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Bevezetés

A szakdolgozat témajat kivalasztani nem tal kénnyl dolog. A valaszthato
témak kozlil az oktatassal kapcsolatos feladatok keltettek fel az érdekl6désem
legink&bb.

Mivel az informatika tantargyon kivil matematikét is tanitok, szerettem volna
olyan téméat valasztani, amelyet a mindennapjaimban eredményesen
felhnasznalhatok. Munkam soran 8 éves gyerekektdl kezdve felnéttekig minden
korosztallyal foglalkoztam mar. A 8-10 éves korosztalyt matematikabol és
informatikabol, a 10-14 éveseket matematikabol, a 14-18 éveseket matematikabol és
informatikabdl tanitottam, a felnétteket kulonféle tanfolyamokon informatikara
oktattam. Mindegyik korosztalyra jellemzé volt az informatika iranti érdeklédés. A
matematikai kivancsisag, kisérletezd szellem az alsés évfolyamokon tanulo
gyerekekre volt leginkabb jellemz8. A 14-18 éves korosztaly mintha elvesztette volna
kisérletez6 kedvét, kevés tanulora volt jellemzé a kreativ feladatmegoldas. Célom a
szakdolgozatom elkészitésével, hogy olyan elektronikus anyagot készitsek, melyet a
matematikatanitasban hasznosan tudok majd hasznalni. Ezek a gondolatok
O0sztonoztek arra, hogy egy olyan oktatoprogramot készitsek, mely a 10-12 éves
korosztaly szdméra, a matematikai gondolkodas fejlesztéseére irdnyul. Ez az a kritikus
idészak a gyerekek fejlédésében, amikor a matematikai tehetség kibontakozik, és a
formalis gondolkodasba torténé atmenet lezajlik.

Hosszabb ideje gyljtom az érdekes feladatokat, melyeket szakkdri keretek
kozott, és egyéni foglalkozasok keretében hasznalok fel. Ezek a feladatok egy felnétt
szamara is kivalé szorakozast, kikapcsolodast nydjthatnak, ugyanakkor egy 10 éves
gyerek fejével is megoldhatéak. A feladatgydjtés eredményeként tébb szaz feladat
kozul vélogattam ki a programban szerepldéket. A feladatok nagy része tdbb
témakorbe is besorolhatd, végul 5 fébb témakér mellett dontottem: logikai
feladvanyok, algebrai feladatok, gyufarejtvények, kombinatorika,
szamkeresztrejtvények, terilet-atalakitasok.

A program a 10-12 éves korosztalyt célozza meg, de mindenkinek szol, aki
szereti a fejtoréket, rejtvényeket, szeretik probara tenni magukat. Tartalmaz ismert és
kevésbé ismert feladvanyokat, melyekre érvényes az ismert mondas: nincsenek régi

viccek, csak 6reg emberek, egy Ujszuldttnek minden vicc Uj.



A tehetsegr 6l
Az altalanos tehetségfogalom Feldhusentél szarmazik, s amivel én is

azonosulni tudok, a kovetkezé: ,Tehetségen azt a velink sziletett adottsagokra
épllé, majd gyakorlas, céltudatos fejlesztés altal kibontakoztatott képességet értjik,
amely az emberi tevékenység egy bizonyos vagy tobb tertletén az atlagosat messze
tulhaladé teljesitményeket tud Iétrehozni. A tehetség olyan pszicholOgiai és testi
adottsagokat jelent, melyek lehetévé teszik a tanuloévekben a kiemelkedd
ismeretelsajatitast és teljesitményt, felnéttkorban pedig a magas szintl teljesitményt
és alkotast.”
Az alabb emlitendé probléemakat minden tertileten érdekes elemezni a tehetséggel
kapcsolatban.

A tehetség harom Osszetevéjének, a kreativitAsnak, a motivacionak és a

képességnek mi lehet az a legjobb ardnya, amely a matematikai tehetség

szarnyalasat leginkabb seqiti?

A képességeket milyen modon célszerd osztalyozni?

A kreativ emberek gondolkodasa mennyire eredeti?

A kreativ embert sejtet-e mar a gondolkodas flexibilitasa?

A motivaciohoz a természetesen kinalkoz6 kivancsisagon, érdeklédésen,

becsvagyon tul odavegytk-e a szorgalmat, kitartast, esetleg mas tényezéket

is?

Milyen eszkdzokkel lehet a tehetséges gyerekeket felkutatni?

Szikség van-e tehetség-felkutato emberekre, vagy csak varni kell hogy a

tehetség elébb — utdbb érvényestiljén?

A tehetség eloszlasa mitél figg?

Flgg-e attél hol él a gyerek?

Fugg-e a tarsadalmi hierarchidban elfoglalt helytél?

Fugg-e kdzvetlen kdrnyezetének az iskolazottsagatol?

Van-e szerepe a nemeknek a tehetségek aranyaban?

Mekkora szerepe van az 6roklédésnek a tehetség megjelenésében?

A tehetség kibontakozasaban milyen aranyban jatszik szerepet az adottsag

és a tanulas?

Vannak-e kulénleges személyiségjegyei a tehetséges gyerekeknek?



Szocialis viselkedésiuk mennyire tér el az atlagostoél?
A tehetséges diakok helye a tarsadalomban, az iskolaban, a csaladban.
A tehetséges diakkal foglalkozo tanar feladata és feleléssége.

A problémak és kérdések feltevését még folytathatnam.

Tehetséggondozas a tanéran
Megitélésem szerint a tehetséggondozasnak jelen kell lenni a

hétk6znapokban, a tandrakon is. Természetesen sokkal konnyebb Iélekkel
kalandozik el a tanar egy tagozatos csoportban, mert toébb ,vevékészilékkel”
talalkozik, de normal osztalyokban is feltétlenil szilkség van arra, hogy tobbet

kapjanak a gyerekek, mint az elmélet és a tipuspéldak sulykolasa.

A matematika tanitasarol
A matematika tanitdsanak a célja nem csak a targyi tudas atadasa, hanem

az is, hogy logikus gondolkodasra neveljen. Akkor is célom ennek megvaldsitasa, ha
egy tanulé nem tartozik a szorgalmas gyerekek kbzze, esetleg mar kisebb-nagyobb
targytudasi hianyossagai vannak.

A matematikaval szembeni érdeklédés felkeltéséért olyan eszkdzoket
alkalmaztam, amelyek hasznalata nem igényelt otthoni tanulast vagy mar elézetesen
megszerzett tudast. 1d6rél idére, ezek hasznalata kozben derul ki egy-egy gyerekrél,
hogy tanulmanyi eredményét fellilmulé gondolkodasi készséggel rendelkezik. Az
oktatoprogramom megirdsaval célom az is, hogy ezeknek a gyerekeknek a
képességei felszinre keriljenek, s a szilével 6sszefogva keressink megoldast a
motivaltabb tanulasra.

A matematikat nem csak azért szilkséges tanitani és tanulni az iskolakban,
hogy egy- egy gyakorlati példat j6I meg tudjon oldani a tanitvany, hanem azért is
mert egy csomé masik tantargy segédtudomanya a matematika. A logikus
gondolkodas, a pontos megfigyel6képesség, a kombinativ képesség, a o
térszemlélet, az igényes és pontos fogalmazasra valé torekvés, a kivancsisag, a
tudasvagy mind-mind nagyon fontos pozitiv emberi tulajdonsagok. Ezeket a
matematika tudja leginkabb fejleszteni.

A matematika hosszd idén at mumusként élt a tanulok és szileik

gondolkodasaban, az volt az altalanosan elfogadott vélemény, hogy a matematikat



csak néhany beavatott remélheti, hogy megérti. Rossz volt bel6le a tanulmanyi
eredmeény, és az altalanos hozzééllas a tantargyhoz. Matematikat tobb éve tanito
kollégaim tapasztalata azt mutatja, (szamszerl adatok nélkil), hogy napjainkra az
iskolai matematikahoz tartozé viszony jO irdnyban, pozitivan valtozott meg. A
matematika tanitdsdban én nagyon fontosnak tartom azt, hogy a tanitvanyokat
megnyerjem a tantargy szamara, de nem feltétlen a matematika tekintélyével, hanem

erdekességével, gondolati szépségével, hasznossaganak megérttetéseével.



A szamitdgépek miniaturizdlasanak hatdsara technoldgiai forradalom van
kibontakozoban. (...) Egy évtized alatt akkora lesz a valtozas, hogy még arrdl sem
tudunk biztosat mondani, hogy kodzeljovénk a Paradicsomot vagy a Poklot hozza-e

szamunkra” Bruno Lussato (1981).

