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Absztrakt: Ez a cikk bemutatja az algoritmus-vizualizaciéo elméletét és eddig oktatasi
vonatkozasu eredményeit, majd példat mutat egy jol hasznalhatd algoritmus-vizualizacids
eszkozre, végiil értékeli azt. A cikk bemutatja tovabba, hogyan lehet felhasznalni oktatoként és
tanuloként az algoritmus-vizualizacids eszkozoket, konkrétan a programozasi tételek tanitasa és
tanuldsa kozben, illetve értékeli a tanuldsi és tanitdsi modszert. Két eszkozt fog példaként
felhozni: a Jeliot-ot és a TRAKLA2-t

Kulcsszavak: programozas, oktatas, algoritmus, vizualizacid, multimédia

A magyar kozoktatas céljai kozott egyre nagyobb hangsulyt kap a tanuldk kognitiv
képességének fejlesztése, értelmének kimiivelése. Ahhoz, hogy barki elboldoguljon az
LElet utvesztdjében”, sziiksége van tudatos gondolkodasra, hogy a napi problémékra
gyors és hatékony megoldast talaljon. Az algoritmikus gondolkodas elsajatitasa ebben is
nyujt segitséget. [1]

Szanté szerint [1] az algoritmikus gondolkodasnak a legfontosabb céljai a
kovetkezok:

e  Tudatos, tervezd magatartas kialakitasa
e Onkontroll kialakitasa
e  FErtékelés — tudatositas

A tervezés folyaman a tanuld sorrendbe flizi a konkretizalt gondolatokat
(algoritmus), majd id6t hagy arra, hogy végig gondolja, osztilyozza ezeket a
értékelje megoldasat, hogy teljességben lassa a megoldandd problémat és akar rossz
iranya probalkozasokon keresztiil eljusson a megoldasig. Felidézi tapasztalatait,
elraktarozza, majd felhasznalja azokat a kdvetkezd tervezésnél. Az algoritmusok tehat
fejlesztik a tanulok kognitiv képességeit.

A programozasoktatds a programozasi tételek tanitasaval szerepet tud vallalni a
tanulok kognitiv képességeinek fejlesztésében, mégis, a tapasztalatok szerint — kiilfoldon
is —, nehéz tanulni és tanitani algoritmusokat. A tanitasi modszerek fejlesztése ezen a
teriileten fontos feladata a mai informatikaoktatasnak. [2, 21, 22]

A programozasi tételek tanitasa alapeleme a kozépiskolai programozasoktatasnak.
Ezeken keresztiil érti meg a tanuld, hogyan miikodik egyiitt egymassal a specifikacio, az
algoritmus és a kod, illetve, hogy e tételek Osszeépitésével tud majd bonyolultabb
programokat alkotni. [21]

Tanari és tanuldi tapasztalataink szerint, a legnehezebb része a programozasi tételek
tanulasanak, mikor arra a kérdésre keressiik a valaszt, hogy miért is lesz jo az adott
algoritmus, miért fogja az adott tétel megoldani a problémat. Nyilvanvaldan, a
helyességbizonyitast [23] el kell vetniink, mint médszert, ugyanis kozépiskolaban nincs
meg chhez a tanuldk kell tudasa, raadasul elrettentené Oket. A masik indok a tisztan
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matematikai eszkdzok mellézése mellett, hogy a programozas célja, hogy a tanulok
kognitiv képességei fejlodjenek.

Tanitasi gyakorlatunk alatt programozasi tételeket tanitottunk egy fOvarosi
szakkozépiskolaban. Akkor egy prezentacidba agyazott animacion keresztiil mutattuk
meg a didkoknak az adott tétel miikodését, tehat a diakok lattak az animaciot és hallottak
a magyarazatot. Sokkal tobbet tudtunk igy atadni, mint ha csak az algoritmus szévegét
tanulmanyoztuk volna végig. Ezt a hatast hivja Mayer ,Multimédia hatasnak” a
Multimédia tanulas kognitiv elméletében (Cognitive Theory of Multimedia Learning),
amely 6t alapelvet fogalmaz meg [3]:

o Tobbszords abrazolas elve: jobb a magyarazatot megjeleniteni szavakban és
képekben, mint csak szavakban.

o Egyidejliség elve: Magyarazat kozben a megfeleld képet és szdveget egyiitt
(,,egy idoben”) jelenitsiik meg, ne kiilon-kiilon.

e Megosztott figyelem elve: A képi magyarazat mellé éldszoban adjuk a
szbbelit, ne irasban.

o Egyedi kiilonbségek elve: A fenti alapelvek sokkal fontosabbak alacsony
tudasszintli tanuloknak, mint magasabb tudasszintiieknek.

o Koherencia alapelve: Pl. 6sszegzésnél hasznaljunk minél kevesebb, a
targyhoz nem tartoz6 fogalmakat vagy képeket.

