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Abstract

In education, illustrative tools have always been important. Nor is it any different in our modern
world, in which simple digital aids should be used in education so that children can learn by playing
according to the challenges of the age. The most interesting tools of today are the programmable mi-
cro:bits, robots, drones. These tools can be used very well in IT education, they can easily be used to
get acquainted with the basics of programming, simple algorithms. Another great advantage is that we
can manage the above tools uniformly with the help of powerful visual programming interfaces such as
Microsoft MakeCode or Scratch.

Kivonat

Az oktatasban mindig is fontosak voltak a szemlélteti eszkozok, a segédletek. Nincs ez masképp
modern vilagunkban sem, amelyben az oktatds terén egyszerii digitalis segédeszkozoket kellene
hasznalni, hogy a kor kihivasainak megfeleléen a gyermekek jatszva tanuljanak. Napjaink
legérdekesebb segédeszkozei a programozhato micro:bitek, a robotok, a dronok. Ezeket az eszkozoket
nagyon jol lehet hasznalni az informatika oktatdsa soran, kénnyen meg lehet ismerkedni segitségiikkel
a programozas alapjaival, az egyszerii algoritmusokkal. Nagy elony az is, hogy hatékony vizudlis pro-
gramozasi feliiletek, mint példaul a Microsoft MakeCode vagy a Scratch segitségével egységesen tudjuk
kezelni a fenti eszkozoket.

Kulesszavak: Micro:bit, robot, dron, LEGO MINDSTORMS EV3, oktatas, segédeszkoz,
jatszva tanulas, MakeCode, Scratch.

Bevezeto

Az 1980-as évek végén, az 1990-es évek elején, amikor az erdélyi magyar oktatasba is kezdtek
begylirizni a szamitogépek, nagy érdeklddéssel vartuk mindig a kdvetkezd informatika orat. Otthon nem
volt szamitogépiink, a beszerzését csak valamivel késobb engedhettiilk meg magunknak, igy fejben vagy
papiron programoztunk, irtuk a BASIC kodot ZX Spectrumra, Commodore 64-re, HC 91-re, kés6bb pedig
a Pascal kodot IBM XT-re, netan 286-osra vagy 386-osra, és alig vartuk, hogy kovetkez6 alkalomkor a
valosagban is kiprobalhassuk programjainkat az iskolaban.

Manapsag a személyi szamitogépek, laptopok széles korii hasznalatnak 6rvendenek, szinte min-
den csaladban van 2-3 darab bel6liik, éppen ezért a gyerekek szamara mar megszokotta valtak, nem
jelentenek kihivasokat, nincs mar meg benniik az egykoron minket motivalé érdeklddés.

Viszont abban a szerencsés helyzetben vagyunk, hogy szdmos modern eszko6z jelent meg, ame-
lyek kivaloan hasznalhatok szemléltetd eszkdzként vagy segédanyagként az oktatasban szinte mar elso
osztalyos kortol az érettségiig, st szakegyetemeken is.

Ilyen eszk6zdk a micro:bitek, a kiilonb6z6 robotok (pl. LEGO MINDSTORM EV3, micro:bit és
mas mikrokontrolleres robotok stb.) és a dronok.

Ezen eszkdzok programozasa, azaltal, hogy a tanulok, diakok azonnali fizikai eredményeket 1at-
nak, jobban felkeltik az érdeklddést, érdekesebbek, mint a szamitogépek absztrakt programozasa, igy
szemléltetoeszkozként, az algoritmikus gondolkozas elsajatitasa, kialakitasa, fejlesztése vagy a progra-
mok megirasa terén kivaloak. Azaltal pedig, hogy az egyes programokat — kihasznalva a fejlesztok altal
rendelkezésiinkre bocsatott nyelveket — elkészithetjiik kiilonb6z0 paradigmara épiilé nyelvekben
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(imperativ, vizualis, funkcionalis), konnyedén ki tudjuk alakitani a tanulok, didkok szemléletmod-val-
tasat, konnyedén tudjuk fejleszteni az 6sszehasonlito és elemz6 képességiiket, ra tudunk vildgitani arra,
hogy egy problémat, feladatot tobbféleképpen is meg lehet oldani, s mindig ki kell valasztani a legkony-
nyebb, legegyszeriibb, leglogikusabb, legjobban érthetd utat.

