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Bevezetés

A kompetencia alapu oktatds szerepe a kiozoktatdasban

A 2000-ben Lisszabonban az Eurdpai Uni6 édllam- és kormanyfdinek részvételével megtartott
csticsértekezlet célul tlizte ki, hogy ,.az évtized végére az Eurdpai Unidnak a vildg legversenyképesebb
és legdinamikusabb tudds alapi tarsadalmdvd kell vdlnia, amely fenntarthaté gazdasdgi novekedésre

képes a tobb és jobb mindségii munkahely teremtése, illetve az erdsebb tdrsadalmi kohézio dltal.”[1]

Ez a stratégia az EU igen jelent6s hossza tdvd, kozosségi kezdeményezése, olyan folyamat,

amelybe minden tagorszdg, igy a 2004-ben csatlakozottak (koztiik Magyarorszdg is) bekapcsolddtak.

A lisszaboni stratégidban a tagorszdgok oktatasi dgazataival kapcsolatosan is markans célok
fogalmazodtak meg, s ez hazdnkban is dinamizalé hatdssal birt mind az oktatasiranyitasra, mind az

oktatési intézményekben folyd napi tevékenységre.

A lisszaboni cstcs dltal meghatdrozott stratégia megvaldsitdsdnak elsd 1épése az Eurdpa Tandcs
2001 maérciusdban tartott stockholmi iilése volt, amelyen elfogadtik az oktatési €s képzési rendszerek

konkrét jovébeni, 2010-ig megvaldsitani kivant céljait, melyek az aldbbiak:

e Az eurdpai oktatasi rendszer vildgszerte referencia jelleggel szolgaljon

e A képzési rendszerek Unidn beliili atjarhatésaga

* A megszerzett végzettségek elismerése egymads tagorszagaiban

e Elethosszig tart6 tanulds lehetdségének megteremtése

e Egyiittmi{ikodés az EU-n kiviili régidokkal
Ezen célokhoz kapcsoldddan fogadtdk el a 2002-es barcelonai csticson az oktatdsi és képzési
rendszerek részletes munkaprogramjit, ami tobb —a mindennapi oktatdsi tevékenységet is érint6—

stratégiai célt és az azokhoz kapcsolédé célkitiizést fogalmaz meg, az alabbiak szerint:

e A képzési rendszerek mindségének €s hatékonysiganak javitdsa
(a tandrok képzésének fejlesztése, az IKT-hoz valé széleskorii hozzaférés, tanuldi
kulcskompetencidk fejlesztése, jobb er6forras kihasznélas)

e Az oktatasi és képzési rendszerekhez valé hozzaférés megkonnyitése mindenki szamara
(tanulds vonzébba tétele, nyitott tanuldsi kornyezet, a leszakadok esélyndvelése)

e Az oktatasi és képzési rendszerek megnyitasa a szélesebb kdzonség szamara
(a véllalkozdi készségek fejlesztése, idegen nyelvtanulas fejlesztése, mobilitds és eurdpai
egylittmiikodés erdsitése)

A fenti célok koziil az élethosszig tartd tanulds elterjesztésére, valamint az ehhez sziikséges

“kompetencia-alapi” nevelés, oktatds és képzés irdnyaba valo fejlesztés hazai megvalGsitasara

hirdettek a HEFOP 3.1 intézkedés keretében palyazatot 2004-ben a , Térségi Iskola- és Ovodafejleszté
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Bevezetés

Kozpontok megalapitdsa a kompetencia-alapi tanitasi-tanuldsi programok elterjesztése érdekében”

cimmel.

Iskolam, a kisujszdllasi Moricz Zsigmond Gimndzium, Kozgazdasidgi Szakkozépiskola és
Kollégium e pdlyazaton vett részt, melynek eredményeként konzorciumvezetdként valdsitotta meg , A
pedagégusok modszertani kultardjanak fejlesztése gyermekeink jovéjének a zaloga”
elnevezésli projektjét 2007-ig, ami azon tdl, hogy a fent megfogalmazott célokat szolgdlta, j
médszertani célokat vezetett be és szilarditott meg az Eszak-alfoldi Régi6 8 iskoldjaban, ill. egy

6vodaban.

A SuliNova Kht. éltal kifejlesztett kdzponti programcsomagok tesztelésén keresztiil torténhetett
meg a kompetencia-alapi oktatds alapjainak lerakdsa az emlitett tanintézményekben a 2004-2007

kozotti idoszakban.

A pdlyézat révén rendelkeziink azzal a huménerdforrdssal, valamint targyi ellatottsaggal, amelyek a
kulcskompetencidk fejlesztéséhez sziikségesek, ami elengedhetetlen a palyazat tavlati célkitlizéseinek
eléréséhez. A projekt ideje alatt — és azdéta is — biztositottuk, biztositjuk a programcsomagok
folyamatos fejlesztését. A programcsomagok haszndlata beépiilt az egyes iskoldk pedagdgiai
programjaba a szovegértési-szovegalkotdsi, a matematikai, az IKT és az idegen nyelvi

kompetenciateriileteken.

Dolgozatomban a kompetenciateriiletek koziil az egyik legfontosabb teriilettel kivanok foglalkozni,
ami az IKT kompetencia tanul6i fejlesztése. E teriilet nemcsak a program altal is deklaralt kiemelt
szerep miatt 1ényeges, hanem horizontdlisan, kereszttantervi rendszerként miikodve nem az erre
elsésorban hivatott miiveltségteriilet vagy tantargy keretében keriil kizar6lag oktatdsra (informatika),
hanem mas teriiletek, tantargyak tananyagiaban is megjelenik, s mint ilyen jelentds hatdssal van a

megujuld oktatdsi modszertanra is.
A kompetencia alapu oktatds méodszertani sajdtossdgai

A kompetencia alapu oktatds anndl fogva, hogy foként a teljesitményre alapoz, egyéni haladést
vesz figyelembe, tanuldskozpontd €s gyakorlat-orientalt, specidlis, de a hagyoményost6l mindenképp
eltérd oktatdsi moddszerek alkalmazdsat igényli. A napjainkban gyakran haszndlt frontélis
osztalymunka hattérbe szoritdsdval, a differencidlassal, a kooperativ technikdk, projektek
alkalmazasaval tudjuk a tanitdsi munkat megujitani. Az egész életen at tartd tanulds képességének
megszerzése érdekében meg kell tanitani tanulni tanitvanyainkat. A kompetencia alapi fejlesztéshez
elengedhetetlen a tevékenykedtetés, a mindennapi életbdl vett feladatok megolddsa [2]. A péros
munka, a csoportos tevékenységek, a projektmddszer, a kooperativ technikdk alkalmazdsa

hozzajarulnak a tanuldk kulcskompetencidinak a fejlodéséhez.




Bevezetés

A kompetencia alapi oktatds megvaldsitdsa a tankonyvek, taneszkozok tudatos vdlasztdsdt is
meghatdrozza. Olyan tankonyveket és taneszkozoket kell vdlasztani, amelyek a tanulok életkordt
figyelembe veszik, lehetdséget adnak a differencidldsra, valamint életkozeli és tevékenykedteto
feladatokat tartalmaznak.[2] Bizonyos kulcskompetencidk fejlesztéséhez elengedhetetlen az IKT
eszkozok alkalmazdsa a tandrakon. Az elmilt években az elektronikus tananyagfejlesztés is szamos
esetben eldtérbe keriilt. Sok olyan témat dolgoztak fel, amelyet szamitégép segitségével is be lehet
mutatni, ill. a szamitégépes szemléltetés és interaktiv tandrai foglalkoztatds hatékony kiegészitdje
lehet mds moddszereknek. A tanérdkon valé haszndlat érdekében jé lenne, ha minden teremben
projektor, laptop, internet dllna a tanarok rendelkezésére, valamint egyre nagyobb szerepe lehet az
intézményekben mind gyakrabban megjelend interaktiv tabldknak. Az interaktiv tdbla a kordbbi
palyazati lehet0ségek kihaszndldsa kovetkeztében iskolankban mindennapos oktatdsi eszkozzé
valhatott. Nemcsak az informatikaoktatdsban hasznaljak kollégdim s jdmagam, hanem a magyar nyelv
és irodalom, az idegen nyelv, a bioldgia és kémia tantermekben is rendelkezésre all ez az eszkoz,
segitve a hatékonyabb kompetencia alapi képzést. E dolgozat megirdsanak idején a TIOP 1.1.1
intézkedés keretében pedig varhatéan a hazai iskoldk 40%-a a 2008/2009 tanévre, felszerelésre keriil

interaktiv tdblakkal és mds az oktatast segitd IKT eszkdzokkel.

Témavalasztdsomat az is indokolja, hogy a megjelend nagyszdmui eszk6z nyomdn mindenképp
sziikség lesz olyan alkalmazdsokra, amelyek részben kész tananyagként, részben pedig sajit
fejlesztésként biztositani tudjdk a tdbldk megfeleld kihaszndldsat. Ennek érdekében &t kivanom
tekinteni azokat a meglévé alkalmazastipusokat, melyek e tabldknadl az eddigi fejlesztések
kovetkeztében fellelhetdk, valamint 6ssze kivdnom gytijteni azokat a fejlesztéeszkozoket, melyek az
interaktiv tabldk szoftverei mellett rendelkezésére allnak informatikusoknak és a téma irant fogékony

pedagdgusoknak egyarant.
Aktiv tabldk szerepe a kompetencia alapii oktatdsban

Az interaktiv tdbla hatékony vizudlis segédeszkoz, amely segitségiinkre lehet abban, hogy
lendiiletes és meggy6z0 Orat tarthassunk. A tdbla haszndlatdval korszerlien lehet bemutatni azon
ismeretanyagokat, amelyek vildgosabba tehetik és finomithatjdk a megértés folyamatat. A digitélis
tdbla mind a tandr, mind a didk feladatainak magyarazatit megkonnyiti, és egyszeriibbé teszi azok

megértését.

A tabla egyrészt biztositja, hogy a didkok interakcidba lépjenek az dj - épp akkor bemutatott -
ismeretekkel, masrészrél értékes eszkdze a tandri munkdnak elvont gondolatok és fogalmak
megjelenitésekor. A folyamat végrehajtdsat hangos magyarédzattal kisérhetjitk, hogy minden, amit
tesziink, érthetd és kovethetd legyen a didkok szdmaéra. Fokozatosan bevonhatjuk a didkokat, akik

azutdn maguk is megjelenitik a tabldn sajat otleteiket.




Bevezetés

A digitalis tabla a lehet6ségek szinesebb és dinamikusabb hasznélatdval nagyban hozzdjarul ahhoz,

hogy az 6rak mind a tanarok, mind a didkok szimdra nagyobb élményt nyujtsanak.

A digitdlis tabldk koriiltekinté haszndlatdval, és az orai anyagok elmentésével hatékony kérdés-
bemutato- és feladatgyiijteményre tehetiink szert. Tartos tantdrgyi tudds, problémamegoldo képesség,
a kommunikdcios készségek fejlesztése, attitiidok formdldsa, a személykozi kapcsolatok, a kozdsség
fejlesztése érheto el interaktiv tdblara fejlesztett alkalmazdsokkal. A tdbla, hatdsosan segiti a
feladatokra valo dsszpontositdst az osztdlyteremben, ugyanakkor megfelelo sebességet biztosit a

tanitdsban, mivel az 0sszes eszkoz mdr az ora elott elokészitheto és azonnal elérheto. [3]

A digitalis tablak lehetdvé teszik az eszkozok kreativ és zokkendmentes hasznalatat azzal, hogy az
ordkat és a témakat egyetlen féjlba rendezhetjiik. A fajlokat vagy oldalakat eldre el lehet késziteni, és
Ossze lehet kotni Oket mds, az 6ran felvonultatott oktatasi eszkozokkel, tartalmakkal. Az drak ily
moédon torténd elokészitése nagy segitségiikre van az dravazlat szerkesztésében, és lendiiletesebbé

teszi az drat. A tabla hasznalatdval még az 6ra utdni észrevételek rogzitésére is lehetdség van.

Mivel a kompetencia alapu oktatdst igen hatékonyan segitd eszkdzrdl van sz6 a haszndlat alapjét a
tdblakon megjelenithetd alkalmazasok jelentik. Szakdolgozatomban ezért be kivinom mutatni a tabldk
orai alkalmazhatésdgat, és azokat az alkalmazdstipusokat melyek programozhaté vagy interaktiv
médon lehetdséget biztositanak a pedagdgusoknak sajit elképzeléseik megvaldsitasara. Kissé
onkényes modon ugyan, de a fellelhetd eszk6zok bemutatdsdval megprébdlom csoportositani az
alkalmazasokat. Néhany altalam vdlasztott fejlesztdeszkozzel készitett példa segitségével pedig, par
olyan alkalmazasfejlesztési eszkozt mutatnék be, amely sajat multimédids tananyagok fejlesztését teszi
lehetévé. ElsOsorban a kozoktatisban konnyen elérhetd ingyenes szoftverek hasznélatdra prébalok
koncentralni, de természetesen nem tekinthetek el néhdny ma mar szinte szabvinyossd vélo
kereskedelmi alkalmazasfejlesztd eszkoztol sem. Szandékaim szerint dolgozatom, egy tipus fiiggetlen
attekintést kivian adni az interaktiv tablakrél, azok szoftvereirdl és néhdany lehetséges

alkalmazasfejlesztd eszkozrol.




Az aktiv tablak tipusai, felhasznalasuk pedagogiai lehetdségei

Aktiv tabldk tipusai és miikodésiik

A digitalis tdbla nem mds, mint egy olyan érintés érzékeny feliilet, amelyen a szamitogép
képerny6jét egy projektor segitségével megjelenithetjiik. A tdbla reagdl az érintésre, és ez lehetvé
teszi, hogy egér nélkiil, kozvetleniil a tdblan keresztiil irdnyitsuk a szamitégépet egy tollal, vagy
bizonyos esetekben akar az ujjunk segitségével. A tdblara irtak, a moddositdsok &tvihetdk a
szamitogépre, el lehet Oket menteni, és fel lehet azokat haszndlni a kés6bbi ordkon. Ami
megjelenithetd a szamitdgépen, az kivetithetd a tdblara is, illetve ha a szdmitégéphez hangszorot
csatlakoztatunk, és kihasznaljuk a szadmitégép adta vided feldolgozas lehetdségeit akkor multimédids
megoldasokkal is élhetiink. Ha a tablat csatlakoztatjuk az internetre, kozvetleniil hozzaférhetiink a

megfelelé weboldalakhoz, hogy hatékonyabba tehessiik 6rdinkat.
A digitélis tabldk {6 tipusai a kovetkezok:

¢ Digitalizal6é fehér tabldk: A legegyszerlibb interaktiv tabldk leginkabb egy fehér tdblahoz
hasonlitanak, azzal a kiilonbséggel, hogy a tablara felirt informécidk egy szamitogép
segitségével digitalizdlhaték. Ebben az esetben a filctollal tdblara i{rt adatok megjelennek a
szamitogép képernydjén is, igy azok lementhetdk, tovabbithatok, és archivalhatok. Az
interaktivitds csak az egyik oldalrdl van jelen, ugyanis kozvetleniil adatot nem tudunk kiildeni
a szamitogéprol. A projektorral kivetitett kép a tablarél nem iranyithat6.
¢ A kemény feliiletii tdbldk magnesesek, amelyekre specidlis tollal kell {rni (pl. Promethean).
e A lagy tablak feliiletét erds hartya boritja, amelyre ujjal vagy specidlis tollal lehet irni (pl.
Smart).
o Az e-beam eszkozok egy teljesen hagyomdnyos fehér tdblara szerelhetd vevokésziilék
segitségével, egy specidlis tollal {rtakat érzékelik (Mimio, E-beam).
A téblak késziilhetnek fixen szerelten, amikor a falra rogzitett eszk6zh6z kapcesolddik a szamitégép
és a projektor is rogzitett elhelyezésii. A mobil tablak vagy a fixen szereltek mozgathaté pérjai (gorgds
vagy asztali kivitelezés), vagy pedig olyanok, amelyek nem rendelkeznek aktiv feliilettel, hanem a

meglévo fehértdblara szerelve, azt valtoztatjdk interaktivva (Id. e-beam eszkozok).

A legtobb digitélis tabldhoz kiilonleges hardver eszkozoket is biztositanak a forgalmazok, igy az

eszkoz kindlta lehetdségeket még teljesebb mértékben ki lehet hasznélni. Ilyenek lehetnek:

Tandri tdbla: A kisméretu grafikai tabla segitségével a rendszer valamennyi funkcidja hasznalhaté
az aktiv tablatél fiiggetleniil a felhasznalé sajat szamit6gépénél. Igy az eldadé a prezenticidkat,

tablaképeket eldre el tudja késziteni.




Az aktiv tdbldk tipusai, felhaszndldsuk pedagogiai lehetdségei

Tanuloi tdbla: E tablaval mindazt el lehet végezni, mint az aktiv tdbldn, de nem kell az aktiv
tablandl allni, hanem tavolabbrdl is lehet ra irni, rajzolni stb., mivel az valamilyen (dltaldban wireless)
kapcsolatban van a tadbldval. A tabla csak digitalizdlo6 eszkozként miikodik, daltalaban képi
megjelenitésre nem alkalmas. Igy a hallgatésdg is részt vehet az eléaddsban. A csoport tagjai
kozremiikodhetnek a prezenticidban egy vezeték nélkiili ceruza segitségével, ugy, mintha a ceruzait az

aktiv tabla feliiletén hasznalnak.

Vilaszado, szavazo rendszerek: A komplett wireless feleltetd rendszerek, a hozzdjuk tartozéd

elemz6 szoftverrel eldsegitik a didkok interaktivitasat, a tanulasi folyamatok véaltozatos értékelését.

A tablak kiilonboznek a megjelenito feliillet méretében is. Tandrai felhasznalasra célszerti a 70”

feletti tablakat felhasznalni.

Ma mér a kiegészité eszkozokkel teljesen egybeépitett (all in one) tidbldk is késziilnek, ahol a

projektor, a multimédids eszk6zok, a tabla, a notebook és az allvéany is egyetlen egységet képez.

1. abra Promethean aktiv tabla (ActivBoard+2)
Az aktiv tabla alkalmazdsdnak pedagogiai lehetdségei a tanordn

A ,,Hozd ki a maximumot a digitdlis tablddbdl: Utmutaté kozépiskoldk szdmdra” cimi Becta
kiadvany szerint a digitélis tdblak az aldbbi el6nyoket hordozzak:

Altaldnos elényok:

® sokoldalisdg, minden korosztdly tanmenetében alkalmazhato;

e noveli a tanitdsi id6t azzal, hogy lehet6vé teszi a tandrok szdmdra a webalapi €s mads
segédeszkozok hatékonyabb hasznélatat;,

e t6bb lehetdség nyilik interakcidra és osztalyon beliili vitdkra, beszélgetésekre kiillondsen mas

informatikai eszkdz hasznalatahoz képest;
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a tabla valtozatos €és dinamikus haszndlatdnak és a sokoldalisagdnak koszonhetéen az 6rdk a

didkok és a tanarok szdmara is nagyobb élvezetet nyujtanak.

Elonyok a tandrok szdmdra:

lehetOvé teszi a tandrok szdmdra, hogy az o6rdn az eldadds alatt is haszndljanak informatikai
eszkozoket;

spontan megoldasokra és rugalmassagra 6sztonzi a tanarokat azaltal, hogy rajzolhatnak ra és
sokféle weben elérhetd tartalomrdl készithetnek jegyzeteket;

a tandrok szdmadra lehetové teszi, hogy elmentsék és kinyomtassdk azt, ami a tabldn van,
kiegészitve barmilyen 6rdan készitett jegyzettel, amivel sok energiat takarithatnak meg, és
konnyebbé valik az dravazlatok javitdsa;

lehetdvé teszi a tandrok kozotti tananyag-megosztast és ujrafelhasznalést, s ezzel csokkenti
terhelésiiket;

szamos beszamol6 szerint sokkal konnyebb a tablat haszndlni, mint egy szamitégépet,
kiilonosen egy teljes osztaly tanitasa esetén;

arra inspirdlja a tandrokat, hogy uj pedagdgiai mddszereket haszniljanak, és tamogatja

szakmai fejlodésiiket.

Elonyok a didkok szdmdra:

élvezetesebbé teszi az o6rdkat és fokozza a motivéltsagot;

tobb lehetdséget nyujt a részvételre és az egyiittmiikodésre azdltal, hogy fejleszti a didkok
egyéni és szocidlis képességeit;

hasznélata nem igényel jegyzetelést, mivel mindent el lehet menteni, és ki lehet nyomtatni,
ami a tablan megjelenik;

az érthetdbb, hatékonyabb és dinamikusabb megjelenités segitségével a didkok képesek
bonyolultabb fogalmakkal is megbirkdzni;

az eltér6 tanulasi stilusi didkok esetében is alkalmazhatd, hiszen a tanarok szamos tanuldst
segitd lehetdségbdl valogathatnak;

a didkok a tarsaiknak tartott prezentiaciok kozben sokkal kreativabbak, ami noveli
onbizalmukat;

a tébla haszndlata egyszeriibb, mint a billentylizeté, igy fiatalabbak és fogyatékos didkok is

konnyen haszndlhatjak. [4]

A téblan hasznélhat6 interaktiv tananyagoknak szinte barmely tanératipus esetén szerepiik lehet. A

meglévo €s a sajat magunk altal fejlesztett tananyagok, vagy feladatsorok hasznédlhatdk az dj ismeretet

feldolgozd, gyakorld, 6sszefoglald rendszerezd, de akér az ellenérzésekre szolgald ordkon is.

A tandran alkalmazott legkiilonfélébb oktatdsi modszerek hasznos segitdje lehet az interaktiv tabla,

legyen

sz6 elbadasrdl, magyardzatrdl, szemléltetésr6l, tanuléi kisel6addsrol, egy kisérlet
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Az aktiv tdbldk tipusai, felhaszndldsuk pedagdgiai lehetoségei

bemutatdsardl, a kooperativ technikdk barmelyikér6l vagy projektmunkdban feldolgozasra keriilo

tananyagrol.

