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,Keriiljiik a kényszert, s hagyjuk,

hogy a kisgyermek 6rommel tanuljon.

A gyerekek jatékok révén okosodnak,

a kényszeres okitas nem jut el a lelkiikig.”

(Platén)

Gamification, gamifikdcio, jatékositas - ezek a fogalmak manapsag nagyon sokat hasznalt
kulcsszavak egy-egy szakmai konferencian vagy tanulméanyban. Pedig nem is olyan u;j ke-
leti ez a modszer. Maga a sz6 talan igen. A gyakorlé pedagdgus, aki folyamatosan képes
megujulni, aki a sajat hibaibol is képes tanulni, aki meri méasok bevalt médszereit Kipré-
balni és alkalmazni, az el6bb utébb eljut arra a felismerésre, hogy lehet és érdemes jaté-
kos formaban is tanitani. Felfedezheti, hogy a tanulds terén is milyen 6romet tud okozni a
jatékossag, élvezheti, hogy a jaték sordn megszerzett tudds mennyivel hatékonyabb,
mennyivel kénnyebben beépiil a tanul6k tudastaridba, és nem utolsé sorban a didkok
szamara is oromtelibbé varazsolja a ,nagyon-nem-szeretem-tanuldst”.

Korabbi gyakorlataim

A jatékos informatikaoktatdssal még féiskolas koromban talalkoztam, j6 harminc évvel
ezel6tt. Tanarom, Farkas Kéroly, a hazai logo-oktatas uttoréjének segitségével ismerked-
tem meg a logikus gondolkodas fejlesztését szolgdlé programozassal. Ebben az id6ben
nagyon ritka volt, hogy egy-egy iskola, vagy egy osztaly szamitogéppel legyen felszerelve.
A tandr rakényszeriilt, hogy minél leleményesebben tudja atadni az elsajatittatni kivant
tananyagrészt a didkok szdmara. Amig két-hdrom gyereket le tudott iiltetni az egyetlen
szamitogép elé, addig a tobbi tanulénak is le kellett kotni a figyelmét. Ilyenkor a szamit6-
gépes feladatokat (1. kép) méas-mas forméaban kellett a didkoknak odaadni.
Lassunk egy példat:

A cél, hogy valakit vagy valamit A pontbdl eljuttassuk B pontba (egy abra korberajzo-
lasa, a legrovidebb ttvonal keresése, a programozott kiséllat élelemgyfijtése stb.). Ez a di-
ak szempontjabol lehet probléma-, de lehet feladatmegoldas is, attél fiiggéen, hogy mi-

* Jelen tanulmény megjelenik A fény éve nem fényévre: Hagyomanyok és Gjitdsok a koznevelésben és a
gyakorlati képzésben - Vezets pedagégusok és szakmédszertanosok orszagos médszertani konferen-
cidjanak konferenciakétetben 2015. oktéber 9-10.
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lyen el6ismeretekkel rendelkezik, hogy minden sziikséges tuddsnak a birtokaban van-e;
vagy tudunk-e szamara elegend id6t biztositani a kisérletezésre, a tapasztalatgyiijtésre.
Jatékos modszerek (Farkas 2011: 11), amiket bevethetiink a szamit6gép mellett:
e Tekndc kertje (itt vorosbegy) vagy Labirintus feladatlapok (2. kép);
e Jatszunk robotot - egymas programozasa;
e ROAMER padléteknéc, Compurobot vagy mas egyéb eszkdz programozésa.

Taldld meg a legroévidebb utat!
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1. kép Sajdt oktatéprogramom képernyéképe 2. kép Feladatlapos forma

Természetesen nem csak a programozast lehet jatékos formaban tanitani. Vannak
olyan tananyagrészek, amelyeket nehezebben sajatitanak el a didkok, tobb elmélet van
benne, mint gyakorlat, ezért szintén meg kell kiizdeniink az ismeretek atadasaval. Néhany
évig egy miivészeti szakkozépiskola informatikatandra voltam, ahol a didkokat az infor-
matika csak annyiban érdekelt, hogy hol és hogyan jelennek meg az internet vildgaban;
kivel és miként osztjak meg az Gnmagukrol készitett szelfiket. llyen kornyezetben is meg
kell taldlni azt a médszert, amivel a tananyag elsajatittathat6. Eszkoztarunk bévitéséhez
az internet nagyon sok segitséget nyijt a tudatosan keresgéld tanar szamara.

