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1. Bevezetés 

Az elmúlt fél évszázadban egy olyan folyamat zajlott le a világ tör-

ténelmében, amely méltán hasonlítható az új kultúrát és társadalmat 

teremtő ipari forradalomhoz. Ez a folyamat az ún. információs forrada-

lom. 

Az informatika rohamos fejlődése megváltoztatta életünket, új le-

hetőségeket teremtve számunkra. A számítógépek az elmúlt közel 

húsz-huszonöt esztendő alatt mindennapos eszközeinkké váltak. Nyil-

vántartják adatainkat, segítségükkel vezetik bankszámlánkat és készítik 

el a naponta olvasott újságokat, könyveket. Segítőkész partnereink a 

nyelvtanulásban és a szórakozásban. Természetesen emellett még szá-

mos példát lehetne felsorolni. Fejlődésük továbbra is töretlen, dinami-

kus. Bevonultak életünkbe, átértékelték tevékenységeinket. 

Az információs forradalom napjainkban már a pedagógia és a 

gyógypedagógia területeit is elérte. A komputer a tanárok hatékony se-

gédeszközévé vált. Célszerűen alkalmazva nagy segítségünkre lehet 

szakterületünkön. Az eddigi eredményeket látva a számítógép felhaszná-

lása már nemcsak jövő, hanem jelen a logopédiában is. Igaz, elterjedését 

még sok helyen hátráltatja a pénz, a komputerek és a megfelelő attitűd 

hiánya. Viszont egyre több publikáció jelenik meg a számítógéppel tá-

mogatott terápiák eredményeiről, konferenciákon számolnak be haté-

kony alkalmazásáról. Az újfajta logopédiai eljárás a főiskolai képzés 

gyakorlatába is lassanként beépül. Ezek az információk nagyon fonto-

sak, hiszen „csak informált társadalom könnyíti meg az áttérést az okta-

tás új formájára, csak ez győzi le az ellenállást, amely oly gyakran kíséri 

a nagymértékű változásokat...” [50]. 

Napjainkban a számítástechnika robbanásszerű térhódítását, a 

felhasználók számának ugrásszerű emelkedését, valamint a számítógép 

taneszközként történő alkalmazását figyelhetjük meg. A legtöbb pedagó-

gus, illetve gyógypedagógus mégis bizonytalan a komputer használatá-

val kapcsolatban: nem tudják, hogyan használhatnák fel leghatéko-

nyabban ezt a nagy jelentőségű taneszközt? 
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Dolgozatomban szeretnék választ adni az előzőekben feltett 

kérdésre, valamint megkísérlem bemutatni a számítógép alkalmazási 

lehetőségeit a logopédiában. 

Először a számítástechnika fejlődését tekintem át a kezdetektől 

egészen napjainkig, majd pedig a számítógép felépítését, illetve felhasz-

nálási lehetőségeit a mindennapokban, az oktatásban, a gyógypedagógi-

ában és szakterületünkön, a logopédiai terápiában. 
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2. A számítástechnika fejlődése 

 Bár a számítástechnika igen új keletű tudomány, csírái mégis ko-

rán megjelentek az emberiség kultúrtörténetében. Régészeti leletek iga-

zolják, hogy az ember őse már tízezer évvel ezelőtt számolt. Az első 

„számolókészülékek” a kéz és láb ujjai voltak. 

Az ősközösség felbomlása új lehetőségeket teremtett a kultúra elő-

rehaladásának. A mezőgazdaság, a kereskedelem, a kézművesség roha-

mos fejlődése és a tapasztalatok felhalmozódása ösztönzőleg hatott a 

különféle tudományok alakulására. A bonyolultabb számításokat egy 

idő múlva már nem lehetett fejben vagy ujjak segítségével elvégezni. 

Pontosan ki kellett számítani, hogy a folyók vize mikor árasztja el a part 

menti termőföldeket; a gátak, csatornák építéséhez pedig alapos mértani 

ismeretekre volt szükség... 

A számítások gyors elvégzése iránti igény elsősorban a csillagá-

szat, a hajózás és a kereskedelem fejlődésének hatására merült fel. A 

mechanikus műveletek elősegítésének legkézenfekvőbb eszköze a kavics 

volt, melynek latin nevéből (calculus) származik a számolással kapcso-

latos kifejezéseink döntő többsége. A számítások megkönnyítését szol-

gálta a mintegy 3000 éves golyós számológép, az abakusz1 is, melynek 

őshazája valószínűleg Kína vagy Egyiptom volt. 

A sumér korból származó régészeti leletek hatványozásról, négy-

zet– és köbgyökvonásról számolnak be. Az ókorban az egyiptomiak a 

földméréshez előre elkészített szorzótáblákat vittek magukkal. Az i. e. 

1600 körüli töredékek arról tanúskodnak, hogy Babilonban már 

Püthagorasz előtt ezer évvel is ismerték az a2+b2=c2 híres tételt, és 

egyenleteket oldottak meg vele. A babiloniak által használt hatvanas 

számrendszert szög– és időmérésünkben máig őrizzük, és mai asztro-

nómiai ismereteink kezdetei is hozzájuk nyúlnak vissza. 

 A középkorban a mohamedán csillagászok értek el jelentős ered-

ményeket asztrológiai szerkezeteikkel. 

                                       
1 Az abakuszt a gyógypedagógia még napjainkban is alkalmazza a vakok oktatása so-

rán. 
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 A XVII. században a tudósok több számológépet 

készítettek. Az első jelentős konstrukciót Wilhelm Schickard (1592–

1635) csillagász alkotta meg. Gépe – mely sajnos egy tűzvész áldozata 

lett – az összeadást és a kivonást teljesen, a szorzást, illetve az osztást 

pedig részben automatikusan végezte el. Blaise Pascal (1623–1662) fo-

gaskerekekkel működő összeadógépet, Gottfried Wilhelm von Leibniz 

(1646–1716) pedig az alapműveleteket automatikusan elvégző gépet ké-

szített. 

 Hamarosan felmerült az igény, hogy a szerkezet ne csak egy–egy 

számítási lépést oldjon meg, hanem a kezdetétől a végéig végrehajtsa a 

programot. A programvezérlés alapötletét a szövés folyamatát automati-

záló Joseph Marie Jacquard (1752–1834) nevéhez fűződő lyukkártyás 

rendszer adta. Hasonló elven működő mechanikus „számítógépet” alko-

tott 1883-ban Charles Babbage (1791–1871) matematikus, akit sokan a 

komputerek ősatyjának tekintenek. 1899-ben már Herman Hollerith 

(1860–1929) lyukkártyás gépével értékelték a 63 milliós létszámú USA 

népszámlálási adatait. 

A II. világháború során a ballisztikai feladatok megoldása érdeké-

ben megnövekedett a modern számítógépek kifejlesztése iránti igény. 

1946-ban elkészült az ENIAC (Electronic Numerical Integrator and 

Computer), mellyel megkezdődött az elektronikus számítógépek katonai 

célú alkalmazása. A szerkezet másodpercenként ötezer műveletet tudott 

elvégezni. Napjaink gépei ugyanezen idő alatt már 100 milliókat. Súlya 

30 tonna, ára 500 ezer dollár volt. Neumann János (1903–1957) közre-

működésével 1949-ben megszületett az EDVAC (Electronic Discrete 

Variable Automatic Computer), melynél a tárolt program emberi beavat-

kozás nélkül irányította a gépet. Az ilyen elven működő gépeket nevez-

zük ma komputereknek, számítógépeknek. 

Az első hazai számítógép, a jelfogós rendszerű MESZ–1 (1955) 

Kozma László (1902–1983) nevéhez fűződik. 

 A későbbiekben az elektronika forradalma a számítógép-technoló-

gia rohamos fejlődését eredményezte. A komputerek sokkal gyorsabbak 

lettek, súlyuk és áruk egyaránt csökkent, használatuk egyre kevesebb 
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előképzettséget igényelt a felhasználóktól, azaz elérhetőbbé 

váltak a mindennapi emberek számára. 

 Az 1968-as kiadású Kislexikonban még azt olvashatjuk, hogy a 

számítógépek: „számolási műveletek elvégzésére szolgáló szerkezetek”. 

Ma már tudjuk, hogy a komputerekkel nemcsak a számításokat lehet 

elvégezni. A számítógépek mindennapos eszközeinkké váltak a műszaki, 

tudományos, pénzügyi és üzleti életben, valamint az oktatásban is. Se-

gítenek az adatok tárolásában, az információk feldolgozásában, különfé-

le bonyolult folyamatok vezérlésében és szabályozásában.  
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3. Amit a számítógépekről tudni érdemes 

A számítógép egy olyan összetett rendszer, melyben a gépi beren-

dezések és programok szoros összefüggésben állnak egymással. Azon-

ban didaktikai szempontból e két fogalom mégis elválasztható egymás-

tól. A számítógép tehát két fő alkotórészből épül fel: 

♦ a hardverből (mechanikus és elektronikus eszközök összefoglaló ne-

ve), illetve 

♦ a szoftverből (eljárások, algoritmusok, programok gyűjtőneve). 

A komputer rugalmas alkalmazhatóságát bizonyítja az a tény, 

hogy a hardver minden gépnél állandó, viszont a szoftver – a megoldan-

dó problémák függvényében – tetszőlegesen cserélhető. Tehát a számító-

gép hatékony működését együttesen biztosítja a hardver, szoftver és az 

ember. 

3.1 A számítógép hardver alkotóelemei 

 A komputer alapvetően két funkcionális egységre osztható; egy-

részt a központi egységre, melyet az alapgép tartalmaz, másrészt pedig a 

kiegészítő perifériákra. 

Az emberrel összehasonlítva a központi egység olyan, mint az em-

beri agy, a perifériák pedig a szemnek, a fülnek, illetve beszéd esetén a 

szájnak, valamint írás közben a kéznek felelnek meg.  

A ma használatos számítógépek központi egysége két fő építő-

elemből épül fel: 

♦ az alaplapból és a rajta elhelyezkedő processzorból2 

♦ és a memóriából3.  

Az alábbi ábra a központi egység és a perifériák viszonyát mutatja 

be szemléletesen: 

                                       
2 A processzor, illetve angolul a CPU (Central Processing Unit) végzi az összes matema-

tikai, logikai, valamint adatmozgatási műveletet. Az IBM-kompatíbilis számítógépek a 

nevüket a bennük található CPU-ról kapták (pl. i80486). 
3 A memória, azaz a RAM (Random Access Memory) az adatok, információk ideiglenes 

tárolására szolgál. 
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FelhasználóPerifériákCPU

Memória

 

A perifériák a számítógép azon részei, melyek a környezettel való 

állandó kapcsolattartást biztosítják. Beszélhetünk bemeneti, kimeneti 

és köztes egységekről. 

3.1.1 Bemeneti egységek 

A bemeneti egységek (input peripherials) a külső információk, 

adatok, programok bevitelére alkalmasak. A bemeneti egységek közé 

tartozik többek között a billentyűzet, az egér és a szkenner. 

Billentyűzet 

 A billentyűzet (keyboard) segítségével gépelhetjük be a különféle 

adatokat és információkat. Az IBM 84 nyomógombból álló billentyűzettel 

hozta forgalomba első személyi számítógépeit. A billentyűzetet funkció-

billentyűkre (F1–F10), a hagyományos írógépekére emlékeztető alfanu-

merikus mezőre és számjegyes blokkra osztotta. Utóbbi a számokon és 

néhány műveleti jelen kívül a kurzormozgató billentyűket is tartalmaz-

ta. Ez az ún. XT–billentyűzet, asztali gépekhez ma már nemigen kapha-

tó, de a gombok számát tekintve sok noteszgép beépített billentyűzeté-

ben él tovább. 

 Újabb generációs AT–inek kifejlesztésekor az IBM legkevesebb 12 

billentyűvel bővítette a készletet, köztük az F11–es és F12–es funkció-
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gombbal, így a billentyűk száma végül 102–re nőtt. Ezzel egy 

időben a numerikus blokk eltávolodott az alfanumerikus mezőtől, a 

kurzormozgató billentyűk is leváltak a numerikus blokkról, és kereszt 

vagy fordított T elrendezésben, külön blokként jelentek meg az 

alfanumerikus és a numerikus mező között. 

Pozicionáló eszközök avagy az egerek 

 Napjaink grafikus felhasználói felületeinek (Windows) páratlan 

térhódítása nagymértékben népszerűsítette és végérvényesen elfogadott 

eszközzé tette a pozicionáló perifériákat. Sőt a grafikus környezeten kí-

vül az ablaktechnikát alkalmazó, legördülő menükkel kezelhető progra-

mok, valamint a grafikus tervezőprogramok és oktatórendszerek is elő-

szeretettel használják ki az egér (mouse) előnyeit. 

 Az időközben de facto szabvánnyá vált mechanikus egér egy erre a 

célra szolgáló golyó segítségével alakítja át az elmozdulásokat elektro-

mos jelekké. 

 A mechanikus egértől eltérően az optikai elven működő rokoná-

nak speciális táblára van szüksége, ezen végeztetjük vele az elmozdulá-

sokat. 

Szkenner 

 Szkennernek (scanner), lapolvasónak nevezzük azt az optikai be-

viteli eszközt, amely a dokumentumok tartalmát a számítógép merev 

lemezén tárolható digitális adatokká alakítja át. A lapolvasók kategóriá-

ján belül három alapvető termékcsaládot különböztetünk meg: az irodai 

vagy asztali modellekét, amelyek a teljes A4–es formátumú lapok tar-

talmának bevitelére alkalmasak, a hordozható, kézi lapolvasókét, illetve 

a dobszkennereket. 

3.1.2 Kimeneti egységek 

A kimeneti egységek (output peripherials) közé tartozik többek kö-

zött a nyomtató és a monitor. 

Nyomtató 

 A nyomtatás (printed output) a legrégebbi eljárás az adatok írásos 

reprezentációjára. A nyomtató (printer) olyan eszköz, amely a számító-

géptől kapott jeleket mechanikai mozgásokká alakítja át, amelyek a be-
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tűket, számokat és a speciális karaktereket megjelenítik a 

papíron. A nyomtatók két legfontosabb jellemzője az a sebesség, amely-

lyel a nyomtatást végzik, és azon eljárás, amellyel a karakterek formáit 

és a nyomtatandó sorokat kialakítják. Alapvetően tűs (mátrixos), tinta-

sugaras, valamint lézerelven működő nyomtatókat különböztethetünk 

meg. 

 A nyomtatók megjelenésüktől fogva a legfontosabb kimeneti peri-

fériáik a számítógépeknek. 

Monitor 

 A monitor (screen display) visszajelzi az általunk bevitt adatokat, 

kiírja a gép üzeneteit, és megjeleníti az eredményeket. Minden monitor-

hoz szükségünk van egy megfelelő vezérlőkártyára, amely összeköttetést 

létesít a számítógép központi egységével. Színkezelés szerint kétféle mo-

nitor létezik: a monochrom és a színes. Felbontóképesség alapján 

Hercules4, CGA5, EGA6, VGA7, valamint S–VGA8 típusú monitorokat kü-

lönböztethetünk meg. 

3.1.3 Köztes perifériák 

A köztes perifériák egyesítik magukban a bemeneti és kimeneti 

perifériák alapvető tulajdonságait. Ide tartoznak a különféle háttértárak, 

a hangkártya, illetve ehhez a kategóriához sorolható még a modem, a 

hálózati- és monitorvezérlő kártya is. 

Háttértárak 

 A háttértárak a későbbi felhasználásra szánt adatokat tárolják. 

Jelenleg három alapvető típusuk létezik: a mágneses elven működő haj-

lékonylemezes- (floppy) és merevlemezes meghajtó (winchester), vala-

mint az optikai elvű CD-ROM meghajtó.  

                                       
4 Hercules: felbontóképessége 720x348 képpont – 2 szín 
5 CGA: 320x200 – 16 szín 
6 EGA: 640x350 – 16 szín 
7 VGA: 320x200 – 256 szín 
8 S-VGA: 640x480 – 256 színtől, 800x600, 1024x768, 1280x1024, 1600x1280 – 16,7 

millió színig 
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Hangkártya 

 Hangbemenet (voice input) esetén az adatbevitel a számítógéphez 

történő beszéddel valósul meg. A hangbemenetű rendszerek (voice input 

systems) alkalmazása esetén a felhasználó egy mikrofonba beszél, amely 

a beszédet elektromos jelek sorozatává alakítja át, és azokat a számító-

géphez továbbítja. Az automatikus beszédfelismerés9 során a számító-

gép a kimondott szavakat megpróbálja felismerni. Alkalmazásakor há-

rom fontos probléma merül fel: a folyamatos beszéd, a személyfüggőség 

és a szótár nagysága. 
 A beszédszintézis vagy más néven az írás–beszéd átalakítás (Text–

To–Speech) a kimenetet valósítja meg, ekkor ugyanis a számítógép felol-

vassa a képernyőn megjelenő üzeneteket. 

