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Néhany éve hallgatéim kinevettek, amikor azt mondtam, hogy hamarosan nem lesz
sziikség arra, hogy laptopot hordjanak magukkal. A rohamos technikai- gazdasagi
fejlédés kovetkeztében azonban olyan eszkozok jelentek meg, mint az okostelefonok a
tabletek, az e-book-ok stb. Ma mar az internethez val6 hozzaféréshez elegendd, ha a
telefonjukat kiveszik a zsebiikb6l. A gyakorl6 iskoldban a tanulok, amikor egy jelolt
bemutatkozik, a pad alatt telefonjukon rogton rakeresnek a facebookon. A gyerekek
ebbe sziilettek bele, interneteznek, jatszanak, filmet néznek. Mindez nagy felel6sséget
r6 egyarant a sziil6kre és az iskolara (Czédliné, 2013). Az iskoldkban egyre
altalanosabba valt az IKT eszkozok hasznalata, amely 4j kihivast jelent a kézoktatas
szamara (T6th, Molnar & Csapo, 2011).

Az informatikai kompetenciak megjelenése a Nemzeti
Alaptantervben

A 2012 6szén hatalyba 1ép6 Nemzeti Alaptanterv (NAT, 2012) fejlesztési teriiletei
kozott médiatudatossagra nevelésként jelenik meg az IKT-re nevelés. Megjelennek a
tantervben a kulcskompetencidk, amelyek azokat az ismeretek, képességeket,
attitidoket jelentik, amelyek a 21. szazad tudasalapu tarsadalmaiban az egész életen
at tarto tanulashoz elengedhetetlenek. JelentGsége miatt tehat az infotechnologiai
ismereteket, eszkozoket, ezek hasznilatanak tanitasat célszerd minél fiatalabb korban
elkezdeni, hiszen megfelel6 IKT ismeretek nélkiil a tanulo6 egész életére szolo hatranyt
szerezhet. Az iskoldban a hatranyos helyzetben é16 fiatalok is hozzajuthatnak azokhoz
az ismeretekhez, melyek lehet6vé teszik, hogy feln6ttként megfeleljenek a tarsadalom
elvarasainak, s versenyképesen jelenjenek meg a munkaerépiacon. Képesek lesznek
alkotni, tanulni, mtivel6dni, szorakozni, az informaciék 6zonében meg tudjak
kiilonboztetni az értékes és értéktelen informaciokat. Tisztadban kell legyenek az
informéacioszerzés jogi etikai szabalyaival, az informatikai eszkozok tualzott
hasznalatanak egészségre gyakorolt hatasaival. Sajnalatosnak tartom, tehat, hogy
annak ellenére, hogy a tanterv szamos kovetelményt fogalmaz meg, alsé tagozatban
informatika tantargyra az oOrakeret mindossze 2-5%-a fordithat6. A Kerettanterv
mind a fejlesztési feladatok, mind a kulcskompetencidk terén mar sokkal sziikebb
megfogalmazast tartalmaz, és csupan 4. osztalyban jelenik meg az informatika
valaszthato tantargyként (Kerettanterv, 2012).
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A korszerti pedagogiai modszerek és az IKT eszkozok
kapcsolata