Az el6bb emlitett , nem-szeretem” témakhoz tartozik a hardver- és szoftverismeret.
Igyekeztem minél egyszer(ibb, sok képet tartalmaz6 prezentaciokat osszedllitani az (j
anyag ismertetésénél, de a gyakorlashoz, az elmélyitéshez mar egy jatékos format, a Fling
the Teacher (1) kvizjatékot valasztottam, amihez egy motivalé funkciét is parositottam.
Ha valakinek sikeriilt a tan6ran hibatlanul megoldania a tesztsort, akkor 6rai 6tost ka-
pott. T6bbszor is lehetett probalkozni.

A teszt lényege roviden az, hogy 15 kérdésre hibatlanul kell vélaszolni, hogy a jatékos
kornyezetbe iiltetett kviz végén a didk megkaphassa faradozésa (gyakorlasa) eredmé-
nyét: lathatja katapultbél kiroptetni az altala megtervezett tanart. A jatékossagnak na-
gyon nagy motivalé ereje volt, hiszen a didkok 6nmaguktdl hajlandék voltak tjra és tjra
nekilendiilni a tesztsornak, mert szerették volna megkapni a jutalmat, ami a feladatsor
végén csak nekik jart. A sokszori nekifutassal folyamatosan gyakoroltdk a tananyagot, és
észrevétleniil, faradtsag és kényszer nélkiil tanultdk meg a leckét.
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3. kép Képernyéképek a kvizjatékbol

Egy év tapasztalatai az ELTE Radnéti Gyakorloiskolaban

Tavaly 6sszel kezdtem tanftani a gimnaziumban informatikatanarként. Tudom, hogy az
els6 alkalom igazan fontos, ilyenkor kell valami érdekes, maradandé otlettel eldallni, hogy
a diakokat ,meg tudjam fogni”. A jatékosséghoz folyamodtam ebben a helyzetben is. Némi
toprengés utan tgy dontottem, hogy az értékelésbe csempészem be a jatékossagot. Elha-
taroztam, hogy az 6rai munka értékelésében, egy-egy iigyes megszoélalasndl jutalomkar-
tyakat (4. kép) fogok osztogatni. Ebbél 6tot 6sszegyfijtve keriilhet a napléba az 6tos ér-
demjegy. Elmondtam a didkoknak, hogy a kartyékat el is ajandékozhatjdk egymésnak. igy
a didkok szocidlis és empdtiakészségét is fejleszthettem. Még egy dologgal kiegészitettem
az értékelési rendszert. Karacsony, husvét és évzaras el6tt a didkok kaptak még egy 6tos
jegyszerzési lehetGséget. Mindenki, akinek legalabb egy kiskartydja volt, az ezen alkal-
makkor szerencsekartyat htizhatott a kiskartyéjaért.
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4. kép Jutalom és szerencsekdrtydk

Ezt az értékelési rendszert elsésorban az 6todikeseknek taldltam ki, de végiil az dsszes
csoportomnak felkinaltam a lehet&séget. A nagyobbak talan egy kicsit megmosolyogtak,
de az év végi tandrértékelé kérd6ivben naluk jelent meg visszajelzésként, hogy , Tébb
pontosztogatds lehetett volna, tetszett a zsdkbamacskds dtlet.” (11. ¢ osztalyos tanulé)
Szamomra ez egy olyan pozitiv visszacsatolas volt, ami arra biztat, hogy batran alkalmaz-
zam nagyobbak esetében is ezt a jatékos, Kicsit infantilis értékelést is.

Programozzunk!