A robotok megépitésével kiegészitve az algoritmikat, szorakozas és jaték lesz az informatika,
jatszva, kdnnyedén tudjak a tanulok, diakok elsajatitani a szamitogépek programozasanak nem épp egy-
szerli miveletét is.

1. A micro:bit

A BBC micro:bit egy kifejezetten oktatasi célra létrehozott, egylapkds mikrovezérld, amely 4x5
cm-es méretével, 5x5-6s LED kijelz6jével, gyorsulasérzékeld, homérséklet érzékeld, fény-érzékeld,
irany érzékeld szenzoraival, be- és kimeneti csatlakozoival, 2 gombjaval, bluetooth/radio kapcsolodasi
lehetdségével igen sokrétli alkalmazast tesz lehetévé, legyen az (akar tobbfelhasznalos) jaték fejlesztése,
viselhetd eszkdzok (pl. okosora, 1épésszamlald, okosruha) tervezése és megvalositasa, kisérletezés a
szenzorok altal mért adatok felhasznalasaval, vagy éppen kiils6 eszkdzok vezérlése/iranyitasa. Mivel az
eszkdz egy mikrovezérld, ezért a programozasahoz sziikséges egy szamitogép (asztali, notebook, vagy
akar tablet és okostelefon), amelyhez vagy USB kabellel, vagy Bluetooth kapcsolaton keresztiil kapcso-
lodhatunk. PC-r6l vagy mobilrdl is elérheté web-es feliileten (https://makecode.microbit.org/) irhatunk
programokat, amelyek USB-n vagy akar bluetooth-on keresztiil tdlthetok fel az eszkdzre. A programot
egy-szertien fel kell masolni a micro:bit virtualis meghajtojara és mar mikodni is kezd [1.].

1. abra. BBC micro:bit

A micro:bit mellé szamos robotot, robotépitési lehetdséget is biztositanak, ilyenek példaul a
MOVE:MINI PK, Kitronik Line Follow Buggy, robo:bit, bit:bot, Building:Bit stb. készletek.

A robotok vezérlésére programozasara is szamos alkalmazas (app) késziilt okostelefonokra is.

A robotokhoz hasonléan szamos érzékelot, motort, kiilsé eszkozt fejlesztettek a micro:bithez.

2. abra. Kitronik Line Follow Buggy 5638
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2. ALEGO MINDSTORMS EV3 robotok

A LEGO Mindstorms EV3 harmadik generaciés LEGO robot. 2013 szeptemberében e termék-
csalad megjelentetésével linnepelte a népszer(i Mindstorms jaték- és oktatdeszkoz tizenotddik sziiletés-
napjat a LEGO.

A Mindstorms EV3 a korabbi modellnél gyorsabb processzort (egy ARM9 alapu 32 bites RISC
processzort, amin Linux fut) és nagyobb memdariat kapott, igy a rendszer lelkét képez6 réglara (brick)
elére megirt programok segitségével komolyabb feladatok is bizhatok.

A LEGO Mindstorms EV3 robot 6nall6 életet élhet, elszakadhat a programozasahoz hasznalt sza-
mitogéptol, igy fontos szerephez jut a mobil kommunikacios eszkozokkel valé szorosabb egylittmiiko-
dés.

A Linux alapt firmware-nek, az SD kartyaolvasonak és az USB-portnak kdszonhetéen a LEGO
Mindstorms EV3 tégla tetsz6legesen ujraprogramozhat6, igy a bovithetéségnek és az alakithatosagnak
szinte csak a fantazia szab hatart.

