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Absztrakt

Az alsé tagozatos tanulok jatékigénye még jelentSs, {gy tanulmanyunkban a didaktikai
jatékokra Osszpontositunk, mégpedig a matematika tantargyon beldl, emellett a jatékoknak
motivaciés szerepet is szanunk. Didaktikai jatékként tekintiink az dltalunk készitett tevé-
kenységekre, melyeket robotikara alapoztunk. Bemutatjuk az alkalmazott Ozobot robotot, a
kidolgozott tevékenységeket, majd ismertetjik gyakorlati tapasztalatainkat.
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Abstract

DIDACTIC GAMES IN THE TEACHING OF MATHEMATICS

USING OZOBOT ROBOT

Primary school pupils still have a high demand for games, so in our study we focus on didactic
games within the mathematics subject, and we also focus on games as a motivational tool. We
consider as didactic games the activities that we have created, based on robotics. We will present
the activities we have devised and the Ozobot robot that we have used, and then we will describe
our practical experiences.

Keywords:mathematics education,didactic game,primary school,Ozobot,robotics,motivation
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Az évodaskor utan az iskola kezdete nagy
valtozast hoz a gyermekek életében. Az egész
napos jatszast felvaltja a tanulds és az arra val6
Osszpontositas. Elengedhetetlen azonban,
hogy az iskolai kérnyezetben is alkalmazva
legyen a jaték, mint tevékenységi forma,
ugyanis ebben a korosztilyban a gyerme-
keknek még nagy a jatékigényik és a jaték
fontos szerepet jatszik a fejlédésikben. A
jatékok alkalmazasa az 6voda és iskola kozotti
atmenetben is kulcsfontossagi lehet. Ezen
felil a jaték egyben motivaciés szerepet is
betdlt, mely lényeges az oktatasi folyamatban.
Nagy Lehocky (2006, 33. o.) szerint a ,,mo-
tivaicié az emberi tevékenység mozgatoru-
gbja”, ami feltétele az iskolai tanulds ered-
ményességének (Pataiova és Karpati, 2021). A
pedagbgusok feladata figyelembe venni a
gyermekek fejlettségi szintjét, és megfelels
motivacids eszkozoket alkalmazni az oktatas
soran, hogy az oktatott tantargyat megszeret-
tessék a gyermekekkel. A tandrin motivald
tényezOk hasznalatara Maar (2009, 53. o.) a
kovetkezbket ajanlja:

* 50k tevékenység, manipulacio,

* versenyfeladatok,

* matematikai fejtorék, rejtvények, tréfas,
szorakoztatd problémak,

* nem szokvanyos irasos feladatok (rajzos,
nyilazasos, kiegészitéses),
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* furfangos, megtéveszté feladatok,

* meglep6 adatokat tartalmazé feladatok,

* matematikai torténetek, anekdotak”.

A helyes motivaciés eszk6z6k megvalasz-
tasanal elengedhetetlen, hogy azok aktualisak
legyenek és kozel alljanak a gyermekekhez.
Sz6kol és tsai. (2023) is megfogalmazzak,
hogy a tanaroknak is Iépést kell tartaniuk a
tejl6ds vilaggal, és 4j tapasztalatokat kell
szerezniik.

Az alsos tanuldk esetében ilyen eszkoz lehet
a didaktikai jaték, melynek fontos kom-
ponense valamilyen oktatasi cél. A didaktikai
jaték mind a négy ismert tanitasi ratipusba (az
4j ismereteket feldolgoz6 orakba gyakorlo-
alkalmazé Orakba; az ismétlG-rendszerezd,
Osszefoglalé orakba; és ellenérzd, értékeld
orakba) beépithetd.

A didaktikai jaték tag fogalom, ennek ko-
vetkeztében szimos modon  definidlhatd,
Pataiova és Karpati (2021, 26. o.) szerint a
»didaktikai jatéknal f6képpen a verseny-
szellem és a jaték altal megteremtett szabad
atmoszféra kerl el6térbe”. Libjakova (2013)
ugy tekint a didaktikai jatékra, mint egy tanitasi
mébdszerre, amely 6r6mét okoz a tanuloknak,
mely altal a pedagégus és a tanuldk kozos
tevékenységei az elére kitlzott oktatasi célok
eléréséhez vezetnek.
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Esztergalyos (1995) a didaktikai jatékot tar-
talmuk alapjan a kovetkezé csoportokba sor-
olja: anyanyelvi, matematikai, kdrnyezetisme-
reti, testnevelési, ének-zenés, a technikai és
rajz fejlesztésére iranyul6 didaktikai jatékok. E
felosztas is titkrozi, hogy a didaktikai jatékok
az alsé tagozaton oktatott tantirgyak bar-
melyikén alkalmazhatok.