A Coedu Tavoktatasi Kft. altal készitett ,, Bevezetés az aktiv tdabla haszndlatdba” kiadvany szerint

az aktivtdblakhoz tervezett és készitett tananyagokkal szemben a kovetkez elvardsok tdmaszthatok:

Az informdcio tobb érzékszervre hasson (alaptétel, hogy a tobb érzékszervre egyidejiileg hato
informdcio hatékonyabban, tartosabban rogziil, a megértés foka magasabb).

A lehetd legtobb aktivitdst biztositsa a tanulé szdmdra az ismeret megszerzésében (a passziv
,ismeretbefogadds” hatékonysdga a legalacsonyabb, mig az aktiv ismeretszerzés a
legmagasabb hatdsfokii az ismeretek tartés megmaraddsa szempontjdbol).

Olyan modulok, elemek felhaszndldsa az ésszerii, amely a tapasztalatok és a tanulécsoportok
osszetételének, a tanulok egyéni képességeinek vdltozdsai tiikrében viszonylag konnyen
dtszerkeszthetdk, varidlhatok (Mivel legaldbb az iskoldn beliil — optimdlis esetben tobb iskola
kozott is az elkésziilt tananyagelemek megosztdsa, kozkinccsé tétele nagyon fontos, a
szerkeszthetéség az ugyanazt a célt szolgdlo, de mégis egyéni tandri megkozelitések miatt is
elengedhetetlen).

A tévedés hozzdtartozik az ismeretszerzéshez. Szabad tévedni, azonban az elkésziilt anyagok
tegyék lehetové a tévedés azonmnali korrigdldsdt, lehetdleg gy, hogy a tanulsdg ne csak
kozvetleniil a folyamatban résztvevo tanulo szdmdra, hanem a csoport, osztdly szdmdra is

azonnal levonhato legyen (kozvetlen, azonnali visszajelzés).[4]

A tananyagfejlesztésben figyelembe kell venni a célk6zonség aldbbi jellemzdit is:

életkori sajatossagok;
eléképzettség;
motivacio;

érdekl6dési kor.

Mindezeket figyelembe véve az aktiv tdbla haszndlata ij mindséget vihet a tandri munkdba,

hasznos kiegészitje lehet a hagyomdnyos mddszereknek, a tobb szempont szerint, j0l megtervezett

tananyagtartalmak pedig a kompetencia alapu oktatés sikerének zalogai lehetnek.
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Az aktiv tablan hasznalhaté alkalmazastipusok

Az alkalmazdsok csoportositisa

Az interaktiv tdblan haszndlhaté alkalmazisok szinte mindegyike kisebb-nagyobb mértékben
magdn hordozza a multimédids alkalmazdsok jellemz6it. A tdbla ugyanis éppen oktatdsi és
szemléltetést segité funkcidjandl fogva egyidejiileg kell, hogy megjelenitsen kiilonbdzd tipusi
informacidkat. A megjelenitésen til azonban az alkalmazasoknak az esetek tobbségében biztositania
kell a tanuldkkal valé interakciot is, amire a hasznalt termékeket szintén fel kell késziteni. Mindezen
til az alkalmazasok fejlesztésénél a korcsoportot és az oktatdsi format sem hagyhatjuk figyelmen
kiviil.

A lehetséges alkalmazdsok korét, bar némileg onkényesen, de az interaktiv tdbldan haszndlhat6
meglévo, és fejlesztendd alkalmazasok szélesebb korét figyelembe véve az aldbbiak alapjan tartom

csoportosithaténak.

1. Beavatkozdst nem igénylo alkalmazdsok

Ezen alkalmazdsok esetén az elsddleges szempont a szemléltetés, ill. a szamitégépen megjelend
informéciétartalom publikussa tétele az egész hallgatésdg szdmara. A tanulék ez esetben csak
(passziv) szemléldi az alkalmazdsoknak, a tabla elsésorban egy nagyméretii monitor funkcidjat latja el
a hallgaték szempontjabdl. Ez azonban nem jelenti azt, hogy az eldad¢ is passziv szereploként végzi
feladatat, hanem a tabla adta interakciés lehetségeket kihaszndlva az alkalmazdsok irdnyitdséat és

miikddtetését a tdbldnal végzi el.

Az e korbe tartozd alkalmazasok a kovetkezok lehetnek:

Képnézegetd programok

A szemléltetés igen jol hasznalhat6 eszkozei a képek, melyeket széles tantargyi spektrumban
haszndlhatunk, kiilonféle oktatdsi modszerek kiegészitéjeként. Képi informacidk ma mar
meglehetdsen sok forrdsbdl elérhetdk (internetrdl letoltott képek, sajat szerkesztésii dbrdk, digitélis
felvételek, diagramok stb.). A képi informdcidk az interaktiv tdbldra kivetithetdk statikusan, de ezen
tul szerkesztd programok, vagy a tabldk sajat szoftverei segitségével atszerkeszthetok, feliratozhatok,
egyes részei kitakarhatok, méretezhetdk, nagyithatdk, de akédr kiilonb6z6 formatumokra

konvertalhatok is.

A képek kezelésére szamos szoftverterméket hasznalhatunk. A képek megtekintésére az operacids
rendszer segédprogramjai is alkalmasak (pl. Windows kép- és faxmegjelenitd), amelyek a

megjelenitésen tul dltaldban megfeleld idozitéssel diavetitési funkcidkat is biztositanak.

Az XnView ingyenes képnézegetd program is képes a képek megjelenitésére, de szamtalan

egyszerii beépitett funkcidval jelentdésen boOviti az interaktiv tdblandl is haszndlhaté mddszertani
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lehetségeket. Ez a program is rendelkezik bedllitott id6zitési diavetitési
funkcioval, ill. a leggyakoribb képkezelési eljarasok (vagas, forgatas,
tiikrozés, nagyitds stb.) biztositdsdval. Ami interaktiv tabla alkalmazasoknél @
oktatdsi szempontbdl is fontos lehetdség, az a konverzidk széles kore,

mellyel a képek feliratozhatok, sziir6kkel, specidlis effektekkel lathatok el, | * I e w

ill. csoportosan is elvégezhetdk a képkezelési funkcidk. A kijelolt képekbdl a 2. dbra XnView logé
program automatikusan generdl miniatlirokhoz rendelt linkekkel rendelkezd

HTML kédot, igy képeink webes feliileten is megjelenithetok.

Animdciok

Az aktiv tablan haszndlt alkalmazdsok koziil igen gyakoriak az animacidk, amelyek igen sok
esetben interaktiv alkalmazasok, de sok esetben csak az egyszerli bemutatdst szolgaljdk (ennek okdn
eldszor e csoportban emlithet6k). Legyen szé barmelyik megolddsrél, a megvaldsitds mindig
valamilyen grafikdval generdlt mozgdkép, ami egymadstdl csak némileg eltérd képkocdk sorozatdbdl
(frame) 4ll. A képkockak 15-30 frame/s sebességgel torténd vetitése a folyamatos mozgds benyomasat
kelti. Az ilyen tipusi médiaclemek Onmagukban is bemutathatk, ill. mdas alkalmazdsokba
integralhatok. Pedagdgia szempontbdl a beavatkozdst nem igényld animécidk a szemléltetés jo

eszkozei, melyek segithetik az 6ra valtozatosabba tételét.

A csak bemutatdsra szolgdlé animdcidk lehetnek igen egyszeri animalt GIF képek, melyek
elkészitéséhez szamtalan ingyenes program is rendelkezésiinkre all. A digitalis fényképezdgépek
sorozatfelvétel funkcidjat kihasznélva kiillonb6zé mozgédsokat 1atvanyosan jelenithetiink meg. Az igy
elkésziilt képekbdl konnyen €s gyorsan gydrthatunk szamitégépes animdcidkat, akar egy olyan
egyszerii ingyenes eszkoz segitségével, mint az UnFREEz ami animélt GIF képet készit az egymds

utan megadott képekbdl.

Ma kvazi szabvéanynak az oktatdsban haszndlatos animaciok koziil az Adobe Flash nevii termékével
elddllitott animdaciok tekinthetdk, foként webes elterjedésiiknek koszonhetéen. Szamtalan animécid
készitd szoftver egyik lehetséges kimeneti formdtuma is ez az animécié tipus. Az Adobe terméke egy
professziondlis animécié-készitd szoftver, mely képes pixeles és vektoros képek, videdk és
hanganyagok animéciéba otvozésére. A bemutaté klipek készitésén til az interaktiv animdcids
lehetségek széles skdldjat ki tudjuk haszndlni, ezért az ezzel foglakozé részben részletesen is

ismertetem mukodését.

Video készités
A videé megjelenitése interaktiv tabla hidnydban, sot szamitogép nélkiil is lehetséges. Ennek
ellenére a videok tablanal torténd levetitése pedagdgia, ill. médszertani vonatkozasban lehet fontos. A

vided-folyam megéllithatd, sebessége beallithatd, aminek segitségével a kiillonbozd vided-részletek
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lejatszasa kooperativ tevékenységek kiinduldsdul szolgalhat, megbeszElés és vita segitdje lehet, vagy

egyéb mddon segitheti didaktikailag a tandrat.

Néhany egyszerii eszkoz segitségével (elsdsorban az informatika oktatas teriiletén) latvanyos vide6
alapu alkalmazdsokat készithetiink, amik hasznos segitdi lehetnek az 6rai, vagy az otthoni tananyag
elsajatitdsanak.

Mindarrdl, amit az asztalon ténykediink, videofelvételt készithetiink a CamStudio ingyenes szoftver

segitségével, ami SWF vagy AVI formdtumban rogziti a teljes képernydn vagy az asztal kijelolt részén

végzett miiveleteket. A miliveletvégzésnél az egérkurzorunkat kiemelhetjiik (szin, méret). Az elvégzett

miiveletek alatt audio jelek is rogzithetok akar hangkartyarol, akar

CamStudio | = ||

Fajl Terilet Beallitisok Eszkozok Nézet mikrofonrél. A képerny6-magyardzatok elhelyezésével még
Shgo . L L -

'NT B Y hatdsosabb multimédids anyagot készithetiink.

Az igy létrehozott videé mas alkalmazasok részévé tehetd. illetve
RenderSoft

. mas video-feldolgozé eszkozok (akar a Windows operacids rendszer
CamStudio g ( P
kellékét alkot6 Windows MovieMaker program) segitségével

OPeN>0U3Ce

komplexebb videdkba vaghaté. Ebben az értelemben a vided mar

Készenlét nem csak a passziv szemléltetés eszkoze, hanem az interaktiv

3. bra A CamStudio képernysje  alkalmazdsok részeinek fejlesztdeszkoze, s egyfajta egyszer(i tablan
is hasznalhaté bemutat6. Ennek szemléltetésére a mellékelt CD-n

1évo \Video\cam.wmv dllomény szolgél, ami ennek a programnak a hasznalatit mutatja be.

Prezentdcidszerkeszté programok

Els6sorban a keretét adhatjak az interaktiv tabldn torténd bemutatdsnak. Az eldre elkészitett anyag
lehet egyszerli az 6ra menetében haszndlt dinamikusan beépiilé vazlat, de lehet az ismeretanyagot
szemléletes modon, akdr a tanulok egyéni képességeinek megfeleléen differencidltan tartalmazé
elektronikus, ,,tankonyv” is. Beépitett animacids lehetdségeivel kikiiszobolhetd a monotonitds. Mivel
képes médiaelemek és hiperhivatkozdsok kezelésére, egyszeriibb, de valdédi interaktiv multimédia
alkalmazas készitésére is alkalmas. Ilyen célra hasznalhat6 az MS PowerPoint alkalmazisa, amelynél

mas Office alkalmazdsokkal eléallitott dllomdnyaink is beépithetdk prezentacidinkba.

Bongészo programok

Az interaktiv tdbldkon megjelenithetd informdacidtartalom széleskorti lehetdségét kinaljak a webes
tartalmak. Ha szamit6gépiink rendelkezik internetkapcsolattal, akkor az szinte korlatlan lehetdséget
kindl az oktatdsban felhaszndlhat6 informdcidk bemutatasdra. Kiilonosen a csoportos munkat igényld
moédszereknél lehet hatékony a haszndlata, legyen sz6 kooperativ tanuldsrél, parmunkérél vagy
projektmunkéarél. A tabldn megjelend weboldalakon éppugy navigdlhatunk, mint tesszik azt a
szamitégépiinkon, a hiperhivatkozdsok hasznélata pedig interaktivitast is vihet a tanitdsi folyamatba.

Felépitésiikben hasonléak a prezenticiokészitkre, igy alkalmazasuk is hasonld pedagégiai célokat
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szolgélhat. A fellelhetd szoftverek egy része az operdcids rendszer programja (pl. Internet Explorer),

mig j6 résziik ingyenesen hozzaférhet6 termék (pl. Mozilla Firefox, Opera).

2. Az aktiv tabldk sajdt szoftverei

A digitalis tabldk mindegyike rendelkezik olyan sajat szoftverrel, mely a hagyomdanyos tablak
digitalis funkciéjat képzi le, ezen til azonban szdmtalan olyan interaktiv lehetOséget is kindl, ami
megjelenitési formaként a hagyomdényos tdbldkon nem képzelhet6 el még akkor sem, ha a

szamitdgépes kivetités egyébként rendelkezésiinkre 4ll.

Az egyes tablatipusokon haszndlhaté szoftvereket az alabbi tablazatban foglaltam Gssze.

Tablatipus Alkalmazott tablaszoftver
Promethean Activ Pirmary és Activ Studio
Polyvision Webster, Easyteach

e-Beam Projection

Mimio Mimio Studio, Lynx
Interwrite Interwrite

Smart Smart notebook

A szoftverek funkcionalitdsukat tekintve hasonldak egymashoz, de dltalaban a kiilénb6z6 eszk6zok
szoftverei madsik tabldan haszndlva inkompatibilisek. A kiillonb6zd tuddsi szoftvereknek van néhany

olyan 4ltalanosan haszndlt funkcidja, ami minden szoftver esetében fellelhetd. Ilyenek az alabbiak:

e Kalibrélas
A projektor és a tdbla Osszehangoldsat szolgalja. A tdbldra vetitett pozicionadlé pontok
megérintésével biztosithatd, hogy a poziciondld eszkoz és a kurzor szinkronban legyen.
e Capture
A tabldra irt adatok elmenthetéek. A tdblan 1évé adatok, vagy csak egy résziik elmentése
hattértaroléra a capture. A mentésen tdl a tablaképek exportdlhatok, igy azok mads
alkalmazasokban is felhasznalhatok (PPT, SWF, HTML, PDF stb.)
e Lebego eszkoztar hasznélata
A szamitégép vezérlését, ill. a tdblafunkcidk haszndlatit teszi lehet6vé. Minden, amit a
szamitégéppel meg lehet oldani az a téblan is elvégezhetd.
A tablafunkcidok biztositasara szamtalan (tdblankét sokban hasonld és sok esetben eltérd)
szolgéltatas biztositott. Ilyenek a kovetkezok:
o Szinek haszndlata
o Rajzolds
o Téblai jegyzetek készitése
o Hang- és videddllomanyok csatoldsa

o Objektumok mozgatisa forgatasa
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o Drag and drop csoportositdsi és mozgatasi technikdk
o Végodlap miveletek
o Képernyo felosztasa, teriiletek kitakardsa
o Kiegészitd eszk6zok (szavazdrendszer, tanuléi tdbla) kezelése
e Folyamat rogzitése
A kiilonboz6 tablaknal lehet6ség van munkank egyes fazisainak rogzitésére. Ezaltal biztositott
a folyamat bemutathatésdga. A tdbldk szoftverei a mentés sordn kiilonbozd
allomanyformatumokat haszndlnak, példaul prezentaciés vagy HTML formétumot is.
¢ Gytlijtemények
A tablagyartok a tablaszoftverhez daltaldban biztositanak az oktatdsban jol hasznélhaté
tartalmakat a sajat szoftveriikkbe épitve, melyek tovdbb bdvithetdek. Haszndlhatunk
sablonokat, héttereket, példaul négyzetracsossd, vonalassa tehetd az interaktiv tdbla, vagy akar

kottazasra alkalmas hatteret is megjelenithetiink. [5]

A tabldkon haszndlhaté sajat szoftver a mddszertani lehetéségek szinte teljes skaldjat kindlja, a
statikus bemutatd és tablakép készitéstdl egészen az interaktiv tanuldi feladatmegolddsokig. A tdbla
sajat szoftvere sok esetben képes mds alkalmazdsokban késziilt elemek importdldsira, igy a mar
korabban emlitett alkalmazastipusok a tdblaszoftverek altal 1étrehozott alkalmazasokba integralhatok.
Bér a tabldk sajat szoftverei sokfélék, azonban az iskoldnkban haszndlt Promethean tabldk Activ

Studio szoftverén keresztiil bemutathaték az alkalmazasok legjellemzébb vonasai.

A Promethean tdbla Activ Studio szoftverének bemutatdsa

Ez a tébla a kemény feliiletli tablak csoportjdba tartozik, melynek magneses feliiletére egy specidlis
tollal lehet frni. A toll haszndlta taldn azért szerencsésebb, mint az ujjunkkal is kezelhetd tablaké, mert
egyrészt természetesebb, a normal fehér tdblakhoz hasonlé a tdblahasznalat, masrészt 1ényegesen jobb
poziciondlas érhet6 el. A toll hegyével elvégezhetd az egyszeres €s dupla kattintds egérmiivelete, a
rajta 1évé gomb pedig a jobbgombos miveletek elvégzését biztositja. A tollhegyet a tdbldhoz
folyamatosan hozzé&érintve pedig a vonszolasi €s kijelolési miiveletek is aktivizdlhatok. Lebegd
billentytizet haszndlatdval pedig a tdbldnal dllva mindazokat a miiveleteket el tudjuk végezni, melyek

szamitogépiinknél is elvégezhetdk a klaviatiran. A tollat a kovetkezd dbra mutatja be.

4. dbra A Promethean tabldhoz hasznalt toll

A tabla Activ Studio szoftvere lehetdséget ad egy krétds tablan elvégezhetd 0sszes miiveletre, azzal
a kiilonbséggel, hogy tobb szint és kiillonbozé vonaltipust valaszthatunk. A szoftver segitségével az

anyag kibOvithetd jegyzetekkel, kiemelésekkel és specidlis effektekkel. A flipchartok tarolhatok,
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masolhatok, nyomtathatdk, vagy mds formdtumba exportdlhatok. Az Activ Studio eszkoztira
testreszabhat6, {gy minden felhaszndl6 a sajat igényeinek megfeleld eszkoztarat hasznalhat. Lehetdség

van arra, hogy minden el6ad¢ kiilon, egyedi beallitast hasznaljon.

A tablan megjelend eszkoztar az aldbbi felépitésii:

Hasznélat el6tt a pontos poziciondlds

i ]
vezerlimeni = mgl
s érdekében a tabldt kalibrdlni sziikséges. A
flipchart % 'ﬂ—-‘-— képemyGjegyzetek e , L., ) Y
tolivastagsig g — & ) kalibrdlds soran a poziciok meghatarozésa
2468 e
szinek 41-... katibralas kalibraciés pontok segitségével torténik.
Kijelbls eszibz W /" toll p rre fos 4
- 2 } o A képernydjegyzetek  segitségével
szbveg _T ‘a e — barmely futd alkalmazas esetén
visszavonis D mégis hasznalhatok a tdbla funkcidi, azaz akér az
- S
i =i reflekor eléado, akér a hallgatésdg tud {rni, rajzolni
pillanatkep -ﬁ%— nagyitis P C aeq
,:mfmﬂ,ﬁ = ﬁﬁﬁfmisw& a tablara, meg. tud jelolni elem.eket. Ez az
KitBIth eszkbz .Q ‘; ::;:”;’:‘;:’w eszkoz képes interaktivva tenni azokat az
tanuldi tabl , .
O e T alkalmazdsokat ~ is,  amelyeket a
5. dbra Activ Studio eszkdztar kordbbiakban statikusként jellemeztem. Az

eszkoz tehat dinamizdlni tudja a statikus
bemutatokat és a szemléltetést. Az informatika oktatdsdban jol hasznédlhaté ez a lehetdség az egyes
alkalmazasok feliratozaséra, részeinek, objektumainak elkiilonitésére és jelolésére. Az igy elkészitett

képernydjegyzetek elmenthetdk és a késobb elkészitett bemutatékba dgyazhatdk.

Az Activ Studio tdblafunkcidit azonban elsésorban az eldre, vagy 6ran elkészitett bemutatdok
(tdblaképek vagy flipchartok) segitségével hasznalhatjuk. A flipchart alapértelmezésben egy fehér
tablakép, melyen az eszkoztdron is bemutatott alapvetd miiveletek haszndlatdra nyilik lehetoség. Itt
hozhatunk 1étre megadott felbontdsu tablaképet, vagy nyithatunk meg korabban elmentett flipchartot,
amit akar egy kordbban elkészitett PowerPoint bemutatob6l is importdlhatunk. A szoftver a
szerkesztett bemutatokat a sajat .flp formatuméban menti el, de lehetdség van .ppt, .doc., .pdf, .html és
.swf formatumba is exportdlni a tdblakép(ek)et, igy azt PowerPoint bemutatdinkban, weboldalakon,
vagy Flash animdcidként is fel tudjuk haszndlni. Az aktudlis tablaképrol egy pillanatfelvételt is
készithetiink a pillanatkép eszkozzel, ami a kijelolt teriiletrdl, az ablakrdl, vagy az oldalrdl készit
képet, és helyezi el vélasztasunktol fiiggben az adott oldalra, a flipchart egy tuj oldaldra, a
forraskonyvtarakba, vagy a vagdlapra. Természetesen az elkésziilt flipchart ki is nyomtathaté és az

egyéni tanuldst segitendd igy is dtadhat6 didkjainknak.

Az Activ Studio eszkoztiara akar felhasznaldi szinten is testreszabhatd, a haszndlat soran
leggyakrabban haszndlt ikonok elhelyezhetok az alap eszkoztiron. A program jellemzdit is a

vezérldmeniibdl tudjuk konfigurdlni, valamint innen érhet6 el néhany olyan extrafunkci6 is, mint a
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tanul6i beavatkozdst az iskolapadbdl lehetdvé tévo tanuldi tabla (Activ Slate) regisztracidja, a MS
Wordhoz készitett digitalis kijelold eszkoz, a forraskezeld alkalmazds vagy az aktiv oldalkivalasztd. A

program hasznélatét a szintén vezérldmeniibol valaszthat6 sigon keresztiil ismerhetjiik meg.