A robotok programozasara az érzékeldk szolgaltatnak bemenetet (Infravoros érzékeld, Ultrahan-
gos érzékeld, Giroszkopikus érzékeld, Szinérzékeld, Erintésérzékeld), és a kimenet vagy a motorokat
(Nagy motor, Kozepes motor) vezényeli, vagy valamilyen mas funkcidjat a téglanak (Kijelzo, Gombok,
Hangfal, Portok és csatlakozok stb.). [2.]

3. abra. Az EV3-téegla motorokkal és érzékelkkel

A LEGO a Mindstorms EV3 mellé tizenhét kiilonb6z6 robot felépitéséhez kinal részletes leirast,
utbaigazitast és elore megirt programot.

Az elébbiekbdl 5 robot, EV3ARSTORM, GRIPP3R, R3PTAR, SPIK3R és TRACK3R, utmutatoja
megtalalhaté az alapcsomagban, 12 tovabbié, ROBODOZ3R, BANNER PRINT3R, EV3MEQG,
BOBB3E, MR-B3AM, RAC3 TRUCK, KRAZ3, EV3D4, EL3CTRIC GUITAR, DINOR3X,
WACK3M valamint EV3GAME, pedig a LEGO honlapjarél (www.lego.com) t6lthetd le. [3.]

Most elészor a robothoz haromdimenzios Gsszeépitési segédlet is jar, ezen az sszeszerelés 1épé-
seit bemutatd abrak térben forgathatok és nagyithatok.

3. Drénok

Modern korunkban szamos droén kertil forgalomba a gyerekeknek késziilt kis repiilszerkezetektdl
kezdve a profi filmes dronokig. Oktatasi szempontbol talan az egyik legérdekesebb példany a DJI Tello
Iron Man dron.

A DIJI Tello Iron Man drén a nagysikerii Ryze Tello dron Vasember pancélba bujtatott kiadasa.
A Tello Iron Man Edition hihetetlen kamerarendszere magaval ragado, els6személy nézetii képet tovab-
bit a mobiltelefonra. A 720p HD video, 5 megapixeles fényképek és az elektronikus képstabilizacio
mind segitenek legydzni Vasember ellenségeit. A 13 méteres maximalis repiilési magassag és kozel 100
méteres hatotav pedig minden korabbinal egyszeriibbé teszik az 01j perspektivak felfedezését.
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4. abra. DJI Tello Iron Man dron

A Tello Iron Man Edition érdekessége, hogy a Tello EDU applikacio mellett a Python és Scratch
vizualis programnyelveket is tamogatja, vagyis példaul Scratch segitségével programozhatjuk repiilésre
vagy kiilonféle triikkok végrehajtasara.

A Tello dron mukddtetéséhez sziikséges a Tello Hero app, amelyet a Google Play-r6l vagy az
App Store-rol tolthetiink le. Az alkalmazasban F.R.I.D.A.Y .-el talalkozunk, vasember asszisztensével.
O bemutatja az alapfunkcidkat, és utdna mar irdnyithatjuk is a drént. Ebben az alkalmazasban kiildeté-
seket is oldhatunk meg, ezek kiilonb6zo érdekességeit tartalmazzak a dronnak: Airborne (felszallas,
leszallas), Recon Flight (felderitd repiilés), Video Surveillance (vided megfigyelés), Missile Evasion
(rakétaelkeriilés).

Kiilonbozo repiilési modokat is beallithatunk, példaul filmezhetiink, mikdzben a drén leir egy
kort (Circle), filmezhetiink, mikdzben a dron forog korbe (360°), lebegés eldobas utan (Throw & Go),
filmezés mikdzben a dron elére, hatra mozog (Up & Away), vagy 8 iranytl mozgast tudunk megvalosi-
tani (8D Flips).

Ha elinditjuk a Tello Hero appot, akkor eldszor is csatlakoznunk kell az elinditott dronhoz. Az a
Connect gomb segitségével tehetjiik meg, amely kéri, hogy kacsoljuk be a Wi-Fi-t, és csatlakozzunk a
dron sajat halozatahoz, példaul TELLO-FCEDS6.

