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BEVEZETO

A modern technoldgidk, az informatikai rendszerek, a szamitastechnika egyre nagyobb teret kap az életiinkben,
szinte napi rendszerességgel hallunk olyan taldlmanyokrdél, eszkozokrdl, szamitdégépes programokrol, amelyek
megkonnyitik vagy akar meg is mentik az emberek életét. Az informatikai rendszerek és programok szerves részévé
vdlnak a mindennapjainknak, otthon és a munkahelyen egyarant. Lassan nem lesz mdédunk ra, hogy kizarjuk
életiinkbdl a sok ,kiityt”. Es ha mar a feln6ttek is oly nagy érdekl6déssel vannak ezek irdnt, miért lenne ez masként
gyermekeinkkel, akik mar teljesen természetesnek veszik, hogy mindent gombokkal, akar egy érintéssel is iranyitani
lehet.

A mai gyerekek altal kedvelt jatékok sokban eltérnek sziileik gyerekkoranak jellegzetes jatékaitdl: a tologathatd
autdk, a fakockak, a labdak és a rongybabdak helyét atvették a taviranyitds, énekld, vilagitd, beszélg, interaktiv
elektronikus jatékok. A gyerekek érdeklédését az kelti fel és a figyelmiiket az koti le, ami irdnyithatd, programozhato,
latszélag magatdl mozog és sok mindent tud csinalni.

Nekiink szakembereknek az a feladatunk, hogy ezt a sok ,kitylut” megprébadljuk hasznossa tenni a gyerekeink
szamara, hogy azok elGsegitsék a harmonikus fejl6dést.

A MODSZERTANI FUZET CELIA

Maddszertani flzetink célja, hogy bemutassuk a robotasszisztalt terdpia lehet6ségeit, elényeit és sokszini
alkalmazasi formait a problémamegoldd gondolkodas fejlesztése soran. Ugyanakkor szeretnénk felkelteni mas
szakemberek érdekl&dését is e mddszer irant, és teret adni 6tleteik megvaldsitasara vagy szerzett tapasztalataik
megosztasara.

Gyakorlatainkon keresztiil azt szeretnénk szemléltetni, hogy hogyan és mennyire valtozatosan kamatoztathatjuk
ennek az eszkdznek a tulajdonsagait, az altala biztositott motivaciot és figyelmet a gyermekek fejlesztése érdekében.
A padlérobotos foglalkozdsok alkalmaval a készségek és képességek fejlédése tobb oldalrdl is kap tdmogatast:
fejlédik az auditiv és vizualis emlékezete, a térben és id6ben vald tdjékozddasa, a szem-kéz koordinacidja, a figyelem-
Osszpontositasa, a gondolkodasa, a viselkedése és a tarsas készségei.

Célunk egy olyan uUtmutatd és jatékgyljtemény Osszeallitasa, amely hasznos eszkéze lehet szakembereknek
(pedagogusok, gydgypedagdgusok, fejleszté pedagdgusok, logopédusok, pszicholégusok stb.) de szll6knek is, akik
tudatosan meghatarozott fejlesztési céllal vagy csak hasznosan szeretnének minGségi id6t eltélteni a gyermekikkel.
Erre j6 lehetGséget kindl a padlérobot, amely felkelti a gyerek érdekl6dését és lekoti a figyelmét, igy észrevétlendl,
jatszva fejleszti 6t.

A feladatok kinalata torekszik arra, hogy a gyermek képességeihez igazitottan lehessen feladatot valasztani. A
képanyaguk mennyisége szabadon igazithatd a gyermek igényeihez.

A PROBLEMAMAEGOLDO GONDOLKODAS

Felgyorsult vildgunkban valé boldogulashoz, érvényesiléshez egyre fontosabb, hogy rendelkezziink a szocialis,
érzelmi és kritikus, problémamegoldd gondolkodassal kapcsolatos készségekkel, amelyek az egyre Osszetettebb
helyzetek elemzéséhez és megvélaszoldasdhoz sziikségesek, valamint a sajat érzelmeinek felismeréséhez,
megértéséhez és megfelel§ kezeléséhez.
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A kritikai gondolkodds az a képesség, amellyel az informacidkat elemezni és értékelni tudjuk annak érdekében, hogy
megallapitsuk azok integritasat és érvényességét, példaul azt, hogy mi tényszerl és mi nem. Ezek a készségek
segitenek az embereknek véleményt és elképzeléseket alkotni. A kritikus gondolkoddas a problémamegoldas, a
dontéshozatal és a célmeghatarozds alapvetd része.

