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Kisemberek az infosztrddan

Valtozo vilagunk megujulast, ujszerli megoldasokat var el a gyakorld peda-
gogusoktol. Kilondsen izgalmas az informatika Uj eszkdzrendszerének peda-
gogiai alkalmazasa. Ma mar kevesen vitatjak az IKT-alapu (IKT - Informacios
és Kommunikacios Technologia) oktatasi kornyezet szilkségessegeét. A hang-
suly athelyez6doétt az alkalmazas modszertani megalapoza-sara.

2003-ban KordsNE Mikis MARTA innovativ, informatikai alkalmazasok terén el-
kotelezett pedagogusokkal Gyermekinformatika Szakmai Mihelyt hozott lét-
re, melynek én is tagja lehettem. A f6 célkitlizés az volt, hogy az elmult évek-
ben végzett hasznos tevékenységeket ajanljuk a tanitok, dvodapedagdgusok
szamara, bovitsiik az IKT-alapu didaktikai anyagokat, s sikeres munkaink koz-
readasaval batoritsuk a gyermekkori informatikai alkalmazasok mindennapos
hasznalatat az iskolai gyakorlatban.

Az elméleti és modszertani gazdagodast a hasznossag, a gyerekek érdeke-
inek vald legjobb megfelelésnek vetettiik ala. Mindig erésen foglalkoztatott
bennlinket a differencialt, az egyénre szabott fejlesztés dvodai, iskolai, tanorai
megvalositasanak lehetésége. Ereztilk, hogy csak Uj szemlélettel, korszertibb
elméleti és modszertani alapokkal tudunk hatékonyabban dolgozni. Lattuk,
hogy elengedhetetlen az erés ltemben fejl6dé IKT-s eszkdzrendszer bevo-
nasa az iskolai tevekenységekbe.

A modszertani kutatas, az egymas otleteinek megismerése, kiprobalasa ko-
z6s gondolkodasmaodot alakitott ki benntnk. Szilardan hisziink abban, hogy az
informatikai eszk6zok jatékos 6vodai, iskolai alkalmazasanak kimagaslo szere-
pe van az ovodas és kisiskolas koru gyermekek tanulasi kedvének felkeltésé-
ben, és a motivacio fenntartasaban. A jatékossag modszertana felé fordula-
sunk és a jatékos tanulasi szituaciok kimunkalasa tudatos elhatarozasunk
eredménye. Mara szamtalan oGtletet, jatékot, pedagogiai eljarast publikaltunk.
Tantervi elképzelések, tanmenetek és oOravazlatok is megtalalhatok a
Gyermekinformatika Szakmai Mdhely munkai kdzott.

(www.isze.hu, Gyermekinformatika link)
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2008. februar 23-an a Microsoft és az ISZE Informatika gyermekkorban
cimmel konferenciat szervezett tanitok, dvoda- és gyogypedagogusok része-
re. A konferenciahoz késziilt kiadvany kibovitett valtozatat tartja kezében a
Tisztelt Olvasd. Készdndm MEerenyl Abamnak, hogy értékes gondolataival segi-
tett ennek a munkanak a megirasaban.

Igyekeztem a kisgyermekkori informatikai tevékenységek lehetdsegeibdl
ugy valogatni, hogy az egyrészt betekintést adhasson elgondolasainkba, mas-
részt 6sztonodzzon a témaban valod tovabbi elmélyedésben, ismeretszerzés-
ben. Bizom benne, hogy lesznek olyan kollégak, akik kiprobaljak, sét sajat
Otleteikkel tovabb is fejlesztik ezt az anyagot. Abban pedig egészen biztos va-
gyok, hogy 6ket hamar befogadja a Gyermekinformatika Szakmai Mdhely
csapata. Ordmmel varjuk hat az érdeklédést, kérdéseket, észrevételeket.
A pedagogusok kozés gondolkodasa, 6sszefogasa alakithatja igazan a szami-
togépes kornyezetben folytatott neveld6 munka rangjat, magas szinvonalat.
Magam is szeretném tudni, hogy mi a Kollégak véleménye. Tiszteljenek meg
észreveteleikkel, javaslataikkal! Gazdagitsuk kdzdsen eszkdztarunkat!
(nthz@windowslive.com)

Kdszdndm KorosNe Mikis MARTANAK és a Gyermekinformatika Szakmai
Midhely minden kedves tagjanak, hogy segitett a kisgyermekkori informatikai
alkalmazasokat megismerni, alkalmazni. Szamtalan csodalatos pedagogiai él-
meénnyel gazdagodtam a jatékok, fejleszté foglalkozasok, tanorai és tandran
kivili tevekenységek soran.

Mosolygd gyermekarcokat, és hasonlo tapasztalatokat kivanok minden ko-
veto kolléganak!

Tisztelettel:
NEMETH ZOLTAN
tanito
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2. A kompetencia alapu tanitdsrol, tanulasrol

Egyre tobbet esik sz6 pedagdgiai gyakorlatunkban a kompetencia alapu ok-
tatasrol. A tarsadalmi vitak, az elméleti pedagodgiai, pszicholdgiai, szocialpszi-
choldgiai kutatasok iranyt mutathatnak ahhoz, hogy korszerl pedagogiai gya-
korlat alakulhasson ki az oktatasi intézményekben.

A kisgyermekkoruak fejlesztésével foglakozé szakembereknek, dvodapeda-
gogusoknak és tanitoknak is hasznos lehet attekinteni, hogy miért is foglalko-
zik a tarsadalom és a pedagogus szakma is ilyen sokat ezzel a - véleményem
szerint - nem is olyan Ujszeru( problémaval.

Az okokat tobb, az oktatast Iényegesen befolyasolod probléma egylittes hata-
saban kereshetjik. Az Uj célkitlizések iranti igényt talan leginkabb az el6z6
évtized oktatasanak kusza kdvetelmeényrendszere valtotta ki. Meghatarozo je-
lentésegli a nemzetkdzi oktataskutatasi eredmeények széleskori bemutatasa-
nak hatasa (pl. PISA). A tarsadalmi fejlédés az egész életen at tarto tanulas
szikségesséegeét vetiti elénk. A tudasalapu tarsadalomban csak az alkalmazha-
16 tudassal lehet boldogulni. Az informacios tarsadalom olyan Uj informatikai
eszkdzrendszert hozott létre, amelynek mesterfoku hasznalatanak megtanula-
sa dontéen befolyasolja a felndvekvé nemzedek boldogulasat. Az oktatas-ne-
velés célrendszerének torvényszertien alkalmazkodni kell a kor kihivasaihoz.
Ennek megfeleléen mdédosultak az oktatas alapdokumentumai a kerettanter-
vek és a NAT is.

Az Eurdpai Tanacs 2000. marcius 23-24 .-i lisszaboni elndkségi kdvetkezte-
tései alapjan elindult az Europai Unid orszagaiban egy olyan kompetencia ala-
pu fejlesztési elképzelés, ami varhatdoan hosszu tavon fogja befolyasolni az
oktatas fejlddesenek iranyat.

Az alkalmazhato tudas kozvetitése érdekében un. kulcskompetenciak meg-
allapitasara kertilt sor. Véleményem szerint a kulcskompetenciak kiemelésével
segitséget kap a pedagogus, hogy az oktatdé-neveldémunkajanak fokuszaban
tartsa a leglényegesebb fejlesztési teriileteket.

A kulcskompetencia az ismeretek, készségek és attitlidbk transzferabi-
lis, tdbbfunkcios egyseége, amellyel mindenkinek rendelkeznie kell ahhoz,
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hogy személyiségét kiteljesithesse €s fejleszthesse, be tudjon illeszkedni
a tarsadalomba, és foglalkoztathato legyen. A kulcskompetenciakat, a ko-
telez6 oktatas illetve képzés id6szaka alatt kell elsajatitani. A késbb-
biekben, az egész életen at tarto tanulas soran mindenféle tanulas alapjat
ezek a kompetenciak képezik.

A 9 kulcskompetencia:

1. Anyanyelvi kommunikacio

2. ldegen nyelvi kommunikacio

3. Matematikai kompetencia

4. Természettudomanyos kompetencia

5. Digitalis kompetencia

6. Hatékony, onallo tanulas

7. Szocialis allampolgari kompetencia

8. Kezdeményezdképesseég és vallalkozéi kompetencia

9. Esztétikai-mUvészeti tudatossag és kifejezOkészseg
(Kulturalis kompetencia)

E kilenc kulcskompetenciat a NAT 2007-es modositasa igy fogalmazza meg:

Az anyanyelvi kommunikacié magaban foglalja a fogalmak, gondolatok,
érzések, tények és vélemények kifejezését és értelmezését széban és iras-
ban egyarant (hallott és olvasott szdveg értése, szovegalkotas), valamint a he-
lyes és kreativ nyelvhasznalatot a tarsadalmi és kulturalis tevékenysegek so-
ran, az oktatasban és képzésben, a munkaban, a csaladi életben és a szabad-
id6s tevekenységekben.

Az idegen nyelvi kommunikacié az anyanyelvi kommunikacié elemeivel
jellemezhetd: fogalmak, gondolatok, érzések, tények és vélemények megér-
tése, kifejezése és ertelmezése szoban és irasban (hallott és olvasott széveg
értése, szovegalkotas), a tarsadalmi és kulturalis tevékenységek megfeleld
keretein belll - oktatas és képzés, munka, csaladi élet és szabadidds teve-
kenységek -, az egyén szlikségleteinek megfeleléen. Az idegen nyelvi kom-
munikacio olyan képességeket is igényel, mint példaul a kdzvetités, mas kul-
turak megértése. Az egyén nyelvtudasanak szintje valtozhat a négy dimenzio
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(hallott szdveg értése, beszédkészség, olvasott szdveg értése és iraskész-
ség), az egyes nyelvek és az egyen tarsadalmi-kulturalis hattere, kornyezete
és igényei/érdeklédése szerint.

A matematikai kompetencia a matematikai gondolkodas fejlesztésének
és alkalmazasanak képessége, felkészitve ezzel az egyént a mindennapok
problémainak megoldasara is. A kompetenciaban és annak alakulasaban a
folyamatok és a tevékenységek éppugy fontosak, mint az ismeretek. A mate-
matikai kompetencia - eltér6 mértékben - feldleli a matematikai gondolko-
dasmodhoz kapcsolddo képességek alakulasat, hasznalatat, a matematikai
modellek alkalmazasat (képletek, modellek, strukturak, grafikonok/tablaza-
tok), valamint a torekvést ezek alkalmazasara.

A természettudomanyos kompetencia készséget és képességet jelent
arra, hogy ismeretek és modszerek sokasaganak felhasznalasaval magyaraza-
tokat és eldrejelzéseket tegylink a természetben, valamint az ember és a rajta
kivali természeti vilag kozt lezajlo kdlcsdnhatasban lejatszodd folyamatokkal
kapcsolatban magyarazatokat adjunk, eldrejelzéseket tegylink, s iranyitsuk
cselekvéseinket. Ennek a tudasnak az emberi vagyak és sziksegletek kielégi-
tése érdekében valo alkalmazasat nevezzik muszaki kompetencianak. E kom-
petencia magaban foglalja az emberi tevékenység okozta valtozasok megeérte-
sét, és az ezzel kapcsolatos, a fenntarthato fejlédés formalasaért viselt egyeni
és kozossegi felelésseéget.

A digitalis kompetencia fel6leli az informacios tarsadalom technolégiainak
(IST) magabiztos és kritikus hasznalatat a munka, a kommunikacio és a sza-
badidd terén. Ez a kdvetkez6 készségeken, tevékenységeken alapul: informa-
cio felismerése, visszakeresése, értékelése, tarolasa, eldallitasa, bemutatasa
és cseréje; tovabba kommunikacio és halozati egytttmikddés az interneten
keresztul.

A hatékony, 6nallé tanulas azt jelenti, hogy az egyén képes kitartoan tanul-
ni, sajat tanulasat megszervezni egyénileg és csoportban egyarant, ideértve az
idével és az informacioval vald hatékony gazdalkodast is. Felismeri sziikséglete-
it és lehetdségeit, ismeri a tanulas folyamatat. Ez egyrészt Uj ismeretek szerze-
sét, feldolgozasat és beéplilését, masrészt utmutatasok keresését és alkalma-
zasat jelenti. A hatékony és 6nallo tanulas arra készteti a tanulot, hogy elézetes
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tanulasi és élettapasztalataira épitve tudasat és képességeit helyzetek sokasa-
gaban hasznalja, otthon, a munkaban, a tanulasi és képzési folyamataiban egy-
arant. A motivacio és a magabiztossag e kompetencia elengedhetetlen eleme.

A személyes, értékorientacios, interperszonalis, interkulturalis, szocialis és
allampolgari kompetenciak a harmonikus életvitel és a kdzdsségi beillesz-
kedés feltételei, a kdzjo iranti elkotelezettség és tevékenyseg, feldleli a maga-
tartas minden olyan formajat, amely révén az egyén hatékony és épité modon
vehet részt a tarsadalmi és szakmai életben, az egyre sokszinlbb tarsadalom-
ban, tovabba ha sziikséges, konfliktusokat is meg tud oldani. Az allampolgari
kompetencia képessé teszi az egyént arra, hogy a tarsadalmi folyamatokrol,
strukturakrol és a demokraciardl kialakult tudasat felhasznalva, aktivan vegyen
részt a kdzligyekben.

A kezdeményezbéképesség és vallalkozéi kompetencia segiti az egyént
a mindennapi életben - a munkahelyén is - abban, hogy megismerje tagabb
kornyezetet, és képes legyen a kinalkozo lehetdségek megragadasara. A tu-
dast, a kreativitast, az vjitasra valo beallitddast és a kockazatvallalast jelenti,
valamint azt, hogy célkitlizései érdekében az egyén terveket készit és hajt
végre. Alapjat képezi azoknak a specialis ismereteknek és képesseégeknek,
amelyekre a gazdasagi tevekenységek soran van szikseg.

Az esztétikai-miivészeti tudatossag és kifejez6képesség magaban foglal-
ja az esztétikai megismeres, illetve elképzelések, élmények és érzések kreativ
kifejezése fontossaganak elismerését mind a tradicionalis miveészetek nyelvein,
illetve a média segitségével, ideértve kilondsen az irodalmat, a zenét, a tancot,
a dramat, a babjatékot, a vizualis mlvészeteket, a targyak, épuletek, terek kultu-
rajat, a modern muvészeti kifejez6eszkdzdket, a fotdt s a mozgoképet.

Hogyan épliljon be a mindennapi munkaba a kompetencia
alapu oktatasi, fejlesztési szemléletmod?

A kompetencia fogalmaba soroljuk a gyermek adottsagait, a motivaltsagat, a
képességeit-készségeit és az ismereteit. A kompetencia tehat személyiség-
fliggd rendszer. A személyiség cselekveésszabalyozo, hiszen csak a tartos
cselekvést nevezzik tevekenységnek. A tevékenység tudatos aktivitas.
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A kompetencia a gyermek tevékenységének egyik komponense. A te-
vékenységben nagy jelentdséguli a cselekvés. A gyermek legjobban a cselek-
véseibdl ismerhetd meg, és a cselekvésben fejlédik, fejleszthetd.

A ,Mit csinal a gyerek?” a pedagdgiai gyakorlat kozponti kérdése. A gyer-
mek cselekvésére iranyitjuk a figyelmtinket, ha meg szeretnénk ismerni 6t, ha
a tehetségének jellegét probaljuk feltérképezni. A pedagodgiai gyakorlatban
elsédleges a cselekvés, a tevékenység szerepe, igy a tovabbiakban ez kitlin-
tetett figyelmet érdemel.

A kisgyermekkor legkedveltebb tevékenysége a jaték. A jatékot tudatosan
allitjuk az informatikai kdrnyezetben megvalositott fejlesztés kdzéppontjaba.
A jatékos cselekvésekbdl bontakoztatjuk ki azt a sokszin( gyakorlatot, ami le-
hetdseéget biztosit a kulcskompetenciak és kiemelt fejlesztési feladatoknak
megfeleld iskolai tevékenység megvalositasara.

Olyan pedagogiai helyzeteket teremtliink, hogy a gyermek az alkotokészseé-
gét is kibontakoztathassa. Kiemelt szerepet kap tehat az alkotas is.

Megvalosithato-e hagyomanyos modszerekkel a kisgyermekek
kompetencia alapu fejlesztése?

A valasz kézenfekvd: nem! A kompetencia alapu oktatas gondolatat kivaltd
okok kozébtt ott talaljuk a tarsadalmi-gazdasagi, és az informacios és kommu-
nikacios technologiak rohamos fejlddéseét is. Nehezen képzelhetd el, hogy
az uj kornyezetben hagyomanyos modszerekkel is eredményesek lehetiink.
Sziikséges tehat a hatékonyabb tanulasszervezési modok beépitése a pe-
dagogiai gyakorlatba.

A dontden frontalis - legtdbb helyzetben kevéssé hatékonynak tartott - ta-
nulasszervezési modot egyre inkabb a tanorai differencialasnak kell felvalta-
ni. A konstruktivista szemléletl tanitas soran az 6sszes ismert tanulasszerve-
zési eljaras alkalmazhaté. At kell gondolni, hogy melyik modszer teszi az
adott pedagogiai szituacioban a leginkabb lehetévé a tanulok konstrualasi
folyamatait, a tudas létrejottét, amely a gyakorlatban adaptivnak bizonyul.
Nem kell valojaban elzarkdzni adott esetben a frontalis modszerektdl sem,
mint amilyen példaul a tanitdéi magyarazat.
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Ha gazdag modszertani felkésziltséggel rendelkeziink, a sok modszert val-
tozatos formakban tudjuk hasznalni:

* a differencialas érvényesitése érdekében, megtalaljuk a gyerekek,
csoportjaik szamara a tanulas megfelel6 modszereit (és ehhez sok
modszer kell, ha valéban megfeleldket kereslink);

¢ a motivacio felkeltése, fenntartasa érdekében, az érdekesebb mod-
szerek motivald hatasat hasznaljuk ki;

* atobbféle megkozelités elvének érvényesitése érdekében a tobbféle
modszerrel lehetdséget biztositunk arra, hogy a gyerekek, csoportja-
ik elterd megkozelitéseket alkalmazzanak, éljenek at;

¢ a kontextus elvet érvényesitjiik, ha a valasztott modszerekkel igazo-
dunk a gyerekek, csoportjaik ezzel kapcsolatos igényeihez (mi sza-
mukra a leginkabb megfeleld, a leggazdagabb kapcsolodasokat le-
hetéve tevd kontextus), és ez persze kapcsolatban van a differencia-
las elvének érvényesitésével is.

