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BEVEZETES

A mai modern tarsadalmak alapja minden kétséget kizardan az informatika. Hihetetlen
sebességgel jelennek meg a mind ujabb fejlesztések, amelyek az informécidhoz jutas egyre
egyszerlibb és gyorsabb lehetdségét biztositjak. Piacra keriiltek mar olyan kis, hordozhato
késziilekek, amelyek segitségével az informécid barhol és barmikor hozzaférhetd, de ez
még csak a jéghegy cstcsa. Par év mulva mér elképzelhetetlen lesz az élet olyan radiotele-
fon nélkiil, ami 6nmagaban teljes értékli szamitogép, képtelefon, fényképezdgép, fizetd-

eszkoz €s idegenvezeto.

Akéarcsak néhany évezreddel ezeldtt, amikor az irasos kultira megjelent, most a kultura
ujabb 1épcsdfoka ez, mert az Uj informdciods és kommunikacids eszkozok bevezetése mély-
rehatoan befolydsolja a tarsadalom, a kultura jelenlegi allapotat. Napjainkban az informa-
cio elodallitasa, elosztasa, terjesztése, hasznalata és kezelése jelentds gazdasagi, politikai és
kulturalis tevékenység. Ezért nevezik a mai modern tarsadalmat informacios tarsadalom-
nak. A fent emlitett tevékenységek soran f6 szerepet jatszik az informatika, s annak egy
olyan részteriilete, amely az informatikdn beliil egyrészt kiilonleges helyet foglal el, mas-

részt tobb tudomanyagat is felolel: a multimédia.

Dolgozatomban azt szeretném bemutatni, hogy a multimédia hol és hogyan jelenik meg az
altalanos iskolai informatika oktatasa soran. Az 1. fejezetben a multimédiat, mint fogalmat
kivanom tisztdzni. A kovetkezd részben roviden ismertetem, hogy a tanitds folyamataban
milyen lehetdségek rejlenek az IKT-s eszk6zok, illetve a multimédias alkalmazasok terén.
A 3. fejezetben bemutatom, hogy az altalanos iskola informatika tananyaganak mely részei
kapcsolatosak a multimédidval, és példakon, feladatokon keresztiil szemléltetem, hogy a

tanulok milyen multimédias allomanyokat készitenek.
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MULTIMEDIA

A multimédia sz6 latin eredettl, jelentése sz6 szerint ,,sok eszkdz” vagy ,,sok kdzeg”.
El6szor is nézziink néhany példat a multimédia fogalmanak meghatarozasara:

A multimédia rendszert fiiggetlen informaciok szamitogép vezérelt integralt eloallitasa,
célorientalt feldolgozdsa, bemutatasa, taroldsa és tovabbitisa hatdarozza meg, melyek leg-
alabb egy folyamatos (idofiiggo) és egy diszkrét (ido-fiiggetlen) médiumban jelennek meg.”
(Ralf Steinmetz)

A multimédia szo tagabb értelmezésben egy kreativ alkoto kozeg, olyan rendszert definidl,
amely biztositia az egyén vagy csoportok szamara a kiilonbozo strukturaban (kép, grafika,
mozgokép, hang, irott széveg, adatdllomanyok stb.) rogzitett, nem sziikségszeriien egy
adatbazisban lévé digitalis informdcio interaktiv elérhetéségét, annak a felhasznalas he-
lyén torténd rogzitéseét, atstrukturalasat, bovitéset. A cél tehat az ember informdcioval tor-
téno magas szinvonalu kiszolgaldsa, a hatékonysdag érdekében lehetéleg minden érzék-

szervre egyidejiileg gyakorolt ingerekkel.”” (Kassai Andras)

A kiilonbozo médiumtipusok egyidejii (szinkron), illetve egymast kovetd (aszinkron) hasz-
nalata egységes megjelenito platformon torténik. A kiilonbozo adatok tarolasa, feldolgoza-
sa és megjelenitése a digitalis technikak felhasznaldasan alapul. A megjelenités technikai
perfekciojat, gyorsasdagat és komplexitasat nagy teljesitményii mikroprocesszorok teszik
lehetové (szamitogépes integracio). A felhasznalo , pdrbeszédet” folytat a rendszerrel,
amelynek soran befolydsolni képes a rendszer miikédesét, kivalthat hatdasokat és felidézhet
tartalmakat (interaktivitas). Nem linedris informdcio elérési és interakcios technikak hasz-

ndlata.” (Komenczi Bertalan)

A multimédia (multi: sok [lat.], médium: kézbiilso helyen talalhato [lat.]) olyan komplex
informacios rendszert vagy csatorndt (kozeget) jelent, melynek eloallitasa és haszndalata

szamitogepes kornyezetben torténik.” (Maté Istvan)

A fenti meghatarozasokbol kideriil, hogy a multimédia valamilyen szamitogéppel tamoga-

tott informacidatadas, amely tobb csatornat is hasznal az lizenet tovabbitasara. Ebbdl ko-
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vetkezéen a multimédias anyag egy szamitogépes program, esetleg dokumentum. Ha a
felhasznalonak alkalma van beavatkozni az egyes elemek kivalasztasdba ¢és iddzitésébe,

akkor interaktiv multimédiarol beszéliink.

Ezeket Osszesitve a kovetkezd rovid, de talald definicidt adhatjuk: ,, 4 multimeédia olyan
informdcios tartalom vagy feldolgozasi rendszer, amely tobbféle csatornat is hasznal (szo-
veg, hang, kép, animacio, video és interaktivitas) a felhaszndlok tajékoztatasara vagy szo-

rakoztatasara. A multimédia mai elterjedt jelentése a szamitogépes média.” (Wikipédia)

A multimédia a kovetkezd elonydket hordozza magéaban:

— A tobbszords csatornak révén hatékonyabba teszi az informacio atadasat és rogzitését.
— Konnyebbé, gyorsabba teszi az informacié feldolgozasat, felhasznalasat.

— Az interaktivitds és a hipermedialitas segitségével motivalja, aktiv részvételre készteti

a befogadot.

— A virtualizaci6 segitségével bonyolult, koltséges, veszélyes vagy éppen a vald vilag
koriilményei kdzt megvalosithatatlan miiveletek elvégzését teszi szimulalhatova vagy

lehetévé.
— Fokozza a felhasznal6 élményeit.

Ezért az élet szamos teriiletén hasznaljak a multimédiat, mint példaul az oktatasban, a szo-
rakoztatoiparban, a tervezésben, a gydgyitasban, a tudomanyos kutatasoknal, de még a

muvészetek teriiletén is.

— Az oktatasban a Iényegi informaciokat és a tudast jol strukturalt rendszerbe lehet szer-
vezni, és Ugy bemutatni, tovabbadni. A multimédia segitségével sokkal hatékonyabb
oktatasi anyagot készithetiink. Egy elektronikus multimédids enciklopédia példaul
tobbféleképpen képes leirast adni, mint a papiralapi konyv formaban késziilt enciklo-
pédia, megkonnyitve a felhasznald6 munkdjat, képek, videok, hanganyag megjelenité-

sével segiti Ot a tanulasban.
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— A multimédiat igen gyakran hasznalja a szérakoztatoipar is. Gondolhatunk itt a filmek
specidlis effektjeire, rajzfilmek animaciodira éppugy, mint a multimédias jatékok soka-

sadgara — azaz a valds kornyezet minél hitelesebb leképzésére.

— A tervezésben, féleg a mechanikai és az autotervezésben a multimédia elsdsorban a
gépek megtervezésére szolgal (CAD), igy elore lathatjuk, hogy mi lesz az eredmény,
eldre lehet teszteket végrehajtani. Egy esetleges hiba idejében torténd felfedezése sokat

segit a szakembereknek. Segitségével az animacidkat a tervezdk tovabb fejleszthetik.

— A gyobgyitasban az orvosok gyakorolhatnak virtualisan, miel6tt a beavatkozast embe-
reken hajtanak végre, kockaztatva annak gyogyulasat. Ki tudjak probalni, milyen ko-
vetkezménye lehet egy miitétnek, illetve meg tudjak vizsgalni, hogy egy betegség mi-

lyen modon terjedt el a szervezetben, hogyan lehet azt gy6gyitani.

— A matematikaban ¢és a tudomanyos kisérletekben a multimédiat féleg modellezésre és
szimuléciora hasznéljadk. Egy tudos példaul meg tudja nézni egy anyag molekularis

modelljét.

— A miivészetben a multimédias mii olyan terméket jelent, ami valamilyen médon inter-

akciora készteti a felhasznalot, a nézot.

