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Absztrakt

A digitalis technolégia egyre nagyobb szerepet télt be az oktatasban, kilonGsen az
élményszert és kreativ tanulds tdmogatasaban. Célunk, hogy megosszuk tapasztalatainkat az
Ozobot robotok torténetmesélésre valé alkalmazhatosagarol az alapiskolas gyermekek korében.
Kutatasunkat egy alapiskola negyedik osztilyaban végeztik. A gyermekek egy Ozobot
robotokkal tamogatott foglalkozassorozaton vettek részt, amelyet sajat palyatervezés és
torténetmesélés kovetett. A foglalkozasok szorosan kapcsolédtak az adott tantargyak —
matematika, természetrajz és honismeret — elbirt tartalmahoz, amelyet a pedagdgussal
egyeztettiink az érintett tanorak el6tt. A tanulok elére megtervezett, révid térténetek koré éptlsd
palyakat jarattak be a robottal. Ahhoz, hogy a palya teljesithet6 legyen az Ozobot szamara,
részfeladatokat kellett megoldaniuk: a megfelel6 szinkddokkal kellett kiegésziteniiik a hidnyos,
de tudatosan megtervezett palyakat. A helyes szinezést kdvetéen a robot dltal vizualisan is életre
keltek a torténet eseményei. A robot egyuttal médszertani segédeszkozként is funkciondlt. A
foglalkozassorozatnak tovabbi célja az volt, hogy a tanul6k megismerkedjenck az Ozobot
robotokkal, mivel kordbban még nem dolgoztak ilyen eszkdzzel. A zard foglalkozas soran a
gyermekek feladata egy sajat palya megtervezése és a hozza kapcsol6do torténet elmesélése volt
a robot alkalmazasaval. Tanulmanyunkkal szeretnénk rdmutatni arra, hogy az edukaciés
robotika és a torténetmesélés 6tvozése nemesak miszaki készségeket hivatott fejleszteni, hanem
komplex pedagdgiai célok eléréséhez is hatékony eszkozt kindl.

Kulcsszavak: digitalis torténetmesélés, Ozobot, kreativitas

Diszciplinak: pedagogia, informatika

Abstract

CREATIVE STORYTELILING WITH OZOBOTS

Digital technology is playing an increasingly significant role in education, particularly in
supporting experiential and creative learning. We aim to share our experience of using Ozobot
robots for storytelling with primary school children. Our research was carried out in a fourth-
grade class at a primary school. The children participated in a series of activities supported by
Ozobot robots, followed by designing their own tracks and telling stories. The sessions closely
aligned with the required content of the school subjects, as previously agreed with the teacher.
We incorporated the activities into mathematics lessons twice and included single sessions in
science and geography lessons. Students followed a pre-designed trajectory with the robot,
based on a series of short stories. To make the track passable for the Ozobot, they had to
complete sub-tasks: they needed to add the correct colour codes to the tracks, which were
carefully designed but incomplete. After the correct colouting, the robot animated the story's
events, effectively bringing the story itself to life. We can consider the robot a methodological
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tool that has a significant motivational effect too. The series of activities also aimed to familiarise
the children with Ozobot robots, as they had not worked with such devices before. In the last

lesson the children's task was to create a track and tell a story with the help of the robot. Our

study aims to demonstrate that educational robotics, when combined with storytelling, is not

only intended to develop technical skills but also to support complex pedagogical objectives.

Keywords: digital storytelling, Ozobot, creativity

Disciplines: pedagogy, information technology

A digitalis technolégia térnyerése 4j le-
hetSségeket teremt az oktatasban, kilondsen
az élményszerd és kreativ tanulas teriilletén. Az
edukacios robotika mint innovativ pedagogiai
eszkOz, egyre inkdbb elStérbe kerdl, ki-
l6n6sen az alsé tagozatos tanuldk kérében.