Bizonyéra nem vagyok egyediil azzal a jelenséggel, hogy léteznek olyan tananyagrészek,
amit a didkok nagyon nem szeretnek; amikor egy ilyen, (ij témakérhoz érve a didkok, mie-
16tt barmit is tudndnak a tanar terveirdl, mar eleve negativ médon allnak a soron kovet-
kez6 ismeretanyaghoz. Informatikdban ez a ,mumus” a programozas. A didkok, ha meg-
halljak azt, hogy a kovetkez$ tananyag a programozas lesz, ami egyiitt jar azzal, hogy
gondolkodni is kell, akkor els6 reakciéjuk altalaban az, hogy ,Ugye, nem logozunk?”, vagy
,Nem szeretem a programozdst. Nem is lesz rd sziikségem, minek tanuljam akkor?”, és ter-
mészetesen a merev elutasitas, hogy ,Nem akarok megtanulni programozni.”. Ebbél kiin-
dulva arra gondoltam, hogy 1j oldalarél fogom megkézeliteni a tananyag bevezetését, an-
nak atadasat. Mig kollégam a hagyomédnyos médszert vélasztva: alaputasitasok, eljarasok,
paraméterezés fogalmat és gyakorlatat tanitotta az osztély egyik felének, addig én a cso-
portjaimban egy problémat, egy megoldando feladatot éllitottam a diakok elé. Jatékprog-
ramot készitettiink. Mindezt természetesen olyan jatékos formdban, ami gyors sikerél-
ményhez juttathatja a didkokat, mikozben észrevétleniil, jatékosan sajatithatjak el a prog-
ramozas alapjait. A megval6sitashoz a Scratch programozési kérnyezetet valasztottam,
ahol az utasitasok blokkszer(ien épithet6k be a programkédba egy meglévé listabol. A di-
dkoknak lehet6ségiik van arra, hogy megtapasztaljak, kikisérletezzék a sajat elgondola-
suk helyességét. Megtanulhatjék a szekvencia, a szelekcid és az iteracié elméletét és gya-
korlatat anélkiil, hogy ezeket a fogalmakat megemliteném vagy szédmon kérném téliik.

Ebben az oktatési szakaszban nagymértékben tdmaszkodtam a heurisztikara, a heu-
risztikus problémamegoldésra, aminek a segitségével a téma bevezetésében fel tudtam
térképezni a didkok meglévd, elézetes tudasat; ugyanakkor hasznéltam a motivalé erejét
is, hiszen jaték kozben gond nélkiil lehet kisérletezni, nem szamit, ha hibaznak, és jatszani
mindenki szeret; valamint rogton a tananyag elején alkot6 munkara késztettem Gket,
amit egészen a tananyag befejezéséig meg is tudtam tartani.
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Ide kivankozik Pélya Gyorgy (1971: 143) gondolata, mely szerint: ,»Heurisztikus« mint
melléknév, annyit jelent, mint »felfedezést szolgalé«. Heurisztikus okoskodas olyan
okoskodas, amely nem végleges és szigoru, hanem csak dtmeneti...; és célja a kitiizott fel-
adat megoldasa.”

Ez az idézet a tananyag elsajatittatasanak a lényegére tapint ra. A didkoknak jatéko-
san, kreativan, a sajat otleteiket megalkotva kellett egy j ismeretanyaggal megismerked-
ni, mindezt olyan keretek ko6zott, amiben a tanar és didk egyarant jol érezte magat. Min-
den diakom (négy otodikes és harom nyolcadikos csoport, 6sszesen 126 f6) kivétel nélkiil
lelkesen dolgozott, hogy elkészitse a célként meghatarozott, sajat jatékprogramjat.

