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Robotika feladatbank digitalis kultura tantargy tanitasahoz

App Inventor, mint oktatdsi segédeszkoz

Abstract

The basis of my methodological idea was the experience that traditional forms and methods of education cannot
fully engage and motivate today's children to learn. As a digital culture teacher, | believe that integrating various
robots and interactive tasks into education can make the learning process more exciting for both teachers and
students. The use of individual robots — especially floor robots — in the education and upbringing process is be-
coming more common and offers humerous development opportunities. Similarly, the App Inventor software,
which is available online, allows us to create educational games and applications that can run on phones or tab-
lets. As a result, it is not necessary for institutions to acquire a significant number of robots. This idea was pub-
lished in 2007 with the help of educators and researchers from MIT and Google. | used this opportunity to create
games that can be used in lessons and specifically develop certain skill areas in the education process. | gave
special attention to the needs of children with special educational needs (SEN) and children with behavioral and
learning difficulties (BTMN). | present the games grouped by grade level and detail the developmental opportu-
nities they offer.

Keywords: gamification, innovation, digital culture, robotics, problem-solving thinking

Absztrakt

A modszertani Stletem alapjat az a tény szolgaltatja, hogy a hagyomanyos oktatasi formak és modszerek a jelen
kor gyermekeit nem tudjak teljes mértékben lekotni és a tanulds irdnt motivalta tenni. Digitalis kultara tanarként
ugy gondolom, hogy a kiilonb6z6 robotok és interaktiv feladatok oktatasba torténd integralasa segithet a tanulasi
folyamatot a pedagogus és a tanuld szamara is izgalmassa varazsolni. Az egyes robotok — féleg a padlorobotok —
hasznalata az oktatas és nevelés folyamataban egyre gyakoribba valik, és szamos fejlesztési lehetdséget hordoz
ez altal magaban. Akar csak az App inventor nevii online elérhetd software, melynek koszonhet6en, telefonon
vagy tablagépen futtathat6 alkalmazasokat, oktatasi jatékokat hozzunk létre. Ennek hozomanyaként nem sziiksé-
ges jelent6s szamu robot beszerzése az intézmények szamara. Az otlet 2007-ben keriilt a nyilvanossag elé az
MIT és a Google oktatdi és kutatoi segitségével. Ezt a lehet6séget én arra hasznaltam, hogy olyan tanoéran alkal-
mazhat6 jatékokat alkossak, melyek célzottan tudnak egy — egy képességteriiletet fejleszteni az oktatas folyama-
taban. Kiilonds tekintettel igyekeztem szem el6tt tartani az SNI — s és BTMN — s gyerekek igényeit. A jatékokat,
melyeket az App Inventorral készitettem, évfolyamonként csoportositva mutatom be és a benniik rejlo fejlesztési
lehetdségeket is részletezem.

Kulcsszavak: gamifikacio, innovacio, digitalis kulttra, robotika, problémamegoldé gondolkodas

Robotika oktatasanak szerepe altalanos iskolaban

Manapsag a legtobb 6vodaban lehetdség nyilik arra, hogy a gyermekek taldlkozzanak padlérobo-
tokkal. Mar az iskolat megelézden elkezdddik az algoritmikus gondolkodés és a valodi probléma-
megoldd magatartas kialakitasa. Megfigyelhetd, hogy évrdl - évre a didkok mar elsé osztalyban
sokkal fejlettebb technologiai tudassal rendelkeznek, mint az eléz6 korosztaly tanuloi. Bizonyos
tekintetben sokkal kimagaslobb a tudasuk, azonban a hagyomanyos szamitogépet kevéssé ismerik,
hiszen telefont és tdblagépet, valamint oktatési célii robotokat, jatékokat ismernek meg elébb.

A robotok oktatasban bet6ltott szerepe és alkalmazasuknak lehetdsége naprol napra nagyobb
teret kap. A 2020-as Nemzeti Alaptantervben az informatika tantargy helyét a digitalis kultira
elnevezés valtotta fel. A tananyagban egyre nagyobb szerepet kapott a digitalis eszk6zok haszna-
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latinak megismerése €és a problémamegoldas, valamint a robotikédn keresztiil az algoritmikus
gondolkodas fejlesztése is. A tantargy célja tovabba az lett, hogy a tanuldkat felkészitse a 21.
szazad problémainak IKT eszkozokkel torténd megoldasara. Ez a tantdrgy megfeleld alkalmat
ad arra, hogy a tanulok mas tanoran szerzett tudasat rendszerezze és alkalmazza (OKTATAS 2023,
2020).

»A 21. szdzad felgyorsult vildgaban egyre nagyobb a jelentdsége a képesség jellegli tudas-
nak, olyan kompetencidknak, amelyek lehetdvé teszik a valtozasokra vald gyors és adaptiv
reagalast, amelyek segitségével hatékonyabban tudunk a munkaerdpiacon és a mindennapi
¢letben is boldogulni.” (PASzZTOR, 2016:1)

Mind a személyes tapasztaldsnak, az egyéni litemben vald haladasnak és a tudas gyakorlat-
ban val6 alkalmazasanak megfelelé eszkdze a robot. ,,Az 0j oktatasi robotok a kutatdsok szerint
sokkal magasabb szinten képesek fenntartani a figyelmet, és hatékonyabban képesek atadni a
tudast (BENCZzE, 2022).” Szinte mindegy is milyen tanoran alkalmazzuk, puszta jelenléte az
oktatds folyamataban motivaltsagot valt ki a tanulokbol. Mivel a fiatal korosztalytol egészen a
felndttekig izgalmat rejt magéban — Gjdonsaga okan — a robotika témakore, pazarul alkalmazha-
to oktatasi jatékként vagy a tapasztalds eszkozeként. Hasznalata sordn nem csak a programozas
alapjait sajatitatjuk el a tanulokkal, hanem - egyéni tempoban — hagyhatjuk gondolkodasukat
kibontakozni, batoritva 6ket a kudarcokkal vald6 megbirk6zasra. Erre szolgal az App Inventor
nevli weboldal is. ,,A személyes tanulasi élmények ilyen formdban torténd megvalosuldsa a
jelenkor fejlett digitalis technoldgiai kornyezetében otthonos kozeget biztosit a fejlesztésben
résztvevOknek és komplex hatdsmechanizmus révén szamos teriilet fejlesztését végezheti akar
egymassal parhuzamosan is (VAGO-KURTI-VITANYI, 2023).” Manapsag szamtalan oktatdsi
robot koziil valaszthatunk. A jaték a gyermek alapvetd sziikséglete, igy a jatszva tanulas robo-
tokkal tdmogatva eredményesebb munkahoz vezet. ,,A robotprogramozas a tanulést jatékossa €s
¢lvezetessé varazsolja és igy az iskola egy nagy jatszotérré valik (STOFFOVA—PRIBILOVA,
2018).” Az intézmény, melyben jelenleg német tanito és digitalis kultara tanarként dolgozom,
digitalis kultra iranyultsagu iskola. Egészen elsé osztalytdl nyolcadikig tanulnak nalunk a gye-
rekek digitalis kultarat. Hetedik és nyolcadik évfolyamon heti 2 6raszamban. Ez szamomra
azért szerencsés, mert a didkjaink mar elsd osztalyban is részt vesznek ezen a tandran. Mivel
szakirodalom, vagy éppen tankonyv nem all rendelkezésemre — ennek a tantargynak az elso,
masodik évfolyamon torténd — tanitdsahoz, igy ezt az orakeretet arra hasznalom fel, hogy a kis-
iskoldsokkal megismertetem a szamitogépet €s egyeb digitalis eszkozoket. Az elsé évben meg-
ismerkediink a digitalis kultira tanterem berendezésével, a gépekkel. Megismerjiik a billentyii-
zetet és az egérmozgasokat valamint a szamitogép alapvetd programjait. Egyszerlibb
Learningapp és Wordwall feladatokkal gyakoroljuk az olvasas és iras tovabba a matematika
oran megszerzett ismereteket. A tanév masodik felében pedig tablagépekkel végziink izgalmas
feladatokat. A masodik évben bovitjiik a mar megszerzett tudast és az interneten talalhato leg-
ujabb programokkal belekezdiink a gépiras alapjainak elsajatitasaba. Habar ez korainak tiinhet,
véleményem szerint és tapasztalataim alapjan borzasztéan nagy elénnyel indulnak azok a gye-
rekek, akik mar koran talalkoznak a vakon irds feladataval. Természetesen az elsé és masodik
évfolyamon is minden ora kihagyhatatlan eleme a Bee Bot.
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Problémamegold6 gondolkodas