Hasonl6éan a didaktikai jatékokhoz a ma-
tematikai didaktikai jatékok is tobbféleképpen
értelmezhetk. Példaul Sedivy (2007, 8. 0.) tgy
gondolja, hogy a matematikai jatékokok a
matematika térvényszerségeinek elsajatitasan
alapulnak. Legt6bbsz6r motivacioként épithe-
t6 be a tanoraba, ezaltal lehetévé téve az elemi
matematikai ismeretek jatékos elsajatitasat és
gyakorlasat. Krejcova és Volfova (2001) a
matematikai didaktikai jatékot, olyan tudatos
tevékenységként definialjak, melynek elére
meghatarozott célja van, és az aktivizal6
médszerek kbzé soroljak.

Burjan és Burjanova (1991) az alabbi kri-
tériumokat fogalmazzak meg a matematikai
didaktikai jatékokkal szemben:

* a szabalyok matematikai fogalmakat tar-
talmaznak,

* a feladatok végrehajtasdhoz matematikai
készségek és ismeretek kellenek,

* a kombinatorikus és logikus gondolkodas
alapjan a jaték kielemezhetd, amely a jatékos
szamara egy kedvezd nyerési tervet ered-
ményez.

Nyilvanval6, hogy a kittzott cél valamilyen
matematikai fogalom, mivelet vagy probléma
megértésére iranyuljon.

A korabbi évtizedekhez képest napjainkban
ujszer lehetéséget nyudjt, hogy a didaktikai

jatékokhoz korszerd élménypedagdgiai keretet
biztosithat a mesterséges intelligencia, illetve a
robotok oktatasi célu felhasznaldsa (Demeter
és Mezd, 2023; Mezbé és Szabdbé, 2021;
Szaboné, 2023).

Ozobot robotok

A tanulmanyban bemutatni kivant tevékeny-
ségek folyaman alkalmazott matematikai di-
daktikai jatékokat az Ozobot robotokra (lasd:
https://ozobot.com/) alapoztuk.

Az Ozobot robotok, meglehetésen apréd
méretlek. Elsédleges feladatuk, hogy segitsék
a programozas tanitasat és fejlesszék az al-
goritmikus gondolkodast. A legegyszertibb
valtozata az Ozobot bit+ robot (lasd: 1. abra
bal oldali robot), melyen csak egy RGB LED
diéda (valtoztathaté szinG vilagité didda)
helyezkedik el. A robot alsé részében helyez-
kednek el a szinérzékel6k, melyek feladata a
négy alapszin (fekete, kék, piros és zold)
felismerése. A masik, fejlettebb valtozat az
Ozobot Evo (lasd: 1. abra jobb oldali robot),
mely tobb szinérzékelével és RGB LED

diddaval rendelkezik.

1. dbra: Ozobot bit+ és Ozobot Evo robotok.
Forrds: a Szerzik
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Ezen felil képes hang-effektusok lejat-
szasara és az akadalyérzé-kelésre is. Bluetooth
segitségével kabel nélkil csatlakozhat Andro-
idos és iOS operaciés rendszereken futd
eszk6zokhoz. Méretiiket tekintve e két robot
szinte egyforma.