A multimédia az informatikan beliil kiilonleges helyet birtokol: egyfeldl tagadhatatlan gya-
korlati alkalmazasanak jelentdsége, masfeldl tobb tudomanyagat is felolel. A tokéletes
rendszer eldallitasa szempontjabdl nem csupan elényds, hanem kifejezetten sziikséges el-
varasként jelentkezik az igény, hogy mindent egyesitsiink, ami javithatja az ember és a
szamitogép kozti kapcsolatban az emberi munka €s az emberi tudasgyarapitas hatékonysa-

gat.
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MULTIMEDIAVAL TAMOGATOTT INFORMATIKATANITAS

IKT ESZKOZOK HASZNALATA A TANORAN

Az oktatas, nevelés olyan aktiv folyamat, amely sordn kiilonb6zo eszkozok segitségével
probaljak a pedagdgusok a tananyagot az érzékelés, a megftigyelés szamara megragadhato-
va tenni. Nehézséget az okozhat, amikor a megtanitandd anyag jellegzetessége miatt ez
nem megoldhat6. Jo lehetdséget biztosit a didkok szaméra, ha szimulacié Utjan vizualisan
is informacidt szerezhetnek kornyezetiikrol, illetve, ha interaktiv médon tudnak részt venni
az oktatasi folyamatban. E célbdl az IKT eszkozok egyre gyakrabban jelennek meg ma-

napsag az oktatas folyamatdban, mind a tandran, mind azon kiviil.
Altalaban a kovetkezd IKT eszkozokkel talalkozhatunk egy oran:
Frontélis munkat segité eszkdzok:

— Egy szamitogép projektorral, ami
digitalis tartalmakkal (szovegek, ké-
pek, hangok, animacidk, video-
bejatszadsok) tamogatott oktatast tesz
lehetévé. A tanarok leggyakrabban a
hagyomanyos bemutatasi technikakat
helyettesitik ezzel. Példaul papirké-

pek, irdsvetitd, magndszalag, vagy

videoszalag helyett igy mutatjdk be,

1. abra: Projektor torténelem szakkoron

szemléltetik a tananyagot (1. abra).
Ez torténhet egyszerlien a gépen tarolt kép-, hang- vagy videodallomannyal, de késziil-
hetnek ezekbdl prezenticiok, vagy animacidk is. Akar szdmonkérés, dolgozatirds is
torténhet ezen eszkdzokkel ugy, hogy a feladatot kivetitik, és a didkok azonnal hozza-
kezdhetnek a megoldas kidolgozasahoz, nem sziikséges a tablara rajzolas. Szobeli fele-
let esetén példaul a kivetitett diagramot kell értelmezni, egy tablazatot kell kitolteni,

vagy egy (vak)térképen kell megmutatni a tajegységeket stb.
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Az elmult években egyre nagyobb teret hodit az interaktiv tabla, ahol a szamitogép
vezérlése a tablarol torténik (2. dbra). Az interaktiv tabla olyan taneszkdz, amely egy-
szerre €pit a vizualitasra és az interaktivitas-
ra. Egyesiti magaban a tabla, szamitdgép és
egy ¢érintéképernyd funkcioit. Segitségével
hatékonyabba tehetdek a tanordk és jelentds
méretben novelhetd a tanulok aktiv részvéte-
le. Akér az 6ra teljes egésze a tablarol ira-
nyithatd. A sziikséges tartalom eldre elké-
szithetd, és idéveszteség nélkiil, a multimédia
eldnyeit is biztositva jelenitheté meg tugy,
hogy mindekdzben a tanarnak nem kell a
szamitogéphez mennie. Az 6ra anyaga, az ak-

tualis kiegészitésekkel, jegyzetekkel elment-

2. abra: Interaktiv tabla

természetismeret 6ran hetd, kovethetd, illetve az ora soran, valamint
azt kovetden is barmikor visszakereshetd, ujra felhasznalhat6. Az interaktiv tabla hasz-
nalhat6 1j anyag feldolgozasa soran, segitheti a tanulok gyakoroltatasat (3. dbra), vagy
akar feleltetésre, tablai szdmonkérésre is alkalmas — kihasznalva azt, hogy a feladat-

megoldas soran az ellendrzést a szamitdégép is

elvégezheti. Egyre tobb interaktiv tablara irt digitalis
tananyag lat napvilagot, s a kiadok is elkészitik
tankonyveik digitalis valtozatat. Az interaktiv tabla
hagyomanyos tablaként is
hasznalhatd azzal a kiilonbséggel,
hogy a felhasznalhato eszkozkészlet
formakban, abrakban, szinekben
gyakorlatilag korlatlan ¢és az igy
felrajzolt elemek is rogzithetdek,

visszajatszhatoak.

3. dbra: Feladatmegoldas interaktiv tablan
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Egyéni vagy csoportos munkat segit6 eszkdzok:

— A szavazdgépek (4. abra) egy komplett drot nélkiili szavazo, feleltetd rendszert alkot-

nak, amely segiti a tanulasi-tanitasi folyamatot. A tandroknak lehetésége nyilik ad hoc
kérdések feltételére és/vagy elére megszerkesztett tesztek pa-
pirmentes elvégeztetésére, amelyet minden tanuld egyszerre
valaszol meg. Az értékelést a kozponti egység/szamitogép
elemz0 szoftvere pillanatok alatt elvégzi, és igy a tanar azon-
nali visszajelzést kap a tanuldk valaszairdl, tudasardl, hogy
melyik tanul6 érti, és melyik nem a tananyagot, vagy, hogy a
tananyag egyes részei milyen nehézséget okoznak a tanulok-

nak. Ennek az eszkoznek a segitségével részletes, konnyen

visszakereshet® adatokat lehet 1étrehozni és tarolni a didkok
4. abra: Szavazogép

teljesitményérol.

— A tanul6i szamitogépek tobbféle tipusa jelenhet meg az 6rdkon: személyi szamitogép
(PC), laptop, netbook stb. Az 6rai munka szempontjabdl az a 1ényeges, hogy milyen
aranyban van a tanulok és a szamitogépek szama, illetve, hogy milyen programok ta-

lalhatok meg azokon.

o Ha 1:1 az ardny, (vagy tobb a
szamitogép, mint a tanulo)
akkor minden tanuld egyediil
tud egy szamitogépnél dol-
gozni (5. 4bra). Nagyon sok-
féle munkafolyamat megvalo-
sithat6 igy: uj anyag feldolgo-

zasa, gyakorlds valamilyen

(oktato)program segitségével, =
B ., i 5. abra: Szovegszerkesztés gyakorlasa informatika 6ran
szamonkérés,  kutatomunka
végzése. A munka folyhat egyénileg, vagy akar csoportosan is a szamitogépes
halézaton kommunikalva. Onalldo munka esetén a tanuld az anyagot sajat ido-

beosztasanak megfelelden, sajat képességeihez mért haladasi iitemben dolgoz-
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hatja fel, sajatithatja el — igy differencialt oktatds végezhetd. Egy oktatoprog-
ram esetén nem csak kilonboz6é iitemben haladhatnak a tanulok, hanem az
egyes részeit tobbszor megnézhetik, meghallgathatjak, feldolgozhatjak, vagy
épp, ha sziikséges visszatekinthetnek a korabbi részekre is. Megoldhato tovab-
ba az is, hogy a szamitogép folyamatosan értékelje €s ellendrizze dket, és — ha-
sonldan a szavazogéphez — részletes, konnyen visszakereshetd informaciot ad-

jon a didkok teljesitményérol.

o Ha tobb a tanuld, mint a sza-
mitoégép, akkor vagy tobb ta-
nulé keriil egyhez (példaul
parban dolgoznak), vagy a ta-
nuldok csoportokban  forg6-
szinpadszerin hasznaljak a ¢
szamitogépet (6. abra). Az
ilyen helyzetekben nagyon fi-

gyelni kell arra, hogy mind a
szamitogépen, mind az a nél- 6. abra: Forraskutatés

kil dolgozé tanulok megfeleld feladattal legyenek ellatva. Az iigyesebb, gya-
korlottabb, gyorsabb tanuld kivaloan segitheti paros, vagy kiscsoportos mun-

kaban a halmozottan hatranyos helyzetli tanulok megértését.

Az alabbi felsorolas vazlatszeriien 6sszefoglalja és néhany egyéb pedagdgiai megfigyelés-
sel ki is egésziti a fent részletezett tapasztalatokat, kiemeli, hogy az IKT eszk6zok haszna-

lata milyen eldnyokkel jarhat a tanérakon:

— Az IKT eszkozok a kor szinvonaldnak megfeleld megjelenitést biztositanak a tan-

anyagnak, ami segit a figyelem felkeltésében, fenntartasdban.

— A virtudlis kisérletek, a kiillonbozé szimulaciok lehetdséget biztositanak olyan termé-
szettudomanyos kisérletek, folyamatok bemutatdsara is, amelyek veszélyesek, kevésbé

vagy egyaltalan nem bemutathatok, megjelenithetok.

— A tanordk anyaga eldre elkészithetd és ijra felhasznalhato.
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A tanordk anyaga folyamatosan fejleszthetd, akar a tanitasi folyamat alatt is.
Jelentésen megndhet a didkokra fordithaté id6 az oran.
A tanodrak interaktivabba tehetdek.

A tablaképek elmenthetdk, a hallgatosag szamara sokszorosithatok. Igy a tanuldk nyu-
godtan koncentralhatnak a tanar mondanivaldjéara, csak a szobeli kiegészitéseket kell

jegyzetelniiik, hiszen a tablara irtakat megkaphatjak elektronikus forméban is.
Az eszkoz tamogatja az IKT készségek elsajatitasat.
A tanuldst élményként ¢€li at a didk.

Noveli a kreativitast, a tanulok sokiranyu tevékenységét teszi lehetdveé, ami kitagitja a

tanulési stratégidk és a tanulas sordn szerezhetd tapasztalatok lehetdségét.

Tamogatja az egyéni tanuldst, megteremtddik a sajat iitemii, Oniranyitason és dnkont-

rollon alapul6 tanulés lehetdsége.

