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o gamification Using game-based learning methodologies in the development of learner
o special education competences-innovative practices and opportunities in habilitation-rehabilitation
o development sessions | The study presents some examples of tools that can be used in habilitation-

rehabilitation sessions led by special education teachers, for which gamification as a
learning tool in games was tested. Our aim was to arouse and maintain the learners’
motivation and curiosity. A student participated in the design and testing of the tools,
collecting reflections. A primary school development group for children with special
educational needs and learning difficulties provided the setting for the trial. The feedback
shows that although the novelty of the tools was stimulating for the students, it was
observed that, in addition to the motivational nature of the ICT tools, experiental learning,
activities with everyday objects, also influenced the process of acquisition. In addition to
the motivational effect of the tools, the development of social competens was also
monitored during the experiment.

KULCSSZAVAK ABSZTRAKT

* gamifikdcio A tanulmany réviden bemutat néhany példat a gydgypedagogusok altal vezetett habi-
* gyogypedagdgia litacios-rehabilitacios foglalkozasokon alkalmazhato eszkéztarbol, melyekhez a gami-
o fejlodeés fikaciot, mint jatékositott tanulasi eszkdzok hasznalatat probaltuk ki. Célunk a tanuléi mo-

tivacio, kivancsisag felkeltése és fenntartasa volt. Az eszkdzok kialakitasa és kiprobalasa,
valamint reflexiok gytijtése egy hallgato részvételével tortént. A kiprobalashoz egy altala-
nos iskola sajatos nevelési igényti és tanulasi nehézséggel kiizd6 gyermekek egyik fejlesztd
csoportja biztositotta a keretet. A visszajelzések azt mutatjak, hogy bar az eszkozok
ujdonsag jellege 6sztonzden hatott a tanulokra, megfigyelhetd, hogy az IK T-eszk6z6k mo-
tivacios jellege mellett a tapasztalati tanulés, a hétkoznapi targyakkal valo tevékenységek
is befolyasoljak az elsajatitas folyamatat. A kisérlet soran az eszkdzok motivalo hatasa mel-
lett a szocialis kompetenciak fejlédését is kovettiik.

Bevezetés

A gyogypedagdgus-hallgatok a képzésiik soran olyan modern pedagdgiai eszko-
zokkel és modszerekkel is megismerkednek, mint az infokommunikacios eszko-
z0k széles tarhaza, a robotika vagy a gamifikacio. Emellett a hagyomanyos esz-
kozok sz€les kinalata is szamtalan fejlesztési lehetOséget biztosit, innovativ alkal-
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mazasuk a tanitasi folyamatban szintén nagy szerepet kap. Bar a képzés soran
sokféle eszkozzel, modszerrel megismerkednek a hallgatok, és személyes ta-
pasztalatokat is szereznek, arra a kiilonféle gyakorlatok soran van lehetdségiik,
hogy a tanultakat kiprobaljak, majd a tanul6i és mas visszajelzések alapjan kiala-
kitsak sajat, egyedi eszkoztarukat. A tanitasi folyamatban nyert tapasztalatok és
reflexiok vezetnek el oda, hogy a hallgatok késobbi szakmai életiik soran meg-
1év0, magabiztosan hasznalt eszkoztarukat folyamatosan frissitsék, bovitsek, €s
maguk is innovaciok kezdeményezdivé valjanak.

Ebben a tanulmanyban néhany olyan eszkdzt mutatunk be, melyek a sajatos
nevelési igényli tanulok egyéni vagy kiscsoportos habilitacios-rehabilitacios fog-
lalkozésain alkalmazhatok, és modern eszkoznek szamitanak. Az eszk6zok fej-
lesztési folyamatba valo beillesztése egy hallgatoi terepgyakorlat keretében valo-
sult meg. A kognitiv készségek fejlesztésén beliil a matematikai gondolkodas és
tevékenység-kozpontu ismeretelsajatitas, konkrétan a tortfogalom gyakorlati el-
sajatitdsanak timogatasa allt a fejlesztések fokuszaban.

A habilitacids-rehabilitacios foglalkozasokon beilleszkedési, tanulasi, maga-
tartasi nehézségekkel kiizd6 (BTMN) ¢és sajatos nevelési igényti (SNI), tanulés-
ban akadalyozott tanulok vettek részt. Szamukra az idegrendszer atipikus fejlo-
dése miatt kiilonosen fontos tobbek kdzott a fogalmi gondolkodas, a matematikai
ismeretek szisztematikus kialakitasa és fejlesztése. Az SNI-gyermekek rehabili-
neering Math) oktatdsnak. A kognitiv képességek sikeres fejlesztése a hatékony
tanulas feltétele. Ennek kapcsan érdemes megjegyezni, hogy egy-egy képesség
fejlodése hosszu folyamat eredménye, melynek meghatirozé eleme a megfeleld
motivacio €s tanulasi kdrnyezet kialakitasa, valamint az oktatasban alkalmazott
eszkozok valtozatossaga (Aknai, 2020).