A konstruktivista pedagogia szerint a megértés, a tudaskonstrukcio nem olyan
egyszeru folyamat, hogy a tanuldo csak magaba olvasztja a kilsd forrasokbol
szarmazo tudaselemeket, hanem annal sokkal komplexebb. E komplexitas
,Kiszolgalasa” nem lehetséges egy beszUkilt médszertani felkésziltséggel.

Az alabbiakban tekintstik at, hogy a kiilénb6z4é tanitas-tanulasi munkaformak
alkalmazasa milyen elénybdkkel és hatranyokkal rendelkezik, milyen fejlesztési
cel megvalositasaban lehet hatekony:

A frontalis osztalymunkaban az egyitt tanulod gyerekek tanulasi tevékeny-
sége ugyanazon a helyszinen, egy idében, azonos Utemben zajlik a kdzds
oktatasi ceélok érdekeében.

Elénye: Gyors, olcso, nagy létszam esetében is alkalmazhato.

Hatranya: Csak azok a tanulok vesznek részt benne, akik egyutt tudnak,
vagy akarnak haladni a pedagogussal. Esetleg ,kettéség” alakulhat ki: lesz-
nek, akik figyelnek, s masok kiilénb6zé mellékievékenységet folytatnak. Nem
alkalmas a differencialasra.

Fékeént a figyelmet és a koncentralast fejleszthetjlk vele.
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A tanitéi magyarazat olyan monologikus tanitoi kdzlés, amely tértvénysze-
riségek, szabalyok, tételek, fogalmak, fé6fogalmak megértését segitheti eld.

Elénye: Segiti a megértést, ujszerli szemléletmod bevezetésekor hasznalhato.

Hatranya: Ha nincs meg a megfelel6 elékészités, nincs megfelel6 elézetes
tudas, akkor nem biztos, hogy jo.

Leginkabb a figyelem és a koncentralas fejlesztheto vele.

Onallé tanuldi munka soran az egyes gyerekek 6nalloan, egyénileg meg-
oldando felada-tokat kapnak.

El6nye: Lehet differencialni, a pedagogus megismerheti a gyerekek egyéni
tulajdonsagait.

Hatranya: Esetleg tudas alapjan ,,skatulyazodnak” be a gyerekek, ami ke-
s6bb nehezen lesz atjarhato.

Alkalmazasaval tanuloinkat dnallésagra nevelhetjik, fejleszthetjik a lényeg-
kiemel6 kepesseguket, stb.

A paros munka két tanulo egyuttmikddése. Az egylittmiikodeés torténhet
hasonlo szintl, de kilénbdzd szintl tanulok kozt is.

Elénye: A paros tagjai segitik egymast a tanulasban. A tanité megismerheti a
gyerekek egymas kozti kapcsolatait.

Hatranya: A gyerekek esetleg hatraltatjak egymast pl. a figyelésben. Az adott
témaban gyengébb gyerek hattérbe szorulhat.

A kooperacio, kommunikacio, egyuttmikodeés, tolerancia, stb. fejleszthetd
ezzel a munkaformaval.

A tanulok csoportos feladatmegoldasakor 3-6 6 kdzés munkaban old
meg kapott, vagy dnkeént vallalt feladatot.

Elbnye: El6zetes elképzelések kifejtésere van lehetéseg. Munkamegosztasra
van lehetdség. Figyelnek egymasra a gyerekek, esetleg vitatkoznak.

Hatranya: A vitak esetleg elfajulhatnak. Megeshet, hogy massal foglalkoz-
nak a gyerekek.

A kooperacio, egylttmikodés, munkamegosztas, kommunikacio, alkalmaz-
kodas fejlesztheto vele.
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A tanuldk csoportos kisérletezése olyan gyakorlati modszer, melynek so-
ran a tanulok kilénb6zé manipulativ tevekenységet végeznek.

Elénye: A kooperacio, segitbkészseg, tolerancia fejlédéese, kézligyesség
fejlesztése.

Hatranya: 1d6-, hely-, és koltségigényes. Veszekedés, esetleg kaosz alakul-
hat ki, az ligyetlenebbeket kicsufolhatjak.

A tanuldk egy hosszabb projekten dolgoznak. Egy kdzponti problémat jar-
nak kortl a gyerekek minél tdbb oldalrol. Igazodik a tanulok érdeklédéséhez.
Sokféle tevekenyseg lehetséges, valamilyen produktum elkészitése céljabol.

Elénye: A kilonb6z6 érdeklédésu tanulok is megfeleld témat, tevekenysé-
get kaphatnak, valaszthatnak. Nagyfoku szabadsagot ad. A tanulas indirekt
modon valosul meg. Modot ad az integraciora.

Hatranya: Esetleg elvész a Iényeg, mert nem tudjak a gyerekek dsszehan-
golni a tevéekenysegeket. A hagyomanyos iskolai keretek kdzt nehezen megva-
[6sithato.

Fejleszti a tanuldi 6nallésagot, egylttmiikddést, kommunikaciot, kreativitast,
onallésagot, alkalmazkodast, kézligyességet, szereplési lehetdséget ad.

A jaték a gyerek onként végzett, 6romteli tevékenysége.

Elénye: Mivel nincs tanulas ,ize”, szivesebben foglalkoznak vele a gyerekek,
akar szabadidejukben is.

Hatranya: Esetleg ,csak’ jatszani akarnak a gyerekek, tanulni nem.

A jaték jellegétdl figgéen rendkivil sokféle kompetencia fejlesztésére van
lehetéség. Csoportos jatékok esetében Osszetartas, emberség, versenyszel-
lem, nincsenek kilonbségek.

A gyengébb tanulmanyi elémenetell gyerekek is lehetnek jok a jatékos teve-
kenységekben, igy jutva sikerélményhez.

Hogyan értékeljiik a gyermek felkésziiltségét és tevékenységét?

A kll6nb6z6 differencialt pedagogiai szervezési eljarasok, az ujszeru tanitasi
modszerek specidlis értékelési eljarasokat is igényelnek. A tanuldi
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teljesitmény-visszajelzés a tanitasi-tanulasi folyamat egészében, annak min-
den mozzanataban meg kell, hogy valosuljon. A pozitivumokra vald tamaszko-
das, az elért sikerek, eredmények folyamatos individualis megerdsitése, a hi-
anyossagok korrekcioja, kikliszoboléstik indirekt tamogatasa sziikséges.

Az értékelés nem mas, mint a célok és az eredmények dsszevetése, az
eredmeények vizsgalata abbol a szempontbol, hogy céljaink szerint minek kel-
lett volna eredményként Iétrejonnie. Sok esetben azonban nem a produktum,
hanem esetleg a, megtett Ut”, az igyekezet az eréfeszités az, amit az értékelés
eléterébe kell allitanunk. A pozitivumok mellett ki kell térntink arra is, hogy
milyen okok vezethettek esetlegesen gyengébb teljesitményhez. Tlzzink ki
célt a gyermek elé, hogy legkdzelebb mire forditson nagyobb figyelmet, illetve
mutassunk ra, hogy miben fejlédhet még.

Az értékelés esetében felmertl a viszonyitas problémaja. Ha a teljesitménye-
ket csak a kovetelIményekhez viszonyitjuk, és értékelésiink azt fejezi ki, hogy
az elére meghatarozott krite-riumoknak megfelel-e - és milyen mértéekben fe-
lel meg - a tanuldi teljesitmény, akkor kritériumorientalt értékelésrél beszé-
link. Ha a tanulok teljesitményét egymashoz is viszonyitjuk, vagyis az is sza-
mit, hogy egymashoz képest hogy helyezkednek el: az egyéni eredmény hogy
viszonyul az atlaghoz, a tanulok hany szazaléka helyezkedik el foldtte vagy
alatta, akkor az értekelés normaorientalt.

A tisztan kritériumorientalt értékelés alkalmazasakor eléfordulhat, hogy min-
denki egységesen rossz, vagy ellenkezéleg mindenki egységesen jo értéke-
lést kap, a mezony tehat nem huzodik szét. Ez az értékelés objektivitasa szem-
pontjabol j6 és igazsagos. Azonban kétségkivil mindkét eset demotival.
Az el6bbi esetnél nagymértékben, az utdbbinal csak azaltal, hogy a gyerekek
egy része nagyobb teljesitményre lenne képes, mint amennyivel ez az értéke-
lési forma megelégszik.

A harmadik viszonyitasi modszer az, hogy egy tanulo teljesitménye sokszor
ugy itelhetdé meg leginkabb, ha sajat korabbi teljesitményéhez viszonyitjuk.
Ez a felfogas nagyon gyermek centrikus, viszont a teljesitményeket teljesen
osszemérhetetlenné teszi: ugyanaz a teljesitmény kivalonak fog mindéstilni az
egyik, és gyengének a masik tanulo esetében.
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Erdemes réviden attekinteni a tanuldi értékelés funkcioit elsésorban a ta-
nulok szempontjabol is! Erre azért van szilkség, mert még mindig az a leg-
gyakoribb, hogy pusztan a szelekcios, osztalyozo funkcio jut szerephez a
pedagogiai gyakorlatban. Pedig az értékelésnek még a kdvetkez6 hatasai is
vannak, mint megeraésités, kontroll, visszacsatolas, motivacio, informaciot
célokat, kritériumokat milyen eredményességgel kdzelitette meg, érte el a
gyermek. Informaciot nyujt az eredményesség és/vagy eredménytelenség
mértekerdl, okairdl.

A teljesitmény-visszajelzés orientald funkcidja, akkor érvényeslil, ha az
adott teljesitmény szinvonalanak ismeretében a ,,Hogyan tovabb, jobban?”
kérdésekre is valaszt kapnak a tanulok. A hatékony tovabbhaladas céljabol
orientalja a tanité a gyerekeket a tovabbi teenddékrél, a potlas, korrekcio,
tanulasi technika, stratégia, modszer, stilus formairdl, modozatairol. A sza-
balyozd funkcio célja a teljesitmények ismeretében a tovabbi tanulasi, illetve
tanitasi tevékenységgel kapcsolatos dontések, tervezés, szervezés, kivitele-
zés hatékony szabalyozasanak atgondolasa. A fejleszté funkcid ahhoz jarul
hozza, hogy a tanulo az értékelés soran soha sem egy statikus allapotrol
kapjon visszajelzést, hanem a fejlddés perspektivajaban helyezze el a tanito
a produkciojat. Biztositsa a neveld értékelésekor a fejlédés lehetéségérdl,
eséelyerdl a tanuldkat, mutasson ra arra, hogy az aktualis tanul6i produkcio
miben jobb, tobb maris a megelézénél, s az esetleges hianyok miként korri-
galhatoak a késdbbiekben.
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3. A gyermek jatszik

Kilonos tapasztalatunk, hogy olyan gyerekek, akik kilonb6zé tanulasi szi-
tuaciokban nehezen tudnak koncentralni, mélyen el tudnak merilni egy-egy
szamitogepes jatekban. Kereshetjik, hogy mi az, ami megragadja a gyermek
figyelmét, és hasznalhaté-e ez a gyermek tanulasi teljesitményének fokozasa-
ra? Gondolkodhatunk azon, hogy a jatékok alkalmazasa adhat-e részletesebb
képet az egyes tanulok képességeirdl és lehetdségeirdl? Mi torténik egy csa-
patnyi gyermek kdzott a szamitogeép kortli szocialis kdlcsdnhatasban?

Napjainkban mar legtobb gyermek jatszik szamitogépes jatékokkal.
Vannak, akik sok idét tdltenek el a szamitogép mellett, masok kevesebbet.
Vajon kiderithet6-e, hogy milyen médon hasznalhatok fel a szamitogépes
jatékok az iskolai oktatasban? Ma mar tudomanyos kutatasok foglalkoznak
ezzel a kérdeéssel.

A jatékok tanitasi folyamatba illesztésekor az els6¢ kérdésiink az lehet, hogy
van-e ezeknek tanitasi jelentésége? Tapasztalataink szerint a jatékok felhasz-
nalasanak sokféle lehetdésége van a fejlesztési gyakorlatban. A szamitogépes
jatekok oktatasi céelu felhasznalasakor olyan eszkozt veélink felfedezni, amivel
gazdagithatjuk az egyes gyermekeknél alkalmazhato tanitasi médszerek lehe-
téségeit. Foként azokra a gyermekekre gondoljunk, akik a jatékokon keresztil
megnyerhetok, motivalhatok. Esetleg tanulasi stratégiakat is tudunk igy kbzve-
titeni tanitvanyaink felé. Olyan lehetdség ez, amit érdemes kihasznalni, hiszen
ezzel Uj esélyt adhatunk diakjaink szamara.

A jatsz6 gyermek fejl6dése, a felhasznaloi készségek alakulasa, mindenkép-
pen dsszefliggést mutat a jatékhasznalattal. Minél tébbet jatszik valaki a sza-
mitdgépén, annal nagyobb biztonsagérzettel és annal fejlettebb felhasznaloi
készséggel kezeli azt. A jatékoknak jotékony hatasuk lehet a jatszo gyermekek
idegen nyelvtudasara, reflexeire, kombinacios készségeire, de az altalanos
mlveltségukre is.

A szamitogep vegtelentl turelmes, elviseli az ismétlédd, monoton mivele-
teket. Kiegésziti a tanitoi eréfeszitéseket. Mindez olyan interakcios formaban
torténik, amiket a diakok legtdbbszor azonnal elfogadnak, hiszen az ellenfél
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,egy gép”’. A gyerekek tudjak, hogy a szamitogép hatarozott. Ez kihivo és
stimulalé szamukra. Motivalo lehet az is, ha a szamitogép fénokoskodik fe-
lette. Nem ez a helyzet, amikor a tanitoja teszi ugyanezt. Nem allitjuk, hogy
a tanitas csak szorakoztatasbol alljon, de semmi sem szol az ellen, hogy
szorakoztato legyen!

A szamitogépes jaték izgalmas kollektiv tevékenység is lehet. A gyerekek
legszivesebben tarsaikkal egyitt szeretnek jatszani. Ez a ,,szocialis jelleg” ki-
emelkedd jelentéségu barmely korosztalyban. Az informacios tarsadalom kul-
turalis mintainak atadasaban - vagyis a nyelvezet, a szamitogépes szakzsar-
gon, de az internetes kommunikacio és netikett kialakita-saban, és terjeszte-
sében is - lényeges szerepet kapnak a jatékprogramok.

Fokeént az online jatékok valhatnak a kdzosseégi lét szervezdjéve. A kdzosse-
gekben folytatott jatékok fontos hatassal lehetnek az informacios tarsadalom
ujfajta szocialis képességeinek kialakitasaban.

A szamitogepes jatekokat gyakorolni kell. Egyes jatékok elég kdnnyen
megtanulhatok, de sok iddt vesz igénybe jonak lenni benniik (az un. akcioja-
tékok legtdobbje). Ezek a jatékok nagyon egyszerlinek, monotonnak és is-
meétlédonek tinnek a megfigyeld szemszdgeébdl. Emiatt sokan ugy vélik,
hogy rongaljak a gyermek intellektualis fejlddését és igy gondolkodasuk ke-
vésbé lesz mindenre kiterjedd. Emellett a képernydén rendkiviil gyorsan tor-
ténnek a dolgok. Stresszes lehet kdvetni az eseményeket. Mindezek ellené-
re a kutatasok azt igazoltak, hogy a szamitogépes jatékokat jatszo gyerme-
kek 30-50%-kal jobban teljesitenek, amikor a kornyezetiket kell megfigyelni.
Eszlelni tudnak olyan eseményeket is, amik a latokorikon kiviil esnek, és
érzékelni tudnak tobb kiilonb6z6 elemet egyszerre. Az agy érzekel6 képes-
sége egyszerlen élesebbé valik.

A gyerekek szivesen hasznaljak a szamitogépes technologiat, amit ezeknek
a jatékoknak a népszerlsége is bizonyit. Ha az oktatas soran is felhasznaljuk
a jatékokat, az felkelti a gyerekek érdeklédését, és jobban lekoti dket, killono-
sen akkor, ha a rendszer interaktiv, teret ad a kreativitasnak, és megfelel a
gyerekek életkori sajatossagainak.
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Napjainkban a jatékok 6nallo tarsadalmi funkciokkal birnak - oktatnak, szo-
rakoztatnak, kommunikacios meédiumként mikddnek. Talan nem haszontalan

A jatékok tipusait tekintve az alabbiakat kiilonbdztethetjik meg:
* Akciojatékok
» Kalandok
* Gyerekjatékok
* Oktatojatekok
¢ Kirakos jatékok
e Kartya és tablajatékok
 Platform jatékok
* Szerepjatékok
e Szimulatorok
e Sport jatékok
e Stratégiai jatékok

ve a hangsulyt. Sok esetben egy torténeti szal vezeti végig a jatékost a palya-
kon. Gyakran tartalmaznak erészakos jeleneteket is.

Fontos szerep harul a pedagogusokra abban, hogy tudatositsak az erészakra
épuld jatékok veszélyeit, valamint segitséget és tanacsot nyujtsanak a gyerme-
keknek élményeik feldolgozasahoz. Minden gyermek szamara fontos, hogy el-
s@sorban a pozitiv értékeket kozvetitd, a gondolkodast fejlesztd jatékokat jatsz-
sza, illetve hogy kuldnbséget tudjon tenni képzelet, fikcio és a valosag kdzott.

Igen sok jatékfaj tartozhat ide: gydjtégetd, bekeritd, elkerlils, fogdcska,
menekiild, verekedds, 16v6ld6zds, replild, akadalyverseny, flipper, tancja-
tékok, stb.

A kalandjatékok jellemzdje, hogy a felhasznalo egy torténetben résztvevo
karaktert alakit. Ot iranyitva kildnféle kapcsolatba keril a virtudlis kornyezettel,
kilonféle objektumokkal, és nemjatékos karakterekkel. A kalandjatékokban
gyakorta fordulnak el6 szamitogép altal vezérelt objektumok, amelyekkel a jaté-
kosok kuilonféle kommunikaciot folytathatnak, esetleg konfrontalodhatnak.
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A kalandjatékokban eltavolodunk a jatékszabalyok allando figyelemmel kisé-
résetdl, a felhasznaldi éimény forrasava a kornyezet, a torténet aktiv felfedeze-
se, es atélese valik.

A gyerekjatékok besorolasba azok a jatékok kertlhetnek, amelyek a kis-
gyermekek mindennapos, természetes jatékait viszik at a szamitogépes jaték-
térbe. Ez nem azt jelenti, hogy azok helyett, inkabb azok mellett jatszhatjak
ezeket a jatékokat.

A kreativ képességeket féleg a rajzolo, szinezd, épitd jatékok fejlesztik.
Az emlékezet, a vizualis képzelet, az auditiv képességek fejlesztésében a kira-
kos, tologatos, illetve a zenéld programok segitenek. A gyermekjatékokban
nagy szerep jut az algoritmikus gondolkodasi mod elsajatitasanak is.

