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A DIGITALIS KULTURARA NEVELES
SPECIALIS PEDAGOGIAI ESZKOZEI

Szabéné Balogh Agota
Gl Ferenc Egyetem, Pedagégiai Kar

Absztrakt

Jelen tanulmdny célja a digitdlis kultirdra nevelés specidlis pedagégiai eszkdzeinek,
a digitdlis kultira és a specidlis pedagégia kapcsolatdnak és egymadsra gyakorolt hatdsa-
nak bemutatdsa. Milyen lehetdségek segitik a digitdlis kultdrdra valé nevelést? Milyen
szerepet jdtszhatnak ezek a lehetdségek a felsd tagozatos tanulék gondolkoddsdnak, fej-
lesztésében? Hogyan integralhaték ezek a technolégidk a gondolkodds fejlesztésébe? A
tanulmdny a szakirodalmi elemzések mellett a digitdlis kornyezetben valé gondolkodds-
fejlesztés hatékonysdgat is bemutatja, a kapcsol6dé mérési eredmények értékelése alapjan.
Ezen eredmények aldtdmasztjik a digitdlis eszkozok alkalmazhatésigdt a gondolkodds
fejlesztésben. Megdllapithatd, hogy a specidlis pedagdgia sordn alkalmazott technoldgidk
hatékonyan segitik a digitdlis kultdrdra nevelést is.

Kulcsszakvak: digitdlis kultdra, specidlis pedagdgia, gondolkodds fejlesztése,

SPECIAL PEDAGOGICAL TOOLS FOR DIGITAL CULTURE
EDUCATION

Agota Szabéné Balogh
Faculty of Pedagogy, Gl Ferenc University

Abstract

The aim of the present study is to present the special pedagogical tools of digital
culture education, the relationship between digital culture and special education and
their influence on each other. What opportunities help to educate about digital culture?
What role can these opportunities play in developing the thinking of upper primary
school students? How can these technologies be integrated into the development of
thinking? In addition to literature analyses, the study also demonstrates the effectiveness
of thinking development in a digital environment, based on the evaluation of the
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related measurement results. These results support the applicability of digital tools in
the development of thinking. It can be concluded that the technologies used in special
pedagogy also effectively help to educate on digital culture.

Keywords. digital culture, special pedagogy, development of thinking

BEVEZETES

A Digitélis Jolét Program (tovdbbiakban: DJP) 2016-ban adta ki a Magyarorszdg Di-
gitdlis Okrtatdsi Stratégidjét. Ebben kifejtette a digitdlis dralakulds fontossdgdr, a XXI.
szdzad kihivdsainak valé megfelelést, a digitdlis irdstudds elterjesztését az oktatdsi rend-
szer minden szintjén. A XXI. szdzad gyerekeit digitdlis nemzedéknek, netgenerdciénak
is szokds nevezni, (,Z-generdcié”: 1995-2009 kozott, ,Alfa generdcié” 2010 utdn sziile-
tettek). Ok azok, akik egytitt nének fel a digitdlis lehetdségekkel, az internet sokoldald
felhasznaldsdval. Mindennapjaikat nagyban meghatdrozza a virtudlis vildg (Tari, 2011).
Ez is indokolja, hogy a korszer( technolégidt bevonjuk a nevelésbe, a tanitds és tanuldsi
folyamatba, a képességfejlesztésbe.

2020-ban megjelent az 4j Nemzeti Alaptanterv (NAT), mely az oktatdsban is bevezet-
te a digitdlis kultdra fogalmdt. A kezdeti szimitdstechnika, majd informatika tantdrgyak
tartalmi bdvitését szitkségessé tették a digitélis technolégidk és alkalmazdsi lehetdségei-
nek a fejlddése. Hangsilyosan jelentds feladat a digitdlis irdstudds, a problémamegoldds
informatikai eszkdzokkel és mddszerekkel, az informdcids technolégidk megismerése,
az informatikai eszkozok haszndlata és ezek fejlesztése. A digitdlis kultdra lehetdségei
az oktatds, nevelés szinte minden teriiletére valamilyen médon beépiiltek, igy a speci-
dlis pedagdgidba is. Ezen technolégidk jatékos felhaszndldsa el8segiti a digitdlis kultdra
megismerését, ugyanakkor a képességfejlesztés szimtalan teriiletén alkalmazhaté, mint
példdul a gondolkodis fejlesztésére. A NAT-ban (2020) megfogalmazédik a digitdlis kul-
tara jelentds szerepe a kulcskompetencidk fejleszeésében. Természetesen elsédleges célja a
digitdlis kompetencia fejlesztése. Ugyanakkor megjelenik a tanulds fejlesztésében, mely-
nek sordn képessé vélik a tanulé a digitdlis kornyezetben megszerezhetd tuddselemek
keresésére, szlirésére, rendszerezésre, felhaszndldsira. A kommunikiciés kompetencidk
fejlesztése sordn a kommunikdcids eszkdzok haszndlata keriil elétérbe. A problémameg-
oldds, algoritmizdld, logikus gondolkodds fejlesztése is megvalésulhat a digitdlis kultdra
lehetdségeivel, ezzel is segitve a specidlis pedagdgia egyes teriileteit. A személyes és trsas
kapcsolatok teriiletén a tanuldk online, virtudlis térben valé tevékenységét fejlesztheti
akdr egy kozos feladatmegoldds, akar a kapcsolattartds, alkot6tevékenység, felel3sségtu-
dat az informdcié-megosztds, adatbiztonsdg teriiletén. A kreativitds, alkotds, onkifejezés
és kulturdlis tudatossdg fejlesztése sordn a digitdlis lehetdségekkel végzett tevékenység
kialakitja azokat a képességeket, melyek segitségével az onkifejezés szélesebb kérben
megvaldsulhat, illetve a specidlis pedagdgia sordn segiti a tanuldk kreativitdsinak ki-
bontakozdsit. A munkavéllaléi, innovédciés kompetencidk fejlesztése sordn segiti az al-
kalmazkoddst a vdltoz6 kérnyezethez, a tuddsfrissitést, az élethosszig tarté tanuldst, a
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flexibilitdst. Segiti az e-Vildg szolgdltatdsainak megismerését, felhaszndldsdt. A kerettan-
tervben megjelenik a digitdlis kultdra hangsilyos szerepe az enyhén értelmi fogyatékos
tanuldk esetében is. Ezen tanuldk egyéni képességeinek figyelembevételével fontos olyan
szitkséges informdcidk, tuddsfrissités lehetSségeinek dtaddsa, mely életviteliik alakitdsa-
hoz fontosak. Az alapvetd digitdlis technolégidkhoz kapcsolédé ismeretek megszerzése,
az informdciés és kommunikdciés kulttra alapjainak kdzvetitése mellett jelentds feladat
a tanulék motivaldsa, érdeklédésiik felkeltése (NAT, 2020).