Pedagoguskeént, gyogypedagogusként munkdnk soran sokszor tapasztaljuk,
hogy a tanuldk, heterogén kognitiv profiljuktdl fliggetlentil és eltérd képességeik
mellett a digitalis technologia vilagaban éltaldban otthonosan érzik magukat.
Megfigyelhetd, hogy masként tanulnak, mas a tanuldsi stilusuk, és szivesen ve-
szik, ha a digitalis eszkozoket is hasznalhatjék a tanulas folyamataban. Igy tehat
szinte magatol értet6do volt a web2-alapti infokommunikacios eszk6zok nyujtotta
lehetdségek kiprobalasa a foglalkozasokon. Ehhez tobbféle eszkozt is hasznal-
tunk, figyelembe véve a fogadd intézmény altal biztositott lehetdségeket. Itt je-
gyezziik meg, hogy bar a szamitogéppel tdmogatott tanitas és tanulas tobb évti-
zede van jelen a hazai iskoldkban (Czékman & Fehér, 2017), tapasztalataink azt
mutatjak, hogy az eszkdzellatottsag és az ezzel kapcsolatos fejlesztések nem
egyenletesek. Emellett a hagyoményos eszkoztarbol meritve papir-ceruza alapt
feladatlapokat, valamint a hétk6znapi eszk6zokkel vald munkalkodast is bevon-
tuk a fejlesztés folyamataba, és lehetdség nyilt a robotika kiprobalasara is. A
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padlérobotok fejleszté foglalkozasokon vald hasznélataval kapcsolatban elony-
ként jelenik meg, hogy az eszkozzel kozvetleniil kapcsolatba keriilnek a gyerme-
kek, és azonnali visszajelzést kapnak a tevékenységiikrdl (Aknai, 2020). Itt is fon-
tos szem el6tt tartani, hogy bar a padlérobotok husz éve jelen vannak az oktatés
vilagaban, a hazai koznevelési intézményekben csak nemrégiben jelentek meg,
ami azt is jelenti, hogy hasznalatukrol az uttérék munkain keresztiil t4jékozodha-
tott a pedagdgus- vagy gyogypedagogus-szakma, azonban kiprobalasukra és
hasznélatba vételiikre sokaig varni kellett.

Fontosnak tartottuk, hogy a résztvevd tanulok jol érezzék magukat a foglal-
kozasokon, ezért a tanuldi motivacio fenntartdsara és erdsitésére a gamifikacio
modszerét vontuk be a kisérletbe. A gamifikécio osztalytermi kiprobalasaval kap-
csolatban mar késziilt néhany vizsgalat Magyarorszagon is (Borsos, 2018; Paksi,
2021, Kiss, Asztalos & Jozsa, 2021), de arra vonatkozoan kevés hazai publikalt
adatot talaltunk, hogy a gyogypedagogiai alkalmazasuk megvalositasa miként és
milyen hatékonysaggal torténik.

Helyszin, résztvevok, foglalkozasok

Az eszkdzok kiprobalasa egy szombathelyi altalanos iskolaban tortént. Az iskola
egylittneveld intézményként fogad sajatos nevelési igényli tanulokat. Tdmogata-
sukat gyogypedagogus segiti fejleszté pedagdgusi munkakorben, a torvényi eld-
irasoknak megfelelen, tobbek kozt habilitacids és rehabilitacios foglalkozasok
tartasaval. Gyogypedagdgus fogad terepgyakorlatra hallgatdkat, €s egy ilyen gya-
korlaton beliil valosult meg a vizsgélat. A foglalkozasokon dsszesen hat tanuld
vett részt, nemi Osszetételt tekintve harom il €s harom lany. Mindannyian kiilon-
leges banasmodot igényld tanulok: sajatos nevelési igényliek vagy beilleszkedési,
tanulasi, magatartasi nehézségekkel kiizd6 tanulok, az iskolai életben osztalytar-
sak, egymast jol ismerik, a 4. évfolyamon tanultak.

Osszesen tizenegy alkalommal keriilt sor a foglalkozasokra, hat héten at. A
foglalkozasokhoz az egyéni fejlesztési tervek alapjan tematikus terv, valamint
oraterv késziilt, lehetdvé téve a tanulok kozti differencidlas megvalosulasat. A
foglalkozasok felépitése az egyszeriitdl a bonyolultig haladas elve alapjan allt 6sz-
sze, az egységtortek témakorében, az egész egyenld részekre osztasatol az isme-
retek elmélyitésén 4t a matematikatanulasban legnagyobb kihivast jelentd szove-
ges feladatokig.

A két zar6 alkalom adott lehetdséget a mérésre €és a szummativ értékelésre,
valamint a tanuldi visszajelzések gytjtésére. Az eszk6zok kiprobaldsa soran nem-
csak arra voltunk kivancsiak, hogy a tanulok tudasa miként gyarapodott, hanem a
foglalkozasokra adott tanuloi reflexiok is fontosak voltak. Emellett a
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foglalkozasokat vezetd hallgatd megfigyelte a gyermekek munkatempdjat, kom-
munikaciojat és a foglalkozasok légkorét, és minderrdl feljegyzéseket is készitett.
Ezeket egészitette ki a gyermekeket tanitdé pedagdgus folyamatos szobeli vissza-
jelzése a gyermekek viselkedésérdl, tudasarol.

Gamifikacio

A gamifikacio vagy jatékositds fogalma a kiilonféle jatékok vagy jatékelemek
nem jatékban val6 alkalmazasat jelenti. Vagyis nem arrdl van szo, hogy kiilonféle
jatékokat (vagy kifejezetten oktatasi célra kifejlesztett jatékokat) alkalmazunk az
iskolaban, hanem jatékmechanizmusok és jatékdinamikak keriilnek beépitésre az
osztalytermi gyakorlat soran. Ezt annak érdekében tessziik, hogy szinesebb, él-
ménytelibb, eredményesebb legyen a résztvevok szdmara az a tevékenység,
amelyben alkalmazzuk. Az oktatéas vilaga az egyik olyan (de nem kizarolagos)
tertilet, ahol egyre gyakrabban megjelenik (Formann & Damsa, 2016). A jatékos
elemek hasznalata segitséget nyujt a motivacio fenntartasaban, igy varhato, hogy
azokon a teriileteken, ahol alkalmazzék, jobb eredmények érhetdk el.

