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Absztrakt. Készitiink egy programot, kiirja egy nagy fekete ablakban, hogy 4. Most akkor ez j6
vagy sem? Miért is kell nekem ez? (Mertiltek fel bennem is anno a kérdések.) A programozis
oktatasa, barmilyen korosztalyban is kezdjik el, nehéz, ugyanakkor fejleszti a logikat, a problé-
mamegoldé képességet, a kreativitast, és hozzajarulhat az informatikai gondolkodds egyéb rész-
tertileteinek fejlesztéséhez is. A tanitisban tamogatist nyujtanak az elmuilt néhany évben megje-
lend eszkozok, melyek segitségével jatékos formdban sajatithatjak el a didkok a programozais
alapjait. Ebben a cikkben bemutatom a LEGO Mindstorms EV3 felhasznalasi lehet&ségeit az
altalanos iskola felsGs korosztalydban, valamint beszamolok a nemrég inditott szakkérok és ta-
borok tapasztalatairdl.
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programozastanitas

1. Bevezetés

A robotika és a programozas oktatdsa egyre nagyobb teret nyer hazankban is. Ez részben készénhe-
t6 annak, hogy egyre tobb kézzel foghat6 és nem mellesleg olcsé(bb) eszkoz kerilt piacra, melyek-
hez egy-egy gyerekbarat nyelv is tarsult. Tovabbd fontos megemliteni a programozast népszerdsité
workshopokat, maganiskoldkat és a névekvé igényt a munkaerépiacon a programozokra.

Mindezeket figyelembevéve, célszerd mar az iskolaban is elkezdeni a programozas tanitisat,
ugyanakkor a kézoktatasban a programozas oktatasa tobb nehézségbe is utkozik. Ezek kézott sze-
repel az alacsony 6raszam, ami kis probléma a gyerekek érdekl6désének felkeltése és megtartdsa
mellett. Hiszen, ha szeretnénk szakkort hirdetni, hogy valami érdemleges dolgot is csinaljunk, akkor
az valoszintleg (kés6) délutanra esik, amikor a gyerekek mar nem tdl lelkesek. Azt se felejtsik el,
hogy mennyi felkésztlés kell a pedagbgus szamara egy ilyen 6ra megtartasara. Hiszen, lehet, hogy a
régi, megkopott tudast fel kell eleveniteni, gyakorolni, majd tervezni és Gjra tervezni, ami valljuk be
hosszu folyamat. Ha esetleg valamilyen eszk6z/robot segitségével szetetnénk megmutatni a prog-
ramozas csodas vilagat diakjainknak, akkor még t6bb problémaéba titkSziink. Kezdve az eszk6z6k
beszerzésével, hasznalatival, karban-tartdsaval és kozoktatdsba vald atiiltetésével. Ebben segitséget
nyujthat, hogy mar tdbb magyar segéd-anyag elérhetS a robot programozas tanitisahoz. [1] [2]

1.1. Robotika az oktatasban

Kilfoldi, esetleg mar bevalt médszer utan kutatva, nem kell nagyon messzire menntink. A BBC
Micro:bit 2015-ben jelent meg az Egyeslt Kiralysagban, és egy év alatt egymillié darabot gyartottak
beléle, hogy 2016-ban minden hét éves kisiskolasnak adjanak az orszagban. A didkok tanérikon
hasznaltak az eszkoézoket tanaraik segitségével és tapasztalataik azt mutatjak, hogy az eszk6z megval-
toztatta mind a didkok, mind a tandrok hozzaallasat a programozashoz. A megkérdezett didkok
90 %-a egyetértett azzal az allitassal, hogy a BBC Micro:bit megmutatta nekik, hogy barki meg tud
tanulni programozni, mig a tanarok 85%-a nyilatkozott ugy, hogy az eszkoz segitségével, az informa-
tika még élvezetesebb lett didkjai szamara. [3]
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A brit sikereken fellelkesiilve, Horvatorszagban kézdsségi finanszirozasbol ezer altalanos és ko-
zépiskolasnak, valamint 37 kényvtarnak adomanyoztak Micro:bit-et. Szingapur 2017 aprilisaban
jelentette be, hogy 100.000 diaknak és felnéttnek adomanyoz Micro:bit-et, hogy felkeltse az érdeklé-
déstiket a technoldgia irant. [3] Kanadaban a CanCode kezdeményezés létrehozta a Kids Code Je-
unesse non-profit szervezetet, amely 100.000 Micro:bit-et osztott szét az orszagban. [4]