Ezutan megjelennek a navigalashoz, szabad dronvezetéshez sziikséges gombok, bekapcsolodik a
kamera. A készitett fényképeket, filmeket a telefonra menti le a rendszer.

4. A Microsoft MakeCode

A Microsoft MakeCode egy olyan webes feliilet, amely a szamitogépek és kiils6 eszkdzok (pl.
micro:bit [1.], LEGO® MINDSTORMS® Education EV3, mas dramkéri és robotikai hardverek stb.)
kodolasat, programozasat segiti el6. Az oktatasi céloknak tokéletesen megfelel, a valtozatos alkalmaza-
sok robotika klubok mitkddését, tudomanyos oratartast, gyakorlatok levezetését teszi lehetévé nagyon
egyszerilen, egységes keretben.

EEETTEES - DO

5. abra. Micro:bit példaprogram Microsoft MakeCode-ban
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Rengeteg tutorial, oktatovided, bevezetd tanfolyam segiti az egyéni vagy csoportos projektek
megvaldsitasat.

A feliilet érdekessége, hogy vizualis paradigmara épiilve grafikusan tudjuk 6sszerakni a progra-
mokat, am a hattérben JavaScript kodot is general, tehat meglesz a teljes imperativ program is, igy a
feliilet két legfontosabb része a Blocks és a JavaScript.

Igy a Microsoft MakeCode feliilete idealis kezdk szamara, hiszen blokkokbol allithatjuk ossze
az alkalmazasokat (mint paldaul a Scratch nyelv esetén), a képerny6 bal oldalan lathatd szimulatorban
pedig ellendrizni lehet a kod eredményét anélkiil, hogy azt az eszkdzre ratdltenénk, de a haladok szamara
is idealis, mert 0k valthatnak egy teljes funkcionalitast JavaScript szerkesztore. Az ide-oda konvertalast
(blokkokbol JavaScriptbe és vissza) a feliilet megoldja.

A megirt vagy megtervezett program futtatasa a roboton ugy torténik, hogy a kodot (binaris, fut-
tathato valtozatban — *.UF2 allomany lementjiik a honlaprol a szamitogépre, majd ezt a dllomanyt egy-
szerlien atmasoljuk a LEGO robotra. Ennek érdekében, nyilvan, arra van sziikség, hogy a szamitogép
meghajtoként, lemezegységként ismerje fel a LEGO téglat és igy lehessen ra allomanyokat masolni.

on touch 1+ pressed v

6. abra. EV3 példaprogram Microsoft MakeCode-ban

5. A Tello dréon programozasa

A dron programozasahoz el6szor is az alabbiak szerint készitsiik fel a rendszert [4.].

1. Latogassuk meg a https.//scratch.mit.edu/download oldalt, majd kdvetve az utasitasokat,
toltsiik le a Scratch 2.0 Offline Editor-t.

2. Toltsiik le, és telepitsiik a node.js allomanyt a https.://nodejs.org/en/ linkrol.

3. Toltsiik le a Tello.js és a Tello.s2e allomanyokat a https://dl-cdn.ryzerobotics.com/
downloads/tello/Release.zip linkrol, majd nyissuk meg a parancssor ablakot (Strat menii
— cmd), menjink abba a konyvtarba, ahova lementettiik az allomanyokat (cd konyvtar-
név), és adjuk ki a node Tello.js parancsot.

4. Nyissuk meg a Scratch 2.0-at, majd a Shift gomb lenyoméasaval kattintsunk a File (F4jl)
meniit. Valasszuk ki innen az Import Experimental HTTP Extension (Kisérleti HTTP ki-
terjesztés betdltése) meniisort, s itt adjuk meg a Tello.s2e allomanynevet.

