyeznek a kordbban bemutatott, NAT altal tdmasztott
kovetelményeknek.

A tananyag megértéséhez és elsajatitasdhoz sziikséges készségek, ismeretek:

e ¢rtd olvasds — a leckék képek és videdk mellett viszonylag sok szoveges
leirast, magyardzatot is tartalmaznak, igy elengedhetetlen, hogy az ezeket
olvasé gyerek rendelkezzen az értd olvasds képességével. Tandri vagy
sziiléi segitséggel a kevésbé jol olvasé gyerekek is elsajatithatjdk a
tananyagban leirtakat, de teljesen o©ndll6 tanuldshoz a szovegértés
nélkiilozhetetlen. A leckék szovegének hosszat a korosztdly olvasasi
sajatossdgai mellett az is meghatdrozta, hogy napjainkban sajnos egyre
kevesebb gyerek rendelkezik az ért6 olvasas képességével.

¢ informatikai eszk6zok haszndlata — mivel a tananyag nem papiron, hanem
a szamitégép monitordn jelenik meg egy bongészd ablakdban, a gyereknek
magabiztosan kell tudnia kezelni a hardver- és szoftvereszkozoket. Meg
kell nyitnia egy ablakot, kezelnie kell a gorgetdsavot, el kell inditania a
Scratch programot és projekteket kell készitenie benne a leirds alapjan.
Ezekhez a miveletekhez pedig hasznalnia kell az egeret, valamint a
billentylizetet. Sziikség lehet a nyomtaté haszndlatdra is, hiszen a leckék
PDF formatumban is letolthetdk, és kinyomtathatok.

e opericios rendszer kezelése — a projektek mentése €s megnyitdsa miatt a
gyereknek tudnia kell 1épkedni a mentés/megnyitds ablak fastruktdrdjdban.
A program inditasdhoz tdjékozddnia kell az asztalon vagy a Start meniiben
(Windows operdcids rendszer esetén), a hasznélatdhoz pedig ismernie kell
az ablakok részeit.

¢ internethaszndlat — az informatikai eszk6zok hasznalata pontban emlitett

bongészdt haszndlnia is kell a gyereknek ahhoz, hogy elérje a tananyagot.
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Be kell irnia a webcimet a cimsdvba, navigdlnia kell a kiilonboz6 linkek
kozott. Ismernie kell a férum fogalmat és tudnia kell hasznélni, valamint
keresni az oldalakon, ha tobb informécidra van sziiksége a tananyaggal
kapcsolatban.

Ezen ismeretek birtokdban a gyerekek akar ondlloan is sikeresen elsajdtithatjdk a

tananyagot.
A tananyag felhasznalasa az iskolai oktatasban

A Scratch tanitdsit és a tananyag tanérdn valdé felhaszndldsat (vagy
felhasznalhat6sagéat) tobb kiilonbozd tényezd befolydsolja. Milyen érdeklddésii és
képességli gyerekek jarnak az osztdlyba? Héany Ordt szdn a tandr a program
haszndlatdra? Az algoritmusok és adatok témakort a Scratch segitségével szeretné
tanitani, vagy marad valamelyik Logo véltozat mellett és csak ,.érdekességképpen”
mutatja be a gyerekeknek a mésik programot? A kérdésekre adhaté vélaszok alapjan
harom eset képzelhetd el:

e A tandr az algoritmusok és adatok témakort teljes egészében a Scratch
haszndlatdval tanitja meg.

e A témakort mas programozasi kdrnyezetben tanitja, azonban megmutatja a
Scratch programot is néhany éraban.

e A Scratch-et szakkori foglalkozdson mutatja meg az érdeklddé didkoknak.

A kovetkezokben mindhdarom valtozat kifejtésre keriil.

Az algoritmusok és adatok témakor tanitasa a Scratch programozdsi kornyezet

haszndlatdaval

A magyarorszagi informatikatanarok donté tobbsége Logo kornyezetet haszndl e
témakor tanitdsdra, mivel a Kerettanterv is ,,Logo-algoritmusok™ ismeretét vérja el az
altaldnos iskoldsoktdl. Ez érthetd is, hiszen a Logo kifejezetten alkalmas arra, hogy
megszerettesse a gyerekekkel a programozast. ,,A Logo egy olyan pedagogiai kornyezet,
»mikrovildg« amelyben a gyermekek maguk tehetnek felfedezéseket, mikozben szinte
észrevétleniil, minden kényszer és »bemagolds« nélkiil szamos 1ij ismeretet sajdtitanak
el” [16]. Eddig rdadasul nem is létezett igazdn j6, magyar nyelven is miikodo

alternativija.

47



A Scratch ismertebbé véldsaval azonban elképzelhetd, hogy egyes tandrok a Logo
helyett ezt a kornyezetet haszndlndk a témakor tanitdsara. A Scratch-et is gyerekek
szamadra fejlesztették és a Logo-hoz hasonléan ebben a kdrnyezetben is megvaldsithato
a programozas jatékos, gyerekbarat oktatdsa. De meg lehet-e tanitani ugyanazt Scratch-
ben, mint Logo-ban? Ugy gondolom, hogy igen. Ugyanis 4ltalanos iskoldban nem ,,A
Logo-t”, vagy ,,A Scratch-et” kell tanitani, hanem egy bizonyos szemlélet, egy
gondolkodési stilus kialakitdsara kell torekedni. Ezt pedig mindkét kornyezetben
megtehetjilk — mas médszerekkel, de ugyanolyan jol.

A Logo tanitdsat altaldban tekndcgrafikdval kezdik. A Scratch-ben is van lehetdség
ilyen tipusi megkozelitésre, azonban igy gondolom, hogy érdemes més utat valasztani.
Ha egy tanar ragaszkodik az eddig megszokott felépitéshez, akkor jobb, ha a Logo
mellett marad, mivel az alkalmasabb rd. Amennyiben hajlandé masfajta megkozelitést
vdlasztani a programozas tanitasdhoz, akkor a Scratch megfelel6 eszkoz lehet szdmara.

A Scratch haszndlata két részre oszthatd: mesekészitésre és jatékkészitésre. Ezek
kiilonbozé gyerekek szdmadra lehetnek élvezetesek. A jatékkészités tuil Osszetett
fiatalabbaknak, ezért azt inkdbb a 7-8. évfolyamba jaréknak érdemes tanitani. A
kisebbek (5-6. évfolyam) — vagy a programozdisi tapasztalattal nem rendelkezdk —
érdeklodését konnyebb felkelteni egyszeriien elkészithetd, de latvanyos programokkal,
amelyek inkdbb animdlt meséknek tekinthetok.

A mesekészités tehat animdcio-készitésnek felel meg. A gyerekek igy egyszerre
ismerkedhetnek a programozdssal és a multimédidval. Kozben az egyszeri
szekvencidlis vezérléstol eljuthatnak a ciklusok hasznalatidig. Megtanulnak hasznalni
egy Uj rajzoloprogramot — a Scratch beépitett festdablakdt — az eddig éltalaban
megismert Paint utdn, valamint hang illesztésének maédjat az elkészitett animécidjukhoz.

A kovetkezd tdblazat egy ajanlott tanmenetet tartalmaz 5-6. osztdlyosoknak az

Algoritmusok és adatok témakor tanitasahoz.
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ora ora cime ora anyaga kovetelmény
Ismerkedés a Scratch A program kezelésének | A gyerek tudja
kornyezettel és legfontosabb megnyitni és kezelni a
jellemzdinek bemutatdsa. | programot. Ismerje a

hozz4 kapcsol6dd
fogalmakat,
elnevezéseket (szerepld,
jatéktér... stb.) Tudjon 4j
projektet létrehozni;
szereplot betdlteni,
rajzolni, torolni; hatteret
beilleszteni. Tudja
elmenteni a munkdjat.

2. A szerepl6k mozgatédsa Egyszerti mozgasok és Tudjon szerepldket
mozgatasok mozgatni, tobbféle
megvaldsitdsa. Szereplok | mozgatdst megvaldsitani.
jelmezeinek beallitasa. Ertse meg a jelmezvaltds

folyamatét.

3. Ismétlddések A ciklusok miikodésének | Ertse meg a ciklusok
bemutatisa. mukodését és tudja oket
Mesekészités szamlalés | alkalmazni. Tudjon tobb
és ,,mindig” ciklus szereplOs projektet
hasznélatdval késziteni.

4-5. Mesediszités Péarbeszédet és hangot Ismerje és tudja

tartalmazo mesék

készitése.

hasznélni a kinézet
parancscsoport
parancsait. Tudjon
hangokat illeszteni a
projektbe. Tudjon mesét
késziteni az eddig
megismert eszk6zok

felhasznalasaval.

1. tablazat

A jatékkészités mar Osszetettebb folyamat. Ehhez sziikség van arra, hogy a gyerek

magabiztosan tudja kezelni a programot, helyesen tudja hasznélni az eddig megismert

parancsokat és szerkezeteket. A jatékokban gyakran sok szerepld van, 6k parhuzamosan

hajtjdk végre feladataikat. A gyereknek tehdt képesnek kell lenni arra, hogy értse és
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tudja megtervezni ezt a parhuzamos miikodést. Tudja elképzelni azt, hogy a szerepldk

hogyan hatnak egymadsra. Ehhez sziikség van arra, hogy képes legyen algoritmusokat

értelmezni és alkotni, valamint az algoritmusokat megvaldsitani.

Egy ajanlott tanmenet 7-8. osztdlyosoknak az Algoritmusok és adatok témakorhoz.

ora ora cime ora anyaga kovetelmény
Algoritmuskészités Hétkoznapi A gyerek tudjon
algoritmusok. egyszeri algoritmust
Algoritmusok elemzése. | késziteni és dbrazolni,
Egyszerti algoritmusok tudjon folyamatabrat
készitése. értelmezni

2. Ujraismerkedés a Scratch | Az eddig tanultak Tudja alkalmazni az

kornyezettel ismétlése. Projekt eddig tanultakat.
készitése az eddig
tanultak
felhasznalasaval.

3. Elagazéasok Elagazasok Ertse meg az eldgazdsok
mukodésének mikodését és tudja
bemutatdsa. Elagazast haszndlni 6ket. Legyen
hasznélé projekt képes az 1j ismereteket
készitése. beilleszteni az eddigiek

kozé.

4, Uzenetkiildés Az lizenetkiildés Lassa be, miért fontos az
fontossdganak izenetkiildés. Tudja
bemutatdsa. Az hasznélni az
tizenetkiildés haszndlata. | lizenetkiildés adta

lehetdségeket.

5. A toll parancskészlet A toll parancskészlet Tudja haszndlni a

elemeinek bemutatasa.

. LeknOcgrafika”.
Egyszer(i rajzoléprogram
készitése.

parancskészlet elemeit.
Tudjon egyszeri
geometriai alakzatokat

kirajzolni a képernydre.
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ora ora cime ora anyaga kovetelmény
6-7. Viltozok A valtozé fogalménak Ertse meg a viltozé
ismertetése. Valtozok fogalmaét. Tudjon
létrehozasa, kezelése. valtozokat 1étrehozni,
Miiveletek valtozokkal. haszndlni és tordlni.
Véletlenszamok. Képes legyen
miiveleteket végezni
valtozokkal, valamint
specialis valtozokat
haszndlni (pl. 6ra).
Tudja, mi az a
véletlenszam €s mire
érdemes hasznélni.
8-9. Listak A lista fogalmédnak és a | Ertse meg a lista

listakezel6 parancsoknak
ismertetése. Osszetettebb
projekt készitése listak

hasznalataval.

fogalmat. Tudjon listdkat
1étrehozni, hasznalni és
torolni. Tudja haszndlni a

listakezeld parancsokat.

2. tablazat

Mindkét tanmenet az daltalam készitett tananyagra épiil. Az egyes oOrdk témdja

altalaban egy-egy lecke anyagdnak felel meg. (De ezek természetesen csak ajanlott

tanmenetek, a t¢éma mds felépitésben, szerkezetben is eredményesen tanithatd.)

A témakor tanitdsdnak egyik célja az algoritmikus gondolkodds kialakitasa,

fejlesztése.

Ennek érdekében az oktatasi

folyamatba be kell épiteni ezen

gondolkoddsmad kialakitdsdnak elemeit. Ezek a kovetkezok [15]:

Tudatos, tervezd magatartds kialakitdsa: fontos, hogy a gondolkodasi

1épések tudatosak legyenek. a gondolatok a megfelel6 sorrendben

kovessék egymast. Ezt segitheti abrdk, képek rajzoldsa és a hangos

gondolkodds. Idonként érdemes egy-egy feladatot, problémat (kisebbeknél

tobbet, nagyobbakndl mar kevesebb is elég lehet) részletesen megbeszélni,

és logikusan felépitett, j61 atgondolt dbrat vagy folyamatdbrat késziteni a

megoldéashoz az osztallyal kozosen.

Id6 az 4tgondolasra: fontos, hogy egy feladatot a gyerek végig tudjon

gondolni, legyen ideje eltervezni a megoldast és a tervet még gondolatban

ellendrizni. Ez a pont magaban foglalja a tervezés mellett a megoldast is.
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Ha tdl kevés a konkrétan a megoldasra szant idd, akkor a gyerek nem tudja
alaposan dtgondolni a megoldds eldzdleg megfogalmazott tervének
gyakorlati megval6sitdsahoz sziikséges 1épéseket.

e Ertékelés, tudatositds: a feladat (probléma) megolddsa utdn a tanul6 idézze
fel a megoldds menetét, ldssa egységben a feladatot és a megoldasi
modszert. Fontos, hogy hibdinak kovetkezményeit is atldssa. A
megszerzett tapasztalatokat ekkor tudja beépiteni majd késdbbi problémak
megoldasdba. Az eldzetesen megbesz€lt, eltervezett feladatokat a
megoldast kovetden is meg kell néha beszélni az osztillyal kozosen.
Ezéltal épiilhet be a gyerekek ,,feladatmegoldé algoritmusédba™ a megoldott

feladat utélagos atgondoldasanak 1épése.

A Scratch programozdsi kornyezet bemutatdsa alternativaként mds

programozdsi kornyezet mellett

Ha az osztilyt jo képességli, érdeklddd didkok alkotjdk, akkor az Algoritmusok és
adatok témakor befejezése utdn néhdny oOrdban masik programozasi kornyezetet is
bemutathat nekik a tandr. Példaul Logo utdn a Scratch-et. Természetesen ebben az
esetben vigydzni kell arra, hogy a gyerekeket nehogy 6sszezavarja a kétféle kornyezet.

Kevés o6rdban nem lehet teljes egészében megtanitani a Scratch-ben vald
programozast, ilyenkor jobban kell tdmaszkodni a webes tananyagra.

Azonban a gyerekek ekkor mar tudnak programokat késziteni, megismerkedtek az
alapvetd fogalmakkal €s képesek alkalmazni Oket — mdas nyelvben. A tandrnak igy
elsdsorban az a dolga, hogy az 4j kornyezetet magat mutassa meg, valamint azokat a
»kiilonlegességeket”, amelyek az elozdleg megismert programban nem, vagy
madshogyan szerepeltek.

Ehhez megfeleld oktatdsszervezési mdd lehet a csoportmunka. Ez sok esetben
kiilonlegességet jelent a didkok szdmadra, hiszen a tandrok egy jelentds része még
mindig nem alkalmazza ezt a mddot. Tehat valdszinlileg aktivak lesznek az Ordn és
szivesen is dolgoznak majd. Kozben pedig fejlodik a kommunikéciés és az
egylittmiikodo készségiik. A kovetkezokben egy 2-3 6rabdl all6 blokk tematikus terve

szerepel.
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Tantargy: Informatika

Témakor: Algoritmusok és adatok

Téma: A Scratch programozasi kornyezet

Fejlesztési célok:

Az algoritmikus gondolkodds fejlesztése

Egyiittmiikod6 készség fejlesztése

Kommunikécios készség fejlesztése

Tartalom Az orai tevékenység Megjegyzés
Modszerei,
Gondolatmenet, részfeladat L. ) o
Adatok, fogalmalk Eszkozei tevekenys'egt
formdi
Motivdcio frontalis munka
A tandr ismerteti az 6rak
témdajat
Elozetes ismeretek frontalis munka
felelevenitése megbeszélés
Mit tanultunk eddig?
Szekvencidlis vezérlés,
ciklus, eldgazis.
A Scratch bemutatdsa projektor frontdlis munka | A tandra
A program kezelésének szamitégép | megbeszélés mesekészitéshez
bemutatisa. egyéni munka szitkséges alapvetd
Egyszerl feladat megoldasa elemeket mutatja be.
kozosen, majd egyénileg. Egyszerli animacios
feladatot ad egyéni
megolddsra
Osszetett feladatok szamitogép | csoportmunka Csoportokat alakitanak.
megolddsa tananyag Minden csoport
Ismerkedés a program megkapja a tananyag
lehetOségeivel. egy leckéjét, melynek
Osszetett projektek készitése. alapjan elkészitik a
leckéhez tartoz6
projektet (természetesen
mds leckéket is
elolvashatnak
segitségképpen).
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Az eredmények bemutatdsa projektor frontalis munka | A csoportok

Ismerkedés 4j fogalmakkal, szamitégép | eldadds megmutatjdk az
programozasi eljarasokkal. magyarazat osztalynak az elkésziilt
munkakat.

