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Bevezetés

Minden téren a digitalizalas fel¢ haladunk, pl.: digitalis allampolgarsag, okmanyaink
elérhetéek, jegyvasarlasok, kozlekedés, csekkbefizetés. Eletiinket teljesen atszovi, amihez
alkalmazkodni kell, min¢l fiatalabb kortol.

A robotika és a digitalis kompetencia fejlesztése kulcsfontossagii a mai oktatasban,
mivel ezek a teriiletek alapvetd szerepet jatszanak a 21. szédzadi készségek, képességek ¢€s a
munkaerdpiaci igények kielégitésében.

Az egyik ilyen teriilet az automatizacio €s a mesterséges intelligencia térnyerése. A
technoldgia rohamos fejlodése szamos iparagban megvaltoztatja a munka jellegét. Egyre tobb
munkakorben sziikség van programozasi €s robotikai ismeretekre, valamint az algoritmikus
gondolkodés alkalmazasara. Jovében is hasznosithatd készségekre tesznek szert a tanulok.
Olyan készségekre, mint a problémamegoldas, a kritikus gondolkodas, a kreativitas, valamint
a technikai vivmanyokkal valé magabiztos munkavégzés. Ezek ma mar nélkiilozhetetlenek a
legtobb szakmaban. Az oktatdsnak fel kell készitenie a tanuldkat arra, hogy ezekkel az
eszkozokkel sikeresen alkalmazkodjanak a jovo kihivéasaihoz.

A digitalis kompetencia fejlesztése olyan tudatossagot is magéaba foglal, amely segit a
didkoknak biztonsagosan és etikusan hasznalni a digitalis eszkdzdket. A robotika tanitdsa soran
a didkok megtanuljdk a problémakat kisebb, kezelhetébb részekre bontani €s logikus 1épések
sorozataval megoldani. Ez a gondolkodasmdd nemcsak a technologiai teriileteken, hanem az
¢let szamos mas aspektusaban is hasznos. (Farkas et al, 2024)

A 2020-as NAT-ban bevezetésre kertilt a robotika sokoldall oktatdsa mar also tagozatos
kortol, ez id6szeriivé teszik ennek hatasanak vizsgalatat a tanulasra, oktatasra. A robotika
tanorai projektek, példaul egy robot megépitése és programozasa lehetdséget adnak a didkoknak
arra, hogy sajat otleteiket megvalositsak, kreativitasuk fejléddjon. A didkok nemcsak technikai
ismereteket sajatitanak el, hanem problémamegoldd készségeik is fejlddnek, mikdzben Uj
megoldasokat keresnek az eldttik 4ll6 kihivasokra. Emellett a csapatmunka soran
megtapasztalhatjak, hogyan lehet egylittmiikddve kreativ otleteket kidolgozni és megvaldsitani,
ami hozzajarul a jovobeli palyavalasztasukhoz és a munkahelyi helytallasukhoz. (Kaposi, 2013)

A robotika oktatasdban szdmos moddszer alkalmazhaté az innovativ gondolkodas
Osztonzésére. Példaul a didkok nyitott végl feladatokat kapnak, amelyek nem egyetlen helyes
megoldast kdvetelnek meg, hanem lehetdséget adnak kreativ Gtletek kiprobalasara. Egy ilyen
6ra soran a tanuldk kiilonféle eszkozoket hasznalnak, példaul szenzorokat, motorokat és

programozasi platformokat, hogy egyedi robotokat tervezzenek és épitsenek. Az orakon az



interaktiv tervezési folyamatot is hangsulyozni kell. A didkok probalgatjak és finomitjak
otleteiket, mikdzben megtanuljak, hogy a hibak és kudarcok is fontos 1épések a tudashoz vezetd
uton. Ezen kivill a csapatmunka kiemelt szerepet kapott, ahol kiilonb6zé nézdpontok ¢és
megkozelitések talalkozhatnak, igy még komplexebb és kreativabb megoldéasok sziilethetnek.

Interdiszciplinaris tanulds olyan oktatasi megkdzelités, amely kiilonbozo tantargyak
ismeretanyagat és modszertanat 6tvozi egy-egy téma, vagy a probléma megoldasa érdekében.
Ez a megkdzelités segiti a tanuldkat abban, hogy holisztikusabb képet kapjanak a vildg
mukodésérol, és meglassak az Osszefliggéseket a tantargyak kozott. Példaul egy robotika
projekt soran a didkok a matematika (mérések, szogek, aranyok), a fizika (mozgas, erdk), az
informatika (programozas), valamint a mivészetek (dizdjn és kreativ tervezés) elemeit
integralva dolgozhatnak. Ez nemcsak az ismeretek elmélyitését segiti, hanem a valds problémak
komplex megértését és megoldasat is. Az tantargyak Osszekapcsolasaval a tanulas fejleszti a
tanulok kritikai gondolkodésat és rugalmassagat, mikozben 0sztonzi Oket arra, hogy egy-egy
témat tobb perspektivabol vizsgaljanak meg. A robotika 6tvozi a mérnoki tudomanyokat, a
programozast, a fizikat és a matematikat, mikdzben lehetséget nydjt a didkoknak a kozos
munka gyakorlasara. Egy robotikai projekt megvalositasa sordn a didkok egyiitt dolgoznak. A
csapatmunkan alapuld projektek lehetdséget Dbiztositanak a kommunikéacio, a
kompromisszumkészség és az egyiittmiikodési képességek fejlesztésére. Osszességében
fejléddnek a szocialis képességeik.

A robotika a tanitis-tanulasi folyamatban vonz6, mert kézzelfoghat6 eredményeket ad.
A didkok azonnal latjdk munkajuk gylimolesét, példaul amikor egy robot végrehajt egy
programozott utasitast, interaktiv tanuldsi élményt nytjt. A robotika segit megszerettetni azokat
a tantargyakat is, amelyek a tanulok csekély érdeklédést mutatnak. A gyakorlati alkalmazas
révén a didkok kdonnyebben megértik az elméleti fogalmakat.

A robotika oktatdsa lehetdséget biztosit arra, hogy minden didk — szdrmazasatol vagy
gazdasagi helyzetét6l fliggetleniil — megismerkedjen a legmodernebb technologiakkal. A
robotikai szakkorok €s projektek 6sztondzhetik a ldnyokat is a miiszaki és informatikai palyak
valasztasara, csokkentve az ezen teriileteken tapasztalhatd nemek kozotti kiilonbségeket. A
robotika és a digitdlis kompetencidk fejlesztése nemcsak a munkaerdpiaci
alkalmazkodoképességet erdsiti, hanem széleskorlien hozzajarul a tanuldk kritikus
gondolkodéasahoz, kreativitdsadhoz, egyiittmiikodési képességeihez ¢€s technologiai
tudatossagahoz. Az oktatas ezen teriileteinek fejlesztése elengedhetetlen ahhoz, hogy a didkok
magabiztos, tudatos és sikeres szerepldi legyenek a digitalis vilag altal formalt tarsadalomnak.

(Lénard, 2020)



Témavalasztasunk az elébbiekben megfogalmazott teriileteket érinti, melyeket nagyon
fontosnak és iddszerlinek tartunk. Célunk valaszt talalni arra, hogy rendelkeznek-e az
intézmények korosztalynak/osztalynak megteleld robotokkal? Tovabba a digitalis kulturaban
megjelend robotikaval, mint tanitasi - tanulasi moédszerrel gyorsabban és hatékonyabban
sajatithatjak e el a tanulok a tananyagot? A robotika oktatisa milyen teriileteken (pl.
algoritmikus gondolkodés, problémamegoldas stb.) mutat pozitiv valtozast?

A szakirodalom vizsgalata mellett 6sszehasonlitast végeziink a NAT 2012 ¢s NAT 2020
szerint tanuld osztalyokban; interjut készitiink a digitalis kultarat tanité pedagdgusokkal.
Tovabba Osszehasonlitast végziink két azonos évfolyamu osztalyban, és online kérddives
kutatést végziink a pedagogusokkal.

A dolgozat elsé részben a szakirodalom feldolgozasa, elemzése olvashatd, a masodik

részében pedig a sajat vizsgalataink bemutatdsa, azok értékelése kovetkezik.



1. A NAT szerepe az oktatasban, annak alapelvei

A Nemzeti Alaptanterv (NAT) az allami oktatas keretrendszerét és alapelveit hatarozza
meg, iranyt adva az oktatasi intézmények szamara. F6 célja, hogy egységes alapot biztositson
az oktatasi-nevelési folyamatokhoz, ugyanakkor figyelembe vegye az egyéni képességek
fejlesztését is.

Meghatarozza az egyes tantargyak tanitasanak céljat, kovetelményeit és oOraszamait,
biztositja a tudas atadasanak egységességét és korszerliségét, eldsegiti a kulcskompetenciak,
példaul a digitalis kompetencia fejlesztését, és hangsilyozza a fenntarthatdsag, a tarsadalmi

felelosségvallalas, valamint a korszerli pedagdgiai modszerek alkalmazasat.

1.1 Valtozasok 2012-es NAT és a 2020-as NAT kozott

A 2012-es Nemzeti Alaptanterv (NAT 2012) f6 célja az alaptudas biztositasa volt,
inkabb hagyomanyos szemléletet képviselt. A digitalis kompetencidk fejlesztése még nem
kapott kiemelt szerepet. Az informatika tantargy jelentette a technologiai készségek oktatasat.
A hangstly nagyobb mértékben a lexikalis tuddson alapult.

A 2020-as Nemzeti Alaptanterv (ij NAT vagy NAT 2020) jelentds modernizacio
tortént, a digitalis kompetencidk eldtérbe keriiltek. A Digitalis kultara tantargy bevezetése
levéltotta a korabbi informatika tantargyat, nagyobb hangsulyt helyezve a gyakorlati
készségekre, példaul programozasra, robotikéra, problémamegoldasra, adatbiztonsagra és az
online kornyezet tudatos hasznalatara. A robotika témakore is bekertilt a tantervbe, kiemelve a
technoldgiai innovaciok szerepét. Az 1) Nemzeti Alaptanterv célja, hogy a didkok
felkésziiljenek a digitalis vilag kihivasaira, és a tanultak gyakorlati alkalmazasat is
megvaldsitsak.

A 2020-as Nemzeti Alaptanterv elismeri, hogy a digitalis készségek nem csupan az

informatikai teriileteken, hanem az ¢élet szdmos mas teriiletén is alapvetdvé valtak.
1.2 A NAT 2020 a digitalis kultira tananyagot négy témakor koré csoportositja

1. Informatikai eszkozok haszndlata: A gyermekeket segiti abban, hogy biztonsagosan és
hatékonyan alkalmazzak a digitalis eszkozoket €s technologidkat. pl: szdmitogépek,
okos eszkozok, informaciok keresése, adatvédelem.

2. Digitalis irastudds: Alapvetd szoftverek ismerete, mint a szdvegszerkeszto,
tablazatkezel0, internetes keresés, e-mail, online kommunikacio. Az internet szamos
tanuladsi lehetdséget kinal, melyekhez sziikséges a digitalis irastudas. A digitélis

kompetencia mint alapvetd készség. A digitalis irastudas az informécidkereséstdl az



online kommunikacion és egyiittmiikodésen at a technologiai eszk6zok hasznalataig
terjed. A robotika oktatisa segiti a didkokat abban, hogy a technikai 0jitdsokat ne csak
fogyasztoi szinten hasznaljak, hanem aktivan hozzéjaruljanak annak fejlesztéséhez is.

