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1. Koszonetnyilvanitas

Eziton szeretném megkoszonni a szakdolgozatom elkészitéséhez kapott anyagi és

erkolcsi segitséget €s timogatdst a kovetkezd személyeknek €s intézményeknek.

Legel6szor is szeretném megkoszonni az édesapdmnak, keresztsziileimnek valamint
apai nagysziileimnek mindazon anyagi és erkolcsi tdmogatast, amivel hozzajarultak egyetemi
tanulmanyaimhoz! Tudom sokszor erejiikkon feliili mértékben tdmogattak ezekben az

években.

Ziliziné Bertalan Gabriella tanarnének mindazért a sok hasznos tanacsért €s

észrevételért, amellyel segitségemre volt a tanitisi gyakorlatom sorén.

Szakdolgozat vezetOmnek, Batfai Norbertnek, aki megismertetett a LEGO robotok
vildgaval, felkeltette az érdeklédésem ezen eszkoznek az iskolai oktatdsban vald
alkalmazhatésaga irdnt. Hozzddlldsa, segitokészsége, értékes €s hasznos megjegyzései,

észrevételei nagy mértékében a segitségemre voltak a szakdolgozatom elkészitésében.

A monori Szterényi Jozsef Szakkozép és Szakiskola igazgatondjének Hangydsné
Farkas Agnesnek, aki mind anyagilag mind erkolesileg tdmogatta a szakdolgozatom
elkészitését. Kezdeményezésemet egy LEGO szakkor beinditdsara nagyon pozitivan fogadta —
és annak ellenére, hogy az iskola igen nehéz anyagi helyzetben van — egy LEGO Mindstorms

NXT KIT megvasarlasdval timogatta.

Végiil de nem utolsé sorban szeretném megkoszonni a Debreceni Egyetem
Természettudomanyi és Informatika Kardnak valamennyi oktatdjdnak, dolgozéjdnak azt a
lelkiismeretes munkdjat és erdfeszitését, amivel a hallgatok képzését, tanuldsat, a

versenyképes tudds megszerzését timogatjak.



2. Bevezetés

" Az ismeret csak az egyik oldala a megértésnek.
A valodi megértés a sajdt tapasztalatokbol szdrmazik"
Dr. Seymour Papert

A szakdolgozatomban azt vizsgdlom meg, hogy az informatika fejlodésének milyen
hatdsa van, illetve lehet az oktatdsra, tovdabbd a szakdolgozatom f0 témadjaként a
programozhat6 LEGO robotoknak a kozépfoki oktatdsban valé alkalmazési lehetdségét

vizsgilom.

Napjainkban — a szdmitdégépek és az Internet elterjedésével — kiilonosen fontos
megvizsgalni ezen eszk6zoknek a kozoktatdsban vald haszndlatdnak a lehetdségeit. A didkok
jelentds része mar rendelkezik szamitégéppel, és egyre tobbiiknek van mar otthon is Internet
hozzaférése. Ez lehetdséget ad nekiink pedagdégusoknak arra, hogy a munkdnk sordn egyre

jobban kihasznéljuk ezen technikai eszkdzok altal nytjtott lehetdséget.

A programozhaté LEGO robotokkal én is a szakdolgozatom készitése soran fogok
megismerkedni, sajnos nem volt még lehetéségem arra, hogy a tanulmdnyaim sordn

kozelebbrdl megismerkedjek a témaval.

Jelenleg tanarként dolgozom a monori Szterényi Jézsef Szakkozépiskoldban, ahol
Programozas II. és III. tdrgyakat is tanitok. A programozhat6 LEGO robotok irdnti
érdeklodésemet az is tovabb er0sitette, hogy kivancsi voltam arra, hogy hogyan lehetne
alkalmazni egy ilyen eszkozt a mindennapi oktatdsban. Tapasztalatom szerint a programozas
tantargy tanuldsahoz sajnos mdig nem késziilt olyan atfogd, a didkok szamara konnyen érthetd
és megfelelden szemléletes tankonyv, amely a sziikséges ismereteket teljes mértékben
tartalmazza. A didkok é&ltaldban szakkonyvekbdl tanulnak, amelyek néha til nehezen
érthetoek, nem mindig tartalmaznak megfeleld szemléltetd példat, magyardazé szoveget. A
programozéas 6rdimat a LEGO robot segitségével kivinom szinesebbé érdekesebbé tenni,
ezaltal kozelebb hozni a programozast a tanulokhoz. Bizom abban, hogy ezaltal sikeriil

felkeltenem az érdeklddésiiket és sikeriil megszerettetnem a programozast veliik.

A programozhat6 LEGO oktatdsban valé haszndlatit vizsgdlé szakdolgozat — a

legjobb tudomasom szerint — még nem késziilt, ezért viszonylag kevés magyar



szakirodalomra tdmaszkodhatok. Egy késziild szakdolgozatr6l tudok, amit Szabé Mark a
Debreceni Egyetem B.s.c. szakos hallgatéja Robot térképezés témakorben készit, a

munkdjdhoz egy LEGO NXT robot hasznal

A szakdolgozatom célkitlizése az, hogy a pedagégusok figyelmét felhivjam a
kiilénboz6 ismertterjesztd programok hasznélatanak fontossagdra, az informatika altal nyujtott
lehetdségekre, azok felhasznaldsdnak sziikségességére. Az érdeklddd informatika tandroknak
egy rovid betekintést szeretnék adni a LEGO programozds vildgdba, annak lehetséges
alkalmazdsat szeretném bemutatni a személyes példdmon keresztiil. ,,A LEGO robot
programozdsa” cimii fejezetemmel egy rovid éttekintést szeretnék adni arrdl, hogy milyen
operdciés rendszer kornyezetekben, milyen programozasi nyelveken tudjuk a LEGO

robotunkat programozni.

A szamos programozasi nyelv hasznélatdnak a lehetosége remélem sokak érdekl0dését

fel fogja kelteni a téma irant!



3. Szamitogép az oktatasban — a szamitogép, mint oktatasi eszkoz

Az évszazadok - évezredek folyamdn 1dorél — idore megjelentek olyan uj
segédeszkozok az oktatdsban, amelyek az oktatds szinvonaldnak emelését az 0j ismeretek

elsajatitdsanak megkonnyitését voltak hivatottak segiteni.

Az aktudlisan felfedezett 4j ,,slager” oktatdsi eszkézOoknek, azonban nem sikeriilt
teljesen kiszoritaniuk az olyan hagyomdanyos eszkozoket, mint a kréta és a tdbla. Az Uj
eszk6zok mindig nagy népszertiségnek orvendtek, é€s nem egyrdl kijelenték, hogy hasznalatuk
forradalmasitani fogja az oktatést, és a korabbi eszk6zok haszndlata feleslegessé vélik/valhat.
Mindannyian fel tudunk sorolni olyan eszkézoket, amelyekkel az altaldnos, a kozépiskolai és
a fels6foku tanulmdnyaink sordn taldlkoztunk. A diavetitd, az irdsvetitd, a video, a kiilonb6z0
hangtechnikai berendezések (erdsitok, mikrofon, magnetofon), szdmitégép mind — mind olyan
eszkozok, amelyekhez  megjelenésiikkor nagy reményeket fliztek  kiilonbozo

oktatastechnikdval foglalkoz6 szakemberek.

Ma maér egyértelmuien lathatjuk, hogy egyetlen oktatdsi eszkdoznek sem lehet kitlintet
szerepe, minden eszkoznek megvan a maga sajiatossdga, amely meghatdrozza azt, mikor

célszert alkalmazni.

A 90.-es években vildgméretekben megkezdddott az oktatdsi intézmények
szamitogépekkel torténd felszerelése. Hazankban a 90-es évek kozepétdl jelentek meg a
szamitogépek az édltalanos és kozépiskoldkban. Az iskoldk szdmitégépekkel torténd
felszerelésével parhuzamosan ezek az intézmények Internet hozzaférést is kaptak, igy szinte

minden tandr és didk elott kinyilt a nagyvilag.

A szamitogépet - mivel univerzalis eszkdz — igen sok teriileten hasznosan tudjuk
felhaszndlni az oktatds sordn, azonban iigyelniink kell a helyes ardnyok megvalasztasdra. A
szamitogép képes informacio befogaddsara, megjelenitésére, a megfelelé6 gomb lenyomdsanak
hatdsédra elvégzi a kivant feladatot. Ezen miikodése miatt, egyeseknek a gép mindentudénak
tlinhet, azt hihetik, hogy a gép ,,gondolkodik”. Nagyon fontos felhivni a figyelmet arra, hogy
barmennyire is univerzdlis és széles kortien felhaszndlhaté az oktatdsban a szamitogép, a

tanart nem helyettesiti, nem helyettesitheti.



Hasznos segitség lehet egy tananyag Osszeallitdsanal, 6rara val6 késziiléskor vagy akar

segitségiinkre lehet a tanari adminisztracié lebonyolitdsdban is.

A szovegszerkesztd program hasznos segitség lehet minden olyan esetben, ahol a
feladat {rassal kapcsolatos. Ilyen lehet példdul egy gyakorlé feladatlap, egy dolgozat

Osszeallitasa, beszamolo készitése.

A téblazatkezeld program haszndlatdval a szdmitdsi, nyilvantartdsi feladatok
elvégzését konnyithetjik meg, tehetjik gyorsabbd. Ez lehet példdul a hidnyzdsok
adminisztraldsa, a tanuldk érdemjegyeinek nyilvantartdsa, az egyes didkok altal a dolgozatban
elért pontszdmok €és érdemjegyek meghatdrozdsara. (1asd: Az informatika érettségi pontozasa

a minisztérium altal elore elkészitett excel dokumentumban torténik.)

Az ordkat érdekesebbé tehetjiik, ha az 6rdkhoz kiegészitOként hasznilunk bemutat6
programot, ezdltal képekkel, hangokkal, kis videokkal tehetjiik szinesebbé az orét felkeltve a

didkok érdeklddését.

A fentieken tilmenden természetesen vannak specidlis, valamely tantargy elsajatitisat

eldsegitd szoftverek.

A fizika, elektronika targyak oktatdsat segithetik példaul a kiilonb6z6 modellezd,
szimulaciés és méréeszkoz programok. Igy lehetéség van olyan folyamatok bemutatdsara is,

amelyeket — tekintettel a folyamat sajitossdgaira - mas médon nem lehetne szemléltetni.

A hdlézatba kotott szamitégépekkel lehetdség nyilik arra, hogy szamonkérést a
szamitogépek segitségével végezzikk el. A vizsgaztatd vagy teszt program dltal feltett
kérdésekre a tanuld a program altal felkinalt valaszlehetoségek koziil valasztja ki a szerinte
helyes megoldast. A kérdések megvalaszolasat kvetden a program egybdl megjeleniti, hogy
a tanul¢ altal adott valaszok koziil hany volt helyes, illetve hogy a helytelen valaszok esetében
mi lett volna a j6 megoldds. Ezen programok mind a didknak, mind a tandrnak nagyon
hasznosak, hiszen a tanul6 a tesztek, feladatlapok tobbszori kitoltésével sokkal konnyebben és
gyorsabban tudja elsajtitani a tananyagot. A tandr a program adatbdzisdhoz Uj kérdéssorokat
adhat hozz4, varidlhatja a témakoroket. Mivel a program automatikusan ki is javitja a

valaszokat, ezért nem kell a feladatlapok javitdsaval foglalkoznia, abban még véletleniil sem



lehet semmilyen hiba, minden didk azonos elbirdsaban részesiil ezéltal a didkok sem tudnak
arra hivatkozni, hogy a javitds sordn nem kaptak pontot egy olyan részfeladatra, amire egy
masik tarsuk pedig kapott. A dolgozatjavitds igy konnyen gyorsan, és ami a legfontosabb
pontosan végrehajthatd, a megtakaritott idot pedig a tanér kolléga az érakra valé késziilésre, a
megfeleld6 pedagdgiai moddszerek megvélasztdsara fordithatja. Sajnos manapsidg a
pedagégusoknak minden nap jelentdés adminisztraciés munkdt kell végezniiik, amelyek az

oktatastdl, az érdemi munkatdl veszik el az idot.
A szamitogéphez kapcsoldddan beszélhetiink a multimédiardl és az Internetrdl, mint

oktatast segitd eszkozokrol. A kovetkezd alpontban errdl a két segédeszkozrdl lesz szé

részletesebben.
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3.1.Multimédia

Az informatikdban multimédia alatt olyan tobbcsatornds informécidkozlést értiink,
amelyben szoveg, kép, animacid, film és hang formdjaban jeleni meg a informaci6. Els6ként
az oktatastechnoldgidban hasznéltdk ezt a kifejezést az informacidhordozé szinonimdjaként,

beleértve a tartalmat és a tarol6 kozeget is.

A multimédia segitségével példaul egy olyan kisérlet - amely helyben nem
szemléltethetd - sokkal konnyebben megérthetd, hiszen mikozben latjuk a magéat a kisérletet,
kozben hallgathatjuk a magyardzé szoveget is. Rdaddsul akdrhanyszor lejatszhatjuk tjra,
tetszOleges részt ismételhetiink. A legjobban olyan teriileteken alkalmazhatjuk, ahol a

gyakoroltatds vagy tul sokdig tart, vagy tuil koltséges lenne.

Vannak olyan specidlis teriiletek, ahol a képzés kiilonlegessége miatt, a multimédia
haszndlata elengedhetetlen. Az orvosképzésben példdul sokkal egyszeriibb egy veszélyes és
bonyolult mitétet a szamitégép dltal modellezett betegen modellezni és begyakorolni, mint
€16 emberen élesben végrehajtani. Tobb hasonld példat is mondhatunk, tirhajézés, autévezetd

képzés stb.

Ez a néhany példa is rdmutat a multimédia egy igen nagy elOnyére: ez az
interaktivitas. Nem csak kiils6 kényszerti szemlélok vagyunk, hanem be is avatkozhatunk az
informdacidkozlés folyamatdba, ezéltal meghatdrozhatjuk, hogy mivel és milyen mélységben
kivanunk foglalkozni. A multimédia masik nagy elonye az, hogy igen nagy méretli adatot
vagyunk képesek tarolni, szerkeszteni, moddositani. Az elterjedt adathordozdok nagy

kapacitdsdnak koszonhetden tulajdonképpen nincs méretbeli hatdra az informécio taroldsanak.

A multimédia pozitiv hatdsa tehat az, hogy haszndlatival, sokkal konnyebben

megérthetiink bonyolultabb 6sszefiiggéseket, ezéltal egyszeriibbé, konnyebbé valik a tanulés.

Azonban figyelembe kell venniink a negativ hatdsokat is! Ilyen negativ hatas példaul
az, hogy mindent készen kap a tanuld, tehat nem kell kiilonosebben elgondolkoznia az adott
témakoron, nem kell a fantdzidjat haszndlni. Ezért nagyon fontos megtaldlni a helyes

egyensulyt, hogy mikor és mire hasznaljuk ezt a technikét.
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A multimédids programokat két nagy csoportba sorolhatjuk az egyes szoftverek jellege
szerint:
» Oktat6

» Szoérakoztato

A multimédias oktaté programok valamely tantargy egy-egy témakorét dolgozzak fel,

ilyenek példaul a kiilonb6z6 nyelvoktatd programok, ismeretterjesztd lexikonok.

A szorakoztat6 jellegli programok alatt elsésorban a kiillonbozé jaték programokat

értjiik.

A jatékokat kiillonboz6 kategdridkba sorolhatjuk:
» Rajzfilmszeri jatékok
» Val6saghti jatékok

» Fantazian alapul6 jatékok

A multimédids oktatéprogramok elterjedése sajnos még nem mondhat6 teljesen jonak,
illetve, ezen programok hatékonysdgdval is vannak problémdk. A mar meglévd és hasznalhato
oktatd programok elterjedését, neheziti az egyes oktatdsi intézmények eltéro felszereltsége és
nehéz anyagi helyzete — valamint a didkok szintén eltérd anyagi helyzete. Az ilyen tipusu
oktatdsi eszkozok igazdbdl az otthoni tanulds sordn jelenthetnének nagy segitséget a
didkoknak. A madr elkésziilt anyagok ugyanakkor csak egy-egy részét dolgozzdk fel az
anyagnak, igy a didkok sem érdekeltek ezek haszndlatiban, hiszen az iskoldban nem ezt
illetve nem csak ezt kérik tdlikk szdmon. A gyakorlé tandrok koziil sajnos csak kevesen
vallalkoznak ilyen multimédids anyag Osszedllitdsara, tekintettel arra, hogy ezek szakszeru
elkészitésé nagyon sok idot és energiat kivin, a pedagdgus pedig az elvégzett munkdjaért

maximum erkolcsi elismerésben részesiil.

Az elérhetd multimédids oktatoprogramok jol haszndlhaték az iskolai tananyagok
mellett kiegészitd ismeretek megszerzésére, tudasunk, egy adott téma irdnti kivadncsisagunk

kielégitésére.
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3.2.Internet

Az Internet megjelenésével és azzal, hogy a széles rétegek szdmadra is elérhetové valt a
mindennapjaink része lett. Ma mar azt mondhatjuk, hogy a vildghdlén minden témakorbol
taldlunk hasznos informéciét. Ezen informédciémennyiséget jol szemléleti az az Internetes
mondds, miszerint: ,,amirdl nincs oldal a neten az nincs is”. A kezdetben csak egyetemek és
kutaték &ltal haszndlt hdlézatot néhdny évtized alatt haszndlatba vették a cégek és a
maganszemélyek is. Mindenki elhelyezte a sajit weblapjat, ahol az érdeklddésének,
munkdjidnak eredményeit tette kozé. IdOkozben megjelentek olyan oldalak, amelyek
igyekeznek minden témakorben 0sszegytlijteni a lehetd legtobb tudast és igy egy elektronikus
tudasbazist 1étrehozni. Ilyen oldal példaul a www.wikipedia.org, amelyet barmely felhasznél6

a sajat anyanyelvén szerkeszthet, bovithet.

Az Internet éppen ezért, mivel a kozdsség oldalarol keriilt kapcsolatba az oktatassal
teljesen mas helyzetben van, mint a multimédia. A tanuldk azzal, hogy email-t kiildenek
egymadsnak, vagy csak bongésznek onkénteleniil is 4j informdacidk birtokdba keriilnek. A tanar

feladata az, hogy megprobdlja a tanul6t irdnyitani a hatékony és helyes felhasznaldsban.

Az Internet lehet6séget ad arra, hogy a tanéran bemutatasra keriilt oktatdsi anyagokat a
tanul6 otthon az iskola vagy a tanar honlapjardl letoltse, €s azokat djra meg tudja nézni. A
szélessavu Internet kapcsolatok elterjedésével realitdssd vdlhat az internetes tdvoktatds. A
tanul6 bejelentkezik az iskola weboldaldara megnézni az adott napi 6rdk anyagat, és sziikség
esetén kérdéseket tehet fel email-ben, esetleg online a targy oktatdjadnak. Ezéltal a didkok a
sajat tempdjukban €s a tuddsuknak érdeklodésiiknek megfelelden eltérd tanegységeken eltérd

titemben haladhatnak.

Az Internet altal nyujtott lehetdségeket az oktatdsi folyamat sorén fel kell haszndlni,
hiszen az informécids tarsadalom megvaldosuldsdnak kritériuma, hogy ne csak oktassuk az

Internet haszndlatot, hanem hasznéljuk is az 6rdk soran.
Gyakorl6 tanarként én ugy latom, hogy ennek a kritériumnak sajnos nem tud jelenleg

megfelelni a magyar oktatds. Az Internet haszndlatra csak az informatika dérdkon van

lehetdség, a didkok csak ezen az 6rdn férnek hozza a vilaghdléhoz. Az informatika termek
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kivételével mds tantermekben nincs szamitogép és Internet kapcsolat, egy egész osztily pedig

nem fér el egy atlagos (15 - 20) gépbdl 4ll6 szakteremben.