5. A Scratch feliilet More Blocks (Tovabbiak) palettajan igy megjelenik a Tello interface.
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7. abra. Tello példaprogram Scratch-ben

A drén programozasaban felhasznalhato Scratch blokkok:

take off: Tello automatikus felszallas;

lande: Tello automatikus leszallas;

fly up with distance X: felfele szallas X tavolsagra, az X a 20-500 intervallumban kell
hogy legyen;

fly down with distance X: lefele szallas X tavolsagra, az X a 20-500 intervallumban kell
hogy legyen;

fly left with distance X: balra repiilés X tavolsagra, az X a 20-500 intervallumban kell
hogy legyen;

fly right with distance X: jobbra repiilés X tavolsagra, az X a 20-500 intervallumban kell
hogy legyen;

fly forward with distance X: el6re repiilés X tavolsagra, az X a 20—500 intervallumban
kell hogy legyen;

fly back with distance X: hatra repiilés X tavolsagra, az X a 20-500 intervallumban kell
hogy legyen;

rotate CW with angle X: a Tello az 6ramutato jarasaval megegyez0 iranyban fordul el X
fokkal, X az 1-360° intervallumban kell hogy legyen;

rotate CCW with angle X: a Tello az 6ramutato jarasaval ellentétes iranyban fordul el X
fokkal, X az 1-360° intervallumban kell hogy legyen;

flip with duration X: a drén [ (Ieft) balra, r (right) jobbra, f (forward) elére, b (back) hatra
pordil;

set speed X: beallitja az aktualis sebességet egy X, az 1-100 intervallumbol valo értékre.

Ahhoz, hogy a szamit6géprdl tudjuk programozni a dront, csatlakoznunk kell ennek a Wi-Fi ha-
lozatara (TELLO-FCEDS6).
Ezek utdn mar 6sszerakhatunk egy kis Scratch programot, amely vezérli a dront.

6. Kovetkeztetések

. Egy kép feler ezer szoval.” — tartja a mondas, s a vizualis paradigma kifejezdereje nem hazud-
tolja meg ezt. A Microsoft MakeCode vagy a Scratch vizudlis kornyezetének a hasznalata nemcsak
kozérthetdvé, egyszerlivé teszi a programozast, hanem modernné is, s ha figyelembe vessziik, hogy a
vizualis elemek hata mogott egy masik fiillecskén ott van az imperativ JavaScript kod, akkor maris nyert
ligylink van a programozasi utasitasok, blokkok szemléltetése terén, innen mar csak egy 1épés az 6ssze-
hasonlit6 elemzés.
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Az oktatasban mar elég nagy szeletet hasitott maganak a robotika, ezt a szeletet ndvelni kellene,
hisz robotok, dronok segitségével a tapasztalas utjan lehet megismertetni a gyermekekkel az informa-
tika, a szamitastechnika, a matematika, a fizika, a biologia és a kémia tudomanyat.

A fent targyalt robotok fejleszthetok, egyedileg alakithatok, viszonylag olcsok, és nem kell a
hasznalatukhoz el6képzettség. Szakkorokon, de oran is megalljak a helytiket.

A robotika oktatdsa azért is fontos a gyerekek szamara, hogy a 21. szdzad kihivasai ne tlinjenek
tudomanyos fantasztikus filmekbol kiragadott részleteknek. Ezek nem holmi varazslatok, a diakoknak
is érdemes tudni az eszkdzok mitkodése mogott meghtizodo algoritmusokrol, érzékelokrol, elektronikus
kommunikaciés technolégiarol. Fontos, hogy lassak a mérnoki teljesitményt, alakuljon ki a diakokban,
tanulokban a miiszaki szemlélet, fejlessziik az algoritmikus gondolkodast.

Nem utolsé sorban hires és nagy kdzonséget vonzo hazai és nemzetkdzi robotversenyek szerve-
z6dnek, jelentés nyereményekkel, ahol nemcsak a tudast mérik fel, hanem a kreativitast, innovaciot is.

Konyvészet

https://github.com/JorgePe/microbit
http://education.lego.com/es-es/products
http://www.lego.com/en-us/mindstorms/support/fag/

https://www .halfchrome.com/program-the-ryze-tello-with-scratch/
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