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A versenyek szerepe
az algoritmikus gondolkodas fejlesztésében,
az Orszagos Méh-Esz Logikai Verseny
bemutatasa

Kiss Andras
Egri Balassi Bdlint Altaldnos Iskola

Absztrakt

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése kiillonb6z6 szintereken és kiilonb6zé esz-
kozok segitségével valésulhat meg, az egyik lehetséges forma a témdahoz kapcsolédé
versenyeken val6 részvétel. Ezek az alkalmak lehet8séget biztositanak a résztvevék
tudasanak 0sszemérésére, onismeretiik fejlesztésére és nem utolsé sorban élményt
és kihivast jelentenek a szamukra. Tanulmanyomban egy, a 2017/2018-as tanévben
Gtjara indult kezdeményezést, az Orszagos Méh-Esz Logikai Versenyt és az ehhez
kapcsolddé kiegészitd tevékenységeket mutatom be. Megismerhetjiik a verseny 1ét-
rejottének el6zményeit, bepillantdst nyerhetiink a szervezés és megvaldsitéas folya-
mataba, nehézségeibe. Bemutatasra keriilnek a megrendezés két éve soran elért si-
kerek a résztvevok szamanak és a versennyel kapcsolatos visszajelzések tiikkrében. A
megvaldsitas soran szerzett tapasztalatok koziil kiemelt figyelmet szentelek az egyik
legnagyobb veszélyforrasnak, a nagymértékii lemorzsoléddsnak és az ennek elkerii-
lése érdekében tett 1épéseknek.

Kulcsszavak: verseny, motivaci6, Bee-Bot, jatékositas, digitalis torténetmesélés

Bevezeto

Az algoritmikus gondolkodds fontos szerepet jatszik a mindennapi
életiinkben, segitségével megfelelhetiink a korunk informacids tarsadalma
altal tamasztott Gjabb kihivasoknak. Ehhez rendelkezniink kell az informa-
cidk gyors és hatékony elérését biztosité digitalis kompetenciakkal, amelyek
megalapozzak az élethosszig tart6 tanulas folyamatat. Egy jol bevalt algorit-
mus felhasznaldsa altal felmeriil problémadk, kihivasok megoldéasa kozben
sok id6t és energiat megtakarithatunk (Szantd, 2002). Ebben, az 4j helyzethez
igazitva biztos segitséget nyujt az egyszertibb problémak megoldasa sordan
szerzett jartassag. Az algoritmikus gondolkodas képességének megalapoza-
sara, fejlesztésére az dvodai nevelés és az dltalanos iskolai oktatds-nevelés
soran is kiemelt figyelmet kell szentelniink, hiszen meghatarozé szerepet tolt
be a digitdlis dllampolgarra valas folyamataban. Fontos, hogy a problémék
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megoldasa ne a sajat elgondoldsaink megvaldsitasardl széljon, adjunk teret a
tanuldk elképzeléseinek, emellett tudatositsuk benniik, hogy akar tobb he-
lyes ut is 1étezhet, és ezek koziil killonb6z6 szempontok figyelembevételével
az egyik hatékonyabb lehet, mint a masik (Szantd, 2002).