3.2 A szoftver 

 A hardver azonban szoftver nélkül életképtelen, vagyis a hardvert 

szoftver működteti. Alapvetően kétféle szoftverről beszélhetünk: 

1. A felhasználói szoftverekhez tartoznak – többek között – a: 

◊ szövegszerkesztők, 

◊ táblázatkezelők, 

◊ adatbázis–kezelők, 

◊ grafikus tervezőrendszerek, 

◊ ügyviteli rendszerek, 

◊ játékprogramok, 

◊ oktatóprogramok (ide sorolhatók a logopédiai szoftverek is). 

2. A rendszerszoftvert, vagy más néven operációs rendszert sokan a szá-

mítógép hardverrészéhez sorolják, mert alapvető feladata a hardver-

komponensek működésének összehangolása és a felhasználóval tör-

ténő elemi kommunikáció biztosítása. Az operációs rendszerek előké-

szítik a számítógépet a feladatmegoldásra, vagyis nélkülük a kompu-

ter életképtelen. A rendszerszoftver vezérli a programok kezelését, biz-

tosítja a számítógép erőforrásainak mindenkori – közel – optimális ki-

használását. 

                                       
9 AVR: Automatic Voice Recognition 



 - 12 - 

Az operációs rendszer tehát az a program, ami feltétlenül 

szükséges ahhoz, hogy a felhasználó a feladatok megoldására fel tud-

ja használni a számítógép erőforrásait. A következő ábra ezt a kapcso-

latot mutatja be: 

Hardver

Felhasználó

Program #2Program #1

Operációs rendszer

  

A felhasználó tehát bármilyen programot is alkalmaz, legyen az oktató 

szoftver vagy szövegszerkesztő, csak az operációs rendszeren keresz-

tül fér hozzá a számítógép hardverkomponenseihez. 

Korunk növekvő igényei megkívánják a felhasználóbarát grafikus ope-

rációs rendszerek alkalmazását, melyek működését a számítógépek 

egyre növekvő teljesítménye teszi lehetővé. 

Napjainkban négy alapvető operációs rendszer használatos, a DOS10, 

a Windows ‘95/NT, az OS/2 és a Linux (UNIX). 

 

A számítógépet illetően további részletekre ebben a fejezetben nem 

térek ki. Az érdeklődőknek számos kézikönyv áll rendelkezésére a témát 

illetően. 

                                       
10 Disc Operating System, lemezes operációs rendszer. 



 - 13 - 

4. Az új alapműveltség 

 Az utóbbi évek információs forradalma megváltoztatta életünket. 

A számítógépek néhány évtized alatt mindennapos eszközeinkké váltak. 

Az életnek már alig van olyan területe, ahol ne lenne hatékony segítő-

társa az embernek a komputer. Ma már számítógépek felügyelik a bo-

nyolult ipari folyamatokat, segítségükkel foglalhatunk repülőjegyeket, és 

mindig készen állnak egy játékpartira. Lassan hozzá kell szoknunk ah-

hoz, hogy a rádió, a magnó és a televízió mellett a lakásokban ott lesz, 

illetve van is már a számítógép. A komputer már nemcsak a szórakozást 

szolgálja, hanem segíti az otthoni információfeldolgozást (Internet), a 

tanulást (oktatóprogramok) és a háztartási folyamatok szabályozását 

(mikroprocesszor által vezérelt mosógép, mikrohullámú sütő) is.  

 Napjainkban megnövekedett a különböző információk szerepe, 

valamint az informálódás iránti igény. Tudomásul kell venni, hogy az 

informatika korában élünk. A környezetünkben való eligazodást a ha-

gyományos és a mesterséges közvetítők, valamint a tömegkommuniká-

ciós eszközök mellett többnyire a számítógép is segíti. Saját érdekünk, 

hogy élni tudjunk az új audiovizuális környezet adta lehetőségekkel, 

szelektíven válogassunk az információhalmazból, és átadjuk megszerzett 

ismereteinket. A megfelelő hozzáértés az alapműveltség részévé vált. Az 

információs eszközök készségszintű használatára való felkészítést korán 

kell elkezdenünk. 

 A számítógép hatékony alkalmazása egyre fontosabb lesz az 

eredményes társadalmi részvételhez. Aki a használatát nem sajátítja el, 

előbb–utóbb egyre jobban lemarad és „hátrányos helyzetbe” kerül. Ép-

pen ezért lényeges, hogy korunk gyermekei életkoruknak megfelelően, 

tartalmas módon, időben találkozzanak ezzel az új eszközzel. 

A NAT (Nemzeti Alaptanterv) a Magyar Köztársaság közoktatásról 

szóló alapdokumentuma (1993. évi LXXXIX. törvény, valamint 1995. évi 

módosítása). Az alábbi ábra a NAT szerkezeti felépítését mutatja be: 
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TANÓRÁN KÍVÜLI FOGLALKOZÁSOK

TANTÁRGYAK

MŰVELTSÉGI TERÜLETEK
- anyanyelv és irodalom, élő idegen nyelv, matematika,

ember és társadalom, ember és természet,
földünk és környezetünk, művészetek,

informatika (számítástechnika, könyvtárhasználat),
élertvitel és gyakorlati ismeretek, testnevelés és sport

A MŰVELTSÉGI TERÜLETEK
KÖZÖS KÖVETELMÉNYEI

- hon- és népismeret, kapcsolódás Európához és a Nagyvilághoz,
környezeti nevelés, kommunikációs kultúra,

testi és lelki egészség, tanulás, pályaorientáció

ÉRTÉKEK
- humanista, európai, magyar, nemzetiségi,

demokratikus, természeti-környezeti,
emberiség előtt álló közös problémák

 

 A NAT több szempontból is újat hozott a magyar neveléstörténet-

ben. Értékközvetítésének, műveltségi területeinek új része lett az infor-

matika. Az informatika tanegység fő felkészítési területei: 

♦ számítógépes ismeretek, 

♦ könyvtári informatika, 

♦ információkezelés technikai oldala, 

♦ tömegkommunikáció. 
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 Az informatika, a számítástechnika segíti a 

környezet megértéséhez szükséges integrált gondolkodás fejlődését. 

Megkönnyíti az adatok befogadását, feldolgozását, értékelését. Részará-

nya az 5. és a 6. évfolyamon 2–4 %, a 7–10. évfolyamon pedig 4–7%.  

Tananyaga – a többi tantárggyal ellentétben – az informatika ro-

hamos fejlődésének köszönhetően állandóan változik. Az alsó tagozatos 

informatikaoktatás alapozza meg az ember és a számítógép közötti kap-

csolatot, előkészíti a komputerrel való hatékony kommunikációt. Meg-

ismerteti a gyermekekkel a számítógép alkalmazási lehetőségeit, fejleszti 

a felhasználáshoz szükséges készségeiket, képességeiket. A felső tagoza-

tos informatika tantárgy fejlesztési területei: 

♦ számítógépes ismeretek, 

♦ a számítástechnika alapjai, 

♦ az operációs rendszer használata, 

♦ oktatóprogramok futtatása, 

♦ algoritmizálás, 

♦ számítógéppel segített problémamegoldás, 

♦ szöveg– és ábraszerkesztés, 

♦ adatbázis– és táblázatkezelés. 

 A tantárgy jelentősége nemcsak a tananyag átadásában rejlik. A 

pedagógusoknak lehetőségük nyílik arra, hogy a gyermekek érdeklődé-

sét a számítógépek irányába orientálják, bemutathatják a számítógépek 

mindennapos alkalmazási lehetőségeit, felkelthetik az igényt az infor-

mációs ismeretek folyamatos megújítására, modellt nyújthatnak a mes-

terséges információhordozó megfelelő arányú és szelektív használatára, 

valamint fejleszthetik a felhasználási készséget. 
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5. A számítógép és a pedagógia 

 A tanulás lehetősége sokáig csak a jómódúak kiváltsága volt. Az 

oktatás kötelezővé válásával viszont sokat változott a helyzet. A magán-

tanítás mellett megjelent a csoportos oktatási forma is. A húsz-harminc 

fős osztályokban azonban hatásos taneszközök nélkül nehéz a hatékony 

ismeretátadás. A modern oktatástechnológia és a taneszközök széles 

skálája lehetővé teszi a tanárok számára, hogy a „tömegoktatás” hátrá-

nyait elkerülhessék, az előnyeit pedig maximálisan kiaknázhassák. Mi-

lyen taneszközök állnak az oktatók rendelkezésére? 

 Wilbur Schramm (1963) a tanítási eszközök négy nemzedékét kü-

lönbözteti meg [34]: 

1. Az első nemzedékbe tartozók egyidősek az oktatással (pl. térképek, 

képek, ...). 

2. A második nemzedék taneszközei a nyomtatás feltalálásakor jelentek 

meg az emberiség történelmében (pl. tankönyvek, olvasókönyvek, ...). 

3. A harmadik nemzedékbe tartozó taneszközök megjelenését a híradás-

technika rohamos fejlődése tette lehetővé (pl. rádió, televízió, ...). 

4. A negyedik nemzedéknél a közlés az ember–gép érintkezése alapján 

történik (pl. nyelvi laboratórium, elektronikus–numerikus számoló-

gép). 

 Szűcs Pál szerint ma már egy új, ötödik nemzedékről is beszélhe-

tünk, amely az elektronika legfrissebb vívmányait egyesíti: videorend-

szerek, számítógép, ... 

 A számítógép és az elektronika forradalmasíthatja az oktatást. Mi-

ért szükségszerű az újítás? 

 Amerikai tudósok felmérése szerint ismereteink 50%-át látással, 

25%-át hallás útján, 15%-át kapcsolattartás soráni társalgásból gyűjt-

jük össze, és mindössze tíz százalék az, amit könyvekből, folyóiratokból 

merítünk. A hagyományos oktatás ezzel szemben kilencven százalékban 

könyvekre, forrásszövegekre alapoz. Ez a tradicionális oktatás már nem 

képes ilyen módon a modern információs társadalomhoz igazodni. A 
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számítógéppel támogatott oktatásban a programok egyre 

inkább a tanulók önállóságára, kreativitására építenek.  

  A számítógépet négy alapvető módon lehet felhasználni a pedagó-

giában: 

1. vannak kifejezetten az oktatás céljaira kifejlesztett nyelvek és számí-

tógépes környezetek (pl. Seymour Papert-féle LOGO), 

2. léteznek úgynevezett szimulációs programok, melyekkel olyan dolgo-

kat is bemutathatunk, ami egyébként iskolai körülmények között le-

hetetlen volna (pl. űrhajózás), 

3. CAI (számítógéppel támogatott oktatás), ahol a komputer  az egyén-

nek megfelelően alakítja a diákok tanulását, egyéni haladási ütemet 

lehetővé téve. A szakirodalomban [14] a számítógéppel segített tanu-

lás elnevezésére számos terminológia alakult ki: számítógéppel támo-

gatott oktatás, illetve tanítás (CAI11, CAE12), számítógéppel irányított 

oktatás és tanulás (CMI13, CML14), számítógépre alapozott tanulás 

(CBL15), mesterséges intelligencia a tanulásban (AICL16), számítógépre 

alapozott gyakorlás (CBT17), 

4. Internet (bővebben l. 11. fejezet). 

 Miért válhatott népszerű taneszközzé a számítógép az oktatásban, 

vagyis mik a komputer előnyei? 

☺ Seymour Papert szerint [37] a számítógép legfontosabb vonása az uni-

verzalitás, a számos feladatra való alkalmasság; 

☺ magas motivációs szint: a motiváció az ismeretszerzés folyamatában az 

egyik  legfontosabb elem, nélküle nincs hatékony tanulás; 

☺ audiovizuális eszköz: a tanuló többet tanul a segítségével, mintha ki-

zárólag auditív vagy vizuális ingereket kapna; 

                                       
11 CAI: Computer Assisted Instruction 
12 CAE: Computer Assisted Education 
13 CMI: Computer Managed Instruction 
14 CML: Computer Managed Learning 
15 CBL: Computer Based Learning 
16 AICL: Artificial Intelligence in Computers in Learning 
17 CBT: Computer Based Training 
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☺ az oktatóprogramok lehetővé teszik az otthoni tanulást, 

gyakorlást, az ismétlést; 

☺ sokszínű: megtöri a tankönyvek egyhangúságát; 

☺ közvetlen visszajelzésekkel megfelelő interakciós szintet biztosít; 

☺ hatalmas mennyiségű adat tárolására képes; 

☺ az adathalmazt gyorsan képes aktivizálni: megfelelő időkihasználást 

tesz ezzel lehetővé; 

☺ szimulálni lehet vele jelenségeket; 

☺ tudunk vele modellezni; 

☺ játszva tanít:18 játékosan oktat, de a hangsúly mégis a tanuláson van; 

☺ magas a szellemi aktivitás szintje: a számítógép aktivitást kíván, amit 

felébreszt és ébren is tart; 

☺ magas a tanuló figyelmi szintje: a gyermek állandóan el van foglalva, 

koncentrál; 

☺ gyors, pontos visszajelzést ad a diáknak, tanárnak a tanulás eredmé-

nyességéről, segítve ezzel a gyakorlást, ellenőrzést, önértékelést; 

☺ alkalmazása fejleszti a szem–kéz koordinációt. 

 

Hátrányai 

/ szem–, kéz–, hátfájást okozhat, ha nem figyelünk az ergonómiai19 sajá-

tosságokra; 

/ túlzott használata szomatikus tünetekhez vezethet; 

/ nem helyettesítheti a közvetlen tapasztalást. 

 Magyarországon 1983 óta kormányprogram foglalkozik a számító-

géppel segített oktatás különféle formáival. 

 Számítógéppel minden olyan oktatási feladatot elláthatunk, amit 

hagyományos módszerekkel oldunk meg. Ugyanakkor nem lehet min-

den feladatot kizárólag komputerek alkalmazásával megoldani. Csakis 

az olyan tanítási–tanulási folyamat lehet igazán hatékony, melynél a 

                                       
18 Edutainment: Education + Entertainment 
19 Az ergonómia görög eredetű szó, (ergosz=munka, nomosz=törvény) célja a munka és 

a munkakörülmények megfelelő optimalizálása. 



 - 19 - 

taneszközök széles skálájával dolgozunk, ahol minden eszköz a 

maga helyén van, és sajátos funkciójában nélkülözhetetlen. 

  A számítógép felhasználásához ugyanolyan – didaktikailag átgon-

dolt – válogatásra van szükség, mint bármely más oktatástechnikai esz-

köz esetén. Fontos az immanens lehetőségeinek, az alkalmazási módjai-

nak és a felhasználási kritériumainak alapos ismerete. 

 Ezt az alapvető tudást közvetíti a pedagógusok számára az okta-

tástechnológia tantárgy. 

 A számítógép mint taneszköz alapvetően megváltoztatja a tanítá-

si–tanulási folyamatot. Kibővíti a lehetőségeket, intenzívebbé teszi az 

oktatást, megváltoztatja a módszereket és a pedagógusok szerepét, új 

oktatási szituációt teremt. Az alkalmazás eredményessége nagyrészt a 

pedagógusokon múlik. A tanároknak rendelkezniük kell azokkal a pe-

dagógiai, pszichológiai, szakmai ismeretekkel, melyek nélkülözhetetle-

nek az eredményes oktatáshoz. Tehát a felhasználás sikeressége nem-

csak a hardvertől és a szoftvertől, valamint az oktatási környezettől 

függ, hanem a tanár számítógép alkalmazásával kapcsolatos tudásától. 

Fontos, hogy a szoftvereket hozzáértő, kritikus válogatással szűrjék 

meg, majd a legmegfelelőbbeket a speciális igények alapján – akár ki-

sebb-nagyobb változtatásokkal – használják fel az oktatás során. Szoft-

verekből pedig szerencsére nincs hiány. Az oktatási célú programoknak 

ma már több kategóriája is létezik. Íme néhány példa: 

♦ nyelvi, kommunikációs, 

♦ matematikai, 

♦ esztétikai (pl. ének), 

♦ technikai, 

♦ társadalomismereti, politikai, 

♦ természettudományi,... 

