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Absztrakt. A mai modern iskola modern modszereket és tanitasi formakat igényel. A mo-
dern iskolabol nem hianyozhatnak a szamitogépek és az informacios és kommunikacios tech-
nolégiak sem. Ismert tény, hogy az informatikaval, szamitastechnikaval és programozéssal
foglalkozo tantargyak oktatasaban a szamitogépnek kiilonleges a helyzete, mivel az nemcsak
segédeszkozként szerepel a tanoran, de maga a tantargy targya is. A szamitogépek lehetdsé-
get teremtenek interaktiv alkalmazasok hasznalatara is. Cikkiinkben azt targyaljuk, hogyan
lehet kihasznalni az interaktivitast az informatika oktatdsaban.
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1. Bevezetés

A digitalis technoldgia elterjedése jelentdsen megvaltoztatta az emberek viszonyat a munkahoz,
szérakozashoz, ismeretszerzéshez. Ahhoz, hogy a fiatalok az iskolai tanulmanyaikat befejezve be
tudjanak illeszkedni a tarsadalomba és érvényesiilhessenek is benne, erre a mindent athat6 valto-
zésra az oktatasnak is reagalnia kell. Meg kell Gjitani a hagyomanyos oktatassal kapcsolatos el-
képzeléseket: ) célkitlizésekkel, modszerekkel, tanitasi gyakorlattal és eszk6zokkel. Modern idék
modern iskolat, modern modszereket és tanitasi format igényelnek. Ez azonban nem jelentheti azt,
hogy teljesen el kellene vetniink a klasszikus iskolakban évszazadokon keresztiil kiérlel6dott jo
gyakorlatot és mindent teljesen ellrél kellene kezdeni. Hasznaljunk fel minden kiprobalt gondo-
latot, modszert és innovativ Gtletekkel, tartalmi és pedagogiai elemekkel, jol megvalasztott IKT
eszkozok hasznalataval ezt a biztos alapot fejlessziik tovabb! Gyakori tévedés, hogy egy-egy 1j
eszkoz megjelenése tilzott reményeket tdmaszt és szinte, mint csodaszerre tekintenek ra a kutatok.
Sohase feledjiik azonban, hogy a modern technoldgia hasznalata 6nmagiban nem jelent, nem je-
lenthet megoldast. A tanar személyisége, motivald ereje, a tanitasi modszerek helyes megvalasz-
tasa kulcsfontossagu szerepet jatszik az oktatasban.

Cikkiinkben azokra az infokommunikacios eszkdzokre, lehetdségekre kivanunk fokuszalni,
amelyek nélkiil ma mar el sem lehet képzelni egy iskolat. Az oktatasban az IKT eszkozok igen
széles skalaja fordul eld a régimodi irasvetitétol kezdve a szamitogépen keresztiil az interaktiv
tablaig vagy szavazd gépekig, hogy ne menjiink el a ma még szinte futurisztikusnak haté VR
(Virtual Reality), AR (Augmented Reality) eszkdz0k vagy akar az intelligens helyi szolgaltatasok
hasznélataig (https://bit.ly/2EVWKNw). Valamennyinek megvan a maga szerepe a tanitas soran.
Az irasvetité remekiil hasznalhatd olyan egyedi vazlatok, rajzok bemutatisara, amelyet a tanar
elére elkészithet és évrél-évre felhasznalhat. Animacids lehetéségei korlatozottak, interakcid
megvalositasara pedig nincs is lehetdség. Tanari szamitdgép €s kivetitd esetén a lehetdségeink
jelentésen megnonek, hiszen szinte tetszéleges multimédias anyag is beilleszthetd az 6ra mene-
tébe, de ebben az esetben is a tanar az, aki egy, a megszokottnal szinesebb, de joszerével tovabbra
is ,,frontalis tanitast” végez. Egy szamitogépes teremben, ahol mindenki sajat géppel rendelkezik,
megfelel6 szoftver alkalmazasa (pl. NetSupport School Tutor) esetén megvan a kozds és az egyéni
munkara is a lehetdség. Természetesen egyéni szamitogépek alkalmazasaval interaktiv, személyre
szabott tanulas is megvalosithatd. Ebben az esetben azonban egyre hangsulyosabba valik az em-
ber-gép kapcsolat, a személyek kozotti kapcesolat pedig ezzel egyidejlileg gyengiil. Az interaktiv
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tablak és a szavazogépek esetében viszont erésebben jelen van a didkok egyiittes munkajanak
élménye, az egészséges versenyszellem kialakitdsdnak és a folyamatos onértékelés lehetdsége.