Kutatasunkat alapiskolas negyedik osztalyos
gyermekek kérében valdsitottuk meg. Sze-
retnénk kiemelni azt, hogy a gyermekekkel
STEAM
(Science, Technology, Engineering, Mathe-

végzett foglalkozassorozatot a
matics and Arts) modellen alapulé elvekkel
Osszhangban végeztik. A modellnek kiemelt
szerepe van az esélyegyenléség elémozdi-
tasaban. Sok lany azért nem valaszt muszaki
vagy természettudomanyos palyat, mert az
ezekhez sziikséges ismereteket olyan mod-
szerekkel tanftottak, amelyek nem igazodtak a
lany tanulok sajatos tanulasi igényeihez és
képességfejlodéséhez (Babdly és Karpati,
2016, Karpati és Pataiova, 2021). A robotok
alkalmazasa természetesen mas célokat is
szolgalt, melyek kozil az egyik legfontosabb a
gyermekek motivacidjanak erdsitése  volt.
Hiszen a tanar felkésziltségén tdl, sokat se-
githet a megfelel6 eszk6zOk hasznalata is.
Pataiova és Karpati (2021) is felhivjak a
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figyelmet arra, hogy a motivacié megvalositasi
szakaszaban fontos, hogy a tanar magyarazata
érdekes és vilagos legyen, illetve megfelels
mébdszereket és eszkézoket hasznaljon. Ezt az
elvet mi is kévetni prébaltuk. Az egyik ilyen
mébdszer a térténetmesélés digitalis formaban.

Vivitsou (2020) szerint az oktatasban a
digitalis technoldgiak segitségével megvaldsu-
16 torténetmesélés az iskoldkban olyan hibrid
kornyezetet teremt, amely egyarant timogatja
a tanulok és a pedagégusok cselekvését és
értelmezési folyamatait. A digitalis technoldgia
eszkozel nagyon gyakran valamilyen eduka-
cids robotok formajaban jelennek meg, mint
példaul a BeeBot vagy az Ozobot.

Az informatikai problémak dialégusos fel-
dolgozasanak és a torténetek vizudlis for-
maban t6rténd kreativ abrazolasanak kombi-
nacidja tartésan elGsegitheti a gyermekek nar-
ratfv nyelvhasznalatanak fejlédését (Tengler et
al., 2022). Lanszki (2019) kutatasa is arra utal,
hogy a digitalis tOrténetmesélés fejleszti a
kreativitast és a narratfv gondolkodast.

Jelen tanulmanyunk célja, hogy bemutassa
az Ozobot robot kiilénb6z6 tantargyakba vald
integracidjanak lehetSségeit, valamint feltarja,
hogy a gyermekek milyen médon jutnak el a
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sajat digitalis torténetmesélés és palyaalkotas
szintjére. Mindez hatassal van példaul a
kreativitasukra is.

Moédszerek

A kutatasban résztvevé gyermekek egy
Ozobot robotokkal timogatott foglalkozas-
sorozaton vettek részt, amelyet sajat palya-
tervezés és torténetmesélés zart. Az utolsé
foglakozason a tanulok parban dolgoztak —
6sszesen 10 tanulépir, ellentétben a korabbi
ahol
tevékenykedtek. A foglalkozasokat hagyoma-

foglalkozasokkal, egyéni munkaban
nyos osztalyteremi kérnyezetben valdsitottuk
meg.

Modszertani segédeszkozként az Ozobot
Bit+ tipusu kis méretd robotokat hasznaltuk.
Ezek a robotok specialis filctollal rajzolt vo-
nalak mentén kézlekednek. Amikor a palyan
egy szinkéddal megszakitott szakaszhoz ér-
nek, felismerik a szinkombinaciét, majd végre-
hajtjak a gyarté altal el6re definidlt utasitdst. A
robot mikddésének részletes leirasat tobbek
kozott Szabo és Jakab (2024) tanulmanya is
ismerteti, tovdbba a robotot gyarté cég
hivatalos honlapjan is megtalalhat6 (URL:

https://ozobot.com).

Foglalkozassorozat

Célunk elérése érdekében — tehat hogy a
tanulok képesek legyenek sajat torténetet al-
kotni, és azt Ozobot robot segitségével
bemutatni —, t6bb el6készit foglalkozason is
részt kellett venniiik. Osszesen négy tanora, ill.
ezaltal négy foglalkozas kidolgozasira ¢és
lebonyolitasara kerilt sor az adott csoporttal

(4. osztaly). A tevékenységek harom tantargy
keretében val6sultak meg: két matematika
oran, valamint egy-egy honismeret és termé-
szetismeret tanéran. Ezekbdl kettSt részle-
teseben is bemutatunk. Fontos hangsulyoz-
nunk, hogy a kidolgozott foglalkozasok 6ssz-
hangban alltak az adott tantargyak eldirt tar-
talmai kovetelményeivel, emellett lehet&séget
teremtettek a tantargykozi kapcsolatok meg-
jelenitésére is. Ugy véljiik, hogy ez nem ritka
jelenség az edukdciés robotika alkalmazasa
soran (Szabéné, 2023; Mez$ és Szabdné,
2021).