A hagyomanyos tanulds sordn a tandr, tanitdo kénytelen tempdjat az atlagos tanuldhoz
igazitani, igy a jobb tanuldk unatkoznak, a gyengébbek pedig lemaradnak. A szamito-
gépes oktatassal elérhetd az, hogy a tanuld az elsajatitandé anyagban sajat képességei-

hez mérten haladjon.

A passziv tanul¢ is a tanulasi folyamat aktiv résztvevéje lehet, megvalaszthatja tanula-
si tempojat, a téma feldolgozasanak iranyat. Megsziinteti a tantargyak kozti ¢les hata-

rokat, mert a szoftverek nagy része komplex oktatdsi anyagot tartalmaz.

A tanulas hatékonysagat nem csokkenti a gatlas, amely a rossz valaszadasbol alakulhat

ki.
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IKT ESZKOZOK HASZNALATA AZ INFORMATIKAORAN

Az IKT eszkozok hasznalataban az informatika a tanérdk kozott sajatos helyzetben van,
mert ott nem csak azért hasznaljak azokat, hogy az 6rai munkat tdimogassak, hanem mert
az oktatas targya az informacidval kapcsolatos miiveletek, az IKT eszk6zok — azon beliil is
foleg a szamitogép — miikodése, haszndlata. Ezért az informatika terem IKT eszk6zokkel
jobban felszerelt, mint egy atlagos tanterem, igy ott sokféle lehetdség adodik az IKT-val

tamogatott oktatasra.

Altalaban elmondhatd, hogy egy mai informatika teremben legalabb annyi szamitogép
talalhat6, mint ahdny tanul6 részt vesz egy oran, és megtaldlhatd a projektor is. Illetve, ha
az iskolanak van interaktiv tablaja, akkor valdszinli az informatika teremben is elhelyezés-
re keriilt egy. Ezeken kiviil tovabbi eszk6zok, szamitdgépes periféridk is megjelennek az

informatikaoktatas soran, ilyen példaul a mikrofon, lapolvaso, digitalis fényképezOgép stb.

Lathato tehat, hogy az el6zd részben bemutatott IKT-s munkaformdk mindegyike megje-
lenhet az informatika tanitasa soran, erdsitve a tanits, tanulds hatékonysagat, eredményes-

ségét.

Minél érdekesebb, latvanyosabb az eszkozhasznalat, az azzal megoldandé feladat, annal
nagyobb a tanuldk lelkesedése, jobb a munkamoral és a fegyelem. A szamitogépes 6nalld
munkdk sordn a tanuldk egymassal versenyezhetnek, ki késziti el eldbb az adott feladatot,
¢s kinek lesz szebb, esztétikusabb az elkészitett munka. Kézben fejlddik az dnismeret, n-
bizalom, a kommunikacid, a dontési, 1ényegkiemeld, egylittmiikodési képességiik. A tan-

anyag elsajatitasa is hatékonyabb a tanoran.

11
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MULTIMEDIAS OKTATOANYAGOK AZ INFORMATIKA TANITASABAN

A tanulas akkor a leghatékonyabb, ha az ismeretek multiszenzoros mddon, azaz tobb ér-
z€kszerviinkon keresztiil jutnak el hozzank. Felmérések azt mutatjak, hogy a legtdbb didk
10%-4t tanulja meg annak, amit olvas, 20%-at annak, amit hall, 30%-4at annak, amit l4t,
50%-at annak, amit 1at és hall, és 70%-at annak, amit ki is mond, és 90%-a megmarad vi-
szont annak, amit mond és csindl is. Ezek alapjan tehat olyan tanitadsi modszerekre van
sziikség, amelyek tobb érzékszervet vesznek igénybe, egymasra épiilnek, a fokozatossag

elvén alapulnak, €s cselekedtetnek is.

A szamitogépes bemutatok, oktatoprogramok, feladatok a halldsra, a latasra és a munkalta-
tasra épitenek. Igy az ezek hasznalata az oktatdsban szinesebbé, valtozatosabba teheti a

tanitas-tanulds folyamatat novelve annak hatékonysagat.

A szamitogépes bemutatok hasznalatakor a tanar beszél, és kivetitve is megjelenik monda-
nivaldjanak lényege, rovid, tomor vaza. Természetesen gyakran kiegésziil ez képekkel,
animaciokkal, illetve hang- vagy vided bejatszasokkal. Ezek a prezentdciok rendkiviil 1at-
vanyosan ¢s jol szemléltethetnek egy-egy anyagrészt, legyen az uj anyag feldolgozas, vagy
épp gyakoroltatds. Aki egy kicsit is jartas a szdmitogép hasznalataban, az tud ilyet készite-

ni, igy sajat gondolatmenetét, otleteit, feladatait lathatja azokban viszont.

A kovetkezd bemutatd a Paint témakorében a forgatas és tiikkrozés miiveleteinek tanitasa
soran hasznéalhatd. Az egész ora tananyagat és feladatait tartalmazza. A tanari magyarazat,
a kozos megbeszélések rovid vazlata mellett képekkel, animaciokkal is segiti a tanitas-
tanulas folyamatat. Ezen kiviil a feladataival, azok megoldéasaval cselekedtet is, igy a tanu-
16k tobbsége mar az 6ran megtanulja ezeket a miive-

leteket.
Pillangd rajzolisa

S / / . I . e .. o A pillangd két
1. 1épés: A probléma felvetése — pillang6 rajzolasa, szhrnya’

i tengelyesen
e . . 4 r szimmetrikus a test
amely szép szimmetrikus, és a megoldas kézépvonalara
, ’ 1z . o Elég megrajzelni a
altalanos megbeszélése — tengelyes szim- lepke eqyik oldalat,

q ’ majdjleméwllni, a
. , ;o 1l e g , masolatot tikrézni
metria, masolas és tiikrozes. (7. abra) és az eredetihez

illeszteni!

7. abra Pillang0 rajzolasa

12
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2. 1épés: Az 1 anyag, a tiikrozés 1épéseinek megbe-

sz¢élése. (8. abra) Tiikr6ués

1. Jeldljiik ki a tikrézendd
képrészletet!

3. 1épés: A pillangd megrajzolasa 1€pésrdl 1épésre; [ . yaimeszuk kia

Kép meni
az egyes lépések szovegesen megjelennek ;ggﬁzi{fﬂrgatas--- |
¢s mellette grafikusan is kovethetd, hogy § = ;{g'aggﬁuk ki a tiikrozés
1pu Y
milyen fazisban tart épp a pillang6 rajzola-
sa. (9. ébra) 8. abra: Tiikrozés menete
\ pillangd megrajzolasa \ pillangd megrajzolasa

1. A pillangé felének
megrajzolasa

1. A pillangé felének
megrajzolasa

.
2. Masolas
\ pillangd megrajzolasa \ pillangd megrajzolasa
1. A pillangd felének o 1. A pillangd felének
megrajzolasa . megrajzolasa
2. Masolds 2. Masolds
3. Vizszintes tilkrizés . 3. Vizszintes tilkrizés

a. A két fél pillangé
dsszeillesztése

9. abra: A pillangd megrajzolasanak 1épései

A forgatas miiveletének bemutatasa hasonldan torténik: egy példan (szélforgo) szemlélte-
tésre kertiil a forgasszimmetria, majd a forgatés Iépéseinek megbeszélése, azutan pedig az

abra elkészitése.

Az utols6 dia gyakorlofeladatokat tartalmaz, ame-
lycknél a tanuloknak fel kell elgszor ismerni, hogy | Mévitd el konethesd rapokat
melyik miiveletet kell haszndlniuk, majd a rajzot el

kell késziteni. (10. abra)

Napjainkban egyre tobb digitalis tananyag, tankonyv X * ‘

lat napvilagot, amelyek a tananyag mellett gyakorlo

feladatokat is tartalmaz. Ezek mar ugy késziilnek, 10. abra: Gyakorlo feladatok
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hogy interaktiv tablan is hasznalhatok, de a tanuld a sajat szamitégépén akar 6nalldan is

feldolgozhatja a tananyagot.

A tankonyvkiadok — az iskolakért versenyezve — sorra készitik el a tankonyveikhez kap-
csolodo digitalis tananyagot. (11. abra) Ezek altalaban a papir alapu kdnyvet tartalmazzak

digitalis formaban, és tovabbi elemekkel is kiegészitik, tobbek

Pdigitalis kényv )
e PR RN kozOtt elektronikusan megoldandé feladatokkal. Ezeket hasz-
Informatika 5-8

nalva a tanarnak mar nincs korlatlan szabadsaga, a digitalis
tananyag, oktatoprogram kivalasztasaval annak anyagahoz és
gondolatmenetéhez kell igazodnia. Esetleg — ha van ra leheto-

sége — kiegészitheti sajat informaciokkal, vagy éppen annak

] o ) csak egy részét hasznalja fel.
11. abra: Digitalis tankonyv

Késziilnek még oktatoprogramok, illetve olyan digitalis tankdnyvek is, amelyeknek mar
nincs papir alapt valtozatuk. Ezek CD/DVD-n vasarolhatok meg vagy interneten keresztiil

érhetok el.

