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Bevezetés

Mai vildgunkban mar természetessé valt, hogy mindenkinek van valami kapcsolata az
szdmitastechnikéval. Van aki munkgjdban haszndlja, van aki még csak most tanulja, és van
aki szorakozésra haszndlja. Elképzelhetetlen lenne, ha ezt a tudomanyt nem tanitanank a mai
fiataloknak. Bar lehet, hogy a mai fiatalok tanitjak nekink? Az informatika haszndlata méar
természetes a gyerekek szaméra. El sem tudnak képzelni napjaikat szamitogéep nélkdl.

Gyakorl6 pedagdgusként nagyon fontosnak tartom, hogy a gyerekeknek megtanitsuk
hogyan haszndhatjék okosan a szamitastechnikét, Ugy hogy ne tegyenek kéart sgjat
fejl 6désiikben.

Az dtalam tanitott osztalyokban mindig megprébdtam jatékos érékat tartani. Ezt a
tanitasi modszert tartom a legfontosabbnak a modszerek kozil. Ennek a tanités stilusnak a
legjobb felhaszndlési terlilete a multimédiaval, képekkel és hangokkal foglalkozd témakorok,
amelyek a kedvencemmé vatak az évek soran, ezért vélasztottam ezt a dolgozatom

téméjanak.
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I. FEJEZET - A MULTIMEDIA

1.1 A multimédia fogalma

Ha a koriilottiink 1évé embereket megkérdezziik, mi a multimédia, nagy esély lesz
arra, hogy ezt, vagy ehhez nagyon hasonlité valaszt kapunk: ,, Képek és hangok alkalmazasa.”
Sokan csak az informatikdhoz kotik ezt a fogalmat, pedig eredetileg nem itt jelent meg. A

lexikonokban utanaolvasva, ezek a magyarazatokat lehet megtalalni:

Kortars miivészeti iranyzat, amely a mivészi produkcioban kiillonb6zé eredetii
kifejezéseszkdzoket kapcsol Ossze (példaul a zenét, tancot, a szinhazat), s ehhez 1j technikai
eszkozoket is felhasznal (példdul vided, 1ézer stb.). Az 1960-as években jelentkezett az

akciomiivészetekben.'

Az Egyetemes lexikon szerint: 1. a rock és a szinpadi megoldasok elemeit az
elektronika segitségével Otvozd latvanyossdg. - 2. tobbféle technikai eszkdz egyilittes
alkalmazasa az oktatdsban. - 3. tobbhordozds rendszer a szamitastechnikédban. - 4. modern
miivészeti irdnyzat, amelyben az épitészet, a festészet és a szobrdszat miifaji hatérai

elmosodnak, esetleg hanghatas is tarsulhat, a vizualis miivészeti elemekhez.?

A multimédia olyan informacids tartalom vagy feldolgozasi rendszer, amely a
hagyomanyostol eltérden tobbféle csatornat is hasznal (szoveg, hang, kép, animéacio, vided és
interaktivitas), hogy a felhasznalokat tdjékoztassa vagy szorakoztassa. A multimédia mai

elterjedt jelentése a szamitogépes média.’

A multimédia latin eredetli sz6. Ma leginkabb kozvetitéelem vagy informaciokozvetitd
kozeg értelemben hasznaljuk. A multimédiat gyakran Ggy definidljak, mint képek, hangok,
szovegek egyiittesét. Ha ez igaz lenne, akkor a tévéadas is multimédia lenne, hiszen abban
mind a harom Osszetevd szerepel. Ugyanakkor lattunk mar olyan CD ROM-ot is, amelyet
multimédia CD-ként reklamoztak, a szoveg mellett azonban csak alloképek voltak rajta.
Akkor most ez multimédia vagy sem?

A fenti megfogalmazasbodl egy nagyon fontos elem: a szamitogép hianyzik - nem csak

azért mert e nélkiil az eszk6z nélkiil le sem lehet jatszani a programot, hanem azért is, mert a
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szamitogép biztositja az interaktivitdst , amely a multimédiamnak legalabb olyan fontos
Osszetevdje, mint a kép- ¢és hanganyag. Az interaktivitds Iényege: a multimédiamiiben a
tovabblépés irdnyat az olvasd valasztja meg. A felhasznilé szamira a multimédia az
informaciot mozgoképek, szoveg és hang formdjaban, interaktiv kezeldfeliiletek segitségével

jelenik meg.*

E négy kiemelt meghatdrozasbol is latszik, hogy a multimédia szo, elészor nem az
informatikaban jelent meg, hanem kiilon miivészeti agként, leginkabb a szinhazban, zenében,

majd a technika és a tudoméany fejlédésével az informatikaban.

A multimédia nem johetett volna létre, ha nem fejlédik ki a digitdlis tarolds.
Pontosabban, korunkban, mint mar annyi mas, az informacié is szabvanyosodott, azaz egy
altalanos formara taldlt. Papirra nyomtatott szovegek, kémiai ton késziilt képek és bakelit
lemezek analog rogzitési technikai utan minden egyforman bitekre lefordithatova valt, kettes
szdmrendszerben, digitalisan tudunk barmilyen jelet, hangot, képet, szoveget szétszedni és
elpakolni. Az igy keletkezd informacio-hegyeket a szamitogép - hatalmas miiveleti sebessége
révén - mozgatni, kezelni tudja. A tarolonak (az informaciotarolasra a lemezforma felel meg a
legjobban) mindegy, mit tartunk rajta, tehat ugyanabbdl a kézvetitdforrasbol, jelen esetben a
komputer-memoriabol, egyforman nyerhetiink képeket, szoveget és hangokat. Méghozza
kivalo és nem romlé mindségben. Természetesen a multimédia esetében nem csupdn puszta
raktarozasrdl van sz6. Az eltarolt kép, hang és szoveges informacié egyidejii megjelenitésén
tul, kapcsolodasok ¢és atmenetek - ha ugy teszik egy uthdlézat - is be van épitve az
adatbazisokat kezeld szoftverbe, az egyik felhasznaldi feliiletbdl tetszOlegesen atléphetiink
egy masikba, abbol egy harmadikba ¢és tovabb; 6nallo felfedezOutakat tehetiink az eltarolt
informaciorengetegben. A multimédium jelenlegi allapotdban a gépek sebessége ¢és
memoriakapacitasa jelenti a limitet.’

A multimédia fogalma mellett meg kell emliteniink még egy nagyon fontos fogalmat,
mégpedig az informacid fogalmat.

Az informaci6 kifejezést a mindennapi ¢€letben is hasznaljak. A sajtd, a politika, és a kozélet
gyakran hasznalt szava. Az informacid fontos jegye: bizonytalansagot hatarozatlansagot oszlat
el. Sokan ezt tartjak definicioértékii tulajdonsaganak.

Eszerint az informécio olyan jel, amelynek jelentése van egy elére meghatdrozott
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jelrendszerben. (El6re meghatarozott jelrendszer lehet pl. az abécé, kdzlekedési jelek stb.)®

1.2 A multimédia alkalmazas ter tletel

- Oktatasban
Egy elektronikus multimédias enciklopédia tobbféleképpen, jobb Gton képes leirdst adni, mint

a konyv formédban késziilt enciklopédia, megkonnyitve a felhaszndlé munkéjat, segiti a

tanuldsban, képeket, videdkat, hanganyagot megjelenitve.

- Szérakoztatoiparban
Multimédia slirin  hasznalt eszkdoz a szérakoztatdiparban, filmek specialis effektjeit,
rajzfilmek animéciot adja. A multimédids jatékok népszerli iddtoltésnek bizonyulnak

napjainkban.

- Tervezésben
A tervezésben, foleg a mechanikai €s az autotervezésben a multimédia elsésorban a gépek

megtervezésére szolgal.

- Orvostudomanyban

A gyodgyitasban a doktorok gyakorolhatnak virtualisan, mieldtt a beavatkozast embereken
hajtananak végre, kockaztatva annak gydgyulésat. Ki tudjak prébalni, milyen kovetkezménye
lehet egy miitétnek, illetve meg tudjék vizsgalni, hogy egy betegség milyen mddon terjedt el a

szervezetben, hogyan lehet azt gyogyitani.

- Miivészetekben
A miivészetben a multimédids mi olyan terméket jelent, ami valamilyen modon interakciora
készteti a felhasznalot, a néz6t. Az egyik jelentés multimédiat hasznilé miivész Peter

Greenaway.

- Ipar, infrastruktara

Eurdopdban a multimédia ipar meghataroz6 szervezete az Eurdpai Multimédia Szdvetségek
Konvencioja (EMMAC, www.emmac.org), amelynek magyarorszagi tagszervezete a Magyar
Tartalomipari Szovetség (MATISZ, www.matisz.hu) és az Informatikai Véllalkozasok

Szovetsége (IVSZ, www.ivsz.hu).’


http://hu.wikipedia.org/wiki/Enciklop%C3%A9dia
http://www.ivsz.hu/
http://www.matisz.hu/
http://www.emmac.org/
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Peter_Greenaway&action=edit
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Peter_Greenaway&action=edit
http://hu.wikipedia.org/wiki/M%C5%B1v%C3%A9szet
http://hu.wikipedia.org/wiki/M%C5%B1t%C3%A9t
http://hu.wikipedia.org/wiki/Mechanika
http://hu.wikipedia.org/wiki/K%C3%B6nyv
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1.3. Multimédia alkotéelmei

A multimédia olyan informacids tartalom vagy feldolgozéasi rendszer, amely a
hagyomanyostdl eltérden tobbféle csatornat is haszndl, hogy a felhasznalokat tdjékoztassa

vagy szorakoztassa. Ezek a csatornak a kovetkezok:

e sziveg (text)
e kép (image)

e hang (audio)
e video (video)

e alkalmazasok (application)

1.3.1 Szoveg

»Szovegnek neveziink minden olyan emberi produktumot, amely a kommunikacié céljait
szolgélja, legyen az a sz6 hétkoznapi értelemben vett verbalis szoveg vagy barmilyen egyéb
kommunikaciods termék: rajz, kép, film, zene stb. — barmi, ami iizenetet hordoz.*

*Szabvanyos szovegfajlok:

oHTML
oXML
oTEX
oLYX
oTXT
oRTF
*Binaris fajlok:

oDOC
oSDW
oPDF
oDVI

1.3.2Kép

A mindennapi nyelvhasznalatban a kép (latinul imago, jelentése ,hasonmés”) olyan
alkotas, amely valamilyen test, rendszerint egy fizikai targy vagy egy személy hasonlosagat

megmutatja, ,,visszaadja”. A képek rendszerint kétdimenziosak, mint a fénykép, de van aki a


http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=F%C3%A9nyk%C3%A9p&action=edit
http://hu.wikipedia.org/wiki/Latin_nyelv
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szobrot is hasonmasnak tekinti. A képet tobbnyire optikai eszkdzokkel hozzak 1étre, mint pl. a
fényképezdgép, tiikkor, lencse, tavesd, mikroszkop stb., illetve természeti targyak €s jelenségek
is alkotnak képet, mint pl. az emberi szem ¢és a viz felszine. Szélesebb értelemben képnek
szamit egy illusztracio, térkép, bra, festmény stb. Képek késziilhetnek kézzel, szadmitogéppel

és vegyes képalkoto technikakkal is.’

1.3.2.1 Legtobbszor hasznalt formatumok: GIF formatum

A GIF formatumot 1987-ben az amerikai CompuServe vezette be azért, hogy az
akkoriban hasznalt a RLE formatumot ezzel helyettesitse, mert az RLE csak fekete-fehér
képeket tudott megjeleniteni. A GIF mindenekel6tt a hatékony LZW tomoritd algoritmusnak
koszonhetden gyorsan népszeriivé valt, mert a GIF segitségével 1étrehozott képfajlok sokkal

kevesebb helyet igényeltek, mint az akkoriban hasznalt PCX vagy MacPaint formatumok.

Jellemzo6i

A képen 1évo informacidt veszteségmentesen tOmoriti ez a formatum. A tomorités nem jar
informacioveszteséggel, akar 10-100x kisebb fajlméret mellett is élvezhetd a tomdritett kép.
Mivel legfeljebb 8 bites szinmélységii (256 szinii) képeket tud kezelni, ezért elsésorban rajzok
tarolasara, grafikonok és egy¢b hirtelen szindtmenetti abrak tarolasara valo.

Animalas

Az alloképek (GIF87) taroldsa mellett a GIF alkalmas képek animaldsdra (GIF89a) is.
Weblapokon sokszor taldlkozhatunk ilyennel. Lényege, hogy megadott idépontokban

valtakoznak a kiilonboz6 képek, igy egy animaciot hozva létre. Hatranya, hogy nincs hangja."

1.3.2.2 PNG formatum

Raszteres, bitkép alapu képformatum, ami annyit jelent, hogy a képadatokat az egymas
mellett 1év6 pixelekbdl nyeri, nem pedig pontok koordinataibol, mint a vektoros formatumok
(PL.: SVG, WMF, SWF). Azért jott 1étre, hogy levaltsa az elavult GIF képformatumot, mint
modern, tobb szin kezelésére képes (24 bit RGB), és nem licences formatum. Internetes
képformatumként nem tartalmaz professziondlis felhaszndldsra szant szinformatumokat (Pl

CMYK), de kezeli az attetszOséget. Hatranya a GIF-fel szemben, hogy nem tartalmazhat
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http://hu.wikipedia.org/wiki/Vesztes%C3%A9gmentes_t%C3%B6m%C3%B6r%C3%ADt%C3%A9s
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=MacPaint&action=edit
http://hu.wikipedia.org/wiki/PCX
http://hu.wikipedia.org/wiki/LZW
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Festm%C3%A9ny&action=edit
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=%C3%81bra&action=edit
http://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9rk%C3%A9p
http://hu.wikipedia.org/wiki/Illusztr%C3%A1ci%C3%B3
http://hu.wikipedia.org/wiki/Mikroszk%C3%B3p
http://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%A1vcs%C5%91
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Lencse_(optika)&action=edit
http://hu.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCk%C3%B6r
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=F%C3%A9nyk%C3%A9pez%C5%91g%C3%A9p&action=edit
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Szobor&action=edit
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képszekvencidkat, de ezt helyettesithetjiik az MNG formatummal. Veszteségmentes - deflate

nevii - tomoritést hasznal, ami prediktiven tdmoriti a képet sorrdl sorra."

1.3.2.3 JPEG formatum (Joint Photographic Experts Group)

A JPEG - (Joint Photographic Experts Group) képek tarolasara alkalmas
fajlformatum. Kiterjesztéseként a .jpeg, .jpg, ritkabban a .jpe hasznalt.

A képen 1évé informacidt veszteségesen tomoriti ez a formatum. Bar a tomorités
informacioveszteséggel jar, akar 10-100x kisebb fajlméret mellett is élvezhetd a tomoritett
kép. Elsdsorban fényképek, rajzok tarolasara valo. Grafikonok €s egyéb hirtelen szinatmenetii
abrak tarolasara veszteségmentes tomoritésii formatum valo (pl. PNG, GIF). A JPEG-ben nem
képpontokat tarolnak le, hanem a képet transzformaljdk a frekvencia-tartomanyba a DCT-vel
(diszkrét cosinus transzformacio). A JPEG napjainkban az egyik leginkabb elterjedt
képformatum. Tovabbfejlesztése a JPEG2000, mely a DCT (diszkrét cosinus transzformacio)

helyett Wavelet transzforméciot hasznal.'

jpg formatum gif formatum
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1.3.3Hang

A hang a fiil, a hallas altal érzékelt inger. Az emberi beszéd, a besz¢élt nyelvek, illetve a
zene, a zenei hangrendszerek alapeleme. Fizikai jellegét tekintve valamely rugalmas kozeg
mechanikai rezgése, e rezgés hullamként valé tovaterjedése. Ha e rezgés frekvencidja kb. 20 Hz
alatti, vagy kb. 20 kHz fo616tti, akkor hallasunk nem érzékeli azt, els6 esetben infrahangrol, a

masodikban ultrahangrol van szé.

Audio allomanyok egy hang digitalizalt formai. Egy adott idOpontban a rezgés amplitidojat
jelenti egy adat.

A folvett hang mindsége két értéktdl fligg foleg:

« A mintavételi frekvenciatol (milyen gyakran vesziink mintat?)

-a mintadban levd bitek szamatol (az amplitido ilyen értékeket vehet fel).

1.3.3.1 Legtébbszér hasznélt formatumok: WAV-for matum

A WAV formatum altaldban nem tOdmoriti az audioadatokat. Lehetséges viszont

tOmoritett adatok tarolasa WAV formatumban.

A WAV formatumot (pontos neve: RIFF WAVE) a Microsoft definialta a Windows iizemeld

rendszer szdmara "Resource Interchange Format" (RIFF) néven.
Egy Wav alloméanyban harom adatblokk van, in. chunk-ok (részek) a kovetkezd adatokkal:

+ A Riff-rész az adllomanyt azonositja, mint WAV allomanyt.
A formatum-rész néhany jellemzd6t tarol, mint a gytijtési gyakorisagot.

-A data-részben a tényleges adatok vannak.