Felvet6dik a kérdés, szervezett koriilmények hijan hogyan juthatnak kisiskolas
tanuléink megfelel6 informatikai ismeretekhez? Az iskola hogyan teljesitheti
feladatait e téren? A konstruktiv pedagogiai modszerek, munkaformak, a korszert
tanulasi — tanitasi technikak feltételezik, az IKT eszkozok hasznalatat. Ezek
nagymértékben hozzajarulhatnak a tanul6k motivacigjahoz, eredményesebbé tehetik
a nevel6-oktat6 munkat. A gyerekeket az iskolan kiviil koriilveszik a korszert
informatikai eszk0zok, ebben a vildgban élnek, s ha az iskola ezt kizarja, sziirkévé,
egyhanguva, unalmassa valik a tanulas. Ha a pedagogusok meg akarnak felelni
ezeknek a feltételeknek, sziikséges, hogy rendelkezzenek megfelel6 szinti IKT
ismeretekkel. Persze, tovabbi kérdés, hogy mennyire hasznaljak fel ezt nevel6-oktatod
munkijukban. A magyar tanarok fele mar 2006-ban rendszeresen hasznalt IKT
eszkozoket (Hunya, 2008). Forgdé Sandor tanulmanya szerint a multimédias
taneszkozok igen népszertiek a didkok és a tanarok korében. A multimédia
technolobgiak segitségével rovid id6 alatt nagy mennyiségili informaciohoz lehet jutni,
mely sokkal hatékonyabba teszi a tanulast (Forgd, 2007).

Vajon mi a helyzet a mai iskolakban? A hagyoményos tanitasi médszerek mar nem
elegend6ek, mert nem nydjtanak kell6 élményt a gyerekek oOrai tanulasihoz,
sematikusak és nehézségeket okoz a szemléltetés is. Megjelentek a kooperativ
tanulasi technikak és a differencialas a tanorakon. Az interaktiv tabla hasznalataval
valtozatosabba tehet6k az 6rak. A hagyomanyos diavetit6k és irasvetiték korlatozott
méreteik miatt rosszul lathatoak voltak, igy ezeket felvaltottak a digitalis taneszk6zok.
Ezek révén hatékonyabba tehet6 a tanulasi folyamat mivel a vizualis megjelenés révén
példaul érthet6bbé valhat egy tananyag, illetve a feladatok megoldasa azonnali
visszacsatolast és ellen6rzést nyujt, a gyerekek alkothatnak, problémakat oldhatnak
meg kozosen. A szinek, a hangok, az animaciék a gyermekhez kozeli élményeket
nyujtanak, melyek fenntartjak az érdekl6édést az teljes tanulasi folyamat idejére.
Kiemelt jelent6sége van, hogy rugalmasabbak legyiink alsé fokt oktatasban.
Fokozottan a tanulokon van a hangsuly, az § képességeikhez kell igazitani a tanulési
kornyezetet, tananyag elsajatitasanak modjat. Ily modon a pedagogus is folyamatosan
tanul, meg kell ismerkednie az 4j eszkozokkel, szoftverekkel, moédszerekkel. Uj
munkaformakat kell alkalmaznia, ismernie kell azokat a forrasokat, melyek segitik a
megvaltozott és megujulast kivind oktaté munkat. Fontos, hogy a pedagogusok
elfogadjak, s ne féljenek hasznalni az 4j technikai eszkozoket, nyitottak legyenek a
valtozasra.

Az interaktiv tablak hasznalata szamos lehet6séget biztosit a tanarok szaméara:
az informaciokhoz korlatlanul hozzaférhetnek,
motival6 hatasa jelent6sen megnd a tobb ezer beépitett galéria elemmel,
interaktiv jegyzetelésre van lehetGség,
az interaktiv munkamenettel dinamikus oktatasi kornyezetet valosithat meg,
az orai anyagok elmenthetdk, ajrafelhasznalhatok, széles korben terjeszthetok,
sziikség esetén konnyen, gyorsan modosithatok,
internetes forumokon 1j otletek, tananyagok, témak feldolgozasait lehet kozzé
tenni, kicserélni,
egyiitt lehet miikodni olyan kollégakkal, akiket személyesen nem ismeriink,
kivalthatok a rutinfeladatok, csokken a munkateher,
1j pedagodgiai modszereket lehet kiprobalni, mely elé6mozdithatja a személyes
szakmai fejlodést is.
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Felvetodik tehat a kérdés, hogy mennyire hasznaljak ezeket az eszkozoket a
pedagogusok, kihasznaljak-e a rendelkezésre allo infrastruktira lehet6ségeit. Egy a
hallgat6im korében végzett felmérés szerint, meglehet6sen lehangolé képet kaptam
(Czédliné, 2013). A projektort, illetve interaktiv tablat hasznalok tobbsége nem
hasznélja ki ezek multimédias lehetGségeit, csupan az irasvetitét helyettesitik vele.
Ennek egyik oka lehet, hogy nem ismerik ezen eszkozok felhasznalasanak
modszertani lehet6ségeit. A masik, hogy kétségtelen, legalabbis a kezdetekben az
ilyen orakra valo felkésziilés idGigényesebb, ami persze kés6bb megtériil, hiszen ezek
az anyagok késébb is felhasznalhatok, konnyen, gyorsan moédosithatok, frissithetok.
Nem kedvez a felhasznalasnak az sem, hogy a pedagogusok Oraszamanak
novekedésével csokken az egy-egy oOrara vald felkésziilés ideje, igy még az is
el6fordulhat, hogy azok a pedagogusok is kevesebb IKT anyagot épitenek be oraikba,
akik eddig lelkes felhasznalok voltak.