A gamifikacié alkalmazasa jatékprogram készitésekor

A gamifikacié hazai kutatdja, Fromann Richard (2012) szerint, ha sikeresen alkalmazzuk
a jatékoknal jol bevalt sikerélményt ad6 mechanizmusokat az élet egyéb tertiletein, pél-
daul az oktatdsban, akkor a tanulast is élvezetessé tudjuk tenni. Felmérései alapjan ha-
rom tényez6t emelt Ki a jaték sikerreceptjéhez. Ezek a kovetkezik:

e optimdlis terhelés: ,a jaték okozta kihivasok, feladatok tokéletes egyenstlyban
vannak a jatékos képességeivel, kompetencidival és a jaték adta eszkoztérral,
mozgastérrel”. Ezt a gondolatot gy fogalmaztam at a sajat gyakorlatom alapjan,
hogy a probléma okozta kihivdsok, feladatok tokéletes egyensilyban vannak a tanu-
6k képességeivel, kompetencidival és a keretprogram (Scratch) adta eszkéztdrral,
mozgdstérrel.

e idedlis beszintezés: ,minden komoly jatéknak van egy elérendd, végsé Nagy Célja,
amelyet a jatékos mindvégig szem el6tt tart, és ez hajtja 6t minden nehézségen at.”
A mi esetiinkben ez a sajat jatékprogram elkészitése, megvaldsitasa. Ahhoz, hogy
ez a végsé cél ne tlinjon nagyon tavolinak, elérhetetlennek, kisebb célokat is ki kell
tlizniink. A folyamaton beliil ezek az Gjabb és Gjabb programelemekkel, utasita-
sokkal val6 ismerkedést és kisérletezgetést jelentik, amit majd a sajat jatékban is
fel lehet majd hasznélni.

e idedlis jutalom-rendszer: ,Ez azt jelenti, hogy minden apré teljesités utdn, minden
esetben pozitiv visszacsatolds, vagyis jutalmazas torténik, és mindig "azonnal",
vagyis rogton a teljesitést kovetden.” A didkok programkészitése kozben folyama-
tosan élvezhetik sajait munkajuk eredményét, amit sikerként, jutalomként élnek
meg.

Mindezeket és a problémamegold6 gondolkodas fejlesztését szem el6tt tartva igye-
keztem mindig csak annyi informaciéval ellatni tanitvdnyaimat, amennyi ahhoz sziiksé-
ges, hogy onélléan tudjanak dolgozni, tovdbbhaladni. A Scratch programkornyezet kiil6-
nosen alkalmas erre, hiszen az egész program olyan feliileten taldlhatd, amit kénnyen &t
lehet latni, konnyen felfedezhet6k az elemek, amiket batran kiprébalhatnak. A munkajuk
eredménye pedig azonnal lemérheté.
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A problémaalapi programozas megvalodsitasa

A témat az alabbi egyszeriisitett tematikus terv (5. osztély) szerint valgsitottam meg:

Ora Az 6ra téméja Elsédleges didaktikai feladat
1. | AKkddolas drdja Motivacid
2 Ismerkedés a Scratch programozasi kor- Célkitiizés:
" | nyezettel sajat jatékprogram készitése
3. | Vezérl6 utasitasok
2 fas)eménykezeles (egyszerti feltétel vizsgéla- S o
Gyakorl3
5 Gyakorlas RAIRE
" | VAltozok hasznalata (kiegészitd anyag)
a Kbl A tanultak 6nallé alkalmazasa; El-
6. | Sajat jatékprogram készitése lenBrzés, értékelés

1. tablazat 5. osztdlyos tematikus terv

A programozas témdjat egy interneten fellelheté weboldallal inditottam. A Kédolds érdja
(3) elnevezésii mozgalom vilagméretli megmozdulas azzal a céllal, hogy az informatikat,
azon beliil is a programozast minél tobb tanuléhoz kézelebb hozzak, és azt jatékos és él-
vezetes forméaban ismertessék meg, hogy a didkok pozitiv élményeket szerezzenek a
programozasrol.