2. Informatika az oktatasban, informatika oktatasa

Az elébbiekben attekintettiik, hogy milyen IKT eszk6zok jelentek/jelennek meg a kozel jovében
az iskoldkban, de nem szoéltunk arrdl részletesebben, hogy milyen pozitiv hatasa lehet ezen esz-
kozok hasznalatanak. Az interaktiv eszk6zok megfelel6 hasznalata segitheti a didk-tanar kommu-
nikacidjat, ndvelheti a tanuldsi motivaciot, az oktatas szemléletességét, megkonnyitheti a tan-
anyag megértését és érdekesebbé teheti a tanulasi fazisokat. [1]

Az infokommunikacios eszkdzok hasznalatanak egyik vitathatatlan elénye az a vizualizacios
képesség, amely megkonnyiti €s felgyorsitja a tanulasi folyamatot. A vizualizacio aktivizalja a
tanulo egész személyiségét, felkelti a diak figyelemét €s érdeklddését és kozel hozza, életszeriibbé
teszi a tanulast. Azt allitjuk, hogy az infokommunikacios eszk6zok hasznalata mar dnmagaban is
motivald erével bir. Az ezekben rejlé lehet6ségek, a motivacid ereje megkonnyithetik a tovabb
lépést, s6t a fiiggetlen gondolkodas kialakitasat is. [2]

Masrészrol az IKT eszkdzok biztosithatjak a megfeleld hatékonysagu interaktivitast is.

o Interakciot a tandr és az osztaly vonatkozasaban példaul a kiilonb6z6 szavazorendszerek hasz-
nalataval. Ezek a rendszerek lehetévé teszik, hogy a tanar azonnal felmérje a gyerekek aktualis
tudasat, és sziikség szerint valtoztasson az eldzetes terveihez képest. Nem véletlen, hogy az
egyik ilyen rendszer, a Kahoot (https://kahoot.it/) olyan népszerti mar az Egyesiilt Allamok-
ban, hogy a didkok mintegy 50% hasznalja is az iskolaban. [3]

o Interakciordl beszélhetiink azonban az emberek és a szamitogép vonatkozasaban is, amennyi-
ben az ember reakcioitdl fliggéen a gép kiilonbdzden reagal. A program az iranyitojatdl (aki
lehet tanar vagy diak is) mindig valamilyen cselekvést var. J6 példa erre az interaktiv tabla,
amely példaul egy beprogramozott alap fizikai kisérletet, mondjuk, a lejtén gyorsuld targy
mozgasat a gyerekek altal megadott kiilonboz6 kezdéértékek esetében a valdsagban tapasztal-
taknak megfelelden jeleniti meg. A kdzos megélt kisérletezés elvezetheti a tanulokat a korii-
16ttiik levo vilag pontosabb megfigyeléséhez, jobb megértéséhez.

e Végezetill interakciod épiilhet ki egyetlen ember és a szamitogép kozott is, amikor az egyén
reakcidira valaszol a gép, amely jabb reakciot valt ki az emberbdl és igy egy csak az egyénre
jellemzd tapasztalasi, tanulasi utat jarhat be. Ez az, amit személyre szabott oktatasi tartalomnak
nevezhetiink.

