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El6szo

Az oktatas digitalizacioja megallithatatlan folyamat, s napjainkra elmondhaté, hogy az mar nem
vélasztas kérdése. Az ELTE Tanité- és Ovéképzé Kardnak Digitdlis Pedagdgiai Tanszéke
2023-ban hatodik alkalommal rendezte meg a Robotika, kodolds kisgyermekkorban
konferenciajat. ElImondhatjuk, hogy a konferencia a hazai és hataron tuli robotika mértékékado,
jegyzett, szinvonalas esemeénye, az érinett eletkort tekintve pedig egyedilalld rendezvenye.
Minden évben telt hazzal rendezzik meg a konferenciat, ahol a robotika elismert egyéniségei,
szakemberei talalkozhatnak. Nem tulzas azt allitani, hogy nagyban hozzajarul a magyarorszagi
robotika népszerUsitéséhez és tulmutatva a konferencia keretein, a 3-12 éves tanulok kdrében
gyakorlatok, kutatasi eredmények, bemutatott innovaciok rengeteg Uj hivet toboroztak a
kisgyermekkori kddolas, robotika szamara.

Régota érlelédik bennink az a gondolat, hogy az itt felhalmozodo tudast, tapasztalatot
érdemes lenne még szélesebb kérben megosztani. Ezért |étrehoztuk ezt a tanulmanykdtetet,
ahol kutatok, tanitok, ovodapedagogusok, a digitalis oktatas egyéb terlletein dolgozo
szakemberek kdzreadhatjak tapasztalataikat, napi gyakorlatukat, kutatasi eredményeiket.

A kotet egyes tanulmanyai nem mindenhol kovetik a tudomanyos publikacidk szigoru formai
és tartalmi eléirasait. Fontosnak tartottuk, hogy a napi munkajuk soran robotikaval foglalkozo
kollégak tapasztalatai is megjelenjenek, éppen ezért a napi tevekenységek leirasa, otletek
bemutatasa, sikeres projektek megosztasa es az elméletibb vonulatokat megjelenitd
elemzések, tanulmanyok egymast tamogatva, kiegészitve jol megférnek ebben a kotetben.

Fogadjak szeretettel és hasznaljak sok sikerrel napi munkajuk soran a kozreadott
tapasztalatokat, megoldasokat, Otleteket, kutatasi eredményeket. A hazai és hataron tuli
robotika és kodolas legfébb értéke az a gondolkodasfejleszté hatas, amely nemcsak az
informatika, digitalis kultdra, programozas soran, hanem a tanulas és az élet minden egyéb
tertleten érvényesul: szeretnénk hozzajarulni ahhoz, hogy az altalunk robotikara, kdédolasra
tanitott gyerekek kivalé problemamegolddkka, az informacios tarsadalom sikeres, boldog
polgaraiva valjanak.

Koszonjik a szerzok igényes, alapos munkajat és azt a lelkesedést, amivel a kisgyermekkori
robotika és kodolas tgyét szolgaljak!

Lenard Andras, a kotet szerkesztdje



A robotika és a kddolas megjelenése a NAT 2020-ban és az

ujgeneracios also tagozatos digitalis kultura tankonyvekben

Lénard Andras

ELTE TOK Digitdlis Pedagdgiai Tanszék

Absztrakt

Magyarorszagon 2020-t6l az informatika tantargyat a digitalis kultdra tantargy valtja fel. Az
alsd tagozaton a targy 2022-t6l kerUlt bevezetésre. Tanulmanyomban bemutatom azokat az
okokat és indokokat, amelyek a tantargy nevének, tartalmanak és tanulasi eredményeinek
(eredmeénycéljainak) valtozasaihoz vezettek. Az Europai Unio egyseges digitalis
kompetenciarendszereibdl, (DIGCOMP), kiindulva térek ki a kora gyermekkor informacios
tarsadalom altal indukalt megvaltozott jellemzdire, a digitalis kultdra fejlesztési terlleteire,
tantargyi fokuszaira, végig szem el6tt tartva a 6-12 éves korosztaly sajatos szempontjait.

Az also tagozaton vezérelvként a digitalis technoldgia életkori sajatossagokhoz illeszkedd,
tevékenység- és elménykdzpontu tanulasat és alkalmazasat helyezzik el6térbe. FO torekvésiink
az ismeretkdzpontld megkdzelitésmdd  tevékenyseg-kdzpontiva fejlesztese.  Kiemelt
tertletkent térek ki a tantargy életkorspecifikus értekelesi alapelveire és megoldasaira: A
digitalis kultdra tantargy elsédleges szerepe a digitélis kornyezetben megvalosulod
tevékenységekhez szikséges képességek fejlesztése. Mivel ezek a képességek mindig
valamilyen cselekvés, alkotas, problémamegoldas folyaman jelennek meg, illetve azokhoz
szlkségesek, az értékelés soran az egyes értekelendd komponensek sosem &nmagukban,
statikus allapotukban, hanem tevékenyseg kézben, folyamatukban kertilnek megvizsgalasra.

A robotika és a kodolas alapjai témakor Uj szempontokat és célokat jelenit meg. Bemutatom,
mikéent illeszkedik a kisgyermekkor életkori jellemzdihez a témakdr tudasanyaga, médszertani
megkozelitésmodja. Kitérek a robotika és kodolas tanulasanak valédi, a kdztudatban éld
felreértelmezésnél joval atfogobb céljaira és azokra a jellemzdkre, melyek a mddszertani
megujulas kivaltd okai.

Bemutatom az alsé tagozatos tankdnyvek vonatkozoé fejezeteinek felépitését, az alkalmazott
modszereket, munkaformakat, a felépités és fokozatossag lényeges elemeit.

Kulcszavak

digitalis kultdra, digitalis kompetencia, kora gyermekkor, robotika, kodolds, Nemzeti alaptanterv
2020, digitalis kérnyezet, informdcios tarsadalom



A 2020-as Nemzeti alaptanterv egyik Uj tantargya a digitalis kultura. Ez a targy a korabbi
informatikat, illetve az azt megel6z6 szamitastechnikat valtotta fol és nem csak nevében Gjult
meg. Az Uj iranyvonalat a tantargy neve jol kérvonalazza. Erételjes elmozdulas figyelhetdé meg
az alkalmazoi szemlélettdl a digitalizacié az élet minden terlletén térténd megjelenése felé.
(FARKAS—LENARD-SIEGLER 2020) A tarsadalmi hatasok, a digitalizacié veszélyei és a kreativ
problémamegoldas digitalis kdrnyezetben Uj, vagy az eddigieknél sokkal hangsulyosabb
szempontkeént jelentkeznek a tantargy fejlesztési tertleteiben. A tanterv célkitlizése szerint az
eddig tulnyomorészt alkalmazoi készségek birtokaban levo tanuldk kompetenciai teljesednek
ki mindazon kompetenciakkal, melyek a digitalis allampolgarsag alapfeltételei. Tobb
kompetenciamodell is a digitalis allampolgari szikségletek feldl kozeliti meg az informacios
tarsadalom polgaraitdl megkovetelt kompetencidkat (pl. DigComp). A digitalizacié mar
nemcsak az iparban, az iskolaban, hanem a tarsadalom minden tertletén jelen van. Ebbdl
kovetkezGéen az mar nem opcid, nem valasztas kérdése, hanem minden allampolgarra

vonatkozé kornyezeti feltétel.

Ezt mindenképpen kdvetni kell a tanterveknek is. Digitalis eszkdz-felhasznalobdl a digitalizacio
az élet minden tertletén jelentkezd eldnyeit jol kihasznalo, a digitalizaciéval nemcsak élni,
hanem alkotni is tudo allampolgar kompetenciarendszerének kialakitasa a cél. Az alaptanterv
és az erre eplld kerettantervek és tankdnyvek masik f6 alapvetése, hogy a digitalis kdrnyezet
nem kizarélag digitalis eszkdzokbdl all. Emberi kapcsolatok, tarsadalmi viszonyulasok,
attitidok, személyes célok, a digitalis egészség és dnmegvalositas ugyanugy fontos tertlet,
mint a digitalis kdrnyezetben tértend késébbi munkavallalas kompetenciai. Mivel a digitalizacio
egyre alacsonyabb korosztalyokban jelentkezik (LENARD 2019), fontos korrekcios tényezd volt a
tantervek és a hozzajuk tartozé tankdnyvek megalkotasanal az a tény, hogy az alsé tagozatos
korosztaly mar nem csak nyomokban, hanem kifejezetten érintett a digitalizacid elényds és
hatranyos vonatkozasaiban. Ez az egyik magyarazata annak, hogy a korabban ,integralt
informatikatanitas” cimen elhiresilt, a gyakorlatban nem igazan bevalt megkdzelitésmodot
folvaltotta a minden tanuld szamara bevezetendo alsé tagozatos digitalis kultdra tantargy. A
harmadik osztalyban torténd bevezetes hatalmas lehetéséget ad a tanuldknak es a
pedagogusoknak is arra, hogy a tantargy cél- és feladatrendszerén keresztil komplex moédon
kezdje meg a digitalis kompetenciak alapozasat, illetve fejlesztését. Ez azonban szamos
problémat is felvet elsésorban a pedagogusok felkészitéseét illetéen.

A Nemzeti alaptantery, illetve a Kerettanterv megjelenését kdvetden hatalmas varakozas volt
tapasztalhaté a pedagogus szakma részérdl a tantargyhoz készult Uj tankdnyvek tekintetében.
Minden tantervi valtozast, illetve Uj tankdnyvcsaladot hatalmas érdeklédés el6z meg, azonban
ebben az esetben egyfajta panik is tapasztalhato volt a tanitok kérében. Ugyanis egy olyan
targyat kell tanitaniuk, amivel eddig nem talalkoztak. Mivel a tanitok jogosultak barmely alsé
tagozatos tantargy tanitasara az idegen nyelvet kiveve, kézenfekvd volt, hogy az osztalyukat
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jol ismerd taniték fogjak ezt a targyat tanitani. A tanitéképzésben létezik ugyan
mUveltségterlleti képzés, informatika, illetve a tantervi valtozast kovetden digitalis kultdra
mUveltségtertlet formajaban, azonban a tanitoképzést folytatd felsGoktatasi intézmények
kdzUl csak néhanyban inditottak ezt a mdlveltségteriletet, ami a legjobb esetben is néhanyszor
tiz pedagdgus megjelenését biztositja csak évente. Részismereti képzésben utdlag, a tanitdi
diploma mellé is szerezhetd tovabbi muUveltségtertletként digitalis kultdra, am az ilyen
képzésben résztvevok szama is elenyészd a tanitok dsszlétszamahoz képest.

A 2000-es evektdl kezdddden a tanitoképzdok tanterveiben megjelentek olyan tantargyak,
melyek a digitalizaciora keészitik fel a tanitokat, dontéen azonban a tanitdi munka tertletén a
tanitasra valo felkészilésben alkalmazhato digitalis kompetenciak megszerzése all a
fokuszukban. A covid-jarvany kodvetkeztében bevezetendd tavolléti oktatas iddszaka oriasi
|6kést adott a tanitok digitalis kompetenciainak fejlesztésében, azonban itt is elsésorban
eszkodz-jelleggel, alkalmazdi szemléletben, leginkabb a tanitas folyamataban szilettek digitalis
megoldasok. Bar ezek bizonyos terlleten j6 alapul szolgalnak a digitalis kultura tantargy
szamara is, korantsem egységesek a tanitok vonatkozasaban, és éppen a digitalis kultura
tantargy el6bb emlitett Uj tartalmaiban, Ugymint a tarsadalmi hatasokban, a digitalis
biztonsagban, a digitalis kdrnyezetben torténd alkotasban nem jelentettek igazi segitséget.
Eppen ezért a digitélis kultira tankényvek az alsé tagozaton nemcsak a tanitast segité
dokumentumkeént, illetve tudasbaziskent, hanem szemléletformald dokumentumkent is
jelentkeznek. (ABONYI-TOTH és masok 2020)

Ujként jelent meg a digitalis kultura kerettantervben A robotika és a kédolds alapjai cim( fejezet.
Mivel a fejezetben foglaltaknak targyi feltételei is vannak, a tananyagreszt is sokhelytt kisebb
panik fogadta. Szamos pedagogus-tovabbképzest, illetve tébb konferencia-el6adast
tartottunk, melyekben bemutattuk, hogy a robotika temakdr, illetve a kédolas bizonyos részei
és kitiinden tanithatok virtualis eszkdzokkel is és léteznek olyan megoldasok, melyek az
iskolaknak egy tematikus egység erejeig robotokat kdlcséndznek. Szamos szoftvermegoldas
kinalkozik virtualis robotok programozasara. Erdemes attekinteni miért van kiemelt helye a
digitalis kultura tantargy tudasanyagaban a robotikanak, kulénos tekintettel also tagozatos
korosztalyra.

A pszichologiaban ismert élénkségi hatast (NISBETT-BORGIDA 2006) tekintve a tdbb érzékszervre
hatd, vagy erésebb informaciok a tanulasi folyamatokban sokkal erételjesebben érvényestilnek.
Akar a valddi, akar a virtualis robotok egyszerre valdsitanak meg mozgast, hangeffektusok
megjelenitését, animacidkat, szin- és fenyvaltasokat, méghozza interaktiv moédon. Ez a 6-10
éves tanulok életkori sajatossagaival parosulva kitnd fejlesztési lehetdséeget jelent szamunkra.
Egyre inkabb életlink részévé valnak, rengeteg valdsaghl szituacié idézhetd elé robotok



kédolasaval. Mar nem kizarélag mesék vagy tudomanyos-fantasztikus torténetek szerepldi a
robotok, hanem a gyerekek digitalis kdrnyezetében is egyre kifejezettebben vannak jelen.

Masrészrol a robotokkal tortend szimulacidnak kdszonhetden olyan helyzetek is elerhetévé
valnak a gyerekek szamara, melyek eddig iskolai kérilmeények kozott kivitelezhetetlenek voltak:
példaul jarmUvek iranyitasa, akadalypalyak végigjarasa robotokkal, kiilénbdzd eszkdzok, gépek

létrehozasa és programozasa.

Pedagdgiai és pszichologiai szempontdl az interaktivitas, azon belll az azonnali visszacsatolas
hordozhat lehet6segeket: a tanulok a robot altal végrehajtott tevékenységek altal azonnali
visszajelzést kapnak gondolatmenetiink helyességérél, illetve a korrekcid esetleges
szlkségessegérdl. Erdteljesen jelen van a tévedés szabadsaga, a nem kivant robottevéekenység
kdnnyedén modosithatd, a moddositas eredménye azonnal ellenérizhetd. A kildnbdzé
probalgatasok, otletek megvalositasa negativ kdvetkezmenyek nélkil, egy szabad, inspiralo
mikrokornyezetben hajthatd végre (PAPERT 1980).

Az el6z6ekbdl addddan is nyilvanvald, a gyermeki kreativitas megjelenésének és megélésének

egyik f6 terepe lehet a kisgyermekkori robotika.

Az Ujonnan megjelend harmadik és negyedik osztalyos digitalis kultdra tankdnyv egy-egy
hangsulyos fejezete A robotika és a kddolas alapjai cimU fejezet. A tankdnyvek megjelenését
hatalmas varakozas el6zte meg, nagyon sok tanacstalan pedagdégus ezektdl a tankdnyvektdl
remélte a segitséget a digitalis kultdra tantargy tanitasaban val6 elindulashoz. Az ELTE Tanito-
és Ovoképzé Karanak Digitalis Pedagdgiai Tanszékének oktatéi vallaltak, hogy elkészitik ezt a
ket konyvet. Mivel mar kdzremlkddtem a tantargy tantervi helyének meghatarozasaban,
tartalmi szabalyozoinak kialakitdsaban, a tantervi struktira megtervezésében, elvallaltam a
feladat koordinalasat. Nagyon fontos volt azonban elddntentnk azt, hogy milyen funkciot
adunk a tankonyvinknek. A pedagdgusok tobbfelekeppen viszonyulnak egy-egy tantargy
tanitdsahoz, igaz ez készilt tankdnyvekre, tankodnyvcsaladokra is. Egy részik egyfajta
,szentirasként” tekinti a tankodnyvet és az abban leirtakat. Haladasi Utemként kizarélag a
tankdnyvhoz készilt tanmenetjavaslatot tudja elképzelni. Az 6 szamukra a tankdnyv egyrészt
segitség, masrészt a munkajuk mindségenek elsédleges visszajelzdje. Sikerllt-e a tankényvhoz
készllt tanmenetjavaslat altal megadott idokeretben megtanitani a tankdnyv anyagat, sikerdlt-
e a tankonyv Osszes feladatat megoldani, az egyes fejezetek minden részét feldolgozni a
tanuldkkal? Ha igen, akkor szamukra sikeresnek tekinthetd a targy oktatasa. A pedagdgusok
egy masik része éppen az ellenkezdjet gondolja a tankdnyvekrdl: a pedagogus szakmai
szabadsaganak gatjat latja benne. Eppen ezért nem is ragaszkodik nem csak a tankonyv,
tanmenet altal megadott Utemezeshez, hanem szivesen nélklloézi magat a dokumentumot is.
Természetesen egyaltalan nem szikséges és nem is eldiras a tankdnyv hasznalata. Ez esetben
azonban naprakészen kell tajékozodni a tartalmi szabalyzokrol, és azoknak megfeleléen



Osszeallitani a sajat magunk altal készitett tanmenetet. Nagyon nehéz tankonyvet késziteni tgy,
hogy a kilénbdz6 pedagdgus-elvarasoknak megfeleljink. Régi igazsag az, hogy univerzalis
tankonyy, illetve taneszkdz nem létezik. Nincs olyan tananyag, amelyik minden tanulé szamara
a megadott formaban, azonos hatasfokkal feldolgozhatd, nem minden tananyag motivalod
minden gyerek szamara. Ugyanez igaz a feldolgozas soran alkalmazott modszerekre és
munkaformakra is: nincsen Udvozitd, egyedili megoldas. Bizonyos tankdnyveket a
pedagogusok egy része nagyon jonak es hasznosnak tart, masok tulrészletezének vagy éppen
tulzottan nagyvonalunak, hianyosnak. Fontos a tankdnyv altal kévetett filozofia megitélése is,
veszi, magaénak is vallja. Masrészik éppen ellenkezdleg, mindenfajta tankdnyvi megkdtottseg
ellen foglal allast.

Tapasztalataink alapjan ez a digitalis kultura alsd tagozatos bevezetése utan egy kicsit
masképpen alakult ennél a tankdnyvcsaladnal. Egyeb forrasokbdl egyaltalan nem rendelkeztek
Utmutatassal a pedagdgusok, hiszen példaul a kisgyermekkori robotikaval magyar nyelven csak
néhany kiadvany foglalkozik, igaz ezek kimondottan a pedagogusok szamara késziltek.
Targyalasmaédjuk és tartalmuk rokonsagot mutat a digitalis kultdra céljaival, nyilvanvaléan nem
tankdnyvnek késziltek, nem az adott tantargyhoz. Emiatt a tankdnyv megirasanal egyfajta
misszids kaldetést is éreztlink. Felepitésével, tartalmaval, a kozreadott feladatok tipusaval,
megkozelitésmodjaval, az alkalmazott mddszerekkel és munkaformakkal —példakat,
lehetéségeket mutatunk a pedagogusoknak a digitalis kultira tantargy tanitasaban, tehat
egyszersmind tankdnyv és mddszertani kiadvany is a most elkészilt tankdnyvcsalad. Felepitését
éppen ezért a Kerettanterv tagolasaval és aranyaival teljesen szinkronban lévéen, az 6ras
bontasnak megfeleld épitettik fel. Ez egy attekinthetd struktdrat ad, kénnyen kdvethetd
feldolgozast kinal kiléndsen, ha a hozza készilt tanmenetet alkalmazzuk. Masik oldalrdl nézve
formailag és tartalmilag kismértékben megkéti a pedagogus kezét. Természetesen csak abban
az esetben, ha korulményektdl fuiggetlenil mindenképpen ragaszkodunk az érarél érara valo,
elére meghatarozott haladasi itemhez, feladatokhoz, sem tdbbet, sem kevesebbet feldolgozva
azokbol. Ugy gondoljuk, bar univerzalis tankényv nincs, tankényviink elsésorban a digitalis
kultdra tanitasaval ismerked6 pedagdgusok szamara lehet hasznos, gyakorlott, illetve a sajat
utakat jard pedagogusréteg részéere pedig példakat, Otleteket adhat a sajat haladasi Utem
kialakitasahoz.

Tankodnyvinket nem receptgydjteménynek, 6tlettarnak de nem is megvaltozhatatlan el6irasnak
tartjuk. Valahol a ketté kozott: adunk egy példat a feldolgozas maoddjara, a feladatokra, a
gyerekek kooperativ munkaformakban val6é tanitasara. Megmutatjuk a kapcsolatot a
gyerekeket korulvevd vilag és a digitalizacio kozott, kitérink a veszélyekre, megadjuk a
gyerekeknek a robotok programozasanak élményét, a tévedés szabadsagat, a kreativitas
megélésenek modjait. Azonban lehetdséget ad a kdnyv a pedagdgusoknak az egyes tartalmak
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kiegészitésere sajat Otlettel mas tartalmi elemekkel. Peldaul a nagyon tevékeny robotika, illetve
also tagozatos digitalis kultdra facebook-csoportok kollektiv, illetve egyéb szellemi termekeinek
beemelésére. A tovabbiakban az egész tankdnyv elemzése és bemutatasa helyett kizarolag A
robotika és a kodolds alapjai cimU fejezet felépitésére fokuszalok.

Altalanos tankonyvi jellemzéként elmondhatd, hogy minden részletében a gyerekeket
korulvevs digitalis vilagbol  épitkezik, személyes példakbdl, a koralottink léevéd  vilag
esemenyeibdl, eszkdzeibdl, tarsadalmi kapcsolataibdl indul ki. Egyéertelml és drasztikus
szakitast valositunk meg a kdzelmult lexikai tudas-centrikus informatika tananyagaval. Nyoma
sincsen a gyermeki valésaggal kapcsolatba csak nehezen hozhatd elméleti tananyagoknak,
agymint pl. a szamitogép felépitése, a binaris aritmetika, célzottan egyetlen szoftver
mUkodése, illetve a kezelésével kapcsolatos konkrét ismeretek. Alapvetéen a gyermeki
kornyezetbdl és az életkori sajatossagokbdl indultunk ki. Ez mindegyik fejezetre vonatkozik, de
legkifejezettebben A robotika és a kodolds alapjai fejezetben érhetd tetten. A tananyag
feldolgozasa soran erdteljesen épitink a paros és csoportmunkara, valamint a
projektmodszerre. Példanak okaeért tankodnyvink osszefoglald fejezete sem az eddigi
tudaselemek ismétlésével Ujbdli, valtozatlan modon tortend felidézésével valosul meg, hanem
egy komplex projektet javaslunk a gyerekek és pedagdgusok szamara, mely érdekes, a
gyerekek altal kdzvetlentl megvaldsithatd modon, az év 6sszes tevekenységét magaba foglalja.
Onmagéaban all6 elméleti anyagot a konyv nem tartalmaz, az 6sszes tudaselemet

gyakorlatcentrikusan, tevékenységkdzpontuan kozeliti meg.

Strukturaltsagat tekintve A robotika és a kodolds alapjai témakort magaba foglalo fejezet 3.
osztalyban bevezeté jelleggel 6 6raban, viszont 4. osztalyban a leghangsulyosabb fejezettként
10 6raban kerul feldolgozasra. Természetesen a kisgyermekkori robotikaval aktivan foglalkozé
kollegak ennek az idokeretek tdbbszdrdsét szanjak erre a témakorre, azonban figyelembe véve
az évenkénti 34 tanitasi 6rat ez az arany erdteljesnek és hangsulyosnak tekintendé.

A témakor tanitasanak célja a kodzhiedelemmel ellentétben nem a késébbi palyavalasztas
orientalasa, hanem a hatékony problemamegoldas tanitasa. A digitalis kdrnyezetben torténd
problémamegoldas gyakran bizonyos algoritmusok értelmezéset, alkalmazasat, teszteléset,
modositasat kivanja meg. E tekintetben a digitalis kultura tantargy kilépve a tantargyi
keretekbdl olyan kognitiv keszségeket fejleszt, mint az analizis, szintézis, illetve az algoritmikus
gondolkodas.

Mint emlitettem, a lexikalis elemek, definiciok tanulasa helyett az attitGdformalas ées a
képességfejlesztes all tevékenységlnk fokuszaban. A robotika tevékenységformai mindig
konkrét, felmerllé problémakbdl indulnak ki valds, vagy szimulacios keretben, de ,igazi”
problémak elé allitva a tanuldkat. Nagyon lényeges, életkori sajatossagokat figyelembe vevé
szempont, hogy ezek a problémak minden esetben kdzvetlen érzékszervi, tanuldi
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tapasztalatokbdl induljanak ki, tobbnyire jatékszituaciok alatt felmertld helyzetekbdl,
feladatokbal.

Ezek alkalmaval a gyerekek els6ként hétkdznapi, sok alkalommal atélt tevékenysegek folyaman
tapasztaljak meg azokat az elemi |épéseket, tevékenységsorokat, mlveletek sorrendjét, melyek
a késoébbi, szisztematikus fejlesztémunka eredményeként a hatékony algoritmikus
gondolkodast eredményezik. E tevékenységek soran a hétkdznapi élet algoritmusaibdl
kiindulva, el6szoér még robotok nélkiul, sajat tevékenyseggel jelenitik meg ezeket az
algoritmusokat példaul:  06ltozkddés, szorpkészités, teafdzés, az iskolai felszerelések
Osszekészitése, vagy a sajat napirend;juk altal.

A kovetkezd fazisban mozgassal jelenitenek meg algoritmusokat, melyek két pont kdzotti
mozgast jelentenek, a késdbbiekben bizonyos kritériumok alapjan. Példaul A-bdl B-be torténd
eljutas ugy, hogy érintsék D-t és E-t es/vagy ne érintsék F-et és G-t. Ezeket a cselekvéseket
szinte minden esetben torténetekbe, mesékbe agyazottan valdsitjuk meg. Elsé fazisban adott
az algoritmus, a gyerekek feladata a végrehajtas, legtobbszor kodolas/dekddolas utan, ugyanis
az algoritmust legtdbbszor nyilakkal, jelekkel, szinekkel stb. jelenitjik meg.

Kesdbb sor kertl az algoritmus bizonyos, elemi lépéseinek megvaltoztatasara, cseréjere,
alternativ lehetdségek beemelésére is.

Kesdbb belép a valodi vagy szimulalt programozhato eszkdz, mely legtdbbszér padlérobot,
vagy padlorobot emulator. A gyerekek elvegzik a kodolast, majd értékelik az eszkdz vagy a
virtualis eszkdz mozgasat. Ez gyakorlatilag a tesztelési fazisnak felel meg. Ezutan a levont
kovetkeztetéseknek megfeleléen médositjak a kodsorozatot, amennyiben az sziikségesse valik.
Nagyon fontos a tapasztalatok megfogalmazéasa, megvitatasa a tarsakkal, megvetve a
csoportban tértend problemamegoldas, kesdbb a kollaboracio, a teammunka alapjait.

Kesbbb csoportban, parban, vagy 6nalléan adott feltételeknek megfelelé kddsorozatokat
terveznek a tanuldk, meserészleteket, meséket, torténeteket, valdsaghl szimulaciokat
jelenitenek meg padlorobotokkal vagy mas, programozhatd eszkdzzel, esetlegesen

emulatorral.

Nagyon lenyeges, hogy az egyes fazisok, azok szintje, mélysége nem elsésorban a pontos
életkor, hanem sokkal inkabb az egyeni jellemzdk, tanulasi habitus, meglévd tapasztalatok,
technoldgiai hattér és egyéni kognitiv stilus fliggvényei. Vagyis igen nehezen tervezhetd eldre,
ezért van kiemelt jelentdsége a sajat gondolatok kiprébalasanak, tesztelésének.

Foglaljuk 6ssze, mit nyujt a gyerekek szamara a robotika és a kodolas alapjainak tanulasal!

Egy rendkivil élénk inger-rendszer (NISBETT-BORGIDA 2006) érvényesilésevel egy rendkivdl
motivalt allapotban kertl sor a tevékenységre. Az inger élénksegét egyrészt a sajat atélés-
megvaldsitas, masrészt a robot, mint digitalis eszkoz adja.
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Szinten motivald a valdsaghl szituaciok atelése, a szimulacid. Az iranyitas élmenyenek
megtapasztalasa altal a gyerekek nem szemlél6i, hanem iranyitdi, vezérldi a folyamatoknak. Az
eszkdz mozgasa, a vegrehajtott mulvelet azonnali visszacsatolasként régton pontos
visszajelzést nyujt az algoritmus helyességérdl, a kddolas megfeleldségérél. Mindez szabad, a
tévedes, korrekcid lehetéségét folyamatosan fenntarté légkérben valdsul meg. Ugyanis a robot
nem megfeleld tevékenysége a kodsor modositasaval azonnal javithatd, kiklszobolve a
szorongast, teljesitménykenyszert. Bar a problemak, szimulalt helyzetek azonosak esetenkeént,
minden tanulé szamara nyitva all az Ut az egyéni elgondolasok megvalositasara, a kreativitas
at- és megélésére.
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A digitalis vilag korilottlink: az alsé tagozatos tanuldk az

informacios tarsadalomban

Turzo-Sovak Nikolett

ELTE TOK Digitdlis Pedagdgiai Tanszék

Absztrakt

A kozoktatasban 2020 tavaszan elrendelt digitalis oktatasra valo atéllas soha nem latott
kihivasok elé allitotta a pedagdégusokat. Az alsé tagozaton tanitoknak meg kellett talalni a
korosztaly szamara megfelelé fellletet és a hatékony a motivald tartalmakat.

Kutatasunkban azt vizsgaltuk meg, hogy hogyan érintette az altalanos iskolaban tanitokat ez a
folyamat, mi az, amit kesobb, a jelenléti oktatasban is megtartanak, tovabb visznek ebbdl az
id6szakbdl. A tanulmany bemutatja a TINLAB keretein belll megvaldsult A digitalis vilag
kordlottink: az alsé tagozatos tanuldk az informdcids tdarsadalomban projekt soran készitett
irasos interju eredmeényét, dsszevetve a megjelent szakirodalmi eredményekkel.

Kulcszavak

digitalis vilag, kompetencia, digitalis biztonsag

Bevezetés

A digitalis vilag térnyerése, az oktatasban és a mindennapokban valo egyre hangsulyosabb
megjelenése megkdveteli, hogy mar az alsé tagozatos gyerekek is tudatos hasznaloi legyenek
a digitalis eszkdzoknek. Az oktatas korai szakaszaban meg kell ismertetni vellk a digitalis vilag
eszkozeit, irt és iratlan szabalyait. Emellett fontos, hogy a gyerekek minél korabban
megismerjék a digitalis vilag hordozta veszélyeket. A felismerés és a probléma eljuttatasa a
megfelel6 személyhez a tudatos digitalis eszkdzhasznalat egyik alappillére, feltétele.

Ezeket az ismereteket, folyamatokat a 2020 tavaszan a kozoktatasban elrendelt digitalis
tanrend felgyorsitotta, felerésitette. Lathatova valt, hogy a kulénféle ismereteket feldolgozo
tananyaghoz rengeteg digitalis feladat, tartalom érhet6 el mind a pedagdgusok, mind a szilék
és diakok szamara. Azonban azt is észre kellett venni, hogy a digitalis biztonsag témakorében
nincs, vagy csak minimalis lehetéség van az online ismeret atadasra, gyakorlasra az also

tagozatos gyerekek szamara.

A Tarsadalmi Innovacios Nemzeti Labor Palyazat — A digitalis vilag kérdilottiink: az alsé tagozatos
tanuldk az informacids tarsadalomban projekt keretein belll kifejlesztett négy digitalis tananyag
ezt az (rt hivatott kitolteni. Természetesen ennél sokka tobb ehhez hasonlé digitalis tartalom
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van szukség, a tudatos eszkdzhasznalat kialakitasahoz, de ez volt a szikséges elsé lepés a cél
elérésehez.

Jelen tanulmany a projekt 6sszetett folyamatat, eredményeit hivatott bemutatni, parhuzamba-,
vagy eéppenséggel szembe allitva a szakirodalomban talalhaté a digitalis tanrenddel
kapcsolatos eredményekkel.

Elméleti hattér

Az elmult években, évtizedben a hétkdznapi életet és az oktatasi kdrnyezetet atszové digitalis
kornyezet egyre inkabb teret nyer. Megfigyelhetd, hogy kilénbdz6 technologiai fejlesztések
célcsoportjaként a kisgyermekkor képviseléi is megjelennek. A piac nem kizarolag a jatékokra
fokuszalva jeleniti meg a fejlesztéseit, hanem az oktatassal foglalkozd cégek is készitenek
gondolkodasfejlesztéest célzd termékeket. Ezeket tamogatva jelennek meg modszertani
javaslatok, segédanyagok. (LENARD 2019)

A digitalis kornyezet térnyeresével parhuzamosan el6térbe kertil6, kompetencia alapu oktatas
elméleti hattere messzire nyulik vissza. A kutatok fogalmi meghatarozasai szerteagazdk, nem
mutatnak egységet. NAGY JOZSEF (2002) a személyiség szempontjabol kdzelitette meg a fogalmi
meghatarozast. Megfogalmazasa szerint a kompetencia az a belsé feltétel, a feladat
elvegzesének teljesitésre vald alkalmassag, mely el6segiti az egyén és a kdrnyezet kozti
kapcsolat hatékonysagat. Harom 6 kategoriat nevez meg a kdrnyezet és oktatas személyiségre
vald hatasat vizsgalva: perszonalis, kognitiv, es szocialis tertlet. Ezek mindegyike tovabbi
részkompetenciakat tartalmaz. (TURzO-SovAk 2021)

Az Eurdpai Unid oktataspolitikai szakértdi ezzel szemben nem egyeéni tulajdonsagként
értelmezik a kompetencia fogalmat, hanem &sszetett rendszerként. Az ugynevezett DeSeCo
program (Defining and Selecting Key Competencies) keretében a kulcskompetenciak
funkciojuk és a hozzajuk tartozd terlletek, elvarasok alapjan kertltek besorolasra. Ez a
keretrendszer hatarozza meg iranymutatast a tanterveket, curriculumokat készité oktatasi
szakértdk szamara. (LAKATOSNE-KARPATI 2009)

Az egyik kompetencia terllet, amely egyre inkabb el6térbe kerll az Ugynevezett digitalis
kompetencia. A digitalis kompetencia 6sszetett fogalom: a digitalis eszkdzokkel torténd
problémamegoldas mellett fontos az informacié feldolgozasa, azaz a keresése, szlrése, illetve
annak értekelése is. A kompetencia fontos része a digitalis kornyezetben torténd
kommunikacié, kooperativ feladatmegoldas, alkotas digitalis eszkdzokkel és a digitalis vilag
veszélyeinek felismerése és az azok ellen valé hatékony védekezés képessege is. (The Digital
Competence Framework 2.0, 2018)
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Technikai problémak
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védelme
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Digitalis kompetencia
hianyossagok
felismerése

Programozas Kornyezetvédelem

1. dbra. A Digitalis Kompetencia értelmezésének eurdpai keretrendszere Ferrari alapjan (2013. 5-6. 0.)

Ennek az igen sokszind, sok terlletet feldlelé kompetencianak a meghatarozasara sziletett
meg a DigComp keretrendszer, mely egyszerre teremt lehetéséget az allampolgaroknak
meghatarozni  sajat  digitalis kompetenciajuk szintjét, és az  oktataspolitikanak,
tanulasszervezésnek a hosszutavi megvaldsitasi tervek készitésére. (RACskO 2017) A

kompetenciaterileteket tovabbi részterlletekké bontjak. (1. abra)

A 2020-ban napvilagot latott Nemzeti alaptantervben az Eurdpai Uni¢ altal meghatarozott
iranyelveket és alapertékeket figyelembe véve a tanulason ativel6 hét kulcskompetenciat
hataroz meg: (1) A tanulas kompetenciai, (2) A kommunikacios kompetenciak, (3) A digitalis
kompetenciak, (4) A matematikai, gondolkodasi kompetenciak, (5) A személyes és tarsas
kapcsolati kompetenciak, (6) A kreativitas, a kreativ alkotas, dnkifejezés és kulturalis tudatossag
kompetenciai, (7) Munkavallaloi, innovacios és vallalkozoi kompetenciak (Nat 2020: 297).

Lathatd, hogy a digitalis kompetencia hangsulyos szerepet kapott a dokumentumban. Ennek
megfeleléen a hozza kapcsolddd tantargy is Uj kontdsben jelent meg. Az Informatika
elnevezést felvaltotta a Digitalis kultira nev. Mar a névvaltoztatas is sokat sejtetd. A Nemzeti
alaptantervhez kapcsolodd Kerettantervben, érezhetéen eltolodtak az elméleti és a gyakorlati
oktatas aranyai. (Kerettanterv 2020) El6térbe kerilt a targy cselekedtetd és élmény alapu
oktatasa, a hangsuly a tudatos digitalis allampolgarsag megalapozasa felé tolédik. Mindezek
mellett alapvetd célként jelenik meg a digitalis eszkdzok alkalmazasaval vald probléemamegoldd
gondolkodas fejlesztése is. A felhasznaloi perspektiva kinyilik. Mar nem csak egy-egy
alkalmazas, eszkoz felépitésének elsajatitasa a cél, hanem az, hogy a gyerekek a digitélis
eszkdzok hasznalataval kreativan alkossanak, oldjak meg az &ket korilvevo vilag problémait. A
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tantargyhoz megjelent tankdnyvben 6 f6 témakor koré épdl fel a tananyag (1) A digitalis vilag
koralottink (2) A digitalis eszkdzok hasznalata (3) Alkotas digitalis eszkdzzel (4)
Informacidszerzés az e-Vilagban (5) Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen (6) A robotika és
a koédolas alapjai. A megjelent és a megjelenés el6tt allé tankényvek 6 jellemzéje, hogy a
problémafelvetései gyermekek vilagabol indulnak ki. (LENARD és masok 2021) A digitalis
kdrnyezet megismerésén tul, az oktatas egyik nagy kihivasa az online vilag veszélyeivel
szemben vald védekezés képességének kialakitasa. (LENARD 2019) A tarsadalmi igények
valtozasat kovetve a Kerettantervi kdvetelmények alapjan a tankonyv két kilon fejezetet szentel
a Digitalis vilag koralottink és a Vedekezes a digitalis vilag veszélyei ellen témakoroknek. A
kreativ felhasznaldva valas mellett, a digitalis biztonsag és a lelki-, testi egészség megdrzése
egyik kiemelt célkitlizése az also tagozaton elvart kdvetelményeknek. A Nemzeti alaptanterv és
a DigComp célkitizeseinek megfelelve a 9-10 eves korosztaly szamara a veszelyek felismerese
és a megfeleld jelzések tételenek elsajatitasa a cel.

A 2020 tavaszan, a Covid vilagjarvany miatt elrendelt online oktatas egyik tanulsaga az volt,
hogy a tananyagok és a kialakitott keretrendszer nem minden teruletét fedik le a pedagdgusok,
szUl6k és diakok szamara elérhetd, médszertanilag megalapozott digitalis tananyagok.

Modszertan

Kutatasunk célja a digitalis oktatas soran szerzett pedagogusi tapasztalok megismerese és két
digitalis tananyag kidolgozasa volt digitalis biztonsag témakoreben. A kutatas bazis iskolaja a
Budapest II. Kerileti Pitypang Utcai Altalanos Iskola volt. Az intézmény jol felszeret digitéalis
eszkdzok tekintetében: minden teremben digitalis tabla all a pedagogusok és a gyerekek
rendelkezésére. Emellett az oktatasi folyamatokat tamogatva tablagépeket is hasznalnak az ott
dolgozok.

A kutatasban a negyedik évfolyamos osztaly tanuléi és tanitdi vettek részt. A digitalis
tananyagok kidolgozasahoz a gyerekek adtak otleteket egy foglalkozas keretében. Ezt a
foglalkozast rogzitettik, majd az ott elhangzottakat elemezve megalkottunk a tananyagok
forgatokdnyvét. A tesztelés folyamataba is aktivan bevontuk a diakokat, hiszen 6k tudjak a
legjobban, hogy milyen témak és problémak feldolgozasaval tudjak a legjobban elsajatitani,
elmélyiteni a tananyagot. A tananyagok megalkotasanak folyamatarél Lénard Andras
tanulmanyabdl lehet tovabbi részleteket megtudni. Jelen tanulmany terjedelmi korlatjai miatt
erre nem tud kitérni.
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A kutatasban résztvevd pedagdgusokat pedig irasos interjuban kerdeztik. A kérddivet két
tapasztalt, tobb mint tiz éve a palyan lévo tanito toltotte ki. A kifejtds, nyilt végl valaszokat a
kovetkez6 témakordkben vartuk toluk:

» Digitalizacidval, digitalis oktatassal kapcsolatos vélemény.

» A digitélis oktatasi id6szak (elsé és masodik szakasz kildon bontva) valo tapasztalatok.

» Hogyan latjak az osztalya vonatkozasaban A digitalis vilag korulottink témakort?

= Hogyan latja az osztalya vonatkozasaban Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen
temakort?

» Otleteket, tapasztalatokat kértiink a pedagdgusoktdl arra vonatkozdan, hogy milyen
tananyagok segitik A digitélis vilag kortlottink témakor tanitasat, tanulasat, a gyerekek
szorakozasat?

= Otleteket kértink a pedagdgusoktdl arra vonatkozdan, hogy milyen tananyagok
segitenek A digitalis vilag veszélyei temakdr tanitasat, tanulasat?

A kapott valaszokat hat fébb csomdpont kéré soroltuk be. A csomépontok kialakitasa soran a
covid eldtt és utani digitalis kdrnyezetre és pedagogusok és az alsd tagozatos tanulok
digitalizacidjara fokuszaltunk, illetve az online oktatas alatti folyamatokra, tapasztalatokra,
hasznalt fellletekre. A f6 témakorok felallitasa utan, a temahoz kapcsolédd szakirodalomban
tajekozodtunk a varhato eredményekrdl, trendekrdl. Az elemzés soran a hazai kutatoi
kdrnyezetben sziletett eredményeket és a pedagogusok altal adott valaszokat hasonlitottuk
dssze. Parhuzamokat, 6sszecsengeseket és ellentéteket kerestink.

Altalanossagban elmondhaté, hogy az elmult idészak neveléstudomanyi kutatasok egyik &
iranyvonala a Covid-19 jarvany alatti folyamatokrol szol. A megjelent hazai tanulmanyokbdl
szlresére kulcsszavas (covid, digitalis oktatas, iskola, alsé tagozat, tapasztalat) keresést
alkalmaztunk, illetve holabda maodszerrel dolgoztunk. Ezzel csdkkentve a relevancia szerinti
talalatok szamat.

Vizsgalati eredmények

Digitalis oktatas az iskolaban Covid idején: kezdeti nehézségek

A Covid-19 vilagjarvany kovetkeztében, 2020 marciusaban egyik naprol a masikra kellett a
kdzoktatas szerepldinek megoldani a digitalis oktatasra valo atallast. Arrol, hogy a rendszer
felkészulten biztositotta volna a felteteleket, meglehetésen éles vita zajlik. Elmondhatd
azonban, hogy a kényszer( digitalis atallassal felgyorsitotta a kdzoktatasban zajlo digitélis
reformok terjedését (PINTER 2021).

Elsé akadaly a pedagdgusok és a csaladok digitalis eszkdzparkjanak felmérése és biztositasa

volt.
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gy legelészor azt kellett elérni, hogy minden kolléga rendelkezzen olyan eszkézzel, amelynek
segitségevel interneten keresztiil elkezdhesse a tavoktatast.”

LA kovetkezd lépés volt, hogy felmérjiik a csaladok digitalis eszkbzokkel vald ellatottsagat, internet
elérhetdségeit.”

Ezt kdvetdéen meg kellett talalni azt a digitalis osztalytermet, ahol minden tanuld hatékonyan
tudott dolgozni. A megkérdezett pedagdgusok is mérlegelték a lehetdségeiket. Lattak, hogy
nem minden felllet megfelel6 az alsds tagozat szamara:

,Volt, aki a Youtube-ra toltétt fel videdkat, amelyeken elmondta a tananyagot. Mivel az én
osztalyom ekkor mdsodikos volt, én ezt nem talaltam megfeleldnek.”

,Zoomon nem tarthattam orat, mert nem volt mindenkinek ehhez eszkbze.”

Az id6 mulasaval és a tapasztalatok gyUjtésével vilagossa valt az intézmények szamara, hogy
egységesiteni és egyszerUsiteni kell ezeket a felUleteket.

.Egy- két hét elteltével vilagossa valt, hogy kell egy iskolai szintl egységes tavoktatasi koncepciot
kialakitani, amely a bizonytalanabb pedagdgusoknak és a sziiléknek is egyszer(ibbé tette a
tdjékozoddast a napi tananyagokban.”

Voltak intézmények, ahol a Kréta fellletén, Google Groupsban, vagy a Microsoft Teams-en
szerveztek meg osztalyaikat.

A rendszer és az eszkdzpark felmérése mellett a pedagogusok digitalis kompetenciaja is dont6
szerepet jatszott az atallas mindségében. A pedagdgusoktdl — sajat bevallasuk szerint is —
komoly médszertani megujulast is kovetelt az atallas.

....elkévettem, ahogyan sokan mdsok, azt a hibat, hogy komplett ¢ravazlatot kildtem at a
sztiléknek, mert nem tudatm, hogy mit jelent a ,digitalis oktatas”

.Felkésziiltnek sem éreztem magam erre, mert soha eldtte ilyet nem csinaltam.”

A tanitok kapaszkodokat kerestek, bevalt modszerek utan kutakodtak az internet segitsegével.
Ehhez leginkabb a Facebookon, a pedagogusok éaltal szervezett csoportok biztositottak teret,
lehetbséget.

,Csatlakoztam ilyen csoportokhoz én is, és elkezdtem probalkozni, kisérletezgetni a kilénb6zd
online platformokkal, melyik valhat be és melyik nem.”

FEKETE MARIANN (2020) vizsgalataban, a digitalis atallas elsé hetében, a pedagdgusok
Facebookon megjelent bejegyzéseinek elemzése is ravilagit az onszervez6dd csoportok
megjelenésére, és az ottani tamogato, szakmai kozegre. Fekete leirja, hogy a kezdeti panik és
kaosz utan rengeteg j6 gyakorlat szlletett és lett a csoportokban elérheté a pedagdgusok
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szamara. Arra kellett térekedni, hogy a tanulok ne csak passziv befogaddk legyenek a tanulasi
folyamatban, hanem aktiv hasznaldi legyenek a digitalis tartalmaknak. (LENARD 2020)

Ezeknek a kdzds tudasbazisoknak kdszonhetdéen a pedagdgusok egyre batrabban hasznaltak
a lehetdségukre alld fellleteket. Felfedezték a mar addig is meglévd, de sajnos méltatlanul
hanyagolt digitalis tananyagokat, és azokat az oldalakat, ahol maguk is tudtak tartalmakat
szerkeszteni, késziteni.

.Egy csoportban hallottam a Wordwallrdl, ami régtén meg s tetszett... Tetszett, hogy én allitom
dssze a feladatokat, a tanuldk pedig otthon, amikor tudjak dnalléan, szildi feltigyelet nélkdil is
meg tudjdk oldant.”

Egyre hatékonyabba valt az oktatas, azonban az id6é mulasaval érezhetd volt a személyes
kontaktus hianya. Ez a jelenség mind a gyerekek mind a pedagdgusok részérdl megfigyelhetd
volt. Egyre batrabban tartottak a pedagogusok valos idejd, online orat egész osztalyok szamara

is.
,Hidnyzott viszont a személyes kapcsolat és a videdk elkészitése is sok idét vett igénybe.”

A masodik, 2021-es digitalis atallas mar sokkal inkdbb volt zokkendmentes. Hiszen mar
kialakultak a digitalis osztalytermek, és Iélekben mindenki készilt a barmikori online atallasra.
Ekkor mar teljesen mas tipusu problémakkal talalkoztak a megkérdezett tanitok. A szulok
tulzott jelenléte az oktatasban, az értékelés problémaja mellett a tanulok motivalasa is sokkal
nehezebb volt.

LA szilbk egy része végig hospitalta az orakat, ami nemcsak engem, hanem a gyerekeket is
zavart. Nehéz volt a gyerekeket motivalni, hiszen a tébbség a szobdjaban, kézvetleniil ébredés

utan, gyakran pizsamaban vett részt az orakon.”

LA kezdeti nehézségek fontos lépése volt a gyerekek munkdjanak az értékelése, hiszen tanév
végen értékelni kellett 6ket. Mivel a sziloi segitség mindig jelen volt, nagyon nehéz volt eldbnteni,
hogy ebbdl mennyi a szlil6k segitsége és mennyi a tanulok valésagos tuddsa.”

Digitalis tananyagok Covid idején (felliletek)

A digitalis oktatas soran a legtébb szolgaltatd a vészhelyzet ideje alatt korlatlanna tette a
tananyagokhoz valé hozzaférést. Emellett a tanitok elsajatitottak azokat a lehetdségeket, ahol
osztalyuk idényei szerint sajat tartalmakat tudtak késziteni. A laikus nézet szerint, minden olyan
oktatast tamogatd tartalom, ami az online térben megtalalhatéd: digitalizalt tankdnyvek,
linkgyUjtemények, mozgoképes médiatartalmak, masok vagy sajat maga altal készitett digitalis
feladatok (VETESI 2020). Eszerint a megkérdezett pedagogusok a kovetkezd fellileteket
emlitettek meg, mint digitalis tananyag, amelyekkel szerettek ebben az idészakban dolgozni:
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=  Wordwall.com

* Mozabook.hu

= Sutori.com

= (Okosdoboz.hu

= |earningApps.org

= gydngyiras.hu

» Prezentaciok szerkesztése

= Kréta DKT és Tankdnyvkatalogus
= Sulinet adatbazis

= Youtube.com

A felUleteket aszerint alkalmaztak, hogy milyen tantargynak mely tananyagat dolgoztak fel. Az
adott valaszokbdl kidertl, hogy elényben részesitették azokat a tartalmakat, ahol a tankényv
valamely feladata volt digitalis formaban megtalalhatd. Fontos volt a valasztas szempontjabadl,
hogy a lehetdségekhez mérten a leginkabb motivaljak a tanuldkat. A digitalis tananyagokon tul
tovabbi eszkdzdket hasznaltak az érdeklddés fenntartasara. A digitélis tanrendben ugyanis
sokkal nehezebben lehetett motivalni a diakokat, mint a jelenléti oktatasban.
(JOZSA—KARANE—-JOZSA 2021)

,Tapasztalataim alapjan az online drakon a tanulok figyelmeét és érdeklodését a legnehezebb
fenntartani. Ugy nem lehet, és nem is érdemes ilyen kort gyerekeknek érdt tartani, hogy 6k a
munkafiizetet toltik, én pedig kézben magyardzok. Nagyon hamar érdektelenné valnak,
elkezdenek valami mdssal jatszani inkdabb. Egy-eqy vided, vicces kép vagy feladat (nem szabad
ezektol félni), csoportbontds mar érdekessebbé tud tenni egy ilyen orat, illetve fenntartja a

gyerekek érdeklodeését.”

A sokszinU feladat és felllet csatarendbe allitasara azért is volt szikség, mert a digitalis kor
gyermekei képesek parhuzamosan vagy annak tiné mdédon feldolgozni a hagyomanyos,
linedris metddus helyett. Fontos, hogy a korosztaly szerepl6inek egyik tulajdonsaga az
informacioéhseggel egyutt jaro tirelmetlenség. (LENARD 2015) A modszertani sokszinlség és a
digitalis fellletek valtozatos alkalmazasa ezt az éhseget hivatott kiszolgalni.

Digitalizacio a pedagogusok koérében

A kozoktatas vilagaba mar a vilagjarvany el6tt begylrizott a digitalis vilag, az eszkdzok és a
fellletek alkalmazasa. Noha, addig ez csak a mddszertanilag megujulni kivané pedagogusokat
jellemezte, a gyerekek motivalasahoz, a tandrak maodszertani sokszinlségéhez nagyban
hozzajarult. Emellett az adminisztrativ feladatok is atkerllt az online terbe.

A digitalis oktatas bevezetése azonban ezt gydkeresen megvaltoztatta. Mar nem csak azok a
pedagodgusok dolgoztak digitalis eszkdzzel, akikhez a pedagodgia ezen szegmense kdzelebb all,

21



hanem mindenkinek meg kellett kiizdeni vele. Az atallas érdekl6dési kortdl és korosztalytdl
flggden valtozott.

,Taldn a legfiatalabb kollégdknak ment a legkénnyebben az dtdllds, de 6k mdr annak a
generdcionak az elsé tagjai, akik belesztilettek a digitalizacioba, mig mi, az idésebb korosztaly
sokkal tobb iddt és energidt fektetlink be minden uj ismeret megszerzésére.”

A pedagogus tarsadalom ebben az idészakban rengeteg energiat és munkat fektetett abba,
hogy szines, érdekes ées valtozatos oOrakat tartsanak. Fontosnak tartottak, hogy fejlesszék a
digitalis kompetenciajukat, megismerkedjenek kilonboz6 eszkdzokkel. (Miskel-Szao 2021)

Digitalizacio az als6 tagozatos korosztaly kérében

Az Dbiztosan elmondhatd, hogy a magasabb szocio-6konomiai statuszd csaladok
eszkozellatottsaga mérfoldekkel jobb volt a kevésbé jo kdrilmények kozott él6 tarsaikénal.
Altalanossagban elmondhatd, hogy a laikus vélekedés szerint a mai gyerekek probléma nélkiil
hasznaljak az okoseszkdzdket, online fellleteket és nincs szikseg tovabbi fejlesztésre. Sot, a
teljes digitalis vilagtol valé tiltas iranyzatanak térnyerése is jelentds. (LENARD 2019) A valdsag
azonban ennél sokkal arnyaltabb. Ahogy mar korabban bemutattuk, a DigComp
keretrendszerben lathato, hogy a digitalis kompetencianak csak egy része az eszkdzhasznalat
képessége. Nem tehetiink egyenldségjelet az eszkdzok magabiztos hasznalata és az
informatika eszkdzdkkel valod problémamegoldas koze.

A gyerekek digitalis eszkdzokkel vald viszonyat nagyban befolyasolja a szulok vilagnézete,
nevelési elvei. A COVID-19 jarvany alatt elrendelt digitalis oktatas keretein belll a
pedagodgusoknak figyelembe kellett venni azt is, hogy a gyerekek ne Uljenek tulzottan sokat a
szamitogépek elott. Ez a probléma a megkérdezett tanitok beszamolojabadl is kiderdl:

....t0bbsz0r felmertilt a dilemma mind a szildk, mind a tandrok részérdl, mennyi ideig (ljenek
egy nap a gyerekek a gépek elétt, tanulds cimszo alatt.”

....SZUl6k részérdl ujabb aggodalmak sorozatdt vetette fel. Mennyi idét tlhetnek digitalis eszkdz
el6tt, hogy az egészségiikre ne legyen kdros? Milyen tartalmu alkalmazdsok valok ennek a
korosztalynak?"

.Pedagdgusként példaul tudatosan figyeltem arra, hogy egy nap ne adjak csak két-harom
digitalis hazi feladatot.”
Védekezés a digitalis vilag veszélyei ellen

A gyerekek digitalis eszkdzhasznalataval parhuzamosan a digitalis vilag veszélyeivel vald
ismerkedés hangsulyos szerepet kell, hogy kapjon. A DigComp keretrendszer egyik pillére a
digitalis biztonsag, mely tovabbi negy részkompetenciat tartalmaz: az eszkdzdk biztonsaga,
adataink biztonsaga, egyéni fizikai és szellemi jolét védelme és a kornyezetvedelem. Ezzel
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teljlesen 0Osszecseng az altalunk megkérdezett pedagdgusok altal leirt harom nagy
problémateruletet: (1) Mikor kezdje az ismerkedést a digitalis eszkdzokkel, vilaggal? (2) Mennyi
idot tolthet a digitalis eszkdzdk hasznalataval? (3) Milyen tartalmakat kereshet fel, hogyan lehet
ezt kontrollalni?