Az informdcids és kommunikdcids technol6gidk (tovdbbiakban IKT), a digitélis kul-
tara eszkdzei a tanulds-tanitdsi folyamatban lehetnek fejlesztd-, motivals, mérbeszkozok,
ezdltal tobb teriileten bevonhatdak a képességek fejlesztésébe. A digitdlis kultira lehe-
t8ségei, az egyre jobban terjedd mesterséges intelligencia alapokon miksdé szoftverek
és intelligens hardverek szerepet jdtszhatnak a tananyag személyre szabott oktatdséban,
értékelésben, vizsgdztatdsban, gyakoroltatdsban, szimuldcidkat jatszathatnak, adminisze-
ralhatnak, és természetesen informdcids forrdsként is szolgalhatnak. A fejlesztési folya-
matban a tanulé maga 4llitja be a tanuldsi kdrnyezetet, s6t egy adott problémdra maga
is készithet programot (Péter-Szarka, 2010; Szabdéné, 2011). A virtudlis vildg, az IKT
lehetdvé teszi a digitdlis eszkozokon vald tanuldst, az oktatdst, a multimédids (film, zene,
képek stb.) lehetdségek alkalmazdsdt, az internet széleskori felhasznéldsit (kapcsolato-
kat teremt a vildg tdvoli pontjai koz6tt a kommunikdcidra, kozos adatbazisok elérésére,
e-learnigre, az e-ligyintézésre stb.); a hardver és szoftver folyamatos megujuldsdt, a jaté-
kot, a gamifikdcidt, a mesterséges intelligencia (tovdbbiakban MI) teriileteinek alkalma-
z4sdt, a szakértérendszerek kialakitdsdt és haszndlatdt (Szabéné, 2019).

A tovibbiakban a tanulmdny célja bemutatni a digitdlis kultirdra nevelés specidlis
pedagdgiai eszkozeit, a digitdlis kultira és a specidlis pedagdgia kapcsolatdt, azok hatdsdt
egymdsra. Tovdbbd azt, hogy milyen szerepet jatszhatnak ezen lehetéségek a gondolko-
dds fejlesztésében felsd tagozatos tanuldk esetében. A tanulmdny a szakirodalmi elem-
zések mellett, a digitdlis kornyezetben t6rténd gondolkoddsfejlesztés hatékonysdgit is
bemutatja, kapcsolédé mérési eredmények alapjdn.

DIGITALIS KULTURA ESZKOZEI A TANULAS ES TANITASI FOLYAMATBAN

A ,szamitdgépes oktatérendszernek” tobbféle csoportositdsa létezik. Nyakéoné (2000)
szerint ez lehet:

A hozzaférés médja, azaz ember-gép kapcsolat alapjdn: Kozvetlen kapcsolatot megva-
16sit6, interaktiv rendszer. Példdul: olyan interaktiv oktatdsi forma (CAI), ahol a tanulds
mellett megjelenik az onellendrzésre, kotott szerkezetl pdrbeszédes rendszerek, intel-
ligens oktatérendszerek, nyitott szerkezettiek; képesek a multimédia rendszer vezérlé-
sére, az eredményeket tdroljak, értékelik, dsszesitik.) Kozvetett feldolgozdson alapuld,
batch rendszerek, mint az univerzdlis szdmitégépek, amelyek képesek tdrolni, elemez-
ni, értékelni nagy mennyiségil tananyagot, statisztikdkat késziteni, irdnyitani a tanuldsi
folyamatot. Specidlis eszkozokre épiild rendszerek: ezek feladata a konkrée célok, fel-
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adatok megolddsa. A kommunikdcié kdtotesége szerint lehet egyirdnyt vagy kétirdnyu.
A tanitds stratégidja alapjin megkiilonboztetiink: tandrorientdlt, tanul6orientdlt, vegyes
irdnyitdsu rendszert. A felhaszndlé didaktikai célja szerint lehetnek: dltaldnosak, tobbcé-
laak, specidlis didaktikai célt szolgdlé oktatérendszerek. A rendszer technikai adottsdgai,
hardver alapjin megkiilonbéztetiink: nagyteljesitmény, hdlézatra timaszkodé, 6ndllé
egységként is mikods, személyi szdmitdgépes, specidlis elektronikus eszkdzoket integra-
16 rendszerek (Nyakoné, 2000).