Elmagyardzzak a projekt

készitésének
leglényegesebb
részleteit.

Rendszerezés frontalis munka

Az 1j ismeretek megbeszélés

rendszerezése, Osszefoglaldsa

A megszerzett ismeretek szamitégép | csoportmunka Uj csoportok alkotésa (a

felhaszndldsa mozaikmdédszer | tagok kiilonbozo

Komplex feladat megoldésa. csoportbol

,Szarmaznak™). A tanar
olyan feladatot ad,
melynek megolddsidhoz
minél tobbet kell
felhaszndlni az eddig

megismert elemekbdl.

Ertékelés projektor frontdlis munka | A csoportok bemutatjak
Az elkésziilt projektek szamitégép | eldadds az elkésziilt projekteket.
bemutatasa, értékelése. vita

3. tablazat

A csoportmunka megtervezése a tandrnak sok energidjdba keriilhet. Els6 1épés a
csoportok Osszedllitdsa. Ez torténhet véletlenszerlien (pl. sorsoldssal), Osszedllithatja a
tandr valamilyen szempont szerint (pl. a tanul6k tanulmdanyi szintje vagy az egymashoz
val6 viszonya alapjan), de a gyerekekre is bizhatja. Esetiinkben a tanuldk képességei
(vagy informatikai érdeklddése) szerinti csoportalakitds lehet a legelonyodsebb, hiszen a
csoportoknak nem azonos nehézségi szinti projekteket kell megoldaniuk. Igy az
informatika irdnt kevésbé érdekl6dOk (vagy az Algoritmusok és adatok témakort
nehezebben elsajatitok) is kaphatnak olyan feladatot, amellyel meg tudnak birkézni, a
programozast szeretOk pedig olyat, amelynek megoldadsa kihivast jelenthet szamukra.
Ilyen tipusu csapatdsszedllitdsok esetén azonban figyelni kell arra, hogy a didkok ezt ne

beskatulyazasként éljék meg.
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A kovetkezd 1épés az egyes csoportok feladatainak kiosztidsa és a megolddshoz
rendelkezésre 4116 idOkeret meghatdrozasa. Az idOkeretet ne legyen se tdl szlik — mert
akkor a tanuldk ,.kapkodni” fognak —, se tdl bd, mert akkor pedig massal kezdenek
foglalkozni. A feladatok meghatdrozdsakor éppen ezért figyelni kell arra, hogy
projektek elkészitéséhez sziikséges 1d0 ne térjen el nagyon egymdstol. Ez ugy is
megvaldsithatd, hogy az Osszetettebb projektek egyes részeit (pl. valamelyik szerepld
feladatait) a pedagdgus eldre elkésziti é€s a csapatoknak ezt kell folytatniuk. Masik
megoldds erre a problémdra, hogy a konnyebben elkészithetd feladatot megoldd
csoportok projektjeiben tobb (4-5) szerepl6 hasznalatét varja el a tandr.

A csoportmunka feliigyelete szintén nagy odafigyelést kivin meg a tanartdl.
Figyelemmel kell kisérnie az 6sszes csoport munkéjat. Ha valahol kérdés meriil fel, azt
meg kell vdlaszolnia szem el6tt tartva azt, hogy ne a megoldast mondja el, hanem csak
ravezesse a tanuldkat. A csoportokban felmeriilé konfliktusok megoldasaban is sziikség
lehet a pedagdgusra. Ha a konfliktus nem a feladat megoldasdval kapcsolatos, hanem
személyes, akkor vissza kell terelnie a csoportot az o6rai munkdhoz. A feladat
megolddsaval kapcsolatos vitdkba csak akkor kell beleavatkoznia, ha az hatriltatja a
csoport munkajat.

A pedagégusok szamdra taldn ebbe az uj szerepkor valo behelyezkedés a
legnehezebb csoportmunka esetén. Itt nem 6 az egyediili irdnyitd, nem tdle fiigg, hogy a

2

tanulok megértik-e az anyagot. Ebben a helyzetben 6 ,,csak” segitd. Ezt meg kell
szoknia és az elsO (esetleg sikertelen — zlirzavarosabb) csoportmunkds 6rdk utdn nem
kell visszatérnie a frontdlis munka egyeduralmdhoz. Ha megtanulta az ,,0j feladatkorét”
gyakrabban és bitrabban alkalmazhatja ezt az oktatasszervezési médot.

A csoportmunka befejeztével a csapatok frontdlis munkaformdban bemutatjdk az
elkésziilt projektjeiket az osztdlynak. A bemutatds torténhet egy gyerek d&ltal, de
végezheti az egész csoport is. Az utdbbi esetben vigydzni kell arra, hogy a beszamold
érthetd legyen, a csapattagok ne vdgjanak egymds szavdba, de ne is dlljanak szotlanul
arra varva, hogy valamelyik tarsuk elkezdje a bemutatast.

A csoportmunka értékelése szovegesen torténik. Ebbe az egész osztdly bevonhatd,

kozosen meg lehet besz€lni a csoport teljesitményét. Az elkésziilt projekt értékelése

mellett a csapat egyiittmiikodésének jellegére is ki kell térni. [11]
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Lathatd, hogy a csoportmunka szervezése sok idot és energidt vesz igénybe, mégis
azt gondolom, hogy a pozitiv hatdsai miatt idOnként érdemes ezt az oktatasszervezési
modot alkalmazni. ,,A gyerekek megtanulnak figyelni, hallgatni egymdsra, vitatkozni
egymdssal;  gyakorlatot szereznek a  munkamegosztasban, az idovel valo
gazddlkoddsban; tapasztalatot szereznek az ondllo tanulds mdsok dltal alkalmazott

eljardsairol.” [11]

A Scratch programozdsi kornyezet bemutatdsa szakkori foglalkozdson

Informatika szakkorre tobbnyire az informatika irdnt érdekl6do, a targyat jol teljesitd
tanulok jarnak. Ha az informatikatandr ugy dont, hogy az osztily egészének Logo
nyelven tanitja az Algoritmusok és adatok témakort és nem mutat meg nekik mds
kornyezetet, a szakkorre jaré didkokkal akkor is megismertetheti a Scratch-et. Ezeket a
gyerekeket valészintileg érdekelni fogja az dj programozasi nyelv, és hajlandok lesznek
akdr 6ndll6an is tanulni réla.

A tanarnak elég egy izelitot, rovid bemutatdt tartania, ahol megismerteti a didkokat a
Scratch hasznélatdnak alapjaival, valamint megmutatnia, hogy milyen projektet
készithetok a kornyezetben. Ezt kovetden megkérheti a tanuldkat, hogy o©ndlléan
olvassdk el a leckéket — tanuljdk meg az alapokat (akdr otthon, akdr a szakkor keretein
beliil). Tgy késébb csak a kérdéses pontokat kell megbeszélniiik. A tovébbiakban pedig
halad¢6 szintli problémak megoldédsaval foglalkozhatnak — immar kdzosen.

Itt meriil fel a tehetséggondozds kérdése. Szakkori foglalkozdsokra dltaldban
érdekl6dd, az adott tantdrgyban sikeres gyerekek jarnak. A tanulményi versenyek
résztvevdi is koziiliik keriilnek ki (hiszen a verseny is a tehetséggondozds egy formdja).
Ennek kovetkezményeként nem valdszinii, hogy sok informatikatanar mutatja majd meg
a tananyagot a szakkorok ideje alatt. Ugyanis a programozasi (vagy animacio-készitd)
versenyek szinte mindegyikének felso altalanos iskolasok szdmara rendezett forduléiban
a Logo nyelvet kell hasznalni, igy a tandrok természetesen ennek a nyelvnek a mélyebb,
biztosabb megismertetésére torekszenek. Az orszdg eddigi egyetlen olyan informatikai
versenye, ahova a résztvevOk Scratch-ben késziilt programokkal is nevezhettek, a 2008-
ban megrendezett Kihivas verseny volt. A kornyezet ekkor még szinte ismeretlen volt
Magyarorszdgon, a gyerekek csak egy internetes tananyagra és a sajat

felfedezokedviikre tdmaszkodhattak, amikor a versenykiirdst elolvasva azt valasztottak,
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hogy ebben készitik el versenyprogramjukat. Ennek ellenére tiznél tobb csapat kiildott
be Scratch projektet, amelyek szinte kivétel nélkiil j6l megvaldsitott, dtletes programok
voltak.

Néhany Scratch tanulmanyi verseny megrendezésével a kornyezet nagyobb
népszerliségre tehetne szert, tobben ismernék meg és haszndlndk mind a didkok, mind

az informatikatanarok kozil.

Differenciadlas

Ebben a moddszertani fejezetben kell szélnom a differencidldsrdl, azaz
,kiilonbségtételrol” is, mivel annak megvaldsitdsa részben a tandr feladata. Egy 1999-
es, az Oktatdsi Minisztérium munkatarsai altal folytatott kutatds eredményei azt
mutatjak, hogy informatikdb6l maguk a didkok is igényt tartanak a differencidlasra. ,,A
legjellemzobb véleménycsoportba tartozok a differencidlt oktatds bevezetésének igényét
fogalmaztdik meg. A tanulok igénylik, hogy az informatika terén eltéro tuddssal
rendelkezok a tuddsszintjiiknek megfelelo csoportban sajdtithassdak el a szaktdrgyi
ismereteket.” [17]

Az egyes gyerekek ugyanis eltér60 id6 alatt és kiilonb6z6 nehézségek 4aran
sajatithatjak el ugyanazt a tananyagot. Az is el6fordulhat, hogy mig egy tanuld egy
bizonyos szinten nem, vagy csak nagyon nehezen tud &4tlépni (példdul a véltozok
mikodését €s hasznélatat nem érti meg), addig egy masik didk mér ,,mindent tud”, és
unatkozik. Az ilyen esetekben a tandrnak olyan oktatdsi médot vagy tananyagot kell
taldlnia, amely mindkét tanul6 fejlodését egyardnt tdmogatja. ,,A differencidlds célja,
hogy az egyes tanulok egyéni sziikségleteihez igazitsuk — a tanterv biztositotta
lehetoségeken beliil — az elsajdtitando tananyag tartalmdt és szerkezetét, valamint
oktatdsi modszereinket.” [ 6]

A Scratch-hez késziilt tananyag 6nmagaban nem ad lehet6séget a differencidlasra,
mivel egyetlen utvonalbdl all, azon kell végigmennie a tanuldknak, nincsenek alternativ
utak. Illetve a differencidlds egyetlen médja ebben az esetben a gyerek sajat tempdjéhoz
val6 igazodds. Ez a tananyag 0néllé tanuldsa esetén adott, hiszen ilyenkor a tanulénak
nem kell médsokhoz, vagy akér hataridokhoz igazodnia, a sajat tempdjaban haladhat:
tobbszor dtolvashat részeket, vagy éppen kihagyhatja a szdmara egyértelmii megolddsok

magyardzatat. Tovabbi differencidlasi médot jelenthetnek a felbukkan6 buborékok.
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Ezek az olyan tanul6knak adhatnak segitséget, akik nehezen tudjdk megjegyezni az
egyes fogalmakhoz tartozd magyardzatokat, vagy a kordbbi leckékben ismertetett
parancsok funkciéit, vagy egyszeriien nem rendelkeznek a sziikséges eldismeretekkel. A
buborékok csokkentik az elébbiek lemaradésat, hiszen nem kell visszalapozniuk €s djra
végigolvasniuk a magyarazatokat, a felbukkan6 szoveg segiti azok felidézését. Az
utébbiak pedig ugyanigy be tudnak kapcsolédni a Scratch haszndlatiba, mint a kelld
szamu eldismerettel rendelkezd tarsaik, anélkiil, hogy sajat maguknak kelljen felkutatni
a sziikséges informaciokat.

Az iskolai oktatdsban azonban méir tobb lehetdség addédik a tananyag
differencidldssal torténd feldolgozdsara. Itt is megjelenhet a gyerek sajat tempdjahoz
val6 alkalmazkodds, am ezt az egész osztédllyal val6 munkaval nehéz Osszeegyeztetni. A
differencidlt oktatds nehezen valdsithaté meg frontdlis munka alkalmazdsa sordn. A
pedagégusnak ilyenkor inkdbb egyéni, pdros, vagy csoportmunkat kell alkalmaznia
oktatdsszervezési modként.

Az egyéni munka sordn a fent kifejtetthez hasonléan kénnyen megvalésithatd, hogy
minden gyerek a sajat tempojaban haladjon. Ekkor azonban a tandrnak figyelnie kell
arra, hogy minden tanulé szdmaéra (a leggyengébbtdl a legtehetségesebbig) megfeleld
segitséget nyujtson, illetve a szintjéhez mért feladatokat adjon. Ez a tanuldk alapos
ismeretét és megfelelo felkésziilést kovetel az oktatotdl. Az ért€keléskor pedig arra kell
torekednie, hogy az egyes didkok teljesitményét a sajat szintjiikhoz mérje. Ha egy
gyerek nagyon nehezen sajititja el témakort, nem latja at az algoritmusok miikodését,
mégis Osszerak egy projektet — esetleg nagy erdfeszitések, hosszan tarté munka ardn —,
amelyben legfeljebb ciklusokat haszndl, akkor ne a legrosszabb jegyet kapja arra
hivatkozva, hogy nem éri el az eldirt szintet. A masik véglet esetén is figyelni kell erre:
egy tehetséges didk percek alatt ,,0sszedobdlt” jatéka ne érjen automatikusan jelest, a
tanr serkentse a tanul6t sajat képességeinek kiakndzasara. Erdemes ilyenkor szoveges
értékelést (is) alkalmazni, amely arnyaltabb képet adhat a didkok teljesitményérol,
fejlodésérol.

A paros és csoportmunka felhaszndldsa a differencidsban hasonlé. Mindkét esetben
alkothatjak a csoportokat vagy pdrokat kizel azonos képességli didkok. fgy az egyes
csoportok kaphatnak kiilonb6z0 nehézségi szintli feladatokat. Példaul a lassabban

haladé tanulék egy konnyebb lecke feldolgozdsat, a jobb képességiiek pedig egy
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Osszetett projekt megvaldsitdsat. Az értékelésnél ebben az esetben szintén érdemes

megfontolni az egyéni munkdnal leirtakat.

A tananyag felhasznalasa 6nallé tanulas soran

Az dltalanos iskola és az ondllo tanulds

Altaldnos iskoldsok szamdra idegen tanuldsi forma lehet az 6ndll6 tanulds. Az iskolai
oktatds sordn hozzdszoktak ahhoz, hogy valaki mindig elmondja nekik a tananyagot,
megtanitja nekik az 0j ismereteket. Az 0nallé tanuldst csak 6ndllo atismétlés/onalld
memorizdlds értelemben ismerik és gyakoroljdk. Ez érthet6 is, hiszen az iskolai
tananyagon kiviil mds tuddsra nem igazan van sziikségiik, vagy ha mégis, azt kiilonéra
vagy szakkor keretében szintén tanuljdk valakitol.

De mint ahogy az el6z0 fejezetben olvashatd, elképzelhetd, hogy az informatikatanar
nem tanitja a Scratch-et, a tanuloét mégis érdekli ez a programozasi kornyezet. Ekkor
rakényszeriil, hogy valéban 6ndll6an, egy internetes tananyag segitségével sajatitsa el a
program hasznélatdhoz sziikséges tudnivaldkat.

Az 0nall6 tanulds azonban csak akkor lehet sikeres, ha a gyerek rendelkezik az ehhez
sziikséges képességekkel. Ezek kordbban mar kifejtésre keriiltek; Osszefoglalva a
kovetkezOk: a gyereknek ,,alkalmasnak kell lennie a tananyag elsajdtitasdra, a tanuldsi
program végrehajtdsdra, azaz rendelkeznie kell az ondllo tuddskonstrukcio
képességével” [8]. Tehat teljesen 6ndllo tanulds nem valosulhat meg olyan gyerekek
esetében, akiknél a fenti képességek még nem alakultak ki. Nekik személyes (tandri,
sziil6i), vagy tavsegitségre (telementordlds) van sziikségiik.

