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Absztrakt. Az EFOP-3.6.1-16-2016-00022 szdmu, ,Debrecen Venture Catapult Program” elnevezésii pdlydzat
,Miiszaki kutatéi kapacitds bévitése, kutatdsi szolgdltatdsok fejlesztése, tuddsnégyszog kiépitése a
mérnékképzésben” cimii alprogramjdban alakult egy ,Mérnéki és innovdcios készségeket fejlesztd kutatécsoport”. A
kutatocsoport vdllalta, hogy készségfejlesztd foglalkozdsokat dolgoz ki kozépiskoldsok szamdra matematika, fizika,
dbrdzolé geometria és informatika témakérékhéz kapcsolédéan. Jelen cikk a szdmos kifejlesztésre kertilt
foglalkozds kéziil a ,Jdtékos algoritmizdlds” cimii foglalkozdst mutatja be, mely foglalkozds sordn szdmitdgépes
jatékkal jatszva fejlesztjiik a didkok algoritmizdldsi készségét.

Abstract. In the “Extending the Technical Researcher Capacity, Developing Research Services and Building a
Knowledge Square in Engineering Education” sub-program of the EFOP-3.6.1-16-2016-00022 "Debrecen Venture
Catapult Program"” project a research group on engineering and innovation skills was founded. This team undertook
to develop skills development workshops for high school students in connection with mathematics, physics,
descriptive geometry and informatics topics. In this paper the "Algorithmization in playful way" workshop will be
presented, where we develop the student's algorithmic skills by playing computer games.

Bevezetés

»,Marad a gyerek, ha jatszik!” - mondja a kozismert sz6las, és koztudott, hogy a didkok nem szeretnek
tanulni, de annal inkabb szeretnek jatszani. Ebbdl kovetkezik, hogy készségeik fejlesztése jatékos
modszerekkel, szérakoztaté foglalkozasokkal, feladatokkal sokkal hatékonyabb lehet, mint csupan egy
szaraz tananyag megtanitasaval. Az algoritmikus gondolkodas készségének a fejlesztése kiilondsen
fontos azokndl a kozépiskolai didkoknal, akik a fels6oktatdsban szeretnének tovabbtanulni. Egy
probléma megfogalmazasa, a megoldas lépésekre bontdsa, a 1épések sorrendjének meghatarozasa
olyan képesség, melynek elsajatitisa nem csupan a programozas, az informatika, hanem barmilyen
mas teriileten példaul matematikai, fizikai, szakmai problémak megoldasahoz is kivaléan
alkalmazhat6. Ezen készség specialis szamitogépes jatékok hasznalataval fejleszthetd. A didkok jaték
kozben ismerkednek meg az algoritmikus szerkezetekkel, az alapstrukturakkal (szekvencia, szelekcio,
iteracid). Ekozben olyan ismeretszerz, megismer6 miiveleteket sajatitanak el, melyek hasznalataval
készség szinten képesek lesznek kiillonb6z6 problémak megoldasara.
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1. Az algoritmizalas

1.1. Az algoritmus

Az algoritmus valamely probléma vagy feladat megoldasanak lépéseit hatarozza meg. A mindennapi
életiink soran feladatokat végziink példaul munkavégzés, étkezés, pihenés, szorakozas, sth. Ezeket a
feladatokat kiilonb6z6 algoritmusok alapjan veégezziik. Az algoritmizaldas nem egyenl6 a
programozassal! Algoritmusok készitéséhez nem sziikséges egyetlen programozasi nyelv ismerete
sem. Példaul a mondatszerii leirényelv (pszeudokdd) az adott nyelv (esetiinkben a magyar nyelv)
szavainak, kifejezéseinek segitségével, illetve szimbdlumok hasznalatiaval irja le az algoritmus

vezérlési szerkezeteit, végrehajtandé miiveleteit. [1]
1.2. Az alapstrukturak

A Bohm - Jacopini tétel szerint ,Bdrmely algoritmust leirhatunk hdrom alapstruktiira segitségével:

szekvencidval, iterdciéval és szelekcidval.” [2]
A harom alapstruktura:

e szekvencia

miiveletek adott sorrendben térténd egymas utani végrehajtasat jelenti
e iteracié

egy vagy tobb miivelet tobbszori végrehajtasat, ismétlését jelenti
e szelekcid

két vagy tobb kiilonb6z6 miivelet vagy miiveletsorozat koziil valamilyen dontésen alapuld
valasztast jelent

Az 1. abran az alapstruktirakat bemutaté folyamatabrakra lathatunk egy-egy példat.

