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TERI KEPESSEGEK FEJLESZTESE AZ INFORMATIKAORAN

Minden egyén rendelkezik téri képességekkel, hiszen azok hidnya kovetkeztében az alapvets, mindennapi tevékenységeit
sem lenne képes elvégezni. Bizonyos szakmak (pl. épitész, lakberendezd, sofdr stb.) muvelése viszont megkoveteli ezen
képességek akar magasabb szintjét is, de az kétségtelen, hogy a legnagyobb mértékben a STEAM (természettudomanyos,
technoldgiai, mérnoki és matematikai) szakteriiletek esetében rendkiviil fontosak. Rumanova (2020) szerint viszont az
oktatas kiillonboz6 szintjeit tekintve altalanosan elmondhato, hogy a tanulok nem rendelkeznek megfeleld szint téri ké-
pességekkel. Sveda, Repovsky és Fta¢nik (2019) szerint a Tesztelés 9 eredményei alapjén a szlovékiai tanuldk az 4ltaldnos
iskola befejezése utan sem rendelkeznek megfeleld szinti térbeli képességekkel. Valdszintleg a legtobben kizarélag a ma-
tematika tantargyra tekintenek gy, hogy ezen képességek fejlesztését ott lehet, illetve kellene megvaldsitani a geometria
jovoltabdl. Ez azonban nem teljesen igaz: szinte barmelyik tantdrgyon beliil lehet6ségiink nyilhat a fejlesztésre, csak azon
mulik, taldlunk-e erre megfelel6 feladatokat. Tobbféle tevékenységtipusokat ismeriink, melyek elésegithetik a fejlesztést.
Babaly és Karpati (2015) szerint a térszemléletet leghatékonyabban a kovetkezd tevékenységtipusok fejleszthetik: épit6ja-
tékok hasznalata gyermekkorban, kézmves foglalkozasok és barkacsolas, 3D-s szamitogépes jatékok, sportolds, matema-
tikai képességek fejlesztése. Mar ezen tevékenységtipusok is jelzik, hogy a matematikan kiviil mas tantargyakon belil is
végezhetd a fejlesztés. A tanulmany e problémakort az informatikadra szempontjabol probalja megkozeliteni, konkrétan
az altalanos iskola felsé tagozatanak 5. és 6. osztalyat tekintve célcsoportként.

Az informatika tantdrgy innovalt allami oktatasi programja egyrészt a szamitogépekkel és alkalmazasokkal val6 munka
konkrét tapasztalatainak és készségeinek megszerzésére, masrészt az informatika alapjainak megteremtésére 6sszpontosit.
Az 5. évfolyamra vonatkozd teljesitménykovetelményeket nem kiilon, hanem a 6. évfolyammal egyiitt hatarozza meg, igy
a kovetelmények csak azt irjak el6, hogy a tanuldnak mit kell tudnia a 6. évfolyam végén. 2020-ban a Nyitrai Konstantin
Filoz6fus Egyetem elnyert egy palyazatot, mely keretein beliil az emlitett korcsoport térszemléletfejlesztésének hatékony-
sagat elGsegitd fejleszté programot szeretnénk létrehozni, killonboz6 foglalkozasok, illetve feladatok kidolgozasa altal.
A palyazatban hdrom tantargyon beliil végezziik a fejlesztést (matematika, informatika és képzémuvészet). Az altalunk
létrehozott informatika fejlesztdprogrambol bemutatunk néhany foglalkozast, melyek elsésorban a grafikaval valéo mun-
kara és az algoritmikus problémamegoldasra (problémaelemzés, megoldasok irasanak nyelve, utasitassorozat, ciklusok)
6sszpontositanak.

A FOGLALKOZASOK BEMUTATASA

A tananyag tartalma mellett a foglalkozasok tervezésekor olyan fontos szempontokat is figyelembe vettiink, mint a vi-
zualizacio, az interaktivitds és a motivacio. A megfeleld vizualizacio és az interaktivitas pozitivan jarul hozza az oktata-
si tananyagok vagy foglalkozasok hatékonysaganak noveléséhez. A vizualizacié fontossaga nyilvanvald, amint arra mar
Komensky is ramutatott. PSenakova és Hegedtis (2017) szerint ,,az interaktivitds a résztvevok aktiv bevonasa az oktatési fo-
lyamatba”, Igy az interaktivitds biztosithatja a tanulok aktivabb részvételét a feladatok megoldésa folyaman. Nagy Lehocky
(2008) szerint ,,a feladatok optimalis nehézségi foka is feltétele a motivacio és az érdeklddés kialakitasanak”. A folyamatos
érdeklddés fenntartasa érdekében ezt a tényt igyekeztiink szem el6tt tartani az egyes feladatok optimalis kivalasztasakor
és nehézségi szintjiik nvelésekor. Nagy Lehocky (2020) szerint ,,a killonb6z6 geometriai testek épitése fejleszti a tanulok
térbeli szemléletét és konstruktiv képességét”. Fontos megjegyezni, hogy az ilyen tevékenységek erdteljesebb jelenléte az
oktatasi folyamatban hozzajarulhat szamos oktatdsi cél eléréséhez (Nagy Lehocky - Csaky, 2020). A kovetkezékben négy
olyan foglalkozast mutatunk be, amelyek tervezésénél megprobaltuk figyelembe venni az itt felsorolt szempontokat.