A tandri segitségnyujtds az informatika ora keretein kiviil torténhet, hiszen ha a
gyerek Ondlldan szeretné elsajétitani a tananyagot, akkor annak az lehet az oka, hogy a
tandr nem tanitja az 6ran. Torténhet a szakkori foglalkozason (ez az eset a tandrokra
vonatkozé mddszertani fejezetben keriilt kifejtésre), vagy az 6rak kozotti sziinetben. Ez
azonban nem idedlis idépont és idStartam a problémdk megbeszélésére. Igy ha a tandr
nem szeretne az egyes tanulok lényegében iskoldn kiviili tanulmédnyaira kiilon idét
szanni, akkor a gyerek nem fog megfeleld segitséget kapni tle. Ez pedig igen valdszinili
eset, ugyanis az informatika targy alacsony 6raszdmai miatt a kotelezGen eldirt tananyag

problémadinak megbeszélésére sem jut mindig elég ido.
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A személyes segitségadds madsik forrdsa a sziilo lehet. Ebben az esetben elméletileg
nincs idOkorldt, azonban a gyerek és a sziild6 kozos munkdjdt mds tényezok is
gatolhatjadk. Példaul az, hogy a sziilok nagy része még mindig nem tudja kezelni
szamitégépet, esetleg fél is azok haszndlatatdl. Ezért eléfordulhat, hogy el sem olvassdk
a tananyagot, mert ,,igy sem értenek a szamitégéphez”. Ilyenkor a gyerek egyaltalan
nem szdmithat a segitségiikre.

Persze vannak olyan sziil6k is, akik rendszeres szamitogép- é€s internethasznalok.
Viszont 0k sem ismerik a Scratch programot, tehit vagy egyediil, vagy a gyerekiikkel
kozosen nekik is végig kell olvasniuk a tananyagot ahhoz, hogy segiteni tudjanak. Erre
pedig kiillonbozd okok miatt nem minden sziild akar vagy tud id6t szénni, igy a
szamitégép haszndlo sziilok gyerekei is maradhatnak segitség nélkiil.

Ha a gyerek sem a tandrat6l, sem a sziileit6l nem tud segitséget kérni, akkor még
mindig fordulhat a magyar Scratch oldal készitoihez, illetve adminisztratoraihoz. Ennek
érdekében jott létre a magyar Scratch portilon a férum. A tanuldk tehetnek fel
kérdéseket egy dltalanos topikban is, de minden leckéhez tartozik egy sajat topik, igy a
konkrét, leckéhez kapcsolodd kérdéseket feltehetik a lecke utdn kozvetleniil. Ezekre a
kérdésekre dltalaban egy-két napon beliill érkezik is vélasz, mivel a Telementoralas
tanegység egykori hallgat6i (akik az eldz0 tananyag szovegezését végezték) a mai napig
aktivan ,,telementoralnak”.

Tehat minden gyerek kaphat segitséget valakitdl, ha akaddlyba iitkozik a tananyag
elsajatitdsa sordn. A szerencsésebbek (mivel 6k azonnal kapnak vdlaszt és a vdlasz
kapcsan felmeriild ujabb kérdéseiket is rogton feltehetik) személyesen egy
informatikatanartol, vagy esetleg a sziileiktdl. A tobbiek pedig a magyar Scratch portél

valamelyik mentoratol.

A tananyag és a tanuldsi stilusok

A tananyag feldolgozdsdnak mddja tanuldnként eltérd lehet. Mivel a gyerekek
kiilonbozd tanuldsi stilustak, nincs olyan ajanlott médszer, amely mindenki szamara
hatékony tanulést biztosit. A kovetkezOkben azt foglalom 6ssze, hogy a tanuldsi stilus
milyen szempontok szerint vizsgdlhatd, valamint ez alapjan megvizsgdljuk, hogy a

tananyag milyen tanuldsi stilussal rendelkez6 gyerekek szamadra felel meg leginkabb.
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A tanuldsi stilusok kiilonbozoségének okait el6szor hdrom szempont szerint
vizsgaljuk Katona Nora €s Thomas Oakland kutatdsai alapjan [5]. Ezek: bioldgiai,
kognitiv és motivacids kiillonbségek. A bioldgiai kiillonbségek alatt esetiinkben az
agyfélteke-dominanciat kell érteni. Azok a gyerekek, akiknek a jobb agyféltekéje a
domindns, konnyebben teljesitik a nyelvi és az analitikus gondolkodast igénylo
feladatokat, mig a bal agyfélteke dominancidju tanuldk a vizudlis és holisztikus
latdismodot  igénylé feladatokban jobbak. Ezek markdns kiilonbségek, mégsem
meghatdrozok, mivel a gyerekek tobbsége mindkét agyféltekéjét szinte ugyanolyan jol
haszndlja, tehdt a bioldgiai kiillonbségek ellenére ugyanolyan jol elsajtithatjdk a
tananyagot.

A kognitiv kiilonbségek sokkal inkdbb meghatdrozzak az egyén tanuldsi stilusat. Itt
hérom szempont szerint kiilonbdzhetnek a tanulék. Erzékleti modalitds szempontjabol
egy gyerek lehet auditiv (azaz a legkonnyebben akkor tanul meg egy anyagot, ha hallja),
vizudlis (aki elsOsorban képek és irott szoveg alapjan tanul), valamint taktilis-
kinesztétikus (tapintds és mozgds tutjan tanul). A tanuldkat be lehet sorolni e hdrom
kategéria egyikébe, azonban kutatdsok kimutattdk, hogy a tanulds akkor a
leghatékonyabb, ha tobb érzékleti csatorndt haszndlunk egyidejiileg. A tananyag ennek a
kritériumnak nem felel meg, elsdsorban vizudlis érzékleti modalitasu gyerekek szdméra
késziilt.

A kovetkezd kognitiv dimenzié a mezofiiggdség-mezofiiggetlenség. A mezofiiggd
tanulék inkdbb a részletekre Osszpontositanak, nehezebben veszik észre a tdgabb
Osszefiiggéseket. Ezzel szemben mezofiiggd tanuldk éppen a szélesebb Osszefiiggéseket
veszik észre konnyedén és a részletek felismerése okozhat szdmukra problémat.
Altaldban a természettudoményos, informatikai érdeklédésti gyerekekre igaz a
mezofiiggetlenség, valdszintlileg a tananyagot is 6k sajatitandk el konnyebben.

A harmadik kognitiv dimenzié a tanundkat a tanulds menete szerint sorolja be a
szukcessziv (akik apr6 1épésekben szeretnek elOrehaladni), vagy a szimultdn mdédon
tanuldk kozé. Az utébbiak azt szeretik, ha egyszerre sokféle informaciot kell figyelembe
venniiik. A tananyag e dimenzié mindkét pdlusdn 1évo tanuléknak megfeleld lehet.
Egyrészt kis 1épésekben halad eldre, egy-egy lecke nem tartalmaz tdl sok 1j informécioét.
Az utolsé hirom leckéhez készitett projekt azonban mar Osszetett, egyszerre tobb

tényezo6t is figyelembe kell venni az elkészitésiiknél. A ,tiszta” tipusok egyébként is
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ritkdn fordulnak eld, igy azt mondhatjuk, hogy ez a szempont nem hatirozza meg
egyértelmiien, hogy milyen médon tanul6 gyerekek szdméra elonyodsebb a tananyag.

A bioldgiai és kognitiv kiillonbségek mellett motivacios stilus szerint is vizsgalhatjuk
a gyerekeket. El0szor a feladat nehézségének megitélése szerint. Ha egy gyerek egy
feladatot til konnytinek, vagy irredlisan nehéznek {tél meg, akkor csokken a motivacios
szintje. Az a tapasztalat, hogy akkor legmagasabb a teljesitménymotivécid, ha a gyerek
kozepesen nehéznek itéli meg a feladatot (azaz a megoldds valdszintiségét 0,3-0,7
kozottire becsiili). Természetesen két gyerek ugyanazt a feladatot nem feltétleniil
ugyanolyan nehéznek {téli. A tananyag készitésekor torekedtem arra, hogy a
projektekhez kiilonbozé nehézségi szintii feladatok tartozzanak. Igy remélhetéleg
minden gyerek taldl koztiik (tobb) olyat, amelynek megolddsdban motivalt lesz.

A motivaciés stilus kiilsé-belsd kontroll szerint is vizsgédlhat6. A belsé kontrollal
rendelkez0 személyek viselkedésiiket és a veliik torténteket ugy tekintik, mint ami a
sajdt ellendrzésiik alatt all. Ugy gondoljak, hogy a kornyezetiiket és a viselkedésiiket is
meg tudjak véltoztatni (ha akarjdk). Az 6 motivacids szintjiik dltaldban igen magas. A
belsé kontrolos gyerekek valdszinlileg megtanuljdk a tananyagot. A kiils6 kontrollos
emberek éppen ellenkezOképpen gondolkoznak. Azt hiszik, hogy a viselkedésiik és a
kornyezetiik teljesen fiiggetlen toliik, a véletlen, a sors vagy egy kiils6 hatalom irdnyitja.
Nem biznak onmagukban és azt hiszik, nem képesek véltoztatni a kornyezetiikk vagy
sajit maguk viselkedésén. Altaldban passzivak, félnek a kudarcoktdl, ezért til magas
vagy tdl alacsony szintet tiznek ki maguk elé. Az ilyen gyerekekben kevés a
kezdeményezOkészség, ezért valdsziniileg nem kezdenének bele 6ndlléan a tananyag
elsajatitasaba.

Az eldzéekben bemutatott jellemzOk befolydsoljdk tehat azt, hogy egy gyerek
egyaltalan elkezd-e oOndlléan tanulni egy tananyagot, ha elkezdte, akkor mennyi
nehézséget fog neki okozni. Es e jellemzok ismeretében allithat Gssze egy tananyag
tervezdje €s irdja olyan szerkezetl és tartalmu anyagot, amely minél tobb, kiilonb6zd
tanuldsi stilusu gyereknek megfelel.

A tanulési stilusok kiilonbozdségei mas szempontbdl, Jung temperamentumelmélete
alapjan is megfigyelhetok. Ez az elmélet harom bipoléris dimenzié mentén helyezi el az
embereket. Ezek a kovetkezOk: introverzié — extraverzié (mi a forrdsa az egyén

energidinak és irdnyuldsanak), gyakorlati — képzeleti (ez gyakorlatilag a mezofiiggdség
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— mezofiiggetlenség dimenzidjanak felel meg), gondolkodds — érzelem (ezek a

dontéshozatallal kapcsolatos tulajdonsdgok — az egyén raciondlis vagy érzelmi alapon

hoz-e dontést). Ezek teljes egészében lefedik az elébb targyalt tulajdonsdgokat, de

azoktdl eltéréen mindegyikiik megbizhatéan mérhetd. A kovetkezd tdblazat bemutatja

az egyes dimenzidk sarkpontjait képviselo emberek tanulasi jellemzdit [5].

Az energia forrdsa és az

energiaszerzés mddja szerint

Introvertalt

Extravertalt

Inkabb sajat bels6 vildguk
felé fordulnak. Jobban
kedvelik a maganyt és a
kiscsoportos tevékenységet,
onreflexié révén alakitjdk

Az emberek €s a kiilvilag
szamdra nyitottak, masok
jelenléte energetizal6
szamukra. gondolataikat
els6sorban a masokkal val6

A preferdlt ingerek szerint

gondolataikat. kommunikécié sordn
alakitjék, csiszoljék.
Gyakorlati Képzeleti

A valés vildg felé fordulnak,
a személyes élmények kotik
le 6ket. Jobban szeretik
eldszor gyakorlati stkon
megérteni a dolgokat és az
elméletet csak azutdn
elsajatitani. A 1épésrol
1épésre vald tanuldst
kedvelik.

A fogalmak és elméletek
érdeklik Oket. Az elméleti,
atfogd megértést szeretik a
részletek megismerése elott.
A beldtdson és megérzésen

torténo tanulast szeretik.

A dontéshozatal modja

szerint

Gondolkodo

Erz6

Elemeznek és kritikusan
gondolkoznak. Az igazsig
szamukra fontos tényezo a
dontéshozatalban. Elvezik a

versenyt €s a Vitdt.

Személyes, szubjektiv
normakat alkalmaznak a
dontéshozatalban. Elvezik
az egylittmikodést, de a

versenyt nem.

4. tablazat

A téblazat Osszefoglaldsa alapjan azt mondhatjuk, hogy a tananyag elsdsorban az

introvertélt, gyakorlati, gondolkod6 gyerekek igényeinek és stilusdnak felel meg.
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A tananyag tesztelése a gyakorlatban

A tananyag elsO teszteléséhez harom gyerek segitségét kértem. Az anyag ajanlott
korcsoportjaba tartoz6 12 éves fid és 13 éves lany mellett egy 15 éves lany is részt vett a
kiprébalasban. O ugyan mdr ,tilkorosnak” szdmit az ajanlott életkorhoz képest,
azonban eddig soha nem tanult programozast, igy az életkordval nem keriilt elénybe a
tobbiekhez képest.

A gyerekeket arra kértem, hogy a portdlon taldlhaté tananyagot olvassak el, készitsék
el a hozzajuk kapcsolddé projekteket, tehat az anyagot 6ndllé tanuldssal dolgozzédk fel.
Természetesen tobb elérhetdségemet is megadtam nekik, amelyeken barmikor tehettek
fel kérdéseket. Erdekes médon ezzel a lehetdséggel csak az egyikiik élt, & e-mailen
keresztiil keresett meg.

A tananyag elsajatitasat egy feladatsorral, valamint egy kotetlen elbeszélgetéssel
ellendriztem. A teszt hat feladatot tartalmaz. Ezek hdrom kategéridba sorolhatok. Az
els6 ,Mit csindl a szerepld”-tipusd. Itt egy-egy szerepld feladatai alapjan kell
meghatarozni, hogy az hogyan iranyithatd, vagy hogy mi torténik vele a projekt sordn.
Ezek a feladatok eltérd nehézségliek, a tananyag kiilonb6z0 teriileteinek ismeretére
kérdeznek ra. Egy ilyen tipusu feladat bizonyos szintli fogalmazasi készséget is
megkovetel a gyerekektdl, de gy gondolom, hogy ez ilyen kort tanuldk esetében méar
nem jelenthet problémat.

A masik feladattipusban szovegesen szerepel, hogy mi torténik egy projektben két
szerepld kozott, majd a megadott harom-harom lehetséges megoldds (mindkét
szereplohoz tartozé lehetséges feladatok) koziil kell a gyerekeknek kivélasztaniuk, hogy
mely feladatok valositjdk meg a szovegben leirtakat. Ennél a feladattipusnal kiilondsen
figyeltem arra, hogy a szovegértés esetleges nehézségei ne lehessenek a feladat
megoldasanak gatjai. A projektek miikodésének leirdsa legfeljebb harom sorbdl 4ll.

A harmadik tipust feladat a legnehezebb, ebbdl csak egy keriilt a tesztbe. Ez egy
projekt szerepldinek feladatait mutatja be képekkel, illetve lefrdssal. A gyerekeknek ez
alapjan kell leirniuk a projekt miikodését. Bar e feladat hasonlit az elsd tipusra, mégis
kiilon kategoéridba tartozik. Mig ott csak egyetlen szerepld viselkedését kell
meghatérozni, itt sok szereplO interakciéjat és annak mechanizmusédnak felismerése a

cél. A feladat nehézségét tovabb noveli, hogy az utolso, listdkrdl sz616 lecke ismeretére
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is sziikség van a megoldasahoz. Eddig a leckéig nem is minden gyerek jutott el — ebben
az esetben természetesen nem tudtdk megoldani ezt a feladatot.

A harom gyerekkel az egyéni sajatossdgaik miatt gyakorlatilag harom kiilénb6zo
tipusu kisérletet végeztem — annak ellenére, hogy ugyanazt a feladatot és késobb
ugyanazt a tesztet kaptdk. A kovetkezokben e harom kisérlet lefolydsat és tapasztalatait

ismertetem.

Elso kisérlet

A legfiatalabb kisérleti személy a 12 éves Gergd. Otodik osztilyos (kordbbi
iskolaértetlensége miatt évvesztes), j6 tanuld, az informatika irdnt érdeklodd gyerek.
Heti egy informatika 6rajuk van, ahol a szamitdgépek felépitése témakor utdn most a
Paint rajzoléprogrammal ismerkednek. Programozést eddig nem tanult. A kisérletben
részvételre vald felkérést egykedviien fogadta. Nem lelkesedett igazan, am ellenkezést
sem fedeztem fel a viselkedésében. Kérdéseket sem tett fel a programmal kapcsolatban.
Ennek azonban az is lehetett az oka, hogy csendes, visszahizddd gyerek, aki a —
szdndékom szerint — batorité viselkedésem ellenére sem mert kérdezni.

A tananyagot valéban Onélldan sajatitotta el, sem télem, sem a csaladjatél nem kért
segitséget hozzd. Egy nap egy leckét olvasott el és elkészitette a hozzd kapcsol6dd
projektet, vagy projekteket. Azonban az utolsé két leckét til nehéznek taldlta, igy azok

anyagdat nem sikeriilt megtanulnia.