Az MIT Média Laboratérium szakemberei [5] tgy gondoljak, hogy az egyik oka annak, hogy
megjelentek az oktatasban a robotok az az, hogy sokféle teriiletet Gsszekapcsolnak. Robotokkal
torténd jitékndl, példaul szitkség van tervezésre és kivitelezésre az épitéshez. Az elkészilt kreacié
életre keltésénél ki kell talalni, hogy milyen reakcidkat hajtson végre a robot, majd ezeket a robot
szamara is értelmezhet6 programma kell alakitani, tehat programozéi tuddsra is szikség van. Azon-
ban, tapasztalataik szerint a gyerekek elsé talalkozasa robotokkal olyan foglalkozasokon torténik,
ahol aut6t kell épitenitik, ami abbdl a szempontbdl nem elény6s, hogy ez nem feltétlentl érdekel
mindenkit. Emiatt Rusk és tarsai [5] teljesen mas stratégiaval probalkoztak, mégpedig témak fel6l
kozelitettek. Workshopokat tartottak kalénb6z6é témakban gyerekeknek, csaladoknak, oktatoknak.
Példaul voltak olyan foglalkozasok, ahol a mivészet volt a f6szerepben és az altaluk képzelt j6v6
divatjat mutattak meg a résztvevék, de volt, ahol a vidimpark volt a téma, és vidamparki jatékok
szilettek, valamint egy torténet, ami egy csalad egy napjat meséli el a vidamparkban. A szervezdk a
workshopokhoz biztositottak a technikai eszkézoket és az egyéb sziikséges kiegészitGket (mint
példaul karton dobozokat, ping-pong labdakat, faleveleket stb.). Tapasztalataik szerint t6bb didkot
tudtak elérni igy, mint mas modszerekkel és kimagaslé volt a részt vevé lanyok szama az atlagoshoz
képest.

A LEGO cég mar az 1980-as években is tobb oktatasi alkalmazasban részt vallalt. A robotok,
programozhaté elemek mellett az okosotthonok érzékelSinek, a mechanikai és mérnoki alkalmaza-
sok oktatasdhoz is fejlesztettek és allitottak Gssze csomagokat alaposan kidolgozott tanmenetekkel,
segédanyagokkal.! 23

A LEGO Mindstorms EV3 robotok iskolai keretek k6z6tt t6rténé felhasznalasardl tobb kisebb-
nagyobb projekt is beszamol. Kévetend6 példaként szolgal az Egyesiilt Arab Emirségek kormanya
altal 1étrehozott projekt, amelyben 250 allami iskolat lattak el LEGO robotokkal, annak érdekében,
hogy a diakok részt vehessenek a Robot Olimpidn. A programot 2007-ben inditottak el és az oktata-
si tanacsuk szerint a World Robot Olympiad-ra jelentkez8k szama gyors ttemben nétt. 2008-ban 29
csapat vett részt a valogatokon, mig 2011-ben mar 602 csapat nevezett a selejtezékre. [6]

Chaudhary és tarsai [7], egy indiai kilenc napos, 8-13 éves gyerekeknek tartott nyari tabor tapasz-
talatait foglalja 6ssze. A taborszervezdk arra voltak kivancsiak, hogy mennyire hatékonyan tudjak a
gyerekeket problémamegoldasra, programozasra, csapatmunkara és projektszervezésre 9szténdzni a
robot segitségével. A résztvevé diakok 78%-a gy nyilatkozott, hogy szamara kénnyebb volt csapat-
ként megoldani a problémdkat, viszont 89% azt mondta, hogy a programozas volt a legnehezebb
szamara a taborban.

Tovabbi hasznos tanicsokrol, valamint kevéssé sikeres Otletekrdl szamol be Daniel C. Cliburn, a
hannoveri egyetem professzora [8]. José Varela Aldas [9], pedig a LEGO Mindstorms EV3 robotok
mobil applikacioval térténé hasznalatardl ir.

U https: www.lego.com/hu-hu/aboutus/lego-group/the-lego-group-history

3 https://education.leco.com/en-us/lessons
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2. T@T Kucké

Az Eo6tvoés Lorand Tudomanyegyetem Informatikai Karanak nemcsak oktatnia kell a hallgatoit,
hanem mintaként és kovetend6 példaként is kell szolgalnia mas intézmények szamara az oktatasi
tevékenységekben. A kar Média- és Oktatasinformatikai Tanszékén alakult egy egyetemi oktatok
alkotta csoport, a T@T Labor. A T@T, a Tanulist (digitdlisan) Elsegité Technoldgia, az angol
TEL (Technology Enchanced Learning) kifejezésbél szarmazik. A f6 célja ennek a labornak az
élményalapu tanulasi kérnyezetek és az élményalapt tanulds megvaldsitasa, népszertsitése az okta-
tasban és honositasa hazankban. [10]