Bindris kédolds

A binaris kddolas egy olyan foglalkozds, amelyet az altalanos iskola 5. osztalyaban a térbeli képességek fejlesztésére ira-
nyuld fejleszté programba épitettiink be. Ebben a feladatban az alfanumerikus karakterek bindris kodolasanak prob-
lémajabol indulunk ki, a karakterek geometriai objektumokbdl, azaz sikban elrendezett savokbdl és négyzetekbdl allo
formaban torténd abrazolasabol. A feladat az alfanumerikus karaktereket egyesek és nullak egyedi kombinacidjaként
jeleniti meg, amelyek s6tét és vilagos sikbeli objektumokként vannak abrazolva (lasd az 1. abran). Az abrat nyolc egyforma
sorba allitott négyzetbdl alkotott téglalap feliilete adja, amelyen a kdd a négyzetek éltal van reprezentalva, ahol az egyest
egy sOtét négyzet, a nullat pedig egy tres, kitoltetlen négyzet jeloli. A szines héttéren olyan témbok jonnek létre, amelyek
binaris csikokat alkotnak, és igy a kdd geometriai jellegét is kialakitjak. A tanulok egy haromdimenziés geometriai mintat
kapnak, amely a minta mélységét hozza létre. A tanulok feladata egy ilyen geometriai minta alkotasa a kereszt- és vezeték-
neviik binaris kddjanak létrehozasaval. A tanulok szamara elérhetdvé kell tenniink a titkositasi kulcsot, mely altal meg-
kapjak az abécé egyes karaktereit és azok binaris formaban torténé abrazolasat. A tandr értékeli a kod helyességét és a hi-
bak szamat. A feladat a geometriai objektumok létrehozasara és a pontossag fejlesztésére dsszpontosit a tanulo kereszt- és
vezetéknevének kddjanak létrehozasa soran. A feladat segitségével megprobaljuk megalapozni a térbeli képzelet épitését.
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1. abra: Részlet a titkositasi kulcsbol -:-:| -:.

2. abra: Példa az ,ERROR” sz6 karakterei-
nek binaris titkositdsara

A hds Utja (Hero's Journey)

A jaték egy Code.org® oktatasi projekt keretein beliil jott 1étre és online elérhetd a https://studio.code.org/s/hero cimen. A
Code.org® egy non-profit szervezet, melynek célja az informatika oktatdsdnak tamogatasa. A projektben a Microsoft cég
is részt vesz.

A foglalkozas a Minecraft jaték népszertiségén alapul. A jatékban a h6sok Alex és Steve, akik azért, hogy mozogni tudja-
nak, a jaték szinterén képesek végrehajtani a Minecraft stilust parancsokat, mint példaul: el6re, hatra, jobbra, balra, 1épé-
sek szama, épits objektumot (homok, szikla, sinek, viz stb.). A jaték 12 szintb6l 4ll. A tanulok gy tudnak atlépni az egyes
szinteken, hogy a kiilénboz6 szintereken a hdst eljuttatjak a kijelolt célba. A hés célba éréséhez megfeleld algoritmust kell
létrehozniuk az emlitett parancsok segitségével, amelyeket a jol ismert Scratch programozasi nyelv stilusdban (ldsd a 3.
abran) tudnak leirni. Bar a szinterek sikbéliek, a harmadik dimenziot a szinterek mélysége hozza létre. A hés ttja jaték a
térbeli képességek fejlesztését segiti a szintéren valé mozgassal és tajékozdddssal, tamogatva a nonverbalis gondolkodast,
a targyak manipulalasat — el6szor gondolatban, majd a virtudlis szintéren. A tanar ezutan feljegyzi a létrehozott kdd he-
lyességét vagy a hibas 1épések szamit.
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3. dbra: A hds utja és a térbeli tdjékozddas az egyes szintereken

Térbeli objektumok és képek rajzoldsa

A jolismert Paint szamitogépes program utodjanak tekinthetd a Paint 3D nevii program, amely mér lehet6vé teszi a ,,tér-
ben vald rajzolast’, illetve lehetdvé teszi térbeli alakzatok (modellek) létrehozasat és kezelését. Segitségével a tanulok meg-
ismerkedhetnek az alapveté térbeli alakzatokkal, ugyanakkor megfigyelhetik a sikbeli
és a térbeli alakzatok kozotti kapcsolatot. Ez a tevékenység harom feladatot tartalmaz:

1. A tanulok megismerkednek a Paint 3D kérnyezetével. Kiilonboz6 elemeket illesz-
tenek be, szinezik, mozgatjak és forgatjak azokat. Kiprobaljak a munkajuk mentésének
lehetdségeit. Megtanuljak, hogyan kell 3D vonalakat rajzolni (3D doodle). El6re meg-
hatarozott hely alapjan térbeli alakzatokat kapcsolnak dssze.

