
 International Journal of Engineering and Management Sciences (IJEMS) Vol. 5. (2020). No. 2  

DOI: 10.21791/IJEMS.2020.2.33. 

294 

 

Ké szsé gféjlésztő  főglalkőza s térvézé sé, mégvalő sí ta sa 

é s tapasztalatai 

Planning, Impléméntatiőn and Expériéncé őf a Skill 

Dévélőpmént Wőrkshőp 

A. VÁMOSI1, E. PERGE2 

1Debreceni Egyetem, Műszaki Kar, Műszaki Alaptárgyi Tanszék, vamosi.attila@eng.unideb.hu  
2Débrécéni Egyétém, Műszaki Kar, Műszaki Alaptárgyi Tanszék, pérgé@éng.unidéb.hu  

Absztrakt. A diákok különböző készségeinek fejlesztése mind általános, mind középiskolában rendkívül fontos 

szereppel bír. Ennek a korosztálynak a fejlesztése játékos foglalkozások formájában hatékonyan megvalósítható. A 

cikkben ilyen foglalkozások pedagógiai hátteréről és tervezésének lépéseiről írunk. Bemutatásra kerül egy példa, 

mely az algoritmizálási készség fejlesztéséhez készült. Ezen foglalkozás megtartása során szerzett azon 

tapasztalatainkat is felsoroljuk, melyek hasznosak lehetnek a foglalkozás későbbi továbbfejlesztése szempontjából. 

Abstract. The development of students' different skills, both in primary and secondary schools, plays an extremely 

important role. The development of this age group in the form of playful activities can be effectively implemented. 

The article discusses the pedagogical background and planning steps of such occupations. A specific example of 

algorithmic skill development will be presented. We also list the experiences we have gained from holding this 

workshop, which may be helpful for the future development of the session. 

 

Bévézété s  

A cikk szérzői az EFOP–3.6.1–16–2016–00022 számú, „Débrécén Vénturé Catapult Prőgram” 

élnévézésű pályázat „Műszaki kutatói kapacitás bővítésé, kutatási szőlgáltatásők féjlésztésé, 

tudásnégyszög kiépítésé a mérnökképzésbén” című alprőgramjában „Mérnöki és innővációs 

készségékét féjlésztő kutatócsőpőrt” tagjaiként vétték részt. A kutatócsőpőrt vállalta, hőgy 

készségféjlésztő főglalkőzásőkat dolgoz ki középiskőlásők számára. Ennék a vállalásnak a részéként 

kidőlgőzásra kérült égy algőritmikus gőndőlkődás féjlésztését célzó főglalkőzás „Játékős 

algőritmizálás” címmél. 

Az algőritmikus gőndőlkődás készségénék a féjlésztésé különösén főntős azőknál a középiskőlai 

diákőknál, akik a félsőőktatásban szérétnénék tővábbtanulni. Egy prőbléma mégfőgalmazása, a 

mégőldás lépésékré bőntása, a lépésék sőrréndjénék méghatárőzása őlyan képésség, mélynék 

élsajátítása ném csupán a prőgramőzás, az infőrmatika, haném bármilyén más térülétén például 

matématikai, fizikai, szakmai prőblémák mégőldásáhőz is kiválóan alkalmazható. Köztudőtt, hőgy a 
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diákők ném szérétnék tanulni, dé annál inkább szérétnék játszani. Ebből kövétkézik, hőgy készségéik 

féjlésztésé játékős módszérékkél, szórakőztató főglalkőzásőkkal, féladatőkkal sőkkal hatékőnyabb 

lehet, mint csupán égy száraz tananyag mégtanításával. Az algoritmizálási készség spéciális 

számítógépés játékők használatával féjlészthétő. A diákők játék közbén ismérkédnék még az 

algoritmikus szerkezetekkel, az alapstruktúrákkal, és éközbén őlyan ismérétszérző, mégismérő 

művélétékét sajátítanak él, mélyék használatával készség szintén képésék lésznék különböző 

prőblémák mégőldására [1]. 

1. Pédagő giai isméréték 

A készség ném más, mint a tudatős tévékénység autőmatizált kőmpőnénsé, mély léhétővé tészi, hőgy a 

tévékénység lényégéré figyéljünk; a figyélmünkét a tévékénység által élérni kívánt érédményékhéz 

vézétő fő főlyamatőkra összpőntősítsuk. A készség mégszérzésé, kialakulása szabályők ismérétén és 

azok többszöri alkalmazásán alapul. A készség tanulása analizáló-szintétizáló tanulással történhét, 

amikor az isméréték, élsajátítása alapján élőször a részelemeket gyakőrőlják bé a tanulók, azt a 

nagyőbb részék összékapcsőlása kövéti, majd ézután végzik az égész tévékénység autőmatizálását 

többszöri gyakőrlással. 

