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Absztrakt. A didkok kiilénbéz6 készségeinek fejlesztése mind dltaldnos, mind kézépiskoldban rendkiviil fontos
szereppel bir. Ennek a korosztdlynak a fejlesztése jdtékos foglalkozdsok formdjdban hatékonyan megvalédsithatd. A
cikkben ilyen foglalkozdsok pedagdgiai hdtterérdl és tervezésének lépéseirdl irunk. Bemutatdsra kertiil egy példa,
mely az algoritmizdldsi készség fejlesztéséhez késziilt. Ezen foglalkozds megtartdsa sordn szerzett azon
tapasztalatainkat is felsoroljuk, melyek hasznosak lehetnek a foglalkozds késébbi tovdbbfejlesztése szempontjabol.

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.

Bevezetés

A cikk szerz6i az EFOP-3.6.1-16-2016-00022 szamd, ,Debrecen Venture Catapult Program”
elnevezésli palyazat ,Miszaki kutatéi kapacitds bdvitése, kutatdsi szolgaltatasok fejlesztése,
tudasnégyszog kiépitése a mérnokképzésben” cimii alprogramjaban ,Mérnoki és innovacids
készségeket fejlesztd kutatécsoport” tagjaiként vettek részt. A kutatdcsoport vallalta, hogy
készségfejlesztd foglalkozasokat dolgoz ki kozépiskolasok szamara. Ennek a vallalasnak a részeként
kidolgozasra Kkeriilt egy algoritmikus gondolkodas fejlesztését célzo foglalkozas ,Jatékos

algoritmizalas” cimmel.

Az algoritmikus gondolkodas készségének a fejlesztése kiilondsen fontos azoknal a kozépiskolai
didkoknal, akik a fels6oktatdsban szeretnének tovabbtanulni. Egy probléma megfogalmazasa, a
megoldas lépésekre bontasa, a lépések sorrendjének meghatarozasa olyan képesség, melynek
elsajatitasa nem csupdn a programozas, az informatika, hanem barmilyen mas teriileten példaul
matematikai, fizikai, szakmai problémak megoldasahoz is kival6an alkalmazhaté. Kéztudott, hogy a
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didkok nem szeretnek tanulni, de anndl inkabb szeretnek jatszani. Ebbdl kévetkezik, hogy készségeik
fejlesztése jatékos mddszerekkel, szorakoztaté foglalkozasokkal, feladatokkal sokkal hatékonyabb
lehet, mint csupdn egy szaraz tananyag megtanitisaval. Az algoritmizalasi készség specidlis
szamitdgépes jatékok hasznalataval fejleszthet6. A didkok jaték kozben ismerkednek meg az
algoritmikus szerkezetekkel, az alapstruktirakkal, és ekozben olyan ismeretszerz6, megismerd
miiveleteket sajatitanak el, melyek hasznalataval készség szinten képesek lesznek kiilonbdz6
problémak megoldasara [1].

1. Pedagogiai ismeretek

A készség nem mas, mint a tudatos tevékenység automatizalt komponense, mely lehet6vé teszi, hogy a
tevékenység lényegére figyeljiink; a figyelmiinket a tevékenység altal elérni kivant eredményekhez
vezetd f6 folyamatokra dsszpontositsuk. A készség megszerzése, kialakulasa szabdlyok ismeretén és
azok tOobbszori alkalmazasan alapul. A készség tanuldsa analizalé-szintetizalé tanulassal torténhet,
amikor az ismeretek, elsajatitdsa alapjan el6szor a részelemeket gyakoroljak be a tanulék, azt a
nagyobb részek osszekapcsolasa koveti, majd ezutan végzik az egész tevékenység automatizalasat
tobbszori gyakorlassal.

Az alapkészségek fejlettsége didkonként eltérd lehet; mindenkinél mas-mas készség az, amely kicsit
gyorsabban fejlédik. Olyan fejlesztési modszerek lesznek eredményesek, amelyek az optimalis
begyakorlast tlizik ki célul. A valamire val6 alkalmassagot, képességeket, készségeket, ismereteket és
motivaltsagot egyiittesen kompetencianak nevezziik. A tobbféle kompetencia koziil a kognitiv
kompetencia az, mely a gondolkodas, a problémamegoldas f6 eszkdéze. A kognitiv kompetencia
alapképességei: a gondolkodasi képesség, tudasszerzé (problémamegoldd) képesség, kognitiv
kommunikacios képesség és a tanulasi képesség [2].

