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Absztrakt. Tapasztalataink szerint az els6 éves hallgatok tébbsége nem rendelkezik megfelels,
az algoritmikus gondolkodashoz nélkilézhetetlen alapkompetenciakkal. Azokhoz a
feladatokhoz, amelyek némi algoritmikus megkdozelitést igényelnek, és nem egy elére definialt
séma alapjan kell megoldani, mar hozza sem kezdenek a dolgozatokban. Az egyetemi
informatikai képzések arra épitenck, hogy a hallgatok képesek az alapvets probléma-megoldasi
modszerek alkalmazasara, ezért fontos lenne, hogy mar a koézoktatisban megjelenjenek a
programozashoz és algoritmizaldshoz sziikséges alapkompetencidk fejlesztéséhez hozzajaruld
elemek. Arra a kérdésre kerestik a vilaszt, hogy mikor és hogyan lehet az algoritmikus
gondolkodast a leghatékonyabban fejleszteni.
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1. Jelenlegi helyzet

A 2012-es Nemzeti alaptanterv (NAT) javaslatot tesz a tandrak miiveltségi teriiletek kozotti
megosztasanak szazalékos aranyara. Sajnos az informatika minden évfolyamon a lehetd
legkisebb szazalékkal van jelen, és egyik évfolyamon sem haladja meg a 10%-ot. A logikus,
algoritmikus gondolkodas, valamint a problémamegoldas tanitdsa az informatika oktatas
alapvetd céljai kozott szerepel a NAT-ban, igaz a legnagyobb hangsulyt a felhasznaloi,
alkalmazo6i tudas illetve a szamitogépes készség- és képességfejlesztés kapja. Igy azon a kevés
informatika 6ran, ami a tanarok rendelkezésére all, sokszor a kodzépszintli érettségire vald
felkészités is kihivast jelenthet.

Ilyen korilmények kozott nem csoda, hogy ilyen kevesen rendelkeznek megfeleld
problémamegoldd képességgel, mire az egyetemre érnek. Ezen kellene valtoztatni, akar éraszam
noveléssel, akar mas moddszerekkel, szemlélettel torténd oktatassal. Tanulmanyunkban
szeretnénk néhany otletet mutatni arra, miként lehetne javitani a helyzeten.

Hiéba van mar a legtobb otthonban szamitogép, heti egy 6raban nehéz nagy eredményeket
elérni. Otthon ugyanis csak kevesen foglalkoznak az 6rai programokkal, inkdbb jatszanak.
Erdemes tehat olyan jatékokat mutatni, amelyek fejleszthetik példaul a didkok algoritmikus
gondolkodasat.

2.  Emelt szintii érettségi eredmények

A kétszintl érettségi rendszer bevezetése 0ta informatikabdl az algoritmizalas és adatmodellezés
emelt szinten kdvetelmény.
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Egyre tobb didk valasztja az emelt szintii informatika érettségit, és az eredmények is
folyamatosan javulnak. Azonban vannak akik csak azért dontenek emelett, mivel a gyakorlati
részben tobb idejiik van megoldani azokat a feladattipusokat, amelyek kozépszinten is
eléfordulnak, és hozza sem kezdenek a programozasi feladatokhoz, vagy csak a kdnnyen
megszerezhetd, komolyabb gondolkodast nem igényld részfeladatokat oldjak meg. Akik viszont
komolyabban foglalkoznak ezekkel, a konnyebbeket gond nélkiil megoldjak, a nehezebbekkel,
amelyek komplexebb adatszerkezetek, és a programozasi nyelv mélyebb ismeretét igénylik,
pedig csak a legjobbak boldogulnak.

A felmérésekbdl az is kideriilt, hogy sokszor szdovegértési problémak okozzak a rossz
teljesitményt, igy erre is nagyobb figyelmet kellene forditani. Talalkozzon a didk akar
informatika o6ran is hosszabb szoveggel, tanuljon meg értelmezni hosszabb feladatleirasokat, és
fogalmazzon meg egész mondatos valaszokat akar szoban, akar irasban.