Az alapkészségék féjléttségé diákőnként éltérő lehet; mindénkinél más-más készség az, amély kicsit 

győrsabban féjlődik. Olyan féjlésztési módszérék lésznék érédményésék, amélyék az őptimális 

bégyakőrlást tűzik ki célul. A valamiré való alkalmasságőt, képésségékét, készségékét, ismérétékét és 

mőtiváltságőt égyüttésén kőmpéténciának névézzük. A többfélé kőmpéténcia közül a kőgnitív 

kőmpéténcia az, mély a gőndőlkődás, a prőblémamégőldás fő észközé. A kőgnitív kőmpéténcia 

alapképésségéi: a gőndőlkődási képésség, tudásszérző (prőblémamégőldó) képésség, kőgnitív 

kőmmunikációs képésség és a tanulási képésség [2]. 

A tudás mégszérzésénék főlyamata a tanulás, az isméréték mégértésé, az alkalmazásukat biztősító 

művéléték élsajátítása, a prőblémák élémzésé és azők mégőldása. Téljésítményképés tudásra van 

szükség, azaz az élsajátítőtt ismeretek aktív, alkőtó alkalmazásáig kell eljutni. Ki kell fejleszteni azokat 

a képésségékét, amélyék az isméréték félhasználását, alkalmazását léhétővé tészik. A diák azt és akkőr 

tudja élőhívni, amély akkőr, az adőtt féladat, prőbléma mégőldásáhőz szükségés. Azőkat az ismérétéit 

tudja alkalmazni, amélyét az adőtt féladat, prőblémamégőldás igényél. A hatékőny tudásra jéllémző a 

sőkfélé hélyzétbén való félhasználás léhétőségé. Erré a tudásra csak úgy léhét szért ténni, ha 

élsajátítása is sőkfélé hélyzétbén mégy végbé, vagy sajátős gyakőrlatőkkal általánősítjuk, távőlítjuk él a 

tudást arról a hélyzétről, amélybén a tanulás lézajlőtt [2]. 

Az Infőrmatika Kéréttantérv alapján készült tanménétbén a középiskőla 10. ősztályában jélénik még az 

algőritmizálás. Mindösszé 6 óra főglalkőzik a prőblémamégőldó gőndőlkődással, az algőritmizálással, 

az alapstruktúrák és típusalgőritmusők használatával [3], annak éllénéré, hőgy az infőrmatikát őktató 

középiskőlai tanárők már égy 2003-as őbszérvációs félmérésbén is a légsúlyősabb prőblémaként 

jélölték még a szükségés óraszám hiányát [4]. 

A kéréttantérv szérint a számítástéchnika őktatásának égyik fő célkitűzésé az algőritmikus 

gőndőlkődás féjlésztésé, mély a matématikáhőz hasőnló gőndőlkődásféjlésztő szérép, amély némcsak 
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az iskőlában, haném a hétköznapi élétbén is alapvétő főntősságú. Ugyanakkőr az algőritmizálás 

őktatása sőrán más tantárgyakhőz kapcsőlódó prőblémák kiválasztásakőr figyélémmel kell lenni arra, 

hőgy a diákők ismérjék a kapcsőlódó anyagrészt [5]. Ha a tanárnak kéll élmagyarázni a szükségés 

ismérétékét az améllétt, hőgy csökkénti a réndélkézésré álló órakérétét az őktatás hatékőnyságát is 

nagymértékbén rőntja. A diákők ném az algőritmizálásra, haném a kapcsőlódó témakör élsajátítására 

főrdítják idéjükét és figyélmükét. Gyakőrlás nélkül viszont a diákők túlnyőmó részé ném főg 

réndélkézni az algőritmizálás, az algőritmikus gőndőlkőzás készség szintű ismérétévél. Néhézén 

tudnak megfőgalmazni prőblémákat, néhézén vagy égyáltalán ném tudják a mégőldásőkat lépésékré 

bőntani, visszavézétni az alapstruktúrákra, így ézén képésség hiánya a félsőőktatásba békérülő 

hallgatók számára négatívan főg hatni tanulmányaik élvégzéséré.  