A kotelezd hazi feladatok kivalasztdsandl a tandrnak tigyelni kell arra, hogy addig,
amig nincs mindenkinek otthon is Internet hozzaférése, addig csak olyan feladatokat adjon ki,
amelyek megolddsdhoz az Internet nem feltétleniil sziikséges. Ugyelni kell arra is, hogy a
nehéz anyagi koriilmények kozott €16 csaladok gyermekei ne keriiljenek — a szamitogép és az
Internet hidnya miatt — még nagyobb hatrdnyba a jobb anyagi koriilmények kozott 1évo
tarsaikkal szemben. Eppen ellenkezéleg az informatikdnak kell segitenie abban, hogy ezek a
hatranyos helyzetli tanuldk is versenyképes tuddsra tegyenek szert, a tarsadalom altal elismert
tagjai legyenek. Az Internetet — mivel nem 4ll mindenkinek a rendelkezésére — ezért a didkok
manapsag is csupan kiilonb6zo szorgalmi feladatok, gylijtdmunkék elkészitéséhez hasznaljak.
A személyes tapasztalatom is az, hogy a gyerekek nagyon kedvelik az ilyen gyiijtémunkat,

Internetes keresést igényld feladatokat, szivesen indulnak ilyen versenyeken.

Ha mindenki szamaéra elérhetd lenne az Internet, akkor véleményem szerint sokkal
szinesebb, érdekesebb ordkon tanulhatndnak a gyerekek, hiszen az iskoldban a tanéran vett
anyagoknak otthon utdna tudndnak nézni. Azok a gyerekek, akik egy téma irdnt nagyobb
érdeklodést mutatnak, és azt a témat jobban meg akarjdk ismerni, azoknak az Internet

haszndlata nytjthatna segitséget.

Az Internet alkalmazasa illetve mell6zése a tanitasi 6ran nem csak az iskola eszkoz

ellatottsagatol, hanem a pedagdgusok hozzaallasatdl is nagymértékben fiigg.

Az iddsebb kollégdk idegenkedve ugyan, de elfogadtidk a szamitogépek megjelenését
és haszndlatat. Azonban Ok azok, akik csak a kotelezd feladatokra, nyilvantartasokra,
statisztikdk, adminisztraciok készitésére hasznéljdk. Fontos lenne, hogy az id6sebb kollégak is
megbizhat6 €s stabil szdmitistechnikai ismeretekkel rendelkezzenek, és az oktaté munkaban
is tudjdk ezen ismereteiket kamatoztatni. Megfigyelhetd, hogy szamitégép és az Internet
haszndlat miatt a tantestiileteken beiil is megvéltoztak a szerepek. Az informécié és

ismeretdtadas, a fiatalabb kollégdk felol aramlik az id6sebb tanarok felé.

Sokan a kevés 6raszammal €s nagy anyagmennyiséggel indokoljdk a szamitégép és az

Internet haszndlatinak mell6zését, illetve hidnyoljdk a minden szaktirgyhoz egyedileg
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illeszkedé olyan moédszertani segédletet, amely bemutatnd, hogyan is lehetne segitségiil

haszndlni a vildghal6 éltal nyujtott lehetdségeket.

Vannak kiilonboz6 kezdeményezések ezen a teriileten is. Feltétleniil meg kell emliteni
ezek kozill a legjelentOsebbet, Magyarorszdg legnagyobb ilyen oktatdsi portaljat a

www.sulinet.hu -t. Az oldal nagyon népszerli, naponta nagysigrendileg 60 — 70 ezer

latogat6ja van, a célkozonsége az oktatds szerepldi: a tandrok, didkok és természetesen a
sziilok korébol keriilnek ki. Az oldalon a tanuldashoz, tanitashoz hasznos informacidkat,

anyagokat talalhatunk kiilon a tandroknak és a didkoknak.

Az Oktatds oldalon egy on-line iskoldt taldlunk, ahol tiz tantarggyal kapcsol6dé
kiilonboz6 kiegészitd anyagokat, érdekességeket, aktualitdsokat talalhatunk.

A Tanér oldal a pedagégusokat kivanja tajékoztatni a kiillonboz6 fontosabb szakmai
eseményekrol, a pedagdgia 1j eredményeirdl. A szakmai cikkeken tilmenden a pedagdgusok
sok hasznos informdciét, segédanyagot taldlhatnak az O6rdkra valé eredményes
felkésziilésiikhoz.

A Didk oldal egy szinvonalas szérakoztat6 oldal, ahol a didkok olvashatnak a legijabb
mozifilmekrdl, sztarokrdl a legfrissebb zenei tjdonsdgokrdl. Természetesen megtaldlhatéd
szamos bel- és kiilfoldi iskola tovdbbtanulési kindlata is.

A ZoldZéna oldal célkitlizése, hogy a gyerekek kornyezettudatos nevelésében
részesiiljenek, feleloséget érezzenek nem csak a sziikkebb, hanem a tdgabb kornyezetiik
megorzéséért is. Napjainkban tapasztalhaté iddjardsi anomadlidk, a globdlis felmelegedés
hatdsai kiilondsen fontossa teszik azt, hogy a felnvd generacio tagjai megfeleld ismeretekkel
rendelkezzenek a kornyezetvédelem teriiletén.

Az Altlsk oldal célkitiizése az dltaldnos iskoldskord gyerekek készség és képesség
fejlesztése, jatékos olvasményos ismeretterjesztés. A gyerekek kozben szinte észrevétleniil

megismerkednek az Internettel, annak hasznélataval és lehetdségeivel.

Mint l4tjuk, vannak nagyon hasznos és értékes kezdeményezések, amelyek arra
irdnyulnak, hogy a szamit6gép €s az Internet hasznélatat — a megfeleld keretek kozott és az
egyes szaktargyak sajitossdgainak figyelembevételével — beépitsiik a mindennapi oktatdsba.
A Sulinet portdl egy jo kezdeményezés, hiszen meg tudja szdlitani az oktatdsban érdekelt
valamennyi szerepl6t, a tandrt, a didkot és az aggddd sziilot egyarant. Fontos lenne, hogy a

targyakhoz elérhetd legyenek azok a kiilonboz6 szakmodszertani segédanyagok (tanmenetek,
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oratervek, CD kiadvanyok), amelyek segitségével minden pedagdgus - iddsebb és fiatal

egyarant — szinesebbé, érdekesebbé tehetné a didkok szdmadra az érakat.

Ezen fejezet elején mar utaltam arra, hogy a hazai oktatdsban a tandrok nagyon kevés
szazaléka haszndl szamitégépet, mint szemléltetd segédeszkozt a tandrakon.

Az FEurépai Bizottsdg vizsgalatdbol kideriilt, hogy sajnos Magyarorszagon
alkalmazzak a tandrok az egyik legkevesebbszer a szamitogépet az oOrdk soran. A 2006
tavaszan 27 orszag részvételével elvégzett felmérés alapjan Magyarorszag a nem tdl fényes
25. helyre keriilt. Az elmult egy évben tehdt a hazai pedagdgusoknak csak a 43 szazaléka

hasznélta legalabb egyszer az 6rdjan a szamitogépet.

Percentage of teachers who have used computers in class in the last 12 months [2008)

100 -
80 - 8

&0 - = 2l8|28

40 - o

20 -

- f ' y— e ' N i ' e R
EEyp=zogEcdeNUEFEEEIREEER®EZES 2 a3

Az 6rdkon a tandrok alig hasznéljak a szeiml’t(’)gépet1

Percentage of Schools with Broadband Internet Access in Europe 2006

@l en

(- T Eﬂ
’ : ..ii.iiﬂ.
I e L P 2 = e
m e F g 32y 8E oS5 R @

Az iskoldk jelentOs része rendelkezik Internet kapcsolattal

120

ERE gﬂﬂﬂm
&0
40
M-
a- 1 et -
s b E 22 E S5

(7]

HU

= |

[2=] Ll i e
w =

A hazai altaldnos és kozépiskoldk Internetes elldtdsara ugyanakkor nem lehet panasz,

hiszen az oktatdsi intézmények 77 szdzaléka rendelkezik szélessavi hal6zati kapcsolattal. A

" A grafikonok a kivetkezé cimen 1évé cikkbél szdrmaznak: http://www.sg.hu/cikk.php?cid=47640
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tandrok — mint a felmérésbdl is kitlinik — tovdbbra is a hagyomdnyos megszokott oktatdsi
modszereket, eszkozoket részesitik elonyben a szamitogéppel szemben. Ennek egyik oka
lehet a mar emlitett megfeleld oktatdcsomagok hidnya is, a masik hasonléan meghatirozé6 ok
lehet az is, hogy bar megtortént az iskoldk szamitégéppel torténd felszerelése, a tandrok
megfeleld felkészitése azonban nem tortént meg. Az informatika szakos tandrokon kiviil
nagyon kevesen ismerik a szdmitdgépet és az Internetet ahhoz, hogy az &ltaluk nyujtott

lehetdségeket felhasznaljdk a mindennapi tanitds sordn
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3.3.A NET generacio felnovése

A szamitégépek elterjedésével, az Internet viligméretiivé valasaval egyidejiileg egy uj
jelenségnek lehetiink tanti, megjelent a ,,net” generacid. Azokrél a mai tizenévesekrdl van
sz0, akik mar kiskorukban kapcsolatba keriiltek a szamitastechnikdval. Annak haszndlata
ugyanolyan természetes szamukra, mint a TV vagy a video kezelése. Mdr fiatalon kapcsolatba
keriiltek az Internettel, annak haszndlatit részben vagy teljesen sajit maguk fedezték fel,

tanultdk meg annak hasznalatat.

Ez az 4j ifjusdg kordbban nem latott gyorsasdggal tanul, ért meg Osszefiiggéseket. A
kiilonbozo jatékokban is a kordbban elvartaknal 1ényegesen jobban teljesit. Az informaciéhoz
a hord6z6 médiumtdl fiiggetleniil gyorsan hozzéafér, azt a vilaghalon 1€vo barati kozosséggel
megvitatja, Ujraértelmezi. Az informdcidkat parhuzamosan tobb helyrdl szerzi be, és az
informécié megszerzésénél a szoveg helyett elonyben részesiti a digitalis informéciéhordozé
eszkozoket, mint példdul a kép, hang, video. (példaul: hangoskonyvek). A megszerzett
informdcidkat parhuzamosan dolgozza fel, fontos hangstilyozni a bels6 tanuldsi motivaltsagot,
ami taldn a legnagyobb hajterd. Erdeklédésének kozéppontjdban a relevéns, tehdt azonnal

felhasznalhat6 tudas megszerzése all, fontos az azonnali sikerélmény, és jutalom.

A MIT? Média Laboratériuménak igazgatéja, Negroponte a digitalis jovérdl sz6l6
konyvében arra hivja fel a figyelmet, hogy a digitélis forradalom legfobb hajtéereje ez az j
netes generacid. A Seymour Papert dltal végzett kutatdsokra tdmaszkodva kijelenti, hogy a
konstruktiv megkozelité alkalmazédsok (,Jearning by doing” — cselekvd tanuléds) a legjobb
modjai a szamitogépek felhaszndldsanak. Ilyen példaul a Papert éltal kidolgozott LOGO
programozasi nyelv, amelynek van magyar valtozata is Comenius LOGO néven. Nagy
népszerliségnek orvendenek a hasonlé szdmitégépekhez kapcsolhaté és azzal vezérelhetd
kiillonboz6 konstrukcids jatékok. (példaul: a LEGO). Ezek a jatékok megkonnyitik a tanuldk
szamdra a valésag €s az absztrakcié megértését. Természetesen lehetnek olyan tanuldk is,

akinek nem feltétleniil felel meg a szamitégéppel segitett oktatas.

? Massachusetts Institute of Technology
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Az U4j generdcié megjelenése és az Uj interaktiv médiumok 4ltal segitett oktatds uj

paradigmakat kivan. Don Tapscott ezeket a kovetkezoképpen fogalmazza meg:

Atmenet a linedris oktatds és a hipermédia alapi oktatds kozott.
Az instrukcidk €s utasitasok helyett konstrukci6 és felfedezés (felfedeztetés).

Tanarkozponti oktatds helyett tanulokdzpontd oktatas.

vV V V V

A tananyag ,bebifldzdsa” helyett azt kell elsajatitani, hogyan tanuljunk, hogyan
navigéljunk és hogyan szelektaljunk.
Az iskolai tanulds helyett egész életen at tart6 tanulés (life-long learning).

£ 2

A mindenki szdmadra tervezett ,,egyenoktatds” helyett egyéni, testre szabott képzés.

Az oktatas kinszenvedés helyett szérakozas legyen.

Y V VYV V

A tandr ad6 (informécidforrds) helyett segitd (facilitator) legyen.

A tandrnak tovdbbra kulcsszerepe van az oktatdsban, ismeret dtaddsban, de nem a mai
hagyoményos értelemben. A tandrnak — a mai poroszos szemlélettel szemben - egy olyan
szellemi vezetdnek kell lennie, aki képes a tanuldkat hozzasegiteni, az aktiv, 6nallo, de mégis
kozos ismeretszerzéshez. A tandr is folyamatosan képzi onmagét, 1épést tart az djdonsdgokkal

és a sajat tanuldival.
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3.4.Hazai korkép

3.4.1. Oktat6 programok

A szamitogépek széles korli elterjedésével — iskolai és otthoni felhasznédlds —
jelentdsen boviilt a szdmitégépes oktaté €s ismereterjesztd programok piaca. Kezdetben
nagyon kevés ilyen oktaté — ismeretterjesztd program volt, mdra azonban a bdség zavardval
taldlja szemben magét a vasarl6. Természetesen el0szor a kiillonbozd nyelvoktaté programok

jelentek meg a piacon.

Maira mar szinte minden témakorben és minden korosztdlynak késziilt valamilyen
oktatd program. A programok dltaldban az 5. — 12. —ik osztdlyos tanuldk szamara késziilnek,

de taldlunk olyan programokat is, amelyek az alsé tagozatos tanul6knak sz6lnak.
Alsoé tagozatosok szamara a kovetkez6 targyakhoz / témdkban késziiltek oktaté programok:

» Matematika
» Kornyezetismeret

» Olvasas

Fels6 tagozatosok és kozépiskoldsok szdmdra a kovetkezd targyakhoz / témékban késziiltek

oktat6 késziilt programok:

Fizika

Kémia

Magyar

Bioldgia

Foldrajz

Technika

Matematika

Torténelem
Szamitastechnika/Informatika
Enek — Zene, Miivészettorténet

Miszaki, gépészeti ismeretek

YV V.V V V V V V V V VYV V

Ko6zgazdasagtan, kereskedelem
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» Ruhaipari ismeretek
> Ugyviteli, konyvtarismereti programok
Mint a felsorolasbol is ldthaté a tantargyak elég széles koréhez késziilt maér
szamitdgépes oktatd program. A tantargyak egy jelentds részénél pedig nem csak egy, hanem

tobb program koziil is valaszthatunk.

Altaldnossdgban elmondhaté, hogy a programelldtottsdggal nincs baj, az iskoldk nehéz
anyagi helyzete miatt azonban ezeknek a programoknak a haszndlata nem éri el a kivant
mértéket. A didkok az iskoldban nem vagy csak ritkdn taldlkoznak ilyen programokkal, az
otthoni haszndlat pedig jelentOsen fiigg a csalddok anyagi helyzetétdl, valamint a didkok

érdeklddési korétdl is.

Véleményem szerint nagyon hasznos lenne, ha ezeket az oktat6 programokat az
iskolak ingyenesen megkaphatndk, vagy pedig jelent0s kedvezménnyel vasarolhatndk meg. A
didkok szamdra pedig, vagy egy bérleti, vagy — az iskoldkhoz hasonléan — egy kedvezményes
vasarlasi lehetdséget kellene biztositani. A felsdoktatdsi intézményekben mar létezik egy
hasonlé program, az MSDN Academic Alliance. Az ilyen el6fizetéssel rendelkezd
egyetemeken, karokon dolgozé tandrok és hallgatok ingyenesen hasznédlhatnak — a
szerzOdésben rogzitett feltételek mellett — kiillonbdzé Microsoft-os programokat opericids
rendszereket. Egy hasonlé kezdeményezés véleményem szerint — hasonléan az egyetemi

programhoz — minden bizonnyal nagy siker lenne az altalanos és kozépfoku oktatasban is.

3.4.2. Oktatassal foglalkozé weboldalak

Az Internet fokozatos elterjedésével megjelentek olyan weboldalak, amelyek az
oktatdst, a tanitdst voltak hivatottak segiteni. Ezeken az oldalakon a készitdik kiillonbozo
segédanyagokat, leirdsokat, teszteket helyeztek el, amelyeket ingyen vagy részben ingyen

barki hasznalhatott.

Az Internet fejlédésével és a szélessavu hdldzati kapcsolatok elterjedésével, azonban
egy Uj lehet6ség nyilt meg az Internetes oktatds eldtt. Mar nem csak dokumentumokat,
teszteket esetleg oktaté programokat tolthetiink le a weblapokrdl — kihaszndlva a széles savu
Internet elérés dltal nyujtott lehetdségeket — hanem, kiilonboz0 oktatd, ismeretterjesztd

filmeket is. Manapsdg méar rengeteg olyan oldal taldlhat6, ahonnan kiilonb6z6 oktatd videdk
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tolthetOk le. Lehet0ség van arra is, hogy a tandr és a tanul6 — egy megfelelden felszerelt
multimédias gép segitségével (mikrofon, hangszor6, webkamera) — on-line tartsa a
kapcsolatot, az 6ra megtartdsa az Interneten keresztiil torténik. A tanul6 esetleges kérdéseire a
tandr egybdl valaszolhat, a szemléltetd eszkozok altal bemutatott kisérleteket a didk ugyan
ugy latja, mintha ott iilne az 6rdn. Ez a technika 4ltal nytjtott lehetdség, akkor lehet nagyon
hasznos, amikor nagy foldrajzi tdvolsagot kellene lekiizdenie valamelyik félnek. A didk akdr
egyediil is feldolgozhatja a tananyagot, és ha valamelyik rész nem volt érthetd a szdmdra,
akkor kapcsolatba 1ép a téma oktatdjaval. Ez a médszer nyugodtan mondhatjuk, hogy mindkét
félnek eldnyos, hiszen a didknak lehetdséget ad arra, hogy az anyagot egyéni tempdban, a
képességeinek megfelelden sajititsa el. A tandr szempontjabol pedig azért j6, mert igy
egyszerre csak egy vagy csak kevés didkkal kell foglalkoznia, igy jobban oda tud figyelni az

egyes didkokra, lehetdsége van a differencidlt oktatds minél teljesebb megvaldsitasara.

Fontos megjegyezniink azonban azt, hogy ez az oktatdsi forma nem alkalmazhat6
minden esetben, és minden életkorban. A tanuldk személyiségfejlodésére nagy hatdssal van az
iskola és tandr, ezért altalanos és kozépiskoldban ezt a lehetdséget nem alkalmazhatjuk.
Elsésorban a feln6ttképzésben, a tavoktatasban, az egész életen attartd tanulds sordn (lifelong

learning) alkalmazhatjuk.