Molndr Gyorgy (2015) az IKT eszkdzoket a kovetkez8képpen csoportositotta: mobil,
digitdlis prezentdcids eszkdz (digitdlis zstirkocsi: laptop, projektor, erdsit8, hangfal, mik-
rofon, VHS, SVHS, DV, DVD, rack-ek); interaktiv tdbldk; kisérleti és méréeszkozok;
kollabordcids eszkozok; vezeték nélkiili alkalmazdsok; szimuldcids berendezések; osztdly-
terem-hangositds; kamera/webcamera; e-book olvasé; interaktiv asztal; okostelefonok;
érint8képernyds tdblagépek; interaktiv rendszerek (Kinect rendszer); 3 dimenzids al-
kalmazdsok és rendszerek; iPad-ek, tabletek. Ezen felsorolds kiegészithetd a drénokkal,
illetve a VR szemiivegekkel (Szabéné, 2020). A digitdlis lehetdségekkel, eszkozokkel
tdmogatott oktatdsi kornyezetben szimos hardvereszkozre (szdmitégép, projektor, mul-
timédids periféridk, digitdlis adathordozék, router, interaktiv tdbla, tablagépek, egyéb
mobileszkozok, robotok, drénok, VR szemiiveg stb.) van szitkség, attdl fiiggden, hogy
a pedagdgus frontdlisan, osztdlyteremben tartja az 6rit vagy szdmitdégépteremben vagy
akdr a szabadban. Az okoseszkdz6kén sok olyan program taldlhatd, amelyet szinte min-
den esetben feltelepitenek: operdcids rendszer, irodai szoftvercsomag, rajzprogram, bon-
gészéprogramok, kommunikdciés programok, multimédids programok, stb. A szoftvere-
ket és hardvereket kozosen célszerli kezelni a tanuldsi-tanitdsi folyamatban. Az internet
sokoldaltian, kénnyedén alkalmazhaté az oktatéi tevékenység sordn. Szdmtalan weboldal
(jacék, feladat, oktatéprogram, online keretrendszer, Web2.0 alkalmazds stb.) segiti a ta-
nulék differencidle fejlesztését. A digitdlis, interaktiv tananyagok (multimédids és online
lehet8ségek, e-learning, gamifikdcié, MI okosszoftverek stb.) egyre elterjedtebbek az ok-
tatdsban, ezdltal akdr az érdn, akdr otthon lehetdséget teremtencek a csoportos és egyéni
tanuldsra egyardnt (Péter-Szarka, 2010; Szaboné, 2013, 2019).

A digitélis oktatdsban a tananyagok fajtdi szerint lehetnek: mechanikus begyakorolta-
t6 feladatok ellendrzéssel (drill-and practice), oktatdsi segédlet magyardzattal (tutorial),
interaktiv informdciés rendszer (multimedia-dialogue-system), oktatdsszervez$ progra-
mok (managment) (Andersen, 1997; Collis 1996; Kdrpdti, 1999).

A taneszkoztdrat is megvaltoztatta a ,digitdlis vildg”. Hagyomdnyosan a nyomtatott
forma volt jellemz8 az oktatdsban — tandri segédletek, kdnyvek, tesztek vagy a tanuldi se-
gédletek, tankdnyvek, munkafiizetek, feladatlapok, olvasékonyvek —, illetve a demonst-
rdcié, kisérletek sordn megjelend mérdeszkozok, logikai készletek, modellek, metszetek,
gyljtemények stb. A digitdlis lehet6ségek beépiilésével kiszélesedett ez a paletta. Megje-
lent az oktatdstechnika, mint anyag (auditiv eszkozok, vizudlis képek, videdk, szoftverek
stb.), és mint eszkoz (DVD lejdtszd, szdmitdgép, projektor, interaktiv tdbla, mobil esz-
kozok stb.) (Taresi, 2013). A tanérékat a digitalis kultdra lehet8ségei segitik a kovetkezd
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teriileteken: szemléltetés (képek, filmek, hangok, animdaciék, diagramok, modellek, szi-
muldcidk); feladatmegoldds (tesztek, jatékos feladatok, feladatlapok, rejcvények, oktatd-
programok, e-produktumok, gamifikicids lehetdségek, digitdlis tananyagok); gyjtd és
kutatémunka, internetes forrdsok, tdimogaté szoftverek (helyesirds, elektronikus szétdr,
e-konyvtdrak, e-adatbdzisok stb.).

Az érdra vald felkésziilés sordn szinte ugyanezek az elemek jelenhetnek meg a pe-
dagégus munkdjiban. Az anyaggy(jtés alkalmdval az interneten (portlok, honlapok,
adatbankok, tematikus linkajénlék) képeket, filmeket stb. kereshet; interaktiv, digitd-
lis feladatokat készithet (Web2.0, Web 3.0 szolgéltatdsai), illetve alkalmazhat tdmogatd
szoftvereket is mind a tandr, mind a didk akdr egyénileg, akdr csoportosan. Az IKT esz-
kozok, MI lehetdségek tovabbi segitséget nytjthatnak: a segédanyagok, dolgozatok, be-
mutatok elkészitésére; szimonkérésre, statisztikdk, oktatéprogramok, digitdlis tananya-
gok készitésére, elektronikus tanuldsi kornyezetek kialakitdsdra, kollaborativ szoftverek
elkészitésére (Szabdné, 2021). Az oktatdsban nemcsak a feladatokat, hanem az értékelést
is lehet jétékositani. Erre j6 példa a gamifikdcid' lehetSsége. Az érdemjegyek helyett a
tanul6k szinteket léphetnek, jutalmakat kaphatnak, ezzel is érezve a fejlédés lehetdsé-
gét. A gamifikdcié egyardnt megvaldsithaté szimitégépen, tableten, mobiltelefonon. A
szerkesztések mellett, ezek alkalmazdsa is konnyedén megvalésulhat a mobileszkozo-
kon, ezéltal bevihetéek az osztélytermekbe (Fromann, Damsa, 2016). A pedagégusok
nemcsak a tanitds folyamdn haszndlhatjdk a digitdlis eszkozoket, hanem a pedagdgiai
munkdjuk sordn felmeriilé egyéb tevékenységek esetében is, mint példdul az adminiszt-
rdcié. Természetesen mindezen lehetdségek a specidlis pedagdgia eszkozeivé is vdlhatnak
a képességfejlesztés sordn.