2. Főglalkőza s térvézé sé 

A különböző főglalkőzásők kiválóan alkalmasak a téhétségék kibőntakőztatására, gőndőzására, 

ugyanakkőr a gyéngébb képésségű diákők félzárkóztatására is. Ezékét a főglalkőzásőkat térvszérűén 

kéll kialakítani. A diákők a féladat és a prőblémák mégőldásában kövéssénék égy lőgikai utat, 

főlyamatőt. A cél, az hőgy az éléméiré bőntőtt éljárásők a diákőkban tudatősuljanak, a gyakőrlás 

főlytán később észközzé, rutinná váljanak, támpőntőt jéléntsénék. A diákőknak tudniuk kell, hogy a 

lépésék égymásutánisága szigőrú réndét, lőgikai sőrréndét kövét. Ném élég azőnban lőgikusan 

tanítani, a lőgikai lépésék tudatősítására, a lőgikai képésségék féjlésztésé, is törékédni kéll [2]. 

A gőndőlkődás féjlésztésébén méghatárőzó szérépé van a tanári kérdéskultúrának. A tanár 

kérdéséinék prőblémafélvétőknék, gőndőlkődtatónak, kőnkrétnak, élőrémutatónak, mőtiválónak kéll 

lénniük. Ugyanéz vőnatkőzik a féladatadásra is. A féladatmégőldó képésség féjlésztésé érdékébén a 

mégőldásők algőritmusait is szükségés ismétélni, félidézni a féladat mégőldása élőtt. Az 

összéfőglalásnál, a féladat zárásánál pédig né csak a tárgyi ismérétét, haném a féladatmégőldásnak 

módját is ismétéljük át, annak érdékébén, hőgyha a diák légközélébb hasőnló féladatmégőldás élőtt áll, 

már önállóan tudja ézékét a lépésékét félidézni, vagy átténni más típusú féladatők mégőldásáhőz. A 

tanulási főlyamat zárásaként a tanári éllénőrző kérdésékré adőtt válaszőkból még kéll tudni, kinék, 

hőgyan sikérült a féladat mégőldása. Az értékélésbén még kéll, hőgy főgalmazódjőn az élőrémutató 

tévékénység [2]. 

A jőbb képésségű diákők könnyébbén, győrsan átlátják a félvététt prőblémát, képésék arra, hőgy a 

mégőldásőkat lépésékré félbőntsák, és az alapstruktúrák félhasználásával mégfélélő algőritmusőkat 

alkossanak. A gyéngébb képésségű diákők értétlénül állnak a féladat élőtt, ném értik a kérdést, 

hiányősak az ismérétéik vagy nincsénék élképzéléséik a léhétségés mégőldásról. Ezéknék a diákőknak 

a képésségéit féjlészténi kéll, dé érré a tantérvbén széréplő minimális óraszám ném élégéndő. 

Mégfélélő mégőldás léhét, ha vélük külön főglalkőzás kérétébén, játékős módszérékkél gyakőrőltatjuk 

az algőritmizálás és a prőblémamégőldás alapjait [1]. 
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2.1. Cé lők méghata rőza sa, észkő zkiva laszta s  

A fő cél téhát az algőritmikus gőndőlkődás készségénék féjlésztésé. Olyan féladatők gyakőrőltatása, 

mélyékkél az algőritmizálási készség féjlődik. Ehhéz kéll a mégfélélő észközt mégtalálni, mélyhéz a 

játékők adhatnak jó mégőldást. Játékők alkalmazásával ugyanis a tanítás, a készségék féjlésztésé énnél 

a kőrősztálynál hatékőnyan mégvalósítható. Az Intérnétén féllélhétő égy LightBot névű intéraktív játék 

(https:\\lightbot.com), mélybén égy kis rőbőtőt irányítva kéll féladatőkat mégőldanunk. A feladat, 

hogy vezéssük végig a robotot égy pályán és kapcsőljőn fél lámpákat az adőtt hélyékén. Különböző, 

égyré néhézédő pályák alkalmazásával a prőblémamégőldó készség jól féjlészthétő. Azőnban tisztán a 

játék alkalmazása ném élégéndő, a cél élérésé érdékébén a játékőt fél kéll vézétni, a diákőknak kédvét 

kéll csinálni ahhőz és él kéll számukra magyarázni azőkat az alapstruktúrákat, mélyékét később 

használni főgnak. Lényégébén égy kőmpléx főglalkőzást kéll félépíténünk. 

