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Absztrakt

A kreativitas fejlesztése az oktatas egyik kiemelt teriiletévé valt a 21. szdzadi szazadban,
mivel a gyorsan valtozd6 munkaerdpiac és a technoldgiai fejlodés 0 készségeket és innovativ
gondolkodasmodot igényel a tanuloktol, amelyek elengedhetetlenek a problémamegoldéshoz,
a kritikus gondolkodashoz ¢€s a versenyképesség megorzéséhez (OECD, 2018).

Az oktatdsi technologiak, kiilondsen a robotika, egyre nagyobb teret nyernek a
tanitdsban, szamos kutatds bizonyitja pozitiv hatasukat a tanukok kreativ gondolkoddséra
(Hou et al., 2022; Zhang & Zhu, 2022). A robotika integraldsa az oktatasba lehetOséget teremt
a tanulok szamara, hogy aktivan részt vegyenek a tanuldsi folyamatban, fejlesztve kreativ és
kritikus gondolkodasukat.

Az eddigi kutatdsok szerint a robotikai programok hatékonysaga eltérd lehet a
kiilonboz6é tarsadalmi-gazdasagi helyzeti tanulok korében. Az alacsony szociodGkonomiai
statuszil (SES) didkok gyakran kevesebb er6forrassal €s tanulasi lehetéséggel rendelkeznek,
ami hatréltathatja fejlédésiiket (Su et al., 2022). Ugyanakkor a robotika alapu programok
képesek lehetnek csokkenteni az egyenl6tlenségeket, és nagyobb mértékii fejlodést
eredményezhetnek az alacsony SES tanuldk korében (Acar et al., 2022).

A jelen kutatds célja az volt, hogy feltdrja az oktatasi robotika és a kreativ
gondolkodas fejlddése kozotti Osszefliggéseket, kiilonds tekintettel a szociookondmiai
statuszra altalanos iskolas tanulok korében. Az ERASMUS+ RIDEX program keretében egy
kvazi-kisérleti vizsgalatot végeztiink 125, 11 és 14 év kozotti tanuld bevondsaval. Az
intervencid hat honapon keresztiil zajlott, ahol a tanuldék robotikdval tamogatott digitalis
torténetmes€lési programban vettek részt. A program célja a kreativ gondolkodas kiilonb6z6
dimenzidinak — figuralis, verbalis, divergens és konvergens — fejlesztése volt.

Az eredmények ramutattak arra, hogy a robotika intervencid Osszességében pozitiv
hatdssal volt minden SES csoport kreativ teljesitményére, ¢és fliggetlen a tanulok
tarsadalmi-gazdasagi helyzetétdl. Az eredmények arra utalnak, hogy a robotika-alapt oktatasi
programok hatékonyan tamogathatjdk a kreativ fejlodést, mikozben csokkenthetik a
tarsadalmi-gazdasagi kiilonbségekbdl fakado hatranyokat.

A kutatas hozzdjarul az oktatdsi robotika €s a kreativitds kozotti kapcsolat jobb
megértésé¢hez, és felhivja a figyelmet az innovativ oktatdsi programok sziikségességére a

kiilonbozo SES hattert tanuldk korében.



1. Bevezetés

A 21. szazad gyors technologiai fejlédése nemcsak a mindennapi ¢€letet alakitja at, hanem az
oktatds vilagaban is 10 lehetdségeket teremt. Az egyik ilyen igéretes teriilet az oktatési
robotika, amely egyre nagyobb szerepet jatszik a tanulok tuddsanak és készségeinek
fejlesztésében. Ezek a technoldgiai eszkdzok nemcsak a mérndki és természettudomanyos
teriileteken bizonyulnak hasznosnak, hanem a kreativ gondolkodas fejlesztésében is, amely
kulcsfontossagli készség a modern vilag kihivasaira val6 reagalasban (Zhang & Zhu, 2022;
Hou et al., 2022)

A kreativitds az egyén azon képessége, hogy 1j, eredeti és egyben hasznos Otleteket
vagy megoldasokat hozzon Iétre (Plucker et al., 2004; Runco & Jaeger, 2012). A kreativ
gondolkodas fejlesztése kiemelt jelentdséggel bir az oktatds minden szintjén, mivel eldsegiti a
tanulok innovativ problémamegold6 készségeinek kialakulasat, és hozzajarul ahhoz, hogy a
didkok sikeresen alkalmazkodjanak a valtozé tarsadalmi és gazdasagi kornyezethez (Plucker
et al, 2004; Craft, 2005). A robotikaval tdmogatott tanulasi programok kiilondsen hatékonyak
lehetnek ezen készségek fejlesztésében, mivel a didkok aktivan, gyakorlati modon
sajatithatjdk el a tananyagot, mikdzben kreativ és egyiittmiikodést igénylé projektekben
vesznek részt (Zhang & Zhu, 2022; Su et al., 2022).

A szociodkondmiai statusz (SES) kiemelt szerepet jatszik a tanuldk tanulmanyi
eredményeiben és kreativ teljesitményében (Acar et al., 2022; Liu et al., 2020). Kutatasok
szerint a magasabb SES-sel rendelkezé didkok nagyobb hozzaféréssel rendelkeznek az
oktatasi er6forrasokhoz, ami eldsegiti a kreativ készségeik fejlédését (Croizet & Dutrévis,
2004; Hanscombe et al., 2012). Ezzel szemben az alacsonyabb SES hatteri tanuloknak
gyakran korlatozottabbak a lehetdségeik, ami akadalyozhatja kreativ potencidljuk
kibontakozasat (Su et al., 2022). Az oktatasi robotika azonban képes lehet 4thidalni ezeket a
kiilonbségeket, hiszen az interaktiv és problémamegoldd tevékenységek révén lehetdséget
biztosit a tanulok szamara a gyakorlati tapasztalatszerzésre, fliggetleniil tarsadalmi-gazdasagi
hattertiktdl (Zhang & Zhu, 2022).

Bér szdmos tanulmany vizsgélta az oktatasi robotika hatdsat a tanulok kreativitasara,
ezek a kutatasok gyakran Aaltaldnos populacidra 0Osszpontositottak, és kevés figyelmet
forditottak a kiilonb6zd szociodkondmiai csoportok kozotti eltérésekre (Hou et al., 2022; Su
et al., 2022). A korabbi kutatasok talnyomorészt felsébb évfolyamokat vagy kozépiskolai
tanulokat céloztak meg, mikdzben az altalanos iskolai korosztaly kreativitasanak fejlesztése

kevésbé keriilt reflektorfénybe (Zhang & Zhu, 2022).



A jelen kvazi kisérleti elrendezésli kutatas célja, hogy feltarja az oktatdsi robotika
hatasat az altalanos iskolai tanuldok kreativitasara, kiilonos tekintettel a szociodkonomiai
statusz (SES) szerepére. A kutatds arra irdnyul, hogy megvizsgalja, hogyan alakul a kreativ
gondolkodas fejlodése kiilonbozé SES csoportokban, ¢és hogy az alacsony SES tanulok
esetében a robotikai intervencid nagyobb mértéki fejlddést eredményez-e, mint magasabb
SES térsaiknal.

A RIDEX (Robotics for the Inclusive Development of Atypical and Typical Children)
projekt keretében végzett kutatas egy 6 honapos robotikai program hatasat vizsgalja, amely
soran a tanulok kreativ gondolkodasat és problémamegoldd készségeit fejlesztik kiillonbozd
tipusu feladatokon keresztiil. A kutatds célja, hogy hozzajaruljon az oktatdsi innovaciok €s a
kreativitasfejlesztés teriiletthez, mikozben ravilagit az oktatdsi egyenldtlensegek
mérséklésének lehetdségeire.

A kutatds jelentdsége abban rejlik, hogy nemcsak az oktatasi robotika altalanos hatasat
vizsgalja, hanem a kiilonb6z6 SES csoportok kozotti eltérésekre is fokuszal, hozzajarulva
ezzel az oktatas és a tarsadalmi igazsagossag kozotti kapcsolat jobb megértéséhez. A dolgozat
célja, hogy betekintést nyljtson az oktatdsi technoldgidk potencialjaba a kreativ gondolkodas
fejlesztésében, kiilondsen az altalanos iskolai korosztaly korében, valamint hogy felhivja a
figyelmet az alacsony SES tanulok tamogatasanak sziikségességére a technologia alapu

tanuléasi kornyezetekben.

2. Szakirodalmi hattér

2.1. A Kkreativitas értelmezése az oktatasban
A kreativitas gy definidlhat6, mint egyéni vagy csoportos folyamat, amelynek soran 1j,
eredeti és egyben hasznos vagy a kontextus szempontjabol megfeleld produktumok sziiletnek
(Amabile, 1996; Csikszentmihalyi, 1996; Plucker et al., 2004; Stein, 1953). Az Gjdonsag és a
hasznossag kettés kovetelménye nagymértékben fligg a kreativ megnyilvanulas szintjétol és
az adott tarsadalmi kontextustdl (Beghetto & Kaufman, 2007). Az oktatasban kiilondsen az
alacsonyabb szintli kreativ teljesitményekre, példaul a ,kis-¢c” kreativitisra (az
osztalyteremben értékelt és eredetinek tartott didkmunka) és a ,mini-c” kreativitasra
(személyesen tjszerii és jelentOségteljes oOtletek vagy termékek) helyezik a hangsulyt, mivel
ezek a formak fejleszthetok leginkabb iskolai kornyezetben (Beghetto & Kaufman, 2007).

A kreativitas definicidja szerint barmely tudomanyteriileten relevans (Runco, 1999),

ugyanakkor a kreativitds mindig egy adott tudomanyteriilet kontextusdban valosul meg (Cratft,



2005). Tovabba a kreativitds mind altaldnos, mind teriilet-specifikus készségeket igényel
(Baer & Kaufman, 2005; Lubart & Guignard, 2004; Plucker & Beghetto, 2004). A kreativitas
részben teriilet-specifikus természetébdl adodoan a fejlesztését és értékelését az egyes
tantargyi teriileteken beliil célszerti megkozeliteni, nem pedig mint 6nallo, altalanos készséget
(Baer, 1998). Ugyanakkor a kreativitds tobbdimenzids jellege miatt a fejlesztés soran
figyelembe kell venni mind az altalanos, mind a specifikus aspektusokat (Barbot, Besangon és
Lubart, 2016).