A szakirodalom és a vizsgalatban résztvevék is egydntetlen azt mondjak, hogy az iskola
szerepl6inek is hangsulyos feladatuk van abban, hogy mar koran, alsé tagozaton
foglalkozzanak a problémaval. Arra a kérdésre, hogy milyen feladatok, tartalmak lennének
hasznukra az oktatas soran a kdvetkezo valaszokat adtak:

.Szlikség lenne olyan jatékos feladatokra, amelyek segitségével megtanuljak a tudatos internet
hasznalatot, és megtanuljanak szelektalni az informdciok kézétt. Ne higgyenek el mindent, amit
ott latnak.”

,Olyan videokra, amelyekben megmutatjak, hogy a kézdsségi média (Instagram) drnyoldalait.
Az influenszerek valdsagban cseppet sem csillogo életét, ugyanis tébbnyire az dltaluk kdzolt
képek teljesen tavol dllnak a valdsagtdl.”

,Olyan oktatdsi seqgédanyagokra lenne sziikség, amely segitséget nyujt abban, hogy egészséges
kritikaval fordulianak az online tér felé, vagyis ne higgyenek el mindent, amit latnak. Ez 9-10 éves
gyermekeknél természetesen szitudcios jatékokkal és kbzOs internethasznalattal lehetne

megvalositani.”

.Szivesen haszndlnék olyan jatékokat, amelyekben a gyerekek életkordnak megfelelé online
jatékokkal hivndk fel a figyelmdiiket az online tér veszélyeire. Hiszek a mese erejében is, és a 9-10
évesek még szivesen hallgatnak mesét, ériilnék, ha lennének olyan tanmesék, amelyek szintén
ebben a témaban irodtak.”

A valaszaddk maguk is belatjak, hogy mind a pedagogusok és mind a szil6k nem kell6képpen
tajekozottak a digitalis veszélyek elleni lehetdsegekben. A kdzds gondolkodasban,
odafigyelésben, és a gyerekekkel valé szoros egyuttmikddésben latjak a lehetéségeket. Az
elmondasuk alapjan szakembereket hivnak az intézménybe, akik izgalmas el6éadasokkal
probaljak a gyerekek ezen tudasat gyarapitani. A kora gyermekkor szamara a felismerés a
megfelel helyen vald jelzés elsajatitasa a kivant ismeret, tudas. Sajnos, a fent emlitett eszk6zok
meg nem allnak a tanitok rendelkezésére. A projekt eredmenyeként megsziletd 4 digitalis
tananyag remélhetdleg segitségikre lesz majd a tudatos digitalis allampolgarra nevelésben.

Digitalis vilag korulottiink Covid utan, jelenléti oktatasban

Az utolso terllet, mely szerint vizsgaltuk a tanitok altal adott valaszokat, az a jelen és a jovo
perspektivaja. Kivancsiak voltunk arra, hogy milyen pozitiv hozadékai vannak a digitalis
tanrendnek. Milyen jogyakorlatokat tartanak meg a jelenléti oktatas soran is. Ennek a tertletnek
a szakirodalma gyér, ezért a kapott valaszok alapjan vonunk le kovetkeztetéseket.
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Feltételezéslink az volt, hogy a tanitok megismert és megtanult fellleteken dolgozva és azokat
az er6forrasokat kihasznalva fogjak a jelenléti oktatasban alkalmazott mddszereiket szinesiteni.

A valaszok egyértelmuen azt tikrozik, hogy ugy érzik, elébnytkre valt a digitalis tanrendre vald
atallas, és batrabban hasznaljak a digitalis tananyagokat. Megfelelé mértékben és megfeleld
helyen, de tébb alkalommal jelenik meg a jelenléti oktatasban is a digitalis tananyagok adta
lehetdség. Az adott valaszok is a felvetéstinket erdsitik meg:

.Fontosnak tartom, hogy mi magunk is megtaldljuk az okoseszk6z6k pontos helyét az
oktatasban.”

... nem csak az osztdlyteremben taldlhato egy szamitogép és az ehhez kapcsolodo interaktiv
tablan végeznénk el digitalis feladatokat, hanem szeretném bevinni az iskola tablet késztilékeit
és csoportban, esetleg pdrban is dolgozhatndnak a gyerekek ezeken az eszk6zdkén.”

LAz ordimon természetesen tovabbra (s haszndlom a digitalis tartalmu tananyagokat.

Maradnanak az osztaly szintd, kézdsen elvégzett feladatok.”

felsé tagozaton mdr egyre gyakrabban viszik be eqgyes drakra a gyerekek okos telefonjaikat és
pedagdgus vezetésével digitdlis feladatokat, kvizeket oldanak meg (pl.: Kahoot, Redmenta és a
Google forms). Ilyen tipusu feladatokat szivesen fogadnék alsé tagozatosoknak.”

Osszegzés

A COVID-19 okozta vilagjarvany kovetkezteben a kozoktatas, 2020 tavaszan az online térbe
szorult. A digitalis oktatasra vald atallas oriasi kihivas volt mind a tanarok, mind a sztlok és
gyerekek reszérdl. A rendelkezésre allo digitalis tananyagok nem szolgaltak ki az igényeket. A
pedagogusok alulrél szervezddd, kozdsségi oldalakon megalakitott csoportokban osztottak
meg egymassal tapasztalataikat és munkaikat. A kezdeti id6szakban ezek adtak kapaszkodoét
ebben az Uj oktatasi vilagban. Kutatasunkban arra kerestiik a valaszt, hogy kilénbdz6 sorvezetd
kérdések alapjan, hogyan élték meg ezt, az als¢ tagozatban tanitok. Milyen nehézségekkel
talalkoztak, mi az, amit a jelenléti oktatasban is folytatni kivannak. Hogyan latjak a pedagogus
és diakok digitalizaciojat, és az online vilag rejtette veszélyeket. Az adott valaszokat pedig
elhelyeztik a hazai szakirodalmi eredmények haldjaban.

Azt talaltuk, hogy az altalunk megkérdezettek valaszai belesimulnak az altalanos hazai oktatasi

eredményekbe, vélekedésekbe.

A kezdeti nehézség soran a tudasmegosztas volt a leginkabb kiemelkedd, amit pozitivumként
értékeltek a pedagogusok. A prébalkozas és kisérletezés utan, mar sokkal magabiztosabban és
tudatosabban alkalmaztak a digitélis fellleteket az oktatasban. Azon online feltletek, ahol sajat
tartalmakat tudtak késziteni nagy segitségére volt a tanitasnak, de nem potolta a személyes
kontaktust. Ezért a valds idoben térténd online orakat is egyre inkabb eldtérbe helyezték. A
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digitalis vilag veszelyei ellen mar kisiskolas korban fel kell vértezni a gyerekeket, meg kell nekik
tanitani felismeri azokat, illetve tudatositani benntk, hogy mi a teendd a felismerés utan.
Egyontetlen hianyolnak olyan digitalis tananyagokat, amivel ezt a kompetenciateriletet
fejleszteni tudjak. Ezekkel kapcsolatban nagyszer( gyakorlatorientalt otleteik vannak a
tanitoknak.

Meg kell emliteni, hogy a kutatas kis mintan, egy bazisiskolaban tanito két pedagogussal zajlott.
Ezert az eredmenyek kozel sem tekinthetok altalanosnak, de az talalt eredmények mégis
0sszecsengenek a neveléstudomanyban korabban sziletett trendekkel.

Felhasznalt irodalom

The Digital Competence Framework 2.0. Letoltés datuma: 2022. junius 11., forras:
https://publications jrc.ec.europa.eu > JRC101254

FEKETE, M. (2020). Digitalis atallas—az els6é hét tapasztalatai. Iskolakultdra, 30(9), 77-95.

JOzsA, G. — KARANE MIKLOS, N. —JOzsA, K. (2021). Pedagogusok tapasztalatai a tanulok
motivalasarol a Covid19 jarvany idején. Gyermeknevelés Tudomanyos Folydirat, 9(2), 169-
186.

Kerettanterv. Letoltés datuma: 2022. junius 11., forras:
https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020 nat/kerettanterv alt isk 1 4 evf

LAKATOSNE TOROK, E. — KARPATI, A. (2009). Az informatikai kompetencia, a pedagdgiai gyakorlat
és az innovacios sikeresség 6sszefliggései az eurdpai digitalis tananyaportal magyar
kiprébaloi csoportjaban. Magyar Pedagdgia, 3. 227-259.

LENARD, A. (2015). A digitalis kor gyermekei. Gyermeknevelés Tudomdnyos Folydirat, 3 (1), 74—
83., forras: https://doi.org/10.31074/gyntf.2015.1.74.83

LENARD, A. (2019). A digitalis kdrnyezet kdvetkezményei és lehetdségei
kisgyermekkorban. Iskolakultdra, 29(4-5), 99-114.

LENARD, A. (2020). Digitalis technoldgia a tanitasi orakon. Digitalis pedagdgia a kézoktatasban,
41-44,

LENARD, A. és masok (2021). Digitalis kultdra tankényv 3. osztaly. Budapest: Oktatasi Hivatal.

MISkEI-SzABO, R. (2021). Az online oktatas tapasztalatai gyakorld pedagdgusok és egyetemi
hallgatok szemszdgebdl. Gyermeknevelés Tudomanyos Folydirat, 9(2), 314-331.

NAGY, J. (2002). XXI. szazad és nevelés. Budapest: Osiris Kiado.

25


https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_alt_isk_1_4_evf
https://doi.org/10.31074/gyntf.2015.1.74.83

Nemzeti alaptanterv, (2020). A Kormany 5/2020. (I. 31.) Korm. rendelete a Nemzeti alaptanterv
kiadasarol, bevezetésérdl és alkalmazasarol szold 110/2012. (VI. 4.) Korm. rendelet
maodositasarol Magyar Kozldny 290-466.

PINTER, T. M. (2021). Pedagdgiai kihivasok a Covid idején—El6sz6. Gyermeknevelés Tudomdnyos
Folydirat, 9(2), 91-96.

RACSKO, R. (2017). Digitalis atallas az oktatasban In Iskolakultira-kényvek 52. Budapest:
Gondolat Kiado.

TURZO-SOVAK, N. (2020). Pedagdgushallgatok digitalis kompetenciainak fejlesztési
lehetdségei. Gyermeknevelés Tudomadnyos Folydirat, 8(2), 164-173.

26



Mozogj, mozgasd, kodolj!
Bognar Amalia

Mobility-Gyér Digitdlis Elménykézpont

Absztrakt

Az algoritmikus gondolkodas atszovi az életlinket, hiszen észrevétlenul kdvetiink kddsorokat a
hetkdznapokban, ennek ellenére az emberek tdbbsége megijed, ha azt a szot hallja, hogy
programozas. Az életkorok pedagdgiaja, gydgypedagdgia, tantargypedagdgia is szamtalan
formaban hasznalja fel a gyermekek fejlesztéseben az algoritmusok kovetését, lehetdleg
torekedve arra, hogy koézben minden érzékszervre hasson. Ennek alapjan lathatjuk, hogy a
robotika alapjait tekintve nem egy Uj, 21. szazadi, csak a digitalis vilagra vonatkozo
tevékenységrol van szo, hiszen a sorrendiséget, a muveletek szabalyos lekdvetéset régota
felhasznaljuk a gyermekek fejlesztése-nevelése-oktatasa soran. Akkor miert ddbbennek meg
sokan (szUl6k, pedagdgusok is), amikor robotot akarunk adni a 3-10 éves gyermekek kezébe?
Leirasomban arra térekszem, hogy szemléltessem, hogyan lehet a sajat és tarsaink testének

mozgatasatol, a targyak és pixelek manipulalasa soran, eljutni a robotok programozasaig.

Kulcsszavak

mozgds, mozgatas, kodolds, robotok, algoritmikus gondolkodas

A pedagogusok legfébb célja, hogy a megfelel6 motivacio kialakitasa mellett eredményes
ismeretelsajatitast tegyenek lehetévé a tanitasi-tanulasi folyamat soran. Nem koénnyU felvenni
a versenyt a vilag technoldgiai fejlédésével, gyors ingervéltasaival, a gyermekek sokrétd
érdeklodési korével és képességbeli kildnbségeivel, valamint a megjelend trendekkel (Uj
pedagogiai modszerek, digitalis eszkdzdk, az influencerek és youtuberek vilaga stb.), amelyek
beszivarognak az iskola falai koze.

A neveléstortenet bizonyitja, régi térekvés az, hogy a tanulas soran a diak ne csak szemlél6
legyen, hanem tevéekeny résztvevd. ELLEN KEY felvetései alapjan indul el egy ilyen folyamat, aki
a pedagogust és a diakokat is mas szerepkdrrel ruhazza fel. A pedagogus facilitatorként jelenik
meg, aki azokat a kortlményeket biztositja, ahol a diak cselekvé befogadd (NAHALKA 2002).
JoHN DeEweY pedagdgiaja kimondja, hogy a tanitas soran felhasznalt eszk6zok addig kellenek,
amig lehetdvé teszik az ismeretszerzést, és szolgaljak a valos élet kihivasait. Majd MONTESSORI
hozzateszi, hagyjuk, hogy a gyermekek 6nalldak legyenek a tanulasi folyamat soran, itt a szuld
és a pedagogus is facilitatori szerepet vesznek fel, 6k lesznek azok, akik megadjak a sziikséges
kereteket, folyamatosan visszacsatolnak, tamogatnak, mindezt meger&sitik a jol megvalasztott
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eszkozok és a cselekvd diakok. FREINET mar az osztalytermet is atalakitja, mahellyé valik, ahol
batran lehet kiserletezni, prébalkozni, akar hibazni is. A neveléstorténet nagyjai kdzul nem
szabad megfeledkezni NAGY LASzLO munkassagardl sem, hiszen 6 bizonyitja, hogy nemcsak
kulfoldon mukoédnek ezek a pedagdgiai mddszertani térekvések, hanem Magyarorszagon is.
Cselekvd iskolajaban fontos az aktivitas, az egylttmikddés, a problémamegoldas, a tanar
hattérbe vonulasa, ahol a koézpontban a gyermek all (LENARD 2018). Az attekintésbdl jol
felismerheték azok a ,fogalmak”, amelyeket manapsdg minden iranybdl (szaklapok,
alapdokumentumok, Uj iskolai torekvesek stb) hallunk, olvasunk: facilitator, egydttmuakaodes,
cselekvd, 6nallo, problémamegoldas, folyamatos visszacsatolas, mihely, eszkoz stb. Ezek nem
Uj keletliek, de bizonyara a mai iskolarendszer mikodését tekintve néhol Ujszerlek. Sok olyan
pedagogus van, akik mindezeket szeretnék megvaldsitani, megélni, csak esetleg nem tudjak,
hogy hogyan rakjak ezt megfelel keretbe Ugy, hogy kdzben produktiv, tanulasi folyamatot
generaljanak. A kodolas, mint egy vaz, magaba foglalja ezeket a lehet6segeket, ezért erdemes
bevezetni mar kisgyermekkorban a napi, jatékos tevékenységek koze.

A vilag megismerése algoritmusokkal

Az algoritmikus gondolkodas tevékenységsorozatokat, informacié-aramlasi folyamatok
tervezését jelenti (SzLAvi—ZsakO 2010). Utanozassal vagy tanulassal sajatitjuk el az életiinkhéz
szikséges muveleteket (=algoritmusokat), a legegyszeribbeket is, mint példaul azt, hogy
hogyan kell fel6ltézni, azaz mit, mi utan veszek fel. Nemcsak kapjuk ezeket, hanem egy idd
utan keszitjuk is magunknak, illetve masoknak. Miutan ezek mindennapi rutinjainkka valnak,
mar nem gondolkodunk rajtuk, csak automatikusan végrehajtjuk azokat.

Az algoritmikus gondolkodas kulénbdzd szintjei egy fejlédési Utvonal ivét rajzoljak fel. Ha
ehhez a kisgyermekkor életkori sajatossagait figyelembe vesszik, igy a kozvetlen érzékszervi
tapasztalast, a tevekenység-kdzpontlusagot, az azonnali visszacsatolas igényet, akkor egy olyan
folyamatot kapunk, amely lehetdvé teszi, hogy lépésrdl 1épésre vezessik be a kddolas vilagaba
akar mar az évodaskoru gyermekeket.

Algoritmus gondolkodas képességének szintjei (SzLAVI-ZSAKO 2010)

1. Algoritmus felismerése, megértése: megertjik, hogy mit kell tenni, és miért azt.

2. Algoritmus végrehajtasa: a tevekenység kdzben folyamatosan figyeljik, hogy épp hol
tartunk, mi az adott allapot, amihez a kdvetkez6 |épést hozzakapcsoljuk.

3. Algoritmus elemzése: figyeliink a sorrendre, lépésekre bontjuk a folyamatot, és akar
megismételjik azokat.

4. Algoritmus alkotasa: megfeleld algoritmikus sémak kivalasztasa, kombinalasa.

28



5. Algoritmus megvalositasa: kell hozza ,valami”, ami vegrehajtjia a muUveletet, ehhez
szukseg van a hibak felismerésére és javitasara (tesztelés).

6. Algoritmus modositasa, atalakitasa: meglévo tevekenységsorozat modositasa Ugy, hogy
szamunkra hasznosak legyenek.

7. Komplex algoritmus: kitlizzik a részcélokat és egytttmikadink.

A robotokkal torténd elsé talalkozast meg kell eléznie egy olyan fejlesztési idészaknak, amely
felkésziti a kisgyermekeket arra, hogy megertsék azokat a muveleteket, amiket kédolasnak

hivunk. Fontos, hogy el6zetes ismereteket szerezzenek e folyamat egyes elemeinek
jelentésérol.

Ahogy mar emlitettem az algoritmusok végrehajtasahoz kell ,valami”, ami végrehajtja az
atalunk létrehozott mlveleteket.

1 Algoritmus mozgéassal
mozgatassal

Algoritmus digitalis
kornyezetben

4 Algoritmus robotokkal

1. kép. Algoritmikus gondolkodas fejlesztési folyamata

Az abran lathatdéak azok az ,eszkdzok”, amelyek biztositjak, hogy a konkrét, kodolasi
fogalmakat megtapasztalhassak a gyermekek. Ez a sajat testlink térbeli mozgatasaval kezdédik,
majd masok vagy egy targy helyzet- és helyvaltoztatasanak iranyitasaval folytatédik, ezutan
kovetkezik a papiralapon torténd sikbeli tajékozodas, majd igy jutunk el a programozast
lehetéve tevo applikaciokig, ezt a sort zarjak a robotok, amelyek mar szamtalan lehetdséget

biztositanak arra, hogy a résztvevdk az algoritmikus gondolkodas legmagasabb szintjét is
elérjék.
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A feladatok 6t kodolasi elem gyakorlasat teszik lehetéve, ezek azok, amelyek kisgyermekkorban
tanulhatok, fejleszthetok.

algoritmus: utasitassorozatok létrehozasa

sorrendiség (szekvencia): utasitasok rendbetétele

ciklusok: ismétlés, amely gyorsabbé és hatékonyabba teszi a folyamatokat
bontas: kisebb, kdnnyebben kezelheté Iépésekre osztas

S

ha/akkor; ha/akkor/kilonben elagazas: a kivalasztott dontest meghatarozo feltételek
ellendrzését jelenti
6. hibakeresés és javitas — tesztelés

Algoritmus mozgassal, mozgatassal

A mozgas és a gondolkodas fejlédése szorosan 6sszefligg, hiszen mozgassal agyteriileteket és
pszichikai folyamatokat lehet ingerelni (KIRALY=SzAKALY 2011). Sajat testlink altal megtapasztalt
tevékenységek célravezetok, ezért j6 ,atélni” a kodolas alapvetd elemeit sajat testlnk
mozgatasaval.

Az els6 feladat egy egyszerU kodsor kovetese helyvaltoztatas nélkil, amihez az iranyok
ismerete (jobb, bal, fel, le) szikséges. Az algoritmus felismerése és végrehajtas a tennivalo, a
hangsuly a sorrendiségen van. A kédok kilénbz6 ikonok, hiszen a téma bevezetésénél még
nem alapozhatunk a széveges kddsorok alkalmazasara.

Utasitas: a felfelé mutato nyilnal a jobb kezeteket, lefelé mutatonal a bal kezeteket emeljétek
fel, a balra mutato nyilnal balra, mig a jobbra mutaténal jobbra forduljatok.

Kodsorokat vagy kivetitjuk (a nyilak egyesével jelennek meg a képernydn), vagy papirbabokat
készitink hozza, és azokat emeljik fel egyesével.

=t =
el B B2 |

2. kép. Nyil kodsor
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A masodik feladat hasonlo, a kodok felvillandsakor azonnal véegre kell hajtaniuk a
gyermekeknek azt a cselekvést, amelyet hozzakapcsoltunk az adott gydmolcshdz. A kddok

jelentéséenek aktivizalasa a vegcel.

Tapsolj, ha citromot latsz: ( ;

Dobbants, ha sz616t latsz: ‘
Csettints, ha almat latsz: ‘

3. kép. Mozgas gylimolcsokre

ok X Jei X JoL X
1 2 XeXoNef JXeof |
X I 7 JoX XoJeoX
ol A X JoX 2 XeXel
L X £ Xof X 1 JoXo!

4. kép. Gyumolcs kddsorok

A harmadik feladat tanclépések bemutatott sorrendjének lekdvetése, a Just Dance videdsorozat
sok lehetdseget kinal ehhez. Az alabbi képen a Just Dance 2018, Waka Waka focista verzidja
lathatd. A jobb alsé sorban jelennek meg a kddok = tanclépések.

5. kép. Tanckéddok

A negyedik feladat soran a tarsunkat mozgatjuk, kézdsen kitalalt kodrendszer alapjan. Akar a
teremben, akar az udvaron székekbdl, fadagakbdl kialakithato, vagy krétaval felrajzolhato egy
labirintus. Ez lesz a palya, ahol a tarsunkat, aki a robot szerepét fogja betdlteni, iranyitunk majd.
JO, ha tébb Utvonalon is ki lehet jutni, hisz igy a ,programozé” dénthet, hogy merre vezeti a

,robotjat”. Itt mar algoritmusokat hozunk létre masok szamara.
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Utasitasok a kovetkezdk lehetnek:

» Jobb vall érintése: fordulj jobbra

= Bal vall érintése: fordulj balra

» Fej érintse egyszer: |épj el6re egyet

» Hat érintése egyszer: |ép hatra egyet

» Fej érintése kétszer: varakozz a kdvetkezd fejérintésig

6. kép. Gydri gydgypedagdgus-hallgatdk a széklabirintusban

Az 6todik feladat soran altalunk felépitett palyan mozgathatunk kilénb6z6 targyakat. A palya
készllhet kartyapaklibdl, A/4-es meéretld papirbdl, felrajzolhatjuk krétaval, megepithetjik
legobdl. Targy lehet barmi, régi maci, kisautd, de akar egy kavics is. Célunk, végigvezetni a
targyat a palyan. Készithetink mellé kartyakat, amelyeken nyilak vannak, ezek lesznek az
utasitasok. Tobbféle variacio létezik a jatékos kédolasra, jatszhatja egy gyermek, aki kirakja a
kédsort, és ennek alapjan odanavigalja a targyat. Jatszhatjak parban is, ilyenkor a par egyik
tagja kirakja a koédsort, méasikuk odavezényeli a ,robotot”. Ugy is meg lehet oldani, hogy a
kddsort memorizalni kell, és ezt kdvetden lelepni azt. A palyara tehetiink akadalyokat, amit
vagy el kell erni, vagy épp el kell kertlni. Az algoritmusok létrehozasakor hasznalhatjuk az 6t
kodolasi elem kozul a tesztelést, felallithatunk ciklusokat.

7. kép. Targy mozgatasa kartyapalyan
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A ha/akkor, ha/akkor/kilénben elagazasok gyakorlasara a kdvetkez6 mozgassal egybekotott
jatékot lehet jatszani. A ,programozo” felall a csoporttal szemben, és a kdvetkezd utasitast adja,
ha felemelem a kezemet, akkor ti egy ldbon ugraltok a kévetkezd jelig! Biztos, hogy megkérdezik
a gyermekek, hogy melyik kéz felemelésénél kell ezt végrehajtaniuk. Elsé kérben barmelyik
kézemelésre reagalhatnak, a kovetkezd utasitasnal pontositok, hogy ezzel is éreztessem, a
kédoknak egyértelmd, konkrét utasitasoknak kell lennilk. Az is nagy kihivas szamukra, hogy
tukorképkent latjak a ,programozét’, igy ezt is at kell konvertalniuk az agyukban, féleg, ha ilyen
kédot kapnak: ha felemelem a bal kezemet, akkor hdtat forditotok nekem, kilénben a jobb
kezetekkel integettek!

8. kép. ,Programozd” és a ,robotok”
Lathatjuk, hogy a sajat kddsorainkat kdvetve, a sajat testinkdn érzékelve az algoritmizalas
alapelemei megérthetdk, fejleszthetok.

A barkacsolasba, kézmuvességbe is becsempészhetok a kddok. llyen lehetdség példaul a

Morse-kéd felflizése gydngybdl, vagy papirpohar-var épitése megadott programsor alapjan.

Algoritmus papiralapon

A mar tanult alapelemeket a terbdl atemelhetjik sikba. Az elézetes gyakorlatok alapjan mar el

tudjuk képzelni, hogy az utasitasok milyen Utvonalat jelélnek ki az adott ,szereplének”.

9. kép. ,Mozgatas" papiralapon
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A feladat utasitasatol fligg, hogy a nyuszi, hogyan éri el a répat, hiszen kilonbdz6 feltételeket
allithatunk fel, példaul azt, hogy a leghosszabb vagy legrévidebb Uton induljon el.

Papiralapon izgalmas lehetdséget nyujt a pixelkepek készitése. Gyakorolhatjuk vele a szinezést,
az olld6 hasznalatot, majd a sorbarendezést, hiszen a végeredmény szempontjabol nem
mindegy, hogy mely elemek kerllnek egymas mellé. A festészet remekmdlveivel is
dsszekapcsolhatjuk ezt a feladatot, illetve a gyermekek kedvenc jatéktémaival is.

10. kép. Minecraft figura

Az Artec-robotok épitéelemei is hasznalhatok ebbdl a célbdl. A kisgyermekek egy pixelkép
alapjan kirakjak a képet, megfigyelik, hogy melyik sorba, oszlopba, milyen szinG kocka kertdil,
milyen sorrendben kdvetik egymast, majd a szamitdgépen vagy papiralapon eldirt kodsort
megvizsgaljak, hogy van-e hiba benne.

11. kép. Pixelkép

A szinek kezddbetli jelentik a kodokat (természetesen ismernie kell a gyermekeknek a betlket),
az els6 képen a hibat kell keresni a feladatban, a masodikban pedig a megfelelé kodot kell

beirni az X helyére. Adhatunk Ures tablazatot is, amikor az egész kddsort a kisgyermekek irjak
be.
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12. kép. Hibakeresés és kiegészités

Algoritmus digitalis kérnyezetben

Ez a szint az applikaciok nyujtotta azon lehetéségekre vonatkozik, ahol a mar megtanult
kédolasi elemeket fel lehet hasznalni. Ikonok segitségével lehet iranyitani az adott szereplét. J6
opcid az eszkdz hasznalatanak megfeleld kialakitasara is. Ezek az alkalmazasok letdlthetok,
majd internet elérése nelkdl, barmikor igénybe vehetok. MUkodési alapelvik az algoritmus
létrehozasa, sorrendiség, tesztelés, hiba keresése és javitasa.

Szint 2 - Rész 4

i
%

IF’M&MLVM:

NORREE [ oesuc |

EEEEE
® ZEEE M

Programozas gyerekeknek

Algorithm City

13. kép. Programozashoz kapcsolédé alkalmazasok kisgyermekeknek
Ezek az allomasok, feladatok megfelelé gyakorlas utan garantaljak azt, hogy batran odaadjuk
a robotot az dvodaskordy, alsd tagozatos gyermekek kezébe. A kédolas alapvetd elemeinek

rutinszer(vé valasa biztonsagot fog adni szamukra az egyszerlbb és a bonyolultabb robotikat
érint6 kihivasokban is.
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Eredmény

A felsorolt tevékenységek lehetdvé teszik, hogy az algoritmikus gondolkodas fejlesztésével mas

képességeket is formaljunk.

1.

2.

Fejlédik a logikai gondolkodas: megtanuljak, hogy az 0Osszetettebb problémakat
kisebbekre kell bontaniuk.

A kddolas lehetdvé teszi, hogy képesek legyenek Uj dolgokat Iétrehozni.

Kitartova valnak: kilénb6z6 megoldasokat kell talalniuk, addig keresgélnek, amig meg
nem talaljak a megfelel6t.

Ellenallokepesség: a gyerekek a hibaelharitassal megtanuljak, hogy addig
probalkozzanak, amig az meg nem oldodik.

Fejlédik a kommunikaciojuk: a kddolas megismerése olyan, mint egy Uj nyelv
megtanulasa.

Strukturalt gondolkodas jellemzi Oket: megtapasztaljak, hogyan lehet sok, kisebb
elembdl egy nagyot létrehozni.

Problémakat tudnak megoldani: kiildnb6z6 helyzetekben elemzik az opcidkat, és meg
kell talalniuk a megoldast a kihivasokra.

Elégedettség — sikerélmény: nincs annal jobb érzés, mint azt latni, hogy a gyermek
blszke az adott teljesitmenyere, megoldasara, alkotasara.

Azt nem lehet tagadni, hogy a szamitogép, a digitalis vilag ma mar mindenhol megtalalhato.

Nagyon sok cselekvesiinket digitalis eszkézdkkel oldunk meg. Feladatunk, hogy a vilag ilyen

iranyu kihivasaira felkészitsik a gyermekeket.

Lathato, hogy elsd, masodik, talan még harmadik kérben sem magat az eszkodzt kell a

gyermekek kezéebe adni, hanem olyan képessegeket, folyamatokat kell kialakitani, az életkori

sajatossagoknak megfeleléen, amelyek az ezekhez szikseges gondolkodasmodot fejlesztik.

Minél hamarabb épitink ki ilyen jelleg(, jatékos tanulasi Utvonalat szamukra, annal

célravezetébb feladatmegoldasaik lesznek. Azt se feledjuk, hogy ha a kisgyermekeknek valos

problémakat kell megoldaniuk, akkor valds tapasztalataik lesznek, amelyeket életik folyaman

barmikor alkalmazni tudnak. Kodolni megtanulni pedig sosem késé.
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Digitalizalt tanora
Juhasz Rebeka

Veszprém Megyei Fogyatékos Személyek Pszichiatriai és Szenvedélybetegek Integralt
Intézménye, 7 th.

Absztrakt

Az el6adas témaja a tananyag befogadhatdsaganak segitese, a gyermekek motivalasa a
robotika és digitalis eszkdzodk bevonasaval alsdo tagozaton. Az atadandd ismeretek
jatékositassal, a gyerekek szamara ismert és kedvelt digitalis és online eszkdzokkel,
programokkal érdekesebbé és mélyebben elsajatithatéva valhatnak. A mar egyre szélesebb
korben elérhetd eszkdzok segitségével (Micro:bit, Ozobot, padlo robotok, Sphero...) a gyerekek
cselekvésbe agyazva, a szamukra mar biztonsaggal hasznalt digitalis térben es eszkdzkészlettel
fedezhetik fel a vilagot, szerezhetnek Uj ismereteket, kilépve a megszokott tanulasi formabdl.
Jatékositas, kilonféle robotok, izgalmas feladatok szinesithetik a tanérakat.

Kulcsszavak

motivdcio, tanulds tanitasa, QR kdd, jatékositds, robotok

A tanulmany a robotika lehet6ségeinek felhasznalasa a kdzismereti oktatasban témakort fejti
ki. Témaja a tananyag szinesebbé tétele, atadasanak lehetdségei a digitalis eszkdzhasznalat
altal.

A ,digitalis kor gyermekének” mindennapjaiban jelen vannak a digitalis eszk6zok, ismeret és
hasznalat szintjén egyarant. Epp ezért a pedagogusoknak elényt és lehetéséget ad, ha ismeri,
hasznalja az arra alkalmas eszkdzoket, tisztaban van a tanitvanyai érdeklédesi korével, bevonja
Oket az Uj otletek gyUjtésébe, azok megvalodsitasaba.

Az iskolaba kertl6é gyermek ertelmi fejlettsegére jellemzd, hogy konkrét targyak és velik
végzett cselekvések akar hosszu ideig is lekotik figyelmét, képes huzamosabb ideig figyelni. A
digitalis eszkdzok motivald, figyelemfelkeltd, jutalmazo erével birnak, a tanora értékes

oktatéeszkdzekéent tudja a pedagogus 6ket hasznalni.

A feladatvégzes belsé motivacioja mar évodaban is jelen van. A gyerekek mar ebben a korban
kitartéan képesek foglalkozni egy-egy feladattal a tevékenység dromeért. Fontos, hogy az
ovodaban, majd az évoda utan az iskolaban is a gyermek érdeklddé legyen, tudjon lelkesedni,
alakuljon ki a feladattudata, és ne zavarja a foglalkozast, érzékeny legyen a tobbi gyermek
igényeire is. Az iskolaba lépve meg kell tanulnia tlrni a monotonitast, figyelni a szamara
kevesbé figyelemfelkeltd feladatokra. Az osztalykdzdsségbe vald beilleszkedés, a kdzds
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munkaba valé részvetel Uj kdvetelmenyeket allit a gyermek szocialis magatartasa ele. A tanulas
és az osztaly, csoport tagjaival valdé egyuttmUkodes értelmi fejlettseget és a viselkedés
akaratlagos iranyitasat, a tarsas magatartas a szabalyok kovetkezetes megtartasat igénylik. Ezt
a folyamatot segithetjik a jatékositassal, a foglalkozasok valtozatossa tételével és a digitalis
eszkdzok hasznalataval.

A robotika, digitalis eszkdzok, applikaciok, programok és kilonbozé online fellletek lehetévé
teszik szamunkra a fent leirtak megvaldsitasat. Munkam soran kulonbozé kdzismereti targyak
orain vettem hasznat a felsorolt lehetdségeknek. Az ilyen tipusu eszkdzok hasznalata jelent6s
motivald erével bir, az Ujdonsag élménye révén felkelti és fenntartja az érdeklédést. Helyes
hasznalata sikerélményt, pozitiv megerdsitést nyujt, emellett azonnali visszajelzés a
pedagogusnak és a gyermeknek egyarant. Rendkivil fontos az alapos tervezés, az életkori és
egyeéni sajatossagok figyelembeveétele, az algoritmikus gondolkodas szintjeinek megfelel
fokozatossag megtartasa. Mindez lehetdvé teszi a gondolkodasmaéd és a fejlddés folyamatos
nyomon kovetéset, széles kdrben fejleszti a készségeket, kepessegeket (Ugymint; logikai-
feladatmegoldd képességeket, konstruald készséget, iras-olvasas képességet, koncentracio,
fegyelem...).

A kisiskolas korosztaly oktatasaban tébb modszer, eszkdz is felhasznalasra kerdlt. A tanorakat
komoly tervezé munka el6zte meg, figyelembe véve a fent leirt szempontokat. A kivalasztott
munkaforma, eszkdztar, csoportbeosztas a tanulocsoport és a tantargy jellegzetessegeinek
figyelembevételével valosult meg. A kollaborativ és kooperativ oktatds, a csoportmunka
aprankéent tortend bevezetése elbsegiti a fejlodést, fejleszti a szocialis kompetencidkat. Az
eszkdzhasznalat, robotok alkalmazasa megkivanta a csoporttdl a kdlcsonds egyuttmikodest,
0sszedolgozast, az egymasra vald figyelmet, ugyanakkor a feladatokban az egyén munkajara
is igyekeztem hangsulyt fektetni.

Robotika téemakorben tébb robottipust ismertiink meg, melyeket a hasznalat elsajatitasa utan
forgd rendszerben, kiscsoportok keretén beldl alkalmaztunk feladatmegoldasra. Ezeket
altalaban hasznalatanak 6sszetettsege szerint, illetve a csoport korahoz, képessegeihez merve
alkalmaztunk egy-egy téma, feladat megoldasaban.

Legegyszerlbb robotaink voltak a vonal kovetd botok, amelyek a kdnnyd iranyitas révén
szerzett sikerélmény mellett lehetdséget biztositottak az oktatas soran az 6sszetett feladatok
megoldasara. Ezeknél az eszkdzdknél nem ragad meg a figyelem a roboton, maga a feladat
megoldasa, és a megoldasbol eredd altalunk elére megtervezett vonalpalya nydjtja az élmenyt,
motivalva a gyermeket a helyes feladatvégzésre. Sikerélményt biztosit a gyengébb tanulok

szamara is. Igy motivald és jutalmazd eszkdz egyarant.

Az iranyok ismeretével és iranyadas utasitasaval vezethetd robotok (esetlinkben Code&Go,
Blip) a legtobb tandran és témaban hasznosnak bizonyultak. Ahogy a legtdbb eszkdz, ezek is
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komplex fejlesztési lehetbséget biztositanak a pedagdgus szamara. Amellett, hogy tanitja,
gyakoroltatja az iranyokat, segitseget nyudjt példaul egy tortenetet esemenyeinek
rendszerezéseben, az sorrendiseg, idobeliség tanitasaban.

A kilonbozé eépithetd, vagy egymassal kommunikald robotok lehetéséget nydjtanak a
bonyolultabb gondolkodasi format igényld, 6sszetett feladatok elvégzésére. Fejlesztik a
konstruktiv szemléletet, ©sszeflggések meglatasat, kreativitast, logikat. Projektnap vagy
gyakorlo ora keretén belll a feladatokat targyanként akar egymasra épulve is tervezhetjuk,
megvalositva ezaltal a tantargyi koncentraciot. Fontos, hogy kivalasszuk a pedagdgiankhoz,
tantargyunkhoz, gyermekeinkhez, hozzank és az anyagi forrasainkhoz leginkabb igazithatd
eszkozoket, figyelemmel a fejlesztendd terlletekre, a késdbbiekben elérni  kivant

eredmeényekre.

A jelenlegi digitalis oktatas reven egyre szelesebb kdrben ismerté valnak az online tér altal
nyUjtott lehetdségek. Ilyenek peldaul a sokak altal ismert és hasznalt ,Okosdoboz”, illetve
Wordwall, amelyek tobbféle mdlveltsegi terlletre kiterjedé jatékos feladatokat kinalnak
szamunkra. Rengeteg lehetéséget nyujt a ,Genially”, amely fejleszti a kreativitast, motival,
lehetéséget biztosit a jatékos gyakorlashoz. A felllet interaktiv, viszonylag ko&nnyen
hasznalhatd, valtozatos lehetéséget ad szamunkra. Hatranya, hogy nincsenek benne
osztalytermi funkciok, nehezen értékelhetd. Egyik kedvelt oldal a ,Classtools” amely olyan
jatekokat tartalmaz amelyeket a tantermi oktatas soran tudunk hasznalni. A gyermekek
kedvence az itt talalhatd ,Fakebook”, ahol 6sszefoglalas, gyakorlas jelleggel, életrajzi
ismereteink felhasznaldsaval egy-egy hires tortenelmi személy, ird, koltd vagy épp zeneszerzd
facebookhoz hasonld profiljat hozhattak létre. Alkalmaztuk ez a meglévd ismeretek
rendszerezésere, elOhivasara illetve ismétlésre jatékos kivagyok én formaban is. Fokent fidk altal
kedvelt a 2011-ben megjelent Minecraft Edu oldal,melyet kifejezetten oktatasi ceélzattal hozott
létre a gyartd felismerve a jatékban rejlé kreativ és oktatasi lehetdségeket. Rendkivdl jol
alkalmazhaté foldrajz, matematika, technika vagy akar mivészeti jelleg( feladatokhoz.

Kedvelt és jO lehetdségeket nyUjt a szerepjatéek jellegU jatékositas, mely akar a tanteremben,
akar online formaban is megvalosulhat. Ennek alkalmazasa el6készitést igényel, kdvetkezetes,
apranként torténd bevezetést. Alsd tagozaton az értékelés, jutalmazas, motivacio eszkdze lehet
a jatékos tanitas-tanulashoz kapcsoléddan jelvények kiosztasa, nemcsak szerepjaték soran,
amelyet akar maga a gyermek is elkészithet igy értékelve sajat vagy tarsa munkajat. Erre
alkalmas egyik oldal a classbadges.com, ahol érdemrendet, jelvényt készithetlnk.

A tananyag atadasanak, tudasellendrzésnek lehetdségét nydjthatjgk a plakatkészitd
programok, kisel6adasok készitése, a gyerekek altal kedvelt Qr kod készitdé programok,
amelyek ,kincskeresd” feladatokban gyakran szerepelnek nalunk.
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Talan a legismertebb példa a jatekos oktatasra a szabaduld szoba, melyet akar tantermi
kornyezetben, online vagy a ketté kombinacidjaval is megvalosithatunk.

Fontos kiemelni, hogy ezen eszkdzok nem kerllhetnek el6térbe a tananyaggal szemben. A
pedagogusnak jelentds feladata, hogy a jaték jelleg mellett ne vesszen el a tananyag, a tandra
ne veszitse el a tanitas-tanulas mivoltat. Nélkuldzhetetlen az alapos felkészilés, elékészilés,
amely bizony jelentds idét kivan, ami sok pedagdgus szamara elrettenté. Ugyanakkor a mar
létrehozott feladatok a késObbiekben Ujbdl hasznosithatoak, illetve rengeteg szabadon
felhasznalhato értekes feladat talalhatd az online terben. A kiadott egyeni és csoport munkak
soran mind a tanteremben, mind az online fellleten egyarant figyelemmel kell kisérni a
munkavégzest, a visszajelzések segitséget nyljthatnak a pedagdgusnak a késdbbi tervezés
folyaman, mindamellett a diakokat motivalja, ha egy-egy feladat soran sajat 6tletik kdszon

vissza.

Az eredményes oktatasban kulcsfontossagu, hogy a gyermek emléekezzen és képes legyen
felidézni a tanultakat. Kivancsisagat, érdeklédését ne veszitse el, a vilagra nyitott ember legyen,
aki szeret tanulni. Kiemelten fontos az alapos tanodratervezés, a tananyaghoz térténd igazodas,
a meglévo ismeretek, sajatossagok figyelembevétele. A pedagdgus legyen tisztaban sajat és
diakjai képességeivel egyarant. A jatékos tanulas révén tudatosithatjuk, hogy nem csak egy jo
Ut van, a helyes megoldashoz id6, tervezes és tirelem kell, a megoldas keresése olykor
helytelen probalkozasokon keresztul tortenik. Az értékelés épité és tanulsagos legyen,
amelybdl tanul a gyermek, 6sztdnzi a tovabbi munkara, fejlédésre, kreativitasra. Tanulja meg
realisan értékelni maga és tarsa munkajat, 6tleteit, véleményét megfeleld modon tudja atadni.
lgy a didk nem csak alanya, hanem részese lesz az oktatasnak. Mindennek jelenlétét az
eredmeényes oktatas feltételének tartom.

41



Felhasznalt irodalom

FROMANN, R. — DAMSA, A. (2016). A gamifikacio (jatékositas) motivacids eszkdztara az
oktatasban. A gamifikaci6 jelentése és jelentésége. Uj Pedagdgiai Szemle, 2016(3-4).
Letdltés datuma: 2021. aprilis 19., forras: https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-

szemle/a-gamifikacio-jatekositas-motivacios-eszkoztara-az-oktatasban

HAIDUSKA, M. (2008). Krizislélektan. Budapest: ELTE E6tvs Kiado.

SERA, L. — BERNATH, L. (2004). Az iskolai tanulasra valé készenlét, specialis tanulasi nehézségek.
In N. Kollar, K. — Szabd, E. (szerk.) Pszicholégia pedagdégusoknak. Budapest: Osiris Kiado.

SZTE JGYPK. Pedagdgiai pszichologiai jegyzet ovodapedagogusoknak. Az iskolaba lépd
gyermek jellemzdi. Letdltés datuma: 2021. aprilis 19., forras:
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Pedaggiai pszicholgia jegyzet vodapedaggu

soknak/91 az iskolba Ip gyermek jellemzi.html

42


https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-gamifikacio-jatekositas-motivacios-eszkoztara-az-oktatasban
https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-gamifikacio-jatekositas-motivacios-eszkoztara-az-oktatasban
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Pedaggiai_pszicholgia_jegyzet_vodapedaggusoknak/91_az_iskolba_lp_gyermek_jellemzi.html
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Pedaggiai_pszicholgia_jegyzet_vodapedaggusoknak/91_az_iskolba_lp_gyermek_jellemzi.html

A micro:bit bevezetése kisiskolaskorban, unplugged

tevékenységtol az egyszeri programokig

Gaal Bence

ELTE IK - Média- és Oktatdsinformatikai Tanszék, doktorandusz

Absztrakt

Cikkemben egy olyan jé gyakorlatot és annak eredményeét szeretném bemutatni, amelyben a
fGszerepet a micro:bit eszkdz megértése és annak programozasa kapja. A foglalkozas az eszkdz
mUkodését és az alapfogalmakat, unplugged médon megérteté tevékenységtdl indulva vezeti
végig a negyedik osztalyos tanuldkat, egyszer(, am latvanyos programok elkészitéseig,
amelyek az eszkdz blokk alapu nyelven irédtak.

Kulcsszavak

unplugged, robotika, micro:bit, programozds, STEM

Bevezetés

Hazankban jelenleg a 3.-4. osztalyos tanulok szamara az informatika csak valaszthato
tantargyként van jelen az iskolai oktatasban. Az iskoldk tulnyomd részében azonban a
valaszthato tantargyak k6zott nem az informatika jelenik meg, melynek oka valoszinGleg abban
keresend6, hogy a palyaelhagyas a szamitastechnika es a merndktanarok korében a
legnagyobb meértekd, illetve az eldregedd tanartarsadalom nehezebben tart lépést az
informatika fejlédésével (GAAL 2020). A helyzeten mindenképpen javit majd az Uj Nemzeti
Alaptanterv, ahol a digitalis kultira mar 3-4. osztalyban is jelen van, mint kdtelezd tantargy
(Oktatasi Hivatal 2020a).

A helyzet nincs masképp jelenlegi iskoldmban - a Sashegyi Arany Janos Altalanos iskola és
Gimnazium alsé tagozatan - sem, ezert a kisérletben résztvevd osztaly most el6szor talalkozott
az informatikaval tantermi kortlmények kozott. A témakdr a micro:bitre fokuszalt és annak
megismerésére, de fontosnak tartottuk, hogy a témakdr bevezetése unplugged modon
torténjen. A CS unplugged moddszerek rendkivil hatékonyak abban a tekintetben, hogy a
diakok a szamitogépes tudomanyok egy masik, szamukra érdekes oldalat lassak meg,
meéegpedig azt, hogy mi is torténik a szamitégép ,belsejeben” (Rivka és masok 2012). Fontos,
hogy az elsé tapasztalatuk az életkoruknak megfelelé legyen és olyan tevékenységeken
keresztil talalkozzanak kilénbozé logikai és programozasi problémakkal, ahol nem kell a
megoldashoz programkodot irni (CSEREG 2021).
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A foglalkozas méasodik fele mar egyszer( (robotikaval kapcsolatos) programok elkészitésére
helyezte a hangsulyt. Igyekeztink olyan programokat bemutatni, amely kell6képp
figyelemfelkelto és elvezetes a didkok szamara.

A tevékenység megvalositasa el6tt tobb hipotézist is felallitottunk. Az elsé az volt, hogy az
unplugged tevékenység altal a diakok meg fogjak tudni kdlonbdztetni a micro:bit egyes
alkatrészeit, valamint tisztaban lesznek néhany alapfogalommal, amelyet csak az id6ésebb
korosztalyok ismernek.

A masodik hipotézis a kutatasi tevékenységemhez szorosabban kapcsolodik es azt fogalmaztuk
meg, hogy akar mar egy ilyen robotika alkalom is felkeltheti a gyerekek érdekl6dését és
motivacidjukat erdsiti abban, hogy a robotikaval foglalkozzanak, informatika- és
természetismeret éran, valamint akar a szabadidejtkben is.

A foglalkozas anyaga és az eszk6z bemutatasa

A foglalkozasokhoz a micro:bit! Uj, V2-es verzidjat hasznaltuk (2. abra). Az eszkéz nagyon sok
Ujitason esett at és rengeteg Uj, a gyermekek szamara éerdekes funkcio kertlt integralasra. A
megnovelt memoria és a korszerlbb processzor mellett egy kapacitiv érintészenzort,
hangszordt, valamint beépitett mikrofont is kapott az eszkdz. Utdbbi funkciot a diakokkal is
kiprobaltuk. Fontos, hogy az eszkdz fejlesztése folyaman a 21. szazad egyik kulcsfontossagu
témajat, a koérnyezettudatossagot is szem el6tt tartva az eszkdz energiahatékonyabba valt,
valamint mar rendelkezik alvo allapot funkciéval is (MEF 2021, ABONYI-TOTH 2021).

A foglalkozas megvalositasa két részletben tortént, ami négy tanorat vett igenybe, de ezt a
csoport dinamikaja és a diakok egyeni szikségletei nagyban befolyasolhatjak. A foglalkozas
elsd felében a tanulmanyaim folyaman kifejlesztett unplugged maodszer kiprobalasara és annak
bevizsgalasara kerult sor. Ezt megel6zte az eszkdz részletes bemutatasa, hogy a diakoknak
legyen elképzelésuk, hogy mivel is fogunk dolgozni.

2. dbra. A micro:bit V2 elé- és hatlapja (Forras: https://microbit.org/new-microbit/)

T Tovabbi informacié a micro:bitrél: https://microbit.org/
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Az unplugged tevekenység lényege, hogy a diakokkal megismertesse a micro:bit belsé
muUkodését, bemutassa jatékosan, hogy milyen muveleteket kell elvégeznie a processzornak és
mikent kommunikal az eszk6z a felhasznaldval. Utobbi soran a periféeria mivolta, valamint a ki-
és bemeneti perifériak fogalmai is tisztazasra kerdlnek.

A megvalositas elsd |épéseként a diakok kozul kivalasztottuk a micro:bit kilénbdzd részeit
eljatszo szereplbket (2. abra). Aki nem akart ebben szerepet vallalni az a programozé szerepet
kapta. A foglalkozas el6készuleti igenye, hogy kinyomtassuk a feladatnak megfelel6 blokkokat.
Jelen esetben egy integetd animacio (ABONYI-TOTH 2018) volt az els6 olyan program, amely
megvaldsitasra kerdlt.

A CPU kiosztjaa

parancsokat és elkésziti a g A-gomb
rajzokat
A Ablokkokbol -/»fe
g 6sszeraknak egy h g B-gomb
utasitast Vi
/
-
’
4
4
‘
® S0
A képernyé
Avaltozo pixeleit kezel6k

3. dbra. A mddszer megvaldsitdsanak médja. (Megjegyzés: a valtozo, a jelen feladat folyaman nem kerdlt el&)

Ezek utan a programozok a blokkokbdl 6nalléan megprobaljak elkésziteni azt a kodot, amellyel
a figura integet az adott karjaval a megfelel6 gomb lenyomasaval. Az utasitasokat megkapja a
processzor és ezek alapjan eértesiti a micro:bit részeit és kiosztja a feladatokat, pl.: a gomb
kuldjon ertesitést, ha ,lenyomtak”. A kijelzé6 megvaldsitasa torténhet a tablanal. Itt érdemes
tobb embert mozgdsitani, hogy gyorsabban menjen a folyamat, hiszen minden egyes
mozdulatot ki kell rajzolni. Ezzel a szerepkorrel biztosithatjuk, hogy nagyobb csoport esetén is
mindenki részese lehessen a tevekenységeknek. A szerepek szamat tovabb novelhetjik, ha
szlkséges, peldaul hirvivo szerepeket is kioszthatunk

Miutan eljatszottunk par lépést, beszéljik meg, hogy mi tértént a folyamat soran. Nyugodtan
vetitsiik ki a sematikus abrat, hogy a diakok lassak a nyilak iranyat és megertsek, hogy miert
van ezeknek jelentdsége (3. abra).

Az unplugged tevekenységet egy kérdoiv kdvetett, amelynek felépitesére es eredmenyeire a
kesdbbiekben reszletesen ki fogunk térni.

Ezek utan a programot megvalositottuk gepi kdrnyezetben is a makecode felllet segitsegével.
A feladat megoldasanak hosszat nagyban megnévelte, hogy negyedikes diakokrél volt szo,
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akik szamara ez volt az elsd informatika 6ra. Ahhoz pedig, hogy a micro:biteket mikddésre
birjuk, elengedhetetlen, a fajl és mappamuUveletek ismerete. A foglalkozas folyaman, talan ez
volt a diakok szamara a legnehezebb anyagrész. Miutan az animacionk az egyik kezével mar
integetett, a diakok 6nallo feladata volt, hogy a masik kezét is mikodésre birjak (4. abra), illetve
egyéni animaciot hozzanak létre mindkét gomb lenyomasaval. Ennek megvaldsitasa az
unplugged tevékenység és a kozds programkészités alapjan nem okozott gondot.

inditaskor ® amikor a(z) 3E# gomb lenyomva © amikor a(z) [ gomb lenyomva
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4. dbra. Az integetérobot példakddja (ABONYI-TOTH 2018)

A masodik feladat, amit elkéeszitettiink a didkokkal az egy olyan grafikon volt, amely a hang
hatasara valtozik (5. abra). Itt a didkok kivalaszthattak a kedvenc zenéjiket, amelyet
okostelefonon lejatszva, tokéletes hatast nyUjtott a programkod latvanyos bemutatasahoz. Itt
a hangsuly inkabb a latvanyossagon volt, mintsem a programozas nehézségen, ez volt
ugymond a levezetés szamukra, hiszen igy is rengeteg Uj dolgot tanulhattak meg, elég feszitett
tempdban.

plot bar graph of sound level

v @

5. &bra. A hangméré programkddja (ABONYI-TOTH 2020)
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A foglalkozas végén bemutatasra kerilt még a micro:bithez kifejlesztett stem:bit?
kiegeszitdcsomag is. Ezen belll is egy akadalyelkerlld lanctalpas robotot vehettek szemugyre
a didkok.

A foglalkozas ezen szakasza ugyancsak egy kérddivvel zarult, ahol a diakokat arrél kérdeztuk,
hogy szivesen hasznalnak-e az eszkdzt a jovoben, illetve, hogy mennyire érezték joI magukat
a foglalkozas soran. Ennek részleteire szintén a késdbbiekben térink ki.

Az unplugged tevékenység bevalasa

A tevekenységhez kapcsolodo kérddiv négy darab feleltvalasztds tesztkérdest, valamint ket
darab kifejtos kerdest tartalmazott. A tesztet dsszesen 18 gyermek toltdtte ki. A kerdesek olyan
szamitdgépes ismeretekre térnek ki, amelyek kozil csak a program fogalma fordul el6 a 4.
osztalyban. A tébbi fogalom a digitalis kulttra 5.-6. osztalyos kerettantervében kap csak helyet
(Oktatasi Hivatal 2020b; Oktatasi Hivatal 2020c). A cél az volt, hogy a diakok mar ezekkel a
fogalmakkal is valamelyest tisztaba legyenek, mar egy ilyen alkalom utan is. A kdvetkezékben
a feladatok eredmenyein fogunk egyesével vegig haladni.

1. kérdés

s & v K . . 7
Mit caindl a processzor? Mit csinal a processzor?

Soronként csak egy ovalist jeldljon be. 1,6%
Tarolja a programaot ‘ » Helyes valaszok
Az eszkidzt irdnyitja
] = Helytelen
Ujrainditja a késziléket valaszok

Meéréseket vegezhetink vele

17; 94%

6. abra. Az 1. kérdésé a hozza tartozé valaszok megoszlasa

A 18 kitoltdbdl minddsszesen egy ember adott rossz valaszt, a harmadik lehetdség
megjeldlesével. A tobbi kitoltd helyesen, a masodik lehetdséget jeldlte meg (6. abra).
Megallapithatd, hogy a processzor alapvetd feladatat megertette a csoport.

2 https://shop.sb-components.co.uk/products/stem-bit-the-programmable-blocks-kit-for-micro-bit
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2. kérdés

Mi a feladata a szenzoroknak? Mi a feladata a szenzoroknak?