Magyarorszagon is megjelentek kiilonboz6é oktatdssal foglalkozé oldalak, ezek nagy
része még nem haszndlja ki a webkamerds tdvoktatas lehet0ségét. A tanuldk e-mailben kapjak
meg az egyes témakorok anyagét és a hozza tartoz6 feladatokat, majd a feladatok megoldésait
szintén e-mailben kiildik vissza. A visszakiildott feladatokat szaktanarok ellendrzik le, javitjak

ki, majd az el6fordulé hibdknak megfeleld gyakorl6 feladatokat kiildenek a tanul6knak.

A Debreceni Egyetemen megkezdte miikodést a LifeLong Learning Kozpont, amely
kiillonbozé képzéseket biztosit érettségivel vagy mar felséfoki végzettséggel rendelkezdok
szdmara. Az elkdvetkezd idoben minden bizonnyal — tekintettel a nagy érdekldédésre — tovabbi

ilyen kozpontok jonnek 1étre, valamint a képzések kore is kiboviil.

A XXI. szdzadban mar mindenkinek szembesiilnie kell azzal, hogy csak ugy tud
versenyképes lenni a munkaerépiacon, ha a tuddsiat rendszeres idOkozonként kiillonbozo

szakmai tovabbképzéseken boviti.
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4. A jaték szerepe az oktatasban

Mir az 6korban felismerték, hogy a kiilonféle jatékok felhasznéldsa az iskolai oktatds
soran hatékonyabbd teheti a tanitdst és a tanuldst. Platénon szerint a szabalyjatékok
alkalmazdsanak Oridsi szerepe van a torvénytiszteld emberek kinevelésében. Arisztotelész
elsdsorban olyan jatékok megtanitdsit ajanlotta a gyerekeknek, melyeket felndttként majd
komolyan fognak csindlni. Az 1800-as években az angliai iskoldkban a foldrajz oktatdsdhoz

hasznaltak jatékos elemeket, kiilonféle kirakos rejtvények formajaban.

Friedrich Wilhelm August Froebel — aki Pestalozzi tanitvdnya volt — kivételes
nevelési lehetdséget latott a jatéktevékenységben, a kisgyermekek — elsésorban évoddskortiak
— szamdara maga is jatékok és jatékos foglalkozdsok egész rendszerét éllitotta dssze. Hasonld
jatékgyljteményt allitott 6ssze a Kiss Aron is. A pszichoanalizist megteremté Freud a
jatékot az ideges gyermekek kezelésében eredményesen alkalmazhaté mddszerek egyikének
tartotta, mert a jaték lehetdséget ad arra, hogy a gyermek nyiltan is kifejezhesse érzelmeit.
(Ezt a tulajdonsagat a pszichol6gusok azéta is felhaszndljak a diagnosztikus céllal alkalmazott

Vilagjaték soran.)

A jaték neveld hatdsanak felismerését azonban jelentGsen megelézte magdnak a
jatéknak a megjelenése. Egyiptomban mar az i. e. 4000-3500 koriil ismerték a jatéktablat,
Kindban ebben az idében alakult ki a ma is nagy népszertiségnek orvendo tablas jaték a go. A
sakk kialakuldsa valahol a régi perzsa birodalomban kezd6doétt, ahonnan 900 koriil jutott el
Kelet-Eurépaba, majd ezt kovetden a mai Nyugat-Eurdpa teriiletére is. A kartyajatékokrdl a 9.
szazadtol kezdddden vannak irdsos feljegyzéseink a Tévol-Keletr6l, Eurépiaban a 14.
szazadtol tudunk a kartyajatékok jelenlétérdl. A kartyazas is mar tobb mint 600 esztendeje
szerepel az emberek tarsas szérakoztatdsi formai kozott. Egy felmérés szerint 1940-ben az
Amerikai Egyesiilt Allamokban ez volt a lakossdg korében a legkedveltebb jaték. Erdemes
megemliteni e vizsgdlat kapcsan még azt is, hogy a kartyakedvelok kozel fele a bridzset

szerette a legjobban.

A jaték pedagodgiai szerepét mdara tobb évszazados tapasztalatok tették ismerté,
napjainkban mér minden, 6vodapedagdégusokat, altaldnos iskolai tanitdkat és tanarokat képezo
oktatdsi intézményben oktatnak jatékpedagégiat. A 20. szdzad hatvanas éveiben

nagymértékben kezdett elterjedni a jaték (elsOsorban a kiilonféle stratégiai €s szimuldcids
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jatékok) a nagyobb gyermekek és a fiatal korosztidlyok oktatisiaban. A jatékpedagdgia
Amerikai Egyesiilt Allamokbé] indult ,,h6dité” ttjdra, és alig egy évtized milva méar Nagy-

Britannia és az eurdpai kontinens orszdgainak iskoldiban is megjelent.

A hanghordozdk és a videoprogramok egyre nagyobb terjedésével, a szamitogépek és
az elektronikus jatékok megjelenésével sokak szerint veszélyes mértéket kezd oOlteni a
gyerekek elmaganyosodésa. Ezek a ma divatos szérakozési és jatékformak ugyanis egyediil is

élvezhetok, rdadéasul egyre tobb a testvér nélkiili egyediil felnovo gyerek.

A szamitogépes jatékok megjelenésétdl kezdve nagy volt azoknak az ellenzok tébora.
Ova intették a jatékosokat és a sziiloket a jatékok kdros hatdsirdl, fiiggéség, egészségtelen
kornyezet és életmdd kialakuldsardl beszéltek. Egy-egy nagy visszhangot kivalté feltiing —
valéban kords — esetet kovetden, ezek a negativ hangok még jobban felerésodnek. A jatékok
eldnyeirdl és lehetséges veszélyeir0l hosszas néha szakmai parbeszédek is folynak. A
kovetkezOkben néhdny a témdban végzett kutatds eredményét szeretném ismertetni, és ezzel is
igyekszem eloszlatni azt a médidk altal sugarzott tévhitet, miszerint a szamitégépes jatékokkal
torténd jatszas agressziot valt ki a jatékosokbol, egészségtelen életmddot folytatnak és nagy a
fliggdség kialakuldsdnak veszélye. A sziilok részérdl gyakran megfogalmazott véleményre —
miszerint a szdmitogépes jaték csupan haszontalan idotoltés — is érdekes €s talan kicsit

meglepd vélaszt ad a kovetkezd néhany kutatds eredménye.

Nagy-Britannidban a tandrokat tomorité Teachers Evaluating Educational
Multimedia (Teem) csoport dltal végzett kutatds sordn azt tapasztaltdk, hogy a szimuldcios és
kalandjatékok, mint amilyen példdul a Sim City vagy a RollerCoaster Tycoon, fejlesztik a
gyerekek stratégiai gondolkoddsat és a tervezéssel és a dontéshozatallal kapcsolatos
képességeit. A vizsgdlatban résztvevd gyerekek sziilei és tandrai tovdbba egyardnt azt
tapasztaltdk, hogy a gyerekek matematikai, olvasdsi €s helyesirdsi képességei is javultak a
jatékoknak koszonhetden. A vizsgdlat masik érdekes eredménye az volt, hogy a gyerekek

tobbnyire egyiitt jatszottak, €és mindannyian fontosnak tartottdk a csapatmunkat a jaték soran.

Legijabb kutatasaik nyoman a Londoni Oktatasi Intézet munkatarsai is arra a
kovetkeztetésre jutottak, hogy a jatékoknak igenis van létjogosultsiguk, még a tantermi
oktatdsban is. "A jdtékok olyan életszerii készségek elsajdtitdsdban jdtszhatnak szerepet,

amilyen példdul a dontéshozatal vagy a problémamegoldds" - mutatott t4& a BBC News
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Online-nak nyilatkozva Martin Owen, a technoldgia innovativ oktatdsban betoltott szerepét
vizsgdlé non-profit Futurelab munkatarsa. Owen szerint a jatékok a préba-szerencse alapon
torténd tanuldsban és a gyors helyzetfelismerés €s értékelés terén is fejleszthetik a jatékosok

képességeit.

Joggal vetddhet fel benniink a kérdés, hogy ha ennyire sok pozitivuma lehet a
szamitogépes jatékoknak, akkor miért ne vonjuk be ezeket a szamitogépes jatékokat az

oktatasba?

A jatékokat kifejlesztd cégek tobbsége ugyanakkor csak azzal van elfoglalva, hogy a
jovedelmezOnek tiind kereskedelmi piacokon a lehetd legnagyobb profitot érjék el, igy
legtobbszor fel sem meriil a készitdkben, hogy esetleg iskolai hasznélatra is kifejleszthetnének

jatékokat.

A kivételek kozé tartozik a liverpooli Lateral Visions, amely egy olyan jaték
kifejlesztésébe fogott, amely a kereskedelmi jatékok megszokott arculatiba és hangulatiba
ismeretterjeszt0 és oktatasi céld elemeket is csempészett. Ennek eredményeképpen jott 1étre a
'Racing Academy' nevii, tobb jatékos egyidejli részvételét megkivand autéverseny, amelynek
hasznalatdhoz nemcsak a szdguldds irdnti vadgy, hanem a gyakorlatban is hasznosithat6 fizikai
tudas és kell6 mérnoki ismeret is sziikségeltetik. A jaték sordn a jatékosok maguk épitik és
tartjdk karban jarmuveiket, figyelik és elemzik a gépek kiilonféle teljesitmény-adatait. A
csapatmunka a jaték 1ényeges eleme: a jatékosok chat segitségével cserélnek informdciot és
miikddnek egyiitt. A Futurelab vizsgdlatai szerint a jaték sordn a tanulds foként a tobbi
résztvevovel folytatott eszmecsere €s kommunikacié utjan torténik. A jatékot két bristoli
kozépiskoldban is kiprobaltdk, €s a didkoktdl pozitiv visszajelzés érkezett. A statisztikai
elemzések mellett online iizendfeliilet is jelentds szerepet jatszott abban, hogy a jatékosok
segitsék egymdst. Igy a jaték egyardnt kielégiti a tandrok valédi tanuldsra vonatkozé elvarésait

és a didkok feladatmegoldas iranti vagyat.

Egyes szakemberek szerint a tantermi jatékokban rejld legnagyobb lehetdséget a
szorakozva tanité (edutainment) €s a hagyomanyos (mainstream) jatékok 6tvozése jelentheti.
A jovot a népszerl jatékok konnyl, oktatdsi céli verzidinak kidolgozdsa jelentheti. Ennek
tovabbi eldnye, hogy a fejleszték alacsony koltséggel dolgozhatnak, mégis jelentds uj

értékesitési lehetdség kindlkozhat a szamukra.
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Jelenleg is vannak olyan jatékok a piacon - ilyen a Civilization, vagy az Age of
Empire - amelyek tartalmaznak oktatdsi elemeket, idével minden bizonnyal egyre tobb jaték

keriil a piacra, amelyik beilleszthetové valik a tantermi oktatéds keretei kozé.

A kozelmultban Ravi Purushotma amerikai kutatd, ismertette elképzelését, miszerint
bizonyos szadmitégépes jatékok nagymértékben tudjdk segiteni a tanuldst, kiemelten a
nyelvtanuldst. Meglatdsa szerint ilyen tanuldst segitd jatékok azok, amelyekben virtudlis
személyeket vagy kozosségeket lehet irdnyitani, mint pl. a The Sims. Ravi Purushotma
fejtegetése mar ismert alapokon nyugszik: kihangsulyozza a jatszva tanulds elOnyeit, mikor is
a jatékos szorakozds kozben, akar a flow® élménytdl elragadtatva, mintegy €szrevétlen médon
boviti szokincsét, javitja kiejtését. Természetesen csak akkor, ha a programban a kiejtés és

beszéd helyes modon és megfeleld mindségben van jel a jatékban.

Ravi Purushotma példaképpen emliti pedagdgusi gyakorlatdnak azon élményeit, mikor
a Civilization III jaték hatdsdra a tanul6i megnovekedett érdeklddéssel fordultak a torténelmi,
és a foldrajzi témak felé. Lényeges, hogy nem csak a jaték sordn tanulhat a jatékos, — példaul
Uj szavakat, vagy kiejtést — hanem maga a jaték témdja is megragadhatja képzeletét,

fogékonnya vélik bizonyos témak irdnt.

A jelenlegi jatékok tobbsége természetesen nem alkalmas arra, hogy az oktatdsban is
felhaszndldsra keriiljenek, azonban abban az esetben, ha sikeriilne ezeket a jatékokat a
tananyaggal kapcsolatos tartalommal megtolteni, akkor a jovOben sor keriilhetne a jatékok
rendszeres oktatdsi céli felhaszndldsra. Példaul egy pontos torténelmi tényeket tartalmazé
stratégiai jaték esetében, a gyerek egy hadvezér szerepében bujva élhetné meg az egyes

nevezetes csatdkat, eseményeket.

Mir nalunk Magyarorszagon is megtortént az elsé 1€pés abba az irdnyba, hogy egy
bizonyos torténelmi eseményt jatékos formdban, egy szdmitogépes jatékra segitségével

oktassunk. Ilyen kezdeményezés volt az Oktatasi Minisztérium és a Sulinet Programiroda

3 Amikor az ember teljesen eggyé vilik azzal, amit csindl, tudja, hogy erfs, és maga irdnyitja a sorsat, teljes
Iényével 4téli, hogy dramlik benne az élet ez a flow.
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altal tdmogatott stratégiai jaték, amely az 1848-as forradalom és szabadsdgharc eseményeit

dolgozza fel. A jaték ingyenesen letolthetd a http://www.48.sulinet.hu/letoltes.html cimrol.

A magam részérdl én nagyon jonak és hasznosnak taldlom az ilyen irdnyd
kezdeményezéseket.  Remélem, hogy a kozeljovében hasonld jatékprogramok fognak

megjelenni, lehetdleg minél tobb tantargyhoz kapcsoléddan.
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4.1.Robotika — miilt, jelen, jovo .

., Két kiilon vildg.
A robotok természetiiknél fogva tisztességesek.”

A robot egy olyan mechatronikai (mechanikai, elektromechanikai és elektronikai

elemekbdl all6) egység, amely 6ndll6 vagy eldre beprogramozott feladatok elvégzésére képes.

A robot sz6t a mai jelentésében Karel Capek hasznilta elészor, a "robota" sz6 csehiil
munkdt jelent, azonban Capek robotjai nem csak dolgoztak, hanem a szindarabban
feliilkerekedtek az egész emberiségen, és rabszolgasorsba dontotték alkotdikat. Maga a szé

allitélag az iré festd batyjanak Josefnek a fejében sziiletett meg.

4.1.1. A Robotika torténete

Az ember régi viagya, hogy a rendszeresen, mindennap ismétlédé — és ezéltal
rendszerint meglehetdsen unalmas — tevékenységeket valaki mdas végezze el helyette.
Kezdetben az ilyen célokra hézidllatokat, majd a XIX. szdzad kozepétél — az ipari

forradalomtdl — kezdve kiilonboz6 gépeket hasznaltak.

Platon baratja, Arkhitasz — tarentumi filozofus €s matematikus — i.e. 350 koriil épitett
egy fagalambot, amely a fennmaradt emlékek szerint még arra is képes volt, hogy a levegdbe
emelkedjen.

Az alexandriai Ktészibiosz — az dllandé megforditgatast igényld homokorak helyett —
elkészitette az oSnmiikodo vizorat.

A kovetkezd évszdzadokban megalkotott kiillonb6z6 elmés automatidk miikodéséhez
sziikséges mozgasi energiat eleinte foleg sulyokkal, felmelegitett levegdvel, késobb rugdok
felhizasaval biztositottak.

Leonardo da Vinci 1495-ben egy pancélozott lovag-terven dolgozott, amely mar akkor
felvette a mdra mar valdédi kérdéssé valo robothadviselés otletét.

A technika fejlodésének hatdsara egyre finomabb €s bonyolultabb gépezetek sziilettek,

a 18. szdzadban a francia Jacques de  Vaucanson zenél0 gépeket készitett, egyik

* Asimov: Bizonyiték cimii novelldjanak szerepléje Dr. Susan Calvin vélasza arra a kérdésre, hogy egy ember és
egy robot sokban kiilonbozik-e egymastol.
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legérdekesebb munkdja az a mechanikus kacsat volt, amely képes volt a mozgds mellett
kiilonboz6 életfunkcidok modellezésére is. (Imitélta az anyagcsere folyamatot)
A modern karéra megalkotdja, a svéjci Pierre Jaquet-Droz és fia, Henri-Louis nevéhez

harom automata is flizédik: egy ir6, egy zenélo és egy rajzolo.

A 19. szdzadban elért eredmények mdr tillépnek a pusztan szdérakoztatdsi vagy éppen
kulturdlis céllal megalkotott eszk6zokon. Az elért eredményeknek gyakorlati haszna is volt,
példaul a szamitastechnika teriiletén: Joseph Jaquard lyukkartya-vezérlése (1801), vagy a
Charles Babbage 4ltal haszndlt kettes szdmrendszer, amelyek a mai szdmitdstechnika
torténetének korai szakaszat képezik. Nikola Tesla 1898-ban mutatta be a tdvirdnyitott
robothajdjat.

1936-ban Alan Turing brit matematikus lefekteti a szamitogépes adatfeldolgozas
elméleti alapjait, megalkotja a Turing-gépet. KésObb a robotika szempontjdbol szintén
kulcskérdésnek szamitd mesterségesintelligencia-elméleti hétterébdl (Turing-teszt, 1950) is
oroszlanrészt véllalt.

Az 1940-es 50-es években Isaac Asimov® nagyon sok sci-fi regényt, novellat irt, neki
koszonhetd a robot sz6 elterjedése, annak hétkoznapi haszndlata. A robotika szd egészen
Ujkeletli, hiszen az Oxford English Dictionary szerint ez a sz6 a Te hazug6.’ cimii novelldban
szerepld elsd torvényben fordult eld el0szor. A korabbi robotoktdl eltéréen Asimov azért,
hogy robotjai ne fordulhassanak az alkotéik, az emberiség ellen, torvényeket hozott — ezeket a
robotika harom alaptorvényének nevezik. Ezeket a torvényeket el0szor a Korbe-korbe

cimii novellajaban olvashatjuk a kdvetkez6 forméban:

» A robotnak nem szabad kart okoznia emberi lényben, vagy tétlenill tiirnie, hogy
emberi 1ény barmilyen kart szenvedjen.

» A robot engedelmeskedni tartozik az emberi 1ények utasitasainak, kivéve, ha ezek az
utasitasok az elso torvény elbirdsaiba litkznének.

» A robot tartozik sajat védelmérol gondoskodni, amennyiben ez nem iitkozik az elso

&3

vagy masodik torvény barmelyikének eldirdsaiba.

5 . . ) T . P Lt st 1t T4t .z .
Isaac Asimov (1920. janudr 2. — 1992. dprilis 6.) orosz szarmazdsu amerikai {r6 és biokémikus, leginkdbb sci-
fi és szérakoztaté tudomdnyos miivei miatt ismerik, tobb mint 500 kotetet irt.

6 A robot szét Karel Capek 1921-es szindarabjdban, a R.U.R. (Rossum's Universal Robots)-ban hasznélta
eldszor. A mitémdja az emberiség elembertelenedése egy technikai tdrsadalomban.
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Asimov rdmutat arra, hogy az emberi Iények alapesetben nem akarnak kart okozni
egymdsban (nem szdmitva a kivételes kényszerhelyzeteket, mint példaul egy hédboru, vagy
tobb ember megmentése). Ez felel meg a robotika elsd torvényének. A tirsadalom elvérja,
hogy engedelmeskedjiink a fontosabb embereknek, mint példaul doktoroknak, tandroknak stb.
ez a masodik torvény. Végiil, az emberek &ltaldban szeretik elkeriilni sajat sériiléseiket,

karaikat, ami a robot harmadik térvénye.