A szamitogep iskolai alkalmazasa

Informatika az innovativ pedagogiaban
Az informacios és kommunikaciés technika ma mar az iskola és kulvilag

kapcsolatanak szerves részeét képezi. Az informacios és kommunikacios technolégia
tobbet jelent mint egy oktatdsi eszkdz. A tanuldk oktatdsanak fejlesztésére és
mindéségére gyakorolt hatdsa kiemelkedd. Nagymeértékben segiti a tanarok
mindennapi munkajat.

A szamitdogép ma mar nem csupan az informatika ordknak a taneszkoze,
hanem sokszin(i alkalmazhatésaganal fogva egyre inkdbb beéplul az iskola
mindennapi életébe. A szamitdgépek a tébb tantargy tanitdsaban is egyre fontosabb
szerepet kapnak. Az iskolakra ez nagy anyagi terhet ro, és fog roni a jovében is,
hiszen a szamitastechnika nem olcso tantargy. Ennek ellenére az intézmények —az
oktatds igencsak szlkmarkl pénzbeli tAmogatasa ellenére- nagy eréfeszitéseket
tesznek azért, hogy optimalis kdrtlmények kdzott lehessen tanitani IKT eszkdzok
segitségével. A szamitdgépek iskolai alkalmazasdhoz nem csak gépekre van
sziikség, hanem ugyanilyen fontos a felkészilt tanar és a megfelel oktatasi anyagok

is.

A szamitogeéppel segitett oktatasrol
Ez az oktatasi folyamat minéségileg mas, mint a hagyomanyos tanitasi-

tanulasi folyamat. Itt ugyanis a tanar csak kdzvetett médon (program, feladatlap, gép
segitségével) iranyitja a munkat.
Az oktatdanyagok készitésenél tekintettel kell lenniink a kdvetkezdkre:
1. A tanitasi célokat pontosan meg kell hatarozni, a tanuléknak meg
kell kapniuk a szikséges mennyiségl informaciot.
2. Készllt-e utdteszt, amely méri, hogy a tanulok elérték-e a kitlizott

célt?



3. Elére kidolgoztak-e a tananyag tematikai felépitését, tanitési
egységeit?

4. Az elkészilt anyagot Kkiprobaltak-e és a tapasztalat alapjan
modositottak-e?
Gondoskodtak-e a tanuldk valaszainak azonnali megerésitéséré|?
Megfeleld méretli Iépésekre rendezték-e a programozott anyagot, a

felosztas megfelel-e az életkor illetve a tantargy sajatossagainak?

A tarsadalmi igényr 6l

Napjainkban az egész vilagban egyértelmlien felismerték a gazdasagi-,
tarsadalmi- és a tudomanyos- technikai fejlédés szoros kapcsolatat az iskolai
neveléssel és oktatassal. Bebizonyosodott, hogy a fejlett tarsadalmakban a minél
hosszabb id6tartamu iskolazas altaldban feltétele a zokkenémentes kozosségi és
egyeéni életnek. Bebizonyosodott az is, hogy az iskolai és iskolan kivili nevelés és
oktatds gazdasagossaga minden szinten megkivanja a technikai eszk6zok célszer(

felhasznalasat.

Eszkozok, eszkdzrendszerek

A taneszk6zok érzékszervekre gyakorolt hatasa
A taneszkOz6k a tanitasi-tanulasi folyamatokban kulonféle funkcidkat

lathatnak  el:  Motivalhatnak, ismereteket nydjthatnak, szemléltethetnek,
rendszerezhetnek, a gyakorlast, ismétlést, rogzitést, ellenérzést, tanulast
irdnyithatjak. A taneszk6zok hasznalata a pedagogus oktato- nevel6 munkajat
segitheti, fokozhatja, kiegészitheti, szimulalhatja, Uj dimenziéba helyezheti. A tanitasi
oran a beszéd mellett a taneszk6zok azok, amelyek segitségével megvaldsulhat az

0sszes érzékszerv bevonasa a tanitas és tanulas folyamataba



PEDAGOGUS

A taneszkozok jelentéségét befolyasolja, hogy milyen érzékszervekre hat az
adott eszkoz, illetve, hogy egyszerre hany érzékszervre van hatassal. Mindennapi
életiinkben a szerzett informaciok tobb mint 80%-at latas utjan szerezzuk, ezen kivdl

hallasunk atjan szerztink informéciot a kulvilagrol.

Erzékszervek hatékonysaga a
megismerésben
4% 1% 2%

Olatas W hallas Oszaglas Otapintas Wizlelés




A tanulas tapasztalatszerzési folyamataban a pedagogus ott van a tanulok
mellett. Neki kell a taneszk6zok valasztékabdl — a helyi adottsagok fliggvényében —
tébb pedagdgiai é€s pszicholdgiai szempont figyelembevétele utan kivalasztania a
legjobban hasznalhaté eszkozt. Mégpedig azt a taneszkdzt, amely felhasznalasaval

a leginkdbb hatékonnya tudja tenni a tanitas-tanulas folyamatat.

A taneszk6z6k csoportositasa
Wilbur Schramm a tanitasi eszkdzoknek négy generaciojat kiilonbdztette meg.

1. EIs6é nemzedék: egyidés az oktatassal. llyenek a térképek képek,
falitablak, kréta, targyak, makettek, grafikak, kéziratok, modellek.

2. Masodik generacid: az ide tartozé eszkozok eldallitasa gépekkel
torténik, de az eszkdz hasznélatahoz mas eszkdzre nincs szikség.
llyenek a konyvek, nyomdai termékek.

3. A harmadik generacios eszktzok a XIX. és a XX. szazad technikai
fejlédésének termékei. A hang, vetités, hiradastechnika fejlédésének
hatasara jelentek meg az oktatasban. Ide tartozé taneszkdzok:
fényképek, irdsvetitd, film, televizio, hangfelvételek, radio, magno

4. A negyedik generacios eszkozok a tanulas iranyitasat is képesek
ellatni, az oktatds a tanuldo és a gép kozott zajlik, a berendezések
interaktiv kapcsolatra is képesek. Ezek a berendezések pedagdgiai
min&ségukben kulonb6zéek az el6z6 generacié eszkozeitdl. Negyedik
generacios taneszk6zok a nyelvi laboratériumok, szamitogépek,
programozott tanulas, multimédia, CD, internet...

A legelsé tanitbgépek egy régi pénztargéphez hasonléak voltak, egyszerd,
mechanikus szerkezet jellemezte 6ket. A programot éppugy mint a pénztargépeknek
a szalagjat, belehelyezték a gépbe. Ezt kdvetden jelent meg az elsé feladat a gép
ablakaban. A feladat valamilyen kozlést, kérdést és egy Ures vonalat tartalmazott,
melyre a tanulé odairta a valaszat majd elforditott egy kapcsolot, aminek hatasara
egy atlatszo fedélap kertlt a felelete helyére. Ezzel el6zték meg azt, hogy a mar beirt
vélaszt modositsa a felhasznald. Ugyanakkor megjelent egy tajékoztaté Uizenet arrol,
hogy a valasz helyes volt vagy sem. Egy Ujabb kapcsolo atforditasaval volt
lehetésége a tanulonak, hogy Ujabb kérdést kapjon, és igy tovabb.

A tanitdgépek bevezetése utan néhany évvel jelentek meg a szamitégépek.

10



Szamitastechnika az oktatasban
A szamitogép oktatastechnoldgiai alkalmazasara 40- 45 évvel ezel6tt

kezdddtek a kisérletek. A szamitastechnika rohamos fejlédése lehetdévé tett hogy
mind kisebb méretli, ugyanakkor egyre olcsobb berendezéseket alkalmazzanak,
amelyek kapacitasa elég a konkrét oktatasi vagy programkészitési feladatra. Dont6
valtozast jelentett a mikroprocesszorok alkalmazéasa és oktatastechnikai elterjedése,

ami a kovetkezd évtizedekben meghatarozoja lett az oktatastechnikai fejlédésnek.