Mindkét valtozat esetében a szinérzékel6k
teszik lehetévé, hogy a robot képes legyen
kovetni a szamara kijel6lt utvonalat és el-
végezze a megadott parancsokat. Az ut alap-
vetéen fekete szind, de valdjaban barmelyik
lehet a négy alapszinbdl. Az utat ,,megsza-
kithatjuk” az emlitett szinek egymasutani
kombinaciéjaval. A robot felismeri a szineket

és elvégzi a gyarilag elSre definialt paran-

csokat, amelyek a robotkészlethez tartozé
tablazatban is 6ssze vannak foglalva (elérheté:
Netl). Ugyelni kell arra, hogy a robot melyik
iranybdl olvassa a szinkédot, a tablazat a
balrél-jobbra olvasasi sorrendeben vannak
feltiintetve. Meg kell emliteniink azt is, hogy a
szinezés specialis filctollakkal t6rténik, melyek
kimondottan erre a célra szolgilnak. Mis
filctoll alkalmazasa problémat okozhat a
helyes muakodést illetGen.

E robotok programozasanak masik médjat
az Ozoblockly (ldsd: 2. abra) kérnyezet teszi
lehet6vé, amely blokkprogramozasra épiil és a
béngészEbdl online médon érhets el (lasd:
https://ozoblockly.com/editor).

2. dbra: Ozoblockly kirnyezet. Forrds: https:/ [ ox0blockly.com/ editor
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Ugyanazokat parancsokat tartalmazza, mint
a szinkédokhoz tartozo tiblazat, de ezen kivil
sok mast is (példaul: az elagazas és ciklus
szerkezeteket, valtozok hasznalatat stb.). Az
elkészitett kéd USB csatlakozon keresztiil

cse s

valtozat esetében Bluetooth kapcsolaton
keresztil is feltSlthet6. A programkéd fel-
toltésére a kovetkez6 mobdszer ugyancsak
mindkét robotvaltozat esetében elérhet6: az
Ozoblockly kérnyezetben létrehozott kodot a
szinérzékel6k segitségével toltjitkk be a robot
memoridjaba. A 2. dbra alsé részén lathaté a
robot alulnézetének a ,lenyomata”, melyre a
robotot rahelyezve a kiillénb6z6  szinek
egymasutani gyors villogasa reprezentalja a
létrehozott kodot, gy azt a robot képes
értelmezni a szinérzékeldi segitségével, azaz
altala kertl betSltéste a kéd a robot me-
méridjaba.

Stoffova és Pribilova (2018, 6. 0.) szerint ,,az
Ozobot alapvet elényei a kovetkezbk: kony-
nyen kezelhets, szemléltet6, motoros kész-
ségek fejlesztését elésegitd. Egyarant alkalmas
fiatalabb ¢és idésebb didkok tanuldsinak ta-
mogatasara. Részletes hasznalati utasitas, sok
feladat és egy Otletgyljtemény all az érdeklSk

2

rendelkezésére.” Tovabbi elényként emlit-
hetjiik, hogy a robottal gyermekek intuitiv
médon dolgoznak (Czakéova és tsai., 2023).
Juhasz (2019) is felhivja a figyelmet arra, hogy
a ,legtdbb és legizgalmasabb lehetéséget a
szinkédos robotok (Ozobot) rejtik magukban,
amelyeknél mar fokozottan megmutatkozhat
a gyerekek kreativitasa.”

A szinek segitségével valé programozas a
programozassal ismerkedS gyermekek sza-
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mara ajanlatos, {gy leginkabb az alsé tagozaton
lehet érdekes eszkdz. Célcsoportunk a 2. és 3.
osztalyos gyermekek voltak, akik ezen kritéri-
umoknak megfelelnek, igy a szinekkel vald
koédolast valasztottuk.

A tevékenységek bemutatasa

A tevékenységekhez készitett térképek, fela-
datlapok (megtekinthetSk a mellékletekben)
sajat tervezésdek, igaz szamos jogyakotlat
megtekintése inspiralt minket az elkészi-
téstikre. A kovetkez6kben 4 tevékenységet
mutatunk be, melyeket a gyakorl6-alkalmazé
tipusd tanitdsi 6rakba épitettink be. A te-
vékenységeknél az Ozobot bit+ robotot hasz-
naltuk, de az Evo viltozattal is mkodnek:

1. Hisvét (2. évfolyam):

Cél: 6sszeadas és kivonas gyakorldsa, gon-
dolkodas fejlesztése, algoritmikus gondol-
kodas fejlesztése, finommotorikus készségek
fejlesztése, jatékigény kielégitése, motivacio.