A kutatok altalaban a kreativitast a ,,négy P” mentén irjak le és vizsgaljak: a kreativ
személy (person), folyamat (process), termék (product) és kornyezet (place) (Rhodes, 1961).
Az Gjabb modellek mind a négy tényez6t magukba foglaljak, és azt feltételezik, hogy a
kreativitds akkor jon Ilétre, ha ezek az elemek egylittesen hatnak (Amabile, 1996;
Csikszentmihalyi, 1996; Sternberg & Lubart, 1992). Az Un. konfluencia elméletek szerint a
tanulok kreativ fejloddése az osztalyteremben az egyéni tényezdok (példaul személyiségjegyek,
tudas, készségek ¢s attitlidok) és az dket koriilvevo fizikai, tarsadalmi és pedagdgiai kdrnyezet
kolcsonhatasabol ered (Cropley, 2011).

A kreativ gondolkodas folyamataban kiemelt szerepet jatszanak az altalanos kognitiv
készségek, példaul a munkamemoria és a kognitiv rugalmassag, amelyek lehetdvé teszik az
egyének szamara, hogy meglévd tudasukat ujszerti médon szervezzék at, és 0j perspektivakat
alakitsanak ki (Nijstad et al., 2010). A kreativitassal kapcsolatos kognitiv folyamatok kozé
tartozik a divergens és a konvergens gondolkodas, amelyek egyarant kritikus szerepet toltenek
be a kreativ folyamat soran. A divergens gondolkodas lehetdvé teszi tobbféle Gtlet generalasat
egy adott probléma megoldasara (Guilford, 1967; Cropley, 2006), mig a konvergens
gondolkodas az oOtletek sziirésére, értékelésére és egyetlen megoldas kidolgozasara
Osszpontosit (Cropley, 2006).

A kreativitds multidimenzionalis jellege azt sugallja, hogy a kiilonbozd teriileteken (pl.
verbalis és figuralis) valo kreativitas eltérd készségeket igényel, ugyanakkor ezek a teriiletek
egymasra is hatassal vannak. A verbalis és figuralis kreativitas fejlesztése kiilondsen fontos,
mivel ezek mas kreativ teriiletek alapjat képezhetik, és hozzajarulhatnak a komplex

problémamegoldd képességek kialakuldsdhoz (Barbot, Besancon és Lubart, 2016).

2.2. Kreativitas és szociookonomiai statusz (SES)
A szociodkonomiai statusz (SES) egy komplex mutatd, amely az egyén vagy csoport
tarsadalmi és gazdasagi helyzetét tiikrozi, figyelembe véve a jovedelmet, az oktatas szintjét és

tipusat, a foglalkozas jellegét és presztizsét, a lakohelyet, valamint bizonyos tarsadalmakban
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az etnikai vagy vallasi hatteret (VandenBos & American Psychological Association, 2007). A
SES jelzi az egyének kozotti hozzaférési kiillonbségeket a tarsadalmi eréforrasokhoz, és
lehetéséget ad egy személy vagy csoport helyzetének, jolétének értékelésére
(Navarro-Carrillo et al., 2020). A SES tobb 6sszetevdje kozvetlen hatassal van az oktatasi
eredményekre, példaul a tanulmanyi eredményességre (Liu et al., 2020), a nyelvi készségekre
(Liu et al., 2020), valamint a kognitiv képességekre (Duncan & Magnuson, 2012; Lyu &
Burr, 2016), ideértve az intelligenciat (Croizet & Dutrévis, 2004; Hanscombe et al., 2012).
Azok a tanuldk, akik magasabb tarsadalmi-gazdaséagi statuszi kornyezetben nevelkednek,
gyakran jobban teljesitenek az iskolaban, és kognitiv képességeik terén is feliilmuljak a
hatranyos helyzeti tanuldkat (Duncan & Magnuson, 2012).

A kreativitas szintén egy olyan kognitiv képesség, amelyet a SES befolyasolhat (Acar
et al., 2022). A kutatdsok azt mutatjak, hogy a SES és a kreativitas kozott pozitiv 0sszefiiggés
all fenn. SES kiilonboz6 szintjeihez ko6tddd eltérd élmények, lehetdségek és erdforrasok
kiilonb6z6 mértékben jarulnak hozza a kreativ gondolkodas fejlédéséhez (Acar et al., 2022).

A kreativitas fejlédése szempontjabol, példaul az élmények gazdagsaga €s sokfélesége
kulcsfontossagu szerepet jatszik. Runco és Acar (2010) kutatdsa szerint az eredeti és kreativ
valaszok gyakran a résztvevok személyes vagy tarsadalmi élményeibdl fakadnak. A magasabb
SES-sel rendelkez6 tanulok nagyobb valdszinliséggel vesznek részt olyan tevékenységekben,
amelyek kreativ kihivasokat jelentenek és fejlesztik a divergens gondolkodast (Pribesh et al.,
2011). Ezek az ¢élmények lehetdvé teszik szamukra, hogy 1) oOtleteket generdljanak és
kreativabb megoldasokat talaljanak ki.

Ugyanakkor a kreativitdis nem csupan az élményszerzésbdl fakad (Kaya & Acar,
2019). Az absztrakt gondolkodas, a képzelderd hasznalata €s az Gj megkdzelitések kiprobalasa
szintén hozzajarul a kreativitds fejlodéséhez, fiiggetleniil a kozvetlen tapasztalatoktol.
Bizonyos élmények akar korlatozhatjak is a kreativitast, példaul ha talzott kognitiv rigiditast
eredményeznek (Doboli & Umbarkar, 2014).

Acar és munkatarsai (2022) 117 tanulmany metaelemzése sordn arra a kovetkeztetésre
jutottak, hogy a kreativitas €s a SES kozott gyenge, de szignifikans pozitiv kapcsolat all fenn
(r =.120). A kutatas szerint a legszorosabb 0sszefliggés az egyéni iskolazottsaggal (r = .186)
¢s a sziilok iskolai végzettségével (r = .168) mutatkozott meg, mig a lakohely kevésbé volt
jelentds (r = .051). Ez arra enged kovetkeztetni, hogy az intellektualis eréforrasokhoz valo
hozzaférés, példaul a magasabb szintii oktatds és a szellemi stimuldcio, meghatarozo szerepet

jatszanak a kreativitas kibontakozasaban.



A SES ¢és kreativitas kozotti kapcsolat magyarazataként felmertil az a lehetdség, hogy
a magasabb SES-sel rendelkezé tanulok tobb lehetdséget kapnak kreativ tevékenységek
végzésére, szélesebb kort tapasztalatok megszerzésére és 1) ¢élmények felfedezésére. A
magasabb SES-sel rendelkez6 csaladok gyakrabban tudjak biztositani gyermekeik szamara a
zene-, milvészeti vagy programozasi kurzusokat, illetve a technologiai eszk6zokhoz valo
hozzaférést. Ezaltal ezek a tanuldk nagyobb szabadsigot élveznek az 1) tevékenységek
kiprobalasaban, ami hozzajarul kreativ készségeik fejlodéséhez.

Osszességében a kutatdsok arra utalnak, hogy bar a SES és a kreativitds kozotti
kapcsolat viszonylag gyenge, a magasabb tarsadalmi-gazdasagi helyzet eldnyoket nyujthat a
kreativitdas fejlesztésében. Az oktatdsi rendszerek ¢&s kreativitast fejlesztd programok
tervezésekor fontos figyelembe venni ezeket az 9sszefiiggéseket, hogy minden tanul6 egyenld
es¢lyekkel férhessen hozzd az erdéforrasokhoz ¢és lehetoségekhez, fiiggetleniil

szocioOkonomiai hatterétol.

2.3 A kreativ gondolkodas fejlesztése digitalis kornyezetben

A digitélis eszk6zok 1) kornyezetet biztosithatnak és 1) élményeket biztosithatnak a tanulok
szamara, amelyek eddig nem latott modon fejleszthetik a kreativitast (Bereczki, 2019;
Bereczki & Karpati, 2021). A digitdlis technologia szerepét a kreativitds tdmogatasaban
szamos elméleti és empirikus kutatasban tdmasztja ala (Glaveanu et al., 2019; Loveless, 2007;
Mishra et al, 2013). Loveless (2007) szerint a digitalis technologidkra ¢épiild
kreativitasfejlesztd tevékenységek a technoldgia jellemzdinek, a tanulék magasabb rendil
gondolkodasi képességeinek és a kreativ folyamat interakcidja révén jonnek létre. Loveless
(2007) a technologia-alapu kreativitasfejleszto tevékenységek kozé sorolja azokat, amelyek
digitalis eszkozok révén segitik az Otletelést, az Otletek dsszekapcsolasat ¢és kidolgozasat, az
alkotast, valamint a kreativ produktumok kommunikacidjat és értékelését.

Glaveanu ¢és munkatarsai (2019) szintén kiemelik a digitalis technoldgia szerepét a
kreativitds timogatasaban. Glaveanu és Lubart (2019) négy lehetséges szerepet azonositottak,
amelyet a technologia betdlthet a kreativ folyamatok soran: (1) ,,Digitalis technoldgia mint
dada” — A digitalis technoldgia tdmogatd kornyezetet biztosit a kreativ gondolkodasnak (2)
,Digitalis technoldgia mint levelezdtars” — A digitalis technoldgia segiti a kommunikéciot és
az egyiittmiikodést, lehetdséget adva a tanulok szamadara, hogy megosszak otleteiket és Uj
nézOpontokat szerezzenek. (3) ,,A digitalis technologia mint edz6” — A digitalis technoldgia,
mint szakérti rendszer, oktatdanyagokat biztosit, amelyek fejlesztik a kreativ gondolkodas

relevans kognitiv folyamatait, stratégiait és technikait. (4) ,,A digitalis technoldgia mint
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kolléga” — A digitalis technologia aktivan részt vesz a kreativ folyamatban, 6tleteket general,
értékel €s finomit a tanulokkal egyiittmiikodve.