A teszt

A gyerek a teszt kitoltésére szervezett taldlkozonkon mér hatdrozott lelkesedést
mutatott a Scratch irdnt. A beszélgetésiink alkalmaval tobbszor emlitette, hogy nagyon
tetszik neki a kornyezet, szeret projekteket késziteni a segitségével. Azt is megtudtam
tle, hogy inkdbb a leckékhez tartozd projektekhez hasonldakat szokott késziteni, vagy
csak azokon véltoztat. A tananyag és a projektek egyébként is elnyerték a tetszését,
foként a szinvilaguk miatt. A szovegek buborékos megjelenitése (és ezéltali rovidsége)
szintén elnyerte a tetszését.

A tesztet Ondlldan kellett kitoltenie. Ez koriilbeliil 30 percet vett igénybe. A feladatok
megolddsa tobbnyire sikeres volt, bar néhany esetben félreértette a feladat szovegét. Az

esetleges bizonytalansdgai ellenére ebben az esetben sem tett fel kérdéseket. A teszt a
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mellékletben megtaldlhat6. A kovetkezOkben idézem a gyerek kérdésekre adott
vélaszait.

1. feladat

Ez a feladatsor legegyszeriibb feladata. Azért keriilt bele a tesztbe, hogy a
gyerekeknek megadja a kezdeti sikerélményt, hogy megldssdk, nem nehéz a feladatsor.
Egyszertiségének forrdsa, hogy egyrészt nagyon hasonlit az egyik tananyagban szerepld
projektre, tehat ismerds lehet a gyerek szamara. Masrészt pedig csak haromféle parancs
szerepel benne, az a hdarom, amelyek alapparancsoknak szdmithatnak olyan
szempontbdl, hogy a Scratch-et bemutatd 6rdkon, foglalkozasokon ezekkel szoktak
szemléltetni a kornyezet haszndlatanak egyszertiségét.

A feladatban egy ,,kerge” helikopter irdnyitasat kell értelmezni. Ennek megvaldsitdsa
a masodik leckében ismertetett mozgatashoz hasonld, azzal a kiilonbséggel, hogy ez a
szereplO az ottani papagédjhoz képest mindent forditva csindl. Példaul a jobbra gomb
megnyomdsa esetén balra fordul. Tehdt a ,helyes” vdlasz a kovetkezd: a helikopter
minden gomb megnyomadsakor pontosan az ellenkezdjét csindlja annak, amit varnank.

A gyerek vidlasza:,,Ha lenyomjuk a fel gombot, megy minusz &t 1épést. Ha
lenyomjuk a le gombot, akkor megy lefelé 6t 1épést. Ha lenyomjuk a bal gombot, akkor
nem fordul semmit. Ha lenyomjuk a jobb gombot, akkor fordul minusz tiz fokot.”

A vélasz csak részben j6. Néhany helyen egyértelmilien elnézte a parancsban
megadott szdmokat (pl. a balra gomb megnyomdsa esetén). Mdashol pedig nehéz
eldonteni, hogy a gyerek nem érti, hogy mi torténik pontosan egy gomb lenyomadsara,
vagy a feladat szovege és szobeli ismertetése nem volt elég preciz. A megoldasban gy
tlinik, hogy Gerg6 csak mondatba foglalta a parancsokat ahelyett, hogy a sajét szavaival
leirta volna a helikopter mikodését.

2. feladat

Ez a feladat méar Osszetettebb. Tobb parancsot haszndl, koztiikk ciklust és abba
agyazott eldgazast is. Az eldgazds feltétele azonban konnyiti a megoldast, hiszen az
errdl szol6 lecke is hasonl6 feltételt haszndl. A kiilonben dgon elhelyezett parancsok az
el6z6 feladatban alkalmazottakhoz hasonl6 stilustak, szintén az elsé néhany lecke

anyagdba tartoznak.
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Itt egy rendor miikodését kell leirni, aki a projekt inditasitdl kezdve folyamatosan
mozog (balra-jobbra) a jatéktérben. Amikor piros szint érint, akkor megall és a ,,Piros!”
szoveget mondja.

Gergd megoldasa: ,,Ha a zold zdszloéra kattintunk és a renddr a pirosat érinti, akkor
azt mondja, hogy piros 3 mp-ig. Megy 6t 1épést, vilt jelmezt, var nulla egész egy szdzad
masodpercet és ha szélen van, nem megy ki.”

Ez a megoldés szintén csak részben j6. Mert valoban az torténik a projektben, amit a
gyerek leirt, azonban ezt a parancsnevek mondatba foglaldsaval tette. Tehat nem deriil
ki, hogy latja-e, hogyan miikddnek pontosan a ,mindig” és a ,ha...kiilonben”
parancsok, valamint mi a jelentdségiik ebben a konkrét esetben.

3. feladat

Ez tipusdnak legnehezebb feladata. Valtozok, véletlenszamok, ciklus és tobb
eldgazas egyiittes miikodését kell felismernie a gyereknek. Egy résziik hasonlé médon
keriilt alkalmazdsra, mint az azokat targyal6 leckékben, 4m ezek mellett olyan
megolddsok is szerepelnek a projektben, amelyek a tananyagban nem fordultak eld
pontosan ilyen szerkezetben.

Egy szellem feladatat kell értelmezni. Addig mozog, amig az 500 kezdeti értékii
energidja el nem fogy. Ez az energia a projekt miikkddése sordn folyamatosan csokken
(minden cikluslépésben 1-gyel). A szellem véletlenszerlien mozog, igy néha érintkezik
az energiaital nevii szerepldvel. Ebben az esetben az energidja 5-tel no.

Gergd megoldasa: ,,Zold zdszlora kattintasz, a szellem energidja 500 lesz és
megjelenik. Mindig véltozik -1-gyel, megy ot 1épést és megfordul -10 fok és 10 fok
kozott és nem megy ki a képbdl. Ha érintesz egy energiaitalt, akkor 6t energiat nd az
ereje a szellemnek, ha az energidja nulla, akkor eltlinik és mindent leallit.”

Itt ugyanaz elmondhat6, mint az el6z0 két feladat esetén. A gyerek szovegesen leirta
a Scratch parancsait. Ez onnan is l4tszik, hogy bér a véltozokrdl szol6 leckét méar nem
tanulta meg, a feladatban szerepld energia valtozé miitkodését jol leirta. Ennek oka az
lehet, hogy valdéban csak a parancsokat irta le szovegesen, azonban az is elképzelhetd,
hogy annak ellenére, hogy a valtozékat nem tudja alkalmazni, értelmezni még képes
azok miikodését. E feladat esetén tehat nem lehetiink biztosak a feladat megolddsanak

helyességében.
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4. feladat

Ez mir mdas tipusu feladat. A gyereknek itt harom lehetdség koziil kellett
kivalasztania a helyeset, amely egy szovegesen leirt projekthez megadja a szereplok
feladatait. A projekt leirdsa a kovetkezd: a vardzslo kozeledik a tdncold gyerekhez.
Amikor hozzaér, a gyerek eltlinik. A helyes megoldast ugy ,,rontottam el”, hogy ne
legyen egyértelmli, hogy melyik Ilehetdség hibds. Mindenhol, ugyanazokat a
parancsokat alkalmaztam, csak esetleg mds sorrendben, ami természetesen
megvaltoztatja az egész projekt miikkodését. Példaul a két rossz megoldds esetén a
vardzsl6 vagy nem tlnteti el a gyereket, amikor hozza ér, vagy sajt maga tiinik el.

Gergd sikeresen kivalasztotta a j6 megoldast. Sajat bevalldsa szerint ez egy nagyon
konnyt feladat volt. Ebben igaza is van, hiszen csak az elsé négy leckében megismert
parancsokat alkalmaztam, ezek miikodését kellett ismerni a feladat helyes
megolddsahoz.

5. feladat

Ez az el6zOvel azonos tipusu feladat. A projekt lefrdsa a kovetkezd: Két macska
beszélget. ,,Ma balszerencsém lesz!” — mondja az egyik. ,,Miért?” — kérdezi a masik.
,Reggel atment el6ttem egy fekete kutya...”

Itt tehét a beszélgetd macskdk feladatait kell meghatdrozni. Ebben az esetben nem
csak ugyanolyan parancsokat haszndltam a harom lehet0ség esetén. Két esetben
tizenetkiildéssel valdsitottam meg a parbeszédet, mig a harmadikban a mondd parancs
idozitésével. A helyes megoldds az egyik iizenetkiildéses valtozat volt. A masik két
esetben a macskdk egyszerre beszélnek.

E feladat helyes megoldasahoz tehét jol kell ismerni az iizenetkiildések miikodését.
Ez Gergd esetében nem teljesiil, ugyanis azt a valtozatot jelolte meg, amelyben
egyaltalin nem haszndltam {iizenetkiildést, tehat a macskdk egyszerre mondjdk el a
szovegeiket. Utolag, a feladatok megbeszélése sordn észrevette és kijavitotta ezt a hibat,
de csak az iizenetkiildésrol szo6l6 rovid magyardazatom utdn. Azt nem sikeriilt
megtudnom téle, hogy til nehéznek tartotta-e az errdl szolo leckét. Azaz hogy miért
nem valaszolt jol erre a kérdésre, ugyanis azt mondta, hogy érthetd volt a lecke.

6. feladat.

Az utols6é feladatban egy teljes projekt miikodését kellett kitaldlni a megadott

informdciok (képek, szoveg) alapjan. A projekt a palacsinta készités folyamatat mutatja
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be — nagy vonalakban. A jaték inditdsakor megjelennek az asztalon a hozzavalok: liszt,
tej, cukor és tojas. Kattintdssal lehet 6ket a palacsintdhoz adni. A palacsinta ebben az
esetben egy lista. Ha az 6sszes hozzaval6t belekevertiik (azaz amikor a lista négy hosszu
lesz), kész az édesség, a hattér egy tal gdzolgd palacsintava véltozik.

Ez a feladat tdl nehéznek bizonyult Gergd szdmdéra. A listdk miikodését nem ismeri,
igy csak szoban taldlgatott a képek alapjdn a késobbi beszélgetés sordn, hogy mi

torténhet a projektben, de a papirra nem irt semmit.

Projekt

A teszt kitoltése utan arra kértem a gyereket, hogy készitsen egy projektet. A témédjat
és tartalmat maga valasztotta ki, Otleteket sem kért. Egy egyszerli jatékot készitett,
amely hasonlé otleten alapul, mint az eldgazdsokat bemutaté leckéhez tartozé
labirintusos jaték. A hattér egy foldalatti jaratrendszert, folotte pedig csillagos égboltot
abrazol. A jaratbdl kell kivezetni egy kerek szerepl6t ugy, hogy kozben nem érhetiink a
jarat faldahoz. A hatteret és a szerepldt Gergd maga rajzolta, nem a beépitett szereplok
koziil valasztott. A festdablakot nagy kedvvel és iigyesen hasznédlta, az errdl szo6l6
leckékben bemutatott ,,tritkkoket” szivesen alkalmazta (pl. szabélyos kor rajzoldsédhoz
tartsuk lenyomva a shift billentyiit), még az én figyelmemet is felhivta rdjuk az
alkalmazasuk kozben.

A jaték megvaldsitasa a leckékre tdmaszkodik, &m hasznal benne azoktdl kissé eltérd
megoldadsokat is. A szerepld irdnyitdsa a masodik leckében bemutatott médon torténik.
A fal érintésének ellendrzését azonban nem az irdnyitdst megvaldsitd parancsokhoz
kapcsolta (mint ahogy az a negyedik leckében bemutatdsra keriil), hanem egy kiilon
feladatot adott a szereplonek, amelyben ez az ellendrzés torténik.

A projekt nem igazan Osszetett, &m ez betudhaté annak, hogy a készitése a teszt
kitoltése utan tortént, igy a gyerek méar faradt volt. Azonban ebbdl is ldthatd, hogy
szivesen haszndlja a kornyezetet, hiszen a faradtsiga ellenére is véllalta a projekt
elkészitését.

Osszességében azt mondhatom, hogy a gyerek szivesen foglalkozott a tananyaggal és
az életkordnak, vagy évfolyamdnak megfeleld szintli anyagot sikeresen elsajatitotta.
Természetesen a Scratch haszndlatdban még gyakorlatot kell szereznie €s sok projektet
kell elkészitenie ahhoz, hogy magabiztosan tudja kezelni a kornyezetet és jol l4ssa,

valamint megfelelden kihasznalhassa a parancsok felhaszndldsédnak lehetOségeit.
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Masodik kisérlet

A maésodik kisérleti alany a 15 éves Viktoria volt. Mint a fejezet bevezetdjében
olvashat6, 6 mar tdllépett a 10-14 éves ajanlott korosztilyon. Egy gimndzium human
tagozatanak kilencedikes, kiemelkedd tanulményi eredménnyel rendelkezd tanuldja.
Kifejezetten human érdeklddésii, az informatika programozés része nem igazan érdekli.
Programozast eddig nem is tanult — vagy legaldbbis nem emlékszik rd, hogy tanult
volna —, az informatikatandrai inkdbb az alkalmazd6i ismereteket helyezték eddig
elotérbe. A jelenlegi tanardval is az ECDL vizsgara késziilnek, annak anyagét tanuljék.

Viktoria az életkorabdl vagy az érdeklodésébdl adodéan nem bizonyult megfeleld
tesztalanynak, ugyanis csak az elsé két leckét olvasta el. A tobbi esetében csak
kiprébalta a jatékokat. Elmondédsa szerint nem volt ideje a tananyagra, vagy mindig
elterelték rola a figyelmét.

Ezért nem volt értelme az el6zO0hoz hasonléan kitdltetni vele a tesztet, hiszen a
kérdések tobbségére nem tudott volna érdemben valaszolni. Ezért 6t arra kértem, hogy
ugy probdlja megoldani a feladatokat, hogy kozben haszndlhatja a tananyagot, illetve a
portdlon taldlhat6 tobbi segitséget (példaul a parancslistat). Természetesen igy nem volt
ideje az egészet atolvasni, azonban a sziikséges parancsokrol azonban el tudta olvasni a
lefrdsokat. A tesztet igy is hamar, fél ora alatt toltotte ki.

1. feladat

A gyerek vélasza: ,,Ha a fel gombot lenyomom, akkor hatra mozog, ha a le gombot,
akkor elére. Ha balra gombot, akkor jobbra fordul, ha jobb gombot nyomom, akkor
balra mozog.”

Ez a vilasz tokéletesnek mondhatd. Ezen parancsok leirdsa szerepel az elsd két
leckében, ezt megtanulta a gyerek. A valasz stilusdn észrevehetd a két gyerek kozotti
korkiilonbség, Viktéria sokkal Osszeszedettebben, sokkal inkdbb Iényegre torden
fogalmazott, mint Gergo.

2. feladat

Viktoria vélasza: (a renddr),,megy oda-vissza, mert vissza tud pattanni a sz€lérol.”

Itt mar latszik, hogy nem olvasta végig a tananyagot. Csak a beszélt nyelvhez
legkodzelebb all6 szovegezésii parancsokat vette figyelembe a védlaszadds sordn. A
mindig parancs jelentése taldn a ,,megy oda-vissza” megfogalmazésba beleérthetd, de az

eldgazas egyadltalan nem jelenik meg a vélaszban. A teszt kitoltése utdn megmutattam a
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projekteket miikodés kozben is Viktéridnak. Ekkor magatél mondta a j6 megoldast,
miszerint azért haszndltam a ,ha...kiilonben” parancsot, mert rendér csak olyankor
megy, amikor nem érint piros szint. Ellenkezd esetben azt mondja, hogy ,,Piros!”.

3. feladat

A gyerek vilasza: ,,A szellem repked 0ssze-vissza. Kézben csokken az energidja. Ha
odaér az energiaitalhoz, akkor kap energiat, hogy tovabb tudjon repkedni. De ha elfogy
az energia, akkor a szellem eltiinik.”

Ez j6 vélasz, a szellem tényleg a leirtak szerint viselkedik. Viktéria ennél a feladatnal
olvasott utdna eldszor a parancsoknak. Az el6z6 két feladat megolddsdhoz egyaltalan
nem haszndlta a tananyagot, most azonban alaposan atolvasta a vonatkozé részeket.
Ennek oka nem deriilt ki szdmomra. Taldn itt kezdett el igazan érdeklddni a Scratch
irdnt, ekkorra hangolddott rd a teszt megoldasdra, vagy csak egyszerlien megtetszett
neki a szellem szerepld jelmeze. Ezt nem arulta el.