A fenti elmélet — amely nagy hangsulyt fektet a vizualis, képi elemekre —, oktatasi
kornyezetben pozitiv eredményeket hozott. [4] Tapasztalatainkbol azt a kdvetkeztetést
vontuk le, hogy ha olyan eszkdzoket hasznalok a tanitds alatt, amelyek segitenek
elképzelni az algoritmus belsejében torténteket, akkor meggyorsitiuk a megértés
folyamatat. Az algoritmus-vizualizaciés (AV) eszkozok hasznalata ebben nyujt
segitséget.

1. Algoritmus-vizualizacio
Az algoritmus-vizualizacid (AV) a szoftver-vizualizacio alosztalyaként szamitogépes
algoritmusok magas szinti miikddésének illusztralasaval foglalkozik, altalaban abbol a

célbol, hogy a programozast tanulok jobban megértsék az algoritmus eljarasainak
miikodését. 5]

Az AV a mult szazad 70-es éveinek végén a batch-oritentalt szoftverekbdl — amelyek
lehetévé tették az oktatoknak animéaciés filmek készitését [6] — mara magas szintll
interakcioval rendelkezé rendszerekké fejlodott, amelyekkel a tanuldk felfedezhetik,
beallithatjak, dinamikusan megvaltoztathatjadk az algoritmus animaciojat a sajat
igényeiknek megfelelden [7, 8] vagy maguk képesek megalkotni sajat vizualizaciojukat
[9, 10]. A kovetkezokre hasznaltak ezeket: Az AV program segitette

e az oktatot az algoritmus illusztralasaban, [7]

e a tanuldkat abban, hogy megértsék az alapvetd algoritmusok mikodését,
[11]

e ahibakeresést konzultacion, [12]

e atanulokat megérteni egy absztrakt adattipus miveleteinek miikodését. [13]
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Hundhausen ¢és munkatarsai Osszefoglaldo tanulméanya [5] szerint, az intuitiv
vonzereje ellenére az AV nem terjedt el pedagogiai eszkozként az
informatikaoktatasban. Az egyik ok a sok koziil, hogy a tanarok nem tartjak
hatékonynak. Igazsag szerint, valdban, az eddig publikalt eredmények nem nytjtanak
egységes képet az AV hatékonysagarol, nem minden esetben bizonyosodott be, hogy
szignifikdnsan jobb tanulasi eredmények sziilettek az AV haszndlataval. A cikk tobb
empirikus vizsgalat eredményét elemzi €s kiemelte, hogy a kognitiv konstruktivista
elméletet tamogato vizsgalatokbol publikaltak eddig a legtobb eredményt és ezek 71%-a
mutatott ki szignifikans kiilonbséget az AV-t hasznald csoport javara a kontrollcsoport
eredményeihez képest. Varhatdan azoknal a csoportoknal, ahol a feladat tobb erdfeszitést
kivan, ott fognak szignifikans kiilonbségek kijonni a kontrollcsoporthoz képest.
Altalanossagban a tanulmany hatékonynak talalta az AV technoldgiat, de nem abban az
értelemben, hogy ,egy kép felér ezer szoval”. Inkabb a tanulasi feladat formaja,
amelyben AV-t hasznalnak, a fontosabb, mint a vizualizacid6 mindsége. Természetesen
ez nem jelenti azt, hogy nem szamit a mindség. A jol tervezett vizualizacio tamogatja a
sikeres tanulasi tevékenységet. Tehat a tevékenység formdaja fontosabb, mint a
vizualizacié formaja.