A szamitogép mint oktatast segit 6 eszkoz
A szamitdégéppel segitett oktatasban hasznalt eszkozok felgyorsitjiak a

megismerést azzal, hogy
» felkeltik a tanulok érdeklédését
» fenntartjak a figyelmet
* motivalo hatasuak
» afigyelmet a lényegre iranyitjak
» kiemelnek
* rendszereznek
* alatdmasztanak
A szamitogép nagyszerlisége abban is rejlik, hogy kitagitotta az emberi
megismerés id6- és térbeli hatarait. A szamitogépek hasznalataval lehetéség nyilik a
valésag hi bemutatasara, a valtozasok megjelenitésére, a mult felelevenitésére, a
jové elképzeltetésére és esztétikai éimények nyujtasara.
A gyerekek nagyon szivesen toltik idejiket a szamitogép el6tt, motivaldéan
hat rajuk. A motivacionak, a tanarok és tanulok motivaltsaganak igen nagy a
jelentésége a tanitas-tanulas folyamataban. Erésen képes befolyasolni az ismeretek
atadasanak, befogadasanak mindségét és hatékonysagat, vagyis a megismerés
bonyolult folyamatat. Tovabbi befolyasol6 tényezé6 még — sok egyéb kozétt — a
szemléltetés. A szemléltetés mddszere mar 6tszaz éve a pedagdgia szerves részéve
valt. Jelentésége mara sem csokkent. A szemléltetés soran nagyon fontos, hogy az
ismereteket hordoz6 eszkdzok tegyék lehetbvé az objektivitast.
A tanitasi folyamat soran alkalmazhat6 informéaciét hordozé eszkozok egyike

a szamitdégép. Jelentésége abban rejlik, hogy képes egyidejlileg megjeleniteni
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barmilyen rogzitett adatot, hangot és képi informaciot. A szamitégép multimédias
eszkoz. Komplex tanulasi kdrnyezetet teremt. igy az altala kozvetitett informéacio
egyszerre tobb érzékszervre is hat. A pedagdgusok ol tudjdk, hogy az
ismeretszerzés hatasfoka annal jobb, minél tdbb csatornan szinkronban térténik az
ismeretszerzeés.

A multimédias programok lehetnek interaktivak. Ezek olyan menirendszerrel
és kezel6felllettel vannak ellatva, amelyek lehetévé teszik a tanulok és tanarok
szamara a programokba valo beavatkozast, illetve a tananyag feldolgozasanak sajat
igény szerinti Utemezését. Kutatdsi eredmények bizonyitjdk, hogy a megszerzett
ismeretek annal maradanddébbak, minél aktivabban vesz részt a tanuld az
ismeretszerzés folyamataban.

A multimédias programok tanitas soran torténé alkalmazasat indokolja, hogy
az emberiség fejlédése soran felhalmozodott informacibmennyiség mar nem
megtanulhat6. Nem is cél mindennek a megtanitasa. Helyette az
informaciohalmazban valé helyes tajekozodas képességének kialakitasa nagyon
fontos, hisz ez képezi az alapjat a permanens tanulasnak. Az informacio nagy része
elektronikus forméban rogzitett, s a szamitogép segitségével hozzaférhetd.

A szamitogéppel segitett oktatds angol elnevezése: Computer Assisted
Instruction. Kezd&betliibél kialakitva a tovabbiakban a CAIl. Ahogy altalaban az
oktatds modszerei és eszkdzei valtoznak és fejlédnek az idék folyaman, ugyanugy
modosul — kialakulasatol kezdve napjainkig — a szamitégéppel segitett oktatas
modszere és felhasznaldsi terllete is. A szamitdégéppel segitett oktatast a
kovetkez6kkel jellemezhetjik:

. a szamitdgép nagyszadmu informaciot (tananyagot) tarol és azt nagyon

révid idén belil a tanuldk rendelkezésére tudja bocsatani;

. lehetéség van dinamikus kolcsbnhatasra a tanuld és a tarolt oktatasi

program kozt — kilonb6zd tanulasi stratégiak kialakitdsa céljabol;

. a tanuld valaszait a rendszer analizélja, és a valasztél fugg/figghet a

program folytatasa;

. a rendszer tarolja a tanulo teljesitményére vonatkozé adatokat az

oktatasi folyamat alatt és esetleg utana is

12



Didaktikai feladatok és a CAl
A felsorolt jellemzéket kulonféle — didaktikai feladatok megoldasat is

magukra vallalo — CAI rendszerekkel valdsithatjak meg. Ezeket a rendszereket

. a gyakoroltatas

. a konzultacié

. a feladatmegoldas

. a szimulacio és jaték

. a parbeszédes tajékoztatas céljabdl fejlesztették ki.
A gyakoroltatas

Adott tantargy tanitasi-tanulasi folyamatdban a szikséges képességek
fejlesztésének f6 mddszere a gyakorlas. A gyakorl6 programok gyakorlé feladatok
sorabdl allnak. Helyes valasz esetén a szamitdégép jelzi a tanuldonak, hogy a valasza
jO, és értekel. Amennyiben a valasz nem helyes, a megfelel§ seqité tananyagrész

feldolgozasa kovetkezik.

A konzultacio
A konzultacios tipusu szamitdgéppel segitett oktatasi anyagok esetében a

tanul6 a szamitégéptdél is kap U] ismereteket. A konzultaciés programoknal a
tényanyagnyujtas, a tananyagba torténé bevezetés, a tények kozoétti 6sszefliggések

megvilagitasa a program feladata.

A feladatmegoldas
A feladatmegoldas azt jelenti, hogy a tanulé6 megfogalmazza, majd

formalizélja az adott feladatot. Tervez egy algoritmust a feladat megoldasara, majd
az algoritmus felhasznalasaval szamitbgépes programot is. Ezt a programot
végrehajtia a szamitogéppel, majd megvizsgalja a kapott eredményeket. A
feladatmegoldas interaktiv, parbeszédes kapcsolatot tesz lehetévé a tanulé és a
szamitégép kozott. Ennél a szamitdgéppel segitett munkdndl a tanuldé adja az
utasitasokat a szamitogépnek. Itt a szamitdégép mint segédeszkoz jelenik meg a

matematikai szamitasok elvégzésénél.
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Szimulacio és jaték

A szimulacié alatt az oktatasban egy folyamat modellezhetd megvalositasat
ertjuk. A szamitogép alkalmazdsa azt jelenti, hogy a modellezhet6 jelenség a
szamitdgép nyelvére lefordithatd. A szimulacié biztositja azt, hogy a val6saghoz
hasonl6 kornyezetben végezzink Kkisérleteket. Lehetévé valik azoknak a
jelenségeknek a bemutatasa és tanulmanyozasa, amelyek a valdésagban tal lassan
vagy tul gyorsan jatszodnak le, vagy megfigyelésiukre valamilyen okbdl nincs
lehetéség.

A szimulaciés modszer specidlis esetei a csoportjaték valamint a jatéek.

A péarbeszédes tjékoztato rendszer
A parbeszédes tajékoztatd rendszer esetében a tanuld és a szamitogép

kapcsolata megfordul. A tanulonak kell kérdéseket feltennie, utasitast adnia és a

kapott informaciot értékelnie.

Jellemzéi:
. a felhaszndlo altal megadott kérdéseket és utasitasokat analizalja;
. a megfelel6 valaszt az adatbankbdl lehivja
. ha a keresett adat nem a kivant formaban szerepel, akkor az
intelligens rendszer megprébélja a rendelkezésre &ll6 adatokbdl a
kivant informaciokat eléallitani
. végeredményben a rendszernek olyan valaszt kell adnia, amely arra

utal, hogy a rendszer ugyan tartalmazza a kivant informaciét, de a
felhnasznald altal megadott adatok nem elegendéek az informacio
megkeresésére, vagy kozli, hogy a kivant informaci6 nem Aall

rendelkezésre.
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A visszacsatolas
A tanitas — tanulas folyamataban, mint szabalyozasi folyamatban nem

nélkilézhetjuk a folyamatos visszacsatolast. A tanar vagy a munkajat segité eszkoz
folyamatos értesiiléseket kap az elsajatitas tényleges menetérél. Hagyomanyos
tanitas — tanulas esetén az iranyitd rendszer beavatkozdsa a tanuldi elsajatitasi
folyamatba esetleges, hiszen képtelen adaptalodni minden egyes iranyitott
alrendszerhez, az id6 fuggvenyében.

A szamitogéppel segitett oktatas viszont lehetéséget biztosit a folyamatos

visszacsatolas megvaldsitasara.

A visszacsatolas fajtai:
Pedagdgiai szempontbdl a visszacsatolas kétfajta lehet: kilsé és belsd

visszacsatolas.

Killsé visszacsatolas esetén a tanar szerez valamilyen formaban értesulést
arrol, hogy a tanulé tanuldsa mennyiben felel meg azoknak az elvarasoknak,
melyeket az oktatas céljaként elSirtunk. A kilsé visszacsatolasnal tehat a tanar
szerezhet tudomast a munkajanak menetérél.

A belsé visszacsatolas esetén a tanulo kap informaciét arrél, hogy tanulasa
mennyiben felel meg a célul tlzott cselekvési formaknak. A belsé visszacsatolas
tehat a tananyag elsajatitasi folyamatot szabalyozé olyan informacio, amely alapjan a

tanulo értesul tanulasanak eredményerdl.

15



Az oktatoprogramok odsszeadllitAsanak kovetelményei

A szamitdégépes oktatéprogramok keészitésének kovetelményeit S. Mayer-

Markle a kdvetkez6kben fogalmazta meg:

1.
2.