A feliileten nagyon 6tletes, tobb korosztély szamara késziilt, egy 6ras feladatsorokat

talalhatunk, amik képesek a didkok figyelmét kortél fiiggetleniil hosszii tavon is lekotni.
Ezek a feladatok egymasra épiilve, lépésenként tanitjadk meg a didkoknak a programozas
legalapvetébb utasitasait, illetve vezetnek ra a logikusan felépitett kodolasra. Szinte
mindegyik csoportomban volt olyan diak, aki mar ismerte a feliiletet, de ez nem okozott
problémat az 6ra menetében, hiszen mindegyikiiknek pozitiv élménye volt, és nem bén-
tak az ismerés feladatokkal valé6 munkat. Az elmult években szépen bévitették az oldalt,
és tobb, hasonl6 projekt koziil is lehet vélasztani, igy alternativ megoldasként lehet8séget
biztositottam azoknak a tanuldknak, akiknek ez nem volt Gjdonsag, hogy egy nehezebb
szintii feladatsorral prébélkozzanak.
Az oldal hasznalatat azért is talaltam hasznosnak, mert nem sok tanari instrukciét kellett
adni a didkoknak, igy 6k a sajat tempdjukban haladva fedezhették fel a programozast.
Mindezt tették gy, hogy megtapasztalhattdk a felfedezés 6romét, és minden szint helyes
megoldasat sikerélményként élhették meg. Ugyanakkor, amikor hibaztak és nem sikertiilt
jol megoldani egy-egy feladatot, akkor sem keseredtek el és nem adtdk fel a megoldast,
hanem jra és Gjra probalkoztak, kisérleteztek a lehetdségekkel, amig végiil is eljutottak a
j6 végeredményhez.

A weboldalon 1évé feladatok el6készitették az dltalam vélasztott programkornyezettel
valé ismerkedést is, hiszen az Angry Birds projektet egy Scratch kdrnyezethez hasonlé fe-
lileten kellett megoldani. A Scratch egy olyan vizudlis programozasi nyelv, ahol az utasi-
tasokat Legészeriien (Farkas 2011: 5), épit6kockaként kell egymashoz kotni. Maga a kéd,
amit a didkok 6sszeallitanak, folyamatosan tesztelhet6, futdsi idében is véltoztathat6, és
ami a legfontosabb talan, hogy sajat munkajuk eredményét azonnal latjak.
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A 2-5. 6rék felépitése a kovetkezdképpen alakult:
Tanari példa motivaciéként (egy nagyon egyszeri program)
Az \j ismeretek (utasitasok) megbeszélése, felfedezése
Reprodukcié egyéni, illetve paros munkaval - sziikség esetén tanari irdnyitassal
Onallé kisérletezés a tanultak felhasznalasaval, szem el6tt tartva, hogy a korabbi
utasitasokat is beépitsék a programkédba

Az 5. 6ra kiegészitd témaja azért keriilt be a tematikaba, mert a csoportjaim haladasi
tempdja eltérd volt, és az ligyesebbeknek kellett egy nagyobb kihivast igényl6 feladatot is
kitalalni. Ezért a 8. osztélyos tematikabdl atemeltem ezt a részt ide is, hogy a jo képessé-
gli, motivalt tanulék tovabbra is megtarthassik az érdeklédésiiket. igy az 6 jatékprogram-
juk mar igazi jatékhoz hasonlithatott, hiszen lehetett pontokat gyfijteni, illetve életeket
elvesziteni, amikhez kellett a valtoz6(k) bevezetése.

A 6. 6ran pedig kiélhették az osszes kreativitasukat, otletiiket a didkok a sajat prog-
ram készitésével.
Nyolcadikos didkjaim iskolai keretek kozott még addig nem tanultak informatikat, igy
moédomban allt kiprébalni, hogy az id6sebb korosztaly mennyire befogadé az ilyen jellegii
tananyagra, illetve médszerre. Nagy 6romomre szolgalt, hogy semmilyen ellenéllasba
nem iitkdztem a jatékositds modszerének a bevezetésével, s6t kizardlag csak pozitiv visz-
szajelzéseket kaptam ett6l az évfolyamtdl is. Naluk is az 6todikes tanmenetet alkalmaz-
tam kisebb médositdsokkal, 4*2 tandrara lebontva. Az eseménykezelésnél az egyszer(i
feltétel vizsgalata mellett megjelent mar az osszetett feltételek alkalmazasa is, illetve a
valtozok bevezetése mar elvart kovetelmény volt mindenki szdmara.