3. Probléemamegoldo gondolkodas. Az Gsszetett probléméak megoldasa, algoritmizalas,
kodolas, programozas.

4. Informdcios technologiak: A robotika, webes €s mobiltechnologidk. A robotika és
kodolas sokak szamara elsdre ijesztéen hangzik, hogy mindezt az alsé tagozatban
kezdjiik. Azonban, olyan egyszerii, a fokozatossag elvét kovetve valik bonyolultabba
amelyek elsajatitdsira a 3—4. osztidlyos gyermek kognitiv fejlettsége ¢és ezért

befogadoképessége mar alkalmas. (NAT, 2020)

Talan a legfébb ijdonsaga az ) Nemzeti Alaptantervnek és a hozza késziilt kerettanterv
digitalis kultara részének ennek a témakornek a hangstilyos megjelenése. F6 cél természetesen
nem az ipari robotika becsempészése, hanem elsésorban a gondolkodas fejlesztése. Az
algoritmikus gondolkodas szerepe felértékelddott, jelentdsége minden tantargy tanuldsa soran
fontos. A tudatos és tervszerli gondolkodas kivalo eszkoze a robotika €s a kodolas.

A 2020-as Nemzeti Alaptanterv valtozasai jelentdsen eléremozditottak a digitélis
keészségek fejlesztését az oktatdsban. A robotika és a digitalis kultira oktatdsban valo
integralasa révén a diakok naprakész, gyakorlati tudast szerezhetnek, amely kulcsfontossagu a
jovobeli munkaerdpiacon vald érvényesiiléshez. Az uj NAT torekvései hozzajarulnak ahhoz,
hogy a tanulok ne csupan passziv felhasznalok, hanem aktiv, kreativ és tudatos digitalis

polgéarokka valjanak.

1.3 Kiilonbségek az oraszamokban és tartalmakban

A Digitalis kultira tantargy 6raszdma a korabbi informatika tantargy oéraszamat koveti,
de a tartalom jelentdsen atalakult. Az 0j tantargy nemcsak a technologiai alapismeretekre
fokuszal, hanem az eszk6zok hatékony €s kreativ hasznalatara is.

A korabbi NAT-ban az informatika inkabb az eszkdzhasznalatra és a szoftverek
alapszintii kezelésére koncentralt, mig az 0j tantervben a programozas, a robotika ¢és a digitalis

problémamegoldas kozponti szerepet kapott.



1. tablazat
NAT oraszamok (Forras: NAT 2012, NAT 2020.)

NAT 2012 szerint NAT 2020 szerint
Evf |Heti 6raszam ) OSS%' Evf |Heti 6raszam ; OSSZ,'
Oraszam oraszam
1-3. Onallé tevékenységként nem 1.2, Onalls tevékenységként nem
jelenik meg. jelenik meg.
" A szaba,don Vé}las’ztl}até ora 3.4 |141 68
terhére heti 1 6raban
5-6. |1 32 5-6. [1+1 68
7-8. |1+1 64 7-8. |1+1 68
9-10.]1+1 64 9-10.]12+1 102

Az 1. tdblazatban lathat6 a digitalis kultira/ informatika tantargyak 6raszdmanak valtozéasa a
kétféle NAT szerint.

A Nemzeti Alaptanterv 2012- es megjelenése szerint informatikaoktatasrol beszéliink,
melyet kevés Oraszamban tanulhattak a gyerekek. A 2020-as NAT szerint az informatika
tantargyat a digitalis kultlra tantargy valtja fel, mar a 3. évfolyamtol, melybe bekeriil a robotika,
mint tantargyi rész. A NAT-hoz tartoz6 kerettantervek alapjan ezekben a tabladzatokban
Osszesitettiik az draszdmokat. Az Osszehasonlitas sordn jol lathatod, hogy a NAT 2012 szerint
csak a szabadon valaszthatod ora terhére heti egy Oraba volt lehetdség az informatika tantargy
oktatasara. A legtobb intézményben nem volt, vagy csak szakkor formajaban, vagy még ebben
a formaban sem. Ezt kovetden 5. évfolyamban talalkoztak a tanulok az informatika tantarggyal.

Az ) NAT szerint 1-2. évfolyamon bevezetésre kertil a technoldgia és tervezés tantargy.
A 3. évfolyamtdl kotelezOen bekeriilt a digitdlis kultira a tanterv részeként heti egy

6raszammal, valamint a robotika, mint tantargyi rész. (1. tablazat)



2. Robotika szerepe az oktatasban

A NAT 2020 bevezetésével a robotika, mint részteriilet, hangstilyosabb lett a digitalis kultara
oktatasban. A c€l nem csupan az elméleti tudas bovitése, hanem a készségek, kompetencidk
gyakorlati fejlesztése is, a robotika altal. A digitalis kultara nevii tantargyon beliil lehetség

nyilik programozas és algoritmikus gondolkodas tanuldséra.

2.1 Robotika az iskolai gyakorlatban

A NAT 2020 keretében a robotikat gyakran LEGO robotokkal, micro:bit eszk6zokkel vagy mas
oktatasi platformokkal oktatjak.
Az ilyen eszk6z6k lehetdvé teszik a didkok szdmara, hogy:

— sajat robotot épitsenek, amely mozgasra képes,

— egyszerl programokat irjanak az eszk6z vezérlésére,

— kiillonb6zo érzékeldk hasznalatdval a kornyezetiikhoz alkalmazkodo eszkozoket

hozzanak létre.

abban, hogy aktiv, kreativ és problémamegoldé gondolkodokka valjanak, megfelelve a NAT
2020 célkitlizéseinek.

2.1.1 A 3-4. osztilyos tanmenet kovetelményrendszere

A NAT 2020 kerettanterve szerint a digitalis kultara tantargy célja a tanuldk digitalis
kompetenciainak fejlesztése, amely magéaban foglalja az informatikai alapok elsajatitasat, az
algoritmikus gondolkodas megalapozasat, valamint a biztonsagos ¢és felelds eszkozhasznalatot.

Alapvetd digitalis ismeretek és eszkdzhasznalat: A tanulok megismerkednek az
alapvetd informatikai eszkozokkel (szamitogép, tablet) és ezek funkcidival. Elsajatitjak a
szovegszerkesztés, rajzolas €s egyszeriibb adatkezelési technikak alapjait.

Algoritmikus gondolkodés fejlesztése: A tanmenet része az alapvetd programozasi
fogalmak jatékos, vizualis kornyezetben torténd elsajatitasa, példaul blokkalapu programozé
eszkozokkel (pl. Scratch). Ez segiti a logikai gondolkodast és a problémamegoldd készségek
fejlodését.
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Digitéalis biztonsag ¢és etika: A tanulok megismerkednek az internet biztonsagos
hasznalatanak alapelveivel, a személyes adatok védelmével és a felelds online viselkedéssel.
Tovabba hangsulyt kap a digitélis tartalmak etikus hasznalata.

Kreativitdas és egylittmiikodés: A tanmenet célja, hogy a tanuldok csapatmunkaban
oldjanak meg digitalis feladatokat, példaul torténetmesélést, egyszeri animaciok készitését
vagy projektfeladatok kivitelezését.

A 3-4. évfolyam tananyaga a digitalis kompetencidk megalapozésara toérekszik, amely
a késdébbi évfolyamok soran elmélyiil. Az oktatas célja, hogy a didkok ne csupan fogyasztoi,
hanem kreativ hasznéloi legyenek a digitalis eszk6zoknek, mikozben biztonsdgosan és
felelosségteljesen mozognak az online térben. A 3—4. évfolyamon a digitalis kultura tantargy
alaporaszama: 68 oOra. A robotika és a kddolasra szant id6 ebbdl 16 ora. (OH, Kerettanterv,
2020)

2.1.2 Az 5-8. osztilyos tanmenet kvetelményrendszere

A Nemzeti alaptanterv (NAT) 2020 kerettanterve szerint a digitalis kulttra tantargy célja az 5—
8. évfolyamon a tanulok digitalis kompetencidinak fejlesztése, beleértve az informatikai
eszkozok hatékony és biztonsagos hasznélatat, az algoritmikus gondolkodas erdsitését,
valamint a digitalis vilagban val6 felelds részvételt.

Informacidszerzés és —kezelés: A tanulok megtanuljak, hogyan keressenek, értékeljenek
és rendszerezzenek informaciokat kiilonbozd digitalis forrasokbol, valamint hogyan hasznaljak
ezeket a tanulasi folyamatban.

Algoritmikus gondolkodas és programozas: Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése
érdekében a didkok megismerkednek a programozas alapjaival, egyszerli algoritmusok
tervezésével és megvaldsitasaval.

Digitalis kommunikacidé ¢és egyiittmiikodés: A tanmenet hangsulyozza a digitalis
kommunikécio formait és eszkozeit, valamint az online egyiittmiikodés lehetdségeit, beleértve
a kozos dokumentumszerkesztést és a projektmunkat.

Digitélis tartalomkészités: A didkok elsajatitjak a digitalis tartalmak létrehozasanak
modjait, beleértve a szovegek, prezentaciok, képek és egyszeri multimédias anyagok
készitését, figyelembe véve a szerzoi jogi €s etikai szempontokat.

Informéciobiztonsag és etikus magatartas: A tanulok megismerkednek a digitalis vilag
veszélyeivel, az adatvédelem fontossagaval, valamint a biztonsagos és etikus online viselkedés

alapelveivel. (OH, Kerettanterv, 2020)
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Az 5-8. évfolyam tananyaga arra torekszik, hogy a tanulok magabiztosan és kritikusan
hasznaljak a digitalis eszkozoket €s platformokat, képesek legyenek egyszerii programozasi
feladatok megoldasara, valamint feleldsségteljesen €s etikusan viselkedjenek a digitalis térben.

A robotika oktatasanak bevezetése az 5-8. évfolyamon kiemelten fontos szerepet jatszik
a tanulok digitalis €s természettudomanyos kompetenciainak fejlesztésében. Az életben a
didkok mar képesek Osszetettebb problémak megértésére és megoldasara, valamint nagyobb
foku onallésaggal rendelkeznek, ami megengedhetd, hogy a robotika vildgadban mélyebben
elmeriiljon. A robotika nem csupan a programozas €s az elektronika alapjainak megértésére
tanitja meg a tanulokat, hanem fejleszti a logikus és algoritmikus gondolkodasukat,
kreativitasukat és problémamegold6 képességiiket is. Az orak soran a didkok valddi, kézzel
foghato projekteken dolgoznak, amelyek soran gyakran csoportokban kell egyiittmtikodni, igy
az egyiittmiikodés és kommunikacios készségeik. Az 5-6. évfolyamon a robotika oktatas célja
az alapok lerakasa. A tanulok megismerkednek a robotok miikodésének elméleti hatterével,
egyszerl szerkezeteket épitenek és alapvetd programokat irnak. Ebben a fontos a jatékos,
¢lményszerti, hogy a didkok folyamatosan tanulnak folyamatosan. Kiemelt szerepet kap a
kreativ tervezés és az egyszerlibb probléma megoldasa, majd a tanulék megtapasztaljak a
sikerélményt, ami motivalja dket egyéb tanulmanyaik folyaméan. Ebben a korosztdlyban a
robotika oktatdsa gyakran projektalapt tanulasra épiil, ahol a didkok csapatokban dolgoznak
egy-egy hosszabb kiemelt feladaton. ,,A tanmenet szervesen kapcsolodva az alsd tagozat
cselekvéskozponti didaktikai megkozelitésmodjdhoz, a tanulok kozvetlen tapasztalataibol
épitkezik. A fogalomalkotas menete minden esetben a motivécio biztositasa mellett, a tanulok
kozvetlen digitalis kornyezetének OsszetevOibdl, cselekvéseibdl, torténéseibdl indul ki. A
kelléen megalapozott, kis 1épésekben megvalosulo 1) ismeret feldolgozasat olyan mennyiségii
rendszerezd, gyakorld és Osszefoglald tandra koveti, mely megteremti a kelléen szilard,
tobbféle szituacioban is alkalmazhatd digitdlis kompetencidk kialakitdsanak pedagogiai
hatterét. A tanmenet altal javasolt 6raszamok elosztdsa jo tampont a targyat tanité tanarok
szémara, de ezektdl kismértékben, az adott tanuldcsoport ismeretében el lehet térni. A javasolt
tevékenységek részletes leirdsa nagyban megkonnyiti az adott tanitdsi 6ra megtervezését,
egyben jol jelzi a tankdnyv szerzdinek torekvéseit. 5. osztalyban is érdemes minél tobb
cselekvési, konkrét tapasztalatszerzési lehetdséget adni a tanuldknak, passziv résztvevok

helyett aktiv alkotokka téve Oket, ezaltal a kompetenciafejlesztés folyamataban.” (NAT 2020)
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2. tablazat

