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Absztrakt. A cikk a Szlovakidban és Csehorszagban haszndlt robotkészletekkel, robotépitéssel
és robotprogramozassal foglalkozik. Olyan programozhaté jatékrobotokat és jatékszereket
mutat be, amelyek alkalmasak az algoritmikus gondolkozis fejlesztésére és a programozis
alapjainak elsajatitisira mar az iskoldra valo felkésziilés idejében. Attekintést ad az oktatasban
hasznalhaté robotokrdl és programozhaté robotos jatékszerekrél. Bemutat néhany robotépités
és robotprogramozas versenyt is, amelyek motivacids ereje serkenti az altalanos iskoldsokat
sajat kreativ 6tleteik megvaldsitasara nemcesak a robot épitésénél, de a szoftver megoldasoknal
is. A didkok igyekeznek eredeti megoldasokat talilni nemcsak a rendelkezéstikre allé
robotkészlet elemeinek felhaszndldsdval, hanem mids digitalis berendezések és eszkézok
bevonasaval is. A programozis tanulds ilyen médon élvezetesebbé vilik, hisz az ,,életre kel”
objektumok nemcsak nagyon szérakoztatdak, de megfelelé motivacios erével is birnak.
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1. Bevezetd

Az oktatasi robotika az utébbi idében nemcsak rohamosan fejlédik, de a népszerdsége is egyre
inkiabb novekedik mar az dltalanos iskolasok kérében is. A robotok megjelenése az oktatdsban
er6sen indokolt. Manapsiag sok nemzetkézi és vildig oktatastechnikai vasiron és kiallitison a
fészerepet a programozhatd robotok jatsszdk. A jatékiizletek polcain egyre tobb programozhatd
jatékszer és robotkészlet jelenik meg. Sok kozilik arban is megfizethet6 a hétkznapi emberek
szamara is. Az els6 csoport a programozhatd, tehat programmal irdnyithat6 jatékrobotok alkotjak,
szimpatikus dllat, figura, aut6, vagy mas jarmé formajaban. A masik csoportot a gazdag kinalatbol
valaszthaté robotkészletek adjak. Ebben az esetben a robotot el6bb meg kell tervezni, fel kell épitent
és csak ez utan indulhat a programozas. A kezd6k szamara a programozas elsajatitasat megkonnyiti a
robotika bevezetése. A robotprogramozas a tanuldst jatékossd és élvezetessé vardzsolja és gy az
iskola egy nagy jatszotérré valik.

2. Oktatasi jatékszerek, programozhato6 jatékszerek és jatékrobotok

Az oktatasi jatékok nem csak nagyszerlek és szoérakoztatok, de alkalmasak bizonyos készségek
fejlesztésére is. A jatéknak nagyon fontos és poétolhatatlan helye van egy-egy személy életében és
fejlédésében, amely szletés pillanatatol kezdve végigkiséri az életatjan. Az ujszildttek kilénbozé
targyakkal, majd egyszerd jatékokkal foglalkoznak, hogy megismerjék 6ket. A gyerek el6szor a
sziileivel kezd jatszani, majd késébb, ahogy a gyermekek nének, egymassal jatszanak. Az iskola el6tti
intézményekben, a bélcsédékben, 6vodakban a jaték az egyik leggyakoribb gyermeki tevékenység, de
nem hagyja el a gyerekeket sem az iskolaban, sem a felnéttkorban. Az egyén fejlédése soran a jaték
megvaltoztatja jellegét, alkalmazkodik a személy korahoz, érdeklédéséhez, tarsas viszonyaihoz, de
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mindvégig megtartja fontos szerepét és jelentGségét az egyén fejlédésében, akar tarsadalmi szinten,
akar tudas szintjén, akar lelki és testi egészsége szintjén.

A jatéknak fontos szerepe van az altalanos iskolasok oktatisaban is. A jaték a didkok szamara,
hatékony tanulasi segédeszkozként szolgalhat. Ebbe a kategoriaban sorolhatjuk az interaktfv oktatasi
jatékszereket és az ezen eszkoézokkel vald jatékokat, amelyek segitenek a tanuléknak kilonb6zé
tevékenységek elvégzésében és kivant képességek megalapozasaban és fejlesztésében. Ezeknek a
jatékoknak koszonhetéen a tanuldk szoérakoztatd, jatékos spontin médon megtanuljak azt, amire
szitkségiik van (elérik azt, ami a tanulds célja). Onkéntesen tevékenykednek, nem érzik a faradsagot,
nem tekintik tanulasnak a teenddket, és igy konnyedén elérik az oktatasi célokat. (Koreniova, 2015;
Korenova—Veress-Bagyi, 2017).

2.1.  Oktatasi jatékszerek

Ebben a kategériaban nagyon hosszu, szinte kimerithetetlen listat lehetne felallitani, ezért csak 3
reprezentativ jatékszert mutatunk be példaként.