3. Algoritmikus gondolkodas tanitasa és fejlesztése

A kovetkezokben az algoritmikus gondolkodas tanitasanak lehetségeit szeretnénk feltarni.

3.1. Mikortol fejlesztheto?

A midennapi életben rengeteg algoritmust hasznalunk anélkiil, hogy tudnank roéla. Ezekkel mar
kisgyermekkorban talalkozunk: napirendi pontok kovetése, 6nallo o6ltozkodés folyamata,
cipofiiz6 kotés, zabpehelykészités, stb.

A gyermekjatékok is alkalmasak az algoritmikus gondolkozas fejlesztésére, az egyre jobban
elterjedd okostelefonok és tabletek pedig a jatékalkalmazasokkal kivalo lehetdséget biztositanak
erre. Ezekrél még lesz sz6 bévebben.

Tehat mar 6vodaban, és az alsd tagozatokon is fontos fejleszteni ezt a képességet a
gyerekekben. Azt is meg kell mutatni, hogy egy feladatot tobbféleképpen meg lehet oldani (pl.:
elészor a tejet vagy a zabpelyhet Ontjiikk a talba), de vannak olyan 1épések, amik nem
felcserélhetSek (pl.: el6szor a zoknit vessziik fel, €s utana a cipdt).

Igazabol az als6 tagozatos matematika oktatdsa soran kész algoritmusokat kapnak a didkok,
ezeket gyakoroljak be, tanuljak meg alkalmazni. A feladatok megoldasa soran a mar ismert
algoritmusok koziil megkeresik a problémanak megfeleldt és hasznaljak.

3.2. Hol és hogyan fejleszthet6?

Kézenfekvd valasz, hogy informatika oran, mikor sor keriil ra a tantervben. Fontos kiemelni,
hogy nagyon sok rejtett lehetdség van az algoritmikus gondolkodas tanitasara és fejlesztésére
informatika 6rakon mas témakorok, illetve a legtobb tantargy tanitasa sordn is. Ezekre mutatunk
példat a kdvetkezo fejezetekben.

Ezeken felill, a kiilonb6zd iskolan kiviili tevékenységek (pl.: tancolds, zenélés), és a napi
teenddk, programok szervezése is megfeleld alkalom erre.

Mindig torekedniink kell arra, hogy az életkornak megfelel6 feladatokkal kozelitsiink. Az
¢letbdl meritett, valdosagos problémak hasznosak, hiszen ezek tobbségével mar talalkoztak vagy
talalkozni fognak.

Meg kell mutatni, hogy lehet tobb jo megoldas is. Hagyjuk, hogy probalkozzanak 6nalléan a
megoldassal. Tobb kiilonbozé megoldas sziiletése esetén hasonlitsuk/ hasonlittassuk &ssze Oket,
igy fel lehet kelteni benniik az igényt, az algoritmus hatékonysaganak vizsgalatara.
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3.2.1. Csaladi kornyezet, 6vodai évek

A korabban mar emlitett 6nall6 6ltozkodés egy elég komoly algoritmus, amit rengeteg ismétlés
sordn sajatit el a kisgyermek. A ruhadarabok feloltésének sorrendje, az esetleges ruha ki- és
megforditdsokkal tizdelve nem egyszerti feladat. Ezért kelld tlirelem, €s pontos utasitds sorozat
sziikségeltetik a megtanitasahoz.

Ugyanigy a kozds siités-fozés alkalmaval is egy csomo algoritmust sajatithat el a gyerek. A
lépések sorrendje itt sem mindegy, de vannak olyan egységek, amiket egymastol fiiggetleniil,
egyéni sorrendben végezhetnek el. Hasonléan eszkdzok, butorok kozos szétszedése,
megszerelése, 0sszerakasa 1épések sorozata, melyeket bizonyos sorrendben kell elvégezni.