Az 1950-es évek végén George Engelberger és George Devol fejlesztették ki az elso
hasznos ipari robotokat. Forgalmazdsukra Engelberger megalapitotta az Unimation céget és
elnyerte a ,,robotika atyja’cimet.

Az 1950-es években a tudésok ugy hitték, hogy az intelligens robotok eldéllitasdhoz
mar csak néhany apré 1épés, és csupan néhany év valasztja el dket. A gyakorlat azonban azt
mutatta, hogy nemhogy az emberi, de még a fejletlenebb dllati intelligencia megvaldsitasat
sem teszi lehetdvé, sem az akkori, de még napjaink technikai szinvonala sem.

1956-ban egy Dartmouth College-ban tartott konferencidn megsziiletik a mesterséges
intelligencia kifejezés.

1960-ban a Hohn Hopkins Egyetemen elkésziilt az els6 modern mozgd robot —
,,Hopkins Beast” — amely mar minta felismerd hardverrel is rendelkezett.

1962-ben megkezdi milkodését az elsd ipari robotkar a General Motors futdszalagja
mellett.

1970-ben az SRI International ,,Shakey”-je volt az els6 olyan mozg6 robot, amelyet
mesterséges intelligencia kontrollalt. A robot rd szerelt érzékelok és egy probléma megoldé
program segitségével tdjékozddni tudott az SRI termeiben: felhaszndlva a kornyezetbdl
érkez6 informdciokat, ki tudta valasztani a megfeleld ttvonalat.

1978-ban a Texas Instruments Inc megalkotta a Speak&Spell-t amely az emberi hang
elso olyan elektronikus verzidja volt, amit chipen tdroltak.
1981-ben egy japan gydri munkas volt az els6 olyan aldozat, aki egy robot éltal vesztette
életét. Az ipari robot karbantartdsdhoz még a késziilék megfeleld ledllitasa eldtt bemdszott az
elkeritett teriiletre, €s a robot még mitkodésben levo hidraulikus karja belokte egy csiszologép

ala.
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4.1.2. Robotgeneraciok

A robotokat — hasonldéan a szamitégépekhez — a technikai fejletségiiknek megfelelden
ugynevezett generaciokban csoportosithatjuk. Harom csoportot kiilonboztetiink meg ezek a

kovetkezok:

I.  Generécids robotok: 1960-as években, mozgatasra kifejlesztve.
II.  Generacids robotok: 1970-es évek foleg ipari alkalmazas, érzékelOkkel vizsgaljdk a
kornyezetiiket €s a tevékenységiiket ezek hatdsira képesek megvaltoztatni.
III.  Generaciés robotok (kutatds): jelfeldolgozds, informécié kivdlasztisa, kombindldsa,
megjelennek az 6nall6 viselkedési algoritmusok €s dontési rendszerek.

Sok szempont szerint csoportosithatok a robotokat példaul:

intelligenciaszint

kiillsdmegjelenés (robotkarok, mobil robotok)
palyavezérlés tipusa

alkalmazasi teriiletek szerint

VVVYY

Megkiilonboztetjiik a kovetkezd robotokat:

» mobil (androidok, animatok, ember nélkiili jarmiivek, szérakoztatérobotok, altaldnos
autonom robotok)

» statikus (hdztartdsi és ipari robotok, robotkarok)

» nanorobotok (fizika, kémia hataran).

A robotokat az alkalmazasuk szerint két nagy csoportba sorolhatjuk:

» Az iparban hasznalt robotok:
o technoldgiai feladatot ellaté robotok
o anyagmozgatd robotok
o szereld robotok

» A kutatasban hasznalt robotok:
o altalanos mobil robotok, telerobotok
o animatok
o androidok

A specidlis feladatok megoldasara alkalmazott robotok lehetnek:

» mikrorobotok, nanorobotok
» gyogyaszatban alkalmazott robotok
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4.1.3. Robotok alkalmazasa napjainkban

A kiilonboz6 robotoknak egyetlen kozos tulajdonsdguk van, hogy mozdulatokra és
fizikai feladatok elvégzésére képesek. A felhasznalasi modjuk alapjan jelentds kiillonbségek
vannak koztiik, példaul felépitésben, bonyolultsigban stb. Roviden tekintsiik at a fobb
alkalmazasi teriileteket és azt, hogy ezeken a teriileteken manapsdg milyen robotokat

hasznalnak.

4.1.3.1. Ipari robotok

Az iparban fokozatosan megjelentek az automatizdlt programozott robotok. Ezen a
teriileten Japan jart az élen, hiszen jelentds volt a munkaerdhidny, ezért a gazdasdgnak nagy
sziiksége volt ezekre az automatizalt robotokra.

Manapsag vildgszerte tobb mint egymilli6 ipari robot tevékenykedik, altalaban olyan
feladatokat hajtanak végre, amelyek igen nagy pontossdgot igényelnek. A legjobb példit az
ipari robotokra az autdipar szolgdltatja, ahol festést, a hegesztést és alkatrészek
Osszeszerelését is ipari robotok végzik. A robotok a tomegtermelés kiszolgdlasaban nyujtjdk a
legnagyobb segitséget, hiszen a futdszalagon érkezd darabok egymads tokéletes hasonmdsai,
igy nincs sziikség a termékek egyenkénti ellendrzésére, rdadasul a robotok nem is faradnak el,
mindig egyformdn ugyan ugy hajtjdk végre a mozdulatsorokat. Az emberrel szemben a
robotok korlatlan stlyud alkatrészek mozgatdsara is alkalmasak, egy robotkarnak nem okoz
gondot a néhédny szaz kilogramm tomegl alkatrészek mozgatdsa sem.

A robotok nagyon hasznosak lehetnek olyan esetekben, amikor az ember szdméra

veszélyes teriileteken vagy extrém koriilmények kozott kell dolgozni.

Az ipar mellett természetesen — ahogy az mér lenni szokott — a hadsereg és az
Urkutatds volt a f6 megrendeld és a legnagyobb kutatdsfinanszirozé. Néziink néhdny példat

arra, hogy ezen a két teriileten milyen robotokat alkalmaznak, milyen feladatokat végeznek.
Katonai robotok alkalmazdsat lathatjuk példdul a hiraddsokban, amikor valamilyen

magdra hagyott csomagot vizsgdlnak at robot segitségével, majd sziikség esetén tdvolrdl a

robot segitségével megsemmisitik azt. Az iRobot 4ltal gyartott Packbotot vagy a Foster Miller
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féle Talont mér Irakban és Afganisztanban is bevetette az Egyesiilt Allamok hadserege, akndk
felkutatasara €s hatastalanitdsdra. A Robowatch altal készitett Ofrénak a mérgezo, illetve
szennyezett teriiletek megtisztitdsa vagy éppen Orzése sem okoz gondot.

Az Egyesiilt Allamok honvédelmi minisztériuménak egyik szervezete a Darpa, minden
évben meghirdeti a robotjarmiivek navigacids versenyét. A Darpa célja az, hogy a hadsereg
szamdra Uj technoldgidkat fejlesszen ki. A Grand Challange verseny a Mojave sivatagban
keriil megrendezésre, ahol a versenyzOknek bonyolult domborzati viszonyok kozott kell
megtenniiik a 130 mérfoldes tavolsdgot. A verseny kiilonlegességét az adja, hogy a
terepjarokban nincs vezetd, azoknak kizardlag a sajat muszereik segitségével taviranyitds
nélkiill kell megtaldlniuk a célt. Az elsd dijat és az érte jar6 2 millié dollart a Stanford

Egyetem 4ltal készitett Stanly nevii aut6 kapta, amely 7 ora alatt teljesitette a tavot.

Az utébbi években nagyon sok olyan NASA kiildetésrél hallhattunk, ahol a
kutatomunkdt, a vizsgélatokat kiillonboz6 6njard robotok végezték el. 2004.-ben a Spirit és az
Opportunity névre keresztelt kutatérobotok viz- és életnyomokat kerestek/nek a Marson. A
Spirit 2004. januar 3-4n érte el a Mars felszinét, januar 24-én kovette ikertestvére, az
Opportunity. Azéta minden 1étez6 rekordot megdontottek: egyiittesen csaknem 12 kilométert
tettek meg. Eredetileg gy tervezték oket, hogy maximum kilencven napig kell kitartaniuk,
azonban mind a mai napig kiildenek informaciokat a Marsrol. A hosszura nyult kiildetés alatt
azért akadtak problémdk is ezekkel a golfkocsi nagysdgi marsjarokkal. A Spirit példaul
"defektet" kapott — beszorult a bal elsé kereke —, de az irdnyitok megoldottdk a problémat:
hatramenetbe kapcsoltdk. Tavaly tavasszal az Opportunity keriilt bajba: kerékagyig elsiillyedt
egy homokdiinében. A foldi mérnokoknek hetekig tartott kiszabaditisa. Oregszenek a
hatkerekliek berendezései is, novemberben az Opportunity robotkarjdnak motorja allt le, és
nem sikeriilt "kinydjtania”, ezen hiba kijavitasa két hétbe keriilt.

A robotok kiildetéseit rendszerint nagy érdeklodés kiséri tekintettel arra, hogy nagyon
sz€ls6séges koriilmények kozott dolgoznak és a nagy tdvolsidg miatt az irdnyitdsuk sem

egyszer(.
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4.1.3.2. Otthoni robotok

Az ipari robotok mellett az utébbi években — a robotika és a mesterséges intelligencia
(M) fejlédésének koszonhetden — egyre jobban terjednek a héztartasi robotok. Az ENSZ idei
jelentése szerint szdmuk egy év alatt meghdromszorozédott, mar jelenleg is megkozeliti az
egymilliét, és hamarosan gyakoribbak lesznek, mint az ,,iparban dolgoz6” tarsaik. Az otthoni
robotok ilyen nagy ardnyu elterjedését a szamitastechnika fejlodése és a mesterséges
intelligencia teriiletén elért elérelépések teszik lehetové. Ezek a robotok képesek arra, hogy
ismeretlen kornyezetben néhany egyszerii haztartdsi munkéat elvégezzenek. Ilyen egyszerli haz

koriili munka lehet példédul a porszivozas, felmosas, flinyiras stb.

A mar emlitett iRobot nevii cég nem csak katonai robotok tervezésével és készitésével
foglalkozik, hanem otthoni robotokat is gyartanak.

A cég 2002-ben dobta piacra a Roomba nevii robot elsé generdcidjat, amely a 2 millié
darabos eladdsi szammadval a legsikeresebb hdaztartdsi robot lett. Ez a termék jelenleg a
harmadik generaciés valtozatndl tart, ez a robot jelentds fejlesztéseket tartalmaz elodjéhez
képest, példaul mar onmaga megkeresi a toltddllomasat, és az érzékeldi segitségével elkeriili a
falhoz vagy a butorokhoz vald nekiiitddést is. Lehetdség van arra is, hogy a munkavégzés
idopontjat elore beprogramozzuk, igy amig mi a munkahelyen vagyunk, addig a robot
elvégezheti a lakas kitakaritdsat. A Roomba édra kb 200-400 dollér koriil mozog.

2005-ben jelent meg a szintén az iRobot cég éltal készitett Scooba nevii felmosé robot,
amely a porszivozést kdvetden tisztitd folyadékot frocskol a padléra, majd a sdrolast kovetden

felszivja a piszkos folyadékot, és végiil majdnem szdraz feliiletet hagy maga utén.

Természetesen a ,,hagyomdnyos” takaritogép gyartok is beszélltak ebbe az 4j piacért

foly6 versenybe.

Az Electrolux dltal készitett Trilobite nevli robotja — Roomba-val ellentétben — a
felhaszndlasi teriilet feltérképezésével noveli a munka hatékonysagat, gondosan iigyelve arra,
hogy minden padlofeliiletet bejarjon, de a madr takaritott feliiletet ne takaritsa ujbol. A

tuddsdhoz mérten joval dragabb a Roomba-ndl, kb 1800 dollarba keriil.
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Az otthoni robotok széles korti alkalmazhatésagara j6 példa a japan Mitsubishi Heavy
Industries éltal kifejlesztett egészségligyi robot, amely neve Wakamaru. A cég — tekintettel a
szigetorszagban megnivekedett varhaté élettartamra’ (férfiakndl 81, n6knél 89 év) — az egy
méter magas, sdrga szinli robotokat elsdsorban az egyediil él16 maganyos, idds emberek
tarsanak és dpoldjanak szdnja. A robot korldtozott beszéd funkciéval rendelkezik, a f6
hangsilyt a betegdpolasra fektették a tervezOk. A robot figyelmeztet a gydgyszerek
bevételére, a beépitett webkamera segitségével pedig az orvosi vagy csalddi tavfeliigyeletet is

lehetOvé teszi, tovabba vész esetén riasztja a megfeleld személyeket.

4.1.3.3. Szorakoztato robotok

A héztartdsi robotok taldn legsikeresebb ¢&s legnépszeriibb dga azonban nem

hazimunkat végez, hanem szdrakoztat.

A japdn Sony cég 1999-ben piacra dobta az elsé tOomeggyartisban késziild
robotkutydjat, amelyet a képességeire utald Artificial Intelligence Robot, vagyis Mesterséges
Intelligencidjui Robot kifejezés nyoman Aiboéra (ERS-110) kereszteltek. Aibo egy 06nalld
robot, nemcsak arra képes, hogy kiils6 ingerekre vélaszoljon vagy sajit beldtdsa szerint
cselekedjen, hanem kiilonféle érzelmeket is ki tud fejezni, és novekedni is tud a tanulds és az
emberekkel valé kommunikacié altal, amivel a szérakozas teljesen Uj formdjat nyujtja. Egy
TV kamera van az orrdban, sztereo mikrofonok a fiileiben, és egy kis hangszoré a szdjaban.
Az agya valdjaban egy 100 MHz-es RISC processzor 16 MB memoridval, és a Sony sajat
Aperios nevll operdcios rendszerét futtatja. Aibonak érintésérzékeldje van a feje bubjan,
szemei valtoztatjak a sziniiket, és kiilonb6z0 sebességgel tudnak villogni, percenként 6 métert
tud megtenni. Vannak dolésérzékeldi, giroszkopjai, és gyorsulasmérok is segitenek neki
abban, hogy tehesse a dolgat. Az Aibo legfontosabb tulajdonsaga az, hogy dtprogramozhatd
igy akar egy teljesen uj viselkedésformdt is megtanithatunk neki. Talan pont a
programozhatdsdga miatt lett nagyon népszerti a mesterséges intelligencia-kutatok szaméra ez

a 200 ezer példanyban eladott négylabu.

Rendszeresen megrendezésre keriil a robotok labdarugé bajnoksaga a RoboCup, amely

annak felmérésére alkalmas, hol tart a robotika tudomanya az emberhez képest. A robotoknak

7 Japanban 2015-re a lakossdg negyede 65 éves kor felett lesz, ami Gsszesen 33 millié embert jelent.
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ahhoz, hogy j6 eredményt érjenek el az érzékeldk és a mechanikai eszk6zok jol 6sszehangolt
mikodésére van sziiksége. Fontos a megfeleld mozgds koordinicié (futds, labdakezelés), a
l4t4s-, mozgés-, alak-, és helyzetfelismerés (csapattirs-e a mésik robot vagy nem) illetve a
megfeleld6 mesterséges intelligencia a csapatjatékhoz, a helyzetnek megfeleld taktika
megvalasztdsa a robotok egyiittmiitkodéséhez. A legoptimistdbb robot szakértok szerint is még
40-50 évet kell arra vérni, hogy egy robotokbdl all6 focicsapat felvehesse a versenyt emberi

rivalisaval.

A Sony cég az Qrio nevll 60 centiméter magas robotjaval képviselteti magét ebben a
mezOnyben, amely a Guinness rekordok konyve szerint a leggyorsabban futé — tehat
egyszerre mindkét labat a levegébe emel0 — robot, masodpercenként 23 centimétert tud
megtenni. A robot maximum egyords akkumuldtor-kapacitisa mar akar teljes félidok
végigjatszasara is alkalmassa tenné ezt a félkész terméket. Sajnos késztermék nem is lesz

beldle, mivel a Sony bejelentette, hogy megsziinteti az Aibo és a Qrio fejlesztését.

4.1.3.4. Robotjatékok

Szdmos jatékgyartd — ugymint Fischertechnik, Lego, Microbric, Parallax is -
elkészitette mar a sajt épithetd, programozhat6 robotjitékat. A neviikben ezek ugyan valéban

csak jatékok, de a kreativ és iigyes felhaszndlok kezében gyakran sokkal izgalmasabb dolgok

;;;;;

Ko6z0s tulajdonsaguk ezeknek a készleteknek, hogy a robotokat egy bardtsdgos
grafikus feliileten keresztiil sajat programozasi nyelviikkon programozhatjuk. A felhasznalt
kiilonbozé szenzorok, — példaul fény-, hang-, mozgdsérzékeld — tovabbad a motorok

programozasanal szinte csak a fantaziank szab hatart.

A gyartok kozil a Lego dltal készitett Mindstorms nevii robotjaték lett a
legnépszertibb, minden bizonnyal azért, mert szinte végtelen kombindcids lehetdséget kindl. A
Mindstroms-nak tobb véltozata is van, a legijabb az NXT nevii Kit, amely 2006 végén jelent
meg. A kovetkezo alfejezetekben (4.2, 4.3, 4.4) a Lego cég torténetérdl, a jatékok fejlodésérdl

és a programozhat6 robotjatékokrdl részletesebben is sz6 fog esni.
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4.1.3.5. Robotok a jovoben

A kozeljové egyik érdekes antropomorf — vérhatéan kereskedelmi forgalomba is
keriild — robotja a Honda dltal készitette Simo, amely egy szkafanderes lirhajost mintaz. A
robot 130 centiméter magas és 54 kilogramm stlyd, ennek ellenére szdmtalan figyelemre
mélté tulajdonsdggal rendelkezik. A mozgdsi képességei is kiemelkeddk, futni példaul 6
kilométer/6rds sebességgel tud. Néhany évvel ezeldtti informacidé szerint a darabonkénti
gyartasi koltsége mintegy egymillié dollarra rag, ezért tomeges elterjedésére nem igazan lehet

szamitani

A Honda Simo robotjanak gyartasi koltsége jol mutatja, hogy a technoldgiai korlatok
mellett igen komoly problémat jelent a gazdasdgossdgi kérdés is. Hiszen a robotok
elkészitéséhez mindig az éppen aktudlis csdcstechnoldgidra van sziikség. A kutatdsra és

fejlesztésre koltott dollarmilliok megtériilése azonban a legtobb esetben igencsak bizonytalan.

A tavolabbi jovében a mikro- és nanorobotika még ismeretlen 1j lehetoségeket nyithat

meg szamunkra, azonban ezekre csak a kovetkezd évtizedekben keriilhet sor.
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4.2.A LEGO Group torténete

A LEGO Group szerény koriilmények kozott sziiletett meg Ole Kirk Christiansen —
egy billundi ddn aszalos — mihelyében. Ez a csalddi véllalkozds mara a vilag egyik

legismertebb jatékgyartojava notte ki magat.

A cég nevét 1934-ben taldlta ki Christiansen, alapja a LEg GOdt kifejezés, ami danul
annyit jelent: jot jatszani. Elterjedt az a téves informacié, hogy a lego latinul azt jelenti:

osszerakok, ez azonban nem igaz, a lego sz0 latin jelentése: olvasok.

Ebben az idében kezd elterjedni a milanyag, Ole Kirk elkészitette az elsé moduldris

jatékot, egy teherautdt, amelyet szét lehetett szedni, és Ossze lehetett rakni.