2.1.1. Beatbo Cz ,s ,\
Olyan jatékszer, amely gyerekeket nemcsak elszérakoztatja, hanem tébb oldalrdl is e
fejleszti. Harom funkciéval rendelkezik, amelyekkel a gyermek megtanulhatja (‘ ‘3/'
megérteni az ok-okozati Osszefiiggéseket, fejleszti az érzékeit és finom és nagy ﬁ.'.,‘:_,;_s
motoros mozgaskoordinaciojat. Alkalmas mar 9 hénapos kort gyermekek szamara. ¢ ,\

1. kép: Beatbo Cz (Foté: www.alza.sk, 2018) B‘{;

2.1.2. Kubo — mackd

A Kubo egy kolyok maci. Enckelni tud és torténeteket mesélni. Segitségével
egyszerd megoldani a szorakoztaté rejtvényeket és matematikai jatékokat.
Programozhaté tablet vagy mobiltelefon hasznalataval lehet iranyitani. 3 éves
kortdl kezdve hasznalhat6 a gyermekek szamara.

2. kép: Kuba - macké (Fotéd: www.alza.sk, 2018). =

2.1.3. Truedkids MagicPen — Varazstoll

Truedkids MagicPen — varazstoll, a SmartPark alkalmazasok vezérléshez hasznalhat6
tablet toll. A SmartPark egy forradalmian 4j tablet alkalmazas, amelyet az iskoldskor
el6tti és az alapfoku oktatasra terveztek. Segit a gyerekeknek nemcsak olvasni, hanem
irni, rajzolni és szamolni is. Szamos tananyag, oktatasi program, oktatasi jaték, hangos \

konyv, gyermekdal és interaktiv kényv tartozik a készlethez. A matematika, a logika és a v

nyelv oktatisa mellett az alkalmazds a mdvészi képességek és a gyermekek
kreativitasanak fejlesztését is segiti. Alkalmas 3-12 éves gyermekek szamara.

3. kép: Truedkids MagicPen — varazstoll (Fot6: www.alza.sk, 2018)
2.2.  Programozhat6 jatékszerek

A programozhaté jatékszerek és robotok lehetévé teszik a kritikus és kreativ gondolkodas
fejlesztését, a kilonboz6 Osszetettségl  problémdk megoldasanak megtervezését, a megoldas
rendszeres tesztelését szamitogép hasznalata nélkil. A tanité szamara lehet6ség nyilik az
informatikai tudas mas szakteriileteken val6 érvényesitésére. Igy a szamitastechnika, a szamitégép az
informatika informacios és oktatas technologiak a tanitas eszk6zévé valnak (Stoffova, 2004).
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Sok programozhaté jatékrobotot, edukacidés célokra szolgilé robotot és intelligens
programozhaté robotot ismertink. A kiilénb6z6 tipusu robotoknak egyedi tulajdonsagai, funkcioi és
vezérlési lehetSségei vannak.

A kévetkez6 részben egy révid attekintést adunk a programozhatd jatékrobotokrdl. A

kivalasztott programozhaté jatékrobotok listdja korant sem lehet teljes, hiszen mindig Gjabb és tjabb
jatékrobotok jelennek meg a piacon.

2.2.1. Robot allatkak

A programozhat6é vagy masmodon iranyithaté robot allatkdk nagyon szimpatikusak, vonzéak és
lekétik a kisiskolasok figyelmét kiilonb6z6 dinamikus mozgas és kellemes hanghatdsokkal. A gyartok
sokat kézulik mar az iskola elétti korosztalynak, az 6vodasoknak is javasoljak. A robot allatkak

kiilonb6z6 mddon  programozhatdk, leginkibb mobilalkalmazasokkal ~vagy szamitogéppel
mikodnek egyiitt (Cajkovic, 2017).

Robot allatkak példai:

2.2.1.1. Zoomer Bubblegum

Zoomer Bubblegum — hang- és fényeffektusokkal rendelkezé kutyakdlyok. 4
év folétti életkor szamara ajanlott.

4. kép: Zoomer Bubblegum (Foté: www.alza.sk, 2018)

2.2.1.2. Zoomer Dino

Zoomer Dino — egy jaték dinoszaurusz. Hihetetlenil redlis mozgas o a
benyomasat kelti a ,, True Balance” technolégianak készonheten. A w ;{Q\W‘
dinoszaurusz érintéssel vagy hanggal vezérelhets. 5 év folotti ) > ﬁ d

gyerekek szamara ajanlott.

cY &
5. kép: Zoomer Dino (Fotd: www.alza.sk, 2018) g N e

2.2.1.3. WowWee Chip

operaciés rendszerrel rendelkez6 mobil eszkézzel irdnyithats. 8 évesnél

1 WowWee Chip — egy robot-kutyus. Gesztusokkal vagy Android vagy iOS.
Ii R} id6sebb gyermekek szamara ajanlott.

6. kép: WowWee Chip (Foté: www.alza.sk, 2018).

2.2.1.4. Wonder Workshop Dash

A Wonder Workshop Dash egy olyan robot, amelyet csak Android vagy
iOS operaciés rendszerek alatt futé mobileszkézzel lehet programozni.
Reagal hangokra, tancra és énekre. A 6 éves kortdl ajanlott.

