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SNI-s gyerekek kompetenciafejlesztése robotok segitségével

Razvoj kompetencija dece sa posebnim potrebama uz pomoc¢ robota

Competence development of SEN children with the help of robots

Absztrakt

Sajnos nem ismeretlenek azok a kifejezések, hogy halmozottan hatranyos helyze-
td, sajatos nevelést igény tanuld, sét sajnos egyre tobb esetben taldlkozunk ezekkel a
nehézségekkel kiizd6 didkokkal, féleg az elmaradottabb teriileteken. Valljuk be, nem
konnyti feladat ezeket a tanuldkat felzdrkéztatni, olyan szintre hozni tudésukat, kom-
petenciaikat, hogy azok lehet6vé tegyék szamukra a tovabbtanulast. A folyamatosan
valtozo vildg sem konnyiti meg munkdnkat. Nehéz megjosolni, hogy mire is kell fel-
késziteniink ezeket a didkokat, mit var t6liik az élet, mit var télitk a leendé munkalta-
tojuk. De mindenképpen az a célunk, feladatunk, hogy didkjainkat minden eszkoz se-
gitségével hasznalhatd tudassal ruhdzzuk fel. A tanulmanyban ismertetem, hogy tobb
teleptilésen azzal probalkozunk, hogy a didkoknak jatékos formaban robotika foglal-
kozasokat tartunk. A foglalkozasokon kiilonbo6zé eszkozokkel, padlorobotokkal, 3D
nyomtatéval és egyéb informatikai eszkozokkel fejlesztjiik a didkok kompetenciait,
illetve pétoljuk tuddsukbdl jelentkezd hidnyossdgaikat. A tanulmanyban az olvasé
betekintést nyer, hogy hogy is zajlik egy ilyen foglalkozas, milyen eszkozok allnak
rendelkezésiinkre, ezeket az eszkdzoket hogyan és mire hasznaljuk a foglalkozasok
soran. A tanulmanybdl valaszt kapunk arra, hogy a befektetett idének, energidnak, a
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pénznek van-e érezhetd lathatd, mérhetd haszna, azaz hatékonyan hasznalhatéak-e a
kitizott cél érdekében, hatékonyak-e, mint oktatasi segédeszkozok.
Kulcsszavak: robotika, kompetenciafejlesztés, oktatéds

A jelen oktatasanak kihivasai

A 21. szazad gyors technoldgiai fejlddése, valtozasa jelentds hatést gyakorol a min-
dennapi életiinkre, kapcsolattartasi szokasainkra, kommunikacids lehet8ségeinkre,
vasarlasi szintereinkre, illetve szérakozasi szokdsainkra (Molnar és tarsai, 2019). Az
oktatas miért lenne az alol kivétel? A tudomany, a technika gyors fejlédésének kszon-
het8en a legtobb teriileten ma még nem ismert, milyen tudésra lesz a didkoknak 10-20
év mulva sziiksége az életben torténd sikeres boldogulashoz. Ennek kovetkeztében a
kisiskolas didkokat olyan képességekkel kell felvértezni, amelyek segitségével a meglé-
v tudasukbdl 4j tudast tudnak létrehozni, valamint amelyek tdmogatjak a kordbban
elsajatitott ismeretek 0j, mas kontextusban val6 alkalmazasat (Molnar, 2006). Ebbél
latszik, mekkora szerepe van a pedagdgusnak abban, hogy mit és hogyan, netan mivel
oktatnak. Nem csak az a cél, hogy a tanulé a kovetkezé évfolyamba léphessen, hanem
hogy a tarsadalom, a munkaerdpiac hasznos, aktiv tagja legyen évtizedeken keresztiil.
Molnar (2006) és Pasztor (2016) szerint jol megtervezett jatékos programokkal haté-
konyan fejleszthet6 a didkok, a tanulas szempontjabdl fontos gondolkodasi képessége.