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése IKT-eszkozokkel

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése kiillonb6z6 szintereken és kiilonbo-
z6 eszkozok segitségével valosulhat meg. Az IKT-eszkozok szerepe, mint az
élet tobbi teriiletén, itt is egyre jelentésebb, ma mar ezek igen széles paletta-
javal talalkozhatunk. A legtobb esetben online férumok, szakmai k6zosségek
alakulnak ki kortlottiik, ahol a hasznalatukat, bevezetésiiket megkonnyit
segédanyagokat, konnyen adaptalhaté jo gyakorlatokat talalhatunk. A tech-
nolégia gyerekekre gyakorolt motivalé hatasa is jelentds, a felhasznalhato
virtudlis illetve kézzel foghatd eszkozok sikerélményhez juttatjak Sket, az
azonnali visszacsatolds dltal pedig konnyedén tesztelhetik algoritmusaik mu-
kodését és elvégezhetik a sziikséges mddositasokat. A fiatalabb korosztaly
korében végzett fejlesztés soran killondsen jol hasznalhat6 eszkoznek bizo-
nyulnak a padlérobotok, amelyek segitségével az algoritmikus gondolkodas
alapjainak elsajatitasan tdl a problémamegoldds, a kreativitas, a téri tajéko-
z6das, az egylittmiikodés és a szocidlis kompetencidk is sikerrel fejleszthe-
ték. Alkalmazasukkal a tanuldk észrevétlentl, jatékos tevékenységek végre-
hajtésa soran aktivan bevondédnak az ismeretatadas folyamataba, mikozben
a pedagoégus facilitatorként a hattérbdl iranyitja a tevékenységsorozatot. A
padlérobotok, a NAT céljaival dsszhangban, barmelyik miiveltségi teriilet-
hez kapcsoléddan sikerrel alkalmazhaték tandrai és tandran kiviili keretek
kozott is. A hagyomanyos, frontalis oktatasszervezési moddal és munkafor-
makkal szakitva alkalmazasuk lehetdséget biztosit a didkok kozotti egyiitt-
mikodésre, a nagyfoku differencialasra, segitségiikkel, sajat algoritmusaik
megfigyelése és korrekcioja altal fejlddik az onértékelésiik, az oktatéknak pe-
dig lehetdsége ad6dik a formativ értékelés széleskori alkalmazasara. Felhasz-
ndalasuk egyik nagy elénye, hogy sem a tanuldk, sem a pedagdgusok részérdl
nem igényelnek kiillonosebb informatikai ismereteket, kezelésiik konnyen el-
sajatithat6. Alkalmazasuk sordn a fokozatossag elvének betartasaval jatszva
juttathatjuk el a gyerekeket az egyszer(ibb algoritmusok megvaldsitasatdl az
Osszetett feladatok 6nallé megoldasaig. Ezen eszkozok széles valasztékabol
elséként a Bee-Bot padlérobotok kiprébalasara nyilt lehetdségem az altalam
megvaldsitott ,A kazamatak kincsei — kddol6 kalandok a Balassiban” cimi
projekt soran. Ennek keretében egy CoderDojo stilust foglalkozassorozatot
inditottam utjara, ahol a résztvevdk valtozatos tevékenységek és munkafor-
madk soran ismerkedtek meg az algoritmizalas és a programozas alapjaival. A
kozos munka soran felhasznalasra kertiltek a jatékositds és a digitalis torté-
netmesélés modszerének egyes elemei is, melyek segitségével a projekt teljes
id6tartama alatt fenntarthaté volt a résztvevék motivacidja. A CodeCombat
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nevi online alkalmazds palyait alapul véve a didkok elkészithették sajat ka-
zamatdikat is, amelyeket a Bee-Bot padlérobotok segitségével bejarhattak,
igy a jatékbéli virtudlis vilagot valdsagossa tehették. A projekt részletes leira-
sa megtaldlhat6 a Tempus Kozalapitvany Digitalis Mddszertaraban (https://
tka.hu/tudastar/dm/470/kodolo-kalandok-a-kaza- matak-kincsei).

1. dbra
A  kalandorok” munka kézben
(Forrds: sajdt fotok).

A Bee-Bot padlérobotok egybdl elnyerték a didkok tetszését, formajuk,
hasznalhatésaguk és alkalmazdsuk tjszertsége altal. A gyakorlati felhasz-
nalds kozben szdmomra is nyilvanval6va valt, hogy egy, a mindennapi ne-
vel6-oktaté munka soran sikeresen alkalmazhaté eszkozrdl van szo, igy a
késébbiekben valtozatos formakban igyekeztem kiaknazni a benniik rejlé
lehetéségeket. Az dltalam megszervezett Orszagos Méhész Logikai Verseny-
nek is kivalé alapjaul szolgéltak.