1947.-ben hozzdjut a cég néhany Osszeilleszthetd miianyag épitdkockahoz, amelyet

egy Kiddicraft® nevii cég készitett.

1949.-ben a LEGO cég megkezdi hasonlé kockak gyartasat Automatic Binding Bricks
néven. Ezeket a kockdkat a hagyomanyos fa épitékockdktol eltéréen azonban egymasba lehet
kapcsolni. A kockdk tetején apré henger alaki kitiiremkedések vannak, amelyek a masik
kocka aljdba csatlakoznak. Kezdetben a kereskeddk €s védsarlok sem voltak teljes mértékben
megelégedve a milanyag jatékokkal, altalanos vélemény volt ebben az iddben, hogy a

muanyag jatékok nem valthatjdk fel a hagyoményos fa jatékokat.

1954.-ben Godtfred lett az igazhat6-helyettes a cégnél, O volt az, aki meglatta annak a
lehetdséget, hogy a LEGO egy kreativ épitdjaték-rendszer alapja legyen. Ebben az id6ben,
azonban még nem volt teljesen tokéletes a kockdk osszekapcsolddasa és kevés volt a varidcids

lehetOség is.

A mai értelemben vett modern LEGO kocka 1958.-ra késziilt el, ekkora sikeriilt elérni

azt, hogy az egyes épitdelemek maguktdl ne jojjenek, de minimadlis eréfeszités hatdsara egy

¥ Kiddicraft Self-Locking Building Bricks
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kisgyerek is szét tudja szedni az egyes épitokockdkat. A cégalapité Ole Kirk Christiansen

1958.-ban bekdvetkezett haldlat kovetden Godtfred lett a cég els6 embere.

Az i1d6k folyamdn a LEGO madérkanév a mindségi épitdjaték szimbolumava valt. A
froccsontés sordn az Ontéformdkba beépitett érzékeldk segitségével figyelik a nyomds és
homérséklet véltozdsat. A til nagy ingadozdsok ugyanis selejtet eredményezhetnek. A
késztermékeket szigorti mindségellendrzésnek vetik ald, az egyes kockdk kozott nem lehet
jelentds szin, méret’ vagy vastagsdgbeli eltérés'®. A szigord mindségi eldirdsoknak
koszonhetd az, hogy akar egy tobb évtizede vasarolt LEGO kockat is 0ssze tudunk kapcsolni

egy napjainkban vdasarolt kockdval.

A LEGO jatékok gyartdsa a vildg szamos pontjan torténik, a froccsontést két gyarban,
Dénidban és Svajcban végzik, kockdk mintdzasara Dénidban, Svédjcban, Dél Koredban, a Cseh
Koztarsasagban, és az Egyesiilt Allamokban keriil sor. A gyér évente koriilbeliil 20 millidrd

kockét készit, ez 6ranként 2,3 millié darab kockat jelent.

A LEGO népszeriiségére jellemzd, hogy divatos hobbi lett valamely ismert film hires
jelenetének elkészitése LEGO diszletek és szereplok segitségével. A Monty Python
Gyaloggalopp DVD-jén, az extrdk k6zott megtaldljuk a Camelot-dal LEGO interpreticidjét is.
A LEGO mozik készitése annyira sikeres lett, hogy a LEGO cég megjelentetett egy LEGO

Studios terméket, amelyhez video vagé szoftver és PC-s kamera is tartozik.

? A LEGO kockdk ezredmilliméteres pontossaggal késziilnek az egyes kockdk kozti eltérés legfeljebb 0,002 mm
lehet.

' A LEGO cégt8l szdrmazé informacick szerint — a szigord minSségi kovetelmények ellenére — egymillié kocka
kozil csupan 18 szamit selejtnek.
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4.3.A LEGO jaték fejlédése

» 1966.-ban jelent meg a LEGO legsikeresebb termékvonala a vasit, kezdetben a
készletben 4,5V-os motor €s sinek voltak, két évvel késObb jelent meg a 12V-os
motorral ellatott csomag.

» 1969.-ben jelent meg DUBLO, amelyet kifejezetten a kisebb gyerekek szamara
fejlesztettek ki, ezek a kockdk sokkal nagyobbak a hagyomanyos LEGO kockaknal,
ezaltal biztonsdgosabbak, hiszen nem tudjdk lenyelni a gyerekek. Ezek a DUPLO
kockék ugyanakkor kompatibilisek a hagyomanyos LEGO Systems kockékkal.

» 1974.-ben jelentek meg a LEGO Csalad készletben az els6 mozgathatd figurak. Még
ebben az évben megjelent a Minifig egy korai verzidja, amely még nem volt
mozgathato.

» 1975.-ben jelentek meg Expert Series néven az elsd olyan készletek, amiket
kifejezetten a tapasztaltabb LEGO felhaszndlok szdmadra terveztek. 1977-t6] mar
Expert Builder néven futott ez a sorozat. Ezek a készletek olyan mozgé alkatrészeket
tartalmaztak, mint fogaskerekek, fogaslécek, tengelyek - lehetévé téve olyan
val6saghli modellek épitését, mint példaul a kormdnyozhat6 autok.

» 1978.-ban jelent meg a napjainkban is ismert LEGO minifigura. A kis LEGO
emberkéknek mozgathat6 keze és 1dba volt, arcukon bardtsagos mosoly.

» 1979.-ben megjelent a Space, azaz Vilagir téma. Ugyanebben az évben megjelend
FABULAND, a fantaziavildg pedig a fiatalabb korosztalyt vette célba. A SCALA
sorozatbol pedig bizsukat éllithattak 6ssze a kislanyok.

» A LEGO épitdkockak mindig is magukban hordoztdk az oktatdsi segédeszkozként
torténd felhasznalds lehetOségét, szamos oktatd gondolta ugy, hogy a gyermekek
alkotderejét és problémamegoldd képességét fejlesztd jatékban nagy lehetdség van.
Mar a korai 60-as években is voltak olyan tandrok, akik kiilonféle médon hasznaltak
LEGO kockdkat az osztdlyteremben. 1980-ban a LEGO cég megalapitotta a LEGO
Educational Products Department-et (LEGO Oktatdsi Termékek), melynek feladata a
LEGO jatékok oktatasi célokra torténd felhasznaldsanak eldsegitése.

» 1981-ben jelent meg a LEGO vastit kovetkezo generacidja. Akar a korabbi generacio,

ez is kétfajta kivitelben volt kaphat6: 4,5 V (elemes) illetve 12 V (hélézatrol tiplalt),
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de mar sokkal tobb kiegészitd allt rendelkezésre, tobbek kozt miikodd lampak,
tdvirdnyitasa valtok és szemaforok, sot vagonszétkapcsolok is.

Az Expert Builder sorozat 1982-t61 fogva TECHNIC néven fut.

A Light and Sound készletek 1986-ban jelentek meg, ezekhez elemtart6, lampak,
sziréndk és egyéb hangkeltdk tartoztak, melyek segitségével udjabb részletekkel
bdvithettik LEGO alkotdsainkat. Ugyanebben az évben jelent meg a TECHNIC
Computer Control, melynek segitségével TECHNIC robotokat, teherautdkat,
motorizalt modelleket lehetett vezérelni, egy szamitogép segitségével.

1986-ban jelentek meg a pneumatikus Technic alkatrészek.

1989. A LEGO Educational Products Department-et LEGO DACTA-ra neveztek at.
Az elnevezés a gorog didactic szobdl ered, mely koriilbeliil annyit tesz, hogy a
tanulasi folyamat tanulmanyozasa. A MIT professzora, Dr. Seymour Papert lett a
Tanulaskutatds LEGO Professzora, miutdn a Logo szamit6gépes nyelv és a LEGO
termékek 0sszekapcsoldsian dolgozott.

1990.-ben a halad6 LEGO felhasznalok szdmadra egy Uj sorozat jelent meg Model
Team néven. A sorozat tagjai - koztiik versenyautdk és off-road jarmiivek - addig soha
nem latott realizmust és részletgazdagsagot hoztak a LEGO készletek vildgaba.
1991-ben jelent meg a LEGO vonatok sebességszabdlyozdja.

1998.-ban megjelenik a LEGO Mindstorms Robotics Invention System (RIS). A
LEGO Technics elemeibdl mar kordbban is épithettiink kiillonb6zé mechanikai
szerkezeteket, amelyeket akar kis elektromos motorok segitségével is milkodésbe
hozhattunk, hidnyzott azonban a vez€rlo elektronika megléte.

1999.-ben megjelent a RIS 1.5.

2001.-ben jelent meg a tovabbfejlesztetta RIS 2.0.

2006. augusztusdban jelent meg a legijabb LEGO MINDSTORMS az NXT nevii

robot.

A MlIT-en kisérleteztek el6szor azzal, hogy a mérnokhallgaték robotika oktatdsat

LEGO Technics elemekkel tegyék gyakorlativd. Olyan vezérlé egységet épitettek, ami
alkalmas volt a 9V-os LEGO motorok meghajtisdra, azonban ezek a kozponti egységek nem
voltak egyszerlien programozhatdk €s megépithetok, ezért a mérnokhallgatok képzésén kiviil

nem terjedtek el.
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Természetesen a LEGO is probdlkozott hasonld egység készitésével, ilyen volt a
nyédklap kinézetli Miniboard vagy a mar emlitett LEGO DACTA. Ezek azonban még nem
voltak alkalmasak mobil robotok épitésére, hiszen a szdmitégépen futé program egy

adatatviteli kabel segitségével vezérelte a robotot.

A nemrég boltokba keriilt NXT-vel akar mar bluetooth-os kapcsolaton keresztiil is

tudunk kommunikalni, példaul egy telefon segitségével.
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4.4.LEGO MINDSTORMS

4.4.1. LEGO Mindstorms: Robotics Invention System (RIS)

1998-ban megjelent a LEGO MINDSTORMS: Robotics Invention System (RIS). A
RIS doboza egy 718 darabos LEGO készletet tartalmaz. Az épitdéelemek kozott taldlunk egy
az 4tlagosndl nagyobb sdrga szini LEGO kockat, amely tulajdonképpen a legfontosabb
eszkoz: ez az RCX. Az RCX tégla tartalmazza a processzort, valamint erre lehet
racsatlakoztatni a motorokat és a kiilonb6z6 érzékeld szenzorokat. Az RCX kozponti egysége
egy 8 bites processzort tartalmaz 16 kbyte bels6 ROM-mal, 512 byte belsé statikus
memoridval és 32 kbyte kiilso statikus memdaridval. A kiils6 memoridnak kettds szerepe van,
ebbe keriill a bels6 kod egy része, ami azért hasznos, mert a késobbi fejlesztések is
haszndlhatéak lesznek az RCX-szel, tovabbd a felhaszndlé 4ltal irt programok is ebbe a

memoriaba keriilnek.

A robot mikodése sordn a kornyezetérdl a kiilonbozd érzékeldr 4ltal szerez
informdciot, majd ezek alapjan a beavatkoz6 eszkozei segitségével gyakorol hatast a
kornyezetére, hajt végre valamilyen tevékenységet, cselekvést. (Ezeket az eszkozoket hivjuk
aktoroknak, ezek altaliban motorok. A RIS-ben két motort és egy lampét taldlunk). A
kornyezetrdl a készletben taldlhaté két nyomasérzékeldvel és egy fényérzékeld segitségével
szerezhetiink informéciét. Ezen kiviil természetesen vdasarolhatunk egyéb kiegészitd
érzékeloket, szenzorokat is. (példdul: homérséklet, pdratartalom, fény-intenzitds stb) Az
érzékeldk és aktorok mindsége, pontossidga alapvetden befolydsolja azt, hogy mire lesz

alkalmas a robotunk.

Az RCX-en 3 bemeneti és 3 kimeneti csatlakozo taldlhat6, igy 3 db érzékelot és 3 db
aktort tudunk egyszerre kezelni. A robot miikodéséhez sziikséges energiat 6 db ceruza elem

szolgaltatja, amiket az RCX téglaba kell helyezniink.
A RIS nagy eldnye és tujitdsa a hagyomanyos LEGO jatékokhoz képest az, hogy

azokkal ellentétben mar nem csak a modelliink alakjat, hanem viselkedését, tevékenységét is

mi hatdrozhatjuk meg.
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A készlethez kapunk egy CD-t is, amelyrdl fel kell telepiteniink a Windows 95/98 alatt
futé Robotics Invention System nevii programot. Ez rengeteg olyan animdciét tartalmaz,
amely a kiilonb6z6 robotok épitésének és programozdsanak a 1épéseit mutatja be. A
programozas nagyon tetszetds és egyszert feliileten torténik, ahol a hizd és ejtsd (drag and
drop) moddszerrel pakolhatjuk egymds ald az egyes programelemeket. Ezek kozott
megtaldlhat6ak a motorok be és kikapcsoldsdhoz sziikséges utasitdsok, a szenzorok éllapotat
lekérdezd, és allapotuknak megfeleld elagazdsokat megvaldsitdé programrészek, de
készithetiink ciklust is. Taldn a ciklus az az utasitds, amely egy kicsit koriilményesebb,
ugyanis nem tehetiink tetszéleges szamu utasitast a ciklusmagba. Azért, hogy a ciklusmagba
tobb utasitast is végre tudjunk hajtani, létre kell hozunk egy alprogramot, amely a
ciklusmagjanak az utasitdsait tartalmazza, majd a ciklusban ezt az alprogramot hivjuk meg.
Az utasitdsok nagy részét paraméterezhetjiik is, megadhatjuk, hogy melyik irdnyba, milyen
sebességgel és mennyi ideig menjen egy motor. A szenzorok figyelése mellett lehetdség van
1ddziték haszndlatdra is, valamint mds RCX egységekkel azok infra csatlakozésain keresztiil
kommunikélni is tudunk. A program tartalmaz egy tesztpanelt is, amelynek segitségével
kozvetleniil is irdnyithatjuk az RCX-et, igy ennek a segitségével kikisérletezhetjiik az aktorok

megfeleld bedllitasait. (példaul a megfelel6 motorsebességet)

Természetesen ebben a készletben is tobb épité€si ttmutatot taldlunk, amelyek
megépitésével megismerkedhetiink a LEGO robot programozis rejtelmeivel. A dobozban
1évo leiras jo referencidul szolgdl az elsd sajat robot megépitéséhez, a programozasi részhez
pedig elég sok segitséget kaphatunk a RIS programban. Mint minden LEGO jatékndl, igy a
RIS-nél is azonban az az igazi kihivas, amikor egy altalunk megalmodott robotot sikeriil
megépiteni és ,,életre” kelteni. Az alaprobotok kozott taldlunk egy olyat is, amely érzékeli, ha
az asztal szélére ér, ilyenkor visszatolat €s megfordul, egy masik nagyon érdekes robot az

utkdvetd robot, amely egy fehér lapon 1€vo fekete sav mentén megy korbe-korbe.

Szinte korlatlan lehetdség van sajat robotok készitésére, az egyetlen dolog, ami hatért
szabhat szdrnyalé fantdzidnknak, az a rendelkezésre all6 motorok €és szenzorok szdma,

valamint az, hogy csak 3 db bemeneti és 3 db kimeneti csatlakozéhely van az RCX-en.

A fejlesztést, bOvitést nem hagytdk abba a LEGO munkatirsai. Az eredeti
alapkészlethez mar tobb kiegészités is megjelent. A RoboSports példaul tobbek kozott

specidlis motorokat tartalmaz, melyek gyors mozgdsokra teszik képessé robotunkat, és igy
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sportolé - példaul egy labdat kosarra dobd — robotunk is lehet. Az Extreme Creatures
elemeibdl kiilonféle robot-él0lényeket rakhatunk Ossze, mig a Mars Expansion Set
segitségével megépithetjiik sajat marsjaronkat, amelyet akdr a szamit6géprol kozvetlenil is
irdnyithatunk. Ezeken kiviil kaphaté a készlethez kamera, valamint egy tdvirdnyitd is.
Emellett az alapkészletet is fejlesztették, 1999-ben jelent meg az 1.5-6s verzidszamu készlet,
majd 2001.-ben a 2.0-s.

A lelkes felhaszndlok nem csak a programozasi oldalrdl kisérleteztek, tobb weblapon
foglalkoznak példdul sajat szenzorok gyartasdval, vagy annak megoldasaval, hogy hogyan

kothetiink ra tobb szenzort a harom csatlakozora.

4.4.2. LEGO Mindstorms NXT

Az RCX 2.0 2001-es megjelenése utan 6t évnek kellett eltelnie ahhoz, hogy a LEGO
egy Uj robottal jelenjen meg a piacon. Sokan a rajongdk koziil mér attdl tartottak, hogy
megszlnik az egész termékvonal, és az ilyen irdnyu jatékfejlesztésekkel ledll a LEGO. A dén
jatékorias szakemberei azonban az elmult évek alatt sem tétlenkedtek. Mint az Wired magazin
februdri szama megirta a cég fanatikus Mindstorms - rajongdkat gytijtott ossze, akikkel teljes
titkoban majd egy éven keresztiil dolgoztak az dj roboton.

Az NXT-t 2006 augusztusdban mutattdk be a nagykdzonségnek hatalmas sikerrel. A
San Franciscoban megrendezett Consumer Electronic Show-n val6 bemutatdsa 6ta maér
elnyerte az amerikai ,,Toy of the Year" technikai kategoéridjanak fodijat, valamint a Niirnbergi
Jatékkidllitason is a LEGO Mindstorms NXT vitte el a ,,Technikai Innovacié" kategéridban a

kiéllitas innovacids dijat.

N S R R AT SRS
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Az 4j Mindstorms az NXT doboza
Az iij robot lelke egy 48 MHz-es 32 bites mikroprocesszor'', amelyhez 256 KByte
FLASH és 64 KByte statikus RAM tartozik. Az NXT kocka tartalmaz tovabbd még egy 8-
bites 8 MHz-es AVR mikroprocesszort'” is, amelyhez 4 KByte FLASH és 512 byte statikus
RAM. A robot USB-én és Bluetooth—on keresztiil is tud kommunikdlni, igy akér

mobiltelefonrdl vagy PDA-rdl is irdnyithato.

USB csatolé

Motorok
csatlakozoi | | | |

Bekapcsolas,
futtatas,
kivalasztas

Lépegetés a meniiben,
ﬁ @—— program futas kiizhen

a szenzorok
érekeinek megjelenitése

Kilépés, abortalas

Szenzorok csatlakozdi I ! l _J

Az 32 bites intelligens kocka nyomégombjai

A robothoz négyféle érzékeld szenzort csatlakoztathatunk. Ezek a kovetkezok:

A tapintészenzor segitségével képes ,.érezni”. Példdul igy érzékeli

azt, hogy nekiment a falnak, vagy megérintett valamit.

A fényérzékeldvel meg tudja kiilonboztetni egymdstol a kiilonbozo

szineket.

' Atmel 32-bit ARM processor, AT91SAM7S256
'2 Atmel 8-bit AVR processor, ATmega48
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A hangszenzor segitségével képes utasitisokat végrehajtani.

Péld4dul tapsra megfogja a labdét.
Az ultrahang-szenzor segitségével ,lat”, azaz képes érzékelni az
egyes targyak tavolsagat, illetve érzékeli a mozgast.

A robot mozgatdsar6l hdarom interaktiv szervomotor gondoskodik, amelyeknek

meghatdrozhatjuk a forgasiranyt és a sebességet is.