7. kép: Wonder Workshop Dash (Foto: www.alza.sk, 2018).
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2.2.2. Programozhaté jatékok és robotok

2.2.2.1. Bee-bot

A Bee-Bot egy aranyos méhecske, amelyet kifejezetten az iskolaskor
el6tti gyermekek szamara terveztek. Dijnyertes robotrél van szo,
aminek programozasiahoz nincs szikség szamitogépre. Az robot
iranyitasa a rajta 1évé gombokkal torténik. A gomb lenyomasa
parancsot kozvetit. Négy vezérl6 parancsot ismer: elére, hatra,
jobbra, balra. Itt 1étezik egy 6t6dik parancs is, a szlnet. 8. kép: Bee-boot.

A Bee-Bot minden elvégzett utasitis utan villog, és amikor befejezte a programot, akkor zenél.

Ezen egyszerl eszkoz segitségével a kilonbozé terileteken jatékos forméaban tudnak a
kisiskolasok 1j ismereteket szerezni. Alkalmas betlk és szamok azonositasara, a sikban vald
tajékozodas begyakorldsira stb. A gyerekek ezt hasznilva jatékosan fejlesztik a logikus
gondolkodédsukat, térbeli orienticidjukat és tervezési képességeiket. A kezelGfelilet egyszerdien
hasznalhat6 (Zboran, 2017).

A gyerekek a méhecske hatan 1év6 négy gomb segitségével megtervezik a célhoz vezets 1épéseket
egy négyzethalon, majd végrehajtjdk azokat. Miutdn a felhasznalé megadott egy lépéssorozatot, a
parancsok végrehajtasahoz megnyomja a GO gombot, és a jaték elindul. A teljes parancssorozatban
legfeljebb 40 parancs allhat. Ovodasoknak és kisiskolasoknak ajanlott.

2.2.2.2. Pro-bot

A Pro-bot a Bee-bot nagytestvére, LCD kijelz6s, LOGO tekn6chéoz
hasonlé rajzol6 robot, az elfordulds mértékét fok pontossaggal lehet
beallitani. Szamitégépre kotheté és igy a két eszkoz elényeit
kihasznalva iranyithat6, de szamitégép nélkil is programozhaté. A
csomag tartalmaz egy szimuldcids programot is, amely segitségével
megtervezheté a bejarand6 utvonal, vagy a kirajzolandé 4bra. A
programot USB kabel segitségével lehet bet6lteni a robotba.

9. kép: Pro-boot

2.2.2.3. Compurobot

PN YA " ) Ma mar nem kaphatd, az 1980-as
=T p D . . években késziilt oktatasi célra a
i .Y P - kisiskolasok szamira. LOGO-szerd
T ::i:: = ‘ / \ I | parancsokkal  volt  irdnyithatd.
| \ (N ) . ., PO
o + Rajzolni és zenélni is tudott.

10. kép: Compurobot
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2.2.2.4. Roamer

A Roamer egy barétségos programozhaté robot, amely bevezeti a gyereket a programozas vilagiba.
P A padléon gurulva jarja be a beprogramozott ttvonalat. Tollat

,' flpd- adva hozza, rajzolni is tud, mint a LOGO teknéc és zenélé

Sy e Lo \?@ ~ funkciéval is rendelkezik. A robot tetején taldlhaté panel

~ 4 segitségével lehet programozni. Ez a panel cserélhetd
nehézségi fokozatok szerint. Az elsé szint a bee-bot-hoz
hasonlé, a kévetkezé a pro-bot-hoz, majd a bonyolultabb
programok megvaldsitdsara is alkalmas panellal zarul a sor.
Akarcsak az  el6z6ekben, itt sincs szikség  feltétlenil
szamitégéphez a programozasihoz. Kilénb6z6 programok
allnak rendelkezésre, melyek segitségével szamitogépen, igy
aktfv tablan is szimulalni tudjdk a valasztott Gt bejarasat. Az
altalanos iskolak alsébb évfolyamaiban, féleg Angliaban ez az
egyik legelterjedtebb robot. Szamos feladatgydjtemény késziilt
a vele val6 tanulas taimogatasara (Cajkovi¢, 2017). Tobb tipusa
- is létezik (Standard Roamers, Activity Roamers, Turtle

Roamer Base Platform H
e st e Roamer, SEN Roamer, Robotic Roamer).