Az oktato jatékok szorakoztatva oktatnak. A multimédia és a jatékalapu ok-
tatasi modszerek tartoznak ide. A jatékban a tanulasra a személyes élmény
0sztondz.

Ezekben a fejlesztésekben feltétlenil érvényesiini kell a koriltekintdéen va-
logatott tudasanyag mellett az atgondolt oktatasi metodikanak, a tetszetés
jatékdesign-nak és a szakszerlien kidolgozott ergonoémianak. A multimédias
CD-k térhoditasaval egyre tobb ilyen szoftver jelenik meg. (pl. Mand-soro-
zat) A legujabb oktatasi célu, digitalis fejlesztések mar interaktiv tablara (is)
készllnek.

Ezek a jatékok az interaktiv tanulas eszkdzei. A parbeszédes, interaktiv tanu-
lasi kornyezet Uj lehetéségekkel és kihivasokkal jar. Ez a kdrnyezet nemcsak
lehetdve teszi, de fel is tetelezi a tanulo aktivitasat, sajat kezebe kertl a tanula-
si folyamatban a kezdeményezd, iranyitd szerep. Multimédias valtozatai kuil6-
ndsen alkalmasak a kicsi gyermekek tudaselsajatitasanak megkonnyitésére.
Ezek a médiumok mintegy kikényszeritik, hogy a tudas megszerzésének ha-
gyomanyos modijaitol Uj, hatékonyabb formak felé forduljunk.

A jol szerkesztett tanitd/tanuld programoknak készoénhetéen a tanulo a folya-
mat aktiv, konstruktiv résztvevéje, aki maga dontheti el preferenciait, tanulasi
sebessegét, az anyagban valo elérehaladas utvonalat. Ez az 6nallo, gyakran
felfedezé jellegli ismeretszerzési modszer a tanulot egy életen at elkisérheti, s
ezzel ez a kornyezet felkésziti az életen at tartd tanulas, ismeretszerzés folya-
matara is.
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Kulondsen fontos, hogy a bdséges kinalatbol tanuldink korosztalyanak
megfeleléen tervezett programokat valogassunk. Segitséglinkre lehet a
Multimédia-kalauz az altalanos és kbzépfoku iskolak szamara, amit az
ISZE honlapjarol érhetiink el. (www.isze.hu)

A kirakos jatékok lenyege, mint az elnevezésik is tiikrozi, hogy egy feldarabolt
képbdl uUjra egy egészet allitson 6ssze a jatekos. A képek lehetnek akar valami-
lyen szempontbdl tertiletekre osztott térkepek. (pl. Magyarorszag megyéi)

Angolul puzzle a neve mindenfajta rejtvénynek, fejtdorének. Amit mi, magya-
rok puzzle néven ismerlink az a jig-saw, azaz a lombflrésszel kivagott dssze-
rakos jaték. Mindegyik jaték tdbb valtozatban jatszhato, a nagyon konnyUtdl a
nagyon nehézig. A bonyolultabb jatékokban nem elég a részeket a helylkre
vinni, de az elemeket be is kell forgatni a megfeleld helyzetbe. A jaték nehéz-
ségi fokat mindig tanuléink fejlettségi szintjéhez igazitsuk!

Altalaban a kartya-, és tablajatékok valdsagban mar létezd jatékok szami-
togépes megvalositasai. A legegyszerlibb algoritmussal a tébb jatékost felte-
telezd tarsasjatékok, a papir-ceruza jatékok rendelkeznek. Itt minddssze a ja-
tékszabalyok digitalis leképezésére kerll sor, a ,,tobbi” a felhasznalon mulik.

A flippereknél vagy a biliard-variaciok esetében igen latvanyos programozas-
technikat alkalmaznak. Az életszeru grafika, és a kivalo min6ésegu hang alkal-
mazasa a jatékfejlesztés legdinamikusabban fejlédd terlilete.

Logikai jatékok. A valosag leképezésének legmagasabb Iépcsojét jelenti a
mesterséges intelligencia alkalmazasa, amely a mai napig a modern tudomany
egyik legnagyobb kihivasanak szamit. A sakk szabalyait helyesen alkalmazo,
két jatékost kiszolgalo ,virtualis sakk-tabla” és a bonyolult szamitasi mlvelete-
ket végrehajtd, bajnokokat is megizzasztd szuperkomputerek kozt fenyévnyi
tavolsagok vannak.

A logikai jatéekok kozt szamos olyan példa akad, amelyek a szamitogépen
kival soha nem valdsultak, €s nem valosulhattak volna meg mUikddési elviik,
illetve vezérlési modjuk sajatossagai miatt. (pl. Tetris)

A platformjatékokban a jatékos egy olyan szereplét iranyit, amely elére
meghatarozott palyan/palyakon ugralja-verekszi magat keresztl. A platformja-
tékok legismertebb példaja a Super Mario, amely megannyi tovabbi hasonlo
jaték szamara valt etalonna.
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Az interaktiv mesék nagy csoportjat a szerepjatékok alkotjak, amelyek
sajatossaga, hogy a jatékélményt nem elsésorban a térténet megismerése,
hanem a jatékos karakterének fejlédése biztositja. A karakterek pontjaik
alapjan egyre magasabb szintekre Iéphetnek, egyre hatékonyabban tudnak
varazsolni/harcolni.

Az Ujabb jatékok nem a harcra helyezik a hangsulyt, hanem olyan tevékeny-
ségeket, foglalkozasokat biztositanak, amelyek hosszutavon fenntartjak a jaté-
kos sikerélményét komolyabb konfliktusok nélkul. A kiilénb6zé szerepjatékok-
ban a jatékos kiprobalhat olyan helyzeteket és szerepeket, amelyekre a valo-
sagban nem lenne batorsaga, vagy lehetésége.

A legtobb szimulator valamilyen kozlekedési eszkdz iranyitasat ,,gyakoroltat-
ja” a jatékossal, kilonféle mandverekre, akciokra ad lehetéséget, amelyek a
valosagban tul kockazatosak/koltségesek lennének.

A szimulatorok tdbbsége a valésagoshoz hasonlo élményt kivan biztositani
a jatékosnak. Segitségikkel kiprobalhatjak, milyen érzés replilégépet, vagy
helikoptert vezetni, esetleg versenyautdban szaguldozni. E szimulatorok ko-
zul tébbet a valodi pilotak is hasznalnak, igy gyakorolva a nagyobb kihivast
jelent6 helyzeteket. A szimulatorok szamolnak a fizika torvényeivel - vagyis
az autok toérnek, a repulldk lezuhannak hibas mandverezés esetén -, igy a
jatékélmeényt korbelengi egyfajta veszélyérzet, amely ovatossagra, precizi-
tasra 0sztonzi a jatékost.

Bar,meglévd témat” dolgoznak fel, szinte minden esetben uj éiményt nyuj-
tanak a valo élet sportagainak sematizalasaval készilt sportjatékok. A jate-
kok az esetek nagy tobbségében ugyan a meglévd sport jatékszabalyaira
épulnek, azonban a felhasznaloi élmény teljesen eltér a valos jatékok részt-
vevoinek élmeényétdl. A szamitogépes sportjatekok tulnyomo tébbségben a
TV-nézdk altal ismert kameraallasbol jatszhatok, vagyis sajatos modon a fel-
hasznald nem a sportolo, hanem egy kiilsé néz6 szemszogébdl latja az ese-
meényeket - innen iranyitja valojaban a jatékot.

Bar a sport-jatékszabalyok érvényeslilése fontos kritérium, felmeril a kér-
dés: miben kotdédnek egyaltalan a sportjatékok a valodi sportokhoz? A jatek-
szabalyban, amelyet azonban a valosagostol eltérd tevékenységhez - a spor-
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tolok kilsé iranyitasahoz - hasznalnak. Szembedtld a hasonlésag az absztraki
jatékokhoz, amelyekhez torténetileg is erésen kotddnek, hiszen az egyik leg-
elsd szamitogeépes jaték, a Pong is egy sematikus teniszmérkézésre kalauzol-
ta a jatékosokat.

A szamitogépes jatékok valosagtartalma fligg a fizika torvényeinek vald
megfeleléstol. Ez a sportjatékok esetében is relevans probléma: a jatékok-
ban akar mellézhetdk a gravitacio torvényei, illetve a végtelenll rugalmas, és
ellenallo anyagokbdl késziilt eszk6zbk extréem hasznalata jellemzé. Gyakorta
eléfordulnak olyan biciklik, gordeszkak, labdak, amelyek a valos életben el-
romlottak volna hasonlo hasznalat kdozben, a jatékok vilagaban azonban k-
Ionleges tar-tossagra tettek szert. Kilondsen lényegesek ezek a lehetdsé-
gek a sportjatékok korében. Egyre népszerlibb az extrém sportagak adap-
tacioinak esetében. Gondoljunk arra, hogy sok veszélyt rejthet az adott
tevékenység gyakorlati kiprobalasa. Egy terem-bicikliversenyt inkabb sport-
jatéknak, mig egy Forma 1 versenyt inkabb szimulatornak, vagy arcade
racer-nek titulalnank.

A stratégiai jatékok a fentieknél is joval heterogénebb gyljtékategoriat
alkotnak.

Talan leginkabb a tablas tarsasjatekokhoz hasonlithato a korokre osztott stra-
téqiai jatek (TBS turn-based strategy) muifaja, melyek lenyege, hogy az egyes
jatékosok (vagy a szamitogep) felvaltva Iépnek, akar csak egy kibdvitett sakk-
jatszmaban. ltt a szorakozas élményeét a jaték logikaja nyuijtja.

A tablas jatékokitol leginkabb bonyolultsagukban eltéré korokre osztott stra-
tégiai jatékok kdzt szamos talalhato, ahol az iranyitott karakterek adott szamu
életerd, tapasztalati, €s egyéb tulajdonsagpontokkal rendelkeznek, s a felada-
tokban, harcokban e pontok mind beszamitasra kertilnek.

A Sim sorozat az egyik kedvenc, hiszen tudasatado, és kreativitast ndveld
hatasat senki nem vonhatja kétsegbe. Bar a Sim jelenség a legtdbb oktatas-
modszertani szakember szamara egyet jelent az interaktiv oktatas jovdjével,
kevés hasonlé kezdeményezés szliletett e-learning berkekben. A Sim jatékok-
hoz hasonl6 a Tycoon sorozat is, amely kulonféle kdzlekedési utak, szorakoz-
tato kdozpontok, stb. mikodését illusztralja.
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Az épitkezd-, tervezd jatékok mellett szintén népszerliiek a menedzser progra-
mok, amelyek hasznalataval virtualis focicsapataikat, vagy akar tamagochi-jaikat
etethetik, gondozhatjak a jatékosok, amely gondoskodast a virtualis lényeik
meghalaljak.

A szamitogépes jatékok lehetnek a tanulasnak és a szocialis kapcsolat-
tartasnak is eszkozei. A kérdés, miszerint veszélyesek, antiszocialisak és
butak-e ezek a jatékok - ahogy azt sokszor, sokan kijelentették, felteszik -
ugyanugy vonatkozhat mas, nem szamitogépes jatékokra is.

Ugyanigy kijelenthet6, hogy a szamitdgépes jatékok, mint a tdbbi jaték, fej-
lesztik a szocialis kompetenciat. A siker az absztrakt jatékban, mivel nincs
benne a felhasznalot szimbolizalod szerepld, nem kotdédik semmilyen hagyoma-
nyos nem szamitogépes jatékhoz sem. A jaték tisztan elméleti sikon mukodik,
szabalyai alig kétédnek a fizika tdrvényeihez, nem ,valosagosak”: az emberi
elme szileményei. Ha a jatékos nem jelenik meg a jatéktérben, csak lathatat-
lan ,rendezokent” rakosgatja a maguktol potyogo elemeket, akkor a jatekos
kdonnyebben megtapasztalhatja a kudarcot is.

A tanulok egyeldre talan nem érzik, hogy a jaték-kompetenciajuk ér valamit
az iskolaban, de ha a tanar fel tudja hasznalni az élményt, a motivaciot, a dia-
kok vonzodasat a szamitogepes jatekok irant, valamint képes felismerni és ki-
aknazni a jaték soran eléfordulod tanulasi értékeket, akkor sok hasznot lehet
huzni a szamitogépes jatékokbol.

Jellemzd a csoportos ,tanulasi szituacio”: a gép elétt a tapasztalt profi l,
mogotte egy kisebb csoport all, akik kommentaljak a képernydn zajlo ese-
meényeket. Tudjak, hogy mi torténik, és ismerik a hasznalt stratégiak egy ré-
szét; de még nem érték el a halado szintet. A perifériaban talalhato a tobbi
jatékos - a kezddk -, akik kovetik a jatékot. EI6szor passzivnak tinnek; de
kovetik mindazt, ami térténik. Tanulnak abbdl, hogy nézik a specialistat és
hallgatjak a kommentarokat.

A jatékok szorakoztatobbak mas emberek tarsasagaban, ezért gyakran tar-
talmaznak egy bizonyos szocialis perspektivat is, ami beilleszthet6 a tanitasba.
A jatékok beillesztése egy tanitasi szituacioba varatlan lehetéséget kinalhat a
tanulasra a diakoknak. Jaték soran a gyerekek olyan képességeket szerezhet-
nek meg, vagy tokéletesithetnek tovabb, mint a szem/kéz koordinacio, a prob-
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Iémamegoldas, a reakcioképesség, a gépelési készség. Fejléddhet a kapcso-
latok megeértése munkahipotézisekkel, vagy az idegen nyelvek, a torténelem
és mas tantargyak ismerete.

Sok népszeru jatek egyben kihivast is jelent a gondolkodas, a kepzeléerd
vagy a kreativitas szamara. Gondoljunk példaul a kilonb6zé jatékotletekre, a
stratégiak és taktikak kidolgozasara. A gyerekek ezt legtdbbszdor egylitt teszik
a barataikkal és iskolatarsaikkal, igy keletkeznek Uj informaciok és cseréléd-
nek fontos tippek. Mindez csapatmunka utjan torténik. A gyerekek gyakran
nagy mennyiségl energiat fektetnek bele azokba a jatékokba, amikkel in-
tenziven dolgoznak. Ez nem csak a képernyd elétt torténik, hanem mas szitu-
aciokban is - példaul szlinetekben -, amikor a jatékokat targyaljak, és uj otle-
teket dolgoznak ki.

Vannak viszonylag egyszeriien megtanulhato jatekok, amiket kisgyerekek-
nek terveztek, ezek jok a kezddk szamara is. Igy jo kozos elfoglaltsagot jelent-
hetnek a gyerekeknek és sziloknek egyarant.

Mas jatékok viszont nagyon komplikaltak és nagy kihivast jelent a megolda-
suk. Ez igaz példaul a stratégiai jatékokra, amelyekben fel kell épiteni, és igaz-
gatni lehet egy egész varost, egy csaladot vagy egy hadsereget. A nehezebb
jatéekok jatszasahoz célorientalt cselekvéssorozatra van sziikseg. Mindene-
setre kulon értékik, hogy ugyanakkora kihivast jelentenek mind a gyerekek,
mind a felnéttek szamara. Az ilyen jatékok ugyanakkor jo lehetéséget terem-
tenek a kozeli kapcsolatok, az sszetartozas érzésének kialakitasahoz.

Az ,4j vilag”... Jatékok a vilaghalén

Az Interneten sok jaték talalhatd minden fajtabol és kategoriabol. Sok kdzi-
IUk a gyerekeket (vagy a gyerekeken keresztll a szlileiket) megcélzo reklam-
bol késziilt. Jellemzéen egy-egy honlap vonzobba tétele miatt is helyeznek el
rajta a gyerekek altal szabadon jatszhato jatéekokat.

Mas jatékok olyan régi jatékok online verzioi, amik évekkel ezeldtt voltak a
piacon. Ezeket most ujra élesztették a gyerekek Uj generacioi szamara - és a
felnétteknek, akik nosztalgikusan tekinthetnek vissza a gyermekkorukra, ami-
kor még a PacMan, Frogger, Spacelnvaders és a Donkey Kong jateékokkal
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jatszottak. Raadasul, a legtdbb klasszikus kartyajaték és tablajaték is megta-
lalhato az Interneten, mint netes jaték.
Léteznek Uujfajta jatékok is az Interneten. A Minimax (www.minimax.hu)

televizio weblapjanak gyerekeknek és fiataloknak sz6lo oldalain a jatékok kap-
csolatban allnak a kézismert gyermekprogramokkal.

Az Egyszervolt.hu gyermekportal megalmodoi és megalkotoi gyermekei-
kért felelésséget érzo6 szlildk, akik Mora FERENC, LAzAR ERvIN halhatatlan mUve-
it az Internet segitségével hozzak kdzelebb gyermekeinkhez. A hagyomanyos
ertékek, gyermekversek, dalok és az informacios technologia, az Internet sa-
jatos vilaganak egymast erdsit6 kildénleges dtvozete jott létre.

Mesél az Internet. WEOGRES SANDOR versei elevenednek meg gyerekek eld-
adasaban és illusztralasaval, GryLLus ViLmos zenél és az altala megzenésitett
gyermekverseket dalolja, SzaBo Gvuia és RuboLr PETER elbéadasaban pedig
MoRra és LAzAr Orokbecslu meséi kelnek életre. A portal jatékkinalata hétrol-
hétre bovll, egyedulallo kulturalis programajanloja mar kdzel 200 intézmény
programijat kinalja a latogatoknak.

Ujabb kezdeményezés a Aprajafalva.hu portal, mely gyerekeknek, sz{il6k-
nek és pedagogusoknak tematikusan ajanl jatékos tartalmakat.

Tovabbi gyermekportalok és jatekoldalak gazdag gyujteményebdl valogatha-
tunk a www.jatek.lap.hu weboldalan.

A legtobb jatékot internetbdngészén keresztiil lehet jatszani. Ennek elle-
nére, szikséges telepiteni néhany kiegészitd programot, ugynevezett
“plug-in”-okat, de ezek telepitése altalaban automatikusan megtorténik.

A szamitdgépes halozatokban még inkabb élvezetes szocialis tevékenység-
geé valnak a jatékok, amikor tobb gép Ossze van kétve, és igy a jatékosok
egyltt vehetnek részt egy-egy kdzds jatékban, ahol minden jatékos iranyithat-
ja a sajat karaktereét, illetve a jatékosok segithetik egymast, vagy egymas ellen-
ségei lehetnek a jaték univerzumaban.

