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1. Bevezet®

A LEGO © Education közel 37 éve dolgozik együtt tanárokkal és oktatási szakért®kkel, hogy olyan

eszközöket fejlesszenek ki, amivel a tanulás játékos tapasztalatszerzés lehet. Digitális és �zikális ok-

tatási eszközök széles kínálatával próbálják a diákokat kreatív gondolkodásra és problémamegoldásra

ösztönözni, mellyel akár jöv®jüket is megalapozhatják.1

A tanításra és a gyakorlati tanulásra kínált megoldásuk érdekl®dést kelt a gyerekekben a matematika, a

természettudományok, a m¶szaki tudományok és az informatika (a magyar szakirodalomban is bevett

mozaikszóval: MTMI) iránt.

Ez különösen fontos napjainkban, ugyanis a fejlett országokban meg�gyelhet® általános jelenség, hogy

az MTMI területei iránti érdekl®dés csökken a �atalok körében. Mindez aggodalomra adhat okot,

hiszen a tudásalapú gazdaságban nagy szükség van az MTMI készségekkel rendelkez® szakemberekre.

Hiányuk a fejl®dés gátja lehet.

A LEGO © szakemberei úgy gondolják, hogy az ismeretszerzés és az elméleti oktatás a 21. századi

szakértelemmel kombinálva, aktív és együttm¶köd® élethosszig tanulókat (angolul: lifelong learners)

nevel. A cég az oktatókkal együtt, azt a célt t¶zte ki maga elé, hogy eszközeivel képessé tegyen minden

diákot arra, hogy azok sikereket érjenek el a tanulásban és felkészüljenek a jöv® kihívásaira.

Tananyagunkkal ehhez szeretnénk további segítséget nyújtani 12 kilencvenperces szakköri óra bemu-

tatásával, melyet a 10-15 éves korosztálynak ajánlunk. E könyvben az MTMI négy területe közül az

informatikával, azon belül pedig a programozással foglalkozunk.

A szerz®k

1https://education.lego.com/en-us/about-us
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2. A szakkör felépítése

A szakköri anyagot a LEGO© Mindstorms EV3 robottal ismerked® tanároknak és diákoknak (f®ként

10-15 éveseknek) készítettük. A szakkör 12 db 90 perces órából áll, melyeken a diákok kettesével hasz-

nálnak egy-egy felépített robotot.

Eszközszükséglet 10 diákra és egy tanárra:

ˆ 11 db asztali számítógép vagy laptop egérrel

ˆ 5 db LEGO© Mindstorms EV3 összerakva

ˆ 5 vagy 10 db USB kábel a számítógép és a robot összekötéséhez

ˆ 1 db projektor

Tananyagunk f®ként informatika tanárok számára készült, így az alapvet® programozással kapcsolatos

fogalmakra (pl.: ciklus, többágú elágazás) nem térünk ki. Ezért arra szeretnénk kérni Titeket, hogy

ezeket a fogalmakat az adott szakköri alkalmon a tananyagban szerepl® feladatok és példák segítségével

magyarázzátok el a diákoknak.

Kiadványunk tematikája rendhagyónak számít abban a tekintetben, hogy a hangsúlyt nem a progra-

mozással kapcsolatos alapfogalmakra tesszük, hanem inkább a robot megismerésére, használatára. A

fogalmak megismerése mintegy mellékterméke ennek a folyamatnak, így a gyerekek észre sem veszik,

hogy milyen nehéz dolgot tanulnak.

Az általunk bemutatott tematika csak egy a sok közül, nyugodtan módosítsátok saját habitusotok,

szájízetek szerint.

A tananyagot a jöv®ben szeretnénk b®víteni, ezért minden visszajelzést szívesen fogadunk ahttps:

//www.facebook.com/tethalo/ facebook oldalunkon.
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2.1. A könyv felépítése, jelölések

Minden szakköri alkalom egy újabb elem megismerésével kezd®dik, majd annak gyakorlásával folyta-

tódik. Általában egy órán kétféle új dologgal ismerkednek meg a diákok és kezdik el gyakorolni a

használatát. Mindketten több feladatot készítettünk egy-egy órához, mint amennyi biztosan beleférne

egy alkalomba, de ez nyilván csoportfügg®.

Volt szerencsém olyan csoporttal dolgozni, ahol nem gy®ztem pluszfeladatokat adni, de még azok

is kevésnek bizonyultak, így mindig egy EV3 robot sumo videó megnézésével zártuk az órát. Ami-

nek legalább annyira örültek a �úk, mint egy újabb feladatnak.