Szekvencia Iteracio Szelekcio

feltétel

feltétel

lépések

1. dbra: A hdrom alapstruktura folyamatdbrdja
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1.3. Algoritmizalas a kozépiskolaban

Az Informatika Kerettanterv alapjan készilt tanmenetben a kdzépiskola 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 oktato
kozépiskolai tandrok mar egy 2003-as obszervacids felmérésben is a legsulyosabb problémaként
jelolték meg a sziikséges 6raszam hianyat. [4]

A Kkerettanterv szerint a szamitastechnika oktatdsanak egyik f6 célkitlizése az algoritmikus
gondolkodas fejlesztése, mely a matematikdhoz hasonlé gondolkodasfejleszt6 szerep, amely nemcsak
az iskolaban, hanem a hétkdznapi életben is alapvetd fontossagu. [5]

Ugyanakkor az algoritmizalds oktatdsa sordn mas tantargyakhoz kapcsol6odé problémak
kivalasztasakor figyelemmel kell lenni arra, hogy a didkok ismerjék a kapcsoldd6 anyagrészt. [5] Ha a
tanarnak kell elmagyarazni a sziikséges ismereteket az amellett, hogy csokkenti a rendelkezésre allo
orakeretet az oktatas hatékonysagat is nagy mértékben rontja. A didkok nem az algoritmizalasra,
hanem a kapcsol6do témakor elsajatitasara forditjak idejliket és figyelmiiket.

2. A foglalkozas

Az algoritmizalas készség. Nem minden didk rendelkezik ezen készség azonos szintjével. Ezt a mar
emlitett felmérés is alatdmasztja az informatika tanarok harmadik legsulyosabb problémaként jelolték
meg a didkoknak az informatikai ismeretek elsajatitdsahoz sziikséges készségeik hianyat.[4] Vannak
didkok, akik kénnyen, gyorsan atlatjak a problémakat, képesek a megoldasokat 1épésekre bontani,
azokat visszavezetni az alapstruktirakra és ezek felhasznalasaval megfelel6 algoritmusokat alkotni.
Mas diakok értetlentil allnak a feladat el6tt, nem képesek megfogalmazni a problémat, hianyosak vagy
egyaltalan nincsenek ismereteik a megoldas lehetséges 1épéseirdl. Ezen didkok készségeit fejleszteni
szlikséges, melyre az igen alacsony éraszam nem ad lehetdséget. J6 megoldas erre kiilon foglalkozas
keretében a hianyzé ismeretek atadasa és az algoritmizalas, a problémamegoldas gyakorlasa jatékos
modszerekkel.

2.1. A foglalkozas tematikaja

A 3x45 perc id6tartamu iskolai foglalkozas 4 részbdl all:

e 1.rész - Bevezetés (kb. 20 perc)

A foglalkozas egy rovid, él6szerepls jatékkal kezdédik. Kivalasztunk egy didkot, 6 lesz a robot. A
tarsainak kell 6t végigvezetni egy elére elkészitett palyan, ahol bizonyos helyeken feladatokat kell
végrehajtania. A palya a terem padldjan fekete-fehér négyzetekbdl, egy-két specidlis elemmel van
kialakitva. A sziirke helyeken a robot el6re halad esetleg elfordul, a nyilakkal jel6lt helyeken ugrik, a
fehér helyeken pedig le kell guggolnia. A robot a palya elején indul és végig kell rajta haladnia. Nem
hagyhatja el a palyat, és csak az alabbi miiveleteket végezheti:

1épés elbre, fordulas jobbra, fordulas balra, ugras eldre, guggolas
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A tarsainak ezekbdl a miiveletekbdl kell 6sszedllitaniuk a végrehajtand6 algoritmust, tigyelve arra,
hogy minden fehér mezo6n leguggoljon a robot. A feladat nehezitése, hogy az elsé alkalommal egy 12
tarhelyes memdria all a rendelkezésiikre, a masodik esetben viszont csak egy 6 és egy 3 tarhelyes
memoriaval gazdalkodhatnak. Optimalizalni kell a megoldast, fel kell ismerniiik az ismétlédéseket, és
azokat a masodik tarhelybe helyezve onnan kell tobbszor egymas utan meghivniuk.

e 2.r1ész - Prezentacid (kb. 30 perc)

A kovetkez6 részben egy, az algoritmizalasrol szo6lé rovid elméleti prezentacié keriil bemutatasra. A
prezentacidban el6szor az algoritmizalas fogalma, definici6ja 1athatd, majd egy hétkoznapi példan a
»Teaf6zés algoritmusan” keresztiill megismerkediink az alapstrukturakkal, melyek miikodésének
megértése nélkilozhetetlen. A bemutatott mintaalgoritmusb6l konkrét példakat kiemelve
megbeszéljik az alapstruktirak lényegét és azok miikodését. Ejtiink néhany szét az algoritmus
optimalizalasanak fontossagarol is, majd elkezdjiik a jaték bemutatasat, mellyel elsajatitjak a didkok az
el6z6leg megismert alapstruktirak hasznalatat, ezzel is javitva algoritmizalasi készségiiket.

o 3.rész - Ajaték (kb. 60 perc)