Ilyen csak digitalis formaban megjelend tankonyv a
Pedellus Tankonyvkiadd Jaték a tanulds sorozata
(12. abra), amelyet az altalanos iskola alsé tagozata-
nak készitettek. A tanuldé az informatika vilagaval
jatékos, didaktikai szoftverek segitségével ismerked-

het meg, amelyek tobb érzékszervre hatnak, egyszerti

a kezelésiik, kifejezetten gyermekeknek készitett mul-

12. abra: Gyongyforras

timédia-programok. a 4. osztalyosoknak

Ezt a sorozatot a NAT ¢és a hozzakapcsolodo kerettan-
tervek figyelembe vételével allitottak Ossze. Az inter-
neten futtathato, gyerekek szamara kifejlesztett okta-
toprogramok az informatikai fejlesztési feladatokon
tul, méas miiveltségi teriiletekhez is kapcsolodo kész-

ség- €s képességfejlesztd feladatokat is tartalmaznak.

(13. abra) Az oktatéanyag 6 célja, hogy a didkot fo-

13. abra: A Csodafa egyik jatékos képes-

lyamatos gondolkodasra nevelje. Olyan tanuléasi kor-
ségfejleszto feladata 1. osztalyosoknak y & L y
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nyezetet alakit ki, amely segiti a felfedezést, fejleszti a kreativitast, az algoritmikus gon-

crer

altal erdsiti az ismeretszerzést, a tudasanyag elsajatitasat és a képességfejlesztést.

A tankdnyvkiadokon kiviil még sokan készitenek elektronikus tananyagot. Két olyan gytij-
teményt mutatok be, melyek az interneten keresztiil elérhetdk, és mindenki szamara bizo-

nyos szabalyokat betartva szabadon hasznalhatok.

A Sulinet Digitalis Tudéasbazis (rdviden: SDT)

(14. ébra) egy atfog6, a magyar kozoktatasi rendszer-
hez igazodd dinamikus tananyag-adatbazis és digita-
lis taneszk6z, amely az iskoldk helyi oktatdsi kornye-
zetéhez, a konkrét tanitas-tanulasi célokhoz, a célcso-

port szintjéhez, igényeihez szabadon igazithatd. Az

SDT kizarolag az oktatas, az ismeretterjesztés, illetve

s S G e -

a tudomanyos kutatds céljara hasznalhatd, szigortian
14. abra: Informatikai teszt az SDT-ben
non-profit jelleggel. A felhasznéalok téritésmentesen

jogosultak az SDT rendeltetésszerti hasznalatéra.

A rendszer egy elektronikus tananyag-adatbazis és

Tesztszerkesats 4bx
B Uj "Tesztieladat" 1

tartalomkezeld eszkdz, amely mindségileg 1j lehetd- =
Hssbveg | Gbevicimess | 3 150l | 4] $]

ségeket biztosit interaktiv multimédia tartalmak el-

éréséhez és felhasznalasdhoz az iskolai oktatasban.

F6 feladata tananyagok, illetve egyéb, oktatasban

felhasznalhato tartalmak létrehozasanak, szerkeszté-

sének, szétosztdsanak és felhasznaldsanak a tdmoga-

15. abra: az SDT tesztszerkesztdje

tasa. Lefedi a tananyagkezelés minden fazisat a tan-
anyagkészitéstol kezdve (15. abra) az egyszerl oOrai hasznalatig bezardlag, és képes szab-
vanyos formatumokban mas rendszerek fel¢ az elkészitett tananyagot tovabbadni. Tovabba
az eldre elkészitett tananyagok testre szabasat, illetve teljesen Uj tananyagok készitését és

publikalasat is lehetdvé teszi.

Lehetové teszi az elektronikus oktatdsi anyagok online elérését és (akar online, akar

offline) felhasznaldsat a mindennapi oktatasban, illetve egy szerkesztd eszkodzt biztosit a
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pedagdgusok, felhasznalok szamara sajat tananyagok 6sszeallitasdhoz, szerkesztéséhez, igy

tamogatva a pedagogiai tevékenység hatékonysaganak novelését, megijulasat.

Az INFORMATIKA Ingyenes elektronikus Tan- [ais -

Ingyenes elektronikus Tananyag :ﬂ 2

anyag (16. abra) két iskola tanarainak munkéja, ame-

lyet azzal a céllal hoztak 1étre, hogy az ott elhelyezett

elektronikus tananyagokkal megkonnyitsék az infor-

matikat tanuldk és tanitok dolgat. Az itt elhelyezett

tananyagok téritésmentesen hasznalhatok az oktatas-
16. abra: INFORMATIKA Ingyenes

ban. elektronikus Tananyag weblapja

A tartalma alapvetéen a kdzismereti informatika, valamint néhany OKJ rendszer(i specialis

szakmai képzési programok informatikai moduljaihoz kapcsolédo anyaga.

A programozott tananyag fejezetekre és alfejezetekre bontva egymast kdvetd ismeretkdzld
¢és ismeretet ellendrzé oldalak segitségével teszi lehetové az ismeretek elsajatitasat. Az
ismeret ellen6rzo oldalak (tesztek, feladatok) segitenek annak eldontésében, hogy a tanuld
megértette-e az eldzd oldalakon olvasott informacidkat vagy sem. Ha nem, akkor érdemes
visszatérni és Ujragondolni a korabbi oldalak tartalmat. A programozott tananyag akkor is
hasznalhato ha valaki csak egy meghatarozott informacidt keres (pl. hogyan lehet egy
Word 2007 dokumentumban a tdblazatok oszlopainak szélességét beallitani.).

A projektalapt feladatok (17. abra) célja az informa-

INFORMATIKA
Ingyenes elektranikus Tananyag :j Y

1 MEND

tikai ismerek elmélyitése, a megismert programok

PROVEKTEK

hasznalatanak begyakorlasa a valos életbol vett pél-
dakon keresztiil. Az itt talalhaté feladatok egy kotet-

lenebb tanulasi format tesznek lehetové, ahol a tanu-

loknak lehetdségiik nyilik kreativitasuk megmutatasa-
ra is. A projektek céljai kdz¢é tartozik, hogy segitsenek
az ¢életben eléfordulo feladatok megoldasaban (pl. egy 17. dbra: Projektfeladat leirdsa

arajanlat elkészitése).

Az elektronikus tananyagok egy része alkalmasak interaktiv tablan torténd felhasznalésra,

amelyet a készitok orai munka soran teszteltek is Tovabba az oldal tartalmaz még letolthe-
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td, akar internet kapcsolat nélkiil is felhaszndlhaté sok-sok oktatdsi segédanyagot, jegyze-

tet, videot.

Ezen kiviil még szamos helyen taldlhat6 az interneten
az tanitas-tanulds folyamataban jol hasznosithatod di-

gitalis tananyag, bemutatd, interaktiv feladat stb.

(18. abra) Ezek a szerzd6i jogok betartasaval hasznal- o
hatok.
Osszességében elmondhaté, hogy a tanar haromféle 18. abra: Java animaci6 —

tipusu digitalis anyagot hasznalhat az 6ran. Az egyi- A szegedi katicabogar

ket készen szerzi be vagy vasarolja meg, €s nincs lehetdsége annak valtoztatasara (pl. Cso-
dafa). A mésodik tipus az, amikor kész anyagot testre szabhatja, vagy akar ki is egészitheti
(pl. Mozaik Digitalis konyv, SDT). A harmadik, amit a tanar sajat maga készit el (pl. sza-
mitogépes prezentacio). Barmelyik utat valasztjuk is a digitalis tananyagok hasznalataval,
fejlesztésével kapcsolatban, jo, ha ismerjiik azokat a forrasokat, ahol a megvésarolhato,

vagy szabadon hozzaférhetd digitalis tartalmakat elérhetjiik.
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MULTIMEDIA A TANANYAGBAN

. Mindennapi életiinkben megnott az informacio tarsadalmi szerepe, és felértékelodott az
informacioszerzes képessége. Az informatikai eszkézok alkoto haszndlata és az informati-
kai eszkozokkel elérheto szolgaltatasok réven életmindség-javulas érheto el. Az egyén ér-
deke, hogy idében hozzajusson a munkdjahoz, életvitele alakitasahoz sziikséges informaci-
okhoz, képes legyen azokat céljanak megfeleloen feldolgozni és alkalmazni. Ehhez el kell
sajatitania a megfeleld informdcioszerzési, -feldolgozasi, adattarolasi, -szervezési

és -datadasi technikakat, valamint az informaciokezelés jogi és etikai szabalyait.

E gyorsan valtozo teriileten nagyfoku a technologiai ismeretek fejlodése, ezért kiilondsen
fontos, hogy a tanulo figyelmet forditson informatikai ismereteinek folyamatos meguijitasa-
ra. Mind nagyobb szerepet kap az intelligens és interaktiv halozati technologia. Nemcsak a
kiilonbozo intelligens szolgaltatasok szama no folyamatosan, hanem ezzel egyidejiileg a
rendszerek egyre szélesebb korben teszik lehetové a felhasznadloi beavatkozast. Novekszik a
vizualis kommunikacio hatdsa; a multimédia kozvetitésével a szavak és a szovegszerkesztés

’

mellett a latvanyszerkesztés is rendelkezésiinkre all iizeneteink kifejezésére.’
(Részlet a Nemzeti Alaptantervbol)

A NAT az informatika eszkdzok, és az azokkal megszerezhetd informéci6 gyakorlati, alko-
to, tudatos hasznalatat hangstlyozza, kiilon kiemeli a halozat technoldgiak és a multimédia
mai vildgban betoltott jelentds szerepét. Fontos, hogy a tanul6 olyan tudast szerezzen, hogy
az jo alapja legyen a tovabbi, 6nall6 fejléddésének, mert ez a tudomanyteriilet folyamatosan,
allanddan fejlédik, valtozik, és ezzel 1épést kell tartani az egyénnek, mert kiillonben lema-

rad, s hatranyba kertil a tdrsadalom tobbi tagjaval szemben.