4. feladat, 5. feladat

A két feleletvalasztos feladatot Viktoria til konnylinek taldlta. Mindkét esetben a jo
valasz betiijelét karikdzta be. Véleménye szerint ezeket a feladatokat a tananyag és a
parancsok ismerete nélkiil, pusztdn a ,,j6zan észre” tdmaszkodva is meg lehet oldani,
hiszen a rossz megoldasok hibdja szembetiind.

6. feladat

Ez a feladat okozta a legnagyobb fejtorést a gyereknek. A segitségemet is kérte a
megoldashoz. Konkrét segitséget nem adtam neki, viszont a projekt leirdsat kozosen
atnéztiik, kozben pedig néhany ravezetd kérdéssel probéltam a helyes megoldas felé
terelni. A megoldasbdl latszik, hogy ez sikertilt is.

Viktoria valasza: ,,El0szor a pult lathatd, és itt toroljiik a palacsinta listat, hogy tjult
erovel kezdhessiink neki a palacsintakészitésnek. Megjelennek a hozzéavalok
kattintdskor és folyamatosan hozzaadjuk a hozzéavalokat a hozzavaldk kattintasakor és
igy elkésziil a palacsinta és megjelenik a masik hattér.”

A fogalmazésa itt bizonytalanabb, mint a 3. feladat megoldasa esetén, néhany helyen
nem is teljesen egyértelmii. Ennek az lehet az oka, hogy a gyerek taldn még a vélasz
leirasa kozben sem volt teljesen biztos annak helyességében. Attdl félt, hogy mivel a

listdk a nyolcadik lecke anyagat képezik, azok megértése neki mar nem megy, tehat
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valamit biztosan rosszul gondolt a megoldds sordn. Azonban megmutattam neki a
projektet miikodés kdzben, igy meggydzddhetett rdla, hogy helyesen gondolkodott.
Szerettem volna, ha Gergdhoz hasonléan Viktdria is készitett volna egy projektet, 6
azonban erre nem véllalkozott. Ezt azzal indokolta, hogy 6 ,,nem ért a Scratch-hez”.
Azonban megigérte, hogy a késdbbiekben megprobalkozik majd projektek készitésével.
Viktéria esetében azt ldttam, hogy a humén bedllitottsdga miatt ,,fé1” a mas jellegli
gondolkodast igényld témaktol. Ezen kiviil azt gondolja magérdl, hogy 0 ezt tigysem
fogja megérteni, ezért inkabb bele sem kezd a megtanuldsdba. A teszt kitoltése kozben
latszott rajta, hogy felkeltette az érdekl6dését a projektkészités, azonban valdsziniileg

mégsem fog a késdbbiekben a Scratch-csel foglalkozni.

Harmadik kisérlet

A harmadik kisérlet kimenetele az elsé kett6tdl teljesen eltérd. Az alanya, Séara 13
éves, egy kobanyai 4dltaldnos iskola hetedik osztdlyos tanuldja. Egy informatika ordjuk
van hetente, amelyen éppen az algoritmusok és adatok témakort tanuljdk az Imagine
Logo kornyezet segitségével.

Amikor eldszor megmutattam a tananyagot és magat a Scratch kornyezetet Saranak,
akkor nagyon tetszett neki. Nagy lelkesedéssel kezdte el a tananyag elsajatitasat.
Készitett egy tablazatot is, melyben minden leckéhez megjegyzések fiizhetk. O volt az
egyetlen, aki segitséget is kért t6lem e-mail-en keresztiil: ,,Meg szeretném kérdezni,
hogy lehet a 3. leckénél hogy a nap + kutya véltoztatni tudja a jelmezét.” Mar a
kérdésbol latszik, hogy az el6zd leckék feldolgozdsa nem sikertilt teljesen a gyereknek,
ugyanis azokban esik sz6 a jelmezekrdl. E-mailben elmagyardztam neki a jelmezek
hasznalatat. Tobb kérdést nem kaptam tdle.

A teszt kitoltésére szervezett taldlkozonkon deriilt ki, hogy csak az els6 négy leckét
olvasta el. Amikor rdkérdeztem ennek okdra, azt valaszolta, hogy bar a példaprojektek
nagyon tetszettek neki, a megvalositasuk Osszezavarta 6t. Ugyanis mar megszokta az
Imagine kezelését és nehéznek talélja a valtast, zavarja, hogy nem ugyanaz a parancsok
elnevezése és a projektkészités médja. Eppen ezért a tesztet sem toltotte ki és nem
készitett projektet sem. Pedig az altala elolvasott leckékhez tartozé projektek koziil a
legegyszeriibbet a tananyag olvasésa sordn elkészitette, de magéitdl nem szeretett volna

animaciot vagy jatékot osszerakni a taldlkozdsunkkor.
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Ebbdl a kisérletbdl az a tapasztalat vonhat6 le, hogy bar a Scratch sokak szdmadra
egyszeriibbnek tlnik a tobbi, oktatdsban hasznalt kornyezetnél, lehetnek olyan
gyerekek, akik mégis eldnyben részesitik vele szemben példaul a Logét. Ez foként
olyanokkal fordulhat eld, akik nagyon ragaszkodnak azokhoz a programokhoz,
kornyezetekhez, amelyekhez hozzaszoktak és nem tudnak attérni mds, az el6zdvel
azonos funkcidkat ellatd eszkozre (példaul miutdn megtanultdk a Microsoft Word
kezelését, nem tudnak attérni az azzal egyenértékii Open Office.org Writer-ére). Sari
esetében az tortént, hogy egy madsik kornyezetet ismert meg elébb és azt kovetden
taldlkozott a Scratch-csel. Nem tudott — vagy esetleg nem akart — attérni az uj
kornyezetre. Forditott esetben, tehdt ha az iskoldban a Scratch-csel ismerkedik meg
elobb, lehet, hogy az Imagine nem tetszett volna neki. Tehét a kisérlet kimenetele a
gyerek tulajdonsdgaibdl adddott, ebbdl nem kovetkezik, hogy minden gyerek, aki mér

megismerkedett egy programozasi kdrnyezettel, idegenkedne egy 4jtol.
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Fejlesztési lehetoségek

A tananyag a 10-14 éves korosztily szamdara késziilt azzal a céllal, hogy
megismertesse a gyerekeket a Scratch kornyezettel, valamint a programozdssal. A
fejlesztés tehat harom irdnyban torténhet. Késziilhetnek 1j leckék a 6-10, a 14-18 évesek
szamara, valamint haladé leckék a 10-14 éveseknek.

A legkisebbeknek sz6l6 leckék igénylik a leggondosabb tervezést. Ok még nem
olvasnak magabiztosan, vagy egyaltalin nem is tudnak olvasni. Ezért a nekik sz6l6
leckékben szinte csak képek és videdk szerepelhetnek. Azonban a videdk sem lehetnek
olyan stilusiak, mint amelyek a tananyaghoz késziiltek, mert azokban is feliratok
szerepelnek. A kicsiknek késziilt bemutatoknak szoveges alamondast kell tartalmazniuk.
Egyes kiegészitd leckék vided valtozatét is el kellene késziteni, mivel a 6-10 évesek
esésorban animaciok készitésére haszndlja a kornyezetet, ehhez pedig ismerniiik kell a
hangokrdl, a forgési stilusokrol és a festéablakrdl sz6l6 kiegészitd leckék tartalmat.
Szamukra tobb példaprojektet is kellene késziteni, amelyek felkeltik az érdeklddésiiket
a kornyezet irdnt. Ezek lehetnének mesék, animécidk, vagy interaktiv képeskonyvek.

A 10-14 évesek szdmdra késziilt halad6 leckék tobbféle szerkezetben késziilhetnek.
Lehetnek a bevezetd leckék tovabbfejlesztései, amelyekben egy-egy bevezetd leckében
bemutatott parancstipust bonyolultabb szerkezetli projektben hasznélnak fel (egy ilyen
lecke igy gyakorlatilag csak programozasi technikdkat mutatna be). A haladé leckék
olyan értelemben is képezhetnék az jelenlegi tananyag folytatdsat, hogy a Scratch azon
parancsait mutatndk be, amelyek a bevezeté leckékben nem szerepeltek. gy taldn
kevesebb 1j lecke sziiletne, de a tananyag teljes egészében lefedné a Scratch
parancskészletét.

A 14-18 éveseknek sz0l6 leckék inkdabb a kinézetiikkben kiilonboznének az
eddigiektél. E korosztdly szdmdra a tananyag a szinessége, szovegbuborékos
megjelenitése miatt til gyerekesnek tlinhet. Szdmukra a jelenlegi szovegezéssel, de mas
megjelenitéssel megfeleldbbek lennének a bevezetd leckék. A tananyag fejlesztése itt
elsdsorban annak megvaldsitdsabdl dllna, hogy a képek, szovegek a nagyobbak szdméra
is vonz6 mdédon is megjelenithetdk legyenek, azaz a honlapon tobb nézet is szerepeljen.
Természetesen csupdn a kinézet megvéltoztatisdval nem mondhatnank azt, hogy a

tananyag most mar a 14-18 éves korosztdlynak sz6l. Az e korosztily szdmdra irt
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szovegek lehetnek hosszabbak, igy a magyardzatokban jobban el lehetne mélyedni egy-
egy megvaldsitas okaiban és hasznossdgédban.

Tehdt a bevezetd leckék elkésziiltével nem meriilt ki az Osszes Scratch-csel
Osszefiiggd tananyag készitésének lehetOsége. A fentiekbdl lathatd, hogy még legalabb
harom ,,csokornyi” lecke készithetd kiillonbozé korosztalyok részére, kiilonbozo

nehézségi szinteken.
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1. Ismerkedés a Scratch kornyezettel

A Scratch mesék és jatékok készitésére alkalmas programozasi kornyezet. A kovetkez6kben megtanulhatod

a kezelésének els6 1épéseit.

A Scratch inditasakor ez a kép lathato: JELMEZEK, HANGOK
ezen a két filon lathatok és

& Scratch 1.3 (release of 2-Sep-08) SzerkeSZthet6k az aktUéIiS

:r_j_,r"r"a,/ IU_H @ [ Megnyitas | [ Mentés | [ Mentés masként | [ Fep”

szerepl6hoz tartozd

Hozgés Vezérés

szereplsl

1 jelmezek és hangok @ @
Kinézet Erzékelss g : y , ) '

=1
=

Hang Szamok Feladatok |

Toll Valtozsk Lo,
JATEKTER
itt [athato a
kész progra

menj Iépést

forduli G fokot

fordulj & fokot

PROGRAMOZASI TER

nézz Bl fokos irinyl [

itt jelennek meg az
egyes szerepl6k

ugorix: @ v: @ gy P

e feladatai (azaz maga

nézz  |ivénysba

csissz E) mp-igx: (@ v a program)
x walto eol

xle,

PARANCSKESZLET
Az itt taldlhatd parancsok az &
egér segitségével huzhatodk a

- -

Jatektér

szomszédos programozasi
térbe. Ezekbdl all 6ssze a
program.

A Szerepléok

mod

egér xi 228
£gdr yi 125

A Scartchben a jatékok, animaciok szinte elképzelhetetlenek szerepl6k nélkiil, ezért fontos megismerni a

kezelésiiket. Kezdetben egyetlen szerepld van a jatéktérben, a képen lathaté macska. Ezen

konnyen

valtoztathatsz: néhany kattintassal 0j szereplket tolthetsz be vagy modosithatod a mar meglévéket. Ehhez a

jatéktér alatti, illetve a programozasi tér jelmezek fiilén 1évé gombokat hasznalhatod.

festGablak hasznalataval

SZEREPLO BETOLTESE VELETLENSZERUEN

UJ SZEREPLO FESTESE az Uj szerepl6t a program
sajat, teljesen egyéni véletlenszer(ien ,sorsolja ki” a Scratch
hatteret rajzolhatsz a beépitett szerepl6i kozl

] ] AKTUALIS SZEREPLO

programozasi térben.

képet a szamitégépedrdl. Az Uj szerepl6 megjelenik a

Szerepldl Szerepli2

jatéktérben, a f6bb jellemzdi (neve, feladatainak
szama) pedig a jatéktér alatti sziirke mezében. -

Jatchtér

6 az, akinek feladatokat adhatunk a

SZEREPLG BETOLTESE Ha egy szerepl6 jelmezeit szeretnéd
vélaszthatsz egy szereplét a Scratch beépitett valtoztatni, akkor elészor itt kell
szereplGi koziil, vagy szerepl6ként betdlthetsz egy rékattintanod, hogy 6 legyen az aktualis.

SCRATCH MIAGYARORSZAG PORTAL

BEVEZETO LECKEK



JELMEZEK
Egy szereplG jelmezei hasonldak,
mint egy film képkockai. Altalaban
a szerepl6 ,pillanatfelvételei” egy
bizonyos tevékenység elvégzése
kozben (pl. a mozgasanak fazisai).
A jelmezek nagyon fontosak,
gyakran téliik valik ,,él6vé” a
szerepl6.

FESTES

sajat, teljesen egyéni
jelmezt rajzolhatsz a
szerepl6nek a festéablak
hasznalataval

AKTUALIS JELMEZ
A jelmezek kozil a kékkel
keretezett. llyen alakban
jelenik meg a szerepl6 a
jatéktérben

Uj hattér betoltése

SZEREPLO NEVE

az Uj szerepl6k automatikusan a
szerepléx elnevezést kapjak. Ez tobb
szereplG esetén kavarodast okozhat,
ezért a szereplGket mindig nevezd el!

BETOLTES

betodlthetsz egy jelmezt a Scratch
beépitett jelmezei koziil, vagy
egy képet a szamitdgépedrél. Az
Uj jelmez az utolsd lesz a
jelmezek sordban.

TORLES

a jelmezt térélheted
ezzel a gombbal, de
csak ha van még
rajta kival masik a

MODOSITAS sorban

a festd ablak
hasznalataval

E MASOLAS
valéjaban a jelmez kett6zését jelenti,
megjelenik bel6le még egy példany a
jelmezek soraban. Akkor érdemes

maddosithatod a jelmezt

alkalmazni, ha két jelmez csak kevésben
kiilonbozik egymastdl, igy az Uj jelmezt a
masolatbdl kdnnven elkészitheted

Ahhoz, hogy egy animaci6 vagy egy jaték szép és élvezetes legyen, fontos a megfelel6 hattér. Ez dltaldban
nem fehér, szoval valtoztasd meg! Mivel a hattér valdjdban a Scratch egy specidlis szerepldje, ezért a
kinézetének mddositasa hasonlit a szerepl6k valtoztatasahoz, tehat nem lesz nehéz dolgod:

o Kattints a jatéktér alatti mez6ben a fehér téglalapra (ez most a bedllitott hattér)
e aprogramozasi kdrnyezetben valaszd ki a hatterek fiilet
e itt megjelennek a szerepl6knél megismert lehetdségek:

BETOLTES
betolthetsz egy mar létezd

FESTES képet a szamitdgépedrdl (vagy

sajat, teljesen egyéni a Scratch hatterei kézil). Az 4j

hatteret rajzolhatsz a kép az utolsé lesz a hatterek

Jatéktér

festéablak hasznalataval soraban

TORLES

a hatteret térolheted
ezzel a gombbal, de
csak ha van még rajta

kiviil masik a sorban

MODOSITAS
a fest6 ablak
hasznalataval

MASOLAS
maddosithatod az valdjaban a hattér kett6zését

aktualis hatteret jelenti, megjelenik bel6le még

egy példany a hétterek soraban
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2. Megmozdulnak a szereplok

Egy jaték akkor szérakoztato, ha irdnyithatjuk a szerepl6it (vagy legalabb a f6szereplét). Ebbdl a leckébdl
megtudhatod, hogyan lehet ezt megtenni.

Egy egyszer( jatékot fogunk elkésziteni, amelyben egy papagajt lehet roptetni az égen:

A jaték elkészitése
e El6szor torold ki a macskat a jatéktérbdl és toltsd be az Animals konyvtarboél a parrotl-a nevi

papagajt. A nevét valtoztasd Papagajra. A hattér legyen kék ég felh6kkel (ezt letoltheted a honlaproél
vagy megrajzolhatod a festéablakban.)

¢ Most a papagajnak adunk feladatokat. Ehhez hizd a parancsokat az egérrel a parancskészletbdl a
programozasi térbe. A parancsokbdl akkor lesz feladat, ha megfelel§ sorrendben 6sszeillesztjiik 6ket
egy sapka alatt.

e El6szor oldjuk meg azt, hogy a fel nyil lenyomasakor a papagaj haladjon egy kicsit elére. Ehhez a
kovetkez6 parancsokra lesz sziikség:

A sapka alapbeadllitasban a sz6koz
billenty(i lenyomasat figyeli:
L

E J

A fekete nyilra kattintva legordilé
listdbdl valaszthatd masik billentyd.