A probléma, mint fogalom vagy megoldandoé helyzet szerves része a mindennapjainknak. Abbol
all az életiink, hogy kisebb nagyobb problémaékat oldunk meg nap, mint nap. Fontos, tehat, hogy az
oktatas teriiletén is megjelenjen a problémamegoldasi modszerek atadasa a didkok szamara. Ez egy
olyan gondolkodasi ¢s cselekvési miivelet, melyet minden embernek tanulnia kell. ,,A NAT 2020
egyik pozitiv hozadéka, hogy minden tantargy esetén megjelenik a digitalis eszkdzok alkalmazéasa

Polya Gyorgy magyar szarmazasa tudds, az MTA tagja, sok kutatast végzett a problémak
megoldasanak stratégidival kapcsolatban. Kutatasai soran leginkabb azzal foglalkozott, hogy
feltérképezze, hogy a problémak megoldasa milyen szerepet jatszik egy — egy matematikai
feladat megoldasaban (MAJZIK-MOLNAR, 2022).

Az egyre nagyobb szamban megjelend programozhat6 robotok hatasara lehetdségiink nyi-
lik a problémamegoldasi stratégiak atadasat jatékba bujtatni a tanulas, tanitas folyamataban.
»A programozhaté jatékszerek és robotok lehetdvé teszik a kritikus és kreativ gondolkodas
fejlesztését, a kiilonb6z6 komplex problémak megoldasanak megtervezését, a megoldas rend-
szeres tesztelését szamitogép hasznalata nélkiil (STOFFOVA—PRIBILOVA, 2018).”

A padlorobotok oktatasban valo alkalmazasanak pozitiv hozadékai

Padlorobotok és az App Inventor hasznalatdval olyan tanulok is bevonhatok a tanitas fo-
lyamataba, akik maskiilonben nem motivaltak ez irdnt. A robotok miikddésre birdsa - akar
milyen egyszerli is a feladat — sikerélményt nyu;t barmilyen korosztalyban. Az eszkdzdk se-
gitségével kibontakoztathatjak didkjaink a kreativitasukat €s izgalmasabb mddon kozelithet-
nek meg egy — egy tananyagrészt.

A térbeli tajékozodast és az iranyok megismerését eldsegithetjiik alsobb évfolyamokon egysze-
riibb labirintus feladatokkal. Példaul: Vezesd el a Méhecskét a viraghoz! Ilyen feladatokkal a kisis-
kolasok gyakoroljak az irdnyokat és elképzelik a sikban latott képet térben. Tavolsag érzékeltetésé-
ben segitségiinkre lehetnek olyan feladatok, mint példaul: Keriild meg a Katicaval a bokrot ¢€s térj
vissza a kiindulési helyedre! A robot ligyesen navigalhatd bizonyos targyak megkeriilése kozben.

Mikor mar idésebbek a tanulok alapozhatunk az esztétikai érzékiikre és a kreativitasukra.
Rajzolhatnak maguk a gyerekek palyakat a foldre, melyen az eszkozt iranyitjak. Alkothatnak
mesés torténetet egy - egy cselekvés utasitdsaként. Mindekdzben azonban nem csak a szobeli
kifejezésmodjuk fejlédik, hanem a matematikai és logikai képességeik is. Hiszen a robot ira-
nyitasa kozben matematikai miiveleteket is el kell végezni. Valamint megtanulja, hogyan le-
het ismétlodéseket felismerni és targyakat a robot el6tt megfelelden elhelyezni.

Német tanitoként a nyelvorakon is alkalmazom a Bee Botokat. Egyszerti rovid utasitdsok
hangzanak el németiil, a gyerekeknek pedig meg kell valdsitani azokat robotokkal. Ez segit
szamukra béviteni az idegen nyelvi szokincset, fejleszti a beszédértést és a nyelvtani szaba-
lyok megértését, anélkiil, hogy elmagyardznam.

A mai oktatas eredményének nem azt kell tartanunk, hogy a gyermek minden lexikalis tu-
das birtokaban legyen, hanem képessé kell forméalnunk a tanulot a folyamatos megujulésra és
a — tudas birtokaban — a jelen kor problémainak megoldésara.
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SNI és BTMN - es gyerekek fejlesztési lehetoségei

A sajatos nevelési igényli vagy beilleszkedési és magatartas zavaros gyerekeknek még nehe-
zebb a dolguk egy nagy létszamu, tulzstufolt osztalyban. A figyelmiik sokkal szortabb, nehezen
koncentralnak. Dr. Lénard Andras konyvében megfogalmazza, hogy a padlérobot ,,segiti, gyor-
sitja az algoritmikus gondolkodas fejlesztését azaltal, hogy az elvont és a konkrét cselek-vést
Osszekoti” (Lénard, 2018, p. 49). Tehat tigy gondolom, hogy mindegy a gyermek életkora vagy
a kod, amellyel rendelkezik, a megfelel6 megkdzelitésben és mddszerrel bevonhato a folyamat-
ba. A palyak tervezésébe kiilondsen jo dolognak tartom ezeket a tanulokat bevonni, hiszen telje-
sen mas szemszogb6l vizsgaljak a dolgokat. Erdekes a tanulokat raszoktatni arra, hogy nem
csak egy jo megoldas létezik. A kollégékat is arra buzditom, hogy tegyé¢k meg az els6 1épést.

App Inventor

A megalkotasanak célja, hogy eloképzettség nélkiil lehetdség nyiljon mobil applikaciok 1ét-
rehozéséara, melyet az oktatds eszkozeként €s szintereként is lehet alkalmazni. A cég, mely az
alkalmazast létrehozta nonprofit, igy a bevételt az alkalmazas fejlesztésére forditjak illetve arra,
hogy népszeriisitsék a hasznalatat a tanarok és a didkok korében. A készitdk szerint a program
segitségével lehetdség van arra, hogy a kiilonbozd életkort és érdeklddésii tanulokat, képessé
tegy€k a folyamatosan valtozo vilag elvarasaihoz alkalmazkodni és segitsenek a sziikséges tu-
dast jatékos formaban elsajatitani. Nem titkoljak a fejlesztok, hogy a k6zosségépitést — pedago-
gusok és didkok kozott - és a problémamegoldé gondolkodas fejlesztését is célként tiizték kit

APP INVENTOR

{ ¥

1. dbra
App Inventor LOGO
Forras: https://appinventor.mit.edu/explore/ai-with-mit-app-inventor

A program elérése roppant egyszertl, az ,,App Inventor” keresdszoval a Google keresdmo-
torja azonnal megtaldlja a weboldalt. A honlap szines és felhasznalobarat gyermekek és fel-
néttek szamara egyarant. Habar az oldal alapértelmezett nyelve angol, atallithato a hasznalati
nyelv magyarra. A program angol nyelven is teljesen egyértelmii a nyelvet nem beszélok
szamara is. Els6 1épésben kinal felhasznaloi beallitasokat a weboldal illetve kiilonb6z6 sugd
feliiletekkel segiti elkezdeni a munkat. Egy email account sziikséges a bejelentkezéshez és a
szolgéltatoi feltételek elfogaddsa utan, maris hozzalathatunk a kivant program elkészitéséhez.