Tananyag: Osszeadas és kivonds 100-ig
tizesatlépés nélkiil

Moédszertani eljaras:

* Ismerkedés az Ozobot bit+ robottal: a
pedagdgus részletesen elmondja, hogy md-
kodik a robot. Szemlélteti és bemutatja a kiilsé
részeit (be- és kikapcsoldo gomb, elindi-
t6/kalibralé gomb, szenzorok).

* Ozobot bit+ kiprobalasa: a pedagbégus
kiosztja a gyermekeknek a robotot, filctollakat
és a gyakorld feladatlapot (lasd: 3. abra),
melyen a gyermekek gyakorolhatjak a szin-
kédokat és kiprobalhatjak a robotot. A szin-
kédlap segédletet (lasd: 4. abra) a pedagdgus
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3. dbra: Gyakorld feladatlap a 1. és a 3. tevékenységhez. Forrds: a Szerzik
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4. dbra: Szinkddlap a tevékenységhez. Forrds: a
Szerzok

Ozobot kodok
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segitségével tanulmanyozzak at. A feladatla-
pon talalhaté feladatokat a pedagdgussal ko-
z6sen végzik a gyermekek, hogy biztosan
megfeleléen szinezzék a kédokat. A kddo-
lassal sorban haladnak és minden egyes kéd
megfestése utan ki is probaljak azokat. Az elsé
proba elétt a robotot bekapcesoljak és elsé
lépésben kalibraljak. Ebben a pedagdgus
mindenkinek segit. A kalibralds menete: a ro-
botot be kell kapcsolni és az elindité gombot
3 masodpercig lenyomva tartani, amig el nem
kezd fehéren vilagitani. Ezutan ra kell helyezni
a feladatlapon 1év6 fekete korre, s ha elkésziilt,
akkor a robot zolden vilagit.

* Locsolkodas: a pedagégus beszélgetést
indit a huasvét egyik szokasardl, a locsol-
kodasrél és kérdéseket intéz a gyermekek felé:
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Miért locsoljak meg a fiuk a lanyokat? Adnak-
e a lanyok a locsolasért cserébe valamit? A
pedagégus elmeséli a gyermekeknek, hogy
Ozo is készil meglocsolni a lany baratait és
segitségill hivja a gyermekeket, hogy sza-
moljak meg, mennyi himestojast és csoki-
nyuszit kap a locsolasért cserébe. A pedagogus
kiosztja a gyermekeknek a feladatlapot (lasd:
5. é4bra), amelyen az elsé feladatot fogjak
megvalésitani, és az 1. feladathoz tartozé
utvonalat (6. dbra).

A gyermekekkel megfigyeltetjiik, hogy mi-
lyen kédot fognak irni Ozo szamara. A szin-
kédos segédlet alapjan és a mar begyakorolt
mozgasok szerint a gyermekek feladata az,
hogy a feladatlap 1. feladatdhoz lejegyezzék,
hogy Ozo mennyi csokinyuszit és himestojast
kapott az utja soran és a végén Ossze-
szamoljak, mibél mennyi lett és &sszeha-
sonlitsak, melyikb6l kapott tébbet. Ha minden
gyermek elkészilt megbeszéljik, kinél mennyi
himestojast és csokinyuszit gydjtétt Ozo. A
kéd alapjan a gyermekeknek ra kell jonniiik,
hogy a robot minden haznal meg fog allni 3
masodpercig.

2. Hiisvét (2. évfolyam):

Cél: Ssszeadas és kivonas gyakorldsa, gon-
dolkodas fejlesztése, algoritmikus gondolko-
das fejlesztése, finommotorikus készségek
fejlesztése, jatékigény kielégitése, motivacio.

Tananyag: Osszeadas és kivonds 100-ig
tizesatlépés nélkil

Modszertani eljaras:

* Az 1. tevékenységre épitkezlnk, igy mar a
gyermekek ismerik a robotot.
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5. dbra: Feladatlap a 1. és a 2. tevékenységhez. Forrds: a Szerzok
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6. dbra: Utvonal az 1. tevékenységhes. Forris: a Szerzdk
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* Tojaskeres6 verseny: a pedagégus meg-
kérdezi a gyermekeket, hogy 6k részt vettek-e
tojaskeres6 versenyben. A kérdések utan arra
kéri a gyermekekt, hogy képzeljék el, hogy
megrendeznek egy Husvéti Tojaskeresé Ver-
senyt, amire Ozo baratjuk is benevezett. A
gyermekek feladata, hogy segitsenek Ozonak
a verseny soran Osszeszamolni, hogy mennyi
tojast talalt. A pedagogus kiosztja a gyer-
mekeknek a feladatlapot (5. 4bra), amelyen a
masodik feladathoz fogjak felirni a maveletet.