A tudas megszerzésének folyamata a tanulds, az ismeretek megértése, az alkalmazasukat biztositd
miveletek elsajatitasa, a problémak elemzése és azok megoldasa. Teljesitményképes tudasra van
sziikség, azaz az elsajatitott ismeretek aktiv, alkot6 alkalmazasaig kell eljutni. Ki kell fejleszteni azokat
a képességeket, amelyek az ismeretek felhasznalasat, alkalmazasat lehet6vé teszik. A diak azt és akkor
tudja el6hivni, amely akkor, az adott feladat, probléma megoldasahoz sziikséges. Azokat az ismereteit
tudja alkalmazni, amelyet az adott feladat, problémamegoldas igényel. A hatékony tudasra jellemz6 a
sokféle helyzetben valé felhasznalds lehetdsége. Erre a tudasra csak ugy lehet szert tenni, ha
elsajatitasa is sokféle helyzetben megy végbe, vagy sajatos gyakorlatokkal altalanositjuk, tavolitjuk el a
tudast arrol a helyzetrdl, amelyben a tanulas lezajlott [2].

Az Informatika Kerettanterv alapjan késziilt tanmenetben a kozépiskola 10. osztalyaban jelenik meg az
algoritmizalas. Mindossze 6 6ra foglalkozik a problémamegold6 gondolkodassal, az algoritmizalassal,
az alapstrukturak és tipusalgoritmusok hasznalataval [3], annak ellenére, hogy az informatikat oktatd
kozépiskolai tandrok mar egy 2003-as obszervacids felmérésben is a legsulyosabb problémaként
jelolték meg a sziikséges 6raszam hianyat [4].

A Kkerettanterv szerint a szamitastechnika oktatasanak egyik f6 célkitlizése az algoritmikus
gondolkodas fejlesztése, mely a matematikahoz hasonlé gondolkodasfejleszt6 szerep, amely nemcsak
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az iskoldaban, hanem a hétkéznapi életben is alapvetd fontossagud. Ugyanakkor az algoritmizalas
oktatasa soran mas tantargyakhoz kapcsolédé problémak kivalasztasakor figyelemmel kell lenni arra,
hogy a didkok ismerjék a kapcsolédd anyagrészt [5]. Ha a tanarnak kell elmagyarazni a sziikséges
ismereteket az amellett, hogy csokkenti a rendelkezésre all6 érakeretet az oktatas hatékonysagat is
nagymértékben rontja. A didkok nem az algoritmizalasra, hanem a kapcsolddo témakor elsajatitasara
forditjdk idejliket és figyelmiiket. Gyakorlas nélkiil viszont a didkok tilnyomé része nem fog
rendelkezni az algoritmizalads, az algoritmikus gondolkozas készség szintli ismeretével. Nehezen
tudnak megfogalmazni problémakat, nehezen vagy egyaltalan nem tudjak a megoldasokat 1épésekre
bontani, visszavezetni az alapstruktdrakra, igy ezen képesség hidnya a fels6oktatasba bekeriil6
hallgaték szamara negativan fog hatni tanulmanyaik elvégzésére.

2. Foglalkozas tervezése

A Kkilonboz6 foglalkozasok kivaléan alkalmasak a tehetségek kibontakoztatasara, gondozasara,
ugyanakkor a gyengébb képességii didkok felzarkoéztatasara is. Ezeket a foglalkozasokat tervszeriien
kell kialakitani. A didkok a feladat és a problémak megoldasaban kévessenek egy logikai utat,
folyamatot. A cél, az hogy az elemeire bontott eljardsok a didkokban tudatosuljanak, a gyakorlas
folytan kés6bb eszkdzzé, rutinna valjanak, tAmpontot jelentsenek. A didkoknak tudniuk kell, hogy a
lépések egymadsutdnisdga szigoru rendet, logikai sorrendet kovet. Nem elég azonban logikusan
tanitani, a logikai 1épések tudatositasara, a logikai képességek fejlesztése, is torekedni kell [2].