A technoldgia és a kreativitds kozotti kapcsolatot vizsgald korabbi kutatasok is azt
sugalljak, hogy a digitalis eszkozokkel tdmogatott tanulasi kornyezetek szamos moédon
jérulhatnak hozza a kreativ gondolkodas fejlédéséhez. Példaul, a szamitogép-alapti kreativ
gondolkodas tréningek példaul ugyanolyan hatékonyan novelhetik a divergens gondolkodas
képességét fiatal felndttek esetében, mint a hagyomanyos modszerek (Benedek et al., 2006).
Az ilyen tréningek soran a technoldgiai megoldasok lehetdséget adnak a tanuloknak, hogy az
elméleti ismereteket gyakorlati problémak megoldasaban alkalmazzak (Chang, 2013; Kuo et
al., 2014).

A digitalis jatékok kiemelkedd szerepet jatszanak a kreativitds fejlesztésében,
kiilonosen az altaldnos és kozépiskolas korosztalyban. Az interaktiv és jatékositott tanulasi
kornyezetek novelték a tanulok divergens gondolkodasi képességeit (Chen et al., 2020). A
videodjatékok, mint példaul a Minecraft, szintén igéretes eszkoznek bizonyultak. Egy kutatas
szerint ez a jaték eldsegitette a résztvevok altalanos divergens gondolkodasi képességeinek
fejlodését, mikdzben élvezetes €s interaktiv kornyezetet biztositott szamukra (Blanco-Herrera,
Gentile & Rokkum, 2019).

Az elektronikus platformokon zajlé egyiittmiikddés ¢és kommunikécid szintén
elsegitheti a kreativitds kibontakozasat. Az online csapatjaték és versenyek sordn a
résztvevok kreativ tervezdi képességei fejlodtek, kiillonosen kozépiskolas didkok korében
(Chen & Chiu, 2016). Az elektronikus gondolattérkép-készités, amely lehetdvé teszi az
oOtletek rendszerezését és vizualis megjelenitését, szintén hatékony eszkdznek bizonyult. Egy
masik kutatds példaul azt talalta, hogy ezek az eszk6zok kreativabb képi torténetmesélést
eredményeztek, mig mas tanulmanyok szerint a nyelvi eldkészitds didkok sokkal eredetibb
turisztikai prospektusokat készitettek ezek segitségével (Simper et al., 2016; Fu et al., 2019).

A virtudlis valosag (VR) is egyre nagyobb szerepet kap a kreativités fejlesztésében. A
VR altal biztositott szokatlan élmények, a perspektivavaltas lehetdségei €s a virtualis avatarok
hasznalata mind olyan tényezOk, amelyek eldsegithetik a divergens gondolkodas fejlodeését
(Ritter et al., 2012; Yang et al., 2018; Guegan et al., 2016).

A multimédids technologidk is hozzdjarulhatnak a kreativ képességek
kibontakoztatasahoz. Az als6 tagozatos didkok kreativ rajzolasi €s festési képességei példaul
jelentds fejlodést mutattak, amikor digitalis eszk6zoket hasznaltak (Ho et al., 2017). Emellett
a mérnokhallgatok mechanikai tervezdi teljesitményét is javitotta a digitalis eszkozok

alkalmazasa (Kassim et al., 2014).



Osszességében a digitalis technologiak alkalmazdsa szamos lehetdséget biztosit a
kreativ gondolkodas fejlesztésére innovativ tanulasi kdrnyezetekben Az interaktiv eszkozok
nem csupan kiegészitik a hagyomanyos tanitdsi modszereket, hanem Uj utakat nyitnak meg a

tanulok kreativ készségeinek kibontakoztatasaban.

2.4 A kreativ gondolkodas fejlesztése az oktatasi robotika eszkozeivel

A robotika oktatasban valo alkalmazésa egyre nagyobb figyelmet kap, mivel szdmos kutatés
szerint nemcsak a mérndki és természettudomanyos készségeket erdsiti, hanem hozzajarul a
kreativ gondolkodds fejlédéséhez is. A robotikdval kapcsolatos feladatok gyakran
projektalapuak, ami lehetdséget biztosit a tanulok szamara a kreativ otletek megvalositasara,
csapatmunkara és a prototipusok létrehozasara, elosegitve a problémamegoldo készségek és a
divergens gondolkodas egyidejii fejlesztését (Hu et al., 2023; Zhang & Yhu, 2019).

Zhang ¢és Zhu (2022) metaelemzése altalanos és kozépiskolas a robotika intervenciok
tanuloi kreativitdsara €és problémamegoldd képességre gyakorolt hatdsat vizsgalta, 2011 és
2021 kozott megjelent 20 randomizalt és kvazi kisérletet alapjan. Az eredmények szerint az
oktatasi robotika pozitiv hatast gyakorol a didkok kreativitasara, és ezt nagyobb mértékben is
fejleszti, mint a problémamegoldd készségeket. A hatids a legerésebb az 6vodas és also
tagozatos tanulok esetében volt, mig a kézépiskolasok korében kisebb mértékben mutatkozott
meg. Erdekes modon a lanyok 4ltalanossagban nagyobb fejlédést mutattak, mint a fitik. Bar a
robotikai oktatds kiilonboz6 iddtartamai pozitivan befolydsoltak a tanuldsi eredményeket, a
hatas mérséklodott a beavatkozéas idétartamanak novekedésével. A kutatds hangsulyozza,
hogy az oktatdsi robotika célzott és tudatos alkalmazasa kulcsfontossagi a tanulok
kreativitdsanak és problémamegoldo képességeinek fejlesztésében.

Hou ¢és munkatarsai (2022) hasonld eredményekre jutottak egy 48 kisérleti és
kvazi-kisérleti kutatasbol allé metaelemzésben, amely 2001 és 2020 kozott megjelent
tanulmanyokat vizsgalt. Az eredmények szerint a robotikdval tamogatott oktatas
szignifikdnsan pozitiv hatast gyakorol a didkok kreativitdsara. Az altalanos iskolas tanulok
korében tapasztaltdk a legnagyobb fejlédést (SMD = 0,607, p < 0,001), amelyet az also
tagozatos diakok kdvettek (SMD = 0,435, p < 0,001). A gyakorlati alkotés, kisérletezés és
aktiv részvétel kiilonosen hatékonynak bizonyult a tanuldk innovativ és kreativ képességeinek
fejlesztésében. Az oktatott tantargyak koziil a robotika kurzusok mutattak a legnagyobb hatast
(SMD = 0,606), amelyet a matematika (SMD = 0,466) kovetett. Az oktatasi modszerek koziil
az irdnyitott felfedezés (SMD = 0,927) és a design-based tanitds (SMD = 0,598) volt a
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legeredményesebb, ami arra utal, hogy a projektalapt tanulas, a didkok aktiv részvétele és a
gyakorlati tapasztalatok maximalizaljak a robotikaval timogatott oktatas hatékonysagat.

Az oktatasi robotok ¢és a kiilonb6zo tanitasi modszerek hatdsa azt mutatja, hogy a
prototipusok létrehozasat és a felfedez6 tanulast tamogat6 tevékenységek a leghasznosabbak a
tanulok kreativitasanak fejlesztésében. Az ilyen robotikai tevékenységekhez kapcsolodo
digitalis eszkozok lehetnek (1) a koncepcio alkotd eszkozok (pl. multimédids eszkdzok,
rajzeszkozok, elektronikus tablak), tervezd eszkozok (pl. modellezd szoftverek, robotépitd
programok, online robot szimuléacids platformok), (3) miikddtethetd eszkozok (pl. LEGO
robotok, Arduino robotok és mas Osszeszerelhetd készletek), (4) bemutatd eszkdzok (pl. olyan
eszk0zok, amelyek lehetdvé teszik a didkok szdmara az altaluk készitett robotok tesztelését és
demonstralasat (Hou et al., 2022).

Az oktatasi robotika sikerességéhez hozzajaruld tényezok koz¢ tartozik tehat a tanulok
aktiv részvétele, a valdés problémak megoldasdra iranyuld feladatok ¢és a gyakorlati
alkalmazéasok hangsulyozasa. A kutatasok arra utalnak, hogy azok a tanitasi kornyezetek,
amelyek lehetdséget biztositanak a diakok szamara sajat otleteik kidolgozasara és tesztelésére,

hatékonyabban jarulnak hozza a kreativ gondolkodas fejlédéséhez.

2.6 Robotika és szociookonomiai statusz (SES)
Az oktatasi robotika szamos eldnyOs hatasa ellenére a tanulok kozotti szociodkondmiai
kiilonbségek jelentds szerepet jatszhatnak abban, hogy ki milyen mértékben profital ezekbdl a
programokbdl. Az alacsonyabb jovedelmi csaladokbdl szarmazd didkok gyakran
korlatozottabb hozzaféréssel rendelkeznek a technologiai eszk6z6khoz, ami akadalyozhatja a
robotika-alapu oktatas hatékonysagat.

Su és munkatérsai (2022) szisztematikus szakirodalmi attekintése, amely az 1984 és
2021 kozott megjelent kutatasokat vizsgalt, arra az eredményre jutott, hogy az alacsony
jovedelmii csaladokbodl szarmazo tanulok és az alacsony sziildi iskolai végzettség negativan
befolyasolhatja a robotika-alapt tanulasi ¢élményeket és eredményeket, kiilondsen az altalanos
iskolas korosztalyban. A kutatds kiemeli, hogy a kedvezdtlenebb anyagi helyzetli tanulok
gyakran kevesebb lehetdséggel rendelkeznek arra, hogy otthon is gyakoroljak a robotika altal
fejlesztett készségeket, és kevésbé férnek hozza azokhoz az erbéforrasokhoz, amelyek
elosegitik a kreativ gondolkodas fejlodését.

Ez az eredmény 0sszhangban all més kutatasokkal, amelyek ravilagitottak arra, hogy a
szociodkonomiai statusz (SES) és a tanulok kreativ gondolkodasa kozott szoros kapcsolat

figyelhetdé meg (Acar et al., 2022). Az alacsony SES-sel rendelkezé tanulok esetében a
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kreativitas fejlesztése gyakran nagyobb kihivast jelent, mivel kevesebb lehetdségiik van arra,
hogy részt vegyenek a kreativ tevékenységekben, példaul programozasi vagy robotikai
kurzusokon.