Primary Roamer

11. kép: A Roamer robot kilénb62z6 valtozatai

2.2.2.5. Code-a-Pillar

Code-a-Pillar egy programozhaté hernyd, amely alkalmas a gyermekek szamdara mar az iskolara vald
felkésziilés ideje alatt is. Természetesen csak azoknak, akik képesek elsajatitani a programozas
alapjait mar ebben a korban. A hernyé épitésének elve az, hogy a felhasznal6 (jatékos) kénnyen
beilleszthetd szegmenseket szervezzen kilénb6z6 kombinacidkba, hogy a hernyét el6re
meghatarozott cél felé iranyitsa. Ez a jaték tamogatja a kisérletezést és olyan fontos készségeket
fejleszt, mint a problémamegoldas, tervezés, menedzsment és kritikai gondolkodas. Az alapcsomag
motoros fejet és nyolc kénnyen kapcsolhaté szegmenset tartalmaz. A motoros fej 2 villogd
szemmel, vicces hangokkal van felszerelve, amelyek megnyilvanuldsa biztosan magaval ragadja a
tanulékat. Amikor a gyerekek olyan szegmenseket csatolnak 6ssze, amelyek a hernyét mozgasba
hozzik és athelyezik egy masik poziciora, valdjaban egy parancssorozatot (programot) hoznak létre.
= * | A programozas azon  szekvenciak
Osszeallitasabol  all, amelyek egy el6re
meghatarozott cél elérését jelentik.

12. kép: Code-a-Pillar (Fotd: Cajkovi(:, 2018).
2.2.2.6. WowWee - Robosapien X

Robosapien X olyan robot, amelyet egy ergonémikus
vezérlével vagy mobilkészilékkel vezérelhetink (Android
vagy i0S operacios rendszeren). A diakok figyelmét lekoti a
»kung fu” finom mozdulatainak és gesztusainak utinzata, a
tinc és a rapping. A robot fejlett érzékel6inek
koszonhet6en, mozgasra, hangokra, érintésre, emelésre
vagy ruagisra reagal. 67 elére Dbedllitott funkciéval
rendelkezik, beleértve a dinamikus sétat, futast, vagy
forgatast. A jatékos ajanlott életkora 8 év folott.

13. kép: WowWee - Robosapien X (Foté: Cajkovig, 2018).
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2.2.2.7. Ozobot (2.0 BIT)

Az Ozobot egy programozhat6 robot mind&ssze 17 gramm témeggel és nagysagat nézve belefér egy
2,5 x 2,5 x 2,5 cm? méretl dobozba. Kis méretének ellenére szimos lehetSséget kindl a tanitashoz. A
robot egyedilallé szinkombinaciét — szinkédot (az tgy nevezett Ozokddot) ismer fel és ennek
alapjan tudja meghatirozni a mozgasa irdnyat, sebességét és végrehajtani specialis parancsokat. Az
integralt érzékelének koszonhetben képes egy vonal mentén mozogni. A szinsorok kombinaldsaval
olyan parancsokat hozhatunk létre, amelyeket az Ozobot el tud végezni. Felismeri a fekete, zold,
piros és kék szineket (Fojtik, 2017).

Az Ozobot robot az ozoblockly.com weboldalon keresztil is iranyithaté. Az oldal tartalmaz egy
parancsszerkeszt6t, amely hasonlé a Scratch programozasi eszkézhéz. Az Gsszedllitott program
kozvetlentl a robotra t6ltheté fel annak fényérzékelSjével. A robot a szinvaltozasok sorrendjét
egyszerden beolvassa, ha a képerny6 elé helyezziik. Még egy (harmadik) lehet6ség is van az Ozobot

tobb hiively atlés) tablettet hasznalni.

robotot hasznalatara, egy
onnsne® l
Szerkeszt6i mini alkalmazasok allnak

-’ rendelkezésre, amelyek az Android és
az Apple Inc. operaciés rendszerek
({OS) alatt mikoédnek. A programozas
egyik érdekes témaja a tanc koreografia

14. kép: Ozobot 2 véltozata (Foto: Cajkovié, 2018)

ingyenes applikaci. Mivel, hogy a
robot a displayen fog mozogni, legjobb

minél nagyobb képernyés (kilenc vagy

Az Ozobot alapvetd eldnyei a kévetkezdk: konnyen kezelhets, szemléltets, motoros készségek
fejlesztését elGsegit6. Egyarant alkalmas fiatalabb és idSsebb didkok tanulisanak timogatisara.
Részletes hasznalati utasitas, sok feladat és egy Otletgyljtemény all az érdekl6k rendelkezésére.

2.3. Az oktatasban hasznalhato robotok és robotkészletek

Nem egyszeri a programozhat6 robotok és robotos jatékok kézott hatarvonalat huzni. Ugyaniugy
nem konnyd a kilénbséget tenni jaték és jatékos tanulds kézott. Mar ez el6bb bemutatott irdnyithato
jatékoknak is van (vagy lehet) didaktikus hozadéka és hasznos médszertani eszkozként szolgalhatnak
példaul az algoritmus és logikai gondolkodas fejlesztése tertletén.

Az alap elektronikai robotkészletek lehetévé teszik a tanulék szamara, hogy sokféle modellt
épitsenck fel forrasztas nélkil, szines lampakkal, hangjelzékkel és egyéb mads szenzorokkal és
kilénb6z6 médon csatlakozd berendezéssekkel. Az id6sebb tanuldk sajat robotjukat is felépithetik
és beprogramozhatjak iranyitasat. Az elektronikus készletek tamogatjak a tanuldk alaptuddsinak
kialakitasat, fejlesztését fizikabol, elektrotechnikabdl, mechanikdbol stb., és a jelenségek és
Osszefiiggések megértését.