A NAT az informatika miiveltségteriiletén beliil a kovetkezo fejlesztési teriileteket, felada-

tokat nevezi meg:

1. Az informatikai eszk6zok hasznalata

2. Informatika-alkalmazdi ismeretek
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2.1. A gyakorlati életben hasznalt legfontosabb irasos formatumok gépi megva-
l6sitasa, igény a mondanivald 1ényegét tiikr6z6 esztétikus kiilalak kialakita-
sara

2.2. Adatbazisok, adattablak alkalmazasa, keresés az adatbazisban

3. Infotechnoldgia (problémamegoldas informatikai eszkdzokkel és modszerekkel)

3.1. Az adott probléma megolddsahoz sziikséges modszerek és eszkdzok kiva-
lasztasa

3.2. Algoritmizalas, adatmodellezés (a hétkoznapi életben és az iskoldban el6-
fordulo tevékenységek algoritmizalhatd részleteinek felismerése és kiilonfé-
le formakban torténd megfogalmazésa)

3.3. Egyszeriibb folyamatok modellezése, a paraméterek modositasa

4. Infokommunikécio

4.1. Informéaciokeresés, informaciokozlés

4.2. Informacios technoldgian alapuldo kommunikacios formak
Médiainformatika

Az informdcios tarsadalom

Konyvtari informatika

Sl

Az elektronikus vasarlas szerepe a XXI. szdzadban

A fejlesztési feladatok két részében érintik kifejezetten a multimédids ismereteket. A 2.

Informatika-alkalmazoi ismeretek cimii részében a kdvetkezoket irja:

A szamitogép-hasznalat probléemaként valo megkozelitése fontos ezen a teriileten: egy —
az éppen vizsgalt — altalanos célu program probléemamegolddsra térténd felhasznaldsdanak
lehetosége (s kevesbé a mikéntje) a kérdés. A jelenleg fontos részteriiletek: szovegszerkesz-
tés, abra-, (fény)kép- és videoszerkesztés, multimédia-fejlesztés, prezentdciokészites, tabla-

’

zatkezeles, adatbazis-kezeleés.’

Majd meghatarozza, hogy ehhez kapcsoloddan az egyes évfolyamokon milyen fejlesztési
feladatokat kell megvalositani. Az 5-6. illetve a 7-8. évfolyamok szamara mas-mas felada-
tokat jeloltek ki a gyakorlati életben hasznalt legfontosabb irdsos formatumok gépi megva-
l6sitasanak, valamint az igény a mondanival6 1ényegét tiikroz6 esztétikus kiilalak kialaki-
tasara torténd fejlesztési céljain beliil. Az eldbbi korcsoportban a multimédids dokumen-

tumok eldallitasahoz sziikséges alapelemek (szdveg, rajz, zene, fénykép, animécio, film)
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szerkesztése, mig az utobbiban mar multimédids dokumentumok (szoveg, rajz, zene, fény-
kép, animacio, film) készitése a feladat. A 7-8. évfolyamon tovabbi cél az elektronikus

falitjsagok, kirakati bemutatok készitése.

Masik multimédiaval kapcsolatos fejlesztési teriilet az 5. rész, a médiainformatika. Itt alta-

lanosan a kovetkezoket irja le a NAT:

. Megjelentek az informatikai eszkozokkel jelentosen dtszott médiumok (internetes portal-
ok, interaktiv-digitalis teve, digitdlis fényképezés), amelyek érto hasznadlata informatikai
tudast is feltételez. A hagyomanyos médidak elektronikus megfeleloi uj lehetoségeket tarnak
fel (elektronikus konyv, elektronikus szotar). Az informatika lehetdségei teljesen uj média
megjelenését teszik lehetové (virtualis valosag, interaktiv média). Az informatikai eszkozo-
ket tartalmazo meédia a megismerési folyamatot, illetve a szorakozast egyarant mas szintre

2

emelheti.

Az 5-6. évfolyamon az internetes portalok, szoveges és képi informacioforrasok hasznalata
a fejlesztési teriilet. A 7-8. évfolyamon megfogalmazott célja, hogy a tanul6 ismerje meg a
hagyomanyos médiumok (konyv, folyoirat, radid, zene, film, tévé) informatikai eszkozoket

alkalmaz6 lehetdségeit, és azok felhaszndlasat a megismerési folyamatban.

Az informatika megjelenik a kulcskompetencidk kozott is. A digitalis kompetencia az in-
formacios tarsadalom technologiainak magabiztos és kritikus hasznalatara valo képesség a
munkéban, a szabadidében és a kommunikéacidoban. Az IKT alkalmazasahoz kapcsolodd
készségek a legalapvetdbb szinten a multimédia technoldgiaju informaciok keresését, érté-
kelését, tarolasat, 1étrehozasat, bemutatasat és atadasat, valamint az internetes kommunika-

ciot €és a halozatokban valo részvétel képességét olelik fel.

A tovabbiakban azt kivanom bemutatni, hogy az altalanos iskola fels6 tagozatan (5-8. év-
folyam) a tanuldk mely témakorokben taldlkoznak multimédiaval, és milyen tipusu felada-

tok segitségével mélyitik el a megszerzett tudasukat.
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Multimédia az informatika oktatasaban

ANIMACIO KESZITESE LOGOMOTIONNEL
Evfolyam: 5

Fejlesztesi teriilet: 2. Informatika-alkalmazoi ismeretek

3. Infotechnologia

Az LogoMotion (19. 4bra) az Imagine szerzdéi rend-
LOBO @&

szer 0nallo grafikai alkalmazasa. A LogoMotion egy MOTION @ a@
nagy tudasu (bittérképes) kép- és animacioszerkesztd. | - | )
W @ > |l

Az Imagine-nel egyiittmitkodve a LogoMotion segit a
képsorok 1étrehozasaban és modositdsdban, amelyek 19. 4bra: LogoMotion

azutan tekndcok (szerepldk) alakjaként hasznalhatok. Ezen kiviil a LogoMotion lehetévé
teszi Windows bitmapek létrehozasat és/vagy szerkesztését is, melyek pedig hattérképként

szolgalhatnak az Imagine-ben, vagy akar az Imagine kornyezeten kiviil is.

Amikor a tanulok ezzel a programmal taldlkoznak, mar ismerik a Paint rajzoloprogramot,
igy rendelkeznek ismeretekkel a pixelgrafikus rajzolas teriiletén. Természetesen, nincs két

teljesen egyforma program, igy az eddigi ismereteiket adaptalniuk kell.

51 Sareses st Rapolis Revess S8

@i—'ﬂ N x’ﬁtlﬁb}- @

Ezek utan megismerkednek az animaci6 fogalmaval,

az animacid készitésének alapjaival. Képkockak so-

rozatat allitjak eld, amelyek apré kis részletekben

kiilonboznek — lehet példaul egy képelem elmozdula-

sa (a Nap és a felhdk vandorolnak az égen), vagy egy

N |
)
0 ¢ |am 483 483 83 483 483 ]

csoljak a hazban a villanyt). (20. abra) 20. abra: Naplemente animacidja

szin megvaltozasa a képkockan (besotétedik, felkap-

B

GH 4 e X F e P 2 ) | A LogoMotion program lehetévé teszi képsorok elfor-

gatasat és szinezését. Hatékony eszkdzoket kinal ani-
macios képsorok atalakitdsahoz és/vagy generalasdhoz.

Igy bizonyos feladatok elvégzése leegyszeriisodik. A

crer

+ ;‘ ¢ ‘ +‘ “ 2 H | szélforgd animiciojanak (21. dbra) elkészitése példaul

annyibol all csak, hogy az elsé képkockan meg kell

21. abra: Szélforgd
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Multimédia az informatika oktatasaban

rajzolni a szélforgodt, majd meg kell adni a forgatas kozéppontjat (aktiv pont), és egy gene-
ralast kell végrehajtatni a programmal, ahol be kell allitani, hogy hany 1épésben mennyit

forogjon.

Sok mas fejlett grafikai miivelet is elérhetdé benne, [Ln== ==

SH| N 4w > X EEE R

b r r 3 . r r N4 /4 /4 r ’ ’:L J\ ﬂ
mint két képkocka kozti dtmenet elkészitése, atlatszo ‘ 4€L

LR C

képkockak hasznalata az animaci6 készitésnél, amely

soran a szerkesztett képen halvanyabban lathatjuk az

el6zd/kovetkezd képkockakat is. Ezaltal konnyebben,

precizebben megvalosithatd példaul egy mozgashoz

kapcsolodo animacid. (22. abra)
22. abra: Koséarlabda

Természetesen még sokféle tovabbi lehetdség rejlik a programban. Készithetiink vele dia-
filmet, hasznalhat6 standard Windows ikonok és kurzorok szerkesztésére €s/vagy modosi-

tasara stb.