Az Interneten fellelhet6 Lightbot nevii jaték mintajara késziilt egy sajat alkalmazas, melynek a 1ényege
ugyanaz, mint az eredeti jatéknak: egy figurat kell végigvezetni egy palyan, mikézben célokat kell
teljesitenie. 12 feladatot tartalmaz: 4-et a szekvencidk, 4-et az iteraciok, 2-t a rekurzidk és 2-t a
szelekcidk gyakorlasahoz. A feladatok kiillonbdz6 nehézségliek, konnyebbek és nehezebbek is vannak
kozottiik. Vannak olyanok, melyeknek csak egy j6 megoldasa van, ezek konkrétan 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 tudasszintek
felmérésére, adott id6 alatt ki meddig jut el, illetve a problémak helyének feltarasara is.

e  4.rész - Osszefoglalas (kb. 20 perc)

A jatékra szant kb. 1 dra eltelte utan eredményhirdetés kovetkezik az el6z6leg feljegyzett eredmények
alapjan. Majd roviden 6sszefoglaljuk a foglalkozason elhangzottakat, mirdl hallottunk, mit tanultunk és
hogyan tudjuk ezt mas teriileten is alkalmazni.

2.2. Képességfejlesztés jatékokkal

2.2.1. A jaték

Az altalam készitett program az Interneten fellelhetd LightBot nevii jaték mintajara késziilt. Ez egy
olyan interaktiv jaték, melyben egy kis robotot iranyitva kell feladatokat megoldanunk.

A feladat: iranyitsuk a robotot végig egy palyan és kapcsoljon fel lampakat az adott helyeken. A palyak
- ezaltal a problémak - egyre nehezednek, 0sszetettebbé valnak, gondolkodast igényelnek.

A feladat megoldasahoz kiilonboz6 eszk6zok allnak rendelkezéstlinkre. A robot tud elére menni, jobbra
vagy balra fordulni, magasabb szintre felugrani, lampat kapcsolni. A robot rendelkezik egy véges
méretli memoria-tarhellyel (F6 memodria) és két kisebb, opcionalis tarhellyel (F1 és F2 Memoéria).
Ezekbe a tarhelyekbe kell bepakolni sorrendben a végrehajtandé miiveleteket, melyeket a START
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gomb megnyomasaval tudunk futtatni. A 2. dbran lathat6é a jaték kezeldfeliilete. A jaték webes
bongészobdl futtathato, nincs sziikség telepitésre, akar online is jatszhato.
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2. dbra: A jaték feliilete
2.2.2. A feladatok

Egy feladat végrehajtasa akkor sikeres, ha a palyan 1év6 6sszes célhelyen felkapcsolja a lampat a robot.
A didknak kell felépitenie az algoritmust, mely alapvet6en szekvenciat hasznal, de egyes palyakon a
véges tarhely miatt sziikség van iteracié alkalmazisara is. A didknak fel kell ismernie az ismétl6d6
részeket, azokat az opciondlis tarhelyekben elhelyezni és onnan akar tobbszor is meghivni.

A 3. dbran lathaté néhany feladvany. A feladatok egyre nehezed6 sorrendben lettek Osszedllitva. Az
egyszeribb feladatokkal kezdve (mely a program hasznalatara tanit meg) majd egyre Osszetettebb
feladatok kitlizésével az alapstruktirak hasznalata igy konnyen elsajatithato.

2.2.3. A kiértékelés

A kiilonb6z6 célu és nehézségili feladatok lehetdvé teszik a didkok készségszintjének felmérését, a
hidnyossagaiknak feltarasat. Vizsgalhatjuk az elért eredményeket, mely feladatokat sikeriilt illetve
nem sikeriilt megoldaniuk. A készségfejlesztés ezaltal akar egyénre is szabhato, a kiillonb6z6 tertiletek
fejlesztése kiilonbozo feladatok végrehajtasaval megvaldsithato.
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3. Osszefoglalas

Algoritmusokat nap mint nap hajtunk végre, illetve alkotunk. Ehhez algoritmizalasi készségre van
szlikség, mely egy olyan tulajdonsag, amelyet gyakran fejleszteniink kell. Ezt célszer(i minél hamarabb
elkezdeni, ezért fontos mar a kozépiskoldban megkezdeni a fejlesztést. A kerettanterv nem teszi
lehetévé ennek kell 6raszamban torténd végrehajtasat, igy azt kiilon foglalkozasokon keresztiil kell
megvaldsitani. Szabadidénkben nem szeretiink tanulni, de jatékos alapon mégis megoldhatd, hogy
hasznosan toltsiik el idénket. Erre egy jo példa a Jatékos algoritmizalds cimi foglalkozas, mely nem
csak az informatikai vagy a miszaki teriileten tovabbtanulni szadndékoz6 didkok szamara hasznos,
hanem mindenkinek. Ezzel a foglalkozassal, jatékkal olyan dolgokat tanulunk meg, melyeket késébb
tudatosan fogunk hasznalni problémak megoldasara, igy konnyitve meg ezzel mindennapi életiinket.

3. dbra: Kiilénb6z6 nehézségil feladatok
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