2. Elkészitik egy szék modelljét (4. abra), amelynek legalabb az til6lapja mas szint
kell, hogy legyen, és a kovetkezd tervet koveti: 4 1ab és egy tilés, hattamla.

3. Egy ,,6skori park” makettjét fogjak elkésziteni. A parkban legalabb két (legfeljebb
négy) kiilonb6z6 dskori allatnak kell lennie (az dskori allatok modelljei a 3D kényvtar-
ban talalhatok). A parknak tartalmaznia kell egy tavat és egy fat is. A park bejaratanal 4. 4bra: A tanulok altal készitett
talalhat egy tabla a ,,Jurassic Park” felirattal. szék a Paint 3D altal
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Dalej

Kiegészitd térbeli aolakzatok keresése

A tanuldknak egy altalunk készitett webes alkalmazas all a ren-
delkezésiikre, amely 3D-s szamitogépes modellezésen alapuld
feladatokat tartalmaz. A feladatokban a tanuldknak lehet6ségiik
van a fekete héttérrel ellatott térbeli alakzatokat (A alakzat, lasd
az 5. dbran) megvizsgalni, ugyanis azok forgathatok, illetve na-
gyithatok/kicsinyithet6k. Az A alakzat kiilénb6z6 szint egység-
kockakbol all. A szineknek nincs kiilondsebb jelentdsége, csak
segiteni hivatottak az A alakzat strukturajanak megallapitasat.
A tanul¢ feladata megtalalni a helyes kiegészitd térbeli alakzatot
az A alakzathoz gy, hogy egyiitt egy Gjabb (nagyobb) kockat
alkossanak. Ezen feladatok megoldasdhoz a tanulok az aldbbi o
algoritmust alkalmazhatjak:

1. szamold meg, mennyi egységkocka hianyzik az A alakzat

9% N

5. abra: A webes alkalmazds bemutatasa (bal oldalon az

kiegészitéséhez, A objektum, jobb oldalon a lehetséges kiegészit6 térbeli
2. ahianyz6 egységkockak szama alapjan sztkitsd a lehetséges alakzatok)
helyes alakzatok korét,
3. a megmaradt lehetséges alakzatok mentalis forgatdsa és az A alakzattal valo manipuldlds alapjan hatdrozd meg a
helyes megoldast.

Természetesen ez csak egy lehetséges algoritmus, amely a megoldashoz vezet, de alkalmazhatdk mds alternativ eljarasok is.

A tanulok az alkalmazasban elére regisztralva vannak. Bejelentkezés utan 6t hasonld, de mindig nehezebb feladatot kell megol-
daniuk. Minden feladatnal négy lehetséges valasz van felkinalva. A webes alkalmazas reszponziv, azaz mikod6képes a szamito-
gépeken kiviil a kisebb kijelz6vel rendelkez6 eszkozokon is (mobil, tablet). Jelenleg a nyilvanossag szamara még nem érhetd el.

BEFEJEZES

A foglalkozasok tervezésekor igyekeztiink figyelembe venni az allami oktatasi program tartalmat, hogy a tevékenységek
kimeneti céljai a lehetd legnagyobb mértékben 6sszhangban legyenek vele. Természetesen e foglalkozasok kozds célja a
tanulok térbeli képzelGerejének fejlesztése. Emellett tovabbi jartassagok is fejleszthetéek, mint példaul: az algoritmusok
haszndlata a megoldasok keresésére; projektek megnyitasa és szerkesztése; munkdja mentése projektként, képként és vi-
dedként; egyszerl eszkozok hasznalata (rajzolas/festés, 2D alakzatok, 3D-s alakzatok, széveg, 3D-s konyvtar); elemek
szelektiv cimkézése, masolasa, kivagasa, torlése, helyes dsszekapcsolasa, forgatasa, tiikrozése, athelyezése és atszinezése;
elemek csoportositasa.

A foglalkozasok soran a tanuloknak betekintést nyujtottunk az informaciofeldolgozas témakorébe és az analdg infor-
maci6 digitalizalasaba. A problémamegoldassal, algoritmikus gondolkodassal és algoritmusok alapjaival pedig a blokk-
programozas segitségével ismerkednek meg.

Bizunk benne, hogy az itt bemutatott foglalkozasok pozitiv hatasa a jévében statisztikai eredményekkel is alatdmaszt-
hat6 lesz.

A tanulmany anonim recenzdldsi folyamaton ment keresztiil.
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