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Robotika szakkör

A tantárgy jellemzői, fejlesztési feladatok
A szakkör 7-10 évfolyamig van meghirdetve, így több évfolyamról tevődnek össze a tagjai. Korosztályilag is más-más képességekkel, tudással érkeznek a tanulók. Így akik az első évben vesznek, részt ők ismerkednek az NXT Lego Mindstorme-mal, míg, akik már folytatják, önálló munkákban, projektekben haladnak.
Az első év tematikája a szakkör tanterve.
Az alkotókör tágabb pedagógiai céljai:

· Az együttműködési készség, vagyis az elfogadás, a kooperáció fejlesztése 

· Koncentrációképesség, figyelem fejlesztése

· Az önfegyelem képességének fejlesztése

· A probléma megoldó gondolkodás fejlesztése

· A probléma részekre bontása

· A probléma tovább gondolása
Tartalmi hangsúlyok

Alapvetően a probléma-megoldási képesség és algoritmizáló képesség fejlesztése a fő cél, a programozáson keresztül. A Lego-robot segítségével a problémák megoldására adott válaszokról rögtön kapnak visszajelzést, hiszen látható, hogy azt, amit gondoltak és, amit írtak az megfelel-e a problémának, illetve hogyan kellene módosítani az adott programot. Rögtön visszacsatolásként megtanulják a tesztelés, finomítás elvét.
Mivel ez egy olyan eszköz, ami a robot megépítésével kezdődik, itt kapcsolódik a technika és fizika tantárgyakhoz. 

A robothoz tartozó fejlesztői környezet könnyen kezelhető, egérhasználattal megoldható ikonok egymás után illesztését és a megfelelő paraméterek beállítását jelenti. Az algoritmus elemeknek szinte egy-egy objektum felel meg, így a programírás, ezen blokkok lineáris vagy akár elágazásokat tartalmazó láncaiból épül fel. Így első programozási nyelvként gyorsan sikereket érhet el a tanuló, és motivációt kaphat a bonyolultabb programozási nyelvekhez.
Módszertani javaslatok

A szakkörön csoportban dolgoznak a tanulók, vannak, akik a technikai megvalósításon gondolkoznak, illetve vannak, akik az adott feladatot kódolják át az NXT nyelvére. Ezek a szerepek cserélődnek.
A tanulóknak, akik ezt a szakkört választják, sokszor saját ötleteik vannak, amiket szeretnének megvalósítani, kipróbálni. Érdemes ezeket helyzeteket felhasználni a továbblépéshez. Így nagyon sokszor a modulok a tantervben felcserélődnek, összekapcsolódnak. 
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A szakkör teljesítésének feltételei:

A diákok aktívan vegyenek részt a foglalkozásokon, használják az alkotómunka során elsajátított gyakorlati ismereteiket. Legyenek képesek közösségben dolgozni.

Értékelés

A tanév végén a diákok osztályzatot (0-5) kapnak, ami türközi a munkafolyamat, ezen belül a gyakorlatok, a tanúsított fegyelem, figyelem, együttműködés és szorgalom mértékét.
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