Felhasznaloi feliiletek a legkisebbeknek
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Absztrakt

A kisgyerekek fejlodési folyamatanak legfobb forrasa a jaték és a felfedezés. Az uj képességek
megszerzését nagyban segithetik az olyan informatikai megoldadsok - azon beliill is a jol
megvalasztott szamitogépes feliiletek, szoftverek -, melyek szorakoztatva oktato jellegiiknél fogva

egyesitik a jaték, a felfedezés és tanulds harmasanak tevékenységét.

Fontos azonban figyelembe venni azt a tényt, hogy a kisgyerekek megfeleld tudés és elegendd
tapasztalat hijan egész masképp latjak a vildgot, mint a felndttek, valamint fizikai és kognitiv
képességeik 1s eltérdek az iddsebbekétdl. Ez azt is jelenti, szdmukra kiilondsen fontos a
koriiltekintéen megtervezett felhasznaloi feliilet, mely jatékosan tudja képességeikhez ¢és

tudasszintjiilkhoz igazodva segiteni fejlodésiiket.

Az alternativ szamitdgépes interfészek, mint példaul az érintésen alapuld felhasznaloi feliiletek
(TUI - Tangible User Interfaces) teriiletén végzett kutatasok biztato igéreteket fogalmaznak meg a
gyermekeknek szant tervezést tekintve, hiszen a tapintasi érzékszervi miikodésen keresztiil hato
feliiletek kozvetlen fizikai kontaktust tesznek lehetdvé, sot fizikai format is adhatnak a digitalis
informacionak. Ez a sz6 szoros és atvitt értelmében is vett ,kézzel foghatosag™ oriasi segitség
lehet a szamitogéppel vald kommunikacié eldsegitésében, amely igy hatékony fejlesztési

lehetdségeket rejthet magaban.

A cikk els6 része szamba veszi mely képességek ¢és készségek felmérése fontos a
kisgyermekeknek szant felhasznaloi feliiletek megtervezéséhez és kivitelezéséhez. Ezen keresztiil
bemutatom, miért kell mas felhasznaloi feliilet a gyerekek részére, mint a felndtteknek. Az cikk
masodik részében kifejtem az érintésen alapulod felhasznaloi feliiletek eldnyeit és felhasznalasi
lehetdségeit konkrét ovodai €s/vagy iskolai felhasznalasra is alkalmas hazai és kiilfoldi példakon
keresztiil, valamint megmutatom a hagyomanyos oktatashoz képest milyen eldnyoket jelenthet az

ilyen alternativ szamitogépes interfészek alkalmazasa.

1. Bevezet6
Megannyi tanulméany késziilt arr6l, miként befolyasolja a technologia a gyermekek fejlédését —

kevesebb sz6 esik azonban arr6l, hogyan véltoztathatjdk meg a gyermekek a technoldgia



fejlodését. Csak nemrég valt a tervezdi gondolkodés szerves részévé az a gyakorlat, hogy
kifejezetten gyerekeknek tervezziink. (Jensen—Skov, 2005)

A tervezésnél a szakemberek arra késziilnek, hogy a gyerekek kreativak, intelligensek, és kivételes
eredmények elérésére képesek - ha a megfeleld eszkdztamogatas megvan. (Bruckman et al., 2008)
Erdemes viszont szem el6tt tartani azt a tényt, hogy kulcsfontossagli a fejlettségi szintnek
megfelel6 programok kivalasztasa melyek — ahogy Calvert egyik cikkkében (2003) leirja —
kifejezetten pozitiv hatast gyakorolnak a kisgyermekekre. Brooker—Siraj-Blatchford vizsgalatali
pedig egyértelmiien rogzitik, hogy megfeleld program-hasznalat és szabad felhasznalas esetén a
kisgyerekek aktivan épitik tudasukat a szamitogép segitségével. (Brooker—Siraj-Blatchford, 2002;
Turcsanyiné, 2004)

2. Miért kell mas felhasznaldi feliilet a gyermekek részére, mint a felnétteknek?
Piaget (svajci pszichologus 1896-1980) kimutatta, hogy a gyerekek — megfeleld tudas és elegend6
tapasztalat hijan - egész masképp latjak a vilagot, mint a felnéttek. (Piaget, 1970)
Piaget a gyermekek kognitiv fejlddését négy kiilonboz6 szakaszra osztotta:

1. Szenzomotoros szakasz (sziiletés-2. év)

2. Miveletek elbtti szakasz (2-7. év)

3. Konkrét miiveleti szakasz (7-12. év)

4. Formalis miiveleti szakasz (12. évtol; Piaget, 1970, pp 29-33)
A szenzomotoros szakaszban a gyerekek észlelése nagyban fligg attdl, amit érzékei az adott
pillanatban befogadnak. Ebben a korban nehéz szamukra alkalmazést késziteni, hiszen csekély
mértékil interaktivitas varhato toliikk. (Price et al., 2003; O'Malley—Fraser, 2004)
A miveletek elbttiként aposztrofalt kognitiv fejlodési szakaszra (2 és 7 év kozott) — amely
id0szakra e cikk is fokuszal — az jellemz6, hogy a gyermeki figyelem ive igencsak rovid.
Egyszerre csak egy dolgot tudnak észben tartani. Nehézségeik vannak az absztrakciokat tekintve.
Nem értik meg a masik fél nézépontjat. Ebben a korban legtobben még mindig nem tudnak irni és
olvasni. Az e célcsoportnak késziild alkalmazasokat tekintve a legtdbb tervezd még altalaban
keriili a billentylizet hasznalatat. (Bruckman, 2008) A fiatal gyermekek finom motorikus kontrolja
nincs egy szinten a felnéttekével (Thomas, 1980), és természetesen fizikailag is kisebbek. Igy a
feln6tteknek szant eszk6zok kezelése egy gyermek szdmara nehézséget jelenthet. Az
kisgyermekeknél inkabb hangbéli, grafikus, animacids és érintésen alapuldé megoldasok valthatjak
ki az egyébként hagyomanyosan irasban torténé kommunikaciot. (Bruckman, 2008) Az alternativ
szamitogépes interfészek, mint példaul az érintésen alapuld felhasznaloi feliiletek (TUI — Tangible
User Interfaces) teriiletén végzett kutatasok biztatd igéreteket fogalmaznak meg a gyermekeknek
szant tervezést tekintve. (Price at al., 2003; O'Malley—Stanton, 2004)



3. Miért TUI?
A gyerekek életében manapsdg mar mindennapi a szamitastechnikai termékekkel valo érintkezés.
Ismerik, hasznaljak a mobiltelefonokat, esetleg hasznalnak egyéni vagy egylittmiitkddésen alapuld
szamitogépes jatékokat. A mai gyerekek ugy tlinik gyakori és tapasztalt felhasznaldi populacio
tagjai lesznek. (Druin, 1998)
Mindemellett a mozgas, a tapintas és manipulacié képessége, az érzékszervi tudatossag kiépitése a
fizikai vilagban kritikus a gyerekek fejlodése szempontjabol. (Healy, 1999)
A tapintdson alapuld szamitdégépes feliiletek ,,0tvozik a két vilagot™: fizikai format adnak a
digitalis informacionak. Ezen fizikai forma szolgalhat mind megjelenitésként mind direkt vezérlo
feliiletként. (Ishii, 2008)
A tapintason alapuld szamitogépes feliiletek igy hasznosak lehetnek akar mar 6vodas kortol
oktatasi segédeszkdzként, onkifejezd eszkdzként vagy egyszerlien csak szorakozasi forrasként. A
jateékos interaktiv élmény viszont csak akkor miikodoképes, ha a technologia figyelembe veszi a
gyerekek fizikai és mentélis fejlettségi szintjét, a szocialis tapasztalatokat, és nem utols6 sorban a
konnyen kezelhet6. (Marco et al., 2009)
Feliiletként emlitjiik, holott ma mar sokszor nem ,feliiletek” ezek, hanem ujfajta anyagokkal
kombinalt kornyezetek, vagy akar sajat magunkra olthetd ruhdk, targyak, eszkdzok. (Hook, 2009)
Ez a sokféle forma sokféle technologiai megoldast is takar. fme, par ezekbél kifejezetten a
legkisebbeknek.

4. TUI kicsiknek
Curlybot (1. dbra) — egy a Tangible Media Group altal kifejlesztett tenyérnyi félgémb alaku
robotjaték, ami fizikai mozgast rogzit €s jatszik vissza Gjra meg Gjra, ,,melléktermékként” szép

kifejez6 mintakat készitve.

Ahogy jatszanak vele, megjegyzi hogyan mozgattdk, majd le tudja utanozni még a bonyolult
eredeti mozdulatokat is, tovabba a sziineteket, gyorsuldsokat, de akar a felhaszndld kezének
remegeését is.