Milyen tulajdonsagokkal jellemezhet6 egy j6 demonstracids eszkoz? [2]

¢ Rugalmassag

o Platform fiiggetlen: nem sziikséges atirni a programot a
vizualizacié szamara

o Lehet6ség van kiilonbdz6 magyarazat-stratégiakat alkalmazni

o A felhasznélonak lehetsége van a kod csak egy részét vizualizalni
e Programszerkezet, adatszerkezet, objektumok

o A programszerkezetet jelenitse meg

o Kovesse a program végrehajtasat

o Jelenitse meg az adatszerkezetet, és az adatok valtozasat

o Jelenitse meg az objektumokat és az atadott paramétereket

Elonyos, ha az AV szoftver teljes és folyamatos vizualizaciot nyujt, tehat minden
elemnek (konstans, valtozd, adatszerkezet, objektum) lesz vizualis megfeleldje, illetve
vilagosan megmutatja a program tevékenységei, eljarasai kozotti kapcsolatokat. [14]

Kehoe és munkatarsai tanulmanyukban [15] hazifeladat-szer(i, valésagosabb tanulasi
szituacioban vizsgaltak a tanulokat. Ez azt jelenti, hogy a kurzus teljes idejét figyeltek,
nem csak a vizsgaeredmény alapjan értékeltek. Két csoport tanult a binomialis kupacrdl,
azzal a kiillonbséggel, hogy az egyik csoport animaciokhoz is hozzaférhetett tanulas
kozben. Sokat segitett az analdgia- és a fogalomalkotasban, hogy nem csak az animaciot,
hanem a kodot is lattdk az animacidval egy id6ben. Jobb eredmények sziilettek az
animaciot hasznald csoportnal, de a szerzék megjegyezték, hogy a vizsgalatot jo
képességii tanulokkal végezték, gyengébb képességlicknél, valdsziniileg, mas eredményt
kaptak volna. Az egyik legszembetiinobb kiilonbség a két csoport motivacioja kozott
volt. Az animaciot hasznalt csoport teljes szivvel vett részt az drakon, sokkal nyugodtabb
€s biztosabb volt a tudasat illeten, sokkal nyitottabbak voltak a tanulasra, atlagosan tobb
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idot foglalkoztak a tananyaggal, mint a masik csoport. Az algoritmus animacio tiinik a
leginkabb alkalmasnak, hogy segitsen tovabbitani egy algoritmus miveleteit 1&épésrol
1épésre, igy vilagos vizualis reprezentaciot nydjt egy amugy absztrakt folyamatrol.

Az algoritmus-vizualizacios eszkdzok hasznalata Magyarorszagon szinte ismeretlen.
Magyar nyelvii és vonatkozasu irds a mai napig nem jelent meg ebben a téméaban, holott,
nemzetkdzi kutatasok sok pozitiv eredményt mutattak fel az elmult csaknem 40 évben.

2. Jeliot3

A Jeliot 3 egy ingyenes, Java alapt AV rendszer'. A Jouensuui Egyetem (Finnorszag)
kutatoi fejlesztik 1997 ota. A jelenlegi 3-as verzio 2004-ben késziilt el.

Ez a program-vizualizaciés kornyezet a kezdd programozok szamara késziilt,
amelyben animaciok reprezentaljak Java programok lépésenkénti végrehajtasat (lasd 1.
abra). A program végrehajtasanak minden 1épése vilagosan lathato és az animacio azt
szimulalja, hogy a virtudlis gép hogyan interpretalja a programkodot. Az animacio
helyszine a ,,szinhaz” (Theater), amely négy részre osztottak: a kdzépso és a f6 rész a
HKifejezés kiértékelés” (Expression Evaluation), amelyhez iizenetek, metodushivasok,
értékek és hivatkozasok érkeznek a tobbi vizualizacios teriiletrl. A tanuldknak
lehet6ségiik van programozni a Jeliot 3-ban és késobb annak miikddését kovetni tudjak
az animacion keresztiil.

18 Jeliot 3.7.2 - HinKivRend java

it Control Animation Options Help
2 !\ Tneater | CallTree | History
: l:“hhc piass Mimsviend B Method Area . Expression Evaluation Area
; 1:‘.1111.: static void main(] . romrm—— B
7 SRE R s Please input an integer.
a n = Input.readInt();
3 int[] $zamok = mew int[n]:
11 rendez (n, Szamok):
13
14 public static void be(int n, int[] $zamck)
15 { 5
18 for (int i=0; i < n; i+
17 {
18 Szamok[i] = Tnput.resdnt();
18 } ce and Array Area
20 )
21 Constant Area F ] 5 H
int length
22 public static void rendez(int n, int[] Szem -
23 { 8
24 int seged = 0: 8
25 int min_index = 0;
26 for (int i = 0; i € (n-1}; i++) 7
27 { ] 1
28 min_index - 1;
28 for (int 3 = i+l: 3 < n: 3+ 9
30 :
31 if (Szamok[3] < Szamck[min_inde
3z {
33 win_index = 3:
34 } -l
] [
p T T T Console
2 : ]
Edit | Compile Step Play Pause Bewind i
A — 2 1§ <
JELIOT S 1