Hala a technika fejlodésének ma a piacon a digitalis eszk6zok igen széles skalaja megtalalhato
a kicsi gyermekek szamara készitett tanuldo mikrokontrollerekt6l a professzionalis szerverekig.
Ezeken az eszk6z6kon kiilonb6z6 operacios rendszerekkel és valtozatosnal valtozatosabb szoft-
vercsomagokkal talalkozhatunk. Nem lehet csodalkozni azon, ami sajnos, gyakran eléfordulhat,
hogy ezek koziil némelyikkel a didkok allnak ,,szorosabb kapcsolatban” nem pedig a tanarok. Ne
feled;jiik, a fiatalok digitalis bennsziilottek, az 6ket oktatdk jo része pedig csak digitalis bevandor-
l6nak szamit. Sokat ronthat a tanitas hatékonysagén, ha a didkok azt érzékelik, hogy tanaraik nem
hasznaljak magabiztosan azokat az eszkdzoket, amelyeket 6k teljesen magatol értetdddnek tarta-
nak! [4]

Nyilvanval6, hogy a mai iskola tanarai szamara mar nem elegendéek az alapfoku szamitogépes
ismeretek, €s itt természetesen nemcsak az informatikat oktatd tanarokra gondolunk. A tanaroknak
mélyebb IKT ismeretekre van sziikségiik, ezért alaposan meg kell ismerniiik a kiilonb6z6 digitalis
eszkozoket és azok hasznalatat, elsajatitani a megfeleld terminoldgiat, és az altaluk hasznalt kii-
16nb6z06 alkalmazasokat ebben nagy szerepe van a tanarképzésnek, tovabbképzéseknek.
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Az informatika és informatikéval, szamitastechnikdval kapcsolatos tantargyak oktatdsdnak
specialis a helyzete, mivel ebben az esetben a szamitogép nem csak egy oktatasi segédeszkoz a
sok koziil, hanem jorészt maga a tananyag targya is. Masrészrél mikozben a vilagunkban szinte
mindenben szamitogép talalhatd, még a bojlerekben, hiitégépekben, kazanokban is égetd hiany
alakult ki az informatikus munkaerépiacon, igy komoly gazdasagi érdek is fliz6dik a hatékony
oktatas kialakitasahoz. Mind a kdzoktatas, mind pedig az ipari partnerek sokat tesznek azért, hogy
a fiatalok szamara kelléen vonzo legyen az informatikus palya. Ez az oka annak, hogy sokan,
sokféleképpen kozelitik meg ezt a kérdést.

e Egyfeldl egyértelmiivé valt a szamitogépes gondolkodas fontossaganak kialakitasa akar sza-
mitogép nélkiil is, ilyen lehetOségeket lehet talalni a https://csunplugged.org/en/ oldalon, de
kiillonboz6 versenyek is ezt a teriiletet erdsitik, példaként emlithet6 a BEBRAS
(https://www.bebras.org/).

e Masfeldl az érdeklddés felkeltését szolgalja azoknak a foglalkozasoknak a szervezése, ahol
azokat az 1j eszkozoket is kiprobalhatjak, amivel a hétkdznapokban talan még nem is talal-
kozhattak. Az igy szerzett élmények is erGsitik az informatika iranti érdeklddést.
(http://tet.inf.elte.hu/tetkucko/)

o A kovetkezo6 szint a gyermekek bevonasa, érdeklédésének felkeltése a programozas irant, ala-
pozva a korosztaly érdeklddésére. A muivészetek, a rajzolas, a mesék iranti szeretetet hasznal-
jak ki amikor Imagine, Scratch vagy akar Microbit programozast tanitanak a kisebbeknek.
[5,6,7]

e A nagyobb didkok szamara egyre tobb lehetdség nyilik olyan programozasi nyelvek elsajati-
tasara akar az iskolai orak keretében is, amelyek mar az iparban is meghatarozé sztenderdekké
valtak. Ilyen példaul a C#, a (ma az oktatasban is olyan népszerii) Python, vagy a most repiil6
rajtot vett Swift nyelv, amelyek vonzereje legfoképpen a konnyii tanulhatdsag, és a motivaciot
erdsitd webes és mobilos platform jelenléte. [8,9,10]