IMAGINE LOGO — JATEKOS PROGRAMOZAS

Evfolyam: 6. és 7. évfolyam

Fejlesztési teriilet: 3. Infotechnologia

Az Imagine (23. abra) a Logo nyelvi kornyezet 1j

generacidja, amely egyben egy meglehetdsen sokol- IMAGINE

1 O6G 3
dalu, didkoknak fejlesztett multimédias szerzdi kor- 0GoO @ > o
\/
-

1=

nyezet is. Olyan, amelynek kezelése senki szamara k !
N
L

sem okozhat nehézségeket, mivel a program lehetOsé- : ;
—— Teaf

geinek kihasznaldsdhoz nem feltétleniil kell rendel- 23. dbra: Imagine LOGO

kezni programozo6i ismeretekkel.

A rendszer szamos célra felhasznalhato, példaul rajzolasra, animaci6 készitésére, multimé-
dias elemek létrehozasara, hang szerkesztésére, modellezésre, webszerkesztésre, prezenta-
cio készitésére, projekt alkotdséara, programok készitésére, az adatok feldolgozasara, zene-

szerzésre stb.
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Az Imagine Logo eldnye, hogy képes 6nalloan futtathatdo EXE alloméanyok eldallitasara is.
Az elkésziilt alkalmazasokat akar Ggy is elmenthetjiik, hogy az a legelterjedtebb webes
bongészdprogramokban is megtekinthetd legyen. Ehhez csak egy ingyenesen elérhetd

plugin telepitésére van sziikség.

Az altalanos iskoldban az algoritmizalas, a programozas tanitdsanak jatékos eszkoze lett az
Imagine Logo. Nagy elonye, hogy a parancsok kiaddsa utan szinte azonnal lathat6 az ered-
mény, igy a tanuld ellendrizheti gondolkodédsanak és cselekedeteinek kovetkezményét.
Megfigyelve utasitasainak hatdsat, modosithatja azokat céljanak tokéletesebb megvalosita-

sa érdekében.

A jatékos tanulas alapvetd eszkoze a rajzolas. A tanul6 egy tekndcot iranyit egy lapon uta-
sitasok segitségével - mintha az egy robot lenne -, és amerre a teknéc halad, nyomot hagy
maga utan. Hogy hogyan kell egy rajzot elkésziteni a tanulonak? Elemezni kell a megraj-
zolandé abrat, majd meg kell tervezni a rajzolas menetét, végiil a tekndcot ,,ra kell vennie”,

hogy a megfeleld utasitasok segitségével a kivant abrat megrajzolja.

Mar néhany egyszerli utasitassal is szép dbrakat lehet

rajzolni. A tanuldk altaldban gyorsan elsajatitjak az
alapokat, megtanuljak példaul azt, hogy a tekndccel

hogyan lehet bizonyos 1épéseket, feladatokat ismétel-

tetni (ciklus irdsa), vagy, hogy hogyan lehet 6t 0j

utasitisra megtanitani (eljaras készitése). Igy mar

latvanyos rajzok is késziilnek. (24. 4bra)

A rajzolas mellett animaciok is konnyen készithetdk.

A tekndcok alakjainak megvaltoztatasaval, és azok 5 % §

mozgatasaval példdul méhecskéktdl hemzsegd vira-
gos rét, vagy egy utcai forgatag is létrehozhato.

(25. 4bra) g

Az Imagine Logoban készitett munkak konnyedén : —

interaktivva tehetdk, igy a felhasznalo befolyasolni, 2> 4bra: Virdgok repdest méhecskekkel

vagy akar irdnyitani is tudja a program miikddését. Nyomdgombok, beviteli mezok he-

lyezhetdk el példaul a lapon, amely segitségével a felhaszndlo valamilyen miiveletet, fo-
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i

lyamatot tud elinditani, vagy épp bizonyos értékeket
tud valtoztatni. (26. abra) Természetesen minél bo-
nyolultabb rajzot, animécidt, programot szeretne a
tanulo elkésziteni, anndl magasabb szinten kell is-
merni az Imagine Logo lehetdségeit, és annal jar-

tasabbnak kell lenni az algoritmizalas, illetve a prog-

26. abra: Gordg minta rajzoldsa parameé- , L
ramozas teren 1s.

teres eliarassal

Az Imagine szdmos lehetdséget kindl hang, zene ¢€s
video lejatszasara. A projekteket hang be- és kimenet-
tel is ki lehet bdviteni. Létrehozhat6 a lapon egy
gomb, hozzarendelt hanggal, zenével, vagy egy mé-

dialejatszo objektum videoval, de kdzvetlen lehetdsé-

geken tulmenden hasznalhaté az Imagine Logo nyel-

ve, azzal vezérelheté hangok, zene, melddidk vagy

[P P R I Dl A T < 1
- 120 fperc
- 1]
0
jﬁj e
= = | FOT0TZI020ECEzaZCECE Z0I002RAGH SAGFED 2020
14§
-'? 8 b cldle|f b

27. abra: Zene szerzése Logoban

videok lejatszasa. A hanggal kapcsolatban érdemes megemliteni a zeneszerkeszt6t (27.

abra), amellyel a tanulok a zene vilagaba, biivoletébe keriilnek egy idore, és a beszédszin-

tetizatort, mellyel jatékosan lehet az angol vagy mas (telepitett) nyelv kiejtést gyakorolni.

Az Imagine LOGO még szamos mas lehetdséget is nyujt az érdeklédd tanuloknak. Ezeket

szakkori keretek kozott, vagy akar 6nallo ismeretszerzés utjan is elsajatithatja a tanuld, és

valhat igy egyre iigyesebbé, rutinosabba az algoritmizalas, a programozas, a multimédias

fejlesztés teriiletén.

MULTIMEDIAS BEMUTATOK POWERPOINTBAN

Evfolyam: 7.

Fejlesztési teriilet: 1. Az informatikai eszkozok hasznalata

2. Informatika-alkalmazoi ismeretek

A hétkdznapi életiink soran szamtalanszor taldlkozunk szamitogépes prezentaciokkal, nem

csak az oktatasban, hanem akar vésarlaskor, tomegkdzlekedési eszk6zokon, kiallitasokon,

kulturalis rendezvényeken, szalloddkban stb. A prezenticiok hirom legelterjedtebb fel-
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hasznalasi teriilete: oktatas; termékbemutatas, népszerisités (reklam); megbeszélések, don-

tés-elokészitések . A cél minden esetben az informaci6 hatékony tovabbitasa.

A prezentécio hatékonysaga, sikere annak el6készitésében, megvaldsitisaban €s bemutata-
saban rejlik. Nagyon fontos szerepe van az eldkészitd munkanak, ahol meghatarozasra
keriil a bemutat6 tervezett témaja, célkdzonsége, megjelenésének helye, formaja és a be-
mutatds iddtartama. Ezek alapjan hatarozodik meg a bemutato tartalma, nyelvezete, stilusa,
milyen mélységben és mennyiségben tartalmaz informaciot a témarol. A kivitelezés soran
figyelni kell az egyes didk felépitésére: jol olvashatéak legyenek, a 1ényeges informaciokat
tartalmazzak, a megjelend képek, abrak, hang és videofelvételek jo mindségiiek legyenek,
¢és azok eldsegitsék, alatamasszak a tartalmi mondanivalot, az egész bemutatd egységes €s
esztétikus forméban jelenjen meg. Egy jol elkészitett bemutatd nem elégséges feltétele a jo
eldadasnak, hiszen az csak segiti, nem pedig helyettesiti az eléadast. Az eléadonak tore-
kednie kell arra, hogy minél kdnnyebben és gyorsabban megtalalja a kapcsolatot a kdzon-
séggel, felkeltse és fenn is tartsa az érdeklddésiiket az eldadas végéig. Erethetéen, tisztan,
vilagosan kell beszélnie, magyardznia. A bemutatd sordn célszerii a Iényeget kiemelni mu-
tatd vagy valamilyen egyéb pozicionalhat6 eszkoz (egér, toll, stb.) segitségével. Felolvasas
helyett inkabb a kiegészité informaciokat érdemes elmondani. Folyamatosan kdvetni kell a
hallgatosag reakcioit, és annak megfelelden alakitani az el6adds menetét, akar menet koz-

ben valtoztatni azon. A hallgatosag akar be is vonhato az eldadds menetébe.

A szamitogépes prezentacio eldnyei a hagyomanyos technikékkal szemben:

— Az elkészitett bemutatok konnyebben modosithatok, ujrafelhasznalhatok.

— A szamitdgépes bemutatok mindsége altaldban jobb, a megjelenés egységesebb.

— A diaelemek megjelenitése iddzithetd (nem kell mindennek egyszerre megjelennie).

— A bemutatok 6nalloan, el6ado nélkiil is hasznalhatok. Egy szamitogépes prezentacio
hangot és mozgoképet is tartalmazhat, igy pl. az eléadé magyarazata tobbszor is meg-

hallgathat6.

— A kozzététel egyszerii €s gyors. A bemutatd megoszthatd az interneten, konnyen sok-

szorosithat6 vagy tovabbithaté masoknak.
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A tanuldk a szamitogépes bemutatoval, annak elkészitésével, hasznalataval iskolai keretek
kozott is talalkoznak. A tanari magyarazatot tamogato prezentaciok soran a tanulo hallga-
toja az eldadasnak, de akér kisel6adas keretében & maga is lehet eléado. Igy a prezentacio-
készités ¢és bemutatas miden egyes szakaszat megtapasztalhatja, gyakorolhatja. Az eldké-
szités illetve a bemutatds barmelyik tanoran gyakorolhato, fejleszthetd, de a megvaldsitas,
a prezentacio elkészitésének technikdja az informatika tantargy kereti kozott torténik. Erre
a leggyakrabban a Microsoft Office programcsomag PowerPoint bemutato készitd progra-

mot alkalmazzuk.