Matematika — Napirend

Az Ozobot Bit+ robotokkal végzett te-
vékenység célja az volt, hogy a tanulok jatékos
formédban ismerkedjenck meg a mindennapi
teend6k ¢és feladatok sorrendiségével és
idérendjével. A foglalkozas kozéppontjaban
egy napirend-palya allt, amely egy gyermek —
jelen esetben az Ozobot robot altal meg-
jelenitett szereplé — napi programjat mutatta
be.

A palya tervezése soran a f6 szempont az
volt, hogy a didkok szamara ismerds, hét-
kéznapi események (példaul ébredés, reggeli,
iskoldba indulds, tanulas, jaték, vacsora, le-
fekvés) logikus sorrendben kévessék egymast.
A robot mozgasa ily médon nemcsak a prog-
ramozasi logika szemléltetését szolgalta, ha-
nem hozzajarult a napi rutinok tudatosita-
sahoz is.

A palya olyan helyeket tartalmazott a szin-
kédok kitSltésére, amelyeknél segitséget is
feltuntettink (lasd: 1. abra). Azokon a helye-
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1. @bra: Napirend-pdlya. Forrds: a sgergdk
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ken azonban, ahol nem szerepelt itmutatas, a
robotnak egy r6vid idére — egy harom
masodperces megallast eredményezé szinkéd

hatasara meg kellett dllnia, miel6tt
folytathatta volna utjat (szintén lasd 1. abra).
A palya kis abrakkal is jelezte, hogy mi térténik
az adott ponton, ezen kivil minden allo-
masnal digitalis vagy analoég 6ra is helyet
kapott, amely azt az id6épontot mutatta,
amikor a tevékenység a nap folyamian meg-
torténik. A tanuloknak ehhez kapcsoléddan
egy feladatlapot is ki kellett tSltenitik (lasd 2.
abra). A feladatlap célja az analdg és digitalis
orak kozotti atvaltas gyakorlasa volt: ahol a-
nalbg 6ra szerepelt, ott digitalisan kellett meg-

2. dbra: A napirend foglalkozdshoz  tartozd

Jfeladatlap — résglet. Forrds: a sgergdk
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adni az idét, és forditva. Emellett minden
eseményhez meg kellett hatirozni, hogy az
délel6tti, délutani vagy esti tevékenységhez
tartozik.

A tanodra elején didkokkal megbeszéltiik,
hogy mit jelent a napirend, és mely tevékeny-
ségekbdl all az ébredéstSl a lefekvésig, Az
analog és digitalis 6ra témakore illeszkedett a
tananyaghoz, mivel a tanulék ezt a tananyagot
sajatitottak el az el6z6 napokban. Ennek meg-
felelben az Orak kozotti atvaltdst a tanora
elején nem gyakoroltuk, ugyanis maga a
feladat szolgalt a készség tovabbi gyakorlasara.
A tanuldk 6ndlléan dolgoztak, sziikség esetén
azonban segithették egymast.

A palya torténete a kovetkezSképpen éptlt
fel: reggel a didkot jelképezé robot felébred,
felgyorsul, és siet az iskolaba. Indulas elétt, a
reggeli rutinhoz tartozé allomasoknal (példaul
fogmosas, reggeli) a robot megall, majd az
iskolaba érkezés utan lelassul. Délutan zongo-
radra és tanulds kovetkezik, ekkor a sebesség
Gjra mérséklédik. Az esti olvasas soran a robot
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a leglassabb sebességfokozatra vilt, jelezve a
nyugodtabb, pihenésre hangol6 id&szakot.
Vacsorakor ismét megall, végil az alvas
allomashoz érve ujra felgyorsul — hiszen
miutan ,elalszik”, a térténet szerint gyorsan

ismét reggel lesz.

Honismeret — Ersekiijvari var

Mar az elején le kell sz6gezniink, hogy az itt
ismertetett gondolatmenet szamos mas hely-
szinre és torténelmi eseményre is adaptalhato.
Az érsekujvari var valasztasa szamunkra ké-
zenfekvé volt, mivel a vizsgalatban érintett
iskola is ebben a varosban talalhaté. Bar a var
napjainkra mar nem maradt fenn, emlékét
6rzik a bastyak nevei, amelyeket ma az egyes
utcak viselnek.

