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Absztrakt

Az algoritmikus gondolkodas fontos képesség a kiilonboz6 targyak tanulmanyozasaban, de
a mindennapi életben is. A romaniai kerettanterv alapjan az algoritmikus gondolkodas fejlesztésé t
csak 5. osztalyban kezdik el, de a nemzetkdzi javaslatok alapjan mar az 6vodaban el lehet kezdeni
ennek fejlesztését jatékos formaban. Ezért valasztottam kutatdsom témajaként az algoritmik us
gondolkodas fejlesztését kisiskolas korban. Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésére alkalmasak
az oktatasi robotok, amelyek segitségével nemcsak ez a képesség, hanem a technoldgia

tudomanyteriilettel kapcsolatos képességek is fejlodnek.

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének hatékonysagat és eredményességét vizsgaltam
— egy elemi — els6 osztalyos gyerekek osztalyaban. Ugy gondoltam, hogy az algoritmik us
gondolkodas fejlesztésére nincsen elég hangsuly fektetve az elemi osztalyokban, ezért egy robot
jatékon alapuldo 8 tevékenység sorozatot dolgoztam Ki, és ennek hatékonysagat vizsgalta m.
Beavatkozasom eszkozeként 2 szett Cubetto robotot alkalmaztam. Elénye, hogy nem csak a
matematika tevékenységekbe integralhatd, hanem mas orak kereteiben is sikeresen alkalmazha to.
Kutatasom céljaként megvizsgaltam, hogy milyen mértékben valtozik az els6 osztalyos gyerekek
algoritmikus gondolkodasa a felmért preteszttdl kezdve a beavatkozasokon keresztiil, egészen a
poszttesztig, valamint, hogy Osszességében mennyire hatékony egy ilyen modszeren alapuld
tanulds. Az algoritmikus gondolkodas képességét két, a szakirodalombol vett teszttel mértem fel a
beavatkozas el6tt és utan. Vajon egy robot segitségével konnyebb lesz megoldani egy- egy
nehéznek tlind feladatot? A beavatkozés soran valami olyat indit el a gyerekek gondolkodéaséaban,
amelyeket majd késobb is konnyebben adaptalhatnak mas teriiletben? A robotokkal vald
foglalkozas soran novekedni fog a gyerekek érdeklddési kore az olyan targyak irant is, amelyeket
addig nehéznek és megoldhatatlannak talaltak? A feladatok kiilonb6z6 tantargyakhoz

kapcsolodnak, igy az algoritmikus gondolkodas melett mas képességek is fejlodtek.



0.Bevezeto

Az algoritmikus gondolkodas fontos képesség a kiilonb6z6 tantargyak tanulmanyozasaba n,
de a mindennapi életben is. A romaniai Kerettanterv alapjan az algoritmikus gondolkodas
fejlesztését csak 5. osztalyban kezdik el, de a nemzetkdzi javaslatok alapjan mar az 6vodaban is el
lehet kezdeni ennek fejlesztését jatékos formaban. llyen tekintetben a Bee- Bot, valamint a Blue-
Bot oktatési robotok alkalmazasanak hatékonysagat mutattdk be, mindezt alatamasztva a felmért
eredményekkel. Ezért a disszertacié dolgozatom témajaként az algoritmikus gondolkodas
fejlesztésének hatékonysagat, valamint eredményességének vizsgalatat valasztottam kisiskolas
korban. Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésére oktatasi robotokat is alkalmaznak, amelyek
segitségével nemcsak ez a képesség, hanem mas-, a technoldgia tudomanyteriilettel kapcsolatos
képességek is jelentds mértékben fejlédnek. Ide sorolhatd a megfigyeloképesség, térbeli
tajékozodo képesség, problémaérzékenység és probléma megoldasi képesség, valamint logikus
gondolkodas képessége. Egy robot jatékon alapuld 8 tevékenység sorozatot dolgozok ki és ennek
hatékonysagat vizsgalom. Elénye pedig, hogy nem csak a matematika tevékenységekbe

integralhato, hanem mas 6rak kereteiben is sikeresen alkalmazhato.

Kutatasi modszerként a kvalitativ-, kisérleti kutatast valasztottam. Célom felmérni az elso
osztalyos gyerekek algoritmikus gondolkodasat és megvizsgalni az oktatasi robotokat hasznalo,
altalam kidolgozott beavatkozési program eredményességét. A kutatasban egy 23-as 1étszamu elsd
osztaly vesz részt. A gyerekek algoritmikus képességét két-, a szakirodalombol atvett teszttel
mérem fel a beavatkozas el6tt és utan. Az egyik az AlgoPaint teszt, a masik pedig a cCTt teszt.
A beavatkozas soran a Cubetto oktatasi robotot alkalmazom, mel yel a gyerekek fognak dolgozni
kiilonbozd feladatok megolddsa mentén. Ezen feladatok kiilonb6zd tantargyakhoz kapcsolddnak,
igy az algoritmikus gondolkodas mel ett mas képességeket is szeretnék fejleszteni, mint az iras-

és olvasas, valamint szamolasi képességet.

Vajon egy robot segitségével kdnnyebb lesz megoldani egy-egy nehéznek tiiné feladatot? A
beavatkozas valami olyat indit el a gyerekek gondolkodasaban, amelyeket majd késébb is
konnyebben adaptalhatnak egy mas teriiletben? A robotokkal valo foglalkozas soran novekedni
fog a gyermekek érdeklédési kore az olyan tantargyak irant is, amelyeket addig nehéznek és
megoldhatatlannak talaltak? Mindezen kérdésekre valaszokat keresek, melyeket a

beavatkozasokon valé megfigyelések fogjak Osszegezni.

Dolgozatom elsé felében, az elméleti részben az eddig elvégzett kutatdsok eredménye it
mutatom be, valamint az elméletek szintéziseit ismertetem. A dolgozatom gyakorlati részét a

konkrét beavatkozasok terve, valamint a tevékenységeken megfigyelt észrevételeim fogjak



képezni. A zar6 részben elemezni fogom mindazt, amit elértem a beavatkozas soran. Tartalmazni
fog minden olyan megfigyelést és kovetkeztetést, amely ala fogja tamasztani, hogy az elemi
osztaly tevékenységeibe bevezetett, jatékos, robottal elvégezhet6 feladatok valoban hatékonyak- e

vagy sem.

1. Elméleti hattér
1.1.Algoritmikus gondolkodas

Az algoritmikus gondolkodas kifejezés nagyon elterjedt napjainkban, viszont ezzel
kapcsolatban sokan tigy gondoljak, hogy nagyon tavol 4l télikk és, hogy nem is rendelkeznek ezen
képességgel. Ez viszont nem igy van. Minden ember ¢€letében, nap mint nap felfedezhetd, hiszen
mindennapi tevékenységeink mozzanatait ez épiti fel. Az algoritmikus gondolkodas alatt tehat
azon, sajat magunk altal kialakitott eljaras modokat értjiikk, amelyeket 1épésrol-1épésre alakitunk
ki ahhoz, hogy egy napunkat vagy egy konkrét tevékenységiinket megtervezhessiik. Azon
szakemberek, akik ezzel a témaval foglalkoznak kiemelik azt, hogy az egymasra ki-, és felépitet t
1épések tudatossa kelene hogy valjanak, mivel hogyha erre Ki-ki egyénileg célzatosan fokuszal,
akkor egy sokkal rendszerezettebb és szisztematikusabb gondolkodas- és felfogasmodja, valamint
¢lete lesz (Szanto, 2002).

A gyerekek esetében még nagyobb jelentdséggel bir, hogy mar — hogyha még dvodaban
nem is, de — iskolaban megalapozddjon a tudatos algoritmikus gondolkodas. Mivel a gyerekek
kifejezetten érdeklddd, kivancsi és nyitott természetiiek, ezért a mar meglévo elképzeléseikbd 1,
gondolataikbol és talalgatasaikbol kiindulva egy logika szerinti gondolkodast inditanak el. Ezt kell
a gyakorlatokba tiltetett feladatok mentén megerésiteni vagy éppen az ujragondolas lehetéségéve 1
javitani rajta. A gyerek szamara a valodi megtapasztalas ¢élménye erdsiteni fogja a tudatos é€s
konnyed gyakorlatba {iltetést (Szantd, 2002). Mindennek jelentdségét és aktualitdsat aldtamaszt ja
Lénard (2018) megfigyelése és késobb végzett padlorobotos kisérlete, miszerint az elemi
osztalyos gyerekek oktatasaban, a kiilonb6z6 feladatok mentén, nemhogy egyre tobb algoritmik us
gondolkodast fejlesztd feladatokat talalunk, hanem egyre tobb olyan feladattal szembesiilnek a

gyerekek, amelyek mar ezen képesség meglévé alapjaira és ismereteire épitkeznek.