Az oktatdsi robotika jelentds mértékben ndvelheti a tanuldk kreativitasat és
problémamegoldo képességét, kiilondsen akkor, ha a tanitdsi modszerek projektalapu és
gyakorlati jelleglick (Hu et al., 2023). Azonban az eszk6zokhoz valé egyenldtlen hozzaférés,
az eltérd mindségli oktatdsi programok és az alacsonyabb SES-bdl fakad6 akadalyok

csokkenthetik az oktatasi robotika hatékonysagat az alacsonyabb jovedelmii tanuldk korében..

2.7. A jelen kutatas
2.7.1. Célok, hipotézisek

A jelen kutatas célja az volt, hogy feltarja az oktatdsi robotika, a kreativ gondolkodas és a
szociookonomiai statusz (SES) kozotti dsszefliggéseket altalanos iskolas tanulok kérében. Az
elemzés kozéppontjaban az a kérdés all, hogy a robotika-foglalkozasok hogyan befolyésoljak
a tanulok kreativ gondolkodasanak fejlddését, és hogy a szociodkondmiai statusz milyen
szerepet jatszik ebben a folyamatban. A kutatdsi kérdéssel Osszhangban a kovetkezd

hipotézisek kertiltek megfogalmazasra:

H1: Az alacsonyabb SES indexszel rendelkezd tanulok kreativitasa a kiindulasi allapotban

alacsonyabb lesz, mint a kozepes vagy magas SES indexszel rendelkezo tarsaiké.

Acar és munkatarsai (2022) metaanalizise kimutatta, hogy a szociodkonomiai statusz €s a
kreativitdas kozott gyenge, de pozitiv kapcsolat 4ll fenn. A kutatas szerint a magasabb
SES-indexti didkok kdvetkezetesen magasabb pontszdmokat értek el kreativitasteszteken, ami
arra utal, hogy a kedvezObb tarsadalmi-gazdasagi hattér hozzajarul a kreativ gondolkodés
fejlodéséhez. Ez 6sszhangban van azzal a felvetéssel, hogy az alacsony SES csoportba tartozo

tanulok esetében alacsonyabb kiinduld kreativitas varhato.

H2: Eltéré6 mértékli kreativ gondolkodas fejlodés figyelhetd meg az alacsony, kdzepes és
magas SES indexszel rendelkezd tanulok korében a kreativ gondolkodas teljesitményének
novekedése sordn (H2.a: kreativitds Osszteljesitmény, H2.b: figuralis kreativitds, H2.c:

verbalis kreativitas, H2.d: divergens gondolkodas, H2.e: konvergens gondolkodas).
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Zhang és Zhu (2022) metaelemzése szerint a robotikaval timogatott tanulds jelentds pozitiv
hatassal van a tanuldk kreativitasara, kiilonosen az altalanos iskolasok korében. A kutatas
kimutatta, hogy a robotikai programok kiilonb6z6 SES csoportokban eltérd hatékonysaggal
mukodnek, mivel a magasabb SES csoportok didkjai nagyobb mértékii fejlodést mutattak. Su
¢s munkatarsai (2022) azt hangstlyoztak, hogy az alacsony SES tanuldok gyakran kevesebb
technologiai eszkdzzel és tanuldsi tdmogatassal rendelkeznek, ami gatolhatja fejlédésiiket

robotika-alapu programok soran.

2.7.2. A kutatas jelentosége

Korabbi kutatasoktol eltérden a jelen kutatds célja nemcsak az oktatasi robotika hatasanak
feltérképezése a tanulok kreativ gondolkodasara, hanem annak vizsgélata is, hogy a
szocioOkonomiai statusz milyen mértékben befolydsolja a robotikai programok
eredményességét. A korabbi kutatdsok ramutattak arra, hogy a kreativitas fejlesztésében a
robotika kiemelkedd szerepet jatszik, ugyanakkor a tanuldk tarsadalmi-gazdasagi hattere
meghatarozo lehet abban, hogy milyen mértékii fejlodés érhetd el. Jelen tanulmany ezen
Osszefiiggéseket vizsgalja tovabb, kiilonds tekintettel a SES csoportok kozotti kiillonbségekre,
hogy atfogo képet nyujtson a robotika alapu oktatas lehetséges elényeirdl s korlatairdl.

Ezen megkozelités talmutat a robotika pedagogiai hatékonysaganak altalanos
vizsgalatan, mivel figyelmet fordit arra is, hogy a kiilonb6z6 tarsadalmi-gazdasagi hattérrel
rendelkezd tanulok milyen mértékben profitalhatnak az ilyen tipusu oktatasi innovaciokbol. A
neveléstudomany szamara kulcsfontossagu lehet annak megértése, hogy az oktatasi robotika
sikeres alkalmazasdhoz nemcsak megfeleld eszkozokre és pedagogiai programokra, hanem a

tarsadalmi-gazdasagi kiilonbségek kezelésére is sziikség van.

3. Modszerek

A tudomanyos didkkori kutatds egy atfogd kutatdsi projekt részét képezi, amely a 2022 és
2024 kozotti idészakban zajlott az Erasmus+ program keretében, Dr. Bereczki Enikd Orsolya
vezetésével. A kutatast az ELTE PPK Kutatasetikai Bizottsaga hagyta jova (Nr: ELTE PPK:
2022/333). A RIDEX (Robotics for the Inclusive Development of Atypical and Typical
Children) projekt egy hdroméves Erasmus+ kezdeményezés, amely az Abacusan Studioval
egylttmitkddésben valosult meg, négy orszag hat iskoldjanak bevondsaval. A projekt célja
robotikaval tamogatott digitalis torténetmesélési intervenciok megvaldsitasa volt hat honapon

keresztiil, és annak vizsgdlata, hogy ezek miként befolyasoljadk a tanuldk kreativitasat,
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szamitogépes gondolkodésat és szocidlis-érzelmi tanuldsat. A sajat didkkori kutatdsomban a

SES és kreativ gondolkodas Osszefiiggéseit a kovetkezOkben leirt modszertannal vizsgaltam.

3.1. Kutatasi design

A kutatds soran kvazi-kisérleti elrendezést alkalmaztunk annak vizsgalatara, hogy a robotika
hogyan befolyésolja a tanuldk kreativ gondolkodasanak fejlodését a tanulok SES statuszanak
fliggvényében (Falus & Oll¢, 2010). A kisérleti csoportot azok a didkok alkottak, akik
rendszeresen részt vettek robotika foglalkozdsokon, mig a kontroll csoportot olyan tanulok
képezték, aki hasonl6 jellemzokkel birnak, de nem vettek részt a programban.

Ez a kutatasi elrendezés lehetévé tette, hogy a természetes iskolai kornyezetben
vizsgaljuk a robotika program hatédsait, mikézben kontrollalni tudtuk a lehetséges zavaro
valtozokat. Azonban a kvazi-kisérleti elrendezés egyik f6 limitacidja, hogy a résztvevok nem
randomizalt modon keriiltek a csoportokba, ami befolydsolhatja az eredmények
altalanosithatosagat. Tovabba, az egyes tanulok eldzetes motivacidja és érdeklodése is
hatassal lehetett a kreativ fejlodésre, amit nem tudtunk teljes mértékben kizarni.

Ennek ellenére a kvazi-kisérleti design megfeleld modszertani alapot biztositott arra,
hogy valos iskolai kontextusban elemezziik a robotika program potencialis elényeit és hatasait

a tanulok kreativ gondolkodasara.

3.2. Minta
A kutatdsban Osszesen 125 tanuld vett részt. Az atlagéletkor 12,03 év volt (SD = 0,91), a
tanulok életkora 11 és 14 év kdzott mozgott. A minta 78 f6 6tddik osztalyos és 47 £6 hatodik
osztalyos tanulobol allt. Nemek szerint 65 lany és 59 fia vett részt, tovabbi egy tanuld6 nem
nyilatkozott a nemérdl. A résztvevok négy kiilonbozd iskolabodl érkeztek: Iskola 1, egy
magyarorszagi iskola, 20 f6 részvételével; Iskola 2, egy romaniai iskola, 51 {6 részvételével;
Iskola 3, egy torokorszagi iskola, 30 6 részvételével; Iskola 4, egy torokorszagi iskola, 24 6
részvételével.

A tanulok két kiillonbozd kondicioba, egy kisérleti és egy kontroll csoportba tartoztak.
A kisérleti (RIDEX) csoportban 57 6 vett részt, mig a passziv kontroll csoportba 68 6 keriilt.

3.3. A RIDEX robotika intervencié bemutatasa
A RIDEX (Robotics for the Inclusive Development of Atypical and Typical Children)
modszer egy Eurdpa-szerte alkalmazott, robotikan és digitalis torténetmesélésen alapuld

pedagdgiai megkozelités, amely a szovegértés €s a nyelvi készségek fejlesztésére fokuszal. A
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program keretében a didkok irodalmi miiveket dolgoznak fel, a karaktereket robotok
épitésével és programozasaval életre keltik, majd ,,digitalis babszinhdz” formajaban mutatjak
be a jeleneteket. Az Abacusan Stidio altal kidolgozott mddszer a projektalapti oktatas, az
innovacid és az inkluziv pedagogia elemeit egyesiti. Az oktatas a Scratch-alapa grafikus

programozdi kornyezetre épiil, amely gyermekek szamara is konnyen elsajatithato.

Abra 1.

Példa tevékenységek
r

L RIDE ==
e VUK vukK
Csoport: ﬂ‘ | Csoport: H’
Tervezzétek meg a jeleneteket a torténet Tervezd meg a robotodat!
életre keltéséhez! Dolgozzatok egyiitt,

csapattarsakkeént!

O Hatdrozzétok meg és osszdtok szét magatok kézott a a

feladatokat! Vegyél annyi karakterfeladatkdrtyat, amennzim
eladatokat!

szikséged van, és toltsd ki a hidnyzé részeket, hogy be
tudd azonositani a feladataidat!

