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1. Bevezet®

A LEGO® Education kbzel 37 éve dolgozik egyitt tanarokkal és oktatasi szakért®kkel, hogy olyan
eszkdzoket fejlesszenek ki, amivel a tanulas jatékos tapasztalatszerzés lehet. Digitélis és zikalis ok-
tatasi eszkdzok széles kindlataval probaljdk a didkokat kreativ gondolkodasra és problémamegoldasra
Osztonodzni, mellyel akar jov®jiiket is megalapozhatjak.

A tanitasra és a gyakorlati tanulasra kinalt megoldasuk érdekl®dést kelt a gyerekekben a matematika, a
természettudomanyok, a mfszaki tudoméanyok és az informatika (a magyar szakirodalomban is bevett
mozaikszéval: MTMI) irant.

Ez kiléndsen fontos napjainkban, ugyanis a fejlett orszagokban meg gyelhet® altalanos jelenség, hogy
az MTMI teriletei iranti érdekl®dés csokken a atalok kdrében. Mindez aggodalomra adhat okot,
hiszen a tudasalapu gazdasagban nagy szikség van az MTMI készségekkel rendelkez® szakemberekre.
Hianyuk a fejl®dés gatja lehet.

A LEGO® szakemberei gy gondoljak, hogy az ismeretszerzés és az elméleti oktatas a 21. szazadi
szakértelemmel kombinalva, aktiv és egyittmfkod® élethosszig tanuldkat (angolul: lifelong learners)
nevel. A cég az oktatdkkal egytt, azt a célt tfzte ki maga elé, hogy eszkdzeivel képessé tegyen minden
didkot arra, hogy azok sikereket érjenek el a tanulasban és felkésziljenek a jov® kihivasaira.

Tananyagunkkal ehhez szeretnénk tovabbi segitséget nyujtani 12 kilencvenperces szakkdri éra bemu-

tatasaval, melyet a 10-15 éves korosztalynak ajanlunk. E kényvben az MTMI négy terllete kozil az
informatikaval, azon belll pedig a programozassal foglalkozunk.

A szerz®k

https://education.lego.com/en-us/about-us



2. A szakkor felépitése

A szakkori anyagot a LEGO® Mindstorms EV3 robottal ismerked® tanaroknak és diakoknak (f®ként
10-15 éveseknek) készitettliik. A szakkdr 12 db 90 perces 6rabdl all, melyeken a diakok kettesével hasz-
nalnak egy-egy felépitett robotot.

Eszkdzsziikséglet 10 didkra és egy tanarra:

11 db asztali szamitdgép vagy laptop egérrel

" 5db LEGO® Mindstorms EV3 dsszerakva

" 5 vagy 10 db USB kabel a szamitégép és a robot 6sszekotéséhez
" 1 db projektor

Tananyagunk f®ként informatika tanarok szadméra készilt, igy az alapvet® programozassal kapcsolatos
fogalmakra (pl.: ciklus, tdbbagu elagazas) nem tériink ki. Ezért arra szeretnénk kérni Titeket, hogy
ezeket a fogalmakat az adott szakkori alkalmon a tananyagban szerepl® feladatok és példak segitségével
magyarazzatok el a diakoknak.

Kiadvanyunk tematikaja rendhagyénak szamit abban a tekintetben, hogy a hangsulyt nem a progra-
mozassal kapcsolatos alapfogalmakra tessziik, hanem inkdbb a robot megismerésére, hasznalatara. A
fogalmak megismerése mintegy mellékterméke ennek a folyamatnak, igy a gyerekek észre sem veszik,
hogy milyen nehéz dolgot tanulnak.

Az altalunk bemutatott tematika csak egy a sok kodzll, nyugodtan médositsatok sajat habitusotok,
szdjizetek szerint.

A tananyagot a jov®ben szeretnénk b®viteni, ezért minden visszajelzést szivesen fogaduriktps:
/lIwww.facebook.com/tethalo/  facebook oldalunkon.



2.1. A konyv felépitése, jeldlések

Minden szakkori alkalom egy Ujabb elem megismerésével kezd®dik, majd annak gyakorlasaval folyta-
todik. Altalaban egy 6ran kétféle (j dologgal ismerkednek meg a diakok és kezdik el gyakorolni a
hasznalatat. Mindketten tébb feladatot készitettiink egy-egy 6rahoz, mint amennyi biztosan beleférne
egy alkalomba, de ez nyilvan csoportfigg®.

Volt szerencsém olyan csoporttal dolgozni, ahol nem gy®ztem pluszfeladatokat adni, de még azok
is kevésnek bizonyultak, igy mindig egy EV3 robot sumo videé megnézésével zartuk az 6rat. Ami-
nek legalabb annyira drultek a Uk, mint egy Ujabb feladatnak.

