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 1 BEVEZETÉS

 1.1 Tartalmi összefoglaló

Dolgozatomat négy fő részre osztottam. 

Az  első  részben  a  számítástechnika  fejlődéséről  írok,  melyben  megjelennek  a  kezdeti 

lépések és az, hogy az idő előrehaladtával, milyen gyors ütemben fejlődött ez a terület. Bemutatom 

a  számítástechnika  fejlődésének magyarországi  vonatkozásait  és  azt,  hogy mindez  hogyan tette 

lehetővé azt,  hogy a számítástechnika a  látássérültek felé  fordulhatott.  Továbbá bemutatom – a 

teljesség igénye  nélkül  –  azokat  a  ma is  használatos  számítógépes  hardvereket  és  szoftvereket, 

melyek a látássérült személyek számítógép használatát segítik. 

A dolgozat második részében  rátérek a gyengénlátó gyerekek fejlesztésében és oktatásában 

használatos  számítógépes  alkalmazások  bemutatására,  melynek  kétféle  típusát  különítettem  el. 

Ezeket  a  különféle  típusú  programokat  külön  is  tárgyalom,  megkülönböztetve  látásfejlesztő  és 

oktató programokat. Ezeken kívül bemutatok még pár olyan programot is, mely alapvetően oktató 

jellegű, de látásfejlesztő hatással is bír.

A harmadik részben leírom, hogy milyennek kell lennie egy programnak, mely gyengénlátó 

gyerekeknek  készült.  Mik  azok  a  tényezők,  amikre  mindenképpen  oda  kell  figyelni  egy  ilyen 

jellegű programnál, valamint hogy milyen felépítésűnek, milyen feladatokkal tudnék elképzelni egy 

oktató-fejlesztő programot. 

Az utolsó részben pedig be szeretném mutatni a hátteret, mely meghatározza mindazt, hogy 

a  jövőben  fognak-e  készülni  ilyen  jellegű  programok,   és  hogy  az  ebben  szerepet  játszó 

tudományágak képviselői hogyan vélekednek az ilyesfajta kezdeményezésekről.

 1.2 A dolgozat elkészítésének motiváló tényezői

„Ne a változástól, az állandóságtól félj!” 

Lao-ce

Szakdolgozatom témájául,  az  információs  technológiák  –  mely az  információ  nyerését, 

kezelését,  visszakeresését,  feldolgozását,  megjelenítését  és  szolgáltatását  biztosító  módszerek  és 

technikák összefoglaló neve –  feltérképezését azért választottam, mert életünk szerves része ma 
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már az informatika, a különböző technológiák folyamatosan bővülnek, mely nagyon sok lehetőséget 

rejt  magában.  A változás  véleményem szerint  elkerülhetetlen  a  pedagógiában is,  ezért  kezdtem 

dolgozatomat  is  Lao-ce  idézetével.  Sok  pedagógus  számára  fontos  lehet  ez  a  mondat,  hiszen 

kevesen vannak azok, akik szívesen újítanak szokásaikon, a jól bevált módszerek közé nehezen 

vesznek be olyan  új  technikákat,  melyek munkájukban segíthetnék őket.  Szükségesnek éreztem 

ezért feltérképezni a számítástechnika adta lehetőségeket a gyógypedagógiában, bemutatva ezzel a 

benne rejlő lehetőségeket.

Tanulmányaim során azonban azt tapasztaltam, hogy ez a tudományág nincs kellőképpen 

segítségére a gyógypedagógusoknak. Az volt az érzésem, hogy az informatikai képzésben nem – de 

más területeken sem – esik szó a fogyatékos emberek megsegítésének lehetőségéről, így a végzett 

szakembereknek egyéni érintettség híján, nem is jut eszükbe erre a területre lépni.

Így a véleményem az, hogy ezen a területen muszáj, hogy mi, gyógypedagógusok lépjünk először, 

és  állítsunk  magunk  mellé  megfelelő  szakembereket,  akikkel  együttműködve  olyan  eszközöket 

hozhatunk létre, mely nagyban segíti a gyógypedagógus munkáját, a szülők kompetencia érzését és 

nem utolsó sorban a gyermekek fejlődését, valamint ami segíthet az integráló iskolák oktatóinak a 

fejlesztésben.  De  ehhez  elsősorban  az  szükséges,  hogy a  gyógypedagógusok  is  megismerjék  a 

számítástechnika adta lehetőségeket, belássák, hogy az nagyban segítheti munkájukat.

 1.3 A dolgozat elkészítésének céljai

Célom a dolgozat megírásával, hogy:

• bemutassam azt az utat, melyet a számítástechnika megtett, hogy a legújabb technológiák 

mára számunkra is elérhetővé váljanak,

• összefoglaló  képet  nyújtsak  a  jelenleg  elérhető  látássérülteket  segítő  számítástechnikai 

eszközökről,

• bemutassam a gyengénlátó tanulók fejlesztésében,  oktatásában szerepet játszó magyar és 

külföldi szoftvereket, azok pozitív és negatív tulajdonságait,

• megalkossam  elméletben  az  ideális  fejlesztő-oktató  szoftver  tervét  a   már  meglévő 

programok  pozitív  tulajdonságai  és  egyéni  ötletek  fúziója  eredményeképpen,  mely  a 

későbbiekben gyakorlatban is megvalósulhatna,

• feltérképezzem és bemutassam a hátteret  és a lehetőségeket a fejlesztő-oktató szoftverek 

készítésének  területén,  hogy  egyes  szervezetek  mennyire  látnak  perspektívát  ezen 

programok készítésében.
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 2 A SZÁMÍTÁSTECHNIKA FEJLŐDÉSE

 2.1 A számítástechnika kialakulása, kezdeti lépések

A számolást  segítő  eszközök  története  egyidős  az  emberiséggel.  A ma  is  használatos 

abakuszt  a  kínaiak  több  ezer  évvel  ezelőtt  fejlesztették  ki.  Görögországban  a  Pitagorasz 

számolódeszka terjedt el, az arab kultúrában a rácsos módszer. Riese bevezette Európába a tízes 

számrendszert,  mely alapjául szolgált  a  számítógépek fejlesztéséhez,  az  automatizált  számítások 

megvalósulásához. 1617-ben Napier megalkotta a fa rudacskákból álló számológépét, Pascal 1642-

ben  létrehozta  a  fogaskerekekből  álló  számológépét.  Majd  az  újabb  áttörés  1810-ben,  amikor 

Jacquard lyukasztott kártyákat alkalmaz a szövőszékek vezérléséhez. 

1890-ben  Hollerith  a  lyukkártya  elvét  felhasználva,  az  amerikai  népszámlálás  adatait  a 

korábbi  7  éves  feldolgozási  idő  helyett,  4  hétre  csökkentette.  Ez  már  egy  elektromechanikus 

szerkezet  volt.  Ehhez elengedhetetlen volt  az  az  áttörés,  melyet  az  elektromosságtan fejlesztési 

eredményei jelentettek . Az emberi- és gőzenergiát felváltotta az elektromos energia, a mechanikus 

alkotórészeket az elektromechanikus alkotórészek. 

1930-ban elkészült a – Hollerith  cégének utódjaként működő – IBM és a Columbia Egyetem

Kutatóközpontja között  létrejött  tudományos együttműködési megállapodás alapján a lyukkártya 

gépekre alapozott táblázatkezelő gép, mely bonyolult műveletek végzésére is alkalmas volt. Konrad 

Zuse 1936 és 1941 között három szerkezetet alkotott, melyek közül a harmadik, a Z3 volt a legelső 

teljesen működőképes, szabadon programozható, programvezérlésű, digitális számítógép. (Raffai, 

2001)

A II. világháború még inkább felgyorsította a fejlesztés ütemét, 1946-ban már megjelent az 

ENIAC, a világ első, elektronikus számítógépe,  melynek fejlesztésében Neumann János is részt 

vett. Az ENIAC megjelenésétől soroljuk a számítógépeket generációkba, ezért ez első generációs 

számítógép. 

A második  generációs  számítógépek  szakaszát  1958-tól  számítjuk,  amikor  megjelent  az  első 

tranzisztoros  számítógép.  Megjelentek az  operációs  rendszerek és  a  magas  szintű  programozási 

nyelvek.

A harmadik generációt 1965-től  számítjuk, amikor feltalálták az integrált áramkört.  Megjelent a 

párhuzamos  működtetés,  aminek  segítségével  egy  időben  többféle  feladatra  is  használhatjuk  a 

számítógépet. Már monitort is használnak, felhasználóbarát programozási nyelvek jelennek meg.

A negyedik generáció a hetvenes évektől napjainkig értendő. Főleg a korábban bevett szokások 
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tökéletesítésére  helyezik  a  hangsúlyt,  főként  a  szoftvergyártásban  van  nagy változás,  ez  óriási 

méreteket ölt. (Király, 2003)

Egyes  szerzők  szerint  a  számítógépeknek  ötödik  generációja  is  létezik.  (Markó,  1996)  Ezt  a 

mesterséges intelligencia korszakának tartják. 

 2.2 Magyarországi helyzet

Magyarországra  ez  a  technikai  fejlődés  csak  késve  érkezett  meg,  köszönhetően  két 

világrendszer eltérő nézetének. De a nyolcvanas évektől kezdve megjelentek itthon is a nyugaton 

kifejlesztett  mikroszámítógépek.  A  nyugaton  játékra  használt  Commodore  64  számítógépet 

Magyarországon  sok  vállalat  komoly  munkára  tudta  használni,  de  idővel  megjelentek  az 

otthonokban is. De a nehézkes import miatt megkezdődtek a Magyarországi fejlesztések is, több 

számítógépet is gyártottak hazánkban szövetkezeti sorozatgyártásban. Ilyen volt az Aircomp 16, 

mely a  Lukács  fivérek  HomeLab  II  prototípusa  alapján  készült  –  mely  Arató  András  BraiLab 

vakoknak készített számítógépének alapja – , vagy az iskolapályázatra készült School Computer, 

mellyel több középiskolát is felszereltek. Ezen kívül a Videoton által  gyártott TVC számítógép, 

melyet a legtöbb iskola megkapott állami támogatásból.

Emellett  házi  fejlesztések  is  történtek,  klubokat  alapítottak,  melynek  legjelentősebb  tagja  a 

HomeLab Club volt. 

A kilencvenes  évekre  azonban  a  házi  számítógépeket  felváltották  a  személyi  számítógépek,  az 

oktatási intézményekben és az otthonokban is. Azóta is rohamosan fejlődik ez az ágazat, leginkább 

a méretcsökkentés a jellemző a mai fejlesztésekre.  Rengeteg csúcsminőségű hardver és szoftver 

kerül a piacra. (Király 2003)

 2.3 Számítástechnikai eszközök látássérültek számára

Az informatika több kutatási területet is felölel, így a tudomány fejlődése során egyre inkább 

specializálódtak bizonyos területek. Így egyes tudósok a fogyatékos emberek felé nyitottak, akiknek 

speciális  igényeit  ki  lehetett  elégíteni  az  informatika  adta  lehetőségek  által.  A  speciálisan 

látássérültek  számára  készült  fontosabb  hardvereket  és  szoftvereket  a  következőkben  kívánom 

röviden bemutatni.
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 2.3.1 Hardverek

A hardver „… a számítógép gépi felszereltsége, fizikai része, esetleg valamely alkatrésze és 

az egész működését irányító beépített mechanizmus.” (Bakos 2002)

 2.3.1.1 BraiLab Basic

Alapja a már említett, Lukács József és Endre által készített HomeLab. Ez tette lehetővég 

Magyarországon elsőként, hogy a vak emberek is hozzáférhettek a számítástechnikához, ugyanis ez 

egy magyarul beszélő számítógép volt, kötetlen szótáras megoldással.  Készítője dr. Arató András és 

felesége, Vaspöri Teréz. Arató a beszédtechnológiai követelmények tanulmányozása után 1985-ben 

beépítette  számítógépébe  Magyarországon  elsőként  az  ún.  text-to-speech  programot  a  screen 

readerrel együtt, amik együttesen vezérlik a felolvasást. A screen reader leolvassa a képernyőről a 

karaktereket, a text-to-speech kimondja a szöveget.  Egyéb változtatás volt, hogy a billentyűzetet 

mechanikusra kellett cserélni, néhányat taktilisan érzékelhetővé kellett tenni. (Arató, 1992)

 2.3.1.2 BraiLab Plus

1987-ben jelent meg, a BraiLab továbbfejlesztett változata. Kiegészült szövegszerkesztővel,

adatbázis-kezelővel  és  Pascal  fordítóval.  Valamint  alkalmassá  vált  a  Braille-nyomtatásra  szánt 

anyagok  előkészítésére.  Már  floppy  lemez  olvasására  is  alkalmas  volt.  Memóriája  megnőtt,  a 

billentyűzet kiegészült további öt billentyűvel, ebből négy kereszt alakban a tájékozódást segítette, 

az ötödik pedig az „escape”, mellyel könnyen vissza lehetett lépni a hibás tevékenységből. (Arató, 

1992)

 2.3.1.3 BraiLab PC

1990-ben  készült  el,  mely  már  nem  önálló  számítógép,  hanem  egyéb  személyi 

számítógéphez  csatlakoztatható  hangszóróba  épített  beszédszintetizátor  és  a  számítógépen  futó 

képernyőolvasó program. Előnye az volt, hogy hordozható számítógépekhez is tudott csatlakozni, 

így már a mobilitás sem jelentett gondot. A grafikus funkciók kivételével a PC minden funkciója 

elérhetővé vált hallás útján is. Sokat fejlődött a hangsúlyozás és az artikuláció a jobb érthetőség 

érdekében.  Valamint  az  egyéni  igények  különbségei  miatt  állíthatóvá  vált  a  hangmagasság,  a 

tagoltság és a beszéd sebessége. (Arató, 1992) (Fábri, Szatmári 2007)
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 2.3.1.4 Braille billentyűzet

Felépítése hasonló a Braille-írógépekhez, de az írógépeken lévő 3-3 billentyű helyett, ezek 

4-4 billentyűvel vannak felszerelve az speciális ComputerBraille íráshoz, mely a 6 pontos rendszer 

helyett 8 pontból álló karaktereket alkalmaz.  Így 256 különböző karakter bevitelére alkalmas, ami a 

számítógépes használathoz kifejlesztett ComputerBraille íráshoz szükséges. 

Használata  azonban nem elterjedt,  hiszen  a  hagyományos  billentyűzeteket  is  tökéletesen  tudják 

használni a vak emberek. (Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.1.5 Olvasó készülékek

Két  fajtája  van,  az  egyik  gyengénlátó emberek számára segítség,  ez  a  látott  képet  vagy 

szöveget felnagyítja különböző méretekre. A másik típusa vak és aliglátó emberek egy csoportja 

számára nagy segítség;  ez  a  látott  szöveget  beszédszintetizátor  segítségével  felolvassa.  Mindkét 

típusból többféle áll  rendelkezésünkre.  Választhatunk különböző méretekben asztalit  vagy kézit, 

hordozható  változatban  vagy  otthoni  használatra,  számítógéphez  csatlakoztathatót  vagy 

önmagukban  működtethetőt,  hálózatra  csatlakoztathatót  vagy  akkumulátorosat,  különféle 

technológián alapulókat, automatizáltat vagy mechanikust. 

A szöveget,  vagy  képet  felnagyító  olvasó  készülékeknél  többségénél  beállítható  a  kontraszt,  a 

szöveg  különböző  színű  megjelenítése,  valamint  a  nagyítás  mértéke.  Így  szembetegségtől, 

látásélességtől  és  egyéni  igényektől  függően  személyre  szabhatjuk.  A felolvasó  készülékeknél 

általában lehet  keresni  a  szövegben,  van  beépített  memóriájuk,  könnyű  a  navigáció,  állítható  a 

hangmagasság, beszédtempó, a nyelv. Nagy segítséget nyújtanak a látássérültek egész csoportjának. 

(Labrador Bt.)

 

 2.3.1.6 Braille nyomtatók

A  sík  nyomtatóknál  jóval  hangosabbak,  nagyobbak,  nehezebbek  és  drágábbak. 

Magyarországon  nem  terjedt  el  igazán,  ezen  tulajdonságainak  is  köszönhetően.  Ezért  magyar 

szöveg nyomatása esetén, a szöveget előzetesen át kell alakítani, a magyar nyelvre jellemző kettős 

betűk miatt, hiszen a külföldi nyomtatók nem ismerik a magyar Braille-írás jellegzetességeit.

A legtöbb típusú  Braille-nyomtató  rendelkezik  beszédfunkcióval.  Néhány típus  lehetővé  teszi  a 

grafikák,  ábrák  nyomtatását,  egyes  nyomtatókkal  lehetőség  van  mindkét  oldalra  nyomtatni.  A 

legtöbb típus 6 pontos rendszert alkalmazza, de van olyan is, mely a 8 pontos Braille-változatot is 

képes értelmezni és használni. (Fábri, Szatmári 2007)
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 2.3.1.7 Braille kijelzők

Ennek az eszköznek is igen sok típusával lehet már találkozni, elsősorban azért, mert nagyon 

jól  bevált  segédeszközről  van szó,  igen közkedvelt  a  látássérültek körében.  Piezzo-elektronikus 

elven működik,  általában húsz,  negyven, nyolcvan cellás változatban  ismertek, de vannak ettől 

eltérőek is. Többségük USB csatlakozóval rendelkezik, a számítógépre telepített képernyőolvasó 

program vezérli. Vannak Braille-billentyűzettel kombináltak de hagyományos billentyűzettel együtt 

is gyártanak, mely megkönnyíti a jegyzetelést. Egyes kijelzők saját belső memóriával rendelkeznek, 

mely lehetővé teszi az önálló használatot. Valamint legújabban vezeték nélküli kapcsolatot is létre 

lehet hozni számítógéppel, telefonokkal és kézi számítógéppel. (Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.1.8 PAC Mate

Ez  egy  kézi  számítógép,  kifejezettek  vak  emberek  számára  kifejlesztve.  Hagyományos 

billentyűzettel  rendelkezik,  képernyőolvasó  program  fut  rajta,  valamint  csatlakoztatható  hozzá 

Braille kijelző is. Mérete kicsi, súlya kevés, akkumulátorral 30-40 órán keresztül képes működni. 

Infraporton  keresztül  képes  más  eszközökhöz  csatlakozni,  azokkal  adatot  cserélni.  USB 

csatlakozóval,  fejhallgató  bemenettel  és  mikrofon  kimenettel  rendelkezik.  Vezeték  nélküli 

internethez  képes  csatlakozni  és  egyéb  más,  hasznos  funkcióval  is  rendelkezik,  ami  nagyon 

hasznossá teszi a látássérült felhasználók számára. (Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.2 Szoftverek

A  szoftver  a  „...  számítógépek,  adatfeldolgozó  berendezések  meghatározott  célú 

működtetéséhez  készült  szellemi  termék  (program,  algoritmus  stb.)  és  az  ezekre  vonatkozó 

dokumentáció.” (Bakos 2002)

 2.3.2.1 JAWS for Windows

Világszerte  elismert  program,  Magyarországon  az  „Informatika  a  látássérültekért” 

Alapítvány honosította  2003-ban.  Ennek  eredménye,  hogy magyar  nyelven  érhetők  el  program 

részei, valamint hogy nagyon elterjedt a használata a látássérültek körében. A program a Microsoft 

Windows  operációs  rendszerrel  futtatható.  Szinte  minden  népszerű  számítógépes  szoftverrel 

használható. Ez is, mint a többi képernyőolvasó szoftver két részből áll, a képernyőolvasóból - mely 

érzékeli a billentyűleütéseket és az éppen aktuális objektumra vonatkozó szöveges adatokat -  és a 

beszédszintetizátorból – ami  szöveget olvas fel a számítógép hangkártyájának és hangszórójának 
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segítségével. A beszédszintetizátor a Budapesti Műszaki Egyetem Távközlési és Médiainformatikai 

Tanszék által kidolgozott Profivox szoftver, mely megközelíti az emberi hangot és állíthatók annak 

paraméterei (beszédtempó, hangmagasság, hangerő, hangszín, bőbeszédűség). 

(Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.2.2 Képernyőnagyító programok

 2.3.2.2.1 MAGic

A  Windows  egyéni  igényekhez  bizonyos  szintig  alkalmazkodni  képes  a  különböző 

betűméret  és  kontraszt  beállítással.  Egy  szinten  túl  azonban  csak  a  speciális  képernyőnagyító 

szoftverek segíthetnek a látássérülteknek. Sok gyengénlátó személynek azonban nem elegendő a 

Windows által nyújtott beállítási lehetőségek alkalmazása.

A MAGic Windows alatt futó szoftver, melyben öt nagyítási típus közül lehet választani - teljes 

képernyős, lencse alakú, stabil sarokablak, dinamikusan változó nagyító valamint osztott képernyős 

nagyítási  terület  között.  A nagyítás  mértéke  akár  tizenhatszoros  is  lehet.  Megváltoztathatóak  a 

kurzor és az egér mutatójának tulajdonságai, beállíthatóak a színek a kontraszt. Továbbá felolvasó 

funkcióval is rendelkezik. (Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.2.2.2 ZoomText

Hasonló képernyőnagyító szoftver, mint a MAGic, de több lehetőséggel rendelkezik, ezért 

drágább is és jelenleg még nincs magyar nyelvű verziója.  A ZoomText is rendelkezik felolvasó 

funkcióval. A nagyítás viszont akár harminchatszorosra állítható, nyolcféle nagyítási ablak közül 

lehet választani és támogatja a két monitoros megjelenítést,  amivel a nagyított kép könnyebben 

értelmezhetővé válik. Továbbá rendelkezik az ún. Xfont technológiával melynek köszönhetően a 

nagyított  képek  bármilyen  méretben,  bármilyen  stílusban  kiváló  minőségben  jeleníti  meg,  a 

kiszögellések lekerekítésének köszönhetően. (Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.2.3 Speakboard

2004-ben adták ki gyengénlátó személyek számára, azzal a céllal, hogy felolvassa számukra 

az elektronikus dokumentumokat. Tehát a különbség a képernyőolvasó szoftverektől az, hogy ez 

nem az egész Windowst hangosítja meg, hanem csak a kijelölt  dokumentumokat.  A felolvasása 

közben pedig vizuálisan követhető a szöveg tartalma. (Fábri, Szatmári 2007)
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 2.3.2.4 MOST (Mobil segítőtárs)

Tulajdonképpen egy hardver  és  egy szoftver  keveréke.  Egy kézi  számítógépről  van szó, 

annak  meglévő  funkcióival  együtt,  speciálisan  látássérültek  számára  kifejlesztve.  A  kézi 

számítógépek alapvetően úgy működnek, hogy a kijelzőn látható ikonra kattint a felhasználó. Vak 

emberek esetében egy speciális megoldást találtak ki a fejlesztők, mely segítségével a felhasználók 

a  Braille-írásjelekkel  vihetik  be  az  információt  az  eszközbe.  Ez  egy  vezető  rács  segítségével 

történik, mely taktilisan jelzi az illető számára, az adott gombot. (Arató stb. 2004) A felületen 12 

gomb  található,  melyből  hat  a  Braille-billentyűknek  felel  meg,  egy  a  végrehajtó  gomb,  egy a 

„vissza” gomb, egy a szóköz gomb, két gomb szabályozza a hangerőt és egy gombbal új bekezdést 

kezdhetünk. (Fábri, Szatmári 2007)

 2.3.2.5 Akadálymentesített oktató programok

Magyarországon több ilyen program is készült már, azonban ezek kezdetlegesek, általában 

diplomamunkaként készültek. Komolyabb fejlesztésre nem került sor, mivel a látássérült populáció 

a fejlesztőknek kis piacot jelent.

Külföldön  azonban  sok  professzionális  oktató  szoftver  készült  már,  melyek  közül  egyet  be  is 

mutatok a későbbiekben.

 2.3.2.6 Látásfejlesztő programok

Jelenleg három, gyerekek számára létrehozott „látásfejlesztő szoftver” van Magyarországon, 

melyet  mind a  Pannon Egyetem (korábban  Veszprémi  Egyetem)  Műszaki  Informatika  Karának 

hallgatói és oktatói készítettek a Veszprém Megyei Csolnoky Ferenc Kórház szemész szakorvosa és 

más szakemberek segítségével. Ezeket a következő fejezetben mutatom be részletesen.
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 3 SZÁMÍTÁSTECHNIKAI LEHETŐSÉGEK A GYENGÉNLÁTÓ TANULÓK 

FEJLESZTÉSÉBEN

A számítástechnika  fejlettsége  számtalan  lehetőséget  kínál  a  látássérültek  pedagógiája 

szakos gyógypedagógusnak a nevelési, oktatási, fejlesztési folyamatban. Valamint a szülőknek, akik 

otthon,  a  számítógép  segítségével  folytathatják  a  fejlesztést  így  saját  kompetencia  érzésüket  is 

növelhetik, gyermekük fejlődését pedig elősegíthetik. Kiegészítheti az eddigi ismert eljárásokat a 

gyerekek fejlesztésében. 

Több olyan program is készült mely, gyengénlátó tanulók fejlesztésében felhasználható, ezek egy 

része a látásfejlesztésre helyezi a hangsúlyt, másik része az oktatásban próbál segítséget nyújtani, 

valamint  vannak  olyan  programok,  melyek  egyszerre  szeretnék  fejleszteni  a  látást  és  oktató 

funkcióval is rendelkeznek. Az alábbiakban ezeket a programokat szeretném bemutatni.

 3.1 Látásfejlesztő programok

Szoftverek  készítésének  kritikus  pontja  a  látásfejlesztő  programok  készítése,  mivel  nem 

könnyű  megállapítani  azok  hatékonyságát.  Magyarországon  egyedüliként  a  Pannon  Egyetem 

Képfeldolgozás és Neuroszámítógépek Tanszék munkatársa, Sikné dr. Lányi Cecília kezdett neki a 

munkának  ezen  a  területen  több  mint  10  évvel  ezelőtt,  témavezetőként  diplomamunkák,  TDK 

dolgozatok  keretén  belül.  Készítettek  fejlesztő  és  játék  programokat  vak,  gyengénlátó,  színvak, 

siket,  nagyothalló,  mozgássérült,  értelmileg  akadályozott,  részképesség  zavaros  gyerekeknek, 

rehabilitációs programokat stroke betegeknek és pszichés betegeknek. Ennek keretében több mint 

30  program  készült  el.   Ezek  közül  azonban  csak  a  gyengénlátóknak  általuk  készített  három 

programot fogom bemutatni.

A látásfejlesztő programok nehezen különíthetőek el az akadálymentesített, vagy speciálisan 

látássérülteknek szánt játék szoftverektől.  Ugyanis egy „csak” látásfejlesztésre szánt  program is 

játékos, hiszen így mutatkoznak meg pozitív tulajdonságai, mint például az hogy a gyerek figyelmét 

hosszabb ideig köti le, vagy hogy nem veszi észre, hogy éppen fejlesztés folyik.

A számítógépes  játék  sajátos  módja  a  játéknak.  Ezek  azonban  nem teljesen  új  játékok, 

hanem  az  évszázadok  óta  ismert  és  játszott  játékoknak  megjelenési  formáját,  körülményeit, 

sebességét változtatja meg, újítja meg.  Amit régen táblán, figurákkal, bábukkal, azt ma képernyőn, 

bábalakok megjelenítésével játszhatják. De a szabályok alapvetően az eredetiek. 
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Természetesen ezeken kívül, más, számítógépen kívül mással nem játszható játékok is vannak. A 

számítógépes játékoknak különböző típusai vannak:

• Hadi-, stratégiai játékok,

• Kalandjátékok,

• Szerepjátékok,

• Akciójátékok,

• Szimulációs játékok,

• Civilizációs játékok,

• Evolúciós játékok,

• Oktatójátékok. (Maszler, 2002)

Hasonlóságok a hagyományos és a számítógépes játékok között:

• A gyermek örömmel feledkezik bele a játékba.

• Mindkettő feszültséget teremt a gyermekben, és le is vezeti azt.

• A gyermek beleéli magát a helyzetbe, komolyan veszi azt.

• Mindkét játék közben tudatában vagyunk, hogy ez csak játék (ez különösen a számítógépes 

játékoknál fontos).

• Személyiségfejlesztő hatással van.

• Továbbá fejleszti a: 

• reflexeket,

• gyorsaságot,

• időérzéket,

• figyelmet,

• kitartást,

• kombináló készséget,

• döntési-, megfigyelési-, gondolkodási képességeket.

Különbségek a hagyományos és számítógépes játékok közt:

• Számítógépes  játéknál  a  testhelyzet  kötött,  a  gyerek  mozgása  csak  a  kezek  és  az  ujjak 

használatára  terjed  ki,  melynek  hatására  könnyen  hanyag  tartás,  beszűkült  mozgástér, 

mozgásszegény életmód alakulhat ki.

• A számítógépes játék képi megjelenítésű, melyben minden a monitoron történik, így kisebb teret 

kell figyelemmel kísérnünk.

• Az egyéni elképzeléseknek, fantáziának nem ad lehetőséget.
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• A tér  a számítógépes játékokban csak képileg kihasználható (bár mára már elterjedtek olyan 

programok is, melyben speciális mozgásérzékelő segítségével valós mozdulatainkkal irányítjuk 

a játékot).

• A számítógépes játékok nagyobb teret engednek az „itt és most helyzeteknek”. (Maszler, 2002)

• Bár az internet már lehetőséget nyújt ahhoz – korlátozottan –, hogy a számítógépes játék ne csak 

személyes  játék  legyen,  de  a  látássérülteknek  készült  programok  még  mindig  csak  az  egy 

személyes  játékra  adnak  lehetőséget.  Így  megjelenik  az  elmagányosodás  veszélye.  Míg  a 

hagyományos játékokat szinte kizárólag társas helyzetben játsszuk. 

A játék  programok  speciális,  látásfejlesztő  változatai  pedig  alkalmasak  arra,  hogy a 

látássérültek pedagógiájában helyet kapjanak. Ezt Corn modelljéből levezetve szeretném bemutatni.

Corn felállított egy modellt, melyben a látás működését egy kockához hasonlítja. Ebben 

a három dimenziót a környezeti tényezők, a látási funkciók és a tárolt és elérhető személyiségjegyek 

jelentik.  Ezekre a dimenziókra mindenképpen szükség van,  hiszen ha a  látás  egy kocka,  akkor 

ahhoz minden dimenzióból  szükséges  valamennyi,  hogy ne essen össze négyzetté  vagy esetleg 

ponttá. (Gadó 2007)

Látássérültek esetében azonban véleményem szerint nem beszélhetünk szabályos kockáról ebben az 

értelemben. Hiszen valamelyik dimenzióban mindenképpen hiányosság van, így a kocka téglalappá, 

vagy hasábbá deformálódik.  A látássérültek pedagógiája szakos gyógypedagógus feladata pedig, 

hogy ezt a képzeletbeli geometriai testet formálja olyanra, mely a lehető legjobban megközelíti a 

kocka formáját.

• A környezeti tényezők dimenzióját befolyásolhatja a speciális megvilágítással,  különböző 

színek használatával, egyéni igényeknek megfelelő kontraszt kiválasztásával, elegendő idő 

biztosításával vagy a méret beállításával és az összes adaptációs technikával.

• A  látási  funkciók dimenziójának  fejlesztésére  különböző  technikákat  ismer  a 

gyógypedagógus, melyeket a látásnevelés során, de akár tanórákon is alkalmazhat. Ennek 

során fejleszthető a:
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• fixálás,

• követő szemmozgás,

• tekintetváltás,

• pásztázás,

• akkomodáció,

• adaptáció,

• kontrasztérzékenység,

• közeli és távoli vízus,

• térlátás,

• színlátás.

• A személyiségjegyek dimenziójának öt összetevője:

• az észlelés,

• a szenzoros fejlődés és szenzoros integráció,

• az észlelési képességek,

• a lelki alkat,

• és a testi alkat (mozgásos fejlettség, általános egészségi állapot), melyek fejleszthetők 

különböző technikák segítségével. (Corn 1995)

Ezek közül mindhárom fejlesztésében segítségünkre lehetnek a látásfejlesztő szoftverek. 

• A környezeti  tényezők esetén  könnyen és  gyorsan  beállítható  egy jó  program esetén  az 

egyéni igényeknek megfelelő környezet. 

• A látási funkciók nagyon jól fejleszthetőek vele - a látási tréninget jól kiegészítve -, sokféle 

lehetőséget rejt, a beállításoknak köszönhetően egyre nehezedő feladatok elé állíthatjuk a 

gyerekeket, mely fejlesztő hatással bír a látási funkciókra.

• A személyiségjegyek tekintetében pedig rengeteg pozitív tulajdonsággal rendelkezik, hiszen 

eltér  az  eddig  megszokott  fejlesztési  folyamattól,  új  eszköz  bevetésével  történik,  mely 

felhívja  a  gyerek  figyelmét,  játékosságának  köszönhetően  tovább  fenn  tudja  tartani  a 

figyelmet, a gyermek motivált lesz, mely Barraga szerint egyik legfontosabb meghatározó 

tényezője a látás használatának.

Az a négy látásfejlesztő program, melyeket a következőkben bemutatok, mind multimédiás 

program, ezért pár szót szólok a multimédiás programokról.

„A  multimédia  olyan  információs  tartalom  vagy  feldolgozási  rendszer,  amely  a 

19



hagyományostól  eltérően  többféle  csatornát  is  használ  (szöveg,  hang,  kép,  animáció,  videó  és 

interaktivitás), hogy a felhasználókat tájékoztassa, vagy szórakoztassa. A multimédia mai elterjedt 

jelentése a számítógépes média.” (Wikipedia)

„multimédia... többféle megjelenítési mód (írott szöveg, grafikus adat, kép, hang) együttes 

bemutatása, alkalmazása, ill. rendszerbe foglalása” (Bakos, 2002)

„A multimédia egy olyan eszköz, amely egyesíti az audió és a videó, az írott szöveg, a képek 

valamint az animációk nyújtotta szemléltetési lehetőségeket...” (Sikné 2003)

Megjelenik az oktatásban, a szórakoztatóiparban, a tervezésben, az orvostudományban és a 

művészetekben is.  Régóta  a  számítástechnika  jövőjeként  emlegették,  de  a  90-es  évek közepéig 

drága volt  hozzá a hardver,  ami gyors  eluralkodását  gátolta.  Mára azonban a  számítástechnikai 

teljesítményeknek és a csökkenő áraknak köszönhetően teljesen megszokottá vált. Az otthonokban 

megtalálható számítógépek is elég fejlettek ahhoz, hogy ezeket a programokat használják. (Sikné 

2007)

A Pannon  Egyetem Virtuális  Környezetek  és  Fénytan  Laboratóriuma  kutatást  végzett  a 

speciális  szükségletű  emberek  multimédia  felhasználásában,  számukra  fejlesztő  programokat  is 

készítettek. Ezekből a kutatásokból számos következtetés levonható, többek között az is, hogy mik 

az előnyei a multimédiás programoknak.

• Audiovizuális médium.

• Interaktív.

• Az eljárás és a helyzet megismételhető ugyanolyan körülmények között többször is.

• Alkalmazkodik az egyéni képességekhez.

• Több érzékelési terület bevonásával hatékonyabb a fejlesztés.

• Változtatható, segít a kreativitásban .

• A felhasználót motiválja, hogy játékos feladatokat kell megoldani.

• Gondoskodik a sikerélmény eléréséről.

• Motiválja a felhasználót a hangbéli visszacsatolás.

• Használható egyéni és csoportos fejlesztés során is. (Sikné 2007)

További előnye gyerekek esetén, hogy:

• A szülő is sikerrel használhatja otthoni fejlesztés során.

• Az érdeklődés sokáig fenntartható vele.

• Nem veszi észre, hogy fejlesztés folyik, olyan, mintha „csak” játszana.

• Korai életkorban megtanulják használni a számítógépet, így amikor iskolába kerülnek, azt 
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már könnyedén használják. (Sikné 2004)

Bár néhány kétely is felmerülhet bennünk, hogy:

• Milyen életkorban fogják tudni elkezdeni használni ezeket az eszközöket?

• A  pedagógiai  és  szociális  nyereség  elegendő-e  ahhoz  hogy  korai  életkorban  már  a 

számítógép használathoz szoktassuk? (Fábri 2002)

 3.1.1 „Gyengénlátó” program

Sikné dr.  Lányi  Cecília  1998-ban kezdett  el  először  foglalkozni  multimédiás  programok 

fejlesztésével  gyengénlátók  számára  egy  TDK  munka  keretében,  melyet  Kovács  Péter,  Kun 

Krisztián,  Varga  Zoltán,  Szokó  Szabolcs  informatikus  és  villamosmérnök  hallgatók  készítettek. 

Ennek eredményeképpen megszületett az első „Gyengénlátó” program. Ez „kontrasztos képeket, az 

ABC betűit, számokat, figurás képeket, animációt és játékot tartalmaz.  A beállítások menüpontban 

különböző színpalettákat választhatunk, hangerősséget állíthatjuk.” (Sikné 2003 p.33)

• Kontrasztos képek:  

• A  beállításoknál  beállítható  ezeknek  a  képeknek  a  kontrasztja,  választhatunk  az 

alapértelmezett fekete mellé fehér, sárga, zöld, vagy világoskék színt.

• Ezek  a  geometriai  formákat  tartalmazó  képek  a  látásfejlesztés  során  egyébként  is 

alkalmazott  kártyák  digitalizált  változata,  mely  segítségével  fejleszthető  a  fixálás,  a 

pásztázás, a színlátás, színfelismerés, a diszkrimináló képesség (pl. mutasd meg a fekete 

négyzetet!), a téri irányok ismerete és a formaészlelés, formafelismerés.
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• Illetve  diagnosztikus  eredményeket  is  kapunk  használata  során  (pl.  milyen 

vonalvastagságot észlel még?)

• Figurás képek:  

• Különböző  tárgyak,  állatok  kifestőkönyvből  vett  képei,  melyek  kontúrját 

megvastagították.

• Ha rákattintunk valamelyikre, annak nagyított képe jelenik meg.