A foglalkozast azzal inditottuk, hogy kie-
meltiik a var jelentSs szerepét a torok idékben.
Ismertettitk a legfontosabb torténelmi ese-
ményeket: meddig allt ellen a t6rék erdknek,
mikor esett el és szabadult fel.
Mindekozben kivetitettik a var torténelmi

mikor

alaprajzat. Ezt kovetSen rakérdeztink arra,
hogy a gyerekek tudjak-e, hol talalhatok az
egyes utcak, amelyek a bastyakrdl voltak
elnevezve, hiszen ezek jelzik a bastyak egykori
elhelyezkedését. A torténetbe tovabbi objek-
tumokat (példaul nevezetes épiileteket) is
bevonhatunk, amelyek segithetnek a térbeli
tajékozodasban. Mutathatunk képeket az
emlitett utcakrol vagy a volt bastyak kézelében
all6 épiiletekrol, hogy a gyerekek kénnyebben
be tudjdk azonositani a targyalt helyszineket.
A tajékozodast tovabb segitheti az égtajak
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megismertetése, melyek alapjan pontosabban
be lehet hatarolni az egyes bastyak egykori
helyét a var szerkezetén belil. Példaul a kvet-
kez6képpen:

* Erné-béstya: E — Zamcan, Takarékpénztir,

* Cseh-bastya: EK — zsinagbga,
és igy tovabb.

Mindezek utan kerilt sor a térténetlink £6-
szerepl6jeként megjelend Ozobot robot fela-
datara. Ozo visszarepiilt az érsekajvari var
fénykoraba, amikor a kérnyéket gyakran kel-
lett megvédeni az oszman portyazéktél. Ozo
maga is kivette a részét a harcokbodl. Egy
alkalommal éppen a Csaszar-bastyanal tartéz-
kodott, mikézben az Esztergomi kapu kor-
nyékén egy kisebb portyazo csapat fosztogatta
az ott él6 lakossagot. Parancsot kapott arra,
hogy csapataval Gzze el a timaddkat, chhez
azonban el kellett jutnia az Esztergomi ka-
puhoz. A feladat tehat az volt, hogy a tanulék
segitsék Ozot elérni a célpontot. A torténet
ismertetését kovetSen a didkok megkaptak a
var alaprajza szerint elkészitett palyat (lasd 3.
abra).

A palyan kijeloltik a szinkédok helyét, a-
zonban nem tintettik fel, mely szinkom-
bindciokat kell alkalmazniuk. A feladat soran
négyféle szinkdd hasznalatara volt lehetSség: a
célpontnal a jaték végét jelz6 kddra (amelynek
hatasara a robot ,,tancol”, ,,unnepel”), mig a
palya kilonb6zé keresztez6déseiben harom
tovabbi szinkombinaciéra, amelyek jobbra,
balra vagy egyenesen iranyitjdk a robotot.
Kivetitettik a 4. abran lathat6 térképet, majd
kozosen megjeldltink tobb lehetséges t-
vonalat, amelyek mentén Ozo eljuthat az
Esztergomi kapuhoz.



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

3. dbra: A hats3og a ma mar nem létezd var alap-
rajdt repregentdlja, amelynek csicspontjai a korabeli
bastydk elhelyezkeedeését jelilik. Forrds: a sgerzok

4. dbra: A hatszogalapsi var szomsédos bistyd-
inafk tavolsdga egymdstdl, ill. a fotér tavolsdga ag egyes
bdstydktdl vagy kapuktdl. Szines tortvonalakkal az
egyes lebetséges ditvonalakat jeloljiik. Forrds: a szer-

Fontos volt, hogy ezt minél gyorsabban
megtegye, igy a tanuléknak a legrévidebb ut-
vonalat kellett meghatarozniuk. Az idealis eset
megtaldlasahoz az egyes dtvonalak hosszat a
térképrol leolvashatd utszakaszok Gsszeada-
saval szamitottak ki. Ezek a szakaszhosszak
valésagkozeliek, azonban az egyszeribb ke-
zelhet6ség  érdekében  tizesekre kerekitett
értékeket tintettiink fel. A szamitasok helyes-
ségét a 1. tablazat kivetitésével kézésen elle-
nériztik.