Versenyek szerepe az algoritmikus gondolkodas fejlesztésében

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének egyik lehetséges szintere a té-
mahoz kapcsolddé versenyeken vald részvétel. Hazankban jelentés hagyo-
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madnya van a versenyeztetésnek (példaul Fiillop, Berkics & Pinczés-Pressing,
2015), de az adott témdban, f6leg a legkisebbek, az dvodasok szamara kevés
lehet6ség adddik erre. Ennek egyik lehetséges oka, hogy ebben a korban még
kialakuléban van a szabdlytudat és a kudarctiir6-képesség, igy egy ,komoly”
versenyen val6 részvétel nem biztos, hogy pozitiv hatdssal lenne a gyerme-
kek fejlédésére, azonban egy, az életkori sajatossagokat szem el6tt tarto, ja-
tékos, sikerélmény-orientalt kezdeményezés hozzajarulhat ezen képességek
fejlédéséhez is. A versenyek lehetéséget biztositanak a résztvevok szamara
tudasuk 6sszemérésére, onismeretiik fejlesztésére és nem utols6 sorban él-
ményt, kihivast jelent szamukra (Fiilop, 2001). Véleményem szerint a megva-
16sitas kulcsa a minél tobb formdban megvalésulé pozitiv visszacsatolasban,
a sikerélmény nyujtasaban rejlik, kivaltképpen az adott korosztaly vonatko-
zasaban. Csakugy, mint barmely pedagégiai tevékenység soran, itt is fontos
a megfelel tervezés, az alapos el6készités, hiszen a rossz tapasztalatok, a
kudarcélmény akar negativ hatéssal is jarhat, elveheti a gyerekek kedvét a
tovabbi hasonld jellegii tevékenységektdl. A fiatalabb korosztaly esetén kii-
l6nosen fontos szerepet toltenek be a felkészité pedagégusok és a sziildk:
egyrészt a versenylehet6ségek megtaldlasaban, masrészt a részvétel biztosi-
tasdval, illetve a motivacid fenntartdsa altal.

Az Orszagos Méh-Esz Logikai Verseny

A 2017/2018-as tanévben egy, az intézményiink beiskoldzasat tdmogato
programsorozatot terveztem és valdsitottam meg. Ennek elsé 1épéseként,
az érdeklddés felkeltése céljabol a kornyezé dvodakban robotbemutatékat
szerveztem, ahol jatékos keretek kozott nytjtottam betekintést a Bee-Bot
padlérobotok felhasznalasi lehetéségeibe, ennek soran kulcsszerepet kapott
a humor, amely hozzdjarult a megfelelen pozitiv 1égkor kialakitasahoz. Ez-
utan iskolankban egy nyolcalkalmas délutdni foglalkozassorozaton vehettek
részt az érdekl6dé dvodasok, ahol kiilonféle tevékenységi formakon keresz-
til ismerkedhettek meg tobbek kozott a Bee-Bot padlérobotok hasznalata-
val. A megvaldsitas soran a hagyomdanyos manualis tevékenységek és a mo-
dern IKT-eszkozok felhaszndldsa egyarant jelen volt. A résztvevd gyerekek
bevonasat eldsegitendd pedig a digitdlis torténetmesélés modszerének egyes
elemeit is felhasznaltuk. Az életkori sajatossagaiknak megfelelGen, a foko-
zatossag elvét figyelembe véve el6bb egy jol ismert mesét (A kiskakas gyé-
mant félkrajcdarja) dolgoztunk fel, majd iranyitott formaban, elére elkészitett
szerepl6ket abrazold kartyak segitségével, és végiil teljesen onalléan alkot-
hattak meg sajat torténeteiket. A foglalkozasok kozéppontjaban mindvégig
a pozitiv megerdsités, a jutalmazas, az 6nbizalom novelése, a témdhoz és az
iskolai oktatashoz fiz6d6 pozitiv attitid kialakitdsa allt. A tevékenységekbe
a szil6k részvétele is biztositott volt, tobben koziilitkk aktivan be is kapcso-
lodtak a kozos munkaba. A foglalkozassorozatot egy ,vizsgaval” zartuk, ahol
mindenki sikeresen elnyerte a ,hivatdsos Bee-Bot roptetd” cimet. A projekt
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részletes leirdsa megtalalhat6 a Tempus Kozalapitvany Digitalis Médszerta-
rdban (https://tka.hu/tudastar/dm/472/bee-bot-szakkor-ovodasoknak).