1. abra. Jeliot

! http://cs.joensuu.fi/jeliot
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Talaléan nevezték el ,szinhaznak” a program készitdi azt a teriiletet, ahol az
animacio torténik. A program (az algoritmus) a forgatokdnyv, amely szerint a valtozok,
adatszerkezetek eljatsszak a szerepiiket, és a tanuld a rendezé. Igy az animacié a
programozasi folyamat és nem csak a tanulasi folyamat része. Nagyon elényos
tulajdonsaga, hogy a kod és az animacid egyszerre lathatd. A kdrnyezet képes a
folyamatos és a lépésenkénti animaciora, sot a tanuld ki tudja jelolni azt a részt, amit
animalva akar latni.

A konnyebb érthetdség kedvéért — eltérve a Java nyelvtdl — a main eljarasbol
elhagytak a kotelezd String[] args paramétert. A Java nyelv elemeinek igen sok
részét elfogadja a kornyezet (egyik kivétel pl. a Scanner osztaly).

A kornyezet nagyon hatékonyan hasznalhaté hibakeresésre is, mivel minden aktualis
valtozo értékét nyomon lehet kovetni, illetve lehetséges modositani a valtozok értékét.

Elénye a rendszernek, hogy platform fliggetlen, tobbek kozott Windows, Linux és
Mac OS rendszereken is hasznalhato.

Sok biztatd vizsgalati eredménnyel rendelkezik a Jeliot 3. Egy teljes kurzust
megfigyelve [14] tobb idépontban mérték a tanulok teljesitményét. Kideriilt, hogy a
rendszer tdmogatja a frontalis eldadast, segit megérteni a tanar magyarazatait és a
kozepes képességii tanulok eredménye fejlédott a legtobbet, kiilonosképp, ahogyan
definialtak és elmagyaraztak a fogalmakat.

A figyelem a tanulas els6 1épése [16]. Erre az elméletre alapozva végzett Ebel és
Ben-Ari vizsgalatokat. [17] A vizsgalat a tanuldk figyelmére Gsszpontositott, ugyanis a
figyelem mértéke jol korrelal a tanulas hatékonysagaval. Magatartas- és figyelemzavaros
gyerekeket tanitottak a Jeliot 3 segitségével, €s azt tapasztaltak, hogy az o6rak azon
részén, amikor a Jeliottal tanitotta, magyarazta a tanar az Orai anyagot, nem volt
magatartas- vagy figyelemzavar a tanulok részérol.

Moreno és Joy vizsgalata [18] a rendszer hataraira mutatott ra: a Jeliot 3 nem elég
flexibilis ahhoz, hogy kiilonb6z6 tudasszinten levd tanulokat vagy hasznalati sablonokat
tamogasson. Altaldnosan igaz, hogy az atlag alatti vagy feletti tanulok teljesitményénél
nem tapasztaltak szignifikans kiilonbséget.

3. Néhany alkalmazasi példa

A Jeliot 3 alkalmas a vezérlési szerkezetek (elagazas, ciklus), illetve programozasi
tételek belsé mitkodésének reprezentalasara, igy tdmogatva a tanar magyarazatait és az
0nallo tanulast is.

Nem jelent6s hatrany a kornyezet ,nyelvfiiggésége”, nyilvan leginkabb a Java
nyelven tanulok tudjak kihasznalni a rendszer szolgaltatasait. A vezérlési szerkezetek és
az algoritmus mitkddésének megértése nem nyelvfliggd feladat.