Mivel manapsag, a XXI. szazadban, a gyerekek korében egyre clterjedtebb tendencia az okos
késziilékek hasznalata, ezért ez a teriilet egyaltalan nem ismeretlen szamukra. Egy ilyen szinti

fejlettségli technologia melett felnéve, a gyerekek is nagyon hamar adaptalodnak, igy a



kivancsisaguk, felfedezd képességiik €és ezen eszkdzok hasznalta iranti igényiik is egyre inkabb

novekszik.

A szamitogépes gondolkodas fogalmat Wing (2006) vezette be, amely alatt egy olyan
mentalis tevékenységet ért, amely magaba foglalja a problémamegoldas tényleges
megfogalmazasat és megoldasat is. Ezt a szamitogépes tudosként valé gondolkodassal egyezteti
Ossze. A gondolkodasi folyamat soran az embernek nagyon sok technikat kell kidolgoznia ahhoz,

hogy egy felvetddott problémat 1épésrél-1épésre megoldhasson (Wing, 2006).

Az oktatasba, egy-egy tevékenység Kkeretébe ritka szamban el6forduld megjelené st
észlelhetiink, mivel a tobbség azt gondolja, hogy az algoritmikus gondolkodas fejlesztése teljesen
elnyomja a kreativ gondolkodas kibontakoztatdsanak lehetéségét. Pedig a valdsag az ennek az
elenkezdje. Mégpedig azért, mert ennek a fejlesztésnek az esszenciaja azokra a folyamatokra és
miiveletekre Osszpontosit, amelyek segitségével olyan felmutathaté és megfogalmazhatd tényeket
lehet megfogalmazni, amelyek éppen a problémaval kapcsolatos elemekre mutatnak ra (Szanto,
2002). Ennek segitségével a gyerekek szamara is sokkal atlathatobb — nem egy absztrakt helyzette |
talalkoznak — igy konnyebbé valik annak mozzanatain végighaladva azt elemezni, hogy valdjaban
melyik részénél is meriil fel a probléma. Abban a pil anatban, amikor a gyerekek egyre tobbszor
tiltetik gyakorlatba ezt a gondolkodasmenetet, megtapasztalhatoan egy olyan tudasra tesznek szert,
amely esetlegesen nem csak egy matematikai feladat megoldasaban alkalmazhatd, hanem mas-,

az élet kiilonbozé helyzeteiben is szembe 6t16 tudas birtokaban fogjak felhasznalni.

Kovetkeztetésképpen elmondhato, hogy az algoritmikus gondolkodas fejlesztésére nagy
hangstlyt kel fektetni mar kis iskolas korban is, torekedni kel minél tobb tevékenységbe
beépiteni. Meg kel adni a lehetdséget a felfedezésre, megértésre, mert csak igy tud létrejonni egy

logikus, érhet6 tudas.

A tovabbiakban azon kisérletek altal alatamasztott eredményeket fogom ismertetni, amelyek
jol bizonyitjak, hogy az algoritmikus gondolkodasra alapozott tevékenységek és padlorobotok
alkalmazasa milyen nagymértékben segitik a gyerekek tobb szinten és teriileten torténd

fejlodésiiket.



1.2. Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének szakaszai kisiskolas
korban

Az algoritmikus gondolkodas fejlesztésének tudatos ¢és alapos megterve zése
elengedhetetlen. Egyre tobb feladatot talalhatunk az elemi osztalyos tankonyvekben is, amelyek
mar az algoritmikus gondolkodas képességének alapjaira épitenek, azaz mar nem csak az a cél,
hogy ezt fejlesszék, hanem, hogy a gyerekek rendelkezzenek olyan alapveté képességekkel,
amelyeket tovabb épithetnek. A matematika, anyanyelv és a kornyezetismeret tantargyak
tankonyv- ¢és munkaflizeteiben talalkozunk olyan feladatokkal, amelyek példaul megkivan; ak,
hogy a gyerek a megfigyeld-, majd a problémamegoldo képességét alkalmazza. A feladatban
feltehetGen egy olyan feladat van, amelyben fel kel fedeznie, hogy valami hiba van és tovabb kell
gondolkodnia, hogy azt hogyan, milyen médon lehetne megvaltoztatni, hogy helyesen meg
lehessen oldani. A Lénard (2018) kisérleti tapasztalatai is azt tamasztjak ala, hogy egy kis iskolas
gyermek szamara ennek a képességnek a legalapvetobb és kezdeti fazisat maga a gyerek aktiv,
cselekvd tevékenysége jelenti. Azzal, hogy nem egy elvont tényrdl kel gondolkodnia mar-mar
ezen a képesség fejlesztése is egy teljesen mas megkdzelitésbe keriil. Mivel egy valds targyat
tarthat a kezében és azzal dolgozhat, kisérletezhet és felfedezhet, azzal mar egy inspiraldo folyama t
indul el benne, amely tovabbi cselekvésre készteti. Azaltal, hogy sajat maga szerezhet tapasztalatot
gondolatai és cselekedetei végrehajtasa alapjan, sokkal tobb ismeretre tesz szert, amelynek
folyamatait megérti. Lénard (2018) és munkatarsai kisérletiikben az elsé fazisban egy olyan
vilagot alkottak meg, amelyet addig csak a képzelet szintjén élhettek at a gyerekek. Azzal, hogy
valosagosan jelenvalova tették ezt a vilagot, igy sokkal konnyebben képesek voltak ténylegese n
belehelyezkedni az esemény torténéseibe, ezzel a manipuldcio lehetdségének kitéve a gyerekeket.
Ebben a fazisban tehat sajat boriikon tapasztalhattdak meg azt, hogy hogyan mikodik a
programozas, mivel ez alkalommal 6k Iéptek a robot szerepébe. Sajat testiikkel hajtottak végre
egy-egy algoritmust. Tovabba, a masodik fazis soran a kisérletet vezeték olyan palyat terveztek
meg, amelyben mar akadalyok is megjelentek. Mindemellett a f6 cél az volt, hogy a diakok észre
vegyék, hogy egy utvonalat ugy is meg lehet tervezni, hogy azt bizonyos utvonalak lehetdségéve |
le lehet roviditeni, ezzel majd kevesebb parancsot adva a robotnak. A harmadik fazis mar egyre
inkébb az elvont gondolkodas fele halad. Ekkor méar a gyerekeknek nem szabad a robotot a maga
sikjaban a palyan végigvezetve beprogramozni, hanem a megjelolt indulasi helyzetben hagyva
fejben atgondolni, hogy azon az tutvonalon, amely ki lett jelolve hogyan jut el a célpontba. Ez mar
egy Osszetettebb gondolkodast feltételez. A programozési feladat teljesitése kozben akadtak
hibak, amelyeket jbol at kelett gondolni és helyesen ismét elvégezni. Egy kovetkezd fazisban

szintén nehezitettek. Komplexebb feladatokat adtak a gyerekeknek. Sajat algoritmusokat kel ett



kialakitaniuk, majd hogyha olyan kartyakat kaptak, amelyek a valtoztatas feladatat kivantak meg,
akkor azon ujra atgondolva alakitaniuk kelett. A legutolso fazisban egy mar meglévé algorit must
kelett elvégezniiik masképpen egy megadott feltétel alapjan. Osszességében azt lehet 1atni, hogy
a gyerekek gondolkodésa eljutott a deduktiv szinttdl a kreativ szintig, amely egy fejlédéképes
folyamatot bizonyit (Lénard, 2018).

1.3. Padlérobotok alkalmazasa oktatasi tevékenységekben

Az eléz6 fejezetben ismertetettek alapjan lathattuk, hogy mennyire elengedhetetlen az
algoritmikus gondolkodas tudatos fejlesztése mar kis iskolas korban. Mara mar olyan okos
eszkozoket kinal fel a technologia, amelyek lehetdvé teszik az osztalyteremben torténd cselekvo
pedagogia megteremtését, ahol a didk teljes mértékben aktiv tagja lehet a tanulas folyamata nak.
Kifejezetten ajanlott minél inkabb interaktivabba tenni az iskola keretei kozott torténd
tevékenységeket. A padlorobotok segitségével torténd oktatds sokkal szinesebbé, érdekfeszitobbé

¢és eredményesebbé teszi a diakok iskolai életét, ismeretszerzését és azok elmélyitését is.