Tablazat az oraszamok felosztasa 5.o0. (OH tanmenet 5. évfolyam, 2025., sajdt szerkesztés)

Ui tananva Képességfejlesztés,
Témak feJl dolgoz);lsg osszefoglalas, Teljes Kerettantervi
e gyakorlas, ellenorzés oraszam orakeret
(éraszam)
1. Robotika, algon:[mlzalas, 6 6 12 12
programozas
1L Bemutatokeszn'es,’ r?ultlmedlas 5 7 12 12
elemek készitése
I11. e-Vilag fes’orll!lne 7 1 8 8
kommunikacio
IV. a digitélis eszk6zok hasznalata 2 0 2 2

A 7-8. évfolyamon a robotika oktatasa mar egy magasabb szintii, komplex tudasra €piil, 6tvozi
a programozast, a mérnoki tervezés és a kreativ problémamegoldas elemeit. Ebben a korban a
tanulok mar nagyobb kihivasokra és mélyebb megértésre vagynak, igy a robotika lehetdséget
biztosit arra, hogy gyakorlati tapasztalatokat szerezzen a modern technolédgia vilagdban. Az
algoritmizalas, programozas, robotika 7. évfolyamon 15 ordban, a 8. évfolyamon pedig 13

6raban valdosul meg (2. tablazat). (OH tanmenet 7-8. o. digitalis kultara, 2020)

2.1.3 Kozépiskolai kovetelményrendszer

A 9-12. évfolyam digitalis kultira tanterve atfogoéan fejleszti a didkok algoritmikus
gondolkodésat és programozasi készségeit, 1€pésrdl 1€pésre vezeti be ket a formalis
programozasi nyelvek hasznalatdba. A tananyag célja, hogy a tanulok képessé valjanak a
problémamegoldas folyamatdnak megtervezésére, algoritmusok megalkotasara és azok
gyakorlati megvaldsitasara. Az alapok elsajatitasa soran a didkok megtanuljak az algoritmusok
l1étrehozasanak €s végrehajtasanak folyamatat. Egyszeriibb tipusalgoritmusokat ismernek meg,
¢és megértik a vezérlési szerkezetek alapjait. Az els6é évben kiemelt szerepet kap az adatok és
azok feldolgozasanak megértése. A didkok egy magas szintli programozasi nyelvet hasznalnak,
¢és komplexebb algoritmusokat alkotnak egy évben, a programok tesztelésére és hibajavitasara
is nagy hangsulyt fektetnek. A tanulok gyakorlati tapasztalatokat szereznek, és elkezdenek
hétkoznapi problémakra digitalis megoldasokat

A kozépiskolai évek sordn a programozasi ismeretek tovabb mélyiilnek. A tanulok
komplex feladatokat oldjak meg, és fejlettebb algoritmusokat, adatstrukturadkat alkalmaznak. A
hangsulyosok hatékonysaganak novelése ¢€s optimalizalasa az algoritmussal, igy az
objektumorientalt programozas gyakorlasa kézponti szerepet kap. A digitalis kultira tanterv

lehetdségei biztositjdk a didkok szdmara, hogy sajatitsdk el a programozast €s az algoritmikus
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gondolkodéas alapjait. A tanterv biztositja, hogy a tanulok a digitalis vildgban wvalo
eligazodashoz sziikséges készségeket ¢s tudast megszerezzék, igy a kreativitds és a
problémamegoldd képességiik megfelelové valik a tovabbtanuldshoz, munkaerdpiaci

elvarasokhoz. (OH tanmenet 9-12. évf. 2020)
2.2 Robotika szakkor

A robotika szakkor szamos teriileten jarul hozza a didkok fejlédéséhez, mindig €lményszeri €s
interaktiv moédon segiti dket a 21. szdzadi készségek elsajatitasaban. A szakkor célja nem
csupan a programozas vagy az elektronika alapjainak megtanitdsa, hanem olyan komplex
készségek fejlesztése, amelyek a didkok jovojében kiemelten fontos szerepet jatszanak. Mint
példaul a problémamegoldd készség fejlesztése, ahol a robotika projektek soran a didkok
gyakran taldlkoznak kiilonb6z6 kihivasokkal, kreativ gondolkodéssal és logikai 1épésekkel kell
megoldani. A robotika szakkér nem csupan technikai ismereteket nytjt, hanem készségek
fejlesztését lehetové teszi, hogy a didkok iskolai eldmenetelében és késobbi életiik soran is
meghatarozd szerepet jatszanak. A kreativitas, a csapatmunka, a problémamegoldas és a
miiszaki tudas egyiittes fejlesztése a robotika szakkor kivald alapot teremt. (Barbalics &
Solymos, 2018.)

2.2.1 Robotika szakkor altalanos iskola als6 tagozataban

A robotika szakkor bevezetése mar az altalanos iskola also tagozatan is szamos elénnyel jar. A
korai ¢letkorban torténd robotikai foglalkozasok nemcsak jatékosak és szorakoztatdak, hanem
a gyerekek gondolkodasdnak fejlesztéséhez, kreativitasuk kibontakoztatdsahoz és a
technoldgiai ismeretek iranti érdeklddéstikért.

Az als6 tagozatos gyerekek tanulasi folyamata elsdsorban a jatékra épiil. A robotika
szakkor sordn a didkok kiillonbozd épitdkészletek és egyszerli programozasi eszkozok
segitségével ismerkednek meg a robotok vilagaval.

A korai robotika szakkor lehetOséget teremt arra, hogy a gyerekek megismerkedjenek az
alapvetd technologiai eszkdzokkel, mint példaul tabletek, egyszerli programozasi szoftverek ¢és
programozhatd robotok. Ezek a tapasztalatok vezetnek a digitalis irastudas fejlédéséhez. A
szorakoztato, interaktiv foglalkozéasok sordn fejlddik a logikus gondolkodasuk, kreativitasuk és
szocialis készségeik. A robotika alapjainak elsajatitdsa megalapozza a késébbi tanulmanyokat,

¢s segit a gyerekeknek sikeresen eligazodni a digitalis vildgban. (Juhasz, 2024)
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2.2.2 Robotika szakkor altalanos iskola fels6 tagozataban

A fels6 tagos robotika szakkor is tdmogatja a didkok fejlodését. A technoldgiai készségek, a
kreativ gondolkodas és a csapatmunka egyarant jar a tanulok személyiségfejlodéséhez ¢és
jovobeli sikerességéhez. A szakkor nemcsak szorakoztatd €s inspirdlo tevékenység, hanem
fontos eszkoz a tanulok jovébeli palyajanak megalapozasaban. (LEGO Education WeDo 2.0
2022)

2.2.3 Robotika szakkor a gimnaziumban

A gimnaziumi/kézépiskolai robotika szakkor kivalo lehetdséget biztosit a tanulok szdmara,
hogy mélyebben megismerkedjenek a technologia, a programozéas €s a mérnoki tervezés
alapjaival. Ebben az életkorban a didkok mar nagyobb kihivasokra és komplexebb feladatokra
képesek, ami lehetdségek ad az algoritmikus gondolkodas fejlesztésére és a gyakorlati
tapasztaldsra. A robotika szakkdr olyan projektek révén kindl kihivast, ahol bonyolultabb
problémak megoldasan kell dolgozni. Az algoritmusok tervezése, hibakeres€s és javitas soran
a tanulok fejlesztik a logikai gondolkodast €s az analitikus készségeket. Ez a tudas nemcsak az
informatika, hanem a matematika és mas realtantargyak esetén is hasznosithatok. A robotikai
projektek gyakran csoportmunkdban valdésulnak meg, igy a tanulok megtanuljak, hogyan
dolgozzanak hatékonyan egyiitt. A kozds tervezés, épités és programozas soran fejlodik a
kommunikacios készségiik, valamint az egyiittmikodési és vezetdi képességeik is. A
robotépités és programozas soran a tanuloknak tobb probalkozasra van sziikségiik, hogy
sikeresen miikodjon a robotjuk. Ez a folyamat fejleszti a kitartdsukat és a hibaelharitasi
készségeiket, valamint ahhoz, hogy megtanuljak a kudarcokat feldolgozni. Kivalo alapot nyujt
a miiszaki, mérnoki, informatikai palyak irant érdeklodd diakok szdmara. A szakkoron szerzett
tanulmanyokhoz vagy versenyeken vald részvételhez. A felsé tagozatos robotika szakkor
didkjai részt vehetnek a kiilonbozd orszagos €s nemzetkdzi robotika versenyeken (pl. LEGO
League, Robocup Junior), ahol a megszerzett tudast és kreativitast kamatoztatva mérhetik
tudasukat masokkal. A versenyek nemcsak motivaljak Oket, hanem Onbizalmukat is épiti. A
didkok olyan projektekben is részt vehetnek, amelyek a tarsadalmi problémakra és a
fenntarthatosagra reflektalnak. Ez eldsegiti a kornyezettudatossag kialakulasat és a technologiai
felelosségvallalasukat. (Békéscsabai Belvarosi Altalanos Iskola és Gimnazium, robotika

orientaciés szakkor tanmenete a szaktanar sajat dokumentuma, 2024, sajat forras)
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A szakkor célkitlizései: Fejleszteni a tanulok algoritmikus gondolkodasat és programozasi

készségeit. Megismertetni ket a robotok felépitésével, miikodésével és programozasaval.

Eldsegiteni a gyakorlati problémamegoldast és csapatmunkat. Készségszintli tudast adni a

modern technologidk (pl. érzékelok, motorok, mesterséges intelligencia alapjai)

alkalmazasaban. (Békéscsabai Belvarosi Altalanos Iskola és Gimnazium, robotika szaktanar,

2024, sajat forras)

Alkalmazott eszkozok:

Hardver: LEGO Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi, Micro:bit, ESP32 vagy mas
robotikai platformok.

Szoftver: Scratch (kezddknek), Python (haladdoknak), C++ vagy Java (komplexebb
projektekhez).

Kiegészitdk: Szenzorok (pl. ultrahangos, infravords, giroszkép), motorok, 3D

nyomtatott alkatrészek. (interju sajat forras)

A 3. tdblazatban a kozépiskolai robotika szakkor témakdrei és draszamai lathatoak.

Hangstlyos elemek:

Probléma-alapu tanulés: A didkok valos életbdl vett problémakat oldanak meg robotikai
eszkozokkel. Csapatmunka: A szakkor soran a tanulok kisebb csoportokban dolgoznak,
elésegitve a kommunikaciot és az egyiittmiikddést. Kreativ tervezés: Osztonozni kell a
didkokat, hogy sajat otleteiket valdsitsak meg a projektmunka soran.