A jatékkal gyerekek koordinacids fejlesztése mellett matematikai, geometriai tudésa is jatékosan
fejleszthet. (Frei et al. 2000) S6t a Curlybot haladé szamitastechnikai fogalmak megismerését is
elésegitheti, mint hogyan épithetd fel egy komplex dolog — jelen esetben egy mozgas, egy forma —
egy egyszerlib6l. Ez hasonld ahhoz, amit a Logo programozési nyelvvel készithetd, csak éppen

nem kellenek hozza olvasasi és irasi ismeretek, igy a legkisebbek is hasznalhatjak. (Ishii, 2008)

Topobo - 3 dimenzids konstruktiv dsszeszerelhetd rendszer kinetikus memoriaval, mely képes

fizikai mozgas rogzitésére €s lejatszasara. (2. abra) (Raffle et al., 2004)



1. dbra - Curlybot 2. abra — Topobo

Gyorsan 0sszeszerelhetd dinamikus biomorf formak készithet6k, mint allatok, csontvazak, majd

ezeket animalni lehet — ha gy tetszik meg lehet dket tanitani mozogni. (Ishii, 2008)

Ely az utazo — (Ely, the Explorer, 3.abra) A fejlesztés egy tobb felhasznalos tapintason alapulo
vezérlési egységet és egy szoftvert takar, melyet 6-7 éves gyerekeknek készitettek Svédorszagban.
Az interaktiv k6z0s munka soran a gyerekek tavoli orszdgokat ismerhetnek meg, valamint az
ottani szokasokrdl, jellemzé novényekrdl, targyakrol ¢és megannyi masrdl szerezhetnek

informaciokat.

3. abra - érintoképernyos teleporter, Ely az utazo és egy feladat a képernyon

Harom gyermek jatszhat egyidejiileg a fekvd érintdképernyd koriil. Ely utazdsai soran képeket,
videokat, zenéket hoz haza, melyek kapcsan rengeteg informacié keriil el6térbe. A gyerekek az
adott témakorhoz kapesolodoan a képernyd interaktiv feliiletén jatékos feladatokat oldanak meg,
példaul Hollandidban tobbet kozt egy tulipan iiltetésének, Svédorszagban egy hagyomanyos haz

megépitésének menetét ismerhetik meg. (Africano et al., 2004)

Digitalis tablaval segitett interaktiv meseszerkeszté — Az ELTE TeaM labor altal készitett program
lényege, hogy olyan digitalis mesét alkotnak a gyerekek, amit egy interaktiv tabla segitségével

minden egyéb segédeszkdz nélkiil az ujjaikat hasznalva készitenek el. (4. dbra) A tobb lapbdl allo



mesék elére megalkotott karakterekkel is késziilhetnek, de ha kell gyerekek 4&ltal rajzolt
szereplokkel, kellékekkel is kiegésziilhetnek, sot beszkennelt rajzokkal, sajat fotokkal még

egyedibbé tehetOk. A mese mellé a gyerekek hangfelvételt készithetnek, meséloként narralva sajat

torténetiiket.

4. abra — késziil a mese

A modszer fejleszti a gyerekek kreativitasat, illetve segitséget jelenthet a meseszovés vagy a
beszéd terén is. Emlithetd még a teljesség igénye nélkiill a finom motorikus képességek
fejlesztésének lehetdsége, képalkotd tevékenység fejlddése, a csoportban valdé munka pedig a
szocializacios folyamatban segithet. A tartdos figyelem, €s motivaltsdg megmaradasa olyan
gyerekek bevonasat is lehetové teszi, akik egyébként nem alkotnanak, vagy nem ennyit. (Pasaréti,

2009)

Siftables — siitemény méreti kis szamitogépek csoportja kis LCD grafikus képernyével, 3
tengelyes gyorsulasmérdvel, vezeték nélkiili kommunikécioval, négy infravords adovevovel. Ez
utobbi tulajdonsaga a szomszéd elemek észlelését teszi lehetévé (5. dbra). A kis kockak
csoportosithatok, egymas utan rakhatok, tudnak hatni egymasra digitalis képi, hang vagy video
informacidk segitségével, igy rengeteg féle alkalmazas készithetd hozzajuk: készithetlink zenét,
egyszeriibb matematikai miveleteket végeztethetiink el vele (6. dbra), de digitalis mesék is

késziilhetnek video animacioval a legkisebbeknek. (Merrill et al., 2007; Hunter et al., 2010)

5. dbra - érzékelik a szomszédjukat 6. dbra — kiszamolja az eredményt



5. Konkluzié
Ha a gyermekeink mindennapjaira gondolkodunk, a szamitégépek minden eléfordulasi fajtajanak
hasznalatat azok elterjedtsége miatt megakadalyozni nem tudjuk, (s talan nem is érdemes), arra
viszont van esélylink, hogy a Kicsik koraknak megfeleld szoftvereket és egyéb megoldasokat
adjunk a gyerekek, pedagdgusaik és sziileik kezébe. A tapintdson alapuld felhasznaloi feliiletek
kihasznalasaval jol 6tvozhetd a szorakozas ¢s a tanulas még a legkisebbek esetén is, akik fizikai,
kognitiv, vagy egyéb tudas, tapasztalati hianyossdgok okan a hagyomanyos beviteli eszkdzoket

még nem, vagy csak igen nehézkesen tudnak kezelni.
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