Minden nap haszndljuk a kritikai gondolkodasi készségeket. Segitenek abban, hogy j6 dontéseket hozzunk,
megértsik tetteink kovetkezményeit és megoldjuk a problémakat. Ezeket a hihetetlenil fontos készségeket a kirakds
jaték osszeallitasatol kezdve a munkaba vezet6 legjobb Utvonal feltérképezéséig mindenben hasznaljuk. Ez az a
folyamat, amelynek soran koncentraciot és énkontrollt hasznalunk a problémak megoldasara, valamint a célok
kitlizésére és kovetésére. Mas fontos életkészségeket is felhasznal, mint példaul a kapcsolatteremtés, a
perspektivakeresés és a kommunikacio. Alapvetéen a kritikus gondolkodas segit nekink abban, hogy j6 és
megalapozott dontéseket hozzunk.

A mai gyorsan valtozo vildgban a gyerekeknek szamara is fontos, hogy kritikus gondolkoddkka valjanak, akik képesek
értelmet adni az informacidoknak, elemezni, Gsszehasonlitani, szembe allitani, kovetkeztetéseket levonni és
magasabb rend(i gondolkodasi készségeket |étrehozni.

A problémamegoldd gondolkodas megtanuldsa az egyik legfontosabb készség valik, amelyre a mai gyerekeknek a
jovében szikségik lesz.

A problémamegoldds olyan komplex kognitiv folyamat, amelyben meghatarozott szerepet jatszik a meglévd tudas
alkalmazdsdra szolgald kritikai gondolkodas és az Uj tudas megszerzésére irdnyuld kreativ gondolkodas.

A robotokkal folytatott fejlesztés a kreativ és kritikai gondolkodas altal kdzvetlen élményt nyujt a gyermekeknek.
Hatékonyan segiti a megfigyelés képességének fejlesztését. Javul az analizald-szintetizald képesség. Hatdssal
vagyunk a figyelemre, a memoriara, az algoritmikus gondolkodasra, a logikus gondolkodasra.

A padlérobotokok alkalmazdsa Uj pedagdgiai szituaciét teremt. Hasznalatukkal az algoritmikus gondolkoddson
keresztlil szdmos képességteriilet fejleszthet6. A logikus gondolkodds, a térbeli és idGbeli tajékozddas, a
megfigyel6készség, a munkamemoria, a hallds és latds utani figyelem fejlesztésbe is bevonhatd ez az eszkoz
méghozza jatékos keretek kozott. A feladatok végrehajtasanak tervezéskor az analizald, szintetizald képesség
fejlédése mint cél és eszkoz is megjelenik, hiszen az Utvonal tervezésekor a lépések egymasutanisagat igyekszik a
gyermek atlatni, kdvetni, folyamatosan ellendrizni.

A foglalkozdsokba bevont robotprogramozas nem célja, hanem eszkdze a fejlesztésnek. A robot nem helyettesitheti
a hagyomanyos fejleszté modszereket, de hatékonyan segiti, kiegésziti azok terdpias hatasait.
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TECHNIKAI UTMUTATO

A robotok hatdn talalhaté gombokkal lehet az eszkdzt iranyitani. Egy utasitds egy gombnyomasnak felel meg. A
padlérobot ennek megfelel6en halad jobbra-balra, elére hatra vagy éppen all meg. Miutan a robot végrehajtja a
beprogramozott utasitdst, hangjelzés hallatszik, a robot szemei vildgitanak, jelezve hogy a mozgasprogram
végrehajtasa megtortént.

A Bee bot 15 cm-es lépésekkel halad el6re, illetve hatra, és 90°-os fordulasra képes. A programozasanal tigyelni kell
arra, hogy a fordulds egyhelyben, a négyzeten beliil torténik. A robot nem tud egyszerre el6re menni és kanyarodni
is egy lépésben. Ez mar két utasitasnak felel meg. Példaul ha az elére és a jobbra gombokat nyomjuk meg a
programozas soran, akkor robotunk egy egységnyit (négyzetet) fog elére gurulni és ugyanabban a négyzetben,
helyben jobbra fordul, tovdbb nem megy.