A gondolkodas fejlesztésében meghataroz6 szerepe van a tanari kérdéskultiranak. A tanar
kérdéseinek problémafelvet6knek, gondolkodtatonak, konkrétnak, eléremutaténak, motivalénak kell
lennilik. Ugyanez vonatkozik a feladataddsra is. A feladatmegoldd képesség fejlesztése érdekében a
megoldasok algoritmusait is sziikséges ismételni, felidézni a feladat megoldasa el6tt. Az
Osszefoglalasndl, a feladat zarasanal pedig ne csak a targyi ismeretet, hanem a feladatmegoldasnak
maodjat is ismételjiik at, annak érdekében, hogyha a diak legkozelebb hasonlé feladatmegoldas elé6tt all,
mar 6nalléan tudja ezeket a 1épéseket felidézni, vagy attenni mas tipusu feladatok megoldasahoz. A
tanulasi folyamat zarasaként a tanari ellen6rz6 kérdésekre adott valaszokbdl meg kell tudni, kinek,
hogyan sikeriilt a feladat megoldasa. Az értékelésben meg kell, hogy fogalmazdédjon az eléremutatd
tevékenység [2].

A jobb képességii didkok konnyebben, gyorsan atlatjdk a felvetett problémat, képesek arra, hogy a
megoldasokat 1épésekre felbontsak, és az alapstruktirak felhasznalasaval megfelelé algoritmusokat
alkossanak. A gyengébb képességli didkok értetleniil allnak a feladat el6tt, nem értik a kérdést,
hidnyosak az ismereteik vagy nincsenek elképzeléseik a lehetséges megoldasrol. Ezeknek a diakoknak
a képességeit fejleszteni kell, de erre a tantervben szerepld minimalis 6raszam nem elegendd.
Megfelel6 megoldas lehet, ha veliik kiilon foglalkozas keretében, jatékos modszerekkel gyakoroltatjuk
az algoritmizalas és a problémamegoldas alapjait [1].
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2.1. Célok meghatarozasa, eszkozkivalasztas

A f6 cél tehat az algoritmikus gondolkodas készségének fejlesztése. Olyan feladatok gyakoroltatasa,
melyekkel az algoritmizalasi készség fejlédik. Ehhez kell a megfelel§ eszk6zt megtalalni, melyhez a
jatékok adhatnak jo megoldast. Jatékok alkalmazasaval ugyanis a tanitas, a készségek fejlesztése ennél
a korosztalynal hatékonyan megvaldsithaté. Az Interneten fellelhetd egy LightBot nevii interaktiv jaték
(https:\\lightbot.com), melyben egy kis robotot irdnyitva kell feladatokat megoldanunk. A feladat,
hogy vezessiik végig a robotot egy palyan és kapcsoljon fel ldampakat az adott helyeken. Kiilonb6z6,
egyre nehezedd palyak alkalmazasaval a problémamegoldd készség jol fejleszthet6. Azonban tisztan a
jaték alkalmazésa nem elegendd, a cél elérése érdekében a jatékot fel kell vezetni, a didkoknak kedvet
kell csinalni ahhoz és el kell szdamukra magyarazni azokat az alapstrukturakat, melyeket késGbb
hasznalni fognak. Lényegében egy komplex foglalkozast kell felépitentink.