A rendszer mindig megindokolja, miért az adott agban halad tovabb a program futasa
elagazas esetén, miért maradunk a ciklusban vagy lépiink bele, illetve ki beldle (lasd 2.
abra).
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I dmport jeliot.io.*; =\ Theater [ callTree ['History |
2 buhlic class TE | Method Area Expression Evaluation Arez
4 public static void maini{) { If main § @-E-
5
5 4 Your algorithm goes here. int a 2 l ‘ Choosing else-branch. E
T int a=&, b=l;
8 if (a==hb)
a { Output.println{'x'); }
10 else
11 { Dutput.println{'s'i; }
1z i
13 } :
L dmport jeliot.io.®; | Theater | call Tree [ History |
2 Sl AsS Framp ey Method Area Expression Evaluation Ar
4 static void main() | Example.main § >-
5
5 int input - Input.readInt(): intinput| 19 | ‘Exiting the while loop. §
7 double real = 20;
g int i = 0;
9 while | real > input] { ]double reall il |
10 real = real * 0.4;
11 i=i+ 1 inti
12 Output.printlnii):
13 b
14
15 1
e }
2. dbra. Vezérlési szerkezetek mitkodésének reprezentalasa

1 import jeliot.io.®: ::f[heater [ call Tree [ History |

2 b 14 o Thse Rindan g e Method Area Expression Evaluation Ared
4 public static woid main() { Random.main §

5 int n = 6;

B int[] array = new int[nl: intnlI[

7 1 it i B oy )

g . A

=] SF initialize array J

10 for (i = 0; i < n; +Hi) { lE

11 array[i] = i: inti

1z } ]

13 intj e :T]

14 SF randopize array 3

15 for (i - mn-1; i3> 0; —-i) | inttmpm

16 j = (int) (Math.random() é

17 tuwp = array[i]:

18 array[i] = array[i]: ce and Array Area
19 array[j] = tmp: —

20 ) Constant Area P on thlI[

21 1 g

2 )

23

24

25

26

27

28

29

il

3. abra. Tomb megjelenitése

Gyakran hasznalt adatszerkezet
a program (lasd 3. abra).

a tomb, ennek belso allapotat is képes megjeleniteni

Tekintsiink egy egyszeriibb programozasi tételt, a linedris keresés tételét:
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A specifikacio az ELTE informatika tanari szakan alkalmazott konvenciokat [19, 21]
koveti. (Ennek formalis vagy informalis volta most nem fontos, a lényeg, hogy a
megoldashoz egyértelmil informaciokkal szolgaljon.)

Specifikacié:

Bemenet: NeN, XeH', T: HoL [L={igaz, hamis} -
Logikai értékek halmaza]

Kimenet: Vaneel, SorszameN

El8feltétel: Hossz (X) =N

Utdfeltétel: Vane = die[l..N]:T(X;) A
Vane=>Sorszame [1l..N] A T (Xsorszam)

Alabb csak a lényegi algoritmust kdzoljiik és vizsgaljuk. A beolvasast és a kiiratast
csak a nyelvvel, ill. a kornyezettel kapcsolatban fogjuk targyalni, hiszen ott markansan
eltéroek lesznek.

Algoritmus:

Eljaras Linedris keresés (Konstans N: Egész; X: THk;
Valtozé Vane: Logikai,
Sorszam: Egész) :
Valtozé
I: Egész
I:=1
Ciklus amig I<N és nem T (X(I))
I:=I+1
Ciklus vége
Vane = (IZN)
Ha Vane akkor Sorszam:=I
Eljaras vége

Akkor értette meg a tanul6 az algoritmust, ha helyesen tud felelni arra a kérdésre,
hogy milyen feltétel teljesiilésekor fog a program kilépni a ciklusbol, és miért fogja az

I<N allitas kiértékelése megmondani azt, hogy megtalaltuk-e a keresett tulajdonsagu
elemet.

A Jeliot 3 kétféle modon segiti a helyes valasz megadasat a feltett kérdésekre:
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Edit Control Animation Options Help

5 public static void maing) _‘; Theater r/(:all Tree r.!-!it,l.f;!'l' |

: ! S Tineiie herests Method Area Expression Evaluation
& Dut,put,.px:]..nt,lni"Ez’ a prugfam wegkeresif Lin KEI’TBIUDIQDZ |E|<|E|-

a Output.println(“Hany elemil a sorozat?” =

10 int n = Input.readInti):

kL int [] szdmok = mew int [n]:

17! be(n, szawok): k&

A teldalgozin, szomok): ‘ Entering the while loop. §
14 =

15

16 public static void be(int n, int[] szémok)

1o {

18 for (int i=0; i < n: i++)

19 {

20 Du\:pu\:.println("ird be a "+{i+1)+"
21 gzamok[i] = Input.readInci);

23 |}

24 Cohstant Area
25 public static void feldolgoziint n, int[] :
26

27 int.dq="00

28 while ((i<n) && (szdmok[i] <= 10))

29 1

30 it++: _.