3. Az interaktiv tananyag

Ma a pedagogiai kutatasok azt tdmasztjak ala, hogy a személyre szabott oktatasnak, a sajat litem-
ben haladasnak kiilonlegesen fontos szerepe van a hatékony tanulasban. Nem véletlen, hogy az
angolszasz tutor rendszerii oktatas olyan elismert vilagszerte. A probléma ennek atvételével az,
hogy ennek rendkiviil magas az eréforras igénye (igen sok segit6t, tutort, tanart kellene foglalkoz-
tatni), amely sok esetben nem megvalosithato. Az interaktiv tananyagok hasznalata azonban sok-
szor megoldhatja ennek az igénynek a kielégitését. Minddsszesen egy szamitogép és egy megfe-
lelé szoftver sziikséges ahhoz, hogy a felhasznalotol érkezd jeleket tudja fogadni, értelmezni és
annak megfelelden létrehozza a kdvetkezd 1€pést. Az interaktiv tananyag azonban csak akkor
fogja biztositani a funkcidjat, ha atgondolt, j6 terv alapjan hozzak létre! Gyakran tobb szakember-
bél allo team egylittes munkaja alakitja ki az elkésziilt elektronikus tananyagot, amelyben peda-
gogustol kezdve, grafikusok és kiilonbdzo teriileteken jartas informatikusok is részt vesznek, de
az a helyzet sem példa nélkiil valo, hogy a pedagdgusnak maganak kell ilyen anyagokat eléallitani.
A folyamatos tananyagfejlesztésre sziikség van, mivel idével a tudomanyteriiletek valtoznak, 1j
felfedezések, felismerések sziiletnek, valtoznak a pedagégiai alapelvek, fejlédnek a taneszkozok.
Ezért feltétlentil sziikségesnek tartjuk, hogy a pedagdgusképzésben a leendd tanitok és tanarok is
elsajatitsak az interaktiv tananyag készitésének alapjait és az interaktiv tabla hasznalatat!

Az interaktiv tananyagok az elektronikus tananyagok kozé sorolhatoak, melyeknek nagy eld-
nye, hogy t6bb médiumot is magukba foglalhatnak (széveget, képet, hangot, videot), igy tobb
oldalrol is bemutathatjak az adott problémat és annak megoldasi lehetdségeit. Egy interaktiv tan-
anyag értelemszeriien kiilonb6z6 interakcids elemeket is tartalmazhat:
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Leggyakrabban az oktatas-tanuléds iranyitasat maga a felhasznalo (aki legtobb esetben a didk)
végezze visszalépve vagy tovabblépve a kovetkezd anyagra.

El6fordul, hogy a tanulasi utvonalat a diak aktualis tudasa is befolyasolja, mert az alkalmazas
nem is engedi tovabb, amig a kdztes kérdéseket nem tudja helyesen megvalaszolni.
Végezetiil a tanulasi Gtvonalat befolyasolhatja a tanulé tanuldsi modszere, ahogy példaul a
CooSPace-ben irt anyagok esetében torténik (http://portal.coospace.hu/). Nem mindegy, és
egyénenként valtozik, hogy mibol érdemes kiindulni, az altalanos elvekbdl a gyakorlati példak
iranyaba, vagy forditva!

A pedagogus szerepe megvaltozik és a tanitis-tanulas folyamatat szerveznie, feliigyelnie kell!

3.1. Tananyag készitési alapelvek

Az elektronikus tananyag helyes elkészitése nem egyszert, de ismerve az alapvetd kovetelménye-
ket és betartva a tervezés jol meghatarozott 1épéseit, j0 eredményeket lehet elérni.

Kezdjiik a célkitlizés megfogalmazasaval! Milyen tartalmat kivanunk atadni? Milyen korosz-
taly szdmara késziilne a tananyag? Milyen kompetenciakat kivanunk vele fejleszteni?

Ha megvan a tananyag tartalma, akkor azt célszeri kisebb didaktikai részekre osztani figye-
lembe véve a tananyag logikai Gsszefliggéseit és a tanulasi folyamat optimalizalasat, amely
magaba foglalja a korosztallyal kapcsolatos pedagogiai és pszichologiai jellegzetességeket. A
tananyagszerkezet didaktikai alapegysége a lecke, amely néhany oldal terjedelmii. Tartal-
mazza az elsajatitando tartalmat, példakat, kvizeket, jatékokat, melyet a motivacio és figye-
lemfenntartasara szolgalnak. A lecke végére Osszefoglald kérdések vagy tesztek is beilleszt-
hetdk. A leckéken beliil célszerli megkiilonbdztetni a torzsanyagot €s a kiegészitd anyagot,
példaul a kiegészité anyag képezhet mogottes oldalakat, melyekhez hivatkozasok vezetnek és
megjelenhet kiilon ablakban stb. [11,12]

