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Kivonat. Az allandoan és gyorsan valtozo vildgban az oktatas csak nehezen tud 1épést tartani
a fejlédéssel, hiszen az oktatott ismeretek hamar eléviilnek. Eppen ezért fontos lenne a
konkrét tudasanyagon tal egy olyan gondolkodasi modszert atadni, amellyel a hallgatok
tanulmanyaik befejeztével is képesek lesznek a sziikséges ismereteket onalldan megszerezni,
illetve amellyel biztonsagosan eligazodnak az tjszert, els6sorban informatikai jelenségek
erdejében. Erre egy lehetséges valaszt adhat a szamitogépes gondolkodds, amely mar
megjelent néhany kiilfoldi egyetem egyes kurzusain. A cikkemben a szamitogépes
gondolkodas, illetve az emlitett kurzusok rovid bemutatasan tl azzal foglalkozom, hogy
miként lenne mindez alkalmazhat6 a magyar felséoktatasban is.
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1. Bevezetés

A XXI. szazadban folytatodik az Informacios és Kommunikaciés Technologiak (IKT)
eszkozeinek rohamos terjedése, és egyre nagyobb szerepet kap az €lethosszig tartd tanulas. Ezt
bizonyitjak azok a tények®l, hogy a 1étez6é foglalkozasok 5%-a &t évente kicserélédik, az IKT
ismeretek nélkiil tizhetd szakmak szama két évente szintén 5%-kal csokken, illetve az ilyen
szakmak jovedelemtermeld képessége a minimalbér koriil mozog.

A fejlodés a tudasvaltasra is hatdssal van, hiszen a megtanult szakmai ismeretek tiz év alatt
eléviilnek, az Internet kapcsolatok szama évente megduplazodik, illetve a munkavallalashoz
kapcsolodo ismeretek mennyisége az Interneten évente 32-szeresére nd. Az informatika rohamos
fejlodése a tarsadalomra is hatassal van, éppen ezért fontos, hogy az oktatasban is végbemenjen a
megfeleld paradigmavaltas. Erre a problémara egy lehetséges valaszt adhat a szamitogépes
gondolkodas, amely J. Wing szerint ,,mint (j miiveltség, a XXI. szazad meghatarozo alapelvévé
és tanulasi képességévé valik”.

2. A szamitdégépes gondolkodas kialakulasa, meghatarozasa és
jellegzetességei

A szamitogépes gondolkodas fogalmanak megalkotdjanak Jeanette Wing-et tartjak, aki el6szor a
2006-ban megjelent cikkében hasznalta ezt a kifejezést. Ezt kdvetden 2010-ben Gjra definialta a
fogalmat, ami altal 1étrehozta az egyik leggyakrabban idézett meghatarozast: ,, 4 Szdmitégépes
Gondolkodas egy olyan kognitiv folyamat, amely magdba foglalja a problémdnak, valamint
lehetséges megoldasainak a megfogalmazasat és a reprezentdlasat oly modon, hogy az
hatékonyan végrehajtaté legyen egy informacié feldolgozé dgens dltal. "'

Wing nagy jelentdséget tulajdonit a szamitogépes gondolkodasnak, amely szerinte a XXI.
szazad kozepére a negyedik alapvet6 készség lesz az olvasas, az iras és a szamolas (matematika)
mellett.®! Fontosnak tartja, hogy a szamitogépes gondolkodas egy altalanosan alkalmazhato
attitiid és alapvet6 szakértelem legyen, amellyel nem csak a tudosok, hanem akar mar a gyerekek
is rendelkeznek.
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Csakugy, mint ahogyan a nyomtatott sajtd €s az iras-olvasas esetében, a szamitogépek, az
informatikai megoldasok terjedése, valamint a szamitégépes gondolkodas kialakulasa, elterjedése
¢és erdsodése kozott egymast erdsitd kdlesonhatas all fenn.

A szamitogépes gondolkodas tobbet jelent annal, hogy egy informatikus képes egy
szamitogépet programozni. Megkoveteli a gondolkodas tobb absztrakcios szintjét. Magaba
rendszerek hasznalatat, bizonyos feladatok esetén az emberi viselkedés megértését is. Megoldani
egy latszdlag nehéz problémat gyakran azt jelenti, hogy egy egyszeriibb feladatta alakitjuk at
(redukaljuk, beagyazzuk, transzformaljuk és szimulaljuk).