31 } :

32 hoolean wane = (i1 < nj; i

I kijvane, i, széamok);

34 )

4. abra. Ciklus bennmaradasi feltételének kiértékelése

A fenti abran a kovetkezo feladat megoldasa lathatd, ahol a Linedris keresés tételt
kellett felhasznalni: ,,Adott egy N elemii szamsorozat. Keresd meg ¢és ird ki az elsé 10-
nél nagyobb szamot. Ha nincs ilyen szam, arrol is tajékoztasd a felhasznalot!”

A Jeliot 3 minden elagazasnal €s ciklusnal kiértékeli a feltételt, és ilyen modon
megindokolja, miért arra megy tovabb a program, amerre menni fog. A fenti 1épést (lasd
4. abra) felhasznalva a tanar ra tud mutatni, mi a szerepik ciklusfeltételeknek, illetve
tovabb tudja vinni a gondolatot afelé, hogy mik azok az esetek, amikor kilépiink a
ciklusbdl és miért, illetve mit is jelent majd a feladat megoldasa szempontjabdl az, hogy
melyik feltétel hamissa valasakor 1épiink ki a ciklusbol.

Mi lat a tanuld? Latja a programkodot és a program belsé allapotat, tehat van
szoveges €s képi informacidja, ilyen modon teljesiil a Multimédia-hatas. A kod
elrejthetd, ha zavart okoz, pl. olyan esetben, ha a tanulok nem Java-t, hanem egy masik
programnyelvet hasznalnak. Ebben az esetben a sajat kodjat tudja olvasni az animacio
mellett. A program belsé allapota mindent elmond: éppen melyik tombelemet vizsgaljuk,
mik a helyi valtozok értékei, illetve hogy allunk a ciklus belépési feltételének
kiértékelésével.

A Jeliot 3-at be tudjuk ugy allitani, hogy kérdéseket tegyen fel a valtozok értékeit
illetéen. Ennek beallitasat a 5. abra mutatja.
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Options | Help
I Sawe Files In Unicode Crl+altC
[J Sawe On Compilation Ctrl+Alt S
[0 Show Strings As Objects Ctrl+Alt-0
¥ Remowe Unreferenced Objects Chil+AlL-G
Do Garhage Collection Now Crl+Alt-G
[T Ask For Command Line Parameters Cti+Alts
I Ask For Method Crl-+ Al b
[T Use Null Parameter To Call Main Crl+Alt-H
[0 Ask Questions During Animation Crl+alt0
[ Show History View Ctrl+AltH
[T Pause On Message Chil+AltU
Select Font Of Code Ctil+AltF

5. dbra. Ide pipat téve kérdéseket kapunk animdcio kozben

A kérdések eléggé ,egysikuak™, sajnos, mindig csak a valtozok/kifejezések értékére,
értékvaltozasara kivancsi, azonban, algoritmusunkat tekintve, az egyik kérdést nagyon is
jo helyen teszi fel (lasd 6. abra), ilyen modon nagyon hasznos a kdrnyezet otthoni,
egyéni tanulasra, illetve hibakeresésre is.

ile

Ldit Control Animation Options Help

F
5!
&
7
(&)
o

10
11
1z
13
14
15
16
17
15
13
z0
21
22
23
24
25
Z6
z27
28
20
30
31
32
33
34
35
36
37

public static void main()

{

Af Linedris keresds

Dutput.println("Ez a program megkeresil
Output,.println(“Hény elewi a sorozat?”

int n = Input.readInt():
int [] szédmok
be(n, szamok);
feldolgoz (n, szamok);

¥

public static void be(int n, int[] szémok)

1
for [int i=0; i < n; i++)
s
Dutput.printlnt"frd be
szdmok[i] = Input.readl

i

public static wvoid feldolgoz (i
{

int i = 0;

while |(i<n) && (Zzémok[i]

{

i+

}
boolean wane = (i < n):;
kii{vane, i, széamck):

+

public static wvoid ki(boolean
{

4

Edit | Compile Step Play

= mew int [n]:

M l’ Theater | Call Tree | History

Method Area

Lin_ker feldolgoz

16 True-or-False-Question

N True False Question HEE

intlength| 5 |

Expression Evaluation

ce and Array Are:

hich of the values will he assigned to the variable after the

highlighted expressionistaternent?