A padlérobotok a szemléltetés pedagdgia vonalat erdsitik. Altala maga a tanitas 1ényegi
vonasa bontakozik ki. Ennek segitségével olyan kapuk nyilnak meg, melyek altal a valosdgban
megtapasztaltak utjan a gyerekek képesek lesznek felfedezni és megismerni a vilagban jelen 1évo
dolgok miikodését. Valtozatos formakban és modokban lehet kivitelezni ennek alkalmazasat. A
pedagdgus maga épiti fel azt a rendszert, amin végig szeretné vezetni a gyerekeket. Kis 1épésekben
haladva, az egyszer(it6l a bonyolultabb kombinaciokig haladunk, mindaddig, amig el nem jutunk
egy felsObb, absztrakt szintre is, amit a megtapasztalasok és gyakorlatok mentén a gyerek képes

lesz megérteni, valamint azt is meg tudja indokolni, hogy miért (Lénard, 2018).

A padlorobotok alatt olyan programozasi eszkozoket értiink, amelyek sikeresen
hasznalhatdak gy az iskolai tevékenységek soran, mint otthon. Nagy sikeressége annak tudhaté
be, hogy barmely robotrol legyen is szd, azt biztosan minden gyerek eldszeretettel veszi kézbe és
kezdi el tanulmanyozni. Tovabba olyan feladatokat lehet a segitségével megtervezni, amelyek az
alapoktol inditanak, majd a bonyolultabb részletekhez vezetnek el. Mindezek mellett pedig a
gyerekek motivaltsaga, sikerélménye és jatékos tanulasa sem marad el. A pedagogus
szemsz0Ogeébol kozelitve pedig egy olyan eszkdzt jelent, amelyet barmikor, barmilyen tantargy
keretén beliil nyugodtan hasznalhat6. Ehhez mar csak a kreativitas és kezdeményezd készség

sziikséges (Digitalis Pedagdgiai Mddszertani Kozpont, 2017).



A programozhaté robotok alkalmazasa nagy elényt jelent a matematika oktatdsaban. Altala
oly modon lehet bemutatni a sokszor bonyolultnak és érthetetlennek tiind matematikai feladatokat,
hogy a gyerekek eljutnak ezaltal a jatékos, jo kedvvel teli tanulashoz és megértéshez (Palmér,
2017). Désa (2005) tanulmanya is aldtdmasztja, hogy a robotokkal val6 jatszas soran a gyerekek
térbeli gondolkodas képessége is jelentds mértékben fejlédik. A térbeli gondolkodas egy olyan
képesség, amely egy valos targy térbeli elhelyezkedésérdl és mozgasarol gondolkodtatja el az
embert. A programozas soran at kel latni azt az utat, melyen a robot végig fog haladni, majd e
mentén beprogramozva végrehajtatni a kivant feladatot. Egy teljes atgondolast igényld
folyamatnak kel 1étrejonnie, amely soran szamitasba és tervezésbe kel venni akadalyokat, majd
ennek mentén mozgasba hozni a robotot. Amint sikeriil ezt a valds tervezést jol megérteni €s
begyakorolni, abban az esetben mar konnyebben attérhet az absztrakt, elvont gondolkodasra. Ezek
utan még egy fontos képességrol emlitést kel tennem, amely szorosan kapcsolodik az algoritmik us
gondolkodas, szamitogépes — és térbeli gondolkodas képességeihez (Ez nem mads, mint a mentalis
rotacios képesség, amely a téri és vizudlis transzforméciok kozé sorolandd képesség. A mentélis
forgatas egy olyan téri képességnek feleltethetd meg, amely a targy sikbeli, azaz téri helyzeté nek
elképzelt valtozasat jelenti. Ez a képesség komplex részfolyamatokbol tevédik dssze. Elkezdodik
egészen a kép generalasatol, az elohivasig €s annak a memoriaban valé megdrzéséig, majd a kép

feliilvizsgalataban és atalakitasaban vesz részt (Kosslyn, 1994).



3. Kutatasi rész
3.1. Célkitiizések

Azt szeretném Kimutatni, hogy az elsé osztalyos, 7-8 éves gyerekek algoritmik us
gondolkodasa mérhetd és jelentés mértékben fejleszthetd oktatasi robotok alkalmazasa nak
segitségével. Megerdsitést szeretnék nyerni, hogy egy altalam Kidolgozott beavatkozasi terv
alkalmas a jatékos modon vald tanulasra, ami egyidejiileg tobb dimenzidban fejleszt i a gyerekek

algoritmikus-, szamitogépes-, téri- és mas gondolkodas képességeit.

Masodsorban azt szeretném bebizonyitani, hogy az oktatasi robotok, most az altalam
hasznalt Cubetto robot nem csak a matematikai tevékenységekben jol és hasznosan alkalmazha to,

hanem mas tantargyak tanitasanak elemeibe is kivaléoan adaptalhato.

Egy masik célkitlizésemben az aldbbi kérdésekre szeretnék pozitiv visszajelzé sii
igazolasokat kapni: Vajon egy robot segitségével konnyebb lesz megoldani egy-egy nehéznek tiind
feladatot? A beavatkozas valami olyat indit el a gyerekek gondolkodasaban, amelyeket majd
késébb is konnyebben adaptalhatnak egy mas teriiletben? A robotokkal vald foglalkozas soran
novekedni fog a gyermekek érdeklédési kore az olyan tantargyak irant is, amelyeket addig

nehéznek és megoldhatatlannak talaltak?

Es nem utolsd sorban, a felmért, kutatott és beavatkozott tervek birtokaban megerosités t
szeretnék adni, hogy a pretesztt6l eltelt id6 kezdetével, a 8 beavatkozason keresztiil, majd a
posztteszt elvégzésének befejeztével mindegyik gyerek esetében kimutathatd, a sajat fejlodési

szintjéhez képest torténd fejlodés.

3.2. Hipotézisek

1. Az oktatasi robotok iskolai tevékenységekben valo alkalmazasa jelentds mértékben

fejleszti a gyerekek algoritmikus gondolkodasat és problémamegoldd képességeit.



3.3. Résztvevok

Kutatasomban ¢€s beavatkozasi tevékenységeimben dsszesen 23 elsd osztalyos didk vesz
részt, akik egy vidéki, hagyomanyos oktatasti osztalyba jarnak. A nemek szerinti megosztas a

részvett gyerekek kozott 15 fin és 8 lany. Eletkoruk 7 és 8 év kozé tehetd.

3.4. Kisérleti eszkozok

Az algoritmikus gondolkodas felméréséhez két tesztet hasznalok, melyeket a
szakirodalomban talaltam és, amelyet mar kordbban is alkalmaztak ilyen fajta beavatkozasokhoz.
Az elsé teszt az AlgoPaint teszt, amely 12 feladatsorbdl al. A teszt soran minden gyerekkel kiilon-
kiilon felmérést végzek. A feladatuk annyibol al, hogy minden egyes feladat magyardzata utan a
megadott utasitaskartyak szerint, olyan szinfire és azt a mértani alakzatot szinezzék ki, amelyik az
adott forma szomszédsagaban al. Ez alatt nekem az a feladatom, hogy megfigyeljem és egy
megfigyeld lapra feljegyezzem mindazt, amit a gyerek feladatvégzése alatt észrevettem. Ezt
kovetéen a masodik cCTt teszttel folytatjuk. A gyerek f6 feladata elvezetni a kiscsibét az
anyukajahoz. Ehhez egy négy utvonal lehetdség megoldasa adatott, melybdl ki kel vélasztania,
hogy melyik az az egy ut, mely utasitasai mentén sikeresen eljut a kiscsibe a célba. Ebben a
tesztben Osszesen tiz feladatot kel a gyerekeknek elvégezniiik. Ebben az esetben is nekem a

megfigyeléseimet kel egy lapra 6sszesitenem.

A beavatkozas részéhez a kisérleti-, kvalitativ kutatast valasztottam. Ehhez a beavatkozasi
folyamathoz a Cubetto robotra esett a valasztisom. Az oktatasi robot segitségével egy nyolc
tevékenység és beavatkozas alkalmaval fogom a gyerekek algoritmikus gondolkodasat fejleszte ni

kiilonbozo valtozatossagu feladatok mentén.

Az utdbméréshez a pretesztben hasznalt két teszt segitségével fogok ismét felmérni a

gyerekek algoritmikus gondolkodasat, immaron anyolc beavatkozas utan.

3.5. A kutatas és beavatkozdas menete

A kutatasomban Osszesen 23 diak vett részt, amelybdl mindannyian elsé osztalyos, vidéki,
hagyomanyos iskoldaban tanulnak. Kutatasom 11 hétig tartott. El6sz6r minden didkkal kiilon-kiilé n

elvégeztem a preteszt részéhez kivalasztott teszteket. Kiemelt figyelmet kelett forditanom arra,



hogy minden egyes didknak ugyanazt a feladatmagyarazatot mondjam el, senkinek se tobbet vagy
kevesebbet, mert akkor nem kapok valos eredményt. Ugyanakkor, arra is figyelnem kellett, hogy
ne én oldjam meg a gyerek helyett a feladatot vagy, hogy mindegyik utan ne akarjam
megmagyarazni, hogy hogyan is kelett volna elvégeznie a feladatot helyesen. Az elémérés
alkalmaval valtozatos eredmények sziilettek, melyeket a késObbiekben részletesebben fogok
elemezni. Ezt kévetden, amikor mar a tesztek segitségével valdjaban a gyerekeket részleteiben be
IS vezettem a robot programozasi algoritmusaba, akkor kovetkezett a konkrét beavatkozasok

sorozata.