A oktatasi robotkészletek hasznalata hozzajarulhat a szamitistechnikai és informatika
oktatasahoz és néveli a programozasi nyelvek varazsat (Veseloska—Mayerova, 2015, 2017;
Veselovskd, 2015). A programozis vonzerejét nagymértékben befolyasolja az is, hogy a
robotprogramozas  interaktfv, jatékos és tanitisa Osszekapcsolhaté az iskolan  kivili
tevékenységekkel, példaul kilénb6z6 robotversenyekre valé felkésziiléssel (Mayerova—Veselovska,
2016;. Ezek lehet6vé teszik a didkok szamara, hogy Osszehasonlitsdk tudasukat nemzeti és
nemzetk6zi szinten is. A edukaciés robotika bevezetése lehetéséget ad a tanitds kilénbozé
formdinak, modszereinek hasznalatara, mint példdul a projekt munka, a probléma megoldas, a
kooperativ tanulas, de a video-oktatéanyagok és elektronikus-oktatéanyagok hasznalatat is lehetévé
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teszi, amelyek a programnyelvek tanitdsara rendelkezésre 4all, vagy a csatolt programcsomag szerves
részét képezi (Gujberova—Mayerova, 2016).

2.3.1. Ma-vin —robot (készlet)

A Ma-vin egy kénnyen Osszeépithetd, szamitdégép
segitségével egyszerlien programozhaté robotkészlet. A
mellékelt vizudlis programozéi  kornyezet kezelése a
hasznalati utasitds mintafeladataival kénnyen megtanulhaté.
Ezaltal megismerheté a programozas alapveté logikdja,
valamint a C-be atforditott programok is tanulmanyozhatok.
A haladék WINAVR segitségével kozvetlentil C-ben is
programozhatjidk a robotot (Takac, 2016; Stoffova—Takac,
2013). A hat beépitett érzékelS segitségével életszerd
alkalmazasok  hozhatéak  létre, melyek  segitenek
megismerkedni a mikroelektronikaval, programozassal és
robotikaval.  Fibb  jellemzdi:  Osszeszerelése  egyszert,
forrasztast nem igényel (az Gsszeszerelés kb. 10 percet vesz
15. kép: Ma-vin — robot igénybe); Egyszerd, vizualis programozasi kérnyezet;

WINAVR segitségével C-ben is programozhat6; Erzékelsi segitségével reagal a kérnyezetében
tortént valtozasokra; Modularis felépitést, b6vithetd; Remek eszk6z a tanulashoz és oktatashoz;

A Ma-vin alkalmazdsai: Felismer és koévet egy rajzolt vonalat; Reagal a fényre, hangra, érintésre;
Kikerili az atjaba kertlé targyakat;

A készlet tartalma: Alaplap: Atmel processzor (TTMEGAG4L), hangérzékels, 1 LCD kijelz6 foglalat,
5 Ma-vin modul foglalat; 6 fényérzékels;

Ma-vin érzékeld modulok: 1.CD kijelz6, berregd, hangsz6ré, LED modul, érintés érzékeld, kapesold
Alapelemek: 2 motor, 2 kerék, USB kabel, vaz, elemtartd, csavarok, szoftver CD, hasznalati dtmutaté
magyar, angol, német, francia, olasz, spanyol)

2.3.2. Asuro robot

Az Asuro egy mini mobilrobot, melyet a Német Urkutatasi Intézet (DLR) tervezett oktatasi célokra.
Szamitégép segitségével C nyelven programozhato.
Osszeallitasa  gyakorlattal rendelkezéknek — egyszerd
feladat, de kezd6k dltal is  megvalosithato.
Osszeszerelése  forrasztast igényel. A nyomtatott
aramkorokon kiviil szabvanyos alkatrészeket tartalmaz,
programozasahoz freeware alkalmazasok hasznalhatok.
Kitinéen alkalmas hobbi célokra, kilénésen ajanlott
iskolai-, egyetemi projektekhez és felnSttoktatashoz is.

A termék felépitése: Atmel AVR RISC mikroprocesszor;
Két fiiggetlentl vezérelt motor; optikai vonalkévetd; 6
utkozésérzékel6  kapesold; 2 odometer  (megtett

tavolsag mérd) szenzor; 3 LED; Infravérss adévevd a
PC-vel val6 programozashoz és iranyitashoz.