A szamitogépes gondolkodas egy olyan alapvetd, nem gépies készség, amelyre minden
embernek sziiksége van a modern tarsadalomban.

3. Digitalis Intelligencia

Napjainkban a korabban hasznalt IQ és EQ (érzelmi intelligencia mér6szama) mellett megjelent
a DQ fogalma is, amely a vizsgalt személy azon szocidlis, érzelmi és kognitiv képességeinek
mérdoszama, amelyek biztositjak, hogy a digitalis élet kihivasaihoz alkalmazkodni és azoknak
megfelelni tudjon. Ezek a képességek nyolc egymassal kapcsolatban allo készség-csomagban
fogalmazhatok meg:

Digitalis identitas

Digitalizaci6 hasznalata

Digitalis 6nvédelem

Digitalis biztonsag

Digitalis érzelmi intelligencia

Digitalis kommunikacid

Digitalis irastudas

Digitalis jogok
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A jov6 oktatasanak alapvet6 feladata kell legyen a digitalis intelligencia ezen képességeinek
kialakitasa és folyamatos fejlesztése.

4. A szamitogépes gondolkodas helyzete Magyarorszagon

Egy felmérés szerint jelenleg hazankban a pedagdgusok kevesebb, mint 20%-a hasznal a tandrak
tobb, mint 25%-ban IKT-eszk6zoket. Ez az eurdpai tagallamok kozott az egyik legalacsonyabb
arany (csak 3 orszag van mogottiink). Ennek f6 oka a pedagogusok megfeleld képzettségének,
motivacidjanak és tamogatasanak az elégtelen szintje (olykor hianya), illetve a megfelel6
technologiai eszkdzok korlatozott rendelkezésre allasa (olykor szintén hianya).

Ugyanakkor a nemrég elfogadott Digitalis Oktatasi Stratégia (DOS) rendkiviil ambiciézus
terveket fogalmaz meg, amelyek szerint a digitalis eszk6z6k mindennapos hasznalatat, illetve az
Uj tipusu szamitdgépes gondolkodast néhany éven beliil be kell vinni a tantermekbe. A DOS célul
tlizi Ki tovabba azt, hogy minden magyar polgarnak legyen lehet6sége az alapszintQi digitalis
irastudas elsajatitasara, méghozza téritésmentes képzésben.

A terv négy pilléreként:

— akoznevelésben a digitalis kompetencia fejlesztés hangsulyos prioritassa valik;

— aszakképzésbe beépiil az egyes szakmara jellemzo korszerti digitalis tudas;

— a fels6oktatasban az online tanuloi terek elotérbe keriilnek;

— a feln6ttkori tanulasban pedig megjelenik és széles korben elterjesztésre keriil az E-learning.

Mindezek megvalositasihoz mieldbbi paradigmavaltas sziikséges a felsdoktatasban az
oktatas-tanulas jelenlegi modszertananak terén, amire egy lehetséges valaszt kinal a szamitogépes
gondolkodas alapu oktatas.

5. A szamitogépes gondolkodas a fels6oktatasban Kkiilfoldon

Egyeldre nincs egységes allaspont arrdl, hogy a felséoktatasban minden hallgatonak sziiksége
van-e a szamitégépes gondolkodas elsajatitasara. A nem szakiranyu felsdoktatasi képzésekben az
informatika orak tematikaja igen eltérd, még kiilfoldon is. Egyes szakok hallgatoi rogton valamely
programozasi nyelven kezdenek el kédolni, mashol pedig teljesen kizarjak a programozast.

A Carnegie Mellon Egyetemen az olyan diakok szamara, akiknek nem az informatika a f6
szakjuk, egy ,,Az informatika alapelvei” (,,Principles of Computation”) cimii kurzust javasolnak,
ahol mar a masodik héten elkezdik tanulni a Ruby programozasi nyelvet. A kurzus ezt kovetden
olyan alapfogalmakkal foglalkozik, mint az iteracio, a rekurzid, a véletlenszam-generalds, majd
hasonld, am nehezedd témak kovetkeznek.