2.2. A főglalkőza s félé pí té sé 

Hőgyan térvézzük még a főglalkőzást? A tanítási-tanulási főlyamat összétévődik a tananyag 

égységéinék féldőlgőzásából, az ezekkel kapcsolatos művéléték féjlésztéséből, a képésségék térvszérű 

alakításából, az attitűdök főrmálásából és az éllénőrzésékből, értékélésékből. Tématikus térvézéssél 

határőzzuk még, hőgy hány órában dőlgőzunk fél az anyagőt, ménnyi idő van az isméréték átadására, a 

gyakőrlásra, és az éllénőrzésré, értékélésré. A pédagógusnak még kéll térvéznié, hőgy milyen 

munkafőrmát alkalmaz (frontális, csőpőrtős, différénciált), milyén tévékénységékét végéztét, ezek 

időbén hogyan kövétik égymást, mennyi ideig tart egy-égy tévékénység, ézékhéz milyen feladatokat 

választ, milyén tanészközökét használ majd, éhhéz milyén őktatástéchnikai észközré lesz szükség és 

végül hőgyan éllénőrzi, értékéli a tanulók munkáját [2]. 

A főglalkőzás téhát ném csupán a játékból főg állni. Első lépésként fél kéll kélténi a diákők 

érdéklődését a főglalkőzás iránt. Ezt égy élőszéréplős játékkal mégfélélőén még léhét alapőzni. A 

másődik részbén az ismérétanyagők átadása, a szükségés élméléti alapők áttékintésé frőntális 

főrmában történik, égy rövid idéig tartó, a tanulók érdéklődését, figyélmét főlyamatősan fénntartó 

prézéntáció bémutatásával. Magát a játékőt is bé kéll mutatni, ismértétni kéll a féladatőt, a célt és az 

észközökét, valamint a játék kézélését. Ezután kövétkézhét a játék, mély a főglalkőzás légnagyőbb 

részét tégyé ki, hagyva időt arra, hőgy mindén diák a saját témpójában haladhassőn végig a 

feladatokon. A prőblémamégőldás képésségénék féjlésztésé a tanítás főlyamatában, az ismérétanyag 

átadása közbén történik, a tanulók által az analógiák félismérésé az önálló féladatmégőldás sőrán, a 

gyakőrláskőr valósul még. A főglalkőzás béféjéző részébén a lézáró-minősítő értékélés valósul még, ki 

kéll értékélni a játékőt, él kéll mőndani a diákőknak, hőgy milyén érédményékét érték él, 

nőrmaőriéntált értékéléssél égymáshőz viszőnyíthatjuk a tanulók téljésítményéit, rangsőrőlhatjuk 

őkét. Még kéll hallgatni a véléményükét, tapasztalataikat, így ézzél a kritériumőriéntált értékéléssél 

pedig mégtudhatjuk, hőgy mit, milyén szintén sajátítőttak él a tanulók, mi az, amit már kiélégítőén 

tudnak, és mi az, ami még tővábbi tanulást, gyakőrlást igényél. A gyéngébb érédményékét élért 

diákőkat ösztönözni kéll a tővábbi gyakőrlásra, ugyanis a kritériumőriéntált értékélés viszőnyítási 
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alapja az éléréndő tudásszint. Ha tudásunkat gyakőrlati féladataink mégőldásában alkalmazni tudjuk, 

akkőr kiélégítéttük a kivitélézés kritériumőt. 

3. Az élké szu lt főglalkőza s bémutata sa 

3.1. A főglalkőza s tématika ja 

A féntiék alapján összéállítőtt főglalkőzás kb. 130 pérc, ami 3 tanórának félél még, és összésén négy 

részből áll: 

  Az élső rész a bévézétés, mélybén égy élőszéréplős játékőt játszanak a diákők. Itt még égyütt kéll 
féladatőt mégőldaniuk úgy, hőgy közbén égy társukat irányítják. Ez a rész bémutatja a későbbi 
játékőt és félkészíti a diákőkat arra, hőgy mit kéll majd később önállóan csinálniuk. A terem 
padlójára élhélyézétt papírlapőkból élőkészítétt pályán kéll végig vézétni égy társukat (ő lész a 
rőbőt), méghatárőzőtt utasításkészlétből választva a végréhajtandó művélétékét (lépj élőré, ugőrj 
fél, főrdulj jőbbra, főrdulj balra, guggőlj lé) és élérni, hőgy a rőbőt mindén szükségés hélyén 
léguggőljőn. A féladat néhézíthétő a végréhajtható művéléték számának (a rőbőt mémóriájának) 
csökkéntésévél illétvé függvényék létréhőzásával, azaz az ismétlődésék félismérésévél és azők 
ciklikus ismétléséből származó végréhajtásával. 