Minden tételt vilhgosan és hibatlan nyelven kell megfogalmazni

A tételeknek tartalmilag helyesnek kell lennitk, tévedéseket tehat nem
tartalmazhatnak

A tételek sorrendjét logikusan, kapcsolataik figyelembe vételével Kkell
megéallapitani

A tanulo6tél megkovetelt feleletbdl tikrozddjon a tétel sziikségessége és célja.
Ha a tétel valaminek az elkészitését kivanja meg, akkor azt inkabb
készittessik el a tanuloval, mintsem arrdl beszéljink, vagy beszéltessiink

Ha a tétel tobbféle szempontbdl megvalaszolhaté és a cél a tanuld
felfogasdnak és helyes mérlegelésének vizsgalata is, akkor lehetéleg
mellézzik az elcsépelt valaszadasi lehetdseégeket

Teljes mértékben hasznéljuk ki a tanuld azon képességét, amellyel a
demonstraciés anyagot kezelni tudja, s igy kertljuk el azoknak a dolgoknak az
elmondasat, amiket magatdl is meg tud, vagy meg tudhat talalni. Ugyancsak
kerlljuk a masoltatassal, vagy az ismételje utanam metodussal valo
foglalkoztatast.

A tételeket ugy kell felfogni, mint informéciés egységeket, nem, pedig mint
rovid, par soros szovegeket. Azt és csakis azt tartalmazzak, ami sziikséges

El kell kerlIni a teljesen magyarazo tételeket, ahol a tanul6tél valaszt nem
varunk. Az ismertetést kivano anyagot inkabb tébb tételre bontsuk fel

A nem egyértelmi anyagrészeket, a kevéshé elfogadhatd adatokat merészen
el kell hagyni.

10.Helyes egy sajatos témara olyan jellemzé mintapéldakat adni, amelyek az

eset minden valtozatara kiterjednek, a megeértést elésegitik, sét, ha a téma
nem nyujt egyertelmi magyarazatra szolgalé példalehetéséget, ellenpéldak

alkalmazésa is célszerd.

11.A témak egymasutéanja, programozasa allandoan éreztesse €s érzékeltesse a

tanuloval azt, hogy azok egymasutanjan keresztil elérkezik a kivant célhoz, a

tananyag megértéséhez, megtanulasahoz
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12.A téma kifejtése soran a tanul6é befolyasolasanak csak olyan mértékinek kell
lennie, amennyire feltétlenll szikség van. Hatarozott befolyasoldsa csak tobb
megoldasi lehetéség esetén indokolt, s annak helyét és mértékét is csak az
el6z6 kiseérleti anyag alkalmazasa soran szerzett tapasztalatok hatarozzak
meg

13.Amikor a tanulot helytelen vagy kevésbé helytelen vélasza soréan
visszalépésekre, illetve a témat mas oldalrél is magyarazé tételek
attanulmanyozasara utasitjuk, ez ne valtson ki a tanuléban elkeseredést, ne
sugarozzon bel6le személyi leértékelés vagy lenézés

14.Vigyazni kell arra, hogy az egyes tételeken belll elsajatithatd informaciok
mennyisége aranyos legyen, ne tartalmazzanak a megértéshez tul keveés,
vagy tul sok informaciot. A lépések ésszerl és célszerli nagysagat a
tapasztalati probak mutatjak meg. A tételek ne kivanjanak meg a tanulétél
hosszl szamolédsokat, vagy feleleteket.

15.Ne a szerkesztd impresszidja dontse el a program helyességét, hanem a
kisérleti, tapasztalati prébak. Viszont a kezdeti felelésséget azért is vallalni kell
és lehet, mert valtoztatasokra még a késznek elfogadott programnal is
szikség lehet, akdr a tananyag korszerlsitése, akar a tanuldk
atlagképességeinek valtozasa miatt.
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A tanar szerepe
A tanarok munkajanak meghataroz6 része nem megtartott tanitasi érakban

nyilvanul meg, hanem az ¢6rakra valo készilésben, a tanulok oOrai munkajanak
értékelésében, elemzésében és adminisztracios, ugyviteli tevékenységekben. A
szamitégépek nagymeértékben megkonnyithetik a tanarok efféle feladatait, egyre tobb
eszkoz all az arra fogekony pedagdgusok rendelkezésére.

A szamitogépek oktatasi felhasznalasa néhany évvel ezelbttig csak az
informatika szakos, vagy a programozasban jartas tanarokra volt jellemzé. Ha
barmilyen feladatot szamitégéppel szerettek volna megoldani, az csak ©nallé
program megirasaval volt lehetséges. Kilén programot kellett megirniuk hogy
kiszamoljak a dolgozatok atlagat, ha statisztikat akartak szamolni az osztalyzatokbdl
stb. Nagyobb feladatok megoldasahoz (mint példaul az 6rarend készitése, bér jellegi
kifizetések) a kereskedelemben kaphaté programokat hasznaltak.

Ma mar ezek a feladatok konnyen megoldhatok a szamitogéppel.
Szovegszerkeszték, tablazatkezelbk, prezentaciokésziték allnak a pedagogusok
rendelkezésére. Ezek hasznédlata konnyedén elsajatithatd. Felhasznélasuk
kifejez6bbé, tetszetésebbé teheti egy-egy beszamoldonkat, 6rankat.

Megfelelé elbékésziletek utan a pedagdogus tandrajan is hatasosan
alkalmazhatja a szamitégépet. Néhany 6ras munka eredményeként olyan anyagot
lehet szamitégéppel elkésziteni, mely esetleg tébb éven at felhasznalhatd.

A szamitégépek alkalmazasa egyrészt nagy terhet vesz le a pedagdégusok
vallarél, masrész U feladatok felvallalasat is feltételezi. llyen feladat a tanulasi
kornyezet fejlesztése, a multimédias anyag megfeleld kivalasztasa, a tanulok
szamitdégéppel segitett 6néll6 munkajanak elékészitése, motivacio, az elérehaladas
figyelemmel kisérése.

Az U] tipusu feladatok megvalésitasahoz a tanarnak is folyamatosan
képeznie kell magéat, az Ujfajta oktatasbdl eredd probléméakat megfeleléen kezelni
kell.
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Didaktika

Ikonikus fordulat
Napjainkban az irott- nyomtatott szveg egyed uralma megrendulni latszik. A

kognitiv pszicholégia haladasédnak kdszonhetéen a filozofia megszabadult a kép
nélkuli gondolkodas eszméjétdl. A szamitastechnika térhéditasdval a multimédias
kommunikacié korat éljuk.

A multimédias kultara nem Ujkeletl az emberiség torténetében. Az
irasbeliség kezdete elétti multimédianak tekinthetjik, hogy a beszéd cselekvésbe
agyazott, gesztusokkal kisért volt, a hosszabb szdvegek ritmikusak, dallamosak
voltak, tanccal, ritualis mozdulatokkal keretezettek. Az irasbeliség megjelenésével,
az alfabetikus iras elterjedésével a kommunikacio csatornai beszikultek.

Egy konyv is multimédiasnak tekinthetd, ha az &brakat, képeket,
diagramokat tartalmaz, bar a konyv kultarajdban a képek a szdveghez képest
alarendelt szerepet jatszanak. Ennek egyrészt gyakorlati okai voltak: a kézzel rajzolt
abrdk az Ojramasolasok soran a felismerhetetlenségig megvaltoztak, torzultak. A
nyomtatott konyv illusztracioi a konyv szerzéjének és a nyomdasznak is kuilon
nehézséget, bajlodast jelentettek. Eppen ezért, koriilbelul 1400-ig, a képnyomtatas
feltaldlasaig a képek nagyon ritkak voltak. Elterjedésik a fényképezés mult
szazadbeli felfedezése utan valt tomegesse.

Az utdbbi szaz év torekvéseit Gottfried Boehm az ,konikus fordulat”
terminusaval foglalta 6ssze. Ez a fordulat azonban csak a digitalis technika
térhoditasaval valhatott radikalissa. Mar 1920-30-as években kivanatos célként jelent
Neurath szamara: ,Szlkségtelen szavakban elmondanunk azt, amit vilagosséa
tehetlink képek altal.”

A szbveg leirja, a kép bemutatja a tények 6sszefliggéseit. A szoveg uralma
a keépek felett az elméleti tudas uralmat jelenti a gyakorlati tudas felett. A
konyvnyomtatds az u0jkori tudomany s az ujkori iskoldzas alapja, &m iddvel
korlataiknak nyilvanvalé6 0Osszetevéje is lett. Ha igaz, hogy e korlatok
meghaladasanak az interaktiv multimédias kézeg a leghatékonyabb kerete, akkor az
is igaz, hogy a virtualis tanulasi kornyezet a hagyomanyoshoz képest valddi

elényodket kinal.
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Az ember informacio-feldolgozasanak felgyorsulasa
Az ()] technikai talalmanyok segitségével nem csak a gépi

informaciofeldolgozas gyorsult fel, hanem az emberi is. A napjainkban
nagymeértékben elterjedt vided és szamitdgépes jatékoknak tébbnyire csak a negativ
hatasairdl lehet hallani. Azonban a felszin alatt egyes jol sikerllt szamitdogépes
jatékok meglepden mély intellektualis kihivasokat tartalmaznak. Epp a legsikeresebb
jatékokban lelhetdk fel igen komoly szellemi teljesitményeket igénylé rejtvényelemek
és grafikai megoldasok, melyet valészinlileg a kozénségik messze elkertlne, ha egy
matematikai feladatként, vagy egy rajzoran elemzendé miként talalkozna velik. A
videojatéekok védelmére szolgalhat az is, hogy nagymértékben fejlesztik a
mozgaskoordinaciot és a dontési készséget. A j0l megtervezett oktatdprogramok is
ugyanezeket az eszktzoket hasznaljak.