A Massachusetts allambeli Nortonban talalhato Wheaton Féiskolan Mark D. LeBlanc
bolesészeknek inditott kurzust ,Informatika ko6ltéknek™ (,,Computing for Poets”) cimmel; ezen
beliil a Python nyelvet oktatja és hasznalja. LeBlanc becslései szerint a félévben beiratkozok
mindossze 5%-a int bucsit a kurzusnak, ami azt mutatja, hogy a hallgatok maguk is hasznosnak
tartjak az ilyenfajta ismeretek elsajatitasat.

A Marylandi Egyetemen a ,,Bevezetés a szamitogépek és a programozés vilagaba”
(,,Introduction to Computers and Programming™) cimi targy keretében a Scratch programozasi
nyelvet tanitjak, amelyet elsdsorban az altalanos és kozépiskolai tanulok szamara fejlesztettek ki.
Véleményiik szerint a hallgatok Ggy érkeznek az egyetemre, hogy mas tantargyakkal ellentétben
az alapvetd szamitogépes jartassagot nem szerzik meg a kdzépiskolas éveikben.

Az iowai Grinnell Foiskolan a didkok felvehetik ,,A digitalis kor” (,,The Digital Age”) cimii
targyat, melynek keretében elsdsorban nem programozasi nyelvet, hanem egy mogottes
algoritmikus gondolkodast tanitanak, illetve Szamitogép hasznalati jartassagot alakitanak ki.
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http://www.umbc.edu/
http://www.grinnell.edu/
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6. Javaslat a szamitéogépes gondolkodas megjelenésére a
fels6oktatasban

Mindezek a példak azt bizonyitjak, hogy manapsag sziikség van a felsGoktatasban tanulé nem
informatika és nem informatika tanar szakos hallgatok szamara is olyan képzésekre, melyek célja
a szamitogépes gondolkodas elsajatitasa.

Az emlitett Otleteken tal még két olyan témakorre teszek javaslatot, amelyek mar a
szamitastechnika szakos tanarok képzésében jelen voltak. Ezek figyelembe vételével, a kurzust a
kovetkezoképpen képzelem el.

A tantargy harom részbdl all. El6szor a félévhez sziikséges programozasi alapismeretek
elsajatitasa, atismétlése torténik, majd néhany logikai jaték elemzése, implementalasa kovetkezik,
végiil pedig a leghangsulyosabb rész keriil sorra, amelyben a modellezés témakorébdl meritiink
egyszeriibb példakat. (Az informatika szakosoknak béviteném a tematikat a grafalgoritmusokkal.)

Modszertani szempontbol tanuld kozponttl aktiv tanuldssal (tikrozott tanulds, flipped
learning) torténik az ismeretek megszerzése és feldolgozasa. Mindez nagyrészt csoportmunkaban,
projekt alapti mitkodés keretében valosul meg.

A tantargy szamonkérése sem a hagyomanyosan megszokott zarthelyik formaban torténik. A
gyakorlati jegy megszerzésének feltétele egy — az 6rakon nem emlitett — logikai jaték kidolgozasa,
amely magaba foglal egy jol megirt programot, annak teljes dokumentacioval egyiitt.

7. Alapismeretek elsajatitasa

A kozoktatasban rendkiviil késon kezdett és kis draszamban tanitott informatika tantargy nélkiildzi
a szamitogépes gondolkodas tanitdsat. Helyette inkdbb elénybe részesiti az ECDL és a
kozépszintli érettségi vizsgakra valo felkészitést. Ezt tamasztja ald az a néhany évvel ezeldtti, a
Debreceni Egyetem Informatikai Karan végzett kutatas 171 is, amely azt a kdvetkeztetést vonta le,
hogy még a Debreceni Programtervezd Informatikus szakos hallgatok tobbsége sem rendelkezik
az alapvetd programozasi ismeretekkel az egyetemi tanulmanyaik kezdetén.
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1. tablazat: Elsééves informatikus hallgatok algoritmizalé készsége, DEI]

Az abra azt szemlélteti, hogy a vizsgalatban szerepld harom feladatra hany jo megoldast adtak
a hallgatok 2011-ben, illetve 2012-ben.