DIGITALIS KULTURA ESZKOZEI ES SAJATOS NEVELESU IGENYUEK FEJLESZTESE

A digitalis lehetdségek a specidlis pedagdgia tobb teriiletén is megjelenhetnek. Az
SNI-sek fejlesztésében a fejlesztdpedagdgusok, gydgypedagdgusok is alkalmazzdk. Ezen
eszk6zok, mint példdul az interaktiv tdbla, PC, tdblagép, mobileszkzok motivalé hatd-
sat tartjik az egyik legjelentdsebbnek. A tanuldk ugyanis a szdmitdgéptdl az értékelést
jobban elfogadjik, mint a pedagdgustdl. A szoftverhaszndlat koncentriciét, figyelmet
noveld hatdst, ugyanakkor csokkenti a szorongdst (Kovécs, 2015). Ilyen szoftver példdul
a ,Beszédmester”, mely az olvasdst fejleszti és a beszédjavitdst segiti (Kocsor és tdrsai,
20006).

A halldssériilt gyermekek szimdra nagyon fontos a vizudlis megerdsités. Célszerd szd-
mukra digitdlis szétdrat létrehozni, melyekben képekkel lehet illusztrdlni a szavakat. Az
interakeiv/digitdlis tdbldra készitett specidlis tananyagok (készitésiik lehet: tdblaszoft-
verekkel, Lapoda multimédiaszerkesztdvel, online tananyagkészitd oldalakkal stb.) is

1 ,»A gamifikacié — vagy mas néven jatékositas — a jatékok és jatékelemek alkalmazasat jelenti az
¢let jatékon kiviili teriiletein, célja pedig, hogy az ott zajlo folyamatokat érdekesebbé és eredményesebbé
tegye.” (Fromann, Damsa 2016).
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jelentdsen hozzdjirulhatnak az eredményes tanuldsi folyamathoz. Az internetes kom-
munikdcid, a mobiltelefonok haszndlata segitheti a tanulé-tandr kapcsolatdt. Emellett a
felvett hanganyagok, videdk tematikus, rendezett formdban nagy segitséget nytjthatnak
a nagyothallé gyerekek szdmdra. A siket tanulék esetében az élébeszédet szoveggé at-
alakité szoftverek alkalmazdsa nagy segitség (Szabd, 2021). Ma mdr megjelentek olyan
szovegszerkesztSk, mint példdul a GoogleDokumentum, vagy mobileszkdz6kon applika-
ciék, melyek képesek a beszédet irott szoveggé alakitani. Tovdbbd a siketek szimdra on-
line vide4-tolmdcsoldsi rendszert is kifejlesztett a Siketek és Nagyothallok Orszdgos Szo-
vetsége. Magyarorszdgon a Hallatlan Alapitviny online jelnyelvi tolmdcsszolgaltatdst,
tigyintézést biztosit a halldssériilt személyeknek, illetve jelnyelvi szétdrt is kiadott vide-
ofelvételek segitségével, és mobilra letdlthetd alkalmazdsdt is segiti (Szili, 2013). A hal-
ldssériile tanuldék esetében javasoljik a ,,Microsoft Streem” alkalmazast, mely a szdmukra
késziilt jelnyelvvel segiti a prezentdcidk, videdk tandr 4ltali megosztdsit a Teams-ben. A
»Nemzeti Audiovizudlis Archivumban” gy(ijtémunkdhoz taldlhaté szdmtalan videé és
képi anyag. A ,Koramentorhdz” 3 éves kortdl segit fejlesztd jatékokkal hangzé utasitdsok
segitségével. A ,,Beszédmestert” a Digitalis Pedagégiai Médszertani Kézpont (tovdbbiak-
ban DPMK) is ajdnlja, egyéni, rehabilitdcids célu fejlesztésekhez. Az ,Egyszervolt” oldal,
az ,Okosdoboz” itt is eredményesen felhaszndlhaté. A ,,Stoy Dice” a székincsbdvitést,
szovegértést teszi lehetévé. A ,MonkeyJam-el” nagyszer(i animdcidkat lehet késziteni,
segitve a kreativitds fejlesztését. A ,Visualive” a halldssériiltek szdmdra komplex képes-
ségfejlesztést kindl, segitve a vizudlis jegyzetelési technikdk elsajdtitdsdt és alkalmazdsdt
(DPMK ajénldsa alapjdn, 2020).