1. tablazat: Az iitvonalak hosszanak kiszimitdsa
(a tidblazat sorainak sgine a megfelel sitvonalak

sginével van dssghangban). Forrds: a szerzik

Utvonalak Tavolsag [méter]|

120 + 100 + 260 + 170 +
110=760

120 + 200 + 200 = 520

1. utvonal

120 + 200 + 200 + 170 +
110 =800

120 + 200 + 200 + 230 +
110 =860

Tekintettel arra, hogy a 4. évfolyamos ta-
nulék mar magabiztosan végeznek Ssszeaddst
1000-es szamkorben, valamennyi kapott ered-
mény ebben a tartomanyban maradt. A
legrévidebb dtvonal kivalasztasat kévetSen a
tanulok a megfelel§ szinkédokat alkalmazva
iranyitottak a robotot a kapu iranyaba. Olyan
tanulé is akadt, aki pusztan vizualis becslés

alapjan is képes volt meghatirozni a leg-
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révidebb utvonalat; ennek ellenére megkér-
tiik, hogy szamitasokkal is tdimassza ala az alli-
tast.

A foglalkozas zarasaként a tanuldk kaptak
még egy egyszeribb feladatot. Ebben Ozo egy
masik napon a Forgach-bastyan teljesitett
szolgalatot, azonban 4j parancsot kapott: elle-
nériznie kellett a Zserotin-bastyat, majd at
kellett mennie 6rkédni az Erné bastyara. Ez
azt jelenti, hogy egy koztes bastyan athaladva
jutott el a célallomasara. Ebben az esetben
mar csupan egyetlen lehetséges atvonal allt
rendelkezésére, hiszen az el6z8 részfaladat
soran a gyerekek t6bb, a szinkédok szamara
kihagyott mez6t is felhasznaltak.

Eredmények: a tanulok szamara egy tanora
allt rendelkezésre sajat palydjuk megterve-
zésére, és a hozza kapcsol6do torténet kidol-
gozasara. Ezt kdvetben a robot segitségével
bemutattak alkotasukat osztalytarsaiknak. A
tervezési fazisban lehetségtk nyilt teljesen

tres lapra, 6nalléan dolgozni, és a palyat tet-
szbleges moédon kiegésziteni, példaul kilon-
b62z6 rajzokkal (asd 5. abra).

A parban végzett kooperativ munka a leg-
tobb esetben megvaldsult: a tanuldk kézésen
fogalmaztdk meg a tOrténetet, egyitt ké-
szitették el a palyat, és egyeztették egymassal
az elképzeléseiket. Egy tanuléparos kivéte-
lével minden gyerek motivaltan vett részt a
foglalkozason, amit az is bizonyitott, hogy
szfvesen mutattak be az elkészilt palyaikat, és
mesélték el torténeteiket. A palya tervezése
minden esetben linedris térténetvezetésre
épult, azaz, egyik palya sem tartalmazott ela-
gazast, holott kordbbi feladatokban a tanulok
mar talalkoztak ilyen lehetSséggel. A leggyak-
rabban el6fordulé nehézséget a szinkédok
megfelel6 megfestése, a tdil sotét arnyalatok
vagy az aranytalan nagysagu részek szinkédon
beltli hasznalata jelentette.

5. dbra: A tanuldk dltal tervezett palya az dltaluk megalkotott tirténethez. Forrds: tanuldk alkotdsa

®
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Pozitiv eredményként emlithet, hogy a
torténetek illeszkedtek a robot mozgasahoz,
és mindegyik narratfvanak volt jol elkilo-
nithetd eleje, kbzepe és vége. A robot vizualis
visszajelzései tovabb erdsitették a torténet
élményszerliségét és szemléletességét. Megfi-
gyeléseink alapjan a tanulok tobbsége képes
volt strukturilt, koherens tOrténetet létre-
hozni, azt vizudlis elemekkel kiegésziteni, és

Osszekapcesolni az Ozobot mozgasaval.

Befejezés

Osszegzésként megillapithat6, hogy a ta-
nulék aktivan, kreativan és motivaltan vettek
részt a feladatok elvégzésében. A torténet-
mesélés és a robotika kombinaciéja komplex
— a problémamegoldé gondolkodas, a kom-
munikaci6 és a kooperaci6 terilletén egyarant
jelentSs — készségtejlesztést tesz lehet6veé.

Meggoy6z6désiink, hogy a torténetmesélés
mint kreativ tanulasi forma kivaldéan alkalmas
arra, hogy a technoldgiai eszkdzoket élmény-
szerGen és motivalé médon kapcsolja be az
oktatasi folyamatba, és integralja a tananyagba.

Tanulmanyunk célja az volt, hogy ramu-
tassunk: az edukaciés robotika nem csak
digitalis kompetencidk fejlesztésére alkalmas,
hanem komplex célokat s

pedagdgiai

tamogat.
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