Pé¢lda projektek: Okos szemétvalogatd robot, ultrahangos érzékeldkkel és motorokkal
ellatott robot, amely képes felismerni a fém- €s miilanyag hulladékot. Parkoldsegéd
rendszer: Robot, amely érzékeldk segitségével biztonsdgosan parkol egy kijelolt helyre.
Tancolo robot. Egy szorakoztato projekt, amely zenére reagalva mozgatja a robotot.
Forrésok a tanmenethez: “LEGO Mindstorms EV3 robotok programozésa” — részletes
példak Scratch és Python nyelven. “Arduino programozas kezddknek™ hardver és
szoftver kombinélasa egyszerti feladatokkal. (Békéscsabai Belvarosi Altalanos Iskola
¢s Gimnazium, robotika orientacios szakkor tanmenete a szaktandr sajat dokumentuma,

sajat forras 2024) (3. tablazat)
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3. tablazat
A robotika szakkér témdinak és éraszamainak dttekintése (Békéscsabai Belvarosi Altaldnos

Iskola és Gimnazium 2024, sajat szerkesztés)

I. lév: Alapok és elsé projektek

Téma Oraszam Az Ora tartalma

Mi a robotika? Alapfogalmak, példak a|
valo életbol

Robotikai rendszerek felépitése:

Bevezetés a robotikaba 2 szenzorok, aktuatorok, vezérlok.
Ismerkedés a hardverrel és a szoftverrel
Aramlasdiagramok készitése.
Alapvet6 programozasi logika|
Algoritmikus gondolkodas alapjai 2 (feltételek, ciklusok).
Egyszerti parancsok irasa Scratch vagy]
Python segitségével.
Osszeszerelés: egy vonalkévetd robot
épitése.
Els6 robot megépitése ¢és 4 A motorok  vezérlése, érzékelbk
programozasa bekotése.

Vonalkovetés programozasa: feltételes
logikék és szenzoradatok kezelése.

II. f€lév: Halad6 robotikai ismeretek és projektek

Tobbszenzoros rendszerek: ultrahangos
érzékelOk és giroszkop kombinalasa.
Adatfeldolgozas és dontéshozas
algoritmusok segitségével.

Programozas alapjai Arduindval vagy]
Raspberry Pi-vel.

Egyszeriibb aramkordok készitése és
azok integralasa a robotba.
Kommunikacié ¢és adatgylijtés Wi-Fi
vagy Bluetooth segitségével.

Egy o6nallban miik6dé robot elkészitése
(pl. robotkar, amely tdrgyakat valogat).
Tervezés,  fejlesztés,  programozas,
tesztelés.

Dokumentacio készitése: hogyan
miikédik a robot?

Robotika versenyek (pl. First LEGO
League, World Robot Olympiad,
Nemes Tihamér Orszagos). Specifikus
felkésziilés a versenyszabalyok alapjan.

Komplex rendszerek kezelése 4

Arduino/Raspberry Pi hasznlata 4

Projektmunka: Robotikai kihiva 10

Versenyre valo felkésziilés 3

Projektek bemutatasa: a szildk, tanarok

Ev végi bemutaté és értékelés 3 ) ) )
& és didktarsak elotti prezentacio.

2.2.4 Arduino robot bemutatasa

Nyilt napon vettlink részt egy altalanos iskola és gimnaziumban, amely els6tdl érettségiig
fogadja a diakokat. Latogatasunk alkalmaval a 9-10. évfolyamon miikd6 robotika szakkorrél

kaptunk tdjékoztatast, mely heti egy alkalommal orientacid keretében, épitve az altalanos
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iskolai tanulmanyokra zajlik. A hétk6znapokban is nagy igény van a robotikara, az egyetemek
is inditanak mechatronika szakot, ahol hasznat vehetik az itt tanultaknak. Az ipari robotok azok,
melyek napjainkban sok helyen megjelennek példaul a gyarak gyartdsorain, gépiparban és
egy¢b teriileteken is egyre nagyobb a térhoditdsuk. Manapsag a haztartasok is rendelkeznek
ezekkel a technikai ujitasokkal.

Az intézmény 12 db LEGO robottal kezdte meg az oktatast. Az induléast kvetden ujabb
tamogatas segitségével tovabb tudtak boviteni az eszkdzoket. Ennek koszonhetden beszereztek
egy Arduino robotot is. A kérd6ivbol kideriilt szamunkra, hogy a LEGO ¢és a padldrobotok az
elterjedtebbek, ezért szeretném részletesebben bemutatni az Arduino robotot, melyet
véleményiink szerint az oktatasban szélesebb korben tudunk alkalmazni. Az Arduino robot egy
rendkiviil sokoldalu eszkdz az oktatdsban, amely szamos moddon tamogatja a tanulasi
folyamatot és fejleszti a didkok készségeit.

Az Arduino platform egy egyszerli, programozhaté mikrovezérld, amelyet konnyen
lehet kiilonb6z6 hardverekkel és szenzorokkal Gsszekapcsolni. (Arduino robot bemutatasa,
2024)

Az oktatasban elsdsorban az alabbi elénydkkel bir:

1. Problémamegoldo képességek fejlesztése: Az Arduino segitségével a didkok megtanulhatjak,
hogyan oldjanak meg valos problémakat technologiai eszkozokkel. A robotépités soran példaul
a szenzorok, motorok €s programozasi logika Osszekapcsoldsa egy valds célt szolgal, amely
batoritja dket a kreativ gondolkodasra.

2. Programozasi alapismeretek oktatisa: Az Arduino a C/C++ programozasi nyelv alapjain
miikodik, igy a didkok megtanuljak az algoritmikus gondolkodast, a kodirast €s a hibakeresést.
Az egyszerl kodok irasaval konnyen belelathatnak a programozas vilagéaba, és a sikerélmény

gyorsan jon, hiszen a kod azonnal lathaté eredményt hoz (pl. a robot mozog vagy fényt kapcsol
be).

lehetové (tantargyi koncentracid). A fizika ordkon példaul megtanulhatjdk az elektromossag,
aramkorok és szenzorok milkddését. A matematikdban segitséget nyujt az algoritmusok
létrehozasdhoz, a mozgds irdnyitasanak szamitdsahoz vagy éppenséggel a mérések
értelmezéséhez. Digitalis kultura tantargyi orakon az alapvetd kodolas mellett megismerik az
adatfeldolgozast €s a robotvezérlést is a segitségével. Mérndki ismeretek kialakitasaval, a robot
épitése soran a mechanikai tervezés alapjaival is talalkoznak.

4. Kreativitas és innovacio elésegitése: Az Arduino rugalmas platform, amely lehetévé teszi a

didkok szdmara, hogy egyéni projekteket hozzanak Iétre. Példaul egy didk készithet
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automatikus novényontdzoé rendszert, onvezetd robotot vagy akar egy interaktiv miivészeti
installaciot. Ez eldsegiti a kreativ gondolkodast és az innovaci6 iranti érdeklodést.

5. Valos munkaerdpiaci készségek fejlesztése: Az Arduino-val valé munkavégzés soran a
tanulok olyan készségeket szereznek, amelyek relevansak a 21. szdzadi munkaerdpiacon,
példaul: elektronikai és mérnoki ismeretek, kodolas és szoftverfejlesztés, projektmenedzsment
¢és csapatmunka, innovativ problémamegoldas.

6. Belépés a robotika vilagaba: Az Arduino robotok egyszerli eszkdzok a robotika alapjainak
megtanitasara. A didkok megtanuljak, hogyan miikddik egy robot autonom moédon, hogyan
hasznal szenzorokat a kornyezet érzékelésére, €s hogyan alkalmaz algoritmusokat a

dontéshozatalban. (Pluhar, 2017)

Példak iskolai projektekre:

— Line follower robot: A robot érzékeli és koveti a padlon huzott vonalat.

— Téavolsagérzékeld robot: A robot szenzoros érzékeldkkel érzékeli az akaddlyokat és
elkertili azokat.

— Kornyezetfigyeld eszkéz: Szenzorok segitségével mérhetd a homérséklet, a
paratartalom vagy a fényerd, majd az adatokat feldolgozzdk ¢és megjelenitik.
(Békéscsabai Belvarosi Altalanos Iskola és Gimnazium oktatoja, sajat forras)

Az Arduino robotok kulcsszerepet toltenek be az oktatasban, kiilondsen a digitélis
kompetenciak fejlesztésében €s a 21. szdzadi készségek oktatasaban. Lehetdséget nyujtanak a
didkoknak arra, hogy interaktiv modon tanuljanak, és gyakorlatban alkalmazzak a technolégiai,
mérndki és programozasi ismereteiket. Az Arduino platform kreativ, gyakorlatorientalt tanuldsi
kornyezetet biztosit, amely eldsegiti a problémamegoldd képességek, az algoritmikus
gondolkodas, valamint a csapatmunka fejlesztését. Az Arduino robot az oktatasban egy hasznos
eszkoz, amely Osszekapcsolja az elméleti tananyagot a valos életben alkalmazhatd gyakorlati
készségekkel, hozzdjarulva a didkok jovobeli sikeréhez mind a munkaerépiacon, mind a

tarsadalmi életben. (Pantya et al, 2023)

2.3 Robotika tanulmanyi versenyek

A robotika, a programozas tanulmanyi versenyekben is szerepel.
Egyik neves verseny a Nemes Tihamér Nemzetk6zi Programozasi Verseny. A verseny
elsddleges célja az, hogy az Aaltalanos- és a kozépiskolak tanuldinak lehetdséget adjon

programozasi ismereteik és képességeik Osszehasonlitdsara. A versenyt hdrom forduldoban
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rendezik meg. Az elsé forduloban a tanulok analizalo képességét teszik probara. 5-10 Kisebb
feladatot kapnak a versenyzok. Olyan kérdésekre kell valaszolniuk, mint példaul: Mi hianyzik
beldle? Milyen hibak vannak benne? Milyen feltételek mellett miikodik?, Hajtsd végre a
szovegesen megadott algoritmust!, Talald ki a feladatot megoldo6 algoritmust és hajtsd végre!
A masodik forduloban 3-7 Kkisebb, konstruald, szintetizalo jellegti feladatot kell megoldani
szamitogépen. A versenyzOknek a feladatot megoldd program forraskodjat kell elkészitenilik
¢s bekiildeniiikk egy automatikus, online értékeld rendszerben. Csak a futdsi eredményt
értékelik, nem pedig a megirt program szévegét. A harmadik forduléban a masodik forduléhoz
hasonldan 3-7 nagyobb, esetleg mar részben megoldott, konstruald, szintetizald jellegii
feladatot kell megoldaniuk. A versenyfeladatok a problémamegoldd, algoritmizalo,
modellalkotd, modularizald készséget mérik fel. A programozasi feladatok megoldasanak
elkészitéséhez tobb programnyelv koziil valaszthatnak a versenyzdk. A hangsuly nem az egyes
nyelvek részleteinek, hanem a mddszeres programozas fogalmainak, elveinek és gyakorlatanak,
a helyes programozasi modszereknek és stilusnak géptdl és nyelvtdl fiiggetlen ismeretén van.
(Nemes Tihamér Nemzetkdzi Programozasi Verseny hivatalos honlapja, 2024)

A masik robotikai verseny a WRO (World Robot Olympiad) nemzetkdzi programozasi
verseny, melybe regionalis dont6 alapjan keriilhetnek be a tanulok. Ez egy vilagszerte ismert
és elismert nemzetkdzi programozasi €s robotikai verseny, amelynek célja, hogy 6sztondzze a
fiatalokat a természettudomanyok, technologiak, mérnoki tudomanyok és matematika teriiletek
iranti érdeklédésre, valamint fejlessze kreativitdsukat, problémamegoldd készségeiket és
csapatmunkajukat.

A verseny f0 jellemzdi:

— Korosztalyok és kategoriak: A WRO kiilonb6zd korosztalyokra és szintekre tagolodik,
hogy minden résztvevd az ¢letkoranak ¢és tapasztalatinak megfeleld szinten
indulhasson. A legfiatalabb korosztaly a verseny soran a LEGO WeDo készleteket
hasznalja egyszeriibb feladatok megoldasara. Kozéphaladdo ¢€s halado diakok
komplexebb robotikai kihivasokkal taldlkoznak.