Ovodaban sokat jatszanak, kézmiiveskednek. A kézmiives foglalkozasok esetében az
elkészitendé produktum az 6vond altal mutatott minta alapjan torténik. Eldre meghatarozott
lépéseket kovetnek, persze szabad kezet kapnak a diszitésben, és minden 6vodas a sajat
kéziigyességének megfeleld alkotast hoz létre. Megtanulnak, megtapasztalnak olyan tervezési
eljarasokat, amelyeket a késobbiek soran alkalmazni tudnak az altalanos iskolai rajz orakon is
akar.

Tehat ezekben az években a kéziigyességiikre, alkotasukra, cselekedeteikre vonatkozo
algoritmusokat sajatitjak el tobbségben.

3.2.2. Altalanos iskolai évek

Az O6vodaban elkezdett fejlesztési folyamatok folytatodnak. Rajz ordkon 10j eszk6zok
hasznalataval 0j feladatok megoldasara lesznek képesek. Megtanulnak irni, olvasni, szamolni.

fras tanulasa kozben a finommotoros képességeiket fejlesztd, és azokra épitd algoritmusokat
sajatitanak el. Példaul az irott kis f irasanal ives, visszakanyarodd sajat magat metsz6 vonalat
kell rajzolniuk, majd fel kell emelniiik a ceruzat a laprol, és az el6z6 vonalat a megfelelé helyen
el kell metszeni egy 0j vonal rajzolasaval. Ez nekiink ma mar nem jelent kihivast, de nézziik
meg egy elsd osztalyos kisdidk gyakorld flizetét, hany probalkozas utan sikeriil reprodukélnia.
Amikor egy szot irnak le, egyenként “meghivjak” az egyes betlik leirdsdhoz sziikséges
“programokat”, és a megfeleld 6sszekotési modszerekkel kotik egymashoz dket.

Az egyik fontos algoritmus csokor, amit elsajatitanak az also tagozatos matematika 6rakon,
az irasos miveletvégzések. Ezek nagyon fontos 1épéssorozatok, amiket késobb at kell tudniuk
iiltetni a papirrél a fejiikbe, és el kell jutniuk a fejben szdmolasig.

Az eddig emlitett algoritmusok teljesen belénk ivodnak, és ma mar gondolkodas nélkiil
hajtjuk végre Oket, hiszen ismerjiik a 1épéseket, tudjuk hogyan kell végrehajtani 6ket, tudjuk
mely 1épéseket lehet felcserélni, esetleg kihagyni. Felismerjiik a hibat a masok altal produkalt
eredményben, meg tudjuk mondani hol, melyik 1épésben mit csinaltak rosszul.

A felsé tagozaton mar megindul az 6nallo, otthoni tanulasra motivalas. Mig also tagozaton
inkabb gyakorlo, felsé tagozaton egyre inkabb gondolkodtato jellegli hazi feladatokat kapnak a
diakok.

Eddig nem feltétlen mondtuk ki a didkok szamara, hogy algoritmust tanulnak, hasznalnak, de
ilyenkor informatika 6ran mar foglalkoznak magukkal az algoritmusokkal. Megfogalmazzak mi
is az algoritmus, hasznaljak, feladatokat oldanak meg, leprogramozzak.

3.2.3. Kozépiskolai évek

Kozépiskolaban mar mélyebben elmeriilhetink az algoritmusokban informatika oran.
Elemezhetjiik oket futasi id6, hatékonysag szerint. Itt mar komolyabb problémak megoldasa elé
is allithatjuk a didkokat. Modellezhetnek matematikai feladatokat, készithetnek hozza
programot, sajat jatékot.
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3.3. Milyen eszkozok és programok segithetnek?