1 https://www.appinventorfoundation.org/about
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A program Android operacids rendszert tamogat, tehat olyan eszkoz sziikséges hozza,
mely ezzel a rendszerrel dolgozik. Amennyiben ilyen eszkdz nem all rendelkezésiinkre, tobb
lehetdség is van, mellyel a képernyén megjeleniteni kivan6 programokat az altalunk hasznalt
szamitogépen vagy eszk6zon is megtekinthetjiik. Esetemben nincs Android rendszerii eszk6z
a birtokomban, igy bemutatom milyen lehetdségek koziil valaszthatunk.

A mar emlitett weboldalon megtalaljuk az App Inventor altal kinalt lehetoségeket az emu-
lator telepitéséhez vagy mas megjelenitési formakhoz. El6szor a ,,Get Started” majd a ,,Setup
Instruction for Testing” feliratokra kattintunk. Négy lehetdség koziil valaszthatunk, de az el-
sOt ajanlatos valasztani, hiszen a tervezok is ezt ajanljak:

1. Iphon vagy Androidos telefon wifivel torténd racsatlakoztatasa a szadmitogépre.

2. Alkalmazasok Chrombook-al val6 tesztelése.

3. Emulator letdltése.

4. Android eszkdz USB kabellel torténd csatlakoztatasa a szamitogéphez.

Esetemben az elsd lehetség valasztasa az indokolt, igy az utasitdsokat lekdvetve Osszekapcso-
lom a telefonom az App Inventor feliiletével. Az utasitdsoknak megfelelden letoltdttem az App Sto-
re -bol a ,, MIT App Inventor Companion” nevil alkalmazast és egyszerii 1épéseket kdvetve egy QR
kodot beolvasva maris dsszekapcsolodott a telefonom és a szamitogép, melyen dolgozom. QR kod
lekérése ugy miikodik, hogy az adatkapcsolat feliiletre kattintunk, majd az ,,Al Companion” gomb-
ra. Az adatkapcsolat bontésa szintén itt lehetséges, ha nincs mar a telefonra sziikség.

‘__; :i;'m‘vzmoﬂ Projektek +  Adatkapcsolat » Apk fajl |étrehozasa « Settings +  Sugo ~
E New project I New Folder ]‘ Move [ Projekt] Al Companion J] Megosztas a Galériaban |
- Emulator |
Projektjeim | uss \»
Név |
L1 we = Refresh Companion Screen |
[ Masodik_osztaly
[ Elso_osztaly Kapcsolat bontdsa
O DigitalDoodle Emulator alaphelyzetbe dllitasa |
2. dbra
Eszkoz csatlakoztatas
(sajat kép)

Ezt a kapcsolatot azért célszeri 1étrehozni, hogy lassa a felhasznald, épp milyen valtoztatdsokat
hajtott végre a programjaban és ez hogyan is jelenik meg a képernydn. A munkank 1épésrdl — Iépés-
re ellendrizhetd. A kezeldfeliilet egyszerti, az 0j projekt létrehozasaval kezdhetjiik a munkat.

. MIT Progeitel » Adataapesolat » Apkialleehazasa s  Settngse  Sugd e Projecheim  ViewTrash  Utmetato  Hidapelentese  Magyar ¢« stabuxo@gmadcom »

B2 45 INVENTOR A P iy 2 / jeity

[rm propet I?;.-» Foldy [ Mose ' Projest saridee [ View Tragh [1:~; 110 Galey I Megeatss 3 Gae ):c'} /

Propektaaim /

() N Midoshis dituma ¥

Uj projektlétrehozésa
B Magyar nyelv bedllitasa Bejelentkezett e-mail

fiok
3. abra
Kezeldfeliilet
(sajat keép)
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Az els6 projekt 1étrehozédsa utan egy szintén magyar nyelvi, négy részre osztott feliilet fogad
benniinket. [4. dbra] A paletta oszlopban a képernyén elhelyezni kivant gombokat, média

tartalmakat valaszthatjuk ki. A legfontosabb elemek az abran lathatoak.

Paletta Paletta Felhasznaloi felilet Erzékelok
Elrendezés G
@ Gyorsulasmero 7
Felhasznaloi feliilet Felasznalo: fellUet Média ,
: W Venalkod beolvaso ?
b Elrendezés
& Gom ? B Videofelvevo ?
e ] Vizszintes elrendezés @ Barometer :
Jelol
W e : _ o @ Kamera 7 3
| Vizszintes gorgethetd 7 Ora ?
(N CircularProgress ’ elrendezés FilePicker 3
) B8 Tablazatos elrendezés 7 B Giroszkop 7
Datumvalaszto ? §& Kepvalaszt )
2 e J Flggdleges elrendezés 7 @ Hygrometer 7
- Kep i e s > Zenelejatszo 7
oleges gorgetheto )
Cimke D . e!‘iggdezges i ) . = LightSensor 7
@) Hanglejatszo 7
LinearProgress D ) ®  Helyzetérzékeld 7
s = @® Hangrogzitd ? ’
Teljesk : Me N MagneticFieldSenso
Teljes képernyos lista D ; i MagneticFi nsor ?
/ PR - N 8, Beszédfelismero 2 gnet
= L Rajz és animacio
= Llista D ] NF
B szovegfelolvaso G B NFC e
I O Labda ?
\ Felugro iizenet - P
Ay Translator ; 4| Iranyérzékeld 7
5 Jelszo bevitel 5 J4 Rajzvaszon
o £ Videdlejatszo 7 {}] Lépésszamlalo 7
il Csiszka W Szereplo 7
. @ Kozelseq érzekelo 7
Y Felugrolista
§* Thermometer 7
«) Swich
) Szovegbewteli mezd
[ Idopontvalaszto
@ Webbongészo
4. abra
Felhasznalhato elemek
(sajat kép)

A paletta oszlop mellett megtalalhato a megjelenitd, mely egy telefonra emlékeztet, igy
megmutatja szamunkra, hogy a telefon kijelz6jén hova helyeztiikk el éppen a felhasznalt
paletta eszkozoket. Ez a feliilet segit abban, hogy a sajat programunkat is felhasznalobarat és
miikddéképes modon alakitsuk ki. Lehetdség van tovabba egyéb médiatartalmak feltdltésére
¢és képernydn vald megjelenitésére. A tulajdonsagok oszlopban pedig az elhelyezett gombok,
vagy kezeldi feliiletek megjelenési tulajdonsagait allitgathatjuk.

Nézet tekintetében két meniipont koziil valaszthatunk. Az imént altalam bemutatott feliilet a
felhasznaloi képerny6t igyekszik megmutatni. A parancsok [5. abra] gombra kattintva azonban a
Scratch-re emlékezteté kezelofeliiletet talalunk. A parancsok csoportositasa is szinte megegyezik
a két programban. Az App Inventor az emlitett Scratch-hez hasonldan blokkprogramozason alap-
szik. Eppen ezért megfelel6 lehet alsobb évfolyamoktol kezdve barmely korosztaly szamara.

A beépitett parancsok a kdvetkezOképpen épiilnek fel: vezérlés, logika, matematika, szo-
veg, listak, szotarak, szinek, valtozok, eljarasok. [5. abra]
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‘.. o MIT Projektek

==_ KPP INVENTOR

Proba

Paranczok

B Beépitett
[ Vezérlés
E Logika
B patematika
| Sziveq
M Listak
M nictionaries
M szinek
W viltozak
B Efjarasak

Screend
Barmilyen kompaonens

5. abra
Parancsok

(sajat kep)

A vezérlés fiilre kattintva rovidebb és hosszabb feltételes parancsokat talalunk, melyek a
Scratch mozgas és események funkcidit 6tvozik. A logikai fiil egyértelmiien a logikai paran-
csokat tartalmazza. A matematika parancsokat lenyitva értékeket és matematikai fliggvénye-
ket épithetiink be a kddunkba. A szoveg segitségével a képernydn, megjelenitendd, vagy Ki-
mondand6 szovegeket vihetiink be a programba. A lista funkcioval pedig szereploket, képeket
vagy gombokat helyezhetiink egy csoportba. Szamunkra két nagyon fontos opcié még a val-
tozok és az eljaras fiil. Ezek nélkiil a programok vagy ciklusok megirasa lehetetlen volna.