• Célja véleményem szerint  az,  hogy a gyerek ismerje fel  az adott képet,  válasszon ki 

egyet  a  többi  közül,  vagy  szóbeli  szövegalkotás  fejlesztése  az  adott  képekkel 

kapcsolatban.

• Fejleszthető  vele  a  pásztázás,  a  tekintetváltás,  a  fixálás,  a  tárgyak  felismerésének 

képessége.

• Animációk:  

• Jó, hogy az animációk alatt gyerekdalok hallhatók, melyeket óvodákban vettek fel, így a 

felhasználó számára ez sokkal közelebbivé válik a program, mely ösztönző hatással lehet 

rá, hogy később újra használja a programot. 

• Fontos,  hogy  az  animáció  közben  ki  lehet  lépni  a  menübe,  de  ha  újból  elkezdjük 

lejátszani, mindig az elejéről kezdi, így hasznos lenne egy szüneteltetés funkció.

• Egyes  animációk  alkalmasak  lehetnek  a  tekintetváltás,  vagy  követő  szemmozgás 

funkciójának fejlesztésére.

• A rajzoknak  azonban  nem  elég  vastag  a  kontúrja,  és  bár  elég  kontrasztos  színeket 

használnak, sokszor nem vehető ki egy tárgy formája. 

• Bár ez nincs összefüggésben a gyengénlátók igényeivel, de elég zavaró, hogy némelyik 

animáció a dal vége előtt befejeződik, félbeszakad.

• Fejlesztő hatással bír a követő szemmozgásra,  a fixálásra, a tekintetváltásra, a közeli 

vízusra és a színlátásra.

• Játék  

• A játék  a  formaegyeztetésen  alapszik,  fehér  alapon különböző fekete  formák váltják 

egymást,  melyek közül  ki  kell  választani  ugyanazt,  mint  a  jobb oldalon  lévő fekete 

alapon fehér forma.

• Jó, hogy irányítható a feladat egér és billentyűzet segítségével, megadva így a választás 

lehetőségét a felhasználónak. 
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• Nagyon jó ötletnek tartom továbbá azt is, hogy a játék végén összesítést lehet kérni az 

eredményről, hogy hány próbálkozásból mennyit találtunk el, ez százalékosan mennyi, 

amit ki lehet nyomtatni a programból és egyfajta „oklevélként” díszeleghet valamelyik 

ügyes tanuló falán. Vagy könnyen versenyt szervezhetnek ebből, mely ösztönzi őket a 

használatra, gyakorlásra. 

• Mivel  multimédiás  eszköz,  melyben  fontos  a  akuszikus  megerősítés,  gyengénlátó 

tanulók esetében hatványozottan, ezért fontos, hogy amikor a gyerek jól választ, akkor 

pozitív hangbéli megerősítést kap. Viszont ha rosszul választ, akkor nincs visszajelzés - 

csak egy új feladatot kap - , ami azért lenne fontos, mert előfordulhat, hogy elmulasztja 

az a pillanatot, amikor odacsúszik az ábra az eredeti helyére, ha a követő szemmozgás 

nehézkes neki és nem tudja eldönteni, hogy jót választott-e ki. Valamint úgy gondolom, 

hogy ha rosszul választ, nem egy új ábrát kéne kapnia, hanem újból meg kéne próbálnia 

a korábbit, hiszen azt már megvizsgálta, másodjára feltehetően könnyebben megy neki 

sikerélményhez juttatja.

• Hiányolom,  hogy  ennél  a  feladatnál  a  fekete  színpárosításon  kívül  nem  lehet  más 

kombinációt beállítani, amivel befolyásolhatnánk a fejlesztés hatékonyságát.

• Számomra  problémát  jelentett,  hogy  nem  egyértelmű,  hogyan  kell  kilépni  ebből  a 

funkcióból.

• Fejleszti a vizuális gondolkodást, ezen belül a látásos megfigyelőképességet, a vizuális 

differenciálást, és az alaklátást.

• Beállítások  

• Itt  beállítható  a  program  nyelve  (magyar,  angol,  német),  a  hangerő,  valamint  a 

kontrasztos képek színei.

• Hiányolom,  hogy  nem  lehet  beállítani  egyes  feladatokhoz  tartozó  képek 

vonalvastagságát, színeit, méretét. Így nem lehet igazán az egyéni igényekhez mérten 

beállítani a programot.

• Segítség  

• Ebben a menüpontban a feladatokhoz nyújt segítséget egy rövid leírás keretében arról, 

hogy mit tartalmaz az adott feladat, hogy hogyan kell irányítani az egyes feladatokat, 

hogy miként lehet kilépni azokból.

• Néhány szót szól magáról a programról, hogy kik készítették, minek a keretén belül, és a 

készítők elérhetőségeiről.
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• Kilépés  

• Ennek segítségével zárhatjuk be a programot.

Összességében azt kell, hogy mondjam erről a programról, hogy üdvözlendő, hogy voltak 

olyan  vállalkozó  szellemű fiatalok,  akik  elkezdtek  munkálkodni  egy számukra  félig  ismeretlen 

területen  a  megsegítés  érdekében.  Sok jó  ötletük  volt  a  gyengénlátó  tanulók  megsegítésére,  de 

nagyon sok hiányosság is  van a  programban.  Néhány feladattól  eltekintve ezt  inkább ép látású 

gyermekeknek ajánlanám, akik számára élvezetes lehet egy ilyen program használata, de nincsenek 

benne azok a fontos beállítási lehetőségek melyekre a gyengénlátó tanulóknak szükségük lenne. 

 3.1.2 „Látásfejlesztő” program

A „Gyengénlátó” program után,  2000-ben elkészült  a  „Látásfejlesztő” program, mely az 

előzőnek nem egy továbbfejlesztett változata, de annak eredményeit felhasználva, kellő tudományos 

megalapozással jött létre, szakemberek véleményének kikérésével és figyelembevételével.
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Ennek négy nagy modulja van, melyek a következők:

• Célok:  

• Ez a  modul  az  elméleti  hátteret  adja,  célokat  határoz  meg és  általános  felhasználási 

irányokat ad.

• Ajánlja a programot a szülőknek és nem csak a pedagógusoknak.

• Leírja, hogy a látásfejlesztéshez hogyan próbál segítséget nyújtani a program.

• Feladatok:   

• Ez a program látásfejlesztő része, mely a célok modulban megfogalmazottakat igyekszik 

megvalósítani.

• Ezen belül van három feladat:

• Hol a nyílás?  

• Landold-gyűrű képe jelenik meg a képernyőn, ahol a gyerek feladata megtalálni 

a nyílást.

• Billentyűzet gombjaival irányítható.

• Beállítható a háttér, melyet játék közben is lehet változtatni.

• A gyűrű mérete a játék folyamán fokozatosan csökken.

• Főként diagnosztikus jelentőségű, vagy annak megítélésében játszhat szerepet, 

hogy a későbbiekben a többi játékot hogyan állítsuk be a tanuló számára.

• Ezen kívül fejleszti a fixálás képességét, a pásztázást, a közeli vízust.

• Keresd meg!  

• A játék lényege, hogy egy adott tárgyat egérrel mozgatunk a képernyőn, melyet a 

gyermeknek meg kell keresnie a szemével.

• Itt több beállítás is lehetséges, kiválaszthatjuk a hátteret, a tárgy színét, a kontúr 

színét, magát az ábrát és annak méretét is.

• Ez a feladat fejleszti a követő szemmozgást a vizuális emlékezetet, az alaklátás 

képességét, a látásos megfigyelőképességet.

• Fej   

• Hasonló a feladat, mint az előzőben, de itt egy fej megjelenik a képernyőn, amire 

a gyereknek az egérrel rá kell kattintania, hogy eltűnjön, majd valahol máshol, 

ismét megjelenik egy fej.

• Beállítható a háttér, a fej mérete, annak vonalvastagsága, és a kontraszt.

• Fejleszti  a  tekintetváltás  képességét,  a  fixálást,  a  szem-kéz  koordinációt,  a 

kontrasztérzékenységet és a színlátást.
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• Mese:   

• Itt a Kisgömböc című népmesét dolgozhatjuk fel.

• A mese részekre van osztva,  így lehetőségünk van egy-egy rész átismétlésére,  újbóli 

meghallgatására.

• Visszatérhetünk előző részekhez is, azokat is meghallgathatjuk újból.

• Animációval kísérve.

• Látásfejlesztő hatása nem kifejezett, bár az animáció követésével fejleszthető a követő 

szemmozgás.

• Játékok:  

• Három játék közül lehet választani.

• Fogd meg!  

• A képernyőn ábrák  mozognak,  melyeket  el  kell  kapnia  a  gyermeknek,  ha  az 

egeret az ábra fölé viszi, akkor az ábra megáll.

• A feladat pedig az, hogy a gyereknek meg kell neveznie, hogy mit kapott el? 

• Beállítható a háttér színe.

• Fejlesztő  hatással  van  a  követő  szemmozgásra,  a  fixációra,  a  szem-kéz 

koordinációra.

• Mit látsz?  

• A  képernyő  egy  részén  felvillanó  ábrát  kell  észrevennie  a  gyereknek,  és 

megmondani, hogy mi jelent meg, a képernyő milyen területén. 

• Beállítható a háttér színe.

• Fejleszti a fixálást, a tekintetváltást, a térlátást  – oly módon, hogy megtanulja, 

folyamatosan mozgatni kell a szemet ahhoz, hogy a periférián felvillanó dolgot is 

észrevehetjük  –,  a  látásos  megfigyelőképességet,  a  vizuális  emlékezetet,  az 

alaklátást, lényegkiemelés képességét.

• Mozog az egér  

• A feladat arra hivatott, hogy megállapíthassuk, hogy a gyermek számára milyen 

méretű,  vonalvastagságú,  kontrasztú  kép  észlelhető  még,  különböző  hátterek 

használatával.

• Egy mosolygó fejet kell észlelnie a gyereknek, és annak mozgását követnie kell a 

szemével.

• Fejlesztő  hatással  van  a  követő  szemmozgásra,  a  színlátásra,  a 

kontrasztérzékenységre.
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Összefoglalva azt kell, hogy mondjam a programról, hogy jó ötletek vannak benne, a kivitelezés is 

igényes, azonban sok hasonló probléma van benne, mint a korábbi, „Gyengénlátó„ programban. 

Nagyon jó, hogy sok beállítási lehetőség van már ebben a programban, a gyengénlátók igényeihez 

jobban alkalmazkodik. Kezdték felismerni, hogy a gyengénlátás, mint kategória nagyon sokrétű, 

különböző szembetegségek, különböző és nagyon változatos igényeket eredményeznek, melyekhez 

egy speciálisan nekik készült szoftvernek tudnia kell alkalmazkodni.

Nagyon  sajnálatos  azonban,  hogy  mivel  már  lassan  kilenc  éve  készült  a  program  –  ami  a 

számítástechnikában  meglehetősen  hosszú  idő  –  a  program  már  nem  játszható  le  az  újabb 

számítógépeken, a formátum, amiben készült, elavulttá vált.

 3.1.3 „Kerek erdő” program

A harmadik, legutolsó multimédiás látásfejlesztő szoftver 2001-ben készült „Kerek erdő” címmel, 

gyengénlátó gyerekek számára. 

Koncepciója  az,  hogy  meseszerű  környezetbe  ágyazottak  a  feladatok  és  játékok,  ezért 

leginkább  óvodás,  kisiskolás  korosztálynak  ajánlott.  Egy elvarázsolt  erdő  képe  a  főmenü,  ahol 

különböző helyek különböző játékot takarnak. Ennek megalkotásánál két fontos szempontot kellett 

figyelembe venniük: hogy látássérültek számára is könnyen áttekinthető legyen de ne vesszen el a 

meseszerű hangulat.  Kilenc helyszín található az erdőben melyek kilenc játékot  takarnak.  Ha a 

gyermek kiválasztotta melyik helyszínre szeretne menni, akkor a kamera ráközelít és megjelenik 

egy rövid  ismertető  a  játékról.  (Sikné,  2003)  A betűtípus  azonban  egyáltalán  nem felel  meg  a 

27



látássérülteknek,  valamint az is  nehezíti  az  olvasást,  hogy keresztbe csíkos világosbarna alapon 

világoskék  színnel  található  a  felirat.  Bár  mindig  felolvassa  program  az  adott  szöveget,  de 

minőségileg nem a legjobb a hang.

A program legnagyobb hiányossága már az indításkor is szembetűnik, hiszen egy kicsi ablak 

– a  képernyő negyede,  átmérője 24 cm – nyílik  csak meg, melyet  nem lehet teljes képernyőre 

állítani. Ez a méret pedig aligha elegendő gyengénlátók számára. 

Az alábbi menüpontok találhatóak a programban:

• Képkirakó  

• Kilenc  kép  körül  lehet  választani,  melyből  ha  kiválasztottunk  egyet,  akkor  a  gép 

összekeveri, a mi feladatunk pedig, hogy újból kirakjuk a képet.

• Jó, hogy mikor kiválasztottuk a képet, akkor mérete megnő de még nem keveri össze a 

kockákat,  így  a  felhasználónak  van  ideje  megfigyelni  a  képet,  memorizálni  az.  A 

feladatban pedig ezen vizuális emlékeire hagyatkozva kell helyreállítania a képet.

• Ez a feladat a gyermek vizuális emlékezetét a pásztázást, a szem fixálásának képességét 

fejleszti. Fejleszti a gyerek analizáló-szintetizáló gondolkodását.

• Negatívumként meg kell említsem, hogy hiányolom a feladat elvégzésekor a hangbéli 

megerősítést,  hogy a  feladat  meg van  oldva.  Nincs  olyan  érzése az  embernek,  hogy 

elkészült a feladattal, mert nemhogy nincs visszacsatolás, miután a jó helyre került az 

összes darab, még utána is lehet tovább variálni azokat.

• Segítséget nyújt a feladatban egy leírás, mely tulajdonképpen csak a játék lényegét írja 

le. 

• Semmilyen beállításra nincsen lehetőség, így az egyéni igényekhez nem állítható be.

• Csillagvizsgáló  

• „A szoftver  képernyőinek  tervezésekor  ügyelni  kell  arra,  hogy  ne  használjanak 

komplementer színű mezőket (pl. sárga háttéren megjelenített kék ábra...), tekintetünk 

fókuszának  kis  mértékű  természetes  ingadozásai  következtében  megjelennek  a 

komplementer utóképek és elmosódottá, életlenné teszik a látványt” (Sikné, 2003 p.33) 

Ebben a feladatban mégis úgy jelenítődik meg a csillagos égbolt, hogy sötétkék égen 

sárga csillagok vannak. 

• A feladat  egyébként  jó,  fejleszti  a  szem  oculo-motors  funkciói  közül  a  pásztázást, 

fixációt, tekintetváltást. Ezen kívül fejleszti a szem-kéz koordinációt, azáltal, hogy az 

egérrel az éppen villogó csillagot kell eltalálni.
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• A pozitív  visszacsatolás  itt  vizuálisan  jelenik  meg,  amikor  sikerült  minden  csillagot 

összekötni,  megjelenik  az  adott  állat  körvonala,  és  megjelenik  az  égen,  mintegy 

jelzésképp, hogy azt már sikerült megoldania, ami sikerélményt nyújt.

• Fekete-fehér erdő  

• Ez a játék már az első, „Gyengénlátó” programban is benne volt, itt is ugyanazon az 

elven működik, ugyanazokat az ábrákat használja. 

• De míg az első verzióban legalább jó megoldás esetén kapott megerősítést a gyerek, itt 

már azt sem.

• Illetve az előző programban leírt összesítő funkció is eltűnt, pedig pont ezek voltak a 

pozitív tulajdonságai.

• Itt már csak az egérrel irányíthatunk.

 

• C-játék  

• A játékban a Landold-gyűrű nyílásának, vagy egy „E” betű villájának megkeresése a cél. 

Feltételezem az „E” betűt a Snellen-villa alapján gondolták használhatónak, de annak 

lényegi részével – hogy ugyanolyan vonalvastagságú a szára, mint a szárak között levő 

rés – nem foglalkoztak.

• Sok  minden  beállítható  ebben  a  feladatban,  ami  igen  fontos  lenne,  ha  valamilyen 

koncepció alapján választották volna ki  a  lehetőségeket.  Beállíthatjuk a gyűrű színét 

(világoskék, sötétkék,  átmenet sötét- és világoskék között,  sötét-  és világos rózsaszín 

között,  zöld  és  kék  között),  a  háttér  színét  (kék,  pirosas-rózsaszín,  világoszöld, 

zöldessárga, fehér, átmenet pirosból lilába, sárgából zöldbe, sötétlilából világoslilába), a 

gyűrű méretét. A színek használatánál tanácsosabb lett volna az alapszíneket használni, 

melynek a mélységét is lehet esetleg változtatni.

• Akár diagnosztikához is jól alkalmazható lenne, ha más színkombinációkat is lehetne 

használni és valóban a Snellen-villa jelenne meg a képernyőn, mint variációs lehetőség.

• Fogd meg!  

• Ennél  a  feladatnál  kétféle  beállításon  változtathatunk,  ez  a  tárgyak  mérete  és  azok 

vonalvastagsága.

• Alapvetően  jó  a  feladat,  az  összes  oculo-motoros  funkciót  fejlesztheti,  a  szem-kéz 

koordinációt pedig azáltal, hogy a hálóval „el kell kapnia” az állatot.

• Nem tartom jónak, hogy csak 1-2 centire mozdulnak el eredeti helyükről a figurák, olyan 
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mintha  csak  kis  területen  pattognának,  így  a  szemnek  nem szükséges  folyamatosan 

követnie a mozgást, így a feladat mondhatni, túl könnyű, véleményem szerint nincs sok 

fejlesztő hatása egy idő után. 

• Úgy gondolom, hogy ez inkább a következő feladatok egyik variációja kellene hogy 

legyen, és az Ismerd fel! 1. játékban lévő mozgást kéne ebben a feladatban alkalmazni.

• Ismerd fel! 1.  

• Úgy kell felismerni egy adott állatot, hogy az közben a képernyőn ide-oda mozog, vagy 

a beállításoknál megadhatjuk, azt is, hogy ne mozogjon. E között a két variáció között 

kellene lenni olyan lehetőségnek amivel a mozgás gyorsaságát állíthatjuk be.

• Ezen kívül beállítható az ábrák vonalvastagsága, és mérete is.

• Ha a gyerek kitalálta,  hogy mi van az ábrán,  rákattinthat a gombra,  mely előhívja a 

következő ábrát. Itt is szükségét érzem egy buzdító hanghatásnak, hogy sikerült. 

• Ismerd fel! 2.  

• Három  állat  körvonalát  látjuk,  melyek  fedik  egymást.  A feladat  az,  hogy  a  gyerek 

kitalálja, mi ez a három állat. 

• Beállítható itt is a vonalvastagság. 

• Különböző segítségeket adhatunk a gyereknek a feladat megoldása közben, úgy, hogy 

megmutathatjuk neki egyenként az ábrákat 1-1 másodpercre, melynek segítségével már 

könnyebben  fogja,  tudni,  hogy  hol  és  milyen  formát  kell  keresnie.  Másik  segítési 

lehetőség, hogy egyenként eltüntethetünk állatokat így könnyítve a gyerek feladatát.