Mire a tanul6 ennek a programnak a hasznalatat kezdi el tanulni, mar sok mas szerkeszto-
programot megismert. gy a prezentaciokészités altalanos alapjainak megismerése utan
bizonyos elemeket mar nem kell megtanitani a tanulénak, hanem csak a program lehetdsé-
geihez kell illeszteni azokat (példaul betii-, bekezdésformazas, képek beszlrasa, formazasa

stb.). Ami ujdonsag lesz, az a diaeclemek animdacioja, a hang- és mozgoképek.

Kétféle céllal lehet a dia elemeit animdlni. Az egyik, amikor az eléadé nem szeretné a dia
Osszes elemét egyszerre megjeleniteni, hanem az a célja az animacidval, hogy a diaeclemek

g bizonyos sorrendben, bizonyos iddzitéssel jelenjenek

Holdfazisok

meg az eldéadas pontosabb, konnyebb kovetése érde-
= kében. Az animdicid készitésének masik célja az,

amikor egy szimulacié keriil a didra. Egy rendszer,

. egy folyamat szamitogépes modelljét készitik el,

28. 4bra: Holdfazisok bemutatasanak ~ NOZY 1gy tanulmanyozzak a rendszer varhato, illetve

animécioja valddi viselkedését. (28. abra).

A prezentdci6 bemutatdsa soran hasznalhatd hang és

filmbejatszas is, szinesitve azzal az eldadast. Ehhez [A bracsa

rriasik neve: mélyhagedl

nem kell kiilon eszkozt, vagy programot hasznalni, ‘ vonds hangizsr
négy hurral rendelkezik

mert a PowerPoint bemutatojara be lehet szurni a & hirok kvint (8t hang)

tavalsagra vannak
egymastal
hirjai eqgy kvinttel vannak

hangokat és mozgoképeket is. (29. dbra) Ezek lejatsz- Iejab & he gedihdz

kepiest

hatok automatikus inditassal a dia vagy egy diaelem

megjelenésekor, vagy a hangot, illetve mozgoképet .
29. abra: Vonosnégyes bemutatdja hang

tartalmaz6 dobozra kattintva. A hang sz6lhat tobb dia és filmbejatszdssal
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egymas utani megjelenitése alatt folyamatosan is, mig a film megjelenhet teljes képernyds
tizemmodban. Arra kell a tanulok figyelmét felhivni, hogy altaldban a hang és a mozgokép
ténylegesen nem keriil bele a bemutatoba, hanem csak hivatkozés késziil az azokat tartal-
maz6 allomanyokra. Kizarélag *.wav kiterjesztésti hangfajlok bedgyazdsara van mod (de

az is méretfliggd), a PowerPoint az 6sszes tobbi tipusu médiafajl csatolja a bemutatohoz.

A kép- ¢és hangdigitalizalés tanitasara egy lehetséges —
alkalom a PowerPoint programmal torténd ismerke- | Simon Mark
dés kozben nyilik. Itt a tanulok képet, hangot, moz-
goképet tartalmazd allomanyokat hasznalnak, igy
adodik a lehetéség, hogy ehhez kapcsolodva megta-

nuljak a kiilonbozd digitalizald eszkozok (szkenner,

digitalis fényképezdgép, mikrofon, digitalis kamera)

hasznalatat. Bevonhato a tanitasba a tanulok telefonja  J0- dPra: »llyenck voltunk, ilyenek let-

. i i L, . tiink” bemutatd — képek digitalizalasa
is, amellyel ma mar hangot, képet, mozgoképet is fel

lehet venni.

M¢ég a gatlasosabb tanuldk is szivesen szerepelnek, vesznek részt a jatékos feladatok elké-
szitésében. Igy batran allnak a mikrofon, a fényképezégép vagy épp a kamera elé vagy

mogé ahogy a feladat megkivanja. (30-32. 4bra)

Vigal oliazdiok a lojion ugedlnil
~ Bument Bumen! Bummenmmi - xoztek

A eiszium ookt mingoid0 ascak bukkaniah olé
= EM Vol - mondta Anys.

31. dbra: Allatok a tanyan — allathangok 32. 4bra: Mese szinkronizaldsa

utanzasa
A szkennelés ¢és a fényképezOgép képeinek attdltése utan a képek kozvetleniil telhasznal-

hatok vagy esetleg valamilyen képszerkeszt programmal még modosithatok. A hangfelvé-
tel torténhet a Windows hangrogzitéjével, de a PowerPoint is rendelkezik ilyennel. A fel-

vétel utan itt is torténhetnek még szamitogépes utdbmunkalatok.

27



Multimédia az informatika oktatasaban

A mozgokép felvételére a mai digitalis fényképezogépek is alkalmasak, de természetesen
digitalis kamerat is hasznalhatunk. A felvétel elkészitése utan egy projektor, vagy televizid
segitségével az kozvetleniil felhasznalhatd, megnézhetd, vagy a szadmitogépre attoltve
szerkeszthetd, vaghato. Erre alkalmas a Windows
Move Maker, amely a Windows egy olyan szolgalta-
tasa, amely lehetové teszi, hogy mozgdképeket és

diavetitéseket készitsen a szamitdogépen, és azokat

professzionalis kinézetli cimekkel, attiinésekkel, ef-

fektusokkal, valamint zenével vagy akér kisérdszo-

veggel egészitse ki. Természetesen 1éteznek tovabbi

33. abra: Filmszerkesztés

ingyenes, vagy fizetds filmkészitd, -szerkesztd prog-

ramok is. (33. abra)

Adobe Premiere Elements 3.0-val

INFOKOMMUNIKACIO — MULTIMEDIAS WEBOLDALAK

Evfolyam: 6. és 7. évfolyam

Fejlesztesi teriilet: 4. Infokommunikacio
5. Médiainformatika
6. Az informdcios tarsadalom
7. Konyvtari informatika

8. Az elektronikus vasarlds szerepe a XXI. szazadban

Az infokommunikacids ismeretek raépiilnek az informatikai ismeretekre, de tal is mutat-
nak azokon a kiilonféle (nem csak szamitégép) médiumok kezelésének, értelmezésének
képességében. Az infokommunikécioé az informatika és a kommunikaci6é konvergencidjat,
integralodasat foglalja magéaba. Ezen a konvergenciajelenség szerepe dontd az informacios
tarsadalom megvaldsitasdban, és mind szélesebb koroket von hatdsa ala, tarsadalmi jelen-

séggé valik. A folyamatot a digitalis technologia hatalmas 1éptékii fejlodése valtotta ki.

Ha informatika és kommunikaci6, akkor mindenki azonnal az internetre gondol, ami a mai
vilag kommunikéciojaban nagy szerepet kap. A hagyoméanyos kommunikacios csatornadk
mindegyikének létezik internetes megfeleldje. Ma mar — amellett, hogy rengeteg informa-

ci6 megtalalhat6 az interneten szoveg, kép, hang, mozgokép formaban —, lehet példaul be-
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szélgetni, levelezni, de radiot hallgatni, vagy akar televiziOt | EG—_———

(34. abra) nézni, hogy csak néhanyat emeljek ki a sokféle al-

kalmazas kozul

Az internet alapjat az oldalakon elhelyezett hivatkozasok (lin-
kek) adjak, amelyek Osszekapcsoljak az egyes oldalakat. Ma
mar a hipermédiarol beszéliink inkabb, ami a hipertext kiterjesz-
tése, kibdvitése audiovizudlis elemekkel, objektumokkal. A
hipermédia tehat a rendszer multimédialis jellegét hangstlyozza

a hipertext esetleges szovegkozpontisagaval szemben.

34. abra Online tv adas

Az internet felhasznalasaval kétféle tevékenységet lehet végez-

ni. Az egyikben a cél az informacié kozzététele, amelyet sokan, kiilonb6zd idében és mo-

don érhetnek el, mig a masikban a méasokkal torténé kommunikalas.

Az informécio publikéaldsanal alapvetd szerepet jatszik az informdacid kozlése, valamint

késobbi keresése. Ide tartozik a honlapok rendszere, a tavoli adatbazisok, informacids

rendszerek elérése, és az adatletoltés tavoli gépekrdl. Lényeges tehat az informécid tudatos

elrendezése a késoObbi felhasznalas eldsegitése érde-
kében, valamint a hatékony informacidszerzési tech-

nikak kidolgozasa.

A tanulok egyik fontos feladata, hogy elsajatitsdk a
hatékony, céltudatos informacioszerzés képességét az
internetrél. A keresési feladatok kapcsan sok érdekes
¢s hasznos oldalt ismernek meg. Latnak olyan inter-

netes oldalakat, ahol tudasukat bovithetik, 6nalldan

DiMuzs0 43 olcodas

Gazak dimuziola

O 1. folyamat

S R T s K3 B[z

@i e

35. abra: Realika - multimédias oktato-

program az interneten

tanulhatnak, gyakorolhatnak (35. abra). Sok olyan
elektronikus eszkozzel taldlkoznak, amit eddig papir-
alaptian ismertek, mint példaul konyvek, 0jsadgok,
szotarak (36. abra), térképek, menetrendek és ezek
tovabbi elektronikus felhasznaldsat is megismerik

(példaul: utvonaltervezés, elektronikus jegyvasarlas).