A programot azonnal kiprébalhatod. A

fel billenty(i lenyomasakor a papagdj a
jatéktérben 10 lépést (10 képpontnyit)
halad el6re. Azonban nem all meg a

szélénél, kirepil a képbdl.

Ennek elkerilésére illeszd a

ha srélen wvaagy, pattani vissza

parancsot az eddigi kett6 kozé.

A parancsok szine megegyezik annak
menj lépést a parancscsoportnak a szinével, ahol
megtaldlhatd. Tehat ez a parancs a

Hatdsara a fel gomb lenyomasakor ha

narancssarga vezérlés csoportba
tartozik. ! T I

a papagdj éppen a jatéktér szélén van, Ha szeretnéd, hogy a
akkor megvaltoztatja az irdnyat és madarad gyorsabban

csak azutdn halad tovabb. repiljon, ird 4t a

,sebességét” 20 [épésre!
Ha ide negativ szamot
irsz, akkor a szereplé
hatrafelé fog haladni.
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e Ahhoz, hogy a papagdj haladasi iranyat is valtoztatni tudjuk, még két egyszerti feladatot kell adnunk
az eddigihez:

jobbra gomb | lenyomasakor

fordulj Gr fokot

Most mar csak az a baj, hogy a papagdj nem mozgatja a szarnyait repiilés kozben. Ezen kdnnyen lehet
segiteni az el6z6 leckében emlitett jelmezek ligyes valtogatasaval. Toltsd be a Papagdj jelmezei kozé
az Animals konyvtarbol a parrot1-b neviit. Ha egymas utdn kattintasz a jelmezekre, a jatéktérben
ugy latszik, mintha a papagdj csapkodna a szarnyaival. A jelmezeket nem csak igy lehet valtogatni.

3lts jelmezt
Ha minden egyes feladathoz hozziilleszted a parancsot, akkor a szerepld a

gombnyomasok hatédsara elfordul vagy repiil egy kicsit és még a sorban kovetkezo jelmezt is magara
olti. (Mivel most csak két jelmez van, ezért e kett6 fog valtakozni.)

A papagadj feladatai tehat:

fordulj & fokot

valts jelmezt

Mentsd el a projektedet papagaj néven!
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Variacio

Hogyan késziilhetett ez a program? Prébald meg te is elkésziteni!

Ha elakadtal, t6ltsd le a programot a honlaproél vagy olvasd el a hozza flizott megjegyzéseket itt:

.
fel gomb | lenyomasakor
forduli & EI) fokot [

. o Az ért fordiguk el a golyat
(= Iepes eld@zzdrjobbra, majd
fordulj G m 4 vissza balra, hogy az
eradeti iranya ne I
valtozzon a feladat
eluégzése utan,

r---|- 2k R - golyd eredeti irdnyét a
ﬂ UL fenti kék vonalka jeldli,
fordulj & Bl fokot

menj l&pést

fordulj & Ef) fokot

lenyomas.akor

balra gormb | lenyomasakor

menj lépast

-

-10 |&péstis

lehet menni. Ez
azt jelenti, hogy I
a golyd nem

eldre, hamer

atra gurul,
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3. Ismétlodések

Az el6z6 leckében a szerepl6 akkor tett meg valamit, ha lelitottiink egy billentyt{it. Most megmutatjuk, hogy
szerepldink beavatkozas nélkiil is tudnak feladatokat elvégezni.

Ciklusok

A ciklusok ismétl6dé tevékenységek megvaldsitasara szolgalnak. Ebben a leckében két ciklusfajtaval

ismerkedhetsz meg:
ISMETELD [10]

MINDIG a megadott szamu alkalommal ismétli

o icmiatald
folyamatosan ismétli a benne a benne elhelyezett parancsokat
elhelyezett parancsokat (ebben az esetben 10-szer)

Most lassunk egy példat is a parancsok hasznalatara. Egy olyan programot készitiink, amelyben egy
napsiitéses délutanon egy kutya végigsétal a képernyon:

A program elkészitése
e Szerepl6k: Nap (a jelmezeit letoltheted a honlaprél), Kutya (jelmezei: Animals/dog2-b,
Animals/dog2-c)

kattintasakor

e A parancsok végrehajtasa a zold zaszldra kattintaskor indul, tehat a sapkahoz
kapcsoljuk 6ket.

e A Nap a program inditasatol kezdve folyamatosan - mindig - valtoztatja a jelmezeit, tehat az 6

feladata:

kattintasakor , .

Erre a parancsra azért van sziikség, mert a Scratch nagyon
gyorsan hajtja végre a parancsokat, igy a Nap tul gyorsan
valtogatna a jelmezeit. A varakozdas parancsnak

kdszonhetSen a jelmezek cseréje utan var egy fél
masodpercet és csak azutan folytatja a parancsok

végrehajtasat.

Ez a nyil jol érzékelteti a mindig ciklus
mikodését. A szerepld jelmezt valt, var fél
masodpercet, majd visszatér az elsé parancshoz
(valts jelmezt). Ezért van az, hogy a mindig ciklus

utan illesztett parancsok nem hajtédnak végre.
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¢ A Kutya nem ismétli végtelen sokszor a feladatat: elindul, megy egy darabig - valahdnyszor A Kutya
nem ismétli végtelen sokszor a feladatat: elindul, megy egy darabig — valahanyszor megismétli a

i € lépést
parancsot - majd megall. Az 6 feladata:

A szerepl6 most 20-szor

megismétli a cikluson Leathintaaalar

beliili parancsokat, e
majd megall (mivel mas
feladatot nem adtunk it PR
|2

neki). -
eki) valts jelmezt
T

| -+
mondd: o mp-ig

Mentsd el a projektedet kutya néven!

Feladat
Készits animalt képeslapot az alabbi példak alapjan:

b . OF

DK
AP

A
T,

ha szélen wagy, pattanj vissza
*

Erre a parancsra azért van sziikség, mert
a z6ld zaszl6 lenyomasakor a kutya
mindig onnan indul, ahol az el6z6
futtataskor befejezte a sétat, tehat
el6fordulhat, hogy , kimegy a képbdl”.
Ahhoz, hogy a kutya visszapattandaskor
ne alljon fejre, a forgasi stilusat at kell

allitani erre: E
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4. Feltételek

A jatékok jelentds részében a szerepl6k nem ugyanugy viselkednek minden helyzetben. Ennek
megvaldsitasara feltételekhez kotjiik az egyes parancsok végrehajtasat.

Ezt az egyszer(i labirintusos jatékot fogjuk elkésziteni, melynek célja, hogy a Gobo nevii szerepl6t a sarga
négyzetrdl a magenta szintire juttassuk anélkil, hogy a falhoz érnénk. A Lila szerepld ekkor 6rommel
kialtson fel, hogy baratja megtalalta:

A jaték elkészitése

A hattér letolthetd a honlaprol. Szerepl6k: Fantasy/gobol (mérete az eredeti méret 40%-a),
Fantasy/fantasill (mérete az eredeti 35%-a).
Gobo mozgatasa tetszb6leges (pl. a masodik leckében megismert is lehet). Ezuttal egy koordinata-
rendszerre tAmaszkoddt hasznalunk, mivel a szerepl6 csak jobbra-balra, illetve fel-le mozog és az
ilyen tipusd mozgas az x és y koordinatak valtoztatasaval j6l megval6sithaté:

h

| v

¥ waltozzon

e

| - | - | = |
x waltozzon ¥ waltozzon

Fontos, hogy a jaték kezdetén Gobo a start (sarga) négyzeten alljon. Ehhez a kovetkezd feladatot kell
adnunk neki:

A kivant koordinatak kdnnyen

,megszerezhet6k”: helyezd a szereplét a

UGORJ sarga mezére. Ha ezutan kivalasztod a

ez a parancs a jatéktér parancslistdn a mozgas csoportot, akkor az

megadott koordinataju ugorj parancs koordinatéi a szerepld

pontjaba helyezi at a szerepl6t aktudlis helyét mutatjak (azaz a most

ugorj x: EEE] 'l_.r:

szlikséges ,,startpoziciot”).

Egyszer(ibb megoldds, ha leolvasod az
egérmutato koordinatait a jatéktér alatti
savbdl akkor, amikor az a sarga négyzet

folott all. o

egér x: -159
egér y: 152
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o Ajatéklényege, hogy a szereplének ugy kell végigmennie a labirintuson, hogy nem érhet hozza a
falhoz. Azonban Gobo ezt most gond nélkiil megteszi. Ennek megakadalyozasahoz arra lenne
szlikség, hogy ha falhoz ér, akkor ,kapjon biintetést”, pl. kezdje Gjra a jatékot.

Az érzékelés csoportba tartozé

Ezta paranccsal valosithatod meg: parancs. Igaz értéket ad, ha a szerepld
érinti a megadott szint a jatéktérben
HA ppmm— e (szin megadasahoz kattints a
ha teljesiil a megadott B R szinmintan, majd valassz egy szint a

feltétel, akkor végrehajtédik 5
y waltozzon a

a benne megadott parancs -

(csak akkor) ha erintesz szint?

ugorj x: LHL 152
- —

palettardl vagy a jatéktérbdl).

Ebben az esetben tehat a
szerepl6 mindenképpen Iép

egyet és csak azutan ellendrzi,
hogy érinti-e a falat.

A fel gomb lenyomdsakor a szerepl6 5

|épést megy felfelé. Ez utan a program
megvizsgalja, hogy érint-e sotétlila szint (ez
most a labirintus falat jelenti). Ha érint,
akkor visszaugrik a sarga mezére
(amelynek megadtuk a helyét az ugorj
parancsban).

e A szerepl feladatai tehat:

kattintas akor

ugor] x: [PREY v:

fel gomb - | lenyomasakor
y valtozzon B

ha arintesz szint?

ugorj x: v:

le gomb | lenyomasakor

balra gomb | lenyomasakor

jobbra gomb | lenyomasakor

x waltozzon ¥y waltozzon = waltozzon

ha é&rintesz szint? ha arintesz szint?

ugorj x: y:

ha érintesz szint?

T BN -159 BUES 152

ugory x: ¥: pE=

A kovetkez6 oldalon megismerheted a labirintus végén varakozo6 masik szerepl6 feladatait.
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Egymasba agyazas

Alila szerepld ha nem érintkezik Goboval, akkor folyamatosan egy helyben forog. Kiilénben (a Goboval val6
érintkezéskor) azt mondja, hogy "Megtalaltal!".

Ennek megvaldsitasahoz tobb parancs egymasba agyazasara van szilikség. llyennel mar taldlkoztal a
ciklusoknal is, amikor a ciklus belsejébe illesztetted a parancsokat. Ennek a leckének az els6 felében pedig a

ha parancs feltételét kellett megadnod beillesztés segitségével.

A szerepl6 feladatai:

ERINTED?
NEM A mas szereplGvel vald
Nemcsak azt vizsgalhatod, érintkezést ezzel a
hogy teljesil-e egy feltétel, parancselemmel
hanem ennek ellenkezjét is. vizsgalhatod.
Ennek megvaldsitasara szolgal
a nem (tagadas) parancselem. ~—
kattintasakor HA-KULONBEN
ha igaz a megadott
_nem érinted: Goba |? feltétel, akkor a ha
fordulj - B fokot részben elhelyezett, ha

Mivel a mindig ciklusba SuieniEn nem igaz, akkor a

. e mondd: i mp-ig
agyaztuk be, a ha-kiilénben = 2]

feltétel teljesiilését

kiilénben részben
elhelyezett parancsokat

folyamatosan vizsgalja a hajtja végre a program

program és a megfelel6t
mindig végrehajtja.

Ezt a feladatot a kovetkez6képpen rakhatod 6ssze:

érinted: Gobo ¥

mindig . )
T fordulj & E§ fokot

meondd: [IEEEET B mp-ig

A ha...kiilonben parancs két 4gaba helyezett parancsok felcserélheték, ha a feltételt tagadod. Igy a két feladat
hatasara ugyanazt csinalja a szereplé:

ha érdnted; <

L Y Megtalaltal! mp-ig

ha I'IE m. &rnted: Gobo |2

fordulj G Y folot

killsnbemn

mondd: [LEELETELE mp-ig

kilsnben

fordulj <3 £ fokot

Mentsd el a projektedet labirintus néven!
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5. Uzenetek

Tobbszereplés jatékok esetén elengedhetetlen, hogy a szerepl6k valamilyen médon kommunikaljanak
egymassal. Erre valok a Scratchben az iizenetek.

El6sz6r megismerheted a hasznalatukat egy nagyon egyszer(i programon keresztiil, majd megmutatjuk, hogy
hogyan teheted a segitségilikkel teljesebbé a mar elkésziilt jatékaidat.

Ismerkedés az iizenetekkel

e Ajaték szerepl6i: Anna (People/girl4-sitting), Bea (People/girl5) és a Fiu (boy4 laughing). A hattér
letdlthet6 a honlaprol.

o Ajatékigen egyszerii: ha Annara kattintunk, akkor a Fit Annara néz és kozelebb 1ép hozza, ha Beara
kattintunk, akkor a Fiu felé néz és hozza 1ép kozelebb. Ezt tizenetek hasznalataval val6sithatjuk meg,
ugyanis szerepldink tizenetek kiildésével érhetik el, hogy egy masik szereplé csinaljon valamit.

¢ Alanyoknak csak egy feladatuk van: ha rajuk kattintunk, kiildjenek tizenetet a fidnak, hogy nézzen
rajuk. Ez Anna esetében:

Us UZENETET Ugy hozhatsz létre, hogy a fekete
haromszogre kattintva a legordiilé ment(ibél
m

kivalasztod az Uj... lehet8séget, majd beirod az

[nézz Anndra | lizenet nevét. (Itt valaszthatsz a mar létezd
lizenetek kozdl is)
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e AFiupediga ,nézz Annara” iizenet érkezésekor (ami pontosan egy idében torténik az lizenet
kiildésével) Annara néz és kozelebb 1ép hozza. (A Fit forgasi stilusat persze meg kell valtoztatni
ahhoz, hogy ne 4lljon fejre akkor, amikor egyik lanyrél a masikra néz.)

nézz Annara | izenek éHcezésekor

nézz Anna | iranyaba

menj a lépéast

o Bea esetén ugyanezt kell tenniink. Tehat a lejatsz6dé tizenetkiildés a kdvetkezdképpen zajlik:

nézz Anndres | urenst érkerésekor
Annd | irbnyiba

Enj B lépést

Rz Bedrs  lrenet drkezdsekor
naTT a3  iranyaba

menj B lépist

Mentsd el a projektedet suli néven!
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Vége a jatéknak

Uzenetek hasznalataval ,tovabbfejlesztheted” eddigi programjaidat. Péld4ul a 4. lecke labirintusos jatékat:

e Ajaték alapja nem valtozott. Az egyetlen Ujdonsag, hogy amikor Gobo eléri a cél mezdt, akkor véget
ér a jaték: megjelenik a Vége felirat.

o Kétj szerepld van: a cél mez6 és a Vége felirat (letoltheték a honlaprél, de kénnyen el is
készithet6k).

e Acél mez6 feladatai: - -
VARJ EDDIG: [FELTETEL]

. A megadott feltétel teljestiléséig var, majd
sl elvégzi az utana kovetkezs feladatokat.

érinted: Gobo |2 Ebben az esetben addig var, amig Gobo

hozzd nem ér, majd vége lizenetet kild.

o Afelirat feladatai:

TUNJ EL KERULJ LEGELORE

»lathatatlanna” teszi a szerepldt. a szerepl6k a létrehozasuk sorrendjében

Most azert hasznaljuk, mert a egymason elhelyezked6 rétegekre

jaték kezdetén és a jaték alatt keriilnek, ezért el tudjak takarni

nincs sziikség a Vége feliratra,

egymast. Ez a parancs ,legfellilre”
akkor nem kell latszania.

jelenj meq helyezi a szerepl6t, 6 eltakarja a

tobbieket, de senki nem takarja 6t.

JELENJ MEG

A felirat tehat a jaték

a tlinj el parancs forditottja.
kezdetén lathatatlanna valik

Lathatova valik az addig lathatatlan

és csak akkor jelenik meg szereplé

Ujra, ha a cél mez6 elkildi
neki a vége lizenetet.
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6. Rajzoljunk

A Scratch nem csak jatékok és animacidk készitésére alkalmas. Ebben a leckében egy egyszeri
rajzoléprogramot allitunk 6ssze.