• Fejleszti  a  vizuális  emlékezetet,  az  alak-háttér  differenciálásának  képességét,  látási 

funkciók közül a fixálást, a tekintetváltást, a pásztázást.

• A problémát abban látom ennél a feladatnál,  hogy adott  állatok mindig ugyanazon a 

helyen jelennek meg a képernyőn, melyre egy idő után rájöhet a gyermek, és emlékezete 

alapján mondja, meg, hogy mi látható rajta, aszerint, hogy hol helyezkedik el.

• Tükörjáték  

• A feladatban a két kép közti különbségeket kell észrevenni.

• Ötletes feladat, hiszen folyamatos vizuális összehasonlítást kell végezni, mely kiválóan 

fejleszti a tekintetváltást, de a fixálást, a pásztázást is.

• A probléma a feladattal, hogy nagyon kicsik a képek, és túl aprólékosak.

• Valamint zavaró, hogy néha több hiba is van a képen, mint amennyi hibát jelző vízcsepp 
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van.

• Szintén nincs akusztikus visszacsatolás.

• Focipálya  

• Beállításoknál beállítható a focilabda mérete, melyet úgy kell bejuttatni a kapuba, hogy a 

kapu előtt áll egy sün, amihez ha hozzáér a labda akkor kipukkan.

• Tehát ezáltal fejleszthető a gyermek szem-kéz koordinációja, látási funkciók közül pedig 

a fixálás, tekintetváltás, követő szemmozgást.

• A követő szemmozgást jobban fejlesztené a feladat, ha be lehetne állítani, hogy a kapus 

sün, mozogjon a kapu előtt tetszőleges tempóban.

• Ennél a feladatnál még a többinél is jobban hiányzik az akusztikus megerősítés, hiszen 

amikor  bekerül  a  labda  a  kapuba,  csak  egy  nagy  „Gól!!!”  feliratot  látunk  –  mely 

sötétzöld  színű  világoszöld  háttérrel  –  ahelyett,  hogy  tapsvihart,  örömujjongást 

hallanánk, mint egy igazi focimeccsen.

• Ha  azonban  hibázik  a  játékos,  akkor  a  sündisznón  kipukkanó  labdát  már  jobban 

jelképezi a nagy piros, feltűnő robbanás – de szintén hang nélkül.

Összefoglalva  a  program tulajdonságait,  a  véleményem az,  hogy a  fejlesztők itt  jobban 

törekedtek  a  látványra,  mint  hogy  több  funkció  beállíthatóvá  váljon,  vagyis  hogy  színesebb, 

érdekesebb legyen, de pont arról feledkeztek meg, ami igazán színesíthette volna programot a képi 

megjelenítésen túl.  Ez pedig a hang lett  volna.  Különböző hanghatásokkal sokkal izgalmasabbá 

lehetett  volna  tenni  a  programot,  mely  a  gyerekek  figyelmét  sokkal  inkább  leköthetné.  A 

multimédiás programoknak pontosan az a nagy előnye, hogy a képi ábrázolást össze tudja kötni a 

hanggal,  ami ebből  a programból  szinte teljesen kimaradt – a feladatleírásokon és a segítségen 

kívül. A feladatok azonban már jók voltak egy kis változtatással igazán hasznos eszköze lehetne a 

gyógypedagógiának, de ettől eltekintve ilyen formában is sok helyen használják még a mai napig, 

amit a gyerekek nagyon szeretnek.

31



 3.1.4 SENSwicher

Ez  egy  programcsomag  mely  a  fiatal,  vagy  tanulási  nehézségekkel  küzdő  gyermekek 

számára  hoztak  létre  azzal  a  céllal,  hogy  a  számítógép  használati  készségeket  elsajátítsák.  A 

program  futtatható  interneten  keresztül,  de  letölthető  is  így  internet  hozzáférés  nélkül  is 

használható.   Továbbá  letölthető  hozzá  tanári  kézikönyv,  várható  fejlődési  modell,  és  a 

dokumentáláshoz űrlapok.

Bár alapvetően nem látássérülteknek készült, mégis hatékonyan felhasználható a látásfejlesztéshez. 

Minden  feladatban  beállítható  az  ábra  színe  kilenc  lehetőségből,  és  a  háttér  színe  is,  valamint 

beállítható, hogy mely ábrákat akarom megnézni, ha többet is választok, azok milyen sorrendben 

jöjjenek elő. Mindegyik animáció hanggal kísért, mely figyelemfelhívó jellegű, beállítható, hogy 

milyen hosszú legyen az animáció. Alapvetően nem lehet az ábrák méretén változtatni, de ha magán 

az ablak méretén változtatunk, akkor változik az ábra mérete is. 

Az  összes  feladat  fejleszti  a  követő  szemmozgást,  a  kontrasztérzékenységet,  a  színlátást,  az 

alaklátás képességét, a látásos megfigyelőképességet és a fényhez való adaptációt, hiszen a monitor 

is  bocsát  ki  magából  fényt,  mely  változtatható  különböző  színek  használatával,  és  a  monitor 

beállításaival.
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Az alábbi feladatok találhatóak a programban, melyeknek csak az egyéb látásra gyakorolt fejlesztő 

hatását fogom kiemelni az eddigieken kívül:

• Gyakorló  

• Két feladat található ebben a részben, mely arra hivatott, hogy a gyerek ismerkedjen a 

programmal,  barátkozzon a formákkal.  Az első szinten formákkal,  a második szinten 

mintákkal ismerkedhet a gyermek.

• Nincs szükség semmilyen külső reakcióra, hogy az animációk elinduljanak.

• Fejlesztő hatással van a vizuális differenciálás képességére.

• Egy  kattintás  

• Ez a feladat is két részre van osztva, az egyikben minták jelennek meg a képernyőn, a 

másikban tárgyak képei.

• A feladatban  az  animáció  egy kattintással,  vagy leütéssel  aktiválható,  ami  a  gyerek 

logikus  gondolkodását  fejleszti,  hiszen  egy  idő  után  rájön,  hogy  ő  idézte  elő  a 

folyamatot, és legközelebb is meg kell tennie ahhoz, hogy megtörténjen. 

• Fejleszti a látási funkciók közül a fixálást, a tekintetváltást.

• Három kattintás  

• Ugyanazon az elven alapul, mint az előző feladat, de itt három kattintásra vagy leütésre 

van szükség ahhoz, hogy a képen megjelenjen minden, ami a negyedik kattintásnál az 

animációban részt fog venni

• Két típusú animáció van, ebben is, az egyiken minták jelennek meg, a másikon ábrák, 

tárgyak.

• Fejleszti a fixálást, tekintetváltást, vizuális emlékezetet.

• Öt kattintás  

• Ebben a  részben három „szint”  van,  az  egyikben egyenes  vonalakból  álló  minták,  a 

másikban alagút minták, a harmadikban jelenetek jelennek meg az animációban.

• Az elv ugyanaz, mint az előző két feladatban, csak itt öt kattintás után áll össze a kép, a 

hatodik kattintásnál elindul az animáció.

• Felvillanó  

• Ennek a feladatnak három szintje van, az elsőben formák és állatok képei jelennek meg, 

a második szinten, csak formák, a harmadik szinten pedig csak állatok képei jelennek 
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meg.

• A feladat  lényege,  hogy  akkor  indul  el  az  animáció,  ha  a  gyermek  akkor  üti  le  a 

billentyűt, amikor az ábra felvillan a képernyőn. 

• Beállítható az alap beállításokon túl a felvillanás ideje is, hogy mennyi idei g legyen 

látható az adott ábra.

• Fejleszti a tekintetváltás képességét, valamint mérhető vele az információ feldolgozási 

idejének sebessége is, hogy a gyermeknek mennyi időre van szüksége ahhoz, hogy a 

megjelenő kép, mint információ eljusson a látókéregbe, majd ez az információ reakciót 

váltson ki.

• „Célba találás”  

• Két  szintet  különböztet  meg  a  program,  az  első  szinten  egyszerű  formák  és  ábrák 

jelennek  meg  a  képernyőn,  a  második  szinten  jelenetek  láthatók,  melyeknél 

meghatározott pillanatban – ha odaér a négyzetbe az adott forma, vagy felér a lift az 

adott emeletre – kell lenyomni a billentyűt.

• Beállítható  a  mozgás  sebessége,  így  igazodhatunk  a  gyermek  inger  feldolgozási 

képességéhez,  amire  fejlesztő  hatással  is  van  a  feladat,  ha  idővel  egyre  gyorsabban 

mozgó ábrákat kell megfigyelnie.

• „Letapogatás”  

• Ebben a feladatban formák és állatok képei jelennek meg, egyszerre kettő, vagy három, 

melyek körül egy keret van, mely mindig a másik ábrára ugrik. A feladat az, hogy a – 

tanár  által  –  meghatározott  ábránál  kell  lenyomni  a  billentyűt,  amivel  az  animáció 

elindul.  

• beállítható az animáció hosszán kívül az is, hogy a keret mennyi ideig legyen az ábrák 

körül. 

• Fejleszti  a  formaészlelés  és  vizuális  differenciálás  képességét,  a  tekintetváltást,  mint 

oculo-motoros funkciót, valamint a téri irányok ismeretét, egyes feladatok.

Összességében a programról az a véleményem, hogy nagyon sok jó, gyengénlátó tanulók 

számára  hasznos  funkcióval  rendelkezik,  melyeknél  a  legfontosabb  a  sok  beállítási  lehetőség, 

valamint  a hanghatások használata.  Azonban ez a  program, csak nagyon fiatal  gyerek esetében 

használható, korai fejlesztésben, vagy óvodás korban, hiszen az ő igényeikhez alkalmazkodnak a 

feladatok. Egy iskolás korú gyerek számára ezek a feladatok túlságosan egyszerűek és egy idő után 
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unalmassá válnának számukra.  Az iskolás  korúak fejlesztésében csak látásnevelés  során,  ritkán, 

egy-egy feladatot célirányosan alkalmazva tudom elképzelni.

 3.2 Oktató programok

Sokak szerint – és az Európai Unió oktatáspolitikusai szerint is – a számítógéppel segített 

tanítás  és  tanulás  elsődleges  célja  az,  hogy  olyan  új  képességrendszert  alakítson  ki,  mely  a 

tudásalapú  társadalomban  megkönnyíti  mindennapi  életünket  és  teljesebbé  teszi  a  munka  és  a 

szabadidő kultúráját. (Kárpáti 2008)

A gyengénlátó tanulók oktatásában ezek a célok ugyanúgy jelennek meg, mint a társadalom többi 

tagjánál, azonban ezekhez más úton kell, hogy eljussanak. 

A tudásalapú társadalomban való élet megkönnyítéséhez nekik is el kell sajátítaniuk mindazt az 

ismeretanyagot,  mint  ép  társaiknak,  de  számukra  meghatározó  az,  hogy  ezeket  az  ismereteket 

milyen  úton  kapják  meg.  A látás  sérülése  következtében kell,  hogy más  információs  csatornán 

keresztül is megerősítést nyerjenek az információk, mely az oktató programok használatával nagyon 

jól megoldhatóvá válna. 

„A  jó  oktatási  szoftverek  „önmagukban  is  jutalmazó”  ismeretanyagot,  feladatokat 

tartalmaznak,  tehát  a  tanárnak  nem kell  a  motiválásról  állandóan,  személyesen  gondoskodnia,” 

(Kárpáti (2008) p. 5) valamint otthon is gyakorlás, felzárkóztatás céljából is remekül használható.

A multimédiás oktató programokkal végzett oktatás előnyei:

• A többféle tananyag-típust integráltan kínálja (szöveg, hang, kép)

• Multimodális érzékelési lehetőség, így az ismeret jobban elmélyül

• Interaktív, hiszen a tanulási környezetben a tanuló részvételével folyik a munka

• Könnyen tud alkalmazkodni a különféle tanulói igényekhez

•  A feladatok  módosíthatók,  megoldási  lehetőségek  alakíthatók,  differenciált  oktatáshoz 

alkalmazható, gyerek tudásszintjéhez állítható  (Kárpáti 2008)

Ezeket a pozitívumokat Magyarországon már a hetvenes évek közepén felismerték egyes 

pedagógusok  a  fogyatékos  gyerekeket  oktató  intézményekben.  Az  enyhén  értelmi  fogyatékos 

tanulók számára a nyolcvanas évektől kezdve tanulást segítő programok létrehozására törekedtek. 

(Mesterházi,  1998)  A látássérült  tanulók,  köztük  pedig főként  a  gyengénlátók  számára  azonban 

eddig nem készültek speciális, oktatást segítő programok hazánkban. 
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Magyarországon több szoftverfejlesztő cég is létezik, mely oktató programok fejlesztésével 

foglalkozik.  Mindenféle  tantárgyakhoz,  sokféle  témában  lehet  találni  ilyen  programokat, 

életkoronként különböző típusúakat, melyek azonban az ép látású, átlag felhasználók igényeihez 

mérten  készültek.  Ezen  programok  többségét  csak  a  jobb  funkcionális  látással  rendelkező 

gyengénlátó tanulók tudják alkalmazni,  a képernyőnagyító program nem fut együtt  a szoftverek 

többségével,  a  színek,  betűméretek,  kontrasztok  beállítására  pedig  nincs  lehetőség.  Azok  a 

gyengénlátó tanulók, akiknek közelebb esnek az aliglátás határához, és szükségük van a vizuális és 

auditív információkon egyéb érzékleti megerősítésre, azok nem találnak itthon olyan programot, 

mely ezt biztosítaná. 

 3.2.1 Interactive Tactile Program

Látássérült tanulók oktatása esetén a vizuális információk mennyiségi és minőségi eltérése 

miatt fokozottabban kell támaszkodni annak más érzékszervekkel való megerősítésére. Ez lehet a 

hallás, mely az összes multimédiás szoftver fel is használ. Ezen kívül fokozott figyelmet igényel a 

gyermekek  tapintása,  melyet  az  amerikai  ViewPlus  Technologies  cég  fel  is  ismert.  Több 

látássérülteknek  készült  termékük  van,  különböző  Braille-nyomtatók,  szoftverek.  Ezek  közül 

legérdekesebb szakdolgozatom szempontjából az  IVEO Hands-on-Learning rendszer.

Ez egy oktató rendszer látássérült és nehezen tanuló gyerekek számára, mely egy szoftver és 

egy hardver speciális kombinációja. Áll egy oktató programból, és egy érintő képernyőből. Ezeket 
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külön-külön is  meg lehet  vásárolni,  de gyengénlátók  számára  együtt  igazán  hasznos  megoldás. 

Többféle csomag érhető el jelenleg, melyet fejleszteni is lehet:

• IVEO Lite

• Tartalmazza az érintőképernyőt, a megjelenítő szoftvert és a már meglévő, a cég által 

fejlesztett tananyagok kinyomtatott képét.

• IVEO Creator

• Tartalmazza az érintő képernyőt,  a meglévő tananyagok kinyomtatott képét valamint 

egy  olyan  programot,  mely  nem  csak  megjeleníti  az  adott  tananyagot,  de 

szerkeszthetünk is benne, saját ábrákat készíthetünk.

• IVEO Creator Pro 

• Tartalmazza az érintő képernyőt,  a programhoz tartozó tananyagok kinyomtatott képét, 

valamint a program megjeleníti nem csak a már benne lévőket, hanem szerkeszthetünk is 

ábrákat,  diagramokat,  valamint  átalakítja  és  elérhetővé  teszi  az  általunk beszkennelt, 

vagy internetről letöltött ábrákat, képeket is, különböző formátumokból is. 

Maga  a  rendszer  úgy  működik,  hogy  a  látást,  a  hallást  és  a  tapintást  felhasználva 

interaktívan nyújtja a tudást a gyermek felé. A szoftver megjeleníti az adott tárgyhoz tartozó képet a 

monitoron,  melyet  egy  speciális  színes  Braille-nyomtató  segítségével  kinyomtatunk.  Ezáltal  a 

képernyőn  lévő  kép  tapinthatóvá  válik  és  a  színek  által  jól  látható  is.  Ezt  a  képet  bármilyen 

méretben kinyomtathatjuk, a program, lehetővé teszi, hogy az ábra egyes részeire ráközelítsünk és 

úgy nyomtassuk ki. Majd ezt a képet a speciális érintő képernyőn fixáljuk, mely hatására ha adott 

helyen megérintjük a kinyomtatott képet, azt a program érzékeli és az ábra azon részéhez tartozó 

információt  felolvassa,  és  szövegesen  is  megjeleníti  a  képernyőn.   Így  bonyolultabb  tárgyak 

oktatásánál – ilyen lehet a fizika, biológia, kémia, matematika, földrajz – nagy segítséget jelenthet a 

látássérült tanulók számára. Gyakorlatban ugyanis ez azt jelenti, hogy földrajz tanulás esetén ha az 

adott  téma  az  Európai  Unió,  akkor  a  képernyőn  megjeleníthetjük  Európa  térképét,  azon  belül 

megjelölve az uniós országokat. Ha kinyomtattuk ezt a térképet és az érintő képernyőre helyeztük, 

akkor ha a diák megérinti például Franciaország képét, akkor a program felolvassa az ahhoz tartozó 

információkat,  melyekhez  tetszőlegesen  beállíthatjuk  a  tananyagot,  valamint  hangfájlt  is 

csatolhatunk hozzá, mellyel bemutathatjuk például a francia nyelvet.

Mindhárom modalitást  felhasználva,  az  információ  könnyebben  megjegyezhetővé  válik,  sokkal 

mélyebben épül be az emlékezetünkbe, a hangok által sokkal jobban tudja kötni a látássérült tanuló 

az egyes információkat a mindennapi eseményekhez.
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 3.3 Fejlesztő-oktató játékok

A  gyengénlátó  tanulók  fejlesztésében,  oktatásában  használatos  programok  harmadik 

csoportja a fejlesztő-oktató játékok, melyek ötvözni próbálják azokat a tulajdonságokat, melyekkel 

az előző programok külön-külön rendelkeznek.

 3.3.1 SEBRAN

A Sebran egy internetről ingyenesen letölthető program, melyet a svéd Marianne Wartoft 

készített. Több nyelven elérhető, köztük magyarul is. Alapvetően kisgyerekeknek készült, akik most 

kezdtek írni,  olvasni, számolni, de nagyon jól használható gyengénlátó tanulók fejlesztésében és 

oktatásában, különleges megjelenítésének köszönhetően.

Általános  jellemzője,  hogy az  egész  programban  fekete  a  háttér,  melyen  a  fehér  betűk 

nagyon jól láthatóak, kontrasztosak. A betűméret elég nagy, a betűtípus egyszerű, így nem okozhat 

gondot azok elolvasása. 

Több  feladat  is  található  benne,  melyek  közül  több  a  matematika  oktatás,  több  az  olvasás 

tanulásához  ad  segítséget.  Ezen  kívül  fejleszti  a  látási  funkciók  közül  a  fixálást,  a  követő 

szemmozgást,  a tekintetváltást,  pásztázást,  a színlátást,  valamint a vizuális  gondolkodáson belül 

fejleszti  a  látásos  megfigyelőképességet,  a  vizuális  analízist,  -  szintézist  és  -  differenciálást,  az 

alaklátás képességét és a vizuális emlékezetet.
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Az alábbi feladatok találhatóak a programban:

• Hány  

• Megjelenik az képernyőn négy ábra, melyeket meg kell számolni és eldönteni, hogy 

a négy választási lehetőségből melyik a jó válasz.