2.2. A foglalkozas felépitése

Hogyan tervezziikk meg a foglalkozast? A tanitdsi-tanulasi folyamat 0Osszetev6dik a tananyag
egységeinek feldolgozasabdl, az ezekkel kapcsolatos miiveletek fejlesztésébdl, a képességek tervszeri
alakitasabol, az attitlidok formalasabol és az ellendrzésekbd], értékelésekbdl. Tematikus tervezéssel
hatarozzuk meg, hogy hany éraban dolgozunk fel az anyagot, mennyi id6 van az ismeretek atadasara, a
gyakorlasra, és az ellen6rzésre, értékelésre. A pedagdgusnak meg kell terveznie, hogy milyen
munkaformat alkalmaz (frontdlis, csoportos, differencialt), milyen tevékenységeket végeztet, ezek
idében hogyan kovetik egymast, mennyi ideig tart egy-egy tevékenység, ezekhez milyen feladatokat
valaszt, milyen taneszkozoket hasznal majd, ehhez milyen oktatastechnikai eszkdzre lesz sziikség és
végiil hogyan ellendrzi, értékeli a tanul6k munkajat [2].

A foglalkozas tehat nem csupan a jatékbdl fog allni. Els6 lépésként fel kell kelteni a didkok
érdeklédését a foglalkozas irant. Ezt egy élGszereplds jatékkal megfeleléen meg lehet alapozni. A
masodik részben az ismeretanyagok atadasa, a sziikséges elméleti alapok attekintése frontalis
formaban torténik, egy rovid ideig tartd, a tanulok érdekl6dését, figyelmét folyamatosan fenntarto
prezentacié bemutatasaval. Magat a jatékot is be kell mutatni, ismertetni kell a feladatot, a célt és az
eszkozoket, valamint a jaték kezelését. Ezutan kovetkezhet a jaték, mely a foglalkozas legnagyobb
részét tegye ki, hagyva id6t arra, hogy minden didk a sajat tempoéjaban haladhasson végig a
feladatokon. A problémamegoldas képességének fejlesztése a tanitds folyamataban, az ismeretanyag
atadasa kozben torténik, a tanuldk altal az analdgiak felismerése az 6nallé feladatmegoldas soran, a
gyakorlaskor valdsul meg. A foglalkozas befejez6 részében a lezar6-minésité értékelés valdsul meg, ki
kell értékelni a jatékot, el kell mondani a didkoknak, hogy milyen eredményeket értek el,
normaorientalt értékeléssel egymdashoz viszonyithatjuk a tanuldk teljesitményeit, rangsorolhatjuk
Gket. Meg kell hallgatni a véleménytiket, tapasztalataikat, igy ezzel a kritériumorientalt értékeléssel
pedig megtudhatjuk, hogy mit, milyen szinten sajatitottak el a tanulék, mi az, amit mar kielégitéen
tudnak, és mi az, ami még tovabbi tanulast, gyakorlast igényel. A gyengébb eredményeket elért
didkokat 0sztondzni kell a tovabbi gyakorlasra, ugyanis a kritériumorientalt értékelés viszonyitasi
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alapja az elérendé tudasszint. Ha tudasunkat gyakorlati feladataink megoldasaban alkalmazni tudjuk,

akkor kielégitettiik a kivitelezés kritériumot.

3. Az elkésziilt foglalkozds bemutatdsa

3.1. A foglalkozas tematikaja

A fentiek alapjan 6sszedllitott foglalkozas kb. 130 perc, ami 3 tandranak felel meg, és 6sszesen négy

részbdl all:

Az els6 rész a bevezetés, melyben egy él6szereplds jatékot jatszanak a didkok. Itt még egyiitt kell
feladatot megoldaniuk Ugy, hogy kdzben egy tarsukat iranyitjak. Ez a rész bemutatja a kés6bbi
jatékot és felkésziti a didkokat arra, hogy mit kell majd késébb 6nalléan csindlniuk. A terem
padldjara elhelyezett papirlapokbdl el6készitett palyan kell végig vezetni egy tarsukat (6 lesz a
robot), meghatarozott utasitaskészletbdl valasztva a végrehajtand6 miveleteket (1épj el6re, ugor;j
fel, fordulj jobbra, fordulj balra, guggolj le) és elérni, hogy a robot minden sziikséges helyen
csokkentésével illetve fliggvények létrehozasaval, azaz az ismétl6dések felismerésével és azok
ciklikus ismétlésébdl szarmazé végrehajtasaval.