PKFP
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A pedagogus kiosztja az tGtvonalat (7. dbra).
minden gyermeknek.

A feladatuk megfigyelni, milyen kédokat kell
szineznitik. A pedagogus felhivja a figyelmet a
megallokra, ahol Ozo mindig megall. A t&bbi
kédot is kézdsen megvitatjak, majd kiszinezik
az utasitisok szerint. Ezutan indulhat a ver-
seny. A célbaérés utin mindenki a sajat fela-
datlapjan elvégzi a szamitasokat, majd ko-
z6sen megbeszélik, hogy eljutott-e Ozo min-
den megallora, illetve, mennyi tojast gyujtott
Ozo a megallokon.



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

7. dbra: Utvonal a 2. tevékenységhez. Forris: a Szerzdk

3. Kineskeresés (3. évfolyam)

Cél: 6sszeadas és kivonas gyakorlasa, logika
fejlesztése, gondolkodas fejlesztése, algorit-
mikus gondolkodais fejlesztése, finommotori-
kus készségek fejlesztése, jatékigény kielégité-
se, motivacio.

Tananyag: 6sszeadas és kivonas 100-ig

Moédszertani eljaras:

* Ismerkedés az Ozobot bit+ robottal: a
pedagogus részletesen elmagyarizza és szem-
lélteti, hogyan mikodik a robot. Bemutatja a
kilsé kezels- és érzékels részeit (be- és ki-
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kapcsolé gomb, elindité/kalibralé  gomb,
szenzorok).

* Ozobot bit+ kipréobalasa: a pedagogus
kiosztja a gyermekeknek a robotot, filctollakat
és egy szinkoédos segédletet (4. 4dbra). A
pedagdgussal kézosen a gyermekek atnézik a
szinkédokat, amik szerint programozhat6 a
robot. Ezutan kioszt a gyermekeknek egy gya-
kotl6 feladatlapot (3. abra), amelyen a gyer-
mekek kiprébalhatjak az Ozobot bit+ robot
programozasat és megtapasztalhatjadk miko-
dését. A filctollak kiprobalasaval indul a fela-
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dat. A lap aljan a gyermekek el6szor kipro-
baljak hogyan kell helyesen szinezni, és fi-
gyelnek arra, hogy a szinek ne folyjanak egybe,
ne fedjék egymast, ne legyen koztiik nagy hé-
zag ¢és ne menjenck ki a vonalbol sem. Ha
minden gyermek legalabb harom kédot ki-
probalt, johet a gyakorlds. A roviditések
alapjan a gyermekek befestik a négyzeteket,
majd minden sor utin kiprobaljak, hogy
mukédik-e a kédjuk. Az elsé proba el6tt a
robot kalibracidjat kell elvégezni, amelyben a
pedagégus mindenkinek segit. Ez abbdl all,
hogy a gyakorl6 feladatlap jobb fels6 sarkaban
lévé  fekete korre rahelyezik a  robotot.

Bekapcsoljak, majd a kalibralé gombot 6t
masodpercig lenyomva tartjak, amig a robot
fehéren nem vilagit. Par masodperc elteltével
a robot elvégzi a kalibraciot és ha elkésziilt
z6lden vilagit. Ezt kévet6en mehet a kédok
kiprébalasa.