O/

A program elkészitése

e A program lehetdségei: szin valtoztatasa, tollméret valtoztatasa, rajzok torlése és természetesen
rajzok készitése.

e Szerepldk: szines pontok (szinvaltashoz), + és - gombok (méret valtoztatasahoz), x gomb (rajzok
torléséhez), tollhegy (rajzolashoz). A tollhegy itt egy pici fekete pont, de természetesen mas jelmeze
is lehetne (pl. egy ceruza).

e Aprogram elkészitéséhez a parancskészlet Toll csoportjat fogjuk hasznalni.

e Lassuk elszor a bal oldali sav szerepléinek feladatait. Ok tobbnyire csak tizenetet kiildenek a
tollhegynek, hogy min valtoztasson (a szinekbdl csak egyet mutatunk be példaképp):

K J

e
- J | - J TOROLD A RAJZOKAT

Az Osszes (szereplG6k altal

rajzolt) tollrajzot és
lenyomatot torli a

jatéktérrsl.

i J tordld a rajzokat

e Atollhegy a megadott szinnel és tollvastagsaggal rajzol, ha lenyomva tartjuk az egér bal gombijat, és nem

rajzol, ha a gomb nincs lenyomva:

Itt vizsgaljuk, hogy az egér gombja

le van-e nyomva. Csak akkor kell
rajzolnia, ha igen, tehat csak akkor

A program inditasatél kezdve

teszi le a tollat a szerepl6.

folyamatosan ellenérizziik, hogy le

van-e nyomva az egérgomb. Ha egér lenyomva?

igen, akkor a tollhegy

ugorj =gérmutatd
b

. ” . . TOLLAT LE
,hozzatapad” az egérkurzorhoz és tollat tedd le

A szerepl6 rajzolni fog,

a toll vonalat huz. Ha nem, akkor

. . . g mikozben mozog.
felemeli a tollat és nem rajzol. tollat emeld fal

Prébald ki, mi torténik, ha
ezt a két parancsot forditott

| TOLLAT EMELD FEL

dben illeszted ide! A szerepl6 felemeli a tollat, tehat
sorrendben illeszted ide!

ezutdn nem rajzol mozgds kozben.

Melyik a jobb megoldds?
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e Reagdlds a tobbi szerepl6tél kapott Gzenetre:

T TOLLMERET VALTOZZON
izenet érkezésekor o
A toll vastagsagat a megadott
SlinseenaltTea o mértékben (itt 3 egységgel) noveli.

A tollméret valtozasa negativ uzenet ériezésekor

szam is lehet. Ekkor a toll o RSP R R
mérete csokken.

-

kék | iizenet érkerésakor A szinek Uzeneteinek hatdsara a
tollhegy a megadott szinnel fog

tollszin legyen

rajzolni.

e Mar csak az lehet probléma, hogy a sziirke sdvba is tudunk rajzolni. Ennek két megoldasa van: az egyik,
hogy a szlirke sdvot nem a hattérre rajzoljuk, hanem szerepl6ként hozzuk létre. Mivel a toll a hattérre
rajzol, ez a szerepl6 azt el fogja takarni.

o A masik megoldas egy feltétel beillesztése: a tollhegy csak akkor rajzoljon, ha az x-koordinatéja
nagyobb, mint a sziirke sav jobb szélének ezen adata:

e
ha egér lenyomwva?

e eadrmutatd haluvsea

Mentsd el a projektedet rajztabla néven!

Készits mas tipusu rajzoléoprogramokat! Ismered az Imagine-t? Probalj hozza hasonlé programot késziteni!

E
B J

H

SCRATCH MAGYARORSZAG PORTAL e BEVEZETO LECKEK



7. Valtozok

Az eddig megismert mddszerekkel nem lehet igazan izgalmas, ,tétre mend” jatékokat késziteni. Ebben a
leckében végre megtudhatod, hogyan lehet példaul pontokat szerezni és id6t mérni.

Pyl

A kovetkez6 jatékot készitjiik el:

Valtozo
A valtozd (az informatikdban) legegyszer(ibben megfogalmazva olyan hely a szamitégépen, ahol valamilyen
mennyiséget tarolunk. A valtozénak van neve és valamilyen értéke - ez az érték a program futasa soran

valtozhat.

A valtozot ugy lehet elképzelni, mint egy dobozt, amelyben tarolhatunk valamilyen értéket. Amikor
szlikségiink van ra, akkor azt kivessziik és felhasznaljuk, majd esetleg egy masik értéket tesziink vissza

helyette.
Ez torténik a programban.

A fej bekap egy labdat, ezért .
a pontszama eggyel né.

S~

pontszam legyen eggyel nagyobb | Eztorténik a ,hattérben”.

A pontszdam véltozdban tarolt
szam értéke eggyel né. (Eggyel
nagyobb szdmra cseréljik a pont
valtozdban tarolt szamot)
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A jaték elkészitése
e Szerepldk: tatogé fej, szines labdak (konnyen megrajzolhatod, de le is toltheted 6ket)
e Valtozo: pontszam

e Aszerepl6k mozgasa, iranyitasa kissé eltér az eddigiektdl. Errdl a hajtas utan, a véletlenszamok
kapcsan olvashatsz.

o Ajatéklényege, hogy a fejet iranyitva 30 masodperc alatt (ennek megvalodsitasat Az 6ra cimi
leckében talalod) minél tobb pontot kell szerezni a véletlenszertien mozgo szines labdak elkapasaval.
A fekete labda érintése pontlevondssal jar.

Pontszamolas

e A pontszam a jaték indulasakor 0. Eggyel n6, ha a fej elkap egy szines labdat és eggyel csokken, ha
hozzaér a feketéhez. Tehat a pontszam egy valtozd. Létrehozasa: (valtozs latrehozésa )

———]

Ha a valtozé csak egy

I g Yaltozo neve? szerepl6hoz tartozik, akkor
A valtozo minden Y .
szerepl6hoz tartozik, azaz pontszar csak 6 tud vele dolgozni, a

tobbiek ,,nem Iatjdk”, nem

bérki fel tudja hasznalni, Mindenkié ) & kivdlasztott szerepléé

tudjdk hasznalni.
vagy meg tudja

valtoztatni. (1] 4 Mégse

¢ Ekkor megjelenik a pontszam valtoz6 és a vele kapcsolatos parancsok a parancskészlet valtozok
csoportjdban, a jatéktérben pedig a valtozo ,kijelz6je”. Ez haromféle lehet, a jobb egérgombbal
kattintva el8jov6 helyi meniibdl valaszthaté ki, hogy melyik jelenjen meg a jatéktérben. (ha nem

szeretnéd, hogy a jatéktérben megjelenjen a valtozo, tiintesd el a pipat a valtozo6 neve eldl a
parancskészletben):

[Funtszém “j n L.‘.! |

o Els6 1épésként allitsuk be, hogy a pontszam kezdetben 0 legyen. Ezt a feladatot adjuk pl. a jatéktérnek
(de mindegy, hogy melyik szerepl6 kapja ezt a feladatot).

A legérdul8 menubdl Itt adhat6 meg, hogy mennyi

valaszthato ki, hogy melyik legyen a valtozé értéke.

valtozdra vonatkozik a parancs. Kezdetben 0.
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e Havalamelyik szines goly6 hozzaér a fejhez, akkor a pontszam néjon eggyel:

Ha hozzaér a fejhez, akkor
? 4 eltlinik (mert a fej megeszi) és
a pontszam +1-gyel valtozik

| waltozzon B (Vagyis né’)

gl
SR

=
kiilnben

fordulj G wéletlen €Y és ElPkozott’ fokot
r

menj {véleten Ei) &5 EE) kbzott' 16pést
k

ha szélen vagy, pattanj vissza
=

e A fekete goly6 nem tiinik el érintkezéskor, igy mashogyan kell megoldani a pontlevonast, kiildonben
tobb pontot is levonna, amig all. Ezért is van sziikség a varakozasra, hogy addig a fej el tudjon menni
a kozelébdl. Az érintkezés akar 1 masodpercig is eltarthat, ezalatt az id6 alatt a program fut tovabb -

mindig érintkezést érzékel, igy tobbszor is levon egy pontot (pedig latszdlag csak egyszer talalkozik
a két szerepld).

A szines golyoknal ez azért nem probléma, mert az érintkezéskor azonnal eltlinnek és a lathatatlan
szerepl6kre nem miikodik az érintkezésvizsgalat. Tehat a fekete golyd feladatai:

kattintasakor :
vminnding
.n1enj lepést
forddul; §) véletien € s €@ kozott fokot

ha szélen vagy, pattanj visara
-

Véletlenszamok

A jatékban a labdak véletlenszerlien mozognak, a fej pedig egy kicsit ,gyorsabb”, mint az eddigi
fészerepléink. Most megtudhatod, hogyan lehet ezt megoldani. A véletlenszamok nagy segitséget
jelenthetnek a jatékok elkészitésében. Segitségiikkel megvalésithaté példaul az ,ellenségek”

kiszdmithatatlan mozgésa, amit6] érdekesebbé valik a jaték. A Scratch-ben két szam kozétti véletlenszamot
adhatunk meg, BRI ISR 10 LR

Ez a parancs ebben az esetben egy 1 és 10 kozotti szamot ad és mindegyiket egyforma eséllyel, ugyanugy,
mintha egy 10 oldali dobdkockaval dobnank. Persze az 1 és 10 helyett mas szamokat (vagy akar valtozdkat)
is megadhatsz. Ha mindkét szam (a tartomany végpontjai, amelybdl véletleniil valaszt a program szamot)
egész, akkor eredménytil is egész szamot kapsz. Ha valamelyik végpont nem egész szam, akkor a kapott

szam sem lesz az.
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A mozgasok megvaldsitasa

o lassuk el6szor a golyokat:

Az elfordulas is
véletlenszer(l. Ennek
koészonhetd, hogy nem
mindig ugyanazt a palyat
jarja be a szerepld.

A jaték kezdetétdl a golyd
folyamatosan mozog, de nem
azonos sebességgel.
Véletlenszer(i a |épéshossza.

Ha névelnénk a tartomanyt,
akkor még kiszamithatatlanabb
lenne a mozgas, de ekkora
jatéktérben az mar zavaré lehet.

e Ha ezek utan lemasolod a szerepl6t (hogy tobb goly6 legyen a palyan), akkor minden goly6 hasonlé
iranyban fog mozogni, mivel ugyanarro6l a helyrél indulnak és nem tdl nagy tartomanyban mozog az
elfordulasuk és a lépéshosszuk. Ez konnyen kikiliszobolhetd, ha a golydk kezd6poziciodja is véletlen:

o Afejiranyitasahoz - az eddigiekkel ellentétben - billenty(iérzékelést hasznalunk. Nézziik, miben

zn

kiilonbozik ez a ,,sapkas” megoldastol.

BILLENTYU-LENYOMAS: Ekkor ha folytonosan
lenyomva tartod a sz6koz billentydit, akkor nem
fog folyamatosan végrehajtddni a hozza rendelt
esemény. Mindig var egy picit, miel6tt megismétli
(kivdrja a billentytismétlési holtid&t). Rdadasul
tébb billentyl egylittes lenyomasa csak a

legutolsdt teszi érvényessé.

lenyomwa?

e Tehat a fej irdnyitasa:

fel gomb
| menj lépést
L —
ha_ jobbra gomb

' fordulj G € fokot
L—

ha balra gormb

:jurdulj !) fokot

Mentsd el a projektedet hamihami néven!

SCRATCH MIAGYARORSZAG PORTAL

BILLENTYUERZEKELES: Itt nincs
varakozas, folyamatosan lenyomott
gomb mellett szinet nélkil zajlik az
esemény ismétlése.

Az igy megvaldsitott irdnyitas
kivaldan alkalmazhato példaul
autéversenyes jatékokban.

lenyomwa?

lenyomwa?
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8. Listak

A valtozdk utdn ebben a leckében a listdkkal ismerkedhetsz meg. A kovetkez6 jatékot készitjiik el, melyben
az iranyitétorony altal meghatarozott varos folé kell repiilni (ha odaértél, nyomd meg a sz6koz billentyfit):

A listdkban szamokat vagy szovegeket tarolhatunk sorban egymas utan. Uj elem hozzaadasakor az elem a
lista végére kertil, tehat ez a szerkezet hasonlit egy egyszerd bevasarlé listdhoz: ha esziinkbe jut valami, amit
venni kell, a lista végére irjuk.

A listak létrehozasa

Lista létehoxasa ]

Listakat is a valtozok csoportban hozhatsz létre a | gombbal. A 1étrehozas ugyanugy
torténik, mint valtozdk esetén. A lista létrejotte utan megjelennek a listakezel6 parancsok:

listihoz add hozza: H_koord |listihoz

add hozza: [EEEEY Waros

A megadott szoveget hozzdadja a

kivalasztott (ebben az esetben ez a Listahoz szamot vagy akar

Varos) listdhoz. Az Gj elem a lista egy valtozo aktualis értékét

is hozzaadhatsz.

utolso helyére kertil.

listabal tirold (i elemet Yiros | listabél

A vélaszthatokon kivil

A torlés parancsban az els6, az . L ,
P ! torolheted pl. az i valtozd

utolsé vagy az O0sszes elem torlését T, _
8y aktualis értékének sorszaman

valaszthatod az adott listabol. o .
lévé elemet is.
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szird be: helyen “aroz

listaba

Ennek a parancsnak a segitségével Uj
elemet illeszthetsz a lista els6, utolsé, vagy
egyik, azaz véletlenszer( helyére.

Megadja a kivalasztott lista
kivalasztott (els, utolso,
egyik vagy egy konkrétan

megadott sorszamu elemét.

cseréld le elemet “iro

szird be: ; G helyen “aroz |listiba

Ide is illeszthetsz valtozodkat. Ez a parancs a Varos
lista i-edik helyére szurja be az j valtozo értékét. PI.
ha i=3 és j=5, akkor a parancs végrehajtdsa utan a
Varos lista 3. eleme 5 lesz.

[EEEG Y valami

A beszlras parancshoz hasonldan le
is cserélheted a lista elemeit.

elem: “dros

Megadja a
kivdlasztott lista
hosszat, azaz
elemeinek szamat.

A listak elemeit felveheted, tordlheted és moédosithatod a program futasa kézben a fenti parancsok

segitségével, vagy a jatéktérben megjelend listakezelGben is:

A listdhoz a + gomb
segitségével adhatsz

Uj elemet.

r . ™
Yaros

Varos

[lires)

:
s | : CR—
egyszerlien >||7
begépelheted és #

késébb barmikor
moddosithatod.

t+ hossz: 0 =

T hossz: 3 e

Azt, hogy melyik listakezelési mddot érdemes haszndlni, mindig az adott probléma hatarozza meg.

A jaték elkészitése

¢ szerepldk: repiild, irdnyitétorony (téle kapja a repiild a kovetkez6 célallomast), varos (de 6 csak hiba
esetén jelzi célvaros helyét). A hatteret és a szerepl6ket letdltheted a honlaprol.

e valtozo: cél (a célallomas listabeli sorszamat tartalmazza)

o listak: varos (az eur6pai févarosok nevét tartalmazza), X_koordinata (a varosok x koordinatajat
tartalmazza), Y_koordinata (a varosok y koordinatajat tartalmazza)

o Ajaték: repilj a repiilével az irdnyitétorony altal megadott varos f61é, majd nyomd meg a sz6koz
billentytit. Ha jé varos folé szalltal, akkor uj feladvanyt kapsz. Ha rossz a talalatod, akkor egy
pillanatra felvillan a varos helye, megmutatja, hova kell repiilnod.

¢ El6szor hozd 1étre a listakat. A varosok nevét és a megadott hattérhez tartozé koordinataikat
megtalalod a honlapon. Figyelj arra, hogy a varos neve, x és y koordinatai az egyes listak ugyanolyan
sorszamu helyére keriiljenek. Ha tdl hosszinak talalod a listat, elég csak 5-10 varos adatait
megadnod beldle, a jaték miikodését ez nem befolyasolja.
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Az iranyitotorony feladatai

A kezdeti beallitdsok
utan ujcél tzenetet
kild, mivel sziikség

A cél valtozé értéke egy 1 és

kozotti

véletlenszam. Ha a listdban 37
van Uticélra.

varos van, akkor ez a parancs egy 1
és 37 kozotti szamot ad, ha a lista 5
elemd, akkor 1 és 5 k6zotti szamot.

Helyes Gzenetet a repilégép
kild, ha eltalaltad a varost.
llyenkor kovetkezhet egy Uj
cél.

A torony megadja az
uticélt: a Varos lista cél
valtozéban térolt szamu
(,,cél-edik”) elemét.

Ha a téves lzenetet kiildi a repiil6, akkor
a cél valtozo értéke nem valtozik, az
el6z6 varost kell megtalalni.