A labor fizikai kitetjesztése, aktivitisainak helyszine a T@T Kuckd, mely egy technoldgiai jat-
sz6haz kicsiknek és nagyoknak, tanuloknak, hallgatéknak, tandroknak, fejlesztéknek, és mindenki-
nek, aki kicsit is érdekl6dik a technika irant. Fontos kiemelnem a listabdl a fejlesztSket, mert az
alapitok egy masik térekvése, hogy a programozokat is bevonjak a labor munkajaba, ezzel is kéze-
lebb hozva a szoftverkészitket a tanarokhoz és a kézoktatashoz (vagyis a felhasznalékhoz). Ugyan-
is szitkség van az (informatika)oktatds harom kulcsszereplGje (fejleszt6-tanar-diak) koézott kapesola-
tot létrehozni. [10]

1. abra: Kutatok éjszakaja 2019-ben a T@T Kuckoban.

2.1. Eszkozeink és felhasznalasuk

A Kuckéban a legmodernebb eszkézok és modszerek megismerésére és felhasznalasara van lehet6-
ség, amiket a tanarképzésben és a programtervezé informatikus képzésben résztvevé hallgatdk egye-
temi 6rai korilmények kozott hasznalhatnak. A résztvevs hallgatok appokat, egyéb eszkézoket,
foglalkozasokat és tananyagokat dolgoznak ki. A labor célja az élményalapi tanulas meghonositasa
hazankban, amit (ingyenes) foglalkozasok szervezésével és tartasaval is prébalnak elérni. Ilyen fog-
lalkozasok keretein belil van lehet8séglik a (tanarszakos) hallgatoknak kiprébalniuk magukat és
foglalkozas terviket, azaz csoportosan, ellenérzott kérilmények kozott megtartani az 6rat, amit



Solymos Déra

kitalaltak. Az o6ra tervezésekor a hallgatok kamatoztathatjak kreativitasukat és a rendelkezésre allo
eszkozok felhasznalasaval barmilyen élményalapu o6rat ,,készithetnek”.

A rendelkezésre all6 eszk6zok tobbek kozott: LEGO Mindstorms EV3, LEGO WeDo, BBC
Micro:bit, mBot, RasberryPi, Edbot, Arduino.

Azon hallgatdk, akik sikeresen megtartjak oraikat és kedvet éreznek magukban, véllalkozhatnak
tovabbi foglalkozasok tartisara. Ilyen foglalkozés lehet a Kutatdk délutinjin/éjszakédjan (1. dbra) pa-
lyaorientaciés napokon t6rténd ,,szereplés”, dijkioszté tinnepségek el6tt és utan érdeklodést felkeltd
foglalkozas tartasa.

3. Robotika szakkor és tabor

Az ELTE Informatikai Karan el6sz6r 2018 nyaran rendeztitk meg a Kucké Tabort egy hallgatétar-
sammal és k6z6s oktatonkkal. Ez egy napkozis tabor 10-14 éves diakok szamara, ahol a programo-
zéassal ismertetjiik meg a taborozokat a LEGO Mindstorms EV3 robot segitségével. A tabort szeret-
tik volna tovabb folytatni az iskola megkezdése utan is, igy 2019 tavaszan elinditottuk a Kucké
Szakkort is.

3.1. A kezdetek

2018 nyarara két turnust terveztiink, mindkét turnusba két csoportot 10-10 fével. A taborban dél-
el6tt folyt a tanulas, délutan pedig kézsségépits programok voltak. A tabort ugy taldltuk ki, hogy
egy kezd§ és egy haladobb csoportot allitunk 6ssze az alapjan, hogy a jelentkez6k mit gondolnak a
sajat tudasukrol. (Tehat a jelentkezési Grlapon bejelolhették, hogy mar korabban foglalkoztak huza-
mosabb ideig robotokkal vagy sem.)

A tabor szervezés keretei kézé tartozott a délutani foglalkozasok megtervezése, a gyerekbarat
ment Gsszeallitasa és nem utolsé sorban a délel6tti tematika kidolgozasa. Elézetesen nem egyeztet-
tik részletesen a tematikdt és a megoldandé feladatokat, csak nagy vonalakban beszéltiik meg, hogy
ki mit tervez, milyen sorrendben, milyen érzékel6ket, eszkézoket fog hasznalni, aztan sajat magunk-
nak dllitottuk Gssze a tervet. Ennek ellenére kézel azonos metodikat kdvettiink, valészintleg korabbi
koz6s oktatoi tapasztalunk miatt. Ami kilénbozott, az az volt, hogy a szaktarsam a képerny6 kezelé-
sét emelte ki jobban, mig én a hangok hasznalatat.