A masodik rész egy prezentacié. Ebben a részben bemutatasra keriil az algoritmizalds harom
alapstrukturaja (a szekvencia, az iteracio és a szelekcid) és egy mintapélda, a teaf6zés algoritmusa.
Az el6adas a példabdl valddi elemeket kiemelve, illetve a jatékbol készitett animacidk segitségével
mutatja be az alapstruktirakat, mely egyben arra is j6, hogy az el6adas masodik részében
bemutatasra keriil6 jatékot, is felvezeti, ramutatva arra, hogy miként kapcsolodik dssze a jaték az
algoritmizalassal. Ezen tilmenden a jatékban hasznalhaté utasitdsokat, valamint a program
kezelését is be kell mutatni

A harmadik rész maga a jaték, ekkor mar 6nalléan oldanak meg feladatokat a didkok a korabban
meghallgatott el6adasra és sajat készségeikre alapozva. A LightBot otletét felhasznald, de
kialakitasat, milikodését és az Osszedllitott feladatokat tekintve sajat fejlesztési program 12
feladatot tartalmaz: 4-et a szekvencidk, 4-et az iteraciok, 2-t a rekurziok és 2-t a szelekcidok
gyakorlasdhoz. A feladatok kiilonb6z6 nehézségiliek, konnyebbek és nehezebbek is vannak
kozottiik. Vannak olyanok, melyeknek csak egy j6 megolddasa van, ezek ténylegesen az
alapstruktira megértését szolgaljak és vannak olyanok is, melyeknek tobb j6 megoldasa is van,
ezek a didkok készségeinek felmérését, megismerését ellendrzik. Igy lehetéség van az egyéni
tudéasszintek felmérésére, adott id6 alatt ki meddig jut el, illetve a problémak helyének feltarasara
is.

Végiil a negyedik részben egy Osszefoglalas torténik meg, melyben a foglalkozasrdl és az igy
szerzett tapasztalatokrodl, eredményekrdl esik szo6, roviden oOsszefoglaljuk a foglalkozason
elhangzottakat, mirél hallottunk, mit tanultunk és hogyan tudjuk ezt mas teriileten is alkalmazni.

3.2. A jaték bemutatasa

A jaték kezelbfeliilete az 1. dbran lathatd. Egérrel kell a felsé sorban lathaté eszkozok koziil

kivalasztani azt, amit hasznalni szeretnénk és el kell helyezni a jobb oldalon lathat6 memoriak (a f6

memoria és/vagy a két opciondlis memdria) egy szabad teriiletére.
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1. dbra. A jaték feliilete

Az 6sszedllitott algoritmust egyfajta szekvenciaként (balrdél jobbra, fellilrél lefelé) hajtja végre a robot,
végig haladva a sziirke és kék mezdkbdl allé palyan, ahol a cél, hogy minden kék mezén a
lampakapcsolas eszkozt hasznalva a mez6t sarga sziniire valtsa. A feladat akkor van teljesitve, amikor
az utolsé kék mez6 is sarga szintire lesz atallitva.

A jatékban kiilonb6z6 nehézségii feladatok kertiltek kialakitdsra. Néhany feladvany lathat6 a 2. abran.
Vannak kénnyebbek és nehezebbek, egyszertien megoldhatok, amelyeknél tébb j6 megoldasi lehet6ség
is van, de olyanok is, melyeknél csak egy helyes megoldas van és a didknak ra kell jonnie a struktdrak
megfelel6 hasznalatara. Ezek a feladatok a vége felé talalhatéak, amikor mar a didk ismeri a jatékot,
annak kezelését, miikodését és jobban tud 6sszpontositani a végrehajtando feladatra.

2. dbra. Kiilonbézd nehézségii feladatok

4. A foglalkozas tapasztalatai

A foglalkozast tobb alkalommal, két kiilonb6z6 iskola 6sszesen harom osztalyadban volt megtartva. A
harom csoportban dsszesen negyvenkét didk proébalta ki a jatékot. A foglalkozas elsé részében
szerepld élGszereplds jaték felkeltette érdeklGdésiiket, kivancsiva tette 6ket a foglalkozas tovabbi
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részeivel kapcsolatban. Bar a prezentacidt fél 6ra elteltével mar kissé unalmasnak talaltak, de addig a
figyelmiiket fenn lehetett tartani, a kérdésekre tobben, helyesen valaszoltak. A jatékot érdekl6dve
préobaltak ki (egy-két didk kivitelével mindenkinek 4j volt), néhdny didk menetkozben feladta, de
tobbséglik végig jatszotta az 6sszes palyat, s6t néhanyan kevesellték is, és szivesen jatszottak volna
még tovabb is.