* Kincskeresés: a gyakorlas utain a peda-
gogus elmeséli a gyermekeknek, hogy Ozo
kincskeresésre indul és a gyermekeket meg-
kéri, hogy segitsenek neki Gsszeszamolni
mennyi kincset talal az utja soran. A peda-
gbgus kiosztja a palyat (lasd: 8. abra). K6z6sen
kell
szineznitik és a palya felsé részét Onalléan a

megfigyelik, hogy milyen kodokat

8. dbra: Utvonal a 3. tevékenységhez. Forris: a Szerzdk

PFZ KP

PKP
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roviditések alapjan kédoljak. Ha elkésziltek,
akkor ellenérzik és a pedagogus ismerteti a
pontos feladatot. Ahol Ozo megall vagy elha-
lad azt a sorszamot leirjak a fiizetbe és a
muveletet majd az ut végén irjak le a gyer-
mekek, illetve szamoljak ki az eredményt. Bzt
kovetSen dsszehasonlitjak, hogy Ozo az egyes
megallékon kinél mennyi aranyat és gyéman-
tot gyjtott, melyik megallén gydjtotte a leg-
tobb és legkevesebb kincset.

4. Kincskeresés (3. évfolyam)

Cél: 6sszeadas és kivonas gyakorlasa, logika
fejlesztése, gondolkodas fejlesztése, algorit-
mikus gondolkodas fejlesztése, finommotori-

kus készségek fejlesztése, jatékigény kielégi-
tése, motivacio.

Tananyag: Osszeadas és kivonas 100-ig

Moédszertani eljaras:

* A 3. tevékenységre épitkezink, igy mar a
gyermekek ismerik a robotot.

* Jussunk el a kincshez: Ozonak annyira
megtetszett a kincskeresés, hogy beallt a
kalézokhoz, akik a rejtélyes szigetre hajéznak
kincset keresni. A kincstél nagyon sok
legendat hallottak mar és most elhataroztak,
hogy 6k megkeresik. A titkos térképet is meg-
talaltak, viszont nem tudjak a pontos ut-
vonalat. A térképen harom fajta jelzés talal-
hat6. A pedagégus kiosztja a palyat, azaz a
titkos térképet” (lasd: 9. abra).

9. dbra: Utvonal a 4. tevéikenységhez. Forrds: a Szerzik

1
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A kincsesladanal Ozo megall 3 masodpercre
és megprébalja kinyitni a 1adat, hatha abban is
talal valamilyen kincset. Ha bombanal halad el,
akkor Ozo begyorsit és gyorsan elfut onnan.
A térképnél pedig lelassit, tanulmanyozza,
hogy merre is menjen tovabb. Ezen utasitasok
alapjan kell a gyermekeknek a kédokat be-
szinezniiik. Minden jelzésnél megtalalhat6 egy
szam. Mindig abbdl a paklib6l huznak egy
muveletet, amilyen szamozas mellett haladt el
Ozo. Ezeket a muveleteket akkor kell ki-
szamolni, amikor a kincset megtalalta Ozo,
ugyanis a kincseslada csak akkor nyilik ki, ha a
gyermekek minden feladatot j6l kiszamolnak.
Ozo szeretné, ha csatlakoznanak a gyermekek
is hozza és muveleteket gyQjtenének neki a
kincseslada kinyitasdhoz. A muveleteket a
fiizetbe irjak a tanulék. Ha ugyanott halad el
Ozo, akkor tjabb muveletet huznak. Ha Ozo
nem jut el a kincsig, akkor csak kiszamoljak a
példakat és ha van idé, elindithatjak Ozot még
egy prébalkozasra. Ha eljutott Ozo a kincses-
ladahoz, akkor elvégzik a muveleteket, majd
fiizetcserével ellenérzik a padtarsukkal az e-
redményt. A pedagbgus is ellendrzi a gyer-
mekek eredményeit.

Gyakorlati tapasztalatok

az ozobot robottal kapcsolatban

A bemutatott tevékenységeket a husvét e-
l6tti 1d6szakban végeztiik, melyekbe a tana-
nyagot is probaltuk dgy beépiteni, hogy az
Osszhangban legyen azzal, ahogy a célcsoport
valéjaban halad. Igy a gyakorlatban valé ki-
probalasukat megelSzte a szitkséges konzul-
taci6 az érintett osztalyokban oktaté pedago-

gussal.
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A tevékenységeket a marcelhazi alapiskola 2.
és 3. osztalyban végeztik. A tandrakon az
Ozobot bit+ robotvaltozatot hasznaltuk. Mi-
vel a robotokat szinkddok segitségével prog-
ramozzuk, igy nem volt szitkség tovabbi di-
gitalis eszk6zokre a munkahoz. Ebbdl kifo-
ly6lag a tevékenységek elvégezhetSek a hagyo-
manyos osztalyteremben.