A modszer alapjat leggyakrabban egy pontrendszer kialakitasa jelenti, mii-
kodéséhez pontos és kidolgozott szabalyrendszer 1étrehozésa sziikséges, melyet a
tanulok is konnyen atlatnak. A szabalyrendszer azt irja le, hogy bizonyos tevé-
kenységekért (pl. feladatok végrehajtasaért) mennyi pont jar, és lehetdség van
arra, hogy elérend6 pontszam-szintek elérésével szintet 1éphessenek a didkok. A
megszerzett pontok bevalthatok, igy lehetséges jelvényrendszer vagy kiilonféle
dijak kialakitdsa is. A pontok gytlijtése nem sziikségszeriien kell, hogy IKT-
eszkozokon torténjen, a hagyomanyos, papiralapt technikédk is megfeleldek. El-
méletileg lehetséges, hogy a résztvevok nemcsak nyerhetnek, hanem veszithetnek
is a megszerzett pontjaikbdl, ugyanakkor a veszteség kockazata kivalthat elkeriilé
magatartdst is, vagyis az 6sztonzés helyett ellentétes hatast valt ki. Emiatt elen-
gedhetetleniil sziikséges a célkdzonség alapos megismerése, sét lehetdség van
arra 1s, hogy a jutalmak elérését differencialjuk, egyénre szabott feltételrendszert
alakitsunk ki (Gooch et al., 2016).

A pontok és jelvények mellett mas jatéktervezési elemek is megjelenhetnek
a gamifikacioban, ilyen lehet a teljesitmény-mérfoldkovek elérése, kiildetések,
szintek, extra kihivasok, ranglistak, verseny stb. (Kirayakova et al., 2014).

Bar a gamifikacio definidlasa a szakirodalmi forrasokban igen sokféle, a ko-
vetkezd jellemzdk jatszanak kulcsszerepet a folyamatban:
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o arésztvevOknek kihivasokat/feladatokat kell teljesiteniiik, és ezek mentén
meghatarozott célok felé haladnak;

e akihivas/feladat eredményes teljesitéséért pontokat, csillagokat vagy mas
hasonlo, bevalthatd dolgokat gyiijtenek;

e a gyljtott pontok kiilonféle jutalmakra valthatok,

e arésztvevoket pedig rangsorolni lehet az eredményeik alapjan.

A gamifikdcid miikodési mechanizmusat és motivacios hatasat vizsgalva
Corcoran (2010) megallapitotta, hogy ,.(...) a gamifik4cié nem fligg a bels6é moti-
vaciotol. Ehelyett egy régi triikkkot hasznal: azonnali hatést biztosit, versengésre
0sztonodz és jutalmaz minden apro 1épéssel. A gamifikacio azt feltételezi, hogy a
résztvevo nem kiilondsebben motivalt, legaldbbis eleinte, aztdn mégis 0sztonzést
nyujt a tapasztalatok megszerzésére” (ford: a szerzok).

Pozitivan hat a tanulokra, hogy nem az éppen pillanatnyi eredménytik alap-
jéan kertilnek értékelésre, hanem egy tavolabbi célt meghatarozva, sajat ritmusuk
szerint haladnak kisebb 1épésenként elére. A folyamat sikere, ha a didk bels6 kész-
tetést érez arra, hogy ujabb feladatokat oldjon meg (Juhész, 2020). Az értékelés
nem egyenértékii az osztalyozassal, a modszer sokkal inkabb a gytijtogetést ré-
szesiti elonyben. Egyszerti gylijtogetds rendszerrel is jol motivalhatoak a gyere-
kek. A felhalmozas minden esetben pozitiv élményt valt ki a tanulokbol, és azt
érezhetik, hogy kozelebb kertiltek a céljaikhoz.

A tanulék munkéjanak értékelésére egy zseton- €s matricagyiijto-rendszert
alakitottunk ki. A foglalkozasokon a helyes megoldasokért, a tdimogat6d hozzaszo-
lasokért, a jo Otletekért zsetonokat lehetett gytiijteni. Feltételként szabtuk meg,
hogy csak akkor kaphatja meg a zsetonjat valaki, ha a rajta 1évo tortet helyesen
megnevezte ¢s leirta a flizetébe. A foglakozasok végén a legtobb zsetont Ossze-
gy(ijtd tanuld vélaszthatta meg a foglalkozas utolso feladatat. Igy kreativ, rajzos,
hajtogatos vagy tréfas feladatok koziil valaszthatott a nyertes.

Ezen tilmenden minden tanuld bevalthatta az aznap gyljtott zsetonjait mat-
ricakra, amelyeket a fiizetlikben gytijtottek. Ezeket a szines matricékat a témakor
végeén szamoltuk Ossze, és ezzel értékeltiik a munkakat. A zarofoglalkozason az
Osszegylijtott matricakért egy nagy meglepetés jart.

A foglalkozasok soran alkalmazott feladatok bemutatasa
A fejlesztd foglalkozasokon hasznalt eszkdzok a kdvetkezok voltak: a kdrnyeze-
tiikben 1év6 hasznalati targyak; papiralapu feladatlapok; online tér digitalis fel-
adatai; kupakméhecske utvonaltervezése; Blue-bot padlorobot programozésa és

szabaduldszoba.
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Feladatok a kornyezetiinkben 1évé hasznalati targyakkal

Az elméleti tudas mellett c€l volt a kreativitas fejlesztése is a kornyezetiinkben
talalhato apré targyak segitségével, valamint a szem-kéz koordinacio fejlesztése
manualis tevékenységgel. A tevékenységek végzése soran az egységtortek meg-
alkotasaval, a szamlalassal, a targyak csoportositasaval a kézligyesség is fejlodik,
hiszen a feladatok végzéséhez az egyes darabok pontos Osszeillesztésére volt
sziikség.

A foglalkozasvezetd hallgaté a kdrnyezetiinkben megtalalhato targyakat va-
lasztotta gyakorlasra (csipesz, gomb, magnes darabok, vidam képek, befottes-
iiveg). Cél volt, hogy a tortrész fogalmat a hétkoznapi €letben is batran hasznaljak
a gyerekek (1-3. abra).
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Példak feladatokra

Valassz olyan targyat, amelybdl 10-nél tobb van, majd valassz ki bel6le egyharmad részt!
Minden esetben sikeriil ezt megtenned?