Fontos: Miutdn a Bee-Bot végrehajt egy parancssorozatot, az nem torl6dik automatikusan. Ezért minden egyes Uj
parancssor beitése elStt hasznalni kell a torlés gombot.

ELORE

INDULJ

BALRA

JOBBRA

TORLES SZUNET

HATRA

USB tolt6 aljzat

Szenzor kapcsold

Ki/Be kapcsolé Hang kapcsolé
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AJANLAS:

A téma irant érdekl6d6 pedagdgusoknak szeretnénk segitséget nyujtani, letdlthet6 tartalmakkal iranymutatdassal.
Szeretnénk a kezdeti |épéseket segiteni a robotokkal végzett — robot asszisztalt — terdpia alkalmazasaban, inspiraciot
adni az eszkozzel végzett fejlesztések megtervezéséhez, kivitelezéséhez.

Honlapunk elérhet6sége:

https://www.robooks.hu/

Bemutato kisfilmunk:

https://www.youtube.com/watch?v=Ed9srymZJcs&ab channel=RejtettKincsek

A projektet az Eurdpai Bizottsdg tamogatta.
A kézleményben megjelentek nem sziikségszerten tiikrézik az Eurdpai Bizottsdg nézeteit.



GYAKORLATGYUJTEMENY

1. feladat - Labirintus

A jaték tipusa: keresd

Sziikséges eszkozok:

padlérobot

egy tetsz6leges felosztasu palya

tetsz6leges szamu kép

iranymutato nyilak, ha sziikséges az utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:

A padldrobotos palyan tetsz6legesen helyezziik el az utvonalat. A feladatban a méhecskét a méhkashoz kell
eljuttatnia a gyermeknek. A robotot a palya mellé helyezziik, a gyermeknek kell a starthelyre helyeznie. A gyermek
megtervezi a robot Utjat a palyan, ha sziikséges irdnymutato nyilakkal ki is rakja az utvonalt. Ezutan beprogramozza
a robotot és elinditja.

A pedagdgus az Ures palyara csak az akadalyokat helyezi el. A gyermek el6szor az Utvonal képeit rakja ki a palyan,
majd megtervezi a robot Utjat, beprogramozza és eljuttatja a célba.

A feladatot nehezithetjik a képek szamdnak novelésével, akadalyok elhelyezésével, toébb utvonal, zsdkutca
|étrehozasaval.

&
5
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2. feladat - Keresd a parjat!

A jaték tipusa: Parosito

Sziikséges eszkozok:
e padlérobot
o egy tetszbleges felosztasu palya
o tetsz6leges szamu kép
o aképek kartya méretben, vagy eredeti képméretben
e irdnymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:
A padldrobotos palyan tetsz6legesen elhelyezziik a kivalasztott képeket. Minden kép kdrtyaméret(i parja, vagy a kép
nagysagu pdrja a palya mellett talalhaté. A robot start helye tetszéleges.

A gyermek hiz egy kértyat/képet. ElImondja milyen tulajdonsagu — szind abrat lat a kartydn/képen. Megkeresi a
parjat a palyan, esetleg meg is megmutatja. Megtervezi a robot Utjat a palyan, ha sziikséges irdnymutato nyilakkal ki
is rakja az Utvonalat. Ezutdn beprogramozza a robotot és elinditja. Ha a robot megtalalta a helyes képet, a gyermek
megkapja a megtalalt képet. A jatékot addig folytatjuk, amig a kartyak el nem fogynak.

A feladatot kdrtyak nélkil is jatszhatjuk, ez esetben a pedagdgus instrudlja a gyermeket, melyik képre iranyitsa a
robotot.

A feladatot nehezithetjiik a képek szdmanak novelésével, képek tulajdonsagainak bonyolitasaval.