A technolodgiaval timogatott oktatasi eljarasok — koztiik az oktatasi robotika — al-
kalmasak lehetnek a tanulas és oktatas folyamatainak megvaltoztatasara. Az oktatasi
robotok hasznalata ujfajta és érdekes eredményeket kinalé valasz a 21. szdzad és az in-
formacios tarsadalom dltal feltett kérdésekre (Majzik, 2020). Az informacids és kom-
munikacids technolégidk ,olyan eszkozok, technoldgiak, szervezési tevékenységek,
innovativ folyamatok 0sszessége, amelyek az informacid- és a kommunikdcidkozlést,
feldolgozast, aramlast, tarolast, kddolast elésegitik, gyorsabba, konnyebbé és hatéko-
nyabba teszik” (Molndr, 2018).

Egy eszkoz, ami igéretes, segithet nekiink

A robot kifejezést Karel Capek alkotta, az R.U.R (Rossum’s Universal Robots)
cim science fiction drdmaban hivta életre 1921-ben. A cseh ,,robota” sz6 eredeti je-
lentése kényszermunka, rabszolgamunka volt, bar az emberi civilizaci6 hajnalan, az
Ilidsz 18. énekében az 6korban is fantazialtak aranybdl készilt onmiikods, beszéls
szerkezetekrél. Mégis elsésorban a mai értelmezése Asimov (1942) altal kertilt a koz-
tudatba. A robot Szabd és tarsai. (2014) kutatdsaban megfogalmazott definicid szerint
egy elektromechanikai szerkezet, amely el6zetes programozas alapjan képes kiilon-
boz6 feladatok végrehajtdsara. Lehet kozvetlen emberi irdnyitas alatt, de 6néll6éan is
végezheti a munkdjat egy szamitogép feliigyeletére bizva. Az oktatasi céli robotika
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olyan kézzel foghat6, programozhaté eszkozokkel, fizikai targyakkal, technolégidk-
kal (mint példaul a programozhaté LEGO-val vagy ELEKIT-tel) torténé pedagdgiai
fejlesztést jelent, amelyek felhasznalhatdk arra, hogy segitsék a megértést és a foga-
lomalkotdst a tanuldsban (Mez0 és tarsai, 2021).

Robotok az oktatasban

A gondolkodas, a kreativitas és a képességek fejlesztése egyre nagyobb hangsulyt
kap a modern oktatasban. Ennek egyik lehetséges eszkoze a szamitogépes gondolko-
dés (Fehér és Aknai, 2018), a robotok és a kddolds bevonasa a kognitiv fejlesztésbe.
Ezen eszk6zok kozé soroljuk az oktatasi robotokat is, melyeket padlérobotoknak is
hivnak, mivel padlén vagy asztalon mozognak. A hagyomanyos besorolas szempont-
jabol a padlérobotok egyértelmtien taneszkoznek tekinthetdk, hiszen alapvetGen a
tanitasi folyamatban kapnak szerepet. A Bee-Bot/Blue-Bot, Codey Rocky, Edison és
Ozobot robotok alapvet6en a kisiskolas korosztaly szamadra tervezett eszk6zok, ame-
lyek hasznalatéval a kiilonboz6 robotikai tulajdonsagok megtapasztalhatok (Fehér,
2019; Lénard, 2018).

A robotokkal torténo felzarkoztatas ismertetése

Az egyik legnagyobb magyar energiaszolgaltat6 timogatasaval és egy magyar se-
gélyszervezet koordinalasaval lehetéséget biztositunk felsé tagozatos, dltalanos isko-
las didkok szamdra, hogy alternativ tanuldsi modszereket alkalmazva robotika fog-
lalkozasokon vegyenek részt. Ez a kezdeményezés tobb hatranyos helyzetd, elszigetelt
telepiilésen valdsul meg. A hatranyos helyzett, tobbségében roma gyerekek rendsze-
resen részt vesznek ezekben a robotika foglalkozasokban, amelyek célja kiillonb6z6
kompetenciaik fejlesztése, mint a matematika, az anyanyelv és az idegen nyelv. A fog-
lalkozéasok célja az iskolai lemaradasok potlasa és a meglévé kompetenciak tovabbfej-
lesztése.