Feladatbank

Elsésorban digitalis kultira tandran felhasznalhatd anyagok elkészitése volt a célom. Ettdl
fliggetlentil also tagozaton, egyéb tanoran — magyar nyelv, olvasas, matematika — is felhasz-
nalhat6 anyagokat szeretnék bemutatni. Nem titkolt vdgyam, hogy azoknak a pedagdgusok-
nak 1s meghozzam a kedvét a hasonl6 eszk6zok felhasznalaséra, akik tartanak az IKT eszko-
zok tanorai hasznélatatol vagy nem biznak e mddszerek hatékonysagéban. A feladatbank el-
készitésével szeretnék otleteket adni és sajat dtleteimet kiprobalni. Minden elkésziilt feladat
tetszés szerint modosithato a kitlizott célnak és feladatnak megfeleléen. Ezeknek a jatékok-
nak a programozasi logikéja atiiltethetd a padlorobotok miikodtetésébe. Minden feladat arra
szolgal, hogy kialakitson egyfajta — programozashoz sziikséges - gondolkodasmodot.

A feladatbank célja, hogy otleteket adjon azon pedagogusnak is, akiknek nincs nagy jartassaga
a programozas teriiletén. Ezeket a feladatokat azért hoztam Iétre, mert altaldban nincsen olyan
mennyiségii robot egy — egy iskolaban, amennyire sziikség volna. igy athidalva a diakok kozti
konfliktusokat, arra gondoltam, hogy tablagépen is és robotokkal is megoldhato feladatokat hozok
létre. Némi kreativitassal ezeket a feladatokat meg lehet valositani Bee-Botokkal vagy egyéb IKT
eszkozokkel is. Akinek pedig nem kertil robot, dolgozhat tdblagépen.
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Elso osztaly

Az egész also tagozat — de legfOképp az elsé osztaly — feladata, hogy a didkokat olyan
készségekkel és képességekkel felruhazza, mint a figyelem, koncentracid, finommotorika,
vonalvezetés, térbeli tajékozddas, ceruzafogés, beszédhallds, beszédértés, valamint a szem-
kéz koordinaci6. Ezt egy tanoran megvalodsitani lehetetlen, igy a tantargykoziség elengedhe-
tetlen. Digitalis kultira tanéran ezeket a készségeket és képességeket igyeksziink tdmogatni,
fejleszteni. Erre szolgal a kovetkezd feladat is.

Feladat: frd be a neved els6 betiijét, majd kattints a START gombra! Matematikai miivele-
teket fogsz latni. Végezd el fejben a miiveletet és kattints az eredményre minél gyorsabban!
Gyljtsd 6ssze a 10 pontot! Ha elrontottad ujrakezdheted!

Feladat 1étrehozéasanak 1épései

Az alapbdl megadott Screen- t atneveztem ,.képernydre”, majd a média feliileten feltoltési lehe-
toséggel élve, kivalasztottam egy felhds hatteret. Elhelyeztem a képernyén egy cimkét, melynek az
,ird be a neved!” szoveget adtam meg. A felirat alatt elhelyeztem egy szovegbeviteli mez6t, hogy a
felhasznal6 a felszolitdsnak eleget tudjon tenni. Ezt az adatot nem taroltattam még el az App In-
ventorral, hiszen a feladat ellendrzése szempontjabol nem fontos. Ezutan elhelyeztem a feliileten
egy gombot, melyet a ,,START” felirattal ruhaztam fel, ez lett a jatékindito gomb. A START felirat-
ra kattintva megkezdddik a jaték. Ezutan terveztem még egy képerny6t, amit ,,Mi_az_eredmeny”
néven mentettem el. Sajnos a program az ¢kezeteket és a specialis karaktereket nem haszndlja, igy
ezeket hanyagolni sziikséges. Ezen a képernyon elhelyeztem egy cimkét, mely a korok szamat és a
j6 eredmények szamat tartalmazza. Ehhez 1étrehoztam egy ,.kor” és egy ,,eredmény” valtozot. A kor
véltoz6 szama mindig novekszik eggyel, amikor a jatékos 11 feladvanyt kap. Az eredmény valtozo
csak akkor novekszik, amikor a megadott miivelet eredménye helyes.

A szamlalok alatt elhelyeztem képeket a média feliiletre. Ezek mind a fejben elvégezendd mii-
veleteket tartalmazzak, jelenitik meg. A kép alatt harom gombot hoztam létre, ezek mind egy —
egy valaszlehetdséget tartalmaznak. A diakok feladata, hogy a kép lattan, minél gyorsabban a
megfeleld megoldasra kattintsanak. A szamlalo pedig mutatja és szamolja, hogy hany pontot értek
el. Amikor a tanul6 ugy gondolja, az Gjra gombbal nulldzhatja a jatékot és kezdheti el6rol. Az Gjra
gomb arra hivatott pusztan, hogy a ,.kor” és az ,.,eredmény” valtozo értékét visszadllitsa nullara.

Neéhany kiemelt teriilet melyet a jaték fejleszt:

e Logikus gondolkodas fejlesztése: A gyermek megérti a feladatot és a feladat céljat, an-

nak miikddését.

o Aritmetika készségének fejlesztése: A tanulé matematikai alapmiiveleteket végez, tehat

egyértelmii, hogy a matematikai gondolkodas ezen agéaban fejlodik.

e Munkatemp6: Gyors és mégis megfontolt dontések meghozatalara 6sztonzi a feladat.

e Figyelemkoncentréacio: Figyelnie kell a didknak a feladatra és a valaszokra is egyszerre,

dontenie kell, mindezt idore.
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I
0/0

ird be a neved!
|

6. abra
1. feladat

(sajat keép)
Masodik osztaly

A masodik évfolyamba 1épd gyermekek egyre kivancsiabbak az IKT-s eszk6zok hasznéla-
tara. Egyre szivesebben jatszanak tablagéppel vagy telefonokkal. A kovetkezd feladat, mely-
nek a kivitelezését szeretném bemutatni, fejleszti a szem — kéz koordinaciot tovabba a fi-
nommotorikat, mely roppant fontos ebben a korban. Egyre fontosabb szerepet kap az oktatas-
ban a kdrnyezetvédelem ¢és fenntarthatosag. A jatékba a kornyezetvédelmet igyekeztem bele-
csempészni, igy akar egy fenntarthatdsagi témanap keretében is megoldhato6 a didkokkal.

Feladat: Szedd fel a szemetet a parton! Képzeld el, hogy egy sétat teszel valamelyik 6cean
partjan, de folyamatosan hulladékokba botlasz, melyek zavarjdk a gyonyorll latvanyt. Tisz-
titsd meg a szeméttdl a partot.

Feladat 1étrehozéasanak 1épései

Els6 1épésben elkészitem azt, amit a képernydn latni szeretnék. Ehhez vizszintes elrende-
zést hasznalva, elhelyezek két ,,szovegdobozt”. Az egyik a ,,pontszam” szoveget tartalmazza a
masik pedig a — késdbb elkészitendd — pontszam valtozo értékét tarolja. A hatteret rajzvaszon
boritja, hogy a szerepldket el lehessen helyezni. A hatteret a kreativitasra timaszkodva, sokfé-
leképpen el lehet rendezni, én egy tengerparti képet valasztottam. Az egyik szerepld egy kéz,
a tobbi pedig szemét, melyet fel kell szedni azok megérintésével. Elhelyezek tovabba a képer-
ny6n egy felugro ablakot, mely csak akkor jelenik meg, amikor a jaték a végéhez ért.

