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A közoktatásban folyó informatika 

oktatásával kapcsolatos elvárások 

 Állami szereplő: „Az informatikaoktatás célja a praktikus alkalmazói

tudás, a készség és képességfejlesztés mellett a logikus, algoritmikus

gondolkodás és a problémamegoldás tanítása.” (Magyar Közlöny

2012. évi 66. szám: Nemzeti Alaptanterv 10813 (181.o)).

 Gazdasági szereplő:

 Jól képzett munkaerő.

 Az informatikai szféra munkaerőpiacára áramló szakképzett fiatalok

számának radikális növelése (22 000 fő hiányzik Magyarországon).



A közoktatásban folyó informatika 

oktatásával kapcsolatos elvárások 

 Szülő, gyermek:

 Piacképes, praktikus, a gyakorlatban hasznosítható tudás.

 Sikeres felkészülés a közép, illetve emelt szintű érettségire.

 Pályakép.

 Felsőoktatási intézmények:

 A tanulók felkészítése az informatikai pályára.

 A jelentkezők számának növekedése.

 A motiváció és az elköteleződés kialakítása.



Forrás: http://index.hu/gazdasag/2016/03/04/informatikushiany_munkaeropiac_oktatas_informatika/
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Az informatikaoktatás helyzete 

Magyarországon 

 Az állami szabályozás az informatika műveltségi területek

oktatására alacsony óraszámot biztosít.

 A digitális analfabéták száma egyre növekszik.

 Sok tanuló kapcsolatba sem kerül a programozással, legfeljebb a

praktikus alkalmazói tudást sajátítja el.

Megoldást kell találni a problémára, választ kell adni a kérdésekre.



Célok

1. Olyan magyar nyelvű portál fejlesztése, amely ingyenesen

hozzáférhető mindenki számára.

2. A portál interaktív legyen, képes legyen a kurzusokat feldolgozó

tanulókat aktívan bevonni a tanítási-tanulási folyamatba.

3. A kurzusok felkészítsék a diákokat az emelt szintű informatika

érettségi programozási feladatára.



A fejlesztés bemutatása:

kodolosuli.hu

 A portál PHP5 nyelven, saját keretrendszerben került fejlesztésre.  A

keretrendszer, portál dinamikusan fejleszthető, bővíthető.

 Az adatok tárolása MySQL adatbázisban, 19 táblában történik.  Teljes

felhasználói aktivitás naplózása.

 A tananyagok kialakítása során készített játékokat HTML5, illetve

JavaScript nyelvek felhasználásának segítségével készültek.



A portál bemutatása: 

kodolosuli.hu 

 A portál által nyújtott szolgáltatások

regisztrációt és bejelentkezést

követően érhetők el.

 Három jogosultsági szintet különít el

a rendszer

 Nem bejelentkezett felhasználó.

 Bejelentkezett tanuló felhasználó.

 Bejelentkezett adminisztrátor (tanár)

felhasználó.



Kurzusok szerkezete

Kurzus: C# programozási nyelv alapjai

1. Változók szerepe 

4. Névadási szabályok

…1. Változók

1. Összetett adatszerkezetek szerepe 

4. Listaelemek kezelése

…9. Listák

…

Kurzus

Lecke
1. Önálló 

tananyag

2. Tananyag 

feladatokkal

3. Önálló 

feladat

Fejezet



Önálló tananyag

 Csak elméleti ismereteket

tartalmaz, programozási

feladatot nem.

 Szöveges elemek.

 Audiovizuális elemek.

 Játékok.



Tananyag feladatokkal

 Elméleti ismereteket, illetve

a begyakorlást, elsajátítását

segítő gyakorlófeladatokat

tartalmaz.

 Szöveges elemek.

 Audiovizuális elemek.

 Játékok.

 Gyakorló feladatok.



Hibás megoldás beküldése esetén…



Segítség kérése esetén…



Önálló feladat

 Összetett feladat. Egy-egy részegység gyakorlására és a korábbi

tudással való integrálásra.

 Fejlesztőkörnyezet használata.

 Szintaktikai és szemantikai tudás fejlesztése, hibarendszerek megismerése.

 Sandbox környezet kialakítása: a felhasználó által megvalósított

programforrások fordítása és futtatása ellenőrzött körülmények

között.



1. A feladat felhasználói

beküldése.

2. Szintaktikai és szemantikai

ellenőrzést.

3. A program futtatása, a

feladat definiálása során

megadott input adatok
felhasználásával  Minden

inputhoz egy output fájl

előállítása.

4. A feladat definiálás során

megadott outputok és a

felhasználói kimenetek

összehasonlítása.



A program tesztelése I. 

Szintaktikai hiba



A program tesztelése II. 

Helytelen kimenet



A program tesztelése II. 

Helyes kimenet



Gamifikáció

 Programozni tanulni merőben más, mint az alapvető informatikai

hardver- és szoftverismeret.

 Nehéz megbarátkozni a programozási struktúrákkal és a programfejlesztés-

és végrehajtás során lezajló folyamatokkal.

 Nem triviális a motiváció felkeltése és fenntartása.

 Gamifikció: 19 gamifikált tananyag

 növeli a diákok elkötelezettségét,

 elősegítik a diagnosztikus mérést és értékelést.



Játékok I.



Játékok II.



Jövőbeni tervek

 Értékelőrendszer fejlesztése

 Pedagógiai mérési mutatók elemzésének biztosítása.

 Item-alapú feladatbank építése.

 A forráskód struktúrájának, felépítésének elemzése.

 Unit tesztek segítségével történő tesztelés.

 Online osztálytermek kialakítása.

 Dolgozatok megíratása, javítása, elemzése.

 Neurális hálózat beépítése.
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