 Az oktatási szoftverek különféle tudásszintre készültek, az alsóbb 

osztályoktól egészen az érettségi–felvételi vizsgákra felkészítőkig. Segít-

ségükkel az önálló tanulás intenzívebbé, szórakoztatóbbá tehető. 

 Az eredményekről, sikerekről ma már számos publikáció tanús-

kodik. Cikkek, könyvek mutatják be, hogyan teszi hatékonyabbá a szá-
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mítógép egy-egy tantárgy oktatását, és miként segíti a 

diákokat a tanulásban. 

 A modern pedagógiának arra kell törekednie, hogy a hagyomá-

nyos oktatás kulturális értékeit, illetve a technika újdonságait integrál-

ja, magasabb szintre emelve a személyiség és közösség értékeit. Piaget 

alapján így segíthetjük elő, hogy létrejöjjön „az új iskolakép, ahol a 

gyermek kényszer nélkül hibázik és javít, egyéni ambícióinak, tehetsé-

gének megfelelően építi személyiségét” [13]. 
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6. A számítógép és a gyógypedagógia 

 Az Egészségügyi Világszervezet becsült adatai szerint a világon 

minden tizedik ember sérült, fogyatékos. Magyarországon közel százez-

ren vannak [8]. (Re)habilitációjuk világszerte megoldandó társadalmi 

feladattá vált. Az egyes tudományterületek különféle módon próbálják 

útjukat segíteni egy teljesebb világ felé. Ez alól a számítástechnika sem 

kivétel. Amint megjelentek az első számítógépek, a programfejlesztések, 

kutatások, a segédeszközök és kiegészítők tervezése azonnal megkezdő-

dött. Hiszen hiába van a sérült ember előtt komputer, ha nem tudja azt 

kezelni, mert vak vagy mozgássérült. A segédletekkel még a szinte telje-

sen mozgásképtelen, beszélni sem tudó emberek is képessé válnak a 

közlésre, a környezetükkel való állandó kapcsolattartásra, a hatéko-

nyabb tanulásra és a jobb munkavégzésre. A saját lehetőségeikhez, kor-

látaikhoz, speciális szükségleteikhez mérten tervezett számítógépek új 

perspektívákat nyitnak meg előttük. És e téren akad példa, szerencsére 

nem is kevés. 

 Elsősorban a vakok, gyengénlátók és mozgássérültek tudnak a 

számítástechnikából profitálni. Lásd [32], [36], [40], [42], [46], [47]. 

6.1 Vakok és gyengénlátók számára készített szoftverek és kiegészítők 

 Vak emberek számára fejlesztették ki az ún. vakírássort, melynél 

a beviteli billentyűzet alatt a monitor kívánt sora kitapintható formában 

jelenik meg. 

 Ugyancsak nekik nyújt segítséget a Lesephon (Novotech 

Innovative Technik) lapolvasó gép. A karakterfelismerő rendszer (OCR) a 

szkennerről kapott képet átalakítja szöveggé, majd azt a felhasználóval 

hangszórón keresztül beszédszintézissel vagy nyomtatott formában Bra-

ille–írásban ismerteti. 

 A beolvasó–felolvasó programok közül talán a legismertebb a 

Recognita. Nemrég új optikai karakterfelismerő szoftverrel jelentek meg 

a hazai piacon. A programot látássérült szakember tervezte elsősorban 

vakok és gyengénlátók számára. A felhasználók igényeinek maximálisan 
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megfelel, kezelése egyszerű, karakterfelismerése rendkívül 

fejlett. A rászorulók a Recognita Reader 3.0–hoz a cég által létrehozott – 

Számítástechnika a  Vakokért – alapítványtól díjmentesen juthatnak 

hozzá [40]. Íme egy követendő példa! 

A Windows ‘95/NT az alábbi kisegítő lehetőségeket bocsátja a fel-

használók rendelkezésére: 

♦ Kapcsológomb: CAPS LOCK, NUM LOCK és SCROLL LOCK billentyűk lenyo-

mása esetén hanggal jelez; 

♦ Nagy kontraszt: megkönnyíti az olvasást. 

A Frank Audiodata gyengénlátó vezetője azt tapasztalta, hogy 

nemcsak a kis betűk elolvasása jelent nehézséget, hanem az írott szöveg 

sorai között való eligazodás is. Munkatársaival kidolgozott egy tapintó-

akusztikai kurzorvezérlőt, ahol csipogó hangjelekkel segítik elő a moni-

tor sorai közötti tájékozódást. 

6.2 Mozgássérültek számára készített szoftverek és kiegészítők 

A mozgássérültek számára ugyancsak több speciális szoftvert és 

segédeszközt készítettek. A Windows ’95/NT kisegítő lehetőségei: 

♦ Beragadt gomb: lehetővé teszi, hogy a SHIFT, CTRL, ALT billentyűket egy 

gomb lenyomásával tudjuk használni; 

♦ Szűrőgomb: kiszűri a rövid vagy ismételt billentyűleütéseket azzal, 

hogy a billentyűt a szokásosnál hosszabb ideig kell lenyomva tartani 

a parancs érvényesítése érdekében; 

♦ Egérgombok: az egérkurzor számbillentyűzettel való kezelését teszik 

lehetővé. 

A KeyGuard műanyag rács megakadályozza, hogy egyszerre vélet-

lenül több billentyűt üssünk le. 

A Siemens–Nixdorf Informationssystem lábbal, fejjel, szájjal vezé-

relhető billentyűzeteket dolgozott ki a  mozgássérültek részére. Legújabb 

technológiáik között szerepel az az agysérülteknél alkalmazott gép, 

melynél a szemüvegbe épített infravörös érzékelő alakítja át a szemhu-

nyorítást a komputer által érzékelhető impulzusokká. 

A Carnegie Mellon Interactive System Labs olyan többcsatornás 

adatátviteli készüléket tervezett, amely a szem és a test mozdulatait is 
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értelmezi. A Perception Systems ZON beviteli berendezése szintén 

a kézmozdulatokat alakítja át számítógépes parancsokká. 

  A számítógépgyártó cégek régóta próbálkoznak beszédbevitellel 

irányítható komputerekkel. Az automatikus beszédfelismeréssel szóbeli 

utasításokat adhatunk, diktálhatunk a számítógépeknek. Segítség ez 

minden olyan embernek, aki valamilyen okból képtelen a billentyűzetet 

kezelni. A Creative Voice Assist hangfelismerő programmal a felhasználó 

szóbeli kapcsolatot teremthet a komputerével. Szóbeli utasítással vezé-

relheti a Windows–alkalmazásokat. 

6.3 Értelmileg- és tanulásban akadályozottak számára készített szoftverek 

 Az értelmileg- és tanulásban akadályozottak számára elsősorban 

különféle szoftverek (pl. az IBM–féle Thinkable program) készültek. A 

játékos, színes programok erősen motiválnak, fejlesztik a vizuális fi-

gyelmet, a memóriát és más fontos alapkészségeket. Így teszik eredmé-

nyesebbé, hatékonyabbá a tanítási–tanulási folyamatot. 

 A VIII. kerületben autista gyermekek terápiáját egészítik ki számí-

tógépes foglalkozással [5]. A komputer lehetővé teszi az autisták számá-

ra az ismeretszerzést elsődleges, közvetlen szociális közvetítés nélkül. A 

tapasztalatok azt mutatják, hogy az alkalmazott szoftverek fejlesztik 

szociális, kommunikációs készségeiket, fantáziájukat, együttműködésü-

ket, segítik az én–képük és az önismeretük kialakulását. 

6.4 Hallássérültek számára készített szoftverek 

  A hallássérültek artikulációjának, hangformálásának tökéletesí-

tésében segít az IBM Speech Viewer nevezetű programja. Vizuális, szí-

nes visszajelzést ad a hangra, vizuális kontrollal pótolva az akusztikus 

visszajelzést. Elsősorban a hallássérült gyermekek beszédtanításának 

fontos kiegészítője. Magyarországon a szoftver „LT”, azaz könnyített vál-

tozatát használják. Ez az ún. Beszédkorrektor, melyről bővebben a 8.1 

fejezetben lesz szó. 

 Baharevné Nádudvari Katalin cikkében [5] arról számol be, hogy 

iskolájukban (Cházár András Óvoda, Általános Iskola, Diákotthon, Spe-

ciális Szakiskola és Szakmunkásképző) már az 1992/1993–as tanévtől 
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kezdve alkalmazzák a számítógépet a siket gyermekek 

tanításában. Munkájuk azóta töretlenül halad. Az olvasás–írás elsajátí-

tását az alábbi szoftverekkel segítik: Mesevilág, Betűvarázs, speciálisan 

a siketek számára készült gépírástanító program, Végvári Lajos által 

készített beszédmegértést és írást fejlesztő program, Ovilogo–

óvodásoknak, Szerencsekerék játék, Windows program szövegszerkesztő 

része. 

 

 
 

 Láthatjuk tehát, hogy örvendetesen gyarapszik azoknak az eszkö-

zöknek a száma, amelyek a sérült emberek számára is biztosítják a 

számítógépek elérhetőségét. Természetesen e téren vannak még problé-

mák bőven, hiszen a speciális hardverek és szoftverek ára ma még igen 

magas. 

 Ezért ha egy gyógypedagógiai iskola hozzájut a megfelelő géphez 

és programhoz, azt meg kell tanulni hatékonyan felhasználni. Az ered-

ményes alkalmazásnak ugyanis nemcsak a szükséges eszköz (hardver) 

és a közvetítendő anyag (szoftver) az alapfeltétele. Hasonlóképpen fontos 

a megfelelő oktatási környezet (terem, akusztika, létszám, ...) és a tanár 

jártassága a számítógép oktatási eszközként való felhasználását illetően. 

Csak így válhat a gyógypedagógiai tanítási–tanulási folyamatban ered-

ményes, hatékony segédeszközzé a számítógép. 
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7. A számítógép és a logopédia 

Napjainkban egyre több logopédiai ellátóhelyen egészítik ki számí-

tógépes programokkal a hagyományos terápiás eljárásokat. 

7.1 A számítógép elterjedése a logopédiai terápiában 

A számítógép felhasználása a logopédiai terápiában azonban igen 

lassan terjed. Ennek több oka van: 

1. Az egyik hátráltató ok a pénzhiány. A beszédjavító intézetek anyagi 

forrása sok helyen igen szegényes. A számítógépek és azok állandó 

karbantartása, valamint a szoftverek beszerzése viszont „nem olcsó 

mulatság”. 

2. Az előbbi okkal szorosan összefügg a komputerrel való ellátottság hiá-

nya. A legtöbb logopédiai ellátóhely egyáltalán nem rendelkezik szá-

mítógépekkel. 

3. Hagymásy Endre, a székesfehérvári Beszédjavító Intézet igazgatója 

szerint nem megoldott a szoftverek terjesztése sem. Nincs igazán ter-

jesztő cége a logopédiai programoknak, és kevés a reklám is. 

4. Lényeges a logopédusok nem megfelelő attitűdje és motivációja is. 

Egyes beszédjavító intézményekben tapasztalhatjuk azt, hogy rendel-

keznek ugyan jó felszereltségű számítógépekkel, de azok csak ott so-

rakoznak a termekben, mert a logopédusok nem használják őket. 

Idegenkednek az elektronikától és a számítógépektől. Rövid közvéle-

mény–kutatást végeztem, vajon mi lehet ennek az oka. A számítógép 

logopédiai terápiában való felhasználása ellen a logopédusok számos 

indokot sorakoztattak fel. Íme a leggyakoribbak: 

◊ Az egyik legfőbb érvük, hogy a számítógép előtt ülő gyermekek-

nek beszűkül a mozgástere, és a sportolás egyre inkább veszít je-

lentőségéből. Ez igaz lehet, de nem szükségszerű. A könyvek, 

nyomtatott taneszközök egyeduralma esetén is voltak „könyv-

molyok”, akik még éjjel, elemlámpával a paplan alatt is olvas-

tak. Mégis fontosnak számított kultúránkban a sport, és szép 

számban akadtak magyar sportbajnokok. Másrészt a számító-
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géppel segített terápiának nem célja az, 

hogy a gyermek egész órán csak a komputer előtt üljön. Jó óra-

beosztás estén a számítógépes foglalkozás nem vesz igénybe 

10–15 percnél több időt. 

◊ A másik indok, hogy a számítógép képernyője rontja a szemet. 

Dr. Németh János, a SOTE 1. számú Szemészeti Klinikájának 

docense ezzel kapcsolatban úgy nyilatkozik [16], hogy a nem 

megfelelő monitor valóban okozhat átmeneti látási problémá-

kat, de ezek többsége kis odafigyeléssel elkerülhető (l. ergonó-

mia), illetve megszűntethető. 

◊ Sok logopédus nem tartja jónak, hogy a gyermekek már az isko-

la előtti életkorban a számítógép előtt ülnek, mert függőségbe 

kerülhetnek. Dr. Buda Béla pszichiáter szerint azonban a fiata-

lok manapság ennél jóval nagyobb veszélyeknek vannak kitéve, 

pl. kábítószer fokozott terjedése [15]. Eddig még nem tapasztal-

ták a komputerrel kapcsolatos függőség kialakulását. A televí-

zióval, videóval ellentétben a számítógépezés nem passzív, ha-

nem nagyon is aktív tevékenység. Fokozott szellemi aktivitást, 

koncentrációt, kreativitást igényel. Amennyiben a gyermek az 

életkorának megfelelő ideig játszik, tanul a komputerrel, abból 

nem származhat baj. 

◊ Van, aki szerint a komputer fokozza az agresszivitást. A durva, 

agresszív játékprogramoknál ez valóban bizonyított tény. A lo-

gopédiai szoftverekre viszont abszolút nem igaz. Ezek a prog-

ramok a tantervi követelményeknek, a terápiás metódusnak és 

a gyermek életkori szintjének megfelelően épülnek fel, távol áll-

nak a lövöldözős, öldöklős számítógépes játékoktól. 

◊ Indokként szerepel az is, hogy a beszédjavítás nem történhet 

pusztán a gép segítségével. Ehhez szükség van megfelelő szak-

emberre. A számítógéppel segített terápiának valóban nem lehet 

célja  a logopédus kizárása. A komputer nem helyettesíti sem a 

logopédust, sem a közvetlen tapasztalást. A hatékony beszédja-

vításhoz szükséges az élő beszédminta, az állandó – gyerme-

kekhez alkalmazkodó – visszajelzés, megerősítés. Fontos, hogy 
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minden komputerrel való tevékenységet 

élőbeszéd kísérjen. E nélkül ugyanis elképzelhetetlen a beszéd, 

a szókincs és a kifejezőkészség fejlődése. A számítógép nem ki-

zárólagos eszköze a gyermek fejlesztésének. Korszerűen, a töb-

bi, hagyományos eszközzel együtt alkalmazva elősegíti a terápi-

ás célok elérését, a készségek, képességek fejlesztését. Seymour 

Papert értelmezése szerint: „noha a technika lényeges szerepet 

játszik a jövő oktatási tervének megvalósításában, a legnagyobb 

hangsúly nem a gépen, hanem a gondolkodásmódon” van [37]. 

◊ A számítógéptől való idegenkedés talán legfőbb oka a kompu-

terhez való nem értés miatti elutasítás. Sok logopédus azért nem 

használ számítógépet az óráin, mert nem tudja azt kezelni. 

 

Hogyan segíthetnénk elő a számítógéppel támogatott hatékony te-

rápia gyorsabb elterjedését, milyen megoldási formák léteznek a prob-

lémák leküzdésére? 

1. A pénzhiány nehezen leküzdhető. Mégis van lehetőség számítógépek 

beszerzésére. A kérdőívekből kiderült: jó néhány beszédjavító intézet 

szerzett komputert pályázat útján. Nonprofit szervezetek egyre több 

régi és új számítógépet ajánlanak fel oktatási intézmények számára. 

Meg kell ragadni minden lehetőséget! A legtöbb logopédiai szoftvernek 

a hardverigényeit már egy régi 286-os alapkonfigurációval20 rendelke-

ző gép is kielégíti. 