2. dbra
Bee-Bot szakkor évoddsoknak
(Forrds: sajdt fotdk).

A kapcsolat fenntartdsa és erésitése érdekében a szakkor résztvevoéi szamara
egy levelez8s versenyt terveztem, amelyet hagyomanyos ,snail mail” forma-
ban képzeltem el, de végiil a bekiildés és a javitds megkonnyitésének érde-
kében teljesen online formdban valésitottam meg. Ennek kovetkeztében a
verseny kezdeti célcsoportja és hatdkore is jelentésen megvaltozott az el6ké-
szitd tevékenység sordn, az évodas korosztalyon tul az altalanos iskola alsé
tagozatos didkjai szamara is lehetdséget biztositottam a részvételre, illetve
a varosi meghirdetés is orszagosra mdodosult. Nagy 6romet és egyben meg-
lepetést is okozott az els6 forduldra beérkezett tobb, mint 600 megoldas.
Ez a szervezés és lebonyolitas mellett a jutalmazas terén is komoly fejtorést
okozott, de céljaim megvaldsitasdhoz sikeriilt elkotelezett timogatdkat ta-
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lalnom. A verseny az els6 évében dsszesen 116 intézménybdl 775 gyermeket
ért el, ez a kovetkez6 évben megkétszerez6dott, 206 intézménybdl osszesen
1546 gyermek vett részt a megmeérettetésen.

A versenyen résztvevik szama
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3. dbra
A résztvevik szdma és korcsoportonkénti eloszldsa
(Forrds: sajdt szerkesztés).

Az Orszagos Méh-Esz Logikai Verseny (https://beebotverseny.hu/) megva-
l6sitasa sordn a legfontosabb célom, a résztvevik és felkészitok érdeklédésé-
nek felkeltése volt, céljaim szerint ezaltal megalapozva egy lehetséges késébbi
tevékenységsorozatot. Ezen tilmenden a csalddok bevonddasa is megfigyel-
hetd, mivel sok esetben a feladatok megoldésa otthoni kézos programma valt.
A megval6sitds sordn a tehetségek felismerésén és azonositasan tul a verseny-
helyzet gyakorldsa, a siker- és a kudarcélmény megfelel6 kezelésének kialaki-
tdsa, a versenyzék onismeretének, onbizalmanak fejlesztése is célom volt. A
megszerezhetd jutalom dltal biztositott megerdsitésnek, mint kiilsé motivéci-
6s erének is fontos szerep jutott, a legeredményesebb versenyzdk a tamogatok
altal felajanlott nyereményekben részesiiltek — bar az ehhez sziikséges forrasok
megtalalasa sokszor nem volt egyszer feladat. A résztvevok mellett a felkészi-
ték elérése is kozponti szerepet toltott be, mivel az eszkozok lehetGségeinek
bemutatasa hozzajarulhat a pedagdgusok — és attételesen az intézmények —
digitalis atallasahoz is. A didkok lehet6 legszélesebb korének elérése érdeké-
ben a legkisebbek szdmara is konnyen hasznalhatd, kiilon regisztracié nélkiil
elérhetd bekiildési rendszert dolgoztam ki, illetve a feladatokat nyomtathato
formaban is elérhetévé tettem, lehet6vé téve ezaltal azt, hogy akar a felkészitok
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is rogzithessék a megoldasokat. Mivel sokan nem rendelkeznek tapasztalattal
a Bee-Bot padlérobotok haszndlata terén, igy a verseny honlapjan kiillonb6z6
segédanyagok (oktatévideok, mintafeladatok) ismertetik meg azok miikodé-
sét a résztvevokkel, bemutatjak szamukra a verseny feladatait, azok logikdjat.
Ezeken tul az érdekes, elgondolkodtatd feladatok és a verseny ingyenessége is
hozzdjarul a didkok minél szélesebb korének eléréséhez. Mind az ingyenesség,
mind a késébbiekben bemutatésra keriil6, a versenyhez kapcsolédé Vandor
Bot program egyik legfontosabb célja a didkok kozotti digitélis szakadék csok-
kentése, azok szamadra is lehet6vé téve a versenyen valé részvételt, a Bee-Bot
padlérobotok gyakorlatban torténd kiprébélasat, akik esetleg anyagi okok mi-
att nem tudndnak éIni ezzel a lehetéséggel.