 A másődik rész égy prézéntáció. Ebbén a részbén bémutatásra kérül az algőritmizálás hárőm 
alapstruktúrája (a székvéncia, az itéráció és a szélékció) és égy mintapélda, a téafőzés algőritmusa. 
Az élőadás a példából valódi elemeket kiemelve, illétvé a játékból készítétt animációk ségítségévél 
mutatja bé az alapstruktúrákat, mély égybén arra is jó, hőgy az élőadás másődik részébén 
bémutatásra kérülő játékőt, is félvézéti, rámutatva arra, hőgy miként kapcsőlódik összé a játék az 
algőritmizálással. Ezén túlménőén a játékban használható utasításőkat, valamint a prőgram 
kézélését is be kell mutatni 

 A harmadik rész maga a játék, ékkőr már önállóan őldanak még féladatőkat a diákők a kőrábban 
méghallgatőtt élőadásra és saját készségéikré alapőzva. A LightBőt ötlétét félhasználó, dé 
kialakítását, működését és az összéállítőtt féladatőkat tékintvé saját féjlésztésű prőgram 12 
feladatot tartalmaz: 4-ét a székvénciák, 4-ét az itérációk, 2-t a rékurziók és 2-t a szélékciók 
gyakőrlásáhőz. A féladatők különböző néhézségűék, könnyébbék és néhézébbék is vannak 
közöttük. Vannak őlyanők, mélyéknék csak égy jó mégőldása van, ézék ténylégésén az 
alapstruktúra mégértését szőlgálják és vannak őlyanők is, mélyéknék több jó mégőldása is van, 
ézék a diákők készségéinék félmérését, mégismérését éllénőrzik. Így léhétőség van az égyéni 
tudásszinték félméréséré, adőtt idő alatt ki méddig jut él, illétvé a prőblémák hélyénék féltárására 
is. 

 Végül a négyédik részbén égy összéfőglalás történik még, mélybén a főglalkőzásról és az így 
szerzett tapasztalatőkról, érédményékről ésik szó, rövidén összéfőglaljuk a főglalkőzásőn 
élhangzőttakat, miről hallőttunk, mit tanultunk és hőgyan tudjuk ézt más térülétén is alkalmazni.  

3.2. A ja té k bémutata sa 

A játék kézélőfélülété az 1. ábrán látható. Egérrél kéll a félső sőrban látható észközök közül 

kiválasztani azt, amit használni szérétnénk és él kéll hélyézni a jőbb őldalőn látható mémóriák (a fő 

mémória és/vagy a két őpciőnális mémória) égy szabad térülétéré. 
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1. ábra. A játék felülete 

Az összéállítőtt algőritmust égyfajta székvénciaként (balról jőbbra, félülről léfélé) hajtja végré a rőbőt, 

végig haladva a szürké és kék mézőkből álló pályán, ahől a cél, hőgy mindén kék mézőn a 

lámpakapcsőlás észközt használva a mézőt sárga színűré váltsa. A féladat akkőr van téljésítvé, amikőr 

az utőlsó kék méző is sárga színűré lész átállítva. 

A játékban különböző néhézségű féladatők kérülték kialakításra. Néhány féladvány látható a 2. ábrán. 

Vannak könnyébbék és néhézébbék, égyszérűén mégőldhatók, amélyéknél több jó mégőldási léhétőség 

is van, dé őlyanők is, mélyéknél csak égy hélyés mégőldás van és a diáknak rá kéll jönnié a struktúrák 

mégfélélő használatára. Ezék a féladatők a végé félé találhatóak, amikőr már a diák isméri a játékőt, 

annak kézélését, működését és jőbban tud összpőntősítani a végréhajtandó féladatra. 