Valassz olyan targyat, amelybdl a legtobb darabszamu van, majd hatarozd meg az egy-
6todét!

A csipeszekbdl valaszd ki az egy6todét! Miért nem sikeriilt?

A gombokat helyezd olyan halmokba, hogy mindegyikbe 3-3 darab legyen! Hanyad ré-
sze egy halom az egésznek?

A magneseket felezd meg, majd ismét felezz! Hanyad része tartozik a gomboknak egy
halomba?

Minden targybdl valassz ki haromnegyed részt? Miért nem sikeriilt minden targy ese-
tében?

Oszthatosagi feladatok: Sorold fel a 12 osztéit, a 20 osztdit!

A | pizzakészitovel” mutass egyharmad, kétnegyed, 6thatod, kétharmad darabokat!
Korlapos feladatok: Keresd meg a sziikséges tortrészeket, és rakd dssze a két harmadot,
az 6t hatodot, a két negyedet, harom tizedet!

Korlapos feladatok: Hogyan kell megvalasztanod a tortrészeket, hogy egy egészet kapjal?
Korlapos feladat: Alkoss egy egészet eltérd egységtortek felhasznalasaval!

Keress a teremben 6 egyforma targyat ¢s hozd ide, majd kettot adj nekem! Hanyad része
maradt nalad?
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1-3. dbra: A foglalkozas soran felhasznalt eszkozok
(Forras: Veisz Helga)

A foglalkozasvezetd hallgatdo megfigyelése volt, hogy a tanuldk élvezettel ra-
kosgattak, valogattak a targyakat, a tevékenység végzése kozben pedig a sz6-
kincsiik is fejlodott. Kerestek a teremben tovabbi targyakat, amelyeknek egy-
ségtortrészeét meg tudtak hatarozni, ezéltal az oszthatosagi feladatokat is gya-
koroltdk. Egymasnak készitettek feladatokat, felalltak a helyiikrél, mozogtak
a megoldasok kozben. A matematikai fogalmak gyakorlasat megeldzte min-
den esetben a targyakrol vald beszélgetés, ez jo lehetdséget adott a kommu-
nikécios képességiik fejlesztéséhez is.

Papiralapu feladatlapok hasznalata

Az iskolaban papiralapu feladatokkal talalkoznak leggyakrabban a tanulok,
ez az eszkdz nem jelentett jdonsagot. Ezek alkalmazasaval a foglalkozasve-
zetd hallgato célja az volt, hogy az elsajatitandd ismeretek mellett a tanulok
szovegértési €s kommunikacios képessége is fejlédjon. A feladatokat a fog-
lalkozasvezetd hallgato allitotta 6ssze, munkaltatoé tankoényvekbdl, és az in-
ternetrdl, élve a differencialas lehetdségével, és az alakzatok sokféleségére
irdnyitva a tanuldk figyelmét. A cél az volt, hogy a tanul6i motivéciot az 0j-
donsagot nem jelentd feladatlapokkal is fenntartsuk, ennek érdekében a lat-
vany nagy hangsulyt kapott, és a megértést is segitette.

261



Mendéné Lajtai Krisztina — Veisz Helga — Kallai Gabriella

Példak feladatokra

Kiilonb6z6 munkalapok feladatai a gyermekek altal mar jol ismert formaban: raj-
zolas, szinezés, parositds, abrakrol tortrész leolvasdsa, megnevezése. Részekre
0sztas, tortszam irasa (4-5. abra).
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4.-5. abra: A foglalkozas soran felhasznalt eszkozok
(Forras: Veisz Helga)
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Kupakméhecske utvonaltervezése

Az algoritmikus gondolkodés, valamint a téri orientacio fejlesztéséhez nem fel-
tétlentil sziikséges infokommunikacios eszkdzoket vagy padlorobotokat hasz-
nalni, hanem mas eszkozokkel is lehet ilyen feladatokat 6sszeallitani, akéar algo-
fejtordk, akar unplugged feladatok alkotasaval (Lénard, 2018). Ennek kiprobala-
sara a foglalkozasvezetd hallgaté jatékos feladatokat készitett, a szereplok moz-
gasahoz pedig torténeteket alkotott. A tarsasjatékhoz hasonlo feladatokkal az egy-
masra figyelés €s az egészséges versenggs is felszinre keriilt (6-7. abra).

Az aldbbiakban egy példat mutatunk egy foglalkozas feladataibol:

A feladatok egy részében az eldre megirt utasitasok szerint kellett haladni a
tanuloknak a babukkal, mikozben a tanult tortfogalmakkal is talalkoztak. A fel-
adatok masik részében a babukat kellett eljuttatni a kiszemelt helyre, azaz utasi-
tasokat kellett irni a kupakok mozgatasara.
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1. AlljaKatica helyére! A Katica jobbra néz, és 1épj az utasitasoknak megfeleléen! Melyik
tortre Iépett a Katica?