A nyolc alkalmas tevékenységsorozat az alapoktdl indulod feladatoktol kezdve a
bonyolultabb feladatmegoldasokig terjedt ki. A tervezés soran nem csak a matematikai feladatok
¢és ismeretek megalapozasara torekedtem, hanem az interdiszciplinaris megkdzelitést figyele mbe
véve mas tantargyak elemeit is beépitettem a tevékenységekbe. A beavatkozasokat ugyan én
terveztem meg, viszont mindvégig a facilitdtor szerepében altam, ami alatt teljes mértékben a

gyerekek voltak az aktiv, cselekvd alanyok.

Ezek utan a posztteszt felmérése tortént meg. Ugyanigy mint elsé alkalommal a didkokat

szintén egyesével, kiilon-kiilon ujra felmértem a korabbikét tesztet alkalmazva.

A nyers adatokat adatokka dolgoztam fel kiilonb6z6 statisztikai modszerek segitségével.



4. Beavatkozasok tervezete

1. beavatkozas

Téma: Cubetto uj helyre ésuj gyerekek kozé kertil
Cél: a gyerekek képesek legyenek helyesen alkalmazni a parancsgombok és programozo tabla

funkcioéit, valamint helyesen megtervezni éslétrehozni egy-egy utasitassorozatot

Sziikséges eszkdzdk: 1 Cubetto szett, képek az iskola kiilonbdzo helységeirdl, alvany a képek

rogzitéséhez, aszfaltkréta, 8X szines, Utjelzé kartyak, targyak: ko stb.

A Cubetto robottal vald elsé beavatkozas sordn elsésorban az volt a célom, hogy minden
gyerek megismerkedhessen a programozas legalapvetobb 1épéseivel. Szorosan ehhez kapcsolodva
megadtam azt a lehetéséget is, hogy sajat maguk a robot bérébe bujva probalhassak ki a
programozas 1épéseit. Masodsorban meg szerettem volna adni szdmukra azt a lehetdséget, hogy
sajat maguk fedezhessék fel azt, hogy mit is tud a robot, melyik hozzaval6i mire valok és mit

tudnak vele csindlni.

Ezen beavatkozas soran a diakok a programozas legalapvetdbb Iépéseit igyekeztek
elsajatitani, hogy képesek legyenek a robotot legalabb egy 3 parancsbol 4l6 programozasra

bedlitani egy elére megtervezett és kijelolt utszakaszon.

Az egész beavatkozas alkalmaval egy nagy kerettorténetben mozgunk a robottal egyiitt. Elsé
alkalommal egy bevezet Kis torténettel kezdtiikk, amelyet interaktivva tettem, bevonva a
gyerekeket is. A torténetet igy kezdtiik el: ,,Képzeljétek el, kedves gyerekek, hogy ezlttal nem
egyediil érkeztem hozzatok! Egy kis bardtomat hoztam el nektek Kolozsvarrol! Olyan kicsi, mint
ti! Es taldn sokkal szégyenlSsebb, mint ti vagytok. Mar nagyon lelkesen vérta, hogy eljohessen
hozzatok, de amikor az ablakban meglatta, hogy mennyien vannak ebben az osztalyban, nagyon
megijedt és elrejtdzott a kosaramba. Szamara még minden ismeretlen és 0j. Meg szeretnétek 6t
ismerni? Segitetek nekem Ot eldcsalogatni? Szerintetek hogyan érhetnénk el azt, hogy el6j6jjon?
Segitetek neki megismerni az 0j helyet, ahova becsoppent? Csomafalvan is el tud tévedni, ezért
sziiksége lesz a ti segitségetekre, hogy minél elébb feltérképezhessen minden Kkis zeg-zugot. Nos,
lassuk! Ki segitene a mi kis baratunknak?” Cubettot egy kosarba rejtettem el, a gyerekeknek innen

kelett el6csalogatniuk 6t.

A beavatkozas elsd 1épéseként a robottal ismerkediink meg. Eldszor engedem, hogy 6k, sajat
maguk fedezhessék fel, hogy milyen részei vannak a robotnak ¢és, hogy azok vajon mire valdak.

Kivancsi vagyok, hogy melyik az az alap, amirél indulunk. Ragaszkodom ehhez a szabadsaghoz,



hogy meg tudjam nekik adni a felfedezés lehetéségét. Ami utan ez megvan, végil én is
elmagyarazom, hogy a programozo6 tabla mire vald, az adott szini parancsgombokkal milye n

végrehajtasokat lehet elvégezni.

Masodik 1épésként egy rdhangold feladatot jatszunk el, amelynek a ,,Legyél te a robot!”
cimed adtam. Erre a jatékra a kovetkezOképpen hivtam meg a gyerekeket: ,,Mit szolnatok ahhoz,
hogyha egyet jatszanank? Kivancsiak vagytok milyen lehetne belebujni egy picit a robot helyébe?”
Ezzel azt szeretném eléri, hogy egy kicsit sajat boriikon is meg tudjak tapasztalni, hogy mil yen
lehet a robot helyében lenni és a kijeldlt palyan végig menni a kapott parancsok alapjan. A kinti
térkovekre — eldre eldkészitett és megrajzolt — egy elsd osztilyos gyerekre szabott palyat
rajzolok, ahol kezdetben én mutatom be a programozast a gyerekeke segitségével. Ez azt fogja
jelenteni, hogy kivalasztok egy gyereket, aki a robot lesz, majd kivalasztok egy masik gyereket,
aki az 1uti cél megtervezésében fog segiteni, végiil én leszek maga a programozé. A kezemben 1€vo
szines — zold, piros, sarga — kartyakon szerepld, a mar elére megismert parancsgombok fognak
szerepelni és ezeket adom a gyerek kezébe, abban a sorrendben, ahogyan a robotot szeretném
programozni. Mivel mar az el6zéekben megbeszEltiik, hogy melyik parancsgomb mit jelent, igy
mar tudni fogjék, hogyha mégsem, akkor 0jbdl elismételjiik, hiszen a feladat ennek céljabdl is lett
kitalalva. Az elsé feladat soran tehat harmunknak a kijelolt feladatot kel elvégezziik, de ezalatt a
tobbi gyerek sem tétlenkedik, mivel 6k folyamatosan megfigyelnek és ellendriznek. Az egyik
kivalasztott gyerek kijeldli a célt és az adott mezdre egy random targyat helyez le, majd egyiitt
programozunk és megfigyeliink. Kozben kérdéseket teszek fel, amelyek mentén meg tudom
figyelni, hogy valdban értik-e mit miért csindlunk. A kovetkezd kérdésekhez hasonldakat teszek
fel: ,,Azon az uton haladtunk, amelyiket a tarsunk kijelolt? Eljutottunk a célhoz?” Ezutan egyszerre
tobb palyan dolgozunk majd, hogy minden gyerek sorra keriilhessen és, hogy a nagy csoportot

kisebb csoportokra tudjam felosztani.

A koz0s robotprogramozasra tériink vissza. A beavatkozas elején felvezetett kerettorténetet
még egy kis informdcioval bovitem ki: ,,Mutassuk meg Cubettonak, hogy hogyan néz ki a ti
iskolatok ¢€s, hogy milyen helyiségeket merre talal. Mivel még elsd alkalomrodl van sz6, igy még
kozosen gondolkodunk és dolgozunk, felhasznalva az irdanyokat ad6 kartydkat. Megterveziink
kozosen egy utat, kijeldliink egy célt, majd beprogramozzuk a robotot és megnézziik, hogy jol
dolgoztunk-e. Hogyha nem, akkor nekik kel megfejteniiik, hogy hol van a hiba és, hogy hol kell

ezen javitani.