A gyermekek a kivalasztott osztilyokban
mindaddig nem taldlkoztak Ozobot robotok-
kal, igy elengedhetetlen volt az ismerkedés és
a gyakorlas, ahogy ezt az 1. és 3. tevékenység
is tartalmazza. Amennyiben a gyermekek mar
képesek az Ozobotot hasznalni, akkor sokkal
kénnyebben vélik integralhatéva a tanérakba,
és nem csak a matematikira vagy az infor-
matikara gondolunk, hanem a t&bbi tantargyra
is, hasonl6éan, mint mas padlérobot esetében
(példaul: BeeBot, BlueBot stb.).

Meg kell emliteni, hogy a szinezés nem ment
minden tanulénak kénnyen, tudatositaniuk
kell azt, hogy ne nyomjak ra nagyon a filcet, ne
tartsak sokaig a filcet egy helyen. Ezek a hibdk
azt okozhatjdk, hogy a szinek arnyalata tul
s6tét lesz, aminek kdvetkeztében a robot saj-
nos nagyobb eséllyel helyteleniil ismeri fel. Az
Ozobot robotok firmware is befolyasolhatja a
helyes szinfelismerést. Ezt tapasztaltuk is,
mikor a firmware frissités utan sikeresebb lett
a felismerés. Az itt bemutatott tevékenysé-
geknél a kisérletben még az eredeti firmware-t
hasznaltuk.

Az 1. és 2. tevékenységeket a 2. osztalyban
prébaltuk ki, ahol az osztalylétszam 22, jelen
pedig 20 tanulé volt. Amikor lattuk, hogy a
gyermekek mar jol szineznek a filctollakkal,
akkor a gyakorl6 feladatlapon 1évS kddokat
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elkezdhették kiszinezni, miutin készek voltak
kiosztottuk a robotokat és kiprobalhattak,
hogy mikédnek-e a kédok (10. dbra). Nem
sikeriilt mindenkinek. A sikertelenség okai,
hogy nem szineztek pontosan, ésszefolytak a
szinek, talsagosan ranyomtak a papirra, ezaltal
sotétebbek lettek a szinek. A gyermekeknek
tobbszor felhivtuk a figyelmét erre és ezutan
is buzditottuk 6Sket arra, hogy minél pon-
tosabban szinezzenek.

Az 1. tevékenységhez tartozo térképen (lasd:
6. dbra, 11. abra) minden kéd helye mellett
segitséget is lat a gyermek, a szinek betd-
réviditésének megadasa altal, a 2. tevékeny-

ségnél mar nem minden esetben van ez ilyen

10. dbra: Gyermekek dltal megoldott gyakorld
feladatlap. Forrds: a Szerzok

moédon tamogatva (lasd: 7. abra és 12. dbra).
Az oktatd itt felhivja a figyelmet, hogy a meg-
alloknal Ozo megall egy kis idére majd foly-
tatja az utat, igy a megfelel6 koédot kell al-
kalmazniuk a szinkédlaprél (lasd: 3. abra), a
tobbi hidnyz6 kédot is kézésen megvitatjak a
pedagbgussal, majd kiszinezik az utasitasok
szerint. A robot altal bejart palya val6jaban
feladatgeneratorként szolgal. A miveleteket
hibatlanul jegyezték le a feladatlapra, és a
tanulok tobbségének sikerdlt hibatlanul a
feladat. A hibdk figyelmetlenség okai voltak,
példaul, hogy az 6sszeadas helyett kivonasként
végezte el a miveletet vagy elszamolta magat
a tanulo.

11. dbra: Gyermekek dltal  megoldott, az 1.
tevékenységhes, tartozd feladatlap. Forrds: a Szerzik
2

-4
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12. dbra: Gyermekek dltal megoldott, a 2. tevé-
kenységhez, tartozd feladatlap

. Forrds: a Szerzok
‘ ' g “e’. -

Az emlitett hibak ellenére is a gyerekek nagy

odaadassal dolgoztak a feladatokon. A ro-
botok alkalmazasa jelents motivacids hatds-
sal birt, nem volt olyan gyermek, aki ne a
feladattal foglalkozott volna. A tevékenységek
végén a gyermekek tetszésiket fejezték ki a
feladatokkal kapcsolatban, 6rémmel hasznal-
tak a robotokat. Hasonléan észleltiik mi is a
gyermekek munkajat, megfigyeltik, hogy nagy
odaadassal dolgoztak és végig Gsszponto-
sftottak a feladatok megoldasara. Ezen tények
szintén alatamasztjak a robotok helyes alkal-
mazasanak motivacios hatasat az oktatasban.