1\..;‘% . '- B,

‘..-‘

Az NXT robot szervomotorja

A szenzorok és a motorok rakapcsoldsa utdn igy néz ki az intelligens LEGO kockank:

Szeretném megjegyezni, hogy a szenzoroknak az

NXT kockéra valé csatlakoztatdsakor fontos, hogy

nagy kortiltekintéssel jarjunk el. Hiszen ha eltérés

, ¢ van a programban 1évd szenzor portja €s az NXT

robotunk nem fog megfeleléen miikodni. A hibds mikodés miatt pedig feleslegesen

kockédn ténylegesen bekotott port kozott, akkor a

kezdjiik el a programunk forrdsaban keresni a hibat, hiszen csak a kdbelek megfeleld

csatlakozdsdval van a baj, nem pedig a programmal
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4.5. A LEGO robot programozasa

Ha sikeresen megépitettiik a robotunkat nekifoghatunk a robotunk életre keltéséhez. A
programozis — az épitéshez hasonléan — nagyon érdekes €s izgalmas feladat. Egy mér
elkésziilt robotunk, ugyanis — a programjatdl és a fizikai lehetdségektdl fiiggden — akar

teljesen eltérd tevékenységeket is végezhet.

4.5.1. Az RCX programozasa

A Robolab programnyelvet a LEGO a National Instruments céggel kozdsen készitette,
amely ugyan nem ingyenes, de még magyar viszonyok kozott is igen olcsén beszerezheto.
Kifejezetten gyerekek szamaéra késziilt, ikonok segitségével programozhatjuk robotunkat. A
programozéasnak tobb szintje lehet, a kornyezet alapszinten elrejti eldliink a sok bonyolult
funkciét, a legmagasabb szinten viszont az eszkdoz minden lehetOségét kihaszndlhatjuk. A
program elOre elkészitett példaprogramokat is tartalmaz €s a sugo is részletes informécidkkal
szolgdl, sajnos csak angolul. A program egy kis zolden vilagité kozlekedési lampatdl indul és
a pirosndl ér véget. A piros és kék lampa kozzé tetszdleges ikonokat helyezhetiink, melyeket
drottal kell Osszekotni, igy hatdrozhatjuk meg a szimbolizdlt utasitdsok végrehajtasi
sorrendjét. Ha egy utasitisnak paraméterekre is sziiksége van, akkor azt szintén ikonként
tehetjiik a képernydre, majd egy vékonyabb droéttal kell az utasitds ikonjaba ,,belevezetniink™.
A program szerkezete jOl olvashatd, mivel a program Osszedllitisaval egyidejlleg
folyamatéabra is elkésziil. A Robolab szoftver Windows 9x operacios rendszer alatt és

Machintosh szamit6gépen fut.

Egy RCX példaprogram
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4.5.2. Az NXT programozasa

Az 14j NXT robot programozdsidhoz sziikséges fejlesztdi kornyezetet ezuttal is a
National Instruments, cég fejlesztette — az RCX fejlesztdi kornyezetéshez hasonldan ezt is —

LabVIEW-ban.

Commen o —
¥ Robo Center
=3 l Il \ E.E-E.IT».gfi.a.r:fim.\.m.m 11 Yohices

) — = I ol
i S > [
-| ' Software Overview |
BN A ek avarview oF B LEGO MINDSTORMS HUT Sofurars 1
i » |
.............
j [Ertarms Yo 1
. Oemet P
O ——o (-

Az NXT fejlesztokornyezetének nyitoképernydje

A program ablakdnak bal oldaldn taldljuk oszlopba rendezve az egyes utasitdsokat

jelképezd kis rajzos dbrakat, ezeket kivalasztva és a form-ra kattintva tudunk programozni. Az

oszlop aljan egy paletta kivdlaszt6 ikonsort talalunk. @EE A l@] ikon az egyszerl palettat
(Common Palette) jeloli, amelyen csak a leggyakrabban hasznélt eszk6zoket taldljuk meg. A
programban szerepld példa robotok programjainak megirdsa is ezen eszkozok
felhaszndldsaval torténik. A mellette 1évé k= ikon segitségével valthatunk at a teljes paletta
(Complete palette) nézetre, ahol az egyszerli palettdn 1évé programozasi eszkdzokon kiviil,
mar mads, az atlag programokban nem til gyakran haszndlatos utasitisok is megtaldlhatdak.
Ezen a palettin az utasitidsok a tevékenységiik szerint csoportositva vannak. (Példaul a
kiillonboz6 érzékeld szenzorokat, a szenzor ikon mellett megjelend listdbol valaszthatjuk ki.)
A harmadik ikon = segitségével (Custom Palette) érhetjiik el a sajdt utasitdsokat (My Blocks)

illetve az Internetrdl letoltott utasitasokat (Web Downloads).
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(@ LEGO MINDSTORMS NXT

A programozasi feliilet az egyszer(i paletta haszndlatakor

(@ LEGO MINDSTORMS NXT

A programozasi feliilet a teljes paletta haszndlatakor
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A kovetkezd tablazatban a teljes palettdn elérhetd programozasi eszkozoket,

utasitdsokat ismertetem. A baloldalon az utasitds ikonja lathat6, mellette réviden ismertetem

az adott az utasitas hasznalatat.

Common Blocks:

-4

] |

g

Move: Ezzel az utasitassal allithatjuk be, hogy a robotunk eldre vagy
hatra menjen. Megadhatjuk, hogy milyen tdvolsigra és milyen
sebességgel haladjon. A tdvolsdg lehet korlatlan (unlimited), illetve
lehetdség van arra is, hogy masodpercben megadott ideig menjen.

Record/Play: Segitségével a robot mozgdsat vehetjikk fel (pld: a
motor hdnyszor forditotta el a robotot stb). Meg kell adni egy nevet, a
felveendd portokat (A, B, C) illetve az idétartamot masodpercben.

Sound: Egyszerii hangok illetve hangfile-ok lejatszdsara szolgdl. Meg
kell adnunk, hogy csak egy sima hangot akarunk megszoélaltatni vagy
egy hangfile-t szeretnénk lejatszani. Ez utébbi esetben meg kell adni a
file nevét is. Bedllithatjuk, hogy jdtsza le vagy allitsa meg a lejitszast,
tovabba a hangerdt, illetve azt is, hogy a lejatszast ismételje-e meg.

Dispaly: Az NXT kijelz6jén tudunk képet, rajzot, illetve szoveget
megjeleniteni. Valaszthatunk a beépitett smile-ik koziil, illetve
tolthetiink fel az NXT-re sajat képet is. A kijelzé 100 pixel széles és
64 pixel magas.

Wait: Akkor haszndljuk, amikor a robot valamilyen esemény
bekovetkezésére var. Meg kell adnunk, hogy melyik portot figyelje, és
azt, hogy melyik szenzoron bekovetkezd eseményre varjon.

Loop: Ciklusutasitds, amely a torzsében megadott utasitdsokat ismétli,
azokat egy megadott ideig, esetleg megadott szdmszor hajtja végre.
Lehetdség van arra is, hogy a ciklus végfeltétele egy logikai érték
legyen, vagy addig torténjen az ismétlés, amig valamelyik szenzoron
be nem kovetkezik a vart esemény. Akdar végtelen ciklust is
készithetiink, ha a Controlndl nem valtoztatjuk meg a Forever értéket.

Switch: A kétirdnyu eldgazast valdsitja meg, ahol a szelektor értékétdl
fliggden hajtodik végre a megfeleld ag. A szelektor lehet egy logikai
érték (True/False), vagy ha a legordiild listdbdl kivélasztunk egy
szenzort, €s akkor annak a szenzornak az értékétdl fliggden hajtédnak
végre az egyes agak. Egy dgon elhelyezhetiink tjabb Switch utasitast
is, ezdltal egymasba is dgyazhatjuk az eldgazé utasitasokat.
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Action Blocks:

Motor: A szervOomotorra vonatkozé bedllitdsokat végezhetjiik el.
Megadhatjuk a motor sebességét, a mozgds irdnyat, hogy meddig
miikodjon a motor (végtelen, megadott tdvolsdgra, adott masodpercig,
stb)

Send Message: LehetOséget ad arra, hogy egy masik NXT kockanak
bluetooth kapcsolaton keresztiil informdacidkat kiildjiink. Az az NXT
kocka, amelyik az informaciét kiildi, az a master, amelyik fogadja az
pedig a slave. Egy master NXT kocka maximum hdrom slave NXT-
vel tud kommunikdlni. A kapcsolat létrejottéhez meg kell adni, a
kapcsolatok szamat, az {izenet tipusat (szoveg, szam vagy logikai) és a
cimzett postaldddjanak a szamdt, ahol tdrolddik az iizenet. Minden
NXT-nek tiz postaldddja van, és minden postalddaban 6t iizenet lehet.

Touch Sensor: A szenzor igaz (True) értéket ad vissza, ha a
nyomasérzékeld gomb be van nyomva, és hamis (False) értéket akkor,
ha nincs benyomva. Harom eseményt tudunk vizsgdlni a szenzorral,
ezek: a gomb be van nyomva, a gomb nincs benyomva, illetve iitkdzés
tortént. Két dolgot kell bedllitanunk a szenzoron, meg kell adnunk,
hogy melyik portra van racsatlakoztatva, tovabba azt, hogy a harom
lehetséges esemény koziil melyiknek a bekovetkeztét figyelje.

Sound Sensor: Hangérzékeld szenzor, amely az érzékelt hangnak
megfeleléen egy logikai értéket allit eld. (Igaz/Hamis) Meg kell
adnunk, hogy melyik porton van a szenzor csatlakoztatva, tovabba
megadhatjuk azt is, hogy milyen hangintenzitds esetén allitson el igaz
vagy hamis értéket. Alapértelmezett bedllitds szerint, ha a hangszint
nagyobb, mint 50% akkor igaz értéket ad vissza.

Light Sensor: Ez a szenzor érzékeli a kornyezetének
megvilagitottsdgat. A szenzor 4ltal érzékelteknek megfeleloen egy
logikai értéket allit eld (Igaz/Hamis). Itt is az alapértelmezett bedllitas
szerint ha a szenzor 50%-nél nagyobb fényességet észlel, akkor igaz
értéket ad vissza.

4 4 Ultrasonic Sensor: A szenzor targyak érzékelésére szolgal, maximalis
Nﬁ ,latotavolsaga” kb. 250 centiméter. Ez a szenzor is logikai értéket allit
' : eld, alapbeallitasként, ha 50 centiméteren beliil észlel valamilyen
it targyat akkor igaz értéket ad vissza. A tdvolsig megaddsakor a
E,f mértékegységet is bedllithatjuk. (cm/inch)
— NXT Buttons: Igaz értéket ad vissza, ha az NXT vizsgdlt billentylije
™~ _;> lenyomasra keriilt. A vizsgdlhatjuk a bal vagy jobb oldali nyil
8 ) billentytit, illetve az entert. Vizsgdlhatjuk a billentyi eseményét,
. ' vagyis azt, hogy most nyomtdk-e le, vagy engedték fel, esetleg
b £ tobbszor nyomtdk le egymas utdn.

Rotation Sensor: Ez a szenzor az elforduldsok érzékelésére szolgal.
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Data Blocks:

Az elforduldas mértékének a megaddsara két lehetOségiink van,
megadhatjuk az értéket fokokban vagy abban az esetben, ha tobb teljes
fordulatot kell megtenniink, akkor megadhatjuk a fordulatok szamaét.
Alapértelmezés szerint, abban az esetben, ha a fordulat mértéke
nagyobb, mint 180 fok akkor igaz értéket ad vissza.

Timer: A program futdsdnak kezdetétdl az NXT-be beépitett hdrom
szamlalé automatikusan mukodésbe 1€p. Kiolvashatjuk a kivalasztott
szamlalo értékét, illetve nulldzhatjuk is. Egy logikai értéket ad vissza,
annak megfelelden, hogy a szamlalé értéke kisebb vagy nagyobb az
altalunk megadottnal.

Receive Message: Bluetooth kapcsolaton keresztiil torténd iizenet
fogadasdra szolgal. Be kell allitanunk az iizenet tipusat, a postafiok
szamat, valamint megadhatunk egy az iizenet tipusdnak megfeleld
értéket, amivel a beérkezd iizenetet fogja Osszehasonlitani. Az
0sszehasonlitds eredményétdl fiiggden igaz vagy hamis értéket ad vis

Stop: Ez az utasitds megéllitja a program futdsét, ledllitja a motorokat,
lampdkat, hangokat, szenzorokat.

Logic: A szdmitistechnikdban jol ismert logikai miiveletek
végrehajtasara szolgdl. A bemend adatokon végrehajtja a kivalasztott
logikai miiveletet. Mind a négy logikai miiveletet ismeri (And, Or,
Xor, Not) a kimenete a miivelet végrehajtasa utdn kapott eredmény
lesz.

Math: A szokasos aritmetikai miveletek (0sszeadas, kivonas, szorzas,
osztds) végrehajtasira szolgdl. Kimenete a két bemeneten végrehajtott
miuvelet eredménye lesz.
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Compare: Két érték Osszehasonlitdsdra szolgdl, vizsgélhatjuk, hogy
az egyik kisebb vagy nagyobb-e, mint a madsik, vagy a két érték
megegyezik.

Range: Egy értékrdl eldonti, hogy egy megadott tartomanyba esik-e,
vagy azon kiviil van. A vizsgdland6 értéket megadhatjuk statikusan,
vagy szdrmazhat az értéke egy mdsik block-bdl, miiveletbdl is. Ezen
kiviil meg kell adnunk a tartomany alsé €s felsé hatarat, valamint azt,
hogy két lehetoség koziil, (beleesik a tartomanyba, vagy kiviil esik
azon) melyiket szeretnénk vizsgélni.

Random: Véletlen szam generdldsdra hasznalhatjuk, meg kell adnunk
a tartomadny alsé és a felsd hatarat, és ezen intervallumban allit el6 egy
véletlen szdmot. A felsd hatar maximadlis értéke 32.767 lehet.

Variable: Sajat valtozé 1étrehozaséara szolgdl. Elso 1épésként az Edit
menii Define Variables meniipontjat kell kivdlasztanunk, ahol meg
kell adnunk a valtoz6 nevét €s tipusat. Ezt kovetden adhatjuk hozza a
programunkhoz ezt a program elemet. Itt egy listdbol valaszthatjuk ki,
hogy melyik véltozé értékéhez kivanunk hozzaférni, és annak az
értékét lekérdezni, vagy bedllitani szeretnénk.
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Advanced Blocks:

BC

Text: Segitségével szoveget tudunk megjeleniteni az NXT kijelzdjén,
harom rovid szoveg megaddsdra van lehetOség, amelyeket egymads
utan flizve jelenit meg.

Number to Text: Szam tipusu értéket konvertdl szoveggé, igy az
NXT kijelz6jén a konvertalast kovetden a szdm mar megjelenithetd.

Keep Alive: Ezzel az utasitdssal tudjuk az NXT-t készenléti allapotba
vinni. Erre akkor lehet sziikségiink, ha programunknak hosszu ideig
kell varakoznia.

File Access: Az adatok, véltozok, értékeinek allomanyban torténd
mentésére, illetve dllomdnyok feldolgozasdra szolgdl. Az dllomany
létrehozasa illetve olvasdsa az NXT-rdl torténik. A feldolgozas eldtt
meg kell adni, hogy milyen miiveletet szeretnénk végrehajtani.
(olvasds, irds) Abban az esetben, ha egy allomanyt a létrehozdsa utan
olvasni is szeretnénk, akkor eldszor le kell azt zarnunk, majd csak ezt
kovetden nyithatjuk meg olvasdsra.

Calibrate: A helyes miikodés érdekében sziikséges lehet, hogy az
egyes szenzorokat a kornyezetnek megfelelden dllitsuk be. A
kalibralas teljesen automatikusan torténik, csatlakoztassuk a szenzort
az NXT-hez, majd az NXT-t a szdmitégépiinkhoz. Ezt kovetden a
Tools meniibdl kivélasztjuk a Calibrate Sensors meniipontot. Ekkor
egy kis program to6ltddik le az NXT-re, majd megtorténik a szenzorok
helyes bedllitasa.

Reset Motor: A szervo motorokat automatikus hibajavité funkcidval
lattdk el, amely lehetévé teszi, hogy a robotunk a lehetd
legpontosabban hajtsa végre a kiilonb6z0 mozgéasokat. El6fordulhat
azonban olyan eset, amikor ezt a funkciot ki szeretnénk kapcsolni, erre
szolgal a Reset Motor utasitas.
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4.5.3. Alternativ programozasi nyelvek, fejlesztéi kornyezetek

Azzal, hogy a LEGO cég nyilvanossdgra hozta az RCX fejlesztdi dokumentaciojit
(SDK), lehetdséget adott arra, hogy a lelkes robotosok sajat forditoprogramokat, fejlesztoi
kornyezetet irjanak. Sokan — féleg akik mar komolyabb programozési ismeretekkel is
rendelkeztek — nem taldltdk kell6en rugalmasnak, elég hatékonynak a gydrilag adott
fejlesztoeszkozoket, igy sziilettek meg az ujabb, nagyobb szabadsidgot lehetdvé tevo
programozasi nyelvek'®, fejlesztékornyezetek. A kovetkezokben ezek koziil ismertetek

néhanyat roviden.

4.5.3.1.NQC

Az NQC (Not Quite C) programozasi nyelvet készitGje Dave Baum, azoknak az
embereknek szanta, akik mar jaratosak a programozdsban. A nyelv szintaktikdja a C nyelvre
hasonlit, egy procedurdlis strukturdlt nyelvrél van sz6, amely az RCX programozéasihoz
sziikséges utasitdsokat is tartalmazza. Az NQC nyelv forrdskédja az Internetr6l szabadon
letolthetd, igy tetszdleges operédcids rendszer alatt haszndlhaté. (Pl. Dos, Linux, BeOS, OS X)
Az NQC-hez kiilonboz6, a hatékony programozast lehetévé tevd Windows-os fejlesztdi

kornyezetek is megjelentek, amelyek szintén szabadon letolthetdk, hasznalhatok.

4.5.3.2.Bricx Command Center

Ez tulajdonképpen egy olyan integralt fejlesztéi kornyezet, amely a NQC
programozasi nyelvet haszndlja. Hasznélata az IDE-nek koszonhetéen lényegesen egyszertibb

és konnyebb.
4.5.3.3.1eJOS

Lehetoségiink van arra is, hogy a robotunkat objektum orientdlt nyelven
programozzuk. A 1eJOS a J2ME API —jéra tdmaszkodik, azt egésziti ki néhany olyan specidlis
csomaggal, amelyek a robot specidlis funkcidinak a programozashoz sziikségesek. A 1leJOS-

rél, illetve a Java programozésrdél bovebben a kovetkezé alfejezetben lesz réla sz6

13 Néhany programozasi nyelv az emlitetteken kiviil: actor-lab, LEGO.NET, OnScreen, pbForth, PbrickDev,
PRO-BOT, Quite C, ROBOTC, URBI, TcIRCX, SqLEGO, librcx, ADA Interface to Mindstorms, NBC,stb.
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4.5.4. Alternativ operacios rendszerek

Ahhoz, hogy a fent emlitett programozasi nyelven tudjuk programozni a robotunkat,
sziikség van az adott programozdsi nyelvet timogaté firmware'* -re, tehat le kell cserélni az
eredeti  LEGO firmware-t. A lelkes robotosok természetesen nem csak kiilonbdzo
programozasi nyelveket készitettek, hanem a LEGO robothoz a programozasi nyelvnek
megfeleld — a hardver lehetdségeit jobbam kihasznal6 — operécids rendszereket is. Ezek koziil

harmat mutatok be kicsit részletesebben.