Soronként csak egy ovalist jeldlidn be.
10; 56%
Meérézeket tudunk végezni veliik = Helyes valaszok

Kirajzolunk velik valamit
= Helytelen

Bekapcsoljuk vele a Micro:Bitet valaszok

i } 8; 44%
Parancsokat adunk velilk az eszkiznek

7. abra. A 2. kérdés és a hozza tartozé valaszok megoszlésa

Ennél a kérdésnél az elsajatitast nehezitette, hogy csak széban kertilt el6 a fogalom, annak
bemutatasa az unplugged tevékenység keretei kdzt nem valosult meg. Mivel az ismeretszerzeés
nem tapasztalat Gtjan tortént, varhato volt, hogy gyengébb eredményt kapunk. Ennek
megfeleléen a csoportbdl 8 didk adott helytelen valaszt. Ebbdl 5 tanuld a masodik, 2 a negyedik
és 1 pedig a harmadik valaszlehetdséget jeldlte be. 10 diak helyesen, az els6 lehetdséget adta

meg valaszul (7. abra).

3.-4 kérdés

A soron kovetkezd valaszok szorosan kapcsolddnak egymashoz, hiszen a micro:bit kilénb6z6
részeirdl kellett elddnteni, hogy ezek ki- vagy bemeneti perifériak.

A gombok milyen eszkdzok? A micro:bit kijelzéje milyen eszkoz?

2;11% 3, 17%

= Helyes valaszok

= Helytelen
valaszok

16; 89% 15,83%
8. abra. A 3.- és 4. kérdésekre adott valaszok megoszlasa

Ezeknél a kérdéseknél szintén meggy6z6 eredmények szllettek. A gyerekek nagy tébbsege
helyesen kildnboztette meg a ki- és bemeneti perifériakat, amelyek az eszkézon talalhatok.
Ennek megkulonbdztetése még 5. osztalyos korban is nehézségekbe tkdzik a tapasztalataink
szerint. A rossz valaszt adok kozil 2 didk mindkét kérdést elhibazta (8. abra). Itt is
megallapithato, hogy a tevékenység hatasara nagy aranyban helyesen valaszoltak a feltett
kérdésre.
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5.kérdés

A soron kovetkezd kérdes mar nem feleltvalasztos, hanem kifejtos kérdés volt. Arra voltunk
kivancsiak, hogy a gyerekek mikent valaszolnak arra a kérdésre, hogy ,Mi a program?”. Ez az (j
kerettanterv szerint, mar 4. osztalyos tananyag, azonban az itt résztvevé diakoknak, ahogy
korabban is irtuk, még nem volt digitalis kultdra, valamint informatika tantargyuk sem (Oktatasi
Hivatal 2020Db).

Figyelembe veve az életkori sajatossagokat, a valaszok kozll elfogadtuk mindazokat helyes
megoldasnak, amelyeknél a kovetkezd kifejezések szerepeltek: utasitasok, utasitasokat ad, vagy
az utasitasok egymas utan. A foglalkozas soran az utasitasok sorozata, amelyet a gépnek adunk
definicid hangzott el (GREGORICS és masok 2012).

Mi a program?

5; 28%
m Helyes
valaszok

® Helytelen
valaszok

13; 72%

9. dbra. Az 5. kérdésre adott valaszok megoszlasa

A csoport majdnem haromnegyede, 13 diak, megfeleld valaszt adott a kerdésre, ezért Ugy
gondoljuk, hogy a tevekenység alkalmas lehet arra, hogy megtanuljak a gyerekek, hogy mi is
egy program (9. abra). A rossz valaszok esetében 3 diak is azt irta, hogy a program a micro:bit
agya. Erdekes lehet ez a valasz, ha belegondolunk abba, hogy miként gondolkodhattak a
diakok. Talan probaltak, szamukra kozelebbi dolog segitségével megfejteni a problémat és
parhuzamot vontak az emberi cselekvés és az agy kapcsolataval, hiszen az agyunk is

utasitasokat ad a testinknek.

6.kérdés

Az el6z8 kérdéshez hasonloan itt is a diakoknak kellett onalléan valaszolni arra a kérdésre, hogy
,Mit csindl egy ciklus?”. A fogalom definicidja igy hangzott: a benne lévé utasitasokat ismétli
meg tobbszdr (GREGORICS és masok 2012). Ez a fogalom méar nem szerepel a
4. osztalyos tananyagban, hanem csak 5. osztalyban kerul el6 (Oktatasi Hivatal 2020c¢).

Helyes valaszként elfogadtuk a kovetkezOket: az utasitds ismétlése, ismétel, ismétlddik,
megismeétel valamit/folyamatot, tébbszér ismétli a dolgot.
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ird le, hogy mit csinal egy ciklus!

4;22%

m Helyes valaszok

m Helytelen
valaszok

14; 78%

10. &bra. A 6. kérdésre adott valaszok megoszlasa

Az eredmény itt is meggy6z4. A csoportbdl 14 diak adott helyes valaszt a feltett kérdésre és
mind®sszesen csak 4 tanuld hibazta el a feladatot (10. abra). Kijelentheté tehat, hogy a
tevékenység alkalmas lehet a ciklus szemléltetésere is.

A tevékenység bevalasa

A tevékenység bevalasa az elvarasoknak megfeleléen alakult. Elmondhato, hogy minden
kerdés esetében a diakok legalabb 70% helyesen valaszolt a feltett kérdések kozil azokra,
amelyeket korbejartunk az unplugged tevékenység soran. Személyekre lebontva az
eredmeényeket, mindenki elérte a 50%-ot, még a gyengebb digitalis készségekkel rendelkez6
tanulok és a szamitdgépet eddig egyaltalan nem hasznald gyerekek is. Képesek voltak az
eszkdz kialonbdzd részeit, mint gomb, kijelzd, processzor megkildnbdztetni és azok funkcidjat
megerteni.

A tevékenység megvaldsitasa természetesen mikoddhet mas példaprogramon keresztil is, ahol
nem csak a ciklus, de akar az elagazas is megtanithat6 a diakok szamara.

A fentebb irtak, valamint az eredmények alapjan kijelenthetd, hogy az elsé hipotézis miszerint,
az unplugged tevékenység dltal a diakok meg fogjak tudni kilbnbdztetni a micro:bit egyes
alkatrészeit, valamint tisztaban lesznek néhany alapfogalommal, amelyet csak az idésebb
korosztalyok ismernek, teljes mértékben beigazolodott.

Az elégedettségi kérddiv eredményei

Ezen kérddiv keretei kozt fleg arra voltunk kivancsiak, hogy a diakok mennyire érezték jol
magukat a foglalkozas soran és miként hatott a foglalkozas egésze a robotikaval kapcsolatos
motivacidjukra. A valaszadas Likért-skalan tortént 1-5-ig terjedd intervallumon. A kérdéivet 16
tanulo toltotte ki. Idokdzben egy diaknak el kellett mennie, 1 didk pedig a kérddiv kitdltése
helyett az érai programot kezdte el tovabbfejleszteni. Az § esetében mindenképpen sikeresnek
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tekintheté a foglalkozas. A tovabbiakban az egyes kérdésekre adott valaszok eloszlasaval
fogunk foglalkozni.

= Az els6, a ,Mennyire talaltad érdekesnek az drat?” kerdésre a diakok kdzul mindenki az
Otos értéket jeldlte be, tehat mindenki nagyon érdekesnek talalta az orat.

» A masodik kérdés a ,Mennyire érezted jol magad?” volt. A megadott értékek atlaga
4,9375, mivel a diakok kozidl 15 ember jeldlte be az 6tds fokozatot és minddsszesen 1
ember jeldlte be a négyes, inkabb igen valaszlehetdséget.

= A harmadik eés negyedik kérdés arra vonatkozott, hogy a diakok ,Szeretnék-e, hogy
Jjovére az informatika/termeészetismere oran (s haszndljuk az eszkézdket?”. Mindkét
esetben a diakok kozil, mind a 16-an az igen valaszt adtak meg.

» Az utolsd kérdés arra vonatkozott, hogy ,Mennyire hasznadlndk szivesen az eszkézt a
szabadidédben?”. 1tt mar valamelyest megoszlott a diakok véleménye. Ha atlagot
nezink, akkor valaszok érteke 4,4375 volt a szorasa pedig 0,629. A megoszlas a
kovetkezbképpen alakult. 8 didk nagyon szivesen hasznalnd az eszkdzt, 7 inkabb
hasznalna azt, 1 ember pedig hasznalna is meg nem is.

A fenti kérdések kiértékelését kovetden egyértelmien latszik, hogy a masodik hipotézisink is
beigazolddott miszerint, akar mdr egy ilyen robotika alkalom is felkeltheti a gyerekek
érdeklédését és motivdciojukat erdsiti abban, hogy a robotikaval foglalkozzanak, informatika- és
természetismeret 6ran, valamint akdr a szabadidejtikben is.

Osszegzés

Megallapithatd, hogy a robotika és az unplugged modszerek hasznalata pozitivan befolyasolja
a diakok megértését és segitségével az életkorukat meghaladé tudasra is szert tudnak tenni a
diakok, hiszen szamukra jatékos, tevékenykedteté modon folyik az oktatas és a jatszva tanulas

mechanizmusa valosul meg.

A robotika jotékony hatasai pedig szintén kiemelendok, hiszen egyetlen alkalom is nagyban
befolyasolja azt, hogy a diakok miként viszonyulnak az adott tantargyhoz. Biztatunk minden
kollégat arra, hogy ezeket a robotokat ne csak a digitalis kultira keretei kozt alkalmazza, hanem
batran integrélja azokat a természettudomanyokba, hiszen latszik, hogy a diakok szivesen
latnak Oket ott is. Ezen eszkdzdk segitségevel kdnnyen fejleszthetdé a STEM targyak altal
megkodvetelt készsegek, azok iranti motivacidja a diakoknak, valamint remek teret nyujtanak a
softskillek fejlesztésére is a megfeleld6 mddszertannal torténd oktatas folyaman. Gondolunk itt
a csoport és parmunka, illetve a projekt alapu oktatas megvaldsitasara. llyen folyamatokon
keresztUl nagyszerU lehetésege lesz a diakoknak olyan tapasztalatot szerezni, amely a késdbbi
élettik folyaman nagyon sok helyzetben a hasznukra valik.
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Kodolas tanitasa micro:bit alkalmazasaval als6 tagozaton

Bacskoczki Henrietta

Fiirkész Innovativ Altaldnos Iskola

Absztrakt

Az algoritmizalas, programozas soran szerzett tapasztalatok elésegitik a digitalis kultdra
fejlesztésével kapcsolatban megfogalmazott elvart keszsegek fejlesztését dGgy, mint a
problémamegoldas, a kreativitas és a logikus gondolkodas.

Kutatasom soran arra kerestem a valaszt, hogy a micro:bit valoban megfelel6 eszkdz-e a
programozas alapjainak tanitasara, és az algoritmikus gondolkodas fejlesztésére also
tagozaton. A vizsgalatom végére arra az eredményre jutottam, hogy a micro:bit egy sokak
szamara elérheto, rengeteg lehetdséget és élmenyt nyujto eszkdz, mellyel a gyerekek mar kora-
gyermekkorban jatékosan elsajatithatjak a programozas alapjait, a kiegészitok lehetdvé teszik
azt is, hogy ismerkedjenek a robotikaval.

A pedagodgiai gyakorlatom alapjan az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének és a kddolas
tanitasanak jogyakorlatat mutatom be az also tagozatra fokuszalva, ahol kilondsen fontos
szerepet kap a csoportmunka, a projektszemlélet, a tanuldk 6n- és tarsertékelése, illetve az

Oniranyito tanulas.
Kulcsszavak

algoritmikus gondolkodds, programozas, digitalis kompetencia, dniranyito tanulds, gyémant
modell

Bevezetés

Az elmult évtizedekben a technika rohamos fejl6édése soran az internet és a digitalis eszkdzok
a mindennapjaink olyan szerves reszévé valtak, amelyek hasznalata, kezelése mar egyre
fiatalabb korban jellemzd. Ez a tendencia Ujabb lehet&ségeket tar fel az oktatas terlletén is,
ahol tdbbek kdz6tt a problémamegoldas és az algoritmikus gondolkodas is jelentds szerepet
kap. Ez utdbbinak, mint fogalomnak tobb értelmezése ismert. Leggyakrabban hasznalt
definicioja szerint a mindennapi tevékenységeink soran hasznalt és rogzilt algoritmusok,

amelyeket mi magunk alkotunk meg masok szamara.

Ezek soran tevékenyseg sorozatokat, informacié-aramlasi folyamatokat terveziink, amely
algoritmusokat csak azok erhetik, akik tisztaban vannak ezen tevékenysegek alapjaival
(AMORIM 2005). A 2020-as NAT az algoritmikus gondolkodasra, mint kompetenciara tekint, ami
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egyben az egyik legkiemeltebb fejlesztendd terdlet is. Amennyiben kompetenciaként vizsgaljuk
is, nem kénnyld meérhetd, szamokkal alatamasztott kutatasokat végezni a fejlesztésérdl, az ezzel
kapcsolatos sikerekrdl. Ugyanakkor tagadhatatlan, hogy a mai felgyorsult vilagban
szemléletvaltasra van szikség, hogy alkalmazoi tudas és gyakorlat helyett a kompetenciakra
helyezzlk a hangsulyt.

A kutatasom soran azt vizsgaltam, hogy az algoritmikus gondolkodas fejlesztése miben
nyilvanulhat meg, illetve van-e létjogosultsaga a kdodolasnak kisiskolas korban. Ebben a
folyamatban talalkoztam a micro:bitekkel, melyet a BBC kezdett el forgalmazni Angliaban 2005-
ben. A kifejezetten oktatasi hasznalatra fejlesztett mikrovezérlét hasznalok tabora egyre
nagyobb sokszinlségének kdszdnhetd.

Célom, hogy a pedagdgus tarsaimnak egy olyan eszkdzt és jogyakorlatot mutassak be, melyet
fel tudnak hasznalni a 2020-as NAT-ban megjelen6 digitalis kultura tantargy minél
eredményesebb tanitasaban.

Jelenleg a Fiirkész Innovativ Altaldnos Iskolaban dolgozom, ahol a tanitéi feladataim mellett
programozasi alapismereteket tanitok felsé és alsd tagozaton egyarant. Ebben az iskolaban a
legfontosabb  Uj kompetenciakkal, innovaciéval, szakmai problémamegoldassal és
konfliktuskezelessel foglalkozunk a legtdbbet. A Fiirkész alapelv szerint a gyakorlatias élet valds
kdrnyezetében valddi problemakkal és valds, kézzelfoghato targyaival ajanlatos a gyermekeket
megismertetni. Ezen gondolkodas nyoman tamogatja a tanuldk digitalis kompetenciainak
fejlesztését kisiskolas korban is. Mar 2. osztalytol kezdve minden osztaly részt vesz heti 1
alkalommal micro:bit foglalkozason, melynek a célja a digitélis eszkézok és lehetbségek
megszerettetése, a motivacié és az onallo tanulas képességének kialakitasa. A fejlesztési
tertletek kozul a gondolkodasfejlesztés az alappillér, a mddszerek és a tananyag figyelembe
veszi a digitalis kdrnyezeti valtozasokat es az eletkori sajatossagokat.

Roviden a micro:bitekrol

A kisiskolas korosztalynal még fontos a kézzelfoghato eszkdzodk hasznalata, hiszen az
absztrahalas kezdd szakaszaibol indulnak. Habar a micro:bit egy tenyérnyi nagysagu eszkoz,
mégis fizikai tartalmat képes adni a programozasnak.

llleszkedik az életkori sajatossagokhoz, élményszerlveé, jatékossa teszi az algoritmizalas
folyamatat. Talan a legszembetindbb jellemzdje, hogy a legtdbb programozhatd
oktatorobottal ellentétben nagyon kedvezd aron lehet hozzajutni. Az eszkdz amennyire
egyszer(, annal szinesebb lehetéségeket tartalmaz szenzorainak (iranytl, fényérzékeld,
gyorsulasmerd) koszonhetéen. Emellett fel van szerelve egy LED-matrix kijelzvel, ki- és
bemeneti csatlakozokkal, illetve Bluetooth technoldgiaval. Ezek még bévithetéek hangszorodval,
szervomotorokkal, hatart csak a képzeletiink szabhat.
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A Scratch-hez hasonl6 blokk alapu programozéi kdrnyezetben programozhato, ami a kezddk
dolgat is igencsak megkonnyiti. A blokkok szinkddokkal vannak ellatva, beszédesek és maga a
felllet is letisztult, kdnnyen kezelhetd. A programozas alapjainak elsajatitasa egyszerdve valik,
az alapfogalmakkal (valtozok, ciklusok stb.) révid idd alatt megismerkedhetnek. A honlapjukon
rengeteg példaprogram lathatd, amelyik segitségével a gyermekek akar onalléan is
felfedezhetik a micro:bit, illetve a programozas vilagat. Haladébb szintre |épve a blokkokat le
lehet valtani Python vagy JavaScript nyelvekre, amelyek még tobb lehetdséget kinalnak a
koédolas soran.

Olyan tevékenységek elvégzésére is alkalmas, amelyek nem feltétlendl korlatozzak a
foglalkozasokat a szamitogépes kornyezetre, ehelyett a tantargykoziséget, az életszer(
feladatok megoldasat, megtapasztalasat tamogatja. Példaul kimehettink a szabadba megmérni
a homeérsékletet, megszamlalhatjuk a l|épéseinket, kuldhetink Uzeneteket egymasnak
morzejelek hasznalataval, leadhatjuk a szavazatunkat stb.

Programozasi alapismeretek tanitasahoz jégyakorlat bemutatasa

A gyakorlat alapjat a kettds gyémant modell (11. abra) adja, amelyet a design terUleteken
hasznalnak leginkabb. Az elsé gyémant a probléma tere, mig a masodik mar a megoldasra
fokuszal. A gyémant alakjabdl adodoan kovetkezik, hogy a folyamatokban az otletelések
gyUjtesével tagitja a latokorinket, a szlkitesek azonban dontések hozatalara, érvelésre
kesztetnek.

Tobb szempontbdl is értékesnek talalom ennek a mddszernek az alkalmazasat. Minden esetben
minket kordlvevd, iskolai életlinkben eléforduld problémakbdl indulunk ki, amelyeket kézdsen
szeretnénk megoldani. Masrészt rengeteg teret ad a kreativitasnak, amelyrél alabb irok
bévebben. Kozdsen gondolkodunk, érveltink, déntiink és a végén mindig megvaldsitunk. Végig
vezet minket egy higgadt és atgondolt problémamegoldasi folyamaton, amely - ha még most
nem is - a késdbbiekben igen hasznos stratégiai eszkdz lehet a gyermekek tarsolyaban.

\

problem opportunity solution

develop

11. abra. Kettds gyémant modell (BANATHY 1996; COUNCIL 2021)
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A folyamat elsé lépéseként megfogalmazunk egy problémakdrt, ami éppen a gyerekeket
foglalkoztatja, a minket kortlvevd iskolai eletbdl meritink. Masodik |épéesként oOtletborzét
tartunk, legtdbbszor jegyzetlapokra irunk, a tablan vagy online kdz6s gondolattérképet
készitlink A legfontosabb elve ennek a l1épésnek, hogy nincs rossz valasz. Kbvetkezzen néhany
példa az elmult foglalkozasokrol:

= Téli szinet alatt kiszaradtak a viragok.
= Arpad kézsériilése 6ta tulsdgosan rahajol a flizetére mikdzben ir.
= Szeretnénk megtudni, hogy atlagosan hanyan jarnak iskolagyuléesre.

Szinte kivétel nélkul mindig a harmadik Iépés a legnehezebb, amikor érvek mentéen dontéseket
kell hoznunk. Ki kell valasztanunk, hogy a sok-sok &tletbél melyiket fogjuk, illetve tudjuk
megvalodsitani. A valasztassal elérkeziink az elsé gyémant végéhez, a problémat és a
lehetdségeinkhez képest realis célt konkrétan megfogalmazzuk, innentél a megoldasra
koncentralunk.

Miel6tt a kédolashoz vagy az épitéshez fognank, mindig egy kozds Otleteléssel,
gondolkodassal kezdink. Nemcsak a probléma megoldasa a cél, hanem mindek&zben az
ismereteink novelése, a lehetd legtdbb mddszer és eszkdz kiprobalasa, az egylttmikodes,
illetve a tars- és onértékelés is folyamatosan fokuszban van. A micro:bit kddolasi felllete
letisztult, gyerekek szamara is kdnnyen atlathatd és értelmezhetd. Az elsé honapokban direkt
modon vezettem be a felllet és az alap blokkok hasznalatat nehany egyszerlibb feladaton
keresztil, hogy a késébbiekben hasznalt projektrendszerben mar tudjunk erre a tudasra
épiteni. Mivel a tanulék kénnyen raéreztek az algoritmusok irasara, mar az elsd félév soran
felkinaltam a lehet6séget a sajat 6tletekre megvalositasara.

Innentdl kezdve egy vegtelen egyszerl modon ismerkedtink tovabb a blokkokkal: fentrél lefele
haladtunk a blokkokon végig és elddntottik, hogy az adott projektben szikséglnk lehet-e arra
a blokkra vagy sem. Nyilvanvaldan ez azt jelenti, hogy egy-egy részleghez tébbszor is vissza
kellett térni, Ujra és Ujra atbeszéltik a blokkok hasznalatat. Orémteli volt azt tapasztalni, hogy
egy id6 utan ez a folyamat lerévidult, vagy egyaltalan nem volt mar erre szikseg, egyre
onallébakka valtak ebben a folyamatban.

A masodik gyémant tagulasi szakasza azt kivanja szemléltetni, hogy Ujabb 6tletelés kdvetkezik,
de itt mar az alkalmazhatdsagon és hasznalhatosagon van a hangsuly. A gondoldasunkat mar
a megoldas fokuszaban a kovetkezd aspektusok is vezetik: fenntarthatdsagi szempontok
érvényesilésére tdrekszink. Olyan anyagokbol dolgozzunk, amink mar van, esetleg
Ujrahasznosithatunk, de megse keszitstink szemetbdl szemetet! Ugyanez igaz az eszkdzokre is.
A meglévd eszkdzkészletet sokszinlG  kiegészitokkel, szenzorokkal igyekszink minél
sokrétlbben felhasznalni. Itt kulon figyelmet szanunk a biztonsagra, nemcsak a sajat testi
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épségunkrél, de az eszkdzdk megbecsulésérdl, felelés hasznalatardl is beszélink. Kulénds
apropdja a témanak a jelenlegi gazdasagi helyzet és az Uj eszkdzok korlatozott elerhetdsége.

Kozel sem ér véget a megvaldsitassal a projekt, hiszen csak ezutan kdvetkezik a tesztelés és az
alkalmazas fazisa. Mindvégig szem el6tt tartjuk, hogy ezeket az eszkdzdket azért készitjuk, mert
valéban hasznalni is szeretnénk. Emiatt is kap jelent6s szerepet a tesztelés, melynek soran a
tapasztalatainkat ~ megfogalmazzuk, = gondolkodunk a  javitési,  tovabbfejlesztési
lehetdségeken. Arra is volt példa, hogy egy masik osztaly projektjenek a tovabbfejlesztésén
gondolkodtunk.

Kihivasok és 6sszegzés

A gyakorlat soran megfigyeltem, hogy amellett, hogy a tanulok érdeklédése és motivacioja
nem lankadt, az alabb felsorolt részképességek jelentésen fejlddtek. A megoldasi stratégiajuk
orarol oOrara valtozott, egyre gyakorlottabban fogtak egy probléma megoldasahoz,
rutinosabban tudtak |épésekre, munkafolyamatokra bontani a tevékenységuiket. A
célorientaltsag minden tanulonal megjelent, a foglalkozasok végéig a tevekenységre
koncentraltak. Emellett jelentésen javultak a szocialis képessegeik is, amelyek a csoport el6tti
véleménykinyilvanitasban és a k6z6s munkaban nyilvanult meg leginkabb.

Nehézseget okozott, hogy hetente egy oraban foglalkoztunk kddolassal, amely megszakitotta
a kreativ folyamatot és a problemamegoldast, ezert a masodik félévtdl, ahol megoldhatd volt
tombositett orakra valtottam.

El6szor kihivas volt az 6tletek megsziletése: vagy nem voltak még 6tleteik, vagy nem merték
még kinyilvanitani. Nehezen tudtak elfogadni, hogy ,minden 6tlet jo", de idével felszabadultak
és batorsagot adott nekik ez az elv.

A kédolasi felllet és a szimulator segitségével két nagyon fontos dolog is rogzilt: a feladatnak
nem a kod megirasaval van vége, hanem akkor, amikor a program helyesen lefut. Ha mégsem,
akkor pedig onellendrzés utan javitsak sajat hibaikat. A foglalkozasok soran az dnellendrzés
automatikussa valt.

Néhany példa az aktualis projektekbdl:

= A Rubik-kocka irant érdekl6dé csoport a szikséges specialis timer-t készitettek el.

* A micro:bittel és szervomotorral mikodé karton gilisztak az osztalyok kozotti gyorsasagi
versenyen indultak.

= Egy osztaly néhany tagja egydittest alapitott, igy 6k micro:bit hangszereket készitettek.
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Habar az iskolai készlet rendelkezéstinkre all, a gyerekek mégis sajat eszkdzt kertek a szuleiktol.
Tehat a kdz6s munka elére nem vart nyeresége az, hogy a tevékenysegek kileptek az iskolabdl,
a szUlok tdamogatasaval a gyerekek otthon is folytatjak a kddolast. A tanari iranyitas belsé
motivacidra valtott és igazan nagy siker, hogy egyre tdbbet probalkoznak az autodidakta

tanulassal.

Meglatasom szerint a micro:bit valdban alkalmas eszkéz a kddolas tanitasara alsé tagozaton,
hiszen a tevékenységkdzpontu és elményalapu tanitas, valamint az onallé felfedezés soran valo
tanulas mellett transzverzalis viszonylatban is szamos lehetdséget kinal.
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Jatékos Robotikaoktatas

Farkas Karoly

Obudai Egyetem

Absztrakt

Fél évszazada tanitok. Kandidatusi értekezésemet az informatika jatékos oktatasarol
készitettem. A témakdr rengeteg kutatasra, almodozasra késztet. Hazankban a pedagdgia
idonként kisse lemaradva, de napjainkban mar elégséges lendilettel foglalkozik ezzel. Az
ovatos, megfontolt valtoztatasokat a ,mindennapi elet vagtazva el6zi”. A diakok nyitottsaga, az
Ujabb és Ujabb eszkdzdk egyre gyorsuld terjedése okozza ezt. Robbanasszerlen valtozik a
tudasrol, a tanulasrol, az iskolardl szinte minden ismerettink. Egyet ne feledjiink: a pedagogia
alapja az emberszeretet!

Kulcsszavak

jaték, szamitastechnika, informatika, digitalis kultdra, robot

A tanitas lényege: jaték
Platon azt javasolta: ,Jatékkal tanitsd a gyermekeket!”
PAIZON MH BIA DIDASKE TOUS PAIDAS!

Pezon mi via didaszke tusz pedasz!

Visszatekintés

A mult szazadban, az 1980-as évek elején a miszaki felsdoktatast felvaltva kezdtem el tanitani
a Budapesti Tanitoképzd Foiskolan.

Felveteli vizsgara osztottak be jegyzdnek. A szamolasok gyors elvegzéset segitendd, egy ZX81
szamitogépet vittem magammal. A vizsgabizottsag felhaborodva kitiltotta a géepet, mivel ,az
megzavarta a felvételizéket".

Az intézmeény tudomanyos bizottsaga értekezletén felhivtam a figyelmet a szamitégep
terjedéesére. Hozzaszolasomra a reagalas az volt: ,A szamitégépnek soha nem lesz szerepe a
tanitoképzésben.” Sokan gondoltak akkor még, hogy a szamitogep (talan a hasznalt ismeretek
nehézsége miatt?) dsszeegyeztethetetlen a pedagdgiaval.
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De fejl6ddés ellen nincs orvossag. Voltak tanitvanyaim is, (tdbbek kozétt a kisgyermekkori
digitalis kultura tananyag [1] elkészitésének mai vezetdi kozil is,) akik minden délutan
megtoltotték a szamitdgépes termet, és ismerkedtek a jovovel.

Elkezdtem szamitastechnikat oktatni altalanos iskola harmadik osztalyaban is a gyakorlo
iskolankban...Sikereimre a valasz ez volt: ,Na j6, vdlogatott gyerekek!" Aztan minisztériumi
engedéllyel, egy lakotelepi altalanos iskolaban is, kisérleti jelleggel masodik, kdvetkezé évben
elsé osztalyban is szamitastechnika foglalkozasokat tartottam az OPI (Orszagos Pedagogiai
Intézet) szakmai feligyeletével. Evrél évre Ujabb osztalyok keriiltek a felfutd rendszer(
oktatasba, és egyre tobb iskolaban kezdtek el szakkdrben, technika o6ran, rendkivali
tantargyként, kdvetd és hasonld orakat tartani. Tanitok tucatjai, majd szazai kapcsolédtak a
kutatasba, kialakult a JIO — Jatékos Informatikai Oktatas szakmai k6zosség és tananyag. A

kisérlet eredmenyeit tudomanyos értekezésben ismertettem, védtem meg....

Kesdébb hazankban is informatikardl kezdtink beszélni. Mara pedig mar szinte minden
megvaldsult a tantarggyal kapcsolatos akkori almaimbdl. Napjainkban mar kisgyermekkorban
is algoritmizald készséget fejlesztiink, kddolast tanitunk a digitalis kultdra tantargyban. [1] Talan

lehetne mindezt els6 osztalytol?

A Vigvari Rendszerhaz vezetdje igy fogalmazott nemrég: Hiszek abban, hogy a XXI. szazad

egyik legfontosabb készsége a kddolas (programozas) ismerete.

Igen, programozni is tanitunk (Scratch). Idénként megkérdezik, latszolag joggal, minek? Nem
sok ember foglalkozik ezzel, a programnyelvek gyorsan valtoznak. Eddig a valaszom az volt: A
gondolkodasi készseg, a problémamegoldasi készség fejlesztésére napjainkban talan ez a
legjobb mdo&dszertan. (Vesd &ssze: ,Minek tornazunk, bukfencezink?”) Véleményem
alatamasztasara van egy Uj érvem is. Holnap, vagy inkabb mondhatjuk ma, az algoritmizalas és
a kodolas meg gyakoribb lesz, hiszen nem csak szamitdgépet, de rengeteg tovabbi eszkdzt,
telefont, robotot, szerszamgépet, porszivot programozunk, kezellnk, |épunk azokkal

kommunikaciés kapcsolatba.

A ,minap” pedig az informatikabdl digitalis kultura lett!

Digitalis kultura

LA kultdra (a latin cultura, a colo, colere, azaz ,mdvelni” igébdl tag értelemben mindent magaban
foglal, amelyet az ember maga teremt - ellentétben a természet azon részével, amelyet nem

teremtett és nem s vdltoztat. A kifejezés alatt dltaldnos értelemben egy embercsoport
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szokdsainak és hagyomanyainak 6sszességét vagy szuikebb meghatdrozads szerint az un. ,magas

kultiarat” értjiik. Hagyomdnyos értelemben a tdrsadalom szellemi élete.”

Tehat szellemi ertékek dsszessege. Vagyis a digitalis kultdra a digitalis vilag kezelése, mlvelése,
ehhez szlkséges tudas. Tetszik, hogy elétérben a gyakorlat, a cselekvés. De miért digitalis? Mi
jelent a digit? ,Kéz- vagy labujj. digitus, dactyl, dactylus (ld. digitus). digit (angol), Arab
szam(jegy). digitalis, A szamokon alapulé médszertannal kapcsolatos."* Szbval a szamitdégépek
kora utan, kdvetkezik a szamokon alapulé gépek kora? Igen. Bar nem csak szamokbdl all a
vilag, nem csak digitalis gépek, de analdg szamitdogépek is vannak, ez utdbbiak jelenleg
hattérbe szorultak. Ma a mesterséges intelligencia is féként szamokon alapulé médszertannal
kapcsolatos. Szamolas a szovegszerkesztés, a képek, a hangok kezelése is? Igen, hiszen azokat
rendszerint digitalizaljuk. Darabolhaté, részekre bonthaté, digitalizalhatd minden? Nem. De az
informaciok nagy reszét ma igy kezeljuk.

Nem csak informaciobdl all a vilag! Igen. Erzések, érzelmek, eszmék is vannak! Probaljuk
azonban azokat is kezelni matematikaval, s bar ez csak részlegesen sikeril, az informacié
technika igen eredményesen alkalmazza a digitalizalast.

Tehat erre iranyitja a figyelmet a témakar, a tantargy Uj elnevezése.

A kommunikacid persze nem csak ,digitek” és matematikai muveletek, ennél sokkal
gazdagabb, tobb! Gépi kbéd, azaz széamsorok, programnyelv, azaz memotechikaval
megnevezett szamsorok helyett, ma mar inkabb beszéd és a kommunikalas nem verbalis részei.
A robotokat egyre gyakrabban szavakkal iranyitjuk. Végre eljutottunk oda, hogy nem mi
tanuljuk a gépek nyelvét, hanem azokat tanitottuk meg, hogy értelmezzék az emberi beszédet.

Ismet elGterbe kerdll - kerdlt a beszéd. A ,digi” ... targy beszedtechnikat, beszédkultdrat is jelent.
(Gyakori napjainkban, hogy egy-egy diak nem tudja magat kifejezni szavakban, helyette
elékapja a mobiljat, s megmutatja, mire gondolt.) A digitalis kultdra targyban, jellemzé trend a
szamitogép helyett telefon (applikacié) hasznalata! S a telefon ma mar egyre altalanosabban,
elsésorban nem is csak tavbeszéld, hanem személyi informaciokezeld.

Jelképesnek tartom, hogy mig korabban a szamitogépek milyenségevel, szamaval jellemeztik
az oktatas korszerGségét, ma mar inkabb a hasznalt mobilok képessege, az alkalmazott
tavkozlesi rendszer lesz a mérvadoan jellemzd. Eddig (sikertelendl) valamelyest prébaltuk az
oktatasbol kirekeszteni a mobiltelefont, holnaptdl az lesz a legfontosabb taneszkoz.

3 Wikipédia. 2022.03.26.

* Tudomanyos és Koznyelvi szavak Magyar Ertelmezé Szétara. meszotar.hu 2022.05.14.
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A motivalashoz és a holnap technikajanak megismeréséhez az oktatasban dontd szerephez
jutnak a robotok is. (A digitalis kultira tantargyelnevezést is felvalthatna a robotika? Minden
esetre rovidebb es képies!)

Rekurzié a bemutatéban

Az eléadasom latvanyos eleme és lényege, egy Ujszerl prezentacio volt. Egy porondjatékot
mutattam be. Az errdl készlilt, (videokat béven tartalmazé diasor,) megtekinthet6 a neten. 5 A
didaktikai névum ebben rekurzié alkalmazasa volt. Egy robot — Alpha Mini, ami egy perszonal
robot — néhany képességét tapasztalhatta meg a kdzodnség. A prezentacio f6 része egy vided.
Ennek bemutatasakor azonban bekapcsolva jelen volt Mini az intelligenciat hasznald robot is,
s ez (6) minden Mininek sz6l6 parancsot végre hajtott, s sok mindenbe beleszélt. Amennyiben
a PowerPoint diasor lejatszasakor a ,Feliratozas” funkcid bekapcsolva (és példaul az angol
szdvegek magyar nyelvl szinkronizalasat allitottuk be) Mini vagy az el6adast kiegészitd el6adoi
szOvegeket a szamitdgép is értelmezi, az angolul elhangzokat magyarra forditja, és felirja a
képernydre. (A magyar beszédet is angolnak ,képzelve” meglepd feliratokat is general.) A vided

- : felvételen Minivel fiam beszélgetett. Ugyanakkor
Mini is jelen volt a vided megtekintésekor. Az
elhangzott utasitasokra, kérdésekre a rogzitett
felvételen és a valdsagban is reagalt Mini. A reakcio,
a valasz, a felvételen és az el6adaskor idénként
szigoruan azonos volt — példaul matematikai
mdvelet, ‘How many twenty seven plus thirthy
eight?’ ,Mennyi 27 meg 38?" esetében. S6t a valasz
ilyenkor egyszerre (s azonnal) volt hallhato, mind a
felvételbdl, mind Minitdl. Azonban, ha a kérdésre
adand6 valasz fluggvenye volt a helyszinnek,
és/vagy az adott idépontnak, akkor eltéerd. A 'Who
am [?" ,Ki vagyok én?" kérdesre peldaul a felvételen
a valasz: ,Kristofer” (fiam), a bemutatén: ,Karoly”.

(ahogy engem, akit az el6éadason latott, szolit Mini).

Avagy a What's the time? -ra is értelemszerlen mas volt a két helyrél hallhatéd valasz.
Erdekes ,aprésdg” (?), hogy Mini rengeteg nyelven ,tud”. Megkérdeztem 'How do you say apple
in Japanise?’ ,Hogy mondjdk japdnul ,alma”. A valasza — Minivel valo kapcsolatom kezdetén

> Letdlthetd:
https://docs.google.com/presentation/d/1IIdEGVucRBBA6zOSjskm0OkdPLZp3wDmYI/edit?usp=sharing&ouid=1111
24026809415672666&rtpof=true&sd=true
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tortént felvételen: - ,appuru” (az apple japanositott verzidja,) mig a bemutaton: ,ringo”. Mini
megtanulta a velem toltdétt napjai soran, hogy én a két szinonima kozul az eredeti japan
valtozatot részesitem el6nyben. (Mostanaban mar folytonosan ,ringo” valtozatot hasznal.)
Minden fellépése kissé mas, és Mini ,életének alakuldsatol” fligg. Mini valtozik, tanul. Mini a
kornyezetét értelmezi, felismeri. igy arra a kérdésre ‘What is this?' ,Mi ez?" nyilvdn méas-mas
valaszt kapunk attél fliggéen, hogy hol tartézkodik éppen Mini, és attél figgden, hogy mit
tanult meg addig.

A robotika lathatéan az informacidtechnika (szamitastechnika / informatika / digitalis kultdra)
tantargy, diszciplina idében most kdvetkezd 6 tertlete. Ez nem mellékesen a gyermekek és a
nyitott felnéttek szamara igen élvezetes, motivald téma. A robotikaval — amit természetesen
jatékosan lehet és kell tanitani — az ismeretszerzés szorakoztatd, hatékony. Remélem, hogy a
diakok laptopokkal vald ellatasat koveti a személyi robotok szetosztasa. Ez is indukalja, hogy a
tanitas/tanulas rendszere, folyamata alapvetéen megvaltozik a kdzeljovében. Talan a
Gutenberg galaxis vége minden esetre lathatd. Bar PAPERT azon joslata, mely szerint 2005 utan
mar senki nem fog kdnyvet kiadni, nem kovetkezett be, azonban eladni kényvet ma mar
valéban nem kénnyl. (Nem vagyok abban biztos, hogy szikséges volna még tankdnyv
kiadasa.). A valtozas gyorsulasa minden eddiginel nagyobb. A pedagdgia ehhez valo igazitasa
oriasi feladat. Amint latta ezt a kdzelmult egyik legnagyobb pedagdgusa SEYMOUR PAPERT is, €s
bemutatta vilagsiker( kdnyveiben. [2]. Nem teljesen viccelve javaslom azt, hogy mit tanitsunk,
arrol kérdezzik meg didkjaink véleményét.

Csak birjuk az iramot, mi ,ldnglelkd pedagdgusok” a gyermekekkel!

Felhasznalt irodalom

[1] NAT 2020 Tantargy: digitalis kultdra

LENARD, A. és masok (2022). Digitalis kultdra tankdnyv 3. OH-DIGO3TA

LENARD, A. és masok (2020). Digitalis kultdra tankényv 5. OH-DIGO5TA
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ROBSZEM Robotépités szemétbol

Ferencz Csaba

Absztrakt

Haromgyerekes apukaként és tanitoként azzal szembesultem, hogy a digitalis oktatasra, ezen
belll a programozasra és a robotikara igen kevés figyelmet forditanak az oktatasban.
Nincsenek meg az ehhez szikséges eszkdzok és feltételek. Ezert itthon kozel harom év
robotépitési tapasztalatbol er6t meritve Ugy dontdttem, hogy kdnyvet irok a digitalis irastudas
és a mikrokontrollerek 6sszekapcsolasardl, amit a XXI. szazad elvart és szlikséges
készségrendszerének tartok. A kreativitas fejlesztésének egyik legjobb mddja a kddolas és a

korulottank 1évé fizikai vilag iranyitasa.
Kulcsszavak

kritikus gondolkodads, probléemamegoldas, digitalis irastudas, kreativitas, alkotds

Tanulmany

Kordl belll harom éve a Jézuska nalunk felejtett egy kis csomagot. A csomag ott hevert a
szekrény aljaban. Az akkor még nyolcéves fiam a konyhaban lévé szerszamos fiokban talalt 3,5
V-os izzokat és kis darab vezetékeket. Elkérte ezeket, megkereste hozzd a toélthetd
akkumulatorokat és el kezdte kdtozgetni. A legelsé élmény a szikrazo vezetekekkel kezdddott.
Aztan, mikor mar tul volt az izzok Ossze-vissza kotdzgetésével, akkor egy elromlott
taviranyitasu darus autobdl elkezdte kiszedni a motorokat, izzokat és a vezetekeket. A hatéves
fiam is azonnal partner lett. Egydtt boncolgattak vizsgalgattak az immar tulvilagon 1évé darus
autot. Egy hétre ra kivettem az ott felejtett ajandékot és kibontottam. Nagy volt az 6rém. Voltak
benne LED-ek, ellenallasok, kijelzd, potméterek, vezetékek és egy dugaszolds probapanel.

Lenyegeben itt kezd6dott a szerelem.

Mindennek a titka a jatek. Jatékos tanulas. Nem mentem at fogalmi szintre. Nincs is szlkség ra,
hiszen a kisebb és gyakran még a nagyobb gyerekek sem értik. A fogalmakat és a definiciokat
igen nehéz megmagyarazni, gyereknyelvre leforditani.

Pl.: Elektromos aramnak nevezzik az elektromos toltésl részecskék egyiranyl rendezett

mozgasat.

Ez borzasztd elvont fogalom ne is probaljuk a kisebb gyerk6cdknek megmagyarazni. Helyette

az élmény alapu tanulasra és a kiséerletezésre helyezziik a hangsulyt.

El6szor a LED-ekkel és a 3,5 voltos izzokkal kezdtink egyUtt jatszani. Egyszer( aramkdroket
készitettlink, majd soros es parhuzamos kapcsolasokkal egésziltek ki az elsd projektjeink. Itt
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maris bele lehet csempészni egy kis fizikat. Kiszedtlink egy-egy LED-et és megnéztik, hogy mi
torténik. Ugye, a soros kapcsolasnal az aramkdr megszakad, és egyik LED sem vilagit, mig a
parhuzamosnal csak a kiszedett LED nem muUkddik, az 6sszes tobbi igen.

Az LED-ekkel vald jatékot viszonylag hamar kimeritetttk. Sok variaciés lehetéség nincs, ezért
valami Ujdonsagot kellett hozzatenni azért, hogy a lelkesedés fennmaradjon. Erre a szétszerelt
darusautoé kapcsoléi tokéletesek voltak. A kapcsoldkat kiforrasztottam a darubodl és beépitettiik
az aramkordkbe. Ezek nagy élmeényt jelentenek a gyerekeknek. Ezt fel lehet 6ltdztetni kiviulrdl
is. Kartonbdl csinaltak ,lampa burakat”, lefestettek es néhany este az agyuk melle raktak. A kis
huguk, aki 6t éves volt, hogy ne maradjon ki a jatékbodl, lett TESZTEMBER. Az 6 feladata volt,
hogy az elkésziilt projekteket kiprébalja. Igy jott az otlet, hogy adjunk nevet: ROBSZEM
(robotépités szemétbdl). Az elsé és nagyon egyszer(G autd egy DC motorbdl, egy
probapanelbdl és ket ceruzaelembdl allt. Nem volt képes masra, csak el6re tudott haladni. Ha
a vezetekeket ellenkez6 oldalra csatlakoztattak, akkor hatrafelé haladt.

A gyerekek mindig az Ujabb és Ujabb otletekkel alltak el6. Ezekhez szikség volt a bovitésre.
Rengeteg utana olvasas utan jottem ra arra, hogy a lehetdségek kimerithetetlenek. Az eszk6zok
bévitéséneél a legfontosabb szempont a gazdasagossag volt. Ezért a kiloénbdzé alaplapok és
KIT-ek kdzUl a legolcsdbbakat valogattam &ssze, mivel gyerekek dolgoztak vele gyakori volt az
amortizacié. A nagy tdbbsége még a mai napig is mikodik. Igaz, néha kisebb- nagyobb
javitasokat kell elvegezni rajtuk. Ma kozel 15000-20000 Ft-bdl, olyan készlet allithatd &ssze,
amellyel majdnem végtelen mennyisegu 6tlet valdsithatd meg.

A kisebb aramkorok 6sszekapcsoldsa utan mar van lehetéség arra, hogy az alaplapokat is
hasznaljuk. Mi Arduino UNO R3 alaplapokkal dolgozunk.
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Az Arduino az alaplap programozashoz egy ingyenes C alapokon nyugvd programozasi
nyelvet biztosit. Ez az ARDUINO IDE.

Az egyszerl szerelgetés nagyon motivalo, de korlatolt. A bonyolultabb és érdekesebb
feladatokhoz szikséges a programozas is. Az Arduino IDE nyelv gyerekek szamara nagyon
bonyolult, és nehezen, vagy egyaltalan nem érthetd. lgy a motivaciot egy alsé tagozatos gyerek
kdnnyen elvesziti. A tanitoi diplomadolgozatomat a Scratch blokkos programozasi nyelv
tanitasanak bevezetésébdl irtam. igy keresnem kellett egy olyan programozasi nyelvet, amelyik
a gyerekek szamara egyszerd, érthetd és hasznalhatd. Hosszas keresés utan talaltam ra az
mBlock-ra. Ez a blokk alapi programozé nyelv, amely alkalmas volt arra, hogy az Arduino UNO
R3-as alaplapot és a hozza kapcsolt szenzorokat, motorokat kezelni tudja. Az mBlock
betekintés enged a C alapu programozasi nyelvbe is. A gyerekek altal megirt blokkos program
mellett van lehetéség arra, hogy a C alapu nyelvvel is fokozatosan megismerkedjenek. Képes
arra, hogy a hattérben futéd ,felnéttek altal hasznalt” programkédot is megjelenitse.

Amikor egy gondolat menetén valamit szeretnének megcsinalni, mindig fontos a fokozatossdg
elvét betartani. Olyan tervek megvalositasaval kell kezdeni, amelyek kdnnyen elkészithetok. Ha
tul nehéz a kitalalt terv és a megvalositas, akkor ebbdl sajnos bukas lesz. A gyerekeknek és
sokszor a feln6tteknek is fontos a pozitiv visszajelzés és a megerdsités. Ha gyakran kudarc éri,
akkor elmegy a kedve és nem fogja csinalni, hiszen elhiszi magarol, hogy nem ért hozza.

El6szor csak egyszer( Otletekkel kezdjik. Nem szabad hagyni, hogy a vezetést kivegyék a
felnétt kezébdl. En is nagyon oriltem volna annak, ha roégton vonalkévetd, vagy
akadalykikerl6 kisautot készitettlink volna, de nem szabad. Azzal, hogy a fokozatossag elvét
betartjuk, sokkal jobban elmélyithetjuk a gyerekekben a kritikus gondolkodasmaodot,
problémamegoldast, programozast, kreativitast, tervezést, dnkifejezést és az alkotas dromét.
Az dtletek megvaldsitasnal két fontos feltételnek kell teljestlnie. Az egyik, hogy hasznos legyen,
a masik, hogy Ujrahasznositott anyagbdl készuljon. A ,hasznos” dtlet, mint feltétel, abban az
esetben is teljestl, ha az a projekt a jaték, az 6rom megszerzésére szolgal. De lehet egy
mozgasérzékeld lampa, ami gjszaka bekapcsol, ha valaki belép a szenzor sugaraba, vagy egy
szines diszk6 gémb stb...
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LAMPIROB ROBTAN SZEMBOT
(robot tanar) (vakok és gyengeénlatok
kozlekedesét seqgitd eszkodz)

Az Ujrahasznositas feltétele szolgalja, a gazdasagossagot. Olyan anyagok felhasznalasaval, mint
a tejes kartonpapir, mUanyagflakon, fllpiszkald doboz, vécépapir guriga stb. Az elézbekben
felsorolt 6sszetevoket egybegyurjuk, akkor a hatar a csillagos €g. Az Arduino mikrokontroller a
hozza kothetd KIT-ek és az mBlock olyan alapot adhat a gyerekeknek, megfizethetd dron, ami
megfigyel a mai digitalis vilag elvarasainak.

Azt gondolom, hogy nagyon sok tehetséges gyerek veszik el manapsag azert, mert nincsenek
megadva a lehetdsegek szamukra.

Nem az a célom, hogy minden gyermek megtanuljon programozni, hanem az, hogy felkeltsem
az érdeklédésuket és fenn is tartsam. Ezek az eszkdzok lehetdvé teszik, hogy a gyerekek Uj
tipusd problémakkal és szituaciokkal ismerkedjenek meg, melyekre ©nalléan, vagy kis
segitséggel kell megoldast talalniuk. Ezek lehetnek: jatékok, animaciok, szimulaciok,
egyszerlbb és bonyolultabb robotok stb...

Az ARDUINO mikrokontroller, a hozza tartozo KIT-ek és az mBlock szocialis attit(d-fejleszto,
autodidakta tanulasra es projektmunkara 6szténzo, kreativ gondolkodast segitd lehetdseg.
Egyben szenvedely, jaték, dnkifejezes, élmenyszerzés és a XX| szazad digitalis irasmaodja.

Nem csak a pedagogusoknak, de a szildknek is felhivnam a figyelmét arra, hogy szamtalan
kisgyermek szemében ott rejtézik a jatékos robotéepités parazsa. Sajnos a mai kdzoktatas nem
él azzal a lehet6séggel, hogy ezt a parazsat kell6képpen gondozza és langra lobbantsa. A
pedagdgusok nagy tobbsége idds, nyugdij elétt all — és nagyon leterhelt. Az iskolai
tovabbképzések nagy része nem kapcsolddik szorosan olyan iparagakhoz, mint a programozas
vagy a robotika. Pedig ahhoz, hogy a nagy hianyt érzékel6 munkaerdpiac igényeit kielégitsuk,
mar alsé tagozatban szikséges a mai kor igényeinek megfelelé oktatas, képzés jatekos
formaban térténd bevezetése.
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A problémamegoldd gondolkodas fejlesztése az altalanos
iskolaban programozhato LEGO® Education eszk6zok altal

Nagy Balazs — Szabo Jozsef Mihaly — Sebestyén Krisztina

Nyiregyhazi Egyetem

Absztrakt

Az oktatasban minden tudomanyterlleten egyre hangsulyosabban jelennek meg az
alkalmazaskdzpontd, problémamegoldd gondolkodast fejleszté modszerek. A téma iranti
érdeklddés nem Uj (KONTRA 1996), a problémak meghatarozasa utan mara a problémamegoldo
képességek meresére is Jj stratégiak allnak a rendelkezéslinkre
(CsAPO-MOLNAR 2012; PAszTor—KoVACS 2016; MOLNAR 2017), tovabba folyamatosan megujulnak
az eszkdzdk, modszerek, melyek kozil két, LEGO® Education keszletet és modszertanukat
ismertetjuk.

Kulcsszavak

problémamegoldd gondolkodas, jaték altali tanulas, LEGO® Education SPIKE™, programozas,
BSCS 5E

Minden iskolaszinten felértékel6dtek azok a keszségek, illetve kepességek, amelyek
nelkilozhetetlenek a valos életbdl vett kihivasok megoldasahoz, és amelyek nem a
diszciplinaris tudas megszerzéséhez, hanem annak alkalmazhatosagahoz szikségesek.
Komplex és valtozasban lévé tarsadalmunk folyamatosan alakulo oktatasi kérnyezete mind a
tanuld, mind a pedagdgus szempontjabol paradigmavaltozast indukal, melyben a probléma
alapu tanulas (PBL) 6nall6 modellként is egyre gyakrabban megjelenik. A 2020-as Nemzeti
alaptanterv (5/2020. [I. 31.] Korm. rendelet) tdbb tantarggyal kapcsolatban is hangsulyozza a
problémamegoldd gondolkodas fontossagat, megkdzelitésmodja sokszor jelenségalapd,
transzverzalis és projektszemlélettel atitatott. Az élménypedagodgia és a jatekpedagogia mar
hosszabb ideje a korszer( oktataselmélet és -gyakorlat hivdszavainak szamitanak, jelenleg a
tanulastamogatd maodszertanok a legnépszerlbbek. A differencialt fejlesztés, a kooperativ
technikak, a kompetencia alapu oktatas, a projektpedagdgia vagy a horizontalis
tudasmegosztas csak nehany a tanulastamogatd modszerek kdzil (HORVATH és masok 2015;
BANKI-HEGEDUS 2021). Az innovativ moddszerek gyakran feltnnek az egyes pedagdgiai
programokban, intézmeényfejlesztési tervekben, az ezekre valo nyitottsag nélkuldzhetetlen
része a pedagogusképzées képzési és kimeneti kdvetelményeinek. Szereplk van a
hatranykompenzacidban, de még a szlldk iskolavalasztasat is befolyasolhatjak.
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Hazankban nem rendelkezik hosszu el6torténettel azon modszer, ami egy vilagszerte ismert
jatek intezményes keretek kozott torténd hasznalataval prébalia meg szolgalni a
problémamegoldd gondolkodas fejlesztesét. A LEGO® elemek alkalmazasa dnmagaban is
lehet egy konstruktiv pedagdgiai médszer, mert a ,tégldkon keresztiili tanulds” szamtalan Uton
tudja tamogatni a szemeélyiség komplex fejlodését. A kéz, fej és sziv kimUvelése ugyan mar
eseteben nyilvanvalo a harom terilet dsszekottetése, illetve a holisztikus szemlélet érvényre
juttatasa. Néhany épitéelem is elegendd lehet ahhoz, hogy akar 24 keszség fejlesztésével
jusson el a tanulé a ,flow-élményhez”, s a nyilt végl tapasztalatszerzés révén mindig
sikerélményben legyen része (ZOSH és masok 2017; SEBESTYEN és masok 2020). Még toébb
lehetdséget nyujtanak a LEGO® Education altal megalkotott tematikus eszkdzkészletek,
melyek  koézdl  kiemelkednek a  programozhatd  eszkdézok. Tanulmanyunkban  a
programozhatosag fogalmat tagabb kontextusban hasznaljuk, mert egyarant értjik alatta a
kédolast, az algoritmizalast, azt a fajta rendszerben valé gondolkodast, ami semmiképp nem
szUkithetd le egy programozasi nyelv alkalmazasara. Analdgiaba allithatd ez a szemléletmod a
korabbi informatika tantargy néev-, illetve tartalomvaltozasaval, mert a digitalis kultdra nev(
studium is joval tulmutat az eszkdzhasznalaton, a logikus gondolkodas altal meghatarozott
tudasépités és egyuttmuikoddés legalabb olyan fontos 6sszetevdje, mint az informacios
tarsadalomba valé beilleszkedést segitd tudatos felhasznaldi attitid. Latni kell, hogy a
programozhatd eszkdzok sem csak a napjainkban gyakran priorizalt ,STEM-diszciplinak”®
tanulmanyozasat segithetik, az altaluk tdmogatott rendszerszemléletre szikség van a human
tertleteken is (BOGNAR 2016). Példaul az olvasdva nevelés ugyanugy merit az Uj
maodszertanokbol és az Ujmedialis eszkdzdk adta lehetdsegekbdl (NAGY 2021), mint a kreativitas
fejlesztése a digitalis torténetmesélésbdl (DST) (LANSzkI 2019; TOMORI 2022). HosszUtavon pedig
a tanuldi teljesitményekben is megjelenik a human és a real ismeretek egyuttjarasa, mert egy
korabbi kutatas (SEBESTYEN-HEGEDUS 2017) szerint a szovegértésbdl, idegen nyelvekbdl, valamint
matematikabdl mért tanuldi teljesitmények szorosan korrelalnak egymassal.