Ezutan Iétrehozok egy globalis valtozot, amit elneveziink pontszdmnak, ez a valtozo fogja a
pontszamokat eltarolni. Kovetkezo 1épés, hogy elkészitem azt a ciklust, melyben, ha a kezet a kép-
ernyOn elhiizom, akkor az altalam megadott x és y koordinatan fog elhelyezkedni a foszereplém.
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adj kezdbértéket a globalis valtozonak érték | [0

amikor [T Amébb hiiztak

czinald | hajisd vegre Ugoij helyre
x énicke [EEIEAEED
y || értéke RS

7. abra
Szereplé létrehozdsa

(sajat keép)

A tovébbiakban az a programot készitem el, amely kovetkeztében, ha a kéz barmelyik
szeméttel — masik szereplOvel litkozik, akkor az adott hulladék tiinjon el, a pontszam pedig
legyen az eltarolt érték plusz 1. Valamint, ha a pontszdm valtozoban eltarolt érték eléri a tizet,
akkor jelenjen meg egy felugré ablak, mi szerint a jaték véget ért.

amikor ({3258 .Utkozott egy masik szereplvel

csindld | Aliisd be énekét | (@) e
P TS Cimke2 - W Szoved - Lot Sg il L] global Poniszam - |
allitsd be Szereplo.
tulajdonsagat a komponensnek | : (22 Y masik - |
1B W obar Pontszam - L= - JRL10)
1 akkor | hajisd végre Szoveges uzenet ablak megjelenfiése
uzenet | *° g

cim

gomb szovege

8. abra
Esemény létrehozasa

(sajat keép)

Az Ujra gombra kattintassal a jaték Ujrakezdhetd. Ezért beéllitom, hogy amikor megtortént a
gombra kattintas akkor induljon el a jaték Gjbol. Valamint azt is beprogramozom, hogy amikor a
képernyd megjelenik akkor is induljon el a jaték. Ehhez azonban elétte meg kell irni azt a prog-
ramot, mely magat a jatékot futtatja. Ez az eljaras azzal kezdddik, hogy beallitom a kéz poziciojat
a 0;0 koordinatakra. Utana a pontszamot lenullazom és ezt a képernyére ki is iratom. A szemete-
ket egy szemét nevii listaba rendezem, és véletlenszerti pozicioban megjelenittetem a képernyodn.

Teriiletek, melyeket az adott feladat fejleszt:

e Reakci01d6: A jaték sikeressége attdl is fiigg, hogy a tanuld milyen hamar veszi észre

az adott képeket a képernydn.

e Szem — kéz koordinacio: A feladat végzése kdzben folyamatosan sziikség van arra,

hogy amit a tanul6 meglat, rogton megérintse.

e Vizualis szerialitas: A vizualis észlelésre épit a jaték.

e Emlékezet fejlesztés: Elengedhetetlen, hogy a tanul6 emlékezzen a feladat Iényegére,

hogy mitdl is tisztitja meg a partot, vagy azt az adott hatteret, amelyet véalasztottunk.
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e Motoros képességek fejlesztése: El0szor jatszhatjuk a jatékot tablagépen, melynek na-
gyobb a kijelzbje, majd pedig telefonon. A jatékban sziikség van er6sen a motoros ké-
pességekre.

Harmadik osztaly

Ezt a feladatot a tanulok nagyon élvezik és izgalmasnak
talaljak. A kisebbek nagyon kedvelik a jatékkal valo foglal-
kozast, a gyerekek negyedik —6t6dik névfolyamon kis se-
gitséggel képesek elkésziteni a kovetkezd programot. Erzé-
kenyitd tandran is tudtuk mar a jatékot alkalmazni, amikor
is azt probaltuk ki, hogy milyen a latassériilt emberek élete.

Feladat: Képzeld el, hogy valamilyen oknal fogva
nem tudod holnaptdl kinyitni a szemed. Fontos, hogy
erre a varatlan eseményre felkésziilj! Ha mar a telefon
mindig nalad van, gondoljunk ki valamit, hogyan segit-
hetne szdmodra a tdjékozodéasban?

Feladat 1étrehozéasanak 1épései

A program pusztan annyibol all, hogy az elhelyezett
két gombot felruhazzuk feladatokkal. Valamint a hang-
lejatszot elhelyezziik a programban. A gyerekek ekkor
ismerkednek meg el6szor a tavolsag érzékeld szenzor- Jiiték indito feliilet
ral. Amikor a telefon kozelébe keriil egy targy, vagy (sajat kép)
falfeliilet, akkor megszodlal egy szirénahang, mely jelzi
a becsukott szemi gyermeknek, hogy valami a kdzelébe keriilt, alljon meg!

9. abra

amikor EELGINES Kattintottak
csinald \:’[Iilsd BN Kozelség érzékeldl -~ B Engedélyezett - R igaz -

amikor [EL[e1ERS Kattintottak
S TSN Kozelség_érzekelol - ) Engedelyezett - Rtuglyl hamis - |
\iajlsd NG Hanglejatszo1 - BUENELER

amikor [GEECEEEDRE RGNS - Tavolsag megvaltozott
tavolsag

csinald thajtsd végre Lejitszas

10. abra
Tavolsag érzékeld

(sajat lep)
Teriiletek, melyet a jaték fejleszt:

e Orientacios képességek fejlesztése: Térbeli tajékozddast gyakoroltatva a gyerekek
megtanuljak az irdnyokat. Mindezt csukott szemmel, bizva a naluk 1év6 IKT- s esz-
kozben.

e Mozgasfejlesztés: Azon beliil is az egyensuly és a nagymozgasok fejlesztése a feladat
célja. Kinyujtott kézzel kell mozogni, telefont kell tartani a kézben, tovabba figyelni
kell, hogy a didkok nem {itk6zzenek egymasnak.
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e Vizuomotoros készég fejlesztése: Cél a tovabbi fejlesztési lehetdségeket megalapozd
vizualis készségek fejlesztése.

Negyedik osztaly

Negyedik osztalyban kozeledve a felsd tagozathoz, egyre fontosabb a kognitiv képességek
tudatos fejlesztése. Ezek a képességek két csoportra oszthatok. Az érzékelés, észlelés és figye-
lem a kozvetlen megismerést, mig az emlékezet és a képzelet a kozvetett megismerést teszik
lehetévé. (Keményné, 2006). Az altalam bemutatni kivant feladat véleményem szerint ezek
koziil a képességek koziil az észlelés, figyelem, emlékezet €s képzelet teriileteivel foglalkozik.

Feladat: Kattints minél gyorsabban! A képerny6don gyiimolesok vagy zoldségek fognak
megjelenni, mindegyik gyorsan el akar szaladni. Kapd el 6ket, hogy megehesd az egészséges
ételeket! A jaték akkor ér véget, ha az étel elszalad és hozzaér a képernyd oldaléhoz.

Feladat lIétrehozasanak 1épései

Els6 1épésben beillesztettem a képernydre egy vizszintes
elrendezést és bedllitottam a méretét szamomra tetszéen.
Ebben a felsd savba helyeztem el két cimkét, egyik a jaték-
szintet a masik pedig a kapott pontot tartalmazza. Melléjiik
helyeztem még egy ,,ijra” felirati gombot, melynek a funk-

Szint: O UJRA

cidja értelemszeriien a jaték Gjrakezdése a pontok nullazasa-
val. A fels6 sav ala elhelyeztem még egy vizszintes igazitast,
melyet rajzvaszonnal toltéttem ki. Hattérnek szép gyepet
allitottam be a mar ismert moédon. A rajzvasznon mar el tud-
tam helyezni a szereplomet. A szerepld nagysagat ugy alli-
tottam be, hogy az kisebb ¢és nagyobb koru gyerekeknek is
észrevehetd legyen. A jaték magaban hordozza azt a nehezi-
tési lehetdséget, hogy a nagyméretii szerepld egyre gyorsab-
ban mozog, s kdzben a mérete egyre kisebb. Tovabba lehet
nehezités, hogy tobb szerepld is megjelenik egyszerre a kép-
ernyon és egymastol eltéréd modon mozognak.