• Mind az ábrák, mind a megoldások nagy méretűek és élénk színűek.

• Ha nem jó a válasz egy piros, szomorú fej jelenik meg és szomorú hangot hallunk 

de  további  lehetőségünk  van  a  válaszadásra.  Ha  jó  a  válasz,  akkor  egy  zöld 

mosolygó fej jelenik meg a válsz helyén, örömujjongás hallatszik, és a következő 

feladatra lép. Nagyon jónak tartom, hogy mindenképpen le rá kell kattintani a jó 

válaszra ahhoz, hogy továbblépjen, hiszen egyrészt a gyerek így nem lesz frusztrált, 

hogy nem tudta, mindenképpen sikerélménye lesz, valamint biztosan tudni fogja, 

hogy mennyi is volt az adott dologból.

• Tízes körben kell tudni tájékozódni a feladathoz.

• Összeadás  

• Egy összeadás jelenik meg a képernyőn, melyhez szintén négy választási lehetőség 

tartozik, melyeknél ugyanaz a következmény, ha jól válaszolunk vagy ha rosszul, 

mint az előző feladatnál. 

• Beállítható a nehézségi szint.

• A feladatok többsége a húszas számkörben való tájékozódást követeli meg.

• Kivonás  

• Ugyanazok a kondíciók, mint az összeadásnál, azon kívül, hogy itt kivonás jelenik 

meg a képernyőn, és ennek eredményére kíváncsi a program.

• Szorzás  

• Szintén ugyanaz a felépítése a feladatnak, ahol a szorzás művelet eredményét kell 

kiszámolni és megválaszolni.

• Válassz egy képet  

• Ebben  a  feladatban  megjelenik  négy  ábra  és  egy  szó.  Az  ábrák  közül  ki  kell 

választani azt, amelyik neve le van írva.

• Fejleszti az olvasási készséget, a formaészlelést, a vizuális differenciálás képességét.
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• Első betű   

• Megjelenik a képernyőn egy ábra, és annak neve, nyomtatott kis betűkkel, melynek 

azonban hiányzik az első betűje. Ezt az első betűt kell kiválasztani négy lehetőség 

közül.

• Fejleszti  a formaészlelést,  az olvasási  készséget  valamint  a  vizuális  figyelmet  és 

gondolkodást.

• Memória  

• A  feladatban  a  memóriajáték  szabályai  szerint  két  képet  kell  felfordítani  és 

megtalálni a párokat. 

• Beállítható, hogy 16, 24 vagy 36 kártyával játsszuk.

• A kártyák szegélye elég halvány, így nem válnak el élesen egymástól a kártyalapok.

• Fejleszti a vizuális emlékezetet, - figyelmet, - gondolkodást, a formaészlelést. és a 

látásos megfigyelőképességet.

• Szó memória  

• Ugyanaz  a  feladat,  mint  a  memóriánál,  de  itt  az  ábrákat  az  írott  nevükkel  kell 

összepárosítani, így sokkal összetettebb feladatról van szó.

• Fejleszti  az  olvasási  készséget,  a  formaészlelést,  a  vizuális  figyelmet,  és  – 

emlékezetet.

• Akasztófa  

• A játékban mondatokat kell kitalálni, úgy, hogy az ábécé betűire kattintva, ha van a 

mondatban olyan betű, akkor az megjelenik a megfelelő helyen, ha nem, akkor az 

akasztófának egy eleme jelenik meg. Ez addig folytatódik, amíg ki nem találja az 

illető a megoldást, vagy elveszítjük a játékot, mert túl sok olyan betűt választottunk, 

ami nincs a mondatban.

• Sajnos  a  program  hiányossága  hogy  csak  angol  betűkből  válogathatunk,  így 

nincsenek ékezetes  betűk.  De a  megoldásban lehetnek  ékezetes  betűk,  amit  úgy 

oldottak  meg,  hogy ha  a  felhasználó  egy ékezet  nélküli  magánhangzóra  kattint, 

akkor annak ékezetes párja is megjelenik a mondatban – ha van benne.

• Az a betű amit már választottunk, elszürkül, jelezve, hogy ezt már ne válasszuk.

• Ha megkapjuk a megoldást,  vidám zene szól, mely pozitív megerősítés a gyerek 

számára.
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• Nagyon  jó  ötletnek  tartom,  saját  mondatokat,  szavakat  is  beilleszthetünk  a 

programba.

• Fejleszti  a  memóriát,  a  kombináló  készséget,  a  vizuális  analízist,  -  szintézist,  a 

figyelmet, gondolkodást és a lényegkiemelés képességét. Látási funkciók közül a 

fixálást, a pásztázást és a tekintetváltást.

• ABC eső  

• A képernyő tetejéről színes nyomtatott betűk hullanak, amik akkor állnak meg, ha 

leütjük az ahhoz tartozó billentyűt. 

• Attól függően, hogy milyen gyorsan ütöttük le billentyűt, pontokat kapunk és egy 

sávon is jelöli az eredményünket, így követhető a teljesítmény. Ha rosszul ütünk le 

egy billentyűt, akkor azért pontlevonás jár.

• A mozgás sebessége sajnos nem állítható be és hiányzik, hogy itt sincsenek ékezetes 

betűk az angol ábécé használata miatt.

• Fejleszti a követő szemmozgást, a tekintetváltást, a formafelismerés képességét, a 

vizuális figyelmet és – emlékezetet.

• Betű eső  

• Ugyanaz a feladat mint az ABC esőben, de itt nem sorban jönnek és nagyobbak a 

betűk.

• Ugyanazokat a funkciókat is fejleszti.

• 1+2 eső  

• Ez  egy  összetett  feladat,  melyben  egyszerű  összeadások  mozognak  lefelé  a 

képernyőn, melynek az eredményét kell leütni, mielőtt leérne a képernyő aljára. 

• Ennél a feladatnál még fontosabb lenne, hogy lassabb legyen a mozgás.

• Az  előzőekben  leírt  funkciókon  kívül  fejleszti  a  számolási  készséget  tízes 

számkörben.

A programról összefoglalva azt lehet mondani, hogy nagyon jól alkalmazható gyengénlátó 

tanulók  fejlesztésében  és  oktatásában  is,  ezt  bizonyítja  az  is,  hogy  a  budapesti  gyengénlátók 

iskolájában rendszeresen használják is, általában számítástechnika órán. Nagy segítséget jelent a 

számítástechnika oktatás kezdetén, mert motiváló, játékos és közben fejleszti a gyerekek tudását, 

nem csak a matematika és olvasás területén, de a számítástechnika területén is, hiszen bizonyos 
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alapvető készségeket sajátít el azzal, hogy kezeli  programot. Megtanulja, hogyan kell megkeresni 

és elindítani a játékot, valamint azon belül, hogyan kell navigálni, irányítani azt. 

A  SEBRAN  programnak  van  egy  másik  változata  is,  a  MiniSEBRAN,  mely  egész  kicsi 

gyermekeknek készült,  akik még a  betűtanulás,  és számnevek tanulásának időszakában vannak. 

Sajnos,  ez  a  program még  nem jelent  meg  magyar  nyelven,  így  nem használható  hatékonyan 

hazánkban. Egy-egy program azonban így is használható belőle – rajzoló, ábraszínező, betűszínező, 

kakukktojás – melyek nagyon jól láthatóak az erős kontrasztnak köszönhetően és fejlesztő hatással 

van  a  szem-kéz  koordinációra,  a  fixálásra,  a  pásztázásra,  a  színlátásra,  a  látásos 

megfigyelőképességre, vizuális differenciálás képességére és az alaklátásra.

 3.3.2 Három dimenziós virtuális játék gyengénlátók számára

A Pannon Egyetem két hallgatója a 2008-ban elkészített egy virtuális valóságban játszódó 

játék  programot,  szakdolgozatuk  keretében,  melyhez  készítettek  egy  akadálymentesített  verziót 

látássérültek számára.

A virtuális szó az értelmező szótár szerint többek között a látszólagos, elképzelt, nem létező 

dolgokat jelenti. Ha a virtuális valóság szóösszetételt elemezzük, akkor két egymásnak ellentmondó 

fogalommal  találkozunk,  amit  „nem létező  valóságnak” nevezhetnénk.  Ezért  több szakember  is 

megfogalmazta ezt a jelenséget, mely egyre jobban terjedő területe a számítástechnikának.

Tehát a virtuális valóság „…nem más, mint több érzékszervet és testrészt érintő kölcsönhatás egy 

dinamikus és reagálni képes számítógép által generált, ún. szintetikus környezettel” (Riva)

“…egy lehetőség az embereknek vizualizálásra, manipulálásra és interakcióra a számítógéppel és a 

meglehetősen komplex adatokkal egy (eddigieknél) természetesebb módon.” (Rizzo)

Ezt a technológiát az élet nagyon sok területén felhasználják:

• orvostudományban,

• űrkutatásban,

• katonai kiképzésben,

• tréningeken,

• oktatásban,

• szórakoztatásban,

• mentálhigiéniában,

• terápiákban. (Sikné, 2008a)
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A virtuális valóság előnyei:

• Életszerű, hétköznapi környezet .

• Más módon nehezen közölhető ingereket és képes közvetíteni.

• Következetes és irányítható az ingerközvetítés.

• Az ismétlődő és egyre nehezedő feladatok kihívást jelentenek, szabályozhatóak a feladatok. 

az egyszerűtől a bonyolultig.

• A célra irányuló ingerekkel a a felhasználót a megoldás felé irányítja.

• Lehetővé teszi az azonnali visszacsatolást.

• Lehetőség van a szüneteltetésre a pihenésre közben.

• A felhasználó önállóan is, bármikor alkalmazhatja a programot.

• A bemutatás, az információközlés a felhasználó igényeinek függvényében változtatható.

• Könnyebb a felhasználó teljesítményéről feljegyzést készíteni, azt megfigyelni.

• Biztonságos tanulói környezetet nyújt.

• A játékos forma ösztönzően hat a felhasználóra.

• Olcsó és könnyen hozzáférhető. (Sikné 2008b)

A  virtuális  valóság  ötlete,  már  régen  megjelent.  Sokáig  csak  a  nagy  cégek  és 

kutatóközpontok engedhették meg maguknak, hogy ezen a területen dolgozzanak, és alkalmazzák a 

technológiát, de mára már ez is teljesen hétköznapivá vált.  Mára már az otthoni számítógépek is 

képessé  váltak  arra,  hogy  virtuális  tereket  szimuláljanak.  A ma  olyan  népszerű  videójátékok 

többsége  is  virtuális  valóságban  játszódik.  Ezekből  a  programokból  az  Amerikai  Egyesült 

Államokban többet vásárolnak, mint könyvekből. (Sikné 2008b)
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A programnak -  melyet  a  Pannon Egyetem két  hallgatója,  Ódor József  és  Szente  Attila 

készített  -  sajnos  nevet  nem adtak,  így én is  az  „Akadálymentes  játék”  kifejezést  használom a 

következőkben. 

Az „Akadálymentes játékot” a készítők azért alkották meg, mert felfedezték a játékiparban 

tátongó űrt, mely az ép látásúak és látássérülteknek szánt játékok között keletkezett, valamint, hogy 

a játékipar nagyon keveset tett azért, hogy termékei mindenki által használhatóak legyenek. Ezt a 

felismerést  erősítette  bennük annak  a  svéd  munkacsoportnak  a  tevékenysége  is,  akik  2003-ban 

létrehozták  a  „Terraformers”  elnevezésű  játékprogramot,  mely  ép  látású,  gyengénlátó  és  vak 

emberek számára is használható. Ezzel a programmal a csoport el is nyerte a 2003-as „ Innovation 

in Audio” díját a Független Játékok Ünnepségén. (Ódor 2008)

Az „Akadálymentes játék” készítői  tehát  egy olyan játék programot kívántak megalkotni,  mely 

elsősorban 10-16 éves gyengénlátó diákok számára hasznos, de ép látású fiatalok is használhatják, 

más beállításokkal. A program két részre osztott, attól függően, hogy a felhasználó gyengénlátó, 

vagy ép látású. A menüben, minden gomb felolvasásra kerül, ha a felhasználó fölé viszi az egeret. 

Az ép látásúak számára normál textúra töltődik be és nincs a feladatokhoz felolvasás, csak szöveges 

információ, míg a gyengénlátóknak szánt felhasználói felületen éles kontrasztú textúrák jelennek 

meg, a feladatokat nem csak szöveg jeleníti meg, hanem azt fel is olvassa a program. Van olyan 

gyengénlátó azonban, akinek nem lenne szükséges a felolvasás, csak a kontrasztos kép, de a kettő 

nem választható el egymástól.  További változtatás e gyengénlátók számára, hogy az egér helyzetét 

jelölő  képet  megváltoztatták  egy  sokkal  szembetűnőbb,  fényes  kis  pontra,  mely  biztosabb 
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visszajelzést ad a gyengénlátóknak arról, hogy épp hol helyezkedik el a kurzor. 

A játék háttértörténete  az,  hogy a  játékos  egy bunkerben van,  ahonnan ki kell  jutnia.  A 

kijutáshoz azonban különböző feladatokat kell megoldania, meghatározott helyekre kell eljutnia. A 

logikai  feladatok  eléréséhez  azonban  szükséges  bizonyos  tárgyakra  kattintani  a  képernyőn, 

melyekre a fejlesztők úgy hívják fel a figyelmet, hogy ha a kurzort a tárgy fölé visszük, annak 

megváltozik a színe. Ez figyelemfelhívó jellegű, mely azt eredményezi, hogy a pásztázó szem egy 

új információ hatására hirtelen az adott képre ugrik, így fejleszti a tekintetváltás, valamint a fixálás 

képességét a tárgy megfigyelésekor. 

A feladatok általában logikai rejtvények, emiatt nem csak szórakoztató, de oktató-fejlesztő 

funkciót is betölt a program.

A program fejleszti a fixálást, a követő szemmozgást, a tekintetváltást és a pásztázást is, valamint a 

közeli vízust és a színlátást és a  vizuális gondolkodást összetevőit is.
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 4 AZ IDEÁLIS SZOFTVER GYENGÉNLÁTÓ TANULÓK SZÁMÁRA

Ebben a fejezetben azt fejtem ki, hogy milyen tulajdonságokkal kell hogy rendelkezzen egy 

olyan  program,  mely  gyengénlátó  tanulók  fejlesztését  és  oktatását  tűzte  ki  célul.  Megkísérlem 

elméletben  leírni  az  általam ideálisnak  tartott  program tartalmát,  fejlesztési  területeit,  beállítási 

lehetőségeit.

 4.1 Látásfejlesztő és akadálymentesített oktató szoftverek szükségessége

Arató András szerint „két fő irányzat figyelhető meg a világban. Az egyik szerint nem kell 

külön látássérültek számára berendezéseket készíteni, mivel ez az integrációjuk ellen is hatna. Ők 

kisebbségben vannak a társadalomban, ezért soha nem érhető el, hogy a látóknak fejlesztett minden 

program és berendezés vakos változata is elkészüljön. Csak olyan kiegészítő adapterre van szükség, 

mely valamennyire  hozzáférhetővé teszi  az  információt  vakoknak és  gyengénlátóknak.  A másik 

irányzat szerint speciális berendezéseket kell fejleszteni és készíteni látássérülteknek. Még ha széria 

gépen is dolgoznak, külön számukra kifejlesztett programokat kell kezükbe adni. Az alkalmazói 

programokat célorientáltan kell megírni.” (Arató, 1992) 

Az  én  véleményem e  kettő  irányzat  között  helyezkedik  el.  Azt  gondolom,  hogy igenis 

szükséges gyengénlátó tanulók számára egy-két speciális program elkészítése, mely a gyengénlátás 

típusát figyelembe véve képes alkalmazkodni a gyerek igényeihez, különböző beállítások által, és 

célirányosan fejleszt egyes területeket, melyet más programok nem, hiszen ép gyerekeknek nincs 

azokra szükségük.  A gyengénlátók csoportja azonban abban a „szerencsés” helyzetben van, hogy 

tudják alkalmazni az átlag felhasználóknak készített programok egy részét, így azzal az irányzattal 

is  egyet  kell  értenem,  miszerint  csak  kiegészítő  adapterre  van  szükségük.  Ilyen  adapter 

gyengénlátók számára például a MAGic, ami azonban nem minden programmal kompatibilis.

Így tehát szükségesnek érzem olyan programok készítését, mely speciálisan a gyengénlátó 

tanulók  fejlesztését-oktatását  szolgálja  speciális  feladatok  által,  mely  a  gyengénlátó  tanulók 

adottságaihoz  mérten  lett  kialakítva.  De  ugyanilyen  fontosnak  érzem  az  átlag  felhasználóknak 

készített programok használatát is, melyhez azonban az kell, hogy a szoftverfejlesztő cégek vegyék 

át  a  „Design for All”  szemléletet  (beállítható paraméterek lehetőségével),  valamint,  hogy olyan 

típusú programok kerüljenek a piacra, mely minden esetben képes együtt futni a képernyőnagyító 

programokkal.
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 4.2 Egyéni igényekhez való alkalmazkodás

A gyengénlátó gyerekeknek készített szoftvereknek minden esetben sok beállítási lehetőséggel kell 

rendelkeznie.  Mint  tudjuk,  a  gyengénlátás  egy nagyon  tág  kategória,  melybe  beletartozik  az  a 

gyermek is, aki másfél méterről látja azt, amit az ép látású ember öt méterről, és az is, aki csak fél 

méterről. Van olyan gyermek akinek közeli látásélessége hibátlan és a Csapody próba legapróbb 

betűit is képes elolvasni és olyan is, aki a legnagyobbat is alig. Némelyik gyereknek látótérkiesése 

van  a  periférián,  vagy akár  centrálisan,  színlátási  problémája  van,  vagy fényérzékeny.  Esetleg 

fixálási nehézségekkel küzd, vagy képtelen követni a mozgást. Gyengénlátását okozhatja a szem 

betegsége,  de  a  vizuális  kéreg  sérülése  is,  oxigénhiány  következtében.  Társulhat  hozzá  más 

fogyatékosság, de önmagában is előfordulhat. Lehet progresszív vagy konstans állapotú. Ezek pedig 

tetszőlegesen  variálódhatnak,  létrehozva  a  legkülönbözőbb  megsegítési  igényeket.  Emiatt 

képtelenség egy minden igényt kielégítő program létrehozása, hiszen nagyon különbözőek lehetnek 

a felhasználók igényei.

Épp ezért kell a gyengénlátóknak szánt programoknak nagyon sok beállítási lehetőséggel bírniuk. 

Mindenképpen beállíthatónak kell lennie minden feladatban a: 

 színeknek (mind a háttér, mind az ábrák, mind a feliratok tekintetében),

 színek mélységének, tónusának,

 ábrák méretének,

 ábrák kontúrjának vastagságának,

 esetleges mozgás sebességének,

 betűtípusnak,

 fényerősségnek (bár ez a monitorok többségénél beállítható),

 szöveg felolvasási sebességének,

 irányítás módjának (egér vagy billentyűzet).