A 16voldozds jaték egy népszerl jatékfajta a fiuk és féerfiak kozott. Ez a ja-
téktipus meglepden hasonlit a “rablo, pandur’ jatékra. A jatékosok vad csa-
takat vivnak, lerohanjak az ellenséget, vagy a kdzellkbe lopoznak. A hal6za-
ti jatékokban az élmény egy része a tarsak teljesitményének kommentalasa-
bol ered.
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A haldzati jatékok, vagy masik nevikon “tobbjatékos jatékok” a filk minden
korosztalya szamara népszerld. Ma mar az iskolakban is jatszhatnak a gyere-
kek halozati jatékokkal. A tanitoi felligyelet biztonsagos teret biztosit a jaték-
foglalkozasoknak.

Az Interneten keresztll még tobb jatékos tud egylitt jatszani, mint a lokalis
haldzati jatéekokban. Az internetes jateékokban lehetéség nyilik arra, hogy a vi-
lag barmely pontjan él6 emberek egy jatékban jatszhassanak egy idében, flig-
getlendl attol, hogy hol vannak, egészen addig, amig kapcsoldédnak az
Internethez. Ahogy a haldzati jatékokban, itt is az egyes jatékosok iranyitjak a
sajat karakterliket, de a virtualis univerzumban tavoli jatékosok karaktereivel
talalkoznak.

Az online jatékokban a jatékosok kozotti kommunikacio is egy fontos része
a jateknak. Chat-en, SMS Uzeneteken vagy internetes telefonon keresztil
tartjak a kapcsolatot. Tébb ezer jatékos tud egyszerre jatszani karakteriket
mozgatva. Néhany jatékban nagy elényt jelent, ha a jatékosok segitik egy-
mast, és ezért a jatékosok gyakran kisebb csapatokba tomariinek, klanokat
hoznak létre, ahol jobban megismerik egymast, és tartjak a kapcsolatot
nemzetkozi és belfdldi virtualis jatszotarsaikkal. Az internetes jatékok hatasa-
ra a jatéekosok weboldalakat készitenek, és néhanyuk szerepjatékka valtoz-
tatja a jatékot.

Vannak jatékok, amiket direkt az Internetre terveztek, és csak internet kap-
csolattal lehet jatszani vellk. A piacra dobott jatékok kdzil ndvekvd szamban
jelennek meg olyan jatékok, amelyeket az Interneten is lehet jatszani mas
jatékosokkal.

A netet a stratégiai jatékok 6zonlik el, népszeru jaték részlegesen ingyenes
belépéssel példaul a RunEscape (http://www.runescape.com) és az
AdventureQuest (http://www.battleon.com), http.//www.jojatek.hu/.

A jatékkonzolok alternativak a szamitogépekre, ha a jatékokrdl beszéllink.
A harom legelterjedtebb jatékkonzol a PlayStation, Nintendo és az Xbox.

A konzolok olyan célszamitdgépek, amelyeket kizarolag jatékra terveztek, és
nem lehet rajtuk mas szamitdogépes programokat futtatni. Vannak azonban
elényeik is. Olcsobbak (bar a jatékok igy is dragak), megbizhatobbak, és sok-

kal egyszerlibben kezelhetéek, mint a szamitogépek.
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Egy konzolhoz nem szikséges technikai hozzaértés. Egyszertien be kell
dugni, és csatlakoztatni kell a televiziohoz. A jatékokat nem kell bonyolult méd-
szerekkel telepiteni, csak a CD-t kell betenni a konzolba, és a jaték maris
megjelenik a képernyon.

A konzolokat nem klaviaturakkal vagy egerekkel, hanem ugynevezett
kontrollerekkel kell kezelni, amiken szamtalan gomb és kisebb joystick ta-
lalhato. Sok jatek szamitogépes és konzolos verzioban is létezik, és ezek
gyakran kiilénbdéznek az iranyitasban. Eszre kell, hogy vegyiik azonban,
hogy a kilénbdz6 konzolok csak olyan jatékokat tudnak hasznalni, amiket
rajuk terveztek.

Fiuk és lanyok is jatszanak szamitogépes jatékokkal. A fiuk hatarozottan
tobb id6t toltenek el a jatszassal, és a két nem gyakran egészen eltéro jate-
kokat jatszik. A harc és erészak témaju jatékok a fiukat érdeklik, mig a lanyo-
kat egyaltalan nem. Altalanosan, a lanyok ugyanugy, mint a fiuk azokat a ja-
tékokat szeretik, amik a szokasos jatékaikra hasonlitanak, példaképp a “rab-
harcrol, a haborurol vagy a versengésrdl szoélnak - inkabb a fiuk, mig a tiin-
dérmese tipusu jatékokat a lanyok kedvelik. Ezt azonban nem szabad telje-
sen szo szerint erteni. FOleg a nagyon fiatal gyermekek jatszhatnak jatékokat
mindkeét fajtabol.

A jaték tartalma hatast gyakorol a gyerekek dontéseire. Amikor a szamitoge-
pes jatékot jatsszak, a szocialis interakcid a szamitogep kortil ugyanolyan fon-
tos, mint mas jatekoknal. Itt a szamitogép nem jelent lényegbevago faktort.

Egy bizonyos hatarig a lanyok és a fiuk kiilénb6zé modon szervezik a masok-
kal eltoltott idejuket. A fiuknal gyakoribb a nagy csoportokba tomortlés, mint a
lanyoknal. A lanyok jobban kedvelik a kisebb csoportokat. Emellett a lanyok
és a fiuk kapcsolattartasi modja is kilonbozik. A nagyobb fiuk magatartasa
gyakran durvabb, ez a szamitogép mellett Iévé csoportban is kdnnyen észre-
veheto. llyen tarsasagban a lanyok gyakran érzik kényelmetlenll magukat.

Sok, a fiuk kdrében népszeru jatékban kisebb vagy nagyobb mennyiségben
talalhato erészak. Egy-két jaték nevezhet6 rendkivil agresszivnek, ahol az
erdszak a részletekig ki van dolgozva. Azonban a legtdbb jatékban nincs tobb
erdszak, mint egy gyermekeknek keészlilt rajzfiimben.
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Sok ember gondolja azt, hogy a jatékokban lévd erészak nagyobb hatassal
van a gyerekekre, és veszeélyesebb, mint a filmekben és a televiziokban latott
agresszio, mert a szamitogépes jatékok fészerepldje aktivan részt vesz az erd-
szakos cselekedetekben, mig a televizioban lévd erészakot csak passziv meg-
figyel6ként nézi. A kutatasok azonban nem ezt mutatjak. Egy médiakutatas
kimutatta, hogy nincs bizonyiték arra, hogy a szamitogépes jatekok nagyobb
hatassal lennének a gyerekekre, mint mas grafikus médiak.

Otéves kortdl a gyerekek kdnnyen kiildnbséget tesznek valésag és jaték
kozott. Felfogjak az akciokat a szamitogépes jatékokban ugyanugy, ahogy a
jatszas soran, ahol a harc és az ,,er6szakos” cselekvések ugyanugy jelentések
a fiuk szamara.

A szamitdgépes jatékok a gyerekek szamara ugyanolyan jatékok, és ugyan-
ugy felfogjak a tetteiket, mint mas vad jatékokban. Mindkét esetben, tudata-
ban vannak annak a ténynek, hogy a tetteik ,,nem komolyak” és nem ,valodi-
ak”. Ami a felnétteknek a képerny6t nézve erdszakosnak tlinik, a gyereknek
egyszerl jaték. Ez igaz arra is, ahogyan a szamitogép mellett viselkednek. Bar
a képernyon erészakos események zajlanak, a gyermekek a gépek mellett
nem viselkednek erészakosan, ugyanugy ahogy nem viselkednek erészako-
san, ha a jatszotéren haborusat jatszanak. Ennél fogva nem kell mashogy fel-
fogni egy szamitogépes jatékot, amiben agresszio van, mint egy barmilyen
masik er6szakos témaju jatékot. Riasztéan hangozhat, amikor a gyerekek egy
kaik kdzben alkalmazott viselkedéstuk is betdrhet a tanterembe.

A tanité szerepe kulcsfontossagu! A gyerekeket motivalja a jaték, a szora-
kozas és az egytttlet 6rome, amikor jatszanak. A tanulasi szituaciokban a ta-
nulo személyes és tantargy alapu kompetenciaja egytitt fejlesztendd. A szami-
togépes jatekok mas tanitasi eszkdzok mellett alkalmazhatok.

Batran probaljunk ki par jatékot, amikkel kisérletezhetiink, hogy megismer-
juk a szamitogépes jatekok iranyzatait! Kénnyebben beletanulhatunk a jaté-
kokba, ha kdvetjiik az utasitasokat a honlapon.

Gondolkodjunk el a jatéekokkal valé ismerkedés soran, hogy az adott jatekot,
jatéktipust pedagogiai vagy oktatasi céllal iskolai szituacioban tudnank-e alkal-
mazni a tanitott gyermekkdzosségben!
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4. Szémitogépes jatekotletek kicsiknek

Természetesen nem csak ,kész’ jatékprogramokkal jatszhat a gyermek.
Sokszor alkalmazunk olyan jatékos feladatokat, amelyek a minden iskolaban
meglévo Microsoft programcsomagban megtalalhatd programok hasznalataval
kénnyedén megvalosithatd. Ezek a jatékos feladatok az orakat szinesebbeé, val-
tozatosabba teszik. A gyerekek jatekos formaban ismerkednek az informacios
technoldgia eszkozeivel, és megtanuljak azoknak a programoknak a hasznala-
tat, amelyek a késdbbiekben is segiteni fogjak oket a tanulasban.

Szamos olyan jatékot alkalmazunk a pedagogiai gyakorlatunkban, amik kiall-
tak az iddk probajat, és mar az interneten is szabadon elérheté minden peda-
gogus szamara. Az ilyen jatékok rovid ismertetése utan megadom az elérése-
hez szilkséges linket is. Altalaban nem értiink egyet azzal, hogy a gyerekek
olyan jatékot jatsszanak szamitogépen, amit gép nélkdl is lehet jatszani. Kivételt
azok a jatékok képviselnek, amelyek szamitogépes valtozata jobb, nagyobb
élményt nyujt, mint az eredeti. Gyakran el6fordul, hogy az ujszer(i megvalosi-
tas a gyermek fejlesztése szempontjabol értéekesnek mutatkozik. Ezekre az
adott jatekleirasoknal kitérek.

EVSZAKOK

Gyermekeink 6rommel ismerkednek az évszakokkal. Egy-egy évszak beko-
szontése sok Ujdonsaggal, tapasztalattal gazdagitja az érdekl6dd kisgyerekeket.
Konkrét jatékotletem az 6szh6z kapcsolodik, de barmelyik évszakhoz talalha-
tunk ki hasonlo jatékot a kicsiknek. A hangulatteremtés eszkdze lehet néhany
elézdleg gyljtott 6szi falevel, vers, dal.
A jaték egy kis slinhdz kapcsolddik, ami

téli eleséget gyljt az éléskamrajaba.
Internetrél 6sszegyljthetd képeket vetithe-
tink a gyerekeknek, ennek az igazan érde-
kes allatnak az életérdl. Erdeklédhetiink

arrol, hogy mit gondolnak, mivel szeretné
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a sun feltolteni a raktarat? El is jatszhatjuk példaul egy kaposztafejbdl és fogpisz-
kalokbol elkészitett ,,stinikén”, hogy hogyan cipeli a tliskéire szurva a kis allat az
elemozsiat haza. (A jatékban hasznalhatunk szélészemeket, szilvat, diot, stb.)
A jaték szamitdgépes valtozatat ezutan minden gyermek szivesen jatszhatja.
Fészerepldje egy éhes kis stin, ami egy kert bokor-labirintusaban probalja felfe-
dezni az izletes falatokat. A gyermekek szivesen segitenek a kedves slninek.
Kicsiknek a jatékot feltétlenlil a kurzormozgatd nyilak hasznalataval ajanlom.
A jaték alkalmas az iranyérzek, a szem-kéz koordinacio fejlesztésére, mod nyilik
a nyelvhasznalat és a természettudomanyi kompetencia fejlesztésére is.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Internet Explorer, Comenius Logo - Gyerekjatékok

> -y
MI VAN A BATYUBAN? I

Az ovodaskoru (néha kisiskolas) gyerekek sem tudjak megnevezni ponto-
san aszineket. Klllonosen akkor, ha szinarnyalatokat is szeretnénk megklon-
boztetni. A szinek felismerését és megnevezését jatekosan is gyakorolhat-
juk. A tanité vagy a gyermek rajzoljon egy batyut (vagy egy ladat) a kepernyé-
re, és mar indulhat is a jaték. ,Ontsiink” a batyuba(ladaba) szines festéket

és kerdezzik meg,hogy ,,Mi van a batyuban?”.
Hallgassuk meg a gyerekek otleteit! Valasz-

szunk kulonbdz6 szinarnyalatokat! Biztassuk a ‘?
gyerekeket minél tdbb megoldas keresésére! ®

A jaték alkalmas a szocialis kompetencia fej-
lesztésére (turelem, érvelés, vita, odafigyelés
masok velemeényére, stb.)

Tipp: Interaktiv tablan is kivaléan jatszhato.
A labirintust készithetjik Excel programmal is,
s navigalhatunk a kurzormozgato nyilakkal.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint, Microsoft Excel
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SOKOBAN

A tologatos jaték igazi szamitdgépes csemege. Megvalositastol fliggden do-
bozokat, butorokat kell tologatnunk egyik helyiségbdl a masikba. Amig egy
képzeletbeli raktarba nem juttattuk el az 6sszes holmit. Szigoru szabaly, hogy
csak tologatni lehet, mert egy véletle-

nul ,,sarokba szoritott” doboz (szekrény)
elmozditasara mar nincs lehetdsé-
gunk. Ha véletlenul két dobozt (labat, @
hordot, szekrényt) egymas mellé to-

lunk, sajnos mar azoknak az elmozdi- | [« i
tasara sincs lehetéségink (kettét mar |
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nem birunk eltolni). Szamtalan szamito-

[

gepes valtozata ismert.

Tipp: Feltétlenll biztassuk tanitvanyainkat a tobbszori probalkozasra, mert a
tapasztalat azt mutatja, hogy az els6é probalkozasok még nem mindig sikere-
sek. Parban, kisebb csoportokban is élvezetes jaték. A gyerekek érvelhetnek,
bizonyithatnak, hogy egy-egy elgondolasuk miért célravezeté. A kombinatori-
kus gondolkodas mellett fejleszthet6 a jatékban a kommunikacios képesség
és a szocialis kompetencia.

Hasznalhato szoftver:

Internet Explorer (http://egyszervolt.hu/jatek/sokoban.html)

Kisgyer-mekeknek ajanlom még a szemet gyonyorkodtetd grafikaval keszilt,
internetrdl ingyenesen letolthetd valtozatot is a Docker Sokoban-t. Angol nyel-
vl, de az alapjatékot ismerve oriasi élvezet vele a jaték! Fejleszthetd vele az

idegen nyelvi kompetencia is.
(http.//www.astatix.com/dsokoban.php)
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SZINEZO JATEK L2

Kicsik és nagyok egyarant szivesen jatszanak szinezd programokkal. Magunk
is készithetlink szinez6ét az adott tananyag elsajatitasanak segitésére. Még
nagy rajzolo kéztigyesseg sem kell hozza, hiszen az internet bdséges tarhaza
az oktatasban is jol hasznalhato rajzoknak.

A feladat lehet a virag részeinek
szinezése, de a fogalmazas orat is
kezdhetjilk a szinez6 jatékkal.
Hivjunk be egy fekete-fehér vonalas
képet, és adjuk feladatnak a kép ki-
szinezéseét, esetleg a gyerekek szo-
veges magyarazatot is készithetnek
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rajzukhoz.
Az elkésziilt, kiszinezett képek felhasznalasaval mar 6rom a tanulas, a fogal-
mazashoz 6zdnlenek a jobbnal jobb gondolatok.
Tipp: Interaktiv tablan is nagyon jo jaték. Kitiné motivacié, ha mindig az a
gyermek szinezhet ki egy részt a kepbdl, aki a legligyesebben (leggyorsab-
ban) oldotta meg az 6rai feladatot.

Hasznalhato6 szoftver:
Microsoft Paint, szinezé program: Drawing for Children, agy az egyszer-
volt.hu oldalardl: Kifesté

ALMODD TOVABB!

A LEGO pél-daul olyan jaték, amit minden kisgyerek ismer. Sajnos a dragabb
készleteketnemminden csa-ladtudjamegvasarolnigyermekének. Szerencsére
egyre tobb olyan ingyenes programot talalhatunk az interneten, amivel a gye-
rekek kiélhetik tervezd vagyaikat. Ezek a programok bar csak szimulaljak az
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épitést, ugyanolyan sikert és 6romet valtanak ki a gyermekekbdl a 3 dimenzi-
0s, sokszor forgathatd modellek készre bitykdlése soran, mintha azt az apro
kezek a nagyon draga valdésagos alkatrészek egybeillesztésével hoztak volna
létre. Ha a nagy mu elkészitésére az 6ran és a napkozis foglalkozason mar
nincs elég ido, akkor a gyerekek elmenthetik
munkajukat, és késdbb folytathatjak, vagy
pendrive-ra irva hazavihetik és otthon is dol-
gozhatnak rajta. Masnap megmutathatjak
az iskolaban tarsaiknak, tanitojuknak, hogy
mit sikerllt megépitenitk. (Ingyenes LEGO-
épitd program letdlthetd példaul a kdovetkezd
weboldalrol:

http.//www.szoftverbazis.hu/szoftver/lego-digital-designer-v2-319-PL 11.html.

Tipp: Batran probalkozhatunk mas, ingyenesen letdlthetd konstrukcios, ter-
vez6 programmal is!

(pl.: http://www.szoftverbazis.hu/szoftver/coaster-rider-v9-0-UQ 13.html)
Ezzel a programmal példaul hullamvasut palyat tervezhetnek a gyerekek.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer

A vilag legismertebb tablajatéka talan a sakk. Két jatékos altal 16-16 vilagos
és sotet babuval 64 (8x8), valtakozva sétét is vilagos négyzetre osztott tablan
meghatarozott szabalyok szerint lefolytatott jaték. A babok lehetnek tisztek és
gyalogok. A babok megegyezésen alapulo szabalyok szerint kozlekednek a
jatékmezén. A gyalogok menetmodja egyforma, megegyezd, a kiraly, a kiraly-
né a bastya, a huszar és a futd menetmaodja kilonb6z4. A jatéknak az a lénye-
ge, értelme és végsd célja, hogy az ellenfél olyan helyzetbe keriljén, hogy
képtelen legyen tamadast inditani. Sajnos, ha egy sakkfigura elveszik, mar
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nagyon nehéz folytatni a jatékot. A szamitogépes valtozatokban el6bbi eset
nem fordulhat elé. Szamtalan egyéb el6nye is van a szamitogépes sakkprog-
ramoknak. Példaul kilénb6z6é progra-
mokban kuilonbdz6 stratégiak szerint
jatszhatunk a gép ellen. Valaszthatunk
a kezdd vagy halado szintek kozil. Az
ajanlott szamitégépes valtozatban pe-
dig tavoli felhasznaloval nyilik modunk
jatszani, és a beépitett lzenetkllddn
keresztll akar meg is ismerhetjik jate-
kostarsunkat.