Szamitdgépes gondolkodas a felsGoktatasban

Eppen ezért fontos néhany 6raban atismételni legalabb egy programozasi nyelv alapfoku
ismereteit. Barmelyik nyelvet is valasztjuk, sajat oktatoi tapasztalatom alapjan célszerii hangsulyt
helyezni a rekurzio €s a pointer — mddszertani vizsgalatra is alkalmas — fogalmainak bevezetésére.

8. ,Gamification”

Manapsag az oktatasban egyre tobbet halljuk ezt a kifejezést, st a Pennsylvaniai egyetemen
Kevin Werbach kurzust is inditott ,,Gamification”?% cimmel.

A sz6 jelentése ,,jatékositas”, ami nem az oktatas komolytalanna tételére, vagy akar a célok
leértékelése utal, hanem arra, hogy a jatékokbol vett elvekkel és elemekkel probaljuk
izgalmasabba tenni a tanitas-tanulds folyamatat. llyenek példaul az 6nallosag, motivaltsag, célok
kitlizése és kdvetése, az azonnali visszajelzés, vagy a siker és kudarc elemei. [181921

A gamification egyik érdekes alesete, egyben alkalmazasa az, amikor kiilonféle koncepciokat
jatékok segitségével tanitunk meg. Az ilyen jatékokat nevezik edutainmentnek (az oktatas és a
szorakozas szavak Osszevonasaval). A gamification elvét tudjuk hasznositani a tervezett kurzus
beadando feladatanal is.

9. Logikai jatékok szerepe, lehetdsége az oktatasban

A jatékok tanoran valé alkalmazasa mar Gnmagaban motivalé hatasu, ezen feliil jelent6s szerepet
jatszik a tarsas kapcsolatok formalédasaban is. A jaték, mikozben gazdagodik a jellem, a nyerni
vagy veszteni tudasra, a szabalyok betartasara, az egylittmitkodésre és az Oonfegyelemre nevel.
Ezen képességekre az életben is sziikségiik lesz a hallgatoknak.

A logikai jatékok célhoz kotottek és a nyeréssel, a versengéssel kapcsolatosak. Maga a jaték
pontosan meghatarozott szabalyok alapjan tett 1épések sorozata, amelynek célja, illetve
eredménye egy vagy tobb pontosan definialt allapot, amelyek éaltalaban az egyik fél gy6zelmét
jelentik. Ezekben a jatékokban a véletlennek semmiféle szerepe nincs, a jaték kimenetele tobbé-
kevésbé a jatékosok iigyességétol fiigg. Némely jatéknal csak gydztes, illetve vesztes van, mas
jatékoknal a dontetlen kimenetel is megengedett.

A logikai jatékok alkalmazasa soran eldtérbe keriil a tapasztalatszerzés, a megfigyeloképesség,
amelyek fejlesztik a problémamegoldd gondolkodast is. A nyer6 stratégia megtalalasanal komoly
szerepet kapnak a deduktiv kovetkeztetések. Néhany matematikai, illetve logikai jellegii jaték utan
a hallgatok altalaban sejtéseket, feltételezéseket fogalmaznak meg, amelyek bizonyithatok, vagy
cafolhatok. A jaték ezen felill fegyelmezettségre, pontossagra tanit, amelyekre egyarant sziikség
van a programozasnal és a valos életben.

Ez a témakor régebben szerepelt az ELTE Tanarképz6 Fdiskola Karon a Szamitastechnika
szakos tanarok tantervében, igy a kovetkezé jatékok, melyeket alabb megemlitek, mar kiprobalt,
a tanitasban bevalt logikai jatékok; olyanok, amelyek a matematikai ismereteket, az algoritmikus
gondolkodast fejlesztik. (A vizsgalatokat tervezem kiterjeszteni kétszemélyes jatékokra is.)

9.1. Szamkitalalés illetve mérlegjaték

(1) Szamekitalalés jaték. Gondoltam egy szamra 1 és 50 kozott. Legkevesebb hany kérdéssel lehet
biztosan kitalalni? (2) Mériegjdaték. 12 érme koziil egy hamis. A hamis érme stlya kiilonbozik a
tobbitdl, de nem tudjuk, hogy konnyebb-e naluk vagy nehezebb. Sulyok nélkiil, egy kétkara
mérlegen legkevesebb hany méréssel lehet megallapitani, hogy melyik a hamis érme, és
konnyebb-e vagy nehezebb, mint a tobbi.