Ezen  funkciók  hatékony használatához  azonban  mindig  meg kellene  előznie  egy alapos 

„vizsgálatnak”, hogy számítógép használatakor milyen beállítások szükségesek a legoptimálisabb 

használathoz.  

Egy dolog van,  ami megszabhatja azt,  hogy a gyengénlátók mely csoportjának készült a 

program. Ez pedig az életkori tényező, hiszen képtelenség olyan programot készíteni ami egyaránt 

megfelel a korai fejlesztésben részt vevők számára és az általános iskola alsó, vagy felső tagozata 
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számára. Hiszen egy program készítésekor fel kell állítani egy alapkoncepciót, mely a kiválasztott 

csoport igényeinek felel meg. Az óvodás korú gyerekeknek szükségük van a meseszerű környezetre, 

a nagyon játékos feladatokra, míg az általános iskola alsó tagozatos diákjainak szintén fontosak 

ezek  a  tényezők,  de  mégis  kicsit  komolyabb  környezetet  kell  teremteni,  hogy  érezzék,  amit 

végeznek az fontos feladat, melyet komolyan kell elvégezni ahhoz, hogy jó eredményeket érjenek 

el, ebbe már érdemes bevonni matematikai, olvasási, fogalmazási feladatokat. A felsős diákoknak 

készült programok, pedig még ha játékosak is, egész más típusú játékoknak, másfajta környezetben 

kell megjelenniük, de elsősorban az oktatási funkciót kell hogy betöltsék. 

 4.3 Látási funkciók és vizuális gondolkodás fejlesztése

A látás három szakasza közül az első (ingerfelfogó) és harmadik (ingerfeldolgozó) szakasz 

fejleszthető.  Az  ingerfeldolgozó  szakasz  fejlesztését  látási  tréningnek  nevezzük,  melyben  a 

különböző látási funkciókat fejlesztik, míg az ingerfeldolgozó szakasz fejlesztését látásnevelésnek, 

melyben a vizuális gondolkodás fejlesztésére irányul a foglalkozás. (Paraszkay 2007) 

A gyakorlatban azonban ez a két foglalkozás nem különül el  élesen egymástól,  mindkét terület 

fejlesztése együttesen folyik, melyet együttesen is látásnevelésnek neveznek. A látásneveléssel „a 

látásmaradvány  maximális  igénybevételével,  a  látási  funkciók  optimális  körülmények  közötti 

gyakoroltatásával,  a  látási  érzékletek tudatosabb és  pontosabb kérgi  feldolgozásával  a praktikus 

látási teljesítmény javulását,  kompenzáló technikák elsajátításával, egyedi optikai segédeszközök 

használatával a látási fogyatékosság cselekvéskorlátozó hatásának csökkentését  kívánjuk elérni.” 

(Paraszkay 1996, p.72)

Mindezek  fejlesztéséhez  nagy  segítséget  jelenthet  egy  fejlesztő  program,  melyben  az  alábbi 

feladattípusokkal  fejleszthetők  a  különböző  funkciók.  Természetesen  egy-egy  feladat  többféle 

funkciót is fejleszthet, így nehezen választhatók el egymástól a feladattípusok.

Látási funkciók fejlesztése:

 Fixálás

• Precizitást  igénylő  feladatokkal,  például  pontok  összekötésével,  melyből  egy  ábra 

rajzolódik ki.

• Tárgyak  felismerésével  kapcsolatos  feladatokkal,  melyben  meg  kell  nevezni  egyes 

ábrákat, vagy meghatározni annak egyes elemeit, irányát stb.

 Követő szemmozgás
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• Olyan feladatokkal, melyben a képernyőn látható ábrák mozognak és így kell felismerni 

az adott dolgot, vagy  rá kell kattintani a mozgásban lévő tárgyra.

• Vízszintes és függőleges síkban is.

• Fejlesztik  azok  a  típusú  játékok  is,  melyben  egy  mozgó  tárggyal  kell  elkapni  a 

képernyőn  lévő  dolgokat  (pl.  kukacos  játék,  melyben  a  kukaccal  meg  kell  etetni  a 

felvillanó ételeket, melytől az egyre nő).

• Esetleg labirintus feladatokkal.

 Tekintetváltás

• A képernyőn véletlenszerűen felvillanó tárgyak megnevezésére, rákattintására irányuló 

feladatokkal ( pl. olyan játék, melyben lyukakból előbukkanó állatokat kell eltalálni).

 Pásztázás 

• Fejleszthető olyan feladatokkal, melyben a két kép közötti különbséget kell megtalálni.

• Puzzle-lal,  akár  olyannal,  melyben a  kép  darabjait  csak  meghatározott  irányba  lehet 

mozgatni, akár olyannal melyben a darabokat kell egymás után behelyezni a keretbe.

 Akkomodáció

• Mivel  a  számítógép  használat  során  csak  egy  távolságra  fókuszál  a  szem,  ezért  az 

akkomodáció  fejlesztéséhez  be  kell  vonni  a  tágabb  környezetet  is,  például  olyan 

feladatokkal, melyben ki kell választani a használati tárgyakat a képernyőről, melyek a 

helyiségben  megtalálhatóak.  Ehhez  akaratlanul  is  körülnéz  a  gyermek  és  nem  csak 

emlékezetből fogja bejelölni azokat.  Ezek persze tovább konkretizálhatók méret,  szín 

szerint. 

• Akár olyan feladatok is  lehetnek benne,  melyben meg kell  saccolni bizonyos dolgok 

méretét, súlyát a szobában.

 Adaptáció

• Olyan feladatokkal fejleszthető,  melyben gyakran váltakoznak a fényviszonyok, mint 

például a  „kijutós” játékokban, ahol szobáról szobára járva kell megoldani a feladatokat, 

ahol a virtuálisan létrehozott szobában más és más fényviszonyok vannak.

• Az adaptáció fejlesztése azonban más feladatokban is megvalósulhat indirekt módon, 

hiszen a monitor beállításával elérhetünk különféle fényerősségeket, melyeken bármikor 

változtathatunk.

 Kontrasztérzékenység

• Olyan  feladatokkal  tudom  elképzelni  ennek  fejlesztését,  melyben  egy  adott  színű 

háttéren meg kell találni bizonyos tárgyakat, melynek kontrasztja fokozatosan csökken a 

háttérhez  képest.  Ezt  mindenféle  szín  használatával  fontosnak  tartanám.  Például 
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különböző  színű  szobákban  kell  megtalálni  az  adott,  előre  meghatározott  tárgyakat, 

melyek mindig véletlenszerűen helyezkednek el.

 Közeli és távoli vízus

• Minden feladatban fejlődik a közeli vízus, de célirányosan fejleszthető a kettő együtt 

akár optikailag csaló képek bemutatásával, melyben közelről egész más képet látunk, 

mint távolról, ezért szükséges az ábrák vizsgálata közelről és távolabbról is. 

 Térlátás

• Ez  a  terület  csak  speciális  eszközök  felhasználásával  valósulhat  meg  számítógépes 

környezetben,  ilyen  például  a  „Head  Mounted  Display”,  mely  egy  fejre  szerelhető 

eszköz, ami a a megjelenítendő képet a látótér egészére vetíti, és képes három dimenziós 

képet is vetíteni a felhasználó felé. 

• Ennek hiányában azonban nem lehet olyan számítógépes feladatot készíteni, mely ezt a 

területet fejlesztené.

 Színlátás 

• Színegyeztető,  színmegnevező, különböző színárnyalatokat összeillesztő,  csoportosító, 

színek hangulata szerint csoportosító, színkeverő feladatokkal fejleszthető.

• Egy olyan környezetben tudom elképzelni, ahol a játékos egy autófestő szalonban van, 

ahol  különböző  feladatok  megoldásáért  kap  pontokat  (pl.  adott  autót  egy árnyalattal 

világosabbra  festeni,  vagy a  mintát  rajta  ellentétes  színűre  festeni,  esetleg  több  szín 

keverésével megalkotni az adott színt).

• Vagy olyan  feladat  is  fejlesztheti  a  színlátást,  melyben  fel  kell  öltöztetni  egy bábút 

meghatározott szabályok szerint,  melyek természetesen a színekkel kapcsolatosak (pl. 

hangulat szerint, összeillő színek szerint, színárnyalatok szerint).

Vizuális gondolkodás fejlesztése:

 Látásos megfigyelőképesség

• Bár ez a funkció akkor fejlődik a legjobban ha valós tárgyakat figyel meg a gyermek, 

azokat más érzékleti benyomásokkal összeköti, de vannak bizonyos ismeretek, melyek 

megfigyelése nem lehetséges a valóságban, erre bemutatására, megfigyeltetésére pedig 

nagyon jól használhatók a számítástechnika adta lehetőségek. 

• Oktatási funkciót betöltő feladattal nagyon jól fejleszthető a látásos megfigyelőképesség, 

például  környezetismereti  témaköröknél,  melyek az  életben nem bemutathatók.  Ilyen 

lehet például a víz körforgásának bemutatása, mely folyamatában ábrázolja a víz útját, 

hanggal  is  kíséri,  így több érzékleti  területet  bevonva,  a  látási  megfigyelőképességet 
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fejlesztve nyújtja át az ismereteket.

• A tudatos megfigyelést segíthetik különböző képi megjelenítések, melyek megtanítják a 

gyermeket  rendszer  szerint  vizsgálódni,  hogy  később  egy  megfigyelendő  tárgyat, 

jelenséget már logikusan, rendszerezetten figyeljen meg.

 Vizuális analízis, szintézis, differenciálás 

• Az analízis-szintézis  folyamata az előző feladathoz hasonló feladatokkal  fejleszthető, 

hiszen a folyamat szemlélése alatt az agyunk folyamatosan kisebb egységekre bontja a 

látott  információt,  majd  azt  összerakja  egy  egésszé.  Ezért  ennek  a  funkciónak  a 

fejlesztése mindig összetett ábrák megfigyelése által történhet.

• A  vizuális  differenciálás  képességének  fejlesztése  olyan  feladatokkal  történhetne, 

melyben különböző képeket, ábrákat kell összehasonlítani, vagy megtalálni a hibát a két 

kép  között.  Elképzelhető  olyan  feladattal  is  a  fejlesztése,  melyben  meg  kell  találni 

ugyanazokat az ábrákat a sorban, mint ami elől található. Nehezítésképp olyan azonos 

ábrák párjainak megtalálása, melynek csak a körvonala, vagy csak az „árnyéka” látható.

 Alaklátás, lényegkiemelés, általánosítás

• Az alaklátás fejleszthető olyan feladatokkal, melyekben adott formákat kell felismerni, 

összepárosítani, akár elforgatva, más színnel megrajzolva vagy más méretben.

• A  lényegkiemelés  és  általánosítás  fejlesztése  nagyon  hatékony  lehet  azokkal  a 

feladattípusokkal, melyek a vizuális differenciálás fejlesztését is szolgálják, hiszen ez a 

képesség  is  arra  hivatott,  hogy  bizonyos  hiányos,  vagy  a  megszokottól  eltérően 

megjelenő tárgyakat, ábrákat a lényeges jegyek kiemelésével azonosítsuk.

• Így tehát ezek a képességek fejleszthetők minden olyan típusú feladatban, melyben egy 

adott állatnak, vagy tárgynak nem a fényképét kell felismerni, hanem az arról alkotott 

egyre elvontabb képet, rajzot.

 Három dimenziós tér észlelése

• Ezen  képesség  fejlesztése  még  szintén  nehézkes  a  számítógép  segítségével,  ehhez 

szintén speciális  hardverre  lenne szükség,  ami a felhasználók többsége számára még 

nem elérhető.

• Elméletben  azonban  megoldható  lenne  egy  olyan  szimulációs  játék  segítségével, 

melyben  gyakorolhatná  a  gyermek  a  közlekedést  bármilyen  –  akár  elvarázsolt  – 

környezetben.

 Vizuális emlékezet

• Olyan  feladatokkal  fejleszthető,  melyben a  képernyőn  megjelenő tárgyak topográfiai 

elhelyezkedését kell visszaidéznie a gyermeknek, miután azokat jól megfigyelte.
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• Vagy olyan feladattal, melyben különböző ábrák jelennek meg a képernyőn, ezt adott 

ideig memorizálhatja a gyermek, majd több kép közül ki kell választania, hogy melyeket 

látta korábban.

 Vizuális képzelet

• Elképzelhetőnek tartom ezen terület fejlesztését egy olyan feladattal, melyben absztrakt 

formákat szemlélve (pl. felhők az égen) különböző alakzatokat kell megnevezni, vagy 

megtalálni a képernyőn.

• Illetve olyan feladattal, melyben történetekhez illusztrációkat lehet készíteni – az egérrel 

való nehézkes rajzolás miatt – különböző elemek segítségével. 

• Továbbá hasznosnak gondolom ezen terület fejlesztéséhez az olyan típusú feladatokat, 

melyben  két  dimenzióban  rajzolt  formákat  kell  a  gyermeknek  virtuális  kockákból 

felépíteni.

 4.4 Oktatási szerep betöltése

A gyengénlátó tanulók számára nem érzem szükségét egy külön, oktatási célra létrehozott 

szoftvernek, sokkal inkább a meglévők elérhetővé tételét. Azt gondolom azonban, hogy egy olyan 

szoftvernek, mely a gyengénlátó gyerekek látásfejlesztését hivatott kiegészíteni, tartalmaznia kell 

olyan feladatokat is, melyek amellett, hogy fejlesztik a látási funkciókat és a vizuális gondolkodást, 

amellett  oktató  szerepet  is  betölt.  Hiszen  a  két  terület  nagyon  jól  kiegészíti  egymást,  és  így 

párhuzamosan fejlődhetnek a különböző képességek, készségek. 

Azonban  ezeknek  a  programoknak  is  meg  kell  felelniük  a  gyengénlátó  tanulók  oktatási 

alapelveinek. Ezek az alapelvek és azok megvalósulási lehetőségei a következők.

Oktatási alapelvek gyengénlátó tanulók esetében:

 Motiváció

• A motiváció  könnyen  elérhető  a  számítógépes  programokkal,  játékokkal,  hiszen  a 

gyermek úgy érzi,  hogy „csak”  játszik  és  a  játékosság  az  egyik  alapvető  feltétele  a 

motivációnak. Tehát külön, motivációt célzó feladat nem szükséges, hiszen ha a program 

egésze játékos környezetbe ágyazott, akkor az hat a motivációra. 

• A motiváció  létrejöttéhez  azonban  szükséges  az  is,  hogy  a  feladatok  változatosak 

legyenek,  ami  szintén  az  egész  programra  kell  hogy  jellemző  legyen,  ezen  belül  a 

feladatokon belül  sem árt,  ha  nem mindig  ugyanazok az  ábrák,  képek,  hanghatások 
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jelennek meg.

• A következő fontos tényező, mely meghatározza azt, hogy a gyermek motivált lesz-e az 

az, hogy a feladatok megcéllozzák-e a személyes érdekeltséget. Tehát szükséges, hogy a 

gyermek „jutalmat” kapjon egyes jól megoldott  feladatokért,  mindig szükséges,  hogy 

ekkor pozitív megerősítést kapjon. Ezek lehetnek hanghatások, összesítések, sikerlisták, 

melyeken lehet  felfelé  lépkedni,  és  újabb rekordokat  dönteni,  másokkal  versenyezni. 

Ezek sikerélményhez juttathatják a  gyermeket,  mely egyértelműen a  belső motiváció 

alapja.

• A motivációt továbbá meghatározza az érzelmi támasz, melyet a számítógépes program 

semmi  esetben  sem tud  megadni.  Ez  akkor  valósulhat  meg a  játék  során,  ha  hozzá 

közelálló  személy –  ez  lehet  felnőtt  és  gyerek  is  –  segít  neki  a  feladatokban,  vagy 

egyszerűen csak figyeli munkáját, visszajelzéseket ad.

 Többoldalú érzékleti megerősítés

• Minden  feladattípusban  szerepet  kell  hogy  kapjon  ez  az  alapelv,  mely  azonban 

számítógép használat esetén csak korlátozottan valósulhat meg.

• A számítógépes programok csak a vizuális és akusztikus ingereket képesek közvetíteni, 

illetve  bizonyos  speciális  eszközök  segítségével  taktilis  ingerek  közvetítésére  is 

lehetőség van.

• Ezeket  a  korlátozott  lehetőségeket  figyelembe  véve  is  megoldható  lenne  ennek  az 

alapelvnek a megvalósítása olyan feladatokkal, melyben például számolási feladatokban 

lehetne választani különböző segédeszközök (korongok, pálcikák, pénzérmék, kiskacsák 

stb.) közül, melyeket ugyanúgy mint a valóságban felhasználhatnának a számoláshoz. 

Vagy különböző  tananyagok  feldolgozásánál  egyszerre  lehetne  hallani  és  olvasni  az 

információt, az esetleges hanghatásokat (állatok hangja) a megfelelő pillanatban lehetne 

lejátszani.

 Egyéni adottságokhoz alkalmazkodó bánásmód

• Több tényezőnek is meg kell valósulnia, hogy ez az alapelv megvalósuljon. Az egyik 

ilyen  tényező az egyéni  követelménytámasztás mely az olyan feladatokban,  melyben 

meghatározható a nehézségi fok és a feladatok száma, ez hiánytalanul megvalósulhat.

• A másik tényező az egyéni és fokozatos segítségadás, mely abban az esetben valósulhat 

meg,  ha  van  arra  lehetőség,  hogy  a  gyermek  a  programtól  kérjen  segítséget  egyes 

feladatokban, ha már nem megy. Például kontrasztérzékenységet fejlesztő feladatban, ha 

a gyermek már nem lát több tárgyat a képernyőn, de a program azt jelzi,  hogy még 

mindig van, akkor lehessen segítséget kérni valamilyen módon (hirtelen felvillan eredeti 
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színeiben, vagy egy fokkal kontrasztosabbá válik a háttérhez képest).

• Az eltérő terhelhetőség, mint tényező szintén akkor valósulhat meg, ha olyan feladatokat 

készítünk, melyben megválasztható a nehézségi szint, vagy a feladatok  mennyisége.

• Egyéni  képességfejlesztés,  mint  tényező  akkor  valósulhat  meg,  ha  olyan  programot 

készítünk,  melybe  szabadon  betölthetők  információk,  melyet  a  felhasználó  gyermek 

előzetes ismeretei, képességszintje szerint mi magunk választunk ki, tehát a gyermekkel 

foglalkozó felnőtt azokat a képességeket fejlesztheti, melyeket szükségesnek tart. 

• Az egyéni készségfejlesztés megvalósulása is úgy érhető el, ha a program lehetőséget ad 

a legkülönfélébb funkciók személyre szabásához, beállításához. Az olvasás, írás és elemi 

számolási készség fejlesztése is csak akkor valósulhat meg ideálisan, ha az a gyermek 

korábbi ismereteihez, tanulási stratégiáihoz alakíthatjuk a feladatokat.