O True

) False

Submit Response

[0] 3
[1 5
12] 10
[3] 2
[4] 11

Mo answer subrnitted yet

JELIOT M

]

6. dbra. A belsc allapotot leolvasva helyesen tudunk felelni a kerdésre
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Felmeriilhet kérdésként, hogy mennyire zavar6 az a tény, hogy a kdrnyezetet,
szemmel lathatéan, Java programozasi nyelvvel vald oktatdsra tervezték. Talan egy
kicsit zavard. A kornyezettel tortént korabbi vizsgalatok [20] alkalmaval Turbo Pascalt
hasznaltak a tanulok, és az idézett tanulmany szerint az alapkoncepciokban, mint pl.
értékadas, a szintaktikus kiilonbségek nem nagyok. A tanar mindig tudott segiteni az
ebbdl adodo problémak megoldasaban.

4. TRAKLA2

A TRAKLA?2 algoritmus-vizualizacios (AV) rendszer egy teljesen mas stratégiat és
modszert kdvet. Abbol a célbdl fejlesztették, hogy elsééves egyetemistak programozas-
tanulmanyait segitsék.

@ Setrings @ HeELP B FEEDBACK < Language: EN FI

Test course > Round 1: Basic algorithms > 1. Binary search De

Hide text || Open text in new window

[ Task | [Instructions |

Find the given key from the table by using binary search.

Some additional problems.
int binarySearch(int table[],int x)} {

]
i
[+
I
o
]
1
+y
i
fs)
%)
s

if( table[mid] < =) low = mid + 1;
else if(tablefmid]
else return mid;

rerurn —1: /4 Not found

{ ey to find: 372

Font Animator Exercise

|_! !__| ‘_ | |_‘ | Reset | Model answer | Submit

15

18

10 16 20 | 21

Kész e Inkernet

7. abra. TRAKLA2

Ez a rendszer nem animaciéval tamogatja a tanulast, pontosabban az animaciot
maganak a tanulonak kell ,eljatszania” az algoritmus alapjan, majd a rendszer
lepontozza azt. Mostani példankban a logaritmikus vagy binaris keresés algoritmusat
fogjuk felhasznalni.
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Hasonloan a Jeliot 3-hoz, ez a rendszer is egyarant tdmogatja a tanar eldadasat és a
tanuld Onallo tanulasat. Gyakorlatilag, mindketten eljatsszak az algoritmust, olyan
modon, hogy a lenti abran lathato (8. abra) zold ,,dobozba” huzzak bele a kozépsd

elemeket.
ey to find: 372

Font Animator Exercise

1T|v% | Reset I Model answer | Submit ‘

(=N}
206|207 233|237 ||245][246 26 252 515)|325]|357] 352

0 1 2 314 & i} 7 8 g |10] 11 a1 [ ) [iltam (e |8 ) (s (et [t |l | s

8. dbra. Feladatmegoldas kozben

Miutan megadtuk a megoldasunkat, a rendszer visszajelzi az eredményt, és
lehetéséget ad arra, hogy visszanézzilk a megoldasunk Iépéseit, illetve, ugyancsak
Iépésenként, megmutatja a helyes megoldast is, ha mi kdzben nem jottiink volna ra.

Ez a rendszer alkalmas arra, hogy hazi feladatokat adjon fel a tanar, amelyek
eredményeit meg tudja nézni, igy nyomon tudja kovetni a tanuldk teljesitményét.

A TRAKLA2 nagyban tamogatja az otthoni, 6nallé gyakorlast, tanulast, hiszen a
tanul6 tobb bementen tudja ,.eljatszani” az algoritmus miikodését és a megoldas utan
azonnal tajékoztatast kap annak sikerességérdl. A kornyezet nagy elénye, hogy igy
magat az algoritmust (illetve annak miikodését) gyakorolja, és nem kodol, tehat tudasa
nem fog valamelyik programnyelvtdl fliggeni. Ez az allitas annak ellenére igaz, hogy a
rendszer altal hasznalt algoritmikus nyelv nagyon hasonlit a Java nyelvhez. Valgjaban
ennek oka nem tobb, mint a rendszer altal hasznalt angol nyelv. Mivel a TRAKLA?2 is
ingyenes ¢és szabadon fejleszthetd, magyaritds utan hasznos eszkoz lehet a hazai
felsdoktatasban Algoritmusok és adatszerkezetek tantargynal, illetve, az egyszeriibb
algoritmusokkal kiegészitve a kdzoktatas hasznos segédeszkozéve is valhat.