2. Allj a Ziimi helyére! A Ziimi felfelé néz, és 1épj az utasitisoknak megfeleléen! Melyik
tortre 1épett a Méhecske?

3. Tervezd meg a Katica ttjat, ha el kell jutni a kétharmad torthoz!

4. Tervezd meg a Méhecske utjat, ha el kell jutni az egynegyed torthoz, és tudod, hogy a
Ziimi nem tud jobbra fordulni!

5. Katica vagy a Ziimi tud kevesebb 1épésbdl eljutni az egyharmad torth6z? Tervezd meg
az utjukat!

6. Hova jut Ziimi, ha mindig éppen az ellentettjét teszi annak, amilyen utasitast adok neki?

7. Katica Iépéseit tervezd meg igy, hogy csak hatrafelé tud Iépkedni, és igy kell eljutni a
két 6todot jelold képhez!

8. Ziumi gyljtse 0ssze azokat a torteket, amelyeket 6sszeadva éppen egy egészet kapunk!
Rajzold le jelekkel a Iépéseit!

9. Talalsz egyenld torteket a tablan? Ha igen, akkor a Katica gytijtse ossze oket! frd le a
lépéseket!

10. Keresd meg a legkisebb tortet a tablan, és vezesd Ziimit arra a helyre!

11. Ziimi vagy Katica éri el hamarabb az egy kettedet? Felvaltva 1éphetnek.

6-7. abra: A foglalkozas soran felhasznalt eszkozok
(Forras: Veisz Helga)

A tabla megismerésével és a szereplok bemutatasaval kezdodott a foglalkozas.
A gyerekek gyorsan megtanultdk a cellak helyének a meghatarozasat, a sorok és
az oszlopok megnevezésével. Az ora elején tajékozddtak a cellakban 1€vo tortek-
rdl, kiolvastak a neviiket, illetve meghataroztak a képek alapjan a torteket. Izga-
lommal vartdk a kupakokkal valo feladatokat. A jaték €s a tanulas teljesen 0sz-

szeolvadt az Oran.
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Megfigyelhetd volt, hogy paros feladatvégzés kozben nagy dertiltséget oko-
zott, ha valaki tévesztett. A jo hangulat nagyon motivaltta tette a tanulokat a to-
vabbi feladatvégzésre. A hibaikat azonnal javitottdk. Motivaltsagukat tovabb no-
velte, hogy mozgasos feladatvégzés is volt, ahol a tarsasjatékokhoz hasonl6an
Iépdelhettek a tablajukon. Az egyéni feladatvégzést kevésbé €lvezték, mint a pa-
ros feladatokat. A foglalkozasvezetd hallgatdé meglatasa szerint ennek oka az volt,
hogy a tarsasjatékoknal megszokott j6 hangulat, a versengés 6rome vegyiilt a fel-
adatokba. A foglalkozas a padlorobottal valé munkat készitette eld.

Problémamegoldas Blue-bot padlorobotokkal

A problémamegoldé képesség, a kreativitas fejlesztése €s az algoritmikus gondol-
kodas elsajatitasanak egyik eszkoze a robotok alkalmazasa. Az oktatasi célu ro-
botika olyan fizikai, kézzel foghato targyak segitségével torténik, melyeket kii-
16nféle eljarasokkal lehet programozni. Hazai gyakorlatban leginkabb a Bee-bot
¢s a Blue-bot (robotméhecske) a leginkabb ismertek az 6vodai vagy als6 tagoza-
tos oktatas-nevelés eszkozei kozott (Mezo & Szabdné, 2021). A feladatok elvég-
z¢€sénél jol alkalmazhatd a csoportmunka, a nehézségek esetén pedig a tanulok
segithetik egymas munkdjat, ezaltal novelve az egyiittmiikddési készség fejlode-
sét. Elénye, hogy az oktatasi robotok nagy részénél a hasznalat nem igényel in-
formatikai végzettséget, ¢s barmilyen korosztalynal kivaldan hasznalhatd. A meg-
oldasok algoritmusanak hosszaval, az elvégzendo feladatok nehézségével, a pa-
lyarajzzal és a robot mozgaslehetdségének sziikitésével bonyolult feladatok is
megszerkeszthetdek az elsé latasra gyerekjatéknak tling eszkdzzel. A robotasz-
szisztalt tanulds alkalmazdsaban kiemelend6 a kiilonb6zé kompetencidk széles
korli bovitésének lehetdsége, valamint a technikai készségek fejlesztése, mely
hozzéjarul a tanul6i tudés felépitéséhez (Aknai & Fehér 2021). A feladatok meg-
oldasa kozben észrevétleniil fejlddik a diakok digitdlis, anyanyelvi és szocialis
kompetencidja.

A padlorobot alkalmazésa soran lehetséges a tanulokat jatékos eszkdzokkel,
cselekvéssel megoldandd feladatra 0sztonzi ugy, hogy kozben a tananyagban
szerepld fogalmakkal is feladatokat old meg, mikdzben a programkészités az on-
ellendrzés képességét is kivaloan fejleszti. Az eszkoz eldnye, hogy mig a hagyo-
manyos, papir-ceruza eszkozoknél a hibat vagy tévedést kudarcként élheti meg
a tanulo, a padlérobotok mozgatasa soran, a program futtatdsa kdzben a didkok
maguk veszik észre a hibdkat, és onellendrzéssel javitjak a megirt programot.
El6nye tehat az azonnali visszajelzés arrdl, hogy az adott feladatot helyesen haj-
totta-e végre, ugyanakkor a feladat Gjraprogramoziasa egyben a tanulot a
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megoldasi kisérletek tervszeriiségére, megoldasi stratégiak felépitésére szoktatja.
(Aknai & Fehér 2021).

Az elkésziilt programok tesztelése minden esetben nagyon izgalmas része a
feladatmegoldasnak. A futtatds soran felmeriild tévesztések javitasat a tarsaknak
ki kell varni, amely toleranciat, egyiittmiikddést alakit ki a diakokban. A felada-
tokhoz hasznalt palyékat a foglalkozasvezet6 hallgato készitette, de a tanulok be-
vonasaval 1, tetszoleges méreti palyak is készithetok. A palyak elkészitésekor
tantargyi kapcsolodasokkal a technika és a rajzorai munkéjukra is alapozhatunk.