1.3.3.2 WMA formatum

A WMA (Windows Media Audio) a Microsoft sajat zenei formatuma. A legtobb mai

lejatszoprogram képes megnyitni €s lejatszani. Jogdijkoteles tomoritési algoritmust hasznal.
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A WMA veszteségesen tomoritett hangfajl, akarcsak az MP3. Kevésbé elterjedt, aminek oka
lehet, hogy mire megjelent, az MP3 mar gyokeret vert maganak a tomoritett zenei piacon,
valamint a beleépitett masolasvédelem lehetdsége (DRM) sem minden felhasznald tetszését

nyerte el. "

1.3.3.3 MP3 formatum

Az MP3 (vagy pontosabban MPEG-1/2 Audio Layer 3) egy hangtomoritési
algoritmus, mely alkalmas a hangok visszaadasdhoz sziikséges adat nagymeértéki
lecsokkentésére mikozben igyekszik hiien visszaadni az eredeti hangzast a hallgaté szamara. Az
MPEG-1/2 Layer 2-es kodolas fejlesztése a Fraunhofer Intézet Digitdlis hangatviteli
projektjének (DAB) keretében indult. Ezt a projektet az EU finanszirozta az EUREKA kutatasi
program keretében, mely leginkdbb EU-147 néven ismert. Az EU-147 1987-t61 1994-ig tartott.
1991-ben két javaslat keriilt ki: Musicam (azaz a Layer II) illetve az ASPEC (amely az MP3-
hoz hasonl6). Ezek koziil a Musicamet vitték tovabb az egyszerlisége és hibarezisztencidjanak
koszonhetden. Karlheinz Brandenburg, Jiirgen Herre valamint munkacsoportjuk a Musicam-bdl
¢és az ASPEC-bdl valamint sajat 6tleteibdl alkotta meg az MP3-at azzal a céllal, hogy elérjék azt
a mindséget 128 kbps-on, amit az MP2 tudott 192 kbps-on. Mindkét algoritmust 1992-ben
fejezték be az MPEG-1 részeként, az MPEG elsé munkafédzisaban, amelyik a ISO/IEC 11172—
3-as szabvanyt eredményezte, melyet 1993-ban publikéltak. Az MPEG-2 munkalatai 1994-ben
fejezddtek be és az ISO/IEC 13818-3-as szabvanyt eredményezték, mely 1995-ben jelent meg.

A veszteséges tomorités hatékonysaga alapvetden a bitstiriiségtdl fiigg, azaz a bit
mélységtdl és a mintavételezési slirliségtél. Gyakran hasznaljdk a CD-k paramétereinek

megfeleld bitstirtiséget (44,1 kHz és 2x16 bit), maskor a DAT paramétereit (48 kHz, 2x16 bit).

Karlheinz Brandenburg a Suzanne Vega altal szerzett Tom’s Diner cimli CD-t hasznalta az
MP3-as tomoritési algoritmus modellezésekor. A valasztas oka az album tisztasaga ¢&s
egyszerlisége volt, ami konnyen hallhatova tette a tomorités altal okozott valtozasokat a

visszajatszasok soran."
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I1. FEJEZET - MULTIMEDIA AZ INFORMATIKA ORAN

A szamitastechnika fejldésével és el6térbe-kerlilésével, természetes igénnyé valt, hogy
az iskol&kban is oktatni kezdjék az szdmitéstechnikat, majd az informatikét. A 80-as évek végén
altalanos iskolakban szakkdri keretekben folyt a informatika oktatésa, majd a 90-es évektdl az
(j tantervekbe mar tantérgykent is bekertlhetett.

Eleinte az oktatds kezdetleges koriilmények kozott zajlott, tekintve, hogy a
szamitogépek ara még nagyon magas volt, altaldban két-harom tanulonak jutott egy
szamitogép. Jelenleg a jo pénziigyi helyzetben 1évO iskoldk komoly felszerelést tudnak
biztositani tanuldiknak: modern szamitogépek, szkenner, nyomtatd, nem beszélve az internetrol,

ami a legtobb iskola szamdra mar elérhetd.

A felszereltség ellenére minden iskola megprébalja a legtdbbet nyujtani a tanuldk

szamara az informatika teriiletén mind az oktatasban, mind a tanitason kiviili felkésziilésben.

2.1. Informatikarészeal atantervek szerint

2.1.1. Informatika oktatas célja, alapveto feladata

Az egyén alapvetd érdeke, hogy idében hozzajusson a munkéjahoz és élete alakitasahoz
sziikséges informacidkhoz, képes legyen azokat céljanak megfeleléen feldolgozni és
alkalmazni. Az iskola feladata felkésziteni a tanuldkat a megfeleld informéciodszerzési, tarolasi,
feldolgozasi és atadasi technikékra, valamint megismertetni veliik az informéaciokezelés jogi és
etikai szabalyait. Ennek leghatékonyabb moddjat a tobb éven keresztiil tanult informatika

tantargy és az iskolai élet egészét athatod informatikai nevelés biztosithatja.

Az informatika rohamos fejlédése a tarsadalmat atalakitja, cél, hogy a tanuldk az Uj
koriilményekhez alkalmazkodni tudjanak. Tudatositani kell a tanulokban, az informacidszerzés,

-feldolgozas ¢és —felhasznalas etikai szabalyait is.
A tantargy célja felkelteni és folyamatosan ébren tartani a tanulok érdeklodését az

informatika irdnt, megismertetni eszkozeit, modszereit és fogalmait, amelyek lehetévé teszik a

tanulok helyes informatikai szemléletének kialakitasat, tudasuknak, készségeiknek ¢s
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képességeiknek fejlesztését, alkalmazasat mas tantargyakban, késébbi tanulmanyaikban, a
mindennapi ¢letben ¢és a munkaban. Cél olyan attitiid kialakitdsa, hogy az egyén érezze, képes

bekapcsolodni az egész vilagra kiterjed informacios tarsadalomba.'®

Az 1-4. osztalyos informatika tanitas és alkalmazas legfontosabb célja az, hogy a

gyermekek megismerjék és megszeressék a szamitogépes kérnyezetet.

«Arra kell torekedni, hogy minél jobban megismerjék és megszeressék a tanulok a
szamitogépet, mint eszkozt, annak miikddési mechanizmusat.

-Lassédk be, hogy a szamitdégép, mint 0j eszkdz sokoldalusidgaval, hozzaférhetdségével
onmagéban is, de halozatra kapcsolva ujszerii probléma-megoldasi lehetdségeket biztosit.
Ez a tudas korunkban az alapmiiveltség része.

-Ismerkedjenek meg a legalapvetobb szamitastechnikai szakkifejezésekkel és azok
jelentésével, életkoruknak megfeleld szinten legyenek képesek értelmezni a programok
futtatasa soran kapott informaciokat.

-Lassak be, hogy az informacidé megjelenésének, kdzlésének sok forméaja van.

+Az informacid és megjelenési formdi, a beszéd, az irds, a grafika, a mialkotdsok, mint
informacidhordozok megismertetése.

«Az algoritmikus gondolkodas fejlesztése, a tanulok ©ndllo, rendszerezett, logikus
gondolkodasanak fejlesztése, amely nemcsak az iskoldban, hanem a hétkdznapi életben is
alapvet6 fontossagu.

«Igény ¢s készség kialakitdsa a szamitogépes produktum esztétikus forméjanak
kialakit4sara.

- Alakitsuk ki azt a szemléletet, hogy feladataikat sziikség esetén szamitogéppel oldjak meg.

-Az informatika etikai és jogi szabalyainak megismertetése. "’

A kerettanterv eldirasa szerint az 1-5. évfolyamig nem javasolt az informatika 6nalld
tantargyként valo megjelentetése. Ez nem azt jelenti, hogy nem is lehet! Az iskola a szabadon
valaszthatd oOrakeret terhére, a tantargy 6nallo 1étére is helyezheti a hangsulyt, ha ehhez az
iskolaban a targyi, személyi feltételek adottak; ha nem, akkor mas tantargy keretében
lehetséges, hogy a tanulok megismerkedjenek a szamitogéppel, mint eszkdzzel, és valamilyen

célra hasznaljdk és alkalmazzdk azt. Az informatika 1-4. osztilyban val6 megjelentetése
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modulszeriien 27 oOrdban valdsithatd meg. Ismereteinek kozvetitéséhez ,,befogadd tantargy’

2

lehet példaul a technika, a matematika, a rajz, az ének, valamint a magyar nyelv és irodalom.

A NAT-ban mar a kezdd szakaszban (1.-4. osztaly) megjelenik az informatika jatékos, alapozd

szinten.

Informatika megjelenése a kiilonb6z6 évfolyamokban, és a kételezd oraszamok:

KERETTANTERYV
1.-4. osztaly modulszertien 27 ora
5.-6. osztaly 19 ora
7.-8. osztaly 37 6ra
9.-12. osztaly 37 ora

2.1.2. Informatika részel atantervek szerint

2.1.2.1 Kerettanterv szerint:

1.Informatikai alapok
2.0peracids rendszer hasznalata
3.Algoritmusok és adatok
4.Szoveg, kép €s zene

5.Konyvtarhasznalat

2.1.2.2 NAT szerint

1. Az informatikai eszk6zok hasznalata

2. Informatika-alkalmazd6i ismeretek

NAT
2% - 5%
4% - 8%
6% - 10%
6% - 10%

2.1 A gyakorlati életben hasznalt legfontosabb irdsos formatumok gépi megvaldsitasa,

igény a mondanivald 1ényegét tiikkr6z6 esztétikus kiilalak kialakitasara

2.2 Adatbazisok, adattablak alkalmazasa, keresés az adatbazisban

3. Infotechnolégia (problémamegoldas informatikai eszkdzokkel és modszerekkel)

3.1 Az adott probléma megoldasédhoz sziikséges modszerek ¢és eszk6zok kivalasztasa

3.2 Algoritmizalds, adatmodellezés (a hétkéznapi életben €és az iskolaban eléforduld

tevékenységek algoritmizalhatd részleteinek felismerése €s kiilonféle formékban torténd
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megfogalmazésa)
3.3 Egyszertlibb folyamatok modellezése, a paraméterek modositasa
4. Infokommunikacid
4.1 Informaciokeresés, informaciokozlés
4.2 Informaciods technologian alapulé kommunikaciés formak
5. Médiainformatika
6. Az informéaciods tarsadalom
7. Konyvtari informatika

8. Az elektronikus vasarlas szerepe a XXI. szazadban

2.1.3 Fejlesztés kdvetemények

A tanulo:

«Ismerje ¢s alkalmazza a szamitégép hasznélataval kapcsolatos balesetvédelmi ¢és
egészségvédelmi szabalyokat.

«Torekedjen a billentylizet minél jobb megismerésére, alkalmazasara.

-Legyen képes a tartalom attekintésére, a valasztott program inditasara.

-Lassa be, hogy a szamitogép nemcsak jatékra valo, az élet egyre tobb teriiletén konnyiti
meg az ember munk3ajat, segit az ismeretszerzésben.

«Szerezzen jartassdgot a konyv- és médiatdr, az Internet hasznélatiban; a folyoiratok,
lexikonok kézikonyvek, a kiillonb6z0 multimédia és hipermédia oktatasi anyagok
alkalmazéséaban.

«Ismerje az elemi informéci6 fogalmat.

«Tudjon algoritmusokat eljatszani és elmondani a kdrnyezd vilagbol.

«Vegyen részt algoritmikus jatékokban.
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2.2. A multimédia témakor az informatika 6ran

2.2.1. NAT

1-4 osztaly

5-6 osztaly

7-8 osztaly

Egyszerli rajzos

dokumentumok készitése,

,,K€p- €s betlinyomdak™.

Rajzos-szoveges
dokumentumok létrehozasa,

atalakitasa, formazasa. Kézi

Szdéveges-rajzos-tablazatos
dokumentumok létrehozasa,

atalakitasa, formazasa.

szovegfeldolgozas. Iskolai Dokumentumtipusok
Személyes dokumentumok L i .
dokumentumok készitése. megismerése.
készitése.
Egyszerli zenés alkalmazéasok,| Multimédids  dokumentumok Multimédids  dokumentumok
animaciok  elkészitése ¢és | eloallitdsdhoz sziikséges rajz, eldallitasdhoz sziikséges
hasznalata zene, fénykép, animacio, kész|alapelemek(szoveg, rajz,
dokumentumok szerkesztése. animaci6, film)  készitése,
szerkesztése.
2.2.2 KERETTANTERV

1-4 osztaly

5-6 osztaly

7-8 osztaly

A rajzold program alapszintli
szolgaltatasai. A rajzeszkozok
¢s a szinek. Rajzok, abrak

készitése. A szoveg megfeleld

begépelése, javitasa,
modositasa. Karakterek
formazasa: a Dbetiitipus, a

betiméret beallitasa, dolt,

alahuzott, félkovér betistilus.
és

Mentés nyomtatds. A

multimédia alapelemei:

Abrak rajzolasa, kész rajzok
modositasa. Képek bevitele.
Kisebb méretii dokumentum
tervezése, szerkesztése.

Szoveges és 1ajzos

dokumentumok tervezése

18




Kép- és hangfeldolgozas az altaldnos iskola also tagozatdban

szoveg, hang és kép.

Meglatasom szerint mind a két tanmenet megprobal a teljességre torekedni, ¢s minden alapvetd

ismeretet megkdvetelni az informatika oktatasatol.
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I11. FEJEZET - KEP £S HANGFELDOLGOZASHOZ HASZNALHATO
SZOFTVEREK

Az informatika oktatdsa soran a pedagogusok csak olyan szoftverek hasznélatat
oktathatjak, amelyet jogtisztan be tudnak szerezni. Sajnos nagyon kevés iskola engedheti meg
maganak, hogy draga alkalmazasokat szerezzen be, akkor sem, ha ezek jobbak ¢&s
hatékonyabbak. Ebbdl kovetkezik, hogy az altalanos iskoldk nagy része a hasznalt operacios
rendszerben — legtobb esetben Windows — megtalalhato ,,alapszoftvereket” hasznalja. Nézziik

melyek ezek:

3.1. Képfeldolgozasr a alkalmas szoftver ek:

3.1.1. Paint

A Paint egy képek rajzolasara, szinezésére és szerkesztésére hasznalhatdé program. A
Paint hasznalhat6 digitalis vazlatolopanelként. Hasznalataval egyszerti képek és kreativ
projektek készithetok, vagy hozzdadhatok szovegek ¢és tervek mads, példaul digitalis
fényképezdgéppel késziilt képekhez.

= Paintbrush - CHESS.BMP ==
File Edit View Font Style Size Options  Help
== i v Fa, T, *
=2
U o
G4 2
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& néwvtelen - Paint

Eajl Szerkesztés Mézet Kép Szingk S0go

llllllllllllll
S (e IR

Ha seqgitségre van szlksége, kattinkson a 51 160,294
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3.1.2 XnView

A kozel félszaz nyelvre leforditott, tobb mint 240 grafikus fajlformatumot ismerd, tobb
platformra (Windows, Linux, FreeBSD, Solaris, Irix) késziilt képnézdvel nemcsak
megjelenithetjiik képeinket, hanem at is konvertdlhatjuk Oket, akar tobbet is egyszerre.

Kiilonféle sztirdinek és effektjeinek segitségével egyszeriien mddosithatjuk a képeinket.

A program elinditasa utédn a képernyé bal oldalan lathaté fastruktiraban ki kell valasztanunk
azt a konyvtarat, amelynek tartalma meg szeretnénk tekinteni a program segitsegével. A
konyvtarban taldlhaté képek kis méretii valtozatat a program maris megmutatja.

A programot nem csak a kilonbozé képek megtekintésére haszndhatjuk, rengeteg

modositas |ehetéségink is van.

Az XnView program a digitdlis fényképezés szerelmeseinek tovébbi funkcidkat is
felkinal. A legtébb mai digitélis fényképezgép tdmoritett formatumban (pl. JPEG) tarolja az
elkészitett képeket, és ezen alomanyokhoz csatolva szamos metaadatot (EXIF informécid) is
tala hatunk a képet készité kamerardl, illetve a bedllitasokrdl. 18

3.1.3. IrfanView

Az IrfanView egy népszerli freeware képnézd program, mellyel nézni, szerkeszteni, és
konvertalni lehet képfajlokat tucatnyi képformatum kozott, rdadasul zene és videofdjlok
lejatszéasara is alkalmas. (a teljes listat 1asd itt: [1]). A programnak nincsenek atfogd képkészitd
¢és rajzolo funkcidi, mint példaul a Adobe Photoshopnak vagy a GNU GIMP-nek, inkébb egy

kisméretli képnézonek/lejatszonak lett tervezve.

Nevét a készitsjérsl, abosnydk Irfan Skiljanrdl kapta. Az IrfanView miikodik az 6sszes modern
Microsoft Windows verziéval (Windows 95 és késsbbi). Képformatumok tucatjait tamogatja,
agymint a BMP, GIF, JPEG, PNG, TIFF, nem képformatumok kozil a Flash-t, az Ogg-ot
Vorbis-t, az MPEG-t, az MP3-t, és még a szbvegfgjlokat is.

A program kortlbelll 900 Kb-ot foglal, de tovabbi 6t megabdjtnyi plugin szikséges ahhoz,
hogy az Osszes tamogatott formatum megtekinthets legyen. A konvertdason kivdl
képernyokimeloket is tud késziteni a felhaszndd kedvenc képeibsl. Ezeket a
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képernyskimélket aztan at lehet masolni més szamitogépekre, ahol az IrfanView telepitése
nélkdl is futnak. A program a gyakori képformatumokat ".ico’ formétumba tudja konvertani,
amely még néhany nagyobb programbdl (pl. Corel Paint Shop Pro) is hianyzik.

Az IrfanView-val sok szerkesztési feladatot végre lehet hajtani, egyel6re a szabadkézi rajzolas
hidnyaban. Beépitett TWAIN tamogatéssal rendelkezik, képeket tud beolvasni szkennerbdl. A
programban taldhatd miveletek nagy részét egyszerre tobb képen is végre lehet hajtani a

csoportos konvertédl &s/dtnevezéssel .2

E¥0c27_008.ipg - IfanView [ [O0]
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3.2. Hangszer kesztésr e alkalmas alkalmazasok

3.2.1. Winamp

A Winamp egy multimédias lejatszoprogram, melyet a Nullsoft készitett és végul az
America Online szerzett meg. Skinnelhets, sokféle formétumot tamogat, alapverzioja freeware.