Jol lathat6 az abrakon, hogy a kdrnyezet nem csak az algoritmus miikddését mutatja
meg, hanem az adatszerkezetet is jol szemlélteti (a binaris keresés esetében tomb). Ilyen
modon, pl. grafalgoritmusok esetén, a graf adatszerkezetén lehet ,,végig jatszani” az
algoritmust (lasd 9. abra).
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[ msT-Prim | Font Animator Exercise

MST-Prim(G.foat) / G = (V.E.W) [1a]~ Roset | moseranswer |  compars

1 foreachuinV ‘

2 do u.priority = MAX_VALUE Start from nede A.
3 u.unvisited = TRUE Gragh
23 614 J15
4 u father = NULL B3 :714 :13
5 root.priority = 0 // root in V' B3 C4 D5 ®
y ; B4 E12 F13 GB HIO
6 Q.Insert{roct); // Priority Queue Q gies \__
7 while Q not empty o i
8 do u = DeletaMin(Q) s
9 u.unvisited = FALSE

10 add edge (u father, u) into the spanning tree e -k %@
1 for each (uv) in E oS
12 do if v.unvisited and Wiu,v) < v.priofity / \

o
B
-
£
[F:

13 then v father =u @
14 w.priority = W(u.v) %
15 Q InsertOrUpdate(v) .\ @

9. dabra. Példa grafalgoritmusra

5. Osszefoglalas

A Jeliot 3 AV program rendelkezik azokkal a tulajdonsagokkal, amelyek egy hatékonyan
hasznalhat6 program-vizualizacios rendszert jellemez.

A program tamogatja a frontalis oktatast, ahol a tanar szobeli magyarazatait egésziti
ki képi informaciokkal, illetve az egyéni tanuldsnal programkdodot megértését segiti
vizualis elemekkel, igy jol valositja meg Mayer elméletét. [4] A rendszer rendelkezik
olyan funkciéval, hogy az animacio futtatasa idején, az adott valtozé hasznalata kdzben
rakérdezzen annak értékére. Sajnos, mas jellegii kérdést nem tesz fel a program, de ezek
a kérdések tesztelhetik, hogy mennyire érti a tanulé a program miikodését, illetve
tamogatjak a hibakeresést.

Lehet6ség van egy idoben egyetlen toréspontot a kodba helyezni, amelytél
kezd6dbéen fut az animacid, igy lehet6ség van csak a tanuld altal kivalasztott részt
animalni. A rendszer jol szemlélteti az adatszerkezetek belsd miikodését, illetve az
eljarasok és azok paramétereit, lokalis valtozoit.

A két program nagy elénye, hogy tdmogatja a tanart, akar elméleti, akar gyakorlati
oktatasrol legyen szo, illetve a tanuld is hatékony eszkozként tudja hasznalni, mikor
onalléan dolgozza fel a feladat adta problémat.

A TRAKLA? kiilondsen tamogatja az aktiv tanuldst, ugyanis a tanuldé nem passziv
szemléldje az animacionak, hanem 6 maga ,jatssza el” az algoritmust, ilyen modon, ha
sziikséges, rossz megoldasokon keresztiil eljutva, megerésiti a tanuldban az algoritmus
helyes mitkodéseét.

Az AV oktatasban vald felhasznalasarodl jelenleg nincs magyar nyelvii irodalom vagy
magyar vonatozasi eredmény. Arra a kérdésre, hogy milyen modszerekkel és elvek
betartasaval lehetséges az AV-t a magyar kozépiskolai programozasoktatas gyakorlataba
bevonni, tovabbi kutatasok adhatjak meg a valaszt. A kiilfoldi eredmények vegyesek, de
vannak reményt keltdek abban a vonatkozasban, hogy iddovel a tanarok és a tanulok
kezébe olyan segédeszkoz keriilhet, amely noveli a tanulds hatékonysagat és a didkok
motivaciojat.
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