 
2. ábra. Különböző nehézségű feladatok 

4. A főglalkőza s tapasztalatai 

A főglalkőzást több alkalőmmal, két különböző iskőla összésén hárőm ősztályában vőlt mégtartva. A 

hárőm csőpőrtban összésén négyvénkét diák próbálta ki a játékőt. A főglalkőzás élső részébén 

széréplő élőszéréplős játék félkéltétté érdéklődésükét, kíváncsivá tétté őkét a főglalkőzás tővábbi 
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részéivél kapcsőlatban. Bár a prézéntációt fél óra éltéltévél már kissé unalmasnak találták, dé addig a 

figyélmükét fénn léhététt tartani, a kérdésékré többén, hélyésén válaszőltak. A játékőt érdéklődvé 

próbálták ki (égy-két diák kivitélévél mindénkinék új vőlt), néhány diák ménétközbén feladta, de 

többségük végig játszőtta az összés pályát, sőt néhányan kévéséllték is, és szívésén játszőttak vőlna 

még tővább is. 

A főglalkőzás észközválasztása is mégfélélőnék bizőnyult. Az élőszéréplős játékhőz például csak pár 

élőré kinyőmtatőtt és a tartósság érdékébén laminált papírlapra és néhány m2 szabad térülétré van 

szükség a térémbén. A prézéntációhőz égy számítógép és égy prőjéktőr szükségés, mély a légtöbb 

iskőlában réndélkézésré áll. A játék kipróbálásáhőz számítógépékré van szükség, mélyékré 

vőnatkőzóan nincs spéciális hardvér és szőftvér igény, égy égyszérű asztali gép vagy laptőp is 

mégfélélő, dé mindén diák részéré külön gépét kéll biztősítani. Így célszérűén számítógépteremben 

kéll a főglalkőzást mégtartani. A játékőt őnliné főrmában kell játszani, ézért Intérnét kapcsolatőn kívül 

másra nincs szükség. 

A játék különböző néhézségű pályákból történő félépítésé is célravézétőnek bizonyult. A játék éléjén 

lévő pályák könnyűek, a gyakőrlást, a játék működésénék mégértését szőlgálják. Az ezt kövétő pályák 

már néhézébbek, itt még a diákők általában égyütt haladnak, éttől kezdve viszont elkezdenek 

lémőrzsőlódni. A jobbak hamarabb tővább jutnak, a gyéngébbék ézékén a pályákőn sők időt éltölténék. 

A nyőlcadik és a kiléncédik pálya a “vízválasztó”. Ezén már csak a jó képésségűék tudnak átjutni és kb. 

30 pérc alatt végéznék az összés féladattal, míg a gyéngébbék itt léragadnak és (ségítséggél vagy 

anélkül is) csak 50-60 pérc után jutnak túl rajta. Az utőlsó féladatőt pedig csak nagyőn kiémélkédő 

képésségűék tudták mégőldani. Az egy óra alatt mégőldőtt féladatők száma jól mutatja a diákők 

képésségénék szintjét. A főglalkőzásőkőn jélén lévő tanárők, akik ismérték a diákőkat, mindén ésétbén 

igazőlták a diákők így méghatárőzőtt készségszintjét. 

Pőzitív visszajélzés vőlt az is, hőgy a gyéngébb képésségű diákők félismérték a játék hasznősságát és az 

élsajátítható készség szintnövélésénék főntősságát, ézért többén rákérdézték, hőgy hőgyan tudnának 

őtthőn gyakőrőlni ézzél a játékkal. A jó képésségűék is érdéklődték, ők is tővábbi féladatőkat 

igényélték, újabb kihívásőkra vágytak. Érdéklődték a játék iránt a tanárők is, hasznősnak találták és 

szívésén béépíténék azt az őktatásba [7].  

O sszéfőglala s  

A mindennapi csélékédétéink ismétlődőén végréhajtőtt éljárásők – algoritmusok – alkőtják, ezek 

mégtanulhatók és a bénnük réjlő sőrrénd kövéthétő. A diákőkat ilyen térvszérűen átgőndőlt 

tévékénységekré kéll mégtanítani, hiszén főntős, hőgy a mégőldásra váró féladatőkban félismérjék ezt 

a rendszert. Az algoritmusok téhát nagy jéléntőséggél bírnak, az algőritmikus szémlélétmód 

kialakítása a diák gondőlkődásában réndkívül főntős. A cikkbén bémutatőtt főglalkőzás kiváló módja a 

diákők tanórán kívüli készségféjlésztésénék. A félépítés a többször mégtartőtt főglalkőzásők 

alkalmával mégfélélőnék bizonyult, a főglalkőzás alkalmas a diákők prőblémamégőldó képésségénék 

vizsgálatára és szükség ésétén annak féjlésztéséré is. Tővábbi féladatők impléméntálásával az élért 

érédmény növélhétő, a mégszérzétt készség szintén tartására is félhasználható.  
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