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztéséhez olyan tuton kell elindulni, ami felkelti, majd pedig
meg is tartja a fiatalok figyelmét. Mi lenne erre alkalmasabb, mint a jatékba agyazott
programozas, és algoritmusok készitése?

Azon, hogy a gyerekek naphosszat szamitogépes jatékokat jatszanak, mar senki nem lepddik
meg. Tudomanyteriiletek foglalkoznak azzal, hogy ezeket a mozgatérugokat hogyan kellene
beépiteni az oktatasba. Kézenfekvo tehat az oOtlet, hogy jatékokon keresztiil fejlessziik a
képességeket. Szamos lehetéségiink van arra, hogy egészen fiatal kortdl bevonjuk az alapbodl
informatikai eszkdzoket hasznald gyerekeket a programozas és az algoritmusok vilagaba.

A legtobb fejleszto jaték alap problémabol, egyszeriien megoldhato feladatbol, egy gyorsan
elérhetd sikerbdl indul ki, és szépen lassan halad a nehezebb, komplexebb, és egészen sok
gondolkodast igényld feladatok felé. A kovetkezOkben bemutatunk néhany olyan jatékos
programot, mely nagyban segitheti az algoritmikus gondolkodas fejlodését.

3.3.1. Kodable (https://dashboard.kodable.com/#/login)

A Kodable nevii fejleszté program 5-8 éves gyerekek szamara késziilt, de idésebb korban is
érdekes lehet. A fiatal gyerekeket elsé hasznalatkor megragadhatja a kis szines szornyecske, aki
a jatékunk fOszerepldje. A feladat roviden az, hogy a szornyet ki kell vezetni az aktualis
labirintusbol. Tobb helyes tutvonalbdl kell a legrovidebbet, a legoptimalisabbat kivalasztani, és
megadni. Tehat 1étre kell hozni a legjobb algoritmust. Azt, hogy merre haladjon a szornyiink,
kartyakkal adhatjuk meg. A feladatok egyre nehezebbé valnak, egyre elgondolkodtatobbak a
kartyak utasitasai, illetve a ciklusok szervezése. A jaték hasznalatdhoz irni, olvasni sem
sziikséges, igy tényleg optimalis a legfiatalabbak érdeklodésének felkeltésére, és gondolkodasuk
fejlesztésére.

«.odable

ROO0REE

1. abra: Kodable egy feladata

A jaték hasznalatdhoz a sziilének vagy tanarnak regisztralnia kell a Kodable.com oldalon.
Tablagépre torténd letdltése a Google Play aruhazon keresztiil lehetséges.

3.3.2. Lightbot (http://lightbot.com/flash.html)

Azok szamara, akik mar végigjatszottak a Kodable jatékot, remek tovabblépést jelenthet a
Lightbot nevii jaték, melyet 9 éves kortdl ajanlanak, de akar felndttek szamara is hasznos, és
érdekes feladvanyokat rejt magaban. A jatékban egy robotot kell iranyitanunk. Minden sotétkék
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négyzetet sargava kell valtoztatnunk gy, hogy a robotunkkal felkapcsoljuk a lampékat a kék
négyzeteken. Jol végig kell gondolni, hogy melyik 1épés utan melyik kdvetkezik. Lehetdségek
lépésre: elére menni, elfordulni jobbra vagy balra, ugras a magasabban elhelyezkedd négyzetre.
Fejleszti a a probléma egészében vizsgalasat, részekre bontasat és a 1épésrdl 1épésre tervezést.