A robot palyan valé mozgasa rovid ideig tart, igy egy-egy foglalkozas soran
tobb feladat is elvégeztethetd a tanulokkal. A feladatok nehézségi fokanak valtoz-
tatasaval a differencialés is konnyen megoldhato. Az SNI- és BTMN-tanulok tu-
dasszintjéhez konnyen igazithatok a feladatok, hiszen a program, a végrehajtas
részekre bontasaval az SNI-tanulok is sikerélményhez juthatnak az 6ran. A robot
iranyitbgombjainak programozasa soran a tanulok kozvetlen kapcsolatba keriil-
nek az eszkozzel, amely a manualis készségiiket is fejleszti. A csapatjatékok al-
kalmaval gamifikacios modszereket is alkalmazhatunk, mert a versengés, a pon-
tok gylijtogetése minden esetben 0sztonzdleg hat a munkara (Balazs, 2018). Itt
sziikséges megjegyezni, Aknai és Fehér (2021) szerint az oktatasi robotika terje-
dését szamos tényezo neheziti. A hazai oktatasi szintéren ezen eszk6zok gyakor-
lati bevezetésének elsdrendii akadalyozd tényezdje, hogy draga eszk6zok, nem
allnak megfeleld szamban rendelkezésre az egyes intézményekben az oktatas sza-
mara, a masik probléma a magyar nyelvii segédanyagok hianya.

A Blue-bot alkalmazasa a fejleszt6 foglalkozasokon

A padlorobotokkal a mozgast, a tevékenység megtervezeését kapcsoltuk dssze ma-
tematikai feladatokkal. A tanulok csapatban dolgoztak, a programoz6 szerepét a
foglalkozasvezetd hallgato hatarozta meg, figyelve arra, hogy mindenki sorra ke-
riiljon. A hibdk javitdsa, a tesztelés utan a hibas programlépések meghatarozasa
mar kdzdsen tortént. Azt tapasztaltuk, hogy egy robot iranyitdsa kiilonosen nehéz
egy olyan tanuldnak, aki a sajat terveinek végrehajtasanal megtorpan. A Blue-bot
célba juttatdsandl, a programirassal jelentdsen fejleszthetd a figyelem és a kon-
centracio, hiszen mar egy utasitas eltévesztése az egész feladat hibajat okozza.

Az alabbiakban példat mutatunk egy foglalkozas feladataibdl (8. abra):

A feladat egy mesével, egy torténettel indul. A mesében bocik legelésznek a
réten, és a Blue-botnak a réten kell feladatokat elvégeznie. A tabla szines képei
kozott vannak elrejtve a tortek és a torteket abrazolo képek. Tobb javaslat utan, a
robot végiil a Dome' nevet kapta.

1" A Déme nevet a tanuldk adték a Blue-bot robotnak.
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Az 6ra a palya elrendezésével indult. A mese felolvasasa, a szereplok meg-
ismerése, a szereplok fobb jellemvonasainak a megbeszélése, az ismertetdjegyek
felsorakoztatasa, a kiilonbségek kisziirése volt az elso feladat. A kezdeti feladato-
kat a lapon talaltak a gyerekek, majd Dome mozgatdsara Gjabb otletek is sziilettek.

Bocimese:

Feladatod, hogy az etetéhoz és az itatohoz vezesd a bocikat!

A bocik elkéboroltak a mezon, szanaszét szaladtak. Mar nagyon éhesek és szomjasak. Etesd és itasd
meg oket! Minden boci névre szolo kartyajan megtaldlod, hogy 6 melyik helyen tud enni és inni. A
robot segitségével kell elvezetned a bocikat az etet6hdz és az itatohoz! A bocik csak olyan helyeken
tudnak enni és inni, amelyeknek az értéke egyenld. Vigyazz, a bocik nem talalkozhatnak!
Vannak olyan bocik, akik azonos helyen esznek vagy isznak?

Valassz egy kartyat!

Dome kiinduld helyzetét minden esetben az éppen nem programot készitd tanuld
adta meg a koordinatdk, a cella meghatarozasaval (sor és oszlop meghatarozasa).

1. Dome minden bocit itasson és etessen meg! Dome juttassa el Izabellat a két 6t6dhoz (rajz)
ugy, hogy nem tud balra fordulni!

Dome juttassa el Milant az egy harmadhoz ugy, hogy a szammal irott és a képi egy har-
madot 6sszekoti!

Dome tolatva jusson el a harom tizedhez!

Dome keresse meg a legkisebb tortet!

Dome jusson el a téle legtavolabb 1évo torthdz! Melyik az?

Dome kdsson 6ssze két olyan tortet, amelyek egy egészet alkotnak!

Keresd meg a két harmadot, és csukott szemmel ird meg Dome programkaodjat!

Dome jusson el a legnagyobb t6rthoz (szammal és képpel megjelenitve egyarant)!
Dome kdsse 0ssze azokat a torteket, amelyeknek az értéke egyenld!

0 Dome ugy induljon el az ttjara, hogy helyben teljes fordulatot tesz!

N

SeeNeUEw

8. abra: A foglalkozas soran felhasznalt eszkozok
(Forras: Veisz Helga)
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Online tér digitalis feladatai

A tanuldsban akadalyozott tanulok rendszerint lassabban oldjak meg a feladatai-
kat a tarsaikndl, de a digitlis kornyezet pontos, és olykor gyors munkat kdvetel
toliikk. Megfigyelhetd, hogy azok a gyermekek, akik életkorukat tekintve az alfa
generaciohoz tartoznak, hasonldan fejlett digitalis kompetenciakkal rendelkez-
nek, mint a tipikusan fejlédd tarsaiknak. Gyorsan atlatjak a monitoron lathato fel-
adatok Osszefliggéseit, batran és ligyesen kezelik a szamitogépet.

A foglalkozasvezetd hallgato célja volt, hogy a digitalis feladatokkal a logi-
kus gondolkodast, a szamolasi készség fejlesztését is eldsegitse. Olyan platformo-
kat és feladatokat valasztott, melyeknél a latvanyelemek is segitik a kitarté mun-
kavégzést, igy esett a valasztas a LearningApps ¢és a Wordwall alkalmazasokra.
A feladatokat a tanulok interaktiv tablanal oldottak meg, amely az egyiittmiiko-
dést, a segité magatartas kialakulasat is eldmozditotta. A csapatban dolgozas ké-
pessége, az egyéni feladatok elvallalasa a kozosségben is el6térbe kertilt.