Paradigmavaltas a pedagdgiai technolégiaban
Egy hagyomanyos tanuldsi folyamat f6 szerepléje a tanar. A tanar az

ismeretek forrasa, 6 méri az eredményeket, 6 méri az ismeretek elsajatitasanak
fokat. A tanitasi- tanulasi folyamat Uj felfogasa szerint a f6szereplé a tanulo, akihez
az oktatéprogram igazodik. Az optimélisan kialakitott tanuldsi kérnyezet a hatékony,
0nallé ismeretszerzést szolgalja. A didaktikai gondolkodasmédban megnyilvanuld
paradigmavaltas iranyat az oktataskbzpontu, tanarcentrikus felfogastol a tanulé- és

tanulaskozpontu felfogas felé valé valtozas jellemzi.

Oktataskozpontu Tanulaskdzpontu

—

Tanarcentrikus Tanulocentrikus

1. abra: Paradigmavaltas iranya (Molnar)

A modszertani didaktikai valtozasok f  6bb jellemz 6i:
. A tanulds megtanulasa a meghatarozd, az ismeretatadasi folyamat

ismeretszerzéssé alakul.

. A tanar veszit kdzponti szerepébdl
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. A tanar segitséget nydgjt a tanuldknak a tanulasi folyamat

megszervezéseben

. A tanar feladata megteremteni a tanulasi feltételeket, iranyt mutatni.

Megmagyarazza a diakoknak az atadandod tananyag 6sszefliggeéseit,
meghatarozza a tanulasi folyamat modszereit, szabalyait és értékeli
az eredményeket.

A tanar és tanuld szerepe is atalakul a paradigmavaltas hatasara. A tanar
felkésziti a tanulokat az 6nall6 tanulasra. Segiti 6ket abban, hogy képesek legyenek
sajat tudasuk szintjét felmérni. Ismerteti velik, hogy mit, hol és hogyan talalnak meg
az elérehaladasuk érdekében. A tanér is folyamatosan tanul, igy tanul6tarsukka valik
a didkoknak azon kivil, hogy egyuttal tanacsadd, szakérté szerepet is betolt.

Napjainkban a hangsuly a tanitasr6l nem csak a tanulasra, hanem az
informaciofeldolgozas segitésére tevédott at. Sok tévhittel ellentétben az
oktatoprogramok hasznélata nem teszi feleslegessé a tanar munkajat és az irott
oktatasi anyagokat, valamint a klasszikus oktatdsi modszereket. Ezeket csupan Uj

tanari szereppel és Uj modszerekkel egésziti ki.
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A program bemutatasa
Mint azt a szakdolgozatom elején irtam, 10-12 éves gyerekeket céloztam

meg elsésorban a programommal. A program a matematikai gondolkodas
fejlesztésére iranyul. Igyekeztem figyelni a gyerekek életkori sajatossagaira, ennek
megfelel6 szinekkel, képekkel, hatasokkal tettem vonzébbé a kilsé megjelenését.

A programomnak a ,Kutyajo matek” nevet adtam, ami utal a matematikara,
illetve a kuls6ségekre is, hisz egy kutya motivum végigkdvet minket a program

hasznalata soran.

Szoftver és hardver kévetelmények
Az altalam készitett program Microsoft Windows XP/2000/VISTA operacios

rendszer koérnyezetet feltételez. A hardver kovetelményeket tekintve egy kisebb

teljesitményi szamitdgépen is megfeleléen fut a szoftver.

Rendszerkdvetelmények:
e Pentium IIl 600MHz processzor
e 256MB RAM
e CDvagy DVD olvaso6
*  SVGA 800x600 képerny6

* Internet Explorer béngészéprogram
A program futtatisahoz alapvetéen szikséges az Internet Explorer

bongészéprogram, mivel a szoftver ennek a motorjara tamaszkodva jeleniti meg a

képernyétartalmat.
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Program inditasa
A CD-t a meghajtoba helyezve a program alapértelmezés szerint

automatikusan elindul. Ha a szamitdogépen nincs engedélyezve az automatikus CD
lejatszas, akkor az alkalmazéast a CD lemez fékonyvtaraban talalhaté index.hta fajl
megnyitasaval futtathatjuk. A program egy udvozld képernyével koszonti a

felhasznalot.

£ Kuiynjs maick

Fémenl
A kezdbképen talalhatd ,Kutyajo matek” foltra kattintva a fémenibe jutunk.

Itt az alabbi lehet6ségekbdl valaszthatunk:
* Fejtorék
* Kombinatorika
* Szamold ki!
» Teruletatalakitas
* Gyufarejtvények

e Szamkeresztrejtvények
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Fejtor 6k

A Fejtor6k témakor logikai feladvanyokat takar, melyek tébb-kevesebb
gondolkodas utjan oldhaték meg. A feladatok nem mind matematikai jellegiek,
els6sorban a logikus gondolkodast fejlesztik. A fejtoréket kivalasztva két aton
folytathatjuk tovabb a munkéat. Valaszthatjuk a ,kidolgozott feladatok” vagy a ,tedd
probéara tudasod” lehetéségeket. A kidolgozott részben a feladatok kdzul cim szerint

valaszthatunk.

& Kutyaji matek

Kinek az arcképe? A harom barat Uzlete
Matild neni telefonja A majmok kitelet masznak
Peter sziiletésnapja A nagyapam meselte...

Az Sreg arab végrendelete Hany darab szam van?

Az dreg paraszt driksege Ladak es lakatok
Mustmeres Melyik szobaban hanyan?

Teli és iires poharak A viharba keriilt hajo
Kenyérpirita Folytasd a sorozatot!
A két kofa kosara Karaly régi ismerdse
Ketten mennek a malomba
Mokuséknal
Péter és Pal
Mit tesz az orvos?
Merre menj vandor?
Melyik vérosban vagyunk?

El6szor csak a feladat szévege jelenik meg, majd a ,mi lehet a megoldas”

gombot megnyomva a kidolgozott megoldast is megtekinthetjtik.

& Kutyaji matek

oL y|a hogy
seisze - meghikis 8 nyakat, mire a Aagyapam nogyep|a
kapaott &1 szarmyethat
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A ,tedd prébéra tudasod” részben a tanul6 elé véletlenszeriien kerlinek a
feladatok, amelyekre a tanul6nak valaszolnia kell. A valasz egyes feladatoknal egy
konkrét szam, vagy egy szo0 lehet. A megoldas begépelése utan a program kiértékeli
a valaszt, s ha helytelen, akkor a tanul6 Ujabb valasszal probalkozhat, vagy

lehetésége van a helyes megoldas és annak magyarazatanak megtekintéseére.

& Kutyajo matek

A tengeren négy hajo halad egyiitt, kizel egymashoz: barmely
ket hajo tavolsaga 3 km. A hajok kozott van teherszallita,
olajszallito, és utasszallito hajo. Milyen hajo a negyedik?

Eredmény:

. mm | a negyedik haja.

Ha meguntuk a feladatokat, akkor lehetéség van a jobb felsé sarokban Iévé
,Vissza tappancs” segitségével az el6z6 menupontba, illetve a fémenibe visszalépni.

Ha minden feladatot megoldottunk, akkor a program ezt egy Uzenettel jelzi.

Kutyajo matek

\?/ Megoldottad az dsszes Feladatok, szeretnéd djra?

Mégse |

Ha ismételten meg szeretnénk oldani a feladatokat, akkor az OK-ra kattintva

megtehetjik. A Mégse gomb megnyomaséval az el6z6 menibe léplnk vissza.
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Kombinatorika
Mint azt a neve is mutatja, kombinatorikai feladatok vannak 6sszegyujtve. A

kidolgozott feladatokban visszakdszonnek a ,Hany olyan szam van, aminek a ...?”
kérdések, valamint tobb 6sszeszamlaldssal kapcsolatos feladatokat ismerhetnek
meg a tanuldk. Itt is a ,Mi lehet a megoldas?” gombra kattintva kapunk részletes

informaciot a feladat megoldasahoz.