A jatékban 3 szint koziil valaszthatunk. Az elsd szinten csak egyszerd, elemi feladatokat kell
végrehajtani, az utasitadsokat egymas utan kell behelyezni. A masodik szinten eljarasokat kell
irni, amit utana beagyazunk a futtatott programba. Erdekes, hogy tapasztalataink alapjan az ilyen
figgvények és eljarasok mikodésének megértése nehezen megy azoknak, akik még kezddk a
programozas vilagaban, ebben a jatékban pedig egyszerlien, alkalmazva tanulhaté meg a
mitkodésiik. A harmadik szinten eldkeriil a rekurzié alkalmazasa. Itt eljarasokat kell eljarasbol
meghivni. Ez a része a jatéknak mar tobb fejtorést és gondolkodast igényel, igy ezek a feladatok
mar nehezebben megoldhatdk.
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2.abra: Lightbot mésodik szintjének egy feladata

A jaték probavezidja elérhetd a http:/lightbot.com/flash.html cimen, de megvasarolhato
tablagépre a teljes verzio a Google Play aruhazban 2,34 USD- ért (kb. 630 HUF).

3.3.3. Code.org (https://code.org/learn)

A Code.org egy olyan weboldal, ami biztositani szeretné, hogy mindenkihez eljuthasson a
szamitastechnika, és ne csak a tanoéran lehessen foglalkozni vele. “Minden diaknak, minden
iskolaban meg kellene adni a lehetéséget, hogy szamitdstechnikdt tanuljon”- ez a mondat all a
fooldalukon. Tobb projektjiik is van, ami ezen a vonalon indult el, a legnépszeriibb pedig a
Kodolas oraja (Hour of Code) nevii globalis mozgalom, melynek célja, hogy bepillantast
engedjen a szamitastechnikaba, és a programozas alapjaiba. A Kodolas oraja elérhetévé tesz
szamunkra megannyi tevékenységet, oktato jatékot, melyeket feldolgozhatunk tanodrai kereteken
beliil is.

Egy-egy jatékra kattintva eldugrik egy ablak, mely betekintést nyujt a jatékba. Megadjak,
hogy milyen kortol ajanlott, hogy milyen programnyelveket, milyen programozasi ismereteket
fejleszt. Elérhetd egy tanari jegyzet is, és tanuloi tapasztalatok alapjan besorolja kezdd vagy
kényelmes nehézségi szintre. Hasznos még szamunkra az is, hogy megadja, hogy milyen
osztalytermi technologiara van sziikségiink az adott feladat megoldasahoz.


http://lightbot.com/flash.html
https://code.org/learn

Németh Tamas, Széll Réka, Tornai Henrietta

Csillagok haboruja: egy galaxis =
épitése kodolassal
Code.org

2. osztalytdl | Blokk programozas, JavaScript

Tanulj meg droidokat programozni, és készitsd el a sajat
Csillagok haborja jatékodat, egy messzi, messzi galaxisban.

More resources [ Tanéri jegyzetek
R&vid link https://hourofcode.com/star-wars
Tanul6i tapasztalat Kezdé

£ . " Minden modern béngészé, Android tablet, iPad, Android telefon,
Osztalytermi technolégia

iPhone
Témak Csak a szamitégép-tudomany
Tevékenység tipusa Onmagan végigvezetd utmutatd -

3. abra: Csillagok habortja: egy galaxis épitése kodolassal
alkalmazasra kattintva felugro ablak

: Minden korosztély | Olvasastudas el6tt 2-5. osztaly l 6-8. osztaly 9+ osztaly Kezdé

Created by awr App Inventor

*_I'm_sure_So_if__#_on_the_
8_1

[an

Osztalytermi technolégia
0 szamitogépek

sure_that_the_shells_are_&_shells
& Android _that_the_shells_are_&_shells_
D iPad/iPhone

[0 Rossz internet vagy nincs

internet

[ Nincsenek szamitégépek

Python Chatbot Applnventor Hour of Code

és egyéb eszkozok Grades 6+ | Python 6. osztalytol | Blokk programozas | Android
Témak

O Tudomanyok

J Matematika

s 0 0000@

O Nyelvek

s mesn e (@) COMpUte it

O csak a szamitogep
tudomny . . . .