Elss vatozatd Justin Frankel adta ki 1997-ben. Ma méar képes él6 és rogzitett internetes

videttartalmak lgdtszésarais.

Az eredeti MP3-lgédtszas a Tomidav Uzelac atal készitett AMP® dekddolé6 motorral
miikodott. A késsbbi verziokban ezt a Nitrane-ra cserélték, amely a Nullsoft sgjat dekddoloja

volt, bér ezt a PlayMedia kétségbevonta. Polgari peres eljarast rendeztek, de végul peren Kivdl
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megegyeztek. Nem sokkal ezutdn a Nullsoft &vatott egy 1SO dekoderre, Fraunhofer
Gesellschafttol, az MP3 formatum kifejlesztsjétol.

A programot jelenleg Stephen Tag Loomis, Taber Buhl, Ben Allison és Maksim
Tyrtyshny fejleszti.

A Winamp felhasznal6tabora tavaly (2005) 33 millio havi felhaszndérdl 52 milliora

nott, egyes szamitasok szerint a harmadik legtébbet hasznalt médial g atszéva téve a programot.

A Winamp ergssége abbdl szarmazik, hogy rendkivil nagy felhaszndléi kdzossége van,
akik folyamatosan fejlesztik a program képességeit, a megjelenitést és folyamatosan készitenek
skineket is.

A Winamp5 képességel a kovetkezsk:

-MIDI, MOD, MP1, MP2, MP3, AAC, Ogg Vorbis, WAV, WMA, Chiptunes és sok més
hangforméatum |ejatszésa.

<AV tdmogatasa, melyek a felhasznal6 rendszerére telepitett DirectShow sziirékkel jatszik
le; MPEG; és NSV (Nullsoft Streaming Video).

«Plug-in-ek kiegészit6 bemeneti és kimeneti formatumokhoz, hangeffektek (DSP
pluginekkel), ésvizualis effektek (Advanced Visualization Studio (AVS) és MilkDrop).

«Winamp2 "klasszikus" és Winamp3 "modern” skinek tdmogatasa

File Flay Options  View Help VIDEDAWIS
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File  Flaylist  Sort Help
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3.2.2. Windows Hangr 6gzit6 eszkze

A Hangrogzito segitségével hangok rogzithetok, keverhetok, szerkeszthetok €s jatszhatok le. A
hang més dokumentumba is besztrhaté vagy ahhoz csatolhat6. A tomoritetlen fajlok az alabbi

modon modosithatok:

Hang hozzaadasa fajlhoz

Hangf4jl részének torlése

A lejatszasi sebesség modositasa

A lejatszasi hangerd modositasa

A lejatszasi irany megvaltoztatasa

A hangf3jl tipusanak modositasa vagy atalakitasa

Visszhangositas
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3.3. Egyéb kép- és hangfeldolgozashoz hasznélhato szoftver ek

3.3.1. Comenius Logo

4 Comenius Logo M= E
$aat Pegumop [Ipoopeq  Omgu

P

comenius Logo version 2.0 Department of Information Technologles
Mospe AoWAW B CEETA WA Moro

T

A Logo egy olyan pedagogiai kornyezet, ,,mikrovildg” amelyben a gyermekek maguk
tehetnek felfedezéseket, mikdzben szinte észrevétleniil, minden kényszer és ,,bemagolds” nélkiil
szamos Uj ismeretet sajatitanak el. A parancs addsa utdn szinte azonnal ellendOrizheti
gondolkodéasanak ¢és cselekedeteinek kovetkezményét. Megfigyeli utasitasainak hatasat, majd

modosithatja azokat céljanak tokéletesebb megvalositasa érdekében.!

3.3.1.1 A szoftver tipusa, felépitése

A program harom részbdl all: a ,,Gyerekjatékok”, amely a programban: Szokirako,
Pontsorokat 0sszekotd, Kockakirakd, Kifestd, Gyiimolcsoskert, Vasutépitd jatékokat
tartalmazza. Ezek az Internetrdl letoltott jatékokkal bdvithetdk, illetve a ismeretek boviilése
soran sajat jatékkal is kiegészithetok. A program masik része Comenius Logo program,
amelynek legegyszeriibb részei a beépitett jatékok és demodprogramok: igy példaul a Merlin, a

varazslo segitségével képeket lehet épiteni, elmenteni és természetesen ezt is lehet boviteni.
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A demodprogramok kozott talalunk tobb olyan programot, amelyek a jaték mellett hasznos
ismereteket is nytjtanak a programozas sordn. Ez a rész tartalmaz egy zenegépet is, amelyben
kiilonbozé hangszereken le lehet jatszani a megirt hangsorokat, amellyel a késObbiek soran
programok ,,gazdagitdsara” is alkalmas. Ennek a résznek azonban a legfontosabb része maga a
programozas, ahol kezdetben mar néhany utasitassal is lehetdség van (parancs-tizemmaddban)
alakzatok rajzolésara. Az ismeretek boviilése utdn a memoria hasznalatdval mar komolyabb,
ismétléseket, paramétereket, rekurzidt tartalmazd programok is készithetok, amelyek mar a
kozépiskolas diakok szamara is kihivast jelentenek, hiszen megvalosithatd benne a lista és a
rekordkezelés is. A program harmadik része a ,,Képszerkeszt6”. Segitségével lehetoség van
maximum 4000 tekndc mozgatasara, amelyeket animaciés moddban készithetiink el. A
képszerkesztd kreativ animdcios fazisok megalkotasat teszi lehetdvé, amely kisiskolasok

szamara is jOl hasznalhato.

3.3.1.2 A pedagogus szer epe az alkalmazasban

A Logo-nak, mint minden programnak vannak ,elére gyartott, zart” részei, amelynek
megismertetése viszonylag egyszerd. Ilyen a ,,Gyerekjatékok” €s a beépitett demoprogramok.
Ezek elsésorban az informatikatanitas kezdeti szakaszdban alkalmazhatok. Az 1) ismereteken
tal lehetdséget nyljtanak az egér kezelésének, mint szadmitastechnikai eszkéznek az
elsajatitasara. A program inditasanak, felépitésének megtanuldsat kovetden oOnalldan is
hasznalhatjdk a tanulok. A program rugalmassagot biztosit, hogy a késdbbiek soran, amikor a
tudasban mar elértek egy bizonyos fejlettségi szintet maguk a tanulok is irjanak j programokat.
Ebben, illetve az idevezetd Ut elérésében fontos szerepe van a tandrnak. Ez a szerep mas, mint a
tobbi tantargy esetében, hiszen a hibadkbo6l vald tanulds a dolgok miikodésének jobb
megértéséhez vezet. Az eljarasok irasa lehetdséget ad a kisérletezésre, a probalkozasra a cél

elérése érdekében.
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3.3.1.3 A szoftver f6 funkcigja:

1. El6késziti az egér hasznalatat

Erre a feladatra leginkabb a ,,Gyerekjatékok™ és a ,,Demdprogram” oktatdjatékai a

legalkalmasabbak.
2. Megismerteti a billentylizet hasznalatat

A programok elkészitéséhez sziikséges az utasitasok begépelése. Ezéltal a tanulok
megtanuljak a karakterek helyét a billentylizeten, a javitasi lehetdségeket. Ezek az ismeretek
megalapozzék a késObbi programok hasznalatit mint pl: rajzoloprogram, szovegszerkesztés,

stb.
3. Lehetd teszi alapvetd informatikai ismeretek elsajatitasat

A tanulok megtanuljak a programok elinditasat, fajlok mentését, megnyitasat, a vagolap

hasznalatat, amely ismeretek elsajatitasdnak szintén alapozo jellege van.

3.3.1.4 A tartalom és szerkezet pszichologiai ismérvel

A gyermekek 6 vagy 8 éves életkorban kezdenek is el az informatika eszkozeivel
megismerkedni az sokkal konnyebb, ha jatékos formdban, €életkoruknak megfelelden teszik. A
Logo program megalkotdja Seymour Papert, aki a felfedezd (heurisztikus) tanulést, a kozvetlen
tapasztalas élményének eldtérbe helyezését hirdette. Papert professzor aki gyermekkoraban egy
konstrukcids jaték fogaskerekeit gorgette Eszrengés cimii miivében igy fogalmazta ezt meg:
»Azt hiszem, a differencidlmiivel valo jatszadozasom tobbet hasznalt matematikai

fejlddésemnek, mint mindaz, amit az altalanos iskoldban tanultam.”

Ezek a gondolatok alapvetéen megegyeznek a NAT Fejlesztési kovetelmények és
ajanlasok részében megfogalmazott gondolatokkal: ,,Az ¢életkornak megfeleléen minél tobb

jatékos elemet alkalmazzunk.”
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A Logo programban mindez megvalosul. Kezdve az iranyok gyakoroltatdsaval: , Mit
csinal a tekn6c?”, a ,,Tekndc kertje” jatékokkal. A fokozatossag elvét kovetve megfigyelik a
szabalyos alakzatokban az ismétlédéseket, felismerik, megértik, hogy egész ¢letiink,
tevékenységiink algoritmusok rendszere. Az algoritmusokban valé gondolkodés képessége

alapfeltétele a informatika gyakorlati alkalmazéasanak.

A gyermek szdmara fontos az azonnali visszajelzés. Ez a konkrét programozasi feladat
elkészitése soran nagy elény, hiszen a program futasi eredménye azonnal visszajelez, és javitasi

lehetdséget ad.

A szamitdégépes munka, de kiilondsen a Logo tanuldsa sordn a tobbi tantargytol eltéréen
egy kozvetlenebb egyiittmiikodési forma alakul ki a tanér és didk kozott. Adoédnak szituaciok,
amellyel a tanar sem taldlkozott. A probléma boncolgatdsa, megoldasa sordn a gyerek nem
mindig abbol tanul, amit a tanar mond, hanem abbdl is, amit 6 maga tesz. Hiszen egy-egy adat
megvaltozasaval mas-mas eredményt kap. A programok futtatdsa soran kialakul6 rajzok 6romet
jelentenek szdmukra. Fel kell hivni a figyelmiiket arra, hogy mindig csak egy adatot

valtoztassanak meg. Az ilyen jellegli munka soran ndvekszik tiirelmiik, kitartasuk.”'
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3.3.2. Lapodalogo

Lapodal.ogo mikrovildg, mint konstruktiv tanulasi kornyezet

_’i';g.

Lapods® | Médesit | x:-245  ¥:-177

A "mikrovilag" kifejezést el0szor Seymour Papert-t6l olvastuk. Az altala ismertetett
konstruktiv tanulaselmélet alapjan, a tanulas segitése érdekében létrehozott, a gyermeki
aktivitast kihasznald szamitogépes kornyezet. E kornyezetben az Onfeledt alkotds kozben
l1étrejon a Piaget-i észrevétlen tanulas folyamata, és épiil a valoban hasznélhat6, barmikor

mobilizalhat6 tudas.

Neveléstorténeti elozmények
Montessori

A gyermekek sajatossagait figyelembe vevd nevelés-filozofia alapjan fogalmazodtak
meg Maria Montessori elméletének alapelvei, az aktiv gyermeki tevékenység, a tevékenység

szabadsaga, a megfelelden kialakitott eszkdzok és kornyezet.
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Szerinte, az aktiv gyermeki tevékenység segitségével a gyermek maga alkossa meg
képzeteit, fejlessze ki érzékszerveit, épitse meg sajat gondolatvildgat, ne a neveld erdszakolja ra
a sajatjat. A cselekvés meginditdja a felndtt, irdnyitdja a jol megvalasztott eszkoz, de a cselekvd

alany maga a gyermek legyen.

A szabadsag elve tulajdonképpen a moddszeresen megtervezett, gyermeki tevékenység
kozbeni szabadsagot jelenti. A pedagogus feladata tehat ennek a szisztematikus szabadsagnak a
megtervezése €s biztositasa. A gyermeki tevékenységnek két fontos feltétele van: a gyermekhez
méretezett, megfelelden berendezett tevékenységi tér és a tevékenységet befolyasold,

célszerlien megtervezett eszkdzok.

Montessorinal talalkozhatunk két fontos gondolattal: a pedagdgus, mint a tanulasi

folyamat megtervezdje, segitdje €s a gyermek, mint személyiségének, tudasanak épitdje.

Freinet

A gyermekkori tevékenységet megfelelden komolyan véve, azt munkdnak nevezte
Celestin Freinet. EIméletének alapjellemzdit a kdvetkezd gondolatok koré csoportosithatjuk: az
ontevékeny kisérletezd tevékenység, a szabad onkifejezd tevékenység, a megfelelden kialakitott

tevékenységi tér, illetve a tartalmas kozosségi élet.

Az ontevékeny kisérletezés meginditasahoz batran épithetiink a gyermek természetes
kivancsisagara. Elsddleges cél nem a tudds atadasa, hanem az ismeretszerzési, a gondolkodasi
mod elsajatitdsa. A neveld dolga az, hogy olyan légkort teremtsen, amelyben a gyermek

szabadon megnyilvanulhat, kifejezheti gondolatait, érzéseit.

Piaget

Piaget elmélete szerint a gyerekek probalkozasaik, érzékelésiik, tapasztalataik

segitségével sajat megismerd mechanizmusukat alakitjak, épitik.
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A tudés tehat nem egy tiszta papiron megjelend lenyomat, hanem az aktiv tevékenység
eredményeképpen 1étrejovo, az eddigi tudas bazisara épiilé rendszer. Piaget ismeretelmélete
mintegy megalapozta a konstruktivizmus elméletét. A Piaget altal ismertetett belsé megismerd
mechanizmus (kognitiv struktura) fejlodése egy olyan folyamat, amelyben e rendszer és a

valosagbol érkezo informacidk kolcsonhatasa biztositja a fejlédést.

Konstruktivizmus

A konstruktivista tanuldselmélet szerint tuddsunk nem mads, mint konstrukcid (épités)
eredménye, vagyis a tanulo (gyermek, felnétt) ember egy vilagot (vilagnézetet, vilaglatast) épit
magaban. A tanuldé emberben felépiild vildg azonban nem passzivan épiild rendszer, hanem
kolcsonhatasba keriil a kiilsé tapasztalatokkal. Igy aztan a belsé vilag a tovabbi tapasztalatok
szervezldje, befogadoja, értelmezdje lesz. A tanulds eszerint nem mads, mint a belsd vildg
folyamatos épitése. A konstruktivista tanulaselméletben fontos szerepe van a megel6zd
tudasnak, hiszen amikor tanulunk az elsajatitandd informécidt értelmezni probaljuk, és ez az
értelmezési folyamat a korabban madr elsajatitott ismeretek bazisan zajlik. Ha a megel6z6 tudas
kell6en szervezett, mozgosithatd, konnyen eléhivhato, akkor nagy esély van arra, hogy az 4j
informacio értelmezése sikeresen lejatszodjék, s a tanulds folyamataban a tudat mintegy

lehorgonyozza a meglévok rendszeréhez az uj tudast.[1]

A konstruktiv pedagégia legjelentdsebb alakjanak ismerem el Seymour Papertet, akinek
javaslata, hogy az oktatds minél tobb teriiletén, a tudasépités segitése érdekében hozzunk létre a

gyermeki aktivitast kihasznalo, szamitogépes kornyezeteket.

Oriasi jelentéségii gondolata a szamitogépes mikrovilagok megteremtésérél, arrél a
kornyezetrél, amelyben tevékenykedve a gyerekek ismereteket szerezhetnek, épithetik
tudasukat. Az igazi szamitogépes mikrovilagok teret adnak gyermeki aktivitdsnak, az olyan

tudasépitésnek, ahol a gyermek tapasztal, iranyit és tanul.

Tudjuk, hogy Papert a hatvanas évek végén a Logo programozasi nyelvet hasznalta
mikrovilagként azért, hogy minél hatékonyabb kommunikicids lehetdséget biztositson a
gyermekek és a szamitogép kozott. A Logo nyelv e kezdeti idészakéban inkabb nyelvtani nyelvi
problémak megoldasara volt alkalmas, kihasznalva a nyelv fejlett sz6 és lista kezeld
tulajdonsagait. A nyelvi problémak megoldasat Papert és munkacsoportja 12-14 éves

gyerekekkel végezte.
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A Logo nyelv és a gyermekek kozti még jobb kapcsolat 1étrejotte érdekében jott 1étre
késobb a Teknds, ami mint kozvetitd objektum tovabb konnyitette a szamitogéppel valo
kommunikéciot. Ez volt az, ami a pedagdgiaban korszakalkoto jelentdségii volt, hiszen lehetévé

tette, hogy a kommunikaciéba mar kisebb, sot kisgyermekkora gyerekeket is bevonhassunk.
Logo és a Logo-szert tanulési kdrnyezetek fejlodése

A klasszikus Logo valtozatok, koztiik elészor az Apple Logo, az IBM Logo és a PC
Logo megteremtették a Logo nyelvili programozas lehetdségét és a Tekndc grafikat. Baratsagos
megjelenésti feliiletek alakultak ki, mar a DOS-os kornyezetben is, bar a mai szemmel
primitivnek, sivarnak tlinik a feliilet, mégis érezhetd, hogy egyszeriisége altal is tevékenységre

0sztonoz.

A Logo mikrovilagok fejlédésének kovetkezd allomasa volt a LogoWriter. Ebbe az
elébb vazoltakon (Logo nyelv és Tekndc grafika) kiviil néhany olyan lehetdséget is beépitettek,
ami a kisebb gyerekek aktivitdsat jobban kihasznalja, ezaltal teljesebb mikrovilagot teremt meg
a 6-12 éves korosztaly szamara. E lehetoségek koziil a legjelentdsebb, hogy egyszerre négy
teknds hasznalhato, a tekndsok kiilonféle alruhdkat (shape) vehetnek fel (tobb alakjuk is lehet),

mindezt pedig mar 16 szin hasznalataval.