3.2. Tematika és célok

F6 célunk az volt, hogy jatékos formaban megismertessitk a gyerekekkel a programozast a LEGO
Mindstorms EV3 robotok segitségével. Mindezt gy képzeltik el, hogy a jatékos feladatmegoldas
soran a tdborozok a programozas vilagardl is kapnak egy képet és szereznek egy programozdi alap-
tuddst is, amit a késébbiekben alapként hasznalhatnak, ha folytatjak az ilyen iranyd tanulmanyaikat.

A cél eléréséhez a tananyagunkban [2] a hangsulyt a programozasra fektettitk és nem az épitésre,
igy a tdborozok nem épitettek a tdbor soran, hanem egy el6re 6sszerakott robotot (2. abra) 2. ab-
raprogramoztak. A diakok egy része kezdetben hidnyolta is az épit6 tevékenységet, de kis id6 utan
mindenki talalt olyan részt a programozasban, ami érdekelte. Még azok is érdekesnek taldltdk a prog-
ramozast, akik f6ként azért jttek, mert LEGO-1él volt szé.
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A robotba beépitésre kertlt egy fény- és szinérzékeld, egy nyomasérzékeld, és egy tavolsagérzék-
el6 (ultrahangos vagy infravéros), méghozza gy, hogy a nyomasérzékel6 atszerelhetd a jarmia masik
oldalara. A jarmuvet gy épitettitk fel, hogy mind az elére, mind a hatra t6rténé mozgas soran
egyenletesen mozogjon és ne ’ugraljon’. (A robot épitési Gtmutatdja megtalalhatéd a szakkori segéd-
anyagunkban is. [2])

A tanulds a robot kilsé megismerésével kezdddik, amely soran a didkok intuitivan prébaljak
meghatarozni a robot egyes moduljait, majd kézdsen beszéljik at azok tulajdonsagait és hasznalati
modjaikat. Ezt kévetSen a robothoz tartozd szoftver® részeit tekintjik at, amely segitségével egy
interaktiv kérnyezetben lehet programozni az eszkézt. Mivel egy autéhoz hasonlé szerkezetrél van
sz0, ezért elészor a robot mozgatasahoz sziikséges blokkokkal ismerkedink meg, killénb6z6 prob-
lémak megoldasa soran. Sok prébalkozas és gyakorlds utan eljutunk a ciklushoz, aminek bevezetése
a kévetkezOképpen zajlik: a mar ismert (motort mozgaté z6ld) blokkokkal a robot mozgasa soran
Ylerajzolunk’ egy négyzetet, majd felvetédik a kérdés, hogy nem lehetne-e ezt a hosszi kédot vala-
hogy leegyszertsiteni, leroviditeni. Altaldban egy-két gyerek hamar észreveszi az ismétlddéséket, de
azért, hogy a tébbick szamadra is lathaté legyen, elkezdjik nyilakkal lerajzolni a robot Gtvonalat. Ezt
kovetben tanuljuk meg hasznalni a varakozas blokkot, amivel nagyobb részt hasznaljuk az érzékel6-
ket. El8sz6r a nyomasérzékel6t, majd a tavolsagérzékel6t és végll a szinérzékel6vel szoktunk meg-
ismerkedni. A sorrendet az hatirozza meg, hogy a szinérzékelS elég pontatlan és ekkorra mar van
annyi tapasztalatuk a gyerekeknek a robottal, hogy meg-értik, hogy amit csinaltak az j6, és a robot a
szenzoranak mérési hibaja miatt nem jol hajtja végre a parancsokat. Az id6 és a haladas fiiggvényé-
ben a hangok és/vagy a kijelzé hasznélatival egészitjik ki az ismereteket, bonyolitjuk, tesszik
komplexebbé a feladatokat.

Az utolsé napra mindig valamilyen akadalypalyat készitiink a gyerekeknek, olyan feladatokkal,
mint példaul akadaly kikeriilése, komplexebb alakzat rajzolasa, labda kapuba juttatasa a robottal stb.