A tevékenység 50 percig tartott, amelybe n igyekeztem arra figyelni, hogy minden diaknak
folyamatosan legyen feladata. A r6vid id6 miatt az elére eltervezettek Sszerint minden gyerek nem

jutott sorra, hogy maga programozza be a robotot legalabb egy harom parancssorbol alo utasitas



szerint. Ezért csak az osztaly felének sikeriilt programoznia, terveznie, uti célt kinevezni, utvonalat
elendrizni, viszont a tobbick mar a megfigyelé szerepbe keriiltek, ahol esetleges észrevétele iket
jelezték a programozoknak és tervezoknek. Az elején a robot borébe bujo jaték segitségéve |
nagyon konnyen megértették a robot alapmiikodését és funkcidit, ezért a vartndl jobban tudtak
programozni. SOt, a legtobben annyira jol ra is lattak a palyara és utvonalra, hogy még a robotot
sem kelett kézbe vigyék egyik mez6rdl a masikra és az alapjan programozni. Annak elenére,

hogy minden gyereknek nem sikeriilt programozni, gy gondolom, hogy kitlizétt célomat elértem,

mert nagyrészt mindenkinek sikeriilt megértenie a programozas alapjait.




2. beavatkozas

Téma: Cubetto bejarja és felfedezi Csomafalva minden egyes szépségét
Cél: agyerekek képesek legyenek az ismétléses struktira alkalmazasara

Sziikséges eszk6zok: 1 Cubetto szett, falu és erd6 targyai, feladatok boritékokban, ismétléses

struktara- és alap kartyak.

A masodik beavatkozéas soran kdzosen, egyiitt programozva dolgozunk. A palyat egy elére
megtervezett utvonal szerint alakitom ki. Az egész palya a falunk, Csomafalva kis térképét fogja
jelképezni, amelyen a falu, mez6 és erd6 részei lesznek kialakitva. Ezeken az utakon haladva, az
elére megtervezett feladatok szerint fogjuk Cubettot végigvezetni az adott utvonalakon. A
feladatmegoldéas nehezitése végett a palyara, kiillonb6zé akadalyok vannak bevezetve, amelyek azt
jelzik, hogy amelyik kis mezOn/kockan egy targy talalhato, akkor arra a mezdre nem szabad a
robotot vezetni. A gyerekeknek ezt is figyelembe kel venniiik a programozas soran. EQy- egy
mezére a falunak megfelel6 targyakat helyezek le: kut, kutya, haz stb. Majd az erdének megfele 16
targyakat: tanya, barlang stb. Ezek mel ett keritéseket is felal itok, amelyek arra fogjak kotelezni
a gyerekeket a programozas soran, hogy példaul kételezéen balra keljen forduljon a robot ahhoz,
hogy tovabb haladhasson a kijelolt célig. Az uttervezések soran az els6 alkalommal hasznalt iranyt
ado kartyakat is felhasznaljuk, hogy jobban raldssanak a robot utjara és konnyebben tudjanak
programozni. Abban az esetben, hogyha a robotot sikeresen elvezették a kijel6lt célhoz, akkor még
egy feladatot is meg kel oldaniuk a gyerekeknek. Az adott mezének megfelelé betli- és
szamkombinaciot kel leolvassak a palya bal oldali és fels6 részérél — példaul E3 — majd az ezt
jelold boritékot kel megkeresniiik a kosarbol és végiil megoldani a benne szerepld feladatot —
példaul: 2+8-3+2=?. Osszesen 10 feladatot terveztem meg, pontosan megjeldlve mindegyik
esetében azt, hogy honnan, melyik mez6rdl indul és hova kel eljutnia. Az egyik pontbol a masik

pontba valo eljutas lehet6ségeit a gyerekeknek kel megtervezniiik.

Az osztalyt négyes csoportokra osztottam, igy Osszesen hat csoportnak sikeriilt kozdsen
dolgozni és programozni. Ami el6tt csoportra osztottam volna oOket, korbe iiltiink és egy
foldrengéses jatékot jatszottunk, hogy kelden Osszekeveredjen az osztily. Célom az volt, hogy a
csoportokon beliill mindenkinek legyen egy-egy feladata, igy a kooperativ csoportmunkat is
erOsitve. A négy gyereknek a kovetkezd feladatok jutottak, amelyeket 6k osztottak fel maguk

kozott: robotprogramozo, Uti cél megjelold/tervezd, uti cél elendrzd és feladatmegoldd. A tobbi



csoport tagjai pedig a megfigyel6k szerepében voltak, igy az adott csoport altal az esetlegesen

észre nem vett hibakat jelezték és elmagyaraztak egymasnak, hogy miért nem jo a programozas uk.

A bal oldalon il6 gyerekcsoport kezdte a feladatmegoldast, majd a rendelkezésre 4l6 idébe
még szintén ennek a csoportnak a fele is még egyszer elvégzett egy programozast és feladatot. A
teljes tevékenység alatt hat programozas sorozatot sikeriilt elvégezniiik. Elészor minden
csoportnak megjeloltem a kiinduld és a végcél pontokat. A gyerekek altal egyeztetettek alapjan
egyikiik kartyaval pontosan kijelolte azt az utat, ahol a robotnak el kel haladnia, a masikuk
beprogramozta a robotot a programozé tablan, a harmadik gyerek leel endrizte, hogy valoban
helyes-e a programozas, hogy biztosan a kijeldlt célig fog-e eljutni a robot és felvette a palyara
lerakott kartyakat, majd a negyedik gyerek megoldotta a boritékban szerepld feladatot, a tablara

felirva.

Mindegyik csoportnak adtam egy-egy ismétléses struktira kartyat is, amelyet kotelezéen be
kelett épitsenek a palyatervezésbe és programozasba. Egy ilyen feladat a kovetkez6képpen nézett
ki: 2x EB. Ami azt jelentette, hogy kétszer menjen elére-balra, igy ezen utasitas alatt egyet elére
1épett, egyet balra fordult, majd egyet még egyszer elore ment, majd még egyet balra fordult. A
harmadik csoportnal mar valtoztattam ezen. Nem kartyat adtam nekik, hanem szdban utasitast
adtam ¢és ezt kelett beépitsék a tervezés soran: ,,Addig menjél eldre, amig az elsé alkalomma 1

jobbra fogsz tudni fordulni”.

Kovetkeztetésképpen elmondhatom, hogy a masodik beavatkozasom az elvartnal is jobban
sikeriilt. Nem tudtam ugyan az Gsszes, elre betervezett feladatot elvégezni a gyerekekkel, viszont
azt a mennyiséget, amit kozosen megoldottunk eredményes volt. A tobbségiik konnyen megértette,
hogy hogyan kel beprogramozni a robotot, s6t még az ismétléses struktira bevezetése, a pluszba
adott utasitdsok beépitése sem jelentett nagy gondot. Hogyha elsére nem is sikeriilt a robotot a
megadott célig elvezetni, akkor egy masodik tjra atgondoldssal mar rajottek a hibara és meg is
tudtdk magyarazni, hogy miért kel az ujabb, helyes valtozat szerint programozni. Ezek alapjan

kijelenthetem, hogy az erre a beavatkozasra kitlizott célomat maradéktalanul sikertilt teljesiteni.

Melékletek — a robot itvonala —
indulas: A5 (A fele nézve) —B3-ig

B3—D3, D3—A1l, A1—C2, C1—F1, F1—ES3, E3—F4, F4—D6, D6—A5






3. beavatkozas

Téma: Cubetto baratja, Flipetto is elatogat Csomafalvara

Cél: a gyerekek képesek legyenek kooperativ csoportmunkaban dolgozni, képesek legyenek

megérteni az alprogram miikodését

Sziikséges eszkdzok: 2 Cubetto szett, 5-5 kincs/targy, 2 térkép +1-1 térkép

A harmadik beavatkozas alkalméval a tevékenység elsé részében eldszor egyiitt, egy nagy

csoportban dolgoztunk, majd a gyerekeket elosztottam két csoportra.

Az eddig megalkotott kerettorténetet a kovetkez6képpen folytattam: ,,Képzeljétek el, kedves
gyerekek, hogy Cubetto egyik baratja latogat el ez alkalommal hozzank, ide, Csomafalvara. Az 1j
baratunkat Flipettonak hivjak. O is nagyon kivancsi és mar alig vérja, hogy elatogasson hozzank.
Olyan sok izgalmas dolgot halott Cubettotol, hogy nagyon belelkesedett, hogy egy 0j helyet
ismerhessen meg, uj emberekkel. Mit szoltok? Kivancsiak vagytok? Készen altok az tjabb

kalandra?”