A feladat jatszhato csoportosan, tarsasjaték jelleggel is.
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3. feladat - Melyik a kakukktojas?
A jaték tipusa: kakukktojas
Sziikséges eszkozok:

e padldérobot

e  egy tetsz6leges felosztasu palya

o tetsz6leges szamu kép

e irdnymutatd nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:

A padldrobotos palyan tetszélegesen elhelyezziik a képeket. A gyermeknek meg kell keresnie a képcsoportba nem
ill6 képet/képeket. Megnevezi, megmutatja a képet/képeket. Megtervezi a robot Utjat a palyan, ha szlkséges
irdnymutato nyilakkal ki is rakja az dtvonalat. Ezutdn beprogramozza a robotot és elinditja.

A robot start helye szabadon valaszthaté.

A feladatot nehezithetjiik a képek szdmanak novelésével is.

a (=19 5 o
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4. feladat - Minek az arnyéka?
A jaték tipusa: keresd

Sziikséges eszkozok:
e padldérobot
e  egy tetsz6leges felosztasu palya
e tetsz6leges szamu kép
e aképek arnyképe kartya méretben
e iranymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

A palyan tetsz6legesen elhelyezzik a képeket. A palya mellé kitesszik a képek arnyképeit kartya méretben. A
gyermeknek meg kell keresnie az drnyéképekhez ill6 képet. Megnevezi, megmutatja a képet. Megtervezi a robot
utjat a palydn, ha sziikséges iranymutatd nyilakkal ki is rakja az Utvonalt. Ezutan beprogramozza a robotot és elinditja.
A feladatot nehezithetjiik a képek szdmanak novelésével is.
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5. feladat - Folytasd a sorozatot!
A jaték tipusa: keresd

Sziikséges eszkozok:
e padldérobot
e  egy tetsz6leges felosztasu palya
e tetsz6leges szamu kép
o aképek kartya méretben, vagy eredeti képméretben
e iranymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

A palyan tetszblegesen elhelyezziik a képeket. A palya mellé kitessziik a sorozat képeit. A gyermeknek meg kell
keresnie a képsorozatba ill6 képet, melyet kérdgjel jeldl. Megnevezi, megmutatja a képet. Megtervezi a robot utjat
a palyan, ha sziikséges iranymutatd nyilakkal ki is rakja az Utvonalt. Ezutan beprogramozza a robotot és elinditja.

A feladatot nehezithetjiik a képek szdmanak novelésével is.

WD -
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6. feladat - Honnan van?
A jaték tipusa: keres§

Sziikséges eszkozok:
e padldérobot
e egy tetszéleges felosztasu palya
o tetsz6leges szamu kép
o  képrészletek kartya méretben
e iranymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:

A palyara kirakjuk tetsz6legesen a képeket. A pdlya mellé helyezziik a képrészleteket abrazold képkartyakat. A
gyermeknek fel kell ismernie a képkartyan lévé képrészletet, meg kell taldlnia melyik képhez tartozik. Megnevezi,
megmutatja a kép helyét. Megtervezi a robot Utjat a palyan, ha sziikséges iranymutatd nyilakkal ki is rakja az
utvonalt. Ezutan beprogramozza a robotot és elinditja. A robot start helye szabadon vélaszthato.

A feladatot nehezithetjiik a hianyzo képrészletek szamanak novelésével is.

i
Y
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7. feladat - Hianyos kép
A jaték tipusa: keres§

Sziikséges eszkozok:
e padldérobot
o egy tetszbleges felosztasu palya
o tetsz6leges szamu kép
e iranymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:

A pdlydra kirakjuk a képkockakbdl allé nagy, hidnoys képet. A palya mellé helyezziik a hidnyzé képkockakat. A
gyermeknek fel kell ismernie a képkockdak helyét a nagy képen. Megnevezi, megmutatja a kép helyét. Megtervezi a
robot Utjat a pdlyan, ha sziikséges iranymutatd nyilakkal ki is rakja az atvonalt. Ezutan beprogramozza a robotot és
elinditja. A robot start helye szabadon vélaszthato.