4.5.4.1.1eJOS:

Napjaink egyik legnépszeriibb programozasi nyelve a java, ezért szinte természetes,
hogy ennek a programozasi nyelvnek a tdmogatdsihoz is készitettek operdcios rendszert. A
1eJOS egy kis méretii (10Kb) Java Virtudlis Gép, amelyet José Solorzano készitett el 1999-
ben. KésObb Brian Bagnall, Jiirgen Stuber és Paul Andrews csatlakoztak a fejlesztéshez, majd
Jose Solérzano kilépését kovetden 6k fejlesztik tovabb. A 1eJOS-nek természetesen — az eltérd
hardver miatt — kiilon van az RCX-hez, és kiilon az NXT-hez val6 verzidja is. Az NXT-hez
valo verzi6 a 1eJOS NXIJ, amelyben a kovetkezd programozdsi eszkozok éllnak a

rendelkezésiinkre:

Objektum orientélt nyelv (Java)

Szalak, taszkok kezelése

Tombok, tobb dimenzids tombdk

Ciklusok

Szinkronizacid

Kivételek kezelése

Java tipusok float, long, String

A java.util, java.lang, java.io osztdlyok nagy része

JOl dokumentalt API

YV V.V V V V V V V

14 (EP)ROM-ban tarolt célprogram, mikroprogramozott, mikrokéddal irt, késziilék specifikus szoftver.
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Az 1ejOS API-ban a kovetkez6 csomagokat hasznédlhatjuk:

java.io Input/Output tdmogatds

java.lang Alapvetd Java osztalyok(Float, Integer, String, stb.)
java.util Segédosztalyok (Stack, Vector, BitSet, stb.)
javax.microedition.io J2ME Input/Output eszkozei

javax.microedition.lcdui |J2ME LCD felhasznél6i interfész

lejos.navigation A robot mozgasit timogatd osztilyok

lejos.nxt Az NXT szenzorok haszndlatit timogaté osztilyok

lejos.nxt.comm Az NXT kommunik4cidjat segitd osztilyok(Bluetooth, LCP)

lejos.subsumption Support for subsumption architecture.

lejos.util 1eJOS segédosztalyok(Timer, Recycler, ArrayRecycler,stb.)
4.5.4.2.BrickOS

Markus L. Noga éltal irt operaciés rendszer a C és C++ nyelvek tdmogatdsara jott
létre, gcc és g++ forditok haszndlatét teszi lehetové. A project neve legOS-rél BrickOS-re
valtozott. A fejlesztdi kornyezetet hasznédlhatjuk Dos,Windows 9X, NT, 2000 & XP, Debian

Linux operacids rendszerek alatt is, jelenleg csak RCX-hez valé verzidja van.

4.5.4.3.pbForth

Ralph Hempel altal készitett operacids rendszer haszndlataval lehetdségiink van arra,
hogy a LEGO robotunkat Forth nyelven programozzuk. A Forth egy negyedik genericids
programozasi nyelv, amely nagyrész a verem miiveletekre épit. A programunkban korl4tlan
szamu valtoz6t haszndlhatunk, és lehetOségiink van nyomkdvetésre is. Jelenleg Windows,

Linux és MacOS operaciés rendszerek alatti verzidi vannak.
Ebben a két alfejezetben megemlitett alternativ lehetdségekrdl bdvebb, naprakész

informdciét a hivatalos weblapokon taldlhat6. Ezek pontos cimét az Irodalomjegyzék

fejezetben taldlhatja a kedves olvasé.
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5. Hazai uttorok

5.1.Javacska nem csak gyerekeknek

A Javéacska project 2000-ben indult el, a project célja az, hogy informatika és a
programozds irdnt érdekl6dd tanuldknak €s tandroknak egy olyan alternativ tartalmat adjon

ezen ismeretek elsajtitdsdhoz, amely a lelkesedésiiket felkelti, és az érdeklddésiiket hosszu

idon keresztiil fenntartja.

Maga a project neve a Java programozasi nyelv becézésébdl szarmazik, a szerzok a
Java 2 platformot vélasztottdk programozdsi nyelvnek, mivel ezen a nyelven

programozhatunk LEGO robotokat, mobil telefonokat, a szamitégépet, s6t még az Internetet

Kényvtar o
Fantasztikus programozas
Javacska vortal | Javacska szakkor JEGAGraG

platform

is el tudjuk érni vele

A Javicska felépitése'”

A tervezet fiizetsorozatbdl azonban még csak egy jelent meg, a tobbi csak vazlatosan
késziilt el, illetve jelenleg is szerkesztés alatt 4ll. A project mar majdnem teljesen félbe
maradt, amikor 2002.-ben a Debreceni Egyetem Konyvtdrdval kozosen megnyertek egy

ITEM pélyézatot.

'3 A képet Bitfai Norbert készitette, a kép felhasznéldsa a szerzé engedélyével torténik
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Az ITEM pélyazat elnyerését kovetden a project dj lendiiletet kapott, €s mind
koncepcigjaban, mind kompozicidjaban atalakult. A cél részben megvéltozott, mar nem csak
az ismeretdtaddson volt a f6 hangsdly, hanem azon is, hogy az konnyen ,.emészthet6”,
szorakoztatd formdju legyen. A korédbbi fiizetes elképzelést (elmélet / gyakorlat / feladatok),
egy szorakoztatd és ismeret dtad6 blogba rendezett sci-fi regénysorozat vette at, igy jott létre a
Fantasztikus Programozds cimii konyvsorozat. A szerzOk tervei szerint a konyvsorozat az

alabbi részekbdl fog 4llni:

» Fantasztikus Programozas 1., avagy Barat Virag napldja

» Fantasztikus Programozas II., avagy Labrady Mari6 napléja Labrady Marid, a Kék
Fold csillaghordozé kapitdnya

» Fantasztikus Programozas III., avagy Fazekas Igor napléja RobIGOR fejlesztése és
kalandjai

> Fantasztikus Programozis IV., avagy Barat Noémi napléja RobEMI csevegd robot
fejlesztése és kalandjai

» Fantasztikus Programozas V., avagy Goldenger Abigél napléja Goldenger Abigél, a

tesi-csapat kapitdnya

Jelenleg az els6 konyv van készen, amely egy 11 éves kislany, Baridt Virdg
napléregénye, amelyben a kovetkezd programozési alapfogalmakkal ismerkedhetiink meg:
program, programozds, OO alapfogalmak, osztdly, objektum, 6roklédés. A foglalkozasok
sordn még tovabbi informatikai fogalmak keriilnek megismerésre, ugymint: e-mail, levelezési

lista, protokoll, TCP/IP, WWW, kliens-szerver modell.

A ,,Barit Virdg napldja” cimii konyvet a Javacska vortélrdl (http://www.javacska.hu)

szabadon bérki letoltheti, illetve kotott formaban is meg lehet rendelni. (Lehetdség van arra is,
hogy a konyvben szerepld nevek helyett a sajat, illetve a szakkor tagjainak nevei
szerepeljenek. Ehhez nem kell mdst tenni, mint egy e-mailt irni a szerzdknek, amiben
megadjuk, hogy az egyes szereplOk neveit, mire cseréljék le. Az igy elkésziilt egyedi példanyt
e-mailben kiildik meg résziinkre.) A konyv az orszdg minden megyei konyvtaraban

megtaldlhato és kolcsondzheto.

A Javacska tehat egy komplex oktatdsi egység, a Javacska nem mads, mint a konyv + a

vortdl. A vortél pedig az oktatdsi tartalom + a k6zosségi élet.
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Taléan els6 olvasatra furcsanak tiinhet, hogy a szerzok miért tértek el a korabbi fiizetes
elképzelésiiktol €és viélasztottdk helyette inkdbb a regényes format. A szerzok a célkozonség
feldl kozelitették meg a problémat, a kérdés nagyon egyszeriien megfogalmazhatd: Mi az, ami
a legjobban megragadja egy gyerek fantdzidjat? Egy szaraz nehezen emésztheté hagyomanyos
felépitésii flizetszeri anyag, vagy pedig egy olyan regény, ahol az dtadni kivant
informdcidval, tuddssal egy érdekes torténetbe 4gyazva ismerkedik meg a didk? (Mint
gyakorlé pedagdgus mdr én is tapasztaltam, hogy ha az 6rat valamilyen hétk6znapi konnyen
érthetd példaval, torténettel, szinesitem, kozelebb hozom az anyagot a gyerekekhez, és akkor
még azok a tanuldk is jobban érdeklddnek, akikhez amigy az informatika nem dall annyira
kozel. Fontos azonban megjegyezni azt is, hogy a példdnak nem csak konnyen érthetonek kell
lennie, hanem nagyon pontosnak is, nem tartalmazhat semmi olyan dolgot, ami a fogalom
helytelen megjegyzését eredményezheti. Sajnos abban az esetben, ha ennek mégis fenndll a
lehetOsége, akkor szinte biztosra vehetjiik, hogy a kovetkezd szdmonkérés sordn j6 néhany
olyan rossz vélasszal taldlkozunk majd, amely ebbdl az Aartalmatlannak tiind torténetbdl
szarmazik.) Tehat fontos az, hogy ha lehetdségiink van arra, hogy az dtadni kivant ismeretet

egy érdekes torténetbe dgyazzuk be, akkor azt mindenképpen tegyiik is meg.

Sokan ugy gondoljék, hogy a mai gyerekek mar nem szeretnek olvasni, ezért akkor
tudunk nagyobb hatdsfokkal tanitani, ha az &tadni kivint ismert a lehetd legnagyobb
mértékben le van egyszerlisitve, és a konyv vagy a fiizet pusztdn a lényeget tartalmazza.
Magam is osztom Batfai Norbert azon véleményét, miszerint a gyerekek ma is szeretnek
olvasni, hiszen a kalandregények ma is nagy népszerliségnek oOrvendenek. Elég csak
megemliteni J. K. Rowling: Harry Potter cimii regénysorozatit, amelynek minden konyve
hatalmas siker volt, a lelkes olvasék orakig élltak sorba, csak azért, hogy az elsék kozott
vasarolhassdk meg a torténet folytatasat. (Annak ellenére, hogy elsdsorban a fiataloknak sz616
konyvekrdl beszéliink az idésebb korosztdly is nagy érdeklddéssel varta a konyvek
megjelenését.) Batran kijelenthetjiik, hogy a gyerekek igenis szeretnek olvasni, csak lehet,
hogy az éppen elolvasandé konyv nem koti le a figyelmiiket, nem kelti fel az érdeklddésiiket
annyira, hogy azt végig is olvassdk, ezért azonban nem a gyerekek a feleldsek. Nekiink
pedagégusoknak az a célunk, hogy olyan konyveket, fiizeteket szerkessziink, amelyek
olvasmanyosak, izgalmasak és a gyerekek szdmdra hasonlé élményt nydjtanak, mint a
kalandregények. A j6 konyvhoz, regényhez hasonléan a tankOnyv vagy szakkori fiizet is

,letehetetlen” legyen.
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A Javacskéanak igen nagy kozosségformald ereje van, mint k6zosség két nagy taborra
bonthaté a Javacskaval foglalkozok kore. Egyrészt beszélhetiink azokrdl a didkokrol, barati
tarsasagokrdl, akik komolyabban érdeklédnek a szdmitastechnika és a programozas irant. Ok
spontdn szervezeti kereteken kiviil foglalkoznak az informatikaval, és a Javacskdval. A mésik
csoportba tartoznak azok, akik szervezett iskolai keretek kozott, szakkoron foglalkoznak
azokkal a témakorokkel, amiket a Javicska feldolgoz. A kettd kozott féliton vannak a

kiillonboz6 konyvtarak, gyermekkonyvtéarak, telehdzak.

A szerzOk az évek soran szamos el6adast tartottak a Javacskarol kiilonbozo

konferencidkon, jeles informatikai napokon, eseményeken.

2005-ben a Javacska szervezdi meghirdették a Javacska RoadShowt

(http://www.javacska.hu/RoadShow), amellyel az orszdg tobb pontjara is eljutottak, és ott

egy-egy eldadds keretében bemutattdk az érdekldddknek a Javdcska lehetdségeit, lehetséges
alkalmazdasat az oktatdsban. A szerzok minden felkérésnek nagy orommel tettek és tesznek
eleget, és az érdeklédOknek segitenek a Javacskds foglalkozdsok elinditdsdban,

megszervezésében.

2005.-ben mér a II. Jadvacska konferencia megrendezésére keriilt sor Budapesten. A
konferencidn tobb érdekes eldadds keriilt megtartdsra. A konferenciarol késziilt rovid

videofilm €és néhany eldéadds anyaga a Javacska weblapjardl letoltheto.

A Javacska projektet tadmogatja az Informatikai és Hirkozlési Minisztérium

(http://www.ihm.hu) az Oktatasi Minisztérium (http://www.om.hu) €és a Motorola

Magyarorszag (http://www.motorola.hu) is.
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5.2.LEGO robotok a magyar oktatasban

A szakdolgozati t¢émam feldolgozédsa sordn nagyon sok érdekes cikket, tanulmanyt,
kiilonbozd oktatdssal foglalkozd szakemberek véleményét volt szerencsém olvasni. A
kutatémunkdm sorédn taldltam rd Téta W. Arpad: Széz robotot, ezret!'® blog bejegyzésére. A
szerz0 megallapitja, hogy a jovo egyik leggyorsabban fejlddé ipara minden bizonnyal a
robotika lesz. Ezért Magyarorszagnak fel kellene késziilnie a robotokbdl és dltaldban a high-
techbdl. Lehetdleg minél tobben tudjanak megismerkedni ezekkel a robotokkal, legyenek
iskoldk kozott versenyek, robotbajnoksagok, stb. ,,A cél az, hogy a Mézga Aladdrok sokan

legyenek.”

Sajnos nagyon kevés olyan kozép és felséfoku oktatdsi intézményt taldltam, ahol

valamilyen formdban is foglalkoznanak LEGO robotokkal.

A kovetkez0 kozépiskoldkban foglalkoznak LEGO robotokkal:

Batsanyi Janos Gimnazium Szakkozépiskola és Kollégium, Csongrad
Berzsenyi Daniel Gimnazium, Budapest
Fazekas Mihaly FSvérosi Gyakorlé Altalanos Iskola és Gimnazium, Budapest

SZTE Ségvari Endre Gyakorl6 Gimndzium, Szeged

YV V V VYV V

Illyés Gyula Gimnazium és Kozgazdasagi Szakkozépiskola, Budaors

A magyarorszagi fels6foku oktatdsi intézmények koziil csak néhany helyen

foglalkoznak LEGO robotokkal, illetve robotikaval.

A Budapesti Miiszaki Féiskolan (BMF, NIK) hallgatok bevondsaval legaldbb tizenot

éve folyik ilyen irdnyu kutatasfejlesztés.

A Pécsi Tudoményegyetem Természettudomanyi Kar Informécidtechnolégia és

Altalanos Technika Tanszékén, ahol kiilonb6zd felfedezd robotok épitésével kisérleteznek.

' A teljes cikk a kovetkez6 Internet cimen taldlhat6: http://w.blog.hu/2007/04/16/p59120
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Az ELTE Informatikai Kardnak Programozéaselmélet és Szoftvertechnoldgiai
Tanszékén Istenes Zoltdn irdnyitdsaval végeznek mobilrobot-kisérleteket (robotfoci, stb.).

Foleg Lego Mindstorm Robotic Invention Systems készletekkel dolgoznak.

2007.4prilis 19.-én tartott Istenes Zoltdn egy el6adést a Debreceni Egyetemen LEGO
robotok témakorben, amelyen volt szerencsém nekem is részt vennem. Az elfadds nagyon
érdekes €s hasznos volt szdmomra, sok Uj informdcidhoz jutottam, amely a téma irdnti

elkotelezettségemet tovabb erdsitette.
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6. LEGO hasznalata programozasi szakkor keretében

2005 szeptembere 6ta dolgozom a monori Szterényi Jézsef Szakkozépiskoldban, mint
informatika tandr. Az iskoldban az dltaldnos informatika tantargy mellett, szamitogép
programozds elméletet II. és III. targyakat tanitok. Az iskola Uj igazgatondjének Hangyasné
Farkas Agnesnek felvetettem egy LEGO programozasi szakkor inditdsdnak otletét. O nagy
érdeklddéssel fogadta ezt a kezdeményezésemet, és hozzdjarult a szakkor elinditdsdhoz. Az
iskola ez év februdrjaban vésarolt egy LEGO Mindstorms NXT készletet, igy maérciustdl
kezdve van LEGO programozas szakkor az iskoldban, amelyet minden héten szerda délutan

tartok az iskola konyvtaraban.

A szakkor elsdsorban az informatika szakmacsoportos tanulék szdmara indult, de més
osztdlyok informatika irdnt érdeklodd tanuldit is szivesen lattam/tok a szakkorokon. Kiilon
oriiltem annak, hogy a szakos €s nem szakos tanar kollégdk részérdl is volt érdeklodés a

szakkor irant.

Tekintettel arra, hogy ,,csak” egy készlettel rendelkeziink a szakkor 1étszdmét 8 foben
voltam kénytelen meghatdrozni, mivel csak igy lehet biztositani azt, hogy mindenkinek
legyen feladata a szakkoron. A szakkor tagokat két csoportra bontottam az egyik csoport a
robot épitéséért a masik csoport pedig a robot programozasaért felel. A két csoport az egymast
kovetd szakkorokon felvédltva végzi az épitési és programozasi munkat, igy mindenkinek
lehetosége nyilik arra, hogy minden egy ,,munkafdzist” megismerjen. A LEGO-val val6
ismerkedést az NXT-hez mellékelt épitési utmutatokban szerepld robotok megépitésével és

programozasaval kezdtiik.

A mellékelt négy épitési utmutatéban szerepld robot megépitése eltérd nehézségli és
bonyolultsdgd. Minden robot megépitése az ,,alap” robot megépitésével kezdddik, majd az
egyes szenzorok raépitését kovetden egyre okosabb robotot kapunk. Az egyes épitési
utmutatok mellett mindegyik robothoz tartozik egy elére megirt program leirdsa is. A leirast
kovetve megirhatjuk a robot képességeit bemutatd elsd programunkat. Az igazi kihivés az,
amikor egy robot elkészitését kovetden azt a sajat elképzelésiinknek megfeleléen
programozzuk. Az elére megadott épité€si utmutatok megépitését kovetéen mar elég

ismeretekkel rendelkezhetiink ahhoz, hogy sajit robotok tervezésébe és épitésébe kezdjiink.
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A szakkor lehetdséget ad arra, hogy a didkok a programozéssal jatékos keretek kozott,
oldott légkorben ismerkedjenek meg. A LEGO NXT-ben - az oktatdsban hasznalt
programozasi nyelvekhez (pascal, delphi, c, stb.) hasonléan — szintén megtaldlhatok az
alapvetd programozdsi eszkozok (Lasd: Az NXT programozdsa cimii részt.) igy azok
megismerése €s elsajatitasa jatékos keretek kozott torténhet. Az oktatdsban nagy szerepe van a
szemléltetésnek, annak, hogy az 4tadni kivant ismeretet megfelelden, konnyen érthetd

forméban prébaljuk meg atadni a didkoknak.

A személyes tapasztalatom az, hogy a didkok egy jelentds részének nem teljesen
egyértelmli egy-egy programozdsi eszk6z milkddése, annak haszndlata. Az egyik
leggyakoribb probléma a ciklusok, eldgazdsok hasznalata. A igazi probléma az, hogy a didkok
nincsenek teljesen tisztdban az egyes utasitdsok pontos mitkodésével, nem tudjdk, hogy mikor
melyiket kellene alkalmazniuk. Nagyon fontos, hogy egy 1j utasitis megismerésekor, a
pontos mukodés megismertetése mellett lehetfleg a szemléltetésre, bemutatdsra is sor
keriiljon. A megfeleld szemléltetéssel a megértésnek egy magasabb fokéat érhetjiik el, tehét a
didk nem csak magat az utasitidst fogja ismerni, hanem tisztdban lesz annak a pontos

mukodésével és hasznalataval.