Q Kutyajo matek

4 -

Hanyféle iton olvashatod ki Kamilla kedvenc macskajanak neve
az abrébdl, ha csak jobbra vagy lefelé léphet?

‘ Harom helyen érhet véget a MAFFIA szd kiolvasasa. Ezekig a helyekig 3; 6 illetve 3-féle kiolvasas tartozik.

i lehet a megoldas?

A ,Tedd probara tudasod” részben a tanuldk sajat tudasukat tesztelhetik. Ha
nem boldogulnak a helyes eredmény megadasaval, akkor az el6z6ekhez hasonldéan

itt is Utmutatast kaphatnak.

& Kutyajo matek

- &

A torpok tavolugrdversenyt szerveznek. Minden forduldban
kiesik az a torp, aki a legkisebbet ugrotta, a tobbiek
tovabbjutnak. {Ha egy forduldban tdbb utolsd helyezett van,
sorsolassal dontik el a kiesd versenyzdt.) Ezt egeszen addig
folytatjak, mig az utolso forduldban csak két torp marad. Ha
mind a 100 térp indult ezen a versenyen, akkor a 10. helyezést
elért torp hany forduldban vett részt?

Eredmeény:

91

Mivel 90+10=100, ezért a 10. helyezett tdrp mogdtt 90 torp vegzett. Ezek kiesésehez 90 forduldra volt sziikség,
mivel minden forduldban egy térp esett ki. A 10. helyezett trp a kivetkezd, azaz 91. forduldban esett ki, tehat
91 forduldban vett részt.

REELEN
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Szamold ki!
Ebben a részben féként algebrai feladatokat gyujtottiink 6ssze, igy példaul

az Osszeszamlalassal, sorozatokkal, oszthatdosaggal, egyenletekkel kapcsolatos
ismereteket szerezhetnek a gyerekek. Az el6z6ekhez hasonldan itt is lehetéség van
az elére kidolgozott feladatok megtekintésére vagy az 6nallé feladatmegoldasra.

Q Kutyajo matek

=& &
T

TerlUletatlalakitas

Ez a fejezet segitséget nyljt a gyerekeknek a teriletatalakitassal
kapcsolatos feladatok megoldasaban. A pontos, szemléletes, szines abrak elésegitik
a megeértést. Kidolgozott és gyakorl6 feladatokat is tartalmaz a témakor.

& Kutyajo matek

\-_P

Egy téglalap szomszédos oldalainak felezdpontjait a rajzon
lathatd madon Osszekotottiik a teglalap ket csticsaval.
Hanyszorosa a T1-gyel jetdlt teriilet a T2-vel jeldlt teriiletnek?

-

Z

AT1-gyel jeldlt teriiletet kiegészitve a pontozatt haromszBggel, az igy nyert
haromszog terilete megegyezik egy masik haromszog terliletével, melyet ugy
kapunk, hogy a T2-vel jel8lt haromszéget is kiegészitjiik a pontozott
haromszoggel. A két haromszog teriiletebdl ugyanazt a pontozott haromszoget
elhagyva, egyenld teriileteket kapunk.
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Gyufarejtvények
A témakor felépitése kilonbozik az eddigiektél, hiszen itt nincs lehetéség a

feladatok interaktiv megoldasara. A gyufarejtvények megoldasait azonban nagyon jol
szemlélteti a videofelvétel. A kisfilmeket a képernydn lathaté szokasos gombokkal

tudjuk lejatszani, illetve megallitani.

& Kutyaji matek

A gyufBhal K rakott ki fe|ezésten hetyezz mashous egy &
rutat gy, hogy 8z agyenlaség igazza valjon|

Szamkeresztrejtvények
Ezt a témakort kivalasztva 9 darab szamkeresztrejtvényt oldhatnak meg a

gyerekek. A keresztrejtvény egy cellajara kattintva kapjak meg a fliggdéleges és
vizszintes meghatarozédsokat, és irhatjdk be az altaluk helyesnek vélt megoldast. Az
0sszes cella kitoltése utan automatikusan torténik meg a keresztrejtvény cellaiba irt
ertékek ellenérzése. A hibas értéket tartalmazo cellakat mas szinnel jelzi a program,

és lehetéség van ezen adatok médositasara.

& Kutyaji matek
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Kilépés
A programbdl torténd kilépés a megszokott modon a programablak jobb

felsé sarkaban talalhaté bezaras gomb segitségevel torténik.
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Programkészités
A dolgozat megirasa soran az volt a célom, hogy egy kénnyen hasznalhato,

konnyen elsajatithatd programot készitsek. A megvaldsitashoz elészor
feltéerképeztem a rendelkezésre allo fejlesztérendszereket. Ezeknek azonban az volt
a hatranya, hogy az altalam kitalalt szerkezet nem volt megvaldsithatd, igy sajat
fejlesztést kellett elkészitenem. Természetesen a sajat készitésl alkalmazésok
kifejlesztéséhez sokkal tobb id6 és energia szikséges, ezért igyekeztem a

rendelkezésemre all6 szakmai ismeretek birtokaban szoftvert késziteni.

Fejleszt 6eszkdzok
A szoftver megalkotasahoz tobbféle eszkozre is szilkkségem volt. A program

megjelenitéséhez a HTML felllet volt a leginkadbb kézenfekvé megoldas. A Windows-
0S operacios rendszerek alapértelmezett bongészé programként az Internet
Explorer-t hasznaljdk. Ezért a program futtatasahoz is ilyen kdrnyezetet valasztottam
Ki.

HTML Alkalmazas (HTA)

Ezek az ugynevezett HTML alkalmazasok egybegyurjak az Internet Explorer
szinte valamennyi j6 tulajdonsagat — az objektum modellt, a megjelenitési és forditasi
képességet — anélkil hogy a bdngész6hdz hasonldéan sajat felhasznaléi fellilete
lenne menipontokkal, URL begépelésére alkalmas mezével, allapotsorral stb.

A HTA segitségével egy egyedi alkalmazas készithetd el, amely a népszeri
bdngészd motorjat hasznalja, és HTML nyelven irott. Tovabbéa alkalmazhat6 benne a
HTML-ben megszokott stiluslapok kezelése és a script-nyelvek is kivaldéan
mikoddnek. Specialis funkcidival képes szabalyozni a felhasznal6i felllet kivitelét,
valamint a kliens rendszerhez valo hozzaférest.

A HTA egy sztveges allomany, amely a HTML szokasos elemeit egésziti ki,
agy hogy a fajl elején kell a feliletre vonatkoz6 elbirasokat megadni. Az altalam
készitett szoftver is egy ilyen alkalmazéas, ahol az index.hta  fajlban adtam meg a
feliletre vonatkozo el6irasokat.

A HTA alkalmazds egy HTML fajl, amely a <HTA:APPLICATION
attributum=érték...> elemmel kezdédik. Az én programomban példaul igy lett az

APPLICATIONNAME="Kutyaj6 matek" a program cimsoraban megjelend név,
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valamint a maximizeButton="no" €és a minimizeButton="no" segitségével
tintettem el a minimalizal6 és a teljes méret/egyedi méret gombjait.

Az alkalmazas inditasa utan a megjelen6 HTML tartalom ugyanugy
viselkedik, mintha az egy bongészéablakban futna. igy a tovabbi oldalakat mar nem
kell Gjabb alkalmazasként eléallitani, csak egyszerlen HTML formatumban Kkell
elkésziteni. A program kulonb6zé oldalait az index.hta  mellett megjelenéd HTML

fajlok tartalmazzak.

Javascript
Mivel a HTML statikus tartalom megjelenitésére szolgal, sziikkségem volt egy

olyan fejlesztéeszkdzre, amellyel a megjelené tartalom bizonyos események
hatasara megvaltozhat. Példaul a diak megadja egy feladat megoldasat és a gép
dontse el, hogy ez helyes-e vagy sem. Ehhez két valasztasom volt:

- szerver oldali program értelmezze a feladatot és adjon vissza eredményt,

- kliens oldalon egy program dolgozza fel az eseményt, és ennek alapjan

adjon visszajelzést.

A szerver oldali megoldas helyett a kliens oldali feldolgozast valasztottam.
Azért dontottem emellett, mert igy a program internet hozzaféréstél fuggetlentl akar
CD-rél is kozvetlen hozzaférheté. Az eseménykezelés egyik legelterjedtebb kliens
oldali megvaldsitasara a Javascript nyelvet hivtam segitsegul.

Magukat a javascript programrészeket a megjelenitett felllettél
kilonvalasztva a script mappdban helyeztem el. Az itt talalhaté .js kiterjesztési
fajlokat a HTML féjlokbol hivom meg, mindegyiknél csak azokat, amelyek éppen
szikségesek az adott feladat kezeléséhez.