Ertékelés

Az értékelésnél a kompetenciaalapi értékelést szem el6tt tartva a didkok elére megis-
merték az értékelésem szempontjait. Az altaluk készitett jatékprogramoknak a kovetkez
kritériumoknak kellett eleget tennitik:

o valasszon egy beépitett hatteret vagy rajzoljon egy sajatot;

¢ valésitson meg mozgasvezérlést (nyilakkal vagy egyéb billenty(ikkel);

¢ legyen benne érzékelés (szin vagy masik szerepl6 érzékelése);

e az érzékelés hatdsara legalabb egy esemény torténjen (parbeszéd megjelenitése

és/vagy a masik szerepl6 mozgasra késztetése).

A tehetségesebbeknek tovabbi, egyénileg valaszthato feltételt is megadtam, igy biztositva
a differenciélast is:

¢ Allitson be kezd6értékeket, kezdSpozicidkat (inicializalas);

¢ hasznaljon valtozdkat.

izelit6 a didkok munkaibél

A hat tanéra igen rovid idé ahhoz, hogy teljesen atfogé képet nyijthassunk a didkoknak
egy-egy témakorbél. Ez az id6 arra volt elegendd, hogy bepillantast nyerhessenek a prog-
ramozas vilagaba, felkelthessem az érdeklédésiiket, és elegend6 motivaciot nyujtsak arra,
hogy szivesen foglalkozzanak a téméval énalléan is. Az alabbi képeket 6todikes didkok
munkaibél valogattam. A feliratoknal vastag bet(ivel kiemelt programelemek azt jelzik,
hogy azt a rész a didk onélléan, autodidakta médon fedezte fel, és épitette be a jatékaba.
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Labirintusvaridciok:
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5. kép Képernydképek a didkok munkdibdl 1.

Két jdtékost igényld program:

o jatek Mo @ | ™ jaek e

Szia! Kapjuk el a
boszorkanyt! A fel,

le, jobbra, balra
gombokkal tudsz
mozgatni engem!

6. kép Képernydképek a didkok munkdibél 2.
Id6mérés (vdltézo haszndlata), hdtteret vdltoztatd program, amely egérrel miikodik:
- @

7.kép Képernyéképek a didkok munkdibdl 3.
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Problémaalapu programozas folyamata

A tananyag feldolgozasakor egy-egy problémat nem feltétlentil csak egyféleképpen lehet
megoldani. Mindenkinek masképp jar az agya, masképp gondolkodik, tehdt a problémat
is masképp fogja megoldani. Az elsédleges célom az volt, hogy a gyerekek értsék meg a
probléma lényegét, a megoldashoz adjak egy utmutatdst, de semmi esetre sem vartam el,
hogy ugyanazon a médon val6sitsdk meg a sajat otleteiket. Teret engedtem a sajat kreati-
vitdsuknak. Ennek kovetkeztében sokszor adédott olyan helyzet, hogy megoldas kozben
akadalyba iitkoztek. Ilyenkor fordultak hozzam segitségért vagy otletért a tovabbhala-
dashoz. Ez szamomra egy alland6 készenlétet teremtett a hibakeresésre, hibajavitasra,
vagy a probléma egy 1j oldalrél val6 megkozelitésének felvazolasara. Ez tulajdonképpen
a problémaalapi programozas folyamatanak allandé koérforgasa (5. kép), ami egészen
addig a pillanatig fennall, amig a program el nem késziil.

tandri példa, ij feladat,
demonstracio proble’ma
E felvetése

truktiv @ % onallo, tanuloi
"°§Smk probalkozasok,
felvetése .} megoldasok
\ folyamatos /
tesztelés,
hibajavitas

8. kép A problémaalapti programozds folyamata

Ez az 6nmagat general6 folyamat kivalé eszkoz a logikus és konstruktiv gondolkodas fej-
lesztésére, amely egyszerre motival6 mind a didk, mind a tanar szdmara.