A kor szamitogépes lehetdségeit beépitették a programba. Megjelentek az operacios
rendszer fajl és konyvtarszerkezet kezelését lehetoveé tevd funkciok. Lehetdség volt egyszeri
szovegszerkesztd funkciok tanitasara. A mikrovilagok fejléddésének Ujabb lehetdségét
biztositottak a grafikus operacids rendszerek. A LogoWriter, Macintosh rendszerre késziilt

valtozata mar jelentds ujitasokat tartalmaz a DOS-os valtozathoz képest.

Egy kiilon vilag, de nem Logo-s mikrovildg volt a KidPix korabeli valtozata, ami
Macintosh-ra és PC-re is elkésziilt. A KidPix igazi mikrovilag, tipikusan az a program, amit
meglatva a gyerek eldszor szinte elolvad, elamul a lehetdségektdl, aztan aktiv munkaba kezd,

mindent kiprobal, majd tudatosan dolgozik.

Az elsé olyan Logo szoftver, ami hazankban korszerli mikrovilaghoz hasonld
kornyezetet teremtett a Comenius Logo volt. Oriasi jelentdségii volt, hogy megmutatott és
felvillantott olyan lehetdségeket, amelyek az igazi mikrovildgokban meg kell, hogy jelenjenek.
A Comenius Logo azonban nem lett igazan mikrovilag. Ezt mutatja, hogy a Comenius Logo
sok-sok lehetdsége koziil a felhasznaldk elsdsorban a Logo programozasi nyelv lehetdségeit

hasznaltak ki, és emellett hattérbe szorult a mikrovilag jelleg. Ennek oka az volt, hogy a
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Comenius Logo-ban az alkotas nem egy egységes feliileten beliil valosulhat meg.

Véleményem szerint az eddig legteljesebben megvalositott mikrovilagot a LogoWriter
utddaként megjelent MicroWorlds jelentette meg. A MicroWorlds alapvetden a 6-12 éves, vagy
még fiatalabb korosztalynak késziilt tanulasi kornyezet, ahol a gyerekeknek egy feliileten
(kornyezeten) beliil van lehetdségiik arra, hogy nagyon sokféle szamitdogépes tevékenységet
valositsanak meg. A kornyezet tipikusan olyan, hogy a gyerekek a vele valo talalkozaskor egy
aktivitasra, alkotdsra 6sztonzd feliiletet latnak, aminek segitségével mar elészor, meglehetdsen
kevés tudassal is képesek maradando alkotast 1étrehozni. A MicroWorlds 2.3 verzidjanak Help-
jében a "Credits" pont alatt elsé sorban lathato, hogy a szoftver koncepciojat Seymour Papert

alkotta meg.

Igazi, korszerli mikrovilagot valositanak meg, a nagyobb korosztaly szdmara késziilt
szoftverek, a MicroWorlds Pro, a MicroWorlds EX valtozata és az Imagine. Ezek jellemzdje,
hogy a Logo programozason kiviil a legkiilonfélébb lehetoségeket tesz lehetové. Lehetdségeik

lényegesen bovebbek mint a kisebb korosztaly szadmara késziilt "testvér-szoftvereknek".

Mikrovilag
A korszer(, igazi mikrovilag véleményem szerint a kovetkez6 jellemzokkel rendelkezik:
« A konstruktivista oktatas eszkoze, tudasépitéshez megfeleld kdrnyezetet biztosit.
+Egy szoftveren beliil sokrétii tevékenységet tesz lehetdvé.
A gyermeki aktivitast segiti eld, pusztan megjelenésével is alkotasra 6sztonoz.
+Az észrevétlen tanulés eldsegitdje, a gyerekek a spontan probalkozas segitségével is
<képesek rdjonni tobb funkcidjara.
-Egységes tanulasi kornyezetet teremt meg, a gyerekek szamara egy szoftverként jelenik
-meg.
« A munkakdrnyezet, amiben a gyermek, szdmara munkanak mindsiilo tevékenységet végez,

-tehat nem a klasszikus értelemben vett jaték.

34



Kép- és hangfeldolgozas az altaldnos iskola also tagozatdban

LapodaLogo Mikrovilag

A Lapodalogo-t igazi mikrovilagnak szantak.

A korszer(i, igazi mikrovilag véleményem szerint a kovetkez6 jellemzdkkel rendelkezik:
« A konstruktivista oktatds eszkoze, tudasépitéshez megfeleld kornyezetet biztosit.

«Egy szoftveren beliil sokrétii tevékenységet tesz lehetévé.

A gyermeki aktivitast segiti eld, pusztan megjelenésével is alkotdsra 6sztonoz.

+Az észrevétlen tanulas eldsegitdje, a gyerekek a spontan probalkozas segitségével is képesek

rajonni tobb funkcidjara.

3.3.3 Imagine logo

Az Imagine a Logo nyelvi kdrnyezet 0j generacidja, amely egyben multimédids szerzoi
kornyezet is. Olyan didkoknak és tandroknak késziilt, akik szivesen végeznének olyan

sz¢éleskort tevékenységeket, mint:

[ T e T

aH A0Ed-e-8- | F ume 5

M- Gad S 7 (lled aRmtEr
-rajzolas €s animalas
«“hagyomanyos” Logo tevékenységek
«multimédia alkalmazésok 1étrehozasa

-web-szerkesztés

-beszéd ki- és bemenet hasznalata

.modellezés, szimulaciokészités
-targykor-specifikus tanulasi kornyezetek fejlesztése
«Otletek megosztasa masokkal

-bemutatok készitése
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.projektek ¢és mikrovildgok fejlesztése szamolasi ¢€és nyelvi készségekhez és egyéb

tudomanyokhoz
-jatékfejlesztés
+haldzati alkalmazasok készitése

-elosztott er6forrasokat hasznalo alkalmazasok készitése

A rendszer készitdi (Andrej Blaho, Ivan Kalas, Péter Tomcsanyi, Lubomir Salanci) a Pozsonyi
Comenius Egyetemen dolgoznak. Az ¢ neviikhdz fiizédik a méltan népszerli Comenius Logo

kornyezet elkészitése is. A rendszer lokalizdlasa az ELTE TEAM laborban késziilt.

Az Imagine végsd célja, hogy elldssa a tanuldkat, tandrokat és fejlesztoket egy igazan
érdekfeszité altalanos eszkdzzel a tanuldshoz. Objektumorientalt strukturat otvoz a
hagyoményos Logoval, amely olyan kifejezésekkel teszi lehetévé a tanuldst, fejlesztést és
munkat, mint amilyenekben amugy is gondolkodunk, azaz objektumokkal és a veliik

kapcsolatos akciok fogalmaival.

Az elkésziilt alkalmazéasokat ugy is elmenthetjiik, hogy az a legelterjedtebb webes
bongészdprogramokban (Internet Explorer, Mozilla, Firefox, Opera) is megtekinthetd legyen.
Ehhez csak egy ingyenesen elérhetd plugin telepitésére van sziikség. Az IMAGINE elonye,

hogy képes onalloan futtathato EXE allomanyok eldallitasara is.

B 18 S P s p

—e mame B e e | Az Imagine szerz6i rendszer oOnallo grafikai

alkalmazast is tartalmaz, amely Logomotion névre hallgat.

.('i A LogoMotion egy nagy tudasu (bittérképes) kép- és

animacioszerkeszto.

Az Imagine-nel egyiittmiikodve a LogoMotion segit a

1 B

B T L

[ . i T e T B

képsorok létrehozasaban ¢és modositasdban, amelyek
azutan tekndcok (szereplok) alakjaként hasznalhatok. Ezen kiviil a LogoMotion lehetévé teszi
Windows bitmapek Iétrehozasat és/vagy szerkesztését is, melyek pedig hattérképként

szolgalhatnak az Imagine-ben, vagy akar az Imagine kornyezeten kiviil is.
Szamos eszkdzt biztosit a kdvetkezd tevékenységekhez is:

-rajzolas és festés
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-szoveg kiirasa tetszoleges betlitipussal, stilussal, szinnel és mérettel

-szabalyos geometriai alakzatok (sikidomok) rajzolasa (vonalak, korok, téglalapok, ellipszisek,

kitoltott ellipszisek és gorbék).

«Lehetévé teszi képsorok elforgatasat €s szinezését. Hatékony eszkozoket kindl animacios

képsorok atalakitasdhoz és/vagy generalasahoz.

-sok mas fejlett grafikai miivelet is elérhetd benne (pl. effektek), két képkocka kozti atmenet
elkészitése, atlatszo képkockak hasznalata az animacidkészitésnél, amely soran a szerkesztett

képen halvanyabban lathatjuk az eléz6/kovetkezd képkockakat is.
+hasznalhat6 standard Windows ikonok ¢és kurzorok szerkesztésére €s/vagy modositasara.

A Logomotion program egyediilallo animacids lehetdséget tartogat. Egyszeriien készithetiink
olyan animaciokat, amelyek eltérd fazisokat jelenitenek meg attoél fiiggden, hogy az adott

szerepld milyen iranyban halad.”

Multimédias lehetéségek
Az Imagine-be az alabbi multimédias lehetdségek illeszthetdk be:

- Hangfajl Két tipust hangallomany beillesztésére van lehetdségiink, ezek pedig a WAV ¢és az

,
MP3 formatumok. PR e SR
y 120 o
- MIDI beillesztése m
0
- Hangsor beillesztése ﬁ )J G— ]

- Vide()klip beillesztése = = )} | EUGTELE0ZCEFFFGFRFE \
1y 4

- Webes lehetéségek: Az Imagine lehetévé teszi | 4, LLUTTL

szamunkra, hogy a lapokra weblinkeket, illetve (i J[ okt ] =

bongészdablakot is elhelyezziink.
- Weblink létrehozasa

- Web bongészo ablak létrehozasa™
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IV FriezeT - KiP- £S HANGFELDOLGOZAS A SAJAT ORAIMON

A Petéfi Sandor Altalanos Iskola Béanki Tagintézményében 2001 szeptemberében
kezdtem a munkdmat. Az els@ tanévben felsd tagozatban (5.-t6l 8.-ig osztalyban), majd a
kovetkezd tanévtdl als6 tagozat harmadik negyedik osztilyban folytattam az informatika

oktatasat.

4.1. Felszereltségy

Sgnos, ahogy a legtobb kisiskolasban, rosszak az ataldnos korilmenyek és a
lehetségek. Az sem konnyitette az iskola helyzetét, hogy tagintézmeény, igy minden esetben az
anyaintézmenytsl fuggunk.

Az informatika szaktanterem kb. 15-16 négyzetméter. Ebben a kis teremben kellett
12-13 gyereket lelltetni.
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A 2001-es évben tiz szamitogép volt az iskolaban, ebbdl hat miikodott rendesen és
rendszeresen. A gépek felén Windows 3.1-es, a masik felén Windows 95-6s operacios rendszer
volt telepitve. A floppy meghajtok nem miikddtek, ami lehetetlenné tette a gyerekek munkéinak

rendes archivalasat. CD vagy DVD meghajtonk nem volt.

A gépparkot az évek folyaman fejleszthettiik, de nem 1), modern gépekkel, hanem az
anyaintézménybdl leselejtezett hasznalt szamitogépekkel. A fejlesztések soran a
szamitogépeken mar harom operacids rendszert taldlhattunk, ami komoly gondot okozott a

tanitds soran, mivel minden rendszerben kicsit eltérnek az alkalmazdi programok.

A kezdetleges gépparkbol kovetkezik az is, hogy a tantervekben megjelend kotelezo
tananyagok kozott volt olyan témakor, amit nem tudtunk megtanitani a gyerekeknek. (Hal6zati

ismeretek)

A 2006/2006-0s tanévben mar sikeriilt a korszertitlen gépektdl megszabadulni. Ebben az évben
kaptunk egy nyomtatdt is, amelyen mar a gyerekek munkajat ki tudtuk nyomtatni. Ez egyfajta
archivalas volt. Ez a tanuldinknak is jobb volt, mivel a sajait munkajukat meg tudtak mutatni

szlileiknek, és osztalytarsaiknak.

4.2. A gyerek

A Banki Iskola nem arrol lett hires az elmult tanévekben, hogy nagyon okos, valogatott
gyerekek tanulnak az iskoldban. Nagyon sok a hatranyos helyzetii, gyenge képességii gyerek. A
csaladdok egy részénél nem szamit, hogy a gyerek jO vagy rossz eredményeket ér el az
iskoldban, mivel a sziilok sem teljesitettek kiemelkedéen az iskoldban. Sok csaladban
eléfordul, hogy egy, de tobb esetben mind a két sziild6 sem végzett 8 osztalynal tobbet. A
iskoldzatlansdg miatt nagyon sok a munkanélkiili, tehat az anyagi helyzet sem kielégitd a
csalddokban. A Bénkon €16 csaladok nagy részénél nem is jelenik meg az az igény, hogy
javitsanak a kialakult helyzetiikon. A tanuldink ilyen példan nének fel, ezt viszik tovabb majd a

sajat csaladjukba is.
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Az iskolaba tanité pedagogusoknak a tanitas mellett elsddleges feladata, hogy egy olyan
mintat szolgéltasson a gyerekeknek, amellyel jobb életet biztosithatnak majd maguknak, és
felismerhetik azt is, hogy a tanulas és az iskola nem ellenségiik, hanem partneriik lehet az

¢életben.

4.3. Az informatika oktatasa

Az also tagozat elsé két évében csak az alapok fejlesztésére fektet nagy hangsulyt az
iskola, ezért a gyerekek a harmadik osztalyban kezdenek ismerkedni a szdmitogépekkel. Az
informatika komoly kihivast jelent a gyerekek szamdra, mivel ebben a korban még csak az
egyszeri folyamatokkal tudnak megkiizdeni, de itt egyszerre tobb dologra is oda kell
figyelnilik, ami nehéz, de nagy élmény szdmukra. Szerencsés, hogy a szamitastechnikat konnyt

jatékos formaban oktatni, és az elsd oratol kezdve imadjak.

4.3.1. Elso 1épések a harmadik osztalyban

Els6é ordkon mindig az informatika terem rendjével kell megismertetni a gyerekeket, majd
magaval a szamitogéppel. Mivel nagyon nehéz csak el elmélettel lekdtni a gyerekek figyelmét,
ezért mar a periféridkat is jatékok segitségével ismerik meg. Ebben nagy segitségiinkre lehet a
Comenius Logo-ban talalhato jatékok. (Megjegyezném, hogy az itt taldlhatd jatékokat még a

nyolcadikosaink is nagyon szeretik.)
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Az operéacios rendszerrel toltott két-hdrom ora utdn az algoritmikus gondolkodast

kezdjiik kialakitani. Erre is a Comenius Logo-t hasznaljuk, mivel a rajzoléassal sokkal konnyebb

megérteni az algoritmusokat.

Ezutan kovetkezik a multimédia témakore.

4.3.2. Komolyabb lépések a negyedikesekkel

Negyedik osztaly elsédleges feladata az €l6z6 évben tanultak magasabb szintre emelése,
a megszerzett tudas bovitése. Az elsd félévben az algoritmikus gondolkodast fejlesztjiik. A
harmadik osztdlyban megjelend egyszerii alakzatok utasitdsokkal torténd rajzolasa mellett
(négyzet, haromszog, kor, és az ezekbdl felépitett bonyolultabb alakzatok) megjelenik az

eljaras fogalma. A masodik félévben pedig hangok ¢és képek feldolgozasa.

4.3.3 Képfeldolgozas

Harmadik osztalyban a Paint-tel ismerkednek meg a gyerekek eldszor.

Az els6 6ran a program felépitésével, eszkozeivel. Majd az elkdvetkezd o6rdkon Onélldéan
rajzokat készitenek. Nagyon fontosnak tartom, hogy minden oran a sajat gondolataikat

rajzoljak, és ne én adjam meg nekik a témat. Ennek két oka van. Az egyik az, hogy sokkal
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hamarabb megismernek egy alkalmazast, ha egyediil fedezik fel. Volt olyan tanitvanyom, aki
egy teljesen ismeretlen rajzold programot néhany perc alatt megismert, és megjegyezte azokat a

paramétereket is, amiket egyszer elmondtam neki.

A maésodik ok, hogy ebben a korban a gyerekek rajzai sokat elarulnak érzelmeikrdl,
fejlodésiikrol, csaladi hatteriikrdl €s arrdl, mit szeretnének. Nagyon sok gyerek nem mondja el
tanitoinak a vele tortént dolgokat, ezért ezeket észre kell venniink, miel6tt komolyabb

problémat okozna.

A rajzoléssal toltott 6rdk mindig nagyon jo hangulatban teltek el. A tanuldk észre sem

veszik, hogy egy 1j tananyagot sajatitanak el.

A program megismerésének 1épései:
1.Program inditésa
2.Paint részei (Cimsor, meniisor, rajzlap, paletta, eszkoztar)
3.Vonal rajzolasa
4.Sikidomok rajzolasa
5.Kitoltés szinnel
6.Takarasok
7.Nagyitas, kicsinyités (aprobb munkak, javitasok)
8.Masolas, kivagas beillesztés
9.Kész képek megnyitasa, szerkesztése, modositasa
(Oravazlatok a mellékletben)

Negyedik osztalyban mar csak atismételjik a Paint-ben  tanult ismereteket, majd
megismerkednek a gyerekek az XnView nevil szoftverrel. Ebben igazan csak a sziirdket
hasznaljuk, mert negyedik osztdlyban komoly képszerkesztésre még nem lennének képesek a

tanuldink, de nagyon szeretnek ,,vicces” képeket késziteni a munkaikbol vagy kész képekbdl.