A résztvevok lemorzsolodasanak csokkentése

Az elmult években aktiv résztvevéje voltam tobb MOOC-kurzusnak is, illetve
azok tervezésének alapjaival is megismerkedtem egy ilyen tipusu tovabbkép-
zés alkalmavalvel. Ezen tapasztalataimat is felhaszndltam a verseny megvalé-
sitdsa soran, mivel tobb hasonlésagot is felfedeztem a két tevékenységi forma
kozott. Az egyik legfontosabb kapcsolat, hasonlésiag a nagymértéki lemor-
zsolodas veszélye, amely elkeriilésére mar a kezdetektdl kiilonos figyelmet for-
ditottam. A lemorzsolédast minimalizalandé céllal a jatékositas és a digitalis
torténetmesélés modszerének egyes elemeit haszndltam fel, illetve a jatékosi-
tas alapvetd eszkozét, a PBL-t, vagyis a Pontok (Points), a Jelvények (Badges)
és a Ranglistak (Leaderboards) rendszerét hivtam segitségiil. Az egyes for-
dulék soran szerezhet6 pontok és a ranglista tekintetében a masodik évben
valtoztatasokat hajtottam végre, mivel az el6z6 év tapasztalatai azt mutattak,
hogy egy-egy rosszabb eredmény utan gyakran nem érkezett tobb megoldas
az adott versenyz6tdl, igy az Gj rendszerben a pontszamok csak a verseny vé-
geztével valtak elérhetévé. A résztvevik az egyes forduldkon elért teljesitmé-
nyiikrol két kategériaba sorolva kaptak visszajelzést egy mosolygds és egy félig
mosolyg6 Bee-Bot formédjaban, tarsitva a ,Nagyon tigyes! A megoldasod toké-
letes, vagy csak kis hibdd van’, illetve az ,,Ugyes vagy! De valamit kicsit elnéztél”
tizenettel. Emellett a résztvevik a bekiildott megoldasaikat a verseny feliiletén
megtekinthették, egy ,virtudlis” Bee-Bot bejarta az altaluk megadott Gtvona-
lakat, igy folyamatosan ellendrizhették a feladat megoldasahoz készitett algo-
ritmusaik helyességét és elég pontos kovetkeztetéseket vonhattak le az elért
pontszammal kapcsolatban is. Az eredmények pontos ismeretének hianyaban
fennall¢ kis bizonytalansag a verseny végéig elkisérte, motivalta a gyerekeket.
Ezeken tul a versenyhez f(iz6d6 kapcsolat erdsitése és fenntartasa érdekében
a kiilonbo6z6 tevékenységekkel megszerezhetd jelvények rendszerét dolgoztam
ki (4. dbra), amelyek részletesen megtekinthet6k a verseny honlapjan (https://
beebotverseny.hu/jelveny.php). Ezek igen pozitiv fogadtatasra taldltak a részt-
vevok korében, sokszor a feladat megoldasanak egy nehezebb maédjat valasz-
tottdk, csak azért, hogy az adott jelvényt begytjthessék.
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4. dbra
Néhdny, a verseny sordn megszerezhetd jelvény
(A jelvények szerkesztése sordn fel-
haszndlt képi elemek forrdsa: https://www.freepik.com/).