A parancsok gombra kattintva elkezdem megirni a

programot. El6szor létrehozok két valtozot, melynek a 11. dbra
Jatéktér
(sajat kep)

L9

nulla és egy értéket adom. Ezek a: ,tempd” és a ,,szint”
valtozok. Ezutan beéllitottam, hogy amikor a szerepl6hoz
hozzéérnek, ugorjon egy ismeretlen helyre az x és y koordinatak alapjan, majd a tempoja és a
szint valtozo értéke novekedjen eggyel. Ezt az értéket irja is ki a jaték a szint melletti cimkében.

A kovetkezd feladat, hogy megadjam a jaték befejezésének feltételeit. Vagyis, ha a szerep-
16re nem kattintnak idében és eléri a képernyd szélét, akkor sajnos a jaték véget ér. Ekkor a
cimke felirata megvaltozik a szint szamardl arra a feliratra, hogy: ,,A jatéknak vége.”. Ezutan
az ujra gombot latom el funkciokkal. Megadom, hogy a gomb megnyomasakor, a szint val-
tozzon ismét nullara, a tempo pedig egyre, majd induljon a jaték eldlrol.
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adj kezdGérteket a alobalis valtozonak (i) ertek | ()

amikor [EEs Dk Elérte a rajzvaszon szelél
T TN Cimke2 - M Szoved - Ko I Jatik vige B

| litsd be (T ereet || [0

| ditsd be FETETID skl | O

j kezdBértéket a globalis valtozonak &rték |
adj kez a globdlis valtoz (0] ST T

amikor (LIRS Megérintették
(col)
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allitsd be

Allitsd be [EEE
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—

12. dbra
Jaték programsora

(sajat keép)

Tertiletek, melyet a jaték fejleszteni képes:

Szem — kéz koordinécio és vizudlis észlelés: Hiszen észre kell vennie a tanulonak
az adott ételt és kattintania is kell, szinte rogton.

Orientacios képességek fejlesztése: A tanuld az irdnyokat is gyakorolja mikdzben
,»vadaszik™ a zoldségekre.

Finommotorika fejlesztése: Nem elég a pontos feladatvégzéshez a gyorsasag a pre-
cizitas is lényeges.

Memodria fejlesztése: Tudnia kell a gyermeknek, hogy pontosan mi is a feladata,
mire kell rékattintani.

Figyelem koncentracio: A feladat megvalositasanak szinessége segit abban, hogy a
gyermek figyelmét lekdsse és koncentralja a feladatra. Ez a tovabbi munkavégzés-

nél is elényére lehet.

Otédik osztdly

Az otodik osztalyos tanuldk intézményilinkben mar talalkoznak <
Scratchel ¢és egyéb blokkprogramozason alapuld jatékokkal, mint
példaul a code.org weboldalon taldlhato jatékos feladatok. A tanév
masodik felére mar képesek onalldoan egyszerlibb eljarasok szoban
torténd leirasara és egyszerlibb problémak IKT-s eszkozzel vald
megoldasara. Otodik évfolyamon nagy figyelmet fektetek digitalis
kultira tanordkon a kifejezoképesség fejlesztésére. A gyermeknek
meg kell tanulnia a felmeriild problémakat elmagyardzni és — a
probléma megoldasara kitalalt — otleteit megfogalmazni. A kovet-
kezo altalam bemutatott feladat elkészitése nem nehéz, de felme-
riilhetnek aprobb problémaék, melyet a didkok digitalis kultura is-

mereteik révén és logikus gondolkodassal konnyedén megoldhat- 0

nak. Fontos, hogy a megfelel6 kérdésekkel segitsiik a tanulonak a

probléma megfogalmazasat: Mit szeretnél ezzel a blokkal elérni? 13. dbra

Mit nem hajt vére a szerepléd? Mi a cé€lja ennek a parancsnak? Ho- Jaték kiindulo feliilete

gyan tudnad ndvelni/csokkenteni az értéket? (sajat kép)
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Feladat: Kapd el a méhecskével a viragokat! A telefonod mozgatasaval iranyithatod a felii-
leten a foszerepldt. A virdgok Osszegylijtésére egy perc all rendelkezésedre! Lassuk, egy perc
alatt ki gytijti 0ssze a legtobb virdgot.

Feladat 1étrehozéasanak 1épései

Els6 1épésként a képernydn egy rajzvasznat helyeztem el, aminek a magassagat 80%-ra allitot-
tam a szélessége pedig megegyezik a sziild komponenssel. A vasznon elhelyeztem egy méhecske
képét, aki a fOszereplom. Tovabba egy viragot is, melynek az lesz a feladata, hogy a képernydn
mindig egy masik koordinatara ugorjon, amikor megérinti a méh. A rajzvaszon alatt két cimkét és
egy gombot alakitottam ki. Az els6 cimke szamolja az 6sszegyijtott viragok szamat. A zold hatterii
cimke az id6t mutatja, mely hatvantol szamol vissza masodpercenként. A fekete hatteri ,,ujra”
gomb arra szolgal, hogy a jatékot barmikor Gjra lehessen kezdeni. Elhelyeztem még a képernydn két
nem latszo elemet, egy orat és egy felugrd ablakot, ezeknek majd a késdbbiekben lesz jelentdségiik.

A parancsok gombra Kattintva elkezdtem eldszor a szereplok mozgasat beallitani. Létre-
hoztam egy pont nevil valtozot, amit eldszor nulla értéket vett fel. Ebben a valtozoban kiva-
nom eltarolni az 6sszegyujtott viragok szamat. Ez utan az iranyérzékeld segitségével beallitot-
tam, hogy a telefon mozgasat kovesse le a méh - giroszkop segitségével - és annak megfeleld
szOgben mozogjon. A kovetkezd blokkban beallitottam, hogy amikor a méh {itkozik egy ma-
sik szerepldvel, akkor a masik szerepld, vagyis a virag ugorjon egy masik x,y koordinétara és
a program ndvelje a pontszam valtozo értékét eggyel €s irja is ki ezt a szamot.

A szereplok mozgatasa utan az 1d6zitdt allitottam be, hogy szdmolja a képernydn a hatralé-
v6 1d6t, valamint, amikor lejar az id6 allitsa le a program a jatékot. Az id6 leteltével megjele-
nik egy felugr6 ablak és kozli a jatékossal, hogy lejart az id6, megjelenik a pontszdm és egy
ujra gomb. A gomb lenyomasaval ujra lehet kezdeni a jatékot. A jaték konnyitése a virdg mé-
retének novelésével lehetséges. Ha neheziteni szeretnénk, akkor pedig allithatunk be a virag-
nak is egy 1d0zit6t, mely megszabja, hogy a tanuldnak mennyi ideje van, hogy elkapjon egy —
egy viragot. Ez a jaték sok lehetdséget hordoz magéban.

amikor [[ENNEFZLELIES Készolék iranya valtozott
s |y eforduiés | xellorduls
csinald, aliitsd be (11D . (EED ek MENTZENE - 278

amikor [ZRa -Utkozott egy méasik szereplovel

amikor Kattintottak
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| aiitsd be FIEITID &tékét || (©) | rieke FrToomd + (@
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14. abra
Programozas lépései

(sajat kép)
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Tertiletek, melyet a jaték fejleszteni képes

o Vizualis érzékelés, észlelés: Kiilonbozo vagy allando alakzatok més méretben és
mas helyzetben valo észlelése. Képek mozgasanak kovetése €s sikban vald elhelye-
z¢se altal. Alakkonstancia és abrak felismerése elforgatva, megvaltoztatva.