Fontos része még a képfeldolgozdsnak, hogy a megtanult ismereteket kombinaljuk is.
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Ezért a harmadik osztaly vége felé a Paint-ben elkészitett miiveket felhasznaljuk a Comenius

Logo-ban is, altalaban hattérképként.

Néhany elkésziilt mi:
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XnView-val készitett miivek:
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4.3.4. Hangfeldolgozas
Harmadik és negyedik osztalyban a hangfeldolgozéas két f6 1épéshal al.
4.3.4.1. Hangr 6gzités a Hangr 6gzit6vel

Harmadik osztélyban a Windows alkalmazéas segitsegével készitiink felvételeket. ElGszor csak a
terem és az udvar hangjairdl, majd egy versrél, mesérél. Ezekhez a felvételekhez mindenki
készit egy illusztréciot, majd a Lapoda Logo segitségével ezeket Osszekotjik .

A gyerekek mindig nagyon élvezték ezeket az Orékat. Mivel inkabb jaték volt szamukra,
nem tanulés. llyen jellegti munkaval sokat lehet segiteni a jo kdzOsseg kialakitasdban is, hiszen
onall6an nem lehet megoldani ezeket a feladatokat.

4.3.4.2. Hang készitése a Comenius Logo / Lapoda L ogo segitségével

A Logokban taldhaté egy hasznos eszkz, a Zeneszerkeszts. Ennek segitsegével a
gyerekek az ének 6réan tanult dalokat konnyen megszélaltathatjak a szamitogépen, de sajat
dallamokat is kitaldhatnak. Egy alsos gyerek szamara elég nehéznek tiinik elst latasra a
Zeneszerkeszté ablak  gyakran meg is ijedne a latvanyatdl  de ha az ének-zene oktatés
megfelel§ az iskoldban, hamar megszokjak akis alkalmazast.
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Elészor mindig egy egyszerti dallammal inditottunk a programmal ismerkeds orékon. Nagyon
alkalmas erre a Suss fel nap vagy aBoci boci tarka& kezdeti dal. Mindig olyat kell valasztani,
amit hallas utén is le tudnak szolmizalni a gyerekek. Ha mér gond nélkil kottdznak, johetnek a
nehezebb dallamok, akér olyanok is, amiket nem tanultak orén. igy koncentrdhatunk az ének

zene ismereteireis.

Negyedik osztdly végén megint elkészithetliink egy nagyobb |élegzetii feladatot. Mi tablonak
neveztik. Ez egy z&r6  Osszefoglal 6 feladat az also tagozat befejezése b tt, és legaldbb harom
orét igényel agyerekek szdméra. Nézzik ateljes feladatot |épésenkeént:

1.EIs5 drén a tanulo kivélaszt egy témét, amivel foglalkozni fog. Ehhez készit egy szines
illusztraciét a Paint segitségével.

2.Méasodik 6ran zenét készit a torténetéhez a Zeneszerkesztében, vagy hangokat vesz fel.

3.A Lapoda Logo-ban dsszeilleszti a képet és a hangot, készit néhdny rgjzol6 eljérast, ami

beleillik a mivébe.

4.Bemutatja tablojat  az osztalytérsainak.

Ez a négy |épéshsl alé komplex feladat a gyerek minden tudasat igényli, amit a két év
folyaman megtanult. Nem csak egy zard feladatnak, felmérésnek felelhet meg a munkguk,
hanem egy nyitonak is afelss tagozatba |€pés utan, hiszen a felsés kolléga ennek megtekintése
utan konnyebben felmérheti a gyerekek tudasat, ismereteit.

4.4 Tapasztalataim

A informatika 6ra egyik legtanithatobb témakdre a kép- és hangfeldolgozas. Minden
gyerek, korandl fogva szereti a rgjzokat és a zenét. Minden szabad percében szeret firkani,
tudatosan ragjzolni, énekelni. Miért ne hasznalnank ki ezt az oktatas soran? Rajzzal, zenével
torténé oktatas, tanitas nem is tanulés a gyereknek, csak egy j6 szorakozés. Az alsb tagozatosok
tanitasaval toltott 6 év soran ezek az Orék voltak a legélvezetesebbek. A tanitvanyaim mindig
vidaman jottek 6réra, és ugyanilyen hangulatban is tavoztak. Sokkal jobban megismertem az
érzéseiket, gondolati vilagukat. Nyugodtan mondhatom, hogy az iskola korlétozd, egyhangu
vildgabdl csak ilyenkor tudtak kilépni egy kis idére, hogy felszabadultan 6nmaguk |ehessenek.
Szeretném, ha minden tanoré felhdtlen, rajzon-énekes hangulatban tolthetnének, mert az
osztalyok szamanak emelkedésével egyre kevesebb esélyik lesz jél szérakozni, és jatékosan
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tanulni.
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Kerettanterv  Korrekturazott valtozat - 2003
INFORMATIKA

6 8. évfolyam

Céok ésfeladatok

Az egyen alapvets érdeke, hogy idoben hozzgjusson a munkgahoz és élete alakitasdhoz
szilkséges informéciokhoz, képes legyen azokat céljanak megfeleléen feldolgozni és
alkalmazni. Az iskola feladata felkésziteni a tanuldkat a megfelelé informacioszerzési, tarolas,
feldolgozési és aadasi technikakra, valamint megismertetni vellk az informaciokezelés jogi és
etikai szabdlyait. Ennek leghatékonyabb modjat a tobb éven keresztll tanult informatika
tantérgy és az iskolai élet egészét athat6 informatikai nevel és biztosithatja.

A szamitastechnika beleértve a multimédia- és az Internet-haszndatot is a
konyvtarhasznalattal egytt alkotja az informatika tantargy legfontosabb terlleteit.

A szamitogép, mint atanul 6 tevekenysegére azonnal reagal 0 eszkoz, lehetéseget teremt az
egyéni Utemi tanulasra, a tehetségekkel val 6 kil onleges foglalkozasra. A szamitogéppel végzett
feladatok egy részének megoldasa megkoveteli a csoportmunkat, feladatok részekre osztasat, a
masokka valé kapcsolattartést. Az informatika tantérgy fontos szerepet vallalhat az alkoto
munkéra nevelésben, hiszen akar programot irunk a szamitogéppel, akar szbveges
dokumentumot, rgjzot vagy téblazatot készitlink, a végeredmény minden egy (] termék lesz. A
hétkbznapi életben is aapvets fontossagu algoritmikus gondolkodas fejlesztésere ugyancsak jo
lehetéség nyilik e tantérgyban.

A konyvtarhasznalati oktatasanak fel kell készitenie a tanulokat az informécioszerzés
kibsvuls lehetéségeinek felhaszndldséra, az informaciok elérésére, kritikus szelekcidjéra,
feldolgozéséra és a folyamat értékelésere. Az iskolai és mas tipusu konyvtarak, konyvtari
forrdsok, eszk6zOk megismertetésével, valamint a vellk végzett tevékenységek
gyakoroltatésaval tudatos és hiztos hasznddi magatartés kialakitasa a cd. A konyvtar

forréskozpont -ként tortéi felhasznalasaval meg kell alapoznia az 6nrti veléshez szilkséges
attitidoket, képességéneket, tanulasi technikakat.

Az informatika rohamos fejlédése a tarsadalmat atalakitja, cél, hogy a tanuldk az (j
kortlményekhez alkalmazkodni tudjanak. Tudatositani kell a tanulokban, az informaci 6szerzés,
-feldolgozés és fehaszndlés etikai szabdlyait is.

A tantargy célja felkelteni és folyamatosan ébren tartani a tanuldk érdeklodéesét az
informatika irént, megismertetni eszkdzeit, médszereit és fogamait, amelyek lehetévé teszik a
tanulok helyes informatikai szemléletének kialakitasdt, tudésuknak, készségeiknek és
képességeiknek fejlesztését, alkamazasdt més tantérgyakban, késsbbi tanulmanyaikban, a
mindennapi éetben és a munkaban. Cél olyan attittid kialakitasa, hogy az egyén érezze, képes
bekapcsol 6dni az egész vilagra kiterjedd informaci 6s tarsadal omba.

Ezen a gyorsan valtozo, fejldés tertleten kiilondsen fontos, hogy a tanul 0kban kial akitsuk
informatikai  ismereteik folyamatos megujitasanak igényét. Az (O eszkdzok kozl
sokoldalUsagéaval kiemelkedik a szamitogép, amely Ujszerd problémamegoldasi |ehetéségeket
biztosit. Hal 6zatba kapcsolva pedig Ujfajta kommunikacios lehetéségeket nyUjt, példaul: web,
csevegeés, e-mail.
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Fejlesztési kovetelmények

A tanul6 ismerje meg és tartsa be a szamitdgépes munka szabayait, kilonos tekintettel a
balesetek megel 6zésére és az ergondmial szempontokra. A berendezésekkel fegyelmezetten, a
haszndlati utasitdsokat pontosan kdvetve dolgozzon. Sgjatitsa el a szamitogep-kezelés alapjait,
mozogjon otthonosan a szamitastechnikai kornyezetben: felhasznal6i szinten kezelni tudja a
szamitogépet és perifériait. Szerezzen tapasztalatokat az informatikai eszkdzok és
informacidhordozok hasznal atéban.

Legyen képes a kilonbozé formékban megjelend informaciot felismerni; tudjon
informéciot kulonféle formakban megjel eniteni; szerezzen jartassagot az informéciok kulonféle
forméinak (szbveges, hangos, vizudlis) egylttes kezel ésében. A megszerzett informaciGit legyen
képes kiértékelni és felhaszndlni. Ismeretel 6ndllé kiegészitéséhez szerezzen jartassagot a
konyv- és meédiatar, az Internet haszndlataban. Szokjon hozza az ismeretterjeszté irodalom,
folydiratok, lexikonok, kézikonyvek, kulonb6z6 meédia, multimédia és hipermédia
hasznalatéhoz.

Ertse a kdzvetlen és a kdzvetett (technikai) kommunikécio |ényegét. Legyen tgékozott a
meédia (internet, televizi6, sgjtd& ) szerepérsl az egyen és a térsadalom életében.

Legyen képes a szamitogéppel vald interaktiv kapcsolat tartdséra, tudja alkalmazni az
operaci0s rendszer és a segédprogramok legfontosabb szolgdltatésait. Tartsa be a program- és
adatvédelem szabdyait. Tudja 6ndldan haszndlni a hdlézatot és annak alapszolgétatasait.
Tudjon kapcsolatot teremteni masokkal a hdlézat révén, tudjon adatokat megkeresni, elérni a
hal6zati szolgaltatasok alkalmazasaval, tudjon oktatoprogramokat hasznalni.

Ismerje a legalapvetébb dokumentumformékat, ezeket minta alapjan legyen képes
megval sitani, legyen igénye a mondanival6 lényegét tikroz6 esztétikus kulalak kialakitasara,
kl6nbdz6 formaban val 6 megjelenitésére.

Legyen képes az adott probléma megoldasahoz kivalasztani az dtala ismert médszerek,
eszk6zok és alkalmazasok kozll a megfelelt.

Ismerje fel és legyen képes kilonféle formékban megfogalmazni a kornyezetében
el6fordul0 tevékenységek agoritmizalhatd részleteit. Helyesen haszndlja a logika bizonyos
elemeit (és, vagy, nem, Ha & akkor & ).

Tudjon keresni nyilvantartasokban kézzel, adatbézisokban egyszerii keresovel. Legyen
képes értelmezni a programok dlta szolgaltatott valaszokat. Segitséggel ismerje fel az adatok
kozotti Osszefliggéseket.

Ismerje meg az informatika tarsadalmi szerepét, a programok haszndlaténak jogi és etikai
alapjait. Ismerje meg és értekelje a magyar tudosok szerepét, tevekenységét a vilag informatikai
kultargjanak fejldéseben.

Legyen tudataban az 6ncéll és tulzott informatikai eszkdzhasznalat egészségkarosito,
személyiségrombol 6 hatésanak (pl. a szamitégép-fligg6ség, videojaték-fliggéség problémai).

Igazodjon el a konyvtar tereiben, allomanyrészeiben, tudja igénybe venni szolgaltatasait.
Hasznélja rendszeresen az iskolai kdnyvtéarat. Ismerje és alkalmazza a konyvtarhasznélat sza-
balyait €s kovesse a konyvtarban valo viselkedés normait. A dokumentumtipusok formai és
tartalmi sajatossadgainak ismeretében legyen képes 6nallé hasznalatukra. Lassa, hogy a technika
fejlodésével az informacidk 10 €és ujabb ismerethordozokon jelennek meg, €s szerezzen
tapasztalatokat ezek hasznélataban.

Ismerje a kézikonyvtar t§ékozodasban betdltott szerepét. Iskola feladatai megol dasahoz
és mindennapi taékozodasdhoz tudja Ondlléan kivdlasztani és haszndni a megfeleld
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segédkdnyveket. Tudjon kiildnbdzs szempontok szerint dokumentumokat keresni a konyvtar
katalogusaiban, adatbazisaiban. Tudjon feladataihoz forrdsokat vélasztani, megadott
szempontok alapjan bel 61tk informaciokat szerezni és elvégzett munkgjardl beszamolni. Tudjon
a dokumentumokbdl szabalyosan idézni és a forrasokra hivatkozni.

Tapasztalatai alapjdn lassa a kOnyvtér szerepét az ismeretszerzéshen, a szabadidé
tartalmas eltoltésében. Az iskolai konyvtar rendszeres igénybevételén tul ismerje meg és
hasznalja alakohelyi kozkonyvtérat is.

Szerezzen tapasztalatokat arrdl, hogy az Uj technoldgidkon alapul 6 informatikai eszkzok
kibdvitik a hagyomanyos konyvtéri t§jékozodas kereteit.
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6. évfolyam

Belépd tevékenységfor mak

Informatikai alapok
Az informdcié koznapi fogalmanak helyes alkalmazasa. Hétkoznapi tavkozlési eszkozok
(pl. telefon) hasznalata. Egyszertii titkosirasok alkalmazasa. A szamitogép balesetmentes,
helyes hasznalata. A billentylizet és az egér haszndlata. A monitor és a hattértarak
(lemezek) szerepének megértése. Vazlat készitése tanari segitséggel.

Operacioés rendszer hasznalata
Hattértar és konyvtarak vatasa, konyvtarba val belépés, mozgés a kdnyvtarstruktirdban.
Ismert helyen lévé alomany megkeresése, méasoldsa més konyvtarba és masik
adathordozéra. Be- és kilépés az iskolai hal6zatba. EQyszerii oktatOprogramok hasznélata.

Algoritmusok és adatok
Hétk6znapi agoritmusok, térbeli taékozodas képességet fejlesztd, egyszerti Logo-
algoritmusok. Szekvencidlis vezérlés, szamlalds ciklusos programok értelmezése,
futtatasa.

Szoveg, kép és zene
Az é&braszerkeszté- és a szOvegszerkesztG-program egyes aapszolgaltatésainak
alkalmazasa. A szbveg karakter szintii formézésa: betiitipus, betiméret, félkovér, délt és
aéhuzott bettistilus bedllitdsa. A megfelelé rajzeszkdz kivllasztésa. Egyszerii rajzok
készitése. Meghivo, vers, levél készitése. Mentés és nyomtatés segitséggel. Hanganyagok
és képsorok |ejatszasa multimédia szamitogéppel .

Kodnyvtarhasznalat
Megadott mivek keresése és tematikus gytjtémunka a konyvtar szabadpolcos
allomanyéban.

A dokumentumtipusok megkildnboztetése formai és haszndlati jellemzsik alapjan

T4ékozédas a dokumentumokrdl szerzé és cim szerint a konyvtéri  katal bgus
segitségével.

TEMAKOROK TARTALMAK

Informatikai alapok Az informacié. Informéciétvitel (telefon).A jelek vildga. Titkosirasok. A

szamitogép és perifériai (billentyiizet, egér, monitor, lemezmeghajto).

Oper é&cios rendszer Hattértar valtésa, konyvtér kivalasztasa, eligazodas, mozgés a héttértéron.

hasznalata Allomény keresése, mésolédsa. HélOzati belépés és kilépés modja
Programok futtatésa.

Algoritmusok és Algoritmusok  szbveges, rgzos megfogalmazasa,  értelmezése.

adatok Algoritmusok végrehgjtésa szamitogépen.

Szoveg, kép észene A rgzolo program alapszintti szolgéltatésai. A rajzeszkdzok és a szinek.
Rajzok, d&brék készitése. A szbveg megfeelé begépelése, javitésa,
modositasa. Karakterek formézasa: a betiitipus, a betiméret bedllitasa,
dslt, aldhdzott, félkovér betistilus. Mentés és nyomtatas. A multimédia
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alapelemei: szdveg, hang és kép.
K onyvtar hasznalat
Raktari rend

Nyomtatott és nem nyomtatott dokumentumtipusok
Bettirendes leird katal bgus

A tovabbhaladas feltételei

A tanul6 értse meg, hogy ugyanazt az ismeretet kilonféle jelekkel leirhatjuk. Legyen képes
kezelni a hillentytizetet és az egeret. Legyen képes héattértarak és konyvtérak valtasara,
konyvtarba valé belépésre, kilépésre és mozgasra a konyvtarfa szinteken. Legyen képes
egyszerti hétkdznapi, algoritmusokat értelmezni, illetve végrehajtani. Képes legyen abrakat,
rajzokat késziteni rajzol6 programmal. Tudjon szoveget karakter szinten formazni és egyszeri
dokumentumot késziteni. Tudjon eligazodni az iskolai konyvtar szabadpolcos alomanyaban.
Legyen képes megkllonboztetni a fébb dokumentumtipusokat. Tudjon szerzé és cim szerint
dokumentumokat keresni a betiirendes leir6 katal bgusban.