16. kép: Asuro robot

Emlitést érdemelnek a micro:bit és arduino is, mint
programozhaté mikroprocesszorok/mikrovezérldk. Ezek fokozatosan teret héditanak fSleg a
szakkozépiskolai képzésben. Programozasukhoz szintén van vizualis felilet és egyre gyakrabban
megjelennek az altalinos iskolaban is min késGbbi alternativ lehet6ségek (URL5, URLG, URL7)
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2.3.3. LEGO Mindstorm NXT

Robotok komolyabb programozasianak tanulasaihoz a LEGO Mindstorm NXT az egyik legjobb
valasztas. A teljesen kezd6tdl a profi programozéig mindenki megtalalja a szamara kihivast jelent6
feladatot. Tehat mindig van tovabblépési lehetGség. Nagyon sok programozasi nyelvvel
programozhat6 (NXT-G, NBC, NXC, RobotC, LeJoS,...) Az alapkészlet bévitheté tovabbi
szenzorokkal (hangérzékel6vel, iranytivel, gyorsulasmérével, okos telefonnal, GPS-sel...),
napelemes panellel, taviranyitéval, tovabbi épitéelemekkel (LEGO Technic),...

Az alapkészlet tartalma: 612 alkatrész, NXT LEGO kocka, 32 bites mikroprocesszorral, nagy
matrix kijelz6vel, 4 bemeneti és 3 kimeneti port, Bluetooth és USB csatlakozas; 3 interaktiv szervo
motor; 4 szenzor: ultrahang; 2 db érintés, szin (szin- és fényérzékelés).

Jellemzi: Blokk-alapd drag-and-drop programozasi felilet (NXT-G). Epitési Gtmutaték tobb
nehézségi szintd
megépitendé modellel (PC  és MAC
kompatibilis). LEGO  Mindstorm
NXT programozasa NXT-G-vel a
legegyszertibb. A robot ¢épitéséhez
hasonléan  az  iranyité  program
grafikus épit6kockakbol — ikonokbdl
rakhat6 0Ossze (Price—Barnes, 2017,
Zhang, 2010).

Felbaszndlobarat — feliilet:  Konnyen
megértheté;  Rendelkezésre  allnak
lépésrol-lépesre leirt példaprogramok;
Bonyolultabb programok mar nem
annyira attekinthetéek; A leforditott
kéd a tobbi programozasi nyelven
készilt programokhoz képest lassan
fut és sok memoriat igényel (Park, 2014).

17. kép: NXT LEGO kocka
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18. kép: LEGO Mindstorm NXT-G programozas kérnyezet  19. kép: Robot LEGO Mindstorm NXT-bdl



A programozas tanitisa az alapiskoldban — robotprogramozas

2.3.4. LEGO Mindstorms EV3

A Lego Mindstorms EV3 jelenleg a Lego robotkészletek legijabb verzidja. Nagyon népszerd a
robotika tanuldsi célok elérésére. A legfontosabb elénye az, hogy a Lego épit6 készletet a gyerekek
mar korai gyermekkorukbdl ismerik. Tovabbi elénye kiilondsen a modularitas, az egyszeriség és a
hozzaférhet6ség (Zboran, 2017).

A Lego «cég robotfejlesztései  1998-ban  RCX
robotkészletekkel kezdSdtek. 2006-ban az NXT 1j verzidja
kerilt piacra. Jelenleg a legujabb verzidja az EV3 hasznalt,
amely 2013-ban volt piacra bocsajtva. Minden készlet
tartalmaz egy programozhat6 intelligens kockat, amelyen
(portok) bemenetek (érzékel6k) és a kimenetek (motorok
hozzacsatolasahoz)  talalhaték. A legijabb LEGO
Mindstorms EV3 oktatasi verzidja tartalmazza az ,,okos”
kockat Bluetooth technolégiaval, két nagy és egy kozepes
motort, érintés, szin és ultrahangos érzékelSket, a kerekek és
nagy mdanyag abroncsokat és feltdltheté akkumulatort. Az
akkumulator miatt az intelligens kocka korilbeltl 0,8 mm-rel
magasabb, mint a Home Edition verziéja. Lego Mindstorms
legismertebb programozasi kérnyezete az EV3-G, EV3
Programmer APP, a Scratch, az OpenRoberta és igy tovabb.
(www.lego.com). Hasznalata 10 éves kortdl javasolt.

20. kép: Robot LEGO Mindstorm EV3-bdl (Foté: www.alza.sk, 2018).

3. Mi a helyzet az iskolakban?

Annak ellenére, hogy a robotépités és robotprogramozas irant a tanulok kérében nagy az érdekl6dsk
szama, jelenleg még nem realis, hogy ezek a témakorok az informatika tantargy szerves részei
lehessenek. Az iskolak ugyanis nincsenek kell6képpen felszerelve robotkészletekkel. Bizonyos allami
tamogatasbol, sikeres palyazatok alapjan az altalanos iskolak hozzdjutottak robotkészletekhez, de az
emlitett uton csak 1-2 robotkészletet tudtak szerezni iskolanként. Szerettitk volna feltérképezni a
helyzetet, hogy milyen mértékben vannak Szlovakidban az iskolak ellatva robotkészletekkel és
hogyan érvényesilnek ezek a tanitisban. Egy kérdSives kutatds érdekes eredményeivel szeretnénk
megismertetni a tovabbiakban az olvasét.