o Iddérzékelés: A jaték hatvan masodpercet ad a tanuloknak a feladat elvégzésére,
ezaltal épit az id6érzékelésre is, meglatja mire képes egy perc alatt.

e Szem — kéz koordinacio: A telefon gyors mozgatasaval van lehetdség a viragok
Osszegyljtésére. A gyermeknek gyorsan kell reagalni.

e Finommotorika fejlesztése: Nem elég a pontos feladatvégzéshez a gyorsasag a
precizitas is 1ényeges.

e Orientacios képességek fejlesztése: A tanul6 az iranyokat is gyakorolja mikézben
folyamatos a telefon dontogetésével iranyitja a méhet.

e Vizualis figyelem: Felvillantott virag képek, informaciok megfigyelése (latotér
novelése), Iényeges informacid kiemelése, figyelemmegosztas fejlesztése tobb
egyidejli informacio megadasaval

Hatodik osztaly

Fels6 tagozatban mar nem feltétlentil a jatékkal vald
tevékenykedtetés a cél, hanem magénak a jatéknak a 1ét-
rehozasa. Ezen az évfolyamon mar foglalkozunk a digita-
lis kultura tandran ciklusokkal és feltételekkel, elagaza-
sokkal. Persze ezeket még nem minden esetben nevezzik
meg, de fontos, hogy a gyerekek felismerjenek ismétlo-

déseket és logikai kapcsolatokat.

A kovetkezo két feladatot azért hoztam létre, hogy tanula-
si segédeszkdzként is gondoljanak a didkok az IKT-s eszko-
zOkre, ne csak jatékként. Mind a két program megirasaval a
tanulok maguk, olyan eszkdzt hoznak létre, mely segitségiik-
re lehet a tanulds folyamatidban. Példaul bizonyos koddal
rendelkez6 tanulok hasznalhatnak szamoldgepet vagy szotart
a dolgozatok irasanal. Ugy gondolom borzasztoéan j6 megol- |
das, ha azt a szamologépet maga a didk programozta vagy a Hatvany |
forditoprogramot a gyermek irta. Igy biztosan jol ismeri az

eszkoz és a program miikodését és csak arra hasznalhato,

15. abra
amire szliksége van. Tovabba a didkok nagyon biiszkék tud- Szamolégép
nak lenni sajat keziikkel elkészitett alkalmazasaikra. (sajat kép)

Feladat: Hozd létre a sajat készitésti szamologépedet! Irjunk kozdsen programot, melynek
eredményeként késziil egy sajat tervezésli szdmologép! Ha iigyesen dolgozol, a kovetkezd
dolgozatnal, mar a sajat szamologépedet tudod hasznalni.

Feladat elkészitésének 1épései

Els6 korben a gombokhoz kapcsolodd miiveletek programjait készitem el. Alapvetden a
matematikai miiveleteket alkalmazva mindegyik eljaras néhany 1épésben megoldhato. A szor-
zas muveleténél sziikséges volt egy ,,ha” feltételt megadni, hiszen a matematikai miiveletbdl
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adodik, hogy a nullaval vald szorzast nem értelmezziik illetve az osztds hasonloképp nem
lehetséges. gy maris sziikséges volt, bizonyos eljarasok beiktatasa a programba.

A hatvanyozas miiveleténél két ,,ha” feltétel is megfogalmazodik, egyrészt, a nulla barmely
hatvanya nulla eredményt kap, masrészt barmely szamnak a nulladik hatvanya 1. A torlés
gombbal ) miiveletet tudunk elvégezni.

amikor Kattintottak
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(%) eljaras

utasitasok \_allllsd LW eredmny ~ |8 A nullaval valo osztas nem lehetseges. '

(&) efiards
utasitdsok dllltsd Wl eredmny ~ F,zoveg vA nullaval valé szorzas nem lehetseges. -

B EUEES nullahatvanya
utasitasok  Allitsd be [eredmny - B érték

ENCEES nulla_hatvan
utasitasok \_élll'tsd be : értek | "D

amikor Kattintottak
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Al 0l Szovegbeviteli mezo2 - B érték
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16. dbra
Szamologép programja
(sajat keép
Tertiletek, melyet a létrehozott applikacio fejleszteni képes:
o Logikus gondolkodas fejlesztése: A gyermek megérti a feladatot és a feladatnak
megfeleld miiveleteket végzi el.
e Aritmetika készségének fejlesztése: A tanulé matematikai alapmiiveleteket végez,
tehat egyértelmii, hogy a matematikai gondolkodas ezen dgaban fejlodik.
e Sajat maga altal készitett tanuldsi segédeszkozt sokkal nagyobb kedvvel és maga-
biztossaggal hasznal egy altalanos iskolas gyermek.

Hetedik osztaly

Hetedik évfolyamra a tanulok a digitalis kultura tanérdkon elérik azt a tudésszintet, mely-
nek birtokdban tudnak 6nalloan eljardsokat 1étrehozni micro.bit vagy Lego robotok miikddte-
tésében. Ertik, miként tudnak feltételeket adni az egyes eljarasokban és jartasak a blokkprog-
ramozasban. Azért, hogy a motivaciojuk a programozas irant ne csokkenjen, érdemes olyan
feladatokat kitalalni, amelyet mas tantargyak teriiletén is fel tudnak hasznalni és rogton latjak
a gyakorlati hasznat.

Feladat: Hozz 1étre egy sajat fordité programot! Hasznalj a média fiilon talalhato eszk6zo-
ket, melyek a forditashoz a segitségedre lehetnek. Ha mar le tudod forditani a szavakat, mon-
dasd is ki a programmal ezeket! Elszor készitsd el a sajat magyar — német vagy magyar —
angol forditodat. Utdna kalandozz a nyelvek vildgaban!
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M

Forditsd Mondd!
magyarra

17. abra
Fordito program

(sajat keép)

A kezeldfeliilet elkészitéséhez tablazatos elrendezést allitottam be azért, hogy az egyes
elemeket a nekem tetszd és logikus modon el tudjam rendezni. Beillesztettem két szovegbevi-
teli mezot, ezek a feliiletek, ahova a forditando szoveget be lehet gépelni. Elhelyeztem tovab-
ba négy gombot, kettd a forditasért, kettdé a hangos kimondasért felelds. Két cimkét is 1étre-
hoztam a képernyon, melyek kiirjak a leforditott szavakat vagy szoveget.

Ezutén a parancsok gombra kattintva elkezdtem megirni a programot. Két valtozora volt
sziikségem, ,,szoveg” és ,,forditds” néven, melyeket egy szovegdobozban taroltam. Ezutin
megadtam, hogy amikor a ,,Forditsd magyarra” felirat gombra kattint a felhasznald, akkor a
fordité célnyelve legyen magyar és a felismert szoveget forditsa le. Am ekkor még a program
nem firja ki a leforditott szoveget. Be kell allitanom, hogy az elhelyezett cimke vegye fel a
forditoban eltarolt szot és jelenitse meg. Amikor megjelent a szoveg, lehetdség van arra, hogy
a program a forditast felolvassa. Ha a ,,Mondd!” felirati gombra kattint a tanulo, akkor a
program nyelvének beallitja a magyart ¢és felolvassa a leforditott szoveget. Ezt a folyamatot
ismételve mas nyelvekkel, megkapjuk a fordité programunkat.

adj kezd6értéket a globalis valtozonak ertek | “‘@°

adj kezd6értéket a globalis valtozonak érték | @
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18. dbra
Fordito blokkprogramja
(sajat kep)
Néhany teriilet, melynek fejlesztésében segitségiinkre lehet a fordité program:
e Vizualis figyelem: Megfeleld informaciok megfigyelését és a 1ényeg kiemelését te-
heti lehetdvé a program.
e Auditiv figyelem és észlelés: A beszéd és kimondott szavak meghallgatasaval nem
csak a gyermek kiejtése fejlodik, hanem az auditiv figyelme is.