5 www.lego.com/hu-hu/mindstorms/downloads
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A gyerekek a feladatokat tetszéleges sorrendben hajthatjak végre, tobb programot is készithetnek, de
nem emelhetik fel a robotot a palyarél. Uj programot lehet inditani a bemutataskor, de egyik allo-
masrdl a masikra nem helyezhetik at a robotot. A feladatok ismertetése utan, mindig megijednek egy
kicsit a gyerekek, féleg, amikor azt mondjuk nekik, hogy ezt 6nalléan kell megvalositaniuk. A nagy
ijedtség utan, nehezen, de elkezdik megoldani a problémakat és 6k is rajonnek, hogy nem olyan
nehezek ezek a feladatok. Az utolsé kb. 30 percben mindenki bemutatja az akadalypalyan, hogy
mely problémadkat sikertlt megoldania és ezzel el is bucstzunk a robotoktdl. Ezzel a kis megméret-
tetéssel latjuk, hogy mennyi az a tudas, amit magukba szivtak a héten, nekik pedig egy verseny, hogy
ki lesz a legtobb feladattal készen, és nem utolsé sorban egy szép lezdrasa is a tabornak.

A taborban a délutani programok soran torekedtiink a csapatépitésre, de hagytunk id6t a jaték-
nak és a pihenésnek is. Egy délutan, palyaorientaciés céllal, a gyerekekkel ellatogattunk az EIT Digi-
tals Bogdanfy uti telephelyére, ahol egy el6adast tartottak nekiink a szervezet munkassdgarol, vala-
mint megmutattak milyen eszkézokkel ’jatszanak’ a programozok naluk. Egy masik napon, egy
délutani foglalkozas keretében, bemutattunk a gyerekeknek egy masik eszkozt, a BBC Micro:bitet.
Olyannyira megtetszett a gyerekeknek az eszkdz, hogy a tabor végén kérték, hogy legyen Micro:bit
tabor a kovetkez6 évben.

3.3. Tovabbi tabori programok

A taborban a didkoknak szamos programot biztositottunk a délel6tti oktatason kiviil, amelyek soran
torekedtiink a csapatépitésre, de hagytunk id6t a jatéknak és a pihenésnek is. Egy délutan, palyaori-
entaciés céllal, a gyerekekkel ellatogattunk az EIT Digitals Bogdanfy uti telephelyére, ahol egy el6-
adast tartottak nekiink a szervezet munkdssagardl, valamint megmutattak milyen eszkézokkel ’jat-
szanak’ a programozok naluk. Egy masik napon, egy délutani foglalkozas keretében, bemutattunk a
gyerekeknek egy masik eszkozt, a BBC Micro:bitet. Olyannyira megtetszett a gyerekeknek az eszkoz,
hogy a tabor végén kérték, hogy legyen Micro:bit tabor a kévetkezd évben.

3.4. Szakkor kialakulasa

A taborra kilon-kilén kidolgozott tananyagainkat Gsszeraktuk a szaktirsammal egy tananyagga,
kicsit finomitottunk rajta és egy szakkori segédanyag formajiban egy EFOP projekt keretében in-
gyenesen online elérhetévé tettitk 2018-ban. [2]

A tananyagba az kertlt bele, amit a tdborban megtanitottunk a gyerekeknek, valamint kiegészitet-
tik a kévetkez6 témakkal: roboton 1év6 led hasznalata, eligazas hasznalata, képernyS programozasa,
érzékelSk értékének felhaszndlasa, robot gombjainak programozasa, véaltozok hasznélata, valamint
hozzafGztink néhany informaciét az akadalypalyardl és projekt Gtleteket.

3.5. Uj év, Gj otletek

2019 nyarara a tabort mar csak az oktatobmmal ketten szerveztik, de {gy is sikertlt kicsit valtoztat-
nunk a taboron. A gyerckek kéréseinek megfeleléen inditottunk ténylegesen haladé csoportokat a
LEGO robotok programozisa terén és nemcsak a LEGO Mindstorms EV3 robotokkal lehetett

foglalkozni a 2019-es Kucké Taborban, hanem a BBC Micro:bit-tel is. Valamint az sem elhanyagol-
haté ,,fejlesztés”, hogy idén mar négy turnusban vartuk a lelkes programozni vagyé diakokat.

Korabbi hibankbdl tanulva, a haladé csoportba jelentkezékkel, el6zetesen kitoltettink egy kér-
déivet, hogy felmérjitk a LEGO Mindstorms EV3 robotok programozasaval kapcsolatos tudasukat.
igy kevesebb olyan didk jelentkezett haladé csoportba, aki tudasszintje alapjan inkdbb a kezd&be
kerilt volna, mint a korabbi évben. Ugyanis a 2018-as taborban a haladébb csoportban nem tudtunk
olyan dtemben haladni, mint terveztiik, mert a gyerekek tudasa nem volt olyan biztos, mint ahogy
azt 6k gondoltak. (Sajnos, ebben a korosztalyban, még nem tudjak olyan pontosan felmérni a sajat
tuddsukat.) Tovabba, a teszt kitSltése azt a célt szolgalta, hogy mindig az adott csoport tudasdhoz
igazithassuk a tananyagot. Emiatt alakult ki olyan helyzet, hogy az elsé turnusban a haladé csoporttal
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gyorsan haladtunk, gy egy nehezebb akadalypalyat és projekteket is meg tudtunk valésitani a tabor
soran. Azonban volt olyan csoport, ahol nem haladtunk olyan j6l, az alapok mélyebb atismétlésére
volt sziikség, {gy kevesebb ujdonsagot tudtunk megnézni és emiatt naluk a projekt rész is kimaradt.
A hét megfelel6 lezarasa érdekében (és a projekt helyett) kaptak egy Osszetettebb akadalypalyat a
taborozok, amivel bizonyitani tudtak, hogy tényleg elsajatitottak az alapokat.