2. Az attitűd megváltoztatása érdekében szükség lenne a logopédiai 

számítástechnikát a logopédusképzés gyakorlatába egyre inkább be-

építeni. Több lehetőséget kell teremteni a számítógépes programok 

megismerésére, gyakorlati alkalmazási lehetőségeik bemutatására, 

valamint motiválni a hallgatókat későbbi használatukra. Fontos, hogy 

a számítógéppel kapcsolatos előítéleteiket a gyermekek érdekében el-

oszlassuk. 

                                       
20 A PC (Personal Computer) alapkonfigurációt általában az alábbiak alkotják: alap-

gép, hajlékony, illetve merev lemezes egység, monitor és billentyűzet. 
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A logopédusok motivációjának, érdeklődésének  felkeltése 

érdekében szükséges lenne több olyan publikáció a témáról, ami gya-

korlati tapasztalatokon alapul, és feltárja a számítógéppel segített lo-

gopédiai terápia hatékonyságát, összegezve annak előnyeit és esetle-

ges hátrányait. 

7.2 Elvárások a logopédusokkal szemben 

A számítógép logopédiai terápiában való hatékony alkalmazásához 

szükség van néhány alapszabály betartására. A felhasználókkal szem-

beni elvárások a következők: 

♦ Tudják kezelni alapszinten a számítógépet, hogy modellként a gyerme-

keknek bemutassák a használatát. 

♦ Ismerjék, tanulmányozzák számítógépük hardveradottságait. Az egyes 

programok ugyanis különféle felszereltségű konfigurációt igényelnek 

memóriakapacitás, monitor (monochrom vagy színes), hangkártya, ... 

területén. 

♦ A szoftvert kellő hozzáértéssel, kritikus elemzéssel válasszák ki, ne 

csak a reklám, marketingfogások vagy a program dobozának színes 

ígéretei alapján döntsenek. 

♦ A szoftvert önállóan, az egyéni igényeknek, szükségleteknek megfelelő-

en, akár esetleges apróbb változtatásokkal tudják felhasználni (pl. sa-

ját szókészlet bevitele Dyslex 1.0 programnál) óráikon. 

♦ Soha ne alkalmazzák a terápia során a komputert öncélúan. 

♦ Ismerjék fel, hogy a számítógép nem helyettesíthet bennünket, csak se-

gíti céljaink elérését. 

♦ A 45 perces terápián a számítógépes foglalkozás ne vegyen 10–15 

percnél hosszabb időtartamot igénybe. A komputer alkalmazása nem 

képezi központját az órának, hanem alárendeltje a terápiás célnak és 

anyagnak.  

♦ Amennyiben a gyermek nem szeretne számítógéppel dolgozni, ne eről-

tessék. 

♦ Ismerjék fel, hogy a számítógép a gyermekek fejlesztésének nem kizá-

rólagos eszköze, csupán egy eszköz a sok közül. 
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♦ Ismerjék a számítógépes tanulási környezet ergonómiai 

sajátosságait. A gyermekek közérzetére, aktivitásukra, tanulásuk mi-

nőségére ugyanis nagymértékben kihat környezetük. A számítógépes 

tanulási környezet az alábbi pontok betartásával kényelmesebbé, 

egészségesebbé, biztonságosabbá és hatékonyabbá tehető. Lásd [9]. 

1. Ergonómiailag legkritikusabb a monitor. A nem megfelelő moni-

tornál a szemre nézve veszélyes a sugárzás, a képernyő elekt-

rosztatikus feltöltődése, a túl erős kontraszt és a rossz megvilá-

gítás. A megoldás: 

◊ alacsony sugárzású21, legalább 70 Hertz frekvenciájú 

monitor alkalmazása, 

◊ a képminőség optimális javítása a fényerő–, illetve kont-

rasztgombokkal, 

◊ a fényforrások megfelelő elrendezése annak érdekében, 

hogy a monitoron a villogások, tükröződések minimálisak 

legyenek. 

A szem megterhelése és a nyak–, illetve a vállizom fáradása ellen 

fontos, hogy a monitor megfelelő távolságban legyen a haszná-

lótól (14”–os képernyőméret esetében a 45–60 cm az ideális). A 

képernyő felső sora szemmagasságban vagy annál kissé lejjebb 

álljon. A jobb pozíció elérése érdekében ajánlatos a monitort 

enyhén hátradönteni. 

2. A billentyűzetnél lényeges a megfelelő billentyűnagyság, beosz-

tás, továbbá a jó elhelyezés. A billentyűzetet úgy tegyük a 

gyermekek elé, hogy karjuk, kezük lazán, kényelmes testhely-

zetben legyen. A kényelmes, természetes kézmozgással mellőz-

hetjük a kar, a kéz, a csukló és az ujjak túlzott megerőltetését. 

3. Az egér esetén fontos, hogy a felhasználó jobb– vagy balkezes. 

Ugyanis egyes gyártók (pl. Microsoft, Logitech...) az egereik 

alakját ennek megfelelően alakítják ki. A kar és a kéz gyors ki-

fáradása ellen szoktassuk hozzá a gyermekeket ahhoz, hogy az 

egeret lazán tartsák, és egész karjukkal mozgassák azt. 

                                       
21 LR: low radiation 
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4. A számítógép előtt ülő gyermek testtartása 

legyen mindig laza, egyenes. Kerülje az előregörnyedést és a 

túlzott hátradőlést. A székek magasságát úgy  állítsuk be, hogy 

az alkarok a padlóval párhuzamosak, a csuklók pedig egyene-

sek legyenek. A gyermek talpa érintse a padlót – használjunk 

esetleg lábtámaszt, ha a szék túl magas. A szék támlája lehető-

leg a hát alsó részét támassza meg jól. 

7.3 A számítógép képesség– és készségfejlesztő logopédiai terápiás hatásairól 

A felhasználók tapasztalatai (felmérések, cikkek, saját élményű 

benyomások) alapján: 

1. A számítógépnek elsősorban a motiváló ereje hatalmas. Egyértelműen 

fokozza a tanulási kedvet, játékosan tanít, színesíti az órát. A kompu-

ter segítségével a gyermekeket könnyebben be lehet vonni a munká-

ba, hatására együttműködésük és lelkesedésük egyaránt növekszik. 

2. A programok szabad teret engednek a gyermeki fantáziának és fej-

lesztik a kreativitást. 

3. Növeli a figyelmet. A számítógépes szoftverek szinte 100%-os koncent-

rációt várnak el a gyermekektől, hosszú időre képesek maximálisan 

lekötni a figyelmüket. 

4. A gyermekek elsősorban a kurzormozgató billentyűzet és az egér ke-

zelését sajátítják el a foglalkozások alkalmával. Mindkettő megfelelően 

fejleszti a szem–kéz koordinációt, valamint a finom motorikus funkci-

ókat. Ez elősegíti az író mozgások megalapozását. 

5. Fokozza a gyermekek önállóságát. A számítógépet a gyermekek sok-

szor egyedül kezelik, önállóan döntenek a feladat megoldásában, le-

hetőségük nyílik a hibák önálló javítására is. 

6. Ugyanakkor ha többen (ketten, hárman) ülnek a számítógép előtt, 

megosztják a munkát, nő a gyermekek együttműködése. Beosztják 

egymás között, hogy ki gépeli be a megoldást, ki diktál, ki ellenőriz. 

Együtt dolgoznak a közös alkotás sikere érdekében. Ezáltal egészsé-

ges versenyszellem alakul ki közöttük. 

7. A számítógép logopédiai alkalmazása új, frusztrációmentes pedagógiai 

szituációt teremt. Játékosan – eltávolodva az iskolai oktatásra hasonlí-
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tó hagyományos módszerektől és eszközöktől – oldja a 

szorongást, illetve a negatív motivációt, ami pl. diszlexiásoknál az ol-

vasási helyzethez kapcsolódott. 

8. A komputer alkalmazása megváltoztatja a logopédus szerepét: 

◊ még jobban kell a gyermek igényeihez igazodnia; 

◊ mindig jelen kell lennie, és kommunikációval, beszéddel segíte-

nie az írott és beszélt nyelv közötti kapcsolatteremtést; 

◊ a gyermekkel együtt kell működnie és segíteni őt minden tevé-

kenységében; 

◊ szabad teret kell engednie  a gyermeki képzelet szárnyalásának, 

a felfedezés élményének. 

9. A számítógép objektíven ítél. Nincsenek előítéletei, s ez oldja a gyer-

mek frusztrációját. A tapasztalatok azt mutatják, hogy a gyermekek a 

hibázást a géppel szemben jobban elfogadják, mint a logopédussal va-

ló közvetlen kapcsolat esetén. 

10.A komputer mindig türelmes a gyermekkel szemben, még sok hibázás 

esetén is. 

11.Segíti az olvasás és az írás irányának kialakulását már azzal is, hogy 

a begépelés során a betűk folyamatosan, mindig balról jobbra jelen-

nek meg. 

12.A számítógép sokszor azonnali választ vár, ugyanakkor csak a helyes 

megoldást fogadja el. A gyermek hozzászokik ahhoz, hogy megfontolja 

döntését, ugyanakkor a lehetőségekhez képest minél gyorsabban vá-

laszoljon. Ezáltal kialakul a gyors és pontos reagálás iránti igénye. 

13.A számítógépes logopédiai szoftverek kezeléséhez többnyire nem 

szükséges magas szintű számítástechnikai előtanulmány. Alkalmazá-

suk könnyen és gyorsan elsajátítható. 

14.A számítógép nem helyettesítheti a hagyományos logopédiai eszközö-

ket, de hatékonyan segíti, kiegészíti azok terápiás hatásait. 

15. Az egyes logopédiai szoftverek mindezen kívül különféle készségeket 

fejlesztenek, pl. 

◊ a vizuális figyelmet, 

◊ a mennyiségi–téri relációfogalmak kialakulását, 
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◊ a rendelkezésre álló tér kitöltésének képességét, 

◊ a téri tájékozódási képességet, 

◊ az irányok használatát, 

◊ az alak–háttér viszonyok elsajátítását, 

◊ a formafelismerést–egyeztetést, 

◊ a vizuális memóriát, 

◊ a szókincset, 

◊ az olvasást, ... 
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8. A logopédiai szoftverek 

Az 1996/97–es tanév folyamán rövid felmérést végeztem a na-

gyobb logopédiai központokban arról, hogy milyen szoftverek segítik a 

különböző terápiákat. A felmérés eredményei azt mutatták, hogy az 

alábbi programok voltak akkor a legelterjedtebbek. 

8.1 Beszédkorrektor 

 A program a MTA „Békésy György” Akusztikai Kutatólaboratóri-

um és a Bárczi Gusztáv Gyógypedagógiai Tanárképző Főiskola közös 

fejlesztésének eredménye. A szoftver segítséget nyújt a beszédhibás, hal-

lássérült gyermekek és felnőttek helyes beszédének kialakításához. Al-

kalmazási területei: 

♦ pöszeség korrekciója, 

♦ megkésett beszédfejlődés terápiája, 

♦ hallássérültek beszédfejlesztése. 

 A moduláris felépítésű rendszer a magyar, illetve a német szisze-

gők és magánhangzók javítására szolgáló elemekből épül fel. A program 

a beszédképzés során keletkező hang paramétereit22 (színkép) szemléle-

tes módon jeleníti meg a képernyőn. Ez a vizuális visszacsatolás hallás-

sérülteknél pótolja, ép hallóknál kiegészíti az akusztikus kontrollt. 

 A kiejtett beszédhangoknak körülhatárolt színképük van. A hibás 

ejtés hangképe erősen eltér a normál ejtés színképétől. A különbséget, 

eltérést vizsgálhatjuk úgy, hogy az etalon spektrumképet összehasonlít-

juk a bemondottéval. Az etalont mindig vissza is tudjuk játszani. Ilyen-

kor a gyermek egyszerre látja és hallja a hangmintát. A helyes képzés 

ellenőrzését különféle színes, rajzos háttérképekkel egészítik ki: pl. az s 

                                       
22 A rendszer által mért hangparaméterek a következők: 

• hangenergia (50 dB dinamikatartomány), 

• színképi összetevők (100 Hz és 7,7 KHz között, adott időpontban méri a színképi 

összetevők hangosságszintértékeit, illetve az időbeli változásukat), 

• zöngés és zöngétlen hangok megkülönböztetése, 

• 10 ms időfelbontás. 
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hang hátterében levő vonat füstjét a jó ejtés eltakarja, a 

vonatot pedig szabadon hagyja. Ezekkel az ábrákkal lehet a gyermeke-

ket rászoktatni arra, hogy a hangképből a lényeges részekre figyeljenek. 

A módszer terápiás lépései: 

♦ előkészítő gyakorlatok (A gyermekeket hozzászoktatjuk az új helyzet-

hez, előkészítjük a számítógéppel támogatott gyakorlást. Megpróbál-

juk a figyelmét a képernyőre irányítani, és képek segítségével beállí-

tani a helyes hangerősséget [pl. az sz hang megfelelő erejű ejtésekor 

csak az alsó alagútban haladhatunk]. Szemléletes ábrákkal kiegészít-

ve ajak–, nyelv–, légző–, valamint fúvógyakorlatokat végzünk.) 

♦ hangfejlesztés (Artikulációs rajzzal szemléltetve kialakítjuk az adott 

hang helyes ejtését. A pöszeség terápiás módszerével ellentétben itt 

már a hangkapcsolatokban történő gyakorlás is megjelenik.) 

♦ rögzítés (A pöszeség hagyományos terápiás módszerével szemben a 

program nem szótagokkal, hanem szavakkal gyakoroltat.) 

♦ automatizálás (A kialakított hang automatizálása szópárokban és 

mondatokban történik, megfelelő szóanyag segítségével.) 

 

A rendszer a következő részegységekből épül fel: 

♦ hardverelemek: mikrofon, hangszóró, digitális processzorkártya (mo-

dellezi az emberi hallást), 

♦ szoftverkomponensek: keretszoftver, szótárkészlet. 

A program használatához a következő konfigurációra van szükség: 

Intel 386 (matematikai koprocesszorral)  vagy 486 processzor, minimum 

40 megabájt szabad hely a winchesteren, EGA vagy VGA monitor, leg-

alább DOS 3.3 operációs rendszer és 1 megabájt memória. 

A beszédkorrektor a többi logopédiai szoftverrel ellentétben kevés-

bé elterjedt, elsősorban ára, illetve nagyobb hardverigénye miatt. Főként 

hallássérültek beszédfejlesztésénél alkalmazzák eredményesen. 

8.2 Dyslex programcsalád 

 Az olvasási készséget fejlesztő korrekciós programcsalád Hagymá-

sy Endre, Brückler Tamás és Kovács Attila (Dyslex Soft Bt.) közös mun-

kájának eredménye. Hatékonyan kiegészíti a diszlexiás gyermekek terá-
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piáját. A hagyományos terápia módszertani 

követelményrendszerének maximálisan eleget tesz. Fejleszti az értő ol-

vasást, a kreativitást, játékos lehetőséget nyújt az önellenőrzésre, önér-

tékelésre és hibajavításra. 

 A programcsalád a következő komponensekből épül fel:23 

♦ Dyslex 1.0 – alapprogram, 

♦ Dyslex Szódominó – három– és négybetűs szavakkal, 

♦ Dyslex Memória – szó– és mondatmemória, 

♦ Dyslex Betűkereső. 

 

Hardverigény 

� IBM PC kompatíbilis számítógép, 

� Hercules vagy EGA/VGA grafikus kártya megfelelő monitorral, 

� memóriaigényük nem haladja meg az alapkiépítésben szokásos legki-

sebb tárméretet. 

 

A program azoknak az általános iskolai tanulóknak készült, akik: 

♦ bármilyen ok miatt elmaradtak osztálytársaiktól az olvasás terén, 

♦ olvasási nehézséggel küzdenek, 

♦ diszlexiaveszélyeztetettek, 

♦ diagnosztizált diszlexiások, 

♦ jól olvasnak, de olvasási készségüket tovább szeretnék fejleszteni. 