— Feladatok: A versenyen résztvevd csapatok robotokat terveznek, épitenek és
programoznak, hogy adott kihivasokat teljesitsenek. A kihivasok évente valtoznak, és
kapcsolddnak egy-egy aktualis globalis probléméahoz, példaul a kornyezetvédelemhez,
egeészségligyhoz vagy fenntarthatésaghoz. A WRO regionalis és orszagos forduldkkal
indul, amelyeken a legjobb csapatok kvalifikalhatjadk magukat a nemzetk6zi dontébe. A
nemzetk6zi esemény kiilonbozo orszagok csapatait gytijti 6ssze, ahol a didkok nemcsak

versenyeznek, hanem megismerik mas kultirak technoldgiai megoldasait ¢és
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szemléletét. A WRO nemcsak a programozasra ¢s a robotikara helyez hangstlyt, hanem
a csapatmunkara, a kreativ problémamegoldasra és az innovéaciora is. A didkok valodi
mérndki szemléletet sajatithatnak el, mikozben egyéni és csoportos készségeik is
fejléddnek. A verseny remek platformot nyujt a didkok szamara, hogy jatékos forméaban
mélyedjenek el a technologiai ismeretekben. A WRO nemcsak a fent emlitett
teriileteken vald karrierlehetdségek iranti érdeklddést noveli, hanem hozzasegiti a
tanulokat a 21. szdzadi készségek — példaul a digitdlis kompetencia, kritikai
gondolkodas €s globalis egyiittmiikodés — fejlesztés¢hez. A WRO egy olyan esemény,
amely nemcsak verseny, hanem tanulasi és fejlodési lehetdség, ahol a didkok valodi
¢lményeken keresztiil tapasztalhatjak meg a technologia hatartalan lehetoségeit.

A szakkoéri tanmenet alapjan a tanulok foglalkoznak robotépités, robotprogramozas,

szenzorok és motorok épitésével. (WRO hivatalos honlap, 2024)
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3. Hazai és nemzetkozi vizsgalatok a témakorben

Farkas Csaba, Lénard Andras és Siegler Gabor (2020) vizsgalatai szerint a digitalis
kultira oktatdsanak alapvetd célja nem csupan az informatikai eszk6z6k hasznalatanak tanitasa,
hanem a szélesebb értelemben vett digitalis kompetencia fejlesztése. Ez magaban foglalja a
problémamegoldas képességét, a digitalis irastudas kialakitdsat és a digitalis vilagban vald
tudatos részvétel eldsegitését. Hangsulyozzak, hogy a digitalis kultura tantargy egy
projektalapu, interdiszciplinaris megkozelitést timogat, amely lehetdve teszi a tanulok szamara,
hogy a kiilonboz0 tantargyakhoz kapcsolddva is alkalmazzak digitalis készségeiket. Ezzel a
megkdzelitéssel nem csupan a technoldgiai tudas fejlesztése torténik, hanem az egyiittmiikodés,
a kritikus gondolkodas és a kreativ problémamegoldas képességei is fejlodnek, amelyek
kulcsfontossaguiak a 21. szazadi munkaerdpiac kovetelményeinek valo megfeleléshez.

Az oktatas soran kiemelt figyelmet forditanak arra, hogy a tanulok megértsék a digitalis
eszk6zok hasznalatanak kockazatait is, példaul az adatvédelemmel, a tulzott hasznalattal vagy
az informacios biztonsaggal kapcsolatos kihivasokat. Az oktatasi programok alapelvei kozott
szerepel az, hogy a didkok ne csak felhasznalok legyenek, hanem kritikus gondolkodassal
rendelkezd, tudatos digitalis polgéarok is, akik képesek Onalldan értelmezni és alkalmazni a
technologiat a mindennapi ¢€letben €s a szakmai teriileteken egyarant. Az Gtmutatd tovabba
hangstlyozza, hogy Magyarorszagon bar kisebb mértékii lemaradas tapasztalhato a digitalis
eszkozellatottsag és az infrastruktura terén, a pedagdgiai szemlélet, a tantervek és tankonyvek
fejlesztése soran tett 1épések jo irdnyba mutatnak. Fontos az angolszasz példak és gyakorlatok
integralasa, kiilondsen a problémaorientalt tanulas tertiletén. (Farkas et al, 2020)

Hasonlo kutatast Stoffova Veronika, Katarina Pribilova (2018) végeztek. Témajuk a
robotépités, a robotprogramozas, az algoritmikus gondolkodas fejlesztése, valamint ezek
iskolai alkalmazédsa. Bemutattdk a fellelhetd oktatast segitd eszkozoket, majd a kutatasi
modszeriiket és annak eredményét. Kérd6ives modszert alkalmaztak, melyet robotokkal
rendelkezdiskoldkban osztottak meg. A valaszadok szama 42 {6 volt. ,,Megkérdeztiik milyen
robotkészletek vannak az adott iskolaban és mire hasznaljdk oket. Léteznek-e az iskolaban
robotikara orientalt szakkorok és a tanulok részt vesznek-e robotépitd €s robotprogramozo
versenyeken. Erdekelt benniinket az is, hogy milyen moédon befolyasolja a diakokat a
robotkészletek hasznalata a palyavalasztasban €s valtozik-e a tovabbtanulasi szandékuk és az
¢letpalya orientacio6 a szakkor munkéjaba bekapcsolt és a robotversenyeken sikeresen szerepld
tanulokndl. A kutatdsi eredmények azt mutatjdk, hogy az iskoldkban a robotkészletek

hasznalata az algoritmikus ¢és logikus gondolkozas fejlesztésére rendkiviil alkalmasak. A
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tanulok szivesebben programoznak olyan feladatokat, amelyek sajat fantaziajuk alapjan épitett
objektumok (robotok) irdnyitdsara, mozgatasira, egyszeri majd Osszetettebb parancsok
elvégzésére irdnyul. A szakkdri munkaban elénydsen dsszekapcsolhato a konstruald képesség,
a kreativitas, a fantazia a sajat otletek megvalositasa, a csoportmunka ¢és az akadalyok kozos
legy0zésének orome. Maga a vizualizalt (ikonikus) programozas rendkiviil szemlélteto.
Egyszerlien interaktiv modon, ,az irdnyitdé szerkezetek” ¢és funkciondlis egységek
Osszeépitésével megkapjuk a programot. A leggyakrabban hasznalt robotkészletek a LEGO
sorozatbol szarmaznak. A tanarok valaszai alapjan elmondhatjuk, hogy a technikai készségek
¢s a programozas készségek fejlesztése a robotépités és a robotprogramozas segitségével
hatékony, spontdn és jatékos. Ezt bizonyitjdk a robotversenyek résztvevdi és az elért
eredmények is.” (Stoffova & Pribilova, 2018. 9. 0.)

Juhédsz Rebeka (2019) irasa szerint a robotikdnak helye van az oktatasban. ,,Jaték vagy
tanulas? Altalaban ez az elsé kérdés, ami a pedagdgusokban, sziilékben, de akér a gyerekekben
is felvetddik, amikor felmeriil a robotok iskolai alkalmazasanak lehetdsége. Az elmult idészak
tapasztalatai meggyo6ztek ezeknek az eszkozoknek a széles korti fejleszté hatasarol, igy
megerdsitettek abban, hogy igenis van helyiik az oktatasban.” (Juhasz, 2019. 1.0.)

Lénard Andras (2020), Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése padlorobotok segitségével
cimii kdnyve, a robotika oktatasban valo alkalmazasanak modszertani lehetdségeit targyalja,
kiilonosen az 6vodas és kisiskolas korosztaly szamara. Nagy hangsulyt fektet a tevékenység-
kézpontu pedagogidra. A szerz0 bemutatja a pedagdgiai szemlélet torténeti hatterét, olyan
neves gondolkoddk munkdéssagat felidézve, mint John Dewey, Maria Montessori vagy Nagy
Laszl6. A konyv részletesen ismerteti az algoritmikus gondolkodés fejlesztésére iranyulo,
eszkozokkel torténd gyakorlatokat, amelyek az alapvetd logikai €és problémamegoldo
készségeket fejlesztik. Kozéppontban a Bee-Bot ¢s Blue-Bot padlorobotok allnak, amelyeket a
szerz0 konkrét pedagdgiai feladatok és robotpalydk segitségével integral az oktatdsba. Az
ajanlott modszerek eldszor technologiai eszk6zok nélkiil, késébb egyszerii robotok bevonasaval
segitik a gyermekek kreativitasat, logikajat €s algoritmusalkotd képességét fejleszteni. A
feladatok és modszertani megoldasok kiprobaltak, tobb gyerekcsoporttal sikeresen tesztelték.
A gyakorlatok alkalmazhatok o6vodai foglalkozasokon, informatikadrakon, szakkorokon,
otthoni tanulds soran, valamint a pedagogusképzésben is. (Lénard, 2020)

Fehér Eva (2024) szerint a digitalis irastudas fejlesztése az iskolak egyik legfontosabb
feladata, hiszen ez biztositja a tanulok sikeres alkalmazkodasat a technoldgiai alapa
tarsadalomhoz. Az iraskészség és a digitalis eszkdzhasznalat 6sszekapcsolasa segiti a tanulokat

a felsobb évfolyamokon ¢és az élet kiilonbozd teriiletein valdo boldogulasban. ,,Az
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alapkompetenciak k6zott — 6sszhangban az eurdpai referenciakeret kulcskompetencia-listajaval
— helyet kapott a digitalis kompetencial0 mint 6nallé képesség- és készségteriilet. Hozza
tartozo, fejlesztendd alapkészség példaul a digitalis irastudas, a digitalis kommunikacié vagy a
digitalis érzelmi érettség ¢és intelligencia: az ezekben vald fejlodés alakitja ki a digitalis
identitast.” (Fehér, 2024. 47.0.)

2

,Fontos a tanulasi szinterek - mar nem ,,csak” az iskolaban sajatithatjuk el a tudast -
valamint médok - nem a frontalis atadas az altalanos - megvaltozasa, melyek mind kiemelt
fontossagu problémat jelenthetnek a mai kor didkjai szamara. A tanulasi folyamat nem zarul le,
ki kell terjedjen egész életiinkre (life-long-learning, life-wide-learning fogalmak) és a
kornyezetiinktdl (munkaltato, csalad, ...) is elvart képesség a folytonos fejlédés és megtjulés.”
A technolodgiai fejlodés nemcesak az informécio terjedésének modjat és folyamatat alakitotta at,
hanem 1j gondolkodési stratégiadk alkalmazasat is eldirja. Eltérd viselkedési mintak, képességek
¢és készségek meglétét igényli, és feltételezi azok alkalmazasat. A felhasznald, a tanulo a passziv
befogadoi szerepbdl atkeriilt az aktiv alakitoi, fejlesztdi és alkotodi oldalra. Ezzel parhuzamosan
a kozosség és annak miikodése is ujragondolasra keriilt. Az informatikai irdstudas fogalmi
kereteinek bdviilésével, a digitalis miiveltség és az IKT miiveltség definicidinak kialakitasaval,
valamint az informatikai gondolkodas fogalmanak megjelenésével egyre tobb szinti
meghatarozas és definicio sziiletik arrél, hogy mit kell, valamint kellene egy mai didknak
elsajatitania, ¢és milyen készségekkel kell rendelkeznie az informatika teriiletén. E
meghatarozasok egyre inkabb arra az allaspontra helyezkednek, hogy az informatika oktatasa
mar nem csupan az eszkozok hasznalatdnak megtanitasara korlatozodhat. A fokusz egyre
inkabb a tudomanyteriilethez kapcsolddd gondolkodasi képességek fejlesztésére helyezodik.

(Pluhar, 2017. 9.0.)
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4. A Kkutatas részletes bemutatasa

Ebben a fejezetben a sajat kutatadsunkat mutatjuk be.
4.1 A vizsgalat célja

Nagyon fontosnak és iddszerlinek tartjuk a robotika oktatasanak vizsgélatat. Célunk a
digitalis kultira oktatdsaban megjelend robotika €s annak hatdsanak vizsgélata. Harom kérdés
koré épitettiik fel a kutatasainkat.