Tevékenység tipusa

& Onmagan végigvezets Compute it CodeCombat Game Builder
Gtmutato Grades 2+ | Language independent 2. osztélytol | JavaScript, Python, Lua, CoffeeScript ~ Grades 6+ | CoffeeScript

4. abra: Code.org listazott jatékai, sziirési feltételei

Sok jaték tarul elénk, melyet barmikor kiprobalhatunk. Lehetdségiink van korosztaly,
nehézség (kezdd - kényelmes), osztalytermi technologia, téma, tevékenység tipusa, idétartam és
nyelv szerint sziirni a feladatokat, mely kényelmesse, €s jol szervezhetdvé teszi a tanoraba valod
beépitéshez. Mindezek mellett lehetéség van osztalyként és tanarként is regisztralni az oldalra,
igy a tanar lathatja, hogy melyik didknak melyik feladattal gyiilt meg a gondja, mennyit
gyakorolt, ellendrizheti a munkajat.

3.3.4. Scratch (https://scratch.mit.edu)

A Scratch programozasi kornyezet alkalmas lehet altalanos iskolai és kozépiskolai didkok
algoritmikus gondolkodasanak fejlesztésére egyarant. A program 7 éves kortdl ajanlott, viszont
mar elkésziilt a Scratch Jr., amely az 5-7 éves gyerekeket is bevonja. Ebbdl is latszik, hogy a cél
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az, hogy minél korabban elkezdjiik a gyerekek gondolkodasmodjat a problémamegoldésra, az
algoritmikus gondolkodasmad felé terelni. A Scratch mottdja: “A kddolds az vj irdstudds!”.

Ebben a programban egy macska all a kdzéppontban, 6t irdnyitjuk, de lecserélhetjilk a mar
meglevo szereplok egyikére, és 1étrehozhatunk sajatot is. Tervezhetiink vele sajat szamitogépes
jatékot, applikaciot, melyet megoszthatunk a teljes Scratch kozosséggel és visszajelzést
kaphatunk rola. A gyerekek kiélhetik a kreativitasukat, a szerepld mellett a hattér is atalakithato,
igy tetszés szerint megtervezhetik a sajat alkalmazasukat. Belekostolhatnak abba, hogyan kell
egy egész projektet felépiteni, a részletenkénti tervezésbe. Végig kell gondolni, hogy melyik
1épés utan melyik kovetkezik, milyen algoritmust kell kialakitani a helyes megoldashoz, viszont
nem kell alkalmazniuk semmilyen elézetes programozasi tudast. Nem parancsokat irogatnak,
nem kell megtanulniuk a szdveges utasitasokat, egyszerlien Osszekapcsoljak a megfeleld
utasitasokat egymas utan, és futtatjak. A parancsok koznyelven megfogalmazottak, igy kdnnyen
kezelhetd barki szdmara. A beépitett parancsok egymasba agyazasa kizarja, hogy szintaktikai
hibat vétsenek a gyerekek, igy magara a mechanizmusra kevésbé kell koncentralniuk, a teljes
figyelmiik a probléma megoldésara iranyulhat.

Megadhatunk egészen egyszer(i utasitassorozatokat:
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5. abra: Scratch alapbeallitasokkal, egyszerii utasitas
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6.abra: Egy Osszetett feladat Scratchben
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3.3.5. Code Combat (https://codecombat.com/play)

A Code Combat egy olyan platform, ami segiti a programozas tanuldsat, fejleszti a
gondolkodast, mégpedig Ugy, hogy egy igazi szamitégépes jatékban érezziikk magunkat.
Alkalmazhato osztalytermen belilli oktatasra is. Kihasznalhatd, hogy szinteket kell elérni,
versenyeztetni lehet a didkokat.