El6szor egyiitt el kel menniink az iskolabdl a kozponti panzidig, hogy ott talalkozhass unk
kis baratunkkal, majd onnan tovabb vezessilk a kovetkez6é nevezetes helyeinkre. Egy elore
megtervezett térkép szerint indulunk el, amely pontosan megmutatja, hogy melyik Uton is kell
haladni a cél fele. (1. mel éklet) Ezzel az alprogramot igyekszem bevezetni. A térképen nemhogy
az alprogramba koételezéen leirtak szerint kel eljarniuk, hanem ezt még az ut kodolasa is meg kell
elézze. Eldszor megvizsgaltuk, hogy honnan indulunk és hova haladunk — A1-D4 — A nagy
térképiinkon beazonositottak és megjegyezték ezt a két pontot. Majd megkérdezem 6ket, hogy mit
gondolnak, mit jelenthet a J, E és B betlik, pontosabban ez alt az alprogramban: E J E E. A
gyerekek egybdl tudtak, hogy ezek az eldre haladast, valamint a jobbra- és balra fordulast jelentik.
Ezt az utat tehat kozosen programoztuk be és elendriztiik le, hogy helyesen gondolkoztunk és
dolgoztunk-e. Hamar és konnyen megértették az alprogram mikodését. A bemutatott példa
alapjan tehat az Al-t6l a D4-es mez6ig a kovetkezképpen jutottak el: elére 3 + alprogram

(=elére+jobbrateléret+eldre) +eldre+jobbrateldre.

Ezutan két csoportra osztottam az osztalyt. Mindkét csoportnak két-két térképet adtam (2.
mel éklet), amelyek szintén azt jel6lték meg, hogy baratainknak honnan hova kel eljutniuk és,
hogy az alprogramba kotelez6 modon milyen parancsokat kel bevezetniiik. Az alprogramba n

mindkét esetben négy parancsot tartalmazott, amelyet be kelett épiteniiik az ut tervezésébe, ugy,



hogy a robot eljusson a kijeldlt célig, mikdzben akadalyokkal is szembe talalkoztak. Mindkét
csapat ugy oldotta meg a feladatokat, hogy az els6ben az alprogrammal kezdték a tervezést, majd
a masodik feladatnal mar az Ut tervezés végére programoztdk be a négy parancsbol allo
utasitassort. Kdnnyen és hamar megértették, alkalmazasara pedig egyre bonyolultabb méddokat
igyekeztek kitalalni. Kozben pedig ugy probaltak egymast kozott felosztani a feladatokat, hogy

mindenkinek legyen tennivaldja.
A két ut tervezést a kovetkezéképpen lehetett megalkotni (2.mel éklet):
1.F2-C1 = alprogram (=E JE B) + E+E

2.A3-E4 =E+ J+ E+ alprogram (<BEBJ)+E+E

A jaték kincskereséssel folytatodik. A gyerekek tetszélegesen lehelyeznek a palyara olyan
targyakat, amelyek egy-egy kincsnek felelnek meg. Ezt elére Osszevalogattam, igy mindkét
csoportnak 5-5 kincset kel megtalalniuk. A kincseknek van egy-egy Osszesitett térképe, amelyek
megjelolik, hogy melyik kincsnek milyen értéke van. A feladat az, hogy az 5 targyat tetszélegese n
lehelyezzék a palyara, majd ezeket egy 1t tervezés soran gydjtsék is dssze. Ami utan megvan mind
az 5 targy, Osszeszamoljak, hogy mennyi érték jott ki. A csapaton beliil kooperativ
csoportmunkéaban dolgoznak: egy didk lehelyezi a kincseket, egy didk megtervezi az utat, egyikiik
beprogramozza a robotot, a kdvetkez6 diak leel endrzi, hogy helyes-e a tervezés, majd a kovetkez6

didk elvégzi a matematikai feladatot stb. Ok maguk jelslik ki, hogy kinek milyen feladata van.

Osszességében elmondhatd, hogy ezen alkalom soran a gyerekek nagyon kénnyen
megértették, hogy milyen algoritmusban miikédik az alprogram. Mindemellett szépen
megoldottak a feladatokat, igy Gigy vélem, hogy az ez alkalomra kitliztt célomat elértem. Ami
egyrészt nem valosult meg teljes mértékben az a kooperativ csoportmunka. Egyik csoport
viszonylag jol egyiittmi{ikodott, mert igyekeztek egymasnak feladatokat felosztani, viszont a masik
csoportban ez nem annyira tudott megvalosulni, mivel a csoport dinamikaja sokkal masabb volt.

Ennek elenére Ok is helyesen elvégezték afeladatokat. Tehat a célom végiil is megvalosult.
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4. beavatkozas

Téma: Cubetto és Flipetto kalandjai Csomafalvan

Cél: a gyerekek képesek legyenek kooperativ csoportmunkéban dolgozni, rovid talalos kérdéseket

elolvasni, beprogramozni arobotot egy elére megtervezett utvonal szerint

Sziikséges eszkdzok: 2 Cubetto szett, talalos kérdések Osszesitett lapja 2x, térkép 2x, kutyak,

rokak, tyukok laminalt képei, talalos kérdések kis képei 2x, talalos kérdés cetlik 2x.

A negyedik beavatkozas soran egybdl csoportmunkaval kezdjiik a tevékenységet. Az elére
felosztottak szerint elosztom a gyerekeket két csoportra. A gyerekek Cubettonak és Flipettonak
olvasni segitenek, mert nekik még nehezen meg. Els6 feladatként egy talalos kérdéses feladatot
kel megoldaniuk. A gyerekek htiznak egy-egy cetlit, amelyeken a taldlos kérdések olvashatoak.
Mivel tobb van, mint ahdnyan egy csoportban vannak, igy akar hirom gyerek kétszer is fog
olvasni. Ami utan kiosztottak a talalos kérdéseket, azutan kineveznek maguk koziil egy tarsukat,
aki végig fogja kovetni egy térkép segitségével, hogy egyik és masik talalds kérdés melyik utan
kovetkezik, valamint, hogy a megoldas valoban helyes-e, arra a mezore kel-e 1épni, amelyiket a
soron kovetkez6 gyerek oldotta meg. Ezutan a képeket pontosan tigy helyezik le a palyara,
ahogyan az egy didk kezében 1év térképen van megjeldlve. Az a didk kezdi az olvasast, akinél az
elsé szamu talalos kérdés van. Ami utan elolvasta és megfejtette a megoldast, 6 maga fogja
beprogramozni a robotot és elvezetni ahhoz a célhoz, képhez, amelyik az 6 megfejtése volt. Ezzel
mindenki sorra keriil, hiszen egyszer olvas, aztan programoz. SOt, van, aki ezt kétszer is elvégzi.
A térkép és a feladat elenérzé pedig folyamatosan visszajelez, hogy helyesen dolgoznak-e, mivel
6 a térképen azt latja, hogy melyik talalos kérdés mel ett milyen kis ikon van, ami a megoldas képe

alatt talalhato. Addig végzik afeladatot, amig mind a 14 feladatot meg nem oldjak.

Az elsd feladatot nagyon szépen végigvezették, mert tiirelmesen végigvartdk egymast, amig
elolvastak a talalos kérdéseket és amig kiilon-kiilon beprogramoztak a robotot. Mindkét
csoportnak sikeriilt majdnem egyszerre befejezniiik a feladatot. Ezt a feladatot nagyon szerették,
kiilonosen azért is, mert itt teljes mértékben sikeriilt mindenkinek programozni. Annak a
gyereknek, akinek nem ment jol a feladat, nagyon szépen kisegitették tarsai és kozben

elmagyaraztak egymasnak, igy meg is értették.

A masodik feladatot mindkét csoport akkor kapta meg, amikor az elsot befejezték. Tehat
nem az volt a cél, hogy egyszerre haladjanak, hanem, hogy a sajat ritmusukban sikeriiljo n
megoldaniuk a feladatokat. A kerettorténetet igy folytattam: ,,Cubetto, Flipetto és a gyerekek vigan

jatszottak, de kozben Mari néni tyukjai megszoktek. Készen altok Mari néninek segiteni



megtaladlni a tytkjait miel6tt beesteledik €s a rokdk vagy a kutyak fogjak el dket?” Elsdsorban
szintén el kel osszédk egymas kozott a feladatokat, hogy ki melyik feladatért fog felelni, mit fog
csinalni, majd az roka, tytkok és kutyak képeit tetszolegesen lehelyezik a palyara. Azutan sorban
egy-egy feladatkartyat htiznak. Ezen egy nagyon egyszerli matematikai miivelet talalhato. Ezt ki
kel szamitsak, majd amennyi eredmény kijott, azt fogjak felhasznalni a kovetkezd Ut tervezés
soran. Példaul amennyiben az eredmény 5, ez azt jelenti, hogy a tervezés soran csak 5 parancsot
adhatnak a robotnak. A tulajdonképpeni feladatuk abbdl al, hogy tgy szedjék Ossze az Gsszes
vagy minél tobb tytkot, hogy kozben egyetlen egy kutyaval és egy etlen egy rokaval sem
talalkozzanak. Ez azt jelenti, hogy nem léphetnek olyan mezore, amelyeken ezek az alatok
talalhatoak. A legjobb, hogyha ugy tervezik meg az utat, hogy egyszerre a lehet6 legtobb tyukot

Ossze tudjak szedni.