Tovabbi djitas volt a 2019-es taborban, hogy a délutani programba beillesztettiink egy planetari-
umi latogatast, egy dronos és nagyon sok szabadtéri foglalkozast, hogy ne csak szellemileg, hanem
fizikailag is lefaradjanak a gyerekek a taborban.

4. Tapasztalatok

4.1. Tanari tapasztalatok

Az els6 évben mindenki a sajat modjan tanitott a tdborban, mindketten azt, amit gondoltunk. A
tananyagban nem is volt sok kiilénbség, de példaul a szaktarsam minden napot egy révid ismétléssel
inditott egy Kahootl® jaték keretében. Eleinte nem tartottuk annyira fontosnak ezt a fajta ismétlést,
tekintve, hogy a tdborban el6z6 nap foglalkoztunk az adott témaval, de a szakk6ron teszt jelleggel
bevezettitk. Az akkori csapat nagy része ismerte a jatékot és 6rommel fogadtak az ilyen irdanyu kez-
deményezést. Kérdezték régton a jaték utan, hogy lesz-e ilyen a kdvetkezé éran is. A porzitiv fogad-
tatas miatt volt, és az azt kbvetdn is, s6t még a taborban is bevezettitk kévetkezé évben. Ugyanis
ezzel a médszerrel ténylegesen fel tudtuk mérni, hogy mi az, amit tudnak, mit kell még gyakorol-
nunk, tisztaznunk. Ezt a fajta ismétlést Gsszesen 6t csoportban probaltuk ki a tavalyi tibor 6ta és
mindenhol nagy lelkesedéssel fogadtik a gyerekek. Tapasztalataink szerint mindig ugyanazok a prob-
lémak mertilnek fel. Nehezen latjak at a gyerekek, hogy hogyan mutkdédik az a program, amit 6k
készitettek, de rendszeresen felmerilé probléma a mozgatds meg nem értése, a ciklus hasznalatinak
kérdéskore és a valtozokig még el sem jutottunk. Ezek miatt, a problémas rész(ek) 4j médszer sze-
rinti tanitdsat tervezzik.

Egyre t6bb csoportban tapasztaljuk azt, hogy a gyerekek nem mernek vagy nem akarnak kisérle-
tezni, prébalkozni. Altalaban egy Uj anyag tanitasa/tanuldsa ugy szokott kinézni, hogy elmagyarizzuk
és bemutatjuk az 4j blokk mikodését, kiemeljik, hogy mire kell figyelni a hasznalatakor. Ezt kéve-
téen adunk néhdny feladatot, amiben kiprébalhatjdk a mikoédését a blokknak. A feladatokat gy
adjuk ki, hogy el8sz6r csak az adott (4j) blokkot kell hasznalni, majd ha az mar megy, akkor a ko-
rabban tanultakkal egytt kell felhasznalni a feladat megoldasakor. A tanulas utolsé fazisaban, ami-
kor alkalmazniuk kellene a tanultakat és taldn egy kis kreativitdst kellene még a megoldasba csem-
pésznitik, akkor mintha leblokkolnanak a gyerekek. Példaul, el6szor az eldre és a hatra térténd moz-
gast tanuljak meg a gyerekek a robottal, majd, ha ez sikeril, akkor a robotot gy kell beprogramoz-
niuk, hogy (fizikailag) egyhelyben derékszégben elforduljon. Nagyon sokféleképpen meg lehet olda-
ni a feladatot, de ilyenkor nagyon sokan csak tlnek és varnak a megoldasra. Eleinte az 4j k6z6sségbe
keriilés nehézségeivel magyaraztuk a jelenséget, de miutan tobb csoportban is tapasztaltuk ezt, mas
okok meglétét feltételezziik.