A foglalkozasvezetd hallgatd azt tapasztalta, hogy a tanulok lelkesedése
megndvekedett, amikor megtudtak, hogy az internetrdl fognak feladatokat meg-
oldani. Jol hasznaltak a fogalmakat, és sziikség esetén javitottak egymast, ma-
gyarazattal egybekdtve. Az interneten mar sajat maguk is kerestek szamukra
megoldhatd feladatokat, amely az 6nall tanulast, a tovabblépés igényét jelen-
tette szamukra.

Szabaduldészoba a digitalis térben

A gamifikacio, a jatékos tanitas-tanulds modszer alkalmazésanak egyik eszkoze
a szabaduloszoba. A jatékos feladatsorban a jol megvalasztott feladatokkal a ta-
nulok megtapasztalhatjak a flow érzését, amely a motivacidjukat erdsiteni fogja.
A digitélis térben megtervezett szabaduldszobak szinesitik a tanitasi orakat, és
barmely tantargy témakorére épithetOk. A tdmogatésra szoruld tanulok esetében
nagy eldny, hogy az ismeretek elmélyitése jatékos eszkdzokkel valosul meg, és
egy érdekes, s6t izgalmas kornyezetbe dgyazva a feladatokat a motivacio fenntar-
tasat biztositja (Sipos, 2021).

A szabadul6szobdk Iétrehozasara az online térben kiilonféle lehetdségek van-
nak: alkalmazhatok a Google-tirlapok, Genially, LearningApps-tankockak, QR-
kodok és mas eszkozok is. A megvalositas soran a pedagdgus informatikai tuda-
sanak megfelelden valaszthat a lehetdségek koziil, de a gyermekek barmely lehe-
tOséget értekelni fogjak. Az egymasra épiilo feladatokkal a figyelem, az emléke-
zet egyarant fejleszthetd. A jaték végéig tartd megoldando feladat a kitartast erd-
siti a tanuldsban akadalyozott tanuloknal.
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Szabaduloszoba alkalmazasa a fejleszto foglalkozdsokon

A digitalis feladatok koziil, a LearningApps feliiletét hasznalva készitette el a fog-
lalkozasvezetd hallgat6 a szabaduloszobat dsszefoglalo feladatként (9-10. dbra).
A feladatokat a fokozatossag elvére figyelve flizte egymashoz. A tanulok szamara
az el6z6 orék gyakorlatai alapjan egy viszonylag konnyen megoldhato feladatsor
késziilt. A cél az volt, hogy odafigyeléssel, kevés hibaval megoldhatok legyenek
a feladatok. A szabaduldszoba a kreativ gondolkodast, a tapasztalatok rendszere-
z€sét szolgalta, a kodok gytijtéséhez pontossagra volt sziikség.

Feladat

Az 6ceanon hajozva megtamadtak hajonkat a kalozok, és
egy lakatlan szigetre szamiiztek benniinket. Ugy tudunk
megmeneklni, ha kinyitod a kincsesladat, amelyben
megtalalod a sziget terképét. A kodot neked kell
dsszegyljteni! Minden feladat végén kapsz egy szamot,
amelyet sorban jegyezz fel egy papirra. Ezzel a koddal tudod
majd kinyitni a lakatot!

Jo munkat kivanok! Tudom, hogy nagyon ugyes leszel!

|oK]

9-10. abra: A foglalkozas soran felhasznalt eszkézok
(Forras: Veisz Helga)

A foglalkozasvezetd hallgatd azt tapasztalta, hogy annak ellenére, hogy a felada-
tok nehézségi foka novekedett az elérehaladas sordn, a kivancsisag és a feladatok
sokszinlisége magaval ragadta a gyerekek figyelmét, igy a szabaduloszobas fe-
ladat a motivacio fenntartasat biztositotta. A digitdlis forma nagy elénye, hogy
igazi kudarcot nem €l 4t a tanul6 akkor sem, ha valami hibas, hiszen az online tér
feladatai a gyors visszacsatolas eredményeként azonnal javithatok, és csak az is-
métléssel tud tovabblépni a tanuld. Remek lehetéség arra, hogy a tanuldsban
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akadalyozott tanulot ravegylik az ismétlésre. A mesekeret tetszett a gyerekeknek,
a feladat elején a szoveget értelmezték, a meseszituaciot megbeszElték, ezzel
megfelel6 hangulatot teremtve a foglalkozasnak. A gyerekek érdeklddéssel lattak
neki a feladatoknak, hogy a végén megtalaljak a sziget térképét.

Visszajelzések

A fejleszt6 foglalkozasok végén a tanulok elmondtak a véleményiiket a felada-
tokrol, megbeszélték, melyik feladat tetszett és melyik kevésbé.

A foglalkozésokat lezar6 alkalommal a foglalkozasvezet6 hallgatd megkérte
a gyermekeket, hogy a 11 foglalkozas utdn meséljenek a legemlékezetesebb ora-
16l, de a legunalmasabbnak v¢lt feladatokrol is.

A foglalkozasvezetd hallgatd minden alkalommal készitett megfigyeléseket
¢s feljegyzéseket a gyerekek munkatempojarol, kommunikaciojarol és az 6ra han-
gulatardl. A gyerekek tanitoja is rendszeresen visszajelzést adott a gyerekek fej-
18désérdl és az élménybeszamoldirol. Meglatasa szerint a jatékos eszkdzok €s ja-
tékos metodika hatdsaként mindenképpen befogadobba valtak a tanulok az isme-
retek elsajatitasa tekintetében, oldodtak azok a gatak, korlatok, melyek a korabbi
kudarcok kovetkeztében akadalyként jelentek meg a tanulasi folyamataikban az
adott témat illetéen. E harom forrasbol érkezd véleményeket dsszegezve alakult
ki a sorrend arrol, hogy a tanitas soran hasznalt eszkdzok milyen mértékben be-
folyasoljak a tanulok munkdhoz vald viszonyulasat, motivaciojat.