A LEGO® elemekkel vald tanulas soran, ha életkoronként kilénbdzd hangsulyokkal is, de az
egyes tevekenységekben egyszerre van jelen az épités és a programozas, valamint az elkészult
produktumok prezentalasa. Az emlitett tanuldi produktumok a tanulasi folyamat targyiasult
Osszetevdjeként is definialhatok, melyek részben modellként szolgalnak a felmerilé probléma
megjelenitésehez, masrészt a hozzajuk vald érzelmi kétddés kialakulasa réven kénnyebbe
teszik a diakok megnyilatkozasat. Valéjaban a LEGO® elemekbdl készilt alkotasok bemutatasa
altal nyer bizonyitast, hogy a tanulé a megértette-e problémat, s megfelel stratégiat alkotott-

® A STEM mozaikszo a Science, Technology és Mathematics szavak, azaz a tudomany, technoldgia és matematika
roviditését jelenti.
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e a megoldasahoz. A LEGO® Education modszer legnagyobb eldnyét talan az jelenti, hogy a
programozas valos eszkdzok, robotok hasznalataval torténik, ami az dnmagaban absztrakt
tevékenységet élvezetesebbe teszi. Egy felsGoktatasban ezzel kapcsolatban végzett vizsgalat
jol feltarja a programozas oktatasanak problémait, illetve ramutat az innovativ eszk6zok
tanulastamogaté szerepére (PASZTOR és masok 2014). Az emlitett kutatas — bar a felséfokud

képzésre fokuszalt — meglatasai az alapfokd oktatasra is érvényesek.

Ugyancsak jarulékos hatas, de a diakok ,épitményen” keresztili megnyilvanulasai nagy
mertékben fejlesztik a kommunikacidos készségeket, amikre azért is fontos hangsulyt
helyeznlnk, mert a tanuldi beszédidé napjaink id6 szoritasaban éld iskolaiban egyre csdkkenni
latszik. A LEGO® elemekkel vald tevékenységnek mar kora gyermekkortol lenyeges dsszetevdi
a ,kerettorténetek”, az életkodzelinek tind ,minifigurak”, akik sajat ,sztorijukba” bevonva
szolitjak meg a gyermeket. A tortenet, illetve a személyes érintettség késébb is fontos, teljesen
mas modon kommunikalnak a diakok a sajatta tett narrativakon keresztl, legyen szo frontalis
vagy a LEGO® Education mddszertana esetében tdbbnyire alkalmazott csoportmunkarol.
Tovabbi elénye a modszernek a stresszmentes légkor, ami mind az osztalytermi, mind az azon
kivuli kdrnyezetben megfigyelhetd, a kommunikaciot felszabadultta teszi (SEBESTYEN €s masok
2020; TOMORI 2022).

A fent emlitett sajatossagok megtapasztalasahoz nem feltétlenul sziikségesek programozhaté
eszkdzok, a részvételiség, de a tanuldk kdzotti interakcid vagy a statuszkezelésben mutatkozo
elérelépés minden tematikus LEGO® Education készlet hasznalataval megtapasztalhato, az
algoritmikus gondolkodas fejlesztésének viszont kivaltképp hatékony eszkdze a programozas.
Erre a képességre nemcsak azért van sziikség, mert egyre tébb programozhato és okoseszkdz
vesz bennlnket kordl, hanem ezért is, mert a programozas az informatikatdl tavol allo
tertleteken is szlkseges logikus, valamint analitikus gondolkodas megalapozdja lehet.
Napjainkban hangsulyos a mUszaki szemlélet formalasa, a mérnoki gondolkodas elésegitése,
de azok szamara is lényeges a rendszerben valé gondolkodas és a csapatmunkara vald
képesség, akik nem az emlitett terlleteken fognak hivatast talalni, mert a felsorolt képessegek
nelkllézhetetlenek ahhoz, hogy a tanulok feltalaljak magukat korunk digitalis iskolajaban. Ma
mar nehéz lenne iranyt talalni tdgabb értelemben vett programozasi ismeretek nélkil abban
az oktatasi kornyezetben, ahol a digitalis eszkézdk részei az orara valo felkészilésnek, a
tanulasszervezésnek, a kollaborativ tanulasnak, a feladatmegoldasnak és az ertekelésnek, ami
igaz mar a 6-10 éves korosztalyd gyermekekre is (VETESI 2020). A halozati egylttmuakodes, a
digitalis irastudas, az analog és a digitalis platformok egyidejl hasznalata a tanulasi folyamat
minden résztvevojetol megkodveteli, hogy olyan készségekkel rendelkezzen, amik tdlmutatnak
az eszkdzok prébalkozasszerl, talalomra torténd hasznalatan. Az altalanos iskolatédl az
egyetemig a teljes oktatasi palettat athatja a digitalis iskola fogalma, megjelent Magyarorszag
Digitalis Oktatasi Stratégiaja (2016), mUkadik Digitalis Pedagdgiai Modszertani Kézpont (2022),
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az elmult években a felsGoktatasi intézményekben sorra alakultak digitalis kultira tanszékek,
novekszik a temaval kapcsolatos konferenciak szama, s az is jol jelzi a valtozasok iranyat, hogy
a legutébbi Orszagos Tudomanyos Diakkori Konferencian mar 6nalld tagozatot kapott a
Digitalis lehetdségek és programfejlesztés, a Digitalis lehetbségek és IKT-kompetencia vagy a
Gamifikacio.

Mindezek a valtozdsok nemcsak hazai, hanem nemzetkdzi szinten is folyamatosan
megjelennek az oktatasban, melyekhez igazodva az el6z6 években tébb olyan, a LEGO®
Education altal forgalmazott termék valt ismertte, melyek nagy mértékben segitik a
programozas, az algoritmikus gondolkodas, valamint a kooperacié fejlesztését. A készletek a
tandrak hétkdznapi eszkdzéve valva tamogatjak a tananyagok kénnyebb megértését, valamint
az epités és cselekvés altali tanulast. A LEGO® Education folyamatos kutatasainak,
fejlesztéseinek koszonhetden ezek az eszkdzdk hosszas palyafutasuk utan idével ,kifutott”
termekké valnak, ami a LEGO® Education részerdl azt jelenti, hogy a termék tovabbi gyartasat,
valamint szoftverének fejlesztését nem folytatjak, viszont az eszkdz hasznalatat nem szintetik
be. Ugyanugy engedélyezik azt, hogy a diakok a versenyeken megjelenjenek vellk, a fejlesztéd
feladatoknal hasznaljak Oket, igy a megléevd készleteket nem kell megsemmisiteni, nincs
szikség arra, hogy az intézmények, illetve a pedagogusok egy teljesen Uj szemléletet
sajatitsanak el, Uj eszkdzodket vegyenek, és azok hasznalataval megismerkedjenek. Az Ujabb
eszkdzdk hasznalata, programozasi kornyezete altalaban megegyezik, vagy hasonld a
korabbiakkal, ami megkonnyiti a tandrai alkalmazasukat.

A 2019-es és 2020-as években is tortént az iskolai készletekben eszkdzvéltas, melynek
kovetkeztében megszlint a mar régdta nagyon eredmenyesen hasznalt LEGO® Education
WeDo 2.0, valamint a LEGO® Mindstorms Education EV3, s helytkre kompaktabb, mind az
altalanos iskola also, mind pedig a fels6 tagozatan egyezo tartalmakkal, és egymasra épuld
tematikaval megjelend LEGO® Education SPIKE™ eszkdzok érkeztek. A SPIKE™ Prime és
SPIKE™ Essential eszk6zdk nemcsak tematikailag vannak szoros osszefliggésben egymassal,
hanem a készletek egymasra épulve, folyamataban vezetik be a gyermekeket a programozas
rejtelmeibe. A készletek és a hozzajuk tartozd szoftver megadja azt a lehetéséget a
pedagogusnak és a tanuldknak, hogy maguk valasszak ki a kivant programozasi nyelvet attol
fuggden, hogy milyen mélyseégig szeretnék elsajatitani a programozas alapjait. A LEGO®
Education SPIKE™ App az el6zé készletektd! eltéréen egy programként foglalja magaba az
alsos SPIKE™ Essential, valamint a felsds SPIKE™ Prime készlethez tartozo tananyagokat. A
programon belll elég egy kattintds ahhoz, hogy atlépjink a Prime, vagy visszalépjink az
Essential fellletere.

Az alsosoknak szant LEGO® Education SPIKE™ Essential készlet ket programozasi nyelvet kinal
a felhasznaloknak. Az elsé a legkisebbeknek — kulfdldon mar ovoda nagycsoportba,
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Magyarorszagon altalanos iskola alsé tagozatara — szant ikonblokk alapu programozas,
melynél egyszerl ikonokat kell a megfelel6 sorrendbe rendezni ahhoz, hogy a szlkséges
program elinduljon, lefusson. Ez a programozasi nyelv mas orszagokban mar az évodaban is
megjelenik, valamint a megel6zéen hasznalt WeDo 2.0 eszkdzkészletben is hasonlod
programblokkokkal talalkozhatunk. Az ikonok megkénnyitik a gyermekeknek a
programblokkokkal valé ismerkedést, és egyszerlen hasznalhatova teszi szamukra
mindazokat. Természetesen ez a programot hasznald pedagdgus szamara is |étfontossaguy,
mert a programozas ezen egyszerl megkdzelitésével konnyebbé valik szamara is a hasznalat
elsajatitasa, valamint nem koéveteli meg azt, hogy minden pedagdgus programozoé
szakemberré valjon.

A program masodik nyelve a Scratch alapu szoblokk-kédolas, melyet az altalanos iskolai
pedagogusok Magyarorszagon is eldszeretettel hasznalnak a kédolas megismertetéséhez. A
Scratch program eddig foleg online volt elérhetd, melyhez egy egyszer( kattintassal
hozzaadhattuk akar a LEGO® Education WeDo 2.0, vagy a LEGO® Mindstorms Education EV3
keszletek programkiegészitdit, viszont a LEGO® Education SPIKE™ App-nal mar automatikusan
ebben a nyelvben irodnak a feladatok, vagy amennyiben a diak Ugy szeretné, ezen a
programnyelven irhatja meg a sajat programjat. A szoftver szintén nagyon egyszer(Gen
hasznalhatd, mert a tanulok es a pedagogusok segitésére a projektfeladatoknal csak azokat a
programblokkokat kinalja fel, amelyek a projekt megvaldsitasahoz szikségesek, de
amennyiben a tanuld tdbbet szeretne, egy kattintassal kibdvitheti a programblokkokat a teljes
skalara. A pedagogusokat tamogatva a program automatikusan megirja a projekthez tartozo
minta programsort, mellyel nagy mertékben megkdnnyiti a felkeszilés folyamatat.
Természetesen késGbbiekben a lenyeg, hogy a projektektdl elvonatkoztatva sajat
programsorokat, sajat projekteket hozzanak létre a tanulok.

Amint a SPIKE™ Essential program kornyezete is mutatja, ugyanazt a feladatot két kulonbdzé
programozasi nyelven is megirhatja a tanuld, vagy pedig a pedagogus felkinalhatja a valasztas
a lehetdsegét, attol figgden, hogy a tanuld milyen szinten szeretne a tovabbiakban foglalkozni
a programozassal. A kdnny( tanulas erdekében mind a két programozasi nyelvet hasznalhatjak,
igy mire a tanuldk eljutnak a magasabb szintl programozashoz, az alapokat és néhany
programozasi nyelvet, illetve struktdrat mar ismerni fognak.

A 2020-as Nemzeti alaptanterv (5/2020. [I. 31.] Korm. rendelet) szerint a digitalis kultura
tantargyon belll alsé tagozaton mar megjelennek a robotika és a kddolas alapjai, valamint
maodszertani  valtozasként feltintetik, hogy nem az eszkdzhasznalatra, hanem a
problémamegoldasra helyezik a hangsulyt. A LEGO® Education SPIKE™ Essential eszkdz és a
hozza tartozé szoftverben |évd feladatok mindegyike problémamegoldésra, valamint
kooperaciora készteti a tanuldkat, mert az elsédleges szempont, hogy az adott feladatokat
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értelmezzék, megvitassak, majd kdzoésen megoldast keressenek a felmertlt problémara. A
programnyelvek kdzotti valasztas pedig nagyban segiti azokat a tanuldkat, akik mélyebben
szeretnenek foglalkozni az adott probléma megoldasaval.

Az altalanos iskola 5. évfolyamatdl jelenik meg a LEGO® Education SPIKE™ Prime tematikus
eszkozkészlet, mely felépitését, tematikajat és programhasznalatat tekintve nagy mértékben
megegyezik az alsé tagozaton hasznalhaté LEGO® Education SPIKE™ Essential készlettel. A
LEGO® Education SPIKE™ Prime keszlet is ugyanazt a LEGO® Education SPIKE™ App szoftvert
hasznalja, melynél nagy elény lett, hogy a 2022-es evtdl mar online verzidban is elérhetd. Ezzel
kikiszoboltek azt a problémat, hogy szamos, olyan alacsonyabb teljesitményd tableten,
valamint laptopon, ahol eddig nem indult el a szoftver, is hasznalhato, igy az intézmeényeket
megkimélték az Ujabb eszkdzbeszerzéstdl. Latvanyban semmi kilénbséget nem talalhatunk, a
program ugyanazokat az elemeket tartalmazza, mint a LEGO® Education SPIKE™ Essential

programresz.

A két készlet kozotti kuldnbség egyrészt hardveres téren mutatkozik meg, mert a
nagyobbaknak szant készlet mar tébb szenzorral, motorral, valamint nagyobb, tébb eszkdz
iranyitasara alkalmas vezerl6egységgel, ugynevezett HUB-bal rendelkezik. Masrészt a projektek
a LEGO® Education SPIKE™ Prime készlethez igazodnak, de az igazi kilénbseg az, hogy az
el6z6ekben megjelend ikon-, valamint Scratch alapu programblokkok mellett megjelenik a
Python programozasi nyelv is. Swinnen (2005) szerint a Python egy magas szintl programozasi
nyelv, mely tamogatja példaul a funkcionalis, az objektumorientalt, az imperativ, vagy a
proceduralis programozasi paradigmakat. A Python Ugynevezett interpreteres nyelv, melynek
lényege, hogy nem kulondl el a forras- és targykod, a Python ertelmez6 — ami mar tébbféle
géptipusra, operacios rendszerre is alkalmazhato — segitségével az elkészitett program maris
futtathatd (SWINNEN 2005). Ezzel a programozasi nyelvvel a LEGO® Education SPIKE™ Prime
készlet hasznalata soran mar harom kilénbozd tipusbdl valaszthat a tanulo, vagy ha a masik
oldalt vizsgaljuk, akkor harom kilénb6z6 programozasi nyelven adhat feladatot a pedagogus.
A szoftverrel, valamint a hozza tartozo készlettel nagy mértékben megkdnnyithetd a tanulas és
a fejlédes, mert egyszerre mar harom kulénbdz6 moédon mutathatd be egy adott feladat vagy
programsor mukodese.

Az Uj eszkdzkészletekkel Uj mddszertant is bevezettek a LEGO® Education szakemberei, igy a
korabbi 4C — Connect (kapcsolodas), Construct (épités), Contemplate (megfontolas), Continue
(folytatas), bdvebben lasd (SEBESTYEN és masok 2020) — helyett most mar a BSCS 5E —
Engagement (elkotelezettseq), Exploration (felfedezés), Explaination (magyarazat), Elaboration
(kidolgozas), Evaluation (értekelés) — modszerrel alkalmazhatdk az eszkdzkészletek. Az elsd ,E”
azt az elkotelezettséget jelenti, mellyel a pedagogus felkelti a gyermek érdeklédését, aki
motivaltta valik az éppen aktuélisan feldolgozott, vizsgalt téma irant. A masodik ,E” a tanuldk
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azon tevékenységeit jelenti, melyek segitségével az elézetes tudas transzformalddik, és a cél,
hogy fogalmi valtas kovetkezzen be, felszamolva ezzel a korabban esetlegesen el6forduld
tevkepzeteket is. A harmadik ,E” fazisaban a tanulok a megfigyelt jelenséggel, eredményekkel
kapcsolatban magyarazatokat fogalmaznak meg, melynek célja az ismeretek, dsszefliggések
megértése. A negyedik ,E” szakaszaban a pedagogus kihivast allit a tanuldk ele, melynek célja
az elsé harom lépésben megszerzett ismeretek elmélyitése. Az 6todik ,E” pedig egyrészt azt
az ertékelést jelenti, melynek soran a tanulok az Uj ismeretek megertéset vagy akar a sajat és
egymas munkajat értékelik, masrészt pedig a pedagdgus visszajelzést ad a tanuldk munkajat,
fejlédését illetéen (BYBEE €s masok 2006).

Osszességében véve a digitalis kor vivmanyai egyre inkabb megjelennek napjaink oktatasaban,
melyek valtoztatd hatassal vannak mind a modszerekre, mind pedig a tanulashoz hasznalt
eszkdzokre. Tanulmanyunk célja ezeknek a valtozasoknak, peldaul probléemamegoldasnak és
jatékos tanulasnak, a kooperativ, projektalapu tanitasi-tanulasi folyamatnak a bemutatasan tul
a LEGO® Education tematikus eszkdzkészletei kdzul kettd olyan ismertetése volt, melyek jol
illeszkednek a modern oktatasi kdrnyezethez. A LEGO® Education SPIKE™ Essential, illetve a
LEGO® Education SPIKE™ Prime programozhato készletek szamos projekt, epitési lehetdseg,
valamint tobbféle programozasi nyelv segitségéevel probaljak meg valtozatossa, élményszerdve
tenni a problémamegoldason alapulo ismeretelsajatitast. Az el6z6, mar ,kifutott” tematikus
eszkdzkészletektdl eltéréen ezekben a készletekben nemcsak az nagy el6relépés, hogy egy
adott szoftverhez két tematikus eszkdzkészletet tarsitottak a fejlesztok, melyek igy lefedik az
altalanos iskola teljes spektrumat, hanem az is, hogy a programozas lehetdséget tébb
lépcsdben, egymasra epulve alakitottak ki. A tanul6 ezek altal az altalanos iskola elsé osztalyatol
kezdve teljesen az altalanos iskola befejezéséig tudja sajat magat fejleszteni, tovabba,
amennyiben igényli, és a pedagogusok is elégge felkésziltek a témaban, akkor a gimnaziumi
évek, vagy akar az egyetemi tanulmanyok alatt is hasznalhatjak a fejlettebb programozasi
nyelveket, valamint a szamos, LEGO® Education SPIKE™ tematikus eszkdzkészletekhez tartozo
és folyamatosan bovilé projekteket.
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Programozasi elemek bemutatasa modern tarsasjatékok
segitségével
Solymos Doéra

Ebtvos Lordnd Tudomdnyegyetem, Informatikai Kar,
Média- és Oktatdsinformatikai Tanszék

Absztrakt

Tarsasjatékok emlitésekor a legtobb embernek a Ki nevet a végén?, a Gazdalkodj okosan, a
Monopoly és az Activity jut eszébe. Azonban, a modern tarsasjatékok vilaga ennél sokkal
nagyobb, szinesebb és komplexebb, melyben az egészen kicsiktdl a nagyokig, mindenki
megtalalhatja a szamara szimpatikus téma koré épitett, rengeteg izgalmas kihivast tartogato
jatékot. Ezek a jatékok legtobbszor talan hétvegén vagy Unnepekkor kerllnek le a polcrdl egy
kis kikapcsolodas céljabdl, viszont szamos tanulmanyban beszamolnak arrél, hogy jelentds
jotékony hatasa van a tanulasra nézve is. A cikkben azt fogom bemutatni, hogyan lehet a
programozas egyes struktdrainak elsajatitdsahoz felhasznalni a tarsasjatékokat, és az egyes
tarsasjatékokban mely programozasi elemek talalhatoak meg.

Kulcsszavak

unplugged, tdrsasjaték, programozds, programozdsi strukturak, szemléltetés

Tarsasjatékok multja és jelene

A tarsasjatékokra sok felnétt Ugy tekint, mintha azok kizarélag gyermekek szamara késziltek
volna. Ezt a tévhitet erdsiti meg az is, hogy az tzletekben sokszor a gyerekosztalyon talalhatoak
meg ezek a termékek. Azonban a tarsasjatekok nem kizardlag a gyerekek szamara lettek
kifejlesztve. Ez kuldndsen igaz az emberiség elsé tarsasjatekaira. Ha attekintjuk a tarsasjatékok
torténelmeét, akkor azt fogjuk latni, hogy az elsé jatékot, mely a The Royal Game of Ur lehetett,
felndttek (faradk) szamara készitették idészamitasunk elétt 4600 kortl, Mezopotamiaban. Az
egyik legrégebbi, tablaval rendelkezé okori tarsasjaték pedig a Senet volt, melyet Tutanhamon
farad és NOFERTARI kiralynd is kedveltek. A feltételezesek szerint ezt a jatekot i.e. 3100 koérul mar
ismerhették, ugyanis szamos 6kori egyiptomi sir illusztracidjan szerepelt. (British Museum 2021)

A tarsasjatékok, els6 megjelenésiik oOta eltelt tobb ezer évben, hatalmas utat jartak be és
meghdditottak a vilagot, hiszen szinte minden haztartasban fellelhetd legalabb egy kartyapakli
vagy Ki nevet a végén? jellegl tarsasjaték. Digitalis mindennapjaink ellenére aranykorukat élik,
ugyanis a tarsasjatékozas a flow elményen keresztil mindségi kikapcsolddast nyujt és kdzds
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élményt ad a résztvevoknek, segit az érzelmek feldolgozasaban. Ezen kivil szamos mas pozitiv
hatasa is van a tarsasjatekozasnak, mint példaul empatikusabba és nyiltabba tesz, fejleszti a
képzelberdt, a problémamegoldd képesseget, a kommunikacios és kooperacios készséget,
biztonsagos, jatékos, de mégis versengd kornyezetet teremt (ELIZABETH 2011) és emellett még
viselkedni is tanit. SOUSA tanulmanyaban Ugy fogalmaz, hogy a tarsasjatékoknak a valdsagot
kell leegyszerUsitenitk, hogy a jatékosok megértsék azt, és modelleket talaljanak ki a felmerilé
problémak megoldasara. (Sousa 2020)

Flow

A flow fogalméat CsikszENTMIHALYI fedezte fel kutatdsa soran. O maga a kovetkezéképpen
fogalmazta meg azt, hogy mi is a flow: ,Onmagdban sem a televizié, sem az Uj kocsi, sem a
kulfoldi vakacio nem képes boldoggad tenni benniinket. Viszont vannak alkalmak, amikor az
ember teljesen elmélytl valamiben — sziklat mdszva, sakkozva, énekelve vagy jo bardtokkal
beszélve — amikor ugy tdnik, hogy a boldogsag tényleg elérhetd. Ezek azok a pillanatok,
amelyeket én "flow"-nak neveztem el, mert amikor az emberek arrol beszélnek, hogyan éreznek,
amikor az életiik a legizgalmasabb, a legélvezetesebb, gyakran ugy irjak azt le, mint egy spontan,
erdfeszités nélkili mozgdst, mint eqgy folyd dramldsat.” (CsikSzENTMIHALYI 2001) Olah Attila a
kovetkezokeppen fogalmazta meg, hogy mikor kerilhetink a flow allapotba.: , Tokéletes
élmeény, vagyis aramlat akkor kévetkezik be, amikor a magas szinten kimunkalt képességek és
az embert prébadra tevo feladatok ,talalkoznak”. (OLAH 1999) Tehat a flow egy olyan optimalis
allapot, amikor annyira belefeledkeziink egy adott tevékenységbe, hogy megfeledkezink
minden masrdl, a minket ért bosszUsagokrol, a faradtsagrol és egyszerlen jol érezzik
magunkat. Azt, hogy mire van szlikség ahhoz, hogy valaki atélje a flow élményét, a kutatok
nyolc jellemzdben foglaltak dssze. Ezeket MERO LASZLO a kdvetkezdképpen fogalmazta meg
(MERG 2010):

= ,Azonosulas a cselekvessel.”

= ,Olyan feladat, amelyet még éppen meg tudunk oldani.”
= ,Vilagos célok.”

» ,Azonnali és egyértelm( visszajelzés az eredmeényrdl.”

= Tokéletes koncentracio a tevekenységre.”

= A kontroll feladasa.”

= Az En-tudat elvesztése.”

» Az id&érzék ideiglenes elvesztése.”

Bizonyos tevékenységek végzése kdzben atélhetjik ezt az élményt. llyen tevékenységek
példaul a tancolas, a zeneszerzés, a sziklamaszas, a sakkozas, az éneklés, de ide sorolhaté egy

beszélgetés j6 baratokkal is, a szamitdogépes jatszas és a tarsasjatékozas is és sok mas
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szbrakoztatd elfoglaltsag. Azonban, ha Ujra megnézzik ezt a listat, észrevehetjik, hogy ezek a
cselekvések a hétkdznapi életben nagyrészt a hobbi, szabadidds tevékenyseg kategoriaba
sorolhatok. Viszont, ez felveti a kérdést, hogy csak szabadidonkben lehet jelen az aramlat?
Munka vagy tanulas kdzben nem élhetlink at flow-t? Nos, Csikszentmihalyi Ugy gondolja, hogy
gyakorlatilag barmilyen tevékenység kdzben lehet flow élménylnk, a kulcsa a dolognak inkabb
az, hogy megtanuljuk mi az, ami boldogga tesz minket, mi valtja ki ezt az élményt.
(CsikSZENTMIHALYI 2001) Tehat munka kozben, tanulas soran, f6zés, gyereknevelés vagy akar
takaritas kdzben is atélhetjuk ezt az elményt.

Flow a tanulas soran

A hagyomanyos ertelemben vett tanulas nem koti le a gyerekek figyelmét, igy gyakran
érdektelenek a tandran, talan még motivalatlanok is, amivel egyre tobbszor talalkozhatunk.
Azonban ez a jelenség nem csak hazankban egyre gyakoribb, hanem a vilag mas orszagait is
érint6 probléma, amit meg kell oldanunk. (ALBERT és mtsai. 2018) A motivacid hianyanak tébb
oka is lehet, példaul a tul nehéz feladatok, a tananyag alkalmazhatosaganak hianya, esetleg tul
sok kudarc a tanulas soran. SHERNOFF es CSIKSZENTMIHALYI a flow-elméleten alapuld kutatasaik
soran azt tapasztaltak, hogy a diakok akkor a legelkdtelezettebbek a tanulas irant, ha a
tananyag elsajatitasahoz vagy a feladat megoldasahoz magas foku koncentraciéra van
szukseguk, ugyanakkor szérakoztatonak és erdekesnek talédljak a megvalodsitashoz vezet6 utat.
Tehat nemcsak passziv befogaddi a hallottaknak, latottaknak, hanem aktiv résztvevoi az
ismeretek elsajatitasanak. (SHERNOFF és mtsai. 2009)

Ha elhagyjuk az iskola merev kereteit és részt vesziink egy szakkori foglalkozason, egy zongora
oran vagy egy tancéran, azt fogjuk tapasztalni, hogy a gyerekek lelkesek, vidamak és
motivaltak. Sok kulénbség van az iskolai tanérak és a délutani elfoglaltsagok kozott, de a
legfontosabb kozuluk, a flow. Ugyanis, mig délelétt, az iskolaban, ritka jelenség, addig a
délutani foglalkozasokon azért vesznek részt a diakok, mert éromet okoz nekik az adott
tevékenység végzeése.

Programozas tanitasa tarsasjatékok segitségével

A tarsasjatékok oktatasi felhasznalhatésaganak elég nagy irodalma van. Szamos kutatasban
szamolnak be arrdl, hogyan hasznaljak fel a kilonb6z6 tantargyak oktatasanal a
tarsasjatékokat, kivéve az informatikaban. Eddigi tapasztalataim alapjan a tarsasjatékokat
informatikai keretek kozott vagy mintakent hasznaljak, hogy megvalositsak a jaték gepi
verzidjat, tehat ,csak” leprogramozzak a szabalyokat, vagy a jaték adta szabalyokat felhasznalva
az adott tananyag koré készitenek egy jatékot, hogy ezzel teszteljék a diakok tudasat. (JORDAAN
2018; Sousa 2020; Lee és mtsai. 2014; DRAKE és mtsai. 2011) Arra kevés példa van, hogy a
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tarsasjatékokat hasznaljak fel a programozas alapjainak elsajatitasahoz, az ismeretek
elmélyitéséhez, pedig szamos tarsasjatékban megtalalhatoak a programozas alapelemei: a
vezerlési szerkezetek és az adatszerkezetek.

Szamos tarsasjatékot tanulmanyoztam és osztalyoztam &ket aszerint, hogy milyen hosszu a
jatékidejuk, hany éves kortdl ajanlottak, hany jatékos jatszhatja Oket, milyen
jatékmechanizmusokat és milyen programozasi szerkezeteket hasznalnak. Ezen kivdl
megvizsgaltam, hogy milyen mas tantargyakhoz kapcsolédhatnak még temajuk és felepitésik
miatt, ill. mely témakdoroknél illeszthetéek be a tanmenetbe. Ezaltal tanorai keretek kdz6tt vagy
egy-egy projekt megvaldsitasa soran is felhasznalhatéva valnak a tarsasjatékok. A kovet-
kezdkben, az altalam vizsgalt jatékok kozil szeretnék néhanyat bemutatni.

Tarsasjatékok és felhasznalhatésaguk

A tarsasjatékok osztalyozasat a jatékok témajanak, torténetének meghatarozasaval kezdtem.
Ennek az az oka, hogy rendkivil szines a jatékok piaca, mivel a kiadok szeretnének minél
tobbféle érdeklddést embert kiszolgalni, igy evente tobb ezer jatékot jelentetnek meg a
vilagon. Ezzel a mddszerrel két csoportra szlkitettem a jatekok listajat, megpedig az
informatikai témaju és egyéb témaju jatékokra. Ugyanis, vannak olyan tarsasjatékok, melyek
kifejezetten a programozas elsajatitasanak segitése miatt szllettek meg, igy szémos
programozasi elem megtalalhatd benntk. llyen jaték peldaul a Gépregény, a Robot teknésék
vagy a Szdguldo robotok. Azonban, a tarsasjatekok piacan azok a jatékok vannak tébbsegben,
amik nem informatikai temajuak, viszont ennek ellenére elég nagy reszik épit a programozas
bizonyos elemeire vagy olyan szintl stratégiai gondolkodast, tervezést igenyelnek, mellyel
fejleszthetd az informatikai gondolkodas is. llyen jatekok a kovetkezék: Ticket to Ride Eurdpa,
Ticket to Ride — Az elsé utazds (és a Ticket to Ride tarsasjatéksorozat tobbi tagja), Azul,
Patchwork, Century: Flszerut, Carcassonne (és tarsasjatéksorozat tobbi tagja), Small World,
Zombie Kidz Evolucio és Panic Lab.

A téma utan attekintettem a tarsasjatekok mechanizmusait és kategoriait, majd a programozasi
szerkezeteket és ezekbdl szelektalva kialakitottam a szempontokat, amiket egy tablazatban
foglaltam &ssze. Ezt kovetden, sorra vettem az altalam ismert tarsasjatékokat és a
jatékmenetiket atgondolva bejeldltem (+) azokat a szempontokat, amelyek megtalalhatéak az
adott jatékban. Ennek a tablazatnak egy része tekinthetd meg a kdvetkezd sorokban.
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Tarsasjaték neve

Szaguldo
robotok

Patchwork

Ticket to Ride —
Az elsd utazas

Azul

Altaldnos informacidk

|détartam (perc)

30

15-30

15-30

30-45

Minimum életkor

10 év

6 év

5 év

8 év

Jatékosok szama

(minimum)

2

Jatékosok szama

(maximum)

99

Informatikai

témaju?

Tarsasjaték mechanizmus, kategoria

Jatek végi
bénuszpontok

Stratégiai

Absztrakt stratégiai

Logikai

Kartya kijatszas

GyUjtemény
készités

Halbzatépités

Minta készitése

Kirakds

Elem lehelyezés

Labirintus

Programozasi szerkezetek

Ciklus -

reprezentalva van

Ciklus - jatékmenet

része

+

Milyen ciklus?

eldl- vagy
hatulteszteld

el6l- vagy
hatulteszteld,

szamlald

eldl- vagy
hatulteszteld

Elagazas -

reprezentalva van

Elagazas -

jatékmenet része

Graf(ok)/utak -

reprezentalva van

Graf(ok)/utak -

jatékmenet része
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Moho-algoritmus + +
Alfa-Béta
+
algoritmus
Téomb + +
Valtozé + +
Legrovidebb Ut +
alkotd alkoto
o képesség, képesség, alkotd
Algoritmikus , , ) , ,
, tervezés, tervezés, tervezés képesség,
gondolkodas ] ] ]
probléma probléma tervezés
megoldas megoldas
Matek - Matek -
i Magyar o
; szamolasi . szamolasi
Kapcsolatok mas Matek - o irodalom — o

] o keszségek , készségek
tantargyakkal - matematikai, _ . utazas , .
o . o fejlesztése; ) fejlesztése;
altalanos iskola gondolkodasi o Matek - grafok o

; . _ matematikai, T matematikai,
felsd tagozat és kompetencia L Foldrajz - .

o _ ) gondolkodasi ) gondolkodasi
kozépiskola fejlesztése , Eurdpa .
kompetencia o kompetencia
. ) foldrajza . ]
fejlesztése fejlesztése
v Matek -
L
T szamolasi
2 Matek - Matek - o
S o ) . készségek
S matematikai, szamolasi ) ;
R o o fejlesztése
; gondolkodasi keszségek ) i
Kapcsolatok mas , _ ] Kornyezetismer Matek -

] kompetencia fejlesztése o ) .
tantargyakkal - . , o et - Nyari szamolasi
o , . fejlesztése Technika (és o o
altalanos iskola also o , . élmenyek, készségek

Technika és | tervezés) - Mi . . ;
tagozat ) o Barangolas fejlesztése

tervezés - keszul o

) . ) Technika és
Kozlekedési fonalbdl, )

. ) tervezés -

ismeretek textilbdl? . o

Kozlekedési
ismeretek

Szaguldo robotok (Ricochet Robots)

Keveés olyan stratégiai jaték van, amelynek gyakorlatilag nincs létszamlimitje, viszont a Szaguldo
robotok ezt a tabort erdsiti. A jaték legfontosabb része, az 1. abran is lathato tabla, amely négy
kisebb tablabdl allithatd 6ssze. Ezeken lathatjuk hol hizodnak a falak és hol vannak a célok,
ahova el kell juttatnunk a robotokat. A kis zsetonok kozil véletlenszerlien hizva egyet-egyet,
megkapjuk, hogy melyik robotot kell eljuttatnunk és melyik célra. A jatékban nincs senkinek
sajat babuja, barki iranyithatja barmelyik babut, viszont, csak akkor Iéphetiink a robotokkal, ha
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a mi utvonalunk all a legkevesebb lépésbdl. Az Utvonal megtervezésekor szamitasba kell venni
a falakat, a tobbi robotot es azt, hogy a robotok nem a legmodernebbek, igy mindig addig
gurulnak, amig valamilyen akadalynak nem Utk6znek. A leggyorsabb hangosan kimondja a
szamot, majd a tobbieknek hagyott egy perc gondolkodas utdn megproébalja elérni a célt. Ha
sikerUl elérni a célt az altala mondott |épésbdl, akkor kap egy pontot, ha nem sikerdl neki, akkor
egy pontot veszit. A jatéknak akkor van vége, ha valaki ¢sszegyUjtott 5 pontot. (Ez jatékos-
szamnak megfelel6en modosithatd.)

BT SFREN o

COCHEE
3203073

12. &bra. A Szaguldd robotok téarsasjaték tablaja’ 13. 4bra. A Micro Robots tarsasjaték®

A jatékot 10 éves kortdl ajanljak a készitok és korulbeldl 30 perces jatekidével szamoltak, amely
id6 alatt szamos cél elérhetd. A jatéknak van egy kis dobozos verzidja is, a Micro Robots,
melyben apro, megjelenési modositasokat hajtottak végre, de a jaték szabalyait nem

« /.7

az iranyitas soran is hasznalni kell, tovabba csupan egy robot all rendelkezésiinkre.)

A jatékban a programozasi elemek kozil a ciklus, az elagazas, a grafok/utak, a tdémb és a
valtozo jelennek meg. (Ezen kivil felvezethetd a jaték segitségével a legrévidebb Ut fogalma
is.) Az eldl- vagy hatulteszteld ciklusok a robotok mozgasaban fedezhetéek fel mindkeét tipusu
jatékban. Ugyanis, a nagy dobozos valtozatban addig mennek egyenesen a robotok, amig
valamilyen akadalynak nem Utkdznek. A kisebb valtozatban pedig akkor léphet ra egy mezdre
a robot, ha a kiindulasi mezéjének értéke vagy szine megegyezik a cél mezd valamely
paraméterével.? Az utdbbi leirasrél az eldgazas juthat esziinkbe (aminek a reprezentélasara

7 Forras: https://tarsasjatekok.com/tarsasjatek/szaguldo-robotok-1999#Sz%C3%A1guld%C3%B3%20Robotok-11

8 Forrés: https://tarsasjatekok.com/tarsasjatek/micro-robots-2016#Micro%20Robots-5

9 Példaul a 13. abran lathatd tablaelrendezést tekintve és feltéve, hogy a robot a zold kettesen all, a robot kétféle
mozgasi opcio kodzul valaszthat. Az egyik, hogy a sajat oszlopaban vagy soraban egy zdld mezére 1ép barmilyen
szammal, a masik lehetéség pedig az, hogy a sajat oszlopaban vagy sordban kettes értékd és barmilyen szinl
mezére lép.
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szinten alkalmas a jaték) azonban ezt a mozgast addig kell ismetelntink amig el nem értink egy
bizonyos szinU és alaku zsetont vagy egy bizonyos szinnel es szammal rendelkezd mezét,
emiatt a ciklusok is beleférnek ebbe a szemléltetésbe. Ezzel pedig elérkeztiink a valtozéhoz is,
ugyanis a korabban emlitett paramétereket észben kell tartani, és figyelni, mikor mihez

viszonyitunk, hova kell eljutnia a robotnak.

A jaték soran fejlédik a gyerekek alkoté és problémamegoldd képesséege, ezen kivil gyakoroljak
a tervezés folyamatat. Ezek fontos szerepet jatszanak a matematikai, gondolkodasi
kompetencia fejlesztésében is, igy matematika ora elejére nagyszerl rahangolo jatek lehet a
Szdguldo robotok vagy a Micro Robots. Egy-egy tablaképet elég kivetiteni és kezdédhet is a
jaték.

Patchwork

A Patchwork egy kétszemélyes tarsasjaték, melyben foltvarrassal kell elkésziteni egy takarot. A
rendelkezeésre all6 foltok kozil, a babut az dramutatod jarasaval megegyezd iranyban kovetd
harom darab ko&zill valaszthatunk. Azonban, a valasztott foltot lehelyezni csak akkor tudjuk a
takarénkra, ha az nem fed mas foltot és ki tudjuk fizetni (id6ével és gombbal egyarant). Ha
valasztottunk foltot, akkor a babut athelyezzik a folt helyére, kifizetjuk a gombokat, majd a
tablan lelépjuk a folton talalhatd id6 mennyisegét. A |épés soran, ha megel6zzik
jatekostarsunkat, akkor ¢ lesz a kdvetkezd, azonban, ha meg nem eértik utol, akkor Ujra mi
valasztunk foltot. Ha nem tudjuk lehelyezni az egyik foltot sem a valaszthatd harom kézul, akkor
gyUjthetiink gombot. Ehhez annyit kell lepnink a tablan, hogy megel6zzik ellenfellinket és

ugyanennyi gombot kapunk jutalmul.

14. dbra. A Patchwork cim tarsasjaték asztali képe az el6készités utan™

0 Forras: https://boardgamegeek.com/image/2537181/patchwork
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A jaték akkor ér veget, ha mindket jatékos eleri a jatékos tabla kdzepet. Ekkor megszamoljak a
megmaradt gombokat, majd levonjak a fedetlenll hagyott takard részek szamanak kétszeresét.
Az lesz a gyOztes, akinek tobb pontja lesz.

A jatékot a késziték 8 éves kortdl ajanljak, azonban a tarsasjatékos kozosség' azt tapasztalta,
hogy 6-7 évesek is 6rommel jatszanak vele, kilonodsképpen azért, mert a Patchwork egy porgds
jaték, a maga 15-30 perces jatékidejével. A jaték hatranya, hogy csak két f6 jatszhatja és elég
sok helyet igenyel.

A jatékban rendkival latvanyos mddon reprezentalva van a ciklus, mégpedig a foltok
segitségével. A bab foltok kozti |éptetésével reprezentalni lehet, hogyan mikédik a ciklus ill. az
akciovalasztassal bemutathatd az elagazas. Azonban, szemfiiles diakok, lehet maguk is
észreveszik jaték kdzben ezeket a vezérlési szerkezeteket. Ezen kivil, id6sebb diakok bevonasa
eseten, megvitathatd és kiprobalhato, hogy hasznalhato-e itt a mohé-algoritmus.

Ez a jaték is fejleszti az alkoto és probléemamegoldd képességeket és gyakoroltatja a tervezést.
Viszont a Szdguldd robotokhoz képest, a tanorakat tekintve, a Patchwork segitségével tobb
terleten érhetd el fejlédés. A matematikat tekintve a matematikai, gondolkodasi
kompetencian kivul jatszva (észrevétlenil) fejleszthetd a szamolasi készseég, amely rendkivl
fontos a kés6bbi matematikai tanulas szempontjabol. Ezen kivil, pedig technika és tervezés
oran is fel lehet hasznalni a jatékot a varras, foltvarras temakodreinek bemutatasahoz.

Osszegzés

A cikkben azt vizsgaltam, hogy a tarsasjatékok hogyan hasznalhatdak a programozas
oktatasaban. A tarsasjatékok alapelemei, mint az interaktivitas, a jutalmak, a kihivasok és a
pontok motivald hatasuak, igy elésegitik a flow élmény atélését. A modern tarsasjatékok nagy
valasztéka lehetdseget ad arra, hogy a gyerekek kulonbdz6 érdeklddéset lefedjik, és ezaltal
érdekesebbé tegylk a programozasi elemek elsajatitasat.

A vizsgalat még nem tekinthetd lezartnak, ugyanis a tarsasjatékok listaja bovithetd, hogy az
id6ésebb korosztaly szamara is megfeleld nehézsegl és témaju jatékok is szerepeljenek rajta.
Tovabba, érdemes lehet a tarsasjatékok gyakorlati alkalmazasat részletesebben vizsgalni.

" Népszer( tarsasjatékos oldal, forum, online bolt és kdzdsség a boardgamegeek.com.
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Robotika ovodara kodolva

Gondor Réka — Horvathné Baa Maria

Nagykanizsa Kézponti Ovoda Pipitér Tagévoddja

Absztrakt

A 21. szazad kihivasaihoz igazodva fontosnak tartjuk az IKT eszkdz6k hasznalatat ovodankban,
mely magaba foglalja a robotikaval valo ismerkedest. A gyors fejlédes kovetkeztében az
ismeretek elsajatitasanak modja is megvaltozott. A padlorobotok részesei az dvodai
mindennapjainknak, a jatékos, hatékony tanulas egyik eszkdze. A Bee-Botokkal fejleszthetd a
gondolkodas, a kreativ problémamegoldas, melyben fontos szerepe van az algoritmusoknak.
A tevékenységterlletek szinesitésehez, projektek megvaldsitasahoz, ismeretek, tudas
rendszerezésehez hivjuk segitsegul dket.

Kulcsszavak

ovoda, jaték, digitalis kompetencia, robotika, algoritmikus gondolkodas

A ma oOvodaba jaré gyermekek erésen digitalizalt vilagba szilettek, és majd felnéttként is
boldogulniuk kell az informatika vilagaban. Az alfa generacid nemzedéke nem csupan a
rendelkezésre allé technoldgiat fogja majd alkalmazni, hanem masképp mukédnek mind
életforméajukban, gondolkodasukban, mind tarsas kapcsolataik mikddtetésében is.? Nekink,
ovodapedagogusoknak fel kell ismerni, hogy dolgunk van ezzel, nem hunyhatunk szemet a 21.
szazad kihivasai felett. Az online vilag egyre nagyobb teret hédit maganak, a mi feladatunk,
hogy kézen fogjuk a rank bizott gyermekeket, és kell6 szeretettel, odafigyeléssel, tudatosan
vezessuk benne Oket.

Nagykanizsa Kézponti Ovoda neveldtestiilete a pandémia ideje alatt szembesiilt azzal, hogy
mekkora szikség van az oOvodapedagogusok IKT kompetenciajanak tudatos és kreativ
alkalmazasara, széles latokorére, nyitottsagara, tenni akarasara. Az intézményi stratégian belul
kerestik mi is a helylinket a Pipitér Tagovoda évodapedagdgusaival.

Ahhoz, hogy megszolitsuk a szldket az online térben, és kinyujtsuk kezlinket évodasaink felé,
fel kellett térkepezniink a rendelkezéstinkre allo digitalis eszkdzeinket, és ki kellett lepnink a
komfort zonankbol. Az 6vodai nevelés elsddleges kbzege maga az évodai helyszin, valamint
az oOvodapedagogusok és gyermekek személyes, érintésen, Olelésen alapuld interaktiv

12 NAGY, I. M. (2021). A 21. szdzadi évoda. Budapest: Neteducatio Kft.
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kapcsolata. Lehetséges ezt athidalni? Tullépni téren és idén? Ovénéni mosolyat, hangjat
konzervalni, és kodzvetiteni a vilaghalon? Meg kellett probalnunk. A kezdeti botladozasokat
sikerek valtottak fel. A fiatal dvodapedagdgusok digitalis irastudoként magabiztosan kezelik az
eszkdzoket, tudatosan, sokoldaltan allitjak nevelémunkajuk szolgalataba. Szamukra
természetes mindaz, amivel az infokommunikéacios vilag kihivasa soran szembe kell nézztnk.
Segitettek, megosztottak tudasukat ezen a tertleten még kevésbé jartas kollégaikkal.

Visszatérve az ovoda falai koze, a jelenléti neveléshez, biztosak voltunk abban, hogy a
pandémia alatt megszerzett és tovabbfejlesztett informatikai tudasunkat a gyermekekkel valo
napi tevékenységeinkben is szeretnénk tovabb vinni. Jaratlan Ut volt ez szamunkra, kevés
szakirodalom, még kevesebb gyakorlati Utmutaté hijan, egymasra, sajat tapasztalatainkra,
valamint, a Nagykanizsa Kézponti Ovoda &ltal szervezett robotméhecskéket bemutatd
képzésen szerzett Uj ismereteinkre tamaszkodtunk. Ezen kivil figyelembe vettik a Pedagogiai
Programunk iranyelveit, az 6évodas gyermekek életkori sajatossagait, amikor elkezdtik
sokoldalian, kreativan alkalmazni az informatikai eszkdzeinket a napi tevékenységeink

szinesitésére.

Valljuk, hogy a gyermekek érdeklédését nagyban befolyasolja az vodapedagdgus érdeklédeési
kore, felkészlltsége, magabiztossaga a témaban. Tagovodank egyedisége tikrozddik az IKT
eszk6zdk ovodai alkalmazasaban. Tudatosan szerezzik be es bovitjuk digitalis
eszkdzparkunkat. Ezen eszkdzdket az dvodai csoportokban, illetve a kiemelt figyelmet igényl6
gyermekek egyéni fejlesztésében is alkalmazzuk. A gyermekek életkori sajatossagait, egyéni
kepessegeit, érdekl6dési koret figyelembe véve épitjik be a mindennapi 6vodai életbe. IKT
eszkdzok hasznalata (okos kijelzd, projektor, szamitégép, notebook, tablet, WIFI elérhet6ség,
Bee-Bot oktatasi robot, nyomtatd, CD lejatszo, fenykepezdgép, diavetitd,) a 3-7 eves korosztaly
szamara egyarant elérhet6 ovodankban. Az oOvodai nevelés feladata, hogy biztositsa a
gyermekek fejlédésehez szikséges sokféle, valtozatos tevekenységet, és a kor kihivasaihoz

alkalmazkodva Uj médon kiegészitse azt.”

Az Uj eszkdzdk bevonasaval valosaghU tajékozottsagot is biztositottunk évodasaink szamara.
Ezek a ,kutylk” szinte sziletésuktdl fogva jelen vannak az életikben, sokszor kontroll,
feligyelet nelkdl. Mi ovodapedagogusok ezzel szemben azt mutatjuk meg nekik, hogyan
tudjak céljaik megvaldsitasanak szolgalataba éallitani ezeket. Az infokommunikacios kultura
megalapozasa mar 6vodas korban kell, hogy elkezdédjon. Ehhez elkerilhetetlen az digitalis
irastudas megalapozasa, az élethosszig tartd tanulas el6kesziteséhez alapvetd
informaciokezelési alapismeretek jatékos, szinte észrevétlen elsajatitasa. Egy percig sem
feledkezlink meg arrél, hogy az dvodas koru gyermekek kiemelkedd és legfébb tevékenysége

3 KoVACS, GY. és masok (1982). Az 6vodai nevelés alapprogramja. Budapest: Tankdnyvkiadé Vallalat.
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a jaték. Célunk, olyan tevékenysegek biztositasa, amelyekben a gyermekek megismerik az
informatikai eszkdzoket és azokat biztonsaggal, félelem nélkdl hasznaljak, tovabba kihasznaljuk
a szocialis és egymastol valo tanulasban rejlo lehetdsegeket is. Megismertetjik a gyermekekkel
a padlérobotokat, az okos kijelz6, a tablet és a tdbbi IKT eszkdz hasznalatanak szabalyait.
Elészeretettel és egyre tudatosabban mi magunk is készitlink a nevelési tertletekhez szervesen
illeszkedd, a gyermekek fejlettségének és életkoranak megfeleld interaktiv fejlesztd jatékokat,
Bee-Bot palyakat. Szakmai beszélgetéseket folytatunk, folyamatosan gyujtjik es megosztjuk
egymas kozott a korosztalynak szolo szinvonalas, digitalis tananyagokat.

Ovodank szaméra rendkivil fontos a sziil6i héazzal valé kapcsolattartds. A szilSkkel
folyamatosan kommunikalunk, szikség szerint segitséget nyudjtunk az informatikai eszkdzok
optimalis szint( alkalmazasahoz. K&zds programokat szerveziink, diavetités, projekt-napok,
vetélkeddk. Szerepet kivanunk vallalni a tarsadalom szemlelet-formalasaban, a gyermekeken
keresztUl a szUl6k médiatudatossagat is alakitani kivanjuk. Csaladi délutant szerveztliink, ahol
megismerhették és kiprobalhattak az o6vodaban alkalmazhaté digitalis eszkdzeinket és
sokoldalu felhasznalasukat, valamint GDPR szakember, informatikai manager segitségével
felhivtuk a figyelmuket a kdzosségi médiaban megosztott tartalmak visszavonhatatlansagara,
a virtualis tér veszélyeire. Hallhattak a digitalis gyermekvedelemrdl, és a csaladok
képerny6tudatossagarol is. Nem mindegy, hogy a jelenben milyen digitalis labnyomot hagyunk
magunk utan, hogy az a jovOben se gyermekeinkre, sem rank ne legyen negativ
kévetkezménnyel.

2021 tavaszan talalkoztunk el6szér a Digitalis Témahét palyazattal, melyre benyujtottuk
projektlnket. Pedagogiai innovacio, egyszersmind oriasi kihivas volt a mi életliinkben, hiszen
nem volt el6ttlink eddig ehhez hasonl6 évodai példa vagy gyakorlat. A kiiras feltétele volt, hogy
digitalis eszkdzok bevonasaval késziljenek a palyamUvek. A ,Mitdl z6ld a Féld?" cim( ovodai
projektinket, harom kulonb6z6 csoportban, két telephelyen, 60 gyermek és 5
ovodapedagogus részvetelével, valamint a rendelkezéstnkre all6 digitélis eszkdzeinkkel
valdsitottuk meg. Orokss Zold Ovoda 1évén, valamint sajatos arculatunk — a kérnyezeti nevelés
hangsulyossaga miatt is valasztottuk a Fold napjahoz kapcsolédd témat. Fontosnak tartottuk,
hogy a gyermekek tisztaban legyenek azzal, hogy gondolkodasmodunk, életmodunk,
mindennapi viselkedéslink és szokasaink hatassal vannak nem csak rank, hanem a kdzvetlen
kornyezetlnkre is. Tudatositottuk a gyermekekben, hogy kérnyezettudatos életmdddal,
energiatakarékossaggal, viz-takarékossaggal, hulladékok mennyiségének csdkkentésével,
szelektiv hulladekgyUjtéssel, tudatos vasarlasi és fogyasztasi szokasok megvalositasaval
segithetiink a F&ldnek, hogy sokaig ,zold" maradhasson. Folyamatosan vezettik be
ovodankban a robotikat, a kédolas, programozas, az algoritmikus gondolkodas tamogatasanak
eszkozet, a kedves kis robotméhecskék kozvetitésével, valamint az okos kijelzé alkalmazasat,
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mint innovativ, hatékony tanulast tdmogatd eszkdzdket. Ezzel meg is nyertik az orszagos
versenyen az 6vodai kategoriat, valamint egy kilon dijat is magunkénak tudhatunk.

Az ovodankba jaro minden gyermek szamara biztositjuk az dnkéntes, egyenld hozzaféresi
lehetdséget az IKT eszkdzokhdz. Az elmdlt, kicsivel tébb, mint masfél év tikrében kijelenthetjuk,
hogy Ovodasaink 6rommel és szivesen vesznek részt a digitalis eszk6zdk bevonasaval
megvalosuld jatékokban, tevékenységekben. A gyermekek szamara A Bee-Botok kdnnyen
elérhetd polcokon helyezkednek el, igy a nap folyaman a szabad jaték alatt barmikor el6
vehetik es jatszhatnak vele.

Miben rejlik a méhecske ,varazsereje”?

Els6 sorban a kilsé megjelenesében, mely figyelemfelkeltd: szines, feltiind, mosolygds, vidam,
mozog, hangot ad, és meég vilagit is. A gyerekek szamara az iranyitast kdnnyl elsajatitani, a

szabalyok gyorsan régzulnek.

Ovodésaink fokozatosan sajatitjak el a Bee-Botok hasznélatat. A 3-4 éves korosztaly a
mehecskét, mint jatékeszkozt, targyat veszi eldszor a kezébe, ismerkednek a hatan 1évé szines
nyilakkal, azok jelentesével, fogalmakkal, iranyitd panellel. A 4-5 évesek sajat testikkel, egymast
iranyitva lépegetnek egy nagyméret( palyan, majd tenyérforgatassal a mehecskek Utvonalat is
kepesek 6nalloan megallapitani, el6szor csak egy-egy |épést programoznak, majd mind tobbet.
Véqil a 6-7 évesek mar bonyolultabb, vagy akar a legrévidebb Utvonalat is képesek kddolni.
Eleinte vasarolt robotpalyakat alkalmaztunk, majd sajat magunk is készitettink a
tevékenységeinkhez. Folyamatosan 6tleteliink, Ujdonsagokat talalunk ki, keressik a
lehetéségeket, hogy robotpalyaink idétallok és strapabirdk, kdnnyen mozgathatdk, a

feladatlapok cserélhetdk legyenek, és barmikor elé tudjuk venni.