A 2019-es taborban két csoportban prébaltuk ki a projekt alapu robotépitést. Az elsé csoportrol
mar volt sz6 (3.5. bekezdés), velik hirom nap tanultunk, a negyedik napon akadalypalyat kellett
megoldaniuk a gyerekeknek, és az utolsé napon épitkeztink. Ez egy olyan hét f6s csoport volt, ahol
a csapat Ot tagja az el6z6 évi taboron is részt vett, szinte mindannyian kiemelkedéen teljesitettek

¢ A Kahoot! egy online, ingyenes feladatsor-készité program, amelyben tobbféle feladattipus koziil valasztha-
tunk. Segitségével, a kordbban tanultakat egy kviz jellegi jatékkal ismételhetjiik at.
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akkor, és tobbségiik mar tudott programozni mas nyelven (sajat bevallasuk szerint), igy kicsit nyu-
godtabban vagtunk bele a projektbe. A gyerekek el6zetes feladata az volt, hogy talaljanak ki maguk-
nak egy projektet, hogy ne ezzel menjen el az idejiik az épitéstSl. Sajnos, ezt nem tették meg, de
mivel el6relatéan késziltiink erre az esetre is projektotletekkel, ezt a problémat hamar orvosoltuk. A
projektek megvalésitasanal a gyerekeknek nagyon nehezen ment a csapatmunka, még azoknak is,
akik barati tarsasagként, egyiitt jOttek a taborba. Az egyik csoport, az altalunk felajanlott 6tletekb6l
egy nagyon szép, de bonyolult projektet valasztott, egy elefant felépitését és programozdsat. Az
épitést hidba osztottak fel egymds kozott, nem haladtak jél vele, igy a délutini program helyett 6k
inkabb befejezték a projektet. Az elefant elkészilt, még mozogni is tudott egy keveset, de picit csa-
lédottan tavoztak a csapattagok az idébeni csuszasuk miatt. Sajnos, ez egy olyan része a robotikanak,
ahol nehezen lehet bel6ni a foglalkozasra forditandé id6t. Ezt mi is megtapasztaltuk és a kévetkezd
csoportnal igyekeztink korriglni azzal, hogy kihagytuk az akadalypalyat és helyette a projekttel
foglalkoztunk. Ezen a héten mindenki be tudta fejezni a projektjét, s6t, utina még szét is tudtak
szedni Gket, amire azért volt szlikség, mert a kovetkez6 heti csoportnak is a korabbi tananyagok
ismétlésével kellett kezdeni, amihez a korabbi felépitésre volt sziikség.

A szakkéron az egyik didk, aki még csak 10 éves volt akkor, valamilyen szinten mar tanult
Imagine Logo-ban programozni. Annal a feladatnal, amikor egy négyzetet kell rajzoltatniuk a robot-
tal, ez a fidcska megjegyezte, hogy az EV3 olyan, mintha az Imagine Logo-bdl a teknést progra-
moznd, csak ez 3D-ben meg is jeleniti az alakzatokat és meg lehet fogni. A kisfiunak nagyon jé
meglatasa volt, hiszen a tanulasi folyamat egész hasonlé. Ott is, el6szor a teknés mozgatasat tanuljak
meg a gyerekek, majd utana jonnek az érdekesebb dolgok, a szinezések, a paraméterezések, a rekur-
zi6k stb.

4.2. Visszajelzések

Mindkét évben 10 és 14 év kozott gyerekek tdborozhattak a Kucké Taborban. A 2018-as taborban
39 6, mig a 2019-es taborban 58 6 vett részt. Nemcsak a létszamok, hanem a nemek ardnyaban is
porzitiv valtozast tapasztaltunk, mig az elsé évben 5 lany és 34 fia, addig a masodik évben 11 lany és
47 fiu taborozott a Kuckéban.

Minden tabor végén kitoltettiink a didkokkal egy anonim elégedettségi kérd6ivet, melyben érté-
kelniiik kellett, hogy hogyan érezték magukat, valamint meg kellett fogalmazniuk, hogy mi tetszett és
mi nem tetszett nekik a tdbor soran. A kérdéseket egy Google drlap formajaban tettiik fel. Arra a
kérdésre, hogy hogyan érezték magukat, egy 6tfoku Likert-skala segitségével valaszolhattak (ahol az
egyes érték azt jelenti, hogy nem érezték jol magukat, az 6t6s érték pedig azt, hogy nagyon jol érez-
ték magukat). A valaszok atlagos értéke 2018-ban 4.8, mig 2019-ben 4.7 volt. Az értékek szoérasa
0.37 volt az els6 évben, a masodikban pedig 0.4, ami egy Uj tabor szamara kimagaslé eredmény. A
2018-as kit6lt6k 79%-a adott 5-0s értékelést, mig a 2019-es kit6lt6k 75%-a tette ezt. A tovabbi vala-
szok eloszlasa a 4. abran lathato.
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3. abra: A tiborozokkal a tabor végén kitoltetett elégedettségi kérdSiv "Hogy érezted magad a taborban?" c.

kérdésére Stfoku Likert-skala alapjan adott valaszok eloszlasa.