Véleményem szerint nagyon hasznos lenne, ha minden olyan iskoldban, ahol
informatikai képzés van, lenne egy-két LEGO Mindstorms Kit, amellyel szemléltetni lehetne
az oOran elhangzottakat. Hiszen a célunk nem lehet az, hogy pusztidn lexikai tuddssal
rendelkezd egyéneket képezziink. A hangsilyt az ©ndllé gondolkodasra képes, kreativ

informatikai szakemberképzésre kell helyezniink
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Néhany kép a szakkori foglalkozasokrol:

A robot teste mar elkésziilt Mar csak az NXT kocka hidnyzik

=1 .F
P s J1> = =
Befejezddott az elsd robot épitése Az elkésziilt robot oldalnézetbdl
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Kezdddhet a robot programozdsa

A nyomasérzékeldvel érzékelte a labdét

Tapsra sikeresen megfogta a labdat
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7. Programozasi versenyek

7.1.Magyarorszagi versenyek

2004-ben keriilt megrendezésre a Pécsi Tudomdnyegyetemen az [. Orszdgos
Kozépiskolai Robot Verseny, amelyen iskoldnként egy csapat vehetett részt csapatonként
harom fovel és egy kisérd tanarral. Sajnos djabb verseny megrendezésérdl nincs informéaciom,
pedig véleményem szerint nagyon hasznos lenne egy ilyen verseny rendszeres megrendezése.

http://www.ttk.pte.hu/ami/robot.htm

2002-ben keriilt megrendezésre a II. 24 6rds programozasi verseny az ELTE-n, amely
soran tobb feladatot kellett megoldaniuk a versenyzoknek. A versenyzoknek olyan LEGO
robotot kellett épiteniiik, amely képes megadott méretli labirintust generdlni, majd azon
végigmenni. A 24 6rds programozdsi verseny tovabbra is megrendezésre keriil minden évben,

azonban mar nem a robotika a f6 témakor.

7.2.Nemzetkozi példak

A szomszédos Ausztridban 2005.-ben indult el http://innoc.at project, az Osztrdk
Szadmitistechnikai Kozpont és a Szlovdk Miiszaki Egyetem egyiittmiikodésének
eredményeként. A program tdmogatéi kozott olyan neves cégeket taldlunk, - a teljesség
igénye nélkiil — mint Siemens és a HP. Azo6ta rendszeresen szerveznek kiilonbozd robotos
eseményeket, versenyeket”. A 2006.-os robotversenyen 0t orszagbdl voltak jelentkezdk a

nevezett robotok szama elérte az Gtvenet.

7.2.1. First Lego League (FLL)

A First Lego League (FLL) egy nemzetk6zi LEGO programozasi verseny, amelynek a
6 célja, hogy fejlessze a didkok kreativitdsat, problémamegoldé €s kooperacios készségét. Az
FLL magyarul "észrengés" verseny minden évben egy kijelolt téma, probléma koré épiil. A
versenyre 10 — 16 év kozotti didkesoportok Interneten keresztill jelentkezhetnek. A verseny

két fo részbol all: egy elméleti, és egy gyakorlati részbdl, amelyek a megadott témahoz

7A versenyr6l bévebb informécié a kovetkez6 Internet cimen: http://www.robotchallenge.at/en/home/
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kapcsolddnak. A felkésziilésre nyolc hét all rendelkezésre az 5-7 fOs csapatoknak. A
gyakorlati részben a didkok altal épitett é€s programozott robotnak két és fél percen beliil kell
elvégeznie a megadott feladatot. Az elméleti részfeladat a témdban valo elmélyiilését

szolgdlja, amelyrdl egy 6t perces eldadds keretében kell szamot adni a versenybizottsagnak.

A magyarorszigi robotépitd csapatok koziil a csongradi Batsanyi Janos Gimnézium
didkjai a legjobbak, mir két éve Ok nyerik a magyarorszagi fordulét. A csapat neve
Legorockers'®. A magdeburgi regiondlis dontében 30 csapat koziil az osszesitett 8. helyezést
szerezték meg. Igy indulhatnak a 2007. mdjus 16-21. kozott Norvégidban megrendezésre
keriil6 Nyilt Eurépai Kupédn, ahol a vildg szdmos orszdgabdl érkezd mintegy 70 csapat

mérk6zik meg majd egymassal
7.3.0sszegzés

Az Internetes férumokat, cikkeket olvasgatva azt tapasztaltam, hogy szinte minden
orszagban szervezett keretek kozott foglalkoznak valamilyen szinten a LEGO robotok
programozdsaval. A Nyugati orszdgok jelentds részében mér az altaldnos és kozépiskolai
képzésben is megjelenik a robotika €s a programozds, vagy technikai O6ra keretében vagy
szakkori keretek kozott. Ezen orszdgokban minden felsdoktatdsi intézményeiben van
valamilyen robotos kurzus. Ezekben az orszdgokban rendszerint kiilonb6z0 korosztilyos
versenyeket is rendeznek az iskoldk tanuldinak, ezzel is Osztondzve Oket a minél

eredményesebb szereplésre.

'8 A csapat weboldaldnak cime: http:/teamgt.extra.hu/lego/EN/index2.php
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8. Osszefoglalas

A szakdolgozatomban, az informatikdnak az oktatdsban valé alkalmazasi
lehetoségének a témakorét vizsgdltam meg, tovabba azt, hogy egy programozhaté LEGO

Mindstorms KIT hogyan segitheti a programozas oktatasat.

Szakkozépiskolds éveimben még nagyon kevés ismeretterjeszto €s oktaté program volt
elérhetd, nagy orommel tapasztaltam, hogy az azéta eltelt években jelentdsen megnott
azoknak a CD és DVD kiadvanyoknak a szdma, amelyek segithetik, szinesithetik az oktat4st.
Az én idOmben ezeket az eszkozoket azért nem haszndlhattuk a tandérdkon, mert akkor még
nem alltak rendelkezése ilyen programok, illetve nagyon kezdetlegesek voltak. A téméban
feldolgozasa sordn azt tapasztaltam, hogy szinte minden tantdrgyhoz késziilt mar oktatd és
ismeretterjesztd program, nagy résziikhoz tobb is. Manapsdg mar a béség zavardval talaljuk
magunkat szemben akkor, amikor valamelyik tantargyhoz szeretnénk ilyen szemléltetéeszkozt

vasarolni.

Gyakorl6 pedagégusként viszont azt tapasztalom, hogy az iskoldknak — nehéz anyagi
helyzetiik miatt — nem 4all rendelkezésiikre akkora ©sszeg, hogy minden tantidrgyhoz
vasarolhassanak néhany ilyen programot. Bar vannak olyan cégek, akik nagy 0sszegli vasarlas
esetén (br. 250.000 Ft esetén — 10%, br.400.000 Ft esetén — 20%) kiilonb6z6 mértéki
kedvezményeket adnak, ezek az Osszeget azonban jelentds beruhdzdsok lennének az egyes

iskolaknak.

A pedagégusok részérol azt tapasztaltam, hogy még az iskoldkban elérhetd
oktatoprogramokat sem hasznéljdk. Ennek okainak vizsgélatakor az tapasztaltam, hogy mar
nem csak a technikai hidnyossdgok jatszanak szerepet, — nem megfeleld, illetve kevés
szamitégépes tanterem - hanem a kollégak ,,hozzaéllasaval” is bajok vannak. Sokan féleg az —
1ddsebb kollégdk esetében — nem rendelkeznek megfeleld szdmitastechnikai tuddssal, illetve

nem tudjak, hogy lehetne ezeket a lehetdségek megfelelden felhasznalni az oktatas folyamén.

Véleményem szerint sziikség lenne arra, hogy megtorténjen az iskoldk megfeleld

oktatoprogramokkal torténd ellatasa. A pedagdgusnak pedig egy tovdbbképzés keretében meg
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kell tanitani ezen eszkozok haszndlatit, valamint azt, hogy hogyan tudjdk beépiteni a sajat

tanordjukba ezeket a programokat.

A programozhaté LEGO robotok esetében nagyon nagy a kiilonbség a magyarorszagi

és a nemzetkozi viszonyok kozott.

Magyarorszdgon a kozépiskoldkban'® csupdn néhdny helyen foglalkoznak LEGO
robot programozdassal, rendszerint szamitastechnika szakkor keretében. Ezen iskoldk koziil is
kiemelkedik a csongrdadi Batsdnyi Janos Gimndzium, amelynek didkjai évrdl évre jol

szerepelnek az FLL nemzetkozi versenyein.

A magyar felsdoktatdsban is csak két helyen foglalkoznak robotikdval, amely a
nemzetkozi viszonyokhoz képeset nagyon csekélynek mondhat6. A Nyugati orszdgokban
szinte minden egyetemen taldlunk robotikdval, LEGO robotok programozdsaval foglalkoz6
kurzust. Nagyon fontos lenne, hogy a leendd informatika tandrok mar a képzésiik soran
megismerkedhessenek azokkal az alternativ oktatdsi eszkozokkel, amelyek haszndlatdval
szinesithetik, érdekesebbé tehetik az Ordikat. Ahhoz, hogy az éltalanos és kozépfoku

oktatdsban bekovetkezett szinvonalesést meg tudjuk éllitani, és vissza tudjuk forditani.

A Szterényi Jozsef Szakkozépiskoldban tartott LEGO programozds szakkoron azt
tapasztaltam, hogy didkok érdeklddnek és nyitottak azok irdnt a dolgok irdnt, amelyek a
hagyoményos oktatdsi formatol eltér6 modon keriilnek ismertetésre. Egy szakkoron oldottabb
légkorben batran mernek kérdezni, sokkal érdekloddobbek. A LEGO robotok épitése soran
fontos, hogy megfeleld csapatmunka alakuljon ki, és a gyerekek szivesen is dolgoznak egyiitt,
mindenkinek megvan a maga feladata, amiért 6 felel. Egy ,,hagyomanyos” szakkozépiskolai
programozds 6ran nem igazan beszélhetiink csoportmunkérol, kooperaciordl. A szakkor nagy
sikeres terveim szerint jovOre is megtartdsra keriil, ha lehetdség lesz ra, akkor nem heti egy,

hanem heti két alkalommal igy sokkal tobben ismerkedhetnek meg a LEGO programozassal.

A szakdolgozatom elkészitésének kezdetén még csak lelkes érdeklédd voltam, nem
sokat tudtam errdl a témardl. A kutatomunka és a személyes tapasztalatok sordn azonban

egyre lelkesebben vetettem bele magam a LEGO programozdsba. A kiilonb6z6 LEGO

" Lasd: Az 5.2 fejezetet LEGO robotok a magyar oktatdsban.
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robotos oldalakon rengeteg érdekes video-t lathat az ember arrél, hogy mi mindent lehet

épiteni egy-egy LEGO KIT-bdl. Valéban szinte csak az ember fantdzidja szabhat hatart.
Terveim szerint a mar miikodd szakkort tovabbra is szeretném csindlni és lehetdség szerint

novelni a foglalkozdsok szamat. Szeretnék egy olyan robotos csapatot Osszehozni az

iskolaban, akikkel esetleg elindulhatnank az FLL magyarorszagi versenyén.
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9. Irodalomjegyzék

Magyar nyelvii konyvek, cikkek, tanulmanyok:

Batfai Erika és Batfai Norbert:

» Fantasztikus Programozas 1. — Barat Virag napléja

> Jdvdcska és Hangyédcska Programozds csak gyerekeknek c. eléadds (INFO ERA 2004,
Békéscsaba)

» Fantasztikus a programozds — tanuldk az API vildgdban c. eléadds (INFO Savaria

2004, Szombathely)

» Fantasztikus programozds és LEGO® robotos, mobilos prébadra. (25 6rds Internet
Fiesta az Ujkerti Konyvtirban Debrecen, 2005. marcius 17.)
» Jéaviacska és az informatika tanarképzés c. el6adds (Informatika a felsGoktatdsban

2005, Debrecen)
Batfai Erika:
» A mult és a legdjabb kor jatékai c. eléadds (II. Javacska konferencia 2005, Budapest)
Batfai Norbert:
» Fantasztikus programozas c. el6adds (II. Javacska konferencia 2005, Budapest)
» Iskola a jovoben c. eldadas (II. Javacska konferencia 2005, Budapest)
» A mobil jatékfejlesztés elméleti és gyakorlati momentumai c. eléadas (IV. Gyires Béla
Informatikai Napok, Debrecen 2005)
» TeleProgramozas

Cikkek:

» Robotok az oktatdsban — Beszdmolé a II. Javdcska Konferenciar6l Konyvtari

Levelezd/lap 2005. 4prilis 17. oldal
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> AZ OVODATOL AZ EGYETEMIG ES TOVABB... — ZXKarvalits Ldszl6 (
zkl@lucy.tgi.bme.hu BME TTtK TGI Térsadalmi Informatika Osztély) El6 Gabor (

elo@rs1.szif.hu Széchenyi Istvan Foiskola Kozgazdasigi Fakultas, Gyor)

» Konstruktiv pedagégiai kisérletek és szamitégéppel segitett tanulds (ELTE TTK

Multimédiapedagdgia és Oktatastechnologia Kozpont tanulmanya)

> LEGO® robotok az iskoldban — A gyakorlati tapasztalatok bemutatdsa — Giliczéné

Laszl6 Kékai Maria — Gilicze Tamas
Konyvek:

Seymour Papert: Eszrengés. A gyermeki gondolkodas titkos ttjai. Budapest, Szdamalk, 1988.
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Angol nyelvii konyvek, cikkek, tanulmanyok:

» Syngress Publishing — 10 Cool LEGO Mindstorms Ultimate Builder Projects-
Amazing Projects You Can Build in Under an Hour

» Syngress Publishing — Programming Lego Mindstorms with Java (With CD-ROM)

» O’Reilly — The unofficial Guide to LEGO MINDSTORMS Robots

76



INTERNETES adatgyiijtés

Magyar nyelvii oldalak

Javacska:

A II. Javacska konferencia: http://www.clib.dote.hu/javacska/konf2

Batfai Erika: A Javacska projekt
Batfai Norbert: Fantasztikus programozas c. eléadasok

(http://www.clib.dote.hu/8081/javacska/b.v)

Javacska Baratai: http://www.javacska.hu

Javacska RoadShow 2005: http://www.javacska.hu/RoadShow

LEGO

A magyarorszagi forgalmazé weblapja: http://www.happyland.hu

I. Orszagos Kozépiskolai Robot Verseny http://www.ttk.pte.hu/ami/robot.htm

ELTE, Oktatas/Robotika, Istenes Zoltan http://quasar.inf.elte.hu/oktatas/robotika

ELTE-s hallgatok munkai: http://people.inf.elte.hu/istenes/robotika/

Mobil robotok szimuldcidja: http://people.inf.elte.hu/rics/speci/
Robotika, robottechnika — oktatds az ELTE Informatikai Karan és a KF GAMF Karan
(Robotics and Robot technics teaching at the Informatics faculty of ELTe and at the GAMF

faculty of KF) Dr. Istenes Zoltdn (istenes @inf.elte.hu ELTE, Informatikai Kar) Pintér Istvdn

(pinter.istvan @ gamf.kefo.hu) Hegedlis Zoltdn (hegedus.zoltan @ gamf.kefo.hu Kecskeméti

Fdiskola, Gépipari és Automatizaldsi Miszaki Féiskolai Kar)

Versenyek: http://verseny24.sch.bme.hu/feladatok/feladat24 2002.pdf

http://eurologo.web.elte.hu/prog.htm

Fehér Péter: A szamitogép az oktatdsban a harmadik évezred kiiszobén — Mitoszok, kételyek
és remények —.

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk&kod=1999-07-in-Feher-Szamitogep

Turcsanyiné Szabé Marta: Az ,EPITMENYEK”-re alkalmas kornyezetek a tanulds és
tanitas érdekében.

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk&kod=2001-07-it-turcsanyine-epitmenyek
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Panyiné Segesdi Nora: Informatikai készségfejleszto jatékok.

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk&kod=gyermek-panyine-informatikai

Koérosné Mikis Marta: Az IKT innovativ iskolai gyakorlatanak vizsgédlata nemzetkozi
kitekintésben

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk &kod=2001-07-it-korosne-informacios

Kajtar Barna: A szamit6gép szerepe az élethosszig tarté tanuldsban

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk&kod=2006-02-31-kajtar-szamitogep

Mihaly Ildiké: ,,...Jatszani is engedd...!” Jatékok az iskolai tananyagban
http://www.oki.hu/oldal.php?tipus=cikk&kod=2004-07-Vt-Mihaly-Jatszani

Németh Zoltan: Ut az informacids szupersztrada felé

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk&kod=gyermek-nemeth-ut

http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk&kod=2005-09-mu-nemeth-ut

Komenczi Bertalan: On - line — Az informdcidés tarsadalom és az oktatds - Pedagégiai

Szemle 1997/7-8 http://www.oki.hu/oldal.php ?tipus=cikk &kod=1997-07-1k-Komenczi-

Online

Kulcsar Zsolt : A sziiletett digitalis tanulé fogalma

http://www.eduart.hu/cikkek/a-szuletett-digitalis-tanulo-fogalma

Fazekas Annamaria: Robotok, fizikai agensek

www.cs.ubbcluj.ro/~csatol/mestint/diak pdf/fazekasannamaria.pdf

Jokuti Andras: Robot-invazié IT-BUSINESS 2006. augusztus
www.sztaki.hu/uploads/media/ITB_Kovacs Gyorgy.pdf
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Cikkek, blogbejegyzések:

http://www.sg.hu/cikk.php?cid=47640

http://www.eduart.hu/cikkek/a-szuletett-digitalis-tanulo-fogalma

http://www.eduart.hu/cikkek/a-szamitogepes-jatekok-szerepe-az-oktatasban
http://www.ittk.hu/infinit/2004/0624/okt1.html
http://www.szochalo.hu/index.php?1d=772&no_cache=1&tx_ttnews[tt news]=103599

http://www.delmagvar.hu/cikk.php?id=72&cid=111996#
http://w.blog.hu/2007/04/16/p59120
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Angol nyelvii oldalak:

Hivatalos LEGO DACTA oldalak: http://www.lego.com/dacta

LEGO Mindstorms oldalak: http://www.legomindstorms.com

http://mindstorms.lego.com/

LEGO Robotics levelezo lista: http://www.crynwr.com/lego-robotics/
LUGNET, the LEGO® Users Group Network: http://www.lugnet.com/

LEGO NQC:

http://bricxcc.sourceforge.net/ngc/

http://www.cs.uu.nl/people/markov/lego/

http://www.enteract.com/~dbaum/lego/ngc/
http://tldp.ore/HOWTO/Lego/ngc.html

LEGO brickOS:

http://brickos.sourceforge.net/index.html

http://www.cs.rit.edu/~ats/plcr-2003-1/reports/brickos/
http://tldp.ore/HOWTO/Lego/legos.html

LEGO pbForth:

http://www.hempeldesigngroup.com/leco/pbFORTH
http://tldp.ore/HOWTO/Lego/pbforth.html

LEGO leJOS:

http://lejos.sourceforge.net/

http://tldp.ore/HOWTO/Lego/tinyvmandlejos.html

http://tinyvm.sourceforge.net/

Seymour Papert

http://www.papert.org/

http://www.educationarcade.org/
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