Példaul a kidolgozott kombinatorikai feladatoknal az aldbbiak megadasa
szilkséges a feladatok megjelenitéséhez:

<script language="Javascript" src="script/functions .js"></script>
<script language="Javascript"

src="script/feladat_kombinatorika_kidolgozott.js"> </script>
<script language="Javascript"

src="script/feladatok_kidolgozott.js"></script>
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Stiluslap (CSS %)
Egy weboldal képernydén valdo megjelenését a stiluslapok segitségével

formazhatjuk. Ennek megfeleléen én is torekedtem arra, hogy az alkalmazasban
megjelen6 HTML tartalmak egy stilus szerint jelenjenek meg. A CSS noéveli a
weblapok hasznéalhatésagat, rugalmassagat és a megjelenés kezelhetéségét, illetve
csokkenti a dokumentum tartalmi struktirajanak komplexitasat.
A programomban a default.css fajl definialia a kulénb6zé oldalelemek
stilusait, melyet minden oldalon az alabbi médon toltok be:
<LINK REL="StyleSheet' TYPE="text/css' HREF='defaul t.css™
A HTML elemeknél pedig az ID vagy a CLASS attributumok segitségével
tudom megmondani, hogy milyen formazasu legyen az éppen hasznalt elem. Példaul
a két kutyat dbrazolo képet a képernyén meghatérozott teriletre helyezzik:
<img src="images/kep_kutyus2.jpg" id="kutyus2">
Ehhez a stilus leir6 f4jlban a pozicionélast kell megadni:
#kutyus2 {
position:absolute;
left:153px;
top:150px;
}

! Cascading Style Sheets — stilusleiré nyelv
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Programszerkezet
A programkeészités soran az elsé legfontosabb feladat a program

szerkezetének megtervezése volt. Azaz, hogy hogyan jelenjenek meg a képernyén a
kilonboz6 feladattipusok, illetve milyen lehetéségeik legyenek a didkoknak egy-egy
feladat végrehajtadsakor. A tobbféle feladattipushoz azonos kornyezetet kellett
kialakitani, ugy, hogy a feladattipusok sajatossagai is kiemelkedjenek.

Ehhez az alabbi programszerkezetet alakitottam ki:
)
Kezdikép

)

v

Fémani

Menlpontok
A
Y
3
Téma1l Tema2 Téma3 LA
/ ¢ | ¢
Kidolgozott Gyakoria Kidolgozott Gyakoria o909
feladatok feladatok feladatok feladatok

A konkrét feladatok megjelenitése az alabbi terv alapjan tortént:

C Téma ne we)

Feladat sztvege Kep

I Eredmén_',r | |r}h|

Megoldas, magyarazat
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A gyakorlo feladatok és a kidolgozott feladatok megjelenitése nagyrészt megegyezik,

csak a gombokban és a beviteli mezékben térnek el egymastal.
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Adatszerkezet
A feladatok eldallitasahoz a lehetd legegyszeriibb és kdnnyen feldolgozhato

tomb adatszerkezet bizonyult a legmegfelelébb valasztasnak. Az adatok szerkezeti
leirdsat Javascript fajlokban helyeztem el. Egy feladattipushoz tartozéan sziikség
volt a feladat szovegét, megoldasat, magyarazatat és bizonyos esetekben a valasz
befejezd szOvegrészét eltarolni. Ez azeért bizonyult j0 valasztasnak, mert kénnyen
bdvithetd tovabbi kérdésekkel, feladatokkal anélkil, hogy a feldolgozé programban
barmilyen modositast kellene végrehajtani.

Példaul az algebrai feladatok feltéltésére és megoldasara hasznalt témbok:

feladatok.push(
"Mennyi a -10, -9, -8, . .. 9, 10 szamok 6sszege?"
"Mennyi a -10, -9, -8, . .. 9, 10 szamok szorzata?

);

megoldas.push(
"o,
"1000000",

Részletes programterv
Programfeltlet

A program keretrendszerét a keret.html fajl allita el6 dagy, hogy a
programablak fels6 és alsd, valamint bal oldali és jobb oldali részébe a
keret_felso.html , keret_also.html stb. tolti be. A keretrendszer kdzepére a

kozep.html  f4jl kertl, amely a program kezdéképernydjét jeleniti meg.

Feladatvalasztas
A kezdbdképernyérél (kozep.html ) a feladatvalaszté feladatok.html

fellletre jutunk el. Itt az egyes objektumokra kattintva a neki megfeleld feladattipus
tolt6édik be:

- Szamold ki — algebra_valaszt.html

- Gyufarejtvények — gyufa_valaszt.html

- Szamkeresztrejtvények — keri_valaszt.html
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- Kombinatorika — kombinatorika_valaszt.html
- Fejtorék — logikai_valaszt.html

- TerUletatalakitas — terulet_valaszt.html

Algebrai, logikai, kombinatorikai és teriiletatalaki  tasos programrészek
kezelése

Ezekben a feladattipusokban olyan megoldast alkalmaztam, hogy a leheté
legkevesebb  moddositast  kellien  végrehajtani, mivel szerkezetikben és
megjelenésuikben hasonlitanak egymashoz. Leginkabb csak tartalmukban
kilbnbdznek. Ennek megfeleléen alakitottam ki a HTML és Javascript fajlokat is. igy
mind a négy feladattipus féjljai hasonldan lettek elnevezve.

Az algebra_kidolgozott.ntml, a logikai_kidolgozott.html stb. a kidolgozott
feladatok kezelését végzi el. A * _kidolgozott valaszt.html fajlok a kidolgozott
feladatok kivalasztasat szabalyozzak. A *_teddprobara.html fajlok pedig a tanuldk
gyakorl6 feladatait kezelik.

A kidolgozott feladatok kivalasztasat és a gyakorld feladatok kezelését a
Javascript programvezérlében végzem. igy a HTML fajlok csak a feladattipusok

megadasaiban térnek el, tartalmuk szinte teljesen ugyanaz.

Gyufarejtvények és keresztrejtvények kezelése
Ezen két feladattipus egy Kicsit eltér a tobbitél, mert itt nincsenek kulon

gyakorl6 feladatok. A gyufarejtvény esetében csak kidolgozott példak, mig a
keresztrejtvényeknél csak gyakorlati feladatok vannak.

A feladatok kivalasztasat mindkét esetben a Javascript programvezeérlében
végzem. A gyufarejtvények egyes feladatainak megjelenitése, valamint a

keresztrejtvények elballitasa a programvezérlé megfeleld részeiben torténik.
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Programvezeérlés
A szoftver vezérlési szerkezete a kilénb6z6 HTML fajlok meghivasa mellett

dontéen a HTML f4jlokbdl meghivott Javascript nyelvi adatleirdsok és programok.
Igyekeztem olyan megoldast alkalmazni, hogy ha tovabbi feladatot kivanok egy-egy
témakorhdz hozzaadni, se a program kédjaban, se a HTML oldalakban ne kelljen
moédositast eszkézolni. Eppen ezért a HTML fajlok tartalmaban csak Ugynevezett
dobozokat alkalmaztam, amelyeknek nevet adva a Javascript programbol fogok
tartalmat adni. Ezt gy érem el, hogy a
document.getElementByld(szovegazonosito).innerHTML = szoveg;
parancs segitségével a tombelemek tartalmabdl legeneralt formazott széveget a
megfelel6 azonositoval ellatott dobozba irom az innerHTML tulajdonsag
segitségével.
Ahhoz, hogy egy adott dobozban lévé szbveg, vagy (rlapelem, gomb

hogyan viselkedjen a killonbdzé Javascript fajlok irjak le.

Functions.js
Ez a szkript fajl a legtébb oldalon hasznalt fliggvényeket tartalmazza:

meretez() A program inditdsakor hasznalt figgvény, amely a képernyd
kozepére igazitia és 800x600 pixel meéretlire allitia be az
ablakot, ahova a keret.html tolti be a tartalmakat.
kepcsere(kep,x) Ezt a fuggvényt a kilénb6z6 gomboknal hasznalom fel.
Amikor az egér a gomb félémegy, a gomb narancsos szin(ire
valtozik. Ehhez a figgvény két paramétere:
- kep: a cserelendd gomb neve pl. gomb_fejtorok
- X: ha értéke 1, akkor narancs, egyébként a normal
szinl képet helyezi a képernyére
csontkep(hely, A fuggveny segitségével a feladatvalasztasoknal a
kapcsolas) hivatkozas el6tt egy kis csont jelenik meg ott, ahol az egér
épp folotte all. Ehhez a fuggvény két paramétere:
- hely: a hivatkozas helye, ahova a csontot tenni kell
- kapcsolas: ha értéke 1, akkor megjelenik,

egyébkeént Ures kép lesz a helyén
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getparameter( Ez a flggvényt is a feladatvalasztasos részeknél hasznalom.
name) Segitségével a kivalasztott feladat sorszamat atadva a
programkezelének le tudom kérdezni a paraméterként

atadott feladat szamat egy masik HTML fajlbol. A

paraméteratadas a weblapokhoz hasonléan a

?paraméter=erték maodon torténik.

video(videofajl, A fuggveény segitsegével a flash animéaciok helyezheték el a
X, Y, képernydn. A hasznalatdhoz sziikséges paraméterek:
autostart, - videofajl: a megjelenitett swf fajl

ismetles) - X, y: az animacio szélessége, magassaga

autostart: ha értéke 1, akkor betdltés utan

automatikus lejatszas torténik

ismetles: az animacio ismétlédésének szama

Feladat_init.js
Az algebrai, logikai, kombinatorikai, terlletatalakitasos gyakorlofeladatainak

inicializalé programja a szkript fajl. Az oldal betéltésekor kezdetben a kivalasztott
feladat szdvegét, megoldasat, magyarazatat, bezard szovegét uresre Aallitjuk és
definidljuk a feladatsor tombjeit, valamint a mar kivalasztott feladatok tombjét is
uresre allitjuk. Ez utobbival fogjuk nyomon kdvetni, hogy egy feladatsorbdl minden

feladatot kivalasztottunk-e mar.