1. abra: Leckék

A modul leckékbdl tevodik dssze. A modulok szerepe a leckéknek a tananyag tartalmi logikaja
szerinti rendszerbe foglalasa. Leggyakoribb a linedaris szerkezet, amely a hagyomanyos tan-
anyagok esetében szokasos felépitést koveti. Egy modul altalaban egy jol koriilhatarolt téma-
kort, teriiletet dolgoz fel. [11,12]

2. abra: Modulok

A kurzus az elektronikus tananyag, 6nalléan tanulhaté formatumu verzidja, altalaban modu-
lokbdl all. A kurzus terjedelme és szerkezete a tananyag jellegétél fiiggben valtozhat. [11,12]
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3. abra: Kurzus (két modult tartalmaz)

Az elektronikus tananyagok altalaban tobbféle médiumot foglalnak magukba, ezeket célszerti
adattipusok szerint meghatarozni. A technikai tagolas a tananyagot felépitd elemek, adatok
kiilonboz6 tipusait jelenti. Szovegként megjelenhet az alapszoveg, ami tartalmazza a megta-
nuland6 anyagot, definiciokat, példakat, feladatokat, ellen6rz6 kérdéseket, megoldasokat, de
szoveg a tartalomjegyzék, dsszefoglald, labjegyzet és a megjegyzés, stb. is. A tablazatok is
tartalmazhatnak szoveget, de szamértékeket is. A tablazat sokszor segit az adatok rendszere-
zésében, atlathatobban jelennek meg és igy megkonnyiti az olvasonak a megértésiiket. A hang-
anyagok valojaban akusztikai elemek, amelyeket formailag megkiilonboztethetiink, példaul
lehet az beszéd, ének, zene. A vizualis elemek koz¢é sorolhatjuk a képeket, animacidkat, vide-
Okat és prezentacidkat. Vazoljuk fel a megtervezett média elemeket, hogy a késébbiekben
konnyebben atlassuk a tananyagot és megkonnyitsiik kiillonb6z6 kombinaciok 1étrehozasat (4.
abra) az irdnyitasra szolgal6 interaktiv elemekkel. Ezek leggyakrabban, mint nyomégomb,
nyil, link vagy mas formaban jelennek meg az eszkdzok (szamitogép, mobiltelefon) képerny6-
jén vagy az interaktiv tablan. Aktivalasukkal elindulhat egy masik animaci6, mas uton halad-
hat tovabb a magyarazat, visszacsatolast kaphatunk, vagy vissza nézhetiink 0jra egy régebben
latott tananyag részt, Ujra indithatjuk a magyarazatot, stb. Ne hagyjuk figyelmen kiviil az er-
gonomiai kérdéseket sem, hiszen a kényelmes hasznalat nagyban befolyasolhatja az eredmé-
nyességet!

Elektronikus (interaktiv) tananyag

Didaktikai tagolds Technikai tagolis
Lecke Sziveg
Moduol Tablazatok
Kunrzus Hanganyagok

Vizualis elemek
Interaktiv elemek

4. abra: Az elektronikus tananyag tagolasa

Végezetiil a szinpadképekbdl hozzuk létre az informatikaban felhasznaloi diagramnak neve-
zett kapcsolati leirast.

Az elektronikus tananyag felépitésének ismerete sokban segitheti a tervezd munkajat az inter-

aktiv tananyag elkészitésében. Mindenképpen javasoljuk, hogy mieldtt belekezd az olvaséd egy
nagyobb l¢élegzetii munkaba, olvasson utana részletesebben is az elébbiekben felvazoltakra. [13]
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3.2. Tananyagkészité szoftverek

Interaktiv oktatasi tananyagok, alkalmazasok és tudasszintmérd tesztek fejlesztése nem konnyii
feladat annak ellenére, hogy a készités tamogatasara kiilonb6z6 szoftvercsomagok 1éteznek. Saj-
nos, tobb koziiliikk nem ingyenes. A tanaroknak, de gyakran még az iskolaknak sincs elegendd
pénziik arra, hogy megvegyék ezeket. Vannak azonban szabadon let6lthet6 programok is, vagy a
piacon levé fizetés programok ingyenes valtozatai, de ezek legtobbszor csak korlatozott parancs-
készlettel rendelkeznek, igy nem lehet kihasznalni minden funkciét. Sok tanar éppen ezért az in-
teraktiv tablat sem tudja megfeleléen kihasznalni, mert elérhet6 szoftverek hijan nem tud létre-
hozni j6 mindségii, didaktikai és modszertani szempontokbdl is megfeleld tananyagot.