7. évfolyam

Belépd tevékenységfor mak

Az informatika alapjai
A személyi szamitogép f6 részeinek és mitkddése |ényegének megértése; a billentytizet és
az egéer gyakorlott kezelése, a lemez és més periféridk hasznalata. Ergonomiai
szempontok megismerése a szamitogépes munkakornyezet kialakitéasaban. A tulzott
informatikal eszkbzhaszndlat (téve, vided, szamitdgép) veszélyeinek megbeszélése.
Kulonféle jelfajtak csoportositasa; az informacio és adat megkul6nbdztetése; kilonféle
kommunikaci 6s rendszerek, formak haszné ata.
T4ékozbédas a korosztdlynak készilt informatika targyd lexikonok, ismeretterjeszté
konyvek, folyoiratok korében.

Operacioés rendszer hasznalata
Floppy formazésa, azon a kivant konyvtarszerkezet kialakitasa a formézas, |érehozas,
torlés parancsok haszndlatéaval. Alloméanyok kijel6lése, azok mésoldsa, mozgatésa,
atnevezése, torlése. Egy ismert nevi dlomany megkeresése adott héattértaron. Virusok
fajtai, védekezés terjedésiik ellen, virusirtd futtatdsa , virus irtésa segitséggel. Tomoritett
adlomanyok létrehozasa, tomoritett allomanyok megtekintése kibontasa. Informatikai
eszkozOk és szoftverek etikus hasznalata. Tantédrgyi multimédia (hipermédia)
oktatoprogramok kezelése.

Kommunikécio hal6zaton
Egy levelez6program haszndlata, levél kildése, fogadasa, a f6 mezdk funkcigjanak
megismerése: a cimzett, a targy és a sajét mésolat (Copy self). Alloményok csatolésa a
levélhez. Sgjat e-mail cim |étrehozasa (a rendszergazda segitségével) és hasznadlata.

Hasznos webhelyek 6ndlld felkeresése (példaul: magyar honlap, MEK, vaslti

informéci6, diakoldalak, érdeklgdési korbe tartozd oldalak). Egy letdltétt weboldal
részletének elmentése sgjét hattértarravagy U allomanyba a vagolap hasznélataval.
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Algoritmusok és adatok

Szekvencidlis és fetételes vezérlés, ciklusos programok értelmezése, kodolésa,
Kiprobdésa. Grafikaval, szveggel kapcsolatos programok készitése.
Dokumentumkészités szamitégéppel

Az dapvets szovegegységek kezelése, ismerete. Tobbféle formézast tartalmazo
dokumentumok készitése. A vagolap hasznal ata (kivagas, méasolas, beillesztés, mozgatas,
torlés). A dokumentum mentése és nyomtatdsa. Dokumentumkeészités szokésos menet
szerint. Képi adatok gydjtése, képek bevitele (a dokumentumba ill. a képszerkesztGbe),
jellemzg vonasainak kiemelése, rendszerezése. Rajzok készitése.

Konyvtarhasznalat

A kézikonyvtar jellemzs kdnyvtipusainak felhaszndlasa a szaktargyi tajékozodasban

KUl6nboz6 tipust kdnyvtarak megismerése [&togatassal vagy kdzvetett formaban

TEMAKOROK

Az informatika
alapjai

Az operacios
rendszer hasznalata

Kommunikaci6 a
hél6zaton

Algoritmusok és
adatok
Dokumentumkészités
szamitogéppel

Konyvtarhasznalat

TARTALMAK

A szamitogép f6 részei. Egészséges, ergondmiai  szempontoknak
megfelelé szamitdgépes munkakdrnyezet. Szamitastechnikali eszk6zok
kezelése. Billentytizet, egér, lemezek, nyomtatd. A jelek csoportositésa.
K &d, adatmennyiség és informacio. Adatétvitel, kommunikécio.

Lemez formazasa, haszndhatosaganak ellendrzése Ujraformézas nélkil.
Konyvtarszerkezet kialakitésa a héttértarolon. Kivéasztott allomanyok
masoldsa, mozgatésa, anevezése, torlése. Virus fogama, hatésa.
Virusterjedés megakaddlyozasa. Toémorités fogalma, célja. TomOritett
dlomany tartamanak  megtekintése, kivalasztott  alomanyok
kicsomagolasa. Kivalasztott konyvtér tartalmanak toméritése. Multimédia
oktatOprogramok, oktatasi anyagok hasznélata.

Az iskolai hdlozat vazlatos felépitése, a szolgdtatd és munkaallomasok
kapcsolata. A halOzati szolgdltatasok kialakuldsanak rovid torténete. A
hal6zat hasznalatanak alapszabalyai. Sajat e-mail cim. Az elektronikus
levelezés alapfunkcidinak haszndlata: kildés, fogadds. Hasznos
webhelyek.

Algoritmusok készitése, leirasa algoritmus-leird nyelven. Algoritmusok
kodolésa a szamitogép szaméara  érthett  egyszef programozasi nyelven.
A szbvegegységek. A karakter-, bekezdés- és oldalformézas. Miiveletek
vagolappa. Abrék rajzolésa, kész rajzok modositasa. Képek bevitele.
Kisebb méretli dokumentum tervezése, szerkesztése. Szbveges és ragjzos
dokumentumok tervezése, az elkészités szokasos menete. Levé,
Ujsagoldal készitése.

A kézikonyvtar jellemzé kdnyvtipusal
Konyvtartipusok
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A tovabbhaladas feltétel ei

A tanulé legyen képes a szamitogép legfontosabb periféridit kezelni. Tudjon tgékozddni a
szamitogép konyvtérstrukturgjdban. Tudja haszndni a szamitégép karbantartéséhoz szilkséges
segédprogramok egyikét, vagy az operacios rendszer néhdny szolgdltatasat. Kildjon és
fogadjon elektronikus leveleket. Készitsen (néhany utasitasbol alo) egyszerti algoritmusokat.
Képes legyen tobbféle formazast tartalmazé dokumentumot késziteni. Tudja, hogy milyen
konyvtipusok tartoznak a kézikdnyvtarhoz. Tudjon informaciét keresni a segédkonyvekben
(szétar, lexikon, enciklopédia). Tudja, hogy az iskolai konyvtéaron kivil haszndhatja a
kozmivel6dési konyvtarat is.

8. evfolyam

Belépé tevékenységfor mak

Az informatika alapjai
A szamitéstechnika torténetére vonatkozé adatok gyijtése, rendszerezése; tajékozodas a
mai hardvereszkdzok vilagdban; adatok gyijtése a szamitdgép és a robotok alkalmazés
terlleteirdl, tanari iranyitassal, konyveket, folydiratokat, €és az internetet forrasként
hasznalva.

Algoritmusok és adatok
Szekvencidlis és feltételes vezérlés, szamlaos és feltételes ciklusos programok
értelmezése, kédoldsa, kiprobdlésa. Egyszerti logikah és matematikai feladatok
megoldasa. Kulonb6zé szamtipust adatok hasznalata.

Dokumentumkeészités szamitégéppel
Széveges dokumentumokban tabulatorok haszndlata. Dokumentumok formai és tartalmi
javitdsa, a helyesirds ellendrzése. Szoveget és képet is tartaimazé dokumentumok
készitése. EgQyszerti hipertext dokumentum szerkesztése példaul szovegszerkesztovel A
szoftverek etikus hasznalata.

Vadamely komplex probléma, feladat megoldésa informatikai eszkdzok
haszndlatdval csoportmunkaban, tanari iranyitassal.

Az adatkezel és alapjai
Az adatok tébldzatos formaban torténd megjelenitése, elényeinek bemutatdsa. Kész
tabldzatbdl és diagrambdl az adatok kozott meglévs Osszefliggések kiolvasasa,
felismerése.

A téblazatkezelés aapfogalmainak (cella, sor, oszlop, hivatkozas, képlet)
megismerése egyszerii példakon.

Tablazatok szamitdgéppel torténd |étrenozasa, médositasa (adatbevitel, mozgatés,
masolas, torlés). Az ekészilt munka téroldsa, kinyomtatédsa. Téblézathoz diagram
készitése.

Klonbozs tantargyakhoz kapcsol6do téblézatok megismerése, egyszeri tantargyi
feladatok megol dasa tablazatkezel Gvel.

Keresés tantargyi adatbézi sokban.
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Kommunikécio a hdl6zaton
Hal6zatok csoportositasa. Webbongészés. Tematikus és kulcsszavas keresés az interneten.

Konyvtarhasznal at

Szaktargyi témakhoz forrasok keresése a konyvtéri katal bgusokban targyszavak, ill. ETO
jelzetek segitségével.

Informécidkeresés hagyomanyos és el ektronikus forrasokbadl.

Forrésegyzék készitése.

TEMAKOROK

Az informatika
alapjai

Algoritmusok és
adatok

Dokumentumkészités
szamitogéppel

Az adatkezelés
alapjai

Kommunikécié a

TARTALMAK

A szamitdgépek torténete, Neumann-elv. Magyar tuddsok szerepe az
informatikai kultura fejlédésében. A szamitogépek alkalmazas terlletei a
tarsadalomban.

Algoritmusok készitése, leirdsa algoritmus-leird nyelven. Algoritmusok
kodolésa egyszerii programozasi nyelven. Elemi és 6sszetett adatok, egész
és val 6s szamok. Adatok sorozata.

Tabuldtorok haszndlata. Szoveg atrendezése, keresés, csere, helyesiras.
Hipertext dokumentum szerkesztése. Szerzdi jog. Felhasznaldi etika.
Tantérgyi anyag készitése.

Tablazatok hasznalata a mindennapi életben. Cella, sor, oszlop,
hivatkozas, képlet. Diagramok készitése tablazatbdl. Keresés meglévs
adatbézi shan.

Az internet szolgaltatasairdl..

hél6zaton Tematikus és kulcsszavas keressk.

K oényvtar hasznalat
Targyi katalogusok (hagyomanyos és elektronikus formaban). A tematikus
keresés algoritmusa.

A tovabbhaladas feltételel

A tanuld ismerje a szamitdgép fontosabb akamazasi terlleteit és jelentéségét a mai
tarsadalomban. A tanul0 ismerjen fel agoritmus-szerkezeteket (elédgazas, ciklus). Tudjon
néhany |épéses algoritmusokat alkotni. Minta alapjan tudjon dokumentumot késziteni. Tudjon
adatokat tablazatos formaban megjeleniteni. Tudja, hogy a targyszo, illetve szakjelzet a konyv
tartalmat fejezi ki. Tudjon a szakjel zet alapjan a szabadpol con ismeretterjeszté miiveket keresni.
Legyen képes  segitseggel egyszef keresesi feladatokat megoldani a targyi katalogus

felhasznél ésaval .
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NAT 2007

Alapelvel, célok

Mindennapi életiinkben megnétt az informacio tarsadalmi szerepe, és felértékelddott az informacioszerzés
képessége. Az informatikai eszkozok alkotd hasznalata és az informatikai eszkdzokkel elérhetd szolgaltatasok révén
¢letmindség-javulas érheté el Az egyén érdeke, hogy iddben hozzajusson a munkdjahoz, életvitele alakitasahoz
szikseéges informaciokhoz, képes legyen azokat celjanak megfelelden feldolgozni és alkalmazni. Ehhez el kell
sajatitania a megfeleld informacioszerzési, -feldolgozasi, adattarolasi, -szervezesi és -atadasi technikakat, valamint az
informaciokezelés jogi és etikai szabalyait.

E gyorsan valtozd tertleten nagyfoku a technologiai ismeretek fejlodése, ezért kuléndsen fontos, hogy a tanulé
figyelmet forditson informatikai ismereteinek folyamatos megujitasara. Mind nagyobb szerepet kap az intelligens és
interaktiv haldzati technoldgia. Nemesak a kilonbézd intelligens szolgaltatasok szama né folyamatosan, hanem ezzel
egyidejileg a rendszerek egyre szélesebb korben teszik lehetdvé a felhasznalol beavatkozast. Novekszik a vizualis
kommunikacio hatasa, a multimedia kozvetitésevel a szavak és a szdvegszerkesztés mellett a latvanyszerkesztés is
rendelkezéstinkre all iizeneteink kifejezésére.

A valds vilag modelljeinek megalkotasaban az informatika az egyik alapvetd eszkozze valt, e modellek
fejlesztésének fontos szerepe van a megismeresi folyamatban.

Az informatika mindennapi eletlink szerves részéve valt. A {oldrajzi elhelyezkedésbol és az anyagi lehetdségek
ktilonbozoségebdl adodo esélyegyenlitlenségek jelentdsen csokkenthetdk az informatikai eszkozok hasznalataval.
Az informacid nyilvanossa és mindenki szamara hozzaférhetdvé valasa nagyobb esélyt nyujt a demokracia
erdsitésére.

Megvaltozik a pedagogus szerepe, az ismeretatado és szamonkérd pedagogushol az ismeretek kézotti eligazodast

segitd, tanacsadd, az informacidt értékelni, abban kételkedni tudéd tanuldk neveldjévé valik. A tanulokat fel kell
késziteni a problémamegoldé gondolkodasra mint a feladatmegoldas magasabb szintjére.
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Viéltozik az iskola mint szervezet szerepe is. Az onallo ismeretszerzés elérése érdekében - a konyvtarhoz
hasonldan - a szamitogépteremben is lehetove kell tenni az eszkozokhoz vald hozzaférést a tanorakon és azokon
kivul 1s. A tobbi muveltségtertlet, tantargy szamara is biztositani kell a géphasznalatot. Meg kell jelennie a
hagyomanyos tandrakon tilmutato, informatikaval tamogatott projektmunkanak is.

A fejlesztesi feladatok szerkezete
1. Az informatikai eszk$zok hasznalata
2. Informatika-alkalmazéi ismeretek
2.1 A gyakorlati életben hasznalt legfontosabb irasos formatumok gépi megvaldsitasa, igény a mondanivald
lényegét tikrozo esztétikus kulalak kialakitasara
2.2 Adatbazisok, adattablak alkalmazasa, keresés az adatbazisban
3. Infotechnologia (problémamegoldas informatikai eszkdzokkel és modszerekkel)
3.1 Az adott probléma megoldasahoz szikséges modszerek és eszkozok kivalasztasa
3.2 Algoritmizalas, adatmodellezés (a hétkoznapi életben és az iskolaban elofordulo tevékenységek
algoritmizalhato részleteinek felismerése és kulonféle formakban tortend megfogalmazasa)
3.3 Egyszertibb folyamatok modellezése, a paraméterek modositasa
4. Infokommunikéacié
4.1 Informacidckeresés, informaciokdzlés
4.2 Informacios technoldgian alapulé kommunikacios formak
5. Médiainformatika
6. Az informacids tarsadalom
7. Kényvtari informatika
8. Az elektronikus vasarlas szerepe a XXI. szazadban

Fejlesztési feladatok

1. Az informatikai eszkozok haszndlata

Az informatikai eszkozok atszovik vilagunkat, a szamitogeép mellett intelligens eszkozdk sokasaga jelent meg,
illetve jelenik meg a kozeljovdben. Csak azok tudjak jol kihasznalni az 4j informacids tarsadalom lehetSségeit, akik
rendszeresen alkalmazzak ezeket az eszkozoket. Bonyolultsaguk miatt nemcsak a mikodeésik ismeretén, a
rutinszerd, 6sztonds hasznalaton, hanem az eszkozok lehetdségeinek ismeretén, alkotd felhasznalasan van a

hangsuly.

1-4. évfolyam

5-6. évlolyam

7-8. évlolyam

9-12. évfolyam

Ismerkedés az adott
informatikai komyezettel.

Adott informatikai
komyezet tudatos
hasznalata.

Tajekozddas a kilonbszd
informatikai
komyezetekben.

Az informatikai kornyezet
tudatos alakitasa.

A szamitogeéppel valod
interaktiv kapcsolattartas

A szamitogeppel valo
interaktiv kapcsolattartas, a

A szamitogép és
perifériainak kezelése

A szamitogéphez csatolt 0y,
korabban ismeretlen

1smert programokon legszitkségesebb perifériak | felhasznaldi szinten. perifériak megismertetése.
keresztil. megismerése.
Szamitogépes jatékok, A szamitogep Az operacios rendszer, a Az operacios rendszer, a

egyszeri fejlesztd kényvtarstrukturajanak, szamitogeépes haldzat ésa | szamitdgépes haldzat és a

szoftverek megismertetése. | mappaszerkezetének fontos segédprogramok fontos segédprogramok
konyvtar- és alapszolgaltatasainak szolgaltatasainak
allomanymuiveleteinek bemutatasa. bemutatasa és hasznalata.
megismertetese.
A leggyakrabban hasznalt | Az informatikai eszkézok | Ismeretek szerzése az
eszkozok mukadési miikaédési elveinek informatikai eszkdzok
elveinek bemutatasa és bemutatasa és hasznalata. muikodésenek fizikai
hasznalata. alapjairdl.

Az 1smert eszkazok kozil
az adott feladat
megoldasahoz alkalmas
hardver- és szoftvereszkoz
kivalasztasa, a kivalasztas

Problémamegoldashoz a
hardver- és a szoftvereszkoz
tudatos valasztasa. Az
Osszetett munka szikséges
eszkozkeszletének
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szempontjai.

kivalasztasa, a kivalasztas
szempontjai.

2. Informatika-allkalmazoi ismeretek

A szamitogép-hasznalat problémakent valdo megkozelitése fontos ezen a tertleten: egy - az éppen vizsgalt -
altalanos célu program problémamegoldasra torténo felhasznalasanak lehetosége (s kevésbé a mikentje) a kérdés. A
jelenleg fontos résztertiletek: szovegszerkesztés, abra-, (fény)kép- és videoszerkesztés, multimédia-fejlesztés,
prezentaciokeszites, tablazatkezelés, adatbazis-kezeles.