Az SNI gyermekek fejlesztésében elsddleges szempont a jatékos tanitas, fejlesztés.
Amikor egy roboteszkozt bemutatunk a gyerekeknek, egy olyan belsé motivacids ba-
zist tudunk aktivalni, amely hagyomanyos eszkozokkel csak nehezen mozgésithato.
Barmilyen sériiléssel, hidnyossaggal rendelkez6 gyermeket konnyedén motivalha-
tunk egy kedves, esetleg beszélé padlérobottal. A robotok segitségével a kiilonb6z6
feladatokon keresztiil a gyerekek jatszva tanuljak meg a robotika és a kddolas alapjait.
A robotokkal tevékenykedve aktivan, cselekvésbe dgyazottan sajatitjak el a kiillonb6z6
tantargyi tartalmakat, illetve a robotokkal végzett fejleszté feladatok 4ltal fejlédnek
a kiilonboz6 készségeik (Aknai, 2020). A robotok jatékosan nyujtanak segitséget a
gyermekek figyelmének, emlékezetének, gondolkodasi funkcidinak fejlesztésében.
Az érzelmeken alapulé gyermek-robot interakcié elésegiti a figyelemkoncentraciot,
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javitja az informdcidk érzékelését a tanulas és a verbalizalas soran. Ez az a folyamat,
mely j6 hatdssal van a gyerekek pedagdgiai rehabilitacidjara, valamint fejleszti érzelmi
kulturajukat is a robotokkal valo6 tevékenykedés sordan (Aknai, 2020).

Felmertilhet a kérdés, hogy mindez megéri-e a befektetést? Az eszkozok beszerzése
jelentds beruhdzast igényel és folyamatos kiaddst jelent az oktatok éradijanak finan-
szirozasa. Minden helyszinen jol felszerelt helyiségek varjak a tanuldkat, laptopokkal,
3D nyomtatdkkal, széles savu internettel, tabletekkel és kiilonbo6z6 robotokkal.

A tanév elején a rahangolodast minden esetben BeeBotokkal kezdjiik, amely el6-
segiti az algoritmikus gondolkodast, azt, hogy a didkok el6re lassanak. Olyan esetben,
ha a BeeBot akaddlyhoz érkezik, ez egy feltételes eldgazds, ha jobbra fordul, ha balra
fordul, rakényszeriti a gyerekeket arra, hogy néhany lépéssel el6rébb lassanak, gon-
dolkodjanak. A BeeBot memoriaja 40 1épésig, a BlueBoté pedig 200 1épésig progra-
mozhatd. A BlueBot okoseszkozrél vagy PC-r6l is vezérelhetd. A BlueBot a BeeBottal
ellentétben okoseszkozrodl vezérelve 45 fokban is el tud fordulni. Az eszk6zokon elké-
szitett kodot kozvetlen Bluetooth-kapcsolaton keresztiil lehet elkiildeni a robotmé-
hecskének. Természetesen, csak BeeBot izemmoddban is hasznalhat6 (Aknai, 2020). A
BeeBot mellett kedvelt padlérobot még az Edison. Az Edison robotok a jatékos tanulas
motivalé eszkozei. Ennek a robotnak el6nye, hogy tobb nyelven is programozhato,
kisebbeknek a beépitett vonalkodtol a block- és ikonos programozason keresztiil a ko-
molyabb hattértuddssal rendelkez felhasznalok szamara is ,,érthet6” ED-Phytonig.
Fejleszti a problémaalapu feladatmegoldast, az algoritmikus gondolkodast (Mez és
tarsai, 2020). Sok esetben az iskolai hidnyossagok miatt sziikség van némi szamitogé-
pes ismeret oktatdsdra, hogyan mdsolok, hogyan mentek, hogyan nyitok meg alkal-
mazasokat, illetve hogyan allitom le szabdlyosan a szamitogépet. Az egérhasznalat és
kéziigyesség fejlesztésének érdekében a didkok altal szerkesztett 3D terveket készi-
tink a 3D nyomtat6 szamara. A didkok valamelyik szoftver segitségével megtervezik,
példaul egy kis kulcstartot, vagy a bevasarlokocsiba szant névre szo6l6 érmét, amit
tervezés utan szeletelnek, majd a 3D nyomtato segitségével kinyomtathatnak.