Tipp: Szamtalan szabadon letoltheté sakkprogram van. Valogassunk ked-
vunkre, gyermekeink dromére! Némelyikbe |élegzetelallitd animaciot épitet-
tek, azokat is érdemes kiprobalni. Erdemes ellatogatni a magyar nyelvii Zebra
Sakk weboldalra is (http://www.zebrasakk.hu). A Windows Vista beépitett
sakkprogramot kinal a jatszani vagyo gyerekeknek.

Hasznalhato6 szoftver:
Internet Explorer

JATEKOS MATEMATIKA : R

A gyerekek szivesebben gyakoroljak a matematikai feladatokat, ha azokat a
szamitogep adja fel nekik. Szamtalan olyan gyakorl6 jatékot talalunk az inter-
neten, ami élvezetes jatek kontose-
be bujva, jatszva tanitja a gyereke-
ket. Kllénésen hasznosnak tartom
az ilyen programokat akkor, amikor
nem csak a szép szines kils6 és a
természetesen elmaradhatatlan di-
cséretek motivaljak a gyerekeket,
hanem maga a megvalositas, a ja-
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téekotlet is kiemelkedden szellemes. Sok j6 példat lathatunk példaul a Mano
sorozat multimeédias oktaté csaladban, de vannak ingyenesen letolthet6 vagy
online internetrdl jatszhato jatékok is.
A legkisebbek szivesen nyitjak ki a ,ruhas szekrenyt” és élvezettel jatsszak a
Tobb-kevesebb jatékot (http.//eqyszervolt.hu/jatek/jatek-tobb-kevesebb.html).
Tipp: Ovodasok is jatszhatjak.

A szorzoétablaval ismerkedd gyerekek pedig ordommel hasznaljak a Szorzo-
tabla jatékot (http.//egyszervolt.hu/jatek/szorzotabla.html).

Angol nyelvet tanuld gyermekeknek hasznos lehet ellatogatni a Matek teszt
weboldalra. (http://ingyenesjatek.hu/matek-teszt)

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer

TORNASOR m

A kisgyermekkel a nagysagviszonyokat gyakran sorba allitassal gyakoroltat-
juk. A fejlédés elérehaladtaval egyre kevesebb probalgatassal all elé a csdk-
kend vagy noévekvo sor.

Tornasor nevl szamitogepes jatékunk igazi csemege. A gyerekeknek el kell
dontenilik a targyakrol, hogy melyik kisebb, melyik nagyobb. A nagysag sor-
rendjében kell dsszeszedegetni k-
[6nb6z6 dolgokat. Hogy ndvekvd

vagy csokkend legyen a sorrend azt
a szamitogép szemléletes modon jel-
zi. A jatékban fokozatosan nehezedd
szintekre léphetink.

tHEe & F

(http://www.eqyszervolt.hu/jatek/jatek-tornasor.html)
Tipp: Ovodasok is jatszhatjak.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer
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EPITS CSOVEZETEKET!

Foéként a homokozdban jatszé kisgyermekek probalkoznak gyakran azzal,
hogy az altaluk épitett homokvar koré vizet Ontve, igazi folyoval zarjak el az utat
a képzeletbeli tamadok ellen. A vizfolyatas, 6ntézgetés nem mindig valosithato
meg. Pedig nagy élmény egy csatorna, vagy egy csovezeték megépitése.

Kllondsen abban az esetben, ha a ki-
prébalas soran nem leszunk nyakig vi-
zesek vagy sarosak. Ezen a ponton ko-
vetelnek maguknak helyet a szimulaci-
Os jatékok. Az egyik legkedveltebbre, a

"l-"l'!irintus

vizvezeték épitd szimulacios programra
ket kivalo példat is mutatok. Az egyik

természetesen magyar nyelvli, a masik
angol nyelvu.
(http://egyszervolt.hu/jatek/vizlabirintus.html és http://ingyenesjatek.hu/
plumber)
Utobbiban a legizgalmasabb pillanat a csdvezeték megépitésének végen a
csap megnyitasa, de a kozben hallhatd zongoramuzsika is fokozza a hangula-

tot. Kulon érdekessége a Plumber cimi jatéknak, hogy egy forum is tartozik
hozza, ahol meg lehet vitatni a jatékkal kapcsolatos észrevételeinket, problé-
mainkat (példaul, hogy hogyan oldhatdé meg a 12. palya?). A jatékok tehat tobb
szinten jatszhatok a Vizlabirintus jatéknak van olyan szintje, ami nem oldhat6
meg! Jo szérakozast!

Tipp: Ovodasok is probalkozhatnak vele. Kivald jaték lehet interaktiv tabla-
nal jatszani kisebb csoportnak.

Hasznalhaté szoftver:
Internet Explorer
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MONDOKA-RAJZOLO

A rajzoloprogramokkal ismerked® gyerekek kezdetben még bizonytalanok
az egeérhasznalat soran. A kezdeti nehézségek lekiizdésére humoros mondo-
kakat mondogathatunk. A mondoka kdzben egyszerl vonalakbol, ivekbdl,
pontokbdl alakithatjak ki a gyerekek elso re-
mekmdlveiket. Az elsé rajzokat vidam nevet-
gélés kiséri, aztan hamarosan 6érommel ta-
pasztaljak a gyerekek, hogy megszeliditettek

az egeret, és lgyesen tudnak vele rajzolni.

Tipp: Kedvencem a: Pont, pont, vesszécs-
ke,... készen van a fejecske,... kicsi nyaka,...
nagy a hasa,... készen van a... to6rbk basa.
rigmus. Otletes mondokakat és rajzokat talalhatunk a Tarkabarka informatika
ciml kiadvanyban (Informatika-Szamitastechnika Tanarok Egyeslilete,
Budapest, 2007. http://www.isze.hu)

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

A klasszikus keleti jaték, népszerli a gyermekek korében. A gyerekeknek
0ssze kell parositani a szines kartyakat. A balrél és jobbrol is kozrezart lapok
nem parosithatoak ossze. Elég nehéz kirakni, sokszor nincs tébb Iépés.
Rengeteg valtozata létezik. Valogassunk batran a bdséges kinalatbol!
(http-//mahjonggjatekok.com) Az egyik szép gra-
fikaju, izgalmas jatékot igéré szamitogépes valto-

zatat a http://ingyenesjatek.hu/mahjongg webol-
dalrol érhetjik el.

A jaték jol fejleszti a vizualis megfigyel6képesseé-

get és edzi a vizualis emlekezetet.
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Mahjong kisgyerekeknek nagyon szép jaték, érdekes animalt lapokkal.
(http://mahjonggjatekok.com/?q=Mahjong-Toy-Chest)
Tipp: Kisebbek parosan vagy csoportosan is jatszhatjak. Interaktiv tablan is

élvezetes jaték.
Hasznalhaté szoftver:
Internet Explorer

A klasszikus jaték nagyon népszerl a gyermekek korében. A négybillen-
tyls zenegép lejatszik egy hangsort, amit a gyermekeknek pontosan el kell
ismételnitik. A hangok szama mindig eggyel ndvekszik, igy egyre hosszabb
dallamot kell megjegyezni. A cél, hogy a gye-
rekek minél hosszabb dallamot tudjanak visz-

szajatszani.

A jaték kivaloan alkalmas az auditiv és vizu-
alis memoria, valamint a lateralitas fejleszté-
sére. Elvezetes, a gyerekek 6rommel jatsza-
nak vele.

(http://www.egyszervolt.hu/jatek/jatek-hangjatek.html)

Tipp: A jatékot nem csak egyénileg, hanem parban, sét 3-4 f6s csoportban
is jol lehet jatszani.

Hasznalhato szoftver:

Internet Explorer

SUPER MARIO JATEKOK I

A gyerekeknek szant rajzfilmvilag tele volt emberfeletti tulajdonsagokkal ren-
delkezd hésokkel. A japan Nintendo cég olyan hdsrdl almodott, aki nem ren-
delkezik emberfeletti kepességekkel, sét, ugy néz ki, mint egy atlagember.
Alacsony, kdvérkeés, sét, még bajsza is van. Atlagos a foglalkozasa is: vizveze-
ték-szereld. igy sziiletett meg Super Mario. Kdzel 28 éves palyafutasa alatt a
gyerekek kedvencéve valt. Ahogy telt-mult az id6, a Mario jatékok latvanyos
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fejlédésen mentek keresztll. EI6dszor még csak palyakon kellett menni, ellen-
segekre ugrani, majd terképen kellett eligazodni, majd jottek a haromdimenzi-
0s latvanycsodak. Nem veszett el a jatékél-
mény, csak atalakult. A Iényeg megmaradt:
a Super Mario jatékok a gyerekek kedven- .. ,:f__;::
ceivé valtak. Szamomra a jatékélmény a leg- f‘"-‘_‘ Windows ™
fontosabb, azért is kertiltek ide a jatszhato
informatikai jatékok korébe. Az elsd jatéek
egy hagyomanyos Super Mario jaték sok-
sok teljesitendd palyaval.
(http://ingyenesjatek.hu/super-mario-flash)

A Mario feldolgozasa egy kicsit mas megkozelitésben a kévetkez6 webolda-
lon érhet6 el: (http://ingyenesjatek.hu/mario-world-2) Itt a megszokottol elté-
r6 palyakat és ellenfeleket tala-lunk. Iranyitas: Mozgas: nyilak; Ugras: A; Nagy
ugras: S lenyomva + A; Lévés: S. Térkép: space. A jaték gyors reakciokra
nevel. Erdekes otlet a térkép ebben a jatékban, amin pillanatok alatt tajéko-

zédhatnak a gyerekek, hogy éppen hol tartanak a palyan. Elvezetes, a gyere-
kek 6rommel jatszanak vele.

Tipp: A szorakoztato Ugyessegi jatekokat napkdzis és szabadido foglalkoza-
sokon is lehet jatszani.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer

Cpasziansz %X

A kartyajatékokrol is az a véleményem, hogy eredetiben, lehetdéség szerint
tarsasagban, esetlinkben kartyaval kell jatszani. A szamitogépes valtozatok
jatszasa csak akkor meril fel bennem, ha a jaték szamitogépes megvalodsita-
sa tébb, nagyobb vagy Ujszerl élményt adhat, mintha a hagyomanyos mo-
don, kartyalapokkal jatszanank. igy iranyulhat figyelmiink néhany igazan si-
keres szamitogépes kartyajaték felé. Elséként a Pasziansz jatékot emlite-
ném, ami a francia kartyabol jol ismert lapok sorba rendezésén alapszik.
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Sikerrel, és nagy orommel jatsszak kicsik és nagyok egyarant. Minden
Windows operacios rendszer tartalmazza a jatékgyuljteményében ezt a nép-
szer( jatékot. A pasziansz kllonleges alloképességet, allhatatossagot, lele-
meényt, erés szellemi koncentraciot es f6-
leg - mint ahogyan a nevében is benne
rejlik - tdrelmet igényel, s benne van a
mindenki kivancsisagat folcsigazo képze-
let, mely a jovét akarja latni: farkasszemet
néz vele vagy kegyes csalassal iranyitja a
végeredmeényt...? A paszianszba minden
belefér.

Tipp: A szorakoztatd pasziansz jatékot kisebbek parban is jatszhatjak.

Hasznalhato szoftver:
Windows barmelyik valtozata

Hosszu multra visszatekintd tablajatek, melyben a jatékosok (ketten) arra to-
rekszenek, hogy kilissék egymas babuit, vagy meggatoljak az ellenfél Iépése-
it. A jatek 64 négyzetre (8x8) folosztott, altalaban fekete-fehér valtozos tablan
folyik. A dama fontos specifikuma, hogy a Iépések sorozata (a jaték) azonos
szinl mezdn zajlik, 12 babuval (koronggal). A babukat harom sorban kell elhe-
lyezni, azonos szinl négyzeteken. A babuk mozgasa a felrakasbol kdvetkezé-
en atlos iranyu. A jaték felvaltva torténik. Az egyedul lévd babuk csak elére
mozoghatnak, a duplak (a lépések kovetkeztében egymasra kertiltek), a ,,da-
mak” elére-hatra mozoghatnak. Szigoru szabaly, hogy a jatékosnak az el6szor
megeérintett babuval kell Iépnie. Ha a jatékos
figyelmetlenségbdl vagy tgyetlenségbdl a ja-
ték soran kétszer olyan babut érintett meg,
amelyikkel nem lehet lépni, elveszti a jatékot.
Egy lépés lehet Kilité és nem Kilité 1épés.

A Kilit6 Iépést akkor lehet megjatszani, ha a
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sorra keruld (kittést végzd) jatékos mezdjével érintkezik az ellenfél gyalogja, s
maogotte Ures mezo6 van. (Ezért nem csak egy gyalogot lehet Utni, hanem tob-
bet egyszerre; ha a jatékos megkezdi az egymas mogott allé babuk kiltését,
akkor addig kell folytatnia az Gtéssorozatot, amig minden lehetséges ltest
végre nem haijt.) A gyalog akkor valik damava, ha eléri az ellenfele alapvonalat,
ekkor egy azonos szinu babut (korongot) helyeznek ra, megduplazzak. A dama
dontetlenul is végzdédhet, hiszen lehetséges, hogy egyik jatékos sem tudja ki-
Utni az ellenfele 0sszes gyalogijat, illetdleg kizarni 6ket a lépésbol.

Tipp: A damajatékot ketten is jatszhatjak a gyerekek, igy nagyobb figyelem-
koncentraciot érhetnek el, jobban megfontolhatjak |épéseiket, illetve az ellen-
fél taktikajat.

Hasznalhato szoftver:
Windows operacios rendszer, Internet Explorer

LABIRINTUS 74
S

Labirintus jatékot altalaban a felfedezés 6roméert jatszanak a gyerekek.
Ilzgalmas perceket szerezhetlink tanitvanyainknak egy-egy ilyen jatékkal.
Nehezithetjik is a jatékot azzal, hogy betlket kell 6sszegydijteni a labirintusban,
s az abbol kirakott értelmes szo lehet az 6ra megtanitando féfogalma. Kiléndsen
fejlesztd lehet (szem-kéz koordinacio), ha a labirintuson ugy kell keresztiljutni,
hogy az utvonal megrajzolasa kdézben nem érhetlink az utveszt6 falahoz.

Fokozhatjuk az izgalmat, ha zsakutcakat épi-

tink be, de a legizgalmasabb az, amikor egy-egy : ' -_i -[ | — |
ligyes gyereket bizunk meg a labirintus elkészi- f o R J
tésével. Labirintusokat konnyen készithetlink e i } l ’ '.' - _.
Word és Excel programokkal is. A bolyongashoz = —‘1 Bt |[
. s Wy g | —
ez esetben a kurzormozgatd nyilak kivaléan L — ] p—
-, - | - 3 .
megfelelnek. - — ,.—. 3 |
e B [ )
Hasznalhato szoftver: | aeed By L =~y
. f =) i | b |
Microsoft Paint, Excel, Word — -




Kisemberek az infosztrddan

Izgalmas kétszemeélyes logikai jaték a tic-tack-too. A klasszikus jaték 9 darab
olyan mezd, amelyet két fliggdleges és két vizszintes vonal oszt fel. Az egyik
jatékos kordket, a masik ikszet rak felvaltva az tres mezdkbe. Akkor ér véget
a jaték, ha az egyik jatékos harom jelet egymas utan

= I s P o =)
képes rakni barmely modon: fliggdlegesen, vizszinte- | = L
e R EEEEEETEE
sen vagy atlosan. Magyarorszagon inkabb a tic-tack- I BESET I_I_EI )
o : : , ;Z]_im_ﬁlﬂ!rl_
too amoba valtozata terjedt el, amit nagyobb négyzet- =l %ﬁ{_ :|:| G
racs mezoében jatszhatunk. Az amébaban mar 5 egy- '_]_’__|r EEE _m—H—
mas mellé rakott iksz vagy kor jelenti a gyézelmet. r—:—fm_'r—r'r—];——
S i e 2 S

Szamtalan szamitogépes megvalositasat ismerjuk.

Tipp: A kezdd helyzete eldnydsebb, mivel 6 iranyitja a jatékot. Ezért a jaté-
kosok felvaltva kezdjek a jatekot! A szamitogép ellen is lehet jatszani. Napkozis
jatékfoglalkozasokon is jatszhatjak gyermekeink.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer (http.//tablajatekos.hu/uj2001/1amoba.html vagy
http://eqyszervolt.hu/jatek/amoba.html)

A tetris az a jaték, amit a szamitdogépes fantazia hozott Iétre. A feladat egyszerl
a lepotyogd geometriai alakzatokat meég esés kdzben ugy forgatni, hogy amikor
a legalso szintre ér beldlik hézag nélkdli falat tudjunk épiteni. A ,téglasorok”
csak abban az esetben sullyednek le, ha a sor he-

zagmentes. Minél tébb hibat kovetlink el, annal ke-
vesebb idénk és modunk lesz a forgatasra, naviga-
lasra. A legegyszerlibb valtozatok a billentylizet kur-
zormozgatd nyilainak hasznalatat kovetelik meg.
llyen példaul az egyiptomi kornyezetbe helyezett
Tetrix 2 jaték. (http.//ingyenesjatek.hu/tetrix2)
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Szintén kdnnyen jatszhato a Tetrollapse nevu jaték, amiben az alakzatok
forgatasahoz a szokdzbillentylt kell hasznalni.

(http://ingyenesjatek.hu/tetrollapsetetrisz)

A tetris jatékok alkalmasak a kétdimenzios alakzatok forgatasanak és 0ssze-

illesztésének gyakorlasara.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer

KO, PAPIR, OLLO

A klasszikus jatékot el6szor megtanitjuk a gyermekeknek. Amikor mar isme-
rik, akkor mutatjuk meg a szamitogépes valtozatot. A szamitogépes valtozat
elényei: A szamitogép minden jatékszinten
mas és mas taktika szerint jatszik, a gyere-
keknek ki kell ismerni a taktikat, hogy minél
tobbszor gyézhessenek. Egy tablazat(!) segi-
ti a jatékosokat, amelyben konnyen attekint-

hetik a megeldz6 jatszmakat.
A jaték segitség lehet a stratégiai-taktikai gondolkodas fejlesztésében.
(http://www.egyszervolt.hu/jatek/jatek-ko-papir-ollo.html)
Tipp: Parban is jatszhato a jaték.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer

Nagyon kedvelt jaték a gyerekek kdrében a torpedo. Probara teszi a helyzetfe
lismeréképességet, leleményesseg, jatékos lélek és intuiciod sziikséges a jaték-
hoz. A jatéktér egy 10x10 négyzetbdl allo négyzetracs. Az oldalakat betl és
szamjegyekkel latjuk el. A jatékosok két jatékteret alakitanak ki: az egyik a sajat
flottajukat tartalmazza, a masik Ures; ezt az ellenfél flottajanak tartjak fenn.
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A sajat flottajanak a helyét a jatékos maga jeldli ki, tetszés szerint:
1 csatahajot: ekkor négy négyzetet satiroz be

2 cirkalot: ez harom-harom besatirozott négyzet
3 romboldt: ez ket-két besatirozott négyzet

4 hajot: egy négyzet

(A kijeloleskor figyelembe kell venni azt, hogy a

besatirozas fliggdlegesen vagy vizszintesen tor-
ténhet, és a hajok kézott minimum egy Ures négyzetnek kell lenni.)