1. Rendelkeznek-e az intézmények korosztalynak/osztalynak megfelelé robotokkal?

Ez a kérdés arra iranyul, hogy az oktatasi intézményekben elérhetd robotikai eszk6zok
mennyire illeszkednek a tanuldk életkori sajatossadgaihoz és az osztély szintjéhez. Fontos, hogy
az alkalmazott robotok ne csak technoldgiai szempontbol legyenek fejlettek, hanem a
hasznalatuk egyszertiségében, tananyaghoz vald kapcsolhatdésagukban ¢€s fejlesztési céljaikban
is megfeleljenek a didkok képességeinek. A valaszok feltarhatjak, hogy az eszkozok
elérhetdsége ¢és mindsége hogyan befolyédsolja a tanitisi folyamatot, illetve felvethetik az
eszkozbeszerzés, fejlesztés és pedagogusképzés kérdéseit.

2. A digitalis kultiraban megjelené robotikival, mint tanitdsi-tanuldsi modszerrel
gyorsabban és hatékonyabban sajatithatjak-e el a tanuldk a tananyagot?

Ez a kérdés a robotika oktatdsi hatékonysagat vizsgalja, kiilonosen a tanulok
ismeretelsajatitdsanak sebességére €s mindségére vonatkozdan. A kutatas soran mérhetdvé
valhat, hogy a robotikaval tdmogatott oktatds mennyiben jarul hozza az ismeretek gyakorlati
vélaszok alapjan kimutathatok lehetnek azok a modszertani eldnydk, amelyek révén a robotika
hozzajarul az oktatési folyamat hatékonysaganak noveléséhez.

3. Milyen teriileteken (pl. algoritmikus gondolkodas, problémamegoldas stb.) mutat
pozitiv valtozast?

Ez a kérdés a robotika oktatdsanak konkrét fejlesztési hatdsait vizsgalja a tanulok
kiilonb6z6 kognitiv és készségteriiletein. Az algoritmikus gondolkodas, problémamegoldas,
kreativitas, egyiittmiikodés és logikus gondolkodas fejlédése mind mérhet6k olyan szempontok
mentén, mint a tanuldk teljesitménye, feladathelyzetekre adott valaszaik és az ©nallo
munkavégzésiik hatékonysaga. A kutatds segithet megérteni, hogy a robotikaval tamogatott
tanulasi folyamat milyen széleskorii és hosszi tavl hatassal lehet a tanulok képességeire és

tanulmanyi eredményeire.
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A kérdések elemzése €s megvalaszolasa nemcsak a tantermi gyakorlat fejlesztését
segiti, hanem irdnymutatast is adhat a digitalis kultira és robotika oktatasdnak jovoébeni

iranyaira Is.

4.2 Vizsgalati médszerek és minta

Négy vizsgalati modszert alkalmaztunk kutatasunk soran:
1. Osszehasonlitast végeztink a NAT 2012 és NAT 2020 szerint tanuld osztalyokban
kompetencia mérés alapjan.
2. Interju készitése az digitalis kultarat tanité pedagogusokkal.
3. Osszehasonlitas két azonos évfolyamu osztalyban eDia méréssel.

4. Online kérddiv, melyet orszdgosan osztottunk meg a pedagodgusok korében.

4.2.1 Osszehasonlitas Orszagos Kompetenciamérés feladatai alapjan

Az Orszagos Kompetenciamérés célja, hogy a kozoktatasrol szold torvény alapjan
felmérje a tanulok szovegértési képességét és matematikai eszkoztudasat. A kompetenciamérés
lebonyolitasat az oktatasért felelés miniszter a tanév rendjérdl sz6l6 miniszteri rendeletben
hatarozza meg. A méréshez sziikséges kérdodivek, feladatlapok elkészitését, a mérések
lebonyolitasat, tovabba a beérkezett adatok rdgzitésével, az iskoldknak ¢és az
iskolafenntartoknak sz610 jelentések elkészitésével kapcsolatos feladatokat orszagos szinten az
Oktatasi Hivatal végzi. A negyedik évfolyamos mérés ugyanakkor nem klasszikus értelemben
vett kompetenciamérés, mivel négy alapkészséget vizsgal, igy, mint az irast, az olvasast, a
szamolasi készséget és a gondolkodasi képességeket. A feladatlapok nem a készségek
alkalmazasat, hanem azok meglétét és fejlettségi szintjét értékelik. Példaul azt mérik, mennyire
jol tud irni és olvasni a tanuld, hogyan old meg szdmolasi feladatokat, illetve hogyan hajt végre
alapvetd gondolkodasi miiveleteket. A mérés elsddleges célja nem az iskolak kozotti
eredményesség dsszehasonlitdsa, hanem a tanulok egyéni fejlodési szintjének diagnosztizalasa.
Ez kiilonosen fontos a tanitok €s tanarok szamara, hogy megallapithassak, mire lehet épiteni a
fels tagozaton, €s mely teriileteken van sziikség fejlesztésre. A negyedikes didkok négy
feladatsort toltenek ki. Az értékelés soran nemcsak a helyes megoldasokat veszik figyelembe,
hanem azt is, hogy mennyi id6 alatt végeztek a feladatokkal. (eDia mérésrdl internetes

ismertetd, 2024)
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A mérésben két osztaly vett részt. Az egyik osztaly tagjai a NAT 2012 szerint tanulta
az informatikat, azaz 6k als6 tagozatbol nem hoztak magukkal eldzetes ismereteket, most a 6.
évfolyamba jarnak. Az osztaly 1étszama 22 tanul6. A masodik osztaly tagjai NAT 2020 szerint
tanulja a tantargyat, azaz alsé tagozaton megjelent nekik kotelezd oraszammal a digitalis
kultara tantargy, 6k most az 5. évfolyamba jarnak. Az osztaly 1étszama 24 10.

Bemeneti mérésként a 4. évfolyam kompetenciamérését vettiik alapul. Mindkét
¢vfolyam esetében azonos, 4. osztalyos mérés eredményeit értékeltiik. A 6. évfolyam (NAT
2012 szerint) csak otodikesként taldlkozott az informatika tantarggyal, mig az 5. évfolyam
(NAT 2020 szerint) mar harmadikban a digitalis kultarat tanulta.

Kimeneti mérésként az Orszagos Kompetenciamérés gyakorlo feladatlapjat to1totték ki

ugyanazon tanulok a korosztalyuknak megfeleld szinten.

4.2.2 Interju
Ahhoz, hogy minél pontosabb képet kapjuk a téméval kapcsolatban digitalis kultarat
tanitd pedagogusokkal készitettiink interjit. Az interji alanyok kivalasztasdnal szem el6tt
tartottuk, hogy a lehetdleg nagy tapasztalattal rendelkezzen, igy széles korben jussunk
informaciohoz. Végiil 4 fével készitettiink interjut. Az interju kérdéseit az 1. szamu melléklet

tartalmazza.

4.2.3 Osszehasonlitas eDia mérés alapjan

Az eDia mérési rendszer a szamitogép alapti mérés jelenti a jovot az oktatasban. Az
eDia online platformot a Szegedi Tudoményegyetem Oktataselméleti Kutatocsoportjanak
,Diagnosztikus mérések fejlesztése” cimii projektje hozta 1étre, hogy a tanulok €s az iskolak
szamara lehetOséget biztositson a szamitdgépes tesztelési modszerek kiprobalasara és
gyakorlasara. Az Elektronikus Diagnosztikus mérési rendszer (eDia) tesztjei tét nélkiil kindlnak
felkésziilési lehetdséget a jovobeli online mérésekre, igy a didkok stresszmentesen szerezhetnek
tapasztalatot ezen a téren.

Az eDia fejlesztése mar 15 éve zajlik, és célja, hogy dvodas kortol kezdve vizsgélja az
iskolai felkésziiltséget. A projekt kozéppontjdban az all, hogy évente tobbszor értékelje a
tanulok fejlddését harom kulcsteriileten: matematikdban, természettudomanyokban ¢és
olvasasban. Ez lehetdveé teszi, hogy az esetleges lemaradasokat idoben felismerjék, és megfeleld
tamogatast nytjtsanak a didkoknak. A rendszer az 1-6. évfolyamos didkok készségeit ¢€s
képességeit méri, egyénileg koveti fejlodésiiket, valamint jatékos, konnyen érthetd ¢és

hallgathat6 formaban tarja fel a tanuldsi problémakat. Az eDia személyre szabott, azonnali
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visszajelzést nyujt, igy hatékonyan tamogatja a tanulok fejlodését és a pedagdgiai munkat.
Kiilonbz6 készségeket mér. (eDia mérésrdl internetes ismertetd, 2024.)

Jelen esetben a matematika teriileteit mértiikk. A képekkel, hangokkal, animaciokkal,
videokkal szinesitett feladatok és a valtozatos valaszadasi formak (kijelolés, kattintas,
atszinezés, mozgatas, atrendezés) életszertibbé, élvezhetdébbé teszik a feladatok megoldasat. Az
eDia rendszerben torténd tesztelésekben, felmérésekben a tanuldk egyedi és visszafejthetetlen
azonositokkal vesznek részt a programban, ezaltal biztositva az anonimitast. Az adatfelvételek
eredményérdl azonnali visszajelzést biztositunk, mind a didkok, mind a pedagogusok részére,
orszagos ¢és regionalis eredményekhez viszonyitva is.

Az eDia mérésben a NAT 2020 szerint tanulo két 1. évfolyamos osztaly vett részt.
Vizsgalati csoportjainkat a robotika tematikaja osztaly (13 £0), illetve a miivészeti tematikaja
osztaly (16 f6) alkotta. A bemeneti mérésre szeptember masodik felében keriilt sor, a kimeneti

mérést pedig december kozepén végeztiik el.

4.2.4 Kérdoiv

Az orszagosan kitoltendd kérddiviinket 6sszesen 73 6 pedagdgus toltotte ki. A kérddiv
Osszeallitasanal figyeltiink a kérdések logikai sorrendjére, illetve arra is, hogy ne legyen ttl

hosszu, ami elveszi a kitoltd kedvét. A kérdések a 2. szama mellékletben megtalalhatdak.

4.3 Vizsgalat eredményei

Az alébbi fejezetben a vizsgalati modszerek eredményeit mutatjuk be.

4.3.1 Osszehasonlitas Orsziagos Kompetenciamérés feladatai alapjan

Bemeneti mérésként a 4. évfolyam kompetenciamérése volt mind a két évfolyamon (a
NAT 2012 szerint informatikat tanul6d 6. osztalyban tortént a mérés, ahol csak 6todikesként
talalkoztak a tantarggyal, mig NAT 2020 szerint digitalis kultarat tanul6 5. osztalyban mértiink,
ahol mar harmadikban tanultak a targyat). Kimeneti mérésként az Orszagos Kompetenciamérés

gyakorl¢d feladatlapjat toltotték ki ugyanazon tanuldk a korosztalyuknak megteleld szinten.
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1. dbra

Kompetencia mérések eredményei (sajat forras)

B Kimeneti mérés Bemeneti mérés

NAT 2020 (5.0.)

46%

NAT 2012 (6.0.)