A programozasi készségek fejlesztése érdekében Scratch-ben készitiink egyszert,
szdrakoztatd és vidam, néhany 1épésbdl 4ll6 programokat. Itt a tanulok jol begyako-
rolhatjak a blokkprogramozast. Nagy népszertiségnek orvend a microbit, hiszen ez
mar egy olyan eszkoz, amelyet a didkok altal irt programokkal keltiink életre, és a
gyerekek kézbe is vehetik. Kezdetben egyszert szovegek és smiley-k megjelenitése a
tananyag, de a tudds mélyitésével akar iranyt(i, szogmér6 és lépésszamlalo progra-
mozasa is sorra keriil. Késébb a microbit kiegészit6kkel szinesitjiik a foglalkozasokat,
példaul egy automata 6ntozérendszer kiépitésével és programozasaval. Ebben a rend-
szerben a nedvességérzékeld jelzi a microbitnek, ha a viragfold szaraz, és elinditja a
miniszivattyat, ami cs6von keresztiil 6ntozi a névényt. Itt megjelennek a kiilonb6z6
valtozok, a motorok mikddtetése, és a kornyezeti nevelés is fontos szerepet kap. Az
iranytd elkészitése minden évben nagy sikert arat, ahol az égtdjak mellett a fokok atis-
métlése és gyakorlasa is jelen van, igy segitjiik a matematikai kompetenciak fejlédését.
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Sokan azt gondoljak, hogy minden gyerek szeret LEGO-zni, de meglep6dve ta-
pasztaltam, hogy a hatranyos helyzetl gyerekek koziil sokan nem szeretnek. Ennek
oka, hogy nem rendelkeznek kifinomult kéziigyességgel és megfelelé kreativitassal.
Sok esetben egy-egy épitdelem Osszeillesztése is problémat okoz. Pont ezért is nagyon
hasznos a LEGO Spike, amely segit a kéziigyesség fejlesztésében. Fejlodik a kéztigyes-
ségiik és kreativitasuk is, amikor példdul egy kis autét kell megépiteniiik. Késébb ezt a
megépitett jarmiivet programozzuk fel, életre keltve azt. A program soran kiilonb6z6
motorkezelé miiveletek, szogek, el6forduldsok és feltételek jelennek meg, példaul: ha
a kisautonak zold lapot mutatunk, a szinszenzor ezt érzékeli és elindul a robot, majd
addig megy, amig piros szint nem érzékel. Ezekkel az ismeretekkel a gyerekek konnye-
dén programoznak kiilonb6z6, sajat maguk altal épitett robotokat, példaul robotpor-
szivot vagy szumo robotot. Az internetrdl ismert Codycolor nevi jatékot is tobbszor
attltetjiik a Spike-okra, ami mindig nagy sikert arat és a gyerekek élvezik, mikozben
észrevétlenil fejlodik a digitalis kompetencidgjuk mellett a matematikai és egyéb is-
meretiik is. A Spike-ok esetében fontos megemliteni az idegennyelvi kompetenciak
fejlesztését is. A programozas soran a gyerekek angol szavakkal dolgoznak, angol sza-
vakbol épitik fel az algoritmusokat, igy ezeket jatszva tanuljak meg.

Eredmények

A tanév soran 2 alkalommal, félévkor és a tanév végén online jatékos kviz forma-
jaban szdmonkérést készitettem, ezzel mértem fel a gyerekek tudasat, annak valtoza-
sat. A tesztet 2 helyszinen 0sszesen 40 robotika foglalkozésra jaré gyermek toltotte ki
(N=40). Tobbek kozott a jatékos kviz kérdések segitették megvalaszolni, hogy a gye-
rekek szeretnek-e robotikara jarni? A foglalkozasra jar6 gyerekek mindegyike kivétel
nélkiil azt vélaszolta, hogy szeret foglalkozasokra jarni. Az eredményekbdl lathat6
volt, hogy olyan ismeretekre, tudasra tettek szert a foglalkozasok soran, amelyekkel
korabban nem rendelkeztek. A kvizben nemcsak a robotikara, programozasra, an-
nak ismeretére voltam kivancsi, hanem a mas kompetenciakkal valé kapcsolatokra
is probaltam fényt deriteni. Az eredmények jol megmutattak, megmutatjak, hogy a
didkok a foglalkozasok sordan nemcsak az informatikai teriileten, hanem mdas kom-
petencia teriileteken is, mint matematika, mint idegen nyelvi kompetencia, fejlédtek.
Azok a didkok, akik az iskoldban nem tanulnak angol nyelvet, vagy nem angol nyelvet
tanulnak, ismerik azokat az egyszer(i angol szavakat, kifejezéseket mint forever, go,
if stb. A tesztek pozitiv eredménye mellett érezhetd volt a didkok egyéb tudasszintbeli
fejlédése. Logikusabban gondolkodtak, rendszerben lattak dolgokat. Olyan, korabban
el nem sajétitott dolgokat tanultak meg, mint az analog 6ra ismerete. Tudjdk, mi az,
hogy elagazas, feltétel, ciklus.