A tabldra {rni és rajzolni a toll eszkoz kivalasztasaval lehet. A szabadkézi rajz elkészitése sokkal
precizebb, mintha ugyanezt a szamitégépiinknél egér segitségével valdsitanidnk meg, 1évén a toll
pontosabb poziciondlast és nagyobb felbontdst biztosit. A rajzok készitése eldtt kivalaszthatjuk a
szinek palettdrdl a haszndlni kivant szint, ill. a tollvastagsdg skalan bedllithatjuk a megjelené vonalak
vastagsagat. Az elkésziilt rajz elemei egyiittesen, vagy kiilon-kiilon is kijelolhetdk a kijelold eszkoz
felhaszndldsaval, s az igy kijelolt objektumok mozgathatok, forgathatdk, vigélap miveletekhez
haszndlhaték. A zart alakzatok kitoltésére, vagy a flipchart oldal hattérszinének bedllitasara a
kivélasztott szinnel a kitoltd eszkoz szolgal. A tablan 1év6 objektumok kiemelésére is lehetdség van a
kivélasztott szinnel Ezt a funkciét a kiemelés eszkoz segitségével aktivizdlhatjuk, amivel a 1ényeges
részekre felhivhatjuk didkjaink figyelmét. Ezek koziil a funkcidk koziil néhdnyat szemléltet az alabbi

tablakép.
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6. abra Activ Studio tablaképe az eszkdzokkel

Szoveget nemcsak a toll eszkzzel tudunk eldéllitani, hanem a szdveg eszkoz haszndlatdval, a
telepitett betlikészletek felhaszndldsdval a tabldra karakterek is ,,gépelhetok”. A karakterek bevitele a
tablandl kissé nehézkes, ugyanis nem célszeri a billentylizet és a tdbla kozott folyamatosan
»~szaladgalni” az eléaddnak, ezért egy lebegd billentylizet igénybevételével ,,gépelhetd” be a szoveg.
Az igy bevitt karakterek kijelolhetok és, mint barmely szévegfeldolgozd alkalmazasban, formazhatok
is (betiitipus, méret, stilus, szin, betiikoz stb.). Az eszkoztaron szerepel egy kézirdsfelismerés ikon is,
ami lehetvé teszi, hogy (jelenleg csak angol nyelvii szovegek esetén) a toll eszkozzel elkészitett frott
szoveget, nyomtatott karakterekké alakitsa at, bizonyos késleltetéssel. A nyelvi problémék miatt ennek

hasznédlata csak korlatozott, azonban a szovegfelismerésen til képes szdmok és alakzatok
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felismerésére is, ami pl. a matematika oktatds teriiletén mindségileg javithatja a tdbldn megjelend

abrakat legyen sz6 tandri munkardl, vagy a tanuldk tablandl torténd feladatmegolddsardl.

A tabldra keriild objektumok torlésére tobb lehetdség kindlkozik. A rajzelemek egyes részei a
hagyomanyos radir eszkoz segitségével eltavolithatok. Ugyanigy, mint mds képfeldolgozd programok
esetén a radir eszkoz itt is hattérszinnel torténd festdeszkozként funkciondl. A kijelolt objektumok
torolhetdk a flipchart aljan 1évd lomtarba hiizva, vagy a megjelend lebegd miiveleti ikon segitségével
is. Az eszkoztdron taldlhaté egy kiilon t0rld eszkoz is mellyel szintén torolhetd egy kijelolt objektum,
de ezen kiviil ez az eszkoz alkalmas a képernyds magyardzatok, a flipchartra helyezett hétterek és
racsok torlésére is, valamint tobb lapbdl all6 tablaképek esetén ezzel lehet egy-egy oldalt eltavolitani.
A torlés mellett minden mds szerkesztd miivelet, hasonldan a rajzolé és képfeldolgozé programokhoz,

visszavonhatd a visszavonds és Gjra megismételhetd a mégis eszkoz haszndlataval.

Erdekes médszertani lehetéséget kinal a tandrai alkalmazasokban a fiiggony és a reflektor eszkoz.
A reflektor az el6adds hatdsossdgat fokozza, annak révén, hogy kiilonb6zd alaki és méretii
reflektorfénnyel kiemelhetiink részeket a flipcharton, illetve meghatarozhatjuk, hogy mit mutatunk
meg tanuldinknak. A fény mérete menet kozben is valtoztathatd, ill. helyzete modosithatd. A fiiggony
haszndlataval letakarhatjuk a teljes tdblat, majd a fiiggdny vizszintes, ill. fiiggbleges ,,huzdsaval”
annak csak bizonyos részeit takarjuk ki. Az eszk6z hasznos lehet parositasi feladatoknal, vagy akkor

mikor a bevésés keriil el6térbe az 6rai munka soran.

A flipcharton az eddigi informacié tartalmon til is elhelyezhetiink objektumokat, ill. a pontosabb

objektumlétrehozdshoz is hasznalhatunk eszkozoket. Ehhez a nagy teljesitményli eszkozoket kell

aktivizalnunk.
x| Ezen az eszkoztdron szerepld eszkozok segitségével pontos
o vonalzd mértani szerkesztésekre nyilik méd, hiszen a vonalzé eszkdz mentén
kiirzi . . p » 1
- ‘\ szabdlyos egyenesek rajzolhaték (a toll ,ragad” az eszkozhoz)
@—s:ﬁigmérﬁ
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7. abra Az Activ Studio tovabbi
szolgaltatast nyujté eszkozei

korcikket rajzolni. Ezek az eszkozok matematikai szerkesztéseknél

nélkiilozhetetlenek.

Foként a matematikaoktatdsban jelenthet segitséget a dobokocka
eszkoz, amivel megadott szdmu kockdval szimuldlhaték dobdsok
valdszinliség szamitdsi feladatok demonstrdldsara. A tortszerkeszto a

kézzel irt valédi torteket konvertdlja nyomtatottd, mig a szdmologép

egy egyszerl kalkuldtort helyez el a tdbldn a szamitdsok elvégzésének tdmogatdsdra. A korabban mar
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emlitett lebegd billentylizet is err6l az eszkoztarrl érhetd el, amelyet minden olyan esetben
hasznédlhatunk, amikor az alkalmazds billentytizetr6l var adatbevitelt. A szoftvernek van egy beépitett
bongészd programja, mellyel webes tartalmak megjelenitését tudjuk elinditani a tablaképek
szerkesztése kozben. Az XY eredet eszkoz segitségével pedig a kijelolt objektum forgatasat tudjuk

megoldani tigy, hogy a forgatasi pontot, mint eredetpontot magunk jelolhetjiik ki.

Az 6rai egyéni feladatmegoldédsok tdmogatdasdhoz hasznélhat6 a szalagcim, a megjegyzés és az ora
eszkoz. A szalageim segitségével rovid szoveges iizenet gorgethetd a tébla fels6 részén vizszintesen,
ami fontos instrukcidt, vagy rovid feladatot tartalmazhat az alatta 1évd tartalomra vonatkozdan. A
megjegyzések segitségével rovid iizeneteket tartalmazé postit-cimkéket helyezhetiink el az oldalakon,
ami magyardzhatja az oldal tartalmat, de tanuldi utasitdsokat is tartalmazhat interaktiv feladatok
esetén. A bedllitastdl fiiggben az analdg vagy digitdlis 6ra vagy csak egyszerlien az idot jelzi, de
beadllithaté dgy is, hogy a feladatvégzésbdl hatralévo idot méri, és amennyiben az letelik hangjelzést

ad. Ez feladat megoldasoknal informdlhatja a tanuldkat.

Rendelkezésre all még egy videdrogzitd eszkoz is, ami bekapcsoldsat kovetden rogziti az dsszes
tablan végbemend miiveletet és azt sajat vide6formatumaban tdrolja. Ezzel szimuldcidkat készithetiink
olyan feladatok esetében, ahol 1ényeges, hogy a megvaldsult produktum milyen 1épéseken keresztiil

keriilt elééllitasra (pl. szerkesztési feladatok, elemekbdl Osszerakott abrak stb.).

Egy tandra tobb oldalas flipchartok kezelését igényli, vagy igényelheti. Ezért ebben a bemutat6
tizemmodba kiilon eszkoztarat helyeztek el az oldalak elrendezésének és kezelésének biztositasahoz,
amivel az egyes oldalak kozotti navigdcid elvégezhetd, de innen érhetdk el a lehetdségeket kibovitd

forraskonyvtérak is, ami az eldre elkészitett abrak, rajzok, multimédids objektumok, hatterek és racsok

gyljtéhelye.
g Fivetkezd A nyilak segitségével mozoghatunk a flipchart oldalai '
vagy uj oldal ] ) ] =
elfzB oldal L kozott, ill.- a jobbra nyil az utolsé oldalon dllva uj oldalt hoz
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8. abra Activ Studio phely »
Flipchart kezeld mentett dllapothoz, igy bemutatéinkat tobb tandran is azonos
eszkoztar kiindulasi alapként hasznalhatjuk fel. Do

A forraskonyvtarak kategorizdlva tartalmazzak azokat az elemeket, melyek

tetszéleges flipchart oldalon elhelyezhetdk. Szdmos képet, rajzot, ricsot, hitteret, 9. dbra Az Activ
Studio
forraskényvtara

alkalmazast, de akar hangfajlt is tehetiink a tablaképekre a fogd és vidd technika

alkalmazasaval. Fontosabb dbrdinkat sajat forraskonyvtarunkban tarolhatjuk el. Az
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igy Osszeallitott tudastar szamtalan Ujra felhasznalhaté elemmel gazdagithatja az o6rai tdblaképek
kialakitasat.

A Promethean interaktiv tabldihoz csatlakoztathaté egy ugynevezett szavazérendszer, melyet a
szoftverben regisztrdlni sziikséges, ezt kovetéen akdr névtelen mddon, akédr nevesitve kérdezhetjiik
meg a tanuldk véleményét, ill. ellendrizhetjiik tuddsukat. A szavazdeszkozok radidfrekvencids
kapcsolaton keresztill kommunikdlnak a tdblaval, melynek szoftvere képes szavazdeszkozonként
fogadni és értékelni a valaszokat, melyet 6 féle valaszlehet6ség koziil (A-F) vélaszthatnak ki a didkok.
A szoftverbe épitve egy szavazd eszkoz igénybevételével hasznalhat6 tesztfeladat szerkesztd program
is helyet kapott (Question Master), amivel flipchart alapd ellenérz6 feladatsorokat készithetiink. A
szoftverben hasonldan regisztralhatok a tablaval egyiitt hasznalhaté tanuldi tdblak (Activ Slate),
melyek egyrészt a szavazdeszkozokhoz hasonld funkcionalitdssal is rendelkeznek, de szerepiik
elsdsorban az, hogy tanuldk a helyiikon iilve beavatkozhatnak a tdbla miikodésébe, rajzolhatnak ra,
megjelolhetnek dolgokat, kiegészithetik az ott 1évé informdcidkat. J6 eszkoze lehet ez a
projektmunkdknak és a kiilonboz6 csoportos feladatmegolddsoknak is. A tdbla nem képes a képerny6
adattartalminak megjelenitésére, de feliiletén a relativ helyzetnek megfeleléen hasznilva a tollat az

olyan hatasd, mintha mindez a tablanal torténne. E két eszkoz lathatd az alabbi dbrakon.

10. abra 11. dbra Tanuléi

Szavazéegység tabla

Bér a Promethean tdbldja és a hozzatartoz6 Activ Studio szoftver tablaspecifikus, azonban az e
szoftvernél meglévd funkcidk, ha mds szolgéltatdsi tartalommal is, de minden interaktiv tablandl
megtaldlhatdk, sot az illeszthetd eszkozok kore is hasonld az egyes tablak tipusai esetén. A tdbldhoz
adott szoftver dinamizalni képes tehét a statikus tartalmakat, mas mindséglivé teheti a szamitégépes
alkalmazasok bemutatisat. Amellett, hogy képes ellatni a hagyoményos tablafunkcidkat, interaktivva,
ezen keresztill figyelemfelkeltobbé teszi a tandrat, fenntartja a tanuldk érdeklodését, akiket ennek
segitségével talan konnyebben be tudunk vonni a tandrai munkaba. A szoftver mas alkalmazisok
tdmogatdjaként nélkiilozhetetlen eszkdze a digitdlis eszkozokkel tdmogatott tanérdnak. A
tankonyvfejlesztok is felismerték az interaktiv tabldk szoftvereiben rejld lehetdségeket. A Miiszaki

Kiad6 példaul tankonyveihez rendelkezésre bocsatja megrendeldi szdmara azokat az e-tananyagokat,
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melyek a tablaszoftverek formatumaban interaktiv tartalmak tandrai haszndlatit biztositjak a

tankonyvek tartalmdhoz igazoddan.

3. Interaktiv multimédiaalkalmazdsok és az SDT rendszer.

A tébla szoftverétdl fiiggetleniil, ill. annak tdmogatdsaval szdmtalan olyan alkalmazas létezik, ami
tanuléi és tandri interakcidkat kindl a tananyag elsajétitdsdhoz. Kiilonbozd fejlesztdeszkozokkel
magunk is készithetiink ilyen alkalmazédsokat - de szaimtalan ebbdl rendelkezésiinkre is all -, amelyek a
tdbla hasznalataval, feladatok megoldasat, a tananyag elmélyitését, vagy a tanuldék tuddsanak
ellendrzését szolgdljak. Igen sokrétii azoknak a feladatoknak a kore melyek sordn a tanul6 tablanal
torténd beavatkozdsa indokolt, legyen sz6 pérositasrol, csoportositasrol, sorbarendezésrdl, tervezésrol
vagy akdr egyszerlien csak a sajat elképzeléseknek megfelel6 objektumok elhelyezésérdl a tdblan. Az
ilyen alkalmazasok zome haszndlja a ,,drag and drop” technikdt, melynek sordn az egyes elemek a
tdblan athuizhatok, mozgathatok. A didkok tanari ellendrzés mellett megfeleld helyre huzhatjak az
alkalmazasban szerepl0 objektumokat, s ha az nem megfeleld visszatehetik az eredeti helyére.
Programozott feladatokndl mindez automatikusan torténik. Ezek a feladatok figyelemfelkeltdk,
hasznosithaték az 6ra bevezetésére, de ismétlésre, vagy a tanul6i tudds mérésére is. Az egész
osztalynak sz616 el6addsoknal, ismeretek elmélyitésekor és Uj ismeretek dtaddsakor, az tjonnan tanult

készségek bemutatdsara vagy a figyelem fenntartdséra is szolgalhatnak.

Az ilyen tipusu interaktiv alkalmazdsok, melyek aktiv tabldn is haszndlhat6 lehetségekkel birnak,
igen széleskortien dllnak rendelkezésiinkre. Az iskoldkban mar kordbban is meglévd, ill. djonnan
beszerzett multimédids oktaté CD-k az interaktiv tdbla tantermi megjelenésével dj, mddszertani
szempontbdl is atértékelendd szerephez jutnak. A multimédids oktatéprogramok gerincét dltaldban a
hipertextualis ismeret alkotja, ehhez csatlakoznak a képek, filmek, tablazatok, térképek, hangok,
grafikonok, biztositva a véltozatossdgot és a tartalmi gazdagsdgot. Bar az ilyen tipusi média
pedagdgiai haszndlhat6sdga nagymértékben kiilonbdzd, azonban az aktiv tdbldval tdmogatott oktatdsba
valé bevondsuk mindenképp indokolt. Oktatdsi haszndlatd multimédids tananyagok készitése és

fejlesztése viszont meglehetdsen eréforras-igényes feladat az iskoldkban.

Az elmilt néhdny évben az internet alapi tananyagok is jelentds mértékben terjedtek. Ujabban mar
hatdrozottan né azon webhelyek szadma is, amelyek valédi interaktiv tananyag-feldolgozasi
lehetdségeket biztositanak (pl. példamegoldds, tantdrgytesztek kitoltése, interaktiv bemutatdk). Ezeket
célszerl az aktiv tablaval tdmogatott érakon is felhaszndlni, akar a csoportos és kooperativ technikak
tdmogatasaban, akdr oly moédon, hogy az itt taldlhaté tananyagelemeket sajat o6rai eszkozeink
kiegészitéseként hasznaljuk fel. A webes tananyagtartalom egyik kozoktatasban leginkabb hasznalhat6
gyljtéhelye a 2002 dta fejlesztett Sulinet Digitdlis tuddsbéazis. Az sdt.sulinet.hu oldalon publikalt
tananyagok fejlesztésének célja, hogy az oktatds modszertani megujuldsdnak egyik korszerii

eszkozeként segitséget nytjtson a pedagdgusoknak és a tanuldknak a tanulasi-tanitasi folyamatban. Az
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SDT a magyar digitalis pedagdgia fejlesztésének egyik meghatdrozé eszkozévé vilt, s mint ilyet nem

nélkiilozhetjiik az interaktiv tdbldkon hasznélt alkalmazasok korébdl.

Az SDT interaktiv tdbldn valo felhaszndlhatosdga

Az SDT tartalommenedzsment (LCMS, Learning Content Management System) tipusi
keretrendszer eszkdzoket kindl a tananyag 1étrehozdsahoz, taroldsdhoz, feldolgozasdhoz. A tananyagok
kozott jelenleg kozismereti €s szakképzési anyagok taldlhatdk, a kozismereti anyagok kozott tiz

miiveltségi teriilethez taldlhatunk elektronikus segédanyagokat.

A rendszer készitdi két fontos funkciot kiilonittek el az SDT-n beliil. A legfontosabb tevékenység a
tananyagok lejatszdsa. Ez elsddlegesen a tananyagok tartalmdnak megjelenitését és a tananyagon
beliili navigaciét foglalja magéban, illetve azokat a funkcidkat, amelyek ezt egyszerusitik, rutinszeriivé
teszik, és segitik a tanitdst. A masik fontos tevékenység a tananyagkészités, amely dj tananyagok
létrehozasat illetve 1étezd tananyagok mddositasat jelenti, akdr egyéni felhaszndlok (tandrok, tanuldk),

akdr szervezett tananyag-készitési projektek formdjdban. A baloldali dbra a tananyaglejatszasara

szolgal6 webes feliiletet mutatja be, mig a jobb oldali, a tananyagszerkesztését végzo Workflow Client
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13. dbra SDT tananyaglejatszo 12. dbra SDT WorkFlowClient

program felhasznal6i feliilete, mellyel sajat tananyagok készithetdk.

Az SDT alapja egy modern, objektum-alapii tartalomkezelo rendszer. Ez a rendszer az egyes
tartalmi egységeket (mds néven objektumokat) fizikai tdroldsi formdtumtol fiiggetleniil képes kezelni.
Ilyen objektum példdul a szoveg, a kép, mozgokép - ezek média tipusi, kozvetleniil megjelenitheto
tartalmak; de ilyen tartalmi egység példdul egy SDT lap is, amelyet tobb egyszerii objektumbdl
(sz0vegbdl, képbdl stb.) lehet felépiteni, illetve a — koriilbeliil egy hagyomdnyos tandra idokeretének

megfelelé — SDT foglalkozds is, amely dltaldaban tobb SDT lap objektumbdl dll.
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Az egyes objektumok nem feleltethetoek meg kozvetleniil egy-egy fdjlnak - egyrészt az egyes SDT
objektumokhoz tobb fdjl is tartozhat (pl. egy képnek az SDT a weben megjelenithetd formdtuma mellett
képes eltdrolni egy nagyfelbontdsi forrds-vdltozatdt is), mdsrészt pedig a fdjl tulajdonsdgaitol
fiiggetlen tovdbbi informdciok, tigynevezett metaadatok is tartoznak hozzdjuk. Ezek lehetnek az
objektumot azonosito adatok (pl. az objektum cime), a keresést megkonnyité tulajdonsdgok (pl.
kulcsszavak,  kategoridk), vagy pedagdgiai informdcick (egy foglalkozds célcsoportja,

kompetenciafejlesztési tulajdonsdgai stb.) is. [7]

Az SDT keretrendszere tehat specidlis objektumokbdl épiil fel, amelyek meghatdrozzak az adott
tananyagot. Ezek az objektumok tananyagegységek, tananyagelemek és pedagdgiai objektumok
lehetnek. Az objektumokra vonatkozd informaciét annak metaadataként taroljak. Az aktiv tdblan
torténd alkalmazas szempontjabdl kiilonos jelentdséggel birnak a tananyagelemek. Ezek az 6nallé
jelentéssel bird tartalmak egyrészt azért fontosak, mert ezek szervezett halmaza alkot egy tananyag
egységet az SDT rendszerében, azonban mint fiiggetlen elem a legtobb esetben aktiv tdblan 6ndlldan is
hasznédlhaté alkalmazds (pl. képek, videdk, animéciok stb.), illetve egyéb fejlesztdéeszkozokkel mas
alkalmazasokba integralhaté. A tananyagelemek a kiindulépontjai egy 1j SDT-ben készitett
tananyagtartalomnak is. Az SDT felhaszndldsi feltételei szerint: az SDT kizdrélag az oktatds, az
ismeretterjesztés, illetve a tudomdanyos kutatds céljara hasznalhatd, szigordan non-profit jelleggel. A
felhaszndlok téritésmentesen jogosultak az SDT rendeltetésszerli haszndlatira. Az SDT
rendeltetésszer(i hasznélata alatt a kovetkezOk értenddk: az SDT-ben tarolt tartalmak, tananyagelemek
szerkesztése, bovitése, az SDT Tananyagszerkeszto segitségével. A tananyagok mddositdsa, azokbdl
egyes elemek kiemelése, vagy azok Osszekombindldsa (pl. meglévd tananyag-elemekbdl kordbban
nem létezd forgatdkonyv Osszedllitdsa); - valamint az adatbédzisban tarolt, illetve az el6zdek szerint
létrehozott tananyagok tandrai €s tandran kiviili oktatdsi tevékenység soran valé alkalmazésa, illetve
az e célnak megfeleld alkalmazdsok (pl. a tananyag mentése, s kinyomtatdsa a tanuldk 1étszamanak
megfeleld példanyban). Ez azt jelenti, hogy az SDT-ben megtaldlhaté tananyagelemek oktatdsi célu

felhaszndldsa nem vet fel szerzdi jogi aggédlyokat.