Osszességében elmondhatom, hogy ez alkalommal még inkdbb egy-egy csoportként tudtak
dolgozni, igy a megtervezett két feladatot sikeriilt megoldaniuk. Ezzel el is értem célomat.
Mindenki olvasott, programozott és részt vett a kooperativ csoportmunkaban. S6t, anélkiil, hogy

mondtam volna elére, mindkét csoport alkalmazta az alprogramot is.
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5. beavatkozas

Téma: Cubetto és Flipetto eltlinése

Cél: a gyerekek képesek legyenck megtalalni a hibat a megadott kodsorokban és képesek legyenek
alkalmazni az alprogramot

Sziikséges eszk6zok: 2 Cubetto szett, kodsor laminalt lapok 2x, falut és erdot jelolo targyak

A tevékenységiink soran ismét két csoportban dolgozunk. Egy ijabb csoportosztassal mas -
mas csoportokat alkottunk. A kerettorténetiinket a kdvetkezOképpen szottiik tovabb: ,,Képzeljétek
el, hogy mindkét robotunk olyannyira megbatorodott, hogy egyiitt kozosen kimerészkedtek a
falubol. Otthon egy megtervezett térkép masolatot hagytak, amelyen elére megtervezték, hogy
merre fognak haladni, hogy kiérjenek az erddre, Vészfore. A térképen én kodsorokat latok, de nem

értem. Ezt ti meg tudjatok fejteni? Vajon mit jelenthetnek? Megkeressiik kis baratainkat?”

Mindkét csapatnak az lesz a feladata, hogy a megirt két kodsort megfejtsék, igy eljussanak
oda, ahol a kis barataink vannak. Viszont a feladatban egy-egy hiba van elrejtve, amelyekre ra kell
jonniiik, mert elére nem hivom fel erre a figyelmiiket. Kivancsi vagyok, hogy rajonnek-e. Plusz
nehezitésként pedig akadalyok is le vannak helyezve a palyara. A kodsorok a kovetkezoket
tartalmazzak: amennyiben egy E2 betli- és szamkombindciot latnak az azt jelenti, hogy kétszer
eldre kel menni, a J1 azt jelenti, hogy egyet jobbra fordul és igy tovabb. Pluszba megjelenik két
parhuzamos vonal egymas mel ett. Ez a sziinetet jelzi, ami elhatarol egy-egy programsort
egymastol. Az elsé kodsorban azt kértem, hogy egy uttervezéssel oldjadk meg a feladatot. A
masodik feladat ennél hosszabb, ezért barmely sziinet vonal utan meg lehet szakitani a

programsort, majd ezutan folytatni, amig meg nem talaljak akis baratainkat.

Kovetkeztetésképpen elmondhatd, hogy ezen tevékenység Osszesen 35 percig tartott,
melyben maradéktalanul teljesiiltek az altalam feltett célok. Mindkét csoport kozdsen nagyon
konnyen megtalalta a beépitett hibat és konnyedén teljesitették a feladatokat. Amikor a végén
bemutattdk, hogy hogyan dolgoztak, hogyan programoztak, akkor mar a helyes programozas volt
bevezetve. Es akkor kérdeztem ra, hogy nem talaltak semmi hibat? Jelezték, hogy, de, igen, de itt -

ezt és azt felcserélték, mert tigy helyes. Tehat teljes mértékben maguk jottek ra, hogy valami nem



helyes a feladatban, anélkiil, hogy mondtam volna. S6t, az egyik csoport olyan gyorsan végzett,
hogy pluszba még egy feladatot ki kelett nekik talaljak.
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6. beavatkozds

Téma: Cubetto és Flipetto elkezdnek tanulni

Cél: agyerekek képesek legyenek szavakat alkotni a megadott betiikartyakbol, képesek legyenek

leirni a megtalalt szot és képesek legyenek az alprogramot alkalmazva programozni

Sziikséges eszk6zok: Cubetto szett 2x, betiikartyak 2X, papirok, ceruzak

A hatodik beavatkozés soran is két csoportban dolgozunk. Egy tijabb csoportbontés utdn a
kovetkezoképpen folytattam a torténetiinket: ,,Képzeljétek el, kedves gyerekek, hogy Cubetto és

Flipetto elkezdtek irni és olvasni, de még segitségre van sziikségiik. Ti tudtok ebben segiteni?”

El6szor mindkét csoportnak kiosztom a betlikartyakat és arra kérem Oket, hogy tetszélegese n
helyezzék le a palyara. A feladatuk az lesz, hogy szavakat alkossanak a megadott betiikartyak
segitségével, melyeken a robotot végig kel vezetni, hogy igy a betliket szavakka alkossa.
Mindenkinek az lesz az elsé feladata, hogy igyekezzen minél tobb szot dsszeolvasni, ezt a csoport
fele jelezni, majd aki kitalalta a szot az is fogja beprogramozni a robotot. Tovabba mindenk inek
le is kel irnia a megkapott szot. Ahhoz, hogy ne én keljen mindenkinek leel endrizzem az irasat,
ezért mindenkinek a jobb és bal oldali tarsa folyamatosan elendrzi a leirt szavak helyességét, vagy
hogyha sem irta le, akkor jelzi. Masodlagos feladatként pedig ismét kijelolik, hogy ki tervezi meg
az utat, hogy merre haladjanak, hogy ki elenérzi folyamatosan a szavak helyességét.

Osszesen 15 betiit irtam ssze, amelybél tobb mint 43 sz6 jott dssze. Elére én 25 szot irtam
Ossze, viszont mindkét csoport teljesen mas-mas Szavakat talaltak meg, igy a végén egymassa |
megosztottuk az Gsszes lehetGséget. Az elsé csoport dsszesen 21 szot talal, mig a masodik csoport
23 szot. Nagyon Osszetett feladat volt, hiszen nemcsak hogy szavakat kelett alkossanak és
leirjanak, hanem at is kelett gondoljak, hogy hogyan irjak helyesen, mindemellett pedig
megtervezni azt az utat, amel yel a robot végighalad azon az uton, amelyen Osszekapcsolja a

betiiket, igy megalkotva a szavakat.

Osszességében tehat ezen beavatkozas soran is teljes mértékben elértem a kitiizott céljaim. Nagyon
ligyesen egyiitt dolgoztak és nagyon sok szot meg is talaltak, a programozés pedig mar nem igazan
jelent gondot szamukra. Sokkal tiirelmesebbek voltak, hogy tudtdk, biztosra sorra keriilnek a

programozasban.






1. beavatkozas

Téma: Ujabb vendégek érkeznek Csomafalvara

Cél: agyerekek képesek legyenek megtalalni a kodsorban a hibat, képesek legyenek beépiteni az

alprogramot az ut tervezésébe

Sziikséges eszkdzok: Cubetto szett 2x, laminalt képek a falunk és mas falu nevezetes helyeir6 1,

akadalyok (targyak)

A hetedik beavatkozas soran a gyerekek ismét két 0j csoportban dolgoznak. A
tevékenységet a kerettorténet folytatdsaval inditjuk: ,,Cubetto és Flipetto sziilei szeretnének
elatogatni Csomafalvara. Sajnos ¢k egyaltalan nem ismerik a falut, mint régen a mi kis barataink.
Most a két baratunk szeretné korbevezetni Oket, de megkértek minket is, hogy csatlakozzunk
hozzajuk. Mit szoltok? Elkisérjikk 6ket?”

Egy kis kornyezetismeret gyanant olyan képeket adok mindkét csoportnak, melyeke n
Csomafalva jellegzetes helyei lathatdak, viszont nehezitésképpen belekevertem olyan képeket is,
amelyek mas faluban talalhatdak meg. Eldszor ezeket ki kel valogatniuk. Csak azokat a képeket
helyezhetik le véletlenszeriien a palyara, amelyek nalunk vannak, a tobbit kiilon teszik. Ezutan
tigymond ssze kel szedjék ezeket a képeket, athaladva ezeken a helyeken. Ugy kel megterve zzék
az utat, hogy egy Ut soran minél tobb helyen végig tudjanak haladni, kozben meg be tudjak épiteni
az alprogramot is. Mindemellett pedig 6k maguk le kel helyezzenek kiilonb6zo, tetszoleges
akadalyokat is. Tovabba az el6z6 alkalmakon megszokott feladatok felosztasat is figyelembe kell

vegyék, valamint azt is, hogy minél tobben programozni tudjanak.

Osszességében 30 percet tartott ez a beavatkozas. Ez alkalommal is batran kijelenthete m,
hogy a kitlizott céljaim maradéktalanul teljesiiltek. Lathatoan egyre jobban képesek csoportban is
dolgozni, de a programozas folyamatait is egyre jobban atlatjak és hogyha valamire rakérdezek,

akkor meg tudjak magyarazni, hogy mi miért és hogy van.