Solyamadn. Forrds: a Szerzik
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A 3. és 4. tevékenységek kozil csak a har-
madik kiprébalasara volt lehetSséglink a 3.
osztalyban, melynek teljes létszama 17, a
tanéran pedig 15 gyermek volt jelen. Ha-
sonléan, ennél a tevékenységnél is az Ozobot
bit+ robottal valé ismerkedéssel inditottuk. A
gyakorlas kézben szintén szembesiltink si-
kertelen probalkozasokkal, tobbszér hivtuk
fel a figyelmet helyesebb szinezésre. Ezt ko-
vetben a 3. tevékenységhez tartozo feladatlap-
pal dolgoztak (lasd: 8. dbra). A kédok kifes-
tése elég sok id6t vett igénybe. Minden gyer-
mek elSszor kiprobalta, hogy végig megy-e a
robot a palyan, ezutin mar az utasitdsoknak
megfeleléen dolgoztak. A gyermekeknek a
fuzetiikbe kellett {irniuk azokat a sorszamokat,
amelyek mellett elhaladt a robot, majd ezt
kovetSen kellett a muveleteket a flizetbe {r-
niuk (lasd: 13. abra). A feladat azon részét,

13. dbra: Gyermek dolgozik a 3. fevékenység
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hogy hogyan kell a sorszamokat, miveleteket
a fizetbe lejegyezni nem minden gyermek
értette meg elsére. Miutan djra elmagyaraztuk,
a gyermekek tObbsége megértette a pontos
feladatot és el6szor csak sorszamot irt, utana
irta le és végezte el a miveletet. Két gyermek
csupan csak a végeredményt irta le a sor-
szamok utan, és volt, aki az 0sszeadds muve-
letet leirta a papirrdl annak ellenére, hogy nem
haladt arra el a robot. Az osztilybdl négy
gyermek nem gy6zte kiszamolni a feladatokat,
szamukra héazi feladatra maradt. Azoknak, a-
kik kiszamoltak az 6ran, a megoldasuk hi-
batlan volt.

Osszességében: az Ozobot bit+ robottal va-
16 tanitéi munka sok felkésziilést és tervezést
igényel, viszont a gyermekek figyelmét nagyon
le tudja k6tni és tényleg jatékosan tudnak altala
tanulni, fejlédni. A jaték altal akar azok a gyer-
mekek is nagyobb kedvvel szamolnak, akik
egyébként nem tennék. A motivaltsiggal kap-
csolatban hasonlé megallapitisokhoz jutot-
tunk, mint az 1. és 2. tevékenység értéke-

1ésénél.

Konklazié

Fontos, hogy a matematika oktatdsaba kell§
mennyiségben tudjak integralni a jatékot a pe-
dagdgusok. Az altalunk 6sszeallitott tevékeny-
ségek erre mintdul szolgalhatnak. A gyakorlat
jol mutatta, hogy a kiprobalt tevékenysé-
geknek nagy motivaciés hatasuk volt a tanu-
l6kra — nyilvan ebben erételjes szerepet jat-
szott maga a robotjaték eszkéz. Az ilyen ro-
botok modern eszkéznek tekinthetdk, igy ak-
tualitasukat élik a gyermekek kérében is. Meg
kell ragadnunk a kinalkozo lehet&ségeket és be

kell épiteni az oktatasi folyamatba, hogy az
érdekesebbé, élénkebbé és  hatékonyabba
valjon. A gyermekek igénye folyamatosan val-
tozik, igy a tanar feladata, hogy megtalalja a-
zon kinalkozo lehetéségeket, mellyel a tanulék
érdeklSdését felkeltheti, legyen ez az éltalunk
hasznalt robot vagy akar mas kinalkozé esz-
ko6z.
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