A végeredmény pedig minden varakozasomat feliilmulta. Olyan didkom is lelkesen
dolgozott a programjén, akit addig nem igazén tudtam aktivitasra serkenteni. Illetve volt
egy tanitvanyom, aki folyamatosan személyes harcot folytat a szamitogépek ellen, még 6t
is sikeriilt lelkes munkara 6sztonoznom ezzel a médszerrel. Utolsé idézetem is Polyatol
(1971: 11) szarmazik: ,Lehet, hogy a feladat, amelyen gondolkozol, egyszer; de ha fel-
kelti érdeklédésedet, mozgésitja taldlékonysagodat és végiil, ha sikeriil onalléan megol-
danod, atéled a felfedezés izgalmat és diadalat.”

Tavolabbi célok

A Radnéti Gimnazium gyakorléiskolaként egy olyan innovativ kornyezet, ahol a pedagé-
gusok folyamatosan késztetve érzik magukat az tjdonsagok kiprobalasara, ahol szivesen
veszik a kezdeményezéseket. Itt a didkok intellektudlisan partnerei a tanaroknak akar ta-
nuldsrol, akar jatékrol van szé. Jatékos tanulasban pedig feltétlen szamithatunk az aktiv
kozremiikodésiikre. Ezért tervezem, hogy az otodikes és nyolcadikos osztalyok mellett a



Médszertani Kozlemények 2015. 2. szém 55

tizedikes osztdlyokban is kiprébalom a Scratch programozasi kérnyezetben valé algorit-
mizalast, tovabbgondolva a jatékkészitést, annak Gjabb eszkézokkel valé bévitését, vagy
egy Osszetettebb, példaul oktatéprogram készitését célul tiizve ki a didkoknak. Program-
elemként felhasznalva a listdkat, a véletlenszam generalasat, a klonozast vagy az eljaras
készitését, szem el6tt tartva mar a hatékonyséagot is.

Tovabba szeretném az dltalam kiprébalt és a kés6bbiek folyaman kiprébalasra keriilé
tananyagot j6 gyakorlatként bemutatni a hozzank keriil6 tanérjel6ltek szdmadra is, hiszen
ezen a téren is volt egy nagyszer( sikerélményem. Vezet6tanar kollégdm hallgatéi nalam
is rendszeresen hospitéltak, és a kovetkez6 benyomasokkal tavoztak, amit hospitalasi
napléjaban fgy rogzitett B. Gabor informatika szakos hallgat6: ,A mésik szaktanar 6rain
4ltaldban kisebb gyerekek 6rait latogattam, akiket modern, szines és kreativ programok
hasznalataval nagyon eredményesen le lehetett kotni. Az 6rak soran én is csinaltam a fel-
adatokat a gyerekekkel egyiitt, és majdnem minden alkalommal magéaval tudott ragadni
még engem is az informatikadra, annyira Gjszer(ien és izgalmasan voltak megfogalmazva
a teend6k. Ha egy gimnaziumi informatikatanar le tud kotni egy diploméjat megszerezni
késziilé hallgatét, akinek a tudasa friss, sok mindent latott mar és tajékozott a modern le-
het6ségekrdl, az azt mondom, hogy 6ridsi eredmény és nagyon nagy b6knak venném, ha
20-30 év mulva én is képes lennék ilyesmire.” Szdmomra pedig ez volt az a nagy bok.

Zarasképpen

Kivanom, hogy minden kolléga megtapasztalja azt a sok 6romet magéaval hozé élményok-
tatast, amely egyszerre motival és tovabbvisz ezen a hélés, sok munkaval jaré és nem ép-
pen kénnyi palyan, amit nekem volt szerencsém az elmiilt tanévben megtapasztalnom a

diakjaim korében.
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