Az IKT eszkozok felhasznalasanak lehetdségei

1. Ingyenesen elérhet6 oktaté programok. El6szor olyan lehet6ségekre térek ki,
amelyek felhasznalasa nem kivan kiilonosebb felkésziilést. A piacon talalhat6 egyes
tankonyvcsaladokhoz mind a tizenkét évfolyamra késziiltek interaktiv anyagok,
amelyeket a kiadok ingyenesen bocsajtanak megrendel6ik rendelkezésére. Ezek
szamos lehet6séget tartalmaznak, melyeket csak meg kell nyitni és hasznalni kell az
orakon. LehetOség van a tankonyv feladatainak kivetitésére is, de szamos interaktiv
jaték segitségével gyakoroltathatjuk a tananyagot. Haromdimenzidés animaciok
segitségével jatszhatunk le torténelmi eseményeket, mutathatunk be egyes allatokat,
novényeket. A kisgyerekek szamara sokkal maradandobb élményt jelent, ha a tanito
az olvasmany felolvasasa helyett az interaktiv tananyagban szerepl6 animéaciét jatssza
le.

Szamos, ingyenesen letolthetd program érhets el az interneten. Els6ként emlitem
meg a Szegedi Tudomanyegyetem Informatikai Tanszékcsoportja, a JGYTF-i
Gyakorl6 Altalanos Iskola és a kaposvari Ovoda Altalanos Iskola Didkotthon és
Gyermekotthon munkatarsai altal kifejlesztett Beszédmester programot. A szoftver
alkalmas a kisgyermekek beszédjavitasara, valamint az olvasasfejlesztésére. A
gyerekek onalloan is tudjak hasznélni, mivel az utasitasokat meg is hallgathatjak, az
egyre nehezedd feladatok kivalo lehet6séget nytjtanak a fejlesztésre és a gyakorlasra
egyarant (Beszédmester, 2013).

Egyik kedvenc helyem a http://tanito.atw.hu/oktato/ oldal, ahonnan tantargyakra
és évfolyamokra bontava sok szaz, ingyenesen hasznalhaté programot érhetiink el. A
honlap cim kissé megtévesztd, hiszen nem csak tanitok, hanem az altalanos iskola
valamennyi évfolyama szamara talalhaté itt segédanyag. Izelit6ként egyet emelek ki,
amely hallgatéim kedvencei kozé is tartozik. Valamennyien emlékezhetiink arra,
mennyire unalmas volt 6érakon at monoton feladatokkal begyakorolnunk az egyes
alapmiiveleteket. Az Apple picking program az alapmiiveletek gyakoroltatasara
alkalmas. Beallithat6o, a gyakoroltatni kivant mivelet vagy miiveletek, a szamkor,
valamint a feladatok szama, a megoldasi sebesség. Harom miivelet jelenik meg egy-
egy levélen, az ezekhez tartozé eredményt kell kivalasztani, ami egy alman lathat6. A
megoldasra annyi id6 van, ameddig a tabla jobbszélén megjelend kukac eléri az almat,
mert akkor megeszi. A kép aljan a kis alméak a j6 megoldasokat, a csutkak a hibasokat
jelolik (Apple picking, 2013).
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Szamos mas oldalon taldlhatok meg oktat6é programok gylijteménye, ezek
ismertetését sajnos e tanulmany keretei nem teszik lehet6vé, de talan a fenti példak
kedvet csinalnak, a pedagégusoknak e helyek felkutatasara és felkeresésére, tovabba
felhasznalasara oraikon.