A szoftvereket a logopédusok mellett a tanítók és a szülők is 

használhatják. Kezelése egyszerű, bárki könnyen elsajátíthatja, számí-

tógépes szaktudást nem igényel. Hagymásy Endre – a székesfehérvári 

Beszédjavító Intézet igazgatója – szerint az ideális diszlexiaterápia felépí-

tése heti kétszer Meixner Ildikó-féle hagyományos terápia és heti két 

számítógépes foglalkozás. Mások a logopédiai órák utolsó 10–15 percé-

ben használják a programokat, motiválva a gyermekeket és fokozva ta-

nulási kedvüket. A program objektíven ítél, szidalmazást nem ír ki, csak 

                                       
23Az 1997/1998-as tanévben került forgalomba a Dyslex–programcsalád ötödik tag-

ja, a Dyslex–Mondat. Ez a szoftver a programcsalád többi tagjára épülve mondatok 

szintjén fejleszti az értő olvasást és a helyesírást. 
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dicséretet, biztatást és tényszerű megállapítást az elért 

pontszámról, a hibaszámról, valamint a felhasznált időről. A gyermek 

minden megoldott feladat után látja a hibaszámot és a felhasznált időt. 

Hagymásy Endre a gyermekeknél meghúz egy átlag limitidőt és hiba-

számot. Amennyiben a tanuló egy adott feladat esetében ezt kétszer tel-

jesíti, akkor továbblép egy nehezebb fokozatra. Jankó István – a XI. ke-

rületi Logopédiai Központ logopédusa – a gyermekeknek a terápia kez-

detén egy számítógépes nyilvántartólapot ad, ahova minden órán beírják 

a szoftverrel elért eredményt. Ez tartalmazza a gyermek nevét, a játék 

fajtáját, a gyakorolt betűtípusokat, a hibaszámot, a felhasznált időt, az 

elért pontszámot, a segítségkérések számát, valamint a dátumot. Így a 

gyermek minden esetben látja előző eredményeit, amik tovább motivál-

ják kevesebb hiba, időegység és magasabb pontszám elérésére. 

A kipróbálás tapasztalatai szerint a szoftvercsalád: 

♦ új tanulási szituációt teremtve oldja az olvasástanulást korábban kí-

sérő szorongást, feszültséget; 

♦ megfelelően motiválja a gyermekeket; 

♦ fejleszti az értő olvasást azzal, hogy a megfelelő megoldáshoz minden 

esetben alapos, értelmező olvasásra van szükség; 

♦ növeli az olvasás gyorsaságát; 

♦ korrigálja az olvasászavart – felépítése a diszlexiaterápia követelmé-

nyeinek megfelel; 

♦ önálló cselekvésre késztet – a gyermek maga kezeli a számítógépet, 

írja be a megoldást, javítja a hibáit; 

♦ önellenőrzésre, önértékelésre, önálló hibajavításra buzdít; 

♦ sikerre orientál. 

A Dyslex programcsalád részei: 

Dyslex 1.0 – alapprogram 

A szoftver 396 darab, önállóan futtatható programegységből áll. A 

program első lépése a gyakorlásra szánt betűpár kiválasztása. Az alábbi 

– a diszlexiások gyakori tévesztései alapján összeállított – párok közül 

választhatunk: 
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                     Válassz az alábbi gyakorlatok közül!                    
                          (Egy betű leütését várom!)                         
 
                                                                             
                                                                             
        a:     á–a gyakorlása                 l:     g–gy gyakorlása         
        b:     e–é gyakorlása                 m:     k–g gyakorlása          
        c:     ó–ő gyakorlása                 n:     m–n gyakorlása          
        d:     ó–ú gyakorlása                 o:     r–v gyakorlása          
        e:     ő–ű gyakorlása                 p:     sz–s gyakorlása         
        f:     ú–ű gyakorlása                 q:     sz–z gyakorlása         
        g:     rövid–hosszú magánhangzók      r:     t–d gyakorlása          
        h:     b–d gyakorlása                 s:     h–b–d gyakorlása        
        i:     b–p gyakorlása                 t:     l–j–ly gyakorlása       
        j:     c–cs gyakorlása                u:     sz–zs–z gyakorlása      
        k:     f–v gyakorlása                 v:     ty–gy–ny gyakorlása     
                                                                            
 
 
                                                                             

                                                                             

 

Ezután dönthetünk, mivel szeretnénk dolgozni: betűsorokkal, 

vagy szavakkal. A választást követően a gyermek keresztnevét kell beír-

ni. Általában a gyerekek szeretik begépelni a nevüket. Motiválja őket, ha 

a gép a saját keresztnevükön „szólítja” őket. A sikeres beírás után vá-

laszthatjuk ki az adott betűpárhoz tartozó kilenc szókészlet közül a 

megfelelőt. Az 1. és 2. szókészlet a betűpár egyik, a 3. és 4. szókészlet a 

betűpár másik tagjának gyakorlását teszi lehetővé. Az 5., 6. és 7. szó-

készlet az adott betűpárt egymás mellett gyakoroltatja. A 8. és 9. szó-

készlet a betűpár differenciálását segíti elő. 

A következő ábra a b–d gyakorlat betűsorkészletét mutatja be: 
 
_________________________Betűsorok azonosítása /b–d/__________________________ 
                                                                               
      1              2              3              4              5            
   ba–ba          bab–bab        da–da          ded–ded        b–b             
   bá–bá          báb–báb        dá–dá          díd–díd        d–d             
   be–be          úbi–úbi        de–de          oda–oda        bb–bb           
   bé–bé          öbő–öbő        di–di          odu–odu        dd–dd           
   ob–ob          bél–bél        ód–ód          dél–dél        bd–bd           
   ôb–ôb          bál–bál        öd–öd          dűl–dűl        db–db           
   ub–ub          seb–seb        úd–úd          rád–rád        bdb–bdb         
   űb–űb          lob–lob        üd–üd          lőd–lőd        dbd–dbd         
      6              7              8              9              0            
   dob–dob        dal–dal        báda–báda      ebéded–ebéded                  
   bad–bad        bal–bal        bába–bába      edéded–edéded  Saját           
   deb–deb        bél–bél        dába–dába      edébed–edébed                  
   béd–béd        dél–dél        dáda–dáda      edédeb–edédeb  szókészlet      
   dib–dib        rád–rád        bádab–bádab    ebébeb–ebébeb                  
   bőd–bőd        ráb–ráb        dábad–dábad    ebébed–ebébed  bevitele!       
   düd–düd        köd–köd        bábad–bábad    ebédeb–ebédeb                  
   búb–búb        köb–köb        dádab–dádab    edébeb–edébeb                  
                                                                               
           Választás 0–9 gombokkal!                                            

 
 



 - 38 - 

A kiválasztott feladat szórészei, illetve betűsorai 

véletlenszerű elrendezésben, az alábbi 4x4-es keretben jelennek meg: 

 

 Felül két sorban 2x4 piros, alul két sorban 2x4 kék szórész, va-

lamint betűsor. A betűsorok azonosítása esetén az egyforma párokat 

(piros–kék) kell megtalálnia a gyermeknek. Az összekevert szórészeknél 

értelmes szavak szintézisét kell elvégezni, összeválogatva a megfelelő 

piros (szó első fele) és kék (szó második fele) szórész kiválasztásával. 

A már kiválasztott piros szórész, illetve betűsor vastag keretbe ke-

rül. A kiválasztott kék színűek viszont nincsenek jelölve. Így a gyermek 

minden egyes új azonosításnál, valamint szintézisnél késztetve van arra, 

hogy – legrosszabb esetben – az összes kéket elolvassa. Ez adja a feladat 

intenzitását. A számítógép és a játékos feladat motiválja a gyermeket, 

ugyanakkor valódi olvasásteljesítményt követel. A gyermek azonban ész-

re sem veszi, hányszor kell elolvasnia a szavakat. Mennyivel hatéko-

nyabb ez a módszer, mintha egy könyv adott szósorát olvastatnánk el 

többször a tanulókkal! A számítógépes program sokkal játékosabb és 

szórakoztatóbb a gyermekek számára. 

 A rossz választást a gép mély, rövid hanggal jelzi. Amennyiben a 

gyermek nem tudja a helyes megoldást, többféleképpen is kérhet segít-

séget: a logopédustól, a többi gyermektől vagy akár a számítógéptől (ALT 

+ H gomb megnyomásával). 

 A feladat megoldása után megjelenik az értékelés, összegezve a 

tévesztések, segítségkérések számát és a megoldás időtartamát percben, 

másodpercben kifejezve. 
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 Hibás megoldásnál biztat a gép, pl. „Timi! Lesz ez még jobb 

is! A hibásakat próbáld meg újra!” Majd megkér a hibák javítására. Most 

a bal oldalon jelennek meg a hibás piros szórészek, illetve betűsorok, 

melyeknek a párját ismét az összes kék közül kell megtalálni. Vagyis a 

szavak többszöri elolvasására van szükség a helyes válaszhoz. 

 Hibátlan megoldásnál a gép minden esetben valamilyen dicsérő 

szöveget ír ki, pl. „Ügyes vagy Timi, egyre jobban megy az olvasás! Lesz 

ez még jobb is.” 

 Végül a hangos olvasás következik, ahol a nyolc szót, valamint 

betűsort kell a tanulóknak hangosan elolvasni. 

 A program lehetőséget nyújt saját szókészlet bevitelére is. Az 

egyetlen megkötés, hogy a szó hossza nem haladhatja meg a hat karak-

tert. 

Dyslex – Betűkereső 

A szoftver játékosan fejleszti az olvasási készséget. Több mint öt-

ezer darabos szókészletből és mintegy hétszáz, önállóan futtatható egy-

ségből épül fel. A program az alábbi betűpárok gyakorlását teszi lehető-

vé: 

 

 A feladattípusok közül az egyik a betűpár első, a másik a betűpár 

második tagjának gyakorlására szolgál. A harmadik feladat a két betűt 

együtt gyakoroltatja, segítve a differenciálásukat. 
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 Az előző programmal párhuzamban szintén kilenc 

szókészlet közül választhatunk. Lehetőség nyílik ezeken belül nehézségi 

fokozat megválasztására is (1–3). 

A kiválasztott feladat szavai az alábbi elrendezésben jelennek meg 

a képernyőn: 

 

 

A képernyő jobb oldalán egyenletes gyorsasággal „futnak” a sza-

vak kiegészítésére szánt betűk. Az adott feladattípusnál alkalmazott be-

tűk a Ranschburg-féle homogén gátlás elve szerint épülnek fel. Tehát a 

szoftver a gyakorolt betűpárhoz hasonló betűket sorakoztat fel a válasz-

tás céljából, segítve differenciálásuk gyakorlását. 

A feladatok megoldása után értékelés jelenik meg az elkövetett hi-

bákról és a segítségkérések számáról, valamint a felhasznált időről. 

Hibás megoldás esetén a továbblépéshez szükséges az elkövetett 

hibák javítása. A monitoron ekkor ismét megjelenik az összes szó, de 

már csak a hibásakat kell kijavítani a megfelelő betű kiválasztásával. 

A program a gyakorolt szavak hangos olvasásával zárul. 

Dyslex – Memória 

A szoftver 156 darab szó– és ugyanennyi mondatmemória–játék-

kal rendelkezik. A szómemória esetén a feladat a tíz-tíz azonos szópár, a 

mondatmemóriánál az öt-öt egyforma mondat megkeresése.  
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A program első lépése a gyermek nevének begépelése. 

Ezután az alábbi betűpárok közül tudjuk kiválasztani a számunkra 

megfelelőt: 

 
                   Válassz az alábbi gyakorlatok közül!                      
                                                                             
      a:     a–á gyakorlása                 n:     f–v gyakorlása           
      b:     e–é gyakorlása                 o:     g–gy gyakorlása           
      c:     ó–ő gyakorlása                 p:     h–l gyakorlása            
      d:     ó–ú gyakorlása                 q      k–g gyakorlása            
      e:     ő–ű gyakorlása                 r:     m–n gyakorlása            
      f:     ú–ű gyakorlása                 s:     ny–j gyakorlása           
      g:     i–í gyakorlása                 t:     p–b gyakorlása            
      h:     o–ó gyakorlása                 u:     s–z gyakorlása            
      i:     ö–ő gyakorlása                 v:     sz–s gyakorlása           
      j:     u–ú gyakorlása                 w:     sz–z gyakorlása           
      k:     ü–ű gyakorlása                 x:     sz–zs gyakorlása          
      l:     b–d gyakorlása                 y:     t–d gyakorlása            
      m:     c–cs gyakorlása                z:     v–r gyakorlása            
                                                                             
                      A gyakorlat betűjelét írd be!                      
 

 

A kiválasztott feladaton belül a következő gyakorlási lehetőségek 

állnak rendelkezésünkre: 

Szómemória Mondatmemória 
 
                Válaszd ki a gyakorlat típusát!                      
                                                                               
                        k–g  gyakorlat                                        
                                                                               
             1 – rövid  szavak   az első betűvel                    
                                                                               
             2 – rövid  szavak   a második betűvel               
                                                                               
             3 – rövid  szavak  mindkét betűvel                    
                                                                               
             4 – hosszú  szavak  az első betűvel                
                                                                               
             5 – hosszú  szavak  a második betűvel            
                                                                               
             6 – hosszú  szavak   mindkét betűvel               
                                                                               
                                                                              
                                                                              
                            A fokozat számát írd be!                    
                                                                               

 

 
                   Válaszd ki a gyakorlat típusát!                    
                                                                               
                        k–g  gyakorlat                                        
                                                                               
             1 – rövid mondatok  az első betűvel                 
                                                                               
             2 – rövid mondatok  a második betűvel            
                                                                               
             3 – rövid mondatok mindkét betűvel                 
                                                                               
             4 – hosszú mondatok az első betűvel              
                                                                               
             5 – hosszú mondatok a második betűvel         
                                                                               
             6 – hosszú mondatok  mindkét betűvel            
                                                                               
                                                                               
                                                                               
                            A fokozat számát írd be!                    
                                                                               

 
 

A memóriajáték előtt a gyermekeknek el kell olvasniuk a kiválasz-

tott szavakat és mondatokat. Ezután következik a játék, a memória sza-

bályainak megfelelően. A szavak, illetve mondatok az alábbi elrendezés-

ben jelennek meg a képernyőn: 
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Szómemória  Mondatmemória 

 

 

 

 

A lapokat az Enter gomb megnyomásával fordíthatjuk fel. Ameny-

nyiben párt találtunk, a szóköz gomb megnyomása után azok a kártyák 

eltűnnek a monitorról. 

A feladatmegoldást értékelés követi (hibaszám, idő), majd a bizta-

tás után a program szintén hangos olvasással zárul. 

Dyslex – Szódominó 

A szoftverrel az ismert dominójáték szabályai szerint játszhatunk. 

A program lehetőséget ad három–, illetve négybetűs szavak azonosítá-

sának gyakorlására. Összesen 26 – 26 szókészletből épül fel. 

Az első lépés annak eldöntése, kívánunk-e hangjelzéseket a játék 

során. Ezután meg kell határozni a szintidőt, vagyis azt az időtartamot, 

ami a tanuló rendelkezésére áll. A percben megadott időegységek a kö-

vetkezők: 

1,5 – 2 – 2,5 – 3 – 4 – 5 – 6 – 8 perc. 

 Az alábbi betűpárok közül választhatjuk ki a megfelelőt: 
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 Minden gyakorlat három – azonnal elolvasható – 

szókészletet tartalmaz. Az egyikben a betűpár első, a másikban a máso-

dik tagja szerepel csak. A harmadik szókészlet mindkét betűt vegyesen 

tartalmazza. A hárombetűs dominójáték b–d gyakorlata esetén ez az 

alábbi módon néz ki: 

 

 Ezután kezdődik a játék a számítógépes dominójáték szabályai-

nak és felépítésének megfelelően: 

 

 Az A, B, C, (+500 pont) és D, E, F (–200 pont) helyekről választ-

hatjuk ki  a megfelelő dominót, amin ugyanaz a szó szerepel, mint a já-

téktér felfordított dominóján. A gyermeknek el kell döntenie azt is, hogy 

hova helyezze a gép a dominót, a középvonaltól balra vagy jobbra. Tehát 

itt alkalom nyílik a szóolvasás és azonosítás mellett az irányok differen-

ciálásának gyakorlására is. Amennyiben az A, B, C, D, E, F helyeken 

nincs megfelelő dominó, és emiatt nem lehet továbblépni, dzsóker (–500 

pont) kérésére van lehetőség. A dzsóker mellé helyezett dominónál meg-

választhatjuk, melyik felét illesszük hozzá, és melyikhez keressünk párt. 
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 A képernyőn mindvégig leolvasható a kijelölt lépés (pl. B 

– 5), a pontszám és egy skálán az eltelt, illetve a maradék idő. Ez segíti a 

gyermek sikerorientáltságának fejlődését, önmagával való állandó ver-

sengésre késztet, valamint ösztönzi a hibátlan megoldásra. További mo-

tiválásra ad lehetőséget az is, hogy a számítógép helyes válasz esetén 

megdicsér, hibás válasznál szomorú dallamot játszik. 