O Tovabbi segitségért tdltsd ki a robotfeladatkartyat!
O Tervezd meg, melyik robotalkatrészekre lesz szikséged!
Rajzold le a tervezett robotodat!
A sikeres
tanulé

O Ne felejtsetek valasztani valakit, aki a munkafolyamat
megszervezéséért és a munka elosztdsdért felel!

O Hogyan fogjatok a projekt végén bemutatni a munkatokat?

%3
Ellanri:.d'.krlmgyan mikSdnek a szikséges

alkatrész:

o i Haszndlja az alapvetd programdtleteket!
O Egyik&tok készitsen képeket és vide6t a munkarél! Mer, kisérletezni] i Ag

Sziikség esetén keészits Gj feladatkdrtydkat
vagy robotkértydkat a bizonytalanségok
tisztézdsdra!

\a Epitsétek meg a t6rténetet! Dolgozzatok gssze! 1" T A e

K " Beszéljétek meg a tbbi csoporttal,
S hogy a figurditok hasonld meretiiek, de

Y mdsmilyen kinézetiiek legyenek!

O Gyiijtsétek dssze a szerepldk legfontosabb tulajdonségait! O gy miksdik a “’h‘“"d‘_ ahogyan ke_“‘-’"‘f?
O Vegyétek figyelembe a kdzéttik lévé kapesolatokat! - O Ha IGEN, tudndl valamit hozzdadni? Mit?
m] Epilsé!ek meg a térténetet! S O Ha NEM, mi a probléma? Hogyan lehetne megoldani?
TP _ O Készits UJ feladatkartyskat vagy robotkartydkat a "
ffa‘f,";’,":p,l::‘,’:,‘; ‘:’:‘,’,:‘;,:,«,, A bizonytalansdgok tisztdz4saral L.
irdnyithatjitok a folyamatof. 00 Médositsd a robotodat vagy a programodat, és Lo
O Hogy néz ki a kérnyezet? Mi van benne? Mit alkotnal Gjra? teszteld ajra!

? Ne aggddj, ha nem fejezted be a
Hx.:gyan‘ fela agtot{ legkdzelebd folytathatod!
O Milyen anyagokat hasznalndl?

A VI N 4

Forrds: Abacusan Stidié. Engedéllyel felhasznalt kép

Az kutatasban részt vevo iskoldban a tanarok a kisérleti csoport tantervébe 6 honapon
keresztiil beillesztették a digitalis torténetmesélésen alapuld robotika tevékenységeket. A
robotika mini-projektek felépitését a kovetkezd Tablazat 1 tartalmazza, az intervencidval
eltoltott i1dot és feldolgozott mini-projektek szdmat iskolanként a kovetkezd Téablazat 2

tartalmazza, a mini-projektek példa tevékenységeit az Abra 1., mig tanulok éltal létrehozott

produktumot az Abra 2. mutatja be.
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Tablazat 1.
Egy robotika projekt ajanlott felépitése

Srsz. A foglalkozas tananyaga, Idékeret

Tevékenységek

szervezése
1. Réhangolddas és dtletelés 35
2. Szovegértés és jegyzetelés 15’
3. Csoportmunka szervezése 45’

. .
€s tervezes

4, Robotok tervezése és 90’
épitése
5. Bemutato és értékelés 45’

Elso 1épésben a tanar ismerteti a projekt rovid célkitiizéseit és
elolvastatja az 6sszefoglald szoveget (pl. Vuk tirténetét), majd
a didkokat homogén vagy heterogén csoportba osztja, amely
torténhet véletlenszerii sorshizassal vagy elére meghatarozott
szempontok alapjan. Ezutan a tanulék kivalasztjak a
feldolgozand6 szdvegrészletet, és elgondolkodnak a térténet
lehetséges  fejleményein. A csoportok  kiilonbozo
modszerekkel (rajzolas, kézmiveskedés, épités, stb.) elkezdik
életre kelteni a valasztott térténetiik jeleneteit, ekGzben a tanar
megfigyeli a csoportdinamikat, segit az anyagok és feladatok
kiosztasaban, valamint irdnyitja a didkokat a kreativ folyamat
soran. Ennél a résznél a hangsily az otletborzén van, amely
soran a diakok Kkisérletezhetnek és tanulhatnak egymas
nézdpontjabol.

A kovetkez6 rész célja a szovegértési készségek fejlesztése,
kiilonds figyelmet forditva az adott szdveg elemzésére. A
tanulok feladata a szereplok, a kdornyezet és a konfliktusok
azonositasa. A jegyzetelés sordn killonbozé technikakat
alkalmaznak, példaul gondolattérképet, tablazatot és rajzokat.
A szbveg 6nallé vagy csoportos olvasasa mellett a tanar segiti
a raszoruld didkokat a szdveg lényeges elemeinek
kiemelésében. Ennek eredményeként a tanulok részletes
jegyzeteket készitenek, amelynek segitségével jobban
megértik a feladott szoveg lényegét, a szereploket és azok
fontos tulajdonsagait, az interakciokat és a konfliktust.

A tanulok kozosen dolgoznak a feladatok és szerepek
elosztasan, illetve a projekt tevékenységeinek és
cselekményének részletes megtervezésén. A  csoportos
megbeszéléseken a didkok kitdltik a  feladatlapot,
cselekménytervet készitenek, ¢és a feladatokat egyenlben
osztjak el a csoporttagok kozott.

A kovetkez6 szakaszban a tanulok a robotok megtervezésére
és épitésére fokuszalnak. A tanuldk robotos feladatkartyakat
toltenek ki, majd a térténet alapjan megépitik és programozzik
a robotokat. A tanir mentoralja a folyamatot, segitve a
felmeriild problémak megoldasat. A tevékenység soran a
didkok dokumentaljdk a folyamatot fényképekkel, videokkal
és jegyzetekkel, mikozben megépitik a robotokat és megirjak
Scratch-ben a programokat. Ennek célja, hogy a didkok
kreativitasat és onszabalyozo tanulasat timogassak, mikdzben
finommotorikus készségeiket fejlesztik.

A projekt végén a csoportok bemutatjak a kész robotokat és
azok alkalmazasat a torténetilkben. A tanir értékeli a
bemutatokat, és kozos reflexié soran megbeszélik a diakok
teljesitményét. Az értékelés szempontjai kozott szerepel az
egyiittmiik6dés, a kreativitas ¢és a feladatmegoldas
hatékonysaga. A bemutatokat dokumentaljak, és az értékelési
szempontok Osszegzése segiti a tanulokat abban, hogy
reflektdljanak a sajét és csoporttirsaik teljesitményére is.

Megjegyzés. A tanarok szabadon eldonthették mennyi id6t toltenek egy projekitel



Tablazat 2.

A robotikaval toltott ido és feldolgozott projektek szama

Iskola Heti robotika foglalkozassal t61t6tt id6 Projektek szama
Iskola 1 2x45’ 3
Iskola 2 1x45° 4
Iskola 3 2x40° 1
Iskola 4 3x40° 1
Abra 2.

Tanuloi tevékenységek és produktumok

% 4
P &
S & iy

Forrads: Abacusan Stadi6. Engedéllyel felhasznélt kép
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3.4. Eszkozok

3.4.1. Demogrdfiai hattér

A kutatas soran a tanulok demografiai hatterének felmérésére kérddivet hasznaltunk, amely
tartalmazta az allampolgarsdgra, nemre, életkorra vonatkozd kérdéseket. Az adatok célja a
résztvevok jellemzdinek feltérképezése ¢és a csoportok kozotti Osszehasonlithatdsag

biztositasa volt.

3.4.2. SES index

Az SES index kiszamitdsa az OECD PISA 2018 moddszertana alapjan tortént, a kérddiv
Osszesen 33 tételt tartalmazott (20 zart, 10 Likert-skalas és 3 nyitott végii kérdést). Az index
harom f6 komponensbdl all, amelyek a sziilok iskolai végzettségét, a haztartasban talalhato
tanulashoz sziikséges eszk6zok szamat €s az otthoni kulturalis tokét mérték fel. Az SES index
az egyes komponensek atlaga alapjan keriilt kiszamitasra. Az SES csoportokba soroldsa az
SES értékek szorasat (+/-0.5 SD) figyelembe véve tortént, igy a tanulok alacsony, kdzepes és
magas SES csoportokba keriiltek. Az SES csoportokat egy uj valtozoba kodoltuk, amely

lehetdvé tette az elemzések sordn az egyes csoportok dsszehasonlitasat.

3.4.3. Kreativ gondolkodas

A kutatds soran a tanulok kreativ gondolkoddsdnak mérésére az Evaluation of Potential
Creativity (EPoC) tesztet alkalmaztuk, amely kiilon értékeli a divergens és konvergens
gondolkodast figuralis és verbalis teriileteken (Barbot et al., 2016). Az EPoC teszt célja a
tanulok kreativ gondolkodasi teljesitményének atfogd értékelése két f6 gondolkodéasi mod
mentén: a divergens-explorativ (szamos eredeti 6tlet generdldsa egy adott inger alapjan) és a
konvergens-integrativ (eredeti munkék létrehozéasa tobb elem kreativ szintézisével).

A teszt két parhuzamos verzobol all (A és B), amelyek egyenként nyolc feladatot
tartalmaznak a verbalis és grafikus kifejezési teriileteken, lefedve mind a divergens, mind a
konvergens gondolkodést. Az alkalmazott eldémérés A verzid, mig az utomérés B verzid volt,
amelyek azonos felépitésiiek, biztositva az eredmények megbizhatdsdgat ¢és
Osszehasonlithatosagat. A feladatok kozott absztrakt formdkkal és konkrét targyakkal vald
oOtletelés €s alkotas, valamint torténetkezdetek és -befejezések, valamint cimek ¢és karakterek
felhasznalasaval 1étrehozott torténetek alkotasa szerepelt.

A tesztelés sordn a tanulok egyénileg dolgoztak, kiilonbozd eszkdzoket, példaul

ceruzat, radirt és szines filctollakat hasznaltak. Az EPoC teszt segitségével a tanulok kreativ
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fejlédése nyomon kovethetd volt a 6 honapos program kezdetén és végén végzett méréseken

keresztiil.