Az aldbbiakban sorra kivanom venni a fébb tananyagelemeket €s tananyagegységeket, kiemelve

azokat melyek Onédlléan is alkalmasak aktiv tdbldn valé bemutatésra.

Tananyagelemek és leirasuk

Szoveg: A Osszefiiggé szovegrészek az adott tananyag tdmogatdsira, melyek
megbizhat6 és hiteles informacidkat hivatottak kozvetiteni..
Kép: @l A képek illusztraciét, fényképet, dbrat, szabadkézi grafikat, térképet,
diagramot, folyamatabrat tartalmazé tananyagelemek.
Anim4cio: 5 Informdacidkat, folyamatokat, eseményeket bemutatd tananyagelemek,
s melyek sok esetben interaktivitasra 6sztonzik a tanuldkat.

24



Az aktiv tdbldn haszndlhato alkalmazdstipusok

Mozgdkép:

B

Jatékfilmek részletei, oktatéfilmek, esetenként rajzfilmek amelyek
narrdciéval, zenei alidfestéssel, vagy ezek nélkiil jelenitik meg a
tananyaghoz tartoz6 vided-informacidkat.

Hivatkozas:

Kiilsé internetes forrdsra mutaté hivatkozds, ami a foglalkozashoz és
témahoz tartozé oldalakra mutat.

Hang:

Beszédet (pl. egy vers), zenei részletet, zorejt, egyéb hangot tartalmazd
tananyagelem.

Fogalom:

Az adott ismeret definicigjat, a foglalkozashoz tartozé fontosabb

informdcidk leirdsat tartalmaz6 szoveges tananyagelem, melyekbdl a
fogalomtar felépiil.

Tesztfeladat:

Egyszerli és tobbszoros vdlasztdsos, igaz-hamis tipusu, reldcidanalizis,
hidanyos mondat jellegli, a tanul6i tudés ellendrzésére szolgald feladatok
tartoznak ehhez a tananyagelemhez.

Tananyagegységek és leirasuk

Foglalkozs:

Egy tanéran feldolgozhat6 tananyagegység. A foglalkozas szerkezetileg
csomopontokbdl dll, a csomépontokat leggyakrabban lapok alkotjik, de
csomépontok lehetnek gytijtemények, feladatok, tevékenységek, sot
ritkabb esetben akar elemek, példaul animécidk is. A foglalkozas
szerkezetét a foglalkozasgraf abrazolja, amely egyben a csomépontok
feldolgozasanak a sorrendjét is jelzi a tanar €s a tanuld szamara.

Lap:

A foglalkozasok épitéeleme. Egy foglalkozds éltaldban tobb lapbdl All.
Altalaban  akkora  tananyagrész, ami egy képernyéoldalon
megjelenithetd, ill. minimadlis fiiggdleges mozgatdssal bejarhatd

Gylijtemény:

E%

Olyan objektumok, melyek tobb, az adott foglalkozashoz vagy témahoz
tartoz6 4ltaldban homogén tananyagelemet tartalmaznak (pl. képeket,
vagy tesztfeladatokat, vagy animacidkat stb.).

Téma:

@

Az SDT-tananyagok un. témdkba szervezetten taldlhatok meg az
adatbazisban. A témak Osszessége a teljes tananyagot feldleli, az egyes
témak egy-egy nagyobb tananyagrészt dolgoznak fel, amelyek alatt tn.
altémak is lehetnek. A témak foglalkozasokbdl allnak.

Fogalomtar:

A foglakozashoz tartoz6 fogalmakat és azok definicidit tartalmazza, gy
hogy egy un. fogalomgrafban a fogalmak kozotti Osszefiiggések is
eltarolésra keriilnek.

Tevékenység:

Kisérletek, feladatok és példék tartoznak ide.

14. abra Tananyagelemek és tananyagegységek

A tananyagelemek koziil kiillonosen az animécidok és a mozgdképek lehetnek ©Ondlléan is

haszndlhatd, aktiv tdblan bemutathaté alkalmazdsok. Koziilik a mozgdképek mindazokat a
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lehetdségeket tartalmazzdk, ami éltaldban a videdkra jellemzd, és mint az mér kordbban is taglaldsra
keriilt. Ez a tananyagelem is akdrcsak az animdciok normal és nagyitott nézetben lementhetd, majd
akdr onalléan, akar mas alkalmazdsokban felhasznélhaté. E tananyagelem szemléltetésére dolgozatom
CD mellékletén az \SDT\A_Windows_egyeb_beallitasai.wmv allomény taldlhatd, ami az operaciés

rendszerbeli ddtum és id6 bedllitdsat mutatja be.

Az animacidk altaldban a tananyag megértését segitik és akkor igazan hatékonyak, ha serkentik a
gondolkoddst és kreativitdsra is késztetik a didkokat. Lehetnek beavatkozast csak alig igénylo,
bemutatészertiek, de lehetnek aktiv tevékenységre késztetd interaktiv bemutaték, amelyek egy
folyamatot, esetleg algoritmust mutatnak be. Az animacidk a legtobb esetben visszacsatoldst is
tartalmaznak, igy a tanul6 ellendrizheti is a megolddsait. A legtobb animécié sigdval segiti egyrészt az
animdcié hasznalatit, masrészt tdimogatast is nyujthat a feladatok megolddsdhoz. Az SDT-ben 1évo
animdciok szinte mindegyike Flash formdtumu animdcié, igy webes feliileten, de offline Flash
lejatszéval is lejatszhatd és aktiv tablan haszndlhaté. Az SDT animdcidinak szemléltetésére a
szamitégépes adatdramlést bemutatd Flash animaciot helyeztem el a CD

\SDT\az_adataramlas_bemutatasa.swf dllomanyban.

Az SDT tananyagok haszndlatdval a tanulék és tandrok egyardnt egy uj digitdlis pedagdgiat
tdmogatd lehetdséghez jutnak, mely nem csak a tanorai alkalmazdsokban, hanem az otthoni egyéni
tanuldsban és a felkésziilésben is hasznos segitdje lehet a pedagdgiai munkdnak. Az SDT
tanegységeinek bemutatdsat az aktiv tdbla haszndlata tdmogathatja, az egyes tananyagelemek pedig
6nall6 aktiv tdblan hasznalhaté alkalmazdsok lehetnek, ill. elemei mas fejlesztdeszkozokkel készitett

programoknak.

4. Interaktiv alkalmazdsok tipusai

Az interaktiv alkalmazdsok megjelenésiikben meglehetdsen nagy valtozatossdgot mutatnak.
Mindegyikdjiik k6zos jellemzdje azonban, hogy vagy csak a tanar, vagy csak tanuld, esetleg mindkettd
beavatkozasat igényelik valamely folyamat vagy algoritmus végig vitelében, egy probléma vagy
feladat megolddsaban, a tananyag elsajatitdsdban. A csoportositdsukra elsésorban a feladat és az
alkalmazas jellege alapjan valamint a fejlesztéeszkozok tipusa szerint van méd. Természetesen az
alkalmazaskészitok fantdzidja és kreativitidsa az, ami ezeknek az alkalmazdsoknak a sokféleségét

biztositja, de a jellemz0 tipusok alapjan helytall6 lehet az aldbbi csoportositas:

e Jatékokba integralt alkalmazasok

Ilyenkor valamely ismert hagyomanyos vagy szamitégépes jaték adja a keretet az interaktiv
alkalmazasnak. A Legyen On is milliomos jaték keretrendszere péld4ul igazdn j6l alkalmazhat6
tanul6i feladatmegoldashoz, de hasonlé célokat szolgdlhat mds jatékok kerete is (pl. akasztofa,

szerencsekerék stb.) Sok népszerti miiveltségi televizids jaték lehet alapja egy-egy aktiv tdblan is
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haszndlhaté alkalmazasnak. A jatékos feladatok haszndlata kiilonosen érdekessé teheti a tandrat,

megfelelden aktivizdlhatja a tanuldkat €s élményszeriivé teheti az egyéni €s csoportos munkdt is.

¢ Interaktiv tananyag attekintés

Olyan alkalmazasok sorolhaték ebbe a korbe, melyek a tananyagok egy kisebb részének, vagy
legfeljebb egy tanéra anyagédnak interaktiv tdmogatdsat szolgaljadk. Szdmtalan, a tanérat vizudlisan
tdmogaté alkalmazdsforma tartozhat ebbe a korbe. A puzzle-szerlien Osszerakhatd, az adott
ismeretanyaghoz tartozé képek éppuigy ide tartozhatnak, mint a kép-szovegparositasi feladatok, vagy a
hivatkozasoktol fiiggden bejarhatd képes digitalis tankonyvek. Ezeknél az alkalmazasokndl egyrészt a
vizualizcid az, ami a tanuldst segiti, masrészt a didk a tdblanal dllva (természetesen tandri segitséggel)
maga jarhatja be az elsajatitandé ismeretanyagot. Kiilonosen ©nalld6 munkdknal és kooperativ

technikdknal lehet hatékonyan alkalmazni.

¢ Interaktiv videdk

Olyan videdkat magdaba integralé alkalmazasok ezek, melyekben meniiszertien vélaszthatdk ki a
tananyagot tamogatd vided részletek, vagy éppen a videofelvételeken latottak alapjan a filmben
hangzanak el az instrukcidk bizonyos feladatok megolddsdra. Az alkalmazasokba épitett vide6k még
szinesebbé, figyelemfelkeltobbé tehetik az aktiv tdblas alkalmazisokat.

¢ Szimuléciok

A szimulacidk is meglehetdsen szertedgazd valfajat jelentik az alkalmazdsoknak. A szoftver
szimuldciok kivaléan alkalmasak egy-egy program bemutatdsdra, a szoftver haszndlatanak,
miiveleteinek gyakoroltatdsdra. Egy folyamat, vagy rendszer miikodésének bemutatdsira is ez az
alkalmazastipus a leghatékonyabb. Gépek és berendezések, fizikai elemek miikodési szimulécidja a
bemutatdson tul, azt a célt is szolgélhatja, hogy kiilonboz6 bemenetektdl fiiggben szemléltetheti az
eltéré miitkodést. Kiilonosen jol hasznalhatok ezek az interaktiv szimuldcidk azokban az esetekben,
amikor a természetben valé bemutatds nehézségekbe iitkozik, til koltséges esetleg lehetetlen. Ide
sorolhaték az interaktiv diagramok és a matematikai modelleket szemléltetd szimuldcidk is. Ez az
alkalmazastipus a hatékonyabb ismeretelsajatitisban, esetenként pedig az egyéni tanuldsban is
segitséget jelenthet.

¢ 3D animécidk

Az eddig ismertetett interaktiv animaciok haromdimenzids megfelel6i. A 3D digitalis tankonyvek,
vagy a kémiai és bioldgia modellek bemutatdsa sokkal hatékonyabb ennek a technikdnak az
alkalmazasdaval. A korszerli jatékprogramok is haszndljdk e lehetdséget, igy az ilyen tipusu
megjelenités kozel dll a didkokhoz. A latvanyos szemléltetés és a térbeli lehetdségek kibovitik az

interaktiv alkalmazas biztositotta kereteket.
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o  Mérésre értékelésre hasznalhato alkalmazdsok

Szinte minden interaktiv alkalmazastipus tartalmazhat tanuléi feladatokat. E korbe viszont azok az
alkalmazasok sorolhatdk, ahol a tanuldk egyénileg vagy csoportban egy vagy tobb feladatot oldanak
meg a tabldndl (esetleg sajat helyiikrdl a szavazdeszkozok adta lehetOségek kihasznaldsdval). A
feladat(ok) megoldasat kovetden kozvetleniil értékelhetjiik is munkdjukat. Az egyszer(i vilasztds, a
parositési feladat, a sorba rendezés, a hidnyos szoveg poétlasa, az elemekbdl torténd Osszeépités, a
részek megjelolése, a rovid valaszt igényld feladatok mind-mind olyan feladattipusok, melyre
kiilonbozd, tartalmilag és formailag is eltérd egyedi feladatok és feladatsorok is léteznek. Az ilyen
tipusu feladatmegoldds figyelemfelkeltobb a hagyomanyos feladatokndl és azonnali visszajelzést is

biztosit a didkok és a tandrok szamadra is.

5. Interaktiv alkalmazdsok fejlesztoeszkiozei

Alkalmazasaink elkiilonithetdk aszerint is, hogy azokat milyen alkalmazasfejlesztd eszkozzel
hoztdk létre. Bar ezek a programok igen sokrétliek az alkalmazdsok elddllitdsa szempontjabol
alapvetéen 3 csoportba sorolhaték. Ez az osztdlyozas azért 1ényeges, mert alkalmazésfejlesztésben
nem csak professziondlis alkotdk vesznek részt, hanem egy iskoldban a kiilonb6z6 képzettségi,
érdeklddésti pedagdgusok is részesei lehetnek az alkalmazdsok megalkotdsanak. Mivel informatikai
felkésziiltségitk meglehetésen differencidlt ezért ki kell tudniuk vélasztani azt a fejleszteszkozt,
amely alkalmas az elképzelés megvaldsitdsara, de egyben igazodik a megszerzett ismereteikhez is. Ez

alapjan a fejlesztOeszkozoket az aldbbi 3 csoportba tudndm besorolni:

e Alkalmazasgeneritorok

Ezeknek az eszkozoknek a segitségével a paraméterek és a felhaszndland6 objektumok megaddsat
kovetden automatikus alkalmazdsgenerdlds torténik. Ez lehet egy vided, webes tartalom, futtathat6
program, vagy egy animdicid. Szdmos alkalmazdsgenerdtor vardzslok segitségével vezeti végig a
felhasznalGt az alkalmazas készités 1épésein. Atlagos informatikai felkésziiltséggel és érdeklddéssel is
haszndlhatok ezek a programok a sajat tananyag fejlesztésére. Az elkésziilt alkalmazisok

természetesen az aktiv tablan is felhasznalasra keriilhetnek.

e Szerzdi rendszerek

Ezek olyan felhaszndlébarat és hatékony fejlesztéeszkozok, melyek interaktivitdsuknal fogva
konnyen haszndlhaték az informatika irdnt érdeklédd pedagégusok dltal is. A szerzdi rendszerekkel
objektumorientdltan lehet a szoveg, hang, all6 €s mozgdkép anyagot, hipermédia és interaktiv
elemekkel felszerelve elkésziteni. Alkalmasak rajzoldsra és animaldsra, multimédia alkalmazasok
létrehozasara, web-es alkalmazdsok fejlesztésére, modellezésre, szimulacié készitésre, targykor-
specifikus tanuldsi kornyezetek fejlesztésére, bemutatok készitésére, jatékfejlesztésre is. Az igy
elkésziilt tananyagok az interaktiv tabldk alkalmazdsainak jelentds részét teszik ki. A szerzdi

rendszerek programozhatésdganak kihaszndldsdval az alkalmazasok interaktivitisa fokozhatd.
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Célszerti projektszertien fejleszteni segitségiikkel, bevonva a kiilonb6z6 érdeklodésii, szakképzettségii

és informatikai képzettséggel rendelkezd pedagdgusokat is.

e Programozhat?6 fejlesztéeszkozok

Ezeknek az eszk6zoknek a haszndlata mar specidlis felkésziiltséget igényel. Az alkalmazasok
elddllitdsa programkdédok megirdsdval torténik. Szdmtalan fejlesztdeszkoz a kodeldallitas
automatizaldsat timogatja ugyan, de az interaktivitast és a funkciok jo részét biztosité programkdédok
elddllitdsa a szerz§ feladata. Egyedi alkalmazdsok fejlesztésének olyan eszkozei, ahol, a
megvaldsitandé alkalmazds hatdrai szinte korlitlanok. Az eszkdoz megvélasztdsa attdl fiigg, hogy
milyen feliiletre és milyen jellegli alkalmazds fejlesztésérdl van sz6. Az ilyen tipusi fejlesztés
kiilonboz6 szakemberek (pedagdgus, informatikus, grafikus, programozd) osszehangolt munkajat
igényli.

Dolgozatom kovetkezd fejezetében ezeknek a fejlesztdeszkozoknek a korét, lehetséges
felhasznaldsi teriileteit és szolgdltatdsait kivdnom dattekinteni abban a vonatkozdsban, hogy hogyan

hasznélhatdk az interaktiv tdbldra fejlesztend6 alkalmazasok létrehozasaban.
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Az Adobe Flash alkalmazds haszndlata
Az Adobe Flash egy korszerli tartalomkezeld alkalmazas igen sok szolgaltatdssal.
Interaktiv tartalom létrehozasara kivaléan alkalmas digitalis, webes és mobileszkoz-
feliileteken is. Igen j6 eszkoz az oktatéanyagok, bemutatdk, elkészitéséhez, melyek
az interaktiv tdblan megjelenithetdk. Az aktiv tdbldn torténd alkalmazésfejlesztés
15. abra Adobe  bemutatdsdt azért is célszeri a Flash bemutatdsdval kezdeni, mert az egyik
Flash logé legelterjedtebb (kvazi szabvany) az interaktiv alkalmazasok korében. A segitségével
elddllithatd tartalmak olyan formdatumuak, melynek eldallitdsdra az alkalmazdsgenerdtorok is a
leggyakrabban képesek. A kordbbi Macromedia termék ma mar az Adobe System tulajdona,
dolgozatom irdsakor a CS3 nevil verzidja van kereskedelmi forgalomban. Ez a fejlesztéeszk6z nem

hidnyozhat azokbdl az oktatdsi intézményekbdl, ahol komolyan gondolkodnak a sajit webes és

interaktiv tabldn is hasznalhat6 alkalmazasok el6allitasarol.

Az elkészitett Flash mozi alapvetden webes alkalmazds ugyan, de a 1étrejovo termékek tdblan valod
felhaszndldsa is meglehetdsen elterjedt. A fejlesztdeszkoz fel van készitve a vektor- és pixelgrafikus
képek, a hangok, valamint a szoveges informacidk animicidba integraldsara, programozhatésiaginal
fogva pedig interaktivitds vihetd be az elkészitett alkalmazdsokba. Mindezeken tul a videdk és 3D
modellek is részévé tehetdk a létrehozott animacidonak. Az elkésziilt animéacidk webes bongészovel és
kiilon lejatszéval is bemutathatok. Egy igazi multimédiafejleszté alkalmazdsrdl van tehat sz6, melyet
egyszerli animdciok elkészitésére, a felhaszndld feliilet és a kezelhetOség egyszerlisége miatt
haszndlhatnak az erre felkésziilt, informatikai alkalmazdsok irdnt érdeklddd pedagdgusok is, de
programozhatdsdga miatt a tananyagfejlesztdé informatikusok szdmadra is egy hatékony, interaktiv

tablara torténd alkalmazasfejlesztd eszkozt biztosit.

1. A felhaszndloi feliilet
A Flash egy jol atlathat6 feliileten biztositja az alkalmazdsok fejlesztésének lehetdségét. A kiilonbozo
funkcidk meniibdl, eszkdzpanelekrol és gyorsbillentylikrdl egyardnt elérhetok. A kezeldfeliilet igen jol
testreszabhat6 és a leggyakrabban haszndlatos elemek elérhetOsége biztositott. A Flash funkcidinak
mindegyike elérhetdé a meniisorb6l, de a legfontosabb funkcidkat egy eszkozpanelen (tools) is
elhelyezték. Itt taldlhatok a rajzeszk6zok, valamint a nézetek, szinek beallitdsara szolgald eszkozok is.
A szerkesztett Flash mozik egy dokumentumablakban érhetdk el, ahol vélthatunk tobb egyszerre
megnyitott alkalmazas kozott is. Ez fogja egybe a szerkesztett Flash alkalmazdst. Az animdacidk
id6beli szerkesztést egy specidlis panel, az idoegyenes (timeline) biztositja. Itt dllithatjuk be az egyes
rétegek jellemzdit is. A grafikus képelemek elkészitésére és az aktudlis képkocka objektumainak

megadésira a dokumentumablak kozepén taldlhat6 szinpad (stage) szolgdl. Ez alatt az éppen aktudlis
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objektum jellemzdinek bedllitdsdra hivatott tulajdonsdgpanel taldlhaté. A munkdt segitd tovabbi
paneleket a képernyd jobb oldalan taldljuk. Egy rugalmasan kezelhetd panelrendszeren helyezhetjiik el
a leggyakrabban hasznalt funkcidkat tartalmaz6 ablakokat, melyek igen sokrétii funkcionalitdssal

rendelkeznek. A Flash kezel6feliiletének felépitést az alabbi dbra szemlélteti.

Fl_Adobe Flash CS3 Professional - [Untitled-2] DG
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16. abra Az Adobe Flash fejleszt6i kérnyezete

A Flash biztositja a szerkesztd tipust alkalmazdsokndl meglévé hagyoményos funkcidkat (vagdlap
miiveletek, visszavonds, ismétlés, szinek bedllitdsa stb.), ezeken tul pedig a vektorgrafikus elemek
elkészitésének széles eszkoztardval all a fejlesztOk rendelkezésére. Lehetdség van vonalak, szakaszok
rajzoldsara, a toll eszkoz segitségével pedig {velt vonalak készithetdk. Zart alakzatok is rajzolhaték
(ellipszis, téglalap, lekerekitett sarku téglalap és sokszog is). Lehetdségiink van szabadkézi rajzok
elkészitésre is. Digitalizdl6 tdbla haszndlata esetén a grafikai tartalom nem kell, hogy nélkiilozze a

kézzel készitett grafika élményét. Erre a funkcidra a ceruza és az ecset eszkoz hasznélhato.

Természetesen a vektorgrafikus programokndl meglévé egyéb funkciok a Flash esetében is
rendelkezésre dllnak. fgy a korvonalak szine utlag megvdltoztathaté (tintdsiiveg), a kitoltések szine
moédosithaté (festékes vodor), lehetdéség van szinek mintavételezésére (pipetta) és természetesen
torlésre (radir) is a megfeleld eszkozok kivalasztdsdval. A rajzelemek kijelolhetdk, a kijelolt
objektumok pedig mozgathatdk, torolheték, moddosithatok, a vonalak ivei megvaltoztathatok,
finomithatok, ill. kiegyenesithetdk, a horgonypontok és érintdk alakithatok. E miiveletek elvégzését a
kijelold- és részkijelold eszkozok, a lasszo és a vardzspdlca eszkoz biztositja. Az un. transzforméacios
eszkozok segitségével pedig a kivalasztott rajzelemeket dtméretezhetjiik, elforgathatjuk, és nyujthatjuk

is, de egyéni Aatalakitasok is elvégezhetok a vektorgrafikus rajzobjektumainkon. Természetesen
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szoveges informéciok is elhelyezhetdk az animdcionkon, amit a szoveg eszkoz segitségével tudunk

elddllitani a szokdsos betii- és bekezdés-formazasi lehetdségek felhasznaldsdval.