36. abra: Sztaki hangos sz6tara Ezen kiviil még tovabbi elektronikus alkalmazasi le-
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hetdségekkel i1s megismerkedhetnek a tanulok, mint példaul az e-kereskedelem,

e-ligyintézés, e-naplo, e-képeslap.

A masik féle tevékenység a masokkal torténd kommunikalds. Ez lehet kétoldalt, mint az
elektronikus levelezésben, a személyek kozotti audio- €s videotelefondlasban (37. dbra);
illetve sokoldalu, mint a levelezOlistak hasznalataban,
a  csevegbcsatornakon, a  videokonferencia-
rendszerekben. A (vezetékes ¢és mobil) tavkozlés,

valamint a miisorszoras rendkiviil gyorsan terjed,

fejlodik és integralodik az internetes kommunikécio-

37. abra: Skype — internetes

val.
videotelefonalas

INFOKOMMUNIKACIO — WEBLAPOK TERVEZESE

Evfolyam: 8. évfolyam

Fejlesztési teriilet: 4. Infokommunikacio

6. Az informdcios tarsadalom

A felhasznalé nem csak szerezhet, gytijthet, hanem el is helyezhet informaciot az interne-
ten. Tobbféle lehetdség van erre, lehet példaul ez egy forumbeli bejegyzés, vagy készithet
valaki sajat weblapot, blogot is. Amikor valami az interneten publikélasra keriil érdemes
megfontolni azt, hogy sziikséges-e egy adott informdcio kozzététele. Nem érdemes céltala-

nul megadni olyan adatokat, melyekre senkinek nincs sziiksége.

Miutan a tanulok megismerkedtek az internet hasznalataval, elsajatitjak a weblapok publi-
kaladsanak alapjait, 1épéseit. Mire egy weboldal az interneten megjelenik, harom fontos
1épést kell elvégezni: eldszor az oldalt meg kell tervezni, majd el kell késziteni, és a végén

kozz¢é kell tenni a kész weblapot az interneten.

A tanuldk elsajatitjak a tervezés folyamatat. Ez abbdl all, hogy miutan leirjak a készitendd
weblap tartalmat részekre osztjak azt olyan szempontbodl, hogy a megjelenitendd informa-

ciok koziil mi keriil majd egy oldalra. Meghatarozzak az oldalak kozotti kapcsolatokat is.
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Majd egy weblapszerkesztd program segitségével e

D4ET 4-BQB-3

T s W e|cE

elkészitik az egyes oldalakat (38. abra). Egy interne-

Draaakovek

it Gueran | fubin  Sarad 7

tes oldal sokféle modon jelenitheti meg az informaci-

okat. A tanulok alapvetden csak szoveges és képi

elemekbdl épiti fel a sajat oldalaikat a weblapszer-

kesztd program segitségével. Az elkészitett oldalakat

a végén az iskola webszerverén keresztiil vagy egy
ingyenes tarhelyen publikalhatjak (39. abra). 38. dbra: Weblap szerkesztése

Dreamweaverrel
Gyakran eléfordul, hogy a felhasznalé csak képeket kivan megosztani masokkal. Ilyenkor

nem sziikséges weblapokat késziteni, hanem célszerti fototarakat hasznélni (40. 4bra).

40. abra: Téarhely létrehozasa 40. abra: Fotok publilalasa

a Freeweben a Google Picasa-n
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OSSZEGZES

Dolgozatom célja a multimédia szerepének és felhasznalasi mddjainak bemutatésa, az alta-
la biztositott lehetdségek ismertetése volt napjaink tanitasi-tanulasi folyamatdban, kiilo-

ndsképp az informatika oktatasaban.

A multimédia segitségével torténd tanulas olyan technoldgia felhasznalasaval torténd tanu-
las, amely Osszetett médiarendszerrel teszi lehetdvé a szamitogéppel iranyitott interakciot.
Kiilonbozo képi megjelenitési formakat integral, mint az adatok, hang, grafika, animacio,

allokép, mozgdkép vagy a valdsideji szimulacio.

Tapasztalataim szerint a tanulok korében igen kedvelt, és talan ezért is indokolt, a szamito-
gép haszndlata, hiszen 0sszhangban van azzal a kulturaval, amelyben a mai iskolasok fel-
nének. Ezek a fiatalok egy gyors technikai fejlédéssel jellemezhetd vilagban élnek, és tel-
jes rutinnal keresik meg a szamukra sziikséges adatokat a hatalmas informaciorengetegben.
Mig a konyvekbdl valo tanulds sokuk szamara unalmas elfoglaltsagot jelent, addig lenyt-
g6zi Oket a szamitogépes grafika, mozgés ¢és hang. Képesek hosszl iddt eltdlteni szamito-
gép elbtt, mert minden informdacié megfeleld talalds esetén mas és mas érdekes formaban
jelenik meg elottiik, igy észre sem veszik, hogy tanulnak. Ma mar, éppen a technika fejl6-
désének koszonhetden, egyre tobb tanteremben is megjelenhetnek a tudés atadast €s a tanu-
last megkonnyitd, azt élvezetesebbé, egyuttal hatékonyabba tévo eszkozok. Ezen berende-
zések ismerete, alkalmazési lehetdségeinek feltérképezése a mai vilagban életiink szinte
minden teriiletén alapvetd fontossagu. Ki is jelenthetjiik talan, hogy az informatika, a mul-
timédia olyan hatartalan lehetdségeket biztositanak mindannyiunk szamara, melyek meg-
ismerése, az alkalmazasukhoz sziikséges ismeretek elsajatitdsa megkeriilhetetlen feladata-
ink ko6z¢ tartozik. Ennek a feladatnak a megoldasaban kulcsfontossagt szerep harul az ok-
tatasra, azon beliil is az informatika tanitasara, hiszen az ott elsajatitott ismeretek egész

tovabbi életliinkre kihathatnak.

Ezért nagyon fontos, hogy a tanul6 mar fiatalon megismerkedjen az informatikaval, azon
beliil is kiemelten a halézati és multimédias alkalmazasokkal, megtanulja az alapvetd fo-
galmait, gyakorlatot szerezzen az informatikai eszk6zok, technologidk hasznalataban és

értd, tudatos, nem utols6 sorban aktiv szerepldje legyen az informacids tarsadalmunknak.
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A CD MELLEKLET TARTALMA

A szakdolgozat elektronikus formaban: szakdolgozat.pdf.

Oktatéanyagok

Allominy neve elérési tittal

Rovid leiras

tananyag\tiikrozés_és_forgatds.ppt

Prezentéacié a forgatas

és tukrozés tani-

tasdhoz
Mintafeladatok
Allomény neve elérési tittal Készitdje Rovid leiras
mintafeladatok\LogoMotion\naplemente.lgf Toéth Annamaria Animacio
mintafeladatok\LogoMotion\forgé.lgf To6th Annamaria Animécio
mintafeladatok\LogoMotion\kosdrlabda.lIgf Toéth Annamaria Animacid

mintafeladatok\Logo\virdgok.imp

mintafeladatok\Logo\virdgok.exe

mintafeladatok\Logo\web\virdgok. htm

Agoston Taméas

Agoston Tamas

Agoston Tamés

Rajzolas utasita-
sokkal Logoban

Futtathato verzid

Internetes verzio

mintafeladatok\Logo\méhecskés_virdagok.imp

Agoston Tamés

Rajzolés és ani-
macio

mintafeladatok\Logo\gdrogminta.imp

Agoston Tamas

Interaktiv rajzol-
tatds Logoban

mintafeladatok\prezentacidé\Holdfazisok.ppt

Agoston Tamas

Animacid
PowerPointban

mintafeladatok\prezentacié\Angol szotdr.ppt

Szabo Timea,
Toth Dorka

Hangos szotar
PowerPointban

mintafeladatok\prezentacié\Vondsnégyes\
vonosnégyes.ppt

Agoston Tamas

Bemutat6 hang-
gal, videoval
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Allomany neve elérési tittal

Készitoje

Rovid leiras

Szabo Timea,
Toth Dorka,

mintafeladatok\prezentacio\ . Hangos diafilm
Anna, Peti és_Gergo.ppt Nagy Nikolett, PowerPointban
_rett_es_Liergo-pp Veress Benjamin,

Pataki Robert
mintafeladatok\prezentacio\llyenek voltunk\ Simon Mérk Prezentacid hat-
Simon_Mark_ilyenek voltunk.ppt térzenével

Felvétel: )

Farkasné Pécsi Eva | Angol projekt-

mintafeladatok\debrecen.avi

Végas:
Agoston Tamas

munka, Debrecen
rovid bemutatasa

Mintafeladatok\weblap\dragako\

Agoston Tamas

Dragakoveket
bemutato webol-
dalak

35




	Bevezetés
	Multimédia
	Multimédiával támogatott informatikatanítás
	IKT eszközök használata a tanórán
	IKT eszközök használata az informatikaórán
	Multimédiás oktatóanyagok az informatika tanításában

	Multimédia a tananyagban
	Imagine Logo – játékos programozás 
	Multimédiás bemutatók PowerPointban
	Infokommunikáció – Multimédiás weboldalak
	Infokommunikáció – Weblapok tervezése

	 A CD melléklet tartalma