3.5. A kutatas menete
Az adatok felvétele és a kisérlet 2022/2023-as tanévben zajlott 6 honapon keresztiil. A

kutatas 1épéseit a kovetkezd Tablazat 3. szemlélteti.

Tablazat 3.

A kutatas menete

Idészak Fazis Részletek
2022 Oktoéber El6készités Kisérleti és kontroll csoportok kialakitisa
El6mérés Demografiai kérd6iv
SES kérddiv

Kreativ gondolkodasi teszt (A verzio)

2022 November — 2023 Aprilis  Intervenci6 Kisérleti csoport: Heti RIDEX foglalkozasok
Kontroll csoport: Nincs intervencié

2023 Majus Utémerés Kreativ gondolkodasi teszt (B verzio)

3.6. Adatelemzési eljarasok

A robotika, kreativ gondolkodas €s szociookondmiai statusz (SES) kozotti 6sszefiiggések
feltarasara statisztikai elemzéseket végeztiink. Az elemzés célja az volt, hogy igazoljuk
hipotéziseinket, melyek szerint az alacsonyabb SES indexszel rendelkezd tanulok kreativitasa
a kiindulési allapotban alacsonyabb lesz (H1), tovabba eltéré mértékii kreativ gondolkodas
fejlodés figyelheté meg az alacsony, kozepes €s magas SES indexszel rendelkez6 tanuloknal a
kreativ gondolkodési 0Osszteljesitmény, illetve a kreativ gondolkodds aldimenzidinak
(figuralis, verbalis, divergens, integrativ, konvergens) ndvekedése soran (H2).

Az kiindulasi kiilonbségek vizsgalatdhoz egyszempontos varianciaanalizist (ANOVA)
alkalmaztunk, amely lehetové tette a kreativ gondolkodds kiinduldsi szintjei kozotti
kiilonbségek feltarasat SES csoportonként (Falus & Oll¢, 2010).

Az intervencid hatdsdnak és az SES csoportokkal valo interakciojanak vizsgalatahoz
2x3 faktorialis varianciaanalizist (ANOVA) végeztiink (Falus & Oll¢, 2010) annak érdekében,
hogy megallapitsuk, milyen mértékben befolyasolja a robotika program a tanulok kreativ
gondolkodasi teljesitményét a kiilonbozé SES csoportokban (alacsony, kdzepes, magas). A
fliggd valtozd a kreativ teljesitmény valtozasa volt (utomérés-elémérés kiilonbség), mig a
személykozi faktorok a SES (alacsony, kdzepes, magas) €s az intervencids csoport (kisérleti
¢s kontroll) voltak. Az elemzések megkezdése eldtt a fiiggd valtozok normalitasat

Shapiro-Wilk teszttel, mig a varianciahomogenitast Levene-teszttel ellendriztik. Az
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interakcios hatasok és a csoportok kozotti kiilonbségek feltarasara teljes faktoralis modellt
alkalmaztunk. Az elemzés fokuszaban a fohatdsok (kondicid, SES) és az intervencio és az
SES ko6zotti interakcid allt, hogy megallapitsuk, az intervencio hatékonysaga eltér-e az egyes
SES csoportokban. A szignifikdns fOhatdsokat és interakciokat poszt-hoc paronkénti
Osszehasonlitdsokkal (Bonferroni korrekcidval) vizsgaltuk tovabb. A szignifikdns hatasok
értelmezéséhez hatasméreteket (részleges m?) hasznéltunk, és a statisztikai szignifikancia
szintjét a = 0,05 értéken hataroztuk meg. Az adatok elemzése az IBM SPSS 21 statisztikai

program segitségével tortént.
4. Eredmények

4.1. Kiindulasi valtozok elemzése

A kiindulasi valtozok elemzése alapjan nem volt szignifikéns kiilonbség a kisérleti (RIDEX)
¢s a passziv kontroll csoport, nemi eloszlas, elézetes verbalis, figuralis, divergens kreativitas,
a kreativitads Osszpontszama €s a SES eloszlas tekintetében. Az életkorban, és az eldzetes
integrativ konvergens kreativitds pontszamokban azonban szignifikdns eltérés mutatkozott a
két csoport kozott. Mindegyik hasznalt statisztikai modell esetében ellendriztik az
elofeltételeket, és az elemzéseket ennek megfelelden végeztik. A kiindulasi valtozok

elemzését az alabbi Tablazat 4. tartalmazza.
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Tablazat 4.
Kiindulasi valtozok elemzése

Viltozé Kisérleti (RIDEX)  Passziv kontroll Kiilonbség
csoport csoport
n=>57 n=68
Nem 30 lany 27 lany X2(1,124)=0,02,p=0,97
35 fia 32 fih
Eletkor M=11,72 M=12,30 p»=10,01**
SD = 0,62 SD =1,02
SES-csoport 12 alacsony SES 25 alacsony SES X2 (225)=5,19, p = 0,08
28 kozepes SES 32 kozepes SES
17 magas SES 11 magas SES
Figurélis kreativitas M=15,76 M=5,89 t(123)=-0,37,p =0,72
(El8mérés) SD=2,13 SD =1,97
Verbalis kreativitas mean rank: 57,56  mean rank: 67,56 p=0,12

(El6mérés)

Divergens gondolkodas (Elomérés)  mean rank: 64,06  mean rank: 62,10 p=20,76

Konvergens integrativ kreativitas M=3,79 M=4,42 ¢ (123)=-3,10, p = 0,002**
(El6mérés) SD =1,06 SD=1,20

Kreativitas dsszpontszam M=453 M=479 £ (123)=-1,04, p = 0,30
(E16mérés) SD=1,33 SD = 1,46

Megjegyzés. Non parametrikus Mann-Whitney U tesztet hasznaltunk az ¢életkor és az el6zetes a verbalis kreativitds és az
elézetes divergens gondolkodas elemzéséhez. **p < 0,001

4.2. A tanulék Kkiinduldsi kreativ gondolkodasi képességeinek elemzése a SES
fiiggvényében (H1)

A kreativ gondolkodas és négy dimenzidjanak — figuralis, verbalis, divergens €s konvergens
kreativ gondolkodds — eldmérési eredményeinek elemzése soran egyszempontos
varianciaanalizist (ANOVA) alkalmaztunk a szociookondémiai statusz (SES) hatasanak
vizsgalatara. Az elemzés célja annak feltarasa volt, hogy az eltéré SES csoportokba tartozo
tanulok kreativ teljesitménye hogyan kiilonbdzik egymastol az eldémérési pontszamok alapjan.

Az elemzés eredményeit a kovetkezd Tablazat 5. tartalmazza.
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Tablazat 5.
A kreativ gondolkodas elomérési eredményei SES csoportok szerint

Alacsony Kozepes SES  Magas SES

Véltozo SES M(SD) M(SD) M(SD) Statisztikai teszt
n=37) (n=60) (n=28)

gﬁ‘fnfizs?eatiVités 568(1.96)  6.03(225)  5.60(1.66)  F(2,122)=0.575,p=.564

ngr’jéirzgeaﬁ"ités 330(147)  3.58(139)  3.64(136)  F(2,122)=0.608, p=.546

Eil‘é‘:ﬁfef‘ss)kreaﬁ"ités 484(235)  539(232)  532(202)  F(2,122)=0.694,p =501

é‘l’:r‘l’;rr%:;’s kreafivitds  414(106)  419(121)  400(126)  F(2,122)=0252,p= 778

ggﬁ’r‘;z)s OSSZPOMSZAM 4 49(149)  479(146)  465(1.14)  F(2,122)=0513,p= 600

Az egyszempontos varianciaanalizis (ANOVA) eredményei azt mutattak, hogy a kiilonb6z6
szociodokonomiai statuszt (SES) csoportok kozott nem volt szignifikans kiilonbség a kreativ
gondolkodas egyetlen dimenzidjdban sem az eldmérés soran. A figurdlis, verbalis, divergens
¢és konvergens kreativitds, valamint a kreativitds Osszpontszam esetében kapott F értékek
egyike sem érte el a szignifikancia szintet (p > .05), ami arra utal, hogy a tanuldk kreativ
teljesitménye az eldmérés idépontjaban nem kiillonbozott jelentdsen SES csoportok szerint. Ez
az eredmény azt jelzi, hogy a kreativ gondolkodas kezdeti szintje hasonld volt az alacsony,

kozepes és magas SES csoportokban.

4.3. A robotika intervencio hatasa a tanulok kreativ gondolkodasanak novekedésére a
SES fiiggvényében (H2)

A kreativ gondolkodés és négy dimenzidjanak — figuralis, verbalis, divergens és integrativ
kreativ gondolkodés — elemzése soran kétmintas varianciaanalizist (ANOVA) alkalmaztunk az
intervencio (RIDEX) és a szocioOkondmiai statusz (SES) hatdsanak vizsgalatdra. A leiro

statisztikat és a csoportok kozotti kiilonbségeket az alabbi Téablazat 6, 7 és 8 tartalmazza.
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Tablazat 6
A kreativ gondolkodas és dimenzioinak leiro statisztikai adatai a kisérleti csoportok alapjan

Valtozok Kisérleti (RIDEX) csoport Passziv kontroll csoport
M (SD) M (SD)
n=>57 n=068

Figuralis kreativitas

El6mérés 5,76 (2,13) 5,89 (1,97)

Utémérés 5,98 (2,09) 5.49 (2,02)

Kiilonbség * 0,22 (1,70) -0,45 (1,65)
Verbalis kreativitas

El6mérés 3,28 (1,26) 3,70 (1,50)

Utoémérés 3,89 (1,65) 3,80 (1,53)

Kiilénbség * 0,61 (1,57) 0,08 (1,66)
Divergens kreativitas

El6mérés 5,27 (2,24) 5,16 (2,30)

Utémérés 5,60 (2,46) 5,00 (2,33)

Kiilonbség * 0,33 (1,90) -0,21 (2,33)
Konvergens kreativitas

Elémérés 3,79 (1,06) 4,42 (1,20)

Utoémérés 4,26 (1,27) 4,31 (1,05)

Kiilonbség * 0,47 (1,01) -0,14 (1,18)
Kreativitas dsszpontszam

El6mérés 4,53 (1,33) 4,79 (1,46)