A Flash animdciénkba pixelgrafikus objektumok és hangok is importalhatdk, ami a tananyagok
fejlesztésénél igen fontos jelentdséggel bir. Lehetség van a raszteres grafikdk vektorizdldsara, azaz a
pixelgrafikus képet kitoltésekké alakithatjuk at. A grafikai munkat mindezeken tdl olyan lehetdségek
is segitik, mint az objektumok illesztését, egymdashoz és a szinpadhoz torténd igazitasat,
csoportositasit és rendezést segitd funkcidk, ill. az ezeket is tdmogaté képernydelemek. A
dolgozatomban elsdsorban az animéciok eldéllitdsanak lehetOségeit kivanom leginkabb bemutatni,
azonban egy rovid attekintés tgy gondolom mindenképp indokolt volt az animacidk grafikus

lehetdségeinek bemutatdsat illetden is.

2. Az animdciok készitése:

Az egyszerli animdciok készitése a Flashben nem igényel semmilyen programozasi tevékenységet,
hisz a képelemek elmozditdsa, méretvaltozasa, forgisa, szinének megvaltoztatdsa a program altal
tdmogatott médon, konnyen megvaldsithatd. Az animdciok menedzseléséhez rétegeket haszndlhatunk,
melyek az dtldtszo folidknak megfelelo eszkozok a digitdlis animdciok elkészitése sordn. A rétegek Uj
dimenziokat adnak egy Flash animdcionak, ugyanis az elsé rétegen 1évé rajzok kozelebb vannak a
nézohdz, mint az also rétegen lévok, ezdltal olyan jeleneteket lehet késziteni, amelyeknek perspektivdja

van, és melyekben az objektumok egymds el6tt mozoghatnak.[10]
A rétegek fobb tipusai a kovetkezok:

¢ A normdl réteg a grafika elkészitésére szolgal.
o A segédréteg (guide), konnyiti a szerkesztést, de a végsé animdciéban nem jelenik meg.
¢ A maszkolt (mask) réteg haszndlatdval olyan hatdst érhetiink el, mint amikor egy lyukon
keresztiil 1athatjuk a lentebb elhelyezkedd réteg tartalmat (reflektor effektus).
Osszetettebb animacidk esetén tobb réteget hozhatunk létre, ezeket mappakba rendezhetjiik, nevet

adhatunk nekik és sorrendjiiket tetszélegesen alakithatjuk at.

Animécidink fontos alkotéelemei a szimbdlumok. Ezek az objektumok sajat animaciéval, hanggal,
bitképpel rendelkezhetnek, és akdr mds szimbdlumokat is tartalmazhatnak. A szimbdélumok csak
egyszer lesznek letdrolva a létrehozott file-ban, de rajuk tobbszor is hivatkozhatunk, igy ezek

felesleges ismétlése nem noveli a file méretét. A szimbélumok tipusai az alabbiak lehetnek:

e grafikus szimb6lum (graphic): ez statikus képek esetén hasznalhat6. Interaktiv vezérlok és
hangok nem fognak miikddni ilyen beéllitassal;
e nyomdgomb (button): az ilyen szimbdlumok felhaszndlhaték a filmben mint gombok,

amelyek képesek reagdlni a felhasznalé valamilyen akcidjara.
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e Kklip (movie clip): djrahasznosithaté animacidk készitésére alkalmazzak. Ezek a klipek sajat
képkockdkkal és iddskalaval rendelkeznek, igy a lejatszdsuk fiiggetlen a rajzlapon levd
animdci6tdl. Tulajdonképp 6ndllé mozikrdl van szo.

A Flash-ben kétféle modon készithetiink animaciét. Az egyik médszer esetén minden képkocka
tartalmat megadjuk, a masik médszernél pedig az els6 és az utolsé képkocka megaddsaval a Flash
kiszamolja és megrajzolja a kozbensd kockdk tartalmat. Az el6z6t képkockankénti (frame-by-frame),
mig az utébbit dtmeneti (tweened) animécidonak nevezziik. Ha az id6skdldn valamilyen véaltozdst

definidlunk, akkor a skdla megfeleld pontjan egy kulcsképkockét (keyframe) hozunk 1étre.

A Kképkockanként létrehozott animacié esetén minden kocka ilyen kulcsképkockaként keriil az
idéskélara. Egy ilyen animacidban minden képkockdnak mds a tartalma. Mivel az ilyen fajta mozgds
leirdsa nagyon meg tudja novelni a film méretét, csak ott érdemes alkalmazni, ahol az atmeneti
animaciéval nem jarndnk sikerrel. Az ilyen tipusi animdicidkat a Flash hagymahéj (onion skin)
technoldgidja tdmogatja is, ugyanis ennek segitségével szinpadra tudjuk vetiteni az el6z6 képkockak
tartalmét, igy a kovetkezd kulcsképkocka megtervezése ehhez viszonyitva torténhet meg. Az
animdcidba elhelyezhetiink képkockat (frame) is, ami az alléképek kiterjesztésére szolgdl, azaz ilyen
képkockdk beszirasa esetén a szinpad tartalma nem valtozik meg. Az animdaciéban iires képkocka
(blank keyframe) is elhelyezhetd, melynek hatdsa a kulcsképkockdhoz hasonléan kiterjeszthetd. Az
elkésziilt animacié sebességét az egy mdsodperc alatt megjelend képkockdk szdmanak (frame/sec)

megadésdval az egész animéciora vonatkozdan szabédlyozhatjuk.

A atmeneti animacioknak is két formdjat ismeri a Flash. Az egyik a mozgas atmenet (motion
tween) animacid, melynél definidljuk a kiindulé objektum tulajdonsigait, majd ezeket a
tulajdonsdgokat megvaltoztatjuk az iddskdla egy madsik pontjdban. Ez a technika szimbélumok
segitségével alkalmazhat6, amihez az animdciéban szerepld objektumainkat szimbdlumma kell
alakitani. Ennek az animiciénak a segitségével a kiindulé6 és a végpont kozott az objektum
elmozdulhat, elforoghat, atméretezddhet, vagy akar a szine is megvaltozhat. Igen latvdnyos megoldds
lehet az elére definidlt palya mentén torténé mozgatas. Ezt az eljarast egy specidlis réteg segitségével
érhetjiik el (motion guide layer). Ez a réteg csak a megrajzolt ttvonalat tartalmazza, melyet az
objektumnak kovetnie kell. Ezt a réteget mindig csak egy madsik réteghez kapcsolédéan lehet
létrehozni, €s csak a hozza kapcsol6dd rétegen 1évo objektumok haszndlhatjdk. A mozgés utvonalat
tetszéleges eszkozzel megrajzolhatjuk a motion guide rétegen, amelynek lathatésdga kikapcsolhato, és

az animélni kivant szimbélumunk az e rétegen elkészitett Gtvonalon fog mozogni.

Az alakzatatmenet (shape tweening) tipusi animdcidk segitségével olyan mozgassorozatok
hozhaték 1étre, aminek sordn egy alakzat egy madsik alakzattqd alakul 4at. Ezek a miiveletek
szimbolumokkal, szovegekkel, bitképekkel és csoportositott alakzatokkal nem végezhetdk el. Az
alakzatvaltozasoknal az &tmenet finomithatd, ill. sebessége valtoztathaté a kiindulé és befejezd

képkocka kozott. Osszetettebb rajzok esetén az dtmenet formdjdnak bedllitdsdra haszndlhatjuk az
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objektumazonosité pontokat (shape hints) Az azonosité pontok segitségével meg tudjuk hatirozni,
hogy az alakvaltozds el6tt és utdn az objektum egyes pontjai hol helyezkedjenek el. Ez esetben az
animaci6 készitéje hatdrozhatja meg az azonosité pontok helyét a kiinduldskor, ill. a végpontban. Igy
—féként, ha kozbiils6 képkockdkat is hasznalunk— logikus elhelyezéssel egészen latvanyos és filmszerti

alakzatatmenetek készithetok el.

Kiils6 forrasbdl szdrmaz6 pixelgrafikus képek hasznalatakor (ami aktivtablara fejlesztett
alkalmazasokndl gyakori lehet) hasznos szolgéltatds lehet a maszkolds. Ennek az effektusnak az a
Iényege, hogy a fels6 réteg nem atlatszo, kivéve egy nyilast, amelyen az alatta talalhat6 réteg(ek) egy
része latszik. A maszk mozgasdhoz barmilyen animéci6 hasznalhato, kivéve a nemlinedris palyan vald
mozgdast. Ilyen megolddssal reflektorfény effektus készithet6, amivel csak az épp sziikséges része

lathat6 az alatta 1€v0 bittérképes képnek.

Az eddig emlitett animdcids technikdk segitségével mar igen egyszerl, de meglehetdsen latvanyos
animaciok elkészitése valik lehetévé, ami nem igényel kiilonleges felkésziiltséget. Atlagos
informatikai tudéssal és érdeklddéssel, valamint az interneten is rendelkezésre 4ll6 segédanyagok
felhaszndlasaval lehet6ségiink van egyszerli, az adott tandrat tdmogaté szemléltetd animacidk
fejlesztésére, amit az aktiv tdblan be is mutathatunk didkjainknak. Szdmtalan olyan freeware és
shareware program is elérhet, ami Flash hidnydban az alapvetd szemlélteté animéciok automatizalt
elddllitdsara képes a megadott objektumokbdl. (TweenMaker Student, 3D Flash Animator, Anim FX
stb.). Akar PowerPoint prezentdcidnkat is Flash animdciéva alakithatjuk a iSpring nevii program

segitségével.

3. Interaktiv Flash animdciok
A Flash igazi lehetOségei az interaktiv animécids alkalmazdsok elkészitése soran mutatkoznak meg.
A termékhez tartozé ActionScript programozasi szkriptnyelv segitségével lehetdvé vilik az elkészitett
animdciok nem linedris lejatszdsa, a felhasznal6 ltal torténd beavatkozas lehetdségének biztositasa. E
tulajdonsdgandl fogva valik az interaktiv tdbldra fejleszthetd alkalmazdsok eszkozévé a Flash.
Természetesen az ActionScript leironyelv egy igen szertedgazé lehetdségekkel bir6 teriiletet jelent az

alkalmazasok eldallitdsaban, ezért a kovetkezokben csak a leglényegesebb elemeit kivanom kiemelni.

Interaktiv alkalmazdsok haszndlata esetén meglehetdsen gyakori, hogy a vezérlésre
nyomégombokat hasznilunk. Ezeknek az egyszerli interaktivitast biztositd objektumoknak az
elkészitést a Flash tdmogatja is a gomb (button) tipust szimbolumok létrehozdsanak lehetoségével. A

gombok tulajdonképpen négy képkockabdl allé interaktiv filmek, melyeknek specidlis funkcidjuk van.

e Fent (up) allapot ami, akkor kivetkezik be, ha az egér nincs a gomb felett.
e Folotte (over) allapot, amikor az egér a gomb f6lott van.
e Lenyomott (Down) dllapot a gombra kattintds esetén aktivizalodik

e Teriilet (hit) dllapot. Megadja a gomb azon teriiletét, amely reagdl a kattintasra.
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A gomb tipusu szimbdélumok létrehozdsat kovetden az egyes dllapotokhoz funkcidk rendelhetdk
hozza. Hasonléan irdnyithatdk a leird nyelv utasitdsaival a klipként létrehozott szimbdélumaink is,

melyek 6néllé6 moziként maguk is mitkodoképesek és programozhatok.

Az ActionScript nyelv programutasitdsait az egyes kulcs képkockdkhoz, vagy a szinpadon 1évd
objektumokhoz (kivéve grafikus szimbdlum) rendelhetjiik hozzd. Az utasitisok megadédsit a Flash
lehetové teszi listdbol torténd kivalasztassal é€s a paraméterezéshez sziikséges informacidok

megjelenitésével, ill. a haladok szdmadra ugy, hogy az utasitdsok szabadon begépelhetdk legyenek.

Az ActionScript eseményvezérelt nyelv. Az események bekovetkezésekor a hozzdjuk tartozd
utasitdsok minden alkalommal végrehajtédnak (eseménykezeldk). Ez lehet valamilyen kiilsé esemény
(pl. egy gomb lenyomdsa, billentyli lenyomdsa) vagy lehet bels6 esemény, amiket az animdcid
automatikusan generdl (pl. 4j képkockdra 1épés). Természetesen, mint minden programozdasi nyelvben,
itt is haszndlhatunk véltozdkat és a beldliik miiveleti jelekkel és zardjelekkel képzett kifejezéseket. A
valtozok tipusa lehet szoveg, szam, logikai érték vagy tomb is. Lehetdség van a felhasznaldval vald
kommunikiciéra a szoveg eszkoz segitségével 1étrehozhaté input beviteli mezd, és a kifratdsra

szolgdl6 dinamikus mez6 segitségével is.

Természetesen, mint altalaban a programozasi nyelvekben itt is haszndlhatunk egyagi és tobbagu
eldgazési szerkezeteket, eldl- és hatul tesztel6 valamint novekményes ciklusokat és az iddsikon
alkalmazhat6 ismétléseket. Utasitdssorozatokat fiiggvényekké flizhetiink 6ssze, amivel strukturdltabba

esetenként pedig joval rovidebbé tudjuk tenni a szkriptjeinket.

Az ActionScript
objektumorientdlt nyelv. Van Az additiv szinkc cr¢ 1 modell
add meg az egyes szinek értékeit
$zamos sajét objektuma 0 -255 kizott, majd kattints a keverés gombra!
(moziklip, nyomégomb, stb.), de
segitségével 1étrehozhaték Voros 125
felhasznaloi objektumok,
melyeknek sajat 4llapotuk és Zold 125
viselkedésiik van, amit
tulajdonsdgaikkal és Kék 0

metddusaikkal {rhatunk le. A

létrehozott objektumosztalyokbdl

L =
17. ébra Példa a Flash alkalmazésara EZI%.

objektumpéldanyok beillesztésére nyilik lehetdség.

az alkalmazashoz illeszkedd

Az interaktiv tabldra késziild alkalmazdsok sordn a programozds lehetdségei koziil elsdsorban a

nyomégombok haszndlatit, a felhaszndléval valé szoveges kommunikdcidét, a ,.drag and drop”
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technika alkalmazasat, ill. a kiilonb6zd objektumok elhelyezésébol, atfedésébdl fakadd

feltételvizsgalatokat alkalmazzuk.

Egy egyszerli Flash alkalmazds keriilt elhelyezésre a CD \Flash mappdjaban additiv.swf néven,
ami az additiv szinkeverési modell bemutatasara szolgal. Ebben az alkalmazasban az input beviteli
mezOkbe irt RGB értékek alapjan egy klip illusztrdldsdval keriil bemutatasra az adott RGB értékhez
tartozé szin. A szin megjelenitése a nyomégomb lenyomdsdval torténik. Néhany egyszeri elem
felhaszndlasaval tehdt megoldhatévd valik a probléma szemléltetése, és a tanuldk a tablan is
kiprobalhatjdk a modellt. Skédldk bevezetésével még latvanyosabba tehetd a program. Ekkor mar a

fogd és vidd médszer is szerepet kaphat az alkalmazasban.

A Flash szertedgazo6 lehetdségeinél fogva tehét hatékony fejlesztéeszkoz lehet az interaktiv tablara
torténd  alkalmazdsok  elddllitdsdban, valamint formdtumiat mds segédprogramok  és

alkalmazasgeneratorok is hasznaljak.

Az interaktiv alkalmazdsoknak szdmos mds fejlesztéeszkoze is létezik. A Flash azonban
lényegesen meghaladta a kordbbi multimédia fejlesztéeszk6zok lehetdségeit és kiterjedt
lehetdségeinél, konnyl haszndlhatésagandl valamint programozhatdsidganal fogva szinte szabvanydnak

tekinthetd az aktiv tdbldra torténd animdaciok fejlesztésében.

A szerzoi rendszerek

A szerz6i rendszerek olyan alkalmazasfejleszté eszkozoknek tekinthetdk, melyek tényleges
programozdsi tevékenység nélkiil képesek interaktiv tablan is hasznalhat6 alkalmazasok készitésére.
Végso soron az Adobe Flash alkalmazasa is részben e korbe sorolhatd, azonban e program esetén az
interaktivitds programozassal teremtheté meg. Szerz6i rendszerek esetén olyan rugalmas,
felhasznalébarat eszkozokrdl van sz, ahol a szerz6knél inkdbb a szaktudds, semmint a programozasi
ismeret domindl. fgy ezeket az eszkozoket j61 hasznalhatjdk megfelel informatikai eléképzettség
mellett a pedagdgusok és a didkok is elképzeléseik megvaldsitasara. Természetesen ezek az eszk6zok
sem elsOsorban az aktiv tabldra torténd alkalmazdsfejlesztésre kertiltek kidolgozasra, de multimédia
lehetdségeiknél €s interaktiv alkalmazdsok fejlesztéséhez valé alkalmassdguk folytdn e célra is
kivéaléan alkalmazhatd rendszerekrdl van sz6. A programok felépitésiik alapjan az aldbbi csoportokba

sorolhatok:

1. Idotengely orientdlt rendszerek

Ezt a vonalat az Adobe egy a Flash-hez hasonlé felépitésii és filozofidju
programja az Adobe Director képviseli. Az Adobe e terméke ma mar hattérbe

szorult a Flash alkalmazas mellett. A kordbbi Macromedia fejlesztéeszkozt azel6tt

elsésorban a lokalis alkalmazasok fejlesztésére készitették, mig a Flash elsésorban
18. abra Adobe

Director logé a webes alkalmazasok fejlesztésére keriilt kidolgozasra. A két rendszer sok

hasonlésagot mutat a kezdetektdl fogva, azonban ma mér a két multimédias fejlesztérendszer koziil a
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Flash vezetd szerepe elvitathatatlan. A Directort manapsag, els6sorban az egyedi (pl. multimédia CD)

alkalmazasok fejlesztéséhez hasznaljak.

A Director is alkalmas interaktiv multimédia készitésére, és képes minden multimédia elem (kép,
hang, vided) megjelenitésére. A program eszkozeiben a filmkészités elnevezéseit haszndlja.
Szereplokkel dolgozik (cast members), egy forgatokonyv alapjan (score), mindez megjelenik, egy
szinpadon (stage). A szereploket a forgatokonyv szerinti szerepnek megfelelden alakithatjuk (property

inspector). A program grafikai eszkdztéra (tools) szintén hasonlé a Flashnél leirtakhoz.
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19. dbra Az Adobe Director kezelé6feliilete

A szereplok a legkisebb egységei az animdacioénak. Minden, ami valamilyen médon megjelenik a
programban, vagy hatdst gyakorol arra, az kiilon memberként jelenik meg egy szerepl6listdban vagy
filmbeli nevén egy stdbban. Ezek a szereplok lehetnek a Director dltal készitett mozi részei vagy

tarolhatjuk 6ket kiils6 fajlban is. Egyszerre maximum 32.000 szerepld hasznélhat6./71]

A program iddbeliségét a forgatokonyv hatdrozza meg. Ez egy kétdimenzids
koordinédtarendszerként foghaté fel, melynek x tengelye az idd, y tengelye pedig a rétegzddés. A
mozgd hatds természetesen a Directorban is képkockdk (frame) sorozataként allithatd eld, azaz ez az
idébeliséget kifejezd tengely. Egy iddpillanatban azonban nem csak egy szerepld jatszhat, hanem
kiilonboz6 rétegeken, akdrcsak a Flash esetén tobb is. Ezek azonositisdra és a rétegzddés

meghatdrozasara a csatorndkat (channels) hasznalhatjuk, ami az y irdnyud koordindta.

Az animéici6 tényleges megjelenitésére a szinpad szolgdl, ami tulajdonképpen a hattere a
szerepldinknek. Az egyes objektumokat itt is tulajdonsdgokkal ruhdzhatjuk fel akdrcsak a Flash
alkalmazasok esetében. Kiilon tulajdonsdgai vannak a szereploknek, de kiilon tulajdonsidgokkal

rendelkeznek az tin. szerepek is. A szerepet a Directorban spritenak nevezik.
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A Director is konnyen eldallithaté animdcids technikdk hasznalatat teszi lehet6vé. Itt is 1étezik az
atmenet (tweening) tipusd animdcid, amikor két dllapot kozott csak a fobb pontokat kell megadni,

valamint 1étezik az 6nall6 klipek elkészitésének lehetosége is.

A Director interaktivitdsit egy sajt lefrényelv a Lingo biztositja. A Flash Action Scriptjéhez
hasonléan ez a nyelv is eseményorientdlt, objektum alapd, de jellegében procedurilis nyelvnek

tekinthetd, melynek segitségével itt is 1étrehozhatok egészen Osszetett interaktiv animaciok is.

2. Oldalorientdlt rendszerek

Az ilyen tipusi alkalmazdsok koziil taldn az egyik legrégebben piacon 1€v6 termék a SumTotal cég
Toolbook Instructora, ami els6sorban e-learning tananyagok fejlesztéeszkoze, és foként elektronikus
interaktiv tankonyvek létrehozasara hasznélhaté. Scriptnyelv tdmogatdsa révén az alkalmazasfejlesztés
lehetdségei kiterjeszthetok. Egy-egy képernydn helyezhetdk el az objektumok (kapcsoldk, ablakok,
gombok), amelyeken keresztiil az interakcié megvalsul. Az oldalakon, mint egy konyvben lehet
lapozni vagy az oldalak kozott linkek segitségével mozogni. Az elektronikus konyvben elhelyezhetok

a tananyag informacidk mellett interaktiv animacidk, videok, vagy akar tesztkérdések is.