A legnagyobb hatassal a didkokra a Blue-bot padlorobottal végzett felada-
tok voltak. A robottal valo munka élményszerti 6rat jelentett szamukra mindkét
alkalommal, annak ellenére is, hogy a legnehezebb feladatokat a Blue-bottal,
Domeével végezték. A foglalkozasvezetd hallgatdé megfigyelte, hogy a robot
mozgasanak korlatozasa, vagyis a feltételek nehezitése sem jelentett megerdl-
tetd, vagy éppen kedviiket szegd kihivast. Minden feladathoz ugyanazzal a lel-
kesedéssel és kivancsisaggal viszonyultak, mint az els6hoz. A robot motivalo
ereje lathatdan hatalmas volt, amelynek sikerét az eszk6z jjdonsaga mellett ab-
ban is kereshetjiik, hogy nemcsak egyénileg, hanem egyiitt, csapatban is tudtak
dolgozni a gyermekek.

A foglalkozéasok értékelésénél a gyerekek azt is kiemelték, hogy élmény volt
szamukra az az alkalom is, amikor a kdrnyezetiinkben megtalalhatd hétk6znapi,
nem a matematikaodrakon megszokott targyakkal dolgoztak, azokat osztottak ré-
szekre, €s igy vizsgaltak az egységtorteket, illetve azok tobbszorosét. Kiemelték,
hogy otthon is tobbszor esziikbe jutott, hogy mibdl tudnanak tortrészeket for-
malni. Ennek a foglalkozasnak a kulcsa a tevékenykedtetésben és emellett a hét-
koznapi, praktikus alkalmazasban is keresheto.
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A digitalis térben 1év0 feladatok is élvezetesek voltak a didkoknak. Feltehe-
t6leg azért szorultak hatrébb ebben a rangsorban, mert a gyermekek otthon is sok
1dot toltenek kiilonféle IKT-eszk6zok és online feliiletek elott, és bar azokat tobb-
nyire nem matematikai feladvanyok elkészitésére vagy megoldaséara hasznaljak,
de mozgalmassaguk, szinvilaguk, grafikai megjelenésiik mar nem jdonsag a sza-
mukra. Megfigyelhetd, hogy a digitalis kompetencidjuk nem marad el a kortarsa-
kétol, gyorsan €s ligyesen tajékozodnak az online feliileteken, igy a motivalo ha-
tasuk a tanulési folyamatokban némileg elmaradt az el6z6ekhez képest.

A digitalis szabaduloszoba motivalo ereje kiemelkedett a tobbi digitalis fel-
adat koziil, amelynek oka az lehetett, hogy egy tavolabbi cél elérése volt az ered-
mény, amely kivancsisagot sziilt a tanuldokban.

A gyerekek meglehetdsen keveset meséltek, kevés visszajelzést adtak a pa-
piralapu feladatokra vonatkozdan, aminek oka lehet, hogy ez megszokott €s is-
mert eszk0z a szamukra.

Diszkusszio

Az eredményekbdl csak ovatosan lehet kovetkeztetéseket levonni, a vizsgalatnak
tobb korlatja is van. A kismintas vizsgéalathoz kontrollcsoportot nem alkalmaz-
tunk. A vizsgalat viszonylag rovid ideig tartott, igy nehéz elkiiloniteni az eddig
megszokott gyakorlattdl eltéré ujdonsag hatdsat (akar a foglalkozasvezetd hall-
gato, akar az eddig még kevéssé ismert eszkdzok vonatkozasaban). Az eszkdzok
alkalmazésanak sikerességéhez tovabbi kisérleti foglalkozasok sziikségesek.
Ugyanakkor vilagosan kirajzolodik, hogy a biztonsagos és semleges tanulasi kor-
nyezet, amit a robotok és a kiilonféle IKT-alapti eszkdzok biztositanak, valamint
a nem hagyomanyos, iskolai jellegli feladatadas (hétkéznapi targyakkal manipu-
lalés) és tapasztalatszerzés szamos lehetséget ad egyéni és csoportos feladatmeg-
oldasra, ami a figyelem, a koncentrécio fejlddését is maga utdn vonzza.

Osszegzés

Az ismertetett gyakorlatok alapjan megallapithatjuk, hogy a jatékdinamikak be-
épitése a tanulasi kdrnyezetbe kihivasokkal, kalandok lehetdségével kinalja meg
a tanulokat, melyek nagy szerepet jatszanak a kreativitas fejlesztésében, a fluens
gondolkodas fokozasaban, mindezeken tul pedig teret biztositanak a tevékeny fel-
fedezés 6romének atélésében. Az élményekhez kotott tapasztalatok szerzése min-
denképpen hozzajarul az ismeretek interiorizalasdhoz, kompetenssé teszi a gyer-
meket problémamegoldési folyamatainak, Onkontrolljanak, tovabba szocidlis
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kompetencidjanak fejlodésében. Annak érdekében, hogy a tanulas folyamatat a
tanulok preferencidihoz igazitsuk, és a megfeleld motivacios bazisukat kialakit-
suk és fenntartsuk, sziikséges sajat oktatasi stratégidnkat folyamatosan monito-
rozni s soksziniivé tenni. A netgeneraciok oktatdsa szempontjabol kiemelt meto-
dus a jatékos mechanizmusok, jatékelemek alkalmazasa az oktatasi folyamatban,
mely kivéaldan alkalmas a tartos, belsé motivacio kialakitasara és fenntartasara. Ez
kapcsolodhat digitalis eszk6zokhoz, de hétkdznapi targyakhoz is.
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