Utémérés 4,93 (1,67) 4,66 (1,47)

Kiilonbség * 0,39 (1,19) -0,17 (1,37)

Megjegyzés. *p <0,05 **p < 0,001

Tablazat 7
A kreativ gondolkodas és dimenzioinak leiro statisztikai adatai SES csoportok alapjan

Valtozok Alacsony SES Kozepes SES Magas SES
M (SD) M (SD) M (SD)
n=37 n=60 n=28

Figuralis kreativitas

Elémérés 5,68 (1,95) 6,03 (2,25) 5,60 (1,66)

Utoémérés 5,74 (1,97) 5,85 (2,23) 5,41 (1,82)

Kiilonbség 0,02 (1,70) -0,19 (1,70) -0,19 (1,76)
Verbalis kreativitas

Elémérés 3,30 (1,47) 3,58 (1,40) 3,64 (1,37)

Utémeérés 3,99 (1,71) 3,97 (1,66) 3,38 (1,14)

Kiilonbség* 0,66 (1,69) 0,39 (1,49) 0,26 (1,78)
Divergens kreativitas

Elémérés 4,85 (2,35) 5,39 (2,32) 5,32 (2,02)

Utémeérés 5,48 (2,23) 5,37 (2,75) 4,81 (1,71)

Kiilonbség* 0,56 (2,56) -0,01 (1,73) -0,51 (2,33)
Konvergens kreativitas

Elémérés 4,14 (1,06) 4,19 (1,21) 4,00 (1,26)

Utémérés 4,27 (1,01) 4,44 (1,19) 3,97 (1,19)

Kiilonbség 0,09 (113) 0,25 (1,19) -0,03 (1,06)
Kreativitas Gsszpontszam

Elémérés 4,49 (1,49) 4,79 (1,46) 4,65 (1,14)

Utémérés 4,87 (1,42) 4,91 (1,75) 4,39 (1,30)

Kiilonbség* 0,33 (1,48) 0,12 (1,17) -0,26 (1,35)

Megjegyzés. *p <0,05 **p < 0,001
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Tablazat 8
A kreativ gondolkodas és dimenzidinak leiro statisztikai adatai a kisérleti és SES csoportok

alapjan

Valtozok Kisérleti (RIDEX) csoport Passziv kontroll csoport

alacsony koézepes magas alacsony kozepes magas
SES SES SES SES SES SES
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) M (SD)
n=12 n=28 n=17 n=25 n=32 n=11
Figuralis
kreativitas

Elémérés 5,34 (1,65) 6,20 (2,57) 5,33 (1,52) 5,97 (2,05) 5,89 (1,97) 6,01 (1,84)
Utomérés 5,94 (1,63) 6,18 (2,31) 5,69 (2,07) 5,64 (2,15) 5,56 (2,16) 4,97 (1,32)
Kiilonbség 0,59 (2,03) -0,02 (1,50) 0,36 (1,81) -0,33 (1,47) -0,36 (1,87) -1,04 (1,33)
Verbalis
kreativitas
Elémérés 2,75 (0,87) 3,44 (142) 3,40 (1,16) 3,63 (1,64) 3,70 (1,38) 4,00 (1,62)
Utomérés 4,07 (1,44) 4,06 (1,90) 3,47 (1,32) 3,95 (1,86) 3,90 (1,45) 3,24 (0,83)
Kiilonbség 1,33 (0,91) 0,63 (1,73) 0,07 (1,52) 0,33 (1,89) 0,19 (1,24) -0,76 (2,09)
Divergens
kreativitas
Elomérés 4,34 (1,80) 5,76 (2,64) 5,10 (1,57) 5,21 (2,55) 5,05 (1,98) 5,66 (2,62)
Utomérés 5,55 (2,05) 5,86 (2,93) 5,22 (1,85) 5,44 (2,35) 4,95 (2,55) 4,19 (1,34)
Kiilonbség 1,21 (2,39) 0,09 (1,44) 0,12 (2,13) 0,23 (2,63) -0,10 (1,98)  -1,47 (2,38)
Konvergens
kreativtas
Elémérés 3,76 (0,85) 3,87 (1,09) 3,68 (1,16) 4,39 (1,08) 4,47 (1,26) 4,50 (1,30)
Utomérés 4,46 (1,09) 4,36 (1,35) 3,94 (1,26) 4,18 (0,99) 4,51 (1,06) 4,01 (1,11)
Kiilonbség 0,70 (0,87) 0,49 (1,04) 0,27 (1,05) -0,21 (1,13) 0,04 (1,29) -0.49 (0,95)
Kreativitas
Osszpontszam
Elomérés 4,05 (1,11) 4,82 (1,57) 4,39 (0,92) 4,80 (1,59) 4,76 (1,38) 5,06 (1,37)
Utomérés 5,01 (1,44) 5,11 (1,89) 4,58 (1,48) 4,81 (1,43) 4,73 (1,63) 4,10 (0,94)
Kiilonbség 0,95 (1,38) 0,29 (1,03) 0,19 (1,25) 0,01 (146) -0,03 (1,29)  -0,96 (1,24)

4.3.1. Kreativ gondolkodas osszpontszam (H2a)
A kétmintas varianciaanalizis (ANOVA) szignifikdns féhatdst mutatott ki a kisérleti (RIDEX)
csoport esetében a tanulok kreativ gondolkodasénak fejlédésére. Az intervencidban részt vevo
didkok jelentdsen nagyobb mértéki fejlodést értek el a kontroll csoporthoz képest, F(1, 118) =
10,601, p = .001, n* = .082. A kisérleti csoport tanuldi jelentdsen nagyobb mértékii fejlodést
értek el, mint a kontroll csoport tagjai (M = 0,805, p =.001). Ez azt jelzi, hogy az alkalmazott
RIDEX program kedvezden befolyasolta a tanulok kreativ teljesitményét. Lasd 4bra 3.

Az SES csoportok kozott is szignifikans kiillonbség mutatkozott, F(2, 118) = 3,416, p =
.036, n? = .055, ami arra utal, hogy a tanulok szocio6konomiai helyzete hatassal volt a kreativ
gondolkodas fejlédésére. Az alacsony SES csoportba tartozd diakok nagyobb novekedést
értek el, mint a magas SES csoport tagjai, amit a paronkénti Osszehasonlitdsok is

megerbsitettek (Bonferroni korrekcioval: M = 0,867, p = .031). Lasd Abra 4.
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Ugyanakkor az intervencidé ¢és az SES kozotti interakcid nem bizonyult
szignifikansnak, F(2, 118) = 1,239, p = .293, n? = .021, ami arra utal, hogy az intervencio
hatékonysdga nem valtozott jelentésen az SES szintek fliggvényében. Ez azt sugallja, hogy az
intervencio kovetkezetesen hatékony volt minden SES csoport szamara, fliggetlentil a tanulok
szociodkonomiai helyzetétl. Lasd Abra 5.

A hatasméretek alapjan az intervencio kozepes mértékben befolydsolta a tanulok kreativ
fejlodését a kreativitds Osszpontszam alapjan, mig az SES kisebb, de észrevehetd varianciat
magyarazott. Az intervencidé hatékonysaga azonban hasonldé volt minden SES csoportban,

amit a nem szignifikans interakcios hatés jelez.

Abra 3
A kreativ gondolkodas valtozas a kisérleti és kontroll csoportokban (kondicio fohatas)
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Abra 4
A kreativ gondolkodas valtozasa a SES csoportokban (SES fohatas)
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4.3.2. Figurdlis kreativ gondolkoddas (H2b)
Az ANOVA szignifikans féhatast mutatott ki az intervenci6 tekintetében, F(1, 118) = 7,206, p
= .008, n* = .058, ami arra utal, hogy a RIDEX program pozitiv hatdssal volt a figuralis
kreativ gondolkodas fejlodésére. A kisérleti csoport tanuloi jelentésen nagyobb mértékii
fejlédést értek el, mint a kontroll csoport tagjai (M = 0,880, p = .008). Lasd Abra 3.
Ugyanakkor a SES f6hatasa nem volt szignifikans, F(2, 118) = 0,624, p = .538, n* =
.010, ami azt jelzi, hogy a figuralis kreativ gondolkodas fejlodése nem kiilonbozott
szignifikdnsan a SES csoportok kozott. Az intervencid €s a SES kozotti interakcid sem
bizonyult szignifikansnak, F(2, 118) = 1,035, p = .358, n* = .017, ami arra utal, hogy a
program hatékonysaga a SES szintek fiiggvényében nem valtozott. Lasd Abra 4 és Abra 5.

4.3.3. Verbalis kreativ gondolkodds (H2c)

A verbalis kreativ gondolkodas esetében az intervenci6é fohatasa szignifikans volt, F(1, 118) =
5,932, p = .016, n* = .048, ami azt mutatja, hogy a RIDEX program eldsegitette a verbalis
kreativ gondolkodas fejlodését. A kisérleti csoport tanuloi nagyobb mértékben fejlédtek, mint
a kontroll csoport tagjai (M = 0,756, p = .016). Lasd Abra 3.

A SES fOhatasa is szignifikans volt, F(2, 118) = 4,004, p = .021, n*> = .064, ami arra
utal, hogy a szociookondmiai helyzet hatassal volt a verbalis kreativ gondolkodas fejlédésére.
Az alacsony SES csoportba tartozé tanuldk szignifikansan jobb eredményeket értek el, mint a
magas SES csoport tagjai (Bonferroni korrekcidoval: M = 1,171, p = .018). Lasd Abra 4. Az
intervencio és a SES kozotti interakcidé nem volt szignifikans, F(2, 118) = 0,370, p =.691, n?
= .006, ami arra utal, hogy a program hatasa a SES csoportok kozott nem tért el jelentdsen.

Lasd Abra 5.

4.3.4. Divergens kreativ gondolkodds (H2d)
Az ANOVA szignifikans fohatast mutatott ki az intervencio6 esetében, F(1, 118) = 4,947, p =
028, n* = .040, ami azt jelzi, hogy a RIDEX program hozzajarult a divergens kreativ
gondolkodas fejlodéséhez. A kisérleti csoport szignifikansan nagyobb novekedést ért el, mint
a kontrollcsoport (M = 0,916, p = .028). Lasd Abra 3.