3. lkonorientdlt rendszerek

Képviseldje az Adobe Authorware rendszere, ami kiilonb6z6 komponensekbdl épiti fel az
alkalmazast, amelyek mint ikonok vannak jelen és Osszeflizhetok. Kifejezetten oktatasi célokra
fejlesztették ki. Az elkészitendd alkalmazas vizudlisan attekinthetd €s a programozési lehetdségek is
ikonok formdjdban allnak rendelkezésre. A konnyebb alkalmazaskészitést varazslok is segitik.

Jelenleg a 7.0 verzid van kereskedelmi forgalomban.

A program a szokdsos fajlkezelési és szerkesztési miiveleteken tidl egy palettan elhelyezkedd
ikonsorrél biztositja a multimédids elemek elhelyezését az alkalmazdsban, mig a legfontosabb

objektumtulajdonsidgok meniikbdl és tulajdonsdgablakokban allithatok be.
A legfontosabb ikonok az aldbbiak:

Megjelenités (Display): A legtobbet haszndlt ikon. Ennek segitségével tudjunk megjeleniteni a
grafikus és a szoveges objektumokat. A szoveget is grafikus objektumként kezeli a program. Az egy

megjelenités ikonban elhelyezett objektumokat egyiitt kezeli a program.

Animacié (Motion): Az objektumok elmozditdsara szolgédl. Az animacié mozoghat két pont kdzott

egy egyenes vagy megrajzolt titvonal mentén.
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20. abra Az Adobe Authorware kezeléfeliilete

2o

Radir(Erase): A radir ikon arra szolgdl, hogy a képerny6n 1év6 objektumok barmelyikét (szoveg,

kép, rajz, stb.) eltiintesse. Ha az objektumnak adott pillanatban nincs szerepe igy tiintethetd el.
Varakozas (Wait): Ezzel sziineteltetheté a program futdsa

Szerkezet (Framework): A szerkezet ikont akkor hasznaljuk, ha tobb lap kozott akarunk navigalni
ugy, hogy egyik lapr6l a madsikra ugrunk, onnan esetleg vissza, vagy a program végére stb.
Szerkezetikonon beliil elhelyezhetd megjelenités ikon, ahol képeket, szovegeket €s mas objektumokat
tarolunk, de lehet ala kapcsolni térkép ikont is, ahol a kisebb programegységek taldlhatok 6sszeflizve
egy ikonként.

Navigacié (Navigate): A szerkezet vagy a parbeszéd ikonnal kdzosen van funkcidja. Ez az ikon
végzi a teljes navigdcidt. A szerkezet ikonnal haszndljuk, ha oldalak kozott akarunk mozogni, egy

oldal adott objektumadra kattintva el akarunk jutni egy masik oldalra, vagy egy megadott helyre stb.

Dontés (Decision): Ennek az ikonnak a segitségével lehetéség van arra, hogy eldgazdst vagy
ciklust készitsiink a feladat sordn. Az eldgazast tetszéleges szamu 4gra bonthatjuk, de egy dgban csak

egy ikon szerepelhet.

Parbeszéd (Interaction): Ez az ikon teszi lehet6vé az interaktivitdst. Az interakcié lehet olyan,
ami egy adott teriileten érzékeny lesz az egérmiiveletekre. Egy objektum reagélhat az egérmiiveletre, a
felhaszndlé egy objektumot mozgathat, meniipont kivilasztdsdra vagy egy logikai kifejezés igaz
értékére reagdlhat. Bekérhetiink egy szoveget és Osszehasonlitjuk a megadottal. Reagélhat

billentytileiitésre vagy billentylikombindciéra esetleg nyomégomb lenyomdsdra. Szdmolhaték a
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probalkozédsok és a megadott hatdr utdn tortéhet reagdlds, vagy az interakcidban eltoltott idot figyeljiik

Az interakcio lehet valamilyen esemény is.

Szamitas (Calculation): Ezzel lehet matematikai miiveleteket végezni, értékatado és fiiggvényhivo

utasitasokat adni.

Térkép (Map): Az atlathatébb programhoz érdemes az ikonokat csoportositani. Ehhez a

miivelethez kell ezt az ikont haszndlni.

Mozi (Digital movie): Segitségével jelenithetok meg a mozgdéképek. A Windows éltal ismert video

formatumokat és animéacidkat tudja kezelni.
Hang (Sound): Ez az ikon a Windows altal ismert hangfajlok, effektusok lejatszasara alkalmas.
DVD (DVD): A DVD lejatszasat képes kezelni ez az ikon.

Beépitett mintak (Knowledge object): Varazslok segitségével Authoware elemeket épithetiink be

alkalmazasunkba, ill. kész alkalmazdsokat készithetiink a megfeleld paraméterek bedllitasat kvetden.

Zaszl6 (Start és Stop): Ezt az ikont akkor kell haszndlni, amikor egy megadott ponttdl akarjuk

elinditani a programot, vagy egy bizonyos pontban meg akarjuk allitani azt. [12]

Az 0Osszedllitott alkalmazds objektumaihoz fiiggvények rendelhetdk hozzd az interaktivitds

fokozasa érdekében.

E szoftver segitségével tehat a téma szakért6i, multimédids oktatdsi tananyaggd otvozhetik a
szovegeket, képeket, videdkat, hangokat, mely a megadott folyamatdbra szerint keriil végrehajtasra.
Szdmtalan kiilsé objektum a tananyagba importdlhaté (PowerPoint, Flash animéciok, képek, hangok
stb.). Az Authorware-ben készitett tananyagok szinte minden felhasznaléi formatuma (html, exe, stb.)

kitlinéen felhasznalhatd, mint interaktiv tdblan megjelenithetd alkalmazas.

4. Objektumorientdlt rendszerek

Olyan vizudlis fejlesztéeszkozrél van szd, ahol objektumokat (szoveg, grafika, vided, hang,
kapcsolok, listdk és egyéb vezérlést segitd mezdk stb.) helyeziink el az alkalmazdson és ezek az
objektumok egymashoz €s eseményekhez kapcsolhatdk. Ebbe a kategéridba tartozik az Imagine nevii
szerzOi rendszer, ami a Logo nyelvi kornyezet egy olyan 1j genericidja, amit multimédias szerzoi
tulajdonsdgokkal is felruhdztak. Objektumorientdlt struktirat 6tvoz a hagyomanyos Logoval, amely
olyan kifejezésekkel teszi lehet6vé a tanuldst, fejlesztést és munkdt, mint amilyenekben amigy is
gondolkodunk, azaz objektumokkal és a velilk kapcsolatos akcidk fogalmaival. Ondllé grafikai
alkalmazast is tartalmaz Logomotion néven. Didkoknak és tandroknak egyarant olyan eszkozt ad a
kezébe, mellyel egyszerilien készithetdk jatékos animacidk, melyeknek futtathaté vagy webes kimenete
az interaktiv tdblan is hasznalhat6. A Logo nyelv adta programozasi lehetdségek kihasznaldsaval pedig

az alkalmazdsok interaktivitdsa tovdbb fokozhatd. A szerzdi rendszer ingyenesen hozziaférhetd a
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kozoktatds minden szereplje szdmdra, ennél fogva az iskoldkban torténd haszndlata is elterjedtebb

lehet.

Az Imagine feliiletén az alkalmazasok eldallitdsa egy rajzlapon torténik, gy hogy a létrehozott
aktiv tablds alkalmazds akdr tobb lapbdl is allhat. A fobb funkcidkat a meniisorb6l vagy az
eszkoztarrdl valaszthatjuk ki. A rajzlapon a beépitett rajzeszkoztar segitségével sajat grafikdk is
készithetdk. Az elhelyezett objektumok listdja az intéz6 ablakban attekinthetd és szerkeszthetd. Logo
nyelvi parancsokat a parancssorb6l adhatunk ki. A legutdbbi parancsok listdjat az irélap ablak

tartalmazza. A képernyd felépitése az Imagine esetén az aldbbi:

$ _I(/L'QT'ﬁi:; =
M- S L KL% | & |11 | aanenrresll——

Uj parancs

Torol

Hattérszin beallitas |

21. abra Az Imagine képernydgje

Az elkésziilt alkalmazdsokat sajat projektként menthetjik el. Az elkésziilt projekteket
publikdlhatjuk azonban futathaté dllomanyként is, amely kivdléan alkalmas aktiv tdblan torténd
bemutatasra is. A projektek webes formatumu publikicidja is biztositott. Ebben az esetben egy IIP
formatumi és egy HTML dllomdny jon létre, ez utébbit nyithatjuk meg egy bongészéprogrammal. Igy
az interneten is kozz¢ tehetd a projekt, de ahhoz, hogy a bongészéprogramok ezt meg tudjak jeleniteni,

sziikség van az Imagine plugin telepitésére.

A szokésos vagolap és bedllitdsi miiveleteken til az alkalmazaskészités és rajzolds eszkozei a
meniibdl és az eszkoztarrdl is elérhetOk. A rajzeszk6zok pixelgrafikus képek elkészitését biztositd
egyszerli eszkdzok, melyek a szin és vonalvastagsdg bedllitdsat kovetden lehetové teszik téglalap,
ellipszis, egyenes és szabadkézi rajz elddllitdsat, zart alakzatok kitoltését, torlést, festékszorast, az
elkésziilt részek kijelolését, masoldsat, athelyezését, valamint a rajzlap hatterére vonatkozo

beallitasokat.
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Az egyes objektumok tulajdonsdgait lokdlis meniibél érhetjik el, ill. az intéz0 ablakdban
szerkeszthetjik. Minden objektum rendelkezik azonos tulajdonsidgokkal. Ilyen a név mellyel az
objektumra hivatkozhatunk és aktivizalhatjuk azt. Az Imagine alapértelmezett nevet rendel hozza az
egyes objektumokhoz, ami természetesen megvaltoztathatd. A leirds mezdbe irhatjuk azt a szoveget,
amely akkor fog megjelenni, amikor az egeret az adott objektum f6lé vissziik. Minden egyes

objektumhoz hozzarendelésre keriilhet egy alapértelmezett esemény is.
Az alkalmazdsunk hétterét a lapo(ok) teremti(k) meg. A lapok legfébb tulajdonsagai a kovetkezok:

Kivdlaszthatjuk az adott oldal hattérszinét. Bedllithatok a szinek Osszetevéi és intenzitdsa. A lap
méretének megaddsakor bedllithaté az oldal szélessége, és magassdga. A K.pont (kiindul6pont)
mezdben a laphoz tartoz6 koordindtarendszer kozéppontjat allithatjuk be. Bedllithat6, hogy a lap nem
méretezhetd at az egérrel, és nem reagdl semmilyen egér- vagy billentylieseményre, valamint az is
hogy a lapon szerepld objektumok mozgathatdk-e, van-e lehetdség a lap méretezésére. A hattérrajzok
szekcidban talalhato értékekkel azt befolyadsoljuk, hogy ha Imagine parancsok segitségével rajzolunk a

hattérre, akkor milyen tulajdonsagti vonalakbdl alljon az dbra.

Kiilonbozé eseményeket adhatunk a lapunkhoz és mds objektumokhoz is. A legfontosabb

események a kovetkezok:

o haTorol: Akkor fut le, amikor a felhaszndlo létrehoz vagy letorol egy lapot vagy panelt.

®  haKlikk: Akkor fut le, amikor a felhaszndlo rdkattint az objektumra, vagyis megnyomja és
felengedi az egér baloldali gombjdt az objektum folott.

® haBalLe/ haJobble / haKozépLe: Akkor fut le, amikor a felhaszndlo lenyomja a bal /jobb/
kozépso egérgombot a lap folott.

® haBalFel/ halJobbFel / haKozépFel: Akkor fut le, amikor a felhaszndlo felengedi a bal /jobb /
kozépsd egérgombot a lap folott.

® haDuplaklikk: Akkor fut le, amikor a felhaszndlo dupldn kattint a lapon.

®  haVonszol: Akkor fut le, amikor a felhaszndlo iigy mozgatja az egérkurzort az objektum folott,
hogy kozben lenyomva tartja az egér bal gombjdt.

o  haEgérMozog: Ismétlodoen lefut, ha a felhaszndlo mozgatja az egérkurzort egy objektum
folott — anélkiil, hogy barmelyik gombja le lenne nyomva.

® haEgérBelép: Minden alkalommal lefut, ha a felhaszndlo gy mozditja el az egérkurzort —
bdrmely gomb lenyomdsa nélkiil —, hogy az a lap folé keriil.

®  haEgérKilép: Minden alkalommal lefut, ha a felhaszndlo vigy mozditja el az egérkurzort —
bdrmely gomb lenyomdsa nélkiil —, hogy az a laprol elkeriil.[13]

A rajzlapunknak képet is adhatunk meg hattérként, amit kdzépre, kinydjtva vagy mozaikszeriien is

elrendezhetiink, {gy a legvéltozatosabb hétterek teremthetok meg az alkalmazds szdmara.
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A rajzlapra kiilonbozd objektumok helyezhetdk el, melyek tulajdonsdgokkal ruhdzhaték fel és
reagdlhatnak is a kiilonbozé eseményekre. Az egyes objektumok az alkalmazds készités sordn
athelyezhet6k, masolhatok és torolhetok is. A hagyomdanyos objektumokon til minden multimédia

elem elhelyezhetd a rajzlapon. Az objektumok az aldbbiak lehetnek.
Panel: Tobb objektum csoportba foglaldsara, az objektumok csoportositdsara hasznalhat6 elem.

Szoveg: A szoveg szovegdobozban helyezhetd el és tetszélegesen formdzhatd, szerkesztést
kovetden modosithaté. A szokdsos betli- és bekezdés formazasi lehetOségeket is haszndlhatjuk. A
szovegnek sajnos nem dallithaté be vonszolhaté tulajdonsdga, de beviteli mezdként funkciondlhat igy

biztositva az interaktivitast.

Kép: A képet a tekndc ikon hordozza. Tetszbleges szamu teknéc objektumot elhelyezhetiink az
oldalon. Meghatdrozhaté a tekndc irdnya, lathatésdga be-, ill. kikapcsolhatd, valamint beallithaté
vonszolhat6 tulajdonsdga, aminek sordn a bedllitott vonaljellemzéknek megfelel vonalat hizhat maga

utan, vagy a rajzolasi képessége ki is iktathato.

TetszOleges alakot adhatunk a tekndcnek, amely lehet kép €s animdcid is. Bedllithaté a tekndc
mérete az eredeti képméretekhez képest. Amennyiben a képet kicsinyiteni vagy nagyitani szeretnénk,
az X skdla megaddsdval szabédlyozhaté a nagyitds vagy kicsinyités mértéke, de bedllithatd torzult alak

is. Az események kore ennél €s a tobbi objektumnadl is hasonlé a lap objektum eseményeihez.

Nyomégomb: Ez az objektum alkalmas arra, hogy valamilyen akciét felhaszndl6i beavatkozasra
elinditson. A hozzarendelt hal.enyom esemény bekovetkeztekor vagy egy masik objektumot aktivizal,
vagy egy Logo kddot hajt végre. Segitségével mozoghatunk tobb ablak kozott, de megszolaltathatunk
hangokat, lejatszhatunk filmeket, vagy befejezhetjiik a programot is. Kép €s animéci6 is rendelhetd

hozza, igy latvadnyosabba tehetd az alkalmazas.

Multimédia objektumok:
Hang

Hangallomdnyok (WAV, MP3) helyezhetdk el a lapon gomb formdjiaban. A lapon ezek egy
hangszérét 4brdzold ikon formédjéban jelennek meg melyet lenyomva, vagy mdas objektum dltal

aktivizalva lejatszasra keriil a hangf4jl.

MIDI
Hasonléan a hangféjlhoz egy gombot helyezhetiink el, ami hasonléan miikédik, mint a hang, csak

egy midi allomany keriil lejatszasra

Hangsor
Itt magunk kompondlhatjuk meg a zenemiivet hangjegyek és egy zongorabillentyl segitségével, és

az igy elhelyezett hangsor gomb ezt a zenei anyagot jatssza le
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Videoklip
A lapon videoklip is elhelyezhetd egy lejitszé eszkéz formdjdban, amely alatt a legfontosabb
kezeldszervek (lejatszas, sziinet, ledllitds) megtaldlhatok, és ami a hozzéarendelt vided f4jl lejatszasat

végzi el.

Vannak ezen til, halad6bb multimédiés lehetdségek is, amik a kdvetkezok:
e beszédfelismerd
o Mikrofonon keresztiil utasithatjuk a rendszert kiilonb6z6 parancsok végrehajtasara
e Dbeszédszintetiz4lds
o [Egy alkalmazdshoz narriciés szoveg készithetd, amit a beszédszintetizald program
szoveges informaciobol dllit eld.
e az objektumok alakjdnak megadésa parancsok segitségével
o ezzel elérhetd, hogy nem csak egy kép, animécié lehet a tekndc alakja, hanem
kiilonboz6 parancsok altal meghatarozott alakzatok is.
e objektumosztilyok hasznélata
o A kozos tulajdonsdgokat objektumosztilyokhoz rendelhetjiik, igy nem kell minden
egyes objektum tulajdonsagait kiilon-kiilon megadni.
e szerver - kliens lizemmodu futtatds
o ez lehetdvé teszi a multimédids objektumok, parancsok kiildését az Imagine-t futtatd
szamitégépek kozott, ezzel a rendszer akdr egyszerli hélézatos alkalmazdsok

készitésére is alkalmas.

Webes lehetioségek

Az Imagine lehet6vé teszi szdimunkra, hogy a lapokra web linkeket, illetve bongészdablakot is
elhelyezziink. A link egy ikon, amelyet ha megnyomunk, elindul az alapértelmezett bongészéprogram
és megjeleniti a weboldalt. A bongészdablak objektum pedig egy sajit beépitett bongészOprogramot

aktivizal, amiben a hozzarendelt URL megjelenithetd.

Az Imaginehez tartozé6 LogoMotion program egy kép- és animicié szerkesztd. Az Imagine-nel
egyiittmiikodve a LogoMotion segit a képsorok létrehozdsaban és modositdsdban, amelyek azutidn
teknOcok alakjaként haszndlhaték. Ezen kiviil a LogoMotion lehetévé teszi képek létrehozasat,
szerkesztését is, melyek hattérképként szolgdlhatnak az Imagine-ben vagy akar az Imagine

kornyezeten kiviil is felhasznalhatok.

A Logo programnyelv nyujtotta lehetdségek kihaszndldsaval pedig olyan interaktiv alkalmazasokat
készithetiink, melyek reagdlnak a tanuldi beavatkozasokra, oktaté szemléltetd funkcidk 1étrehozasét és

az ismeretek elsajatitdsdnak ellendrzését teszik lehetove.
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7 G arenet B Dolgozatom CD mellékletének \Imagine

4
Beszids  Formatum  Eszkozok  Uzenet  Sigé

E4jl  Szerkesstés ‘

T oov [, li
T ¥ -"meE

konyvtaraban egy elektronikus levelezés

Felade: Irlepker.nu_(Lepker) -]
[ Cimzett:

. . . _ bemutatdsara szolgdlé bemutatét és a hozza
| cimzett@domain_nev; masik@domain_nev

Masolatot kep: | magolat@domain_nev
&5 Titkos masolet: [ 14l os@comain_nev

kapcsol6d6  feladatot  készitettem  és

= 3 jovel s helyeztem el (e-mail.exe). A két lapbdl 4116
Avial ~ [m_-j E|lB oy = ;i s

alkalmazds elsé oldalan l4that6 a hang

Ide kertil a levél szbvege.

hasznalatdval egyidejileg lathatéva tett
objektumok kore. A kisérészoveg alatt
megjelend szoveg és képobjektumok a
szemléltetést segitik. A lap betoltésének
eseménye a szoveg elinditdsat biztositja,
Twébbafe,mmZ® majd egy stopperfigyelés, a szoveg

= e megfeleld szakaszaihoz igazitva jeleniti meg

22. 4bra Imagine alkalmazési példa a szoveg és kép objektumokat. A hivatkozas
révén egy feladatlapra juthatunk, ahol a kisérdszoveg altal meghatdrozott feladatok hajtanddk végre.

Ez a lap a szerkeszthetd szovegdobozok haszndlatat és a feltételektdl fiiggd kiértékelést mutatja be.

Az Imagine egy olyan egyszerlien kezelhetd, az algoritmikus gondolkodést segitd eszkozt ad a
didkok és a pedagdgusok kezébe, aminek hasznédlatival gyors és latvanyos alkalmazasfejlesztés
garantdlhat6. A felkésziiltségbeli kiilonbségek €s a programozdsi ismeretek eltérésége alapjan mas-
mas bonyolultsagi, de mindenképpen hatékony, aktiv tdbldn is j6l hasznalhat6 alkalmazasok

fejleszthetdk és tehetik valtozatosabbd az interaktiv tdblaval timogatott tanorat.

Az alkalmazdsgenerdtorok

Az alkalmazdsgenerdtor alatt olyan gylijtéfogalmat éretek, ahol a szoftver eldre elkészitett
alkalmazassablonok segitségével kinal lehetOséget az interaktiv tdblan bemutathaté termékek
elkészitésére. A sablonok képi hang és szoveg elemeit megfeleld paramétereként megadva valamilyen
altalanos formatumu, Flash, futtathaté vagy webes alkalmazds készithetd. Az ilyen szoftverek
hasznélata 4ltaldnos lehet a pedagégusok korében, mivel haszndlatuk nem igényel specialis
felkésziiltséget, €s csupdn az alkalmazasgenerdtor szoftver ismerete elegendd a termék eldéllitasdhoz.
Ezen tdl a didkok is latvdnyosan mutathatjdk be elképzeléseiket a szoftverek szolgaltatdsainak

igénybevételével.

1. A Raptivity alkalmazdsfejleszto szoftver.

Ez a kereskedelmi forgalomban beszerezhetd szoftver a Harbinger cég terméke. Az iskoldk
szdmdra meglehetésen magas a szoftver beszerzési koltsége. ElsGsorban a tananyagfejlesztéssel
foglalkoz6 intézmények szdmara lehet egy ilyen gyors alkalmazésfejleszto eszkoz beszerzése indokolt.

Sokrétliségénél és kiterjedt sablon-adatbazisanal (ami tovabbi megvasarolhaté csomagokkal bovithetd)
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fogva, igen sokféle tananyag fejlesztését biztositja, melynek legtobbje kivaldan alkalmas interaktiv

tablan torténd felhasznalasra is.