A verseny élményét, emellett az egész verseny kerettorténetbe foglaldsa,
az egyes forduldk feladataiként megfogalmazott kiildetések teljesitése, illetve
két mellékkiildetés is fokozta. A verseny végeztével mindenkinek lehetdsé-
ge adddott a torténet egyéni befejezésére, egy utasitdssorozat és az ahhoz
tartozé narrativa bekiildésével megirhattak a cselekmény utolsé fejezetét. A
bekiild6k ezzel a tevékenységgel is jelvényt szerezhettek , illetve a legjobb
befejezés irdja oklevélben és targyjutalomban részesiilt. Ezen elemek meg-
itélését, fontossagat, a verseny végeztével kitoltott résztvevdi és felkészitoi
elégedettségmérd kérdSivek soran vizsgaltam meg, melynek eredményét az
5. dbra mutatja be.
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A verseny kiegészité elemeinek fontossaga
(1: egyaltaldan nem fontos - 4: nagyon fontos)
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5. 4bra
A verseny kiegészitd elemeinek fontossdga a visszajelzések alapjdn
(Forrds: sajdt szerkesztés).

A verseny feladatai

A résztvevioket az egyes fordulok feladatainak elkészitésekor a fokozatos-
sag elvét figyelembe véve folyamatosan nehezedd kihivdsok elé dllitottam.
Mivel a verseny legf6bb célja a motivacio felkeltése, a minél tobb csatornan
torténé pozitiv megerdsités biztositdsa, igy a feladvanyok nehézségi szint-
jének meghatdrozasa soran egy kozepes szintet prébaltam tartani, ami még
nem tdl nehéz, de mégis kihivast rejt magaban. A 6. abra bemutatja, hogy az
elégedettségmérés eredményei alapjan mennyire talaltdk nehéznek az egyes
feladatokat a felkészit6k, ennek eredménye jol titkkrozi az egyes forduldk fo-
koz6dé nehézségét, illetve az utolso kiildetés levezetd jellegét. Emellett az
els6 év visszajelzései alapjan a masodik évben a verseny egészének nehézségi
szintjét megemeltem.
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A verseny egyes forduléinak nehézsége
(1: nagyon kénny(i- 5: nagyon nehéz)
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2,5

1,5

0,5

1. fordula 1l fordula 1Il. fordulé V. fordulo V. fordulo

m2018 w2019

6. dbra
Az egyes forduldok nehézségi szintje a felkésziték visszajelzése alapjdn
(Forrds: sajdt szerkesztés).

A feladatok tervezése soran igyekeztem az algoritmikus gondolkodas kiilon-
b6z6 szintjeit bevonni és ezaltal aktivizalni, fejleszteni a résztvevék megfeleld
kompetencidit. A verseny leirdsa hatékonysagi szempontbdl a kiildetések minél
kevesebb utasitdssal torténd elvégzését tiizte ki célul, illetve bizonyos jelvények
megszerzése érdekében a résztvevoknek a tervezés és a megoldas soran mds
szempontokat is figyelembe kellett venniiik. Mindemellett fontos volt, hogy a
feladvanyok (a mintafeladatot is beleértve) kapcsolddjanak a kerettorténethez,
annak egy-egy eseményét meséljék el. Mivel a versenyt teljesen egyediil, 6ner6-
bdl valdsitottam meg, gyakorlatias szempontokat is figyelembe kellett vennem,
ezért olyan feladatokat allitottam Ossze, amelyek az dltalam készitett program
segitségével konnyen kiértékelhetdk, ellenkezé esetben a tobb ezer beérkezett
megoldas kijavitasa, pontozdsa megoldhatatlan lett volna szdimomra.