Igen népszerti volt a hallgatok korében a meseszerkeszt6 program, amely
hasznalata soran szabadon szarnyalhatott fantazidjuk. Gyakorl6 tanit6 kollégak is
tobbszor panaszkodtak, hogy a fogalmazastanitas soran nehézséget okoz az adott
téma szemléltetéséhez sziikséges képsorozat Osszeallitasa. Ehhez nyujt segitséget egy
ingyenesen letolthetd szoftver, a Lapoda mese (Lapoda mese, 2013). A programmal
képsorozatot szerkeszthetiink beépitett hatterek, elemek segitségével. A képekhez
szoveg rendelhetd, igy az dbrahoz tartozé fogalmazas részlet is egyszerre lathato. A
mesébdl hangfelvétel is készithetd, melynek lejatszasara tobbféle lehet6ség van. Mivel
a tanulok maguk is készithetnek képsorokat, hangfelvételeket a fogalmazasukhoz a
program kival6éan alkalmas kreativitasuk fejlesztésére is. A beépitett elemek nemcsak
gyorsitjadk a szerkesztési folyamatot, hanem lehetéséget adnak esztétikus ,rajzok”
osszedllitasara azon tanuldk szamara is, akiknek a rajzkészsége még ezt nem tenné
lehet6vé.

2. A hallgatoék dltal készitett oktatasi anyagok. Az el6z6ekb6l mar kideriilhetett,
hogy szamos lehet6ség van arra, hogy érainkon felhasznaljuk az IKT eszkozoket. Egy
pedagogus azonban nem elégedhet meg csupan a készen felkinalt lehetGségekkel.
Fontosnak tartom, hogy hallgatéimat olyan lehetdségekkel is megismertessem, ami
minden iskoldban elérhet6, igy gyakorl6 tanitéként is tudjanak interaktiv
tananyagokat szerkeszteni. A tovabbiakban erre mutatok be néhany a hallgatok altal
készitett munkat. Minden iskoldban talalhat6 PowerPoint program, ezért el6szor
néhany olyan evvel késziilt oktatasi anyagot mutatok be, amelyeket hallgatok
készitettek.

Masodik osztalyos tanuloknak késziilt a matematika gyakorlasdra a diasor,
amelyben rovid bevezet6 utan a mese figurai szamértéket kapnak, amit a tanuloknak
meg kell jegyezniiik. A tovabbi feladatokban a figuraknak megfelel6 értéket be kell
helyettesiteniiik, majd a szamitasokat el kell végezniiik. Ellenérzéskor a figurakra
kattintva megjelenik az értékiik, majd a szdmitas eredménye. A diasor a matematika
jatékos gyakorlasan tal kivaloan alkalmas a tanulok figyelmének és emlékezetének
fejlesztésére is.

A kovetkez6 munka 3. osztdlyos matematikidhoz kapcsolodik. Része egy
tarsasjaték, amelyben a népszerti mesefilm szerepl6je Eperke kistestvére Almababa
eltévedt az epreskert labirintusaban. Ahhoz, hogy megtalalja, meg kell oldania az
eprek alatti feladatokat, amelyek rajuk kattintva megjelennek. Végiil egy révid dallal
koszoni meg Eperke a tanulok segitségét.