8. beavatkozas

Téma: Cubetto és Flipetto tovabbi kalandjai

Cél: a gyerekek képesek legyenek kozdsen szoban megalkotni egy torténetet, képesek legyenek

egy ut tervezést és programozast megalkotni

Sziikséges eszk6zok: Cubetto szett 2x, falu és erdd targyak, képek az alatokrol és a falu

nevezetességeirdl stb.

Az utols6 alkalom soran mar nem én adok feladatokat a gyerekeknek, hanem most 0k

maguknak, csapatként kel egy-egy torténetet alkotniuk szabadon.

A gyerekek a kovetkezd utasitasokat kapjak: ,,Folytassatok tovabb Cubetto és Flipetto torténetét!

Mi torténik veliik atovabbiakban? Meséljétek el ti a tovabbi eseményeket!!

Ismét két csoportban dolgoznak. Ugy kel megalkotniuk a torténetet, hogy egyetlen egy utat
tervezzenek meg, melybe vezessék be a két alprogram lehetdségeket is, valamint az akadalyokat
1s. Azt a torténetet, amit kitalalnak a végén be kel mutassak a masik csoportnak is. Ami kdzben a
robot athalad a kiilonb6zé helyeken, mindenki egy-két mondattal tovabb fiizi a torténetet az

elézéekben megbeszéltek alapjan. Erre afeladatra 30 perciik van. A bemutatasra 10.

Az utols6 beavatkozas alkalmaval azt vettem észre, hogy egyre inkabb elkezdi ket
érdekelni a programozas, egyre érdekesebb és bonyolultabb dolgokat kezdenek el kitalalni.
Nagyon tetszett nekik, hogy ezuttal nem kaptak konkrét feladatokat, hanem nekik kel ett
megalkotniuk a sajatjukat. Egyre kreativabbak és egyiittmiikoddbbek lettek. Mindkét torténet
koriilbeliil arrdl szolt, hogy meglatogattdk a falu nevezetes helyeit még egyszer utoljara, majd

visszatértek Kolozsvarra a barataikhoz.



5. A kutatas eredményei

Kutatasom elején azt a hipotézist tettem fel, miszerint az oktatasi robotok iskolai
tevékenységekben vald alkalmazasa jelentés mértékben fejleszti a gyerekek algoritmik us
gondolkodasat és problémamegoldd képességeit. A nyolc beavatkozast megeldzte egy preteszten
alapuld felmérés, majd egy posztteszt felmérés zarta. Az alabbiakban Osszesitem és elemzem a

kapott eredményeket, majd kovetkeztetést vonok le, hogy valoban teljesiilt-e a feltett hipotézisem.

A preteszten Osszehasonlitottam az AlgoPaint és cCTt teszt eredményeit. Mivel a két teszt
maximalis pontszama nem egyenld, ezért az eredményeket szazalékban irtam fel. Az elso,
AlgoPaint teszt maximalis pontszama 36. A preteszten az osztaly atlaga 23.30, mig a posztteszten
27.57. Az atlag 4.27-tel nétt és ez a novekedés statisztikailag szignifikans (p=0.001<0.05). A
masodik, cCTt teszt maximadlis pontszama 10. A preteszten az osztaly atlaga 6.57, mig a
posztteszten 7.39. Az atlag 0.82-vel nétt és ez a novekedés statisztikailag nem szignifikd ns
(p=0.095<0.05).

Kovetkeztetésképpen elmondhatd, hogy a feltett hipotézisem igaznak bizonyult. Az
eredmények azt bizonyitjak, hogy a nyolc beavatkozas hatékony volt, mivel mindkét teszt
posztteszt eredményeiben az osztaly atlaganak novekedése mutathatd ki. Az AlgoPaint teszt
esetében ez a novekedés szignifikans. Tehat a Cubetto oktatasi robot iskolai tevékenységekben
valé alkalmazasa, mar a nyolc beavatkozas sordn is jelentds mértékben fejlesztette a gyerekek

algoritmikus gondolkodasat és problémamegoldo képességeit.

1.tablazat:Preteszt és posztteszt eredmények Osszehasonlitasa

Preteszt Posztteszt

Atlag Szorés Atlag Szoras p -ertek
Algopaint 23,3 7,05 27,57 577 0,001

teszt
cCTtteszt 6,57 2,48 7,39 1,7 0,095




5.1.Kovetkeztetes

Disszertacio dolgozatom témajaként az algoritmikus gondolkodas hatékony fejlesztésé t
tiztem ki célul, melyet egy els6 osztaly 23 fos gyerekeinél mértem fel, majd avatkoztam be a

Cubetto oktatasi robot segitségével.

A kutatasomat megeldzte az eddig elvégzett kiilonb6zd oktatdsi robotok altal felmért
kutatasi eredmények szintéziseinek attanulmanyozasa. Mindezek alatdmasztottak, hogy mennyire
lényeges, amikor mar a gyerekek évodas korban hasznalni kezdik ezeket az oktatasi robotokat az
ovodai tevékenységek soran. Ebbdl is kiindulva megerdsitést nyertem, hogy hidba, hogy az elemi
oktatds tantervében még nem szerepel az algoritmikus gondolkodés fejlesztése, csak 6todik
osztalytol, ennek elenére hatarozottan Kijelenthetem, hogy érdemes bevezetni a kiilonboz6
tevékenységek ¢és tantargyak egy-egy elemébe. Megfigyelhetd, valamint szamottevée n
bizonyithato, hogy igenis, akar egy nyolc alkalmas robotos fejlesztOprogram alkalmazasaval mar
mérhetden nagyobb eredményeket tudunk felmutatni. S6t, nem csak a felmért tesztek mutattak
meg ez alkalommal az eredményességet, hanem a tevékenységek soran torténd feladatmegoldasok
alatt is egyre siirlibben észrevettem, hogy logikusabban gondolkodnak, megvizsgalnak minden
egyes lehetéséget, feltételeket képesek megfogalmazni és a feladatok soran felbukkano

problémakat is egyre gordiilékenyebben kezdik el beazonositani és megoldani.

A roboton alapuld nyolc tevékenység soran nem csak a matematikai feladatok egyes
tipusait vezettem be, hanem megjelent az anyanyelv és kornyezetismeret tantargyainak egy- egy
eleme is. A beavatkozas elején a robot programozasa mel ett, a gyerekeknek egyszerti matematika i
feladatokat is meg kellett oldaniuk, amelyekben olykor hibak voltak elrejtve Ezeket kel ett
felismerniiik, beazonositaniuk, majd helyesen megoldaniuk. Késdbb pedig ezen feladatok mellé
elkezdtek beépiilni az irds és olvasassal kapcsolatos feladatok is. Itt szavakat kellett alkotniuk,
Osszeolvasniuk ¢és leirniuk, kdzben pedig az adott sz betlikartyain végig vezetni a robotot. Végiil
kornyezetismeretb6l a sajat falunk, valamint mas falvak nevezetességeit kelett elkiiloniteni ik,
beazonositaniuk €s beépiteniiik a feladataikba, figyelve arra, hogy koriilbeliil melyik hol talalhato
meg. Az Osszes beavatkozasndl a f6 céljaim azok voltak, hogy lehetéleg minél tobben sorra
keriiljenek az tttervezésbe és programozasba, valamint, hogy mindkét csoport egy olyan
kooperativ munkat legyen képes kialakitani, amelyben egymasnak feladatokat kiosztva, mindenk i
dolgozik valamit. Osszehasonlitva az elsé tevékenységeket az utolsdval nagy valtozas volt
megfigyelhetd. Egyre inkabb raéreztek, hogy egy csapatként és ne egyénként dolgozza nak,

figyeltek egymasra, feladatokat adtak egymasnak, és aki elakadt vagy valamit nem értett, annak



nagyon szépen elmagyaraztak. Annak koszonhetéen, hogy egy alkalom soran tobb részfeladat is
meg volt adva, ezzel nagyon sokszor mindenki sorra keriilt, igy maga tudta végiggondolni, hogy
a robot merre haladjon és egyediil volt lehetésége beprogramozni a robotot is. Amennyibe n
elakadt, a tarsak tiirelmesen végigvartak, hogy megprobalja Gjra atgondolni és megtalalni a hibat.
Amennyiben ez nem valosult meg, ugy tarsai segitettek neki, elmagyardzva, hogy miért van ugy

ahogy.

Osszességében elmondhatom tehat, — amit az elemzett és felmért eredmények, valamint
az észrevételek és megfigyelések ald is tdimasztanak — hogy sikeresen fejlédott minden gyerek
esetében kiilon-kiilon az algoritmikus gondolkodas és problémamegoldd képessége, amelyet a

jatékos tevékenységeken alapuld oktatasi robot alkalmazasa tett eredményessé.
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