A jatékok megoldasa a megadott intervallum felezése illetve harmadolésa.

cre s

ugy, hogy a konkrét szamokat altalanositjak. Elegendd, hogy csak az egyik jatékra irjanak olyan
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programot, amellyel jol tudunk jatszani. A program hasznalataval nem lehetséges az, hogy az
elkeriil6 stratégiat kovetve gondoljunk szamra, illetve éremre.

.....

gyufakkal is jatszani.)
A nyer0 stratégia meghatarozasahoz visszafelé haladé latasmod sziikséges. A jatékot a kezdd
jatékos tudja megnyerni, ha a 2. 1étrafokra 1ép, majd utana a tarsa 1épését mindig 3-ra kiegésziti.
A jatékra konnyti jo programot irni, és célszerii a 11 és 2 szdmok helyett altaldnos N, M
paramétereket hasznalni.

9.3. Nim jaték
Az el6z0 jaték tovabbfejlesztett valtozata az, amely joval bonyolultabb elterjedt, de ezzel egyiitt

kozismert. A jaték kétszemélyes; kezdetben 3 sorban van valahany gyufa. Barmelyik sorbol
barmennyit el lehet venni, de csak az egyik sorbdl. Az nyer, aki az utols6 gyufat elveszi.

Ennél a jatéknal nem egyértelmi, hogy a kezd6 vagy a masodik jatékos van nyerd pozicidban.
A feladat érdekes, de tal bonyolult a program megalkotdsa, ezért csak a nyerd stratégia
meghatarozasaval foglalkozunk.

10. A modellezés és szerepe az oktatasban

A modellezés/szimulacié fontos témakor, amely most is jelen van a kodzoktatasban, illetve a
felsdoktatasban is. Ez az a témakor, amely legkdnnyebben tud kapcsolddni mas tantargyakhoz is,
ezaltal nem kell hangstlyozni ennek sziikségességét.

Meghatarozasahoz szamos definiciot talalunk a szakirodalomban, ezek kozil itt csak kett6t
emelek ki.

A BME ,,Szamitogépes szimulacié és modellezés” kurzusan a kovetkezd definicio hangzik el:
»A Szimulacion a valddi rendszer valamely célszeriien leképezett modelljén végzett vizsgalatok
Osszességét értjiik, a modell pedig a valoésagos rendszer egyszerUsitett, annak a vizsgalat
szempontjabol lényegi tulajdonsagait kiemeld masa.” 2l

A kozoktatasban elterjedt definicid szerint a szimulacidés modellekkel egy adott rendszernek a
sokféle kornyezeti hatasra adott elére nehezen vagy egyaltalin nem Kiszamithatoé valaszait
vizsgaljak. A modell és a modellezett rendszer vagy jelenség meghatarozott szempontbdl
azonosnak tekinthetd, elméleti szempontbol ekvivalens, ugyanakkor a modell az eredeti
rendszernél egyszeriibb, kénnyebben kezelhetd, gazdasagosabb és szemléletesebb. 24!

A modellezési feladatok megoldasa soran hasznaljuk a szamitogépes gondolkodas 1ényeges
elemeit. A feladatot meg kell érteni, a 1ényeges elemek kiemelése (absztrakcio) utan, esetleg tobb
részfeladatra kell bontani (dekompozicié/kompozicid). A feladat, illetve a részfeladatok
megoldasanak tervének elkészitése (algoritmikus tervezés) utan valamilyen eszk6zzel meg Kkell
oldani (automatizalas). Végiil fontos 1épés a kapott eredmény megvizsgalasa tobb szempont
alapjan (kiértékelés és elemzéEs).

A kovetkezd, viszonylag egyszeri feladatok mar a fdiskolai tanarképzésben, illetve a
kozoktatasban kiprobalt, bevalt példak, amelyek megoldhatok tablazatkezeld segitségével, de
kitlizhet6k programozasi feladatnak is. (A feladatok egy adatra kézzel is kiszamithatok, de sok
adatra érdemes segitségiil hivni a tdblazatkezel6t vagy egy programozasi nyelvet.)