35%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

A NAT 2012 szerinti bemeneti mérése 35%, kimeneti 48%. A NAT 2020 esetében a

bemeneti mérés eredménye 46% volt, a kimeneti mérésé 52%. A NAT 2012-es alacsonyabb
szintrdl indultak és 13%-ot novekedtek, a NAT 2020-asok magasabb szintrdl indultak és 9%-
os novekedést értek el. (1. abra)
A 6. évfolyamos tanulok késobb ismerkedtek meg a digitalis kulttra tantarggyal, ami kezdeti
hatranyt jelentett szamukra, de a felzarkozas egyértelmii jelei mar most megfigyelhetdk. A
fejléddés dinamikajat az is mutatja, hogy a 6. évfolyamos tanulok digitélis tuddsa nagy iitemben
novekedett, amit nemcsak a tantargyi munka, hanem az egyre fokoz6dd érdeklddésiik is
tamogatott. A tanuldk pozitiv attitlidje €és kivancsisaga jelentOs szerepet jatszott abban, hogy 1j
technolodgiak és digitalis eszkdzok hasznalatdban gyorsan fejlodtek. (1. dbra)

Ez a fejlédési folyamat kiemeli, mennyire fontos a tantargy folyamatos integralasa és
az ¢letkorhoz igazitott, motivald feladatok biztositasa, amelyek tovabbi tanulasi sikereket

eredményezhetnek.

4.3.2 Interju
Személyes megkeresés kapcsan interjut készitettiink. Olyan gondolatokra kerestiik a
valaszt, amelyekhez sziikséges a gyakorlati tapasztalat, melyekkel az interjialanyok

rendelkeztek. Ilyen kérdésekre kerestiik a valaszokat, mint példaul milyen eszkdzokkel
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rendelkezik az intézményiik, tudjadk-e biztositani a szakszerii képzést a tanulok széamara,
valamint a robotokkal kapcsolatos pedagogiai vonatkozasok feldl is érdeklddtiink. A kérdéssor
a mellékletben megtalalhato.

Szeretnénk megosztani néhany szamunkra érdekes gondolatot az interjukbol: "A mai
folyamatosan fejlodo vilagban, fontos minél hamarabb a tanuldkat megismertetni a kiilonb6zo
technikai vivmanyokkal. A jovoben egyre tobb helyen taldlkoznak majd robotokkal ezért
fontos, hogy minél fiatalabb kortdl megismerkedjenek a mikddésiikkel. Didkjaimmal
rendszeresen vesziink rész a HODitsd meg a biteket! Nemzetkozi Digitalis Kultira versenyen.”
(N6, 30 év) (interja, sajat forras)

A tanulok elézetes ismereteire lehet épiteni. Sok feladatban talalkozunk algoritmikus
gondolkodéassal ¢és a robotok programozasianak koszonhetéen ezeknek a tanuldoknak
kifinomultabb a problémamegoldd képességiik, logikusabb a gondolkoddsuk. A miiveletek
megtanitasat sokkal jobban megértik.” (NG, 50 év) (interju, sajat forras)

,Jonak tartom, a 21. szazad kovetelménye. Szamtalan helyzetben kell mar okos eszkozt,
programokat, applikdciokat alkalmazni; s a fiatalok igy tudnak majd a rohamos fejlédéssel
1épést tartani.” (NG, 43 év) (interju, sajat forras)

A pozitiv szemléletli valaszadok mellet a hianyossagokra is ravilagitott a
kovetkezOkben idézett gondolat.

»Az intézményben ugyan vannak robotok, de nekem még nem volt lehetdségem az
alkalmazasukat elsajatitani, a kellé képesités hianyaban nem tudom hasznositani az 6raimon az
eszkozoket.” (Férfi, 50) (interju, sajat forras)

Véleményiink szerint a pedagogusok pozitiv és eléremutatd szemléletet képviselnek,
amely tiikkr6zi a modern oktatas egyik legfontosabb céljat, a didkok felkészitését a jovO
kihivésaira. Segitik a tanuldikat abban, hogy mar fiatal korban megismerkedhetnek a digitalis
technologidk alapjaival, kiilondsen a robotikdval és a programozassal, nagyban hozzéjarul
ahhoz, hogy magabiztosan és hatékonyan tudjanak alkalmazkodni a digitalis vilag kihivasaihoz.

A versenyeken val6 részvétel nagyszerl lehetdség a tanulok szamara, hogy motivaciot
kapjanak, és valds kornyezetben mérjék Ossze tudasukat. Ezek az élmények fejlesztik a
problémamegoldd  képességiiket ¢és az algoritmikus gondolkodasukat, mikdzben
sikerélményhez juttatjak dket, ami tovabb noveli az érdeklddésiiket és onbizalmukat.

A technologiai ismeretekre alapozva logikusabb gondolkodas érhetd el a didkoknal.
Ramutat arra, mennyire fontos az oktatasban a gyakorlati tapasztalatok ¢s a valo ¢€letbdl vett

példak integralasa. Ezek a képességek nemcsak a tanulmanyokban, hanem a késobbi életiikben
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is hasznosak lesznek, kiilondsen egy olyan vilagban, ahol a technologia egyre meghatarozobb

szerepet jatszik.

4.3.3 Osszehasonlitis eDia mérés alapjan

A robotika tematikaju osztdly, illetve a miivészeti tematikdju osztaly kimeneti eDia mérési

eredményei lathatdéak a matematika teriiletein az 2. dbran.

2. abra

eDia kiemeneti mérés (sajat forras)

VérostelepUléstipus m Dél-Alfldirégid m Orszagos m Robotika m Képzdémlvészet

600 559 72 561 58 §79
544 540 544 539 547
500 505 500
478
464, 461 462
436
400
200
D | _— | i _—
Matematika 10-es szamkor Relacio Nyitottmondat 20-as szamkor

A bemeneti mérés eredményét azért nem jelenitettilk meg, mert kdzel azonos volt a két
osztaly esetében. A kimeneti mérések eredményei viszont jelentds kiilonbségeket mutattak,
amelyeket a diagramon is megfigyelhetiink. A vizsgélt teriiletek a kovetkezOk voltak: szamolas
tizes szamkorben, viszonyfogalmak (tobb-kevesebb), nyitott mondatok (potlas, szamlalas),
valamint rovid szoveges feladatok 20-as szamkdrben. (3. szamu melléklet)

Az eredmények alapjan a robotika tematikdji osztaly teljesitménye kiemelkedd,
magasan feliilmulja nemcsak a képzdmiivészeti tematikaja osztalyét, hanem az orszagos, régios
¢s telepiilési atlagokat is. Ez azt jelzi, hogy a robotika teriiletére €épiilé oktatdsi tematika
nemcsak az algoritmikus és logikus gondolkodést fejleszti, hanem pozitiv hatassal van az
alapvetd matematikai készségek elsajatitasara is. Tovabba, a robotika tematikdji osztaly

didkjainal megfigyelhetd a nagyobb motivacid és elmélyiilés a tanulasi folyamatban, amely
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szintén hozzdjarulhatott a kimagaslo eredményekhez. Ez arra utal, hogy az ilyen tipust
innovativ oktatasi megkozelitések nemcsak a tantargyi ismereteket fejlesztik, hanem a tanulok

hosszu tavu tanulasi attitiidjére is kedvezéen hatnak. (2. abra)

4.3.4 Kérdéiv

Az aldbbiakban a kérdéiviink néhany 1ényegesebb eredményét mutatjuk be.

3. abra

Az intézmények telepiilés szerinti megoszldasa (sajat forrds)

Budapest
= Nagyvaros vagy
varmegyeszékhely

M Kisvaros

M Falu/k6zség

A demografiai adatok tiikrében megallapithat6, hogy a valaszok 51%-a kisvarosbol, 25%-a
nagyvarosbol és 12%-a fovarosbol és 12% falu/kozségbdl érkezett. (3. abra)

A 4. 4bran lathat6 a pedagogusok valasza arra a kérdésiinkre, hogy tanit-e digitalis kultara

tantargyat, a megkérdezettek koziil 52% azt a valaszt adta, hogy igen, oktatja a tantargyat. A

legtobb valaszado a digitalis kultura tantargy mellett matematikat és készségtargyakat is tanit.
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4. abra

Pedagogusok altal oktatott tantargyak a digitalis kultura mellett (sajat forras)

H matematika

B magyar nyelv és irodalom

M koérnyezetismeret

M idegen nyelv

B természettudomany

1 testnevelés
készségtargyak

egyéb

5. abra

Pedagogusok véleménye a digitalis kultura megjelenéserdol a 3. évfolyamon (sajat forrds)

MW Jonak tartom, mert tudom
hasznositani a gyermekek
ezen kompeteniait is a sajat
draimon is

B Nem tartom hasznosak, mert
megterhel6 a gyermekek
szamara

Egyéb

Mi a véleménye, hogy mar a 3. évfolyamban is megjelenik a digitalis kultira tantargy?

83,6% jonak tartja a digitalis kultara tantargy korabbi bevezetését. (5. abra)
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A robotika kedvezo hatasainak tapasztalata
73 valaszado koziil 55% tapasztalja az oktatas soran a robotika kedvez6 hatasat a matematika

¢s a magyar nyelv és irodalom, szovegértés tantargyak tanitasa kozben. (kérddiv, sajat forras)

6. abra

Robotok %-os megoszidsa (sajat forras)

NINCS ROBOT

EGYEB

MICROBIT VEZERLESU ROBOT

HUMANOID

PADLOROBOTOK

® Leggyakrabban el6forduld eszkozok

Megkérdeztiik, hogy van-e robot az intézményben, ha igen, akkor milyen tipusu? A
valaszadok 64,4%-anal megtalalhato, viszont 35,6%-nal nincs robot az iskolaban.
A legtobb intézmény padlorobotokkal rendelkezik, de megtalalhatd a humanoid, és a

micr:bit vezérlésii robot is. (6. abra)
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7. abra

Fejlodes a robotika hatasara (sajat forras)

Térsas kapcsolatok . 2,2%

Szemléletformalas . 2,2%

Tanulas hatékonysaganak novekedése _ 45,7%
Motivals | 60,97
Oktatasi modszerek bévitése _ 60,9%
Problémamegoldas _ 67,4%
Algoritmikus gondolkodas _ 82,6%

M Fejlesztési terlletek

,»Véleménye szerint a robotika milyen teriileteket befolyasol pozitiv irdnyba?”” kérdéshez tobb
valaszadasi lehetéséget kinaltunk fel. Az algoritmikus gondolkodas fejlodését latjak a
legmeghatarozobbnak a pedagdgusok. Emellett kiemelkedd szerepet kap a problémamegoldo

gondolkodas és a motivalas. Az oktatasi modszerek szinesebbé tételét is tapasztaljak. (7. abra)

4.4 Eredmények értékelése a kutatasi kérdések tiikrében

Az aldbbiakban a vizsgalati eredmények alapjan a kutatési kérdéseinkre kapott valaszokat

mutatjuk be.

1. Rendelkeznek-e az intézmények korosztalynak/osztalynak megfelelé
robotokkal?

Az oktatas alapfeltétele az eszk6zok megléte. A kérd6ivben megkérdeztiik, hogy Van-
e robot az intézményben? A valaszokbodl az dertilt ki, hogy 64,4%-a rendelkezik, 35,6%-a az
intézményeknek nem rendelkezik robottal, ami azért is probléma, mert a tananyag
szemléltetéséhez nélkiilozhetetlen ezek megléte. A kiértékelés soran azt tapasztaltuk, hogy még
mindig sok helyen nem biztositottak a robotok, igy a tanterv megujitasaval egyelére nem érték

el a megfeleld célt (6. abra).
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2. A digitalis kultiraban megjelené robotikaval, mint tanitasi-tanulasi modszerrel
gyorsabban és hatékonyabban sajatithatjak-e el a tanulok a tananyagot?