Mi sem kézenfekvébb, mint a hetes szam fogalmanak kialakitasahoz és bontasahoz
Hoéfehérke és a hét torpe torténetét felhasznalni. A szamegyenesen ugrald torpe segit
a szamegyenesen valo tajékozodas megtanulasahoz. Az animaélt torpék és a ,repiils”
kiflik segitségével a hét bontasainak megtanulésa is jatékossa valik.

Sokkal élvezetesebb igék gylijtése egy rovid filmrészletb6l, mint egy szaraz

szovegbdl, amit a pedagogus olvas fel, s ha a feladatok is a filmhez kapcsolédnak, az
maga a csoda. Minden bizonnyal valamennyien sokkal lelkesebben kerestiik volna a
rokon értelmii igéket, ha pl. Indiana Jones kincseit szerezhettiik volna meg vele.
Nem kevésbé jo jaték németoran a testrészek nevébdl kattintasra kialakulo figura
sem. Az elhelyezkedés segiti a megjegyzést, az ismételhetéség a rogzitéshez jarul
hozza. A haz részeinek nevét gyakoroltatd jatékban csak akkor haladhatunk tovabb,
ha a j6 szot valasztjuk ki.
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Mint lathat6, nagyon sok lehet6ség van oOrainkba becsempészni a korszeri
modszereket kiilonleges felszerelések és beruhazasok nélkiil is. A prezentacioba
beillesztett képek atméretezhetSk, athelyezhet6k, animalhatok, hozzajuk hang, zene
rendelhetd. Az el6re elkészitett 6rai anyag kivetitésével a magyarazat is hatékonyabba
valhat, vetités kozben beleirhatunk vagy rajzolhatunk a prezentacids anyagba, ami
elmenthetl lesz a szamitogépen. Sziikség esetén ugyanoda tobbszor visszatérhetiink,
ami segiti a megértést, a rogzitést.

Az interaktiv tabla lehetGséget ad a probalkozasokra, amelyeket torolni lehet, igy
alkalmas a kozos gondolkodasra, a problémamegold6 gondolkodast fejleszts
feladatok révén. A feladatok megoldasa elére elkészithetd, igy az gyorsan
ellenérizhet6. A tabla hasznalatiaval el6re megtervezett algoritmus szerint
haladhatunk orankon, de sziikség esetén a mobdositasok is gyorsan végrehajthatok
(Bed6 & Schlotter, 2008).

A tovabbiakban néhany az interaktiv tabla felhasznaldsara mutatok néhany példat.
Szinte minden iskola rendelkezik digitalis tablaval, amelyhez interaktiv
feladatszerkeszt6 szoftver is tartozik. Ezek hasznalhatok olyan termekben is,
amelyekben nincs digitalis tabla. Ebben az esetben persze a billentytizettel kell
kezelni a programot. A tovabbiakban néhany Smart Notebook 11 tabla szoftverrel
késziil feladatot mutatok be, amelyeket hallgat6im készitettek.

A Vortex sort-text feladatban pl. énekoran a kiilonbozé hangszerek csoportositasa
élvezetes jaték, ha egy forgd spiralba kell behuzni a hangszer nevét tartalmazo
kartyat. Hiba esetén a névkartya visszarepiil a helyére, j6 megoldas esetén a spiral
beszippantja a kartyat. A zenehallgatas is sokkal élvezetesebb, ha az Allatok farsangja
ciml miiben, ha az allatokra kattintva hangzik fel a hozzajuk tartozo6 zenerészlet.

Kitling jaték lufik kipukkantisaval megkeresni nyelvtan 6ran az Osszetett szavakat.
A kidurrant a luftballon rogton ellenérizheti a feladat megoldoja, hogy jol valasztott-
e. A luftballonokba barmilyen rovid valaszt igénylé feladatot elrejthetiink s,
természetesen barmilyen tantargy esetén hasznalhatjuk a feladatot.