A jatékos lovéseivel, melyeket betl- és szamjelzéssel hoz az ellenfele tudo-
masara, igyekszik elstllyeszteni az ellenséges flottat. (pl.: C8) Az ellenfél a
Iovésre haromféle feleletet adhat: ,Nem talalt!”; ,Talalt” (llyenkor a hajok egy
négyzetét talalta el az ellenfél, de a hajobol még maradt ép négyzet.);
,Elstllyedt!” (Ekkor mar a hajonak az utolsé €p négyzetét is eltalaltak.).
Az nyer, aki elébb |6vi ki az ellenfele hajohadat.

Tipp: A jatéek megtanitasa torténhet papiron ceruzaval, €s amikor mar isme-
rik, akkor mutatjuk meg a szamitogépes valtozatot. A jaték kivaloan alkalmas a
koordinata geometria jatékos tanitasara. A szamitogépes valtozat elénye, hogy
a gyerekeknek ki kell ismerni a taktikat, hogy minél tdbbszér gydzhessenek.
A jaték segitség lehet a strategiai-taktikai gondolkodas fejlesztéseben.
(http://home.tvnet.hu/ "a3807/torpedo.htm) A szamitogépes valtozatot par-
ban, kisebb csoportokban is jatszhatjak a gyerekek.

Tipp: JO jaték lehet egy elére elkészitett Word vagy Excel tablazatban csa-
patjatékot vivni.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer, Word

SZEMFULESEK VERSENYE %

A jaték itt is kotddhet rajzhoz. Lényege, hogy egy ,fontos” rajzot rejtstink el,
amit a szemfules tanuloknak meg kell talalniuk. A f6 szabaly, hogy eltakarni a
megkeresendo rajzot nem lehet, de koré, mellé, ala vagy folé ,,megtévesztd”,
figyelem elterel6 pottyoket, vonalakat huzhatunk. A gyerekek is készithetnek
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feladvanyokat. Erdekes jatékot jatszhatunk, ha egy képet és annak egy hia-
nyos valtozatat adjuk a ,, szemflileseknek”. A feladat lehet a kilonbségek felfe-
dezése, de lehet az is, hogy potoljak, rajzoljak meg a hianyzoé részeket.

A jaték valtozata, ha betlikkel vagy
szamokkal jatszunk. Betlk esetében
négyzetracsban rejthetjik el az ora f6-
fogalmait. Szamokkal val6 jatékban ki-
gyujthetik a gyerekek a paratlan, vagy a
harommal oszthaté szamokat is.
(http://www.egyszervolt.hu/jatek/
jatek-szemfules.html)

Hasznalhaté szoftver:
Microsoft Paint, Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

MENNYI FEL PERC?

A kisgyerekek szivesen meéregetnek tdmeget, hosszusagot, Urtartalmat.
Az id6 érzékelése és mérése O jatékra ad lehetéséget szamitogépes kornye-
zetben. A jatékhoz a szamitogép orajat hasznaljuk. (Alapértelmezésben ez a
Windows asztalan megtalalhatd.) A jatékot ugy jatsszuk, hogy kiklldink egy
tanulot az osztalybol és arra kerjik, hogy sétaljon fél percet. Ha bejott leolvas-
suk az orarol az eltelt id6t. Az nyer, aki legpontosabban talalja el a fél percet.

Tipp: Digitalis tablan is megjelenithetjiik az orat. Erdekes valtozata a jaték-
nak az, amikor nem kuldjuk ki a gyermeket a
terembdl, csak hatat fordit a kivetitett oranak

és tarsai kozben mesét olvasnak. A tippeld
gyermek a ,most” szo0 bemondasaval jelezheti,
hogy szerinte eltelt fél perc. Utobbi esetben
valtogassuk a szerepeket! Példaul olvaso, fi-
gyeld, ellenérzé, stb. feladatokat oszthatunk

ki a jatéekban.




Kisemberek az infosztrddan

Kival6 lehetbség az ora bemutatasara a Windows oldalsavjaban,
minialkalmazasként megjelenithetd ora.

Hasznalhato szoftver:
Paint, Word, PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu )

- =

MAROKKO

Ehhez a jatékhoz tetszés szerinti, de nagy szamu palcikara van sziikség; le-
het 20-30-40 darab. Ketten, négyen, de hatan is jatszhatjak. A palcikakat
beszinezziik. A legértékesebbdl 1 darabot készitlink. Ez lehet tetszés szerint
valasztott szinli, ami esetlinkben mondjuk a piros végul, 50-et éré palcika.
Valamivel tobb kék végut (5 db), még tobb barna véglt (8 db), és a legna-
gyobb mennyiségben fekete vegu palcikakat (kb. 15) gyartunk. Erésorrendjik
peéldaul: kék végl = 10 pont; barna végu = 5 pont; fekete végli 1 pont.

A jatékban a palcikakat az asztalra ejtjik. Az

Osszekeveredett halombdl ugy probaljuk
megszerezni Oket, elsésorban a legmaga-
sabb értéklt, hogy folszedés kdzben még
véletlendl se mozditsunk meg egy masik pal-
cikat. A igy megszerzett palcikak értekét 6sz-
szeadjuk, ez a pontérték hatarozza meg,

hogy hanyadikak vagyunk a jatszmaban. Ha a

folszedeskor mégis megmozditjuk valamelyik masik palcat is, a folvétel leheto-
seget at kell adnunk soron kdvetkez6 tarsunknak.
Tipp: Interneten a jaték egy olyan szamitogéepes valtozatat erhetjik el, ami
nagyon jol fejleszti a gyerekek latasi megkllonbozteté képessegét.
(http://egyszervolt.hu/jatek/marokko.html)

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer
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MERLIN A VARAZSLO F"

Nem minden gyermekiink rendelkezik kimagaslo rajzkészséggel. Ugy gon-
dolom, hogy azokat a gyermeknek is sok rajzos, grafikus élményt kell biztosita-
ni, akik nem tul tigyesek a rajzos feladatokban. Szamtalan olyan program léte-
zik, amibe kész rajzelemeket kapnak a gyerekek és az ezekbdl megkomponalt
alkotasok valnak az 6rommel végzett tevékenység forrasava. Az egyik legked-
veltebb ilyen jaték a Comenius Logo MERLIN cim( jatéka. Merlin egy varazslo,
aki a gyerekek éromére az ures rajzlapra pillanatok alatt varat, allatkertet, for-
galmas utcat képes varazsolni.

Tipp: A jaték beépitett grafikus ele-
mei bdvithetok, az ligyesebb gyerekek
ujakat tervezhetnek. Bizonyos igénye-
ket azonban csak egy trikk felhaszna-
lasaval érhetlink el. Az eldtér, hattér,

tavak, dombok, stb. rajzolasanak, szi-

nezésének problémajat ugy oldottuk
meg, hogy a MERLIN-ben elkészitett munkat betoltéttik a PAINT rajzoloprog-
ramba, és ott kedviikre tovabb rajzoltak, szineztek a gyerekek az alkotasokat.

Hasznalhato szoftver: Comenius Logo, Paint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu )

[ |1

A domino jatékok szamtalan valtozatat ismerjik. A klasszikus domindlapok
lapos tégla testek. A lapocskakat kozépen vonal osztja ketteé, s mindkét félen
pottyok lathatok. A pottydk szama készlettdl fliggden valtozhat (hat, nyolc, ill.

tizenkettbig lehetséges), de van olyan do-mino is, amin nincs poétty. Ez a nulla.
A dominok szine és mérete valtozo, talan a fekete ala-pon fehér pottyos a leg-
elterjedtebb. A 28 darabos a legkisebb készlet (a legnagyobb szamu a dupla
6-0s), az 55 db-os kdzépso készlet (legnagyobb értékl lapkaja a dupla 9-es,
és létezik orias készlet, ami 91 darabos (itt a legnagyobb értékl domino a



Kisemberek az infosztrddan

dupla 12-es). A domino jatékoknak t6bb tucat valtozatat ismerjik. A tdmbdo-
mino jatékok és a huzos jatékok egyarant élvezetesek, ezért nagyon szeretik
a gyerekek. Kilonleges szamitogépes domind jaték valtozatot talalhatunk az
interneten. Az izgalmas jaték igazi tablajatékka va-
razsolja a domindzast. A vizualis megkulonboztetd
képesseg igazi probaja ez a jaték. Nagyon fontos,
hogy a dominok elforgatasaval is szamolni kell a ja-
ték soran. A jaték idére megy, a legligyesebbek egy-
re Ujabb szinteken probalhatjak ki Ugyességulket.
(http://egyszervolt.hu/jatek/qumidomino.html)
Tipp: Természetesen a domino jatékot valddi do-
minolapokkal javaslom jatszani, de ha a szamitoge-

pes valtozat annyira ujszer( és oOtletes, mint a fenti esetben, akkor vétek lenne
kihagyni!

Hasznalhato6 szoftver:
Internet Explorer

TERVEZZ! - RAJZOL)! - VARAZSOL)!

Ez az internetrdl ingyenesen letolthetd rajzoloprogram is kivald jatéklehetésé-
get biztosit a gyerekeknek. Rengeteg meglep6 grafikus érdekességet rejteget
a program. Véleményem szerint nem érdemes ,tanitani”’ a program hasznalatat.
Hagyjuk, hogy a gyerekek felfedezzek, kiprobaljak a szamtalan jateklehetose-
get. Nagyszer( alkalom nyilik arra, hogy a gyerekek megosszak egymassal ta-
pasztalataikat, felfedezéseiket. Gyakran elhangzanak a jaték soran a ,Hat ezt
meg hogy csinaltad?” vagy a ,,Mutasd meg nekem is!” mondatok.

Tipp: Természetesen ugy gondolom, hogy a tanito probalja ki a jatek leheto-
ségeit, de nem szégyen a gyerekektdl tanulni! En drommel tanulok kistanitva-
nyaimtol.

Hasznalhato szoftver: Drawing for Children (szabadon letolthetd szoftver:
htip://drawing.gamemaker.nl/), Intrenet Explorer (iskolaknak és tanaroknak

dijmentesen elér-hetd: www.tisztaszoftver.hu )
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ALLATKERT PUZZLE .

Az allatokkal valo ismerkedés vonzo téma a gyerekek szamara. Egy-egy al-

latkerti latogatas annal sikeresebb, minél jobban eld tudjuk késziteni. Ma mar
az allatkertek honlapjai is segitenek ebben. Az egyszervolt.hu weblapjan pél-
daul puzzle jatékban kirakhatjak a gyerekek a kedvenc allataikrol készlilt kepe-
ket. A jaték nagyon népszerl és hamar kedvet kapnak gyermekeink arra, hogy
alaposabban is megismerkedjenek az allatokkal.

Tipp: A téma projekt munkava is fej-
leszthetd. A gyerekek vallalhatnak egy-
egy allatot, éléhelyet, stb., amit szivesen
feldolgoznak. Készithetnek keépes-sz6-
veges bemutatokat, gylijthetnek infor-
maciokat az allatok életerdl, eléhelyerdl,
taplalkozasarol, szaporodasarol, szoka-
sairol. Készilhet specialis gydjtés pl.
A veszélyeztetett allatfajok cimmel.
A munka kiegészilhet madaretet6 készitésével is. Rendezhetnek kiallitast a gye-
rekek a gyujtott anyagokbol, késziilhet tablo vagy PowerPoint bemutato. A pro-

jekt eseményei kozott mindenképpen szerepeljen valosagos allatkerti latogatas.

Hasznalhaté szoftver: Internet Explorer, Paint, Word, PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

LAKOHELYUNK - VETELKEDO E

A szUkebb lakohely megismertetése fontos pedagogiai feladat. A gyermek-

kel meg kell ismertetni lakohelyét, fel kell tarni elétte azokat az ertekeket, ha-
gyomanyokat, amik segitik a kotédéseinek kialakitasat. A tanulmanyi sétat tér-
képvazlat is segitheti. Megismerkedhetiink a helyi nevezetessegekkel, épu-
letekkel, természeti értékekkel. Ellatogathatunk a helyi muzeumba.
Barangolhatunk az interneten, konyvekbdl kereshetlink képeket, érdekessé-
geket varosunkrol/falunkrol.
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Tipp: Digitalis tablan tekintsiik meg a maps.live.com oldalan a telepuléstink-
rél, tajegysegunkrdl lathatdé haromdimenzios muholdfelveteleket is!
Tanitvanyaink el lesznek ragadtatva.

A téma alkalmas projeki- vagy csoportmunkaban valo feldolgozasra.
Készilhet tablo, kiallitas, PowerPoint bemutato, készithetink fényképeket,
videofelvételt.

A projekt végeztével vetélkeddt ren-
dezlink. A csapatok javaslatot tesznek
tanitojuknak az el6zetes munkabdl a
megoldando feladatokra. (Lehet rajzos
feladat, képkirako, totod, stb.)

A csapatok teljesitményét egy Excel
tablazatban is rogzithetjik. A toto fel-
adatait erdemes PowerPoint bemutatonak feldolgozni, adjunk meg tébb va-

laszt egy kérdésre (pl. A, B, C, D), legyenek egyszeres és tobbszdrds valasz-
tasi lehetéséget hordozok is. A vetélkedd végeén értékeljik a csapatok teljesit-
meényét, dicsérjuk a jo telijesitményeket. A jutalom lehet pl. egy kozos
mozilatogatas.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer, Paint, Word, PowerPoint, Excel
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

A szovegszerkeszté programokkal nagyon jol jatszhatunk nyelvi jatékokat.
A szokigyot ket valtozatban is jatszhatjuk. Az elsé valtozatban az el6z6 szo
utolsé betljével kell a kovetkezd szoét leirni, a masodik valtozatban az eléz6

sz0 utolso szotagjaval kell kezdddnie a

kovetkezd szonak. A jatékdtlet onnan i ﬂ_ _
alma-— ablalc—Kkalap-—postaq

ered, hogy egy nagyobb létszamu osz- q

talyban a gyerekek nehezen tudjak ture- roka—kacsa—csacsi-—csiga¥

lemmel kivarni, mig rajuk kerul a sor egy 1
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ilyen jatékban. Ha azonban egy szdvegszerkeszté programba kell beirni a szot,
majd jelre atsétalhat a kdvetkez6 géphez, és ott folytathatja a jatékot a gyermek,
az mar elég izgalmas. Az gy6z, aki a legtdbbszor tud jo megoldast beirni.

Tipp: Ha nincs annyi szamitogéplink, mint ahany tanulonk, akkor parokban
is dolgozhatnak a gyerekek. A gyerekek (parok) azonositasa az eléz6leg kiva-
lasztott betliszin alkalmazasaval lehetséges (Alapesetben 38(!) szint hasznal-
hatunk: fekete a kezddszin és fehér lapra irunk.) Megegyezés kérdése, hogy
a gyerekek a szavakat szokozokkel vizszintesen, vagy az ENTER billentyt le-
nyomassal oszlopokba irjak. Kitlind jaték interaktiv tablara is!

Hasznalhato szoftver:
Word, ha tablazatban szeretnénk jatszani Excel
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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5. Alkot a gyermek

A szamitégépes kornyezetben végzett kreativ tevékenység, az alkotasi teve-

kenység lehetéségeinek megteremtése nagyon fontos szereppel bir a gyer-
mekek fejlesztéseben.

A kreativ személyiség rendhagyo modon all hozza a problémamegoldas-
hoz. A kreativitas az intelligencia egyik (vagy tobb) Osszetevdje. A ,zseni”
alapveté tulajdonsaga, olyan személyé, aki eredeti médon jarul hozza a vilag
tudasahoz.

A kreativitas tobbet jelent, mint tehetség példaul zenei téren. A kreativ gon-
dolkodas barmely terlletre jellemz6: lehet az tudomanyos felfedezés, képze-
let, kivancsisag, kisérletezé kedv, talalmany. Arra valo képesség, hogy Uj és
varatlan kapcsolatokat fedezziink fel, magolas helyett magunk keresstink Uj
valaszt az adott problémara, vagy akar uj kérdéseket vesstink fel.

Minden kisgyerek rendelkezik valamilyen szintl(i kreativitassal, a kreativitast
batoritassal, lehetéségek biztositasaval és ,edzéssel’ novelni lehet, de bizo-
nyos elavult, egysiku oktatasi és nevelési modszerek kizarolagos alkalmazasa-
val, a nullaval lehet egyenlévée tenni gyermekeink kreativitasat.

Mar a legkisebbek is rendelkeznek a kreativitas csiraival: gondoljunk csak
arra, ahogyan kézbe veszik a targyakat, razzak 6ket, forgatjak pici kezeikkel.
Mivel 6k még nem beszélnek, a kisérletezéssel tanulnak, mely természetsze-
rdleg kreativ: az eredmény sajat cselekvésiikbdl fakad, a talalgatasbol, teszte-
lésbdl és modositasokbol, amely a targgyal valo jatekbol ered.

A gyermekek jatéktevékenysége kreativitasuk mértékével 6sszefligg. Azok a
gyerekek, akik fiatalkorukban tdbbet jatszottak, felnéttkorukban kreativabbak-
nak mutatkoztak kortarsaiknal.

A kreativ gyermek kilondsen érzéekenyen reagal arra, amit érzeékel (lat, hall,
tapasztal) a vilagbdl. Uj étletek szikraként pattannak ki agyabdl, melyek lehet,
hogy butanak tinnek egy felnétt szamara, de az 6 koraban meglepéen erede-
tiek. Képzeletgazdag, humoros, jatékos, rugalmas, de lehet befelé fordulo,
makacs is a kreativ gyermek.

A kreativ gondolkodas magasabb szintre emelkedését tobbféleképpen se-
githetjik:
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Dicsérjik a gyermeket, hogy érezze egyediségét, azt, hogy értékes szeme-
lyiség, hogy kifejezhesse érzéseit, hogy megtapasztalhassa az alkotas 6ré-
mét. Nincs annal szérnylbb, mikor egy egyéni megkozelitést, otletet negativ
kritika ér. Ez arrdl gy6zi meg a gyereket, hogy az 6 gondolatai nem fontosak.