 4.5 A jó program

Abban a programban tehát, amit gondolatban elképzeltem – a  szakdolgozatban megismert 

programok és  elméletek  tanulmányozása közben – olyan  feladatok  kapnak helyet,  melyek nem 

oktató  szerepet  töltenek be,  miközben a  látási  funkciókat  és  a  vizuális  gondolkodást  fejlesztik. 

Nincsenek élesen különválasztva a fejlesztési területek, egy-egy programban a lehető legtöbb terület 

fejlesztése párhuzamosan történik. 

A korosztály, akinek készülne a program, az általános iskola alsó tagozatos diákjaiból állna, akiknek 

életkorukból  adódóan  még  nagyon  szükségük  van  a  játékosságra,  a  feladatok  meseszerű 

környezetbe ágyazására. 

A programot legfőképpen azoknak a szülőknek és integráló pedagógusoknak ajánlanám, akiknek 

gyengénlátó  gyermekük  van,  vagy  gyengénlátó  gyerekkel  foglalkoznak.  Továbbá 

gyógypedagógusok  számára  is  ajánlanám,  az  eddigi  jól  bevált  módszerek  mellé,  hogy 

foglalkozásaikat változatosabbá tehessék.

A programnak mindenképpen egy témakör köré kellene épülnie. Ilyen lehetne például az, 

hogy űrutazáson veszünk részt, ahol különböző bolygókra utazva különböző feladatok elé állítanak 

bennünket. Több ilyen bolygó lehetne, mely különböző típusú feladatokat tartalmaz egy témakörön 

belül. Lenne például a „Fejszámoló kapuhik” bolygója, melyben több olyan városba is el lehetne 

látogatni,  melyben a számolásra koncentrálódnak a feladatok. Ezekben azonban rejtve meg kell, 

hogy jelenjenek olyan részelemek, melyek fejlesztik például a követő szemmozgást és a fixálást is, 

miközben a vizuális képzeletet is, úgy hogy közben a számolási készség is fejlődik. Erre például 
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egy olyan feladatot lehetne kitalálni,  melyben a „Fejszámoló kapuhik” bolygójának egy városát 

olyan  felhők  fedték  be,  melyek  eltakarják  előlük  a  fényt.  Ezen  a  problémán  kell  segítenie  a 

felhasználónak karakterével, hogy a város lakói újból fényhez jussanak. A feladatot pedig úgy lehet 

megoldani, ha a játékos a mozgó felhőkben észreveszi a hozzá tartozó számokat. A felhők pedig 

akkor állnak meg, ha a megfelelő számjegyet ütöttük le. De ekkor még el kell őket tüntetni., mely 

akkor  lehetséges,  ha a  számjegyeket  összeadva a  megfelelő eredményt  kapjuk meg és  írjuk be 

kódként az ellenség felhő gyártó gépezetébe. 

Ez persze másképp, másféle háttértörténettel is megvalósítható, csak azt szerettem volna bemutatni, 

hogy egy kis fantáziával mennyire közel lehet hozni egymáshoz olyan területeket, melyek általában 

külön-külön  fejlesztenek.  Persze  vannak  olyan  fejlesztési  területek,  melyek  akaratlanul  is 

összeforrnak,  fejlesztésük nem valósulhat  meg külön – mint  például  olvasás  esetén az  olvasási 

készség fejlődése közben a látási funkciók közül is fejlődik a fixálás, a pásztázás, a közeli vízus, a 

vizuális analízis, -szintézis és -differenciálás – de választható mellé egy olyan funkció is, mely nem 

jár ezekkel együtt, de a feladatba beépíthető és így velük együtt fejlődik. 

Ugyanez a szemlélet az össze többi tantárgyhoz kapcsolódó feladatnál is meg kellene hogy jelenjen. 

Például a környezetismerethez tartozó tananyagokat is bele lehetne szőni a játék menetébe, hogy azt 

is  inkább  játéknak élné  meg  a  gyermek,  mint  inkább tanulásnak.  Például  egy olyan  feladattal, 

amiben a játékosnak az a küldetése az adott bolygón, hogy megismertesse az ott lakókkal a Föld 

bolygót. A várost, amiben él, az állatokat, amik Magyarországon előfordulnak, a Földet magát, hogy 

milyen a felépítése stb. Ezekhez az ismeretanyagot fel lehetne tölteni szabadon a szülőnek, vagy a 

tanárnak,  folyamatosan bővítve az ismeretanyagot.  A bolygó lakóinak pedig oly módon kellene 

elmondania, hogy azok kérdéseket tesznek fel neki és ha nem tud válaszolni egy kérdésre, akkor a 

fedélzeti  számítógépében  megnézhetné  a  választ.  Más  területek  fejlesztését  megvalósítva  pedig 

olyan   jellemzőkkel  kellene  rendelkeznie,  melyekkel  fejleszthető  például  a  tekintetváltás  vagy 

pásztázást. Ez pedig úgy valósulhatna meg, hogy a kérdezőközönség mindig jelentkezéssel jelzi, ha 

kérdése van. Felszólítania pedig a játékosnak kell, úgy hogy rákattint a jelentkezőre, akik azonban 

nem sokáig bírják türelemmel.  Ehhez szükséges  a pásztázás,  hiszen a játékosnak, folyamatosan 

kémlelnie  kell  a  közönséget  és  tekintetét  egyik  helyről  hirtelen  a  másik  helyre  kell  vinnie,  ha 

észrevette, hogy valaki felnyújtja a kezét.

A beállítási lehetőségek fontosságát már az előzőekben hangsúlyoztam, de ismét kitérek rá, 

hiszen fontosnak tartom, hogy  ezt is játékos köntösbe helyezzük, hogy ne zökkentse ki a gyermeket 

a  játékból  az,  ha  valamin  változtatni  szeretnénk.  Ezt  úgy  oldanám  meg  a  programban,  hogy 

különböző  felszerelésekkel  látnám  el  a  gyermeket,  melyek  tulajdonképpen  a  beállítási 

lehetőségeknek  felelnének  meg.  Lenne  speciális  űrszemüvege,  mellyel  nagyíthatna  vagy 
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csökkenthetne  tárgyak  méretén,  vagy  varázsitala,  mellyel  lassíthatná  az  animációkat,  esetleg 

varázskövei, melyek megváltoztatják a tárgyak és háttér színét, ha odatesszük hozzá stb.

A jó programnak tehát fejlesztenie kell a látást és oktató szerepet kell betöltenie. Ezek kis 

odafigyeléssel és jól átgondolt feladatokkal nagyon jól fejleszthetők egy programon belül, melyben 

minden feladatnál lehetőség nyílik az egyéni igényekhez való alkalmazkodás, a beállítások útján. 

Fontos, hogy a felhasználót irányító felnőtt némileg szabad kezet kapjon, az eltérő fejlődésmenet 

figyelembevételével lehetőséget kapjon arra, hogy saját anyagot töltsön fel a programba. Ideális 

lenne,  ha  speciális  hardverek  is  (színes  Braille-nyomtató,  Head  Mounted  Display) 

csatlakoztathatóak lennének, így tágítva a feladattípusok lehetőségeit. 
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 5 LEHETŐSÉGEK

Számos  kezdeményezés  látott  napvilágot  az  utóbbi  pár  évben,  hiszen  voltak  akik  korán 

észrevették,  hogy a  számítástechnika  adta  lehetőségeket  nem minden  társadalmi  csoport  képes 

kihasználni,  és  ennek  megoldására  szerveződtek  különböző  konferenciák,  érdekképviseletek, 

fórumok. Ezek közül a legfontosabbakat mutatnám be, melyeknek komoly szerepe van abban, hogy 

megszülethessenek különböző programok gyengénlátó tanulók részére, vagy hogy rábírják az átlag 

felhasználók  érdekeit  néző  szakembereket,  hogy  nyissanak  a  látássérültek  és  más  típusú 

fogyatékosok felé is.

 „International Conference Series on Disability, Virtual Reality and Associated Technology” 

(ICDVRAT)

Ez  egy  nemzetközi  konferenciasorozat,  melynek  legközelebbi  megrendezése  2010-ben, 

Chilében  lesz.  A  konferencián  különböző  szekciók  vannak  attól  függően,  hogy  mely 

fogyatékossági  típusra  vonatkozóan  hoztak  újításokat.  Ennek  a  konferenciának  2008-as 

megrendezésén  négy  technológiai  újítást  mutattak  be  különböző  nemzetiségű  fejlesztő 

csoportok, melyet látássérült személyek számára fejlesztettek ki.

 „International Conference on Computers Helping People with Special Needs” (ICCHP)

Szintén egy nemzetközi konferencia, mely két évente kerül megrendezésre, és arra hivatott, 

hogy  bemutassa  a  szakembereknek  azokat  a  informatikai  fejlesztéseket,  melyeket  a 

fogyatékos  emberek  megsegítése  érdekében  alkottak  meg.  Ennek  legközelebbi 

megrendezése is 2010-ben várható, Ausztriában

 „Association for the Advancement of Assistive Technology in Europe” (AAATE)

Ez egy társaság, mely azt hirdeti, hogy a különböző technológiákat lehetne segédeszközként 

alkalmazni az arra rászoruló személyek esetében. Ők is konferenciákat szerveznek, melyen 

több  hazai  szakember  is  részt  szokott  venni.  Legközelebbi  konferenciájukat  ez  év 

szeptemberében szervezik Olaszországban ahol a technológiai újításokon túl, többek között 

szóba kerül majd a speciális szükséglet standardizálása is, mint cél.

 „European Design for All e-Accessibility Network” (EdeAN)

Ez egy hálózat, mely az Európai Unió tagállamainak több mint 160 olyan szervezetét fogja 

össze,  melyek  célja,  hogy  minden  polgárnak  segítse  az  információs  társadalomba  való 

beilleszkedését. A hálózat titkársági feladatait minden évben más és más tagszervezet látja 

el, az idei évben Magyarország látja el ezeket a feladatokat, ezen belül a Pannon Egyetem 

Informatikai Kara, mely a magyarországi Design for All hálózat központja.
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 „e-Inclusion”

Ez egy eszme, melyet  az Európai Bizottság alkotott  meg azzal a céllal,  hogy a digitális 

műveltség területén lévő szakadékot csökkentse. Ez a szakadék az idősek, munkanélküliek, 

fogyatékos emberek és a társadalom többi tagja között feszül. Erre az Unió 2013-ig 7000 

milliárd forintot ad pályázatok keretén belül hazánknak, melyből többek között meg lehetne 

oldani, hogy a nyilvános honlapok teljes mértékben hozzáférhetőek legyenek mindenki – így 

a látássérültek  - számára is.

A Bizottság 2008-at az „e-Inklúzió évének hirdette meg, melyben a társadalom ez irányú 

tudatosságát  próbálta  elérni.  Ennek  köszönhető  az  is,  hogy  a  magyar  parlamentben  is 

létrehoztak egy e-Befogadásügyi  eseti  bizottságot,  melyben ezen problémák megoldására 

törekedtek. 

Tehát azt láthatjuk, hogy körülöttünk rengeteg olyan szervezet van, mely – többek között- a 

látássérült  emberek számítástechnikai  megsegítéséért  fáradozik,  több pályázati  lehetőség  is  van, 

mely megoldaná  a  finanszírozási  problémákat,  de  a  probléma még  mindig  az,  hogy nincsenek 

kellőképpen érzékenyítve az emberek. Ezekre a konferenciákra többnyire informatikai szakemberek 

látogatnak  el,  a  gyógypedagógusok  –  akik  segíteni  tudnának  tapasztalataikkal,  tudásukkal  a 

fejlesztésben –  nem.

 5.1 „Informatika a látássérültekért” Alapítvány

Magyarországon a látássérültek informatikai eszközökkel való ellátásáról, felzárkóztatásáról 

legfőképpen az „Informatika a látássérültekért” Alapítvány gondoskodik. Nagyon sokat tettek azért, 

hogy a látássérült emberek életét az informatika adta lehetőségekkel jobbá, könnyebbé tegyék. Több 

programot is honosítottak, ezáltal elérhetővé téve magyar látássérültek számára. Pályázatokon belül 

készítettek saját szoftvert is – DEX, elektronikus könyv készítő program – mely a honlapjukról 

ingyenesen letölthető. Szoftverfejlesztésbe azonban csak pályázatok útján tudnának fogni, hiszen 

ezek a fejlesztések jelentős költségekkel járnak, amiket egy non-profit alapítvány nem termel ki 

magának.  Az  alapítvány  szerencsére  nyitott  minden  olyan  megoldásra  –  együttműködnek  más 

cégekkel, honosítanak külföldi oktató programokat – mely elősegíti a látássérültek beilleszkedését. 

Ezt azonban az magyarázza, hogy az alapítvány erre a célra jött létre. A munkatársak között nagy 

arányban  vannak  látássérült  személyek,  ami  bizonyítja  azt  az  elgondolásomat,  miszerint  a 

látássérülteknek szánt informatikai fejlesztésekkel személyes indíték hiányában ritkán kezdenek el 
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foglalkozni a szakemberek. 

Gyengénlátó tanulóknak szánt fejlesztő-oktató programok létrehozásában jelentős szerepe lehetne a 

jövőben az alapítványnak. Mivel a megfelelő szemlélettel és szakmai tudással rendelkeznek az ott 

dolgozók. 

 5.2 Informatikus képzés

Az informatikai karok szemlélete és tanterve meghatározó abban, hogy a jövőben milyen 

szakemberek lépnek ki  a munkaerőpiacra.  A végzett  informatikusok többsége egész biztosan jó 

szakember  lesz  a  adatbázis  kezelésben,  a  multimédia  fejlesztésben  vagy  más  területein  az 

informatikának. De kevés olyan informatikus  kerül ki az egyetemekről, aki – személyes indíttatás 

nélkül – a fogyatékos emberek érdekeit szolgálja, aki nem csak az átlag felhasználó szempontjából 

tervezi meg munkáját,  akinek egyáltalán feltűnik,  hogy vannak olyan emberek,  akiknek nagyon 

sokat tudnának segíteni munkájukkal.  Ennek véleményem szerint több oka is van. Az egyik oka az, 

hogy  nem  találkoznak  fogyatékos  emberekkel,  otthon  nem  beszélnek  róla,  ami  alapvetően  a 

társadalmunk sajátossága, hogy  sokan nem ismerik fel a tényt, hogy más, sérült emberek is élnek a 

világon. 

A másik ok – ami az előzőhöz nagyon közel áll – , az, hogy a képzésük során sokféle specializáció 

közül  választhatnak,  nagyon  sokrétűek  a  lehetőségeik,  de  a  speciális  igényű  emberek 

megsegítésének lehetősége csak egy-két egyetem képzésében jelenik meg. Az összes informatikus 

képzést szervező egyetemen érdeklődtem, hogy van-e a képzés  tantervében bármilyen formában 

olyan  tárgy,  melyben  szó  esik  a  fogyatékos  emberek  igényeiről?  Ezt  a  kérdést  14  egyetem és 

főiskola informatikai karának tettem fel, ebből 10 helyről érkezett válasz, melyből 6 nemleges volt.

Tehát 4 helyről kaptam olyan visszajelzést, hogy valamilyen formában foglalkoznak a fogyatékos 

emberek igényeivel. 

A harmadik  ok,  pedig  az,  hogy a  munkaerőpiacon  nagy a  verseny,  az  informatikusok  nagyon 

keresettek, fizetésük magas, amit nem lehetne elmondani abban az esetben, ha valaki elhelyezkedne 

egy non-profit cégnél, hogy fogyatékos embereknek szánt programokat készítsen. Ma azonban a 

szoftverfejlesztő  cégek  nem  látnak  perspektívát  a  fogyatékos  emberek  piacában,  nem  hogy  a 

látássérültekében, ami még kisebb csoport. 

De mindezek dacára – mint ahogy már említettem – van egy-két egyetem hazánkban, ahol 

néhány  oktató  szívügyének  tartja  a   fogyatékosok  megsegítését,  a  továbbiakban  ezeket  az 

egyetemeket, embereket és fejlesztéseiket szeretném bemutatni.
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 5.2.1 Pannon Egyetem

Jelenleg  a  fogyatékos  embereknek  szóló  programok  fejlesztésében  élen  járnak 

Magyarországon,  több mint  hatvan program készült  el  diplomamunkák,  különböző versenyeken 

való részvétel keretén belül. Ebből több mint tíz látássérültek – többnyire gyengénlátó tanulók – 

számára készült. Ezek közül a legfontosabbakat korábban már ismertettem, de úgy gondoltam nem 

hagyhatom ki, annak bemutatását, hogy ezen az egyetemen mennyire széles a paletta a fogyatékos 

gyerekek és felnőttek fejlesztésére szánt programokból, és azokat vizsgáló kutatásokból.

Országos Ifjúsági Tudományos és Innovációs Versenyre készültek:

• Az "Emberismeret" tantárgy tanításának lehetőségei értelmileg sérült gyermekek számára 

• Nyelvi fejlesztő rendszer a logopédiai gyakorlatban

• Hallássérült gyerekek beszédkészségének fejlesztése 

• Számolási nehézségekkel küzdő gyermekek készségfejlesztő programja 

• Magyar nyelvű BLISS program (Mester, Szentmarjay, Varga)

• Látássérült gyermekek látását fejlesztő multimédia program 

• „Már tudom mi a neve!” Multimédiás oktatóprogram siket gyerekeknek

• Hogyan lesznek akadálymentesek a WEB lapok? 