A kérddiv eredményei alapjan a robotika oktatdsanak kedvezd hatdsai més tantargyak
tanitdsa soran is megjelennek. A vdalaszadok 52%-a szamolt be arrdl, hogy a robotika
hatékonyan tamogatja mas tantargyak oktatasat, példaul a matematikat, a
természettudomanyokat a digitalis ismereteket (6. abra). A pedagdgusokkal folytatott interji
soran kideriilt, hogy azon pedagdgusok, akik tanitjak a targyat, rendelkeznek megfeleld
képzettséggel és eszkozellatottsaguk is biztositott, egyéb tantargyak esetén is nagyon jol tudjak
alkalmazni a robotika adta lehetdségeket. A miiveletek megtanitdsat sokkal jobban megértik
(interju, sajat forras). Az Osszefliggéseket konnylszerrel atlatjak. Az interaktiv és gyakorlati
megkozelités eldsegiti a tanulok mélyebb megértését és a fogalmak konnyebb elsajatitasat.
Segit a tanuloknak a logikai problémék megolddsdban, mas tantargyakban is. A vélaszadok
kiemelték, hogy a robotika javitja a didkok motivacidjat, mivel az oktatas élményszeriibbé és
izgalmasabba valik. A ko6z0s projektek és a csapatmunka erdsitik a tarsas készségeket, ami
szintén elonyOs mas tantargyak tanuldsa soran. A robotika segit abban is, hogy a tanulok jobban
megértsék a tudomanyos és technikai 6sszefiiggéseket, ami eldnydsen hat a kiilonboz6 tantargyi
teriiletekre. Ezen feliil, az alkalmazasa hozzajarul a problémamegoldé képesség fejlédéséhez,
amely elengedhetetlen a tudomanyos és miiszaki tantdrgyakban. A pedagogusok szerint a
robotika lehetdséget biztosit a tananyag ¢lményszerli feldolgozasara, igy a tanulok mélyebb
megértést nyernek a tanultakrol. Osszességében a robotika oktatasanak integralasa mas
tantargyakba szoros Osszefliggést mutat a tanulok kognitiv és szocidlis készségeinek
fejlédésével (interju, sajat forras)

Megjelennek negativ, illetve semleges valaszok, melyek a kovetkezokbdl fakadnak:
nem all rendelkezésre a robot, a pedagégusok nem tudjak alkalmazni, nehezen allnak at az 1j
technologiai fejlddés adta lehetdségekre. A képzettség hidnya is tobbnyire problémat jelent.
Ezzel szemben Stoffova Veronika, Katarina Pribilova (2018) vizsgalataban egyértelmiien
mutatkozik a pozitiv hatds, de kutatdsuk nem terjedt ki az eszk6zok rendelkezésre allasara,

illetve a pedagdgusok képzésére ezért szignifikdnsabb eredményt kaptak.

3. Milyen teriileteken (pl. algoritmikus gondolkodas, problémamegoldas stb.)
mutat pozitiv valtozast?
A kérd6iv révén részletesebb képet kaptunk a tantargy fejleszté hatasarol. A kérdésiink
»Véleménye szerint a robotika milyen teriileteket befolyasol pozitiv iranyba?” (Kérdoiv)

megvalaszolasaval megerdsitést kaptunk arra, hogy a robotika, mint tantargyi rész alkalmazasa
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a gyermekek fejlodésének tobb teriiletén valtozast mutat. Az algoritmikus gondolkodas
fejlodését latjak a legmeghatarozobbnak a pedagogusok. Emellett kiemelkedd szerepet kap a
problémamegoldé gondolkodas és a motivalas, de nem elhanyagolandd, hogy noveli a tanulasi
hatékonysagot, a tarsas kapcsolatok alakulasara is hatast gyakorol, hiszen a gyerekek egytitt
munkalkodnak, egymast segitésévek kreativan alkotnak (7. abra).

A koz0s €lmények, a képzeletiik szarnyalasa kozosségformalo hatdssal bir. Az oktatasi
modszerek a pedagoégusok szerint a robotika altal szinesebbek lettek, bdoviiltek. A
szemléletformalas is megvaldsul a tantargy altal, hiszen a mai vilag megvaltozott
kortilményeihez sziikséges a technikai tudas megszerzése, minél kisebb korban (interjt, sajat
forras). Lénard Andras (2020) vizsgalata alapjan, 0sszevetésképpen megerdsitést kaptunk arrol,
hogy a gondolkodasi formékat jelentésen tdmogatja a NAT 2020 valtozasa altal bekeriil6

digitalis kultara és robotika oktatas.
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5. Osszegzés

A kutatas eredményei egyértelmiien ramutattak, hogy a robotika korai és széleskori
oktatasanak bevezetése a digitalis kultara tantargy részeként szamos pozitiv hatassal jar, mind
a didkok fejlédésére, mind a tananyag elsajatitasanak hatékonysagara. A robotika alkalmazasa
kiilondsen eredményes eszkoz a készségfejlesztésben: a tanulok nemcsak technoldgiai
ismereteket sajatitanak el, hanem fejlédik problémamegoldd képességiik, kreativitasuk és
egylittmikodési készségiik is. Ezaltal a robotika nemcsak az oktatas mindségét javitja, hanem
hozzajarul a 21. szazadi kulcskompetencidk megerdsitéséhez.

Ugyanakkor a kutatasunk ravilagitott a rendszer hianyossagaira is. Az eszkozellatottsag
sok intézményben még nem kielégitd, ami jelentésen akaddlyozza a robotika hatékony
bevezetését az oktatasba. Még ha az iskoldk rendelkeznek is robotikai eszkozokkel, a
pedagdgusok képzése ezen a teriileten nem mindig biztositott. A tanitashoz sziikséges szakmai
felkésziiltség hianya tovabb mélyitheti az iskolak kozotti kiilonbségeket, és hatraltathatja a

Ennek ellenére a vizsgalat eredményei azt mutatjadk, hogy ahol a robotikdt megfeleld
eszkozokkel és felkésziilt pedagogusokkal oktatjak, ott a didkok jelentds fejlédést mutatnak
nemcsak technologiai tudasukban, hanem az interdiszciplindris gondolkodasban is. Ez azt
bizonyitja, hogy a robotika hatékony és relevans eszkdz az oktatasban, amely kiilonb6zo
tantargyak Osszekapcsolasara is alkalmas, és eldsegiti a komplex tanulasi folyamatokat.

Ahhoz, hogy a robotika ténylegesen betdltse a szerepét az oktatasban, elengedhetetlen,
hogy az intézmények biztositsdk az ehhez sziikséges infrastrukturalis feltételeket és eszkdzoket,
valamint a pedagogusok szamara hozzaférést nytjtsanak a megfeleld tovabbképzésekhez. A
pozitiv tapasztalatok és a didkok fejlédése egyértelmiien indokoltta teszik ezeknek a
hidnyossadgoknak a mieldbbi megsziintetését, hogy a robotika valoban mindenki szamara

hozzatérhetové valjon, €s teljes mértékben kiaknazhaté legyen az oktatasban rejld potencialja.
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Mellékletek

1. Melléklet: Interju kérdései

1.

© o N o 0 B~

10.
11.
12.

A Kkétféle tanterv kozotti kiilonbség miben nyilvanul meg? Akkor és most az
egyezdségek ¢és az eltérések tekintetében.

A robotokkal val6 ismerkedés a korosztalyoknak megfelelé fokozatossaggal torténik-e,
az intézmény rendelkezik-e ennek megfelelden ezekkel az eszkozokkel?

Amiota ezeket az eszkozoket alkalmazza a tObbi tanitasi Oran mit tapasztal,
hatékonyabbak-e?

Motivaltabbak-e a gyerekek?

Hosszabb ideig fenntarthato a figyelmiik?

Magét a tananyag részt konnyebben megértik és gyorsabban elsajatitjak?
Gondolkodasuk, problémamegoldo képességiik javult-e?

Eszlelheté-e pozitiv valtozas az egyiittmitkodésiikben, és a tarsas kapcsolatukban?
Ko6z06sségépitd hatasa megmutatkozik-e?

Nyitottabbak-e a kor technikai fejlédésének kovetésére?

Informatika, robotika Versenyeken szivesen vesznek-e részt a tanulok?

Kérem 0sszegezze egy-két mondatban miért érzi fontosnak az informatika, ezen beliil a

robotika oktatast!
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2. Melléklet: Kérdoiv kérdései

A digitalis kultardban megjelend robotika és annak hatdsa
Tisztelt Kitolto!
A Gal Ferenc Egyetem Pedagdgiai Kar hallgatéi vagyunk. A kérddiv sordn azt kivanjuk
vizsgalni, hogy a digitalis kultira oktatdsa hogyan valosul meg az 1j NAT valtozasaval.
A kérdo6iv teljesen anonim, kitoltése pedig csak néhany percet vesz igénybe. Koszonjiik, hogy
valaszaival segiti kutatdsunkat!
Ha a kérddivvel vagy a témaval kapcsolatban, barmilyen észrevétele vagy kérdése felmeriil,
kérem a kovetkezd email cimen jelezze: makrakati86@gmail.com
* Kotelezd kérdés
1. Az On intézményének telepiilése? *
Soronként csak egy valaszt jelljon be.
Budapest
Nagyvaros vagy varmegyeszékhely
Kisvaros
Falu/kozség
2. Digitalis kultura tantargyat tanit-e? *
Soronként csak egy ovalist jeldljon be.
Igen  Ugras a(z) 3. kérdésre
Nem Ugras a(z) 6. kérdésre
Digitélis kultura tanitasa
3. Melyik NAT szerint szerzett tapasztalatot a tantarggyal kapcsolatban? *
Vilassza ki az Osszeset, amely érvényes.
NAT2020
NAT2012 Egyéb:
4. Melyik évfolyamon tanit digitalis kultarat? *

S. 5. Hogyan fogadtak a gyerekek a robotikat, mint tantargyi részt? *
Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.

1 2 3 4 5

Altalanos kérdések

6. Milyen tantargyat/ tantargyakat tanit a digitalis kultaran kiviil? *
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Vélassza ki az Osszeset, amely érvényes.
matematika magyar nyelv és irodalom kornyezetismeret idegen nyelv természettudomanyok
testnevelés készségtargyak egyéb
7. Mi a véleménye, hogy mar a 3. évfolyamban is megjelenik a digitalis kultura * tantargy?
Soronként csak egy ovalist jeldljon be.
Jonak tartom, mert tudom hasznositani a gyermekek ezen kompetencidit a sajat draimon is.
Nem tartom hasznosnak, mert megterheld a gyermekek szamara.
Egyéb:
8. Tantargyaban tapasztalja- e, a robotika kedvezd hatasat? *
Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.
Igen
Nem
Egyéb:
9. 4. Az On intézményében miikddik-e robotika szakkor a kotelezd ordkon feliil? *
Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.
Igen
Nem
10. Az On intézményében van-e robot? *
Soronként csak egy ovalist jeldljon be.
Igen  Ugrés a(z) 11. kérdésre
Nincs
Robotokrol
11. 6. Az On intézménye milyen robotokkal rendelkezik? *
Vilassza ki az 0sszeset, amely érvényes.
Padlorobotok
Microbit vezérlésii robot
Arduino
Rasberry Pi
Humanoid
Egyéb

13. Milyen alkalmazéasokat, programokat alkalmaznak a robotok mikddtetéséhez? *
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3. Melléklet: Az eDia mérés soran késziilt fotok (sajat forras)
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Nyilatkozat

NYILATKOZAT

Kijelentem, hogy mesterséges intelligencia alkalmazast/programot (pl. képalkoto,
szovegalkotd) nem hasznaltam a dolgozat készitése soran.

Jelen nyilatkozat alairasaval tudomasul veszem, hogy amennyiben bizonyithatd, hogy a
dolgozatot nem magam készitettem, illetve mesterséges intelligencia alkalmazas/program
segitségét vettem igénybe vagy a dolgozattal kapcsolatban szerz6i jogi jogsértés ténye meriil

fel, a Szekcid megtagadja a dolgozat befogadasat.

Datum: 2025. 01. 10. Llam! A €I
d&en- 70

Alairas
QILACINE E24BHDOT EPIT
((HES- ALRA KATA LN

Név (olvashatoan)
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