A jatéktol a
kutatasig..

A rubik kockatol a robotikaig




Egy kis torténelem

1974 -> Rubik Erno feltalalja -az akkori nevén-, a biivos kockat.
1975. januar 30. -> Szabadalom beadéasa

» 1975. marcius 3. -> A kocka belfoldi hasznositasra keril a
“Politechnika”-hoz, ahol hénapokig nem foglalkoznak vele

» 1975. December 1. -> A Politechnika haladékot kap

» Az Orszagos Pedagdgiai Intézet visszautasitja, mint oktatasi
segédeszkozt




A kocka, mint test

» A kocka onmagabodl addédodan tokéletes, hogy bevezethessik rajta az
alap geometriai fogalmakat:

» Terulet, kerulet
» Térfogat, felszin
» Parhuzamos, merdleges, kitéré
» Az algebra bevezetése ismeretlenekkel

» Az egyenletrendszeriunkben egyszerien cseréljik ki az elcsépelt x, vy, z..
valtozoneveket a kocka szineinek kezdobettlire, keverjuk meg a kockat és
irjunk fel egyenleteket az oldalakra..




A kocka, mint jatek

» A rubikkocka kirakasat mindig is nagy misztikum ovezte, a gyerekek
mindig okosnak tartjak azokat, akik ki tudjak rakni. Miert ne
tanulhatndk meg 6k maguk is?

» A kocka egyénre gyakorolt hatdsa:
Fejleszti a kéziigyességet -> motorikus funkciok fontossac

Tornaztatja a memoériat

>
>
» Segiti a jo térlatas kialakulasat / fejlédését
>

Figyelem / 6szpontositas fenntartasa

A fent leirtakbdl jol latszik, hogy a gyermek 6sszes kognitiv képessége
stimulaldra keril a kockaval valo jaték kozben -a teljesség igénye nélkil-:

Emlékezetek: rovdtavu téri, rovidtavu vizualis
Téri gondolkodas: mentalis elforgatas (fejben valo manipulacio)

Figyelem: reakcio ido, kognitiv felxibilitas




A kocka, mint kihivas

» A mai vilagban elengedhetetlen, hogy a gyeremekek
szamitogépekkel talalkozzanak, legyen az oktatasi, kikapcsolodasi
vagy tudomanyos megkozelités.

» A modern matematika agazataihoz ma mar ebbdl kifolyolag
elengedhetetlen, hogy tudjunk a szamitégépek agyaval
(utasitaskészletével) gondolkodni, illetve cselekvésre birni killonb6z6
feladatok megoldasahoz.

» Ahhoz, hogy egy szamitégép megoldja a kitlizott feladatot az
utasitassorozatanak felhasznalasaval elengedhetetlen az ember
szamara az algoritmikus gondolkodas fejlesztése / kialakitasa.

» Napjainkban -hibasan-, itthon nem fektetnek kell0 hangsulyt az
algoritmukus gondolkodas kialakitasara, ami késobb nagy
hatranyava valhat a feln6vekvo generaciora




A kocka, mint kihivas

» A gyerekek mikor jatszanak a kockaval, ontudatlanul folyamatosan
egy -mar jol ismert-, programot futtatnak az agyukban, ami
hozzasegiti 6ket hogy egy osszekevert kockaktol eljussanak egy-egy
kirakott példanyig.

» A gyakorlott kockakirakok, akiknek a mozdulatsorok (kisebb
algoritmusok) mar a kisujjukban vannak, észrevétleniil azon
versenyeznek, hogy a kognitiv képességeik segitségével real-time
kelljen optimalizalni a teljes folyamatot, igyelve egy-egy
lépéssorozat kimenetelére, illetve azok egymasbaflizésének
hatékonysagara. [J[] Ez hatalmas ellentéte a kirako programoknak,
amik egy allas analizalasaval -a ma mar hatalmas szamitasi
kapacitds segitségével-, meghatdrozzék a kirakas 1épéseit a VEGEIG,
majd elvégzik a transzformaciét a kockan. [] Az emberi elme
csodalatos




Rakjuk ki fejben!

» Nem mindenki szereti a kézzelfoghato dolgokat, szamukra is van egy
jo hirem, a kocka kirakhato fejben, még hozza elég egyszeriien:

» Amig nincs kirakva addig forgasd.

» Bar a leirt mondat / modszer felettéb rovid és egyszert sokkal tobb
van mogotte, mint elsére tlnik, mar is eljutottunk az els6 miikodo
programunkig

» Az algorimtus fogalmanak, felepitésenek, vezérlési szerkezeteinek
bevezetése.




A lego NXT

» A LEGO MINDSTORMS egy programozhato robotikai épitokészlet,
amely lehetové teszi, hogy megalkosd és iranyitsd sajat LEGO
robotjaidat. Az 4j LEGO MINDSTORMS EV3 készletben mindent
megtalalsz, amivel 1épegetni, beszélni, mozogni és minden egyéb
parancsodat végrehajtani képes robotokat épithetsz. Alkosd meg
sajat robotodat és iranyitsd az intuitiv Szoftver programmal, az
intelligens EV3 épitdelemmel vagy sajat okoseszkozoddel. Ha el
tudod képzelni, akkor a " ¥ MINTETADVS segit megepiteni s
iranyitani azt! i./'m







A kocka szamokban

» A kocka variacios lehet6ségeinek szama (8! x 38-1) x (12! x 212-1) / 2 =
43 252 003 274 489 856 000 vagy masképp: 4,3x1019 (azaz kimondva:
negyvenharomtrillié-kétszazotvenkétbilliard-harombillio-kétszazhetvennégymiliard-
négyszaznyolcvankilencmillié-nyolcszazotvenhatezer).

» Ha az ember minden méasodpercben fordit egyet a kockan, és ezt a nap 24 érajaban
csindlja, akkor (feltéve, hogy nem jut olyan allashoz, amit mar egyszer kiprébalt)
1 371 512 026 715 évre van sziikksége az 0sszes lehetséges allas kiprobaldasahoz.

» Amennyiben nem hagyomanyos kockdaval jatszunk, hanem olyannal, amelyeknek a
kozépkockain is olyan jelolés van, ami egyféle végleges helyzetet garantal (szuper
3x3%3 Rubik-kocka), akkor a varidciok szdma megszorzandé 642 = 4096-tal
(=177 160 205412 310 450 176 000, azaz kb. 1,77 x 1023, kimondva
szazhetvenhéttrillidrd-szazhatvantrillio-kétszazotbilliard-négyszaztizenkétbillio-
hdromszaztizmillidrd-négyszazotvenmillié-szazhetvenhatezer).

» Isten szama: 20 (‘10)
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Osszefoglalva

» Az algoritmukus gondolkodas mielObbi kialakitasa

» Az algoritmuselmélet ne kiilon targyként (informatika), hanem a
matematika részeként szerepeljen a tantervebn

» A kocka hasznalatanak szorgalmazasa az
oktatasban

» Nem hozhat6 fel relevans érve ellene
» Programozasi ismeretek mihamarabbi elsajatitasa

» Lehet6ség szerint LEGO Mindstorm hasznalata




Koszonom a figyelmet!

» Forrasok:
» Szoveg: wikipedia/Rubik-kocka
» Képek: google.com

Papp Matyas