A kidolgozott kérdéiv olyan iskolakra volt szétkildve, ahol megtudtuk, hogy hivatalosan
birtokolnak robotkészletet, amelyet valamelyik nyilvanos projekt megoldasiba valé bekapcsolodas
alapjan szereztek. A 56 kérd6ivbél, csak 32 kaptunk vissza kitoltve. A kornyékbeli iskolak személyes
maganlatogatasaval a kitSltott kérdéivek szama 42- re névekedett.

Megkérdeztik milyen robotkészletek vannak az adott iskolaban és mire hasznaljak Sket. Léteznek-e
az iskolaban robotikara orientalt szakk6rok és a tanulok részt vesznek-e robotépité és
robotprogramozé versenyeken. Frdekelt benniinket az is, hogy milyen médon befolyasolja a
didkokat a robotkészletek haszndlata a palyavilasztisban és valtozik-e a tovabbtanuldsi szandékuk és
az életpalya orientacié a szakkér munkajaba bekapcesolt és a robotversenyeken sikeresen szerepld
tanuloknal.


http://www.lego.com/
http://www.alza.sk/
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4. A kutatas eredményei

A kérd6iv kérdéseire kapott valaszokbol, csak néhany kivalasztottat kérdést értékeliink, amelyeket

érdekesnek és értékesnek tartunk.

Firdekes példaul, hogy milyen robotkészletek vannak az iskolakban. A 1. abrabdl vilagos, hogy a
legelterjedtebb robotkészlet a szlovakiai alapiskolakban (altalanos iskoldkban) a LEGO Mindstorm

1.51%

3.03%
3.03%

ENXT

BEV3

BRCX
BBEE-BOT
BEDISON
BWE-DO

1. abra: A robot tipusok elosztisa az alapiskoldkon

NXT (40,91 %). A LEGO Mindstorms EV3
a masodik poziciot foglalja el (34,85 %). Majd a
régebbi LEGO Mindstorms RCX a harmadik
asorban (16,68 %). A t6bbi listara kerilt 3
robotkészlet  (BeeBot, Edison, WepDo)
Osszesitve csak 1-2 példanyban fordul el6. A

robotkészletek finanszirozasanak forrasai
kilonbozbek. Az tiblazat 1 attekintést ad arrdl,
hogy sikerilt robotkészletet —szereznie az

iskoldnak. A 2.
kifejezve, hany iskolaban mikdédik informatika
szakkor.

abra mutatja szazalékban

9.52%

Az iskola sajat koltségvetése 19 32,76 Bano
Sziil6i tarsulas 11 18,97 .
Projektek 10 17,24 " nie
Tamogatok 7 12,07

Grantok 4 6,90

Alapitvanyok PONTIS 3 5,17

Ajandék 3 5,17

Sziilék 1 1,72

1. tablazat: A robotkészletek finanszirozisinak forrasai

7.14% 9.52%

Nino

Hpie

3. dbra: 4. 4bra:

A 3. 4dbra azt mutatja, hogy hdny iskoldban
keretin beldl.

2. abra: Hany iskolaban van informatika
szakkor (ano-igen, nie-nem)

3. abra: Hany iskolaban foglalkoznak
robotikaval az informatika szakkor keretein
belill (ano-igen, nie-nem)

4. abra: Hany iskola vesz részt robot-
programozasi versenyeken azok koziil,
amelyek robotikaval foglalkoznak (ano-igen,
nie-nem)

foglalkoznak robotikaval az informatika szakkor

A 4. abra pedig latjuk, hogy hany informatika szakkor késziti fel a tanuldkat versenyekre és hany

iskola vesz részt robotprogramozasi versenyeken.
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5.  Robotépits és robotprogramozoé versenyek

Amikor a didkok robotokat tervezni, épiteni és programozni tanulnak, szivesen mérik Gssze
tudasukat nemecsak csoportonként szakkortarsaikkal, hanem nemzeti és nemzetkézi versenyeken is.
Szlovakiaban évente sok olyan versenyt szerveznek, amelyek robotépitéssel és robotprogramozassal
foglalkoznak. A versenyz6k, Osszehasonlitjdk tudasukat és készségeiket a versenytarsaikkal, és
egyuttal 0j inspiraciét is nyernek. A versenyeken val6 részvétellel kapcsolatos kérdésekre adott
valaszok eredményeit a 4. abra szemlélteti, amelybdl viligos, hogy majdnem minden robotikaval
foglalkoz6 iskola, kihasznalja a tanulok versenyszellemét és a szakkor aktivitisainak keretein belil
egyben felkészilnek a robotépité és robotprogramozé versenyekre. Sokszor a versenyen vald
részvétel szolgal motivacioként és hajtomotorként a szakk6érok munkéjaban.

Ezen versenyek kozé sorolhatjuk a First Lego League, Robohranie (Robojatszas), RoboCup
Junior, Legobot stb. Sok miszaki szakkézépiskola és egyetem is szervez ilyen versenyeket. Sokszor
az iskola ,,nyilt napok™ keretein belil valdsitja meg az ilyen akciot és egyben ezt j6 alkalomnak tartja
az iskola bemutatasara (és sokszor 4j diakok toborozasara is).