Keszitettlink tobbek kdzt 6vodai jelek, hangszerek, erdei allatok, magyar 6shonos kutyafajtak,
tengerek, 6ceanok éldvilaga, népmesék témaban is, de mehsejt formaju gyakorlopalyat is, és
tarsasjatekot. A legnehezebb szinti Bee-Bot palyank egy tukorkeppalya. Nem az
elrendezésében rejlik a tikdrkép, hanem a robotok mozgasaban. Egyszerre két kisgyermek tud
egy-egy mehecskét iranyitani, egymassal kooperalva, de kalén programozzak be a
padlorobotokat. A Bee-Botok egyszerre, tikdrképben mozognak a megadott iranyok alapjan.
LA feladatok sikeres teljesitése hozzdjarul ahhoz, hogy a gyermekek objektivebben ismerjék meg
a vilagot, egyre jobban kdzelitsék meg a megismeréshez sziikséges elvonatkoztatas utjat. Képesse
valnak elemi problémdk meglatdsdra és megolddsdra. A tevékenységek folyamataban fejlédik

énallésaquk, edzédik akaratuk, felébred benntik a felfedezés, tudds 6réme.”™

" KovAcs, GY. és masok (1982). Az évodai nevelés alapprogramja. Budapest: Tankdnyvkiado Vallalat.
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A padldérobotok mind a hat csoportunkban megtalalhatoak. El6sorban a szabad jaték soran
ismerkednek a gyerekek a Bee-Botokkal. A méhecskéknek szines ,ruhai” is vannak, melyet a
hatukra pattintva egyikkel rajzolni lehet, a masik pedig tolo funkcidval bir. A keszen vasarolt,
sajat készitést palyakon kivil ragasztottunk négyzethalds palyat a csoportszobak padldjara, igy
a gyermekek sajat maguk is kitalalhatnak, épithetnek jatékukhoz méhecskepalyakat.

Szamtalan fejleszté hatasa van: kognitiv, szocialis, kommunikacios terlleteken egyszerre
formalja a gyermekek képességeit. Amellett, hogy a téri iranyokat elsajatitjak altala, sajat
testképik is fejlodik. A padlorobotok fejlesztik a kreativitast az algoritmikus-, logikai- és
problémamegoldd gondolkodast, gyarapitjgk a matematikai tudast, s nem utolsdsorban
kdzosségkovacsold erejik is van. A gyermekek megtanulnak egyldttmUkodni, vagyis
megtapasztaljak a kooperativ tanulas alapjait.

Alkalmat ad a differencialasra, integraciora: a feladatokat, a segitségadas mértéekeét, értékelést,
jol tudjuk a gyermekek egyeni képessegszintjehez, fejlettségéhez igazitani.

Esélyegyenldséget teremt: a kiemelt figyelmet igénylé gyermekek, mint az SNI, BTMN-es, a
tehetséges, vagy a hatranyos helyzetl gyermekek is egyarant tudnak jatszani vele.

Alapja: az élményszer(, sajat tapasztalas Utjan valo tanulas és a digitalis kompetenciak
fejlesztése.”

Tevékenységek kapcsan is szivesen alkalmazzuk a Bee-Botokat. A padlérobotok segitségével a
gyerekekkel kézdsen meséket is fel tudunk dolgozni, kevésbé szokvanyos modon. Rajzolas,
festés, mintazas, vagy szabad jaték soran, az altaluk készitett meseillusztraciokkal rakjak ki a
méhecskepalyat. Ezek segitségével az &vodasok oOnalldan is képesek akar hosszabb,
bonyolultabb meséket felidézni, a cselekvéseket, azok sorrendiségét kdnnyebben képesek
kovetni. A rajzok segitsegevel eszikbe jutnak a mesei széfordulatok. Improvizalasra, 6nallo

megnyilvanulasra is 6szténozi a gyermekeket.

Enek-zene, énekes jaték, gyermektadnc tevékenység soran a kilénbozé hangszereket
rendszereztik. A gyerekek jatszva tanultak meg a vonos, billentyUs, Gtds, fuvos hangszerek
neveit, és tulajdonsagait.

Legtobb esetben a kilsd vilag tevekeny megismerése kapcsan kerllnek el6 a Bee—Botok. A
palyakon a gyermekek mar kiscsoportban gyakoroljak tarsaik és a sajat 6vodai jeleiket.
Nagyszer( lehetéséget biztosit a kulonbdzd évszakok megismeréséhez. A szelektiv
hulladékgyUjtés soran told ruhat adtuk a méhecskére, azzal gyUjtotték be, majd tolték a
ktlonb6z6 szinl kukakba a szemetet a szorgos kis rovarok.

5 LENARD, A. (szerk) (2018). Algoritmikus gondolkodds fejlesztése padlérobotok segitségével Budapest: Stiefel
Eurocart Kft.
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Erdei allatos projektiinknél a labnyomok alapjan kellett a Bee-Botot eljuttatni a tulajdonosahoz.
Ez a palya nagymertékben tamogatta és fejlesztette az Ondifferencialast, dnellendrzést. A
képeket megforgatva a gyermekek azonnali visszajelzést kaptak, hogy a megoldasuk helyes
volt-e. A gyerekek a padlérobot segitségével bejartak az altaluk készitett allatkertet,
megismerkedtek a vizi és viz mellett él6, valamint a ,nem szeretem” &llatokkal. Epitékockabdl,
legobdl sajat utakat készitettek, onalldan talaltak ki feladatokat, melyeket 6réommel hajtottak
végre, kdzben pedig gyakoroltak az Utvonal tervezést, programozast, szamlalast. Ha tévesen
adtak instrukciot a robotmehecskeknek, maguk javitottak, modositottak az iranyokat. A jaték
soran nem érte Oket kudarcélmény, az eszkdz motivalta dket, hogy torekedjenek a helyes
koédolasra.

Bee-Bot hasznélataval kapcsolatos Méh-Esz orszdgos logikai versenyen is részt vettiink.
Melynek célja az bvodasok érdekl6désének felkeltese a robotika irant, az informatika, a kodolas,
matematika terlletén szerzett tapasztalatok bdvitése, valamint az algoritmikus gondolkodas
fejlesztése.

Mi, évodapedagodgusok is szivesen hasznaljuk a padlorobotokat kildonbdzé palyazatokhoz.
ldén az Orszagos Gyogyszerészeti és Elelmezés-egészségiigyi Intézet altal meghirdetett
HAPPY — hétre adtuk be videdpalyazatunkat, melynek fészerepl6i a robotmehecskek voltak. A

kisfilmmel a vizivast szerettik volna nepszerdsiteni a gyermekek koérében.

Az IKT eszkdzdk integralasa az Ovodai nevelésbe, szamunkra folyamatos probalkozast, Uj
dolgok létrehozasat jelenti. A pedagdgiai innovacid nem csupan a digitalis technoldgia
alkalmazasardl szol, ezek ©6nmagukban nem képesek megujitani a pedagogiat, bar
kétségtelenll, mint katalizatorok kézremUkodnek a folyamatban. A pedagdgiai megujulas elsé
lépesekent elfogadtuk a technoldgia jelenlétet, majd atgondoltuk annak lehetéséget, hogy
hogyan hasznalhatnank azokat a pedagdgiai folyamatokba anélkdl, hogy sérilne az évodas
gyermekek alapvetd tevékenysege, a jatek, valamint az eélmény -és tapasztalatkdzpontd
felfedezésen alapuld tanulas. Kovetkezd 1épés, hogy ezeket a folyamatokat tudatosan
terveztlik, elemeztik, és értékeltik. Feladatunk volt tovabba, hogy befogadd kérnyezetet
teremtstink, a létrejott innovacidt adaptalhatéva tegyilk, az eredmeéenyeinket megosztjuk az
bvodan belill és az dvoda falain tul egyarant.’

'8 A digitdlis iskola kézikényve (2017). Budapest: Digitalis Jolét Nonprofit Kft.
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Mindehhez nyitott, elkdtelezett, megujulasra képes, a 21. szazad kihivasaira rugalmasan reagalo
nevelGtestiletre, valamint iddre, tirelemre, megfelelé infrastrukturara és tamogatasra volt
szuksegunk az intézményvezetes reszérdl. Szerencsésnek mondhatjuk magunkat, mert ezeket
mind magunkénak tudhatjuk, igy a megkezdett munkat nem csak hogy folytatni kivanjuk, de a
gyakorlatot szeretnénk elmeélyiteni, megszilarditani, tovabba népszerdisiteni a padlorobotokkal

vald jatékos tevékenységet az évoda falain kival is.

Felhasznalt irodalom

326/2013. (VIII. 30.) Korm. rendelet a pedagdgusok elémeneteli rendszerérdl és a
kozalkalmazottak jogallasarol szolo 1992. evi XXXIII. térvény kdznevelési intézményekben
torténd vegrehajtasarol

A digitalis iskola kézikényve (2017). Budapest: Digitalis J6lét Nonprofit Kft.

Az dvodai matematikai nevelés metodikdjahoz. Segédlet (1995). Pécs: Comenius

Oktatasszervezo Bt.

Digitalis Pedagogiai Mddszertani Kézpont (2019). ,Az dvoda, iskola éppen a céltalan
eszkdzhasznalattal szemben mutathat alternativat” Interju Szokola Péterrel és Simonné
Juhész Agnessel. Forras: https://dpmk.hu/2019/11/02/az-ovoda-iskola-eppen-a-celtalan-

eszkozhasznalattal-szemben-mutathat-alternativat/

FRAIBERG, S. H. (1959). Vardzsos Evek. Park Kiado.

Index (2021). Ettél mikddhet a digitalis oktatds. Interju Csapd Bendvel. Forras:
https://index.hu/belfold/2021/04/21/szemleletvaltozas-nelkul-nem-fog-fejlodni-az-
oktatasunk/?fbclid=IwAR33B9gnSw2BVsnJvI8FuKM260Qul3w4lYP2TYxkwtSMT4iljoOjYO9d

NyrM

Kiss, S. P. (2019). Kulcs az dj generaciohoz. Budapest: Neteducatio Kft.

KOVACS, Gy. és masok (1982). Az dvodai nevelés alapprogramja. Budapest: Tankodnyvkiadd
Vallalat.

KOROSNE MIkiS, M. Gyermekinformatika. Forras:
https://ofi.oh.gov.hu/tudastar/informatikatanitas/qyermekinformatika

KOVECSES DR. GOsI, V. (2010). A digitdlis korszak oktatdsmddszertani kihivdsai. Utkeresés és
Ujratervezés XXI. Apaczai Napok Konferencia. Forras:
https://www.researchgate.net/publication/329091723 A diqitalis_korszak oktatasmodsze

rtani kihivasai

LACZKO-DEAK, V. (2020). Kis tudosok kényve. Budapest: Neteducatio Kft.

93


https://dpmk.hu/2019/11/02/az-ovoda-iskola-eppen-a-celtalan-eszkozhasznalattal-szemben-mutathat-alternativat/
https://dpmk.hu/2019/11/02/az-ovoda-iskola-eppen-a-celtalan-eszkozhasznalattal-szemben-mutathat-alternativat/
https://index.hu/belfold/2021/04/21/szemleletvaltozas-nelkul-nem-fog-fejlodni-az-oktatasunk/?fbclid=IwAR33B9qnSw2BVsnJvI8FuKM26OuI3w4lYP2TYxkwtSMT4jljoOjYO9dNyrM
https://index.hu/belfold/2021/04/21/szemleletvaltozas-nelkul-nem-fog-fejlodni-az-oktatasunk/?fbclid=IwAR33B9qnSw2BVsnJvI8FuKM26OuI3w4lYP2TYxkwtSMT4jljoOjYO9dNyrM
https://index.hu/belfold/2021/04/21/szemleletvaltozas-nelkul-nem-fog-fejlodni-az-oktatasunk/?fbclid=IwAR33B9qnSw2BVsnJvI8FuKM26OuI3w4lYP2TYxkwtSMT4jljoOjYO9dNyrM
https://ofi.oh.gov.hu/tudastar/informatikatanitas/gyermekinformatika
https://www.researchgate.net/publication/329091723_A_digitalis_korszak_oktatasmodszertani_kihivasai
https://www.researchgate.net/publication/329091723_A_digitalis_korszak_oktatasmodszertani_kihivasai

LENARD, A. (szerk.) (2018). Algoritmikus gondolkodds fejlesztése padlorobotok segitségével.
Budapest: Stiefel Eurocart Kft.

MEREI, F.— V. BINET, A. (1970). Gyermeklélektan. Budapest: Gondolat Kiado.

Modern Iskola (2019). Nagy sztikség van az évodapedagogusok digitalis tovabbképzésének
tamogatdsara. Interju Nagy lldikd Méariaval. Forras:
https://moderniskola.hu/2019/05/nagy-szukseg-van-az-ovodapedagogusok-digitalis-

tovabbkepzesenek-tamogatasara-interju-nagy-ildiko-mariaval/

NAGY, I. M. (2021). A 21. szazadi 6voda. Budapest: Neteducatio Kft.
Nagykanizsa Kézponti Ovoda (2018). Pedagdgiai Programja. Nagykanizsa.

ononok.hu (2020). Digitalizacio az évodaban. Forréas: https://ovonok.hu/2020/02/digitalizacio-

az-ovodaban/

SZTE JGYPK. Interaktiv elemi matematikai feladatok évodapedagdgusoknak. Mire figyeljiink
ovodapedagogusként? Forras:
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Interaktv_elemi matematikai feladatok voda

pedagqusoknak/mire figyelink vodapedagqusknt.html

94


https://moderniskola.hu/2019/05/nagy-szukseg-van-az-ovodapedagogusok-digitalis-tovabbkepzesenek-tamogatasara-interju-nagy-ildiko-mariaval/
https://moderniskola.hu/2019/05/nagy-szukseg-van-az-ovodapedagogusok-digitalis-tovabbkepzesenek-tamogatasara-interju-nagy-ildiko-mariaval/
https://ovonok.hu/2020/02/digitalizacio-az-ovodaban/
https://ovonok.hu/2020/02/digitalizacio-az-ovodaban/
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Interaktv_elemi_matematikai_feladatok_vodapedaggusoknak/mire_figyeljnk_vodapedaggusknt.html
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/Interaktv_elemi_matematikai_feladatok_vodapedaggusoknak/mire_figyeljnk_vodapedaggusknt.html

Az 6vodaba lép6 gyermekek szamara alkalmazhaté robotok

Liszkai Aniko

Oroshdza Vdrosi Onkormdnyzat Napkéziotthonos évoddja Kénd Utcai Telephely

Absztrakt

A digitalis technoldgia eszkdzeit a gyerekek sokszor mar a csaladi kérben megismerik, melyre
az ovoda a kesdbbiekben tud épiteni (RAUSCH-PASZTOR 2021). Képességfejlesztd pozitiv hatasa
a felhasznalasi médjaban, az alkalmazott modszertani sokszinlségben és a pedagdgusok
innovativ digitalis szaktudasaban, kreativitasaban rejlik. Mindemellett elengedhetetlen a
tudatos eszkdzhasznalat, mely mindig tlkrdzi az adott pedagdgiai célt és faladatot, egyéni
komplex személyiségfejlesztést.

Kulcsszavak

Képességfejlesztés, komplexitds, Ovodai tevékenység, integrdcio, kreativitds, digitalis
kompetencia, algoritmikus gondolkodasmod

A napjainkban zajlé6 technoldgia forradalom eredményeképpen a digitalis eszkdzok
sokszinlsége valt jellemzévé mar az dvodakra is: a robotoktdl az okos eszkdzokon at, a virtualis
és kiterjesztett valosag csoportszobaban torténd megjelenithetdségéig.

Az el6z6 06t évben Magyarorszag Digitalis Oktatasi Stratégianak kdszonhetéen a
kisgyermekkori robotika alkalmazasa is fejl6dé tertletnek mutatkozott a magyar pedagogiai
gyakorlataban. 2021-ben kérddives kutatast is végezetek a pedagdgusok koérében, mely tobb
problémara is ramutatott: egyrészt nagy tobbségben kézépkoru vagy idésebb aktiv pedagdgus
dolgoznak a kdzoktatasi intézményekben, akik mar nem, vagy kevésbé épitik be a megszokott
nevel6-oktaté munkajukba a robotikat (67% nem alkalmazza), kevés az eszkdz, ahol tobbféle
all rendelkezesre, ott tébblet munkaval alapitvanyi, vagy allami palyazatokbdl finansziroztak,
eszkdzhiany mellett kulcsfontossagu a pedagdgusok folyamatos 6nképzése ezen a terlleten,
nagyon eltéré szaktudassal rendelkeznek.”

Kisgyermekkori robotoka hasznalata soran szamtalan képességet egyidejlleg fejleszthetiink,
probléma alapu, sajat élmény( tapasztalatai tanulasi helyzeteket aktivizalhatunk, ahol az egyéni
képességek pozitiv iranyu elére mozditasa mellett, kozdssegi elményeket és szocialis tanulasi

7 MEz6, K., — SZABONE BURIK, E. (2021). A robotokkal oktatds az élménypedagdgia aspektusabdl. Mesterséges
Intelligencia, 3(2), 19-32. ISSN 2676-9611. Letdltés datuma: 2021. marcius 27., Forras: http://real.mtak.hu/137333/
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lehetdségeket is biztosithatunk. El6segiti a gyermekek realis dnismeretének megalapozasat,
frusztracios tolerancia csokkenéset. Ugyanakkor csodalatos eszkdz, a tobbségtdl, barmely
képességfejlesztésében. Tehetségigéretnek vélt gyermekek kibontakoztatasaban is kivaldan
alkalmazhaté.

Eppen ezért érdemes a mindennapok 6vodai gyakorlatdba beépiteni, kiprobalni és sajat
pedagodgiai tapasztalatokat szerezni, boviteni meglévd elméleti tudasunkat is. Eléadasomban
részletesen fogok foglalkozni azzal, hogy oOvodaba lépd haroméves gyermekek szamara,
hogyan érdemes a kisgyermekkori robotikat bevezetni, milyen tipusu jatékokkal lehet az
algoritmikus gondolkodasmaodjukat leginkabb formalni.

A koédolassal kapcsolatos jatékok soran, eldszor a kisgyermek szamara célszer( tapasztalatot
biztositani a téri iranyokrol, sajat testérdl, valtozatos, jatekos formabdl. Kiprobalhatjak egymas
iranyitasat, ahol 6k maguk valhatnak robotta, figyelem, emlekezet és szabalytudat formalo
jatekok is ide tartoznak, kilonbozd érzékszerveket bekapcsold tapintd és akusztikus jatekok,
egyszerlbb tarsasok mellett. Ezek lehetnek sajat késziteslek, vagy az online és jatékboltok
altala forgalmazott szeéleskord valasztékbdl gondosan, az adott csoport egyéni sajatossagaihoz
leginkabb illeszkedd jatékok: mint a Scottie GO! Basic, vagy az Zingo, Qbodiz.

Valtozatos feladatokat talalhatunk ki a Let's go code programozé jatékhoz is, ahol kis kartyakkal
mar maguk is megépitik az adott problémahelyzetekhez kapcsolddéd iranykartyakbol allé
programsort. Lehet épithetd jaték, szinsorok szines spatulabdl, formakombinaciok, makettek,
kirakok és matrix jatekok, vagy mas logikus gondolkodasmdédot formalo jatékfajta.

Szinkodok azonositasara hasznalhatd eszkdz az interaktiv zongora, melyhez sajat magunk
keszithetliink kuldnbdzd hosszusagu és nehezségi szintl differencialasra is kivaldan alkalmas
rajzos kodokat: hangszerek hangjanak megismerése mellett, auditiv kreativ alkotasra is
lehetéséget kaphatnak a gyermekek, szinkdédokat onalldéan fejthetik meg, sikerélmenyt
biztositva szamukra, tanult dalok felelevenitéséhez, akar az Uj dal elsajatitasahoz is Ujszerd
élmeényt ad. Ez a fajta digitalis eszkdz szinesiti az 6vodai ének-zene foglakozasokat, de
motivaciokent, vagy egy tevekenység zavarasakent is komplex médon alkalmazhatjuk mas
ovodai mUveltsegtartamokba integralva.

Amikor a gyermekek mar képesek egymassal egyuttmkaddni, ismerik az alapvetd téri irdnyokat,
megfeleld6 mddon megalapoztuk a logikus gondolkodasmaodjukat, kognitiv képességeiket,
mernek Otletelni, olykor tévedni, képesek a tartds figyelemre, érdekléddek az Uj témak és
jatéklehet6ségek irant, akkor érdemes elkezdeni a legegyszeribb padlérobotokkal

megismertetni Oket.
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Legelsd, legkisebb 6vodai korosztalynak szant robottipusok széleskorlek, tobb csoportra
oszthato, funkcio, felhasznalhatdsag, vagy mukodesi elv alapjan, én most jatektipusok szerint
fogom ezeket osztalyozni. Az egyszerl tavvezérlésd robotok soran az eltéer6 megjelenés,
mozgas, lépéstavolsag, kotott és kotetlen palyak valtozatos alkalmazasa elésegiti az érdeklédés
és a tanulas iranti vagy folyamatos fenntartasat, ilyenek példaul: Blip, Robbie, Edison robot is,
ha taviranyitora programozzuk. El6nye, hogy élményt szerez arrél a gyermek, hogy milyen,
mikor maga iranyithatja a robotot, kialakul a megfelel6 nyomaoerd, amely a finommotorikat is
fejleszti, és a kulonb6z6 gombokat képes dsszekdtni, bizonyos iranyokkal, funkciokkal, legelsd
tapasztalati tanulas élményét adja szamukra, mikdézben boldogsaggal tolti el éket a robot
megjelenése, vilagitasa, hangjai a jaték élménye. Szamos témaban alkalmazhaté.

Manudlisan programozhaté robotok alkotjak a masodik csoportot, itt a programozashoz
szikséges gombok a robot testén, példaul: a hasan, a hatan, vagy a fején és nem egy kulon
taviranyiton helyezkednek el. Altaldban maétrix alapt palyan mozognak, ahol sokféle kihivas
soran a pontbol b pontba kell eljuttatni 6ket, lehet szamukra a gyerekekkel kbzdsen rajzolni,
vagy a térben épiteni. llyen példaul: Andy, DOC Mandcska, Bee-Bot.

Harmadik csoportban a vonalkdvetd robotokat talaljuk. Jellemzden vizuélis alkotassal torténik
az ismeret feldolgozasa, igy a grafomotoros koordinacio fejlesztésére kivaldan alkalmas
robottipus, ilyen példaul a Pingvin robot.

Negyedik csoport tagja az USB porttal csatalakozd, applikaciéval bévitett a Code a pillar vagy
~hernyd” robot. Ahol az hernyo izeinek dsszeillesztésé adja meg magat a programot, mozgas
sorrendjét, alkalmas kilonbozd szerialitasi jatékokhoz, kartyak osszegyUjtéséhez, akar QR
kédokkal is kombinalhatjuk.

Otédik: hatalmas méretd, hatdra illesztheté programelemek elhelyezésével kédolhaté a COKO
robot, nagyon egyszerU programozni, de mégis sikerelményt nyujt a legkisebb korosztaly

szamara is.

Hatodik csoportban a multifunkciondlis robotok talalhatéak. Képes taps vezérlésre,
hangrogzitésre és applikacio is csatlakozik hozza, ezek a: Pet Bits allatkak. K6zésségformalo
szerepe lehet, akire néz, az tapsolhat neki, anyanyelvi jatékok soran is kivaléan alkalmazhato,
szogyUjtesek, rovid mondokak dalok rogzitése altal.

Hetedik csoportot a rajzolo robotok alkotjak, ahol applikacioval vagy manualisan vezérelve,
kulonbozd alakzatokat tud a kisgyermek megjeleniteni, ilyen a MIND Designer.

Ezeket a robotokat foglakozasonként is kombinalhatjuk, egyszerre akar tobbfélet is
alkalmazhatunk, parokban vagy mikrocsoportokban. Ezekre szeretnék néhany j6 gyakorlatot
bemutatni, példaul, hogy milyen a mesék vilaga robotokkal feldolgozva, vagy kérnyezetvédelmi
projektek hogyan tudnak megvaldsulni a padlérobotok segitségével kiscsoportban.
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Tanulmany

A digitalis technoldgia eszkdzeivel sokszor a gyerekek mar a csaladi kérben megismerkednek.
Ezek az eszkdzdk egyre inkabb elterjednek, elsésorban a tabletek es okos telefonok és a
mindennapi élet részévé valnak. El6nye, hogy gyors csatlakozasi lehetdséget nyujt az
internethez, igy az elektronikus tGgyintézés mar egy gombnyomassal, vagy kattintassal elérheto
akar a zseblnkbdl is. Megfizethetéek és nagyon jo tulajdonsagokkal rendelkeznek, mint a
hosszU az Uzemido, esztétikus megjelenés, teljesitmeény tekintetében is. A hasznossaga mellett
rendkivil szorakoztatdéak hiszen az applikaciok széles kinalatabdl valogathatunk, melyek
innovativ modon folyamatosan megujulnak, fejlesztésesukre kulon digitalis projektek jonnek
létre a tervezéstdl a megvalositasig.

Digitalis technoldgia elényeit beleépithetjik az dvodai élet neveld fejlesztdé munkajaba. Ezzel a
kérdéskorrel foglalkozik: RAUSCH ATTILA — PASZTOR ATTILA®.  Technoldgia pozitiv  célu
felhasznalasara az ovodaban keveés kutatasi adat talalhaté meg. Kora gyermekkori digitalis
ezkdzhasznalat a mai napig vitas kérdés a benne rejlé lehetéségek és veszélyek miatt. A
megfeleld idealis korilmények kialakitasaval, pozitiv hatasa maximalisan optimalizalhato.
Tudatos pedagdgiai felhasznalas mellett, médszertani sokszinliséggel élve, innovativ digitalis
szaktudast alkalmazva, kibontakoztathatjuk kreativitasunkat. El6segitve a gyermekek sajat
élmeényl tapasztalati tanulasnak lehet6ségeit az online térben.

Digitalis tanulasi koérnyezetre jellemzé a személyes kapcsolaton alapuld, tanulast tamogato
digitalis eszkdzhasznalat. Konkrét ismeretkdzvetités helyett a kompetencia centrumd,
tapasztalati, probléma alalpu tanulas kertl el6térbe, ahol az egyéni banasmaod fog érvényesuini,
differencialt cél és feladat és értékelés rendszerében.

Hatéekony tanulas négy terdlete:

1. gondolkodasmaod: kreativ, innovativ, hatékony

2. szocialis kompetenciak: egytuttmuikoddés, kommunikacié

3. eszkdzhasznalat: digitalis kompetencia: informacio keresés, IKT mUveltseg
4. életvitel: dnismeret, egyéni féléssé vallalas™

Cel: tanulas eredményességének novelése, gyermeki aktivitas maximalizalasa.

Tanulas szinterei szerint: személyes, online, integralt tanulas

8 MEz6, K., — SZABONE BURIK, E. (2021). A robotokkal oktatds az élménypedagdgia aspektusabdl. Mesterséges
Intelligencia, 3(2), 19-32. ISSN 2676-9611. Let6ltés datuma: 2021. mércius 27., Forras: http://real.mtak.hu/137333/

9 MOLNAR, M. (2020). A digitalis tanulasi kornyezet pedagdgiai tényezdi. In Partnerstcidte Uberlegungen (ber die
Pédagogie Vechta — Jdszberény. Eger: Eszterhdzy Karoly Egyetem Liceum Kiadd. 39-50. Letdltés datuma: 2022.
marcius 27., Forras: http://publikacio.uni-eszterhazy.hu/5761/
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Tanulas jellemzai:

= kooperaci6 es szocialis tanulas,

= helyzetfelismerés és feladatfelosztas, folyamszabalyozas kepessége,

= digitalis tartalmak beépitése a mindennapi neveldmunka gyakorlataba,
» egymas kozotti kdlcsonds kommunikacio: vélemenyformalas, érvelés,
» realis 6nismeret, 6nszabalyozo6 tapasztalati tanulas megismerése,

= frusztracios tolerancia csdkkenése, megklzdési stratégiak elsajatitasa,
= tévedeés pozitiv megélése, hibajavtas,

= kreativitas fokozasa,

= kognitiv folyamatok fejlédése,

» folyamatos motivacié, tudasvagy fenntartasa.

Digitalis kompetencia és a tanulas technikai modszerek megalapozasa az 6vodas korban
kezdddik. Maga a rendszerszemléeletd megkozelitese, a logikus, problémamegoldd
gondolkodasmadd aktivizalasa, ahol az informacié innovativ médon egyéni tanulas eredménye.
Pedagdgus sokszinl jatékos lehetdséget biztosit, kulonbdzd kisérletekkel, egyéb Ujszerl
helyszinek bevonasaval egy-egy adott témaban bele értve a digitalis teret is. A biztonsagos
internethasznalattal mar ovodaban talalkozik a gyermek és a szildket is segiteni kell abban,
hogy megismerjék az online vilag veszélyeit es tudatosan felkészithessek gyermekeiket az
online zaklatasokkal, visszaélésekkel szemben.

Az bvodak digitalis eszkdztara rendivil széles kord lehet a padlérobotoktodl az okos eszkdzdkon
keresztll az interakitv tablan at, megjelenhetnek az asztali szamitdégépek, vagy laptokok is.
Azonban ezek hasznalatahoz szikség van az intezményben mindenki szamara elérhet6

internetre.

A targyi feltételek megteremtesével az el6z6 6t évben a Magyarorszag Digitalis Oktatasi
Stratégia foglakozott, melynek kdszdnhetéen a kisgyermekkori robotika alkalmazasa is fejlédd
tertletnek mutatkozott a magyar pedagdgiai gyakorlataban. 2021-ben kérddives kutatast is
végezetek a pedagdgusok korében, mely tobb problémara is ramutatott: egyrészt nagy
tobbségben kozepkord vagy iddsebb aktiv pedagogus dolgoznak a kdzoktatasi
intézményekben, akik mar nem, vagy kevesbé epitik be a megszokott nevel6-oktato
munkajukba a robotikat (67% nem alkalmazza), kevés az eszkdz, ahol tobbféle all
rendelkezésre, ott tobblet munkaval alapitvanyi, vagy allami palyazatokbdl finansziroztak,
eszkdzhiany mellett kulcsfontossagu a pedagogusok folyamatos 6nképzése ezen a terileten,
nagyon eltéré szaktudassal rendelkeznek.?°

20 Mezé, K. — Szaboné Burik, E. (2021). A robotokkal térténd oktatas, az élménypedagdgia aspektusabdl.
Mesterséges intelligencia, 3(2), 19-32.
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Az eszkdzok beszerzése mellett az innovativ szaktudas folyamatos bévitése elengedhetetlen.
Hiszen a kisgyermekkori robotika egy olyan tertlet, ami folyamatosan megujul és hihetetlen
dtemben fejlédik. Az ovodapedagogusoknak ismernitk kell az alkalmazhatd eszkdzoket,
azokhoz kapcsolddo cél, feladat és eszkdzrendszert pedig maguknak kell kidolgozniuk az adott

gyermekcsoport igényeire szabva.

Kisgyermekkori robotoka elényeit érdemes megvizsgalni. Hasznalata soran szamtalan
kepesseget egyidejlleg fejleszthetlink, problema alapu, sajat élményl tapasztalatai tanulasi
helyzeteket aktivizalhatunk, ahol az egyéni kepességek pozitiv iranyd elére mozditasa mellett,
kozosségi élményeket és szocialis tanulasi lehetéségeket is biztosithatunk. Elésegiti a
gyermekek realis 6nismeretének megalapozasat, frusztracids tolerancia csokkenését.
Ugyanakkor csodalatos eszkdz, a tobbsegtdl, barmely szempontbdl eltéré SNI, BTMN-es, vagy
vélt gyermekek kibontakoztatasaban is kivaléan alkalmazhato. Fejleszti a gyermekek érzelmi
intelligenciajat, kognitiv kepességeit, megalapozza digitalis kompetenciajukat. Megalapozza
algoritmikus gondolkodasmodjukat: ehhez azonban elengedhetetlen olyan helyzetek
teremtése, ahol lehetéség van a kozds gondolkodasra, alkotd vizsgalddasra, kreativ
problémamegoldasra, vagyis nyitott végu feladatok alkalamzasara, ahol elterd, de ugyanolyan
helyes eredmenyekre jutahatnak, sikerélmeny atélesére, Uj ismeret befogadasara, reflektiv
gondolkodasmédra,  vagyis a  kapott  eredmény  felllvizsgalatara,  konstruktiv

megoldaskeresésre.

Komplex modon barmely évodai mUveltségtartalomba integralhatd. Lehet értékkdzvetitd:
hagyomanyok jeles napok feldolgozasa kapcsan, koérnyezettudatossag megalapozasaban is
kivaloan alkalmazhato. ElGsegiti a kreativitas kibontakoztatasat. Nemzeti identitastudat
formalas kivalo eszkdze lehet, egyfajta hidat kepez a mul és jelen kdzott. A gyermekek szamara
a padlérobotok rendkivil motivaldak, hiszen megnyerd kdlsdjuk van, és mindig van kedvik
jatszani sosem ellenkeznek. A gyermek iranyit, a robot engedelmeskedik, és az adott
helyzetben a problémamegoldodra iranyulo lépesek sikerességérd azonnali visszajelzést ad a
gyermekek szamara. A kezdeti érdeklddés felekeltését kdvetden, kivalo lehetdség a tanulas
iranti belsé motivacid az erdekldédes tartds fenntartasahoz. A kilonbdz6 robotok elterd
funkciokkal rendelkeznek és széles kor( a kinalat. Azonban mindegyik éppen emiatt mas
kepessegeket aktivizal, és eltérd vagy differencialt pedagdgiai célt szolgalhat.

A kisgyermekkori robotika, kddolas bevezetésének egymasra eptild 1épései vannak. Hiszen ki
kell alakitani az algoritmikus, problémamegoldo gondolkodasmddhoz szikséges készsegeket,
kompetenciakat. A fejlesztés terlletei kiterjednek: a téri iranyok ismeretére, jobb bal oldal
differencidlasara, szandékos és tartds figyelem Osszpontositasra, logikus |ényeglato,
problémaelemzé gondolkodasmédra, folyamatszabalyzasra, helyzetelemzd  készségre,
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kreativitas fokozasara, egyéni 6tletek kibontakoztatasara, rugalmas és gyors reakcié készségre
varatlan helyzetekben, egylttm(koédd készség megalapozasra és a digitalis kompetencia
fejlesztésére.

A koédolassal kapcsolatos jatékok soran, eldszor a kisgyermek szamara célszer( tapasztalatot
biztositani a téri iranyokrdl, sajat testérdl, valtozatos, jatékos formaban. Kiprobalhatjak egymas
iranyitasat, ahol 6k maguk valhatnak robotta, figyelem, emlékezet és szabalytudat formald
jatékok is ide tartoznak, kilonbdzd érzekszerveket bekapcsold tapintd es akusztikus jatekok,
egyszerUbb tarsasok mellett. Ezek lehetnek sajat keszitéslek, vagy az online és jatékboltok
altala forgalmazott széleskord valasztékbodl gondosan, az adott csoport egyéni sajatossagaihoz
leginkabb illeszked&ek. A bevezetés kapcsan az legjobb asztali jatéka Scottie GO! Basic. Ahol
kulonbozo kihivasokat lathatnak a gyerekek, egy matrix alapu palyan. Ezt le kell képeznitk a
dobozban talalhato elemek segitségével. Majd valds térben kirakni a megoldas programjat, a
kddkartyak segitsegével. A jatékhoz kapcsolodo applikacidval beolvasva, azonnal lathatjak,
hogy j6 megoldasra jutottak-e. Igy a valés térben végzett manipulacié és a digitlis
kompetencia fejlesztése az Ovodas gyermekek sajatossagait frigyembe veéve taldlkozik. A
kihivasok egymasra épulnek, és megtanitjak a kédolas f6 lépéseit, program kezdete vége,
ismeétles/ha és a ciklus fogalmaval is talalkozhatnak. A jaték folytatasa, mar a kisiskolas
korosztalynak szdl, igy az ovoda iskola atmenetet is tamogathatja, illetve algoritmikus
gondolkodasméd formalasa 3 éves kortdl egészen kisiskolas kor végéig szol. Széles kord,
kdnnyen megismerhetd, nagyon eredményesen alkalmazhato jaték. Melynek online valtozata
a DOJO, ahol a gyerekek maguk is kitalalhatnak kreativ kihivasokat, vagy a pedagogus altal
elkészitett palyak megoldasait kereshetik. Ennek ovodai alkalmazasarol az alabbi cikkben lehet
télem  részletesebben  olvasni:  https://sniikt.wordpress.com/2020/05/18/scottiegodojo/
(2022.03.28.)

Valtozatos feladatokat talalhatunk ki a Let's go code programoz¢ jatékhoz is, ahol a palya
kuldonbdzd szinl szivacsos elemekbdl épithetd fel, jatékban talalhatd kis kodkartyakkal, mar
maguk allithatjak 6ssze a programsort, amely az adott problémahelyzetekhez kapcsolodik. Itt
készthetlink szines palyaelemeket megjelenité kihivaskartyakat, melyet lemasolva fejlédik
szinismeretUk, szamlalhatnak, mennyiségi 6sszehasonlitasokat végezhetnek elemszam szerint,
megismerhetik a sor és oszlop fogalmat. Kulénbdz6 parosithatd dolgokat gyUjthetnek dssze,
vagy akar egy mese eseményeit megjelenitd hivoképeket a torténet sorrendjének megfeleléen,
de valogathatnak a csoportszobaban fellelheté dolgokat, akar az anyaguk fajtaja szerint.
Valtozatos jatékhelyzeteket tudunk teremteni, melyeket az adott témahéthez igazithatunk, igy
visszatéro jatékkent kivaldan alkalmazhato. Jatek menete: egy kisgyermek lesz a robot, aki a
palydn mozog, egy pedig, aki kirakja szdméara a programot, és az felolvasva iranyitja. Igy
megtanulnak egymassal egylttmuikadni, illetve gyakoroljak a téri iranyok elnevezeéseit is.
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15. dbra. Let's go code programozd jatékhoz

Alkalmazhatunk kilénbozd sajat készitést asztali jatékokat, ezek lehetnek épithetd jatéekok,
példaul szinsorok szines spatulabdl, formakombinaciok, makettek, kirakok és matrix jatékok,
vagy mas logikus gondolkodasmédot formald jatékfajta, tarsasok, kartyajatekok, bingo
tipusuak, vagy tablajatekok, szoliterek.

Az iranykartyak mellett nagyon jol alkalmazhatoak a szinkodfejtd jatékok is. Elénye, hogy a
kiscsoportos gyermekek szamara jatékos helyzetben formalédhat szin és formaismeretik.
Szinkddok azonositasara kivaldan hasznalhatd eszkdz az interaktiv zongora, melyhez sajat
magunk készithetlink kildnbdz6 hosszisagu és nehézsegi szintl differencialasra is alkalmas
rajzos kodokat: hangszerek hangjanak megismerése mellett, auditiv kreativ alkotasra is
lehetdséget kaphatnak a gyermekek, szinkddokat 6nalléan fejthetik meg, vagy akar parokban
is dolgozhatnak, ahol az egyik gyermek lesz a kodolvasé, a masik pedig eljatssza a zongoran.
Sikerélményt biztositva szamukra, hiszen a tenyerikkel finomam megérintve azonnal meg
tudjak szodlaltatni az eszkdzt, igy a zene létrehozasa nagyon egyszerlien megvaldsithato. Tanult
dalok felelevenitésehez, akar az Uj dal elsajatitasahoz is Ujszerl élmenyt ad. A szinkddok mellett,
az auditiv szerialitas is fejleszthetd, Ugy, hogy eltéré hosszisagu szinkodsort adva a
gyermekeknek, ezt megjegyezve a meghatarozott sorrendben jatszhatjak vissza. Ez igazodhat
az egyéni képességekhez, illetve felmerhetjuk ki képes a legtdbb elemszam révidtavu
megjegyzesére. A zongora vizualis megjelenésebdl adéddan, a szinkddon elhelyezhetbek a
szinek alatt a szamképek, illetve a dal ritmuskottaja, ez kiegészithetd akar a szolmizacios
hangokkal is, melyeket én alkoholos filccel frtam fel a billenty(kre. gy ezeket természetesen
leirnia nem szUkséges, de felismerheti, megtanulhatja és ezt az ismeretet késébb mas fejlesztési
terUletbe integraltan is alkalmazhatjuk. Ez a fajta digitalis eszkdz szinesiti az 6vodai ének-zene
foglakozasokat, de motivacioként, vagy egy tevékenység zavarasaként is komplex mdodon

felhasznalhatjuk.
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16. bra. Interaktiv zongora

Amikor a gyermekekkel kialakul a biztonsagos szereteten alapulo légkor és jol érzik magukat
az 6vodaban, képesek egymassal egylttmikddni, ismerik az alapvetd téri iranyokat, megfelel6
modon megalapoztuk a logikus gondolkodasmdédjukat, kognitiv képességeiket, mernek
Otletelni, olykor tévedni, képesek a tartos figyelemre, eérdeklédéek az () témak és
jateklehet6ségek irant, akkor érdemes elkezdeni a legegyszerlibb padlorobotokkal
megismertetni Oket.

Legelsd, legkisebb 6vodai korosztalynak szant robottipusok széleskorlek, tdbb csoportra
oszthato, funkcio, felhasznalhatésag, vagy muikodeési elv alapjan, hozza kapcsolédd palya
jellege, vagy programozhatdsag szempontjabol. En most jatéktipusok szerint fogom ezeket
osztalyozni és bemutatni abban a sorrendben, ahogy az egyszer(ibb robotok megismerése
egyre nehezedd kihivasokat allat a gyermekek elé.

Az egyszer( tavvezérlesl robotok soran az eltéré megjelenés, mozgas, |épéstavolsag, kotott
és kotetlen palyak valtozatos alkalmazasa elésegiti az érdekl6dés és a tanulas iranti vagy
folyamatos fenntartasat, ilyenek példaul: Blip, Robbie, Edison robot is, ha taviranyitora
programozzuk. Elénye, hogy élmeényt szerez arrél a gyermek, hogy milyen, mikor maga
iranyithatja a robotot, kialakul a megfelel6 nyoméerd, amely a finommotorikat is fejleszti, és a
kulonb6z6 gombokat képes dsszekdtni, bizonyos iranyokkal, funkciokkal, legelsé tapasztalati
tanulas élményét adja szamukra, mikézben boldogsaggal tolti el 6ket a robot megjelenése,
vilagitasa, hangjai a jaték élménye. Szdmos témaban alkalmazhaté. Altaldban minden
kisgyermek talalkozott mar otthon taviranyitos jatékkal, igy nagyon koénnyen tudjak
programozni, ezeket a tipusu robotokat. A kihivasok kapcsan altalanossagban elmondhato,
hogy nem egyetlen egy hosszu lépéssort fog beprogramozni a gyermek, hanem |épésenkent
kell atgondolnia, merre haladjon a robot, igy a megoldasok tekintetében ezek nagyon egyszer(
kihivasokat jelenitenek meg. Igy a legkisebbek szamara egyszer(ien alkalmazhato. It
megjelenet kotetlen a térben elhelyezett robotpalya, vagy kotott, valamin kell mozognia, amirdl
nem léphet le a robot, vagy valahova eljuttatni kilénb6z6 elemeket, de itt sem helyezkednek
el négyzetracsok, vagy barmely mas vonalak, viszonylag szabadabb ez a tipusu kotott palya.
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17. &bra. Robbie robot és az érzelmes vizcseppek a csontvaz robotpalyan

Manualisan programozhato robotok alkotjgk a masodik csoportot, itt a programozashoz
szUkséges gombok a robot testen, példaul: a hasan, hatan, vagy a fején és nem egy kulon
taviranyiton helyezkednek el. Altaldban maétrix alapt palyan mozognak, ahol sokféle kihivas
soran a pontbol b pontba kell eljuttatni Oket, lehet szamukra a gyerekekkel kdzdsen rajzolni,
vagy a térben épiteni. llyen példaul: Andy, DOC Mandcska, Bee-Bot. Itt mindenképpen
szlkséges el6re kirakni a killénbdzd problémamegoldasok soran a programkartyakkal a helyes
megoldast. Ez eldseqgiti, hogy a kisgyermek elvont gondolkodasmaddja kialakuljon ezen a
tertlet, el6re latd készseg fejldédését és majd a kesdbbiekben kartyak nelkdl énalldan be tudja
programozni a robotot, akkor is, ha annak Utvonala, bonyolultabb és tobb lépést foglal
magaban.
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18. abra. Bee-Bot

Harmadik csoportban a vonalkévetd robotokat talaljuk. Jellemzden vizualis alkotassal torténik
az ismeret feldolgozasa, igy a grafomotoros koordinacio fejlesztésére kivaloan alkalmas
robottipus, ilyen példaul a Pingvin robot. Kulénb6z6 labirintus palyakat alkotva, maga a
kisgyermek talalja es rajzolja meg a helyes megoldast, amin aztan a robot végigfut. Ez lehet
nagymeret(, elsé kdrben ez az ajanlott, hiszen a folyamatos és megfelel6 vastagsagu vonal
megrajzolasa nem is olyan kdnnyd feladat a kiscsoportos gyermekek szamara. Amikor ezt mar
jol elsajatitottak, megtapasztaltak, hogy a tul vékony, illetve e megszakadd vonalon nem tud a
robot tovabb haladni, akkor kisebb, A/4-es papirlapra alkotott palyakon is tudnak dolgozni,
ezek lehetnek szinezdk, vonaldsszekodtd feladatok, itt mar Ozobot Bit is alkalmazhato, de a
szinkodolvasas funkcidjat vagy matricaval helyettesitve, vagy teljesen nélkildzve, hiszen ezek
megalkotasara altalaban a nagycsoportos gyermekek képesek. Ezek kotott rajzos alapd papir
palyan mozognak. Létrehozhatoak a https://puzzlemaker.discoveryeducation.com/maze

(222.03.29.) weboldalon is. Itt beallithatjuk a palya jellegét, milyen alakd és mennyire bonyolult
labirintust szeretnénk késziteni, igy nagyon kdnnyen kirajzolodik egy digitalis labirintus melyet
letdlthetlink és akar paint alkalmazasaval kepekkel kombinalhatjuk, igy barmely témahoz
kdnnyen hozzaigazithato. Nagyon egyszer( az oldal hasznalata, ugyanakkor igazan latvanyos
Utvesztoket tudunk par kattintassal gyorsan létrehozni. Természetesen tarsasjaték formajaban
akar, vaszon képen, vagy textilanyagon is tudnak mozogni.
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21. dbra. Szinezdbdl kialakitott A/4-es méret( rajzos vonalalapu robotpalya
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Negyedik csoport tagja az USB porttal csatalakozo, applikacioval bévitett a Code a pillar vagy
,hernyd” robot. Ahol az hernyd izeinek dsszeillesztésé adja meg magat a programot, mozgas
sorrendjét, alkalmas kilonbodzd szerialitasi jatékokhoz, kartyak osszegyUjtéséhez, akar QR
kédokkal is  kombinalhatjuk, vagy torténet meséleshez. Az 0Osszeilltetés eldsegiti a
finommotorika fejlesztését. Itt is kivaldéan alkalmazhatdo a szinek megismerésében. Az
applikaciét megismerve, az ott talalhatd jatekos kihivasok tovabb bdvitik a fejlesztés
lehetdségeit. Ez szintén kotetlen palyan mozog, viszonylag nagy helyet igényel, mert a megtett
Ut mérete, egyenesen aranyos az 0sszeépités elemszamaval.

22. dbra. Code-a-pillar: mese szévd szabad robotpalya

23. abra. Code-a-pillar: drafajtak
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Otodik féle robot a hatalmas méret(, hatéra illesztheté programelemek elhelyezésével
kédolhatd a COKO robot, nagyon egyszer( programozni, de mégis sikerélmenyt nyujt a
legkisebb korosztaly szamara is. Itt szintén a gyUjthetd elemekhez kapcsolodod jatékok
kertlhetnek el6térbe. Hatalmas méretd palyan mozog, ezért alkalmazasahoz tdbb helyre van
szUkség. De el6re elkészitett palyara semmiképpen sem. A hozza kapcsolodd zold novéeny
alkalmas arra, hogy az ételt kiszagolva, azt megkeresve mozogjon, igy lényegéeben a kis zold
novennyel is vezérelhetd. Ennek masik hozadéka, hogy megtanul a gyermek gondoskodni az
allatokrél, fejlédik az egyéni feleldsségvallalas képessége, amely a kdrnyezettudatossagra
nevelésben elengedhetetlen.

25. dbra. Coko robot
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Hatodik csoportban a multifunkcionalis robotok taldlhatéak. Képes taps vezérlésre,
hangrogzitésre és applikacio is csatlakozik hozza, ezek a: Pet Bits allatkak. K6zésségformalo
szerepe lehet, akire néz, az tapsolhat neki, anyanyelvi jatékok soran is kival6an alkalmazhato,
szogyUjtések, révid mondokak dalok rogzitése altal. egyszerre szérakoztato és fejlesztd hatasy,
hiszen a fején |évé nyomogombot folyamatosan nyomva kell tartani a régzitéshez, igy a
folyamat elsajatitasa fokozza a szabalytudatot és a finommotorikat egyszerre. A hangja nagyon
vicces igy megnyer6 kulséje mellett egybdl motivalja a gyermekeket, hogy tovabb jatszanak
vele. Ezzel kapcsolatos tovabbi tapasztalataim az alabbi cikkben olvashatoak:
https://sniikt.wordpress.com/2019/12/16/pet-bits-cica-interaktiv-robotallatka/ (2022.03.29)

Hetedik csoportot a rajzold robotok alkotjak, ahol applikacidval vagy manualisan vezérelve,
kulonb6z6 alakzatokat tud a kisgyermek megjeleniteni, ilyen a MIND Designer. Kétott palyan
mozog, matrix alapon és a dobozaban sajat palyaval is rendelkezik, viszont multifunkcionalis,
mert applikacioval is vezerelhetd, illetve hangvezérles funkcidval is rendelkezik. Kivaldan
alkalmas kulonbozd alakzatok rajzolasara, szinek megismerésére. A rajzolas egészen Ujszer(
élmeényét adja a gyermekek szamara, a robot altal megjelenitett formak a gyermekek altal
bévithetdek, kollektiv munka keretében egészen Uj vizualis alkotasok késziulhetnek beléle. Akar,
az ovodai vizualis tevekénység nagyszer( kiegészitd eszkdze lehet.

Ezeket a robotokat foglakozasonként is kombinalhatjuk, egyszerre akar tobbfélet is
alkalmazhatunk, parokban vagy mikrocsoportokban. Hiszen az eltéré funkciojuk miatt
kuldonbdzé pedagogiai célokhoz kapcsoldodhatnak, mas-mas fejlesztést tudunk altaluk
megvalositani.

Hogyan is néz ki az 6voda gyakorlataban? Erre szeretnék konkrét projekteket bemutatni.

Farkastanya mese feldolgozasa padlérobottal

Az alap otlet a Pompas meséek: Mesetérkép online megvasarolhaté tananyagabdl indult ki.
Kéepéi vilagaban a népi motivumok kertlnek el6térbe, segitve a hagyomanyozast és a nemzeti
szimbodlumvilag, abrazolasforma hangulatanak kozvetitését. Az alapképp szinezhetd, alkalmas
arra, hogy kulénb6z6 jatekos feladatokat talaljunk ki a kisgyermekek szamara. Elséként allatok
hangjat hallgathattak meg és parosithattak az azokat abrazolo kartyakkal, majd mozgasukat is
utanozhattak. Ezt kdvetden négy kepreszletre osztottam fel a mesetérképet, fejlesztve a rész-
egész latasmodot, ezeket az elemeket kellett a Blip robottal lehetett 6sszegydjteni.
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26. dbra. Mesetérkép keresése Blip robottal

28. abra. Mesetérkép robot palya
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Majd elmondtam a mesét. A mese meghallgatasat kdvetden a szerepldket a mese torténetének
sorrendjébe egy 3D makettre gyUjthettek dssze matrix alapu palyan DOC Mandcska robot
segitségével. Az elemeket pedig gyurma ragasztéval rogzithették az alaplapra, fejlesztve
finommotorikajuk és integralva a vizualis tevekenységben a gyurmazas soran elsajatitott

technikat.

30. dbra. Szerepldk, robotpalya elemek

A tevekenység zarasaként aprobb A/4-es méret(l ozobot palyat készitettem a meseképbdl és
a gyerekek a vonalakat 6sszek&tve, maguk rajzolhattak meg az Ozobot Bit robot Utjat.
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31. &bra. Farkastanya ozobot, bit rajzos palya

Ujrapapir Vilagnapja (marcius 1)

Heti tevékenység

Megismerkedhettek a papir kreativ felhasznalasaval, kilonb6zd asztali jatékok keretében. A
csipeszelds jaték soran szin szerinti valogatas jelent meg, mint matematikai integralt tartalom
a kornyezeti neveléesben.

32. abra. Madarak csipeszelds jatek

Masik féle jaték soran megszamlalhattak a madarakat a fan és amilyen szint dobtak a
dobokockaval, azzal a féle gyurmaval készithettek annyi kis gombot, ahany madarat
megszamoltak a képen, azokat a lapra helyezve. Fejlesztette kitartasukat, szamlalas képesséegét
mélyitette, illetve aktivizalta finommotorikajuk, formalodott szinismerettk.
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33. dbra. Madarak a fan, gyurma jaték

Kozds tarsasjatékon talalkozhattak a kulonbdzé féle papirokkal. Jatékot négyen tudtak
egyszerre jatszani, mindenki kivalasztotta a palya melyik negyedén fog dolgozni és milyen szind
gombokkal. A dobast kdvetden meg kellett keresni a sajat térfelen az 6sszes olyan papirfajtat,
amit a kockaval sikertlt dobnia, majd ezeket gombokkal letakarni. Az nyert, aki hamarabb
OsszegyUjtotte az dsszes papirt. A megfigyeld készség mellett a gombos kis mérete miatt
fokozodott a szem kéz koordinacid és a finommotorika, mikézben egymassal versengve
kdzossegi élményhez juthattak. A tarsas vizualis megjelenitését a papirgyartas folyamata adta,
melyhez a képet a Ujrahasznositott papir és tolgyfa - Tisztajové (tisztajovo.hu) (2022.02.10)

weboldalon talaltam.

34. 4bra. Ujrapapir tarsas

Bevezet6 tevékenységek

Kulénbozd targyakat valogattam oOssze a teremben, amely korbeveszi a gyerekeket a
mindennapos ovodai életiikben. Ezeket lehetett Andy robot segitségével, matrix alapu palyan
szétvalogatni. Az targyakat a barkochba segitségével a gyerekek keresték meg és helyezték el
a palyan. Majd csoportositottak és mennyiségi 6sszehasonlitasokat végeztek.
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https://www.tisztajovo.hu/kornyezetvedelem/2011/03/02/ujrahasznositott-papir-es-tolgyfa

35. dbra. Andy anyag tipusok szerinti valogatast segitd robotpalya

Megismerkedhettek a papirgyartas folyamtaval, melyet maguknak kellett 6sszegyUjteni Andy
robot segitségével és a rajta elrejtett QR kdd megfejtetésével, meg is nézhettek errdl egy révid
videot.

36. dbra. Papir gyartas folyamata robotpalya Andyvel

37. dbra. Papir gyartas folyamata kész abra

Kép forrasa: https://www.tisztajovo.hu/kornyezetvedelem/2011/03/02/ujrahasznositott-papir-

es-tolgyfa. Ezt szineztem ki, bontottam részekre, laminaltam le és egyesitettem ki QR koddal.
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Valamint ismereteket szerezhettek arrél is mennyire sokaig né egy tolgyfa, és mi milyen szerepe
van a papirgyartasban. Itt a kép forrasa szintén: https://www.tisztajovo.hu/kornyezetvedelem
/2011/03/02/ujrahasznositott-papir-es-tolgyfa. Itt az eredeti képet kinyomtatva, szinkédokkal
lattam el, igy a gyerekek a szineket gyakorolva, a betlk formalis elhelyezkedést megfigyelve,

alkothattak meg az osszeillethet6 tolgyfat, amikor elkésziltek vele, akkor elolvastam nekik a
rajta talalhato fontos informaciokat, melyekrél el is beszélgettink.

38. dbra. Andy és a tolgyfa szerepe szinkdd azonositd robotpalya

39. dbra. Tolgyfarol alkotott robotpalya elemek 6sszeillesztve
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Ezt kovetben készithettek a gyerekek sajat papirt, ahol 6k maguk tépték, egy napig aztattuk,
majd elsz(irték és megszaritottuk, ezt kdvetden tavaszi virag mintakkal diszitették, egy a csoport
dekoracidja lett.

41. 4bra. Festett Ujrapapir
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Az ereddben Blip robot kilénbozd locsold kannakat keresett, melynek aljan eltérd tapintasu
hetkdznapi papirtargyakbdl kivagott mintakat rejtettem el, a jaték ugy zajlott, hogy huzott egy
locsolot megtapinthatta az aljat, majd a parjat meg kellett keresnie a palyan, itt sem lathattak
elére a papirmintakat, csak tapintas alapjan itelhették meg, hogy jo locsolot valasztottak ki.