A Raptivity tehat olyan gyors interaktiv feladatszerkesztd, mely lekoti és foglalkoztatja a didkokat
latvanyos alkalmazdsain keresztiil. Akar tandarként, akdr az adott téma szakértjeként a szoftvert
minimdlis tanuldssal, programozdsi ismeretek nélkiil is lehet haszndlni. A Raptivity tartalmaz egy
beépitett interaktiv feladatbank forraskonyvtarat, ami az oktatastervezés legjobb feladatain alapul, és
ami testreszabhat6. Flash alapi kimenete, tokéletesen beilleszthetd webes kozegbe, futtathaté az
interaktiv tablan, de tanul6i véalaszadast igényld feladatkészitést is lehetdvé tesz. Az oktatdsfejlesztok
rdjottek, hogy a didkok figyelmének és foglalkoztatdsdnak a kulcsa éppen ez az interaktivitds. Igy a
Harbinger fejlesztéi azért, hogy az interaktivitdst elérhetové, koltség-hatékonnyd és konnyen

haszndlhatovd tegyék, fejlesztették ki ezt a terméket.

A felhaszndlo szdmdra a Raptivity lehetévé teszi, hogy olyan hatékony interaktiv tartalmat hozzon
létre, ami lekoti a tanuldkat. Olyan tanuldsi élményt biztosit, ami jelentdsen csokkenti a lemorzsolodds
szintjét, mivel a Raptivity gyakorlatai szinesitik, vdltozatosabbd teszik a tanulds folyamatdt, ami a

program profi kiilalakjdnak koszonhetéen még érdekfeszitébbé vdlik. [14]

A Raptivity éltal kozvetitett tartalom szabvanyos, az interneten is konnyen terjeszthetd €s nem

igényel semmilyen sajit beépiilé modult.

A Raptivity-vel elérhetdvé valik egy 200 konnyen testreszabhaté interaktiv feladat modellt
tartalmaz6 konyvtar, melyhez a kifejlesztett djabb modellek hozzdadhaték. Ezek az interakcids
modellek elére beépitettek, mddszertanilag teszteltek, konnyen felhasznalhatéak és szakmailag is
pontosan megtervezettek. A fejleszthetd alkalmazdsok nemcsak lekotik a tanuldkat, hanem
foglalkoztatjak is ket és nem utolsé sorban szérakoztatéak. A modellek konyvtara lehetové teszi a
felhaszndlé szdmara, hogy kiilonbozo fejtoroket, szemléltetd modelleket és 1atvanyos prezentdcidkat
hozzon 1étre. Kis erdfeszitéssel a felhasznidlok médszertanilag pontos szamitégépes szimuldcidkat is

tudnak késziteni. A felhasznaldk ezen til még tanuldi felméréseket is készithetnek igen rovid id6 alatt.

A MyRaptivity-vel egyiitt a Flash programozok Uj interaktiv alkalmazdsokat tudnak késziteni,
amelyek egy-egy tantargyi teriilet specidlis igényeit is ki tudjak elégiteni. Az igy elkésziilt interaktiv
alkalmazasokat az oktatok vagy szakértok testreszabhatjdk annak megfeleléen, hogy milyen

tartalmakat kivannak vele feldolgozni.

Az intuitiv példa alapt interaktiv feladat tervezés mddszertana biztositja azt, hogy egy-egy feladat
tobb millié varidciéjat is létre lehet hozni. Ez a mddszertani megoldds lehetové teszi azt, hogy a
felhaszndlé egy meglévd példan (modellen) dolgozzon, és azt testreszabhassa a kivant cél elérése

érdekében.

A varazslok, sémdk és sablonok teszik a Raptivity hasznalatit konnyen megtanulhatéva. A

Raptivity kimenete Flash formatumi igy szabvanyos eszkozokkel lejatszhato.
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A sablonoknak tobb mint 200 konyvtara van, melyben olyan feladattipusok talalhaték, mint:

e  Oktato6 jatékok o Készségfejlesztd ¢ Folyamatabrak

e Televizios jatékok szimuldcidk e Interaktiv

e Jatékok e Forgatékonyvek diagramok

e Képes tananyag ® Videdk e Tanul6i segitség
attekintés e Szoftver e Interaktiv tabla

e Elethii tanuléi szimul4cidk szimulaciok
helyzetek ¢ Interaktiv kérdések

® Prezentaciok e Fejtorék

e Felmérések

A szoftver letolthetd trial verzidjaval

Perifériak o ——
Tl készitettem el a  CD  \Raptivity
B i Ki i BelKii i 22 2 2 0 .
— e — mappdjaban  taldlhaté6  periferiak.swf
Egér Monitor Floppy
—— m— s alloményt, ami a bemeneti, kimeneti és
R merme— T I/O  periféridk csoportositdsit  teszi
Szkenner- - Halzatikirtya lehetdvé. A Flash formatumd &llomény
Billentyizet generdldsdhoz az alkalmazds sablon
hasznalatakor csak a cimeket, a feladat
Ate vitaszaid Helyes vélaszok megolddsdhoz sziikséges utasitdsokat, a
Hiizd a megfeleld feiiratokat a megfeleid perifériakba. halmaZOk neVeit éS elemeit az
9
h ¥
23. abra Raptivity alkalmazasi példa alkalmazandé designt valamint a helyes

és helytelen megolddsokndl adhaté valaszokat kell megadni.

Meglehetdsen gyors, tobb tantargyndl és tobbféle feladatnal is haszndlhat6 alkalmazds éllithat6 el
tehat igy, ami meglehet6sen l4tvanyos is. Hasonld, de ingyenesen rendelkezésre 4ll6 eszkozok,
hasznos segitséget nytjthatndnak az interaktiv tabldra torténd alkalmazasfejlesztéseknél az iskolakban.
A Raptivity viszont olyan intézményeknél jelenthet megtériild befektetést, ahol a kiilonb6zd tantdrgyi
teriileteken dolgozd, innovativ pedagdgusok, nagyszamu alkalmazas fejlesztésével ki tudjak hasznalni

a benne rejlo széleskorti lehetdségeket.

2. Feladatgenerdtorok

Az ebbe a csoportba tartozé termékek is alkalmazdsokat allitanak eld. Ezek az alkalmazdsok
azonban elsésorban a tanuldi feladatmegoldasokra késziilnek, és a mérést-értékelést tdmogatjak. A
feladatgeneritorok olyan interaktiv feladatok elkészitésére hasznalhatok, melyek az aktiv tdblanal is
alkalmazhaték a diagnosztikus, formativ és szummativ értékelések esetében is. A feladatok kezelését

az interaktiv tdbldk kiegészitd eszkozeinek (szavazoérendszer, tanuldi tdbla) haszndlatdval még
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latvanyosabba lehet tenni. Az elkésziilt alkalmazdsok beépithetéek mds alkalmazdsokba is, de
onalléan is haszndlhatok. A generdlt feladat itt is kiilonbozo (html, exe, swf) formatumd is lehet a
feladatgenerator tipusatol fiiggden. A Raptivity is képes feladatok készitésére, azonban az aldbbiakban

két olyan ingyenesen elérhetd eszkozt mutatok be, melyeket kifejezetten ezzel a céllal fejlesztettek ki.

Hot Potatoes program

Az ingyenes Hot Potatoes programcsomag segitségével killonb6zé szamitégépes feladatokat
készithetiink, melyeket azutdn a didkok bongészOprogram segitségével oldhatnak meg, és akdr az
interaktiv tdblanal is elvégezhetd a megoldas. A feladatokat elmenthet6k a munkadllomasokra, vagy az
Internetre is. A program a University of Victoria Humanities Computing and Media Centre terméke,

ami a hotpot.uvic.ca cimrol tolthetd le.

A Hot Potatoes a HTML formatumot hasznélja, a feladatokat HTML formatumban késziti el, igy
azok akdr utdélag szerkeszthetdk is. A felhaszndlé csak a kifejezéseket, szavakat adja meg a
programnak; a feladatot az alkalmazds maga generdlja. A kész honlapra szoveget, képet, URL cimet,
vagy akar mp3 formatumu és mas média dlloményt is fel tudunk tolteni. A Hot Potatoes oktatasi célra
ingyenesen haszndlhat6, de regisztraciot igényel. A felhaszndl6 a program készitéinek webhelyén is
publikéalhatja az elkésziilt lapokat. A regisztraciét kdvetden tobb - a program altal generalt - lapot is
Ossze tudunk flizni. A szoftver alapértelmezésben angol nyelvi felhasznaldi feliilettel rendelkezik, de
szamos nyelvhez, késziilt mar forditds, igy magyarul is letolthetd a kezel6i feliiletet magyaritd

allomany. A program egyszerien telepithetd és regisztralhato.

[ ir-Baked Software's Hot Potatoes (e | A csomag hat Kkiilonb6zd programot

Fajl Potatoes Beslitasok Segitség

tartalmaz, igy lyukas szdveg tipusu feladatot

Hot Potatoes Version 6 (JCloze), parositasi feladatot (JMatch),

From Half-Baked Software Inc

feleletvalasztos tesztet (JQuiz),
keresztrejtvényt (JCross), szérendi
gyakorlatot (JMix) is lehet késziteni vele. Az
elkészitett feladatok Osszeflizhetdk egy kiilon

program (The Masher) segitségével. A

feladatok profi szinti gyakorldst tesznek

24. abra Hot Potatoes nyitéképernyé lehetové a didkok szamadra, el6allitasukhoz
azonban alapszintli szamitogépes ismeretek is elegendéek. A Hot Potatoes-al készitett feladatok
megkonnyitik a tandr munkijat és nagy segitséget nyudjtanak a tanuléknak az adott tananyag

megértésében, gyakorlasaban.

Az egyes feladatok esetében meg lehet adni:
e g feladat cimét, alcimét;

¢ amegoldashoz sziikséges instrukcidkat;
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¢ ahelyes és hibas valaszok esetén megjelend értékelést;

* amegolddsok szdzalékos eredményét;

¢ afeladatban szerepld gombok feliratat;

¢ afeladat megjelenésére vonatkozé jellemzoket (szinek, hattérkép, betlitipusok);

e idokorlatot a feladatok megoldasahoz (gondolkodasi id9);

¢ ¢&snéhany egyéb egyéni jellemzot is.

A lyukas szoveg tipusu feladatok esetén a beirt mondatbdl, szovegbdl rejthetiink el szavakat,

amelyeket ki kell taldlni. A kihagyott szavak kitaldldsdhoz segitség rendelhetd, ill. alternativ

lehetdségek is megadhatok.

A feleletvalasztos feladatkészitd az egyik legkreativabb eszkoz, mellyel tobbfajta feladattipus
készithetd el. Egyszerti vagy tobbszoros vélasztds tipusu tesztek készitésére és rovid valaszt igényld
feladatok eldallitasara egyarant alkalmas. Haladé mdédban még az egyes valaszokhoz tartozé stlyozas

értékei is bedllithatok.

A keresztrejtvény készitd segitségével kisebb és nagyobb keresztrejtvények is 1étrehozhatdk, ugy,
hogy a megfejtendé szavak és a hozzdjuk tartozé meghatirozdsok megaddsit kovetden a szavak

automatikusan keriilnek elhelyezésre az elére megadott méretii keresztrejtvény tablaban.

Pérositasi feladatokndl legordiild meniis vagy ,,fogd és vidd” modszer segitségével rendelhetjiik
egymashoz két halmaz Osszetartozé elemeit. Az elemek automatikusan keriilnek minden
feladatmegoldasnal oOsszekeverésre. Képek és szovegek és egyéb médiaclemek pdrositasara is van

lehetdség.

Szérendi feladatok esetében pedig a szavak Osszekeverését kovetden vagy kattintissal vagy ,.fogd
és vidd” modszerrel tehetjilk sorrendbe, allithatjuk Ossze mondatokkd a megkevert szavakat.
Fomondatként szavanként vagy kisebb egységenként adhatjuk meg a kitaldlanddé mondatot. A
fomondathoz tn. alternativ mondatok is hozzarendelheték. E feladattipus az idegen nyelvi 6rdkon
lehet hatékony, de alkalmazdsara mds tantdrgyi teriileteken is sor keriilhet (idérendi sor, novekvo vagy

csokkend sorrendiség).

A The Masher programmal kapcsolhatdk 6ssze az elkészitett, kiilondll6 feladatok feladatlapokka.
Akdr kiilonbozo feladattipusokat is képes 0sszekapcsolni ez a program. Megadhaté a feladatlap és az
egyes feladatok cime, a célkonyvtdr, ahol mindez létrehozédsra keriil, a megjelenés jellemzdi és a
tovabbité gombok feliratai is. Egészen Osszetett, tobb témakort feloleld feladatlapok is elkészithetok

ennek az eszkoznek a segitségével.

Dolgozatom CD mellékletén a \Hotpot mappaban taldlhat6 HTML formatumu kérdéscsomag ezzel
az alkalmazdassal késziilt. Az index.html allomanyt elinditva és az ActiveX vezérloket engedélyezve
bemutatasra keriil az 0Osszes feladattipus, ami a Hot Potatoes-al elddllithat6. Az informatikai

ismereteket tartalmazé feladatmintdkon is lathaté, hogy a programban az egyes feliratok
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testreszabhatok, a feladatokhoz képek rendelhet6k és a kiilondllé feladatokbdl feladatfolyamot is
készithetiink a The Masher segitségével. A gyors feladatgenerdlds egy igen hatékony eszkoze lehet
tehat ez a program, ami taldn nem véletleniil az egyik legnépszeribb ingyenesen hasznalhat6

feladatkészito szoftver.

A Movelex tananyag-fejlesztési rendszer

Ez a részben ingyenes nyilt rendszerii tananyag fejlesztési rendszer szintén elsGsorban azok
szamadra késziilt, akik nem rendelkeznek programozasi ismeretekkel, ugyanis a Movelex rendszerben a
digitdlis oktatéanyagok készitésének alapszintje nem igényli kiilon szoftver megtanuldsdt, csupdn egy
szovegszerkeszto ismeretét, vagyis szaktantdrgyi és modszertani ismereteket. A néhdny formai szabdlyt

kielégito anyagok a Movelex Presenter programmal azonnal miikddé elektronikus tananyagot

T —EEs ¢redményeznek.[15] Az alapszintli
m sk technoldégiaval (szovegszerkesztés szintjén)
.75 " Epel
- ] animacio-minta . L .. .
Mok R e dat kidolgozott anyagok, mar onmagukban is
" €] lexikon-minta
b £ mintafeladatok < £ . z ,
LB} ceamitnsceolecieiok hasznilhaték. Egy bizonyos méret utin
] veletlen~valogatas

b azonban hatékonyabb az anyagoknak zart
informaciérendszerré  valé  fejlesztése,
amelyhez sziikség van a Movelex

szerkesztore. Ezt iskolaknak, illetve civil

szervezeteknek nagyon kedvezményes

Fajltipus |Szﬁvegféﬂnk Morvelex faladathankak j | [ET b

25. 4bra A Movelex Presenter feltételekkel biztositja az Erté Tanuldsért

Mozgalom, melynek honlapjérél

(www.ertotanulas.hu) a Movelex Presenter programja és szdmos példadllomaény is letolthetd.

A rendszer az alabbi 6 részekbdl all:
Integrdlt tananyag és lexikon

A tananyag a szokasos moddon hierarchikus fejezetekbe van rendezve. A tananyag lapok egy
bizonyos tanuldsi dtvonal szerint épiilnek fel, amibdl tobb is lehet, és egy adott koncepcid szerint
segitik a tanulé 6nszabélyoz6 haladasat. A tananyag kiilonféle szempontok alapjan (pl. korosztdly, az

adott témdban vald jartassag) tovéabb sziirhetd.

A szovegben elhelyezett hivatkozasoknal (linkeknél) megkiilonboztethetd, hogy az adott helyen
éppen magyardzunk-e (definidlunk-e) egy sz6t, vagy egy madr ismertnek feltételezett széra
hivatkozunk. A linkek a szonak a konkrét helyen haszndlt jelentésére mutatnak, mikozben a

lexikonban a sz6 Osszes jelentése egyszerre megtekinthetd (mint egy szotarban).

A lexikonra val6 hivatkozas forditott irdnyban is miikodik, azaz egy lexikon szécikkhez meg lehet

keresni a szovegben azokat a helyeket, ahol a sz6 egy adott jelentésben el6fordul. Ezen beliil
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megkereshetdk kifejezetten azok a helyek, ahol az adott fogalmak magyardzata talalhatd, igy annak

szovegkornyezete é16bbé és szemléletesebbé teszi a fogalom jelentését.

A lexikonban szerepld fogalmak kozott kiilonféle kapcsolatokat lehet megadni. A szokdsos ald-folé

rendelés mellett, megadhatdk szinonimak, antonimak, de akar bonyolult kapcsolatok is.
Feladatbank:

Viltozatos feladattipusok teszik érdekessé a feladatmegoldast (feleletvalasztas, mondat-kiegészités,
pérosités, sorba rendezés, specidlis nyelvi és matematikai gyakorlatok, beilleszthetdk képek, hangok).
A feladatbankban a feladatok hivatkozni tudnak a lexikonra, ezéltal a feladatsorok végén a program
meg tudja adni, hogy az elkovetett hibdk mely fogalmakhoz kapcsolddnak, segitve ezzel a tanuld

hianyossagainak lokalizaldsat.
Kép- és rajztar:

A statikus képek mellett — a beépitett animécio-készit programmal — készithetok mozgd rajzok és
képek, ezek mind a lexikonban, mind a feladatbankban felhasznalhatok. A képek szokdsos szemléltetd
szerepén tudl itt is megvan a lexikonnal val6 kapcsolat A feliratos képeket automatikusan interaktiv

feladatként lehet haszndlni.
Internetes keretrendszer:
Ez biztositja a résztvevok kozotti kommunikacidt, a kiilon fejlesztett anyagok integracidjat. [15]

A tananyagokat tehat ebben a rendszerben egy normdl szovegszerkesztd programmal (pl. MS
Word) készithetjiik el a rendszer dltal megkovetelt formatumok megtartdsa mellett. Az igy elkésziilt
dokumentum HTML formatumban torténd mentésével pedig a Movelex Presenter dltal megjelenithetd

tananyaghoz jutunk.

A lexikon esetében a tananyagot egy harom oszlopos tabldzatban kell elkésziteni, melyben szerepel
a fogalom, annak tartalmi lefrdsa és a hozzd kapcsolodé szemléltetd képek. Az elsd sor mindig a
definiciét tartalmazza, amelyet tovabbi allitdsokkal, példakkal lehet kiegésziteni. A szavak kozott
kiilonféle kapcsolatok adhaték meg, ezeket a lexikon utdni KAPCSOLATOK kulcsszé utdn kell

megadni.

Készithet6k animacidkkal timogatott tananyagok, ahol a szoveges bekezdéseken vald 1épegetéssel,
vagy az animdcioba épitve vezérelheté a kép feliratainak megjelenése, de akdr egyszerli mozgas
szimuléciok elkészitésére is van lehetdség. Az animdcidk készitésére a Movelex Animator program
szolgdl, melynek ,.csontvdz-technikdjaval” akar normal fényképeket is meg lehet mozgatni. Az

animdaciok feliratozdsat a Movelex cimkézd programjaval végezhetjiik el.

A feladatgenerdtor segitségével kiillonbozd alapszintli feladattipusokat készithetiink, ugy, hogy a

szerkesztéskor megadjuk feladatonként annak tipusat, a kérdést, valamint a feladat itemjeit, a
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megfeleld jeloléssel elldtva a helyes megoldds(oka)t. Az egyes itemek véletlenszerii generdldsara is

lehetdség van. Az igy létrehozhaté feladattipusok az alabbiak lehetnek:

e egyszerl €s tobbszords valasztas, ahol itemekként képek és szovegek egyarant hasznalhatok

¢ rendezési feladatok (abécérend, méret és idO szerinti rendezettség)

e pdrositasi feladatok, ahol képek is hasznalhatdk parositandé elemként (egy az egyhez, egy a

tobbhoz, tobb a tobbhoz tipusok)

¢ mondat kiegészités (Ilyukas mondat beirdssal, vagy ,,fogd és vidd” médon torténd kiegészitése)

e szokijelolés (bizonyos szavak megjeldlése a szovegben)

o szOkigylijtés (szavak kiemelése a szovegbdl és csoportokba soroldsa)

Az alapszintli feladatokon tul lehetdség van szdmitasos feladatok elkészitésére, amikor véletleniil

generdlt szdmokat tartalmazé szdmitdsokat illesztiink be az altaldnos feladatokba. A tanuldk a
numerikus eredményt adjdk meg vagy a megfelel6 elemet vélasztjdk ki. A kiszdmitds képlete a

szerkesztOben megadott paraméterként keriil definidlasra.

Jelenleg foként altalanos iskoldsoknak dllnak rendelkezésre a Movelex Presenterrel megtekinthetd
tananyagok, de az OKIJ-s szakképzettségek megszerzéséhez sziikséges informatikai feladatbank
kozépiskoldsok szdmdra is hozzaférhet6. A program hdlézatos felhaszndldsdval hasznalhatjuk azt
dolgozatok iratdsara, a tanulok eredményének kozponti tarolasara és kovetésére is. Ezzel az eszkozzel
is egy olyan fejlesztési lehetdség all az iskoldk rendelkezésére, mely programozési tudds nélkiil,
részben ingyenes hozzaféréssel biztositja a pedagégusok szdmara azt a segitséget, ami az aktiv tablara

készitett mérésre és értékelésre szolgald interaktiv feladatok fejlesztéséhez sziikséges.

Az alkalmazds fejlesztorendszerek haszndlata

A programozésban jartasak, az interaktiv tdblara torténd alkalmazdasfejlesztések esetén szabadon
engedhetik képzeletiiket, és a kiilonbozd szakmai teriiletek pedagdgusainak tdmogatdsdval a
legvaltozatosabb  alkalmazasok fejlesztésére nyilik mdéd. A  rendelkezésre 4ll6  gyors
alkalmazasfejlesztd rendszerek nagyfoki tdmogatdst nydjthatnak az aktiv tabldra torténd programok
készitésénél is. Ezek a programnyelvek tdmogatjdk az internet alapu és multimédia programfejlesztést
is, s ennél fogva a tdblan megjelenithetd alkalmazastipusok mindegyike elkészithetd segitségiikkel.
Komponensalapd, objektumorientdlt és eseményvezérelt tulajdonsdgaiknal fogva az alkalmazasok
fejlesztésének kivald eszkozei lehetnek. A Delphi, a C++, a Java, a Visual Basic —hogy csak néhany
példat emlitsek a leggyakoribb fejleszt6i kornyeztek koziil- tokéletesen alkalmas az eddig emlitett,

interaktiv tdblan megjelenithetd alkalmazédsok készitésére.