A ldtdssériilteket tdmogatjédk a képerny@olvasdk, lapolvasok, optikai karakterfel-
ismerdk, esetlegesen a beszédszintetizdtorok. Vannak olyan szoftverek, (pl. a Jaws for
Windows), melyek felolvassik a monitoron megjelend tizenetet, hanggal kisérik a bil-
lentytizet letitését. Léteznek képernydnagyitok is. A RoboBraille.org oldalon ingyenesen
van lehet6ség e-mailt irni, olvasni, bongészni, ugyanis a széveget Braille irdssd alakitja
(Szili, 2013). A hangoskonyvek elterjedésével hozzdjuthatnak a szakmai és szérakoztaté
konyvekhez, kiadvanyokhoz. A Magyar Elektronikus Konyvtdr oldaldrél ingyenesen is
sok hangoskdnyv letolthetd. A DPMK 2020-ban online megolddsokat javasol SNI gyer-
mekek tdvtanitdsdra. A ldcdssériileek esetében javasoljik az akaddlymentesitést, a képer-
ny6olvasé-programot, a teljesen billentytparancsokkal térténd tanitdst, hangkiséretet a
billentytzet lenyomdsdhoz. Ilyen alkalmazdsok a ,Sebran”, mely nagyon kontrasztos, és
elsd osztdlyban segiti a képmeméria, az dsszeadds, kivonds gyakorldsdt, a hangpétldsos
feladatok alkalmazasdt, és el6késziti a billenty(izeten torténd gépirdst. Ehhez kapcsolédik
a ,Klavaro Gépirdsoktaté Program”, mely ingyenes, egyszer(, és a feliilete jol kezelhetd.
Bedllithat6 a tanulé specidlis igényeinek megfeleléen a betli mérete, tipusa. A ,Zanza
TV” kozépiskoldsok szdmdra kisfilmek segitségével oktat, melyek jegyzetelhetSek, rog-
zithet8ek, ezéltal Gjra megnézhetSek. Az ,,Okosdobozt” 4ltaldnos iskoldban javasoljak:
a grafikus feladatokkal a gondolkoddst nagyon jol lehet fejleszteni. Ennek a feliilete is
konnyen haszndlhaté ldtdssériile tanulék szdmdra azdleal, hogy a feliilete jél dtldthaté. Az
»Egyszervolt” oldalon taldlhat6 jatékok, mesék, versek, videdk is nagy segitséget nyujt-
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hatnak. A ,Laprél hangra” weboldalon regisztricié utdn lehetdség van rogziteni Gjsdg-
cikket felolvasdsra, és azonnal kdzzétenni a ldtassériiltek szdmdra. A ,Zseni Leszek” oldal
kontrasztossdga, konnyen kezelhetd feliilete a rovid videéival segithet.

A mozgdssériiltek szdmdra specidlis szoftverek, hardverek késziiltek, melyek helyet-
tesitik a hagyomdnyos periféridkat. Az egér helyett példdul a ,Joymouse” haszndlha-
t6, vagy az ELTE Neurdlis Informiciéfeldolgozdsi Csoportja dltal kifejlesztett fejegere
(Head Mouset). Ez a kamera és a fej mozgdsdval segiti a szdmitdgép felhaszndldst, nete-
zést, amelyet mdr tovabbfejlesztettek mobileszkozokre is (Szili, 2013). Létezik szdmukra
hanggal irdnyithaté kurzor (Vocal Joystick), mely a mozgatds irdnydt hangerdvel, eltérd
hangokkal szabdlyozza (Dajké, 2007). Szabadid8s sportként szimukra a konzolokon,
elsésorban a Wii-n olyan jdtékok taldlhatdak, melyek segitik a mozgdskoordindciét, fi-
gyelmiiket, érdeklddésiiket (Sdringerné, Nddasi, 2010). Ezen lehetdségek szdma, haté-
konysdga a mesterséges intelligencia fejlédésével folyamatosan nd. A mozgdskorldtozot-
tak szdmdra a szdmitégép megfeleld bedllitdsa is sokat segithet. Példdul az egér (végtag
haszndlathoz, izombetegségekhez illeszkedve a gyorsasdg, gordiilés bedllitdsa), a billen-
tytizet (a billentytikombindcidk, funkciébillenty(ik specidlis dllitdsai), melyek személyre
szabdsdval szabdlyozhaté az optimélis mikodés. A megfeleld szoftverekkel lehetdség van
a szdveges tartalmak felolvasdsdra, hangos jegyzetelésre, akaddlymentesitésre. Példdul al-
kalmas ilyen feladatokra az ,OneNote”, az ,Online diktdlds”, a ,Dragon Dictation”, a
,GeoGebra”, a ,Graphing Calculator” stb. (DPMK ajénldsa alapjdn, 2020).

Az autizmussal él6k segitésére szolgdlé — a kommunikdciét, ondllésigot, szocidlis te-
riileteket is tdmogaté — alkalmazdsokat is javasol a DPMK. A kommunikdciét javit-
hatja a ,Niki Talk” augmentativ és alternativ kommunikdciét tdimogaté alkalmazds. A
~Verbalio” a képekkel val kifejezést, az irdstanuldst segiti. Az ,AVAZ” feliilet kdnnyen
bévithetd, szerkeszthetd, alkalmas a mondatalkotdsra. Az 6néllésigot timogatja péld4ul
még a ,Niki Agenda”, mely egy vizudlis naptdr tervezd (szimbdlumok, jelek haszndlata),
vagy a ,Fun Routine”, mely a napi rutin szervezését teszi lehetévé. A szocidlis teriilet
fejlesztését segitheti az ,ABA Flash Cards & Gaems-Emotions”, mely az érzelmek felis-
merését teszi konnyebbé, vagy a ,Social Detective”, mely a szocidlis helyzetekben valé el-
igazoddst timogatja. A tanuldsban, értelmileg akaddlyozott, valamint a pszichés fejlédési
zavarral kiizd6 tanuldk szdmdra is ajénlanak applikdcidkat, weboldalakat. Néhdny ezek
kozil: ,\Wordle” (vizudlis figyelem, észlelés, tdjékoztatds, lényegkiemelés, digitdlis, anya-
nyelvi kompetencidk fejlesztésére, diszlexids foglalkozdsokra); , Tagxedd” széfelhdkészitd,
»JigsawPlanet” puzzlekészitd; ,Riddle” kérddiv, tesztkészitd; ,Sebran” oktaté szoftver
ABC és matematika miveletek gyakorldséhoz; ,Mentimeter” visszacsatoldsra alkalmas
feliilet; , Fejlesztelek”, mely 1-4 osztdlyosok szdmdra jétékos fejlesztd, oktatd lehetdség,
ami jol haszndlhaté a tanulék timogatdsira (DPMK ajdnldsa alapjdn, 2020).