Vandor-Bot program

A verseny az eredményhirdetéssel még nem zarult le teljesen, az egyik tdmo-
gatasnak koszonhetéen egy mini csamborgdst, a Vandor-Bot programot is
beindithattam. Ennek keretében a versenyen részt vevé intézmények a gyakor-
latban is megismerkedhetnek egy Bee-Bot padlérobot hasznélataval. A kipréba-
last kovetden, a visszajelzések alapjan tobb esetben sajat eszkozt is beszereztek. A
programban részt vevé intézmények foldrajzi elhelyezkedését a 7. dbra mutatja.
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7. dbra

A Vdndor-Bot programban résztvevd intézmények elhelyezkedése
(Forrds: Google Térkép).

Osszegzés

A verseny sikerességét jol mutatja, hogy a masodik évében szép szammal
voltak visszatér6 versenyzdk is, és a két év alatt mintegy 2000 gyermeket ért
el a kezdeményezésem, jelenleg pedig 1957 résztvevivel zajlik a megvaldsitas
harmadik éve. F6 célom az érdeklédés, a motivacié felkeltése, ennek elérése
érdekében pedig a lehetdségekhez mérten minél tobb csatornan prébalok
pozitiv visszajelzést adni a résztvevék munkajaval kapcsolatban. Ezt a célt
szolgdljak a verseny folyamatéba bevont, a jatékositds és a digitalis torténet-
mesélés modszerébdl atvett elemek és a legeredményesebb résztvevék ju-
talmazdsa is. A verseny két éve alatt Osszesen 70 gyermek részesiilt targy-
jutalomban, emellett a legeredményesebb és a legaktivabb iskola, illetve a
verseny torténetének legotletesebb befejezése is dijazasra keriilt. Mivel az
anyagi lehetségeim nem tették lehet6vé, hogy mindenkit megjutalmazzak,
igy koztes megoldasként valamennyi résztvevé és a felkészitbik is a verseny
honlapjarél emléklapot, a kiemelkedd teljesitményt nytjtok pedig oklevelet
tolthetnek le. A pozitiv visszacsatolds igen fontos formaja ezeken tul, hogy a
résztvevok altal elért eredmények, a megszerzett jelvények masok szamara is
megtekinthetdk, igy a kornyezetiik is értesiilhet a teljesitményiikrol.

A verseny eddigi két alkalommal torténé megvalésitasa teljesitette az
elézetesen kitlizott célokat, sikeriilt a téma irdnt felkelteni a résztvevik és
a felkészit6k érdeklédését. Egy, a szamukra elkészitett elégedettségi kérds-
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iv segitségével adhattak visszajelzést a versennyel kapcsolatban, ezt az els6
évben 66 résztvevé és 34 felkészitd, idén pedig 150 résztvevd és 65 felké-
szitd toltotte ki, ezek kiértékelése is alatamasztja a sikeres megvaldsitast és
hozzajarul a célkozonség igényeinek a jovoben torténé minél szélesebb kort
figyelembevételéhez. (8. dbra)

A verseny egészével kapcsolatos elégedettség
(1: elégedetlen - 5: teljes mértékben elégedett)

2018 2019

mrésztvevd M felkészitd

8. dbra
A verseny egészével kapcsolatos elégedettség
(Forrds: sajdt szerkesztés).

Az Orszagos Méh-Esz Logikai Verseny megvalésitéséval kapcsolatban a
legfontosabb tanulsdg szamomra, hogy egy atlagos pedagégus egyszerti kez-
deményezésébdl is sziilethet valami nagyszabas, sikeres dolog. Tény azon-
ban, hogy ehhez rengeteg munka és kitartas sziikséges.

A legértékesebb visszajelzést az egyik résztvevotdl kaptam: ,Sajnos jovére
5. osztélyos leszek, és nem indulhatok a versenyen. ©”
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Digital land-taking — in the world of infants

Development of algorithmic thinking can be made on several platforms with several
tools. One of them is the competition. The paper presents an initiative started in
the year 2017/2018 called Orszdgos Méh-Esz Logikai Verseny and gives a detailed
description of its preparation and execution.
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