2.1 4 gyakorlati életben haszndlt legfontosabb irdsos formdtumok gépi megvaldsitdsa, igény a mondanivald
lényegét tikvozd esztétikus kilalak kialakitdsdra

1-4. évfolyam

5-6. évfolyam

7-8. ¢violyam

9-12. éviolyam

Hgyszerl rajzos
dokumentumok készitése,

Rajzos-szoveges
dokumentumok létrehozasa,

Szdveges-rajzos-tablazatos
dokumentumok létrehozasa,

Nagyobb szdveges-
tablazatos dokumentumok

elkészitése és hasznalata.

eldallitasahoz szitkséges

alapelemek (szoveg, rajz,
zene, fenykep, animacio,
film) szerkesztése.

rajz, zene, fénykep,
animacio, film) készitése.

kép- és betlinyomdak”. atalakitasa, formazasa. Keézi |atalakitasa, formazasa. létrehozasa, atalakitasa,

Személyes dokumentumok | szévegfeldolgozas. Tskolai [ Dokumentumtipusok formazasa.

keszitése. dokumentumok keszitése. |[megismerése. Dokumentumtipusok
alkalmazasa. Ktlénbozo
forrasbol szarmazé és
ktilonbozd formatuma
kimenetek készitése, a
megfeleld formatum
celszer(l valasztasa.

Egyszerll zenés Multimédias Multimédias Multimédias

alkalmazasok, animaciok dokumentumok dokumentumok (szdveg, dokumentumok (szdveg,

rajz, zene, fénykep,
animacio, film) készitése,
kész dokumentumok
atalakitasa.

Elektronikus falinjsagok,

Interaktiv elektronikus

Osszeepitett alkalmazoi
koéryezet hasznalata.

dsszeepitett alkalmazol
kérnyezet hasznalata.

kornyezet kivalasztasa és
hasznélata.

kirakati bemutatok falitjsagok, informacios

készitése. tablak, bemutatok készitése.
A feladat megoldasahoz A feladat megoldasahoz A feladat megoldasahoz A feladat megoldasahoz
szikséges, masok altal szikséges, masok altal sziikséges alkalmazoi szikséges alkalmazoi

eszkozok kivalasztasa és
Osszeépitése, komplex
hasznalata.

2.2 Adatbadzisok, adattabldak alkalmazdsa, adatbdzisban keresés

1-4. évfolyam

5-6. évfolyam

7-8. évfolyam

9-12. evfolyam

Az informaciod
szemléltetését, értelmezését,
vizsgalatat segitd eszkdzok
megismerése.

Az informacid
szemléltetését, értelmezését,
vizsgalatat segitd eszkdzok,
illetve modszerek

Az informacio
szemléltetését, értelmezését,
vizsgalatat segitd eszkozok,
illetve modszerek

megismerése. megismerése.
Adatok csoportositasa, Adatok csoportositasa, Adatok csoportositasa, Adatok csoportositasa,
értelmezése. értelmezése, tablazatba értelmezése, azok grafikus | értelmezése, azok grafikus
rendezése. abrazolasa, kovetkeztetések |abrazolasa, statisztikai
levonasa. jellemzdk kiszamolasa,
kovetkeztetések levonasa.
Kézhasznu Kaézhasznu Az adatbazisokbol, Adatbazisokbol,
informacioforrasok informacioforrasok szamitogépes halozathol szamitogeépes halozatbol
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keresése az interneten.

megismerése. hasznalata (menetrend, valo informacioszerzés valo informacioszerzés

mozimusor, iddjaras). modjainak megismerése. lehetdsegeinek, modjainak
megismerése.

Digitalis Tudasbazis- A megtalalt informacio Adatok tarolasahoz,

rendszer hasznalata, kereses | gyQjtese, értelmezése, egyszerl adatbazis

az adatbazisban. feldolgozasa. kialakitasahoz
problémafipgd eszkoz
valasztasa.

Tematikus terképek Térinformatikai

alapismeretek: térképek és
adatbazisok 6sszekotesi
lehetdsegei, utvonalkeresdk,

térkeépi keresok hasznalata.

3. Infotechnolégia (problémamegoldds informatikai eszkozoklel és modszervekiel)

Az iskolai és a mindennapi életben 1épten-nyomon algoritmusokat hajtunk végre, adatstrukturakat - kérddiveket,
nyomtatvanyokat - téltink ki, tevékenységsorozatokat, informacioaramlasi folyamatokat terveziink. A valds vilag
megertéséhez modelleket alkotunk, e modelleket szamitégéppel megvaldsithatjuk és vizsgalhatjuk. Ezt a vilagot az
érti igazan, aki tisztaban van e tevékenységek alapjaival. Az iskolaban, az egyes szaktargyakban, a mindennapi
¢letben sok olyan probléma mertl fel, amelyet szamitogéppel lehet, s6t célszerl megoldani. Ttt elsésorban
eszkOzvalasztasrol, eszkoz-Osszeallitasrol, illetve eszkOzmegismerésrol beszelhetink. Torekedjink arra, hogy a
tanulok ismerjék fel, hogy a probléma vagy annak egyes részei informatikai eszkozokkel megoldhatok-e. Ezutan
modjukban all kivalasztani a megoldashoz leginkabb megfeleld hardver-szoftver eszkdzt vagy eszkozoket. Ha nincs
ilyen (szoftver)eszkdz, esetleg elkészithetik. Ha tobb eszkozt hasznalnak, tudjak megoldani a kozottik levd
informacioatadas problémajat. Ha a megoldasra szolgald valamely eszkdzt nem ismerik, annak hasznalatat a
dokumentacio alapjan el kell sajatitaniuk. A szamitégépes problémamegoldas szamtalan lehetdséget teremt a tanulok
csoportos foglalkoztatasara, projektmunkaban vald részvételére.

3.1 4z adott probléma megolddsdahoz szitkséges mddszerek és eszkozdk kivdlaszidsa

1-4. évfolyam

5-6. éviolyam

7-8. éviolyam

9-12. évfolyam

Informaécio kifejezése
beszeddel, irassal, rajzzal,
jelekkel.

A kilénféle
informacioformak jellemzo
felhasznalasi lehetdségeinek
bemutatasa.

Informatikai eszkézokkel | Problémak informatikai A problémak A problémak

toérténd problémamegoldas | jellegli megfogalmazasa. Az | megoldasahoz szikséges megoldasahoz szikséges

gyakorlasa. algoritmus hétkéznapi informatikai eszkdzok és informatikai eszkdzok és
fogalmanak maodszerek megismerése. modszerek, azok komplex
megismertetése. alkalmazasa.

Egyszerli problémak
megoldasa részben tanari
segitséggel, részben
dnalloan.

Hegyszert problémak énallo
megoldasa.

Iskolahoz kapcsolodo
problémak megoldasa
onalldan, illetve iranvitott
csoportmunkaban (projekt).

Problémak megoldasa
onalld, illetve
csoportmunkaban (projekt).
A problémamegoldd
tevékenység tervezése.

3.2 Algoritmizdlds,

adatmodellezés  (a  héthomapi
algoritmizalhato részleteinek felismerése és kiilomféle formdkban torténd megfogalmazdsa)

életben és arz iskoldban el8forduld tevékenységek

1-4. évfolyam

5-6. évfolyam

7-8. évfolyam

$-12. évfolyam

Egyszertbb algoritmusck | Adott feladat Adott feladat Adott feladat

felismerese, megoldasahoz tartozo megoldasahoz megoldasahoz algoritmusok

megfogalmazasa, algoritmusok algoritmuselemek, tervezeése, elemzése s

végrehajtasa. megfogalmazasa, algoritmusok tervezése, megvaldsitasa.
megvalositasa megvalositasa és Tipusalgoritmusck
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szamitogépen.

végrehajtasa. Az
algoritmikus absztrakcio
eszkdrzei, a lépésenkenti
finomitas elve.

alkalmazasa. Az
algoritmikus absztrakcio
alkalmazasa.

Az algoritmusokban
hasznalt adatok
ertelmezese.

A problémamegoldas soran
az ismert adatokbol az
eredmeények meghatarozasa.

A problémamegoldas soran
sziikséges adatok és az
eredmény kapcsolata.

A problémamegoldas soran
sziikséges adatok és
eredmények megtervezése,
értelmezése.

Mindennapi adatok leirasa

Tablazatok, diagramok

Elemi és dsszetett adatok

Elemi és dsszetett adatok

(pl. szamok, szdvegek, megismerése, adatok megkuldnboztetese, hasznalata. Adatmodellezés,
rajzok) rendezese. kezelése. egyszerl modellek
megismerése.
Egy egyszeru fejlesztd Feladatok megoldasa Feladatok megoldasa Feladatok megoldasa
rendszer hasznalata. egyszeri fejlesztd fejlesztd rendszerrel. fejlesztd rendszerrel.
rendszerrel.

3.3 Egyszeriibb folyamatok modellezése, a paraméterek modositisa

1-4. ¢violyam

5-6. évfolyam

7-8. eviolyam

9-12. éviolyam

A szabalyozo eszkozok Véletlen jelenségek Meérések és szimulaciok, a

hatasanak megfigyelése modelljeinek megismerése, |paramétermodositas hatasai,

oktatdprogramokban. a paramétermodositas torvényszerlségek
hatasainak megfigyelése. megfogalmazasa.

4. Infokommunikdicio

Az internet felhasznalasaval kétféle tevekenyseget vegezhetink. Az egyikben informaciot kozliink, amelyet sokan,
ktlonbozd 1ddben és modon érhetnek el Idetartozik a honlapok rendszere, a tavoli adatbazisok, informacios
rendszerek elérése, az adatletdltés tavoli gépekrdl. Ezeknél alapvetd szerepet jatszik az informacid kézlése, valamint
késobbi keresése. Leényeges tehat az informacid tudatos elrendezése a keésobbi felhasznalas eldsegitése érdekében,
valamint a hatékony informacidszerzési technikak kidolgozasa. A masikban kommunikalunk masokkal, ez lehet
ketoldald, mint az elektronikus levelezésben, a szemeélyek kozotti audio- és videotelefonalasban; illetve sokoldalu,
mint a levelezdlistak hasznalataban, a csevegbcsatornakon, a videokonferencia-rendszerekben. Nagyon gyorsan
terjed, fejléddik és integralddik a (vezetékes és mobil) tavkozlés, valamint a misorszdras az internetes

kommunikacidval.

4.1 Informdcidkeresés, informdcidkoziés

1-4. évfolyam

5-6. eviolyam

7-8. eviolyam

9-12. éviolyam

Informacioszerzes az
internetrdl, iranyitott
keresés.

Hatékony, céltudatos
mformacioszerzés az
mternetrdl.

Hatékony, céltudatos
informacidszerzés az
internetrdl a tematikus és
kulcsszavas keresés
eszkézeinek
felhasznalasaval.

Hatékony, céltudatos
informacioszerzeés az
internetrol, tartalom alapu
kereses, logikai kapcsolatok
vizsgalata. Térképi
informacidk, képek és
multimédias anyagok
keresése és alkalmazasa.

Szoveges és kepi
informacio elhelyezése az
interneten.

Dinamikus informacio
elhelyezése a célnak
megfeleld formatumban az
interneten. Platform-
fiiggetlen formatumok.

4.2 Informdcios technoldgidn alapuld kommunikdcios formdk

| 1-4. ¢violyam

| 5-6. évfolyam

| 7-8. eviolyam

9-12. éviolyam
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Csoportos kommunikacidos | Infokommunikacios Infokommunikacios
eszkozok segitségével eszkozzel egyéni eszkozzel informaciod
mnformacio kitldese és informacio kiildése és kuldése és fogadasa,
fogadasa. Az elektronikus | fogadasa, csoportos kommunikaciés
levelezés alapjai. mobilkommunikacios formak. Kommunikacids

eszkozok. A kozvetlen eszkozok dsszekapesolasa.
kapcsolat lehetdségeinek Az egész vilagra kiterjedd
megismerése. infokommunikacid.

3. Médiainformatika

Megjelentek az informatikai eszkozokkel jelentOsen atszOtt mediumok (internetes portalok, interaktiv-digitalis
téve, digitalis fenykeépezes), amelyek ertd hasznalata informatikai tudast is feltételez. A hagyomanvos mediak
elektronikus megfeleldi 0) lehetdségeket tarnak fel (elektronikus kényv, elektronikus szotar). Az informatika
lehetdségei teljesen 1) média megjelenését teszik lehetévé (virtualis valdsag, interaktiv média). Az informatikai
eszkdzoket tartalmazd média a megismerési folyamatot, illetve a szérakozast egyarant mas szintre emelheti.

1-4. évfolyam 5-6. ¢violyam 7-8. ¢éviolyam 9-12. éviolyam

Az 1j, informatikai Internetes portalok, A hagyomanyos médiumok | A hagyomanyos

eszkozoket alkalmazo szoveges és kepi (konyv, folyoirat, radio, meédiumoktol kilonbozo,

média egyes lehetdségeinek | informacioforrasok zene, film, téve) informatikai eszkdzoket

megismertetése. hasznalata. informatikai eszkozoket alkalmazo lehetdségek,
alkalmazo lehetdségei, azok |azok felhasznalasa a
felhasznalasa a megismerési | megismerési folyamatban.
folyamatban.

6. Az informdcios tarsadalom

E témakorben foglalkozunk az informatika, a szamitastechnika torténetével is. A tanulok megismerhetik, hogy mai
kémyezetinkben hol talalkozhatnak az informatika alkalmazasaival Fel kell hivni a figyelmet arra, hogy ezek a
lehetdségek hogyan valtoztatjak meg az emberek eddigi munkajat. Az informatika fejlédésének iranyai, jovébeni
szerepe részben eldre lathatd, érezhetd. Ismertessiik meg az Gjonnan felmerild etikai, pszicholdgiai, szociologiai
kérdéseket. Figyelmet kell forditani az adatbiztonsaggal, adatmegdrzessel kapesolatos szabalyokra, valamint az
informatikai rendszerek alkalmazasaval kapcsolatos veszélyekre. Az elektronikus vasarlas egyre elterjedtebb a
vilagunkban. A konyvek, a szinhaz és mozi jegyek rendelése, az utazasok szervezeése, a banki atutalasok elektronikus
uton torténd bonyolitasa vagy a mobiltelefonos parkolodiy fizetés, €lo gyakorlat napjainkban. Egyre szaporodnak a
webaruhazak, melyek arukinalata is bdévil. Szikséges tehat az e-kereskedelem - néha hatarokon ativelé -
rendszerének megismertetése a tanulokkal Fontos ramutatni a fogyasztot védd szempontokra és a biztonsagos e-
kereskedés szabalyaira.

5-6. évfolyam 7-8. evfolyam 9-12. évfolyam
Szabadon felhasznalhatd forrasok Szerzdi jogi alapfogalmak, a szabad | Szerzdi jogi alapfogalmak, a szabad
megismertetése. felhasznalas korébe tartozd adatok, felhasznalas korébe tartozd adatok,
dokumentumok példakon torténd dokumentumok példakon torténd
bemutatasa. bemutatasa ¢s alkalmazasi
lehetbségel
Szemelyi informaciok, szemelyes Az informatikai biztonsag Adatveédelmi alapfogalmak
adatok fogalmanak tisztazasa. keérdéseinek, illetve az informacionak | megismertetése, az
a hitelessége. informaciohitelesség megdrzésenek
technikaival valo megismerkedes.
Az informatika multjara vonatkozo Az informatika emberi kapcsolatokra | Az informatika gazdasagra,
torténetek megismertetése. gyakorolt hatasa példakkal: mult és kémyezetre, kulturara, személyiségre,
jelen. egészségre gyakorolt hatasanak
bemutatasa példakkal.
Annak tisztazasa, hogy az Az infokommunikacios vilagban Az infokommunikacios vilaghan
informatikai eszkdzok kialakult alapvetd viselkedési kialakult alapvetd viselkedési,
alkalmazasanak melvek a fontosabb  [szabélyok bemutatasa példakon. publikalasi szabalyok bemutatasa
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szamitdgépen tarolt rejtett adatok (az

etikai kérdései. példakon.
Adatokkal vald visszaelések, A fogyasztol viselkedest befolyasold | Az informacios tarsadalom és az
veszélyek, adathalaszat, a technikak az elektronikus médiaban. | élethosszig tarto tanulas

kapcsolatanak belattatasa. A globalis

figyelembevételevel).

életkori sajatossagok maximalis

informacios tarsadalom viszgalata.

Elektronikus eszkdzok hasznalatanak
bemutatasa a hetkdznapokban (pl.
vasarlas, bank, tbzsde,
dnkormanyzat).

7. Konyvtari informatika

A korszert iskolarendszerben az iskolai kdnyvtar informacids-tanulasi forraskdzpontta, nyitott szellemi mthellyé
valik. Gyljteménye tartalmazza azokat az informacidkat és informaciohordozokat, amelyeket az intézmeny
hasznosit, befogadva ¢és felhasznalva a kilonfele rogzitési, tarolasi, atviteli és kereso technikakat. Sajat és a

halozaton  elérheté

informacios

és  dokumentacios  bazisaval

stratégial

fontossagu

szerepet tolt be a

tartalomszolgaltatasban, a bdvuld ismeretszerzési lehetdségek megismertetésében, és biztositja széles kord
alkalmazasukat a tanulasban és a mindennapi tajékozodasban. A konyvtar hasznalata minden ismerettertileten
nelktlozhetetlen, hiszen informatikai szolgaltatasai az iskolai tevékenyseég teljességére iranyulnak. Hasznalatanak
technikajat, modszereit - az 6nalld ismeretszerzés érdekében - a tanulonak el kell sajatitania.