A varos feladatai

A vdros csak téves taldlat esetén
jelenik meg egy masodpercre a
célallomas helyén. Ezért x-
koordinataja az X_koord lista ,,cél-
edik” eleme, y-koordinataja pedig
az Y_koord lista ,,cél-edik” eleme
lesz.

izenet érkezésekor
% legyen | cél elem: oord

vy legyen [ cél elem: %_k

jelenj meg

v;-i mp-et

A repiilégép feladatai

A repiil6gép iranyitasa tetsz6legesen megvaldsithato. Egy feltételre kell figyelni: amikor a jatékos
megnyomja a sz6koz billenty(it, akkor el6fordulhat, hogy bar a repiil6 a megfelel6 varos folott van, mégis
téves lizenetet kiild a program. Ez azért van, mert nagyon nehéz pontosan eltalalni a jatéktér egy bizonyos

koordinataju pontjat. A jaték akkor is élvezetes marad, ha 10 pixelnyi "szabadsagot" adunk a cél
eltalalasakor:

il elem d =y s w haly > ol elerng A

el elem: 7_koond # m > ywhely &8 yhely >  cél elem: 7 _koord =

ha

’quldj dzenetet: halyes
L —

el téweas
‘I:uld'_l Uzenatat: teve

Mentsd el a projektedet repcsi néven!
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Festoablak

A fest6ablakban sajat szereploket vagy hattereket rajzolhatsz, illetve modosithatod a mar meglévéket. Az
ablakot tobb gombbal is el6hivhatod:

A programozasi
tér hatterek

(jatéktér esetén) —
UJ SZEREPLO FESTESE hattérl

a jatéktér alatti gombok

6l az els6 pozerepld eseten) [ Masolss |
kozul az els6 Mddositas [

fulén.

vagy jelmezek

Az ablak felépitése

BETOLTES
betdlthetsz egy mar

NAGYITAS, KICSINYITES
atméretezi a kijelolt részt a

ISMET TUKROZES

o megismétli az vizszintes vagy
|étezd képet.

il rajzon. Ha semmi nincs Ly
utoljara visszavont o ) flggbleges tengelyre
kijelolve, akkor az egész

|épéseket. tikrozi a az egészképet

képet megvaltoztatja.

vagy a kijelolt részt.

VISSZAVONAS

az utolsé 9

|épést lehet

visszavonni l\
'Uisszavonés} Isthét

) (&

|/é7&|:|0| TORLES

torli a képet

RAJZOLOSZIN, =
HATTERSZIN |\ T | & & 2 I

az aktudlis rajzolo-

(visszavonhatd)

Ecsetméret: v »

és hattérszin. Jobb

gombbal kattintva = FORGATAS
lehet valtani 7% 30°-kal elforgatja a
kézottik. ooopooan kijelslt részt — ha nincs
kijelolés, akkor az egész
PALETTA képet.
innen ==IDDDE —
valaszthato ki Forgaskiizy Nont hedlitdsa
a rajzolé- és a Sl ﬁ)\ oK Mégse
hattérszin \ \ >
/ ATLATSZ0 ,52IN” SKALA
FORGASKOZEPPONT Egy specialis szin. Féleg a nézet valtoztatasara hasznalhato:
az a pont, amely korul szerepl6k rajzolasakor kézelebbrél vagy messzebbrél
elforgatjuk a szereplSt és az a alkalmazzuk. Amit nézhetjiik a rajzot. Tehat a tényleges
pont, amely a tollhegy lesz a atlatszoéra szineziink, nem mérete nem valtozik, csak kdnnyebb
tollat le parancs esetén. takarja el a mogétte rajzolni az apré részleteket.
|évéket.
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A rajzeszkozok

RADIR
atlatszo

ECSET »szinnel” torli a

szabadkézi rajzokat.

rajzokhoz

KITOLTES

el6térszinnel vagy
szinarnyalattal tolti ki
az egybefiiggé
terilleteket.

7 kitoltott vagy
korvonalas ellipszis

TEGLALAP
kitoltott vagy
korvonalas
téglalap

rajzoldsara. ELLIPSZIS

vonalak rajzoldsara. A
vonal vastagsaga az
ecsetmérettel allithato.

/
=
&
o
k.

N kivalasztott szin lesz az

O = rajzolasara.

) PIPETTA

A rajzrdl pipettaval

SZOVEG

ezzel az eszkdzzel irhatsz
szbveget a rajzra. A szbveg
Uj rétegen jelenik meg. Egy
rajzon csak egy szoveg
szerepelhet.

aktualis rajzoldszin

KIJELOLES

stb.)

teriletek kijelolésére
(ezeket lehet masolni,
tikrézni, forgatni,

BELYEGZO
a kijelolt tertlettel lehet
,nyomdazni”
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Forgasi stilusok

. ha szélen vagy, pattanj vissza o, , , . , , .
A szerepl6k a parancs teljesitése utan néha ,fejre allnak”, maskor viszont

egyszeriien megfordulnak. Ez a forgasi stilusuktdl fligg, amelyet a programozasi tér fo6lott allithatsz be.

Egy kisértet mozgasan keresztiil lathatsz példat a stilusokra:

A kisértet feladata:

kattintasakor

nézrz fokos iranyba

Minden iranyba elfordul

A szerepld ilyenkor mindig a haladasi iranya felé néz. (A haladasi irdnyat a kék palcika
jelzi).

Csak balra és jobbra néz

A szerepl6 ekkor mindig csak jobbra vagy balra néz. Ha jobbra szall (és kdzben akar
emelkedhet vagy siillyedhet is), akkor jobbra néz, ha pedig balra repiil, akkor balra fordul
el.

Sosem fordul el

A szerepl6 mindig az eredeti irdnyba néz, és nem is fordul el.
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Kinézet

A leckékben mar megismerkedhettél a parancskészlet Kinézet csoportjanak egy részével. Ez a kiegészités
Osszefoglalja a veliik kapcsolatos tudnival6kat.

jelmez legyen jelmez2 walts jelmezt

Ezekkel a parancsokkal lehet a szerepld kinézetét meghatarozo jelmezeket valtani. A valts jelmezt a jelmezek
soraban kovetkez6 jelmezre valt.

Szia!

(35

=
mondd: — &

Megjeleniti egy szovegbuborékban a szereplének adott szoveget (a ,Szia” helyére valtozot vagy listaelemet is
illeszthetiink, akkor azok értékét mondja a szerepld). A szévegbuborék az els6 esetben a megadott ideig
latszik, a masodik esetben Gjabb Mondd parancs kiadasaig. (Akkor tiinik el, ha a parancsot ,liresen” adod Kki.)

L0
<7
gondold: mp-ig | gondold: ?’.’J

A Mondd parancshoz hasonléan miikodik, csak itt sz6vegbuborék helyett gondolatfelhd jelenik meg a
szerepl6 folott.

L)
méret viltozzon: méret legyen ey @ e \e{t

Ezekkel a parancsokkal a szereplé méretét valtoztathatod. Az els6 esetben a megadott mértékkel
(csokkentheted is, ha ez a szam negativ). A masodik esetben azt adhatod meg, hogy az eredeti méretnek (ez a
100%) hany szazaléka legyen az u;j.

jelenj meg m

A szerepldk lehetnek lathatatlanok is (tlinj el). Ilyenkor a tobbi szereplé nem érzékeli 6ket. A megfelel
pillanatban lathatéva teheted 6ket a jelenj meg paranccsal.

kerilj legelire | keriilj szinttel hatrébb

A szerepldk kiilon rétegeken helyezkednek el. Aki el6rébb van, az eltakarhatja a mogotte 1évéket. Ha azt
szeretnéd, hogy egy szerepl6t ne takarhasson el senki, akkor haszndald a keriilj legel6re parancsot, vagy az 6t
takarodkat kiildd néhany szinttel hatrébb.

szin | hatas viltozzon szin | hatas legyen i}

Ezekkel a parancsokkal kiilonb6z6 grafikus hatasokat adhatsz a szerepl6khoz, vagy tordlheted ezeket a
hatasokat. (Prébald ki mindet!)
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Hangok

Felvett hangok

A szerepl6k nemcsak szovegbuborékkal jelzett ,hangokat”, hanem igaziakat is tudnak produkalni. Ezt
raadasul kétféleképpen is megtehetik.

A hangok kezelése hasonl6 a jelmezekéhez. A szerepl6hoz tartozé hangok a Hangok fiilon talalhatok. Ez a
szerepld létrehozasakor altalaban lires, tehat a szereplé még nem tud hangot adni.

Uj hangot A hangok a szerepl6
felvehetsz Hangok fiilén
érhetdk el.
mikrofonnal.
(Ez lathato a
képen.) J Hangokat a

jelmezekhez hasonléan
D a Scratch konyvtaraibdl
Hangrogzito conyviaraibo
(vagy a szamitégép mas
mappaibdl) is
betoélthetsz.

A hang ezutan bekeril a
szerepl6 hangjai kozé.

A hangokat a projektben a Hang parancscsoport parancsaival lehet kezelni. A Cirmos macskahoz tartozé
Kitten hangot példaul igy lehet el6hivni:

Ez a parancs elkezdi lejatszani a hangot, majd Cirmos kattintasakor

végrehajtja az utana illesztett parancsokat,

jatszd le: FKitten

menj lepast

mikozben a hang még esetleg szél.

Ez a parancs el6bb lejatssza a hangot, és csak
Cirmos kattintasakor azutan hajtéddhatnak végre az utdna illesztett
jatszd le: Kitten | &z ward meg parancsok. Tehat elszor nydvog a macska és
menj lépést csak azutdn lap 10 Iépést.
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Beépitett hangszerek

A szerepl6k nemcsak beépitett hangokat tudnak lejatszani, hanem kiilénb6z6 hangszerekkel jatszott
dallamokat is. A kovetkez6 projekt példaul igy készilt:

&

A szines gombokre kattintva kiilonb6z6 hangszereken csendiil fel a mindenki altal jol ismert Boci, boci
tarka... els6 néhany hangja. A labdak feladata :

m

hangszer legyen

szoljon datemig
szdljon utemig
szoljon itemig
szaljon utemig
szoljon n itemig
szaljon a utemig

Itt kell megadni, hogy melyik ElGszor be kell allitani, hogy

hang hany Gtemig szdljon. A melyik legyen a hangszer,

hangok a legoérdiilé menibél amely majd lejatssza a

egy zongora billentydirdl hangokat. Ebben az esetben

valaszthatok ki. ez a 25-0s szamu klasszikus

gitar. A hangszerek a
legordiilé menibdl

valaszthatok.

E (522

A hangerd és a tempd parancsokkal valtoztathato, de dltaldban megfelel6ek az el6re bedllitott értékek.
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Az Oora

A 7.leckéhez készitett jaték pontosan 30 masodpercig tart. Ehhez a Scratch beépitett 6rajat kell hasznalni.

Lassuk, hogyan! Emlékeztetdiil a jaték:

A Scratch oraja

éra I

Az 6ra a Scratch inditasatol kezdve folyamatosan jar, a megnyitas pillanatatol eltelt id6t mutatja

masodpercekben. A parancskészlet érzékelés csoportjaban a neve (@) melletti szlirke négyzet

kattintdsaval jelenithet6 meg a jatéktérben, vagy tiintethetd el onnan.

A megjelenités a valt6zokhoz hasonléan kétféle lehet: mvalamint

., , Bl nullazd az drat , . , I ,
Az 6rat egyetlen paranccsal lehet befolyasolni: _ Ez értelemszert(ien nullara allitja az 6ra
értékét, azaz Ujrakezdi a szdmolast. Az idémérést hasznal6 jatékok elején ezt érdemes megtenni:

.,.

nullazd az drat

pEnt legyen E

a jaték kezdetén érdemes egy kilon

sapkan beallitani a kezdeti értékeket.

Példaul hogy az 6ra 0-rél induljon és
persze a pontszam is 0 legyen.

INICIALIZALAS .

Az 6ra pillanatnyi értékének nemcsak a megjelenitése, hanem a kezelése is hasonl6 a valtozékéhoz: a jaték

akkor ér véget, ha az 6ra értéke nagyobb, mint 30.
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Azért nem azt vizsgaljuk, hogy az 6ra=30 feltétel teljesiil-e,
mert a programnak egyszerre sok feladatot kell elvégeznie,

és lehet, hogy abban a pillanatban, amikor az dra értéke
pontosan 30 masodperc, a program éppen nem azzal a
vizsgalattal foglalkozik, amelyben az 6ra=30 feltételt

ellendrizziik, igy nem allit le mindent.
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Fest6ablak

Ismerkedés a Scratch kornyezettel
A Szerepl6k

Uj hattér betoltése
Megmozdulnak a szerepl6k
A jaték elkészitése
Variacié

Ismétl6dések

Ciklusok

A program elkészitése
Feladat

Feltételek

Ajaték elkészitése
Egymasba agyazas
Uzenetek

Ismerkedés az lizenetekkel
Vége a jatéknak
Rajzoljunk

A program elkészitése
Valtozok

Valtozd

Ajaték elkészitése
Pontszamolas
Véletlenszamok

A mozgasok megvalodsitasa
Listak

A listak 1étrehozasa

A jaték elkészitése

Az iranyitétorony feladatai
A varos feladatai

A repiil6gép feladatai

Az ablak felépitése
A rajzeszkozok

Forgasi stilusok

Kinézet
Hangok

Az Ora

Minden irdnyba elfordul
Csak balra és jobbra néz
Sosem fordul el

Felvett hangok
Beépitett hangszerek

A Scratch 6raja
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Ellenorzo feladatsor



Feladatsor a Scratch tananyaghoz

1.) irdle, hogyan mozog a helikopter, ha a kovetkezok a feladatai!

fel gomb | lenyom3isakor

menj E lep&at

le comb | lenyomasakor

menj lépést

balia yui 1L | lenyomédsakor

jnhhra grmb o lanyomacalzar

tordulj G tokot

2) ird le, mit csinal a rendér, ha a kovetkez6k a feladatai! T

katintasalor
rindig
;a— érintesz  szint?
mnndd: nn-in
Liilsnban
menj B 16pést
vilts jelmezt
ve'ﬁ'j mp-et

ha czalan vagy, pattanj vicsza

3) ird le, mit csinal a szellem, ha a kovetkez6k a feladatai!

v
C

kattintasakor
energia | legyen
jelenj meqg
roindin
energla | waltozzon
menj E lapest
fordulj (3 [ walatlan ac [ ozttt fokot

ha srélan vagy, pattanj vissza




4.)

A varazslo kozeledik a tancol6 gyerekhez. Amikor hozzaér, a gyerek

eltiinik. Melyek a szereplok feladatai? Karikazd be a helyes valasz betiijelét!

A

B

C

kattintasakor

NG R4 -1 =0 KETH

nmeee gy=i=k irannyalra

mindig

menj |} lépést

ha sralan wany, pattanj wis=ra

kattintasakor
e < GETD v:
nece gye=rek iranyara

mindig

menj lépést

ha sréalan wany, pattang wvissra

kattintasakor
GO EAR -17N KT
nmice gy=rak iranyalba
mindig
menj lépést
ha sréalan wany, patanj vissra

ha_ ernted: gve

mindent llits l=

kallinlasakur

ugorj x: LRy ¥:

jelanj meg

viinmling
walts jelmezt
warj mp-et

kallinlazakur
ugor] x: EELY ¥:
jrlanj meg
voninnding
valts jelmert

uéi_rj ERc] mp-et

kallinldazakur

ugor) x: L 1_.r:

jrlanj meag

vy

valts jelmezt

var mp-et

5)

Két macska beszélget: ,Ma balszerencsém lesz!” -

mondja az egyik. ,Miért?”

- kérdi a masik. ,Reggel atment eldttem egy fekete kutya...”
Melyek a macskak feladatai? Karikazd be a helyes valasz betiijelét!

Egyik macska

Masik macska

Lattintasalene

kiddjiizenetet: vilaszi |

ELLEE Ma balszerenzsém lesz | J 2 DT AT

iirzeneat adearécaline

mondd: ] B pg

kildj iizenetet: v

kattntisakor

L nn | Ma balszerenzsérm lesz! ] 2 Ny ]

il Fagcal dtmant aldttarn gy fakata butea. ..

kattintasakor

mondd: mp-ig

kattintasakor

mendd: BN hE e ) mp-ig

gl M Regeoel atment eldttern egy fekete kutva, .,

izenet édierésekor

mondd;: . mp ig

kiildj iizenetet:




6.) Mi torténik ebben a projektben?
A projektben négy szerepl§ taldlhatd feladatokkal, s6t a jatéktérnek is van két jelmeze és feladata.

A jatéktér jelmezei: A jatéktér feladatai:

! Jatéktér

Hatterek '

kattintasakor

hattér legyen hattérd

tirdld elemet palacsinta |listabal

varj eddig:

hattér legyen hattérz

hattér2

[scositso J solse JOC

A liszt szerepl§ feladatai:

A liszt szerepld jelmeze:

liszt kattintasakor

add hozza: B8] palacsinta | listdhoz

A tej, cukor és tojas szerepl6k jelmezei:

E harom szerepl6nek majdnem ugyanaz a feladata,
—— mint a lisztnek, annyi kilénbséggel, hogy az add
tej hozzd parancsban a sajat nevik szerepel a liszt
@o helyén.
|