Feladatok.js
Az algebrai, logikai, kombinatorikai, tertletatalakitasos gyakorléfeladatainak

vezérléfuggvényeit tartalmazza ez a szkript fajl. A gyakorldé feladatok betdltesét

kovetdéen a feladatvalaszt() fuiggveényt hivjuk meg. A toébbi fliggvény csak az

események bekodvetkezése utan fut le. A program meghivasakor a programkdod

végen talalhatd résszel letiltjuk az F5 funkcidbillentyl hasznalatat, azért, hogy ne

lehessen az oldal tartalmat Gjratdlteni.

feladatvalaszt() A fuggveny célja, hogy az elézetesen a megfeleld
feladattipus tombjeibél véletlenszerlii szammeghatarozassal
valasszon egy olyan szamot, amilyen feladat még eddig

nem szerepelt. Ha az 6sszes feladatot végigoldotta a tanuld,
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veletlenvalaszt()

ellenoriz(urlap)

ujbol(urlap)

megoldaskiir(

urlap)

szovegkiir(
Szovegazonosito,

szoveq)

disableEnterKey(

e)

akkor erre is figyelmeztessen. Ez a fliggvény végzi el a
kivalasztott feladat képernydére irasat és a valaszthatd
gombok megjelenitését.

A fuggveényt a feladatvalaszt() -bol hivom meg azzal a
céllal, hogy még ki nem valasztott feladatokbdl
véletlenszerlien hatarozzak meg egy szamot. Egy ilyen
véletlenszer(ien kivalasztott szamot ad vissza a figgveny.

A tanulé az eredmény beirasa utan az OK gombra Kattint.
llyenkor fut le ez a fuggvény, amely leellenérzi, hogy a beirt
megoldas helyes-e? Ha igen Kkiirja, ha nem akkor
lehetéséget ad az Ujabb prébalkozasra, vagy a megoldas és
a magyarazat megtekintésére. Az urlap paraméter az
atadott Grlap elemeinek rovidebb leirasara szolgal.

Amikor a tanuld egy Ujabb feladatra kivancsi, akkor ez a
fuggvény fut le a gomb megnyomasakor. A figgveény letorli
a korabbi beirt eredményt, a megoldas terlletét, és
alapértelmezett modba allita a gombokat. Az urlap
paraméter az atadott (rlap elemeinek rovidebb leirasara
szolgal.

Ha a tanul6 sikertelendl oldja meg a feladatot €s rakattint a
.Mi lehet a megoldas?” gombra, akkor fut le ez a fliggvény.
A megfelel6 gombok letiltdsa mellett (pl. ne lehessen Ujbol
valaszt megadni) a megoldas tertletére kiirja megoldast és
a magyarazatot.

Ez a fuggvény csak egy roviditésre hasznalt eljaras, amely
megadott terllletére (szovegazonosito ) a megadott
szOveget (szoveg ) helyezi ki.

A fluggvény az Enter billentyl lenyomasat tiltja le. Az e

paraméter a leltott billentyl paramétere.
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Feladatok kidolgozott.js
A szamkeresztrejtvények  kivételével minden  kidolgozott feladat

megjelenitését ez a szkript f4jl vezérli. A program a konkrét feladat megjelenitése

mellett a kidolgozott feladatok kivalasztasaban is szerepet jatszik.

feladatvalaszt( A fuggveny célja, hogy a kivalasztott feladattipus kidolgozott
feladattipus) feladatainak tombje alapjan azok feladatcimeit a képernyére
irja. A feladattipus paraméterre a hivatkozasok

szempontjabol van sziikség, hogy azt a feladattipusa HTML
fajlt tudjuk majd megjeleniteni.

feladatbetolt() Ez a flggvény végzi el a paraméteril kapott feladat
sorszama alapjan a konkrét kidolgozott feladat szévegének
megjelenitését a képernyén.

megoldaskiir() Ezzel a programrésszel a paraméterként atadott feladat
megoldasat tudjuk a képernyén megjelentetni. Ha a
megoldas animaciot is tartalmaz, akkor a megoldas
megjelenitéséhez hasznalt dobozt el6bb atformazzuk

megfelel6 méretlire.

Feladatok_keri.js
A szamkeresztrejtvények feladataink megjelenitését és megoldasainak

ellenérzését végzi el ez a program.

kirajzol(x,y) A  Kkeresztrejtvény betdltédésekor ez a  flggvény
automatikusan lefut. Segitségével a képernyd
keresztrejtvény terliletére Kkirajzoljuk a keresztrejtvény
alakzatat, az ures helyeken beviteli mezdbvel, a sotét
helyeken pedig kitoltott elemekkel. A kirajzolas utan a
fokuszt az els6 kitblthetd terlletre helyezzik. Az x és y

paraméterek a keresztrejtvény szélességét €s magassagat

jelolik.
meghatarozastolt( A Kkeresztrejtvény egy kitbltheté cellajdba I|épve a
tombelem, s) meghatarozasi terlletre a neki megfelelé vizszintes és

fuggbleges meghatarozasok kerulnek kiirasra. A tombelem

és az s paraméterek a meghatarozas tomb elemét adjak.
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ellenoriz(urlap) A keresztrejtvény teljes kitoltottségét vizsgalja a fliggvény,
mely minden mezébe torténd begépelés utan automatikusan
lefut. Ha a keresztrejtvény minden mezéje kit6ltott, akkor a
kitoltott mezbket o©sszehasonlituk a megoldassal. Ha
egyezik, akkor ,Helyes” megoldast irunk ki. Ha nem, akkor
err6l tajékoztatjuk a tanuldt és segitségképpen a hibasan
kitoltott mezdket mas hattérszinnel jelenitjuk meg. Az urlap
paramétert a keresztrejtvény (rlapelemeihez torténé

rovidebb hozzaférés céljabol hasznalom.

Az itt fel nem sorolt Javascript fajlok az adott tipusfeladatok feladatainak
tombijeit toltik fel. igy példaul a feladat szovegét a feladatok.push() eljarassal, és
ehhez hasonl6éan a megoldast, a magyarazatot. A szamkeresztrejtvények esetében
speciadlisan adjuk meg a keresztrejtvény meéreteit a szelesseg €s magassag
valtozdkban, valamint a meghatarozasok tombjét csak azokba a cellakba adjuk meg,
ahol értelme van a fliggdleges vagy vizszintes meghatarozasnak.

A program feladatainak bévitését, és modositasat igy tehat ezekben a

fajlokban lehet elvégezni.
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Osszefoglalas
A matematika minden teriletén, rengeteg mozzanathoz hasznéalhatnank

szamitogépet. Ebben a tantargyban elengedhetetlen a folyamatos ellenérzés, a
tanuléi motivacié. A szamitégép nagymértékben megkonnyiti a szemléltetést a
hagyomanyos modszerekhez képest, megkodnnyiti a megértést, ha nem csak a tanari
el6adast hallja.

Azonban figyelnink kell arra, nehogy a masik végletet érjik el. Ha tulzasba
visszUik a szamitégép hasznalatat, akkor félé, hogy a gyerekek elveszitik bizonyos
készségeiket. Hasznaljuk felvaltva az dsszes tobbi szemléltetbeszkdzzel, tanitasi
segédlettel, hiszen rendkivil elényds lehet az, ha egy bonyolult &m fontos fogalmat,

tételt, példat egyidejlileg tobbféle modellel mutatunk be.
Remélem, hogy az altalam készitett programot sok gyerek szivesen

hasznalja majd, és iskolai és szakkori foglalkozasokon megfelelé segitséget nyujt a

munkamban.
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