A napjainkban haszndlt informatikai szolgéltatdsok, ideértve az aktiv tdbldn hasznalhat6
alkalmazasokat is, eldtérbe helyezték a fentiekben emlitett grafikus felhaszndl6i feliiletre épiild
alkalmazasfejlesztd rendszereket. Segitségiikkel egyszert, a felhasznalok szdmara konnyen kezelhetd

és latvanyos elemekben gazdag szoftvertermékek eldallitdsdra nyilik mod. A 4G nyelvek esetén mar a

52



Alkalmazdsfejlesztési lehetéségek az interaktiv tabldn

programozdsi munka I1épései is meglehetosen leegyszeriisodtek, automatizalttd valtak. Természetesen
ezen eszkozok haszndlata tovdbbra is igényli a fejleszt6k Osszehangolt, fegyelmezett, a
programkészités 1épéseit betartd ¢és szerkezetét figyelembe vevé munkdjat. A vizudlis
programfejlesztés a latvany tekintetében gyors sikert kindl a fejlesztok szamadra, ha figyelembevételre
keriilnek a kezelofeliilet kialakitdsdra, a konnyl és rugalmas felhaszndlhatésdgra valamint a szakmai

kovetelményekre vonatkozo fejlesztési elvek.

A programok készitése sordn ki kell hasznélni a fejlesztd kornyezet adta azon lehetségeket, hogy
az {rott szovegek, hangok, 4ll6 és mozgdképek, dbrdk, animdicidk az alkalmazdsba integrilhatok.
Célszerti ezt egy iskoldn vagy fejleszté-projekten belill egy elére elkészitett, szakmailag korrekt
forgatokonyv alapjan elkésziteni. Igazan teljes akkor lehet egy alkalmazas fejlesztése, ha az a
programozd, designer, grafikus, médiaszakember, pedagdégus egyiittes Osszehangolt munkdjanak

eredményeként sziiletik.

Iskoldnkban két évvel e dolgozat megirdsa eldtt a Kozoktatdsi Modernizaciés Kozalapitvany
tdmogatasaval fejlesztettiik ki azt a FAMTA nevli alkalmazist, melyet azéta is eredményesen
haszndlunk tanuldink vallalkozéi és életviteli kompetencidinak fejlesztésére. A program tandrai
keretek kozott, aktiv tdblan haszndlva, akdr csoportmunkiban is lehetdséget teremt e fontos
kompetenciateriiletek fejlesztésére. A program telepitdcsomagja dolgozatom CD mellékletének

\Famta mappdjaban is elhelyezésre keriilt famtains.exe néven.

e S A program haszndlata sordn egy munka-érdeklodési kérddiv kitoltése
utdn, a tanulék szakmaleirdsok és a kérddivre adott vélaszok alapjin
szakmat valasztanak, melyek mindegyikéhez részletes palyatiikor tartozik.
Ezt kovetden a program mdasodik részében minden didknak — sajat vagyai

alapjan — egy életnivét kell kivéalasztania. Konkrétan: ki kell valasztania,

26. 3bra A FAMTA hogy milyen lakdsban szeretne élni, milyen élelmiszereket szeretne
program boritéja fogyasztani, hogyan szeretne 0ltozkodni, utazni, milyen hobbit szeretne
Uizni, milyen szdérakozast védlaszt. A program részletes jelentést ad a valasztott életvitelrdl, azaz arrdl,

hogy mi mennyibe keriil.

A program harmadik részében a valasztott szakmahoz visszatérve, a munkakorhoz tartozé bizonyos
Osszegli brutté jovedelem, valamint a csaldd (férj, feleség, gyermek, vagy gyermekek) egyéb
jovedelme alapjan keriil a netté jovedelem meghatdrozdsra a didkok altal. A tanuldéknak dgy kell
modositani eredeti elképzeléseit, hogy arra a csaldd nettd jovedelme fedezetet jelentsen. A tanuldk a
valdsagbdl vett problémadkkal keriilnek szembe, amilyenekkel majd felndttként is szembesiilnek, mint
példaul a pénz beosztdsa, befizetendd adok, részletek vagy lakbér, a kozlekedés koltségei, egyéb
szamlak, a kiilonféle munkahelyi és csalddban betoltott szerepek eldnyei és hatranyai, onértékelés,

célok Kkitlizése, az életpdlydra vonatkozé dontések meghozatala. A sziandék az volt, hogy arra
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buzditsuk a fiatalokat, hogy kezdjenek el gondolkodni a palydjukkal kapcsolatos lehet6ségekrol,
legyenek tudatiban annak, milyen dontéseket kell majd felndttként hozniuk, megtudjak, milyen
valasztasi lehetdségeik vannak, és megértsék, hogy amit itt tanulnak, az fontos, hasznosithaté lesz

életpalyajuk soran.

A program segitségével kiszamoljdk, megismerik az ad6zds szabdlyait, hogyan lesz a bruttd
jovedelembdl netté kereset. A csalddi nettd jovedelem kiszdmitdsa utdn a didknak meg kell terveznie a
csalad életvitelét. Ha a didkok jol szdmoltdk ki a csaldd koltségeit, és ez nem haladja meg a
rendelkezésre all6 pénzforrast, akkor a didk sajat nevére szol6 oklevelet kap, melyet kinyomtathat. Ha
tobbe kertil a tervezett életvitel, mint a csalad nettd keresete, a program kéri a didkot, hogy alakitsa at
a koltségvetését. Ezt mindaddig teszi, mig a koltségek meghaladjak a bevételeket. Olyan médszereket
és tapasztalatokat allt szdndékukban ezen alkalmazds révén nydjtani, amelyek segitenek redlis és okos

dontéseket hozni tanuldinknak az életben, és ezaltal sikeresebben helytallni a munka vildgaban.

Ez a Delphi rendszerben készitett alkalmazds is egy lehetséges példa az alkalmazasfejlesztd
rendszerek nyujtotta lehetdségekre és azok aktiv tdblan torténd felhasznaldsdra. A programnyelvek
olyan szabadsdgot jelentenek az alkalmazasfejlesztésben, melyre a kordbban emlitett rendszereknek

talan egyike sem képes teljes mértékben.
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Az IKT kompetencidk fejlesztése ma joval tobb anndl, mint egy tantdrgyi teriiletre koncentralo
fejlesztési tevékenység. Ez a teriilet mds tantirgyakban is megjelenik ezért megismertetése a
pedagogusokkal nélkiilozhetetlen. Az eltéré informatikai felkésziiltséggel rendelkezd oktatatok nem
nélkiilozhetik az informatikai eszk6zok haszndlatat tanérdikon, melyhez vagy kész alkalmazdsokra,
vagy olyan képzésekre van sziikségiik, melyek lehetévé teszik e kompetencidk megszerzését

szamukra.

Ezért szakdolgozatom keretében be kivantam mutatni egy olyan eszkozt, az interaktiv tablat,
valamint az azon hasznédlhat6 alkalmazdsokat, melyek hasznalatdhoz informatikai eszkoztudasra és
alkalmazashaszndlati ismeretekre, esetenként pedig alkalmazasfejleszti képzettségre is sziikség van.
Az interaktiv tdbla a dolgozatom megirdsat kovetd néhany hénapon beliil, Eurépai Unids palyazati
forrasokbdl finanszirozva, az alap- és kozépfokd oktatdsi intézmények tantermeinek 40%-ba keriil
elhelyezésre. Amennyiben a pedagégusok nem lesznek készek ezen eszkozok fogadasara és késobbi
felhaszndlasra, akkor ezeknek a nagy értékii eszkozoknek a kihaszndltsdga nem éri el a kivanatos

szintet. Ugy vélem ez a tény mér énmagdban is indokolja dolgozatom témavilasztasat.

Dolgozatom elsé részében attekintettem az elérhetd interaktiv tabldk tipusait €s a hozzijuk
kapcsolddd kiegészitd eszkozoket. Megprobaltam 4ttekinteni azokat a fobb pedagdgiai eldnyoket,
melyet ennek az eszkoznek a haszndlata jelent a tandran. Megéllapithatd, hogy az interaktiv tdbla
hasznédlata didk €és tandr szdmdra egyardnt Uj lehetdséget jelent, hiszen figyelemfelkelt6bbé,
érdekesebbé, latvanyosabbd €s élményszeriibbé teheti a tandrit. Figyelembe véve az eltérdé tanuldi
sajatossdgokat, a tdbla haszndlata a kiilonboz6 oktatdsi mddszereknél és a kiilonféle tandratipusokndl

is 4j lehetdségeket hordoz, és mas mindséget jelenthet az oktatdsban.

Az interaktiv tabla akkor lehet igazdn hasznos segitdje az oktatdsnak, ha rendelkezésre dllnak olyan
alkalmazasok, melyek tdmogatjdk a pedagdgus munkdjat, és konnyebbé teszik a tananyag elsajatitasat
a didkok szamdra. Dolgozatom mdsodik részében ezeknek az alkalmazisoknak a tipusait foglaltam
csoportokba. Az alkalmazdsok egy része a szemléltetést szolgdlja, és nem igényel beavatkozast,
tanuldi interakcidt. E korbe tartoznak a képnézegetd és megjelenitd programok, a videdk, a lejatszhato
animdciok, a prezentaciok valamint a statikus webes tartalmak. Ezek az alkalmazasok is szinesebbé

érdekesebbé tehetik a tandrat, de részei lehetnek mas interaktiv alkalmazisoknak is.

Az interaktiv tdblak sajat szoftverei segitségével mar igen egyszerii médon bevonhatjuk tanuldinkat
a tablanal torténd munkavégzésbe. A kiilonbozd grafikai funkcidindl fogva a tdbla a hagyomanyos
tdblafunkcidkat is 4tveszi, de féként a ,fogd és vidd” technika alkalmazdsa révén interaktiv

alkalmazasok egyszeri elkészitésének lehetdségét is biztositja.
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Tobb lehetdség kindlkozik a mar 1étezd alkalmazdsok tandrai felhaszndldsara. Ennek egyik igen
gazdag tarhaza lelhet6 fel az SDT tananyagbdzisiban, melynek foglalkozdsai az interaktiv tablan is
lejatszhatdak, de egyes tananyagelemei Onélldan is beilleszthetdk a tandraba és hasznos kiegészitoi

lehetnek egy-egy foglalkozasnak.

Szamtalan egyéb letolthetd vagy madas forrdsbdl rendelkezésre all6 alkalmazds is elérhetd a

pedagdgusok szdmara, melyeket jellegiik szerint az aldbbiak szerint csoportositottam:

e Jatékokba integralt alkalmazas
¢ Interaktiv tananyag attekintés
¢ Interaktiv vide6

e Szimulécid

e 3D alkalmazas

e Meérésre értékelésre hasznalhaté alkalmazas

Az osztalyozds masik lehetdségét a fejlesztoeszkoz szerinti elkiiloniilés teszi lehetdvé, mely alapjan

a kovetkezd csoportokat latom kialakithaténak:

e alkalmazdsgeneritorok
e szerz6i rendszerek

e programozhat? fejlesztéeszkdzok

A téblak tomeges hasznélatdhoz a megfeleld alkalmazdsok megléte jelenthet sziik keresztmetszetet.
El6bb-utébb minden pedagdgusnak kisebb nagyobb mértékben szerepet kell véllalnia a kiilénbo6zd,
interaktiv tablan is haszndlhaté digitalis tananyagok kifejlesztésében. Ebben természetesen
oroszlanrészt kell vallalni az informatikdt tanitoknak, akiknek szerepe a tobbiek érdeklodésének
felkeltésében, az igénytdmasztidsban, de a képzésben is varhatéan kozponti lesz. Dolgozatom egy
kiilon fejezetében ezért néhany alkalmazasfejlesztési eszkoz bemutatdsdval prébaltam szemléltetni,

hogy azok hogyan hasznédlhatok fel az aktiv tdblara torténd fejlesztési munkaban.

Az interaktiv tdbldra torténd fejlesztéseknél ma mar megkeriilhetetlenek az Adobe webes,
multimédids eszkozei. Szinte szabvanyossd valt ezen alkalmazdsok kozott a Flash, ami 6nallo
eszkozként is kivald, de formatumét szamtalan mds alkalmazds is hasznédlja. Egyszeri bemutatast
szolgdl6 animdcidk programozds nélkiil is megvaldsithatok segitségével, de az ActionScript leirényelv

adta lehetdségek alkalmazdsaval gyakorlatilag csak a fantdzia szab hatért az elkésziil6é programoknak.

Az egyszerlibb, konnyebb, programozds nélkiil is lehetséges fejlesztést biztositjdk a szerzoi
rendszerek, melyek rugalmas felhaszndlobarat eszkozként dllnak rendelkezésiinkre az interaktiv

tablara torténd fejlesztések esetén.
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e Az iddtengely orientalt rendszerek képviseldjeként a Flash lokalis alkalmazdsokra készitett
testvérét” az Adobe Director programjat mutattam be.

¢ Az oldalorientélt rendszerek képviseldje a SumTotal Toolbook Instructora.

e Az ikonorientalt rendszerek kozé tartozik az Adobe Authorware rendszere, amely ikonok
formdjaban épit be komponenseket az alkalmazisba, ami egy folyamatdbra szerint keriil
végrehajtasra.

e Objektumorientdlt rendszerek esetén az alkalmazdsban elhelyezett multimédia objektumok
egymashoz és eseményekhez kapcsolddnak. Ennek egyik eszkoze lehet az Imagine szerzdi
rendszere, ami azon tdl, hogy egyszerii hasznélhatésdgaval is kiemelkedik, ingyenesen all

rendelkezésére minden didknak és pedagdgusnak.

A pedagégusok szadmdra azok az eszk6zok lehetnek a legkedveltebbek, melyek az elképzelések
megaddsa utdn maguk készitik el az alkalmazdst. Ilyen eszkoznek tekinthetd a Raptivity nevii
alkalmazasgenerdtor, ami 200 konnyen testreszabhaté interaktiv feladat modellt tartalmazé konyvtar

elemeinek felhasznalasaval biztositja a gyors €s latvanyos alkalmazésfejlesztést.

Gyakori igény az olyan alkalmazdsok készitése, ahol a tanuldi tudést szeretnénk mérni és ehhez
aktiv tablan is bemutathat6 feladatot vagy feladatsort kivanunk fejleszteni. Ennek hatékony eszkoze
lehet két alkalmazas, a Hot Potatoes nevii kanadai és a Movelex elnevezésii magyar feladatgenerator,

melyek mindegyike részben ingyenesen elérhetd fejlesztéeszkoz.

A programozasban jdrtas informatikusok pedig a fantdzidjukt6l fiiggéen valdsithatjadk meg a
legvaltozatosabb elképzeléseiket a kiilonféle alkalmazasfejlesztd programnyelvek hasznalataval.
Ezeknek a fejlesztdeszk6zoknek a bemutatdsdan tul, az egyes fejlesztéeszkozokkel készitett
alkalmazasokkal is megprébaltam szemléltetni azok iskolai felhaszndldsit, melyet a dolgozat CD

mellékletén helyeztem el.

A kovetkezd évektdl az informatikai és digitalis taneszk6zok —ha eddig nem tortént volna még
meg— szadndékainktdl fiiggetleniil is megjelennek a tanérakon. Ez viszont igényli az ennek fogadasira
felkésziilt pedagdgusokat. Ha tanaraink IKT kompetencidja elmarad az atlagtél, sok esetben a
tanulokétol, az a szakma periféridjara keriilést eredményezheti. Hogy ez ne torténhessen meg

mindenképp sziikséges:

e Olyan digitdlis, multimédia tananyagok kifejlesztése melyek egyszeriien, minimaélis
informatikai ismeretek birtokdban is hasznalhaték

e A koltséges eszkozok biztositdsan tdl olyan képzések szervezése, ami felkésziti a
pedagbgusokat az eszkoz és alkalmazas haszndlatra

¢ Az innovdcié irdnt fogékony pedagdgusok részvétele tananyag fejlesztési projektekben,

aminek multiplikator hatdsa is lehet az egyes intézményekben.
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* A tananyagfejlesztés piaci szerepldi kozott meg kell, hogy jelenjen a szakmadjat jol ismerd és a
tandri-tanorai igényekkel tisztdban 1év6 pedagdgus.

A specidlis taneszk6zok ismeretének hidnya, az informatikdban val6 jaratlansig ugyanazt a
szakmai leszakadast eredményezi, mint amilyen tirsadalmi leszakaddst okoz mar jelen pillanatban is
az IKT kompetencidk hidnya. Ez persze megforditva is igaz, azaz e képességek birtokdban a
pedagdgus szakma gyakorldsa sikeresebb, a tanuldk felkészitése eredményesebb lehet. Remélem egy

csekély mértékben ehhez a célhoz e dolgozat megirdsa is hozzdjarult.
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Irodalomjegyzék

Kovics Istvan Vilmos: A lisszaboni folyamat és az oktatas
http://www.oki.hu/oldal.php?tipus=cikk&kod=2004-07-Vt-Kovacs-Lisszaboni
(Letoltés datuma: 2008. januar 3)

Barath Laszloné: A kompetencia alapu fejlesztés intézményi feltételrendszere
http://www.mpigyor.hu/tartalom/kiadvanyaink/ht2006/kompetenciabarathagi.htm
(Letoltés datuma: 2008.marcius 16)

Bevezetés a digitalis tdbldk hasznalatdba (munkaanyag)
http://www.aktivtabla.hu/images/4/4b/Digitalistabla_bevezeto.rtf
(Letoltés datuma: 2008.mércius 2)

Bevezetés az aktiv tibla haszndlatdba (Mddszertani anyag) Coedu Tavoktatasi Kft. 2005
http://www.aktivtabla.hu/images/f/f9/Coedu_aktivtabla _modszertani_anyag.pdf
(Letoltés datuma: 2008.marcius 2)

Az interaktiv tabla szerepérdl http://www.sulinet.hu/tart/cikk/Rca/0/29796/1
(Letoltés datuma: 2008.marcius 16)

Aktiv tabla Consult-Exim Bt. http://www.consultexim.hu/katalogus/interaktiv/tabla leiras.pdf
(Letoltés datuma: 2007. december 12)

Sulinet Digitalis Tudédsbazis felhasznéldi kézikonyv, Sulinet Programiroda 2006
www.sulinet.hu/sdt kezikonyv/SDT kk w.pdf
(Letoltés datuma: 2008. marcius 20)

Sziklai Janos: Flash egyszertien, Perfact-Pro Kft. 2006

Sham Bhangal-Ben Renow-Clarke: Macromedia Flash MX ActionScript programozdas alapjai,
Horvith és Fellner Kft. 2002

A Macromedia Flash http://indy.poliod.hu/program/flash.doc
(Letoltés datuma: 2008.marcius 16)

Zahorecz David: A Macromedia Director bemutatasa
http://www.akg.hu/~zdavid/docs/director-zahorecz.doc
(Letoltés datuma: 2008. februar 28)

Kiss Agnes: Macromedia Authorware (Dunatjvaros 2001):
http://indy.poliod.hu/program/authorware/ (Let6ltés datuma: 2008.marcius 16)

Multimédias szoftverek és eszkdzok alkalmazasanak segitése pedagdgiai munka hatékonyabba
tétele érdekében. 2006 www.sulinet.hu/ikt/digitalis pedagogia/index.html
(Letoltés datuma: 2008.méarcius 20)

Raptivity http://www.symmetree.com.au/Raptivity.htm
(Letoltés datuma: 2008.méarcius 25)

Erté Tanuldsért Mozgalom:
http://www .ertotanulas.hu/fileadmin/ertotanulasert-osszefoglalo.doc
(Letoltés datuma: 2008.marcius 25)
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Abrak jegyzéke

. abra Promethean aktiv tabla (ActivBoard+2)

. bra XnView logd

. dbra A CamStudio képernydje

. &bra A Promethean tdbldhoz hasznlt toll

. dbra Activ Studio eszkoztar

. bra Activ Studio tdblaképe az eszkozokkel

. dbra Az Activ Studio tovébbi szolgéltatdst nyujté eszkozei
. bra Activ Studio Flipchart kezeld eszkoztar

. dbra Az Activ Studio forrdskonyvtara

. dbra Szavazdegység

. &bra Tanuldi tabla

. dbra SDT WorkFlowClient

. abra SDT tananyaglejatszo

. 4bra Tananyagelemek és tananyagegységek
. &bra Adobe Flash 6

. dbra Az Adobe Flash fejleszt6i kornyezete
. bra Példa a Flash alkalmazdsara

. dbra Adobe Director logd

. dbra Az Adobe Director kezeldfeliilete

. dbra Az Adobe Authorware kezel6feliilete
. dbra Az Imagine képernydje

. dbra Imagine alkalmazasi példa

. abra Raptivity alkalmazasi példa

. abra Hot Potatoes nyitoképernyd

. &bra A Movelex Presenter

. &bra A FAMTA program boritdja
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A CD-n elhelyezett fajlok

Szakdolgozat — Toth Jozsef.pdf: A szakdolgozat PDF formatumban
szakdolgozat.txt: A szakdolgozat kisérdjegyzéke

FAMTA

Famtains.exe: Bemutat6 alkalmazas telepitéprogramja

FLASH

additiv.swf: Adobe Flash alkalmazés minta

HOTPOT

(Hot Potatoes alkalmazas minta /inditas: index.html/)
cpu.jpg
cross.htm
Eprom.jpg
index.htm
kevert.htm
lyukas.htm
memory.jpg
monitor.jpg
motherboard.jpg
mouse.jpg
paros.htm
printer.jpg
scanner.jpg
sound.jpg
teszt.htm

Imagine
e-mail.exe: Imagine alkalmazds minta

Raptivity

periferiak.swf: Raptivity alkalmazds minta

SDT

A_Windows_egyeb_beallitasai.wmv: SDT vided tananyagelem
az_adataramlas_bemutatasa.swf: SDT animdci6 tananyagelem

Video

cam.wmy: A CamStudio mikodését bemutatd vided
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