Visszatérve a tananyagra, a 2-9. alkalmak egy-egy Kahodtlteszttel indulnak.

A Kahoot egy online, ingyenes feladatsor-készit® program. Négy kilonboz® feladattipus kozil valaszt-
hatunk. Mi minden szakkori alkalom elejére egy kviz jellegy feladatsort ajanlunk, igy téve izgalmassa
a mar tanult anyagok ismétlését.

Ehhez nem kell mas, mint egy tanari gép, melyen a feladatokat ki tudjuk vetiteni, illetve a diakoknak
egy-egy gép, tablet vagy okostelefon melyen a helyes valaszt jel6l® szines téglalapot ki tudjak valasz-
tani. Lehet®séget ad a program csoportmunkara is. Az egyéni verziotol ez csupan abban kuloénbozik,
hogy a didkok nem becenevet, hanem csapatnevet valasztanak a teszthez valé csatlakozaskor, illetve
egydutt dontik el, melyik legyen a megjeldlt valasz.

Kviziinkb®I versenyt is készithetlink! Ehhez be kell allitanunk a programban, hogy pontozza a valasz-
adokat. A pontszdmban szerepet jatszik a helyes valasz eltaldlasa, illetve masodlagos tényez®ként a
gyorsasag is.

Feladatsorunkat akar képekkel, videokkal is szinesithetjuk. Ezeket a szerkeszt®ben tudjuk beilleszteni,
a kitoltés soran pedig a kérdés szévege alatt fognak megjelenni.

A Kahoot tesztek kérdéseit egy narancssarga szegélyf dobozba helyeztik (olyanba, mint példaul
ez itt). Ezek a feladatok sem kotelez® jellegfek, csak lehet®ségek.

Torekedtlink arra, hogy mindent szemléltessiink, hogy akar az alapoktdl is kénnyen, dnalléan elsajatit-
hat6 legyen a robot hasznalata, igy elég sok abrat helyeztiink el a szévegben. Minden abra rendelkezik
egy sorszammal. Ha egy szdvegben talalkoztok ilyennel (pl itt: 1. abra), akkor a sorszamra kattintva
atugorhattok a képre. (Utana felfelé gbrgess, hogy visszataldlj ide! :) )

Hasonlban linkesitettik a feladatokat is, azonban ott a feladat szévegére kell kattintanotok, hogy
a megoldashoz érjetek. Ahhoz, hogy visszaugorjatok a feladat eredeti helyére a megoldastol, Gjra a
feladat szovegére kell kattintanotok. A t4jékozddast még egyszerfbbé téve, a feladatok a szakkdri
alkalmakndal normal stilustiak, mig a megoldasoknal d®Itek.

2https://kahoot.com/



Még nem ejtettem szé6t a lila/r6zsaszin szegélyy dobozainkrél. Nos, ezekben sajat tapasztalatai
kat, véleménylinket szeretnénk megosztani Veletek, melyet mar rogton itt feljebb is olvashattatok.

=)

Szerz®k:

Solymos Déra: Bevezet®, A szakkor felépitése, Szakkdri alkalmak (1-5)
Barbalics Doéra Krisztina: Kahoot tesztek, Szakkdri alkalmak (6-12)



2.2. Az altalunk hasznéalt tesztrobot

A szakkori alkalmak soran az 1. abran is lathato robotot szoktuk hasznalni, mert elég sok érzékel®t
bele tudunk épiteni és sokféle feladat megoldasara képes.

A robot épitési itmutat6i az aldbbi 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 hasonlé Gtmutaté van fent, mi a kdvetkez®ket hasznaltuk:

Color Sensor Down ,

Driving Base,

Touch Sensor Driving Base ,
Ultrasonic Sensor Driving Base .

Ha elemekkel hasznaljatok a robotot, akkor érdemes ugy dsszerakni, hogy kénnyen ki lehessen cserélni
azokat.

Néhany feladatnal az ltkdzésérzékel®t hatra kell szerelni, igy célszer] mar most Ugy kialakitani a robot
hatuljat, hogy kénnyen atszerelhet® legyen az érzékel®. Sajnos ehhez nem talaltunk épitési Utmutatot,
de némi kreativitadssal kénnyen meg lehet oldani a problémat. :) Segitségként mutatok néhany fotét a
robotunkrol.

Ezzel természetesen nem azt szeretnénk mondani, hogy mas felépités nem j6, nyugodtan ki lehet
prébalni mas tipusokat is. Neklnk eddig ez bizonyult a legpraktikusabbnak, igy ezt szeretnénk
megosztani Veletek is.

1. &bra. A robot
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