Azért, hogy atfogdbb képet kapjunk arrél, hogy hogyan érezték magukat a gyerekek a tiborban,

megkértitk 6ket, hogy irjak le par széval, hogy mi tetszett nekik. A kévetkez6kben ezen valaszokbdl
olvashatnak néhanyat:

,»Az tetszett a legjobban, hogy megtanultuk hasznalni a szenzorokat, és bonyolultabban progra-
mozhattunk robotot.”

A programozas meg hogy sokat tanultam, és nagyon sokat segitettek nekem.”
prog g hogy ) gy gl
,Kahoot!”
,»AA sok izgalmas feladat meg a délutani programok.”
»Informativ foglalkozasok voltak, a k6z6sség is nagyon j6 volt”
,,a szinérzékelS tanuldsa”
hogy délelStt programoztunk és minden délutin mds program volt”
5> gy p g p g
A programozas.”

»A zenélés micro:bittel.”

A kérdéivbe beleraktunk egy egyéb megjegyzések/észrevételeknek sz6lé tészt. ElGszor voltak

kételyeink ezzel kapcsolatban, példaul, hogy megéri-e beletenni a kérdést, elég érettek-e ehhez a
gyerekek. Azt kell mondanom, pozitivan csalédtunk. Aki irt ebbe a rubrikdba valamit, az épit6 jel-
leggel tette ezt. Ezek kozil kiemeltiink néhanyat:

,,JOvére legyen haladé6 csoportis.” (Ez a valasz a 2018-as tdbor kérd6ivére érkezett.)

»Az, hogy folytassatok és biztos, hogy jovok jovére.” (Ez a valasz a 2018-as tabor kérd6ivére
érkezett.)

,»IKéne egy olyan csoport, amiben pythonban programozzak az ev3-at.”
,»RasbertyPI Porogramozas Csoport, C# Programozas Csoport.”

,»Legyen jovore haladébb haladé csoport.”
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A szilékkel nem toltettiink ki kérdSivet a taborral kapcsolatban, de kaptunk néhany e-mailt,
amiben megerésitették azt a feltételezéstinket, hogy a gyerekek jol érezték magukat a taborban. Ezek
kozil egyet emelnénk ki, amely igy szolt (a gyermek nevét az anonimitas miatt réviditettiik): ,,Ko6-
szonjik a képeket! B. jol érezte magat a taborban, sok dolgot megtanult. Most mar itthon is van
microbitink.”. Tovabba, azt figyeltik meg, hogy kezd kialakulni egy visszajaré k6z6sség a taborban.
Emiatt is gondoljuk azt, hogy elégedettek a sziil6k is a munkankkal.

5. Osszefoglal6

Tapasztaljuk, hogy a gyerekek nagyon lelkesek, érdeklédéek a témaval kapcsolatban, néha olyan
varatlan kérdéseket tesznek fel 9-10 évesek, amikre egy feln6tt6l szamitunk. Nagyon sok diak ugy
hagyja el a tabort, szakkort, hogy behivja a sziilét a terembe megmutatni, hogy milyen eszkozzel
foglalkoztunk és kéri, hogy hadd kapjon ilyet. Tébb visszajaré didk mesélte mar, hogy sziilinapjara
Micro:bitet vagy EV3-t kért, vagy esetleg a sajat zsebpénzébdl vasarolta meg az ahitott eszkozt.
Ahogy a [11]-es cikkben is kifejtették, lenyligdz8, hogy mennyire vonzza a gyerekeket a robotika
vildga és mennyien szeretnének ezzel foglalkozni (még akar a sajat zsebpénziik aran is).

Munkamat folytatva, tovabb népszerlsitem a programozast a robotokkal. A tabor és a szakkor
soran szerzett tapasztalataimmal javitva a tananyagot, és tovabbfejlesztve az oktatdsi mddszereket.
Valamint terveim kozott szerepel, hogy megvizsgalom, hogyan fejlédik a gyerekek programozéi
tudasa a robotokkal térténé programozas tanulds soran.

Koszonetnyilvanitas

Ezuton szeretnék készonetet mondani oktatomnak, Pluhar Zsuzsanak, akinek a timogatasa és segit-
sége nélkil nem jOhetett volna 1étre a Kucké Tabor. Kulén koszéném szaktarsamnak, Barbalics
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tésben.
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