1-4. évfolyam

5-6. éviolyam

7-8. évfolyam

9-12. évfolyam

Az iskolai kényvtar tér- és
allomanyszerkezetében vald
eligazodas.

Hagyomanyos és uj
informaciods eszkdzokon
alapulo kényvtari
szolgaltatasok megismerése.

Az iskolai kényvtar
eszkoztaranak készségszintli
hasznalata. A
konyvtartipusok, az
elektronikus konyvtar
lehetbségei és alkalmazasa a
tanulasi folyamatban és a
kdzhasznu tajékozdodasban.

A konyvtari informacids
rendszer szolgaltatasainak
aktiv felhasznalasa a
tanulasban.

Tanulmanyi feladathoz

Keresési szempontok

Informacios sziksegletek

feldolgozasa.

algoritmusanak és etikai
szabalyainak
alkalmazasaval.

keresckérdesek kifejezese a konyvtar felismerese ¢s kifejezese
megfogalmazasa. kodrendszerével. informaciokeresd nyelvek
alkalmazasaval.

Felfedezd keresés az Egyszertibb iranyitott Tranyitott forras- és Tipusos adatbéazisok, a
életkornak megfeleld forras- és informaciokeresés | informaciokeresés a direkt | problémahelyzetnek
informaciohordozokban. direkt eszkdzokben és a és indirekt tajekoztato megfeleld tajekoztatd

helyi adatbazisban. eszkozoknek megfeleld eszkozok kivalasztasa ¢s
keresési modszerek komplex hasznalata, az
alkalmazasaval. informaciokeresés
stratégiaja, alapveto
fogalmi-logikai-technikai
miveletei.

A f6bb dokumentumfajtak | A médiumok A tanulmanyi problémanak | A médiumok,
megkilonbaztetése, megkulénboztetése megfeleld médium kazléstipusok tartalmi
tartalmanak és adatainak (kozlésmod, informacios kivalasztasa és feldolgozasa |hitelességének és esztétikai
megallapitasa. értek) és ranyitott a forrasfelhasznalas értekeének megitélése,

valamint alkotd
felhasznalasa az etikai
normak kovetésével.
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Tanmeneteim

3. osztaly

Ora-

—Am Oraanyaga Fejlesztés feladatok Minimalis telj esitmény
A terem rendje. Balesetvédelmi oktatés. , .
Balesetvédelem. A tanér dtal inditott program alapjan lsmerje a’terem. rendjfat, alegfontosabb
1 ! . e P o bal eset-védelmi szabélyokat.
Barédtkozas a tantargyi fejleszts-, logikai, SZAMIE060 be- 65 kikancsol 4sa.
szamitogéppel. jatékprogramok futtatésa. 9en @
A szamitogép alkalmazasi terliletei. A |Szerezzen képességet a szamitogéppel
szamitogep adatok tarolasara, val 6 interaktiv kapcsolat tartasara.
Ismerkedés a feldolgozasara, megjelenitésere Ismerje a perifériafogalmét.
2. |szémitdgéppel. Periféridk. |@kalmas. Ismerkedjen meg minél tébb  (Ismerje és alkalmazza a legfontosabb
Ismerkedés az egérrel.  |periféria eszkOzzel, miikodésevel. periféridkat.
Az egér szerepe, egérkurzor. Miveletek (Az egér helyes haszndlata. Helyes
az egérrel, mozgatas, dupla kattintas. kéztartés.
Billentytizet haszndlata, részei. A Kurzor.|Tudja, hogy mi akurzor szerepe. Tudjon
Specialis billentytik szerepe. Gépelés  |kis- és nagybettivel irni. Ismerje a
Ismerkedés a tanacsok. Gépelés gyakorlasaa segédgombok szerepét. Szerezzen
3. |billentytizettel. Gepels  program segitsegével. jartassagot a billentyiizet hasznélatéban
Ismerkedés a monitorral. |A monitor jellemzsi, oktatéprogramok segitségével.
felbontasa, mérete. Képernyskimels Ismerje amonitor jellemzsit. Ismerje a
programok szerepe, bedllitasa. Hattér  |képernyskiméé program feladatét.
Grafikus operécids Program inditasa.
rendszer inditasa, Felhaszndl 6i fellilet jeleinek Tudjon t§ékozodni a szamitégép
4. |bejelentkezésa értelmezése. grafikus felhaszndl 6i fellletén.
rendszerbe. Programok futtatasa. M entipontok Programok inditasanak tébb maédja.
Programok inditasa. hasznalata, parancskivalasztas.
Az ablakok ésikonok haszndata. Az
. ablakok megnyitasa. Kozlekedés az . T .
5. |Ablakok, ikonok szerepe. ablakok kozoit. Az ikonok jelentése és Tudja az ablakokat kinyitni és bezarni.
informaci 6 tartalma.
lsmerkedésarobottal. | Algoritmusok felépitése, végrehajtasa, | i@ fel a2 egyszertibb
6. P ) 2 X ’ P algoritmusokat, az algoritmusleiras
Irényjatékok. Szdveges, rajzos megfoga mazésa. médijt
Irényjatékok A teknic mozgatasanak algoritmizéldsa. |A robotszert feladat végrehajtésanak
7. |akaddyokkal. Teknickert-|Tervezokészség kialakitasa. megfigyeltetése. Algoritmiza 6, tervezd

atéx.

Térszemlélet fejlesztése.

készség kialakitasa
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Ora-

<Am Oraanyaga Felesztés feladatok Minimalis telj esitmény
|smerkedés a Comenius Egyszeriibb alakzatok algoritmusanak
Logo-val./ Lapodal ogo- . : . . -
Logo nyelv elemeinek megismerése. megfogal mazésa szoban, logo nyelven.
8.-9. |vd . S
o Teknde tudatos irdnyitasa. Legfontosabb logo parancsok
A program inditasa. .
o hasznélata.
Rajzolas alogoban.
A ciklus értelmezése. | smétlések Egymas utani elemek ismétl5dések,
10-11 Ismétlés. Soksztgek megfigyeltetése. Egyszerii sikidomok  [kapcsolatanak észrevétele.
" T raizolésa. rajzolasa, kapcsolata a matematikaval.  |Egyszertibb alakzatok rajzolasi
Szdgfogalom elGkészitése. programjanak megalkotasa.
Erdekes minték az N ) : ; )
12. ismeétlések segitségével. A kor rajzolasa, félkor, negyedkor. Ciklus értelmezése.
Eljérés fogalménak értelmezése.
13-14 Tanitjuk ateknscot! Eljarasok
"7 [Tanitjuk ateknscot szerkesztése. Eljérasok kezelése
Szabdlyos sokszgeket rajzol 6 eljérésok
készitése.
15-16 Epitkezés. A strukturalt programozas elemel. Strukturélt programozés alkalmazésa.
Héaz(ak) rajzolasa.
Kilonféle feladatok megol dasnak
- . Algoritmizalés, programozas algoritmizaldsa. A legfontosabb logo
17. |Osszefoglalas legfontosabb ismeretel. utasitdsok hasznalata. Programozas
alapjai.
18. |Dolgozatirés.
Ismerkedés egy Mit varunk egy rajzolGprogramtdl. A Torek’edjen a esztetl kus kivitelre. A
19. rajzol6programmal program inditasa, rajzolgatas, javitas tanulo legyen tisztaban az
' ' " |ébraszerkesztés jelentésével.
Rajzkészités meghatérozott elemekbdl. |A megismert programot hasznéljakis
20. |Onallo rajz készitése. Az ikonok haszndl ata a rajkészités soran.|segitséggel . Tudja arajzeszkdzoket

Munka mentése, nyomtatasa.

céljainak megfelelen alkalmazni.
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Ora-

<Am Oraanyaga Felesztés feladatok Minimalis telj esitmény
Py . Kert rgjzolésaahaz eljarés
21. |Tekndc ésarajz felhasznal asaval.
22.-23 Zend 6 teknic Midi-k Ie,tr'ef]ozasi ismert gyermekdal ok
felhaszndlésaval.
24. |Hangfelvételek készitése
25.-26 A rajzprogramban készitett képek
-27. szerkesztése, tabl Okészités.
28. |Osszefoglaléds R&jz, zene, hang (,jss,zegapcsol asaa
Lapoda Logo segitségével.
29. |Szamonkérés
Multimédias Ismerkedés az informatika néhany
30. |oktatéprogramok Multimédia alkalmazéasa. latvanyos elemével. Az ember gép
hasznélata. viszonyanak helyes értelmezése.
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Ora-

<Am Oraanyaga Felesztés feladatok Minimalis telj esitmény
" . Oktatoprogramok inditasa. Jatékos oktatdprogramok tudatos
3L Jateko; oktatoprogramok | smeretszerzés 6ndllGan. hasznélata. Az itt szerzett ismeret
hasznélata. o A . .
Programajanlas. felhaszndl ésa mas tantérgyakba.
3235 ?zabadon felhaszndlhaté

ora.

36. |Osszefoglalés

Az éves munka

37 artékelése
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4.osztaly
1.valtozat
Sz. Oracime Oraanyaga Uj fogalmak
1. | Egy kis el6zetes A gépterem rendje, dljérés
parancsok ismétlése
] » Eljarasok ismétlése
|
2. | Segitsetek atekndcnek! (négyzet, téglalap)
Négyzet rajzolésa tobb
3. | Jaték anégyzettel maodon; ismétlés parancs
haszndlata
L . . Héaromszdg rajzolasa
4. | Jaté aharomszoggel t6ob madon; ismétlés
5. .y .
A teknéc felcsap tervezének Sorm Qtak, lapmintak Tollszin!; Tolt
6. tervezése
7. | Gyakorl6 ora
8. | Szdmonkérés
Teknsce tobbszor hasznél hat6 )
9. ol ‘hossz
J Konkrét értékek oldal
10. | Még mindig a paraméterekrsl | helyettesitése L
—— araméterekkel :meret
A tekndc, egy eljaras és tobb P :db
11. ) :
paraméter :sordb
12. | Gyakorl6 éra
13. | A teknsc és atikor :szam
14. | A teknée rendet rak afejében | Osszefoglalas
15. | Gyakorl6 éra
16. | Szdmonkeérés
o 2 T Kor rgjzolasaism
17. | A teknéc és akorok, korivek parancesal, paraméterek
o Sugar hasznal ata kdrok S
18. | Korok méasképpen rajzolasandl ‘sugar
19. | Gyakorl6 éra/ szamonkérés
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20. o e
y L Animéciok készitése Betdltrajzlap

o A teknéc és az animécio rajzl apbetol téssel Vi

22. | Alakvatoztatas, mozgatas Tekno,c ala anak Alak!
megvaltoztatasa

23. | Az animéciés teknés Tenscdlakjansk | o
valtoztatasa animacio

o4 A teknéc tarsaival egyditt Eddigi animacids Kérem

" | mozog modszerek gyakorlasa Figye

25. | Gyakorl6 6ra

26. | Uj teknscalakot hozunk létre | Képszerkeszts hasznélata

o7 A tekgoc képernyskimelgvé Kfepgrpyoklmelo RajZlapszin!

lép elo. készitése

28. | A tekndc ésarekurzio Rekl.”z' 0 f,ogal manak
megismerése

29. | A teknéce és avégtelen abrak Vegtdgn abrak Ifes,zn,we
paraméterek segitsegével

30. | A teknée ésavégesrekurzio Feltételes utasitas Ha& akkor

31. | A teknéc zenéni tanul Zengzerkfaszto
megismerése

32. I

Gyakorlo ora/ Ev végi

23 Osszefoglalas

34. | Szamonkérés

35.

36. | Szabadon felhasznédlhatd orak

37.
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2. valtozat
Segitsetek atekngcnek! (Erig ;Sgtk tI:rgTI]jL?)e
Négyzet rajzol ésa tobb
Jaték a négyzettel maodon; ismétlés parancs
hasznédlata
Haromszog rajzolésa
Jaték a haromszdggel tobb modon; ismétlés
parancs hasznélata
Tekndc és az eljarés Elj éféspk szerkezetének
ismétlése
Tekndc tobbszor hasznélhato Paraméter fogal ménak _ .
PR . . ‘[ paraméter]
ejarésa megismerése
A teknéc rendet rak a fejében Osszefoglalés
Gyakorlé 6ra
Szamonkérés
Kor rgjzolasaism
A tekndc és a korok, korivek paranccsal, paraméterek
hasznélatéval
o Sugar hasznélata kérok S
Korok méasképpen rajzol4snd ‘sugar
Gyakorl6 6ra
Gyakorlo 6ra
Szamonkérés
A teknéc zenélni tanul Zen(_aszerkfaszto
megismerése
Hangfel vételek készitése
Rajzkészités
Rajz készitése egy rajzolo meghatarozott
program segitsegével elemekbdl, munka
mentése, nyomtatasa.
Képek szerkesztése,
Tabl Okészités Mol éss, |étrehozésa
egy képszerkeszt
program segitségével.
) . Hang, rgjz éskép
Osszefoglalas egylttes haszndlata
Szamonkeérés
A szOvegszerkeszto
Word hasznal ata al apfokon. Dokumentum, széveg,
Szbveg bevitele, képek szOvegszerkeszts
beillesztése

Multimédiés oktatoprogramok
hasznélata

Jatékos oktatoprogramok
hasznélata

Multimédia alkalmazasa,
ismeretszerzés 6nalldan
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Szabadon felhaszndlhato 6ra

Ev végi tsszefoglalés

Ev értékelése

81




Kép- és hangfeldolgozas az altaldnos iskola also tagozatdban

Oravézlat 3. osztaly

Ora anyaga: |smerkedés a Paint-tel, sikidomok rajzolasa
Osztély: 3. osztaly

Oratipusa: Uj ismeret kozl6

Koncentracio: Rgjz, matematika

Ora menete M egj egyzés
l. Szervezési feladatok Rendre nevelés
- Jeentés
- Szamitogépek bekapcsolasa
. | smétlés
- Milyen sikidomokat ismertetek meg eddig matematika 6ran? K oncentracio:
matematika

- Ezek kozil melyeket hasznaltuk a Comenius Logo-ban, és hogyan
készitettik €l ezeket?

1. Uj ismeretanyag
A mai déréanisrgzolni fogunk, minta a Logo-ban, de egy Uj program

segitségével.
Ki hasznalt eddig rajzol 6 programot? Milyet?
Keresd meg a Paint feliratu ikont az asztalon, majd inditsd el!

Mit latsz magad el6tt?

Mit tanultunk az ablakok részeirsl? Itt milyen részeket ismersz fel?
(cimsor, menusor)

Hol latsz az ablakon (] részeket? Mutasd meg az egér segitségével!

Ezeket arészeket eszkoztérnak, paletténak és rajzlapnak hivjak!

Rajzold le aflizetbe a monitorodon levs ablakot, majd ird le arészeit
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felmérése
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is!

Az eszkbztéron taldhatsz olyan ikonokat, amelyek sikidomokat
abrézolnak. Melyek ezek?

Vidd az egérmutatodat a négyzetet dbrézol 6 ikon folé, és kattints ral

A rgjzlapon el tudod késziteni a négyzetet, ha abal egérgombot
lenyomva tartva elmozditod az egeret.

Prébad ki atdbbi sikidommal is!

Van-e kérdésetek arajzolassal kapcsolatban?

IV.  Gyakorlas

Készits el egy képet, amelyen minden sikidomokbdl készil! A kép
barmit abrazolhat.

V. Osszefoglalas
Sorold fel milyen részel vannak a Paint-nek, és mire valok ezek!

VI.  Oravégi szervezés feladatok
Gépek |edllitasa, tanterem rendbetétel e.
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Ondllé munka
folyamatos ellenérzés
mellett

Ondllé munka
folyamatos ellendrzés és
segitségnyUjtas mellett
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Oravézlat 4. osztaly

Ora anyaga: A Teknsc zenélni tanul
Osztély: 4. osztaly

Oratipusa: Gyakorl6 éra

K oncentrécid: Enek-zene

Oramenete M egj egyzés
l. Szervezeés feladatok
Jelentés
Szamitogép bekapcsolasa
. Ismétlés
Hogyan tudunk zenét szerkeszteni a Comenius L ogo-ban?
Milyen utasitassal hivhatjuk be a zeneszerkeszté ablakot?
Milyen részei vannak a hangszerkeszté ablaknak?
Kottézd le a Siiss fel nap kezdetii dalt! Ondll6 munka,

1. Gyakorlas
Vedd el6 az ének kdnyvedet!
Keress egy olyan dalt, ami atavaszrol szol!
Készitsd el adal kottgjat a hangszerkeszts ablakban!

Figyelj ahelyes munkara, probalj meg alehets legkevesebb hibaval
dolgozni!

V. Feladat ellendr zése
Hallgassuk meg az elkészilt dalokat! Melyiket ismeritek fel?
Enekeljik e adalokat!

V. Ora végi szervezés
Gépek kikapcsol asa, terem rendbetétele.
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folyamatos ellendrzes,
hibajavités

V dlasztés helyessegének
ellendrzése és korrigal asa

Ondllé munka. A munkat
folyamatos ellensrzés
mellett végzik atanul Ok,
mert igy konnyebb a
hibakat észrevenni, és
korrigani.
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Nyilatk ozat

Alulirott, Nagy Krisztina blntetGjogi és fegyelmi felelésségem tudataban kijelentem és
aldirdsommal igazolom, hogy a szakdolgozat sgjat munkédm eredménye. A felhaszndlt irodalma
korrekt médon kezeltem, a diplomamunkéra vonatkozé jogszabdlyokat betartottam.

&8&&&E&E&EEEE&ERR &R &.
Nagy Krisztina
(Sziiletési id6: 1979.05. 17)
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