A játék végén értékelő táblázat jelenik meg a hibaszámról, pont-

számról, felhasznált időről. 

 Amennyiben a meghatározott időnél többet használ fel a gyermek, 

a gép levonja az elért pontszám felét. 

 Hibátlan megoldásnál jutalompontokat és dicséretet kapnak a ta-

nulók. Hibázás esetén a játék befejeztével a monitoron maximum tíz hi-

báig megjelennek az elvétett szavak. 

8.3 Mesevilág 

Az 1980-as években dr. Rachel Cohen professzor és kutatócso-

portja összehasonlító vizsgálatokat végzett abból a célból, hogy kiderít-

sék, miként segítheti a számítógép az írott nyelv felfedezését. A kísérlet-

be bevont mintegy nyolcszáz gyermek a legkülönfélébb populációkat 

képviselte. Voltak közöttük óvodások, 6–10 éves általános iskolások, 8–

12 éves motorikusan vagy értelmileg sérült, 7–9 éves tanulási nehézség-

gel küzdő, illetve magatartászavaros, hallássérült, valamint siket és ide-

gen ajkú (bevándorló) gyermekek. Cohen nem az olvasásról, hanem 

mindvégig az írott nyelv elsajátításáról beszél, melynek csak az egyik 

tényezője az olvasás. Az írás, olvasás elsajátítása és a beszédfejlesztés 

szerinte szorosan összefügg egymással: „írunk, hogy olvassunk, olva-

sunk, hogy beszéljünk, beszélünk, hogy írjunk” [30]. 

Az elfogadva segítő módszere globális szakasszal indul (szóképet 

kapcsol tárgyképhez), majd szintetikus elemekkel zár. A gyermek kez-

dettől fogva kommunikációs kapcsolatot tart fenn a számítógéppel, 

kombinál, alkot. 

Már az első évben megfigyelhetőek voltak a változások. A francia 

szoftver segített: 

♦ a beszélt, illetve az írott nyelv elsajátításában, 
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♦ a helyesírás tanulásában és az ehhez kapcsolódó képességek 

fejlődésében, 

♦ a gyermeki attitűd megváltoztatásában, 

♦ a diszlexia és diszgráfia leküzdésében, 

♦ fejleszteni a kreativitást, 

♦ lehetővé tenni az egyéni fejlesztést és haladást, 

♦ motiválni a gyermeket az „én csinálom” érzés átélésével. 

 A számítógép mindezeken kívül objektíven ítélt, és új, frusztrá-

ciómentes pedagógiai szituációt teremtett. 

 A kutatás eredményeit több országban is publikálták. Magyaror-

szágon az 1992/93-as tanévben próbálták ki először a módszert, a fran-

cia szoftver alapján készített Mesevilág (I&I – Informatika és Iskola Ala-

pítvány) nevű, nyitott, bővíthető programmal. A szoftvert Kőrösné Mikis 

Márta több publikációjában is ismertette. 

 A program eredményesen egészíti ki az olvasástanulási módszere-

ket, megerősíti hatékonyságukat. A logopédia területén elsősorban a 

diszlexiaprevenció, illetve reedukáció és megkésett beszédfejlődés terá-

piájában alkalmazható. Cikkek tanúskodnak arról, hogy emellett haté-

konyan bővíti ki a diszkalkulia– és afáziaterápiák módszereit is. 

1. A program hardverigénye 

� IBM PC – XT vagy AT –, illetve ezzel kompatíbilis számítógép, 

� grafikus adapterkártya, 

� 1 megabájt szabad memória, 

� EGA/VGA monitor, 

� egér, billentyűzet. 

2. A program felépítése 

A szoftver tíz témakört tartalmaz, témánként húsz-húsz szóval. 

A témakörök a következők: utca, falu, iskola, otthon, strand, kirán-

dulás, állatkert, utazás, mese, üzlet. 

A témákon belül három választási lehetőségünk van: rajzolunk, gya-

korlunk, írunk. 

Rajzolunk 
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Minden egyes témakörhöz húsz szó, valamint kép tartozik. 

Az adott rajzot a szókép kiválasztásával vagy a szó begépelésével jelenít-

hetjük meg a képernyőn. Téves beírást a gép nem fogad el. A hiba kere-

sése, illetve kijavítása nélkül a gyermek nem léphet tovább, vagyis a hi-

bázásnak nem marad nyoma. 

 A kiválasztott rajzokat az egér vagy a billentyűzet segítségével a 

gyermek elhelyezi a képernyőn. A jó térkihasználás érdekében meg kell 

tanulnia, miként helyezze el a monitoron a kisebb-nagyobb rajzokat, és 

azok hogyan takarhatják egymást. Eközben fejlődik a gyermek vizuális 

észlelése, szókincse, névutóhasználata, az irányhármasság, alak–háttér 

és a tárgyak egymáshoz való viszonyának érzékelése. Gyakorolja a tér 

megkonstruálását, valamint verbális kifejezését. 

 Az elkészített rajz kinyomtatható. A képet a gyermekek kiszínez-

hetik, és történetet is találhatnak ki hozzá. Ezzel tovább fejlődik szó-

kincsük, kifejezőkészségük, a logikai lánc felépítésének (időrend, cse-

lekmény) sorrendje. 

 Az elkészült képeket beragaszthatjuk a gyermek füzetébe, így a 

fejlődése jól nyomon követhető. 

Gyakorlunk 

A gyakorlunk résznek a szófelismerés és képpel való azonosítás az 

anyaga. A képernyőn megjelenik egy kép és 1–20-ig számok. A gyer-

meknek a szó elolvasása, megértése után meg kell keresnie füzetében a 

megfelelő rajzot és kiválasztani a hozzá tartozó számjegyet. A program 

itt sem fogad el hibás megoldást. Amennyiben az azonosítás sikerrel jár, 

a képernyőn megjelenik a rajz, és egy kedves dallam szólal meg. 

Írunk 

 Itt nyílik lehetőség szavak, szövegek begépelésére. A gyerekek cí-

met adhatnak, valamint rövid történetet írhatnak az elkészített rajzhoz. 

Az óvodások felnőtt segítségével jeleníthetik meg a monitoron a mesét. 

Módszertani ötletek  

 A Mesevilág program gyakorlati felhasználásának tapasztalatairól, 

eredményeiről számos publikáció jelent meg, pl. [5], [6], [24]–[30], [35]. 
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 A szoftver az olvasás előkészítésén és tanításának 

kiegészítésén túl egyéb készségek, képességek fejlesztésére is lehetősé-

get ad. Lássunk néhány példát! 

 Kőrösné módszertani ötletei [30] a következők: 

◊ adott meséhez illusztráció készítése (történet megértésének fejleszté-

se), 

◊ matematikai feladat megoldása, 

◊ adott betűvel szógyűjtés a program szókészletéből, 

◊ kakukktojás megkeresése pl. azonos tulajdonságú képek esetén, 

◊ levél, meghívó, felirat készítése (fogalmazási készség fejlesztése). 

 Mindezt kiegészíthetjük saját ötleteink, elképzeléseink szerint szí-

nesítve a foglalkozásokat. Íme néhány – saját gyakorlati tapasztalataim-

ra épülő – diszlexiaprevenciós foglalkozáson alkalmazható példa: 

♦ főfogalom alkotása: Állatok 

   

 

♦ adott főfogalomhoz képek gyűjtése: Keress növényeket a képek 

között! 

 

♦ relációs viszony értése: Tedd a virágot a fa fölé...elé...! 
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♦ relációs viszony használata: Hol van a virág? 

 

 

 

♦ különbségmegfogalmaztatás: Kicsi–nagy,... 

 

 

♦ vizuális emlékezet fejlesztése: a képernyőn megjelenítünk öt képet, 

majd a gyermeknek az adott témakör képei közül kell kiválasztania az 

előbb látottakat. 

♦ soralkotás, vizuális minta követése: Folytasd a sort! 

     

 

♦ verbális emlékezet fejlesztése: felsorolok adott témakörből öt kép–

nevet, a gyermeknek ki kell keresnie és elhelyeznie azokat a képer-

nyőn, 

♦ történet sorba rendezése: Rendezd sorba a képeket, és meséld el, mi 

történik rajtuk! 

 
   

    
 

♦ hiányos történet kiegészítése: Mi lehet az utolsó kép? Fejezd be a 

történetet, és készíts hozzá megfelelő rajzot! 
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♦ jobb–bal oldal differenciálása: (nyomtatott 

képen) Színezd ki a jobbra néző állatokat! 

 

A további ötletek mindössze saját kreativitásunkon múlnak. 

8.4 Voxaid 

A Voxaid beszédkommunikátor program (NIKOL Elektronika) a 

BME Távközlési és Telematikai Tanszék, valamint az MTA Nyelvtudo-

mányi Intézet Fonetikai Laboratóriumának közös fejlesztési eredménye. 

Számítógépes beszédrehabilitációs eljárás, mely elősegíti azoknak a be-

tegeknek a kommunikációját, akik magukat beszéddel nem tudják kife-

jezni (pl. afázia vagy laryngectomia totalis24 utáni állapot). 

A rendszer lehetővé teszi az emberi beszédfunkciók gépi megvaló-

sítását. Bemenete az írott szöveg, kimenete a gépi beszéd. 

Használatának alapvető feltétele, hogy a beteg olvasni, írni tudjon, 

és képes legyen a gép kezelésének elsajátítására. 

A beszédszintetizátort laptopba25 építették be, így hordozhatóvá 

vált. A készülék hét európai nyelv hanganyagát, hangkapcsolatait tar-

talmazza. Beszédérthetősége megfelelő. Segítségével megszólaltathatunk 

egy-egy hangot, szót, mondatot, mondatsort. Ötven üzenetet menthe-

tünk el a tárakba, melyek bármikor egyetlen gombnyomással előhívha-

tóak. Segítségével elvégezhetünk olyan feladatokat, melyek hatékonyan 

egészítik ki az afázia–, illetve diszlexiaterápiát. Íme néhány példa: 

♦ tollbamondásnál nagyobb esélyt ad a gép a hibajavításra azzal, hogy 

egyszerre nyújt vizuális és auditív kontrollt, 

♦ hiányzó betűk pótlása szavakban, 

♦ hiányzó szavak pótlása mondatokban, 

♦ mondatbefejezés, 

                                       
24 Gégekiirtás: a rosszindulatú daganatok eltávolításának egyik módja. 
25 Hordozható számítógép 
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♦ mondatok sorba rendezése, történet kialakítása, 

♦ történet befejezése... 

 

A Voxaid előnyei: 

♦ megfelelően motivál, 

♦ egyszerű használni, alkalmazása könnyen elsajátítható, 

♦ azonnali kommunikációt tesz lehetővé pl. laryngectomia totalis műtét 

után, 

♦ biztonságérzetet ad a betegeknek, 

♦ segíti a beteg társadalmi beilleszkedését, az önálló beszéd visszatéré-

sét, 

♦ hordozható, bárhol, bármikor alkalmazható. 

 

 
 

 A fentiekben részletesen ismertetett logopédiai szoftverek több te-

rápiát is hatékonyan kiegészítenek. Az alábbiakban táblázatban ezen 

számítógépes programok felhasználási területeit tekintem át. 

 

Terápia Beszédkorrektor Dyslex család Mesevilág Voxaid
Afázia  X X X 
Dadogás   X  
Diszkalkulia   X  
Diszlexiaprevenció   X  
Diszlexiareedukáció  X X X 
Megkésett beszédfejlődés X  X  
Pöszeség X    
Totális gégeeltávolítás 
utáni terápia 

   X 

 

A táblázatból nyilvánvalóvá válik, melyik logopédiai szoftver a leg-

sokoldalúbb. A legtöbb területen (összesen hat) felhasználható számító-

gépes program a Mesevilág. 

Látható, hogy az ismertetett szoftverek számos területen képesek 

a hagyományos logopédiai terápiákat kiegészíteni. Megfelelően alkal-

mazva hatékonyan támogatják a készségek, képességek fejlesztését és 

egyéb logopédiai célok elérését. 
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8.5 További szoftverek 

A fentiekben bemutatott szoftvereken kívül vannak még kevésbé 

ismert, illetve használt magyar és külföldi számítógépes programok, me-

lyek szintén segítségére lehetnek a logopédusoknak munkájukban: 

ABC Professzor 

A szoftver a Professzor programcsomag első tagja, amely elsődle-

gesen az olvasás tanításának és tanulásának segítésére szolgál. Emellett 

alapműveleteket is gyakoroltat, így a diszlexiaprevenciós és –

reedukációs órák mellett hatékonyan kiegészíti a diszkalkulia terápiát 

is.  

Feladattípusai között található például betűazonosítás, kiejtési 

gyakorlatok, szótagolás, magánhangzó és mássalhangzó differenciálás, 

szórészek párosítása, betűkből szavak szintézise, memóriajáték és 

alapműveletek gyakorlatai. 

A program kétféle üzemmódban képes működni: gyakorló módban 

mind a 16 különböző típusú feladat előhívható és akárhányszor elindít-

ható, míg lecke módban a betöltött leckefájl megszabott sorrendjében 

követik egymást a feladatok. Az ABC Professzor Karbantartó elősegíti, 

hogy az oktatóprogram gyakorlatait az egyéni igények szerint módosít-

hassuk. Futtatásához minimum dupla sebességű CD-meghajtó, 10MB 

merevlemez-kapacitás, 4MB memória, VGA monitor és Windows 3.1-es 

változat szükséges. 

Anyanyelvi gyakorló szoftver 3.–4. és 5.–6. osztályosok számára 

A diszlexiareedukáción alkalmazható programok feladattípusai a 

tankönyvi felosztásnak megfelelően épülnek egymásra. Minden feladat-

típushoz 70–600 feladat (szó, illetve mondat) tartozik. A válasz megadá-

sára több lehetőség is van: a gyerekeknek be kell írniuk a választ, kur-

zormozgató billentyűzet segítségével kiválasztaniuk az adott szót, vagy 

aláhúzással kijelölniük a kérdéses szót. A gép egy bizonyos megoldott 

egység után összeszámolja a helyes, illetve helytelen válaszokat, és érté-

kel. Hardverigénye: IBM kompatíbilis számítógép, valamint DOS operá-

ciós rendszer. 
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Betűvarázs 

Készségfejlesztő program, mely kifejezetten olvasástanításhoz ké-

szült. Diszlexiareedukációs terápiánál jól használható. Lehetővé teszi a 

tanulók differenciált munkáját. Jó minőségű számítógépet, nagy memó-

riakapacitást és színes monitort igényel. 

CAE 

A program a diszlexiareedukáció során jól segíti a beszédmegértés 

fejlesztését, gyakoroltatja a szó és kép egyeztetését, szólások, közmon-

dások befejezését. A szoftver nyitott, ami azt jelenti, hogy újabb szavak-

kal, illetve képekkel bővíthető. Futtatásához már egy 286-os számítógép 

– színes monitorral és egérrel – is elegendő. 

Dinamikus olvasási program 

Az olvasási készséget fejlesztő programnak hét alapvető feladattí-

pusa van, melyek közül több is eredményesen egészítheti ki a diszlexia-

terápiát. A feladattípusok a következők: 

♦ vizuális észlelés fejlesztése, 

♦ perifériás látás növelése, 

♦ fixációszélesség növelése, 

♦ ritmikus szemmozgás fejlesztése, 

♦ regressziógátlás26, 

♦ skipping (ezen a feladaton belül pl. meg kell találni a képernyőn lát-

ható szavak közül az egyetlen értelmeset), 

♦ szövegértés. 

Félix és Tsa 

Diszlexiaprevenció és reedukáció során is alkalmazható készség-

fejlesztő szoftver CD-n. Három nehézségi fokozatban kínál lehetőséget a 

különféle logikai készségek fejlesztésére. Feladatai között találhatunk 

kirakót és memóriajátékot, kifestőt és amőbát is. 

Helyesírás gyakorló szoftver 1.–4. osztályosoknak 

                                       
26 A regresszió az a rossz olvasási szokás, amikor olvasáskor az új információk megér-

tése érdekében szemünkkel visszaugrunk az előző sorokra. 
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Szintén diszlexiareedukációnál 

alkalmazható program. A gyermekekkel gyakoroltathatjuk az 1. 2. 3. és 

4. osztály szójegyzékét. A kiválasztott osztály szavai bizonyos betűk ki-

hagyásával kerülnek a képernyőre. A feladat: begépelni a teljes szót. A 

program 30-as ciklusokban összegzi a helyes és helytelen válaszokat. A 

szoftver segítségével feladatlapokat is nyomtathatunk. Hardverigénye: 

IBM kompatíbilis számítógép, valamint DOS operációs rendszer. 