42. dbra. Tapintasos robotpalya
Osszefoglalé foglakozas: mikrocsoportokban.

Pet Bits robotallatka segitséegével kuldonbdzé papirfajtakat nevezhettek meg, melyet a
hangrogzitd funkcidval meg is tanithattak a robotnak.

43. 4bra. Pet Bits robotéllatka és a szdgyjtés

Az elézetesen megismert jatékokat alkothatték Ujra onalldan, képi dbrakkal mar talalkoztak és
ez el6segitette a tudasuk felelevenitését, mélyitését.
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A papirgyartas folyamatanak makettjét illeszthettek 6ssze Blip robot segitségével.

44. dbra. Blip és a papirgyartas folyamata

A szdveges alapu tolgyfak szerepét bemutato szinkddokkal ellatott korabban méar megismert
makettet allithattak 6ssze Edison segitségével taviranyitast alkalmazva.

45, abra. Tolgyfa szerepe Edison tavvezérlésével 6sszeilleszthetd robotpalya alkotasa

3D makett dsszegyUjtésé izgalmas kivivas volt, itt a papirgyartas részleteit kellett megkeresni
és a megfeleld helyre illeszteni, az egyes részletek hatuljan szintén szinkddok segitették az
azonositas folyamatat.
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46. dbra. Papirgyartas folyamata 3D térbeli makett

A gyerekek korabban megismerkedhettek a papirgyartas multjaval, papirmalomok funkcidjaval.
A kilénbdz6 papirmalmok valds helyeit egy szinkdddal kédolt régi nagy Magyarorszag
térképen kellett megkeresni, itt szines dobokocka helyett szines porgetdvel jatszhattak, majd
az azonos szinl vizjel megfeleld, vele megegyezé papirmalmokhoz valo elszallitasa volt a
feladat. A terképen elrejtett QR kdédban az erddé hangjai voltak. Ezt megfejtve,
meghallgathattak, minden csoport a kihivas megoldasaért képrészletet kapott, melyet
Osszeillesztve, megelevenedett egy erdei jelenet.

47. dbra. Papirmalom keresé maétrix alapu robotpalya
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Tevekenység zarasaként, jutalombdl kinyilt a papirszinhaz doboza és meghallgathattak FEsUs
EvA: A biiszke tdlgyfa meséjét. Majd talalds kérdéseket kitalalva, a kdzosen alkotott toélgyfara
csipeszelhették a szerepldket, kdzben par széban jellemezték, milyenek voltak a mesében.

48. abra. Papirszinhaz

Osszegz6 gondolatok

A kisgyermekkori robotika kodolast érdemes kiprébalni és beépiteni a mindennapi 6vodai
oktatd nevel&é munkaba. Hiszen szamos képesség egyidejl fejlesztésére alkalma, k&zdsségi
élményt nydjt a gyermekek szamara, tartalmaban, pedig a hagyomanyapolas,
kornyezetvédelem, jeles napok és vilagnapok feldolgozasai keveredhetnek akar a
kepzémuveészeti alkotasok robotokkal valé feldolgozasaval is. Boldogsagéra soran is kivaldan
alkalmazhat6. Kénnyen integralhatd és kreativ lehetéseget nyujt a pedagdgusok szamara is,
ezert lehet valtozatos, és folyamatosan érdekes tevekenység maga a robotika. Célok, feladatok
értékelések tukrozddnek vissza benne. Akar a kilonbozd arckifejezésre képes robotokkal
fejleszthetjuk a gyermekek érzelmi intelligenciajat is. A digitdlis kompetenciak
kepessegfejlesztést is.

120



Felhasznalt irodalom

LENARD, A. (szerk.) (2018). Algoritmikus gondolkodas fejlesztése padldrobotok segitségével.
Budapest: Stiefel Eurocart Kft.

FODOR, R. — KARAINE GOMBOCZ, O. — MIKLOS A. K. (szerk.) (2021). Pedagogiai valtozasok — a
valtozas pedagdgidja Ill. Budapest: Pazmany Péter Katolikus Egyetem. Forras:
https://btk.ppke.hu/uploads/articles/1734918/file/V%C3%ATtoz%C3%ATsok%20a%20ped
ag%C3%B3gi%C3%Alban 2021%20konferencia%20tanulm%C3%ATnyk%C3%B6tet%208
1%2Bbel%C3%ADVv%20screen.pdf#page=74

MEezO0, K., — SZABONE BURIK, E. (2021). A robotokkal oktatas az élménypedagdgia aspektusabal.
Mesterséges Intelligencia, 3(2), 19-32. ISSN 2676-9611. Letdltés datuma: 2021. marcius 27.,
forras: http://real.mtak.hu/137333/

MOLNAR, M. (2020). A digitalis tanulasi kdrnyezet pedagogiai tényezdi. In Partnerstddte
Uberlegungen (iber die Pddagogie Vechta — Jdszberény. Eger: Eszterhazy Karoly Egyetem
Liceum Kiadd. 39-50. Letoltés datuma: 2022. marcius 27., forras: http://publikacio.uni-
eszterhazy.hu/5761/

RAUSCH, A. — PASZTOR, A. (2021). Mobil eszkbzbk az évodaban: A digitalis technologiaval
tamogatott értékelés és fejlesztés lehetdségel. Forras: http://publicatio.bibl.u-
szeged.hu/22448/1/nevelestudomany 2021 2 5-17.pdf

121


https://btk.ppke.hu/uploads/articles/1734918/file/V%C3%A1ltoz%C3%A1sok%20a%20pedag%C3%B3gi%C3%A1ban_2021%20konferencia%20tanulm%C3%A1nyk%C3%B6tet%20B1%2Bbel%C3%ADv%20screen.pdf#page=74
https://btk.ppke.hu/uploads/articles/1734918/file/V%C3%A1ltoz%C3%A1sok%20a%20pedag%C3%B3gi%C3%A1ban_2021%20konferencia%20tanulm%C3%A1nyk%C3%B6tet%20B1%2Bbel%C3%ADv%20screen.pdf#page=74
https://btk.ppke.hu/uploads/articles/1734918/file/V%C3%A1ltoz%C3%A1sok%20a%20pedag%C3%B3gi%C3%A1ban_2021%20konferencia%20tanulm%C3%A1nyk%C3%B6tet%20B1%2Bbel%C3%ADv%20screen.pdf#page=74
http://real.mtak.hu/137333/
http://publikacio.uni-eszterhazy.hu/5761/
http://publikacio.uni-eszterhazy.hu/5761/
http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/22448/1/nevelestudomany_2021_2_5-17.pdf
http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/22448/1/nevelestudomany_2021_2_5-17.pdf

Padlorobotok gyakorlati alkalmazasa évodai projektekben

Liszkai Aniko

Oroshdza Vidrosi Onkormdnyzat Napkéziotthonos Ovoddja Kénd utcai Telephely

Absztrakt

A tarsadalmi valtozasok hatasara bekovetkezd gyors technoldgiai innovaciok kézéppontba
helyezték a digitalis kompetencia fejlesztését. A pedagogusok szamara pedig nagy kihivast
okoz, az Uj generacio nevelése, hiszen a hagyomanyos modszerek mar kevesbé mikodnek.
Ebben segit a kisgyermekkori robotika. Melynek elénye, hogy komplex mddon barmely évodai
mUveltségtartamba integralhato, és egyidejlleg szamtalan képesség fejlesztésére alkalmas,
alapja a sajat élmeényl tanulas. Gyakorlati megvalosulasardl két 6vodai projektet fogok

bemutatni: Grutazas, 6seink kincsei.

Kulcsszavak

digitalis kompetencia, robotika, komplexitds, gyakorlati megvalosulas

A kisgyermekkor IKT hasznalatrol a vélemények igencsak megoszlanak. Azonban mar
szUkségtelen azon vitazni, hogy ez jo, vagy rossz. Hiszen ezek az eszk6zdk jelen vannak, a vilag
felgyorsult modern technolégiai valtozasit, a pedagogianak nyomon kell tudni kdvetni, hiszen
az életre keszitjuk fel a gyermekeket, éppen ezért meg kell latni a digitalis eszkdzdkben rejld
pozitiv  oktatasi lehetésegeket. A nevelés egészében ~megfogalmazott komplex
személyiségfejlesztés kivald eszkdze lehet, ha megismerjik és képessé valunk pedagdgusként
folyamatos ©6nképzésre, innovaciora, és merlnk batran, valami Ujszer(t kiprébalni a

mindennapi nevelbmunkaban.

Robotika kodolas kisgyermekkorban személyes kapcsolaton alapuld, tanulast tamogato
digitalis eszkdzhasznalat. Célja a tanulas eredményességének ndvelése, gyermekek
aktivitdsanak fokozasa, folyamatos motivaciojuk fenntartasa. Tanulas helye szerint, két féele
lehet: a személyes és online tanulas. A két tanulasi helyszin 6tvozddhet, ez az integralt tanulasi
folyamat, melynek lényege: a nevelés céljanak, feladatdnak megfeleléen valasztott digitalis
eszkdz, vagy applikacio alkalmazasa, megismertetése a gyermekekkel a pedagogus altal
torténik. A gyermekek a tanulas aktiv résztvevoi lesznek. ElGtérbe kerdl a sajat élményd tanulas,
Ugy, hogy az informéacié gazdag, motivalé kérnyezetben megjelend probléma helyzetekben,
elsésorban a gyermekek gyors helyzetfelismeré képessége, dontdképessége, algoritmikus
gondolkodasmaédja aktivizalasan keresztll létrejovd konstruktiv kreativ megoldasok sziletnek.
Onszabalyzo tanulas alapjai is lehetnek. Kisérletek, megfigyelések, tapasztalatszerzés jellemzé,
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egyiddben a gyermekek tobb erzékszervet is aktivizalja. Ezzel parhuzamosan a pedagogus a
facilitator szerepet tolti be.

A mai modern, rohamosan fejl6d6 technoldgiai vilagban elengedhetetlen a digitalis
eszkdzhasznalat ismerete, online terek hasznalata, amely az egészen hétkdznapi élet legaprobb
dolgaira is kiterjed. Mindez olyan tudas meglétét feltételezi, amely a puszta eszkdzhasznalaton
tul egyéb tertletekre is vonatkozik. Ez nem mas, mint a digitalis kompetencia.

Ugy definidlhatd, mint olyan képességek komplex egésze, amely lehetévé teszi az egyén
szamara, hogy képesse valjon, kreativ, rugalmas, problémamegoldé gondolkodasra, az
informacids tarsadalom technoldgiajanak professzionalis szint(l és kritikai szemléletmdodu
alkalmazasara. Az eredményekben gazdag, sikeres tanulas és munkavégzés alapfeltétele.
Egyfajta folyamatosan bévilé innovativ tudas, mely az élethosszig tartd tanulas sziikségességét
igazolja.

Digitalis kompetencia részteruletei:

» informaciok kdzotti szelektacio és keresés, létrehozas, tarolas, bemutatas,

= kommunikacié és kdlcsonds egylttmikddés: informacid megosztas, online
allampolgarsag, digitalis személyazonossag,

= digitalis tartalomfejlesztés,

» adatvédelem, biztonsagos internet és eszkdz hasznalat,

= digitalis eszkdzhasznalat, problémamegoldas, beleértve a technoldgiai nehézségeket is.

A digitalis kompetencia megalapozasan tul a kisgyermekkori digitalis pedagdgia masik nagy
feladata a gondolkodas fejlesztése. A gondolkodas a legmagasabb szintli megismerési
folyamat. Kalonbdzd mulveletekre bonthato, és stratégiai szempontbol két fele lehet:
konvergens, vagyis logikan alapulo, kdvetkezetes és divergens: kreativ gondolkodasmaod,
Ujszer( szemleletmdd alkalmazasa, hétkdznapitol eltéeré megoldasokat hoz létre.

Az algoritmus olyan meghatarozott logikusan egymasra épulé |épések sorrendje, melynek
alkalmazasa éaltal az adott probléma megoldasahoz jutunk el. Egyes helyzetekben létrehozott
megoldasok, késdbb semaként jelenik meg hasonld problémahelyzetben, majd ezekbdl a

tapasztalatokbdl kiindulva, képesse valik az egyén a kreativ megoldasok |étrehozasara.
Az algoritmusok letrehozashoz elengedhetetlen:

»  kdz6s gondolkodas,
= alkotd vizsgalodas,
= kreativ problémamegoldas,

= sikerélmény atélése,
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» (j ismeret befogadasa,
= fellUlvizsgalat: reflektiv gondolkodas,
= konstruktiv megoldaskereseés.

Cél: az algoritmus létrehozasanak, alkalmazasanak, eredményességének elemzd képességének
kialakitasa, tévedés esetén annak javitasara, valjanak képessé a gyermekek.

Az 6vodas koru gyermekek életkori sajatossagaikbol adoddan elsésorban érzelemorientaltak,
és a szlkségleteik kielegitesére tdrekszenek, melyek kozul kiemelném a kivancsisagot,
tudasvagyat. Oromérzet FLOW élmény kiséri a robotika, kddolas tevékenységét, ezért a
gyermek olyan pozitiv megerésitést kap, ami abszolut motivalja abban, hogy tovabb jatsszon
a robottal. Méasrészt viszont tobb érzékszervet egyszerre aktivizal, aktiv cselekvd mddon
szerezhetik meg azt a tudast, kooperativ tanulasi helyzetre nevel, tehat szerteagazd az ebbdl
adodo innovativ fejlesztési tertletek szama. Mivel mindenki szivesen jatszik vele, ezért nagy
barmilyen a gyermek szamara kiemelten fontos nevelési terlletet raépithetlink, ennek csak a
pedagogus kreativitasa szabhat hatart. Szocialisan gatlasos gyermekek feloldodasat is elésegiti.
nevelést, hiszen az egyéni képességek figyelembevételével hatarozom meg a jatéktipusokat,
vagy az ismeretatadas jellegét és az értékelést.

Szamtalan képesség egyidejl fejlesztésére alkalmas. Szocialis tanulasi helyzetet teremt, ahol a
kooperacio révén a gyermekek elsajatithatjak az egyuttmikodést, érvelést, vélemeényalkotast,
gyakorolhatjak a nézdpont valtas képességét, és az alkalmazkodas kiterjed az egyéni és a
csoportérdekek 6sszeegyeztetésének kérdésére is.

A problémahelyzet segiti a megismerés folyamat, fejleszti a gondolkodasmaddjukat, kognitiv
tulajdonsagaikat. Mikdzben realis Onismeretre tesznek szert, n6é a problémamegoldo
keészséglk, csokken a frusztracios tolerancigjuk, fokozddik kreativitasuk, fejlédik digitalis
kompetenciajuk, téri orientaciojuk.

Padlorobotok olyan IKT eszkdzdk, melyek oktatasi céllal jottek létre a gyermekek szamara
segitik a programozas megismerését, megalapozza digitalis kompetenciajukat, formalja
algoritmikus gondolkodasmaddjukat, mikdézben egy idében komplex moddon fejleszti
képessegeiket. Sajat élményU tanulasi helyzeteket teremtve a gyermek a tanulési folyamatanak
aktiv részeséve valik. Eldbnye abban rejlik, hogy barmely &évodai mdlveltségtartalomba
integralhato, lehet a motivacio eszkodze, akar lezarhatunk vele egy-egy tevékenységet, nem
mindig maga a robotika keril az egyes foglakozasok fokuszpontjaba. Szamtalan féle robotbal
valogathatunk, széles kdrben elterjedtek a webaruhazakban, de akar mar a jatékboltok polcain
is megtalalhatjuk Sket.
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De hogyan is valosul meg ez a mindennapi 6vodai nevelésben? Erre fogok, tobbféle
robothasznalatot feldlel két egeszen kulonbdzo projekttémat bemutatni.

Az (rhajdzas vilagnapja az elsd asztronautanak, JURI) GAGARIN Urutazasanak allit emléket, aprilis
12.-én Unnepeljik. Ebbdl az alkalombol mi is foglalkozhatunk évodai szinten a viragur, az
Urhajézas és a naprendszer megismereésével. El6szor is motivacioként Ursétat tehetlnk a Solar
Walk nevi applikacio segitségével, a gyermekek felfedezhetik a bolygdk mozgasat, egymashoz
vald viszonyat. Konyveket, kepeket is gyUjthetlink a témaban a szll6k bevonasaval, melybdl
sajat konnysarkunkat is berendezhetjik. Kulénb6z6 asztali jatékokat is jatszhatunk, mint a
Scottie Go!, ahol a kis bajba jutott Grlénynek segithetnek kilénb6z6 problémahelyzetekben a
gyermekek, vagy Algoracing, ahol konkrét (rutazast tesznek és Urszondajuk segitségével
életmintakat gyUjtenek. Ezek boltban megvasarolhatd, a programozasi készségeket erdsitd
kesz tarsasjatekok. De mi magunk is készithetlink a csillagképeket megelevenité lyukas kis
kartyakat, melyeket fennyel megvilagitva, maris kivetithetjuk a falra az egyes csillagkepek
arnyképeit. Differencialasi lehetdsségkéent a gyermekek végighaladhatnak szines cip6flizot
végigflzve a lyukak sorrendjének megfeleléen, igy a finommotorikajuk szem kéz
koordinaciojuk is kivalléan fejleszthetd, kdzben megalkotjak a csillagképeket.

Majd megnézhetik, VINCENT VAN GOGH: Csillagos éj cim( festményét, beszélgethetlnk arrd|,
hogy lattak-e mar csillagokat és &sszegezhetjik eddigi ismereteiket a taméban. Majd a
festményt feldolgozva, alkothatunk egy matrix alapl nagyméretl robotpalyat, itt DOC
Mandcska, vagy Blue-Bot is lehet az asztronauta, és OsszegyUjthetik a segitséglikkel a
gyermekek az Urutazashoz szikséges eszkdzoket kis kartyak forméajaban. Ezzel parhuzamosan,
ha tobb kis mikrocsoportban dolgozunk, megismerhetik a naprendszer elemeit Ugy, hogy
Edison robot vonalkévet6 funkciojat hasznalva egy kilénbdzd formakat abrazold palya alapra
helyezzlk el a robotot, melyet 3D nyomtatd ceruza segitségével lego alapra készitett Grhajoéval
egészitink ki, melyet a hatara épithetink, itt 6sszegyUjthetik a gyermekek az dsszes bolygot,
és egy kép segitségével sorba is rendezhetik dket, felépitve sajat naprendszeriket. A harmadik
csoport pedig Ozobot Bit robotnak alkothat palyat Ugy, hogy a Csillagos ¢ festményt
megelevenitd palya alapot kapnak, melyet maguknak kell kiegésziteni szinkddok szinezésével,
a hallott utasitasoknak megfelel6en. Kapnak egy szinkod kartyat, mely az 6sszes féele sebesség
kédjat megmutatja szamukra, kifejezetten a robot sebességére vonatkozd szinkodok
elmélyitését segiti el6 ez a jaték, mikdzben ki is szinezhetik a festményt, kibontakozhat
kreativitasuk, fejlédhet grafomotoros koordinacidjuk. A negyedik csoport pedig sajat
bolygofelszint épithet, ahol Mazzy robot jarmU alakjat kihasznalva épithetnek tereppalyat
szamara, kilénb6z6 emelkedd fellileteken a robot tulajdonsagaibol adodoan at tud kelni, ezzel
megszerezhetnek eltéré kézetmintakat és a hozza kapcsolodd applikaciéval okos eszkdzrél
vezérelhetik. A tevekenység zarasaként létrehozhatunk kiterjesztett valdsagokat, ahol kdrbe
tudnak nézni a gyermekek kulonb6zo jarmdveket, NASA altal fémjelzett Spacecraft AR-ben a
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valésagban is hasznalt hold, és mars, jardkkal is megismerkedhetnek a gyerekek. Igy a virtualis
tér a tanulas Uj helyszine lesz, ismereteiket bovitve nem csak a szemléltetés eszkozei ezek a
térbe kiterjedd kuldnbdz6 dolgok, hanem informacié kozvetitd, tanulasi motivaciot fenntarto
szerepUk is van. Ugyanakkor az ARLOOPA is egy ilyen kiterjesztett valésagot létrehozd
applikacio, melyet okos eszkdzre telepitve, akar maris egy (rhajot varazsolhatunk a terembe.

Oseink kincse témakor célja a honismeret erésitése, nemzeti identitastudat formélasa, az ési
magyar kulturaban gyokerezd értékkozvetités Utjat. Ide tartozik a szimbolumvilagunk, a
rovasiras, és a mondaink, legendaink, valamint a benne szerepl6 6seink szamara szent allatok
a turul és griffmadarak és a csodaszarvas megismerése.

A masodik téma kifejezettem az Ozobot Bit robot hasznalatdhoz kapcsolodik. Ez egy kisméretd
zsebrobot, mely az aljan talalhatd szenzorjanak k&szonhetdéen szinkdd és vonal olvaséd
funkcioval rendelkezik. A grafomotoros koordinacio fejlesztésere kivaldan alkalmas, kismeretd
robotpalyakat tudnak szamara létrehozni a gyermekek, ezaltal motival a rajzolasra, kreativ
modon hasznalhato. A szinkédok a robot méretéhez igazodva rendkivil kis méretd kockakbol
allnak 6ssze, ezeért elkészitésik preciziot, fejlett finommotorikat és nagy koncentraciot igényel
a gyermekektdl. Hozza kapcsolédod specialis filctollakkal tudnak dolgozni, illetve a bevezetés
szakaszahoz kivaloan alkalmazhat6 szinkdd matricakat is készen vasarolhatunk.

Rovasiras: 8si iras hasznalata I. Szent Istvan uralkodasaig mindennapos volt, 6 a keresztenység
bevezetésével a latin betls irast is meghonositotta hazankban. Képirasra emlékeztetd
jelképrendszer, ahol minden irasjel visszavezethetd valamilyen konkrét dologra. Még
napjainkban is lathatunk ilyen kiirasokat, példaul a telepulések neveit, igy emlékeink a multon
atnyulva a jelen korban is itt vannak. A szimbdlumok koézil el6szor egy életfat rajzoltam meg
egy o6vodai lepeddre, amelyen megelevenitettem a negy évszakot, az id6 korfogasat
szimbolizalva es kiulonbdzd rovasiras jeleket is elrejtettem a palyan. A gyerekek az egészseges
életmddhoz kapcsoldédd képeket gyljtethették 6ssze Ozobot Bit hasznalataval, és a rovasiras
jeleket végigjarva, azokat megfeleld sorrendbe allitva a pihenés szo rajzolédott ki eldttik, ezért
a tevékenyseget egy kozds relaxalassal zartuk. Tapasztalatot szerezhettek nem csak az &si
kultdra vizualis kincsirdl, de arrdl is, hogy egy hetkdznapi targy is lehet robotpalya, hiszen a
lepeddt az altaluk hasznalt fektetére helyezve az agyukat egészen mas funkcidban
hasznalhattak.

A kilonbozd legendak kdzil Emese almanak torténetét meghallgatva a hozza kapcsolddo turul
Ozobot Bit palyan kiszinezhették a turulmadarat, illetve magat a palyat is megalkothattak.
Valamint mivel Emese egy arpad kori telepilésen élhetett, ezért megtekinthették a Mozaik
kiadé altal létrehozott Mozaik 3D applikacidban az Arpadkori telepiilés nevii anyagot, itt fontos
Uj ismeretekkel gazdagodhattak az akkori életrdl, korh( vizualis megjelenésnek kdszdnhetden,
pedig sajat szemukkel lathattak mindezt, virtualis szemiveg alkalmazasaval lehetéséguik van
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virtualis sétat tenni ebben az &si kdzodsségben. Ehhez az applikaciéhoz készitettem egy feszitett
kartonra Ozobot Bit palyat festéssel, ahol a bemutatott éplleteket levegére szarado gyurmabal
rekonstrualtam. Edison robot szamara készitettem 3D nyomtatotoll felhasznalasaval egy lego
alapra létrehozott turulmadarat, igy azt kdnnyen a robotra lehet épiteni. A palyaelemeket
Edison robot segitségével fény vezérlésével szerezhetik meg, egy Ures robot palyan a gyerekek.
A tereptargyak érdekessége, hogy foszforeszkalo® festékkel festettem be Oket, ezért jobban
latszodnak a sotétben, izgalmassa teszi Oket és mivel a fényvezérléshez sotét kell, ezért
kdnnyebben meglatjak hova kell elvezetni a robotot. A gyermekek emléekezetik segitségével
elhelyezhetik 6ket a térben az altalam festett kisebb méretl palyan, figyelve a latottak szerint
egymashoz vald viszonyukra. Az egyes épuletekhez kapcsolodd kérdéskartyakat is alkottam,
differencialasi lehetéségkent két csoportba soroltam a kérdéseket, az egyik a latott
informaciokra vonatkozik, ezeket Ugy lehet hasznalni, hogy ahanyat dob a kisgyermek azt a
szamu kérdést kapja, a masik pedig a hallott informaciok alapjan igaz-hamis eldéntend6
kerdéseket tartalmaz.

Griffmadar legendajahoz kapcsolédva meghallgathattak a torténetet, majd Ozobot palyan
kiszinezhetik a madarat és egy korbe, ahol végig tud futni a robot, meg kell rajzolni kedvenc
részletiket a torténetbdl. Igy ez a halott informacid értelmesének kreativ vizudlis
feldolgozasahoz kapcsolodik. Differencialasként, akar kérhetjuk a fébb események
megjelenitését, hogy osszak, fel egymas kozott ki mit rajzol le ezekbdl, majd sajat szavaikkal
meséljék is el, mikdzben bemutatjak rajzaikat az Ozobot Bit a képeket kordljarva ismeri meg a

legendat, vagy alkothatnak szamara turul jelmezt is.

Csodaszarvas Ozobot palyat szintén egy feszitett vaszonra festettem meg, a torténet
eseményeit szimbdlumokkal jelenitettem meg, egy-egy rovasiras jelhez kapcsolodnak,

melyeket helyes sorrendben 8sszegyUjtve szarvas szot talalhatjak meg a gyermekek.

Cimerbdl el6szor egy kirakét keszitettem, igy a gyermekek megfigyelhették annak szin és
szimbolum vilagat, formalddhatott rész egész latdsmodjuk. Aztan megkereshették az dvoda
épuletben elhelyezett cimert. A ma hasznalt magyar cimer eredete a kézépkorra nyulik vissza.
Eleinte a lovagok fegyverhasznalati szimboluma volt, késébb allando jelvénykéent a csaladok,
nemzettségek, terlletek megkllonbdztetésére szolgalt. Két részbdl all a Szent koronabdl és az
pajzs alaku részbdl. A Szent korona énmagaban is kiemelkedd nemzeti szimbdlum, mely az
allamalapitastdl vegigkiséri torténelminket, az allamisagunk ezeréves multjat, orszagunk

fluggetlenségeét jelképezi.

A pajzs alaku cimernek mind a két fele az Arpadok dinasztikus cimerébél eredeztethetd.

127



A cimer alapmotivumai, melyek a regmultban gyokereznek:

= Voros-ezlst sdv/ Arpad savok egyittese tartalmazza a hetes szdmhoz f(iz6d6
szammisztikat, hét vezerre is utalhat.

= Kett6s kereszt: kiralyi hatalom szimbdluma, legdsibb vallasi embléma vagy a rovasiras
egyik elemére is utalhat.

» Harmas domb: utal a hegyre, a szent haromsagra, vagy a harom a magyar igazsag
mondasra.

= Korona: kdr szentsége a vallasban ered, er6 mely sosem szakad meg, folytonossag
jelképe, magyar fuggetlenség szimbdluma

Ehhez kapcsolédd Ozobot palyat alkottam, ahol azt kiszinezve, kiegészitve elmélyilhetett a
cimerrél valé tudasuk. Differencialasi lehetéség: ha az dsszeallitott cimer kirakot, valéjaban nem
lathatjak, csak emlékezetbdl tortend felidézéssel szinezhetik ki élethGen a cimert. A palya a
szimbolumvilagnak megfeleléen harom nagyobb részre tagolddik, melyek szinezési sorrendje
torténhet a pedagogus kordlirasai alapjan, vagy a hallott ismereteket maguk a gyermekek
Osszegezhetik.

A hagyomanyapolas és a kisgyermekkori robotika jol megférnek egymas mellett. Hiszen olyan
értékek kozvetitésere, szimbdlumvilag megismertetésére kerdlhet sor altala, mely hozzajarul a
hazafiassagra neveléshez, hiszen sajat torténelmunk és kulturalis ertékeink megismerése nélkdil,
nem lennének, gydkeink ahova tartozni tudnank. Nagyon fontos idérél dére elétérbe helyezni
ezeket a témakat, hiszen a mondavilag torténetei, olyan mondanivaldkat is sugallnak, melyek
az érzelmi neveléshez is hozzajarulnak, segithetik a gyermeki fantazia kibontakoztatasat, sajat
személyiseguk belsd tulajdonsagaik megismerését. Realis Gnismeret elsajatitasaban is jelentds
szerep jut ennek. llletve a pozitiv érzelmi viszonyuldas megalapozasa is megtorténik a
hazajukhoz. Mindek&zben olyan sikerélményeket szereznek, amikor komplex modon jatékosan
formaljak képességeiket.

A kisgyermekkori robotika alkalmazéasnak szamtalan pozitiv hatasa van: fenntartja a gyermekek
érdekl6déset, motivaltak maradnak a tanulasra. Ugyanakkor a sajat elményl tapasztalati
tanulas kerUl el6térbe, mely a probléma megoldasokra épul. Formalja kognitiv kepességeiket,
gondolkodasmddjukat. A hagyomanyos tanulasi helyszin mellett a digitalis tér is beéepdl az
ismeretszerzés folyamaba. llletve a virtualis és kiterjesztett valdsag oktatasi lehetéségei, a
kulonbozd alkalmazasok és weboldalak, pedig kiszélesitik a robotikat. Az egyik legnagyobb
eredménye, hogy a gyermekeket olyan sikerélményhez juttatja, mikézben atélik az alkotas
oromét, magat a Flow élményt, kreativitasuk kibontakozik. Megtanulnak egytttmuakodni
egymassal, és remek k&zdsségi program lehet szamukra egy-egy téma padlérobottal tértend
feldolgozésa. lgy mindenkit arra buzditok, hogy pedagdgusként merjen bele vagni, béviteni
meglévd tapasztalatait és éljen a padlérobotok adta nagyszer( lehetdséggel.
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Batoritd nevelést és a sajat élményd tanulast kdzeppontba helyezd, legkorszerlbb ovodai
tevékenységek kdzé tartozik a robotika, kddolas. Pedagoguskent legyen az a szemléletmodunk,
hogy valjunk képesé kitekinteni sajat megszokott modszerinkbdl, kisérletezziink uj eszkézdkkel,
lépjlik at a komfortzonankat, valtsunk nézépontot, és a vildg fejlédést kdvetve éljiik meg a
mindennapi nevelémunkat a digitalis technikai eszk6zék bevondsaval!
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.Méhecske és az algoritmus”
Pirok Ménika

Szolnok Vidrosi Ovoddk, Hétszinvirdg Tagintézménye

Absztrakt

A gyermekek megismerkednek ,Zimivel”, a méhecskével, aki elkalauzolja éket a Csillagaszat
és a Robotika érdekes vilagaba. Sajat élményeken alapulo tevékenységeken keresztil szereznek
tapasztalatokat a kordlottik levd vilagrol, mikdzben ,mikro-, és makro-,vilagokat fedeznek fel,
rejtvényeket oldanak meg, és észrevetlentl ,tanulnak gondolkodni”,

Kulcsszavak

Természettudomadnyos élmények, kreativ-, és kritikai gondolkodds, gyermekinformatika,
csillagaszat, tehetséggondozds.

Kicsoda ,,Méhecske”?

A mai ,modern” vilagban rengeteg informacio érhet¢ el pillanatok alatt, melyek el6zményeként
és kovetkezményeként a technologiai fejlédés is felgyorsult. Ujabb eszkozok jelentek meg a
tudomanyos életben, oktatasban, a mindennapokban. Ingerek és informéaciok tomegét készen
megkaphatjuk, legyenek azok a vizualis-, vagy akar a fogalmi gondolkodashoz kdthet6ek.
Vajon készen allunk arra, hogy ezekkel ,banni” tudjunk? Meg tudunk allni a mindennapokban,
hogy racsodalkozzunk dolgokra, és felfedezéseket tegylink? Milyen jellegli tamogatast tudunk
ebben nyujtani a gyermekek szamara? Milyen médon? Tudomanyos igény(, de elsésorban
gyakorlati megkozelitéssel szeretném bemutatni azt a szemléletmodot, mely a tapasztalataim
szerint hasznos a személyiség tulajdonsagaik, és/vagy kiemelkedd érdekl6désuk alapjan
felismert ,tehetség igéretek”, és minden gyermek szamara. Ez a felfogas, eljaras egyben egy
gazdagitassal-fejlesztéssel egybekodtdtt tehetség azonositas is. Nem ez a f6 célja, bar erre is
alkalmas. Nincsenek magas szintl matematikai készségeim, azonban kivancsisagom és
motivaciom a vilag felfedezésére, annal inkabb. Egyszerlen érdekelt a szamitdégép, az
informatika, mire j6, mire lehet hasznalni? Lehet-e valamit értelmes mddon a gyermekek
szamara kamatoztatni bel6le? Elkezdtem a témaval ismerkedni, el&szor teri-, és
tarsasjatékokat-, majd szamitogepet, padlérobotot kiprobalni a gyerekekkel, és megfigyelni,
milyen tertleten nyudjthatok tobbleteket a kicsiknek, miben fejlédnek? Elkezdtem vizsgalddni a
tehetség és a teri tajékozodas terlletén, majd késébb az egyensulyi rendszer vonatkozasaban
(PIROK MONIKA Egyensulyérzék és tehetség, 2010.). Evekkel késébb, amikor Magyarorszagon
megjelent a Bee-Bot padlorobot, és volt lehetéségem palyazni, mar tudtam, izgalmas jatékokat

130



fogunk jatszani a gyerekekkel. A ,méhecskét”, mint apré élélényt minden gyermek szereti, mert
aranyos, hasznos kis allat, tobb kedves mese szerepldje. JO érzelmi-, €s motivacios bazist fog
jelenteni a gyermekek szamara. Nagyon sokféle érdekl6dési tertlettel rendelkezem, egyik a
bioldgia, ezért ez lett az altalam fejlesztett tehetséggondozd projektek alapja: megtudni,
,Kicsoda is Méhecske"? Hol lakik, kik tartoznak a csaladjaba, mivel és hogyan taplalkozik, mit
tehetlink érte? Megismerkedtliink egy méhésszel, aki rengeteg érdekes dolgot mutatott
nekink. Viragoskertet Gltettink, gondoztunk. Megvizsgaltuk a viragokat usb mikroszkoppal,
foglalkoztunk az illatokkal, szin kinyeressel, a viragok fest6 hatasaval stb. Késébb ,Méhecske”
tajékozodni tanitotta a gyerekeket az erdében, a varosban. Ujabb kaland-sorozat kidolgozaséara
egy kovetkezd palyazat nyitott lehetéséget. ,Zumivel” bejartuk a Naprendszert (masik
érdeklddési tertletem, ahol mar 2014 ota dolgozunk egyUtt UJLAKI CSABA ismeretterjesztd
csillagasszal, ovisoknak tartunk interaktiv, jatékos foglalkozasokat). A projektek megvalositasat
SZALKARI ZETENY informatikus tanar és UJLAKI CSABA, ismeretterjesztd csillagasz tamogatta.
Nagyon sikeresnek bizonyult a tudomanyteriletek &sszekapcsolasa, nagymértékben
gazdagitottak a moddszertani kultirankat- mi szakemberek is sokat tanultunk egymastol.
Rengeteg élménnyel lettiink gazdagabbak, és Uj kihivasokkal szembesultink, mint pl. NASA
valds idejd Naprendszer- térképe alapjan egy tudomanyosan hiteles, sajat informatikai
gyakorlopalya-, és a hozza tartozo ,tervezdlapok” szerkesztése, kivitelezése. A f6 célom a
,Méhecskével” (tudomanytertleteket integrald tehetséggondozéd projektek), a gondolkodni
tanitas, melyben ugyan kiemelkedd szerep jut az ,algoritmusoknak”, mégis ezeket tdbbnyire
,eszrevétlentl” éljuk meg, tobbféle tudomanyterilethez kapcsolddd tevekenységeken
keresztll (csillagaszat, kémiai és fizikai kiserletek). Gyakorlé &vodapedagdgusként, és
tehetséggondozoként alapvetd szemléletmodom: kereteket (szabalyok és szokasok;
informaciok és tapasztalatok), és lehetésegeket adni (6nmaga kiprébalasa, felfedezések), a
kdrnyezetet gazdagitani (eszkdzdk, programok, tarsak, specialis szakemberek, modszerek).
Kiegyensulyozott tevekenységeket kinalni, melyben a kritikai-, és a kreativ gondolkodas
egyarant teret kap, valamint a kiegészitd tevékenyseégek: dramajaték, kézmulvesség,
barkacsolas, hangszeres jaték, mozgas, kirandulasok. Az Onfejloédés-, és Onfejlesztés
tamogatasa az a metodus, mellyel vélemenyem szerint leginkabb szolgaljuk az egyeni eltérések
megjelenését és az intrinzik motivacio kiteljesedését a gyermek sajat csoportjaban, és a
specialis tehetséggondozo csoportban is. Az erds motivacio viszi bele a gyermeket a kilonb6z6
tevékenységekbe, emiatt vallalja a kockazatot. A megfigyeléseim alapjan még abban az
esetben is kiprobalja a gyermek a jatékot, ha az adott tevékenység nem tartozik a kiemelkedd
kepessegei kodzé, ugyanakkor visszahat annak fejlédesére, pl. kiemelkedd logikai-matematikai
keszsegekkel rendelkezé gyermek aki, ha a szamara elfogadd és tamogatod kérnyezetben van
(ahol szabad eltérni, hibazni) és felfedez egy szaméara ismeretlen mozgasfejlesztd eszkozt,
meglatja néhany tarsa 6romteli arcat, ezért Ugy dont, 6 is kiprébalja. Féléra jaték utan is nehéz
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szamara letenni, hatalmas energiakkal veti bele magat a jatékba, minden egyes probalkozas
utan moédosit a stratégian (a kudarcokbdl sokat lehet tanulni), egyre Ggyesebb (6nmagaban
jutalom a tevékenyséq), kozben szorongasai olddédnak, mozgasa precizebb, majd

III

koncentraltan Ul le ismét egy stratégiai jatékhoz, és kozli velem, ,gyere maskor is!”. Fontos
szamomra ezért, a mindennapok gyakorlataban is, DR. GYARMATHY EVANAK a gondolata: ,az
érdemrdl a fejlédési lehetdségre vald fokuszvaltas. Vagyis az azonositott képesséq és teljesitmény
helyett a lehetdéségre, a fejlédést biztositd kilsé és belsé tényezék hatékony interakciéjanak

biztositasdra kell attenni a hangsulyt."'

Az igazi érték az lesz, amit a gyermek sajat maganak
képes megszerezni. Az az Ut pedig, ahogyan odaig eljut, a sajat er6feszitéseivel (és csak annyi
kulsé segitséggel, amennyi feltétlentl szikséges), mindig az &vé marad, és raadasul
ismételhetéve valik. Megjelennek a preferalt gondolkodasi sajatossagok, létrejon egy-egy

algoritmus.

Kreativ és kritikai gondolkodas, ,két, egymastol elvalaszthatatlan jobarat”

A gondolkodas az ember legmagasabb szintd megismerd tevékenysége, amely cselekvéses-,
kepi-, vagy absztrakt modon, a masodik jelzérendszer (absztrakciok- fogalmak, beszed)
tamogatasaval mikadik, illetve valik nyilvanvaléva. A probléma megoldasa alapvetéen kétféle
maodon tdrténhet: kreativ gondolkodassal (,aha” élmények- heurisztikak), vagy kritikai, logikus
gondolkodassal (algoritmusok), azonban ezek a lehetéségek a gondolkodasban nem kulén-
kuldon jelennek meg. Az agyféltekék ,felvaltva” tevekenykednek, ©sszedolgoznak, ide-oda
,ping-pongozva” az informaciokkal. Adott szemely, adottsagainak megfeleléen azonban az
egyik gondolkodasi stratégiat, eldtérbe fogja helyezni (a lateralis dominancia az egyén sajatja).
A problémaérzékenység, amit néha elhanyagolunk a fejleszté munka soran, vagy kevesebb
fokusz jut ra, inkabb a kreativ gondolkodashoz kéthetd, egy beallitédas is, legalabb annyira
fontos tulajdonsag, mint maga a problémamegoldas. Egy problémat csaladi mintak alapjan is
értekelink (féleg apai minta) adott probléma megoldhato-e a sajat ,eszkdzkeszlettel”
(személyiseg, képességek, készségek) vagy inkabb masok mozgositasaval? Megeéri-e
er6feszitést tenni, vagy jobb ,visszavonuldt” fujni? Belathato-e a siker, vagy el kell kerlini a
kudarcot? A problématalalas is alapvetéen egy észlelési- gondolkodasi technika. Képesség,
amely lehet szisztematikusan végrehajtott, vagy kreativ Uton, ,aha” élmennyel felfedezett, gyors
atlatason alapuld éeszlelés. Az algoritmusokkal megoldhato problémak logikai utat jarnak be,
kiszamithatdéak és ugyanugy ismételhetéek, ugyanakkor sosem nélkilozik a tervezes
szakaszaban, vagy varatlan események megjelenésekor a kreativitast. Algoritmusok jelen
vannak a kordléttink levé vilagban, a mindennapokban. A gyerekekkel vaghatunk,

21 DR. GYARMATHY, E. A tehetség érdem és lehetdség oldala. Forréas:
http://real.mtak.hu/72777/1/Tehet Erdem Lehet.pdf
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ragaszthatunk, megfelelé sorrendbe rakhatunk kulénbdzé eseményeket, torténéseket (lepke
fejlodese, évszakok valtakozasa, novény ellltetése, stb). A drama eszkozeivel meg is
jelenithetjuk Oket. Eljatszhatjuk, pl. az allatok fejlédéset, egy tevekeny napjukat, az ember
fejlédését. Algoritmust taladlunk a mikro-, és makro-koérnyezetinkben, pl. Tejutrendszer
mozgasa, Naprendszer bolygdinak keringése, a Fold forgasa és keringése, nappalok-éjszakak,
sitemeény sutés, levéltetl legyez6 mozgasa stb. Néhany algoritmuson alapuld dramajaték:
,Korbe korbe jarok, utkdzben megallok; Tundérorszag; A vak karmester; K&, papir, olld
mozgasos valtozata (tojas, csibe, sas); Yorknak volt egy hercege; Csomagolom a hatizsakomat”.
A gyermekinformatikai tevékenységeket tobbféle moédon épithetjik fel, és tervezhetjik meg.
Kicsi gyerekeknél azonban hasznosabb, hogy ha a térbdl indulunk ki, majd a késdbbiekben
jatszunk és tervezink sikban, lehetéség szerint csomagolopapiron, magnes-, vagy
demonstracios tablan, interaktiv tablan. Egyszerlbb feladatokkal kezdlink, majd, minden egyes
,szinten” visszatéréen is nehezitjik és bonyolitjuk a feladatokat, és a lehetdsegeket. A
,Méhecske" projektek soran, jatszunk programozas alapjait megismerteto tarsasjatékokkal,
Bee-Bot és Blue-Bot robotokkal kulonbdzé gyakorldpalyakon, utakon, kulénbozé
terepviszonyok kozott, sajat tervezésl palyakon tablettel, tolélapokkal, rajzold segédeszkdzzel,
tervezd sablonokkal, interaktiv tablan szoftverrel. A k6z6s jatek folyaman nagyon sok ismeretet
szerezhetlink a gyermekek személyisegérdl, habitusardl, megklzdési stratégiajardl,
onértékelesérdl, kognitiv-, és mozgasos képességeirdl.  Megfigyelhetjik szenzoros
integraciojat, észlelésének a sebességét, figyelemkoncentraciojat, memoriajat, szokincsét,
kepessegeiben rejld erdssegeket és fejleszthetd terlleteket. F6 cél a jo jatek! Nem teljesitményt
varunk el, hanem tevékenyseget. A szerialis tevekenységekre épuld jatekok, még atlag folotti
intellektus mellett is farasztdak, és megterheléek a gyermekek szamara, ezért a tdbbféle
logikai-, és kreativitast igenyld felkinalt tevekenysegekben mindig van lehet6ség valtasra,
nehezitésre, kombinalasra, vagy szikség szerint pihentetdbb alkotd tevékenységre. A
gyermekcsoportban megvalosuld tehetséggondozasban is vannak olyan gyermekek, akik
érdeklddnek a ,Méhecske” altal felkinalt természettudomanyok és a robotika irant, atlagos vagy
atlag feletti intellektustak. A tehetségmUhelyben is tevékenykedd gyermekek tapasztalataim
szerint els6sorban kiemelkedé motivaltsagukban térnek el a tarsaiktol, csak masodsorban
logikus gondolkodas (fogalmi gondolkodas) és kreativitas teren (PIROK MONIKA NTP palyazat
attitGdvizsgalat, 2018.). Ezek a gyerekek szeretnek gondolkodni, &k azok, akik ,csinalnak
valamit”, valami ,mast". Ertelmesen kérdeznek, csillapithatatlan a tudasvagyuk, egyszerten
,olyanok, mint a szivacs” (DR. HERSKOVITS MARIA)??. Bar a gyermekinformatika az egyik kiemelt
terllete a ,Méhecskének”, mégsem f6 szempont, hogy a programban résztvevéd gyermekek
(csoportban, tehetségmuihelyben) rendelkezzenek a matematikai-logikai tehetség igéret

22 DR. GYARMATHY, E. Erdeklédés Térképe Modszer. In Erdeklédés és képességek, www.diszlexia.hu
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jellemzdivel: kdnnyen tud matematikai dolgokrdl gondolkodni, Ugyes a stratégiai jatékokban,
gyorsan gondolkodik, foglalkoztatja az &sszefliggések megértése. Igazan szereti a
matematikat, kategorizalast, osztalyozast, élvezi a tudomanyos kisérleteket, vizsgaldédasokat,
szereti a logikai feladatokat, rejtvényeket, absztrakt gondolkodé (elvont fogalmi gondolkodas;
magas szinten vonatkoztatnak el), sokat kérdez arrdl, hogyan mukddnek a dolgok. A
tevékenységekbe mindenki ,bead” valamit, amitél mindannyian gazdagodunk, és egymastél
nagyon sokat tanulunk. Egyik gyermek kiemelkedd kreativitassal rendelkezik, es a kreativ
egyénekre jellemz6 személyiség-tulajdonsagokkal is, ezért nem mindig kénnyU vele (pl: erds
akarat, ontérvenylség, onkritika, vagy masokkal szembeni kritika megfogalmazasa, érzelmi
kitorések, hatarok feszegetése). Egy alkalommal viszont, fa eépitdé jatékbdl (Bee-Bot
akadalypalya fa épitdjaték) pillanatok alatt olyan dolgokat hozott Iétre, hogy mindannyian
csodalkoztunk. En csak megvettem a jatékot palyazatbol, elsésorban miatta, de fogalmam sem
volt, hogyan lesz abbdl majd valami. Nem csak a gyermeknek, a felnéttnek is vallalnia kell a
kockazatot, és merni kell ,kitalalni dolgokat” a gyerekek szamara. Masik eset a csoportban
tortént, ,Foldink” témat dolgoztuk fel, tobbféle kisérletet is végeztiink a gyerekekkel
(csillagaszat, foldrajz, geoldgia). Egy kisfiu jelentkezett a probléma megoldasara, aki jellemzden
izg6-mozgo és minden elvonja a figyelmét, néha azonban rendkivili koncentralasra es
kreativitasra képes. Mig az egyebként atlag folotti intellektusd, kiemelkedd képességl és
érdekl6dést gyerekek figyeltek és gondolkodtak, addig & szépen bemutatta a megoldast.
Rendkivili élményt jelentett ez a szamomra, és pozitiv megerésitést az dneértekelésben,
képességeiben az & szamara. Erdemes tehat egy programot, mint lehetéséget kiterjeszteni,
vagy legalabb elemeit bevinni a mindennapokba, mert lesznek olyan gyermekek, akiket ez a
gazdagitott kdrnyezet inspiral majd a tovabbi fejlddésre, gondolkodasra, tarsas kapcsolatok
épitésére. A jobban haladék pedig megtanuljak megosztani a tudasukat, és megtapasztaljak
ennek a nehézségeit, hasznat, és dromét. Nagyon sok jo visszajelzést kapnak ezaltal a tarsaktol.
Néha a baratok kozott is kialakulhat rivalizalas, tortént ez két kislannyal is. Bizony, majdnem 2
évembe kerllt, amig megértették, hogy egyikik a zenében, mig a masik kislany a mozgasban
kiemelkedd. Nem kell egymast utanozni, mert az nem fog menni, sok érzelmi seriléshez és

civodashoz vezet, viszont mindketten egyforman értékesek, és ennek orilni kell.

Miért tanitsuk a gyermekeket gondolkodni?

A gyerekek is szembesilnek kisebb-nagyobb problémakkal. Idegrendszerik lehet
neurologiailag éretlen, amely megjelenhet a képességekben, viselkedésben (szorongas,
és/vagy a bohodckodas), szenzoros integraciéban. A kritikai-, a kreativ gondolkodas, az
absztrakcidk, analogiak, asszociaciok segitenek abban, hogy a problémat megoldhaténak
lassuk, elemeire tudjuk bontani, atlathatova, rendezetté tegyik. Az ,ahd” élmény nagyon
szbrakoztatd, és sokszor segit, hogy a probléma f6lé tudjunk emelkedni. Természetesen nagy
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kihivast jelent ez ebben az eletkorban, meégis ami a tapasztalataim szerint ezen kivil meg
nehézseget okoz: az iranyok differencialasa, és a mentalis forgatas-, a téri ingerek hatékony
feldolgozasa (nem is az dvodas korosztaly feladata), ugyanakkor ezt a gyerekek nagyon élvezik.
A tudomanytertiletek 6sszekapcsoldsa a tapasztalataim szerint joval szélesebb motivacios bazist
képes létrehozni, és egy sajatos szemléletmodot alakit ki a gondolkoddsban. Mire gondolok?
Tobbféle érdeklédést gyermek is szivesen bekapcsolodik, mert mindenki talal maganak
valamilyen sajat élményt és ,tudas mozaikot”, amit ,eltesz” maganak. Sokféle utat lehet bejarni
egy témaban, vagy akar egy problema kapcsan, igy mindig van valamilyen emlék, kapaszkodo,
ami fokozza a stabilitast, ugyanakkor a kivancsisagot is, Ujabb tapasztalatok és ismeretek
megszerzésére. Sokféleképpen lehet tanulni, és ezeket a ,puzzle darabokat” mindenki sajat
maganak rakhatja dssze (gondolkodni tanul- kreativ és kritikai). Van stabil, Ugynevezett
.vezetett” része a foglalkozasoknak, amelyben benne van a ,honnan, hova“- tehat azok az
ismeretek, amelyekre szikseg lesz, és amit mindenkinek be kell jarni. Ezen felll a keretek
rugalmasak, és a gyerekek igényeinek megfelel6éen alakithatok. Mindehhez nagymértékben
hozzajarul a specialis tudassal és motivacioval rendelkezd szakemberek alkalmankénti
bekapcsolddasa és érté figyelme (informatikus, csillagasz).

Gyermekinformatika az 6vodaban?

Kisgyermekkorban ez eéppolyan felfedezni valé ,dolog”, mint akar a tobbi jaték. A
padlorobotokat pedig érdemes a helyén kezelni. El szoktam magyarazni a gyerekeknek, hogy
csak azt tudja, amire mi ,megtanitjuk”. Megszemélyesitjuk, 6 ,Zami". A gyerekek megtanuljak
helyesen kezelni, ki- és bekapcsoljak. Ok is tudjak, hogy ez egy ,gép", mégis-, és ez a
gyermekkor egyik szépsége, hogy ha rovid idére is, de a kdzds mesénk valdsagga valik.
Bedltdzlnk méhecskének, eljatsszuk a kaptar életét, eltancoljuk, merre van a nektar lelGhely,
,Zami” kilénbdz6 problémahelyzetbe kerll, amit probalunk megoldani, pl: egy sajat tervezés(,
alakithato, ,térinformatikai” szényegen. A gyermekinformatika szérakoztat, és egyik eldnye,
hogy struktdrajaban egy kiszamithatd kornyezetet teremt a kicsik szamara, amit 6k igényelnek
mas jatékok esetében is, ugyanakkor teret ad a kreativitas megjelenésének. Jaték és tanulas
egyben. Miért szeretik a gyerekek? Szines, aranyos, mozog. Kénny( vele érzelmileg azonosulni.
Tobbfele témahoz kapcsolhato. Hasznalatanak vannak szabalyai- megtanulhato. Lehet vele
alkotni. Ha valami nem sikerUl, lehet kérni a felnétt, vagy tars segitségét. Lehet hibazni! A hibat
lehet javitani, és azonnali visszajelzést és sikerélményt nyujt (értékelés, megbecsilés,
szUkségletek) ez jelent8sen csokkenti a szorongast. Koénnyebb-nehezebb rejtvények
valaszthatok. Kihivast jelent.
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Miért hasznos, ez a sajat modszertannal rendelkezé tudomany, a gyermekinformatika?

Osszefoglalva: segiti a kritikai gondolkodas megalapozasat. A probléma észlelhet$, megoldasa
belathatd. A probléma elemeire bonthato, atlathatd. Tanitja az informaciok szlresét,
rendszerezéseét. Fejlddnek a motorikus képességek, a szenzomotdérium. Tamogatja a szerialis,
szekvencialis gondolkodast. Kiegészitd eszkdzdkkel mindkét agyfélteke jol mozgdsithato, és
ami f6 szempont, egyenletesen terhelhetd. Lehetdséget nyljt az egyéni-, és kdz6s megoldasok
kivitelezeséhez. A visszajelzés vagy azonnal, vagy rovid idon belll megtorténik. A jutalom
magaban a jatékban van, ahogy egyre nehezebb és bonyolultabb problémakat is meg tud
oldani a gyermek, és tobbféleképpen. O hozhat meg dontéseket, melybe bevonhatja a
szakembert, és/vagy a tarsait. Olyan készségeket, gondolkodasi mintakat sajatit el, amit késébb
az élet barmelyik tertletén hasznosithat. Mint minden jatéknak, ennek is hatart kell szabni, és
ezt j6, hogy ha kicsi korban elkezdi gyakorolni a gyermek, pl. id6beosztas, vagy hogyan banjon
jol, és hasznosan a technikai eszkdzdkkel, és értekelje az emberi kapcsolatokat, baratsagokat.
A ,Méhecske” tehetséggondozo projektek elsésorban a ,tehetség igéretek” szamara irodtak,
akik személyiségtulajdonsagaik alapjan is felmerhetdk pl: ,szeretné tudni, hogyan mikoédnek a
dolgok; kérdései szokatlanok; elénk a képzelete; 6sszefliggéseket talal ott is, ahol mas nem; ha
valamit a fejébe vesz, azt meg is teszi; kitartban megragad az 6t érdekld feladatoknal”?3.
Intenziv, kiemelked6 erdekl6désiik, vagy alkalmankénti kreativ megnyilvanulasuk is elarulja
atlag feletti intellektusuk jelenlétét. Az esetleges neuroldgiai éretlenség, egyéb képességbeli
deficit miatt azonban gyakran csak a problémas viselkedésuket latjuk. A gyermekek azonban,
megfeleld modszerek alkalmazasa esetén maguk is jelzik, mire lenne szikséguk. Egyik
lehetéség példaul, a DR. GYARMATHY Eva ltal kidolgozott Erdeklédés Térképe Médszer évodds
vdltozata (PIROK MONIKA Erdeklédés Térképe Ovodas Képkartya Médszer, 2018.) Masik altalam
bemutatott lehetéség az a szemlélet, amit a ,Méhecske” projektek képviselnek, hiszen a
kdrnyezet gazdagitasa és az dnfejlesztés tamogatasa, olyan gyermekek szikségleteit is betdlti,
akiket egyébként nem ismernénk fel ,tehetség igéretként”, vagy hianyozna az a felismerés, amit
eddig nem tapasztalt meg 6nmagardl: mivel tevekenykedne igazan szivesen, mi érdekelné,
miben jo vagy kiemelkedd? Van létjogosultsaga tehat olyan programok kidolgozasanak,
amelyek képesek a tudomanyterileteket, vagy egyéb intelligencia terileteket 6nfejlesztd
jatekkent integralni, és minél szélesebb kérben megosztani ezt az érdeklédd gyermekekkel.