Tudományos Diákkör versenyére készültek, melyek közül néhány az országos megmérettetésen is 

díjazott lett:

• Hallássérült gyerekek beszédkészségének fejlesztése 

• Magyar nyelvű BLISS program a kommunikációban hátrányos helyzetűek megsegítésére

• Látássérült gyermekek látását fejlesztő multimédia program

• Halmozottan  fogyatékos  mozgássérült  gyermekek  vizsgálatára  készült  RAVEN  teszt 

számítógépes programja

• Multimédiás képességfelmérő alkalmazás halmozottan fogyatékos mozgássérült gyermekek 

számára

• Halmozottan  fogyatékos  mozgássérült  gyermekek  számára  készült  Memory  játék 

számítógépes programja

• „Már tudom mi a neve!” Multimédiás oktatóprogram siket gyerekeknek

• Interaktív tanítási segédlet halmozottan fogyatékos mozgássérült és diszlexiás gyermekek 

részére
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• Multimédiás program tompalátó gyerekeknek

• Tér és mélységlátás fejlesztése a virtuális valóság segítségével

• Programozástechnikai eszközök fejlesztése rehabilitációs célokra

• Multimédiás oktatóprogram autista gyerekeknek

• Kommunikációs eszközök kidolgozása "Kommunikátor" elnevezésű program leírása

• Multimédiás készségfejlesztő program tervezése és megvalósítása

• Virtuális világok készítése közlekedési fóbiák kezelésére

• Rehabilitációs program afáziás betegek részére

• Virtuális valóság tervezése afáziás betegek részére

• „Szemfüles” – Hallási megkülönböztető képesség fejlesztő multimédiás szoftver

Diplomamunkák:

• Magyar nyelvű oktatói segédprogram a BLISS nyelvhez a Windows operációs rendszerre 

• Multimédia a kommunikációban sérültek rehabilitációjára

• Multimédia oktatóprogram diszlexiás gyermekek fejlesztésére 

• Magyar nyelvű platform független oktatói segédprogram a BLISS nyelvhez

• Multimédia a látásfejlesztésben (Látásfejlesztő multimédia program az óvodáskorú gyengén 

látó gyermekek korai fejlesztésében) 

• BLISS mondatszerkesztő szoftver készítése (Kommunikációban sérültek számára) 

• Multimédia program tompalátó gyerekeknek 

• BLISS e-mail megvalósítása (Kommunikációban sérültek számára)

• Multimédia a siket gyerekek fejlesztésében 

• Interaktív  tanítási  segédlet  készítése(Halmozottan  fogyatékos  mozgássérült  gyermekek 

részére) 

• Virtuális valóság a térlátás fejlesztésében 

• Multimédiás  tanítási  segédeszköz  készítése  (Halmozottan  fogyatékos  mozgássérült 

gyermekek részére) 

• Számítógéppel segített térlátásfejlesztés 

• Virtuális  világok  készítése  sérült  emberek  rehabilitációjának  segítésére  (Bevásárlás 

szimulálása) 

• BLISS alapú levelezés megvalósítása WAP-os felületen

• Virtuális világ készítése a mezopos látás vizsgálatához

• Számítógéppel  segített  térlátásfejlesztés  -  Anagliph  szemüveggel  és  virtuális  valóság 

sisakkal
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• Multimédiás  gyakorló  képességfejlesztő  szoftver  készítése  (Kisiskolás  korú  autista 

gyermekek részére)

• Videó filmek készítése a mezopos látás vizsgálatához

• Az Acrophobia és a Metrofóbia kezelésére virtuális világok tervezése

• A Klausztrofóbia és a Közlekedési fóbia kezelésére virtuális világok tervezése

• Többnyelvű  bővíthető  multimédiás  interaktív  szoftver  fejlesztése  diszlexiás  gyermekek 

részére

• Számítógéppel  segített  térlátásfejlesztés  (Anagliph  szemüveggel  és  virtuális  valóság 

sisakkal)

• Multimédiás interaktív rehabilitációs szoftver fejlesztése afáziás betegeknek

• Weblap tervezési kérdések vizsgálata hallássérültek számára

• Weblap tervezési kérdések vizsgálata látássérültek számára

• Virtuális otthon készítése stroke betegek rehabilitációjára

• Speciális szükségletű felhasználók 3D világokban való mozgását és navigációját  tesztelő 

program

• Speciális szükségletű felhasználók navigációjának vizsgálata Flash animációk segítségével

• Kognitív számítógépes terápia szoftver feladatainak elkészítése

• Kognitív számítógépes terápia szoftver adatbázisának és főmenüjének elkészítése

• Hallási megkülönböztető képesség - fejlesztő multimédiás szoftver tervezése és készítése

• Speciális szükségletű felhasználók memória színeinek vizsgálatát támogató szoftver

• Sajátos nevelési igényű tanulók informatika oktatása

• Akadálymentes interaktív játék tervezése és programozása 3D környezetben.

Ezen programok elkészítését többnyire Sikné dr. Lányi Cecília szorgalmazta, aki úgy 

gondolja,  hogy  ha  valaki  megtanul  egy  bizonyos  technológiát,  amivel  képes  létrehozni 

programokat, akkor annak a programnak hasznosnak kell lennie. A programok hasznosságát pedig 

mi sem mutatja jobban, minthogy a mai napig több helyen is találkozni ezekkel a programokkal, a 

gyógypedagógusok  használják  őket  bizonyos  fejlesztések  során,  úgy  a  látássérültek 

intézményeiben,  mint  a  többi  fogyatékossági  típusnál.   Több  cikk  is  született  a  egyetemen 

szoftverfejlesztők számára, melyben részletesen leírják, hogy egyes fogyatékossági csoportoknak 

szánt  szoftverek  készítésekor  mikre  kell  odafigyelni,  milyen  előforduló  problémákat  kell 

kiküszöbölni. (Sikné 2004)
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 5.2.2 Budapesti Műszaki és Gazdaságtudományi Egyetem

Az egyetemen olyan tárgy, ami kifejezetten a fogyatékosok igényeit célozná meg, 

nincs.  Egy-  két tárgy van,  ahol említés szintjén megjelenik a speciális  igény.  Évente több száz 

végzett  informatikus  kerül  ki  erről  az  egyetemről,  melynek egy-két  százaléka  vesz  részt  olyan 

munkában tanulmányai alatt, mely valamilyen formában a fogyatékos ügyhöz kacsolható. 

Dr.  Németh  Gézával  a  Távközlési  és  Médiainformatika  Tanszék  munkatársával  beszélgettem a 

témáról, aki elmondta  hogy az egyetemen milyen fejlesztések folynak, ezekben kik vesznek részt. 

Ezekben  a  fejlesztésekben  sokszor  dolgoznak  diákok  is,  szintén  Tudományos  Diákköri 

Konferenciára készülve, vagy diplomaírás keretében, de elmondása szerint,  csak a legelszántabb 

hallgatók választanak ilyen témájú dolgozatot, mert nem egyszerű területe ez az informatikának. 

Ő és munkatársai főként vak felhasználók számára készítettek navigációs rendszert, SMS felolvasó 

programot  telefonra,  hírolvasó  szoftvert,  JAWS-hoz  használható  programot,  mely  segítségével 

szövegből automatikusan kreálható hangoskönyv mp3 formátumba, betegtájékoztató lekérésére és 

felolvasására alkalmas programot és a Profivox beszédszintetizátort. Valamint tervben van több más 

fejlesztés van, amihez a másik oldalról is várják a segítséget, hiszen ők csak a műszaki oldalához 

értenek, segítségre lenne szükségük az igények felmérésének területén akár, mi, gyógypedagógusok 

részéről is.

 5.2.3 Budapesti Műszaki Főiskola

A főiskola Neumann János Informatikai Karáról Dr. Kutor László docenssel találkoztam, és 

beszélgettem  a  témáról,  aki   akkora  időzítette  a  találkozásunkat,  amikor  vak  és  gyengénlátó 

személyek ECDL vizsgája folyt. Ugyanis a főiskola nagyon fontos szerepet tölt be a látássérültek 

informatikai oktatásának területén. Pályázatoknak köszönhetően ingyenesen nyújtják a lehetőséget 

látás-  és  hallássérült  személyeknek,  hogy ECDL tanfolyamon vegyenek részt,  és  ingyenesen  is 

vizsgázzanak. Látássérültek oktatását is egy látássérült személy, Ecsedi Csaba végzi.

Továbbá részt vettek a gépi beszédfunkciókkal kiegészített mobiltelefon (BeszT) fejlesztésében a 

Budapesti Műszaki és Gazdaságtudományi Egyetem és a M.I.T. System Kft.-vel  egyetemben. Ez a 

program  a  BME  által  kifejlesztett  Profivox  mobiltelefonra  optimalizált  beszédszintetizátor 

segítségével meghangosítja a képernyőn látottakat. Ezt a programot az újabb telefonokra már nem 

lehet feltölteni, de így is több mint 200 vak embernek töltötték fel eddig a telefonjára ingyenesen. 

Ez nagy segítséget jelent a látássérültek számára a telefonálásban. 
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Ebben a képzésében sincs olyan tárgy,  mely kifejezetten a fogyatékos emberek igényeit  tárná a 

hallgatók elé, de egyes tárgyakban – főleg Kutor László óráin – említés szintjén megjelenik ez a 

csoport is.  (Kutor 2008)

 5.2.4 Eötvös Loránd Tudományegyetem

Egyetemünk  informatikai  karán  jelenleg  két  tantárgy  van,  melynek  szerves  része  az 

akadálymentesítés.  Abonyi-Tóth  Andor  által  tartott  Web-fejlesztés  és  Web-szerkesztés  tantárgy 

keretein  belül  a  követelmény  olyan  weblap  készítése,  mely  nem  csak  a  technológiai 

követelményeknek felel  meg,  hanem az ergonómiai,  akadálymentesítési  elveknek is.  Ez a tárgy 

kötelezően  választható  a  modellező  informatikus,a  szoftverfejlesztő  informatikus  és  a 

szoftveralkalmazó informatikus szakirányon, a tanárképzésben pedig kötelező.  Az órán a diákok 

megismerkednek a célcsoportokkal, az akadálymentesség irányelveivel, a segédeszközök típusaival 

(képernyőnagyítókkal, böngészőprogramok kiegészítő lehetőségeivel, JAWS-zal) és ki is próbálják 

azokat.  Abonyi-Tóth  felismerte  azt  a  tényt,  hogy a  hallgatókat  érzékenyíteni  kell  a  téma iránt, 

hiszen  nem  érzik  magukénak  a  problémát,  és  mivel  kevesen  vannak  a  fogyatékosok  a 

felsőoktatásban is, nem is találkoznak velük, így csak a tanártól jöhet a visszajelzés, ami jobb lenne, 

ha a hallgatótárstól  jönne.  Kísérleti  jelleggel,  ebben a félévben indult  egy kurzus,  mely csak a 

hátrányos  helyzetű  felhasználókkal  kapcsolatos  problémákra,  elvekre,  eszközökre,  módszerekre 

koncentrál. (Abonyi-Tóth 2008)

 5.2.5 Szegedi Tudományegyetem 

A szegeden tanuló informatikus hallgatók számára sincs lehetőség olyan tárgy felvételére, 

mely a fogyatékos emberek számítástechnikai megsegítéséről szólna, de mégis meg kell említenem 

az  egyemet,  mert  Tóth  László  egyetemi  tanár,  aki  többek  között  a  Beszédtechnológiák  tárgyat 

oktatja , elmondása szerint, mindig megemlíti a hallgatóknak azokat a lehetőségeket, amikkel ők 

segíthetnek  különböző  típusú  fogyatékos  személyeken.  Be  szokta  mutatni  a  „Beszédmester” 

programot  is  melyet  egy  munkacsoport  hozott  létre  ,  mely  a  Szegedi  Tudományegyetem és  a 

kaposvári Siketek Iskolája munkatársaiból állt. Ez a program hallássérült gyerekeknek készült, mely 

a beszédjavítás terápiájában lehet hasznos.
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 5.3 Szoftverkészítők

Érdekelt  az  is,  hogy  a  oktató-szoftver  készítő  cégek  vajon  hogyan  vélekednek  erről  a 

témáról,  látnak-e  lehetőséget  arra,  hogy  gyengénlátó  gyerekek  számára  hozzanak  létre  oktató 

programokat. Ezért felkerestem több oktató-szoftver készítésével foglalkozó céget, melyből csak 

egy helyről kaptam választ.  Egy kérdőívet töltettem ki velük,  melyben főleg az általuk nyújtott 

lehetőségeket  próbáltam  feltérképezni.  Természetesen  ez  nem  reprezentatív  eredmény,  de  jól 

mutatja azt, hogy mennyire korlátozottak a lehetőségeik a szoftverfejlesztő cégeknek és az ezen a 

téren tevékenykedő gyógypedagógusnak is. 

A cég multimédiás oktató szoftverek készítésével foglalkozik. A szoftvereikben nincs semmiféle 

beállítási  lehetőség,  így  gyengénlátó  gyerekek  számára  nem  igazán  használható,  esetleg 

képernyőnagyító  programmal  lehetne,  ami  sok  esetben  nem  fut  együtt  más  programokkal. 

Programjaikban saját elmondásuk szerint nem érvényesül a „Design for All” szemlélet, azaz, hogy a 

lehető  legtöbb  ember  számára  hozzáférhetőek  a  programok,  függetlenül  életkortól,  nemtől, 

kulturális hovatartozástól. Sajnos, csak emberileg látnak perspektívát a gyengénlátó gyerekeknek 

szóló  oktató programok fejlesztésében,  üzletileg  nem,  hiszen nem elegendő méretű  számukra  a 

gyengénlátók piaca, ami a 2001-es népszámlálás adatai alapján közel ötezer fő a tizennyolc évesnél 

fiatalabbaknál.

A  cég  korábban  szervezett  egy  pályázatot,  ahol  az  oktatás  bármely  területén  alkalmazható 

multimédiás szoftverrel  lehetett  indulni.  Kíváncsi voltam arra,  hogy vajon egy gyengénlátóknak 

készített programmal elméletben lett-e volna lehetőség nyerni ezen a pályázaton. Hiszen ezeket a 

lehetőségeket kell kihasználni azoknak, akik ilyesfajta programok készítésére törekednek. A válasz 

az  volt,  hogy  ha  jó  a  szoftver,  ugyanolyan  eséllyel  indul,  mint  a  többi,  így  annak  piacától 

függetlenül akár nyerni is lehetne vele. A cég vezetője pedig azt is elmondta, hogy Magyarországon, 

nem tud  olyan  szoftverfejlesztő  cégről,  mely  látássérültek  speciális  igényeihez  igazodó  oktató 

szoftvert gyártana, mindenhol az átlag felhasználó igényeit tartják szem előtt..
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 6 ÖSSZEFOGLALÁS

Dolgozatomban legfőképpen arra szerettem volna választ találni és azt az olvasó elé tárni, 

hogy  gyengénlátó  tanulók  fejlesztésében  és  oktatásában  milyen  lehetőségeket  rejt  a 

számítástechnika és hogy azok megvalósulásához mennyire adottak a lehetőségek. 

Ezen kérdések megválaszolásához több területen kellett elkezdenem vizsgálódni. 

Meg kellett, hogy ismerjem azt az utat, amit a számítástechnika megtett, hogy megértsem azt, hogy 

jelenleg milyen lehetőségek adottak,  mikre lehet  építeni és ezek kialakulásához milyen előzetes 

lépésekre volt szükség.

Szükséges  volt  megismerkednem azokkal  a  programokkal,  melyek jelenleg elérhetők látássérült 

tanulók  számára,  ezek  közül  pedig  részletesen  tanulmányoznom kellett  azokat  a  programokat, 

melyek gyengénlátó tanulók látásfejlesztése vagy oktatása céljából jöttek létre.

Felvettem a kapcsolatot olyan informatikus szakemberekkel, amik valamilyen szinten felelősséget 

vállalnak a fogyatékos emberek – legfőképpen a látássérültek – megsegítéséért a saját szakterületük 

adta lehetőségek által.

Megkerestem az informatikai  karok  illetékeseit,  hogy feltérképezzem azt,  hogy az informatikus 

képzésben foglalkoznak-e bármilyen formában a fogyatékosok megsegítésének lehetőségével.

Felvettem  a  kapcsolatot  egy  szoftverfejlesztő  céggel,  melynek  igazgatója  megválaszolta  azon 

kérdéseimet, melyek arra vonatkoztak, hogy mekkora esélyt látnak arra, hogy valaha gyengénlátó 

tanulók  számára  készítsenek  fejlesztő-oktató  programot.  Nagy  örömömre  őszinte  válaszokat 

kaptam, melyet nagyon köszönök hiszen csak így festhettem hiteles képet szakdolgozatomban a 

lehetőségekről. 

Kérdéseket  tettem  fel  és  válaszokat  kaptam  az  „Informatika  a  látássérültekért”  Alapítványtól, 

akiknek  a   legnagyobb  szerepét  látom  a  jövőben  annak,  hogy  gyengénlátó  tanulók  számára, 

fejlesztő-oktató szoftver jöjjön létre.

Miután megkaptam minden kérdésemre a választ egyre jobban átláttam azt, hogy jelenleg 

milyen  programok,  lehetőségek  vannak,  mire  van  igény  és  hogy  a  jövő  milyen  lehetőségeket 

tartogat. 

Azt  kell,  hogy  mondjam,  jelenleg  nem  sok  lehetőség  van  a  gyengénlátó  tanulók  fejlesztésére 

számítógépes programok által. A meglévő programok – mint ahogy azt már korábban kifejtettem – 

nem elég jók módszertanilag, ami természetesen nem meglepő, hiszen informatikusok készítették, 

látássérültekkel foglalkozó szakemberekkel csak konzultálva, nem pedig szoros együttműködésben. 
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Gyógypedagógusokkal beszélgetve – főként a régóta dolgozók közül – többen mondták azt, 

hogy ők szívesebben használják a fejlesztésre a megszokott eszközöket, ha lehetséges, minél inkább 

természetes  helyzetben  próbálják  fejleszteni  a  gyerekeket,  számítógép  elé  a  lehető  legkésőbb 

igyekeznek őket ültetni. Nehezen tudtam eldönteni, hogy ez azért van-e mert nem találkoztak még 

igazán  jó  és  hasznos  programmal,  vagy mert  alapvetően  utasítják  el  a  számítógépet.  Ha fiatal, 

pályakezdő, vagy nem régóta dolgozó gyógypedagógussal beszélgettem a témáról,  mindannyian 

érdeklődéssel fogadták, jó lehetőséget láttak benne, nem voltak olyan elutasítóak. Ez valószínűleg 

annak  köszönhető,  hogy  a  fiatalabb  korosztály  magától  értetődőnek  érzi  a  számítástechnika 

megjelenését  olyan helyzetekben, melyekre eddig nem volt példa, hiszen egy olyan világban nőttek 

fel,  ahol  mindenhol  jelen  van  a  számítógép.  Viszont  a  fiatal  gyógypedagógusok  száma  egyre 

növekszik, a számítógéphasználat még inkább megszokottá válik ezáltal az igény is egyre nő ezen 

programok létrehozására.

Az igények kielégítéséhez azonban arra van szükség, hogy olyan háttérrel rendelkezzen az 

eltökélt  gyógypedagógus,  amiben  számíthat  a  szakemberek  segítségére,  civil  szervezetekre, 

konferenciákra,  fórumokra,  kezdeményezésekre,  pályázatokra  melyek  lehetővé  teszik  egy ilyen 

program megvalósulását mind pénzügyileg, mind úgy, hogy szemléletváltás következik be. Ehhez 

azonban  úgy  gondolom,  még  kell  egy  kicsit  várnunk,  bár  a  kezdeményezések  megvannak,  a 

pénzügyek sem jelenthetnek feltétlenül gondot, a szemléletváltás azonban még várat magára. 

Őszintén remélem azonban hogy a szemléletváltás is hamarosan bekövetkezik, hiszen csak 

akkor lehet a látássérülteket ezen a téren is megsegíteni és számukra mind gyógypedagógiai, mind 

informatikai szempontból jól működő és hasznos programot készíteni, ha a két szakma képviselői 

összefognak.

A jövőben  célom ezen  űr  kitöltése  és  egy  olyan  program megalkotása,  mely  megfelel 

mindazoknak  az  elveknek  és  kívánalmaknak,  amiket  dolgozatomban  kifejtettem.  Véleményem 

szerint – és ez a dolgozat írása közben egyre inkább erősödött bennem, hogy –  mindenképpen 

szükség van egy ilyen jellegű programra, mellyel sok embernek segíthetünk, hiszen ha azt nézzük, 

hogy jelenleg  nagyságrendileg 1000 alsó  tagozatos  gyengénlátó gyerek van,  akkor  az  ők,  azok 

szüleinek,  és  azok  tanárainak  –  közel  3000  ember  –  életét  könnyítjük  meg  és  látjuk  el  olyan 

eszközzel őket, mely csak a  javukat szolgálhatja.  Nekem pedig örömet okozna ha 3000 ember 

életét könnyíthetném meg, akár csak ennyivel is.
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