A foglalkozas eszkozvalasztasa is megfelelének bizonyult. Az él6szerepl6s jatékhoz példaul csak par
elére kinyomtatott és a tartéssag érdekében laminalt papirlapra és néhany m2 szabad teriiletre van
szlikség a teremben. A prezentaciéhoz egy szamitégép és egy projektor sziikséges, mely a legtobb
iskoldban rendelkezésre all. A jaték kiprobalasahoz szamitégépekre van sziikség, melyekre
vonatkozdan nincs specidlis hardver és szoftver igény, egy egyszerd asztali gép vagy laptop is
megfelels, de minden didk részére kiilon gépet Kkell biztositani. Igy célszeriien szamitégépteremben
kell a foglalkozast megtartani. A jatékot online formaban kell jatszani, ezért Internet kapcsolaton kiviil
masra nincs sziikség.

A jaték kiilonb6z6 nehézségii palyakbdl torténd felépitése is célravezetének bizonyult. A jaték elején
1év6 palyak konnytiek, a gyakorlast, a jaték miikodésének megértését szolgaljak. Az ezt kovetd palyak
mar nehezebbek, itt még a didkok altaldban egyiitt haladnak, ettdl kezdve viszont elkezdenek
lemorzsolddni. A jobbak hamarabb tovabb jutnak, a gyengébbek ezeken a palyakon sok idé6t eltoltenek.
A nyolcadik és a kilencedik palya a “vizvalasztd”. Ezen mar csak a jé képességliek tudnak atjutni és kb.
30 perc alatt végeznek az Osszes feladattal, mig a gyengébbek itt leragadnak és (segitséggel vagy
anélkil is) csak 50-60 perc utdn jutnak tul rajta. Az utols6 feladatot pedig csak nagyon kiemelkedd
képességliek tudtak megoldani. Az egy o6ra alatt megoldott feladatok szama jol mutatja a didkok
képességének szintjét. A foglalkozasokon jelen 1év6 tanarok, akik ismerték a didkokat, minden esetben
igazoltak a diakok igy meghatarozott készségszintjét.

Pozitiv visszajelzés volt az is, hogy a gyengébb képességli didkok felismerték a jaték hasznossagat és az
elsajatithaté készség szintnovelésének fontossagat, ezért tobben rakérdeztek, hogy hogyan tudnanak
otthon gyakorolni ezzel a jatékkal. A j6 képességiliek is érdekl6dtek, 6k is tovabbi feladatokat
igényeltek, Gjabb kihivasokra vagytak. Erdeklddtek a jaték irant a tanarok is, hasznosnak talaltak és
szivesen beépitenék azt az oktatasba [7].

Osszefoglalas

A mindennapi cselekedeteink ismétl6déen végrehajtott eljarasok - algoritmusok - alkotjak, ezek
megtanulhaték és a benniik rejlé sorrend kovethetd. A didkokat ilyen tervszerlien atgondolt
tevékenységekre kell megtanitani, hiszen fontos, hogy a megoldasra varo feladatokban felismerjék ezt
a rendszert. Az algoritmusok tehat nagy jelent6séggel birnak, az algoritmikus szemléletmod
kialakitasa a didk gondolkodasaban rendkiviil fontos. A cikkben bemutatott foglalkozas kivalé médja a
didkok tanéran kivili készségfejlesztésének. A felépités a tobbszor megtartott foglalkozasok
alkalmaval megfelelének bizonyult, a foglalkozas alkalmas a didkok problémamegold6 képességének
vizsgalatara és sziikség esetén annak fejlesztésére is. Tovabbi feladatok implementalasaval az elért
eredmény novelhetd, a megszerzett készség szinten tartasara is felhasznalhaté.
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