DIGITALIS KULTURA ESZKOZEI A GONDOLKODAS, PROBLEMAMEGOLDAS FEJLESZTESEBEN

A gondolkodds, problémamegoldds fejlesztése is megvaldsithaté digitdlis, virtudlis
kornyezetben. Példdul: Analizist, szintézist fejlesztd feladatok: a puzzle jaték, keresd a
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kisképet a nagyképen, mi hidnyzik a képrél, melyek az egyformdk, szavak és mondatok
kiegészitése, értelmes szavak keresése rejevényben, széalkotdk, szokirakdk. A csoporto-
sitds, osztdlyozds, rendszerezés feladatai kozé tartozhat: a keresd a pdrjdt, csoportositds
és halmazalkotds megadott szempontok szerint, 6sszefiiggések, kapcsolatok keresése,
alkalmazdsa. Altaldnositdsra j6 példa lehet a gytjtéfogalmakkal kapcsolatos feladatti-
pusok elkészitése, analégidk létrehozdsa. Az 6sszehasonlitdssal kapcsolatos feladatok is
megvaldsithatéak informatikai lehetdségekkel: a kiilonbség megtaldldsa, ellentétek ke-
resése, dominé jatékok, szabdlyfelismeréssel kapcsolatos feladatok. A lényegkiemelésre
j6 példa a rovid toreéneketek, dalok, mesék tartalmanak vizsgdlata, tulajdonsdgpdrosita-
sok, képsorok alkotdsa, képregénykészit6k. Az ok-okozati 6sszefliggés fejlesztése tortén-
het példdul eseménysor osszedllitdsdval, megkezdett mondatok és szovegek folytatdsdval,
igaz — hamis jatékkal. Az aritmetikai gondolkoddst jol fejlesztik példdul a mennyiségek-,
szdmok sorba rendezése, mennyiségi fogalmak érzékeltetése vdltozatos mddon, varidcids
lehetdségek a soralkotdsban, szimsorozatok, 6sszehasonlitdsok (Balogh 1995; Szabéné,
2019). Valamilyen szoftver vagy internetes feliilet segitségével ezek a feladattipusok is jol
megval6sithatéak, akar felhaszndldi szintl informatikai ismerettel.

A problémamegoldds, az algoritmikus gondolkodds fejlesztésére jé példdk lehetnek a
rajzolé programok, a prezenticikésziték, a robot programozds, az algoritmusok készitése
(Paint, a PowerPoint, Prezi, a Scratch, legd robotok stb.), hasznélata, ahol a rajzoldst, az
egér megfeleld haszndlatdt, mesék feldolgozdsdt, a szovegek értelmezését, egyszert algo-
ritmusok készitését gyakorolhatjak a felhaszndlék. A DPMK (2021) javasolja a kreativitds
és problémamegoldé gondolkodds fejlesztésének tdmogatdsira 1-4 osztdlyban az Edbot-
ot, mely egy programozhat$, humanoid robot. Az Edbot olyan programozhat6, huma-
noid (emberformdji robot), amely tandrai keretben, illetve azon kiviil (példdul: szak-
kor) is alkalmazhaté. Kivéldan alkalmas a didkok motivéldsira és komplex fejlesztésre.
Lényegkiemelés, helyzetfelismerés, helyesirds, szovegértés, betlik, szimok megismerése,
gyakorldsa, problémamegoldds fejlesztésére alkalmas lehet a szovegszerkeszt, a billen-
tylzet haszndlata is, valamint szimos weboldal, ahol tananyag fejleszthetd vagy digitalis
feladat készithetd, infografika (Canva, Easel oldala stb.), online képregény, rejevény ké-
szitése, megolddsa. (Learningapps, Wordwall, (Storyboardthat, Pixton stb.). A szdmolis,
miiveleti sorrend, matematikai logika, algoritmikus-, logikus gondolkodds fejlesztése
megoldhaté akdr a szdmitdégépen taldlhaté szdmoldgép, tabldzatkezel$ program (Excel)
haszndlatdval is, vagy specidlis programokkal (pl. GeoGebra). A problémamegoldé-, al-
goritmikus-, logikus gondolkodds fejlesztésére gondolattérkép-készitd szoftverek, okta-
toprogramok, interaktiv tdbla feladatai (Smart, eBeam), az internet is nagyon alkalmas.
A weben megtaldlhatéak bet(ikirakék, matematikai szoveges feladatok, logikai jétékok,
kétszemélyes jatékok, miiveltségi kérdések, mesék diafilmek, versek, memériajatékok is
fejlesztik a problémamegoldé gondolkoddst (LearningApps, GoogleDrive, Kahoot, Vue,
FreeMind, Quizizz, Wordwall). Az internet természetesen specidlis feladatok megolda-
sdra is lehetéséget ad, mint informdciégyjtd-munka, elektronikus konyvtdrak, keresé
programok haszndlata. Szintén jé példa lehet az algoritmikus gondolkodds, probléma-
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megoldds fejlesztésére egy kereséssel kapcsolatos feladat: példdul ismeretlen szavak, kife-
jezések megkeresése; életrajzi adatok toreénelmi személyekrdl, eseményekrdl, hirességek-
r6l, torténetek keresése, vagy akdr 4lhir/valés hir megéllapitdsa. Pontos vélaszok addsa
ezekhez a témdkhoz kapcsolédé kérdésekre. Ez torténhet akdr széban, akir feladatlapon,
de lehetnek digitélis rejtvények, tesztek is (LearningApps, Crossword, Redmenta, Tagul
stb.). Oktatdprogram segitségével, 6ndll6 tanuldssal is fejleszthetd a gyermekek ezen ké-
pességei (PowerPoint, LearningApps, Qoulto Education, Classtools, Google Tanterem).
Digitdlis tébldk (Padlet, Trello stb.), melyek a logikus, algoritmikus gondolkoddst se-
githetik, akdr projektfeladat, csoportmunka keretein beliil is. Gamifikdcié lehet8ségei
szintén segithetik a problémamegoldé képesség fejlesztését, (ClassDojé, MinecraftEdu,
Edmondo, Okosdoboz stb.), ugyanakkor a csapatmunkdt is segithetik. A problémameg-
oldé feladat sordn érdemjegyek helyett pontokat kaphat, szintet léphet a tanuld, ezzel is
segitve a tanuldsi motivéciot (Szaboné, 2019). A digitdlis kulctira eszkozei kozdee szdmrea-
lan olyan egyszer( rendszer létezik, amely mesterséges intelligencidt haszndl. Ilyen péld4-
ul egy keresbrendszer (google.hu), egy szétdrprogram (szotar.sztaki.hu), melyek szintén
segithetnek a képességfejlesztésben. Ugyanakkor az MI lehetdséget teremt az értékelés
leegyszertisitésére is kapcsolédva a gamifikdcidhoz, a digitdlis tdbldkhoz, a digitalis osz-
talytermekhez. Tdmogatja a személyre szabott tanuldst. A mintdzatok felismerésében, az
algoritmizdldsban is segithet. De olyan is eléfordulhat, ahol a gépi intelligencidval lehet
barkébdzni (htep://www.20q.net/), amely nemcsak az MI, hanem az ember képességeit
is fejleszti. A konvergens és a divergens gondolkodds fejlesztésére egyardnt alkalmasak
az el6bb felsorolt digitdlis eszkozok. Példdul a konvergens gondolkodds sordn a figurdlis
tulajdonsigok megnevezésénél egy adott tdrgy koriilirdsa megvalésulhat egy kivetitett,
képszerkesztd programmal elkészitett kép alapjdn is. Az interaktiv tdbla segitségével ,sor-
ba rakds” (tedd sorrendbe) jétékot, formakévetkeztetést jatszhatunk. A divergens gondol-
kodds fejlesztése gyijté munkdval is térténhet, de alkalmas erre (példdul ,s7-el kezdéd§
szavaké stb.) a szimb6lumok csoportositdsa is (Mezd, 2010, Szabdéné, 2019). Nagyon sok
olyan online weboldal taldlhat6, ahol kész feladatok, jatékok taldlhatéak, és alkalmasak
nemcsak tandrai felhaszndldsra, hanem a képességfejlesztésre is (példdul: az Okosdoboz,
Egyszervolt, Bolonddroid oldalai).