,A dagaly, minden hajét felemel...” (EDWARD LUDBROOK)

23 DR. GYARMATHY, E. (2010). Hdtrdnyban az elény. Géniusz Kényvek, 41.
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Robotok

Solétormos Eva

Esztergomi Honvéd Utcai Ovoda

Absztrakt

A tanulmany Robotok cimU projektemet mutatja be. F& célom: 4-6 éves gyerekeknek a robotok,
digitalis technoldgiak, algoritmikus gondolkodas és padlorobotok programozasahoz valo
pozitiv hozzaallasa fokozddjon. A csaladok digitalis technoldgiak iranti attitGdjenek formalasa
lényeges elemként szerepelt. A gyerekek érdeklédéeséebdl inditott, ismeretszerzesi vagyara és
kivancsisagara alapozott szines, komplex, egyuttmikddésen alapuld tevéekenységek
alkalmazésa megvalésitottak a célkitlzéseimet.

Kulcsszavak

algoritmikus gondolkodas, IKT, dvoda, padlorobotok, projekt

A tanulmanyban a Robotok projektemet mutatom be, melyet az az Esztergomi Honvéd Utcai
Ovoda Katica csoportjaban valésitottam meg. Az téma alapétletét az adta, hogy az 6vodas
csoportommal mar kb. 4 éves kortdl a mindennapi hagyomanyos tevékenységi formakba
beépitettem az infokommunikacids eszkdzoket, alkalmazasokat, illetve heti rendszerességgel
Bee-Bot méhecskékkel kezdtink programozni és az Ovodavezetonk és a fenntartonk
tamogatasaval tovabbi padlorobotokat sikerilt beszereznink es megismerntink.

A robotok egy nagyon izgalmas, a mai gyermekek fantaziajat megmozgato otlet, melyet
projektemmel, a benne felhasznalt modszerekkel, sokrétl tevekenységekkel, eszkdzokkel
valdsitottam meg, folyamatosan igazodva a gyermekek érdekl6déséhez. Hagyomanyos dvodai
tevékenységi formakba integralva alapoztam meg a digitalis kompetenciaikat és segitettem el6
az algoritmikus, problemamegoldé gondolkodas fejlesztesét, s a pedagogiai programunkkal
dsszhangban a szlldket, csaladokat bevonva, érzékenyitve.

A Robotok projekt célja az életkori sajatossagokhoz igazodva:

» A projekt résztvevdinek a robotok, digitalis technolégiak, algoritmikus gondolkodéas és
padlérobotok programozasahoz val6 pozitiv hozzaallas fokozddjon.

» Az algoritmikus gondolkodas fejlédjon a padlérobotok  programozasanak
elsajatitasaval.

» A kozds tevekenységek soran gyerekek erkolcsi és a kdzosségi érzelmei elmélyiljenek.

= Aktiv figyelem er6sddjon a valtozatos jatéklehetdségekkel.

» A csaladok digitalis technoldgiak iranti attitdje formalédjon a kdz6s programok soran.
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49. dbra. Robotok projekt

A projekt nevelési feladatai: a gyermekek életkoruknak megfelel6éen minél tdbb tapasztalatot
szerezzenek az Oket korilvevd targyi kornyezetbdl; életkorunknak megfelel6 szinten Uj
technoldgiakkal, alkalmazasokkal ismerkedjenek meg; tirelemre nevelés, alkalmazkodas
kepessegének erdsitése; egylttmuikddeésre, toleranciara nevelés; digitalis technologiakkal
Osszefliggd szemlélet formalasa; kitartas, empatia segitése. Didaktikai feladatok: Uj ismeretek
kozlése; régi ismeretek alkalmazasa, a digitalis technolégiak, alkalmazasok megszerettetéese a
gyerekekkel.

Kepesség és keszsegfejlesztés: koncentralo kepesség fejlesztése, figyelem fejlesztése, fantazia
fejlesztése, kreativitas fejlesztése, algoritmikus gondolkodas, logikus gondolkodas fejlesztéese,
ok-okozati 6sszefliggések eszrevétele, memoria fejlesztése, téri tajékozodas fejlesztése, szem-
kez koordinacid fejlesztése, finommotorika fejlesztése. Szocialis feladatok: akarat-
indulatszabalyozas, 6sszedolgozas, kompromisszum készseg, elfogadas, szabalytudat, pozitiv
érzelmek, motivacio erdsitése. Kommunikacios feladatok pedig: beszélgetés, mondat alkotas,
szokincsbovités, Uj fogalmak megismerése, kifejezOképesség erdsitése.

A projektet 4-6 éves koru 6vodas gyermekek és csaladjaik koérében 10 napos idékeretben
valositottam meg.

A projekt soran az alabbi modszereket alkalmaztam: beszélgetés, bemutatas, szemléltetés,
magyarazat, ellendrzes, kooperativ, projektmddszer, élménypedagdgia, elbeszélés, elmeseélés,
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megfigyeltetés, eértekelés, vitazds, buzditas, eligazitas, ellendrzés, kozds tevékenyseg,
Osztdbnzés, batoritas, javitas, gyakorlas, ismétlés, gondolkodtatas, vizsgalddas, kiprobalas,
kisérletezés, utanzasra, mintakovetesre 6sztdnzés.

A kezdeményezés szervezési modja parhuzamos, paros, csoportos, mikrocsoportos és egyéni
tevékenységi formakban valésult meg.

A projekt mar megnevezésében motivaldan hatott a csoportra. Ezt a motivaciot fokozta és
folyamatosan fenntartotta a csoportszobank tereiben elhelyezett, érzekenyitd kiirasok,
plakatok, dekoracidk kihelyezése. A projekt inditasakor a gyerekek korabbi tapasztalataira
élményanyagara épitve kezdetem meg a projekt megvalésitasat, melyben kézremkodott
ovodapedagogus tarsam, és dajkam. A kozvetlen kérnyezetiinkben, csaladok otthonaiban
fellelhetd, megfigyelhetd robotok felismerésétdl, csoportositasatédl indultunk, tagitva a sajat
élménnyel — Szent Anna Gyogyszertar gyégyszerkiado robotjanak megtekintése, mukoddéesének
megismerese. Kulonféle funkcidju, felhasznalasi terlletd YouTube videdk és sajat bemutatod
megtekintésével interaktiv tablan a robotok kilonféle szerepeit, alkalmazasi terileteit
kulonboztettik meg. Ismereteinket az ismeretterjesztd kdnyvek, folyoiratok és a vilaghalé adta
Ujdonsagokkal bovittettik. Ezen a pontos szorosan egylttmuikodtink a csaladokkal, hiszen a
gyerekeknek lehet6séguk volt konyveket, fotdkat hozni az dvodaba, illetve a szUl6k is segitettek
az internetes keresésben. Szerepjatékban magunk is robotokka valunk és az 6vo neénit, majd
egymast programozzuk a téri iranyok és jelkartyak segitsegével, majd kupakmeéhecskéeket
készitlink és azokat. Utanoztuk mozgasukat, elképzelt hangjukat. Ezutan megismerkedink az
ovodaban megtalalhaté padlérobotokkal, s folyamatosan, jatékba agyazottan programozzuk
Bee-Botot, Blipet, Artie-t és a gyerekek altal hozott sajat robotokat. A projektben kotetlendl,
aktivan tevékenykedtek a gyerekek, rajzoltak, barkacsoltak és szinte minden épitojatékbal
(fakockak, Java épitd, szivacs kockak, duplo, legd), dobozbdl és egyéb anyagbdl (csavarok,
csavar anyak) robotokat alkottak. A kezdeményezett jatékok soran olyanokat fejlesztd jatékokat
kinaltam, amelyek fejlesztik a gondolkozast, tanulasi képességet, a logikat és beszédkészséget.
Az egyik ilyen jatek a Scottie Go tablas valtozatu tarsasjatek, mely a kodolas alapjainak
elsajatitasara alkalmas, szem el6tt tartva az 6vodasok életkori sajatossagait, fejlesztve a digitalis
bennszilottek algoritmikus gondolkodasat. A Scottie Go offline tablas valtozatat hasznaltuk; a
jatekkal a projekt soran minden nap lehet6ségik volt a reggeli eldtti szabad jatékiddben
jatszani. A masik kedvelt ,szabadidds” jaték a Robot tekndsdk cimU szdrakoztatd tarsasjaték,
amely észrevétlenll vezeti be a gyerekeket a programozas vilagaba. Mar 4 éves kortol
alkalmazhato, s nagy elénye, hogy nincs gyoztese a jateknak, mert mindenki nyertes azaltal,
hogy a sajat tekndsét az ékkdhoz vezeti a jatékban. A kuldetés soran, a szamitogépes
jatékokhoz hasonldéan extra képességeket lehet hasznalni, izgalmas akadalyokon atjutni
kodkartyak felhasznalasaval, s mindezek altal egy eredeti tanulasi folyamatban részt venni.
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50. abra. Scottie go szabad 51. &bra. Bee-Bot emulétor interaktiv 52. abra. Robottekndsok

jatékban kijelz6n

Sajat keszitésu jatékok is gazdagitottak a témahoz kapcsolddo jateklehetbségeket: robotos
memoria, lepegetds tarsas jaték, bingo, arnyékkeresd, dobble, képkirakd sikidomokbal.

53. abra. Sajat jatékok

A napirendnek megfelel6en kezdeményezett tevekenységek a komplexen valosultak meg. Ezek
a hagyomanyos Ovodai Nevelés Alapprogramjaban meghatarozott tevékenységtertileteket
jelentik. Verselés, mesélés soran BARTOS ERIKA: Zénd a Zorix bolygon meséjét dolgoztuk fol, TiTi
HAINALKA: Robot buli cimU versét és jelmezekhez kapcsolodd jelmezverseket tanultunk. Gyakran
beszéltlink robot nyelven a szavakat hangokra, szétagokra, a mondatokat szavakra bontva. Az
ismeretterjesztd kdnyvek - Robotok, Mi micsoda sorozat: BERND FLESSNER; MOLNAR JACQUELINE:
Robotok; JENNIFER FRETLAND VANVOORST- PAU MORGAN: Kerek vilag — Robotok - nézegetéesével
pedig szdkincstk gyarapodott, [atokorik szélesedett.

Az anyanyelvi nevelés, a beszédkészség fejlesztése kiemelt célom volt, melyet az izgalmas téma
soran sikeresen megvalositottam. Kiemelt sikere volt ezen a téren a sajat, otthonrdl hozott
robot bemutatasa, mely szintéen szul6i egyldttmUkodésben valdsulhatott meg. Azt gondolom a
gyerekek talalékonysaganak is kdszédnhetéen, minden nap hoztak be Ujabb és Ujabb robotokat.
A tevékenység népszer(isége abban rejlett, hogy a csoport elétt mutathattak be a sajat
,robotjukat”: maguk mesélték el, hogy mi a robotjuk neve, hogyan mukodik, mivel lehet
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iranyitani, milyen képességei vannak, tovabbfejleszthet6-e és hogyan, milyen keretek kozott
szokték hasznélni. Az anyanyelvi kifejezéképesség szempontjabdl izgalmas és fejlesztéd volt
mindegyik kisel6adas, a sajat targy bemutatasanak lehetdsége kivaldan fejlesztette
kifejezOkészségliket, Onérvényesitésiket, a tarsak altal feltett kérdések pedig gondolkodtaton
és kolcsonds kommunikacidra serkentéen hatottak. A projekt szempontjabdl azért is volt
izgalmas a sajat robotok behozatala, mert az elsédlegesen megalkotott robot-
csoportositasunkat némileg atformalta. A gyerekek Code a Pillar-t, Macrobotot, Interaktiv
Minibotot, Talkibot, Cyber Talk beszél6 robotot, taviranyitds transzformereket, interaktiv cicét,
kutyat, taviranyités allatokat, autdkat, robot babukat prezentaltak. A megvaltozott tanulasi
helyzet a gyermek - &vodapedagdgus, gyermek-gyerekcsoport és a gyerek-szild-
ovodapedagogus kooperacidja mindegyik szituacidban konstruktiv tanulasi koérnyezetet
biztositott. IKT adta lehetdségek alkalmasak az érdekl6dés fenntartasara, fokozasara és az
alkoto, motivalt légkor fenntartasara szolgaltak.

54. abra. A projekt soran megismert néhany robot

A tevekenységeken szerepld jatekokhoz, tarsasjatékokhoz gondolkodtatd kérdéseket tettiink
fel, melyek a gyermekek gondolkodéasanak tagitasara adnak lehetdséget. A jatékokhoz
tervezett tevékenységek (rajz, gyurmazas, vizualis alkotas, mozgasos tevékenységek, séta,
zenélés, zenehallgatas) arra szolgalnak, hogy a gyerekek komplexen élhessék meg a
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tevékenységeket. A projekt kdvetkeztében a résztvevé gyerekek IKT hasznalata megalapozodik
és szélesebb korl befogadasra valik alkalmassa.

Enek, tanc soran ismert dalos jatékokat ,robot” nyelven énekeltiink, bar most nagyobb szerepet
kapott az improvizacio gépzenére, tanc Eminem Till | Collapse zenéjére. Zenehallgatas soran
pedig az Alomutazé mesemusicalbdl a Robotok dalat hallgattuk meg. Az igy tedd ra! program
tulipanjaival (piros, kék, zdld, sarga) tancpalyat hoztunk létre, melyen a tulipanok szinevel,
iranyaval kddoltuk a mozgasunkat.

A mindennapos és a heti nagy mozgas tevékenységben robotokka valtunk. Olyan robotokka,
melyek mozgasat térben az iranyok, mozdulatok jel6lésével, mozdulatkartyakkal definialtunk.
Jatékosan, izgalmasan, egyéni megktzdési stratégia, problémamegoldd gondolkodas, szabad
tévedeés, hibajavitas itt is komplexen megvalosult. Az udvari jatékba tajékozodo kildetéseket
hajtottak végre parokban kodtérképek alapjan.

A rajz, mintazas kézimunka tevékenységek alkalmaval kuldnféle dobozok csavarok, csavar
anyak, csovek felhasznalasaval egy 6rias robotot barkacsoltunk és minden kisgyerek a sajat
robotjat is elkészitette. A tervezés, megvalositas, eszkdzhasznalat (nyiras, ragasztas,
fellletfestés, ragasztas), korrekcid algoritmusat kdvették a megvalositas soran. Folyamatos
lehetdséget biztositottam robotos szinezdk és sajat elképzelés szerint robotok festésere,
rajzolasara. Az egyik legnépszerlibb tevékenység a Bee-Bot palya elkészitése volt
csomagolopapirra. Természetesen nem dncéllan késziltek ezek a targyak és a palya. Kétfajta
eszkdzzel: Blip és Bee-Bot kildetéseket hajtottak végre. Bee-Botokat a csomagolopapirra
rajzolt sikbeli palyan, majd tovabbfejlesztve térben épitett varosban; Blipet pedig a térben,
dobozokbol készitett robotok kdzott programoztak.

55. abra. Barkacsolas és az alkotasok

A csoportba jaré gyerekek a projekt megvalositasakor mar ismerték az dvodai padlérobotokat,
a megel6z6 év soran a fokozatosan vezettem be a gyerekeket az egyszerlbb algoritmusok
végrehajtasaba, eldszor térben jatékos motivacios keretben két adott pont kdzott, csupan az
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irany megjeldlésével, majd fokozatosan névelve a pontok szamat és nehezitéseket (csapdakat,
vagyis kikerlendo helyeket). Leginkabb a szabad jatékidoben, a heti temainkhoz kapcsolédva.
A Robotok projekt soran a felhasznalt padlorobotokat LENARD ANDRAS Algokat rendszerének
alkalmazasaval programoztuk. Megfigyelheté volt, hogy az Algo 1 és Algo 2 szinten a legtdbb
kisgyerek meglépte, bar volt, aki megmarad az Algo 2. szintél. Tébben eljutottak, vagy atléptek
és Algo 5 szinten dnalléan kddoltak a probléma megoldasahoz szikséges utasitasokat. S egy
kislany az Algo 6 szinten valdsitotta meg a kuldetést, tobbféle utat, megoldasi modot
meghatarozva a feladathoz. A Bee-Bot padlérobot és a Blip alkalmazasaval az algoritmikus és
problémamegoldd gondolkodas, az IKT - kompetenciak és a kreativitas is. Kiemelném a
kooperativ tanulas alapjainak megjelenését a gyerekek egyuttmUkaodtek, segitokészek,
toleransak voltak egymas irant, szocialis készségeik megerdsoddtek. Mind emocionalis mind
pedig kognitiv terlleten fejlesztette a gyerekeket. A gyerekek sajat testképe fejlodott, a térbel
tajekozodast, az iranyok (jobb-bal) biztos alkalmazasat erésitette a padlérobot programozasa.

56. dbra. Programozunk

A projekt értékelése

A Robotok projekt az dvodasok életkori sajatossagaira, érdeklddesére épitett projekt, mellyel
kiemelten a matematikai-logikai, anyanyelvi, szocialis, digitalis kompetenciéi fejlédtek. Uj
eszkozoket és digitalis jatekokat (elsésorban kildnféle robotok) ismertek meg a gyerekek,
melyek hasznalatat a mindennapi, hagyomanyos &6vodai életbe is integraltak, gazdagitva
jatékukat, az ovodai tanulasi folyamatokat és kiemelten a logikus gondolkodast, ok-okozati
osszefliggések megfogalmazasat, algoritmikus gondolkodast és problémamagoldd
gondolkodasukat. A hagyomanyos alapprogramban meghatarozott tevékenységi formakba
épithetd sikeres megvaldsitas, folyamatos motivacio és kooperacié megléte. A gyermekek és a
pedagodgus digitalis kompetenciajanak, kreativitdsanak, alkotokészségének fejlédését. A
digitalis immunerdsités megvaldsulasa, kritikus fordulds a digitalis eszkdzok iranyaba, IKT
eszkdzok, alkalmazasok, padlérobotok hasznalatanak megismerése, alkalmazasa. Megvaldsult

a csaladokkal valo egyuttmuakodes is.
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Robotika a tehetséggondozasban

Geroly Krisztina

Nagykanizsa Kézponti Ovoda Miklésfai Tagévoddja

Absztrakt

A tehetséggondozas pedagdgiai munkank hangsulyos része. Ovodank egyik sajatossaga, hogy
a sakk a gondolkodasfejlesztés jatékos eszkdzeként jelen van mindennapjainkban. Erre
épitkezve vezettik be a robotikat tehetseggondozd tevékenységlnkbe. A digitalis pedagogiai
maodszerek, eszkdzok, a robotika segitségeével sikerilt olyan 6szténzd, 21. szazadi kdzeget
kialakitanunk, mely a lehetéségek tarhazat a gyermekek és pedagdgusok szamara
kiszélesitette, a szUl6k szamara Utmutatast nyujt az értékteremtd megoldasok iranyaba.

Kulcsszavak

tehetséggondozas, sakk, robotika, gondolkodasfejlesztés, digitalis pedagdgia

Tehetséggondozé munkank

LA tehetség nem szerep, hanem adottsag, amelybdl barmi lehet a kdrnyezet fliggvényében.”
(GYARMATHY 2021). A tehetségsegitéshez olyan kreativ kérnyezetre van szikség, amely tud
kinalni valami Ujat. A gyermek megtanulja és hasznalja a kdrnyezet nyUjtotta lehetéségeket, és
ha ebben még elére is tud Iépni, van benne erés vagy a tovabbi tanulasra, akkor tehetség.?*

Akkreditalt kivald tehetségpontként nagy figyelmet forditunk a kilénleges banasmodot igenyld
tehetséges gyermekek fejlesztésére. Tamogato kérnyezet kialakitasaval biztositjuk szamukra a
lehetéséget képességeik gazdagitasahoz. Az ovodai csoport keretein beldl, valamint
tehetsegmUhelyekben fejlesztjik komplex médon személyiséguket, egyarant odafigyelve erds
és gyenge oldalaikra. Erdeklédésiikre, kiemelked® adottsagaikra épitkezve kinalunk szamukra
sokszin( tevékenységeket, élményeket. Az életkori sajatossagaikat maximalisan szem el6tt
tartva, jatékos tevékenységek soran allitjuk kihivas elé Oket, ahol megmutathatjak
képességeiket, hibazhatnak, hiszen az altal is tanulnak. Ovodapedagégus kollégaimmal egytitt
szeretetteljes, batoritd legkort kialakitva motivaljuk a gyermekeket, épitkeziink a szocialis
tanulas lehetdségeire. Fontos szempont tehetségsegité munkankban az egyensuly megtartasa,
nem tulterhelve, a szabad tevékenységvalasztas lehet6ségét megtartva tevékenykedni. Ebben
az életkorban a tanulas a jatékon, cselekveseken keresztil torténik, melyhez megfelel

24 GYARMATHY, E. (2021). Tehetségfejlesztés Lehetbségek kezdbknek és haladdknak. Budapest: Tea Kiado.
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feltételek biztositasa szikséges. Az egyéni sajatossagok kibontakoztatasat, az eltéré Gtemd
gyermekek fejlédéset leginkabb tamogato projektmddszert alkalmazzuk, mely segitségével az
ismeretszerzés a kildonbozo tevékenységek révén alkotd modon tortenik. A konstruktivitast, a
problémahelyzetek iranti fogékonysagot, a dontés hozatalt nagymértékben tamogatja, erdsiti
személyiségiket, inspiral az 6nmegvalodsitasra. Az érzelmek kifejezésére, atélésére, fejlesztésére
is gondot forditunk, hiszen az évodaskorban a gyermek minden cselekvése az érzelmei altal
kozelithetd meg, azon keresztll befolyasolhaté. Ovodankban a pedagdgusok szdméra a
tehetséggondozas mindig egy sikertorténet, olyan pluszt ad, ami jotéekonyan hat a mentalis
egészséglinkre, fejleszti kreativitasunkat, hatékonyabba teszi pedagogiai munkankat.

A szlldkkel szoros partneri kapcsolatban végezzik tehetséggondozéd tevékenységinket,
segitve egymast a ,szikrak” langra lobbantasaban. ,Egészen kicsi szikrabdl is nagy tiizet lehet
gerjeszteni, ha értéen, finoman tdpldljuk és megfelelé anyagokkal”. (GYARMATHY EVA)

Sakk-gondolkodasfejlesztés

Logi-Kaland  tehetsegmuhelyiink  keretén belil gondozzuk a matematikai-logikai
tehetségtertleten kiemelkedd képességekkel bird gyermekeket. A mihelybe jard gyermekek
szamos  stratégiai-tablajatékkal ismerkednek meg, mely altal problémamegoldo
gondolkodasuk, kreativitasuk nagymertekben fejlédik. A stratégiai jatekok kozt a sakk volt az,
ami szamos lehetdséget kinalt és mar kiscsoporttol kezdve alkalmas volt arra, hogy beepitsik
ovodai nevel6-oktatd munkankba. Megismerkedtiink POLGAR JuDIT Sakkjatszotér Komplex
Képességfejlesztd Programjaval®®, mddszere segitségével gyermekeink nyitottak, motivaltak
lettek a sakk irant, amit a szl6k otthoni kérnyezetben tovabb erdsitettek.

De miért is a sakk? Mert megtanit gondolkodni, ddntéseket hozni, tirelemre nevel. POLGAR JuDIT
szerint olyan hatékony képességfejleszté eszk6z, amely segit a tudatos ismeretelsajatitasban, ok-
okozati Gsszefliggések megldtdsdban, az évoda-iskola dtmenetben?® Azon kompetenciak,
képességek elsajatitasat mozditja el6, amire a mostani informacios tarsadalmunkban nagy

szikség van.

% Sakkjatszotér program. A jaték ereje- Uj generdcios képességfejlesztés. Forras: https.//www.sakkjatszoter.hu/

%6 Sakkpalota képességfejleszté program. Forras: https://www.sakkpalota.hu/
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57. abra. Jatszunk, sakkozunk, gondolkodunk

A digitalis vilag térhéditasa, a rengeteg inger, az ismeretek sokasaga, tobb kérdést is felvet. A
befogadas, a szamukra szikséges, értékes ismeretek kivalasztasa, a rendszerben vald
gondolkodas nem kénnyl. A sakk egy jo lehetéség ennek a megtanulasahoz. Sakkpalota®’ és
annak lakoi korbe vesznek minket az 6vodankban, jelen vannak mindennapi tevekenységeink
soran. Az életkori sajatossagaikhoz igazodva jatekosan ismerkedlink a figurakkal, sakkbabokkal,
mesével, hallgatjuk a sakkdalt, kdzben a szabalyokat megismerve megtanulnak sakkozni.
Beszereztiik a program eszkdzcsomagjat, amelyet jol tudtunk hasznalni a padlérobotokkal valo
ismerkedés soran. A sakkszdnyeg volt az elsé palyank, ahol az iranyokat, |épéseket, sajat
testikkel modellezték le a gyerekek.

A masik, amiért a sakkbol épitkeztink az algoritmus volt. Amennyiben ismerjik a sakk
szabalyait, a figurakat, mar akkor is neki tudunk allni a jatéknak, anélkdl, hogy elére
megterveznénk a lépéseink sorat, igy azonban sokkal el6bb Uthetik le a babjainkat, és a nyerés
eselye is sokkal kisebb. Viszont, ha megoldasi tervet készitlink, Iépéseink sorat megtervezzik,

akkor sokkal inkabb nyerhetiink.?

Digitalis kompetenciafejlesztés-robotika

A digitalis vilag térhoditasa, az alfa generacio jartassaga, érdeklédése az okos eszkdzdk irant
egyre inkabb jelen van kornyezetinkben. A 21. szazad kihivasainak megfelelve pedagdgiai
munkank szerves részéve valt a digitalis eszkdzhasznalat, ismeretszerzés, kompetencia-
fejlesztés. Tehetséggondozd programunkban is nagymértékben épitkezink erre. Komplex,
teljes korU tehetségfejlesztd programsorozatokat valdsitunk meg, melyben az okos eszk6zok
segitségevel fokozzuk az érdekl6dést, az aktivitast, biztositunk élményeket. Megismerve a
padlorobotokat j6 lehet6séget lattunk arra, hogy szinesitsik, megujitsuk pedagogiai
munkankat. EIméleti ismereteink, médszertani tudasunk gazdagitasa céljabdl belsé képzéseket
szerveztlnk. Vendégunk volt LENARD ANDRAS, akinek interaktiv eléadasa, mdédszertani kiadvanya

27 Sakkjatszotér program. A jaték ergje- Uj generdcios képességfejlesztés. Forras: https://www.sakkjatszoter.hu/

28 programozz Te Is! — Programozasrél. Ertheten. Programozds vs. Sakk? Figurdk ismerete vagy Algoritmusok
készitése? Forras: https://programozzteis.hu/blog/programozas-vs-sakk-figurak-ismerete-vagy-algoritmusok-

keszitese/
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nagy segitség volt szamunkra. Egyre jobban felkeltette érdeklédésiinket a robotika, a Bee-Bot
méhecskékkel valé programozas. A Nemzeti Tehetség Program?® palyazati kiirasaira minden
évben palyazunk. Nyertes projektjeink jovoltabol IKT eszkdzeink korét folyamatosan és
tudatosan tudjuk bdviteni, igy tettliink szert 5 db Bee-Botra, valamint tobb palyat is sikerult

beszerezniink.

Megismerkedtiink, csatlakoztunk a Robotcsdmborgas®® Facebook csoporthoz, ahol
oravazlatok, egyéni megoldasok, otletek segitik a robotika irant érdekl6d6 pedagdgusokat. A
szUlok kivancsisagat is sikerUlt felkeltentink, igy tébben beneveztek gyermekikkel az Orszagos
Méh-Esz Logikai Versenyre®!, ahol 6vodas korcsoportban déntés gyermekiink is volt.

A Méhecskékkel el6szor a tehetséges gyermekeink ismerkedtek meg, akik a tehetségmuhely
tevékenységei soran korabban mar szereztek tapasztalatokat, élményeket a robotikaval
kapcsolatban. Kedvelt jatékuk volt labirintus jatek, az okostelefon GPS-e, ahol a célhoz vezetd
Utvonalat kellett megtalalniuk, lépések egymasutanjat megfigyelni, megtervezni. Elményszerzé
programként szerepelt latogatas a Pannon Egyetem Nagykanizsai Kampuszara, ahol tdbbfajta
robotot lattak, segitséggel iranyitottak. Igy amikor bemutattuk nekik a Bee-Botokat azonnal
nyitottak voltak és gyorsan megértették a szabalyokat. Az utasitasokat kezdetben az
ovodapedagogus adta a gyerekeknek, akik a sakkszonyegen lépték le az Utvonalat. A sakktabla
segitette Oket a lépések hosszUsagaban, a rendszerszemléletben, a padlérobotok palyan vald
lépéseinek leképezesében. Problemat a jobbra, balra irany jelentette, a fordulas, mert ebben
még néha bizonytalankodtak. A téri tajékozddast megkdnnyitette, ha a szobel
iranymeghatarozast a kezukkel is jelezték, valamint a bal kezlkre tett piros szalag, amit a
mozgas tevékenysegeink soran szintén hasznalunk. A kdvetkez6 fazisban mar nehezitettik a
palyat kilonboz6 akadalyokkal, amihez a sakkbabokat hasznaltuk fel. A programsort el6szor
kdzosen alkottuk meg, majd egyénileg valasztottak Utvonalat.

58. dbra. Téri tajékozddas sakktablan

29 Nemzeti Tehetség program. Forras: https://nemzetitehetsegprogram.hu/

30 Robotcsamgorgds Facebook csoport. Forras: https://www.facebook.com/groups/430239413850665/about/

31 Orszdgos MEH-ESZ Logikai verseny. Forras: https://beebotverseny.hu/
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A tehetségmUhelybe jaro gyerekek esetén az algoritmusok alkalmazéasanak fazisai lerévidultek.
igy a konkret cselekvés helyett hamar tovabb tudtunk |épni az elvont cselekvés iranyaba, Bee-
Botokkal programoztunk. Az elgondolt, kédolt Utvonalterv szerint azonnal lathatova valt az
eredmény, valamint a hiba is, amit azonnal tudtak korrigalni. A kitalalt kerettorténetnek,
feladatnak megfelelve kédoltak a méhecskéket. A gyerekek kulénbozé szinten voltak képesek
algoritmust végrehajtani, megvaltoztatni, alkotni. Voltak, akik csak lépésenként kddoltak, az
ugyesebbek pedig egyre bonyolultabb programsort tudtak kéesziteni. Mindig megbeszéltik a
Méhecske iranyat, a kiinduldpontot, amihez viszonyitva tervezték az Utvonalat. Valtozatos
munkaformat alkalmazva egyénileg, parban, csoportban keresték a feladatok megoldasat. A
gyerekek nagyon megkedvelték a kis Zimit, jatszva fejlédott algoritmikus gondolkodasuk,
problémamegoldé képességtik, kreativitasuk. Ortltek a kozos sikernek, tamogattak egymast, a
szocialis kompetenciak mellett bovilt a szokincsik, gazdagodtak ismereteik.

Tobb ovodai projektinkbe is beépitettik a robotikat, kédolast. A robotok napjainkban szinte
mindenhol jelen vannak, kulénbozd kilsével az oktatasban és a szérakozasban is helyet
kapnak. Korszer( 6vodai neveléstinknek pedig nem ,trendi” mivolta miatt lett fontos eleme a
Bee-Bot, hanem pedagdgiai jelentdségének koszonhetéen. A  gyerekek életkori
sajatossagaihoz valo igazodasa, kdnny( kezelhetdsege, kedves kilseje okan. A méhecskékkel
kalandozo gyerekek felfedeznek, cselekszenek, élményeket szereznek, aktivan alakitjak sajat

kognitiv folyamataikat.

2021-ben neveztiink els¢ alkalommal a Digitalis Témahétre®?, amelyrél kordbban iskolai
vonatkozasban hallottunk. Ovodank jol felszerelt IKT eszkoézok tekintetében (tabletek,
fenykepezdk, notebook, okos kijelzd, Bee-Botok), melyeket sokoldalian hasznalunk
mindennapjainkban, illetve a digitalis pedagdgiai modszerek alkalmazasa sem idegen
szamunkra. Intézmenylnk két Erasmus+ programban is részt vesz. Mindegyik projektiinkben a
fenntarthato fejlddési célok koré épitkeziink, okos eszkdzdket hasznalunk okosan, rairanyitva a
gyermekek, sziilék figyelmét a tudatossagra, a virtualis vilag Utvesztéire. Ugy gondoltuk, hogy
kell§ gyakorlattal birunk, és ,Elet” ciml projektiinkkel palyaztunk, amit a Foéld napjahoz
kapcsolodva valositottunk meg. Kincskeresd jatékunkhoz készitettlink egy sajat robotpalyat,
ahol az ,élet kincseit”, az eletfeltételeket kellett a jatékosoknak megszereznilk a robot
méhecskékkel. Egyszerre négyen jatszottak, mas-mas Utvonalon elindulva, egyéni szintjiknek
megfelelve kédoltak. A kincsek megszerzése, kulonbdzé digitalis eszkdzokkel vegrehajtandd
feladatokhoz volt kotve. A tarsasjatek a hét soran megszerzett tudast rendszerezte, lehetéve

32 VETES, E. (2018). A tevékenység-kdzpontl pedagogia neveléstorténeti hattere. Lénard, A. (szerk.), Algoritmikus
gondolkodds fejlesztése padldrobotok segitségével. Budapest: Stiefel Eurocart Kft.

3 https://digitalistemahet.hu/
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tette az egyéni otletek megvalositasat, a differencialast. Projektiink pedagdgus kategdriaban
kulondijat kapott.

A sikeren felbuzdulva 2022-ben Erasmus+ partnereinkkel k6zdsen készitettlink egy projektet
,Viz, viz tiszta viz" cimmel a Digitalis Témahétre, ahol 6vodank mar a masodik izben részt vevok
kozeé tartozott. Ebben a projektben is épitkeztlink a robotikara. A viz kérforgasahoz alkottunk
egy sajat palyat, melyet a gyerekekkel k6zdsen készitettiink el. A képek, rajzok segitségével a
viz Utjat, valamint a Paracska ciml mesét is feldolgoztuk. A kerettértenet bovitette ismereteiket
a vizrdl, fejlesztettiik érzelmi intelligenciajukat, anyanyelvi kompetenciajukat.

A kis meéhecskék a sakk mellett mar minden 6vodai csoportunkban jelen vannak, és a
gondolkodasfejlesztés fontos eszkdzeivé véltak ovinkban. Ovodai kézdsségink az elmult
idészakban nagy valtozason ment keresztil, sok fiatal kollégaval gazdagodtuk, akik bar a
digitalis kompetenciak teren jol allnak, a robotika teréen kevés ismerettel birtak. Belso
képzéseket szerveztiink, bazisintézmeényi program keretén belll osztottuk meg tudasunkat,
sikeres projektjeinket. A tanulas folyamatos, egyre tdbb az &tlet, sét a gyerekektdl is tanulunk.
Minden csoportunkban a padléra készitettlink robotlépték(i palyat, amit az adott témak
feldolgozasahoz igazitunk, vagy a Bee-Botokkal vald jaték soran a gyerekek fantaziajuk szerint
hasznalnak fel. Uj palyakat is készittettiink, amelyen a sakktabla, a Sakkpalota képe szerepel.
Ezzel is motivaljuk a gyerekeket, hiszen olyan palyan mozognak, mely ismert szdmukra.
Erdsitjuk az arculatunkat meghatéarozé kiemelt célokat, feladatokat, mely Nagykanizsa Kézponti
Ovoda Uj pedagdgiai programjaban is helyet kap.

Az Ut melyen elindultunk még rengeteg lehetdséget tartogat. A robotika vilaga nagyon gyorsan
fejlodik, a kisgyermekkori robotika terén egyre tébb a kezdeményezés, a j6 gyakorlat, ami segiti
az idegenked6 pedagogusok meggydzését, vagy egy magasabb szint eléresére sarkall. Bizom
benne, hogy ez a rovid tanulmany talan mindkét csoport szamara tud hasznosat nydjtani.
Nagykanizsa Kézponti Ovoda Miklésfai Tagévodaja kozossége elkotelezett ezen az Uton,
lelkesedéstink toretlen, hiszen pedagogusként kotelezdnek érezzik az Uj tudastartalmak

megszerzéset, az elethosszig tartd tanulast, a mai generacié igényeihez vald igazodast.
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Robotika, a kddolas alapjainak megjelenése a sajatos nevelési

igényl gyermekek nevelésében

Frigy Erna lldiko

Nagykanizsa Kézponti Ovoda

Absztrakt

A robotika, a kddolas ,eszkdz- és mddszertara” - kilonbdzd mértékl tamogato-segitsegadasi
attitid mellett - minden fogyatékossagi tipusnal kiprébalhaté és alkalmazhatd. Az
infokommunikacios innovacid bevezetése specialis megkdzelitést igényel a sajatos nevelési
igényl gyermeknél, melynek legfontosabb eleme az eldkészités hosszabb, gydgypedagdgia
szaktudassal Otvozott fazisa, a fokozatossag elvének kiemelt alkalmazasaval. Az eszkdz
hatékony alkalmazasahoz mérlegelni kell az el6ny-veszély kritérium rendszeret.

Kulcsszavak

sajatos nevelési igény, innovdcid, sajatossagok

A robotika, a kodolas alapjainak bevezetése jelenleg meg nem valt kodzismertté a
gyogypedagodgiai rehabilitacio modszer- és eszkdztaraban. Ennek oka tobb tenyezdre
vezethetd vissza, mely k6zUl szamomra a legevidensebb, hogy a gydgypedagdgia elsésorban
tobb éves, évtizedes hagyomanyra visszavezethetd terapias eljarasokkal dolgozik, melyek
alkalmazasi hatékonysaga mar tdbb reprezentativ kutatassal bizonyitott, s mindez neheziti az
innovaciok gyors alkalmazasat. Természtesen a fejleszteseken alkalmazott, akkreditalt
kepzeseken elsajatithatd terapiak mellett szakmai szabadsag a gyodgypedagdgusnak is
megadatott, — kildndsen egy innovativ szervezeti kultdraban - ami lehetéve teszi a pedagogiai
Ujdonsagok befogadasat, kiprébalasat a sajatos nevelési igényl gyermekek kodrében is. Az
,lethosszig tartd tanulas” alapelvének elfogadédsa a pedagogus tarsadalomban még
hangsulyosabb szerepet kap, hisz rajtuk nemcsak a sajat jovdjuk, hanem tobb generacio
hatékony és boldog tarsadalmi integracidja mulik. Csaknem 30 éves pedagdgiai-
gyogypedagdgiai munkam soran nevelési-fejlesztési helyzetek sokasagaval talalkoztam, ahol
szakmai ismereteim folyamatos bdvitése nelkilézhetetlen volt a hatékony beavatkozashoz. A
Nagykanizsa Kézponti Rézsa Ovoda Tagdvodaiban végzett gydgypedagdgiai rehabilitacioim
elsé honapjaban el6szor véletlenszerlen ismerkedtem meg ,Bee-Bot robottal”, hisz a
szamomra latétavolsagra kerllé csoportszobaban éppen tehetségfejlesztés keretein beldl
hasznaltak ezt a kis eszkdzt az ovodas gyermekek. Masodpercek téredéke alatt fogalmazédott
meg bennem a gondolat: ,ezt az eszkdzt a sajatos nevelési igényl gyermekek fejlesztésében
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is ki kell prébalnom.” Az, hogy a gondolat nem maradt meg az elmélet sikjan az a Nagykanizsa
Kézponti Ovoda innovativ, rugalmas szervezeti kultirdjanak koszénhetd, ahol az Ujitd
elképzelésem tamogatasra talaltak, szakmai szabadsagot es a targyi feltételek maximalis
biztositasat kaptam a pedagdgiai Ujitas kiprobalasahoz.

A robotika, kddolas elmeinek kiprobalasi szikségességét a sajatos nevelési igényl gyermekek
kdrében nem csak az innovaciokra nyitott szervezeti kultdram, valamint Ujitasokra fogékony
személyisegem miatt tettem meg, hanem az esélyegyenldség és az élethosszig tartd tanulas
fontossaganak az Eurdpai Tanacs altal hirdetett ajanlasai nyoman is. Ez az elv mar boven
tulmutat egy személyi, intézményi, vagy orszagos Ujitasi szandékon. Az Eurépai Bizottsag 2013.
februar 20-an (2013/112/EU) ,Beruhdzdsok a gyermekek érdekében” elnevezés(i Ajanlasa szerint:
Az esélyegyenldség érdekében fokozni kell azon erdfeszitéseket, amelyek célja, hogy a
gyermekek hatékony és magas szinvonalu koragyermekkori nevelésben és gondozdasban
részesiljenek (...) kiemelt figyelmet kell szentelni a fogyatékossaggal élé vagy mentdlhigiénés
problémdkkal kiizdd gyermekekre.” Mivel a gyermekek, s sokszor csaladjaik sincsenek tisztaban
a sajatos nevelési igénybdl, vagy pusztan gyermeki kiszolgaltatott lényikbdl adodéd jogaikkal,
igy a pedagdgus kotelessége azok biztositasa. A jogok és a kotelessegek a gyermek -
gyogypedagogus - szllok - ovodapedagdgus viszonylataban dsszefliggnek. A rehabilitacio
hatékonysaganak feltétele igy tevodik at egy mikrokdrnyezeti értelmezesbdl, egy tébbrétegl
makroszintl aspektusba. Az eselyegyenléseég megteremtése a fejlddés szempontjabdl
kuldondsen szenzitiv kisgyermekkori szakaszban azért kiemelt fontossagu, mert nem tudhatjuk,
hogy neveltjeink fejlédéi ive a jovében milyen intenzitasu és iranyu lesz, s igy korantsem biztos
az ovodaskori sajatos nevelési igény felndttkori tarsadalmi integraciot veszélyeztetd vonzata.

A sajatos nevelesi igényd gyermekek innovativ eszkdzdk hasznalatdhoz vald jogat, az
eselyegyenléseg tenyén kivul indokolja az a tényezd is, hogy nehéz megfogalmazni a
fogyatéekos és tehetséges gyermek kozotti kildnbséget, s kuldndsen ovokodni kell a
,sarkositott, szélséséges, eqgy megkdzelitési"” kijelentésektdl pl. ,miszerint a fogyatékos gyermek
nem tartozhat a tehetség kategoridja.” CzeizeL ENDRE megkdzelitése alapjan: ,Minden emberben
van tehetség, nincs olyan gyerek, akiben ne szunnyadna ennek valamilyen fajtdja. A tehetség
megvalosuldsanak valasztévize, hogy az alany és a vele foglalkozok 6sszmunkdja felszinre hozza
ezt vagy sem.” Az 6vodas koru sajatos nevelési igényl gyermekeknél kuléndsen igaz ez a
mondat: az 6vondk-szulék-gyogypedagogus egylttmikodése a kulcsmondat a sérdlt funkciok
specialis fejlesztésén tul, a fejlett képességteriiletek tovabbi erdsitéseben, sokoldald
alkalmazasaban. A kodolas és robotika elemeinek megismertetési folyamataban nem
tudhatjuk, hogy ki lesz az a sajatos nevelési igény( gyermek, aki épp ezen eszkdz és modszer
alkalmazasanak a segitségével bontakoztatja ki a tehetsegét. Ha mara mar az egész vilagon
ismertté valt hirességek gyermekkorarél gyujtink adatokat meglepédink, hogy nem
mindenkinek volt er6ssége a késdbbi egyedi és ismételhetetlen tehetségéenek tertlete: ALBERT
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EINSTEIN 4 éves koraig nem tudott beszélni, kornyezete meg volt gyézédve, hogy nem sokra
viszi. WALT DISNEYT sokaig ,fantaziahiany” és ,eredeti 6tletek” hianya miatt nem alkalmaztak a
munkaerd piacon. Ezek az eletbdl vett példak fel kell, hogy hivjak a figyelmlnket arra, hogy
mindenki tehetséges valamiben, csak DR. MERO LASZLO szerint. ,A tehetséges emberek egy
részének nagyon specialis iranyu a tehetsége.” A gyégypedagdgiai és a tdbbségi pedagdgia
karoltve kell, hogy elérje a specialis nevelési, fejlesztési igényl gyermekek tehetség csirdinak a
kibontakozasat. A cel tehat ugyanaz a kildnleges banasmaodot igényld, SNI-s ember palantak
nevelésében is, csak az Ut tobbnyire kicsit hosszabb, gorongydsebb, tdbb elagazassal, néha
lejtével. A gydgypedagdgus és az ovondk kdzds feladata, hogy eme nemes kihivasnak is
megfeleljenek, és gyermekkdzpontl szemléletiik mellett tudasukat is 6tvozve dolgozzanak ki
egy specialis modszer- és eszkdztarat a sajatos nevelési igényl gyermekek szamara a kédolas
és robotika alapjainak elsajatitasara.

Mi a Nagykanizsa K6zponti Ovodaban az inkluziéra lehetéséget add kérnyezetben késziltink
fel az innovacio kihivasanak fogadasara. A sajatos nevelési igeny gyermekek integralt ovodai
nevelése jelentésen inspirald kornyezet bizonyos képességteriletek atlagosnal (vagy éppen
csak sajat  képességstrukturanal) magasabb szinten vald mulkodtetesére, késdbbi
tehetségtertletek kibontakoztatasara. Ezt a szemléletet tUkrozi a Sajatos nevelési igényd
gyermekek 6évodai nevelésének az iranyelve is: ,A sajatos nevelési igényd gyermek csaladi
nevelését, a kbzosségbe valo beilleszkedését eldsegiti/elésegitheti a tébbi gyermekkel részben
vagy egészben egylitt torténd integralt nevelése. Az egytittnevelést vallalé intézmény tébbet
vallal, magasabb értéket kindl a sajatos nevelési igényl gyermeknek, mint részvétet és
védettséget.

Az integralt nevelésben résztvevé ovoda:

a) pedagdgiai programjanak kiegészitésekor és a specidlis tevékenységek megvaldsitasakor
figyelembe veszi a sajatos nevelési igény( gyermek fejlesztésének igényeit,

b) kilon gondot fordit arra, hogy a gyermek minden segitséget megkapjon hatranyainak
lekiizdéséhez,

¢) a befogadd ovoda vezetdje tamogatja a pedagogusok részvételét az ovodai integraciot

segité szakmai programokon, akkreditalt tovabbképzéseken.”

Az esélyegyenléség és a sajatos nevelési igényl gyermek is lehet tehetséges valamiben
gondolatmenet szakmai megalapozottsdga miatt nem volt mar kérdés szamomra, hogy a
robotika, koédolas elemeit tudatos tervezomunka utan ki kell probalnom a régi szakmai
nomenklatira alapjan a ,fogyatékos gyermekek” rehabilitaciojaban is. Tisztaban voltam azzal,
hogy a sajatos nevelési igényl gyermekek populacidjanak sokszinlsége miatt a kiprobalas
tematikaja Osszetett lesz, és mas-mas problémaval fogok taldlkozni fogyatékossagi
tipusonkent. A sajatos nevelési igeny fogalmat deklaralt rendeleti szinten a Kdéznevelésrdl sz6lé
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2011. évi CXC. torvény fogalmazza meg, mely szerint: ,Sajdatos nevelési igényd gyermek, tanulo:
az a kalénleges banasmodot igényld gyermek, tanuld, aki a szakértoi bizottsag szakeértdi
véleménye alapjan mozgdsszervi, érzékszervi (latdsi, halldsi), értelmi vagy beszédfogyatékos,
tobb fogyatékossag egylittes eldforduldsa esetén halmozottan fogyatékos, autizmus spektrum
zavarral vagy egyéb pszichés fejlédési zavarral (sulyos tanuldsi, figyelem- vagy
magatartdsszabalyozasi zavarral) kizd.”

A gyoégypedagogiaban nem, vagy kevésbe jartas pedagdgusok szamara is egyértelmd, hogy
mas bevezetési alapot biztosit egy ,autista sérilésspecifikum”, mint egy latassértlési,
fogyatékossagi’, vagy mozgasfogyatékossagi tény. Annyi bizonyos, hogy minden
fogyatékossagi tipusnal érdemes kiprébalni a rehabilitacio folyamataban a padlérobotok
alkalmazéasat is, ami a legszembetlndbb kulénbség lesz az a gydgypedagdgiai segitség
meérteke, mely alapvetéen minden fejlesztési folyamatban kilénbdzé lehet nemcsak a sérilés
tipusanak és sulyossaganak valtozatos képe miatt, hanem pusztan csak egy-egy gyermeki
képességstruktlra, valamint érdeklédési  kor  kilonbdzdsége  folytan.  Valamennyi
fogyatéekossag tipusnal egy-egy Uj eszkdz kiprobalasa a fejlesztési folyamatban mar
dnmagaban is élményszer(, s ha masert nem, csak azért, mert kdzben ,jol érezte magat,
boldog volt” a sajatos nevelési igény( gyermek, mar megérte ezen Ujitas bevezetése.

A Nagykanizsa Kozponti Ovodajaban 2022. januér eleje 6ta vagyok az ,6voda sajat
gyogypedagogusakeént” foglalkoztatva, igy csupan 4 honap tapasztalata all rendelkezésemre,
hogy szakmai elméleti alappal aldtamasztva felvazoljam a robotika, kdédolas elemeinek
bevezetési jellegzeteségeit a sajatos nevelési igényl gyermekek korében. Az elmult
honapokban a kdvetkezd fogyatékossagi tipusok esetében probaltam ki a rehabilitacios
folyamatban a Bee-Bot robotokat: autizmus, enyhe értelmi fogyatékossag, egyéb pszichés
fejlédeési zavar. A padlorobotok ,atlagos fejlédéstitemd” dvodas gyermekek kérében kiprébalt
alkalmazasardl eddig megjelentetett tanulmanyok, szakirodalmak attanulmanyozasa soran
nyert ismereteimet 6tvozve sajat tapasztalataimmal a kdvetkezd altalanos érvényd tanulsagok

érdemelnek megemlitést:

= A Bee-Bot padlorobotokban rejl6 lehetdségek sajatos nevelési igényd gyermekek
eseteben hosszabb rahangolasi, bevezetési szakaszt igényelnek. A téri tajékozddast
meg kell eléznie a sajat testen vald tajekozodas stabil kialakulasanak, majd csak ezt
kovetheti a gyermekek énmagukhoz viszonyitott téri tajekozodasa, amikor a ,kisrobot”
szerepebe képzelik magukat. Sajatos nevelési igényld gyermekeknél ez egy hosszabb és
részletesebben algoritmizalt fazis.

» A padlérobot iranyitasanal a téri tajékozodas tamogatasa kildnbdzd szimbolum
rendszerrel elengedhetetlendl fontos. Az 6voda-iskola atmenetet kdnnyiti meg, ha a
sajatos nevelési igény( gyermekek mind a két intézménytipusban ugyanazt a segitd,
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tamogatd eszkdzrendszert hasznalhatjak, igy mi a Nagykanizsa Kézponti Ovodaban a
Meixner-féle diszlexia prevencios modszer szinrendszerével ,tamogatjuk” a sajatos
neveléesi igényl gyermekek téri tajekozodasat: balra oldal: piros nyil, balra fordulas: piros
talpas nyil, jobb oldal kék nyil, jobbra fordulas: kék talpas nyil, fel: sarga nyil; le: zold nyil.
A folyamatos motivalas, Ujra motivalas érdekében a digitalis torténetmesélés a sajatos
nevelési igényld gyermek esetében is fontos szerepet kap. A torténetmesélésnél az
egyszerU epizddnak alkalmazkodni kell a sértlt gyermek beszédfejlettségi szintjéhez,
passziv es aktiv szokészletehez, nyelvtani szerkezetek megertési fokahoz.
Az eszkdzrendszert tobb esetben kell egyszerUsiteni, varialni. Maga a Bee-Bot
padlérobot négyzetracsos alaptablaja nagyon sok fejlesztési lehetéségeket kinal, mely
a pedagogus/gyogypedagdgus kreativitasara épitve szabadon bévithetd.
A sajatos nevelési igenyl gyermekek esetében még nagyobb hangsulyt kap a pozitiv
visszacsatolas, a resztvevok jutalmazasa, Onbizalmuk novelése, a témahoz és a
kotottebb tanulasi helyzethez f1z6dé pozitiv attitlidjuk kialakitasa.
A padlérobot hasznalatanak bevezetésénél tobb esetben fordulhat el elakadas a
sajatos nevelési igenyl gyermekeknél, hisz, ha organikus, idegrendszeri érintettség is
megjelenik a sérlles f6, vagy kiserd tineteként, akkor gyakoribb lehet a faradtsag
tényezdjének a megjelenése, mely gatolhatja a fejlesztés folyamatat. Lényeges elem a
gyogypedagdgus és az 6vond egytttmuikodése, rendszeres konzultacidja a gyermekek
fejlesztési folyamataban, hisz a rehabilitacios heti orakeretben tervezett - direkt iranyitas
mellett megvalositott- fejlesztési folyamat folytatasa torténhet a csoportszobaban. Ha
példaul faradtsag, vagy un. ,tllpergés” miatt egy-egy sajatos nevelési igeényl gyermek
nem tud hatékonyan részt venni a rehabilitacios oran, akkor az 6véndvel torténd
konzultacio soran megbeszéljuk azokat a jatékos feladattipusokat, melyeket indirekt
iranyitas mellett is képes a gyermek az integralt ovodai kdrnyezetben gyakorolni.
A hagyomanyos didaktikai alapelvek fokozott figyelembevétele a robotika, kddolas
elemeinek alkalmazasakor a sajatos nevelési igény( ovodasok fejlesztési folyamataban
kiemelt fontossagu. Ezek az elvek a rehabilitaciés folyamatban is olyan altalanos
kovetelmények, iranyelvek, amelyek a széles értelmezésl tanitasi-tanulasi folyamat
legfontosabb torvényszerlségeit tikrozik, melyek empirikus adatok rendszerezésébdl
levont kovetkeztetések, s melyek nem nevezheték ,korszeritlennek” a robotika
elemeinek felhasznalasakor sem, hisz ez a felhasznalas is csak egy tanitasi-tanulasi
kontextusban értelmezhet6. Nagyon fontos a kédolas, vagy robotika elemeit tartalmazo
rehabilitacids foglalkozas tervezésenel, megvaldsitasanal és értékelésenél is:

1. Az elmélet és a gyakorlat dsszekapcsolasanak elve;

2. Tudomanyossag és szakszer(ség elve;

3. Atudatos és aktiv elsajatitas elve;
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4. Ismeretek tartossaganak elve;
5. Arendszeresség és fokozatossag elve.

= Az elmélet és a gyakorlat 6sszekapcsolasanak egy innovativ modszer és eszkdzrendszer
alkalmazasa esetén még nagyobb jelentdsége van, hisz a szakirodalmi hattér szinte
naponta frissilhet, ennek kovetése elengedhetetlen, ugyanakkor a megvalositas
szélesedd palettaja pedig Ujabb és Ujabb mozzanatokkal egészitheti ki az eddigi
elméletet. A fokozatossag elve szintén alapveté minden Uj mddszer és eszkdzrendszer
bevezetésénél kilondsen a sajatos nevelési igényd gyermekeknél. VIGOTSzKI)
Jlegkdzelebbi fejl6dési zonajanak” elméletét is figyelembe véve korultekintének kell
lenni mar a tervezeési folyamatban is, hogy egy korlatokkal él6 gyermeknek mikor, milyen
és mennyi segitséget adunk a padlérobot bevezetésénél és alkalmazasanal ugy, hogy a
,hasznalom” élményén kivil megadjuk mar ,én is tudom” érzését. Ha egy gyermek
példaul meg sajat testen vald tajékozddasnal 10 esetbdl 3-szor nem képes stabilan
differencidlni a jobb-bal oldalt, és még mindig a gyogypedagogus-6vond
megerositésére, segitségére var, akkor 6 még nem alkalmas, hogy a padlorobot
iranyitasaba bevonjuk. Vele még a sajat testen valo oldal differencialast kell gyakorolni
valtozatos helyzetekben és mddon. A rendszeresség elvének figyelembevétele szintén
elengedhetetlen, hisz, ha a heti 3 alkalmas gydgypedagogiai rehabilitacio eseteben 2-3
hét eltelik Ugy, hogy a gyermekekkel a tanitasi folyamat fazisaban nem alkalmazzuk az
Uj eszkozt, akkor a felejtés tényezéjének felerésddésével egy alacsonyabb gyakorlasi
szintre kell visszatérni, hogy a lépcsbzetes egymasra épulés biztositva legyen. Az
emlékezés folyamataban a bevésés és megdrzés sérilésével gyakran talalkozhatunk a
sajatos nevelési igényl gyermekeknél, melyet csak a gyakorlas szamanak emelésével, és
a gyakorlasi modok valtozatosabba tételével tudjuk kompenzalni. Ugyanigy a figyelmi
szint ingadozasanak gyakoribb mértéke miatt is szikségessé valik a sajatos nevelési
igényl gyermekeknél a robotika elemeinek bevezetésénél a fokozatossag elvének szem
elott tartasa.

