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Az infokommunikécios technologiak alkalmazasa a gyodgypedagdgia kiilonboz6é szinterein
nem Ujkeletli dolog. Azonban az utobbi években a deficitorientalt szemlélet megvaltozasaval,
az inkluzivitds paradigmajanak eldtérbe keriilésével egyiitt a kiilonboz6 hianyossagok
potlasara szolgalo digitalis eszk6zok mellett a fogyatékossaggal €16 személyek igényeihez
igazodd lehet6ségek alkalmazasa jelenik meg a nemzetkozi, és egyre inkabb a hazai
gyakorlatban is. A sajatos nevelési igényl tanuldk oktatasaval kapcsolatban is ezek a trendek
érhetdk tetten. A digitéalis technologidk esetében megkiilonbdztethetjiik (1) az edukacios, (2)
az asszisztiv és (3) a diagnosztikus-felmérd eszk6zok csoportjait (Gydri, Csakvari & Havasi,
2018). Ebben a megkdzelitésben az asszisztiv technoldgidk azok, amelyek ismertebbek a
gyogypedagogusok korében is, azonban fontos lehet latni az edukacids €s a diagnosztikus-
felmérd technologidk helyét is. Az oktatas terén kutatdsok (Sudrez-Rodriguez, Almerich,
Orellana, & Diaz-Garcia, 2018; Chou, Shen, Hsiao, & Shen, 2018) erdsitik meg a pedagogiai
modszertani tudds és a technoldgiai mddszertani tudas kozotti kapesolatot, €s felhivjak a
figyelmet az innovativ pedagogiai modszerek alkalmazasanak és az innovativ, IKT
eszkozoket hasznaldé modszerek alkalmazasdnak egyiittjardsara is. A nemzetkozi
szakirodalomban szisztematikus attekintések (Drigas & loannidou, 2013; Weng, Maeda, &
Bouck, 2014; Kim, Park, & Coleman, 2017) vizsgaljak az IKT eszk6zok alkalmazasdnak
lehetdségeit a sajatos nevelési igényli tanulok oktatasdban. Fontos latni, hogy az ilyen oktatasi
beavatkozasok milyen evidencidkon alapulnak (pl. Kim, Park & Coleman, 2017), azaz
mennyire igazolt az eredményességiik, megbizhatosaguk példaul az iskolai teljesitmény
fejlesztésében. Az edukdcios technologiak alkalmazéasaban az innovativ lehetdségek egyre
inkabb teret nyerhetnek, a trend a mobiltanulas, a robotok, a gamifikaci6, vagy akar az
exergame technologidk beillesztése az iskolai oktatasi keretek kozott. A mobiltanulas soran a
mobileszk6zok (okostelefon, tablet) hasznalata jelenik meg az ismeretszerzés folyamatdban
kiilonb6z6é szerepben (pl. Kaur, Koval, & Chaney, 2017; Burke & Hughes, 2018).
Nemzetkozi vizsgalatok (Lieto és mtsai., 2017; Encarnacao és mtsai., 2017) szerint a robotok
alkalmazdsa eredményes lehet tanorai és tanoran kiviili alkalmazas sordn is, pl. a kognitiv
funkciok, a beszéd produktiv és receptiv teriiletei, egyensuly ¢és koordinécid, szocialis
kompetencia fejlesztésének teriiletein jo eredményekrdl szamolnak be (SaatciOglu & Boru,

2015). A gamifikacioval kapcsolatos nemzetk6zi szakirodalmi forrasok tobbnyire a motivacio



vizsgalataval foglalkoznak (von Barnekow, Bonet-Codina, & Tost, 2017; Sitra,
Katsigiannakis, Karagiannidis, & Mavropoulou, 2017) és ebben a tekintetben megerdsiteni
latszanak a motivaciora gyakorolt hatdst. Az exergaming technologia oktatasban vald
megjelenésével kapcsolatban érdekes teriilet lehet a Kinems alkalmazéasa, ami osztalytermi
keretek kozott a képességfejlesztés teriileteire fokuszal. Az eldadasban mindezek attekintd

bemutatasa jelenik majd meg.