A feladatot nehezithetjiik a hidanyzo képrészletek szamanak novelésével is.

e
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8. feladat - Sorolo
A jaték tipusa: sorbarendezé

Sziikséges eszkozok:
e padldérobot
e egy tetsz6leges felosztasu palya
o tetszéleges szamu kép
e  aképek kartya méretben, vagy eredeti képméretben
e iranymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:

A palyan elhelyezziik a képsorozat képeit. A gyermekkel megbeszéljuk mit |at a képeken, mehataroztatatjuk az
eseménysort, ha sziikséges a palya mellett egy masodik képsorral ki is rakhatja. Megtervezi a robot utjat a palyan,
ha szlikséges iranymutatoé nyilakkal ki is rakja az utvonalt. Ezutan beprogramozza a robotot és elinditja.

A feladatot nehezithetjiik a képek szdmanak novelésével is.
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9. feladat - Hol a helye?

A jaték tipusa: tarsasjaték

Sziikséges eszkozok:
e padldrobot
o egy tetszbleges felosztasu palya
e kép egyben,vagy képkockakbdl kirakva
o kép képkockakbdl
e szines dobdkocka
e iranymutato nyilak, ha sziikséges az Utvonal tervezéséhez

Feladat leirasa:

A palyan elhelyezziik a a képet a képkockakbdl, vagy egészben ekkor lgyeljiink ra, hogy a képen legyen a palya
szerinti (15*15 cm) beracsozas . A pélya mellett elhelyezziik ugyanennek a képnek a képkockait a hatoldalukon a
szines dobodkocka szinei szeriti pottyokkel. A nehezebb, bonyolultabb képek, amik tobb részbél alinak természetesen
ismétléds szines pottydket kapnak. A képeket pottyods feliikkel felfelé rakjuk le. A robot start helye szabadon
valaszthatd.

Az el6késziiletek utan kezdédhet a jaték.

Az elsé jatékos dob a kockaval. Amilyen szint dob, olyan szinl p6ttyds képet keres. Megforditja, megnézi, esetleg el
is mondja mi van a képen. Majd megprdébalja a palyan Iévé képen beazonositani a helyét. Megmutatja, ha sziikséges
oda is helyezheti. Megtervezi a robot Utjat a palyan, ha sziikséges iranymutatd nyilakkal ki is rakja az Utvonalt. Ezutdn
beprogramozza a robotot és elinditja.

Ha megfelel6 helyre irdnyitotta a robotot, a képrészletet maga elé teszi, és a kovetkezd jatékosra keriil a sor. Ha nem
volt jé az utvonal megtervezése a jatékos nem kapja meg a képrészletet, vissza kell tenni a tobbi kozé.

Ha a jaték sordn olyan szint dob a jatékos, ami mar nincs a képrészletek kézott, akkor nem tud képet valasztani, a
dobdkockat at kell adnia a kovetkez6 jatékosnak.

A jaték addig ismétlédik, amig a képrészletek el nem fogynak. Az gy6z, aki tobb képrészletet gydijt ssze.

A jaték nemcsak csoportban jatszhata.

A jaték konnyithets egyszerlibb képek valasztasaval.
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Forrasok

Problémamegoldas az alsé tagozaton
Bee-Bot/Blue-Bot robotokkal Digitalis Pedagdgiai Mddszertani Kozpont nyomtatva: 2018. aprilis 4. 08:21

https://www.digitaliscsalad.hu/tanulas/nem-tiltani-kell-a-digitalis-eszkozoket-hanem-tanitani  (utolsé letoltés:

2021. marcius 31)

https://www.sutori.com/story/padlorobotok-alkalmazasa-a-tanitasban-a-bee-bot--1QpuewQt38sB3gryHCEMGfjf
(utolsd letdltés: 2021. marcius 31)

http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/kepessegfejlesztes_az_also_tagozaton/6_fejezet_kpessgfejleszts.html

https://www.brainwiseplc.org/?gclid=CjwKCAjwy_aUBhACEiwA2IHHQJicQoakNb_yXpsflpsSurXIM6nQ63kHDjONxo
6jTutNL1aBu2YXuhoClQYQAvVD_BWE (utolsé letoltés: 2022. marcius)

http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/kepessegfejlesztes_az_also_tagozaton/44_gondolkodsi_mveletek.ht
ml (utolsé letoltés: 2022. marcius)

https://www.verywellfamily.com/how-to-teach-your-child-to-be-a-critical-thinker-5190765
(utolsd letoltés: 2022. marcius)
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