A didaktika alapelvek maximalis szem el6tt tartasaval jelenlegi tapasztalatim alapjan ugy
gondolom, hogy egy nevelési év tudatosan tervezett, inkluziv fejlesztési folyamataban egy 5-6
éves sajatos nevelési igényl gyermeket az Algo 1feladatok megoldasaig lehet eljuttatni a direkt
és indirekt segitségadas kulonbozd fokozataival. Nevelési év végére egy rendszeres
eszkdzhasznalat mellett meg lehet oldani a: ,Jussunk el A pontbdl B pontba!” tipusu
feladatokat. (PI. ,Jussunk el a macko fiutdl a macko lanyig!”). Az Algo 2;3 feladat tipusok feladat

|II

(pl. Jussunk el a madarfészektdl a barlangig a vakondturas érintésével!” vagy ,Jussunk el az
almafatol a kortefaig a szilvafa kihagyasaval!”) megoldasi algoritmusanak megtanitasat jelenleg
nem tartom realisnak legtobb esetben a sajatos nevelési igenyl gyermekek egy nevelési évig

torténd fejlesztésében. Egyértelmd viszont a 4 hdnapos alkalmazas tapasztalatait figyelembe
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véve, hogy a robotika elemeire épuld jatékok varialhatod jellegik miatt komplex kognitiv és
szocialis képességfejlesztésre ugyanugy alkalmasak sajatos nevelési igényl gyermek esetén is,
mint a kdldnleges banasmodot nem igénylo tarsaik. Az alaptablan vald kisrobot programozasa,
mozgatasa elsésorban a kovetkezd képességek fejlesztésére alkalmas a rehabilitacios
foglalkozasok keretében:

= Térben, sikban torténd tajékozodas. (Alap: sajat testen valo tajékozodas.)
= Vizualis észleles, figyelem, emlékezet.

= Analdgias algoritmizalt gondolkodasi miveletek.

* Problémamegoldé gondolkodas.

= Kreativitas ndvelésére.

» Szocialis képességek komplex fejlesztése.

Sajatos nevelési igényl gyermekek eseten is cél mar ovodas korban a kooperativ tanulas
elemeinek kiépitése. igy fontos, hogy a gyermekek a ,robotika elemeire éptilé” jatékokban sem
csak egyedul dolgozzanak, hanem tanuljanak meg egymasnak segiteni, s a pedagdgus
iranyitasaval osszak fel a feladatokat. Kulénosen fontos ez az egyéb pszichés fejl6dési zavarral
kizdd gyermekeknél.

Vegezetll szeretnem megjegyezni, hogy az infokommunikacios eszkdzok bevezetesének
lehetdsége a sajatos nevelési igényl gyermekek esetében ugyanannyi elénnyel jar, mint a
tébbsegi évodas gyermek populacidban, de alkalmazasi idékorlatok bevezetése fontos, mert
nelkile a fejlesztémunka komplex hatékonysaga csokkenhet. Megfontolt, tudatos,
,mertékletes” alkalmazasanak szem el6tt tartasat a kdvetkezd tényezdk indokoljak:

= A gyermekek egysiku eszkdzdkkel tortend fejlesztése esetén nehezen tudjak a
megszerzett ismereteket, készségeket, képességeket egyéb helyzetben alkalmazni.

» A megtapadasra (perszeveraciéra) a sajatos nevelési igényl gyermekek az atlag
populaciéhoz képest hajlamosabbak.

» Bizonyos sajatos nevelési igeny (fogyatékossag tipus) kisérd tuneteként idében
,hosszas” alkalmazasa kimondottan ellen javalt lehet a kontraindikacio miatt (Pl.
epilepszia bizonyos tipusainal).

= A gyermekek szlkebb és tagabb kornyezetében az infokommunikacids eszkdzok
térhoditasa mar egyértelm(, Ujdonsag szamukra egy fejleszté 6ran nem mindig a
,robotika eszkdze”, hanem pl. a hagyomanyos eszkdzok kreativ felhasznalasa lehet
(gyufas skatulya).

= A ,gyors, azonnali” visszacsatolas fontos a gyermekek szamara, de az iskola késziltség
(érettség) szocialis feltétele bizonyos foku ,késleltetés” megléte.

Osszegezve megallapithatd, hogy a robotika, kddolas eszkdzrendszerének bevezetése a
sajatos nevelési igényl gyermekek rehabilitaciés foglakozasain is indokolt, hisz az
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infokommunikaciés eszk6zok térhoditasaval a digitalizalt vilag Uj lehetdsége a korlatokkal él6
gyermekeket is korulveszi, de a hasznalatuk soran a mérték-mértékletesseg elvet mindenképp
figyelembe kell venni. Az innovacios lehetésegektdl szerintem - korosztalytol figgetlendl - sem
pedagogus, sem gyogypedagdgus nem zarkozhat el, ki kell probalni minden kezdeményezést
ahhoz, hogy meghatarozzuk annak helyét, idejét sajat modszertani (és jellembeli) kultdrankhoz
igazodva a gyermek tanitasanak-nevelésének a folyamataban, A gyogypedagogia mindig élen
jart az UjszerG kezdeményezések befogadasaban ugy is, hogy egyértelmd volt e
tudomanyagban is az innovaciok bevezetesének nem mindig zékkendmentes Utja:

.Valami djra vallalkozni mindig kockdzatos feladat. Szamolni kell az értetlenséggel, az
ismeretlennel szembeni idegenkedéssel, a megszokotthoz ragaszkodok kézdnyével... Voltak
olyanok, akik merték vallalni ezt a kockdzatot, mert hittek abban, hogy az uj, amelyre
vallalkoznak, hasznos és jo, elébbre viszi az lgyet.” (ILLYES GYULANE DR. KOZMUTZA FLORA)
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DIOO Digitalis Okosjaték az 6vodaban
Konkolyi Sandor

DIOO Kft.

Absztrakt

A 21. szazadban kulcsfontossaguva valt az IKT-mdveltség. Napjaink célkitlizése az iskolai
tanulas IKT eszkdzzel valdo tamogatasanak megszervezése. Ugyanakkor a gyermeki
fejlédés soran el6szor az Ovodapedagogusok szembesllnek a generacidjellemzdok
véltozasaval. Ugy gondolom, az eredményes neveléséhez és oktatasadhoz szlikség van a
digitalis kompetenciak évodaban vald megalapozasara. Ennek egyik lehetséges, magyar
fejlesztést eszkdzét szeretném bemutatni, a DIOO-t.

Kulcsszavak

IKT az évodaban, DIOO, mérés és fejlesztés

Bevezetés

Az IKT eszkdzoknek az bvodaban is megvan a helye. Ezt az allitast egyik DIOO-felhasznalo
ovodank pedagodgusa az Oktatasi Hivatal 2021. évben szervezett Egri Pedagdgiai Oktatasi
Kbézpont Tavaszi Pedagdgiai Szakmai Napok alkalmaval ,Informatika az &vodaban,
digitalis jaték” cimmel tartott el6éadasan két, csoportjaban alkalmazott IKT eszkdz
gyakorlati alkalmazasan keresztll mutatta be. Az eszkdz6krol igy fogalmazott:

A Bee-Bot eqy eqgyszerti és gyerekbarat kivitelti programozhato jatékrobot, mely tokéletes
eszkéz az ovondk szamdra az iranyok tanitasahoz és gyakorldsahoz és az algoritmus
{rasahoz. A robotméhecskével tdrténd gondolkodasfejlesztés szamos kapcsolodasi

lehetdséget biztosit mds tevékenységek felé.”

.DIOO: Folyamatos jatékba integralt tanulas fenntartasa. Differencialds segitség adasaval,
biztositasaval. Egyéni fejlesztés, iskolai érettség elbsegitése. IKT eszk6zhéz szoktatds,
elékészités az iskolai interaktiv tabla hasznalatara.”

A Magyar Pedagdgia 116. évfolyam 1. szaméanak ,IKT az o6vodaban: kihivasok és
lehetdségek” cikkének szerz86harmasa az IKT eszkdzdk jelenkori dvodai felhasznalasanak
lényegét mar a cimben megfogalmazta. Erzékelteti, hogy az évodai felhasznalas nagy
méertékben fligg az intézmeényben uralkodd pedagégusi szemléletmodtdl. Ahogy a
tovabbiakban fogalmazza: szemben az iskolai megitéléssel ,nem ilyen egyértelmd az IKT
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hasznalatanak megitélése a kdznevelés legalso szakaszaban, illetve a csalad és iskola
kbzotti atmenetet biztosito ovodai nevelés soran.”

Mig az évodapedagdgusok tébbsegének a képzelet nem szabhat hatart, annal inkabb a
félelem az ismeretlentdl, a szamitogéptdl, az internetes szorfoléstdl. Ugyancsak egyfajta
tarsadalmi digitalis kultdra hianya, id6éhiany és a gyermeklétszam miatti leterheltség,
illetve az Ovodai eszkdzbeszerzés anyagi nehézsegei és a megfeleldé segédanyagok
hianya.

A Szocialis Szemle 13. évfolyam 2. szamaban Szarvasne Tompa Zsuzsanna igy fogalmaz:

Jelenleg Magyarorszagon az eurdpai tagallamok kézétt az egyik legalacsonyabb az
IKT-val tamogatott tandrak ardanya, amelynek egyik legfébb oka nem elsésorban a
megfelelé technologiai eszk6z6k, hanem a pedagogusok megfelelé képzettségének,
motivaciojanak és tamogatdsanak hianya...". Ugyanakkor azt is jelzi hogy a jelenkor
vilagjarvanya jelentds valtozast hozott a tarsadalmi, pedagogusi és szildi hozzaallas teren:
JA digitalis oktatdsra valo adtdllas fontossdga, ezdltal az IKT-eszk6z6k haszndlatanak
fontossdga felerésédétt a COVID-19 jarvany okozta helyzetben.”

A még mindig jelentés megosztottsag mellett a valtozast évodai digitalis fejlesztéssel
foglalkozé cégink is érzékeli. Ugy gondolom, az évoda kellene legyen az
okoseszkdzokodn felndvekvd alfa-generacié digitalis kultdrajanak megalapozdja, a
digitalis oktatas alapjainak megteremtdje, vagyis mindazon elvaras mindségi elokészitdje,
ami felé vilagunk egyértelmden és visszafordithatatlanul tart.

Akik tartanak az ovodaskoruak fejlesztésének szamitdgépes segitésében, azok sokszor
egyoldaltan latjak az IKT eszkdzdket, nem nyitottak az eszkdz korlatlan lehetdségeire.
Nem latjak meg benne a munkajukat nagyban koénnyebbitd, segitd, kiegészitd eszkozt,
mely jelzésre, megerésitésre, objektiv értékelésre, fejlédeskdvetésre, azonos mddon
torténd és vegtelenszer megismetelhetd gyakoroltatasra és stresszmentes felmérésre ad

lehetbséget.

DIOO Digitalis OkosJaték Ovodasoknak

A DIOO Digitalis OkosJaték Ovodasoknak iskolaérettséget mérd és felkészitd rendszer
2015 ev 6ta van jelen a piacon. Az eszkdz azzal a céllal keszilt, hogy — mikdzben jatékba
rejtve fejleszti a gyermekeket — hasznalata ne rojon terhet a pedagdgusra, sét inkabb
tamogassa, segitse munkajaban.

A DIOO egy integralt, kifejezetten a specialis dvodai ergondmiai igényeknek megfeleléen
tervezett és kialakitott érintoképernyds eszkdz, amely a rajta futd alkalmazascsomag
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(DIOO Digitalis OkosJaték Ovodasoknak) révén egyedi, személyre szabott készség- és
képességvizsgalatot tesz lehetdvé, konnyed, jatékos formaban, pedagogusi felligyelet
mellett. 2500 feladata a 16 képességterilethez készitett 16 jatek alatt linearis felepitesd,
apro lépésekkel nehezedd feladatsort alkot, melyen végig haladva a gyermek elsajatitja
az eérintéképernyds eszkdzok technikajat és megismeri az egyes jatékokhoz tartozo
feladatokmegoldasi modokat. Mikdzben technikai Ggyessége észrevétlendl nd, nd a
gyakorlottsaga, kitartasa is, és egyre nehezebb feladatok megoldasara lesz képes.

Auditiv és verbalis észlelés, differencialas
Hangforrasok felismerése (Blvészinas)
Hangforrasok megkulonbéztetése (Labirintus)

Beszédértés fejlesztése (Széfalé balna)

Rész-egész,
Szintézis-analizis,
Koérnyezetismeret
Alkotdkra bontés - alkotékbol
felépités (Képkészitd)
Kérnyezeti ismeretek (Képatalakito)

Finommotorika
Rajz- és kézugyesseg fejlesztése (Rajzol6)
Iras el6készitése (Homokiro)

Vizualis észlelés és differencialas
Abrak kézétti kulonbségek felismerése (Hidépits)
Abrafelismerés (Cirkusz)

Tajékozodas

Sorrend felismerése, mintasor
Ismétlése (Gyongyflizd)

Iranyok megismerése (Kamrajaték)

Meméria
Emlékezet fejlesztése (Varazsital)

Eligazodas a négyzetracsban
Atmégolés, atforditas
(Allatszabadit6)

Logikus gondolkodas
Matematika alapjai (Tortadiszitd)
Mennyiségek, mértekek 6sszehasonlitasa
(Teherszallitd)
Szabalyjaték (Cukraszda)

Az igazi kihivas a pedagogus szamara nem az eszkdz technikai kezelése vagy a
szamitastechnikai tudas alkalmazasa, nem is adminisztracid6 — mindezt leveszi vallarol a
DIOO. A kihivas kizardlag a pedagogus szakmai ismereteinek minél kreativabb
alkalmazasa: megtalalni a DIOO fejleszté feladatainak legnagyobb eredmenyre vezet6
felhasznalasi formajat. Hasonlattal élve: az 6vodapedagogus, mint ,zenész” feladata az,
hogy minden kisgyermek esetén rataldljon a ,hangszer”, azaz a DIOO legszebb
megszolaltatasara. Segitségevel feltérképezze a kisgyermek aktualis kepességeit
(gyengeségeit és erdssegeit), majd az egyedi képességek és jellembeli sajatsagok
ismeretében az eszkdzt a leghatékonyabban alkalmazva gyakoroltassa a k&zds
foglalkozasok és szabad jatéktevékenyseg kozben elsajatitott képességeket, hogy azok
rogzuljenek, készségszintre fejlédjenek.
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A gyermek szamara

a DIOO egy olyan digitalis foglalkoztatd flzet, melynek segitségével a gyermek
.beleszokik a munkaba”. A kognitiv kepességek jatékos fejlesztése mellett fejlédik a
feladatértése, feladattartasa, né a figyelem koncentracio ideje, a kitartas, képessé valik
mintak, megoldasi stratégiak elsajatitasara, azaz felkészul az iskolai tanulasra. Ily modon,
ha eljon az id6, megerdsitve, dnbizalommal telve |épi at a gyermek az iskola kapujat.

Az 6vodapedagdgus szamara

a DIOO egy fejlesztést segitd eszkdz. Szamitastechnikai ismeret, eszkdzkezelési ismeret
nem kell hozza. Egyszer(, egy gombos bekapcsolas utan indul a gép, kikapcsolasa
hasonlé modon torténik. A gyermek kizarélag a DIOO fejlesztdfeladatait éri el az
eszkdzon, internetes ,szorfozésre” nincs lehetdsége. A gyermekek jatékabol keletkezd
adatokat egy RFID kulcs segitségével rogziti a rendszer, ezért minden kisgyermeknek
sajat, egyedi kulcsocskaja van, mellyel a DIOO mesevilagaba mindig azon a ponton Iéphet
vissza, ahol elhagyta. Az adatok tarolasa, a feladatok kiadasa, az eredmények régzitése,
kiértékelése és ennek fliggvényében az Uj feladat kiadasa mind a szerveren zajlik, mely az
interneten keresztil folyamatos kommunikaciot folytat az dvodaban elhelyezett konzollal.

A gyermek jatékanak eredményeibdl statisztika készul, melyet a pedagdgusok grafikonos
formaban megkapnak, illetve letolthetnek. Ez lehet6séget ad szamukra a gyermekek
egyéni fejlddésének folyamatos kovetésére, mig a képességek szintjének iddbeli
valtozasat grafikonokkal szemléltetve dokumentalhatjak (pl. a fejlédési napléban).

Egy DIOO-t 2016 ota hasznalod fejlesztépedagdgus gyakorlati tapasztalatai alapjan igy
foglalta 8ssze a DIOQO lényeget:

LAz innovativ pedagdgiai gyakorlat eredményessége az, hogy az ismeretek, a képességek a
belsé értékek gyorsabban éplilnek be a gyermekbe... Az eszkéz haszndlatdval egy
célorientacio jelenik meg az dvodapedagogus elétt. Révid idd alatt, mérési eredményekkel
alatamasztott képességszint meghatdrozds érkezik a pedagogus digitalis feltiletére. Ezeket
a mérési eredményeket analizalja a pedagdogus, kiegészitve a napi szintd megfigyelés
modszerével és kap egy mindet teriiletet lefedd, hiteles értékmutatot a gyermek
képességszintiének fejlédésérél. ..nem all fent az a probléma, hogy egy kiragadott
idészakban, ismeretlen kériilmények kbz6tt, esetleg rossz kedvében, diszkomfortos érzések
mellett van mérve a gyermek fejlédési szintje. Igy eqy redlis, hiteles és nyomon kévetheté
meéreési eredményt kapunk, melyet kinyomtatva vagy digitalis formaban (s tarolhatunk a
szllék és a kilsé szakemberek szamdra... Mindazondltal, hogy a képességtertiletek
lefedettsége nagyon nagy az eszkézdn tarolt jatékok alapjan, sztikséges kiemelni a szocialis
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tertilet fejlédését is. Ide tartozik az egyik legnehezebben fejlédd, frusztracids tolerancia
teriilet. A gyerekeknek egymds utan sziikséges hasznalni a DIOO-t, mely vdrakozast
generdl. Figyelemmel kell kisérniik, hogy ki mikor érkezett az eszk6zhéz, ki, melyik gyerek
utan kbvetkezik a jatékban. Ez nagyon nehéz a gyerekeknek abban az idészakban, amikor
bekertil a csoportszobdba az eszkéz. Sziikséges dtbeszélni és régziteni az
ovodapedagogusnak a gyerekekkel a varakozas szabalyait. Az udvariassagot, tirelmet,
egylttmukodest, eqgymas tiszteletben tartasat. Rovid id6 utan régziilnek a szocialis tertiletet
érinto szabalyok a gyerekekben, és sok esetben madr Ok tartatjak be egymdssal a k6zbsen
alkotott szabalyokat. Pl ,Ne told el a mdsikat! Ne érintsd meg a képernydt, ha eqy mdsik
gyerek dolgozik rajta! Tirelmesen vard ki a sorodat, amikor te kévetkezel!”

A szilé szamara

A DIOO mintat mutatva feladataival, mintegy hidat képez az ovoda és szUl6 kozdtt,
lehetdséget adva a szildi edukaciéra. Hiszen a jelenlegi legfiatalabb generacio talan
legfontosabb jellemzdje, hogy a gyermekek figyelmeét felkelteni, érdeklédését megtartani
leginkabb digitalis eszkozokkel lehet. Ugy nének fel az okostelefonok és okosjatékok
mellett, hogy senki nem neveli ket tudatos felhasznalasra, ami megalapozna, el6segitené
az iskolai évek tanulmanyait és a felnéttkori tudatos internethasznalatot. Bizunk abban,
hogy DIOO-val jatszé gyermekek szilei — latva a statisztikakon keresztil a gyermekeiket
motivalo digitalis foglalkoztatoflzet eredményességét — ezentdl az otthoni laptopon,
tableten, szamitdogépen maguk is digitalis kompetenciakat fejleszté programokat
probalnak keresni gyermekeik szamara.

Digitalis eszk6zhasznalat az 6vodaban

A témaban szeretnék sajat tapasztalataimrol is beszamolni, fenntartva annak lehetéséget
is, hogy a valdsagnak mindez csak az altalam megtapasztalt szelete.

A DIOO eszkdzok telepitésenek kezdeti nehézsegei utan az utdbbi években
egyértelmUlen azt tapasztaljuk, hogy az IKT eszkdzok hasznalatanak infrastrukturalis
feltételeivel mar az évodak tébbsége rendelkezik. Igaz, sokszor lassu a kapcsolat, illetve
csak az ovoda kiemelt helyiségeiben (iroda) épitették ki az internethaldzatot, de a digitalis
naplo vezetésének megjelenésével egyre nagyobb igénykéent jelentkezett az internet
csoportszobaba valo bevezetésére. Az egykori kakaobiztos szamitogépek folytatasaként
egyre tobb intézményvezetd kutat a napjainkban évodakban alkalmazhaté, gyermekek
hasznalataba adhato digitalis eszkdzdk utan.
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2021 évben a DIOO Kft. sajat kezdeményezésre (kezdve a legnagyobb DIOO-jelenléti
tertleten) megprobalta felmerni az ovodak digitalis eszkdzhasznalati szokasait.

A felméres eredménye szerint a gyermekek nevelésében alkalmazott, illetve ovodai
felhasznalasra alkalmasnak tartott IKT eszk6zok jellemzden az interaktiv tébla, a Bee-Bot
és (feltehetéen a fenti aranytalan mintavétel miatt) a DIOO Digitélis Okoslaték
Ovodasoknak eszkoz.

Alabb a 130 megkerdezett 6voda valaszai alapjan készilt rész-felmeres Osszesitett
eredmeénye:

»  Haszndlnak IKT eszkézéket Onéknél a nagycsoportosok
Valasz: 48 IGEN / 81 NEM

Akik nem hasznalnak IKT eszkdzt a nagycsoportosok nevelésében (81/130) a kdvetkezd
kérdésekre az alabbi valaszokat adtak:

» Tervezik-e a digitalis eszkéz beszerzését?

Valasz: 39/ IGEN, 41/ NEM, de még kozuluk is 39-en ortlnének, ha értestilnenek a
témaban megjelend palyazatokrol

» Milyen évodaban alkalmazott IKT eszk6zrél hallottak?
53/ interaktiv tabla, 24/ Bee-Bot, 36/ DIOO, 16/ Egyéb (kodztuk 2 robotika)

= Az,Ovodds gyermekek nevelésében melyik eszkozt itéli alkalmasnak, melyiket nem,
és miert?” kérdésre feltinden sokan hivatkoztak ismeret hianyara. 81 kozul a
véleményt nyilvanitok megoszlasa:
- interaktiv tadbla esetén: 31/ nem ismeri vagy nem tartja évodaba valénak,
26/ alkalmasnak tartja
- Bee-Bot esetén: 45/ nem ismeri (eléggé, hogy vélemenyt alkosson), 9/
ismeri, alkalmasnak tartja
- DIOO esetén: 39/ nem hallott, nem ismeri, 19/ hallott és alkalmasnak talalja

Akik hasznalnak valamilyen IKT eszkdzt a nagycsoportosok nevelésében (48/130) a
kovetkezd kerdésekre az alabbi valaszokat adtak:

»  Milyen IKT eszkbzbket hasznalnak a gyerekek?

26/ szamitogép, 7/ tablet, 7/ laptop, 1/ érintéképernyds szamitdgép 3/ kakadbiztos
szamitogép, 1/ interaktiv tabla, 5/ Bee-Bot, 1/ sokféle robot

= Mire haszndljak az IKT eszkbzdket?

2/ csak jatek, 36/ fejlesztés, 6/ nem kategorizalta a felhasznalast
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= Milyen gyakorisaggal hasznalnak IKT eszkozt a gyerekek nevelésében?

7/ napi rendszerességgel, 27/ heti rendszerességgel, 3/ havi rendszerességgel, 6/
rendszertelen

Szllék dvodaban alkalmazott IKT eszkézhdz vald viszonyulasa:

»  Oriilnének-e a sziilék a digitdlis eszkéz alkalmazdsdnak a pedagdgus véleménye
szerint?

70/ Igen, 56/ Nem, 4/ Nem tudja

Bar a mintavétel igen kicsi és az orszag teriletét illetden aranytalan volt, mégis levonhato
néhany megallapitas a valaszokbdl, hozzatéve a DIOO eszkdz értékesitése soran szerzett
sajat tapasztalatokat is:

1. a tarsadalom megnyilt a digitalis eszkdzok felé, a pedagdgusok (beleértve az
ovodapedagogusokat is) egyre szélesebb rétege lat lehetdséget a hagyomanyos
nevelési, oktatasi moddszer digitalis eszkdzzel torténd kiegészitésében,
szinesitéseben. Ez az a réteg, amelyik érdekl6déssel kutatja az interaktiv tabla,
robotika, egyéb szamitdogépes jatékok alkalmazasi terileteit. A beszélgetések
soran sokszor kiderdl: 6k azok a halad6 szelleml pedagogusok, akik mar a
,kakaodbiztos szamitégépeket” és az otthoni PC-re készitett oktato jatékokat is
nagy 6rommel fogadtak.

2. a pedagogusok tdbbsége azonban nincs tisztaban a lehetéségekkel, ezért sokkal
nagyobb figyelmet kellene forditani az &évodapedagdgusok tajékoztatasara,
esetleg kiprobalasi lehetdséget is biztositva nekik

3. az eszkdzbeszerzéshez segitségre van szlkséguk (fenntartdi, palyazati,
szponzorcégek)

4. nagyon igénylik a szakmai Utmutatast és tamogatast — sajat felhasznaldi
korinkben a legsikeresebbek azok, akiket pl. egy altalanos iskola informatikat
oktaté tagja/csoportja felkarolt
az IKT eszkodzt alkalmazok az eszkodzt elsddlegesen fejlesztésre hasznaljak

6. ebbdl adododan erds igény jelentkezik az IKT eszkdzdkre nyitottak kdrében digitalis
nevelési/oktatasi mddszertan kidolgozasa, mely magaba foglalja a gyermekek
digitalis kultdrajanak megalapozasat

7. ovodaban is igény jelentkezik nem csak a felmeérés digitalizalasara (mely
megkonnyitené az évkezdest), hanem a tematikus témakorok feldolgozasakor
digitalis eszkdzzel térténd tamogatasra is.
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Tehat visszakanyarodva a korabbi hasonlathoz: az IKT eszkéz — ahogy a DIOO is —
hangszer a kreativ szakember kezeben, melynek megszdlaltatasa az elérendd a cél
ismeretében a ,hangszeren jatszd” pedagogus feladata.

Felhasznaldi tapasztalat

Hadd zarjam a tanulmanyt egy pedagodgusi és egy szUldi idézettel, melyek szintén a DIOO
Digitalis OkosJaték Ovodasoknak eszkdz felhasznéloi tapasztalatara épiilnek:

LAz eszkdzt az eltérd képességd, egyéni sajatossagokkal rendelkezd gyermekek is jol tudjak
haszndlni, a feladatok minden gyermek szamdra érthetdek és kbnnyen kévethetéek. Az
dvoddskoru gyermekek nagyfoku érdeklédést mutatnak az informatikai eszk6zo6k irdnt, a
DIOO-val a kevésbé motivalhaté gyermekek is bevonhatok olyan képességfejlesztd
jatékokba, melyen keresztil jatékosan fejlesztheté auditiv képességiik, matematikai
gondolkodasuk, vizualitasuk és memoridjuk, finommotorikdjuk, szintézis — analizis
képességlik,  szerialitasuk valamint téri tdjékozodd képességik.” (Bekéscsaba,
fejlesztopedagogus, szociologus, kdzoktatasi vezetd)

,Sztldkeént tudom a begyakorlas fontossagat, a feladatok sorjazo megoldasanak értékét, de
ha ovodds kisfiam raun a feladatfiizet adta dabrakra, akkor kényéréghetek se csindlja, s
kényszerbdl pedig vétek lenne erdltetni. A DIOO eldtt viszont ilyet nem tapasztal senki, mert
annyira élvezik a gyermekek. Ebben jol kitalalt dolog, hogy ujra probalkozhat, s mindezt
kudarcélmény nélkdl, hisz nem szembesdl a rosszul dsszefirkalt fizet latvanyaval, hanem
a DIOO részérdl biztatast, hanglizeneti dicséretet kap, s megszokja, hogy az djra
probdlkozdsa sikert ér el, s ez jol jén az iskolai évekhez majd.” (HajdUnanas, évodas
gyermek édesapja)
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,Semmi sem lehetetlen. A kezdetektdl...”

Krepsz-Kapai Bernadett

Zalaapati Gabor Aron Altaldnos Iskola

Absztrakt

Hogyan alljunk neki a kddolasnak? Lehet-e kddolni robot nélkul? Tanitokent,
gyogypedagogusként nagyon feltem attdl a szotol, hogy programozas, robotok. Majd
par évvel ezel6tt részt vettem egy mihelymunkan, ahol megismerkedhettem kilénboz6
robotokkal. Ebben a tanulmanyban arra vallalkozom, hogy er6t adjak kollégaimnak,
merjenek nyitni az Uj felé. A teljesség igénye nélkul, sajat peldaim alapjan mutatnam be,
hogyan ismerkedtem meg a kddolassal és a robotokkal. Semmi sem lehetetlen.

Kulcsszavak

Bee-Bot, programozds, SNI/ BTMN, ovi-isi, kupak méhecske

Kezdetek: Mihelymunkak, facebook csoport

2018-ban a nagykanizsai Batthyany Gimnazium Minésitett Tehetséggondozd Mihelye
tanitoknak szervezett eléadast, melyet a Kecskemétrdl érkezett tanar, Fari Janos, a
robotika hazai szakértdje (Robotcsamborgas program megalmoddja) tartott. Itt
megismerkedhettem a Bee-Bottal, kiprobalhattam mas padlorobotokat is — pl. a
robotegérkét, ezen kivil bemutatta nekink a ,Jatékos zenélést robotika modra” — a
Makey Makey zeneszerkenty(t (ahol egy banannal is lehetett zenelni.) A kovetkezé hétre
ismét meghirdetett a Tehetséggondozé Mihely egy programot, ahol az eléadd PLUHAR
ZSUzsA volt, és az el6éadas témaja: Robotok (tippek és trikkok felsésok tanitdsahoz
informatika- és technika-tanaroknak). A bemutato arrdl szélt, hogyan lehet hasznalni a
LEGO EV3-mat és a Micro:bit keszletet a fels6sdk informatika es technika oktatasaban.

A muhelymunkakon vald reszvetel utan el6szoér becsatlakoztam a Robotcsamborgas
facebook csoporthoz: (https://www.facebook.com/groups/430239413850665).
A csoportban a robotot hasznald pedagogusok osztjak meg j6 gyakorlataikat,

maodszertani Otleteiket, dravazlataikat, illetve sajat készitest palyaikat is.

Elhataroztam, személyesen is szeretném kiprébalni a Bee-Bot padlérobotot, feliratkoztam
a méhecskerdptetés programba. (Ebben a programban a Bee-Bot robotmehecskét,
egyhetes hasznélatra lehet igényelni kiprébalasra.) gy el6szor kolcsén robotunk volt.
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Mielott megerkezett volna a méhecske hozzank, elkezdtem szakirodalmakat keresni és
olvasni. Nagyon nagy segitségek voltak Aknai Déra Orsolya cikkei, PPT-i, weboldala.
(Szamomra  motivalod,  iranyt  mutatd  PPT-je:  https://www.slideshare.net/

iktmasterminds2016/beebot-avagy-eqy-robotmhecske-kalandozsai-eqgy-sni-osztlyban)

Valamint a Digitalis Pedagdgiai Mddszertani Kézpont videdi, cikkei. (https://dpmk.hu/

2017/11/29/problemamegoldas-az-also-tagozaton-bee-botblue-bot-robotokkal/)

A méhecske megérkezés eldtti hetekben nagyon sok mozgasos jatekot jatszottunk az
ovodasokkal, kisiskolasokkal. Cselekvesbe agyazva kezdtink el ,programozni” a
gyerekekkel. Megtanultuk: A robot nem gondolkodik! Minden lépést meg kell mondani
neki, utasitani kell!

Jatszottunk konkrét palyan (amit krétaval rajzoltuk meg), ilyenkor volt egy robot és volt
egy programozé. A gyerekek sajat maguk jartak le az Utvonalakat, igy tapasztalatokat
szereztek. Kodjaink voltak a kdvetkezd szavak: menj el6re egy |1épést vagy hatra; fordulj
jobbra, fordulj balra. Tudatositani kellett a gyerekekben, hogy amikor a robot balra vagy
jobbra fordul, akkor nem lép. Azoknal a gyerekeknél, akiknél bizonytalan volt még a téri
irany, segitségképpen jobb kezikre a Mozgaskottas karszalagot tettem. (Ez a szalag kék
szin( es tépodzaras, igy amikor elbizonytalanodtak a bal vagy jobb iranyt illetéen, elég volt
csak a kezikre nézni) Jatszottunk épitdkockakbdl, babzsakokbdl és dobozokbdl
megeépitett palyan. Ahol a robotnak be volt kétve a szeme, és a programozé iranyitotta.
(Itt mindig megbeszéltik a lépéshosszusagat) A tehetseges gyerekeknek sorozat
utasitast, programsort adtam. (Nehezitésként, amikor a mozgassort lelépték, volt olyan
eset is, amikor megkertem mondjak el a mozgassort ugy, hogy a végcélja a kiindulopont
legyen, és az utasitassorozattal visszaerjen a kiindulohelyre.)

Amikor megérkezett hozzank a Bee-Bot, legeldszér a nagycsoportos évodasaimmal
probaltam ki az ovi-iskola atmenet egyik foglalkozasan. A kisgyerekkora jellemzd, hogy
ez a korosztaly allandd visszacsatolast, megerdsitést igényel. A robotunk beprog-
ramozasa utan azonnal lathato volt az eredmény. Azonnali visszacsatolas volt a gyerek
szamara, hogy a kigondolt programsor megvaldsul-e. Nagyon jé volt a kis méhecskével
jatszani és nagyon kénnyen tudtam vele differencialni. Egyutt dolgozni, ,programozni” a
foglalkozason az SNI, BTMN-s és a tehetséges gyermekkel is. Amig az SNI/BTMN-s
gyerekeknél részképességeket fejlesztettem (téri orientacio, elemi szamolasi készség,
gondolkodas, memoria, emlekezet, szocializacio...) addig a tehetséges gyerekeknek
kihivasokat adtam (pl.: nem hasznalhatod az elére gombot, tébb utasitas sorozatot
mondtam egyben, bizonyos mezokre tilos volt lepni a cél elérése érdekében.) A méhecske
hasznélata kozben a logikus-algoritmikus gondolkodas, a problémamegoldas, a
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szabalytudat és a kreativitasfejlesztés is megjelent. A fejleszté foglalkozasaimon is
alkalmaztam a ,kélcsdn robotot”. Nagyon tetszett a gyerekeknek. Jatszva tanultak.
Megtanultak csapatban gondolkodni, egymast segiteni, 6rilni a masik sikerének es
egymas hibaibdl tanulni. Kedvenc jatékaik voltak pl.:

* Hol hallod? Képek elhelyezve a palyan (d betl gyakorlasa). Programozd be Ugy a
mehecskét, hogy a kesudidhoz érjen. Ha odaértél, tapsold el, amit latsz a képen!
Hanyadik helyen hallod a széban a d hangot?

= Titkoskod: Székartyak elhelyezve a palyan. (baratsag, futkos, pihend, kézilabda) A
méhecskét ahhoz a szdéhoz kell beprogramozni, aminek maganhangzoit
megadom.

Pl. é-i-a-a, ha odaér a méhecske a helyesen kivalasztott szohoz, akkor a
programozonak is erre a kodra (é-i-a-a) kell mondania egy Uj szét. Pl.: dédipapa.

= Szamokkal muveletek: Szamkartyak elhelyezve a palyan. Programozd be uUgy a
méhecskét, hogy a legnagyobb szamhoz érkezzen, majd programozd be Ugy,
hogy a legnagyobbtdl eljusson a legkisebbig...

Igyekeztem a kollégaimnak is atadni a megszerezett tudasomat, hiszen a méhecskével a
hagyomanyos frontalis ora helyett az egyéni, paros vagy csoportmunkara épuld
tanulasszervezési megoldasok is megoldhaték. Es a legfontosabb: Mindenki meg tudja
tanulni a kezelését, nem kell feltétlenul informatika tanarnak lenni, hogy programozzunk
a méhecskével.

Robot nélkiili programozas kisiskolasokkal

Az algoritmus egy probléma lépésrdl lépésre torténd megoldasa. Algoritmikus
gondolkodas fejlesztésénél helyet kell adnunk a gyakorlasnak. Biztositanunk kell kell6 id6t
és teret. Fontos, a valos problémak megoldasa- tehat olyan feladatok- ahol a gyerekek
szabadon  tervezhetnek,  kisérletezhetnek,  értekelhetik a  helyzeteket, a
gondolatmenetiket folyamatosan masithatjak, tokéletesithetik. Nem szabad kész
folyamatokat adnunk, nem szabad elvenni azt az élményt, hogy a gyerekek maguk talaljak
ki a problémak megoldasahoz vezetd utat e€s megismerjék és elfogadjak a hibazas
lehetdségeét.

A robot elrepllése utan a gyerekekkel kupak mehecskével kddoltunk. (AKNAI DORA
ORSOLYA PPT-jében lattam.) A facebook csoportbdl letdlthetd palyakkal dolgoztunk
elészor az iskolaban. Programoztunk jatékosan, digitalis eszkdzok nélkul. Nagyon nagy
segitséget adott BOGNAR AMALIA videdja:  https://www.youtube.com/watch?v=

hGmJSqgjt29s, valamint LENARD ANDRAS — SARBO GYONGYI: Kodolas kisiskolaskorban. A Kodu
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programozasa tandran kivil egyetemi jegyzete®*, ami pdf formatumban letdlthetd.
Nagyon tetszett a gyerekeknek a Vezérlokartyak jaték (UP-04). Iskolasoknal a javasolt
lyukkartyat hasznaltam, ovisoknal el6szor nagy épitékockat, majd Takuga dominot.

59. 4bra. Takuga domind

A jelek, kodok, titkostizenetek volt a felsdsok kedvenc jatéka. (UP-10) A mellékelt
kédrendszert hasznaltam. Szodlasokat és kdzmondasokat kaptak a csoportok, amit
elmutogattak a tobbi csoport tagjainak, akiknek ki kellett talalni.

A tehetséges gyerekekkel részt vettiink az orszdgos Méh-Esz logikai versenyen
(https://beebotverseny.hu) és  SzaBO JANOS  versenyén  (http://tanitobacsi.hu/
text.php?txt=bee)

A kodolas olyan muveletek sorrendje, ahol nagyon fontos a logikus sorrend. Azonban
nagyon sok kodolasi feladat megvalosithatd informatikai hattér nélkal is. Ezt a
feladattipust unplugged feladatoknak nevezzik, kozds jellemzdjik, hogy algoritmikus
gondolkodast fejlesztenek hagyomanyos eszkdzokkel, sokszor osztalytermi kdrilmények
kozott vagy kdzdsen jatszhatod jatékok formajaban (LENARD, 2018).

CodeWeek (Kédolas Hete)

2017-t6l folyamatosan reszt veszink az iskolankkal a CodeWeeken, ezt a hetet
iskolankban a kezdetektdl fogva én koordinadlom. Elsé évinkben csak egy orszagos
flashmob-ban vettiink részt, ahol egy ,A" betlt kellett megformaznunk iskolai szinten.
2018-ban ismeét csatlakozott az iskolam a Kodolas Hetéhez.
(https://gaboracodeweek.webnode.hu) Technikailag volt egy kdlcson robotunk, és

kdzben lett egy sajat Bee-Botunk. Ismét részt vettliink az orszagos flashmobban, és
emellett részt vettlink egy orszagos versenyen is. Az eurdpai Code Week, azaz ,Kodolas
hete” alkalmabdl a Programozd a jévdd! projekt keretében megvalosult Mobility-Gyor

34 ENARD, A. — SARBO, GY. (2018). Kédolds kisiskoldskorban. A Kodu programozdsa tanéran kival. (21., 31.).
Budapest: ELTE EStvos Kiado.
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Digitalis ElIménykézpont orszagos versenyt hirdetett altalanos iskolak 5-6. osztalyos
tanuldi szamara, amelyre mi is jelentkeztink, és orszagos els® helyet éertink el. A
versenyben volt egy olyan feladat, ami Ujabb kihivas volt szamomra, amit a gyerekek
tudtak és én nem. (Scratch programozas) Vagyis én tanultam télik. A legjobban a
gyerekeknek ezen az orszagos versenyen a 2. kihivas tetszett, ahol ASCII kod alapjan egy
mondatot  kellett  kdodolniuk.  (https://www.youtube.com/watch?v=wjCvyvlyOOU)

Bazisintézményi programot is szerveztink kollégaknak Vas és Zala megyében, ahol a
résztvevOk megismerkedhettek a Bee-Bottal és felhasznalasi lehetéségeivel. Ebben az
évben a gyerekek mar kédoltak matematika, német és magyaréran is. Kedvencik a
kupakok szerinti kddolas volt. (60. abra) (Kodok iranyok és szinek szerint: balra-piros
kupak, jobbra-kék kupak, elére-zold kupak, hatra-fekete kupak). Német oran a gyerekek
a kollégam leleményességenek kdszonhetden a kupakos méhecske helyett stikeezek-kel
dolgoztak (61. abra).

60. abra. Kupak szine szerinti kddolas 61. dbra. Kupak méhecske helyett stikeez

A 2019-es ev kihivasa szamomra az volt, hogy a nyeremenyinkkel (micro:bitekkel)
megismerkedjek a kovetkezd év Kodolas Hetéig. 2019-ben ismét részt vettink a
CodeWeeken (https://codeweekgabora.webnode.hu), és az orszagos flashmob-ban is.

Ebben az évben a gyerekekkel térben és mesével kodoltunk, vagyis eljatszott torténetbe,
tevékenységbe agyaztuk. (https://www.youtube.com/watch?v=48PoMOOTF3A) Az iskolai

aula volt a szinterlink, ahol elkészitettiink egy nagy térbeli palyat a mesének és a
meserésztvevdknek (62. dbra, 63. abra).
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62. abra. Meseszereplbink 63. abra. Térbeli palyank

Részt vettlink a Kédolas drajan is, ahol a gyerekek oklevelet is kaphattak, ha teljesitették
a palyakat és a szinteket. (https://code.org/)

Ebben az évben osztadlyommal ellatogattunk a Mobility-Gyér Digitlis Elménykdzpontba.

Az idei tanévben CodeWeek-es weboldalunk: https://gaboraroncodeweek.webnode.hu

(2020) Bazisintézmeényi koordinatorkéent fontosnak tartom, szinte celként tliztem ki, hogy
a kollégak megismerkedjenek a kodolassal, programozassal, a Bee-Bottal, ezért
bazisintézményi program kereteben el6adast, mdhelymunkat szerveztink. A
tapasztalatom az, hogy ,félnek” a pedagdgusok a padlorobottdl, egészen addig, ameddig
ki nem probaljak, és meg nem tapasztaljak, milyen kénnyU is programozni a méhecskét.
A Bee-Bot csak a kezdet, de ha mar megtesszik az elsd |épést, hatalmas |épést tettlnk,
hiszen legy6ztuk féelelmeinket és elindultunk egy Uton. Egy olyan Uton, ami az Uj ismeretek

és Uj tudas felé visz.

Osszegzés

Valtozé vilagunkban szikségszerl nyitottnak es befogaddnak lenntink. Nyitnunk kell a
digitalizacié felé. Valtozik a vilag, valtoznunk kell nekiink is, ha érdekesen, szinesen
szeretnénk tanitani a gyermekeinket. A folyamatos tanulas végig kell, hogy kisérje az
életlinket. Igyekeztem bemutatni, a teljesség igénye nélkil, hogyan lehet kis |épések
elvevel megismerkedni a kddolassal, a padlérobotokkal. A Bee-Bot/ Blue-Bot robotokban
rengeteg lehetéseg rejtézik, fontos lenne, hogy ezt tudjak a tanitok és az
ovodapedagogusok is. Nem kell félni az Ujtdl. Kis lépések elve alapjan minden
megtanulhatd. Semmi sem lehetetlen.
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Kodolas 2 hete - a CodeWeek, ahol a kédolasé a fészerep

Krepsz-Kapai Bernadett

Zalaapati Gabor Aron Altaldnos Iskola

Absztrakt

Az iskolammal 2017-t8l folyamatosan részt veszink a Code Week-en (Eurdpai
Programozas Hetén). Kezdetekben a kis |épések elve szerint haladtunk. El6sz6r csak az
orszagos flashmobban vettlnk részt, azutan az elkdvetkezd években egyre tdbb és tébb
eseményt regisztraltunk. Code Week-es esemény Ugy is megvalosithatd, hogy nem
mindig kell hozza digitalis eszkéz. Ebben a tanulmanyban a tapasztalatainkat szeretném
megosztani kezdetektdl mostanaig, valamint bemutatni par, a gyerekek és a kollégak altal
kedvelt eseményiinket az ovis nagycsoportos korosztalytdl egeszen nyolcadik osztalyig.

Kulcsszavak

Code Week, regisztracio, események, btletek, egylittmikddes

Minden, amit a Code Week-rdl tudni kell

Az Europai Programozasi Hetet 2013-ban inditottak el az eurdpai digitalis menetrend
fiatal tanacsadoi, melyet az Eurdpai Bizottsag is tamogat. Minden év oktoberében kertdil
megrendezésre a Code Week.

LAz eurdpai programozasi hét eqy alulrdl szervez6dé kezdeményezés, amelynek célja a
programozds és a digitalis jartassdag szorakoztato és érdekes modon tdrténé bemutatdsa.”

Az Europai Programozasi Hét mozgalmat onkéntesek vezetik — nagykdvetek, vezetd
tanarok és lelkes programozdk a vilag minden tajarél. Tébb év tapasztalata alapjan
elmondhatd, hogy Magyarorszagon iskolak, cégek, muzeumok, felsdoktatasi
intézmények csatlakoztak leginkabb a Code Weekhez.

Az Europai Programozasi Het lehetévé teszi a pedagogusok szamara, hogy Uj
koncepciokat/ gyakorlatokat prébaljanak ki, tanusitvanyt szerezzenek és kapcsolatot
létesitsenek tdbb kollégaval Eurépa - szerte. A Code Week a diakok szamara lehet6vé
teszi a kritikus gondolkodas, a problémamegoldas és egylttmlkodési készségek
fejlesztéesét.
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A hivatalos weboldalon https://codeweek.eu/ szamos Otletet taldlunk. Az Utmutatd

lépesrdl lepésre segit minket abban, hogy sikeresen megvalésitsuk az altalunk kigondolt
eseményt.

Hogyan lehet csatlakozni a Code Weekhez?

Regisztracié utan, regisztralni kell a sajat, altalunk kigondolt tevékenységet/ eseményt. Ha
tobb tevékenységet szeretnénk megvaldsitani, akkor mindegyiket kdlon-kalon kell.
(https://codeweek.eu/events). A tevekenység/esemény lehet egy foglalkozas, egy

workshop, egy bemutaté pl.: szil6knek, egy online esemény, egy nyilt nap, egy verseny
vagy egy vetélkedd... A regisztralt eseményeinket a magyarorszagi nagykévet hagyja jova.

Egy esemény megszervezéséhez szikséglnk van:

= lelkes emberekre, diakokra, kolléegakra, akik nyitottak az Uj dolgok és a
programozas irant valamint tanarokra vagy oktatdkra, akik a tudasukat
megosztjak, atadjak és az eseményt/esemenyeket |étrehozzak, megszervezik és
segitik,

» helyszinre, ami barhol lehet, amit az esemény digitalis eszkdzigénye megenged

» pl.:aziskola osztalyterme, udvara,

= offline programozasra vagy szamitogépekre és internet kapcsolatra.

Ha részt szeretnénk venni a Code Week-en, célszer( csatlakoznunk a Facebookon
elérhetd, hivatalos magyar oldalhoz, az EU Code Week Magyarorszag — hoz
(https://www.facebook.com/eucodeweekmagyarorszag/). Nagyon sok jo Otlettel,

workshopok-kal segitik egy esemény |étrehozasat.

A programozasi hét weboldalan dijmentesen lehet hozzaférni a kovetkezokhoz
(https://codeweek.eu/training):

* ingyenes képzési anyagokhoz és online képzésekhez,
» Oravazlatokhoz, minden korosztaly szamara,
» segedanyagokhoz tanulashoz és oktatashoz.

A Code Week-nek is van hivatalos logdja, hattérgrafikaja és kitlzoje is, a diakok
részvételét igazold tandsitvany sablon, prezentacié alap valamint k&zdsségmeédia
anyagok,  amelyeket  elektronikusan és  nyomtatasban is  hasznalhatunk
(https://codeweek.eu/toolkits).
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A programozdsi hét szervezdi CODE WEKK 4 ALL (Programozdsi hét mindenkinek) kihivdshoz
(s csatlakozhatnak, hogy minél tébb tanuldt, illetve hallgatét tamogathassanak a
programozas kreativ kalandjaban térténd részvetelben. A szervezok a regisztracio soran
szerzett egyedi kod segitségével — halozataikon keresztil — mds tandrokkal, illetve
szervezetekkel (s kapcsolatba léphetnek. A halézaton belili partnerek ezt kdvetden
ugyanazt a  kodot  haszndlhatiak  sgjat  tevékenységeik  regisztralasakor.”
(https://codeweek.eu/codeweek4all)

Ovodai és iskolai eseményeink 2021-es Code Weeken

2017-t6l iskolammal (Zalaapati Gabor Aron Altalanos Iskola) folyamatosan részt veszink
a CodeWeeken. Idén 70 eseménnyel regisztraltunk az Eurépai Programozasi Hétre. Egy
esemeénnyel legalabb mindenki részt vett a leend6 elséseinktdl kezdve egészen a 8.
osztalyos tanuléinkig és szuldkig.

Ovisokkal az ovi-iskola 4tmenet keretében kédoltunk Bee-Bottal, ,igy tedd ra” médszerrel
és a 8. osztalyosok altal keszitett pixelart képekkel. (A kodolas hetérdl készilt ovi-isi
kisfilmink megtekinthetd: https://www.youtube.com/watch?v=BFhtIGnNmak). Az ovisok

kepei, feladatlapjai elérhetéek a https://codeweek2021.webnode.hu/oviisi/ weboldalon.

64. dbra. Mosolygos emberkék 65. dbra. Szinezz a szinek 66. abra. Kodolas szinek alapjan
alapjan! mozgassal ITR
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Nagyon sok szines feladattal dolgoztunk az iskolaban is a Kédolas Heteiben. A feladatok
megtekinthetéek:  https://codeweek2021.webnode.hu/esemenyek/ weboldalon. Par

kedvenc feladat a gyerekektdl a teljesség igénye nélkdil:

Az els6sok robotgyarban voltak és robotokat készitettek (67. abra). (Forras:
https://sniikt.wordpress.com/2019/09/09/robotos-lapozos-konyv-ingyenesen-

letoltheto-nyomtathato/) Németoran a gyerekek a kollégam leleményességenek

kdszonhetden a kupakos mehecske helyett stikeezek-kel dolgoztak (68. abra).

A 6. osztalyosok pixelart feladatokat készitettek alsdsoknak (69. abra).

o

67. abra. Robotgyar 68. dbra. Kupak méhecske helyett 69. dbra. Pixelart feladat
stikeez

Az 5. osztalyosok az egyiptomi irassal, a hieroglifakkal ismerkedhettek meg a Code Week
apropojabdl. Kiprobaltak a régi faklyatavirot (24. abra).

70. abra. Faklyatavird
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A gyerekek felsd tagozatban németdran micro: bittel kddoltak (71. abra). Emellett voltak
olyan osztalyok, aki verseket irtak le emojikkal (72. abra), széfelhdkbe kodoltak irodalmi
iranyzatokat.

71. &bra. Micro:bit német éran 72. abra. Versek emojikba kédolva

A Kodolas érajan is részt vesziink minden évben, ahol a gyerekek oklevelet is kaphatnak;

ha teljesitettek a palyakat (https://code.org/).

Az Oktatasi Hivatal Bazisintézményeként muhelyfoglalkozasokkal —segitettink a
kollégaknak megismerkedni a Bee-Bottal valamint k&zponti témank volt ezen a
rendezvényen az algoritmikus gondolkodas fejlesztéseinek lehetdsége is.

Telephely-intézmenyink is részt vett a Code Week-en. Okosotthon programozasa, és a
dron megismerése volt a legkedveltebb feladat a gyerekek korében.

https://codeweek2021.webnode.hu/iskolai-esemenyeink-zalacsany/

Code Week weboldalaink, ahol o6tletek talalhatoak

2018-ban: https://gaboracodeweek.webnode.hu

2019-ben: https://codeweekgabora.webnode.hu

2020-ban: https://gaboraroncodeweek.webnode.hu

2021-ben: https://codeweek2021.webnode.hu/

Osszegzés

Az Europai Programozasi Hét egy Ujabb lehetéség, hogy az iskolai élet egy kicsit
felpezsduljon. Batoritok mindenkit a részvételre. Egy eseménnyel is lehet mar regisztralni.
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Egy esemény is esemény. Ha elbizonytalanodunk, a hattértamogatast és a segitséget a
magyarorszagi nagykovettdl, es a csoporttdl biztosan megkapjuk.

A gyerekek nagyon halasak az izgalmas, Uj dolgokért. Ezeken az ,eseményeken” jatszva
tanulnak, és kdzben nagyon sok részképességuk fejlédik.

Felhasznalt irodalom

Code Week hivatalos weboldala. Letdltés datuma: 2022. majus 18., forras:

https://codeweek.eu/

Code Week utmutato. Letoltes datuma: 2022. majus 18., forras:
https://codeweek.eu/quide?lang=hu

Digitalis Pedagogiai Mddszertani Kézpont. Code Week, amikor a kodoldsé a fészerep.
Letoltés datuma: 2022. majus 18., forras: https://dpmk.hu/codeweek/

Ujra itt a Kédolds Hete! Letdltés datuma: 2022. méjus 18., forras:
https://moderniskola.hu/2020/10/ujra-itt-a-kodolas-hete/
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A robotika és a kddolds gondolkodasfejleszté hatasa napjainkban
mind nagyobb nyilvanossagot kap. Az ELTE Tanitd- és Ovoképzd
Kara az elmult években a kora gyermekkori robotika kutatasanak
és oktatasanak egyik f6 szakmai bazisava valt. A Kar altal életre
hivott ,Robotika, kddolas kisgyermekkorban” cimi évente meg-
rendezésre keril6 konferencia a kora gyermekkori robotikaval,
kddolassal kapcsolatos kutatdsok, kezdeményezések legfébb fo-
rumava alakult. Napjainkra egy felkésziilt, a gyakorlatban is aktiv
szakmai kozosség szervez6dott a konferencia koré. Ennek a kézos-
ségnek az elméleti kutatasait, jogyakorlatait, innovativ pedagdgiai
kezdeményezéseit mutatja be a jelen konyv. Szandékaink szerint
a tanulmanykotetet Ujabbak kovetik majd.

Sok szeretettel ajanljuk a Robotika, kddolds, digitalizacio kisgyermek-
korban cim( kotetlinket a szakmai kozosségek, érdeklédé pedago-
gusok, kutatdk, szll6k és egyetemi hallgatok szives figyelmébe.
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