Manóka–land 

A CD-n található oktató szoftver 5–9 éves gyermekek számára ké-

szült. A program alapvető készségeket, képességeket fejleszt játékosan, 

így segíti hatékonyan a diszlexiaprevenciós terápiát. Az első olyan ma-

gyar szoftver, aminek amerikai változata is megjelent. 

ManóMatek 

Szintén a Manó-sorozat tagja. A diszkalkuliaterápiánál használha-

tó program játékosan fejleszti a matematikai gondolkodásmódot. A meg-

oldandó feladatok helyszínei a gyermekekhez közel állók: hullámvasút, 

elvarázsolt kastély és szellemvasút. Minden ötödik feladattípus megol-

dása után jutalmul mesét is nézhetnek a gyerekek. A feladatokhoz 

egyébként kinyomtatható füzetlapok is tartoznak. A pedagógusok mun-

káját részletes segédlet könnyíti meg. 

Világom, világom… 

Diszlexiaterápiánál alkalmazható képességfejlesztő programsoro-

zat. Készítőinek célja, hogy a szoftver segítségével lehetőség nyíljon a  

problémákkal küszködő gyermekek felzárkóztatására.  

Külföldi eredetű szoftverek 

A logopédiai terápiában számos külföldi szoftver is hatékonyan 

alkalmazható. Íme néhány példa: 

♦ Thinkin’ Things Collection 1. 2. 3. – 4–13 éves gyermekek számára 

készült készségfejlesztőprogramok, 

♦ Millie’s Math House – matematikai készséget fejlesztő szoftver, 

♦ Tale of Benjamin Rabbit/Tale of Peter Rabbit – olvasást, írást tanító 

program, 
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♦ Classic Concentration – emlékezetfejlesztő 

memóriajáték, ... 

8.6 A logopédiai szoftverekkel szemben támasztott követelmények 

 Annak érdekében, hogy a logopédiai számítógépes programokat a 

terápiák során hatékonyan tudjuk felhasználni, a szoftvernek bizonyos 

követelményeket kell kielégítenie. A logopédiai szoftverekkel szemben 

támasztott követelményeket többféleképpen is lehet csoportosítani. Az 

alábbiakban egy lehetséges osztályozási módot ismertetek. 

Gazdasági szempontok 

♦ viszonylagos olcsóság, 

♦ rövid fejlesztési idő, 

♦ megfelelő minőség. 

Műszaki szempontok 

♦ bővíthetőség (pl. saját szókészlet bevitele), 

♦ választható legyen a kommunikáció és az adatrögzítés nyelve, 

♦ kommunikáció támogatása, 

♦ nyitottság (A rendszer szervesen illeszkedjék az egyéb számítógépes 

rendszerekhez, illetve a meglévő erőforrásokhoz.), 

♦ hardverigénye ne legyen túl magas. 

Működési szempontok 

♦ a program legyen felhasználóbarát, nem számítástechnikus végzettsé-

gűek számára is könnyen kezelhető, 

♦ a program kezeléséhez legyen elegendő a megszokott DOS/Windows–

környezet kezelőszerveinek alapismerete, 

♦ a felhasználók csak az eddigi munkájuk során megszokott szakkifeje-

zésekkel, fogalmakkal találkozzanak, 

♦ többszintű, folyamatos, szituációérzékeny segítség (a rendszer egészén 

belül kiterjedt, helyzetfüggő súgórendszer tegye lehetővé a mindenko-

ri segítségnyújtást), 

♦ a betanulást szemléletes példák tegyék könnyűvé, 
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♦ használhatóság (logikusan szervezett legördülő és helyi 

gyorsmenük, egértámogatás), 

♦ feleljen meg az adott terápia módszertani követelményrendszerének és 

azt hatékonyan egészítse ki, 

♦ integráció (Egy jól integrált programnak egységes egészként kell mű-

ködnie, lehetővé téve, hogy szabadon mozogjunk – és adatainkat is 

mozgathassuk – a modulok között. Egységes menük, több modul 

megtekintése a képernyőn és a részek közötti szabad kivágás–

beillesztés mind-mind alapvetően szükségesek). 
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9. A felhasználók tapasztalatai 

Az 1996/97-es tanévben rövid kérdőíves felmérést végeztem arról, 

hogy mi a felhasználók (logopédusok – lásd 1. számú melléklet, gyerme-

kek – lásd 2. számú melléklet) véleménye a számítógéppel támogatott 

logopédiai terápiáról. Az alábbiakban ezen közvélemény–kutatás ered-

ményeit szeretném bemutatni. 

9.1 A logopédusok tapasztalatai 

A megkérdezett logopédusok mintegy két-három éve használnak 

számítógépet óráikon. Az alkalmazási területek az alábbiak: 

♦ afáziaterápia, 

♦ dadogásterápia, 

♦ diszlexiaterápia, 

♦ pöszeterápia, 

♦ hallássérültek beszédfejlesztése. 

A logopédusok a számítógépes foglalkozást többnyire szervesen 

beépítik az órákba. Általában majdnem minden órán használják a kom-

putert, mintegy tíz-tizenöt percben. Kivétel Hagymásy Endre, aki szerint 

az igazán hatékony forma a heti kétszeri hagyományos és kétszeri szá-

mítógépes foglalkozás. A leggyakrabban alkalmazott szoftverek az aláb-

biak: 

A program megnevezése Alkalmazási gyakoriság Százalékos felhasználás
Dyslex – Betűkereső 4 80% 
Dyslex – Szódominó 3 60% 
Dyslex 1.0 3 40% 
Dyslex – Memória 4 80% 
Mesevilág 3 60% 
Beszédkorrektor 1 20% 

 

Egyéb felhasznált számítógépes programok: Betűvarázs, Anya-

nyelvi gyakorló szoftver, Dinamikus olvasási program, a veszprémi egye-

temisták által készített programok, külföldi szoftverek. A legszívesebben 

alkalmazott szoftvereket mutatja be a következő táblázat: 
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A program megnevezése Alkalmazási gyakoriság 
Dyslex – Betűkereső 4 
Dyslex – Szódominó 1 
Dyslex 1.0 3 
Dyslex – Memória 1 
Mesevilág 1 
Beszédkorrektor 1 

 

Amin változtatnának a felhasználók 

♦ Dyslex – Memória 

A megtalált pár jó lenne, ha azonnal kiesne, nemcsak a szóköz gomb 

megnyomása után. Ezt ugyanis a gyermekek sokszor elfelejtik, és mi-

után a program ezt hibának tekinti, a hibaszámuk emelkedik. 

A mondatmemória nem biztosít igazán jó differenciálási lehetőséget a 

különböző képességű és életkorú gyermekek között. Ugyanis az egyes 

mondatoknál mindössze a szórend változik, a hosszúság pedig nem. 

Mondathosszúság szerint jobban meg lehet határozni a nehézségi fo-

kozatokat. 

♦ Dyslex – Szódominó 

Szeretik a gyermekek ezt a szoftvert, de a lejátszása kissé hosszadal-

mas. 

♦ Mesevilág 

Jó lenne, ha az egyes témák közötti átjárhatóság biztosított lenne: egy-

részt a gyermekek egyszerre játszhatnának a különböző témák képei-

vel, másrészt pedig a logopédusok feladatlapkészítő munkáját is meg-

könnyítené, valamint színesebbé tenné. 

A fordíthatóvá tehető ábrák is több gyakorlási lehetőséget nyújtanának. 

 

A megkérdezett logopédusok szerint a logopédiai szoftverek hasz-

nálatának elsajátítása nem ütközik nehézségekbe. A gyermekek köny-

nyen megtanulják kezelésüket, szeretik a számítógépes foglalkozásokat. 

A komputer sokféle gyakorlási lehetőségre ad alkalmat, célszerűen segíti 

az otthoni egyéni gyakorlást is. A szoftverek intenzív, sokoldalú fejlesz-

tést eredményeznek. Azonnali visszajelzést nyújtanak, nem engednek 

tovább eredményes hibajavítás nélkül, ezáltal lehetővé teszik az önel-

lenőrzést, önálló hibajavítást. 



 - 58 - 

 

Összehasonlítva a hagyományos órákkal 

A számítógép fokozza a tanulási kedvet, megfelelően motivál, játé-

kosan tanít. Hatékonysága jó, színesíti a logopédiai órákat, kiszélesíti a 

gyakorlási lehetőségek skáláját. 

 

A számítógépet a terápián kívül az alábbi  célokra használják fel 

♦ levelezés (e-mail – Internet), 

♦ könyvírás (Microsoft Word – szövegszerkesztő), 

♦ feladatlapkészítés (Microsoft Word – szövegszerkesztő), 

♦ szemléltető eszközök készítése (CorelDRAW! – rajzprogram), 

♦ hangfelvétel készítése (Windows hangrögzítő), 

♦ statisztika készítése (Access – adatbázis–kezelő, Excel – táblázatkezelő 

az adatok mennyiségétől függően). 

Az alkalmazott számítógéppark felépítése igen heterogén. A mára 

elavultnak tekinthető 286-osoktól kezdve a legkorszerűbb Pentiumos 

gépekig szinte minden típus megtalálható. A napjainkban, hazánkban 

alkalmazott logopédiai szoftverek többnyire nem igényelnek nagy kapa-

citású, temérdek memóriával rendelkező, nagy felbontású monitorral és 

költséges kiegészítőkkel ellátott komputert. Hardverigényük nem magas, 

így lehetőség nyílik a „régebbi” gépen való használatra is. 

9.2 A gyermekek tapasztalatai 

A megkérdezett (43) budapesti és székesfehérvári gyermekek disz-

lexia–reedukációra járnak (kivétel 1 fő – afáziaterápia). Vannak közöttük 

olyanok, akik már több mint egy éve használnak számítógépet a logopé-

dia órákon. Otthon 27 tanulónak van számítógépe. A típusok megoszlá-

sa az alábbi képet mutatja: 

Típus Darabszám Százalékos arány 
C 64 10 37% 
286 4 15% 
386 3 11% 
486 8 29% 
Pentium 1 4% 
Laptop 1 4% 
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A „Nehéz volt-e elsajátítani a programok kezelését” kérdésre 

a következő válaszokat adták a gyermekek: 

Válaszok Válaszok száma Százalékos arány 
Egyáltalán nem 34 79% 
Kissé 9 21% 
Nagyon nehéz volt 0 0% 

 

A leggyakoribb tehát az Egyáltalán nem válasz. A gyermekek köny-

nyen elsajátították a logopédiai programok kezelését, használatuk nem 

jelentett gondot. A megkérdezett gyermekek közül 16-nak nincs otthon 

számítógépe. Közülük 11 (69%) szerint egyáltalán nem, 5 (31%) szerint 

kicsit volt csak nehéz megtanulni a programok kezelését. Tehát még 

azok szerint sem nehéz megtanulni a szoftverek alkalmazását, akiknek 

nincs otthon számítógépük, illetve nem rendelkeznek számítógépes elő-

tanulmányokkal. 

Az alábbi táblázat a 43 megkérdezett gyermek által használt prog-

ramokat mutatja be: 

A program megnevezése Alkalmazási gyakoriság Százalékos felhasználás
Dyslex – Betűkereső 38 88% 
Dyslex – Szódominó 28 65% 
Dyslex 1.0 43 100% 
Dyslex – Memória 37 86% 
Mesevilág 2 5% 

 

A gyermekek által leginkább kedvelt programok a következők:  

A program megnevezése Alkalmazási gyakoriság 
Dyslex – Betűkereső 17 
Dyslex – Szódominó 18 
Dyslex 1.0 25 
Dyslex – Memória 7 
Mesevilág 2 

 

Szerintük ezek a programok a legjobbak. Sokak szerint azért jók, 

mert könnyűek. Játékosan tanítanak, és bár a hangsúly a tanuláson 

van, a gyermekek a játékot élvezik, és közben szinte észre sem veszik, 

mennyi mindent megtanultak. Azt írják, hogy a szoftverek érdekesek, 

hasznosak, valamint sok mindent meg lehet tanulni a segítségükkel. 

Íme néhány gyermek véleménye arról, hogy miért kedveli a logopédiai 

programokat: 
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" „Azért tetszik, mert sok ismeretlen szót ismertem meg, 

meg azért is, mert sok barátom lett itt, és a számítógépet szeretem.” 

" „Mert jól kell figyelni és gyorsan kell dolgozni.” 

" „Mert nagyon könnyű és egyszerű.” 

" „Elég könnyű és jó vele játszani.” 

" „Mert érdekes.” 

" „Hasznos és jó vele dolgozni, és nagyon változatos.” 

 

A hagyományos és a számítógéppel támogatott terápiákat a gyer-

mekek következő módon értékelték:27 

 Osztályzat 
Óra típusa 1 2 3 4 5 
Hagyományos óra 3 1 8 7 1

0 
Számítógépes foglalkozás 0 0 0 4 3

9 
 

A fenti adatokból jól látszik, hogy a gyermekek jobban kedvelik a 

számítógéppel segített terápiás órákat, mint a hagyományos foglalkozá-

sokat. A komputer megfelelően motiválja őket, valamint jól fokozza a 

tanulási kedvüket. A programok játékosan oktatnak, a hangsúly mégis 

a tanuláson, az olvasásfejlesztésen van. 

A számítógépes terápia mindössze egy módszer a sok közül, mégis 

azokat megfelelően kiegészítve többet nyújthat, illetve hatékonyabbá 

teheti a foglalkozásokat. 

                                       
27 A hagyományos óratípust 14 gyermek azért nem értékelte, mert eddig csak számító-

géppel segített terápián vett részt. 
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10. Egy felmérés eredményei 

 Az 1996/97-es tanévben feladatlapok segítségével (lásd 3. számú 

melléklet) felmérést végeztem arról, mennyire segíti a számítógép a disz-

lexiás gyermekek terápiáját. A kérdőívek kitöltése után kiderült, hogy a 

logopédusok jelenleg a Dyslex programcsaládot alkalmazzák előszeretet-

tel a diszlexiaóráikon. A felmérést ezért ezekre a szoftverekre alapoztam. 

A vizsgálatba 24 diagnosztizált diszlexiás gyermeket vontam be. Közülük 

12 fő hagyományos, valamint 12 fő számítógéppel támogatott terápiára 

jár. Az osztályfok szerinti megoszlás az alábbi képet mutatja: 

Terápia jellege 2. osztály 3. osztály 4. osztály 
Hagyományos 2 5 5 
Számítógépes 2 5 5 

10.1 A feladatlap felépítése 

 Feladatlapot készítettem a gyermekek számára, melyben a Dyslex 

– családra emlékeztető feladatok szerepeltek. 

 A kérdés az volt, vajon a két csoport teljesítményei között lesz-e 

szignifikáns különbség vagy sem. A feladatlapon az alábbi nyolc feladat-

típus szerepelt: 

1. Értelmetlen betűsorok azonosítása két oszlopból j–ly, e–é betűk diffe-

renciálásával. 

 Dyslex 1.0 – Betűsorok azonosítása 

2. Két szótagú szavak szintézise ty–gy–ny betűk differenciálásával. 

 Dyslex 1.0 Összekevert szórészek 

3. Két szótagú hiányos szavak kiegészítése betűpótlással, p–b betűk dif-

ferenciálásával. 

 Dyslex – Betűkereső 

4. Két szótagú szavak azonosítása két oszlopból b–d betűk differenciálá-

sával. 

 Dyslex – Szódominó (négybetűs szavakkal) 
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5. Két szótagú szavak hiányos ékezeteinek pótlása ö–ő, ü–ű, 

e–é betűk differenciálásával. 

 Dyslex – Betűkereső 

6. Összetett szavak szintézise, sz–zs–z betűk differenciálásával. 