Istrobot — Pozsonyban a Szlovak Muszaki Egyetem Villamosmérndki és Szamitastudomanyi Karan
szervezett nemzetkézi robotverseny.

RoboCup Junior— robotépités és robotprogramozas verseny az altalanos és kozépiskoldsok
szamara.

Trencsényi robotikus napok — nemzetkézi robot verseny az altalanos és kézépiskolak szamara.

SzaKI ottusa (Soskdrsky pit’boj) Dubnica nad Vahom-i Muszaki Szakkoézépiskola altal
szervezett robotverseny.

A leggyakoribb feladatok ezeken a versenyeken a robot egy elére meghatirozott palyan torténé
mozgatasa, kilonféle akadalyokkal valé6 megkiizdése, egy ismeretlen pélya felismerése és bejarasa a
lehet6 legrovidebb id6 alatt és egyéb mas feladat elvégzése.

Ezek a versenyek nagy motivaciot és Osztonzést jelentenek a tanuldk szamara, mivel
bemutathatjak technikai és programozasi képességiiket, szembenézhetnek és megkiizdhetnek az
akadalyokkal és Osszemérhetik erejiket versenytarsaikkal. Pozitiv hatissal vannak a diakok
kreativitasara, az adott problémak azonositdsara és megoldasara. A projekt bemutatasa, a megoldas
indoklasa és megvédése a kommunikacios képességek fejlesztésére, a szokincs javitisira, az 4j
technolégiak hasznalatira, az Onbizalom erGsitésére, a felel6sségérzet fokozasara, a technikai
készségek fejlesztésére valamint a csapatmunkara szolgalhat.

§% bel & Anera K emcs EEE EVFUED.

ZYS £ Matador LEONI METAUFIRMsre. /ol FimAD (G5 v SAG <
==

xS - N TS holding o5, ENE jrex QRLME . HEE| PORSCHE

21.kép: A SzaKI 6ttusa (Soskarsky pit’boj) verseny tamogatéi

Mivel Szlovakiaban jelenleg viragzik az autégyarté ipar, ahol sok ipari robot érvényesiil, és ahol
vonz6é munkalehet6ség var az érdeklédbkre és a szakmailag felkésziltekre, nincs hidny az olyan
cégekbdl, akik hajlandéak a tanuldk és iskolak timogatasara az edukacios robotika fejlesztésére és az
iskola felszereltségének jobbitasaira. A 6. 4bra mutatja, hogy egy regionalis jelentéséga
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szakkozépiskola mennyi timogatét szerzett egy ilyen verseny megszervezésére, a gyGztesek
jutalmazasara, a tehetségek felkutatdsara és ezek képességeinek fejlesztésére.

6. Befejezés

A kutatasi eredmények azt mutatjak, hogy az iskolakban a robotkészletek hasznalata az algoritmikus
és logikus gondolkozas fejlesztésére rendkiviil alkalmasak. A tanuldk szivesebben programoznak
olyan feladatokat, amelyek sajat fantazidjuk alapjan épitett objektumok (robotok) irdnyitisara,
mozgatasara, egyszerd majd Osszetettebb parancsok elvégzésére iranyul. A szakkoérok munkajaban
elénybsen Osszekapesolhaté a konstrualé képesség, a kreativitds, a fantizia a sajat Otletek
megvalositisa, a csoportmunka és az akadalyok kozos legyézésének 6rome. Maga a vizualizalt
(ikonikus) programozas rendkivil szemléltets. Egyszerlen interaktiv. moédon, ,az iranyitd
szerkezetek” és funkciondlis egységek 6sszeépitésével megkapjuk a programot. A leggyakrabban
hasznalt robotkészletek a LEGO sorozatbdl szarmaznak. A tanarok vélaszai alapjan elmondhatjuk,
hogy a technikai készségek és a programozas készségek fejlesztése a robotépités és a
robotprogramozas segitségével hatékony, spontan és jatékos. Ezt bizonyitjak a robotversenyek
résztvevdi és az elért eredmények is.

A robotépités és a robotprogramozassal kapcsolatos versenyek motivacios ereje és az ezekbe
valé bekapcsolddas serkenti az altalanos iskolasokat sajat kreativ 6tleteik megvalésitasara nemesak a
robot megépitésénél, de a szoftver megolddsoknal is. A tanuldk igyekeznek eredeti megoldasokat
taldlni nemcsak a rendelkezéstikre all6 robotkészlet elemeinek felhasznalasaval, hanem mas digitalis
berendezések és eszkoz0k beépitésével is. A programozas-tanulas ilyen médon az iskolasok szamara
sokkal nagyobb élménnyé valik, hisz életre keltik a sajat elképzeléseik alapjan felépitett robotokat.

A tanulmany a Szlovak Kulturalis és Edukacios I"ngnékség (KEGA) 012TTU 4/2018:
Interactive animation and simulation models in education és 015TTU 4/2018: Interactivity
in electronic didactic applications projektjeinek tamogatasaval késziilt.
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