DIGITALIS KULTURA ES GONDOLKODAS FEJLESZTESE

A vizsgdlat célja a digitdlis kultira eszkozeivel torténd gondolkodds fejlesztése, annak
hatékonysdgvizsgélata fels§ tagozatos tanuldk korében. Emellett a digitdlis kulttra esz-
kozeinek megfelel megismerése és alkalmazisa.

Vizsgdlati minta: A mintidban 6sszességében 348 tanulé volt. A mintavétel széleskord,
de nem reprezentativ. A kisérleti csoportban 174 tanulé vett részt 89 fid és 85 ldny, a
kontrollcsoportban szintén 174 £6: 91 fig, 83 ldny. A bemeneti mérésre 5. osztilyban
(kisérleti: dtlag életkor: 10,37, szérds: 0,53; kontroll: dtlag életkor: 10,40, szérds: 0,56), a
kimeneti mérésre 8. osztdlyban keriilt sor.
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Vizsgdlati médszerek: A vizsgilat keretében 6t alkalommal tortént mérés a kisérleti és
kontrollcsoporttal. Az elsé mérés 5. osztdly szeptemberében, a tovdbbi négy mérésre 5.,
6., 7. és 8. osztaly végén, mdjusban keriilt sor. A kutatdsba bevont iskoldkban, a kisérleti
csoportokban, az elsé vizsgdlat elvégzése utdn a tanulék informatika alapt képességfej-
lesztésben vettek részt. Az eredmények ismeretében tortént a tanuldsszervezés, eseten-
ként a differencidlds. A fejlesztés idétartama: 4 év (5-8. osztdly); intenzitdsa: 1 éra/hég
helyszine: iskolai informatika terem. A digitdlis ismereteik mellett a fejlesztett teriiletek
a gondolkodds esetében a matematika logika és a vizudlis problémamegoldds volt. A fej-
lesztés sordn a vizsgdlati médszerek kozé tartoztak a kérddivek, a tesztek, a konzultdcidk.
A képességvizsgal6 tesztek a hazai vizsgdlatokban alkalmazott vizsgdlé eljirasok voltak
(Balogh, 2004).