 Dyslex 1.0 Összekevert szórészek 

7. Vizuális emlékezet vizsgálata f–v betűk differenciálásával. 

 Dyslex  – Memória 

 

A maximálisan elérhető pontszámok 

Nr. Max. pontszám
1 8 
2 8 
3 8 
4 8 
5 8 
6 8 
7 5 

Összesen 53 

 

 

10.2 A vizsgálat eredményei (2. osztály) 

Hagyományos terápia 
Nr. A. Khaled W. Norbert
1 7 8 
2 8 6 
3 7 7 
4 6 8 
5 7 7 
6 8 8 
7 3 4 

Összesen 46 48 
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Számítógépes terápia 
Nr. P. Csaba T. Alexandra
1 8 8 
2 8 8 
3 7 8 
4 8 8 
5 6 4 
6 8 8 
7 3 4 

Összesen 48 48 

10.3 A vizsgálat eredményei (3. osztály) 

Hagyományos terápia 
Nr. B. Szandra I. Zoltán L. Zsófia L. András P. Péter 
1 8 6 8 6 8 
2 3 5 4 8 4 
3 8 8 6 6 8 
4 8 8 8 8 4 
5 5 5 4 4 4 
6 2 5 6 6 8 
7 4 4 5 4 4 

Összesen 38 41 41 42 40 

 

Számítógépes terápia 
Nr. I. Zsanett K. Péter L. Gábor P. Dóra V. Attila 
1 8 8 8 8 8 
2 8 8 8 6 8 
3 7 8 7 7 8 
4 8 8 8 8 8 
5 2 7 6 7 8 
6 6 8 8 6 6 
7 4 5 5 4 5 

Összesen 43 52 50 46 51 

10.4 A vizsgálat eredményei (4. osztály) 

Hagyományos terápia 
Nr. A. Gergely N. Gabriella P. Gergely V. Anna V. Márton 
1 8 6 8 8 0 
2 8 8 8 6 3 
3 7 6 8 8 8 
4 8 8 8 8 6 
5 3 8 5 6 4 
6 7 8 8 5 8 
7 4 5 4 4 5 

Összesen 45 49 49 45 34 
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Számítógépes terápia 
Nr. A. Kristóf C. Gyöngyi L. Orsolya Sz. Tamás Sz. Tímea 
1 8 8 8 8 8 
2 6 8 8 8 8 
3 7 8 8 8 7 
4 8 6 8 8 8 
5 5 4 7 6 7 
6 8 8 8 8 8 
7 3 4 5 5 4 

Összesen 45 46 52 51 50 

10.5 A vizsgálat eredményeinek összegzése 

A fenti táblázatból jól látható, hogy a két csoport eredményei kö-

zött számottevő különbség nem mutatkozik. Az egyes eltérések abból 

adódhatnak, hogy a gyermekek: 

♦ más logopédushoz járnak, 

♦ változó ideje részesülnek diszlexiaterápiában, 

♦ hetente változó (2–4) alkalommal járnak logopédiaórára, 

♦ eltérő az egyéni készségeik, képességeik fejlettségi foka, 

♦ különböző súlyosságú a diszlexiájuk, 

♦ nem lehet tudni, vajon mennyire segítő az otthoni, családi háttér? 

Amiben mégis volt bizonyos mértékű különbség, az a szószintézi-

ses feladat. A feladathoz a szavakat úgy válogattam össze, hogy legye-

nek közöttük gyakoriak, mint pl. gyerek, és kevésbé ismertek, pl. zseb-

szótár. Hasonló szóanyag szerepel a Dyslex szoftverekben is. A számító-

gépes program szókészletét úgy kellett a készítőknek összeállítaniuk, 

hogy azok számos követelménynek megfeleljenek. Ezáltal több olyan szó 

is bekerült, amit kevésbé ismerhetnek a gyermekek. Így szinte minden 

feladatmegoldás kiegészül szómagyarázattal. A számítógépes terápiára 

járók közül többen tehát azért oldották meg jobban a szintézises felada-

tokat, mert hasonló, kevésbé gyakori szavak többször előkerülnek órái-

kon, nemcsak a hagyományos szókincsfejlesztés, hanem a komputer 

által is. 

A feladatmegoldás közben egyébként több gyermek felfigyelt arra, 

hogy az egyes feladatok nagyon hasonlítanak a Dyslex programokra. 
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Volt, aki megkérdezte, miért nem számítógépen oldják meg a 

feladatokat, az érdekesebb lenne. 

A felmérések eredményeiből tehát nyilvánvalóvá válik, hogy a 

számítógép csupán egy eszköz a kezünkben. Nem helyettesíti sem a lo-

gopédust, sem a hagyományos eszköztárat. Csak a többi módszerrel, 

eszközzel alkalmazható, így téve színesebbé, hatékonnyá, motiválóbbá a 

foglalkozásokat a gyermekek számára. 
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11. A számítógép további alkalmazási lehetőségei a logopé-

diában 

 A számítógép előnyeit a logopédusok nemcsak a terápiák során 

tudják megfelelően kihasználni, hanem egyéb területeken is. Az alábbi-

akban két további felhasználási lehetőségről lesz szó. 

11.1 Az Internet 

 Az Internet nem más, mint egy, az egész világra kiterjedő számító-

géprendszer. A bekapcsolt számítógépek egyre növekvő száma mára 

megközelíti az 14 milliót. Egyre több iskola is előfizet rá. Naponta több 

millió ember él a hálózat adta lehetőségekkel. A Szonda Ipsos közel-

múltban végzett közvélemény–kutatásának eredményei arról tanúskod-

nak, hogy az Internet hazai felhasználóinak tábora az elmúlt egy év alatt 

megduplázódott. A rendszer igen üzembiztosan működik, decentralizált 

felépítésének (nincsen központi „szuperszámítógép”) köszönhetően. Az 

Internet szolgáltatásai: 

1. TELNET – távoli erőforrások elérése, 

2. FTP – állományok átvitele, 

3. E-mail – elektronikus levelezés, 

4. WWW (World Wide Web) – (hipertext) hipermédia rendszer, általános 

információkereső és lekérő eszköz, mellyel különböző számítógépeken 

elhelyezkedő információk érhetők el. 

 

 Hogyan aknázhatják ki a logopédusok az Internet adta lehetősé-

geket? 

1. TELNET: hozzáférhetnek különféle adatbázisokhoz, könyvtári kataló-

gusokhoz, név– és címtárakhoz, elektronikus könyvekhez és folyóira-

tokhoz anélkül, hogy a könyvtárakat személyesen felkeresnék, pl. 

Bárczi Gusztáv Gyógypedagógiai Tanárképző Főiskola könyvtára, Pe-

dagógiai Könyvtár,... 
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2. FTP: állományok átvitele, letölthetnek, kinyomtathatnak 

szakmai szövegeket, a logopédiai órákon felhasználható képeket és 

akár programokat is, pl. a havonta megjelenő legújabb vírusirtókat. 

3. E-mail: az Internet legelterjedtebb felhasználása a levelezés. Az elekt-

ronikus posta alapelve hasonló a hagyományos postához. Leveleket 

tudunk küldeni az embereknek e-mail címükre, és mi is kaphatunk 

leveleket az elektronikus postafiókunkba. 

Előnyei: 

◊ gyorsabb: üzeneteink másodpercek alatt eljutnak a világ legtá-

volabb csücskeibe is, így állandó közvetlen kapcsolatban lehe-

tünk külföldi kollégáinkkal, 

◊ megbízható: nem lehet téves számra küldeni, mint pl. a faxot, 

nem torzítja a vonalzaj, és ha szeretnénk, akár titkosíthatjuk is, 

◊ hatékonyabb: egy adott szöveget szerkesztett állapotban is el-

küldhetünk a kollégáinknak további feldolgozásra, 

◊ olcsóbb: egyoldalnyi e-mail költsége – átlagos forgalmat feltéte-

lezve – kb. 2–3 Ft. De pont ugyanannyiba kerül egy levél elkül-

dése Ausztráliába, mint a szomszéd szobába. 

4. WWW: információkat kérhetünk le a világ bármely pontjáról a minket 

érdeklő témákban. Használatát nagyon könnyű elsajátítani. Íme né-

hány magyarországi logopédiai témájú Web–hely: 

• A pöszeség terápiája: http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/960624/alogoped.html 

• R hang…:  http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/970428/logopedus.html 

• Selypítés – diszlexia terápia:  http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/960506/logop.html 

• Beszédbeli szokásaink:  http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/970127/logoped.html 

• Dadogás felnőttkorban:  http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/970310/logoped.html 

• A logopédia szükségessége:  http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/970602/logo.html 

• Nyelvlökéses nyelés:  http://www.pro-patiente.hu/pp/gyogyir/960415/logoped.html 

 

 Magyar Bálint művelődési és közoktatásügyi miniszter az 1996-os 

tanévnyitón úgy nyilatkozott, hogy 1997/1998-ban minden középiskolát 

bekapcsolnak a hálózatba. A tanárképzési és átképzési programokban 

nagy hangsúlyt fognak fektetni a felhasználói oldal bővítésére, az Inter-
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net és a számítógép felhasználására az oktatásban. 

Elgondolkoztak azon is, hogy a Hálózatot, illetve a számítógépet az okta-

tásban felhasználóknak a nyelvpótlékhoz hasonló, „informatikai nyelv-

pótlékot” is adnának [21]. A tárca által kiadott közalkalmazotti törvény 

közoktatásra vonatkozó végrehajtási rendeletének módosítása (1997. 

február 1.) a következő tanévtől bevezeti a számítástechnikai pótlékot, 

mely az illetményalap 30–50%-a lesz. Magyar Bálint szerint a számító-

gép, illetve az Internet megjelenésével kulturális rendszerváltás kezdő-

dött Magyarországon. Két univerzális ismeret létezik szerinte: a nyelvek 

tudása és az alapvető informatikai ismeretek. Ha ezekhez nem jutnak 

hozzá a gyermekek, akkor hátrányos helyzetbe kerülnek. 

11.2 Eszközkészítés, nyilvántartás, statisztika, ... 

A számítógép segítségével a logopédiai segédanyagok is könnyen 

elkészíthetők. Egy szövegszerkesztővel (WinWord), egy rajzprogrammal 

(CorelDRAW!), rendkívül egyszerűen és rengeteg időt megtakarítva esz-

tétikus feladatlapokat állíthatunk össze, valamint házi feladatokat írha-

tunk, majd nyomtathatunk ki a gyermekeknek. Az így készült feladatla-

pok óriási előnye, hogy a számítógép segítségével bármikor elvégezhe-

tünk rajtuk kisebb változtatásokat anélkül, hogy az egészet átírnánk. 

Hangkártyával, mikrofonnal hangfelvételt is készíthetünk a gyer-

mekek beszédéről, olvasásáról, valamint szkenner segítségével digitali-

zálhatjuk is a tanulók írását. Ezáltal szemléletesebben végigkísérhető és 

összehasonlítható a változás a gyermekek fejlődésében. 

Adatbázis-kezelő program segítségével számítógépen vezethetjük a 

logopédiai központ nyilvántartását, statisztikai felméréseket készíthe-

tünk vele, az eredményeket pedig látványos diagramok formájában jele-

níthetjük meg. 

A felméréseim szerint a számítógépes terápiát végző logopédusok 

közül sokan használják ki ilyen szempontból is a komputer előnyeit. 

Vinczéné egyik cikkében felveti a kérdést: 

„Lehetséges, hogy a jövőben a számítógépen vezetett logopédiai napló is 

létjogosultságot nyer?” [5].  
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12. Saját tapasztalatok 

A számítógéppel segített logopédiai terápia már a főiskolai tanul-

mányaim alatt felkeltette az érdeklődésemet. Igyekeztem több olyan lo-

gopédusnál hospitálni, akik már alkalmazták a számítógépet óráikon. 

Sok tapasztalatot gyűjtöttem Hagymásy Endre (Székesfehérvár), Jankó 

István (Budapest, XI. ker.), Kovács Györgyné (Budapest, VII. ker. Dam-

janich u.) és Krasznárné Erdős Felícia (Budapest, VII. ker. Damjanich 

u.) logopédusoktól. 1997-ben a szakdolgozatomat is ebben a témában 

készítettem hasonló címmel dr. Ajtony Péter tanár úrnál. Az 1997-es év 

során a számítógép logopédiai terápiában való felhasználási lehetőségei-

ről két cikket írtam és egy ízben előadást is tartottam egy továbbképzé-

sen. 

Egy éve magam is alkalmazom a számítógépet elsősorban a 

diszlexiareedukációs óráimon. Használom az ABC Professzort, az Anya-

nyelvi és Helyesírás gyakorló szoftvert, a Dinamikus olvasási programot, 

a Dyslex–programcsaládot és a Mesevilág szoftvert egyaránt. Minden 

órán gyakorlunk a számítógép segítségével, mintegy 15 percben. A szá-

mítógépes foglalkozás mindig az óra szerves része, alárendeltje az ak-

tuális terápiás célnak és anyagnak. Tapasztalataim szerint a számító-

gép, mint logopédiai taneszköz jól motiválja a könyvtől, füzettől sokszor 

már menekülő diszlexiás gyermekeket is. Fejleszti koncentrálóképessé-

güket, olvasásukat, színesebbé teszi az órákat. A számítógépen elért 

eredményeket egy adatlapon rögzítem (l. mellékletek), így minden eset-

ben nyomon kísérhetők a megoldások és teljesítmények változásai a 

gyermekeknél. Néhány gyermeknek otthon is van számítógépe és szüleik 

meg is vásároltak nekik néhány fejlesztő szoftvert. Ők többször kaptak 

már olyan házi feladatot, amit a komputeren kellett megoldaniuk. Rá-

adásul ezeket a feladatokat mindig el is készítették, ellentétben a köny-

vek és füzetek gyakorlataival. 

A számítógépet azonban nemcsak közvetlenül a terápia során 

használom. Legtöbbször számítógéppel készítem el a logopédiai segéd-

eszközeimet: feladatlapokat, lottó- és memóriajátékokat, szintézises fel-
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adatokat, kiegészítve az egyéni gyakorlókönyveket, illetve 

füzeteket. Továbbá adatbázis-kezelő segítségével tárolom a prevenciós 

szűrővizsgálat és az olvasásvizsgálat eredményeit is, amik így bármikor 

könnyen és egyszerűen kikereshetők, áttekinthetők. Emellett az Interne-

tet is használom. Sokszor böngészem a logopédiai tárgyú külföldi és 

magyar WWW helyeket és már logopédiai órán használható ingyenes 

programokat is sikerült letöltenem. Ilyen szoftver volt például az az afá-

ziásoknak készült angolszász program (Aphasia Tutor Module 1. 2.), 

melynek feladatai közül többet is (pl. betűazonosítás, betűmásolás, 

képmegnevezés…) sikerrel alkalmaztam a diszlexiaterápia során. 

Amennyiben a többi logopédus is ilyen sokoldalúan használná fel 

a számítógépet nemcsak a terápiákon, hanem más területeken is, haté-

konyabbá tudnák tenni a beszédhibás gyermekekkel való foglalkozást, 

valamint egyéb munkájukat egyaránt. 
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13. Összefoglalás 

 TDK-dolgozatom témája a főiskolai tanulmányaim, illetve a mun-

kám során szerzett tapasztalatok hatására született. A hospitálások és a 

tanításaim során lehetőségem volt arra, hogy megismerkedjem a számí-

tógéppel segített terápiákkal, ezek hatékonyságával, valamint a kompu-

ter logopédián belüli további alkalmazási lehetőségeivel. Alkalmam nyílt 

arra, hogy lássam, a számítógép megfelelően használva miként segíti elő 

a gyermeki képességek, készségek kibontakoztatását, fejlesztését, a 

kultúrtechnikák megalapozását (olvasás, írás), illetve a logopédiai terá-

piás célok elérését. 

 A számítógépek rohamos terjedése és rendkívüli oktatásbeli haté-

konysága egyre több logopédust késztet arra, hogy az óráin megpróbál-

kozzon a felhasználásával. A komputer új lehetőségeket teremt a logo-

pédusok számára. Motiváló ereje talán minden más eszköznél nagyobb. 

Azonban mindvégig figyelembe kell venni, hogy a számítógép csak egy 

eszköz a sok közül, melyet a különféle fejlesztő szoftverekkel feltöltve, a 

gyermek képességeinek, készségeinek és individuumának megfelelően 

tudunk használni. Ehhez azonban szükség van az alkalmazási lehetősé-

gek és kritériumok ismeretére. Dolgozatomban elsősorban ezt igyekez-

tem bemutatni. 

 Bár a számítógép elterjedése a logopédiában még lassú, az eddigi 

eredményeket látva egyre terjedő hatékony alkalmazása a jövőben már 

egyáltalán nem vitatható. 
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