Visszatérve a tananyagra, a 2-9. alkalmak egy-egy Kahoot!2 teszttel indulnak.

A Kahoot egy online, ingyenes feladatsor-készít® program. Négy különböz® feladattípus közül választ-

hatunk. Mi minden szakköri alkalom elejére egy kvíz jelleg¶ feladatsort ajánlunk, így téve izgalmassá

a már tanult anyagok ismétlését.

Ehhez nem kell más, mint egy tanári gép, melyen a feladatokat ki tudjuk vetíteni, illetve a diákoknak

egy-egy gép, tablet vagy okostelefon melyen a helyes választ jelöl® színes téglalapot ki tudják válasz-

tani. Lehet®séget ad a program csoportmunkára is. Az egyéni verziótól ez csupán abban különbözik,

hogy a diákok nem becenevet, hanem csapatnevet választanak a teszthez való csatlakozáskor, illetve

együtt döntik el, melyik legyen a megjelölt válasz.

Kvízünkb®l versenyt is készíthetünk! Ehhez be kell állítanunk a programban, hogy pontozza a válasz-

adókat. A pontszámban szerepet játszik a helyes válasz eltalálása, illetve másodlagos tényez®ként a

gyorsaság is.

Feladatsorunkat akár képekkel, videókkal is színesíthetjük. Ezeket a szerkeszt®ben tudjuk beilleszteni,

a kitöltés során pedig a kérdés szövege alatt fognak megjelenni.

A Kahoot tesztek kérdéseit egy narancssárga szegély¶ dobozba helyeztük (olyanba, mint például

ez itt). Ezek a �feladatok� sem kötelez® jelleg¶ek, csak lehet®ségek.

Törekedtünk arra, hogy mindent szemléltessünk, hogy akár az alapoktól is könnyen, önállóan elsajátít-

ható legyen a robot használata, így elég sok ábrát helyeztünk el a szövegben. Minden ábra rendelkezik

egy sorszámmal. Ha egy szövegben találkoztok ilyennel (pl itt: 1. ábra), akkor a sorszámra kattintva

átugorhattok a képre. (Utána felfelé görgess, hogy visszatalálj ide! :) )

Hasonlóan �linkesítettük� a feladatokat is, azonban ott a feladat szövegére kell kattintanotok, hogy

a megoldáshoz érjetek. Ahhoz, hogy visszaugorjatok a feladat eredeti helyére a megoldástól, újra a

feladat szövegére kell kattintanotok. A tájékozódást még egyszer¶bbé téve, a feladatok a szakköri

alkalmaknál normál stílusúak, míg a megoldásoknál d®ltek.

2https://kahoot.com/
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Még nem ejtettem szót a lila/rózsaszín szegély¶ dobozainkról. Nos, ezekben saját tapasztalatain-

kat, véleményünket szeretnénk megosztani Veletek, melyet már rögtön itt feljebb is olvashattatok.

Szerz®k:

Solymos Dóra: Bevezet®, A szakkör felépítése, Szakköri alkalmak (1-5)

Barbalics Dóra Krisztina: Kahoot tesztek, Szakköri alkalmak (6-12)
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2.2. Az általunk használt tesztrobot

A szakköri alkalmak során az 1. ábrán is látható robotot szoktuk használni, mert elég sok érzékel®t

bele tudunk építeni és sokféle feladat megoldására képes.

A robot építési útmutatói az alábbi honlapon érhet®ek el (a �Building Instructions for Robot Educator�

rész alatt) : https://education.lego.com/en-us/support/mindstorms-ev3/building-instructions#

robot . Ennél a résznél elég sok hasonló útmutató van fent, mi a következ®ket használtuk:

�Color Sensor Down�,

�Driving Base�,

�Touch Sensor Driving Base�,

�Ultrasonic Sensor Driving Base�.

Ha elemekkel használjátok a robotot, akkor érdemes úgy összerakni, hogy könnyen ki lehessen cserélni

azokat.

Néhány feladatnál az ütközésérzékel®t hátra kell szerelni, így célszer¶ már most úgy kialakítani a robot

hátulját, hogy könnyen átszerelhet® legyen az érzékel®. Sajnos ehhez nem találtunk építési útmutatót,

de némi kreativitással könnyen meg lehet oldani a problémát. :) Segítségként mutatok néhány fotót a

robotunkról.

Ezzel természetesen nem azt szeretnénk mondani, hogy más felépítés nem jó, nyugodtan ki lehet

próbálni más típusokat is. Nekünk eddig ez bizonyult a legpraktikusabbnak, így ezt szeretnénk

megosztani Veletek is.

1. ábra. A robot
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