A SES f6hatasa szintén szignifikans volt, F(2, 118) = 3,188, p = .045, n?> = .051, ami
arra utal, hogy a SES befolyasolta a divergens kreativ gondolkodas fejléddését. Az alacsony
SES csoport tanuloi szignifikansan nagyobb novekedést értek el, mint a magas SES csoport

tagjai (Bonferroni korrekcioval: M = 1,393, p = .040). Lasd Abra 4. Az intervenci6 és a SES
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interakcidja azonban nem volt szignifikans, F(2, 118) = 1,092, p = .339, 12 =.018. Lasd Abra
5.

4.3.5. Integrativ kreativ gondolkodas (H2e)
Az integrativ kreativ gondolkodas esetében szignifikans fohatast mutatott ki az intervencio,
F(1, 118) = 10,629, p = .001, n* = .083, ami azt jelzi, hogy a RIDEX program pozitiv hatassal
volt az integrativ kreativ gondolkodas fejlodésére. A kisérleti csoport tanuldi jelentsen
nagyobb fejlédést értek el a kontroll csoporthoz képest (M = 0,704, p = .001). Lasd Abra 3.
Az SES f6hatdsa nem bizonyult szignifikdnsnak, F(2, 118) = 1,157, p = .318, n?> =
.019, ami arra utal, hogy az integrativ kreativ gondolkodas fejléddése nem kiilonbozott
szignifikansan az SES csoportok kozott. Az intervencio és az SES kozotti interakeid sem volt
szignifikans, F(2, 118) = 0,481, p =.620, n* = .008, ami azt sugallja, hogy a program hatasa az
SES szintekt6] fiiggetlen. Lasd Abra 4 és Abra 5.

5. Diszkusszio

A kutatas célja az volt, hogy megvizsgalja, milyen hatissal van a robotikdval tdmogatott
oktatds a tanuldk kreativ gondolkodésara, kiilonds tekintettel a szocioOkondmiai statuszra
(SES) mint alapvetd befolydsold tényezdre. A kutatds arra iranyult, hogy feltarja, hogyan
alakul a kreativitas fejlédése kiilonbozé SES csoportokban, és hogy az alacsony SES tanulok
esetében a robotikai intervencié nagyobb mértékli fejlédést eredményez-e, mint magasabb
SES tarsaiknal.

Az eldmérési eredményekben nem mutatkozott szignifikans kiilonbség a kreativ
gondolkodas terén az alacsony, kozepes és magas SES csoportok kozott, ami ellentmond az
elsé hipotézisnek (H1), miszerint az alacsony SES tanuldk kreativitasi szintje alacsonyabb
lenne. Acar és munkatérsai (2022) metaanalizise eredményei szerint azt feltételeztiik, hogy a
magasabb szociodkonomiai statusza didkok magasabb pontszdmokat fognak elérni mar az
elémérési kreativitasteszteken is, mivel a kedvez6bb tarsadalmi-gazdasagi hattér tdimogathatja
a kreativ gondolkodas fejlodését. A SES feltételezett negativ hatasa a kreativ gondolkodasra
nem jelent meg a kutatdsunk eredményeiben, ugyanis nem volt szignifikans kiilonbség a SES
csoportok kreativ gondolkodas teljesitményében az eldmérések soran.

A robotikai intervencid jelentés fejlodést eredményezett a kreativitds kiilonbozo
dimenzidiban, beleértve a kreativitas Osszteljesitményét, a figuralis és verbalis kreativitast,

valamint a divergens és konvergens gondolkodast is. Tovabba, az alacsony SES csoportba
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tartozd tanuldk a verbalis és divergens kreativitds terén szignifikdnsan nagyobb mértékii
fejlédést mutattak, mint magas SES indexszel rendelkezd tarsaik.. Az intervenciod hatdsa
azonban nem mutatott szignifikans eltérést az SES csoportok kozott, ami arra utal, hogy a
program minden SES szint esetében kovetkezetesen hatékony volt, igy H2 nem igazolodott.
Ez arra enged kovetkeztetni, hogy mig az alacsony SES tanulok jelentds fejlodést értek el, a
robotikéval tdmogatott oktatdsi program univerzalis pozitiv hatdssal volt minden tanulora,
fliggetlentil a SES-tdl.

Eredményeink Osszhangban vannak Zhang ¢és Zhu (2022) metaclemzésével, amely
szerint a robotikaval tdmogatott tanulés jelentds pozitiv hatdssal van a tanulok kreativitasara,
kiilonosen az éltaldnos iskolasok korében. Ez a szakirodalmi megallapitds megerdsitést nyert
kutatdsunk soran, mivel a robotikdval tamogatott torténetmesélés program szignifikans
kreativitasfejlodést eredményezett a résztvevd diakoknal. Eredményeink 0sszhangban allnak
Hou és munkatarsai (2022) metaelemzésével is, amely rdmutatott arra, hogy a robotikaval
tdmogatott oktatds szignifikdnsan noveli a didkok kreativitasat.

Fontos megjegyezni, hogy kutatasunk bizonyos tekintetben eltér a kordbbi
eredményektdl. Mig Zhang és Zhu (2022) metaelemzése szerint a robotikai programok eltérd
hatékonysaggal miikddnek kiilonb6zé SES csoportokban — és a magasabb SES csoportok
didkjai nagyobb fejloddést mutattak —, jelen vizsgalatunk sordn az alacsony SES csoportba
tartozo tanuldk mutattak a legnagyobb elérelépést bizonyos dimenzidkban. Su és munkatarsai
(2022) szerint az alacsony SES tanulok gyakran kevesebb technoldgiai eszkozzel és tanulasi
tdmogatassal rendelkeznek, ami gatolhatja fejlédésiiket robotika-alapt programok soran. Az,
hogy a mi kutatdsunkban az alacsony SES tanuldk ugyanolyan fejlédést mutattak, arra enged
kovetkeztetni, hogy a megfelelden kialakitott és célzott robotikai programok képesek
csokkenteni az oktatasi egyenlOtlenségeket €s elosegiteni a hatranyos helyzetl tanulok kreativ

fejlodését.

5.1 Limitaciok

Kutatasunk értelmezésekor érdemes figyelembe venni néhany korlatozo tényezot. A mintank
kis elemszdma nem volt alkalmas a kisebb hatdsok kimutatasara. Mindezek mellett a kutatas
kvazi-kisérleti elrendezése is limitacioként értelmezhetd, ugyanis randomizalt csoportok
helyett a résztvevd osztalyokat a tanarok valasztottdk ki, az életkor ¢és képességek
hasonlésagat alapul véve. Ez az eljaras csokkentette az alapveto kiilonbségek hatasat, de nem
zarta ki teljesen az esetleges szelekcids torzitast. Ezen kiviil, a didkok fejlodését

befolydsolhattdk az iskoldkban parhuzamosan futd, az intervenciotol fliggetlen kiilonbozo
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fejlesztd programok is, amelyek potencidlisan torzithattdk a robotikaval tdmogatott tanulas
hatasanak tiszta mérését. Ez kiilonosen az iskoldk eltéré pedagdgiai gyakorlatai esetében

jelenthetett problémat, amelyek kozvetetten hathattak a kreativitasra.

6. Osszegzés és implikaciok

A kutatas eredményei szamos kovetkezménnyel birnak az oktatas és a pedagogiai innovaciok
tertiletén. Megerdsitést kaphattunk arr6l, hogy a robotikdval tdmogatott tanulési
programoknak pozitiv hatdsai vannak kiilondsen a kreativ gondolkodas fejlédésére, és
hatékony eszkozei lehetnek ennek a 21. szazadi készségek a fejlesztésére. Az ilyen tipust
oktatasi intervenciok ¢és gyakorlatok eldsegithetik a tanulok kreativ potencialjanak
kibontakozasat, fliggetleniil a szocio6konomiai statusztol, ami kiilondsen fontos az oktatési
egyenldtlenségek csokkentésében.

Az alacsony SES csoportba tartozd tanuldk esetében tapasztalt jelentds fejlodés
szemlélteti, hogy a robotika programok alkalmazasa hatékony eszkdze lehet a hatranyos
helyzetli tanulok hatranyanak csokkentésére, mivel jelentds hozzaadott értékeket mutatott a
fejlodésiik mértéke. Ezek az eredmények kiilondsen relevansak manapsag az oktataspolitikai
rendelkezések tudomanyos tamogatdsahoz, és a tarsadalmi igazsdgossag szempontjabol is,
mivel az ilyen technoldgia-alapti tanuldsi modszerek segithetnek athidalni azokat a
szakadékokat, amelyek az eltérd tarsadalmi-gazdasagi hattérbol fakadnak.

Az eredmények tovabba megmutattdk nekiink azt, hogy a kreativitds nem kizardlag a
szocioOkonomiai hattérbdl ered, ugyanis a csoportjaink elémérésénél nem volt jelentds eltérés
a kreativitas pontszamokban, ¢és az iskolai kornyezet altal és célzott pedagogiai
beavatkozasokkal jelentds mértékben fejleszthetd. Ez hozzajarulhat a kreativitds és iskolai
kornyezet kapcsolatardl szold szakirodalom gazdagitdsdhoz, kiilonds tekintettel az oktatési

technologidkra.
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MI nyilatkozat

Kijelentem, hogy jelen dolgozat ¢és annak szovege sajat eredeti munkam, melynek
elkészitéséhez segédeszkozként hasznaltam mesterséges intelligenciat. A dolgozathoz a
OpenAl chatGPT 40 modelljét hasznaltam (chat.openai.com).

Az MI hasznalatanak leirasa:

1. A szoveg nyelvi lektoralashoz a ChatGPT-40 modellt hasznaltam. A javitasokat 4tnéztem,
szerkesztettem és ugy épitettem be a dolgozatba.

2. A 3., 4. és 5. Abrak  generdlaséhoz a ChatGPT-40 modellt hasznaltam. Az
atlageredmények ¢és szoérdsok megadasaval generalt abrakat promptokkal javitottam, a
végleges abrakat ellendriztem.

A dolgozat tartalmaért teljes feleldsséget vallalok.
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