Nemrégiben egy projekt keretén beliil egyszerii kérd6ives felmérést folytattunk, amelynek az
volt a célja, hogy feltérképezziik az interaktiv tabla hasznalatat a szlovakiai oktatasi intézmények-
ben. A kérddivet elektronikus formaban terjesztettiik a tanarok korében kiilonb6z6 iskolakban. A
kérdéiv kitoltése onkéntes volt, ezért a valaszadok nem alkotnak reprezentativ mintat, de a beér-
kezett valaszokbol ennek ellenére szamos érdekes megallapitast vonhatunk le. A kérd6iv kérdé-
seibdl itt csak egyet idéznénk.

Arra a kérdésre, hogy ,,Milyen szoftvert hasznal a sajat interaktiv tananyag elkészitéséhez?”,
tobb mint 15 fajta valasz érkezett. A kovetkezd grafikonban csak a leggyakrabban eléfordultakat
tiintettiik fel és a tobbit egybevéve a ,,mas” jelzdvel lattuk el. A magyarazatban csdkkend sorrend-
ben vannak feltlintetve az egyes alkalmazasok. (5. abra)
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5. abra: Vilaszok a ,,Milyen szoftvert hasznal a sajat interaktiv tananyag elkészitéséhez?”
kérdésre.

Az eredménybdl is 1athatd, hogy interaktiv tananyag készitéséhez sokfajta szoftver hasznal-
hat6. De jogosan felmeriil a kérdés, vajon lehet-e minden fentebb felsorolt szoftverrel a kovetel-
ményeknek megfeleld interaktiv tananyagot/alkalmazast késziteni? Ennek megvalaszolasa to-
vabbi vizsgalatokat kivanna.

4. Ertékelés, interaktiv tesztelés

Az informatika 6rakon (de nemcsak azokon) egyre nagyobb szerepet kap az értékelés, st az IKT
eszkozok segitségével torténd értékelés. Ebben nagy segitségre vannak a szavazo rendszerek is,
de sajnos, nem mindeniitt és nem mindig allnak rendelkezésre. Igaz, a tanulok sajat eszkozeit
bevonva hasznalhatunk néhany szabad felhasznalasa BYOD rendszert, példaul a korabban emli-
tett Kahoot-ot. Igaz, a nem megfeleld felhasznaldi azonositas szummativ értékelés hasznalatat
nem igazan tamogatja.

Szerencsére azonban szamitogépen vagy akar interaktiv tablan is lehet tesztelni a diakok tuda-
sat és kiilonbozo tipust kérdésekkel, interaktivva és élvezetesebbé tenni a tanorat. Az interaktiv
gyakorlo tesztek segitenek az ismeretek elmélyitésében, mig az egyes tananyag egységek lezara-
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sandl, felhasznalva az iskolai gépek beléptetd rendszerének authentikaldsi modszereit, ezek felel-
tetds valtozatat is hasznalhatjuk. A tesztek automatikus kiértékelése megkdnnyiti a tanari munkat,
bar egyuttal jol tudjuk azt is, hogy a tesztek nem mindig tiikrozik a didkok tényleges tudasat,
hiszen a nem jol megfogalmazott kérdések szinte ravezethetik a tanulot arra, mit kell beikszelni.

A teszteket azonban létre is kell hozni, ami munkaigényes folyamat. Szerencsére ennek segi-
tésére mar léteznek szoftverek, melyekben a tesztkérdések egyszertien elkészithetdk, csoportosit-
hatok, lejatszhatok, kiértékelhet6k. Az ilyen tipust szoftverek igen nagy segitséget jelentenek az
interaktiv kérdések létrehozasaban.