Fontosnak tartom mindkét megoldasi mdd szemléltetését, ezaltal ravilagitunk arra, hogy a
valos életben is egy adott probléma jo megoldasahoz nem egy ut vezet, illetve hangsulyozzuk,
hogy a megfeleld eszk6z megvalasztasa a feladatmegoldas 1ényeges része.
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10.1. Armozgasok

(1) Egy gyarban egy termék esetében a kovetkezé két aremelés koziil valaszthatnak a
kereskedelem munkatarsai: évente 6%, vagy az els6 évben semmi, utana félévente 3%. Melyiket
érdemes valasztani? Fligghet-e még valamitdl a valasz? (2) Egy aru arat X %-kal emelték. Hany
szazalékkal csokkentsiik az emelt arat, hogy jbol ismét az eredetit kapjuk. (Egyszertinek tind
feladat, amire sokan hibasan valaszolnak.)

Noha mindkét feladatot egyszer(i egy matematikai egyenlettel kiszamolni, mégse ezt az iranyt
kovessiik! Azonnali megoldas helyett inkdbb egy tippeléssel kezdjiink, majd a tSbbszori
probalgatas utan alkossunk valamilyen elképzelést, és ennek alapjan talaljuk meg a feladatok
megoldasat. Ezaltal a hallgatot nem csak ravesszikk a gondolkodasra, hanem a heurisztikus
készségiiket is fejlesztjiik. Ennek modszertani vizsgalattal torténd kimutatasat tervezem a jovében.

A kovetkezé Excel tabla a 2. feladat megoldasat tartalmazza, ahol az aru arat, az emelés
mértékeét, illetve a leallasnal hasznalt kiiszobhatart (sziirke részek) meg kell adni, ez alapjan az
intervallumfelezéses modszerrel szamolja ki a keresett értéket.

aru eredeti 10 000 emelt 12 500
ara: Ft ar: Ft
emelés: 25% hatar: 1
Csokkentés:
als6 hatar: 0 12,50% ,75% 18,75% 18,75% 19,53% 19,92% 19,92% 19,92% 19,97%

fels6 hatar: 25%  25,00% 25,00% 21,88% 20,31% 20,31% 20,31% 20,12% 20,02% 20,02%
kozépértek: 12,5% 18,75% 21,88% 20,31% 19,53% 19,92% 20,12% 20,02% 19,97% 20,00%

csokkentett 10938 10156 9766 9961 10059 10010 9985 9998 10004 10001
ar: Ft Ft Ft Ft Ft Ft Ft Ft Ft Ft

kilonbség: 938 Ft 156 Ft 234Ft 39Ft 59Ft 10Ft 15Kt 2Ft 4Ft 1Ft
megallas: OK

2. tablazat: Egy arucikk aranak emelése utani csokkentésének feladata

10.2. Trafik

Egy kisboltban, ahol max. 5 ember fér el, minden percben p valdsziniséggel jonnek, és
valosziniiséggel tavoznak az emberek. Az idé hanyad részében lesz iires, illetve tele a bolt?
Varhatoan/atlagosan hany vasarl6 fordul meg a boltban egy nap alatt (6ranként)?

Az el6z0 feladathoz hasonloan érdemes itt is bonyolult matematikai képlet helyett heurisztikus
tippeléssel, illetve kozelitéssel megoldani a példat.

10.3. Gazdasagi modellek

Egy szarvasmarha allomanyban harom féle korti allatot kiilonboztetiink meg, amelyeknek
évenkénti szaporodasa (altalanos esetben un. alakuldasa, ami magéaban foglalja az Oregedést,
értékcsokkenést, elhullast) egy allapot-diagrammal leirhatd. Minden év végén eladhatunk
valahany allatot. Hogyan tudunk egy adott id6szak alatt maximalis hasznot elérni?

Itt is a szimulacid a modellezés moddszerét allitanam a megoldds moddszerek el6terébe.
hasonldan az €l6z6 feladatokhoz, itt is alkalmazhat6 a tiblazatkezeld, de érdemes programozasi
feladatként is megoldani.
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11. Programozas szerepe

Bizonyara feltiint az Olvasonak, hogy javaslatom szerint a feladatok megoldasanak egyik eszkbze
mindig egy program megirdsa. Programozas tanulasakor tovabb fejlédik a problémamegoldo
képességiik, mivel az algoritmikus tervezés konzekvens végig vitelét teszi sziikségessé.