Batoritsuk a gyermeket tervezé munkaja soran. Donthessen, hogy milyen
munkaformaban, melyik tarsaval szeretne egyuttmUkodni. Adhatunk alkal-
mat arra, hogy értékesnek tartsa dontéseit, ez ravezeti arra is, hogy a don-
téseinek kovetkezményei vannak. Ha érzi a bizalmat, az fokozhatja a felel6s-
seégérzetét is.

Neveljik tanitvanyainkat arra, hogy érzékenyek legyenek kornyezetik irant,
hogy kérdezzenek, hogy kisérletezzenek. Figyeljink meg hangyakat, figyeljik
meg, ahogy a szél mozgatja a fakat, nagyitoval vizsgaljunk meg ndvényeket,
allatokat, Ultessliink beféttesiivegbe magokat, és tegylk az ablakparkanyra.
Valaszoljunk minden feltett kérdésre legjobb tudasunk szerint. Ha valamire
nem tudjuk a valaszt, az Interneten szinte mindenre megtalaljuk!

A kisérletezések jo alkalmat adnak arra is, hogy a gyermek megeértse: nem
mindig sikerul minden kisérlet, és ez nem feltétlenll jelent kudarcot, de a ku-
darc és szorongas megtapasztalasatol és sikeres kezelésétdl se ovjuk meg
tanitvanyainkat. Sziikség van az Ujabb probalkozasra, esetleg ujabb kudarcra
és megint Ujabb probalkozasra. igy tapasztalja meg a gyermek, hogy maga is
elérhet sikereket. Jatsszunk gyermekkel minél tébbet, minél valtozatosabban
az oran, a szunetben, kirandulason, napkdzis foglalkozasokon. Klasszikus ja-
ték, ha egy hasznalati targyrol 6sszegydijtjik, hogy mi mindenre lehetne még
hasznalni, mint amire szokasos (pl. a ceruza)

Teremtslink sokszor lehet6séget arra, hogy a gyermekek elmélyedhesse-
nek sajat gondolataikban, 6nalléan fantazialjanak, alkossanak. Az évodaban,
iskolaban is sziiksége van a gyerekeknek nyugalomra ahhoz, hogy jo o6tletei
szllethessenek. Az kreativitast igényl6é feladatok megoldasa idején esetleg
halk zene szoljon, mindenképpen kertljlik a beszédet, tanitéi magyarazatot.

Gondosan tervezziik a feladatot, szervezzilk a munkat. Csak pontos és ha-
tarozott célkit(izés utan varhatunk alkotd munkat. Mell6zzik a felesleges pél-
dakat, mintakat! Utobbiak inkabb besz(kitik, mint felszabaditjak a kreativ gon-
dolkodast és az alkotoi kedvet.
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Az alabbiakban olyan feladat dtleteket gytjtottem, ami alkalmas lehet kreativ
gondolatok ébresztésére, 6sztondzhetik a gyermeket alkotd munkara.

Sem a rajzoloprogramok mesterfoku hasznalatat, sem a szévegszerkesztési
ismeretek tudomanyos igényl(i megtanitasat nem tlzzlk feladatul. A kisgyer-
mekek informatikai nevelésében meg kell talalnunk azt a kényes egyensulyt,
ami jatékossag és a kreativitas elétérbe allitasaval biztositja a gyermekek fejlé-
dését. Az ,eltantargyasuld” informatika oktatasi gyakorlatnak nincs helye a kis-
gyermekkorban. A fejlesztés és a fejléddés csak olyan kdrnyezetben érheti el
az optimumot, ahol biztositott a der(s légkor, szabad teret kap az alkoto kép-
zelet, ahol jol érzi magat a gyermek és tanitoja.

Valtozo vilagunkban minden pedagogus kotelessége, hogy lépést tartson
a rohamosan fejl6d6 kornyezetével. Tudomasul kell venniink, hogy mar re-
gen nem csak az iskola a megszerezheté tudas egyetlen tarhaza. Ugy kell
tevékenykednink, hogy a tanitvanyaink, a szuleik és tarsadalmi kornyeze-
tink minden tagja azt érezze, hogy a pedagdgusok jol tudjak fejleszteni a
rajuk bizott gyermekeiket, és a tudas, amit atadnak alkalmazhato, tovabbfej-
leszthetd egy életen at.

5.1. Kreativirast igényl6 rajzos feladatok

SZINES UVEGABLAKOK

Templomokban, katedralisokban, kdzépulletekben gyakran talalkozhatunk
szines Uvegablakokkal. Vajon milyen lehetne az 6voda/iskola, ha szines tveg-
ablakokon aradna be a fény?

Tervezzlink sajat szines Uvegablakokat.

A legegyszerlibb valtozatot ugy készithetik a
kicsik, ha egyszerl ferde, gorbe vonalakat
huznak a ,rajzlapra’, majd a keletkezett sze-
szélyes alaku terlletekbe szines festéket ,,6n-
tenek”. Nagyobbak, tigyesen rajzolok megpro-
balkozhatnak figuralis ablaktervezéssel is.
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Tipp: A vonalakat célszer( feketével rajzolni, a vonal vastagsaga ne legyen
tul vékony, s arra is érdemes Ugyelni, hogy lehetéleg minél tdbb zart alakzat
keletkezzen a rajzolaskor!

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

MESEILLUSZTRACIO

Kedvenc vagy olvasott meséhez készithetlink meseillusztraciokat rajzolo-
program segitségével. Minél tobb, érdekes illusztraciét gyuijtsiink dssze! Ha
Osszegyliltek a munkak rendezhetjiik egy PowerPoint bemutatoba. Hivjuk
meg az ovodasokat, és rendezzlink nekik
mesedélutant. Egy projektorral kivetithet-
juk az illusztraciokat, mikdzben a gyerekek
a meseéket felolvassak.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

TUKORKEP

A tengelyes tukrozes kivalo jaték lehetdségeket biztosit. Tengelyesen tik-
ros alakzatokat hasznalunk fel a jatékban ugy, hogy csak a tiikértengely bal
vagy a jobb oldalan lathatd abrarészt rajzoljuk meg. A gyerekeknek azt a
feladatot adjuk, hogy rajzoljak meg minél pontosabban a ttikortengely tulol-
dalarol hianyzo képet.

Tipp: Készithetlink vizszintes vagy ferde tengelyre is

tukorkepet. Nehezebb a feladat, ha nem egyszer(l vo-
nalas abrat, hanem Osszetettebb szines képet kell tik-
rozni (pl. egy fél pillangd vagy bohocfej)

Hasznalhato szoftver:

Microsoft Paint, Word
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TUKROS BETUK, TUKROS SZAMOK

A tengelyes tiikrozést alkalmazé masik érdekes jaték annak a kinyomozasa,
hogy a tanult betlik €s szamok kézul melyek a tengelyesen tiikrosek. Az elgon-
dolas helyességének igazolasara rajzoljak le a betliket, mas szinnel huzzak
meg a tikortengelyt, és ujabb szinnel huzzak at a tengelytdl jobbra, balra, le-
felé, vagy felfelé. Tengelyesen tlikros alakzatokat haszna-

lunk fel a jatékban ugy, hogy csak a tiikortengely bal vagy

a jobb oldalan lathaté abrarészt rajzoljuk meg. A gyere- A B
keknek azt a feladatot adjuk, hogy rajzoljak meg minél

pontosabban a tiikortengely tuloldalardl hianyzo képet. C

Tipp: Készithetlink vizszintes vagy ferde tengelyre is ti-
korképet. Nehezebb a feladat, ha nem egyszer( vonalas abrat, hanem dssze-
tettebb szines képet kell tlkrozni (pl. egy fél pillangod vagy bohocfej)

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

KONYVBORITO a

A gyerekek vonzodnak a szép konyvekhez. Ahogy kdnyvtari ismereteik gyara-
podnak, egyre tigyesebben ismerik ki magukat a polcokon elhelyezkedd kony-
vek kdzott. Azt a feladatot adjuk, hogy valasszak ki a kedvenc kdnyviket. Milyen
lenne a konyv boritdja, ha nekik kell azt elkésziteni. Tervezzenek Uj, sajat boritot
kedvenc konyviknek. A munkahoz rajzoloprogra-
mot hasznaljanak!

Tipp: Ha a munkak elkészlltek, kérjik meg a

gyerekeket, hogy mutassak be egymasnak az Uj
kényvboritot. Ervelhetnek, magyarazhatnak, a tar-
sak pedig kérdezhetnek.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint
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KERESD A KULONBSEGET!

A klasszikus jatékot ismerik a gyerekek. Az ilyen jatékokban a gyerekek ,ké-
szen” kapjak a képeket. A feladat: hasonlitsunk dssze két képet. Az egyik 5-8
részletében eltér a masiktol. Valtoztassuk meg ugy a feladatot, hogy az apro
valtoztatasokat a gyerekeknek kell elkésziteniik! A kép készitése soran ,radi-
rozhatnak” vagy Uj apro részleteket rajzolhatnak meg a képen, kicsinyithet-

nek, nagyithatnak. Ha elkészul-

tek, tarsaikat kérhetik meg, hogy / ‘\
fedezzék fel a kiilonbségeket! /%. E |
C] £}
\ . > >
B = Y

Tipp: A jatékot egy eldzbleg el- J
készitett gyermekrajzzal vagy az "'-*'-“.;.J—h__f"(j'_‘_‘;

e,
S

Internetrdl letoltott rajzzal, képpel
is jatszhatjuk. Kisebb gyermekeknél egyszertlibb vonalas rajzokat valasszunk,
a nagyobbak mar megbirkdznak az 6sszetettebb szines képekkel is.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

AZ EN BELYEGEM [@)\

A legtobb gyermek szivesen gylijt valamit. A szines bélyegek mindig nagyon
érdeklik a gyerekeket. Ha van bélyeggyijté az osztalyban vagy az ismeretségi
kortinkben, kolcsonkérhetlink, és megmutathatunk bélyeggyujtemeényeket.
Egyes muzeumokban is talalhatok bélyegkiallitasok. Adhatunk gyuijtéfeladatot.
Keressenek a gyerekek kilonb6zé belyegeket.

Az orat kezdjik néhany bélyeg vizsgalataval. |V
Figyeljik meg a tulajdonsagait (kicsi, cakkos széll, ;

N
;
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\
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kép van rajta, feliratot és arat is felfedezhetlink)!

Tervezzenek a gyerekek sajat bélyeget! Mutassuk
meg, hogy hogyan hasznalhatjuk a rajzoléprogram
kicsinyitd, nagyitd funkcioit. A kész munkakbol ké-
szitstink ,,bélyegalbumot”!

T e L L T e T WL W
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Tipp: A bélyeget készithetjlik tematikusan, de a témamegkdtés nélkili fel-
adatokban sokkal tobb ujszerli otlettel allnak el6 a gyerekek.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

KEPESLAP .

Az el6zd feladathoz hasonloan készithetjik el6 a feladatot. Ebben a feladat-
ban azonban képeslapot tervezzenek a gyerekek. A képeslapok kapcsolod-
hatnak valamelyik Gnnepkorh6z (karacsony, husvét, anyak napja, stb.), de
készithetnek a gyerekek viragos, macis, mokas képeslapokat is.

Tipp: A kész munkakat mentsiik el, s ha

jon az Unnep, csak eld kell keresniink a
gyonyoru képeslapjainkat, €s mar kildhet-
juk is azokat szeretteinknek, baratainknak,
ismerdseinknek. A képeslapokat nem csak
»papir alapon”, hanem elektronikus leve-
lekbe illesztve is kildhetjik. Nagy 6romet

szerezhetlnk vellk.
Hasznalhaté szoftver: Microsoft Paint, online tarolashoz, megosztashoz:
Microsoft Live HotMail, Windows Live Fototar (http.//get.live.com/)

TUKROM, TUKROM...

Az ember arca tukrdzi érzelmi allapotat. Figyeljik meg képeken, jatsszuk el
a gyerekekkel, hogy mi jellemzé az egyes hangulatokra! Hogyan valtozik a
szaj, szem, szemaldok, stb. akkor, ha boldogok vagyunk, vagy éppen szomor-
kodunk, ha meglepetés ér bennlinket vagy unatkozunk. A gye-

b
rekek szivesen mutatnak be grimaszokat, ami hamar jo hangu- #

latot varazsol. A feladat ezutan az lesz, hogy rajzoljanak valami-
lyen érzelmet kifejez6 emberarcot. Ha elkészUltek az alkotasok,
tarsaik megnézhetik, kitalalhatjak, hogy milyen érzelmet tlkroz U
tarsuk munkaja. -
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Tipp: Osztondzzilk a gyerekeket véleményiik megformalasara, elmondasa-
ra. Megfogalmazhatjak kritikai észrevételeiket, modositasi javaslataikat.
Dicsérhetik tarsaik Gigyességét, egyedi Otleteiket. A feladat j6 alkalmat ad a
szocialis kompetenciak fejlesztésére.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

BUSO MASZKOK

A farsang idején meseéljink a gyerekeknek a téltemetd szokasokrol.
Mutassunk képeket a mohacs kornyéki busojarasrol. Figyeltessik meg a buso
maszkokat. Fedeztessiik fel, hogy mik azok a jegyek, amik kozdsek! (nagy
szaj, fogak, szinek, szarv, szemek, stb.) Rajzoltassunk a gyerekekkel olyan
buso maszkokat, amik hordozzak a mar megfigyelt [ényeges jegyeket, és keé-
pesek megijeszteni, ellizni a telet!

Tipp: Batoritsuk az egyéni elképzelések kibonta-
kozasat, hiszen szamos oOtlettel egészitették ki a
busok is maszkjaikat: bajusz, bozont, stb.!

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

A mozaik technika nagyon régi. Mutathatunk a gyerekeknek hires mozaik-
alkotasokat képrol. Készithetlink mozaikot szines papirdarabkak, kisebb kavi-
csok, magok, viragszirmok, stb. felhasznalasaval. A legnagyobb gondot ilyen-
kor mindig a darabkak felragasztasa okozza.

Néha elfolyik a ragasztd, maskor lepotyog-
nak a mozaik darabok.

A szamitogéppel olyan mozaikot készithe-
tlnk, aminél a darabkak mindig a helyikon

maradnak. A Paint rajzoloprogram ecsetje
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tobbféle alaku mozaik darabka hasznalatat biztositja. (szogletes, kerek) A mo-
zaik darabok szinét is kdonnyen valtogathatjuk a szinpaletta segitségével.
A munka élvezetes, az eredmény szemet gyonyorkodteto.

Tipp: Kisebbeknek vékony vonallal rajzolt képeket adhatunk a mozaikozas-
hoz. (halacska, pillango, stb.) llyen képeket akar az Internetrdl is letdlthetlink.
A 9-10 évesek mar szivesen tervezik meg a sajat mozaik képeiket (emberi arc,
kedvenc allat, stb.). A feladat kapcsolhatd példaul a keresztszemes teritok
mintatechnikajahoz is. Tervezhetnek a gyerekek ilyen mintakat is.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

TERVEZZUNK PARKOT, JATSZOTERET! ¥

Szerencsére egyre tobb gydonyorl park disziti kdztereinket. A jatszoterek ko-
zul is vannak Otletesen kialakitottak, amit a gyerekek nagyon kedvelnek. Ha
modunkban all latogassunk meg tobb parkot, jatszoteret! Beszéljilk meg a
gyerekekkel, hogy mi tetszett nekik a legjobban, esetleg mit hianyoltak, mivel
egeszithetnék ki a letesitméenyeket.

Kérjik meg a gyerekeket, hogy tapasztalataik felhasznalasaval tervezzenek
parkot és/vagy jatszoteret. Batoritsuk az egyéni elgondolasok megvalositasat.
Fak, névények, viragok elhelyezését; szokdkutak, izgalmas sétautak kialakita-
sat is javasolhatjuk. A jatszoterekre a hagyomanyos jatekok mellé fantaziajuk
alapjan Uj jatékokat is tervezhetnek a gyerekek.

Tipp: Az elkészllt tervekrdl beszélgesstink, vitassuk meg a legérdekesebb
elgondolasokat. A legjobb elképzelése-
ket, terveket eljuttathatjuk az dnkormany-

zatok varosgazdalkodaseért illetékes in-
tézményeihez is, hatha 6k is meritenek a
kivalo Gtletekbdl.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint
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KEPREJTVENY %

)

A képiras tobb ezer éves multra tekint vissza. Az egyszer(i képekkel sok fon-

tos informaciot tudunk kozolni. A képrejtvények meglepd Gtletességgel alkal-
mazzak a képeket, abrakat. Szamos kiadvanyban talalhatunk képrejtvényeket.
Néhanyat mutassunk meg a gyerekeknek és fejtsiik meg 6ket kozdsen. Ezutan
minden gyereknek adjunk egy egyszerlien megrajzolhatd képrejtvényt, ami-
nek a megoldasat csak neki aruljuk el. A feladat az lesz, hogy rajzolja fel a
képrejtvényt a képernydre. Ha elkészlliek a gyerekek, megprobalhatjak egy-
mas rejtvényeit kitalalni. Ezutan csoportokat is alakithatunk és sajat elképzelés
alapjan is prébalkozhatnak a gyerekek képrejtvény
alkotasaval. Az Gtletek néha nagyon mulatsagosak,
az ilyen orakon garantalt a der(lis hangulat.

Tipp: A legjobb otleteket mentsiik kildn mappa-
ba, hogy késébb ezeket egy ujabb jatekban felhasz-
nalhassuk.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

MINEK A DARABJA? I

A kreativ Otletek akkor tamadnak, ha az 6rakon, foglalkozason azokat tuda-
tosan eldhivjuk. Gyakran jatszhatjuk a gyerekekkel a Minek a darabja? jaté-

kaposztaskocka

kot. Lényege az, hogy egy egyszerl alakzatot, vonaldarabot (kor, négyzet,
haromszog, iv, korcikk, stb.) mutatunk a gyerekeknek, majd megkérdezzik
téllk, hogy vajon minek lehet a darabja? Hamarosan szamtalan jobbnal jobb
Otlet sziletik (pl. egy kor egy hal szeme, a
kapucseng6é gombija, stb.) A kovetkez6 ja-
tékban mar csak néhany abrarészletet kell
mutatnunk, s a gyerekek lelkesen egészitik
ki egy olyan rajzza, ami a mutatott reszletet

tartalmazza.
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Tipp: A feladatok megrajzolasa kdzben tobbszor is adjunk lehetéséget arra,
hogy a gyerekek egymas o6tletes megoldasait megnézzék. Egy ,rajzlapra” tobb
rajz is készllhet.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

MIRE LEHETNE MEG HASZNALNI?