Nyolcadik osztaly

A kovetkezo altalam bemutatott jaték, illetve feladat
mindenképpen nyolcadik vagy magasabb évfolyamban ja-
vasolt. A jaték onmagéban is élvezetet nyujt a gyerekeknek
féleg, ha 6k maguk készitették azt. Megalkotasanal az els6
mozzanatokat érdemes kozosen csinalni. Azutan a tanulokra
bizhatjuk, hogyan tovabb, milyen téméban készitik el a sajat
feladatukat. A megvaldsitashoz sziikséges tisztaban lenniiik
az elagazasokkal és feltételekkel valamint a lista elkészité-
sének moddjaival. Mindezeket persze gyakoroljak is az elké-
szités folyamatdban. A tanulok a megkapott minta utan ki-
bontakozathatjak kreativitasukat és néhany paraméter atira-
saval konnyedén alakithatjak a munkajukat. Kozben fejlodik
a logikus és problémamegoldd gondolkodasuk. A program
megtervezésének folyamataba a didkok nagyon jol bevonha-
toak. Sziikséges globalisan atlatniuk az elkészitendd eljara-
sok €s programok miikodését, feladatat.

Feladat: Készits egy memoria jatékot! A témat és a kar-

tydkon szerepld képeket te valaszthatod ki! 19, dbra
Feladat létrehozdsdnak lépései: memoria jaték emuldtoron megjelenitve
(sajat kép)

66


https://doi.org/10.56665/PADIPE.2024.4.4

Pannon Digitalis Pedagogia (ISSN 2786-2445) 4. évf. (2024). 4.sz.  DOI: doi.org/10.56665/PADIPE.2024.4.4

A kezel¢ feliileten tdblazatos elrendezést helyeztem el, az oszlopok €s a sorok szamat is 4-
re korlatoztam, ez a szam teljes mértékben valtoztathatd. Ezutan alulra elhelyeztem egy gom-
bot, melynek az ,,Ujra” feliratot adtam. Ennek a gombnak a kattintasa Gjra kezdi a jatékot.
Kartyaknak 16 gombot helyeztem el a tablazatos elrendezésben és a méretet a képernydnek
megfeleloen allitottam be. [A telefon kijelzdjén legtobbszor rendben vannak a méretek, az
emulator nem minden esetben megfelelé méretben adja vissza a programot.]

Elhelyeztem még a képernydn egy felugrd iizenetet és egy oOrat, ami arra szolgal majd,
hogy hagyjon némi id6t a tanuloknak a jaték memorizalni, hogy a felforditott kartydkon mi-
lyen szerepld lathatd. A felugro ablakot azért tettem a képernydre, hogy a jaték végén a jaté-
kos kapjon egy lizenetet arr6l, hogy minden part megtalalt. Ez utdbbi elemet gy allitottam
be, hogy a képernydn ne lehessen latni. A média fajlokat mar a megszokott mdodon feltoltot-
tem, létrehoztam valtozokat és a gombokat valamint a képeket listaba rendeztem. A valtozok-
bol Gsszesen 6tot allitottam be: egy tarolta az elsd felforditdst, a masik az utolsot, a harmadik
a felforditott parokat. A parok és a képparok valtozojat egy iires listdba mentettem el.

A jaték megvalositdsdhoz 2 eljards megirdsara van sziikségem. Az egyik az ujrakezdés
gomb eljardsa, mely egyszeriibb, a masik pedig a kartyalapok megforditasanak eljarasa. Az
ujra eljarast az ujra gomb és a képernyd megnyitasa fogja hasznalni. Eldszor is a felforditott
parok valtozojat lenulldzom, a tovabbi parok valtozokat pedig egy iires listaban tarolom. Uta-
na beallitom, hogy a gomb listaban szereplé minden elemre legyen ugyanaz a hattér beallitva.
Majd pedig minden kartyahoz rendelek random egy képet ugy, hogy megadom az a feltételt
mi szerint a feltdltott nyolc képbdl minden kép kétszer szerepeljen a kartyakon. Ezeket az
elemeket pedig adja hozza a képparok valtozo iires listajahoz.

A forditas eljaras mar egy kissé Osszetettebb. Ezt az eljarast minden egyes gomb vagy kar-
tya hasznalni fogja. Azonban, amikor ezt elkészitik a gyerekek a feladat mar majdnem kész.
Az eljarasban megjelenik, hogy az 1d6zitd segitségével — ha nem taldltam part — nem rogton
forditja vissza a kartyakat a jaték.

Ezutan beallitjuk, hogy amikor az egyes gombokra kattintunk, akkor az forduljon meg és a meg-
felel6, random kivalasztott kép jelenjen meg a listabdl. A felugré tizenetet a jaték végén akar a fordi-
tas eljaras utolso lépéseként is elhelyezhetjiik. Ez arra szolgal, hogy amikor a didk megtalalta az
0Osszes part, lizenetet kapjon és Uijra tudja kezdeni a jatékot. Az id6zitd beéllitdsa roppant egyszerd.
Induljon el, amikor az elsd forditdsanal még a kartyak hattere latszik és addig miikodjon, ameddig
az utolso part meg nem talaljuk. Ha a két kép nem eleme a parok listanak, akkor varjon.

Neéhany készség, mely a memoriajatékkal fejleszthetd

e Figyelem koncentracio: A jaték 6rome altal konnyebben koncentral a gyermek a
feladatra.

e Vizualis emlékezet fejlesztése: Az altal, hogy a gyermek figyel és megjegyzi, hogy
melyik kartya hol van. rengeteget fejlodik a vizuélis emlékezete.

e Memoriafejlesztés: Elengedhetetlen a tanulas megsegitéséhez, megalapozasahoz.

e Motoros képességek fejlesztése: Leginkabb a finommotorika fejlesztése kiemelkedd,
hiszen a tanulonak a megfeleld kartyalapot, megfeleld erdsséggel kell megérinteni. A
nehézséget a kartyadk szamanak novelésével vagy csokkentésével allithatjuk.

e Orientacios képességek fejlesztése: Kartyak sikban valo elhelyezésének képessége.
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Konkluazio

A technika folyamatos valtozasa az oktatds mindennapjaiba is sok valtozast idézett eld.
Igyekeztem bemutatni azt, hogy mely teriiletek fejlesztését és fejlodését segitheti eld a robotok
oktatasban val alkalmazasa. Ugy gondolom, hogy a gyakorlatban alkalmazhaté és kiprobalt
tudasra sokkal fogékonyabb a mai gyermek, mint a hagyomanyos oktatasi modszerekre. Eppen
ezért hangsulyozom, hogy az oktatési robotok €és az App Invetnro jellegli weboldalak, software-
k rengeteg valtozast és pozitiv folyamatot indithatnak el a tanulékban az oktatas iranti motivalt-
sag tekintetében. Az SNI-s és BTMN-s, de akar még az autista tanulok esetében is nagy elo-
nyokkel jarhat a padlorobotokkal tAmogatott oktatas. Nem lehet eléggé kihangsulyozni az 6nal-
16 tanulési tempo €s a gyakorlatban szerzett tudas fontossagat ebben a témakorben.

Az App Inventor alkalmazassal készitett feladataimmal igyekeztem tobb szempontbol ala-
tamasztani, hogy a programozas mennyire hasznos lehet mar kiskort6l kezd6dden. A felada-
tokat osztadlyonként csoportositottam, de gy vélem, hogy teljes mértékben tanul6, iskola és
pedagbgus fiiggd, hogy milyen korosztalyban probalkozunk meg a tandrai alkalmazasukkal.
A feladatok kozott vannak inkébb programozas részre koncentralobb feladatok, vannak me-
lyeknek elkészitése ¢s alkalmazasa is érdekes lehet a gyerekek szamara. A jatékok egy része
arra szolgal, hogy a padlérobotok programozasanak logikajat alakitsa ki kis Iépésekben.
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