A program, amellett, hogy szamitasi eszkdz, egyben egy kommunikaciés rendszer is,
amelynek szervezése jellegzetes 6nallo feladat. A programozok altalaban is képesek jobban atlatni
a folyamatokat. A programozas szamos olyan kiegészit6 ismeretet ad, amelyet a mindennapi
¢életben, vagy mas jellegli munkajuk soran is tudnak majd hasznositani a hallgatok.

Bill Gates (Microsoft) szavaival élve: ,, 4 programozas tanulas megmozgatja az elmét és segit
olyan gondolkoddsmadot kialakitani, amely az élet valamennyi teriiletén hasznos." 7" Steve Jobs
(Apple) véleménye szerint: ,, Mindenkinek meg kell tanulni szamitégépet programozni, mert az
megtanit gondolkodni”®®, Susan Wojcicki (Google) még merészebbet allit: ,, Ha képes vagy

alkotni a szamitdastechnikaban, meg tudod valtoztatni a vilagot. "%

Egy program megalkotasa soran egy 6nallé terméket alkotunk, mely viseli a rank jellemz6
jegyeket is. A programozas soran mindenki képes valami Gjat 1étrehozni, még az is, aki esetleg a
miivészeti teriileteken nem annyira tehetséges. A programozas aktiv és kreativ folyamataban nem
csak a problémamegold6 gondolkodasunk, hanem az esztétikai érzékiink is fejlodik, és amelynek
szintén komoly kihatdsa lehet mas teriiletekre.

12. Osszegzés

A rohamosan valtozo vilagban nagy sziikség van arra, hogy az oktatas is 1épést tudjon tartani a
fejlédéssel. Erre egy modszert adhat a szamitogépes gondolkodas, amely digitalis intelligencia
tagabb fogalomrendszeréhez is illeszkedik. A fogalmak bemutatdsa utan azzal foglalkozom, hogy
a szamitogépes gondolkodas hogyan jelenik meg a kiilfoldi egyetemek képzéseiben, ahol szamos
76 kezdeményezést lathatunk.

Két olyan problémakort emlitek meg, amelyek teret adnak a szamitogépes gondolkodas
megjelenésére, illetve amelyekkel érdemes foglalkozni a felsdoktatasban, tovabbi lényegi
informatikai tulajdonsagaik miatt. Ezek a témakordk a logikai jatékok illetve a szimulacid;
mindkettét tobb példa-feladattal illusztralom.

A logikai jatékokkal osszefiiggésbe hozhatdé a manapsag divatos gamification elve, amely
életszeriibb, motivalobb megkozelitést ad az ismeretek elsajatitasanak, elsdsorban a gyakorlati
kurzusokon.

A modellezés/szimulacio modszertani értéke kettés: egyrészt ,észrevétlentl” elinditja a
hallgatoknal a gondolkodas folyamatat, masrészt fejleszti a heurisztikus problémamegoldas
készségét.

A feladatok megoldasanak legk6zvetlenebb eszkbze a programozas, amely mintegy teljessé
teszi a megoldas algoritmikus tervét, amely a program megirasa nélkiil valamilyen szinten
absztrakt és kidolgozatlan marad. Allispontom szerint a programozassal érdemes a nem-
szakiranyos hallgatoknal is foglalkozni, elsésorban a magasabb évfolyamokban. Ennek
hangstilyozasa miatt gyijtottem gondolatokat kiilon fejezetben a programozas jelentdségérol.

A szamitoégépes gondolkodasra fokozododan sziikséglink van — az egyre inkabb digitalizalt
tarsadalomban zajlo — mindennapi életiinkben, azon beliil munkankban, még akkor is, ha nem az
informatika teriiletén dolgozunk. Az 10j gondolkodasi mod kialakitasaban az oktatdsnak
kulcsszerep jut. Cikkemben tobb ponton is megjegyezést tettem, ha az ismertetésben szamomra
érdekes kutatasi témahoz érkeztem. Minden olyan otlet, gondolat és kutatasi terv, amely ennek a
fogalomkdrnek a szakmai, modszertani kérdéseire iranyul, remélhetdleg hozzajarul a jo cél
megvalosulasahoz.
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