Annak megéllapitasara, hogy gyerekek az itt szerzett tudast az iskolaban haszno-
sitani tudjak-e, hasznaljak-e és érezhetd javulast értek-e el, az 6ket tanité pedagogu-
sokat kérdeztem.
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A pedagbgusok a mélyinterju soran elmondtak, hogy a foglalkozasokon részt vev
gyerekek, kivétel nélkiil, élményként mesélnek a robotika foglalkozasokrol. A foglal-
kozasokon tanultakat iigyesen épiti be, kapcsolja 0ssze az iskolai tananyaggal. Peda-
gogusok elmondasa alapjan, tobb esetben, a tanulasi nehézségekkel kiizd6 diakok az
iskolai szamitastechnika érakon magukhoz ragadjik az iranyitast, segitenek a peda-
gogusoknak, mondhatjuk, hogy szerepléseikkel, megjegyzésekkel.

Kovetkeztetés

A robotok jatékosan nyujtanak segitséget a gyermekek figyelmének, emlékezeté-
nek, gondolkodasi funkcidinak fejlesztésében. Az érzelmeken alapulé gyermek-robot
interakcid el@segiti a figyelemkoncentraciét, javitja az informaciok érzékelését a ta-
nulas és a verbalizalds sordn. Ez az a folyamat, mely j6 hatassal van a gyerekek peda-
gogiai rehabilitdcidjara, valamint fejleszti érzelmi kultdrajukat is a robotokkal val6
tevékenykedés soran. Batran kijelenthetd az a tény is, amit Kdrné-Lin és tarsai (2006)
feljegyeztek, mely szerint a szocialis készségek hasznalata a technoldgiai foglalkozas
alatt eltért a tobbi 6raétol. A nehéz fogalmak ismerdssé valtak, és a tanuldk aktivan
kezdték el 6ket hasznalni a projekt alatt. Jellemz6 volt a tanuldkra a motivaltsag, lelke-
sedés és aktiv részvétel a feladatok végzése kozben. Ezek alapjan mindenképpen, hogy
robotok segitségével hatékonyabbd, valtozatosabba, a gyerekek szdmara élvezetesebbé
tehet6 az oktatas. A didkok motivaltsaga érzékelhetd, amely a tanulmanyi eredménye-
iken pozitivan megmutatkozik.
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Competence development of SEN children with the help of robots

Horvath Szilard
Obuda University, Keleti Karoly Faculty of Business and Management,
Budapest, Hungary

Abstract

Unfortunately, the terms ‘pupils with multiple disadvantages’ and ‘pupils with
special educational needs’ are not unknown, and unfortunately we are facing more
and more cases of pupils with various difficulties, especially in more backward
areas. Let us admit that it is not an easy task to catch up these pupils, to bring their
knowledge and competences to a level that will enable them to continue their studies.
The constantly changing world does not make our job any easier. It is difficult to
predict what we need to prepare these students for, what life expects of them, what
their future employers expect of them. But our aim is to equip our students with the
knowledge they need to use all the tools at their disposal. In this study, I will describe
how we are trying to organize robotics sessions for pupils in a playful way in several
municipalities. In these sessions, we use different tools, floor robots, 3D printers and
other IT tools to develop students’ competences and to fill in various gaps in their
knowledge. In this article, the reader will get an insight into how such a session takes
place, what tools we have at our disposal, how and what we use them for during the
sessions. The study provides answers to the question of whether the time, energy
and money invested have a tangible, visible and measurable benefit, i.e. whether they
can be used effectively to achieve the intended purpose, whether they are effective as
teaching aids.

Keywords: robotics, competence development, education

90