Egyik ilyen program a HotPotatoes, amelynek létezik ingyenes verzidja is és szabadon letolt-
het6 (https://hotpot.uvic.ca/). Tobbfajta tesztet lehet benne elkésziteni kiilonb6z6 tipust kérdések-
kel, példaul:

e tObbszOros valasztas egy helyes valasszal,
e tdbb valasz kivalasztasa,
e pérositas
o kifejezések helyes sorrendbe rendezése
o képrendezés
o Kkeresztrejtvény (6. dbra)
e hianyz6 szavak poétlasa. (7. abra)
A program szamolja a helyes valaszokat és szazalékban adja meg az eredményt. Be lehet

allitani a tesztelésre szant id6t, a megjelend szineket, képeket, hangot, animaciét hasznalni a
kérdésekben, de a valaszokban, ill. az értékelésben is.

6. abra: Keresztrejtvény (didk munka - Kosalko)



Psenakova Ildiko, Heizlerné Bakonyi Viktoria, I11és Zoltan
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7. abra: Szamitogép haldzatokkal foglalkozo teszt (didk munka - KoSalko)

5. Interaktiv szotar

A szamitastechnika és informatika terminologiaja nagyon sok angol, ill. angol eredetii szavat tar-
talmaz, ami gyakran megneheziti a tananyag megértését. Elsésorban gondolunk itt az alsé tago-
zatos tanulokra, akik, ha tanulnak is angol nyelvet, még nem ismerik az angol szakkifejezéseket,
de az idésebb generacionak is gondot okozhatnak a szakszavak. Ilyenkor nagyon jol ki lehet hasz-
nalni az elektronikus interaktiv szotarakat.

A szotar lehet egyszert, amely megjeleniti példaul a keresett angol sz6 magyar/szlovak meg-
felel6ét, de lehet akar értelmezd szotar is, amely magyarazatot is ad a keresett szohoz. Az ilyen
tipust szotarak tartalmazhatnak képeket, animaciokat és természetesen interaktiv elemeket is. (8.
abra)

Vykladovy slovnik

BIDIE|F|G|I|KIM|R|R|S|T|W
Reset list
Packet [Eng] - Paket [SK] - is basic unit for communication in

Vykladovy slovnik
Z pojmov
pocitacovych sieti

computer networks, Data are divided into smaller units, called packets,
which contain the information itself, and the information about initial
address and destination address.

Paket [Sk] - Packet [Eng] - sa vyuzivaji pri komunikacii v sieti ako

nosié informacie. Udaj v sieti je t szdeleny na mensie casti tzv

pakety. Pak sahujui okrem samotnej spravy aj informacie o jeho

pociatoénej a ciefovej adrese.
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M S o Switch
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Ktorému si tieto tidaje uréené 19398595959

8. abra: Példa egy szamitogép halozatokkal foglalkozo értelmezd szotarbol
(Zar6 dolgozat - Kosalko)

6. Befejezés

Mint lathat6 az informatika szerepe mind a hétkdznapokban, mind pedig az oktatisban is egyre
erdsddik. Ma mar nemcsak az informatika tanarnak, hanem minden pedagogusnak értenie kell az
infokommunikacios eszk6zok hasznalatahoz, hiszen olyan plusz lehetdségeket rejt magaba, amely
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nagyban emeli az oktatas hatékonysagat. A cikkiinkben kiemelt helyen foglalkoztunk az IKT esz-
kozok orai interaktivitast lehetové tevo formaival, amely elésegiti a didkok bevonasat a tanulasi
folyamat egészébe. Mikdzben az informatika orakon a szamitogépek természetszeriileg adottak az
interakcio megvalositasahoz, lathatjuk, hogy errdl maskor sem kell lemondanunk. Egyre t6bb osz-
talyban talalhato interaktiv tabla és az okos telefonok elterjedésének koszonheten a gyermekek
sajat eszkozeinek felhasznalasa is kivalo lehetGségeket teremt ezen a téren is. Ne féljiink hasznalni
ezeket az eszkdzoket és az eredmény nem fog elmaradni!

Koszonetnyilvanitas

A tanulmany megjelenését a KEGA 015TTU-4/2018: , Interaktivita v elektronickych didakti-
ckych aplikaciach.” (Interaktivitas az elektronikus didaktikai alkalmazédsokban) cimii projekt ta-
mogatta.
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