Az el6zoektol eltérden itt kodot kell begépelni. Nem kell hozzad eldzetes tudéds, minden
segitséget megkapunk ahhoz, hogy sikeriiljon teljesiteni az egyes szinteket. Segitséget nyljt az
oraba integralashoz, oktatasi segédanyagokat ad, és hozzaférhetd mindenki szamara. A jaték
nagyon jol jutalmazza az ugynevezett “alkoto erdfeszitést”, ami nem egyhangu tanulashoz
vezet, hanem magaval ragad. Minden esetben rogton megkapjuk a visszajelzést, igy azonnal
helyesbithetiink, javithatunk a megirt kodunkon.

A jatékban egy hos karaktert kell valasztanunk magunknak, és minden alkalommal egy
akadalypalyan kell végigvezetniink 6t az utasitasok segitségével. Tobb jo megoldas is 1étezhet,
viszont tobb pontot lehet szerezni, ha a legjobb algoritmust irjuk meg. A szintek elérehaladtaval
arra is figyelniink kell, hogy hany sor utasitast irunk, illetve hany 1épést tesziink meg 6sszesen.

A program foként a kdzépiskolai korosztaly szdmara ajanlott. Ebben a jatékban nem csak
gondolkodasi méd, algoritmusok elsajatitasa a cél, hanem programozasi nyelv megtanulésa is. A
jaték kezdetekor valasztani lehet, hogy Python vagy JavaScript nyelven akarunk tanulni. Az
utasitasok fel vannak sorolva szamunkra, nekiink csak meg kell érteni, hogy hogy mutikddnek,
majd helyesen, a helyes sorrendben hasznalva be kell irnunk a programunkba. A megértést
nagyban el6segiti az, hogy a parancsokra Kkattintva el6ugrik annak magyarazata,
példaprogramokkal ellatva.

<« e ARNYEK = JhrECMEND

+ Kertld el a tuskéket. (2/2) N
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7. abra: Code Combat egy egyszerii feladata


https://codecombat.com/play

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének fontossaga a kézoktatasban

4. Osszegzés

Az algoritmikus gondolkodéast szamos teriileten hasznaljuk, csakigy mint az olvasast, irast,
beszédet. Kézenfekvd tehat, hogy azt is fiatal korban el kell kezdeni fejleszteni. Ennek modja
tobbféle lehet. Legyen az életszerli példakon, kézmiives foglalkozasokon, szamitogépes
jatékokon keresztiil, mind fontos, hasznos. A lényeg, hogy olyan mddszerrel probalkozzunk,
amely az adott csoportot, gyereket érdekli, és fenntartja érdeklédését.

Irodalom

N o g s

Nemzeti alaptanterv 2012

Laké Viktoria: Tanuloi tipushibak az informatika érettségi algoritmizalas feladataiban

In: Szlavi Péter, Zsako Laszl6 (szerk.) INFODIDACT 2014 — Informatika Szakmodszertani
Konferencia. Konferencia helye, ideje: Zamardi, Magyarorszag, 2014.11.20-2014.11.21. Budapest:
Webdidaktika Alapitvany, 2014. Paper 1.. 8 p. (ISBN:9789631206272)

Németh Tamas, Sarkany Rita, Tornai Henrietta, Wiandt Zs6fia, Németh-Szabados Klara Viktoria,
Hollo Csaba: A programozas oktatdsanak motivacioi a kozoktatasban

In: Szlavi Péter, Zsaké Laszlo (szerk.) — INFODIDACT 2016: Informatika Szakmoddszertani
Konferencia. Konferencia helye, ideje: Zamardi, Magyarorszag, 2016.11.24-2016.11.25. Zamardi:
Webdidaktika Alapitvany, 2016. Paper programozas. 7 p. (ISBN:978-615-80608-0-6)
https://www.kodable.com

https://hourofcode.com

https://code.org
http://gyermekapp.hu/algoritmusok-oktatasa-gyerekeknek



https://www.kodable.com/
https://hourofcode.com/
https://code.org/
http://gyermekapp.hu/algoritmusok-oktatasa-gyerekeknek