Ugyancsak valamennyi tantargy esetén jol hasznalhato6 a keresztrejtvény szerkeszt6
modul. Elére megszerkeszthetjiik a kérdéseket, amelyekhez tartozé valaszok keriilnek
a rejtvénybe. A kérdések tetszoleges sorrendben jelenithet6k meg egy kihtzhato
kartyan. Nagy el6nye, hogy ugyanazon kérdésekkel is tobbféle rejtvényt
generalhatunk.

A kornyezetismeret o6rakon szamos allattal és novénnyel ismerkednek meg a
tanulok. Ezek felismerése, megjegyzése nem konnyt, ezért igen hasznosak azok a
feladattipusok, amelyek ebben segitenek. Az Image match feladatban a tetszélegesen
megadott képekhez kell az elnevezéseket parositani, a Category sort-image feladatban
a megfelel6 képet kell a megadott halmazokba behtzni. Valamennyi kép elhelyezése
utan ellenérizhet6 a megoldas, s6t ha sziikséges, kérhet6 a jo valasz is. Az Image
select feladatban a véletlenszerien megjelend képhez kapunk harom lehetséges
valaszt, amibdl ki kell a helyeset véalasztani. Csak helyes valasz esetén léphetiink
tovabb. Lathat6, hogy az elsé két esetben a feladat végén, mig a masodik esetben
azonnal van visszacsatolas.

A gyakorlason tal az emlékezet fejlesztésére is kivaldéan alkalmas a parosito jaték.
LehetGségiink van beallitani a parok szamat, valamint arrol is donthetiink, hogy képet
vagy szoveget rakunk-e a kartyakra. Ha jo part valasztunk, eltlinnek a kartyak, ha
rosszat, visszafordulnak a lapok. A kviz feladatban egyszerre maximum tiz kérdést
tehetiink fel, amelyhez négy valaszt kell megadni és be kell jelolni a helyes valasz
betlijelét. Csak akkor haladhatunk tovabb a kovetkezé kérdésre, ha a jo véalasz
valasztottunk ki. A végén megkapjuk, hogy a kérdések hany szazalékara sikeriilt
elsore jol valaszolni, tehat a feladat értékelésre is alkalmas. Valamennyi interaktiv
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feladat esetén 1jra inditdskor a rendszer 1j, véletlenszerti leosztast ad a
megoldasokban, valamint lehet6ség van jelsz6 megadasara is, igy csak a feladat
szerkesztGje 1éphet be a feladatok szerkeszt6 médjaba.

Osszegzés

Az interaktiv multimédids rendszerek lehetévé teszik, hogy tobb érzékszervre
gyakoroljunk hatést egyszerre a tanitasi 6rakon. igy a tanul6 sokkal tobb informaciot
képes megjegyezni, mint hallas vagy olvasas soran. Az interaktiv eszkozok nagy
elénye tehat abban rejlik, hogy mind a tanari, mind a tanul6i munkat segiti,
tamogatja és motivalja. A tanulok mar ebbe a digitalis vilagba sziilettek bele,
hasznélatuk szamukra természetes. Igy az iskolaban is ki kell hasznalnunk mindazon
multimédias lehet6ségeket, amelyekkel konnyebben felkelthetjik a tanulok
érdekl6dését, egy-egy problémara jobban tudunk koncentralni, ki lehet emelni a
hangstlyos részeket, és elmélyiilt munkara Osztonozhetjik didkjainkat (Molnar,
2008). Ma mar szamos lehetGségiink van erre. Tanulmanyomban erre mutattam be
néhany példat, ami reményeim szerint ramutat arra, hogy valamennyi tantargy esetén
élhetiink a multimédias eszkozok nyuajtotta lehet6ségekkel.
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