Eredmények: A bemeneti méréseknél a kisérleti (dtlag: 59,05%) és a kontrollcsoport
(dtlag: 58,20%) kozel azonos szintrdl indul. A kimeneti méréseknél a kisérleti csoportnél
(dtlag: 95,89%) nagyobb mértéki az dtlagok valtozdsa, jobb eredményeket értek el a
tanuldk, mint a kontroll (dtlag: 73,98%) esetében. Tobb szempontt varianciaanalizissel
(VA) lett vizsgdlva az idében egymadst kovetd 6t mérés (%-os teljesitményérték — helyes
vélaszok ardnya), a kisérleti vagy a kontroll csoportba tartozds hatdsa a gondolkoddsra, és
Post hoc teszttel (Tukey préba) a csoportdtlagok kiilonboz8ségének szignifikanciaszintje.
A varianciaanalizis sordn a fiiggd vdltozé a gondolkodds, a fiiggetlen véltozék pedig a
mérések (6t mérés az id§ fiiggvényében), a csoport (kisérleti, kontroll) voltak. A csoport
(p<0,001), az idé (p<0,001), az interakcid szignifikdns (p<0,001). A kisérleti és kontroll-
csoport elsé (p=0,999) mérése kozott nincs szignifikdns kiilonbség, a mdsodik, a har-
madik, a negyedik és az 6todik mérések kozott mdr szignifikdns kiilonbség (p<0,05)
van (post hoc teszt eredményei alapjin). A gondolkodds véltozdsairdl Gsszességében
elmondhaté, hogy az id6 fiiggvényében a kisérleti csoport esetében nagyobb méreéki
véltozds figyelheté meg, mint a kontrollcsoportndl. A csoport és a mérések kozote szig-
nifikdns kiilonbség van, interakciét figyelhettiink meg. A vizsgélat aldtdmasztotta Csapd
(2002) azon megdllapitdsit, miszerint az induktiv gondolkodds fejleszthetd képesség, és
a megfeleld szinvonald iskolai oktatds ezt nagyban segitheti. Molndr Gydngyvér (2006)
vizsgilatdval szintén 6sszhangban van, miszerint a program segitségével jelentds mérték-
ben fejleszthetd a tanulék induktiv gondolkoddsa, akir egyéni, vagy pairmunkdban, de
a tanorai kereteken kiviil is. A vizsgdlatunk eredményei azt mutatjdk, hogy a digitdlis
kultdra eszkdzeivel hatékonyan és sikeresen lehet fejleszteni a tanulék gondolkoddsit.
Ezt aldtdmasztjék azok a gondolkoddsi képességek fejlesztésére készitett digitdlis-, jaték
alapt fejleszt8programok, melyek hatdsa szignifikdns (p<0,05) (Debreczeni, 2014.), ilyen
példdul: a deduktiv gondolkodds fejleszthetdségére (Aguilera és Mendiz, 2003), a prob-
lémamegoldé gondolkoddséra (Yang, 2012), illetve az induktiv gondolkoddséra (Sung,
Chang és Lee, 2008).

A foglalkozdsok informatikai kornyezetben zajlottak, igy fontos volt megismerni a
tanuléknak a digitdlis kultdra eszkdzeihez valé hozzddlldsit, illetve az ilyen irdnyu tu-
ddsukat. Ezt egy informatikdval kapcsolatos kérddivben (sajat készitéstl) vizsgdltam. A
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tanuldk 75,29%-ra jellemzd, hogy szeretik a digitdlis kultirdt. Az internet volt szdmukra
az egyik legnépszertibb digitdlis lehetdség tobb teriileten is: informdcidszerzés, kommu-
nikdcid, videénézés, jarék. A kisérleti és kontrollcsoport bemeneti értékei kozotr egyik
kérdés esetében sem volt szignifikdns kiilonbség (p>0,05), még a kimeneti értékeknél
igen. A kisérleti csoport tanuléindl eredményesebb volt a digitdlis kultira megfeleld
haszndlatdra val6 nevelés.

OsszEGZES

A XXI. szdzadban id8szer(ivé vélt a korszert digitdlis kultdra eszkozeinek bevondsa a
netgenerdcié képességeinek fejlesztésébe, a specidlis pedagdgia kiilonbozd teriileteibe. Ez
a tanulmdny ehhez a problémakérhéz kapesolddik. A szerzd rdvilagit a digitdlis kultdra
eszkozeinek felhaszndldsi lehetSségeire a specidlis pedagdgia szdmos teriiletén. Tovébbd
bemutat egy vizsgdlatot a gondolkodds fejleszthetdségére vonatkozdan ezen technoldgi-
dk bevondsdval. Lithato, hogy a digitdlis lehetdségek alkalmazdsa segiti a gondolkodds
fejlesztését, mely aldtdmasztotta a virtudlis, digitdlis eszkozokkel toreénd képességfejlesz-
tés létjogosultsigdt. Olyan digitdlis lehet8ségek alkalmazdsdra keriilt sor, amelyekhez
elég a felhaszndléi szinti informatikai ismeret, de emellett nagyon oda kell figyelni a
rendelkezésre 4116 technoldgidk megfeleld hasznalatdra. Fontos a pedagégus mentordld
szerepe, ugyanis 6 az, aki domindnssd teszi a digitdlis kultdra felhaszndldsinak pozitiv
lehet8ségeit. Felmeriil a kérdés, a fejlédés milyen irdnyba tart. A digitdlis technolégidk
folyamatos fejlddése, megtjuldsa Gjabb és Gjabb mddszert, eszkoztdrat teremt a képes-
ségfejlesztésre, az innovativ nevelésre. Napjaink kihivdsinak tekintheté a mesterséges
intelligencia teriileteinek a beépiilése a specidlis pedagdgidba, az oktatdsba, igy a digitdlis
kultdra tanitdsdba is. Az MI az egyik legdinamikusabban fejl6dé technolégia. Az algo-
ritmizdlds, robotika elétérbe keriilése mar a kisiskoldsoknal elérevetiti az M1 egyre széle-
sebb kor elterjedését szdmtalan teriileten. Mint példdul: a személyre szabott tanuldsnal,
az értékelésnél, a problémamegolddsnal, a beszédfejlesztésnél, hang és képfelismerésnél,
feliratozdsndl, szévegalkotdsndl érzelemkutatdsndl, mintdzatok felismerésénél, automati-
zaldsndl. A jové kutatdsi célja lehet a mesterséges intelligencia sajdtos teriileteinek, fejls-
désének vizsgilata a specidlis pedagdgia titkkrében.
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