Az ismert jaték kdzkedvelt a gyerekek korében. A lényege, hogy egy haszna-
lati targyat mire lehetne még hasznalni a megszokott funkciojan kiviil? (példaul
ceruzat varazspalcanak, felforditott eserny6t csdnaknak, stb.). Az étletek gydj-
tése utan ki-ki rajzolja le azt, amelyik a legjobban tetszett neki! Ezen a foglako-
zason is sok Ujszer( gyermekalkotasra szamithatunk.

Tipp: Az elkészllt rajzokat gyljtsiik 6ssze, ha moédunkban all projektorral
vetitsik ki, hogy mindenki kedvéere gydnyorkddhessen bennulk. A legotlete-
sebb munkak alkotoinak igyekezetét tapssal

jutalmazhatjuk. Nagyobbak szdvegszerkeszt6
programba is irhatjak otleteiket.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

,SOSEMVOLT” ALLATKERT

Az allatoknak megvannak a maguk jellemzé tulajdonsagaik. A macskanak a
hegyes flile, bajusza, hosszu farka, a halaknak az uszonya, a szarvasnak a
gyonyoru agancsa. A ,,Sosemvolt” allatkert-
ben azonban nem ilyen ,hétkdznapi” allatok
élnek. Kitalalt allataink egy-egy allattol szar-
vat, hosszu flilet, de akar szarnyakat is kol-
csdndzhetnek. Igy aztan kedvére repiilhet a
macska (sasmacska), vagy rémisztheti a ha-

lakat az egér (capegér). A jatékban otletes
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neveket is kitalalhatunk a ,,sosemvolt”’ allatoknak. Kérjik meg a gyerekeket,
hogy rajzoljak le étleteiket.

Tipp: Az elkészlilt rajzokat gylijtsiik 6ssze, projektorral vetitsiik ki! Kérjik
meg az alkotd gyerekeket, hogy néhany mondatban mutassak be ,,sosemvolt”
allatukat. Biztassuk a gyerekeket, hozzaszolasra, tetszésuk kinyilvanitasaral!

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint

Az emberek 6sidéktdl hasznalnak diszeket ruhajukon, hordanak kilonféle
ékszereket. Manapsag az ékszerek viselése egyre divatosabb (mar a fiuk ko-
rében is). Keressunk példakat a kulonféle ékszertipusokra, ékszerviselési
szokasokra. GyUjthetnek a gyerekek képeket, de megnézhetjik kdzdsen egy
ékszerlzlet kirakatat is.

Ezutan kovetkezzen az Ekszerész jaték.
Sajat ékszeruzletet nyitunk, egyéni elképze-
Iéseink alapjan ékszereket terveziink. Ha el-
készliltek a munkak atlatogathatunk a ,,szom-
széd ékszerboltba” megszemlélni a ,,konku-
rencia”’ kinalatat.

Tipp: Mar a feladat el6készitése soran adjunk alkalmat a vitara. Mondjak el
a gyerekek, hogy milyen ékszer tetszik nekik, melyik ekszerviselési format

nem valasztanak. Az elkészllt €kszer-tervek megtekintése is jo alkalom kritika
megfogalmazasara, gyakoroltathatjuk a tapintatos biralat megfogalmazasat,
de az elismerd veleményekben is legyen benne, hogy egy-egy alkotas mivel
nyerte el a gyerekek tetszéseét.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint
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CIMEREK %l

A cimerek vilaga legalabb olyan érdekes, mint a zaszloké. A cimerek torté-
nete (csaladi, varos, orszag cimer) is nagyon izgalmas. Internetes kutatasra is
kivalo a téma. Igyekezziink minél tdbb érdekességet felkutatni és a gyerekek
elé tarni! Tanuloink kivalaszthatnak ,kedvenc” cimert, amit megrajzolhatnak

Microsoft Paint i I
AKVARIUM  pesl

A vizi vilag csodaja rabul ejti a gyerekeket. Egy allatkerti séta vagy a Magyar
Természet tudomanyi Muzeum meglatogatasa utan lelkendezve mesélik a

rajzoloprogrammal, de sajat cimert is tervezhetnek.
Tipp: A munkat egyénileg vagy parban is végez-
hetik a gyerekek. Az elkészilt munkakat kivetithet-
juk projektorral, s kérhetjik a gyerekeket, hogy
néhany mondattal mutassak be a cimertiket.

Hasznalhato szoftver:

gyerekek, hogy melyik tengeri allat, hal, kagyld, korall tetszett nekik a legjob-
ban. Az akvarium lerajzolasa kedvenc témaja a gyerekeknek. A rajzoloprog-
ram élénk szinei felidézik a latott élményt.
A képerny6t igazi akvariumma képesek vara-
zsolni a gyerekek. Ha Imagine Logot is hasz-
nalunk, akkor az animacio sem okozhat gon-
dot. (Mert ugye akkor érdekes igazan az ak-
varium, ha abban uszkalnak a halacskaink.
Tipp: A munkat egyénileg vagy parban is végezhetik a gyerekek Az elkeé-

szult munkakat kivetithetjik projektorral, s kérhetjik a gyerekeket, hogy né-
hany mondattal mutassak be a cimertiket.

Hasznalhato szoftver:
Microsoft Paint
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5.2. Szovegszerkeszto hasznalata alkot6 munkahoz

A JO TUNDER

A mesebeli j6 tindér teljesiti a kivansagainkat. Beszélgethetlink a gyerekek-
kel kivansagaikrol, vagyaikrol. Kézosen 0sszegylijthetjik azokat a kivansago-
kat, amikkel majd jatszani fogunk. Sz6-, vagy mondatkartyakat készithetlink,
de akar ki is vetithetjik a kivansagokat. Minél tébbet gyujtottink, annal élveze-
tesebb a jaték. Ezutan kiszamoloval kivalaszthatjuk a jo tlindért, aki kimegy a
terembdl. A gyerekek az altaluk valasztott szot, vagy mondatot beirjak a szoveg-
szerkesztdé programba, ellendrzik a munkat, majd ha mar a tanité is latta, ,.elrej-
tik” a képernydroél a szoveget. (Példaul a ,Kis méret ikonra kattintva” vagy digi-
talis tablan a ,,figgonyt” hasznalva.) Ezutan behivjuk a kint varakozo jo tlindért
es megkérdezziik tdle: Kedves jo tiindér, valaki egy sakkot kér téled. Talald
el, hogy ki az!” A jo tindér valaszt egy gyereket, és megnézi, hogy milyen ki-
vansagot irt le. Ha eltalalta, akkor példaul el6re elkészitett jutalomkartyat ajan-
dékozhatunk ,tlindériinknek”, ha nem megdicsérjlk a probalkozast. A jatékot
az a kisgyermek folytatja, akinek ,felfedtik a titkat”, 6 megy ki a terembdl, 6
lesz a jo tindér. Ezutan gyorsan Ujraoszthatjuk a kartyakat, esetleg ujakat is
tehetlink kozéjuk.

Tipp: Kisebbeknél érdemes jatszd parokat alakitani. Szamitastechnika te-
remben sok szamitogépen igazan izgalmas a jaték. Nagyobbakkal mar érde-
mes mondatokban megfogalmazott kivansagokat iratni, de a jaték alkalmas
peldaul a helyesiras jatekos gyakorlasara (pl. j vagy ly).

Utobbi esetben kimondottan hasznos, ha a kartyakon
lévé szavak néha visszakerllnek egy-egy kisgyerekhez
,eqy kis gyakorlas” céljabol. A jatek élvezetes, sok
mozgasra ad lehetdséget, ha adott jelre (szamitastech-
nika teremben) példaul szamitogépet cserélnek a gye-
rekek, és a tarsuk altal begépelt széval (mondattal)
vesznek részt a jatekban.
Hasznalhaté szoftver: Word

(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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REJTVENYBARKACSOLAS

Mindenki ismeri a sakkbol a I6ugrast. Készitslink négyzetracsot a széveg-
szerkesztOnk tablazatrajzolasi funkcioit hasznalva. Majd irjuk be a négyzet-
racsba az elére megtervezett rejtvényt. Jeloljik csillaggal a kiindulasi betdit,
majd az Ures négyzeteket toltsik fel véletlenszertien =r:
betikkel. Percek alatt készithetiink 3-4 valtozatot. E S M| X

Nyomtassuk ki, majd fejtsék meg a gyerekek. L : L

Minden gyerek kivancsi arra, hogy hogyan lehet W E l E
rejtvényt barkacsolni. Mutassuk meg a modszert, T G Z G
ezutan a gyerekek mar onalloan is készithetnek fel- S P N Q
advanyokat.

Tipp: A négyzetracs méretét, és a feladvany hosszusagat a gyermekek élet-
korahoz igazitsuk. Kisebbek szavakat, nagyobbak mar révid mondatokat is
meg tudnak fejteni. (A négyzetracs elkészitéset a kisebbeknek nem mutatjuk,
nekik kész, Ures tablazatot adunk.)

Hasznalhat6 szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

KOLTOI VERSENY

A gyerekeknek egy altaluk még nem ismert verset jelenitiink meg a moni-
toron, vagy vetitink ki a digitalis tablan. Csakhogy iras kdzben valamilyen
kulonds ok miatt a verssorok dsszekeveredtek. A tanuldk feladata az, hogy
probaljak meg helyes sorrendbe allitani a soro-
kat. A jatékban verssorok helyes sorrendben

valo leirasa, a szovegszerkesztd kivagas és beil-
lesztés funkcidinak hasznalata egyarant gyako-
rolhato. A csapatok olvassak fel az altaluk , kol-
tott” verset! A kildnb6z4 megoldasokat hason-

litsuk Ossze az eredeti kolteménnyel. Néha

egészen mokas megoldasokon is derlilhetlink!
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Tipp: Parokban vagy kiscsoportokban (3-4 f6) érdemes jatszani. A csoport-
szerepeket (csapatkapitany, irddeak, kutato, lektor, koordinator, eléaddému-
vész, idéfelelSs stb.) feladatonkeént cseréljék fel a gyerekek!

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

SZAMTORPEDO

Minden gyermek felir a szévegszerkesztdjebe egymas ala példaul tiz darab
kétjegyl szamot. Amikor elkésziiltek, a tanito is diktal tiz kétjegyli szamot. Ha
valaki mar irta a mondott szamot, akkor ki kell torolnie a szovegszerkesztd va-
lamelyik torld funkcidjat hasznalva. Az nyer, akinek tobb szam marad a képer-
nyéjén. A jatékban a matematikai kompetencia is fejleszthetd.

Tipp: Parokban vagy csapatokban is élvezetes
jaték. Ekkor ne a tanitd, hanem a csapatok diktal-

jak a kitorlend6 szamokat! A csoportszerepeket
érdemes feladatonként valtogatni! A szamkor a ta-
nulécsoporthoz szabhato, de dsszetettebb feladat
is megfogalmazhato (pl.: haromjegyl - paros; két-
jegyli - paratlan; négyjegyl - palindrom szam, stb.

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

ORSZAG, VAROS...

A klasszikus jaték szamitogépes valtozatat nagyon szeretik a gyerekek. Elére
elkészitett tablazatba kell beirni megadott kezddbetlivel példaul orszag, varos,

fiu, lany, noéveény, ORSZAG TVAROS NOTENY| FIUV | LANY
éllat, stb. neveket. Aurzgria | Aszdd almafa Antal Anna
i ., Eviderszig Sopren sindizznd pdeka Sandar Zarolta
Minden JO megO|- | Tikany fugriz Tihor Timea
., s Magyarorszig | Miskol medve Ielés IMiria
dasert pontot (CS”' Belgium | Budapest barsd Beoce Baanka
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lagot, korongot, jutalomkartyat) kaphatnak a gyerekek. Hasznos lehet a jaték
a tulajdonnevek helyesirasanak gyakorlasaban is.

Tipp: Parokban vagy csapatokban is élvezetes jaték. A kezdébetlit megad-
hatjuk ugy, hogy az el6zd forduldban legjobban teljesité gyermek magaban
mondja az abécét, majd az egyik tarsa ,Allj!” felszolitasara hangosan kimondja
azt a betlt, amelyiknél éppen tartott.

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

AZ EN PAROM ELVESZETT...

A nyelvi kultura, a népi kollektiv bolcsesség hordozoéi a szolasok, kozmon-
dasok. Ahhoz, hogy minél tdbbel megismerkedjenek a gyerekek, jatszhatjuk
ezt a jatékot. A gyerekek a szdvegszerkesztojikben megkapjak a szolasok,
kdzmondasok elejét. A feladatuk az lesz, hogy keressék meg és potoljak a hi-
anyzo véget. Konyvbdl vagy az Internetrdl is
kereshetnek. Probaljak azt is kideriteni, hogy

1. Aki a-t mond,
. Ha adnak, vedd el,

mit jelent a szélas/kézmondas. i gt

Tipp: Ha az Interneten keresnek a gyere- . Kétszer ad,
kek, akkor javasolhatunk olyan web-oldalt, . Amilyen az adjonisten,
ahonnan gytUjthetnek, ha kereséprogrammal . Ki mint veti agyat,

keresnek, akkor célszer( el6zéleg kiprobal- . Ajindék lénak

ni, hogy az adott szélas/kdézmondas kezdet-
. Ki koran kel,

re milyen talalatra lehet szamitani.

Hasznalhato szoftver: Word, Internet Explorer
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

Eszperente |

A szdvegszerkesztd program hasznalatat minél valtozatosabban gyakoroljuk
annal jobban meg fogjak szeretni tanitvanyaink. A digitalis kompetencia is csak

szines, érdekes gyakorlo anyagon keresztll alakithato kisgyermekkorban.
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Karinthy Frigyesnek kdszonhetjiik a nyelvi jatékot. A jatékban egy olyan nyel-
vet kell hasznalnunk, amiben egyetlen maganhangzot, az e-t lehet csak hasz-
nalni. Nyelviinkben gyakran hasznalt maganhangzo az e, ezért leleménnyel,
furfanggal sok minden frappansan megfogalmazhatd eszperente nyelven.

Példaul: fagylalt - kellemes kerek jeges, melyet nyelvemmel lefetyelhetek;
gyogyszer - e szert kell beszednem, mert beteg lettem; iskola - ebben esze-
sednek gyermekek.

Tipp: Parokban vagy kiscsoportokban él-
vezetes a jaték. Batoritsuk a gyermekeket a
probalkozasra! Néha meglepd nyelvi lelemé-
nylkkel rukkolnak eld.

Hasznalhato szoftver: Word

(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

TALALOS KERDESEK

A nyelvi lelemény kit(in6 példai, és a gyerekek kedvencei a talalos kérde-
sek. A szbveg szerkesztd programok nem csak az iras fejlesztésére, hanem
az olvasas gyakorlasara is jol hasznalhatok. Gydjthetlink a gyerekeknek ta-
lalos kérdéseket. A feladat legyen az, hogy olvas-
sak el azokat, s ha tudjak, irjak ala a megfejtése-
ket. Segithetjik, ravezethetjik a gyerekeket a

megoldasra.
Példaul: Z0old istalloban
fekete lovak
piros szénat esznek.
Medgfejtes: gbrégdinnye
Tipp: Erdemes tanitvanyainkat bevonni a gytjtésbe. A jatékba vonjunk be
olyan talalos kérdéseket is, amiket a gyerekektél még nem hallottunk!

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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T

X
REKLAM \

Gyakran talalkozunk reklamokkal. Beszélgessilink a gyerekekkel a rekla-
mokrol. Kérdezzilk meg a véleményuket. Osszuk két taborra az osztalyt: az
egyik kapja azt a feladatot, hogy meg kell védenilk a reklamokat (miért j67?),
a masiknak el kell itélnilk a reklamokat (miért rossz?). Az érdekes vita utan
kérhetjik a gyerekeket, hogy készitsenek ,,jo” rek-
lamot. Talaljak ki, hogy hogyan reklamoznak (ad-
nak el) kdrnyezetik néhany targyat (tornazsak, el-

lendérzd, stb.) A reklamszdveget szovegszerkeszto-
vel irjak meg!

Tipp: Csoportmunkaban végezhetd feladat. A cso-
portok ertékeljék a tarsaik reklamjait: Mi tetszett ben-

o\t OJ ternazsakomat
ne? Miert” cukorkénra esenélném!

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

TREFAS MONDATOK n

A gyerekeket csoportokba osztjuk. Minden csoportnak mas-mas szoéfaju
szot kell gyujteni: igét, fénevet, melléknevet, szamnevet. Ha elkészliltek a
csapatok, a jatekvezeto felkéri a csapatok szovivdjét, hogy olvassa fel az elsé

gyuijtott igét, majd a masik csapattol a fénevet kéri, és igy tovabb. A szavakbol
kozbsen Osszeallitunk egy mondatot. A mondatok gyakran nagyon mulatsago-
sak lesznek. Pl. Harom okos macska korcsolyazik., stb. A szorakoztato jaték
alkalmat ad sok mondat k6z6s megalkotasara. A szofaji
ismeretek elmélyitésére is jatékos lehetdseg nyilik.
Tipp: Egyszerre csak néhany (3-5) azonos szofaju
sz0 gyljtésére adjunk id6t a csoportoknak. A monda-
tok megalkotasa utan cseréljik fel a csoportfeladatot!
Ezt ugy is megtehetjlk, hogy a csapatok forgoszinpad
szerlien atsétalnak a mellettik levé szamitogéphez,
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ahol mar mas szoéfaju szot kell beirniuk. A konnyebb eligazodas érdekében
célszerli minden gyujtott szot Uj sorba irni, €s a szévegszerkeszté automatikus
sorszamozas funkcidjaval szamozni is 6ket. A jaték végén azt is megallapithat-
juk, hogy melyik sz6faju szobdl tudtak tobbet gyljteni a gyerekek.

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

seovarin ]

Rengeteg szojatékot ismeriink néhany bemutatasa utan a gyerekek orom-
mel barkacsolnak hasonlokat. A szabalyt hamar felfedezik, hiszen legtébbszor
egy kifejezés szinonimajaval alkotunk egy humoros szodsszetételt. Magyarazat
helyett alljon itt néhany példa. Készlljink a jatékra sok-sok példaval. Kis rave-

zetéssel, segitséggel hamar kedvet kapnak a gyerekek
a jatékhoz. Az olvasasi feladat kiegésztilhet irassal.
Példaul: €hes balna = zabalna
kecskegida = gyerekecske
koveér sas = hasas
gyors Urge = furge
lyukas cipdju szazlabu = fazlabu
kis bagoly = babagoly
Tipp: Néha meg is fordithatjuk a jatékot. megmutatjuk a meglepd sz66ssze-

tételt és megkérdezziik a gyerekektdl, hogy mire gondolnak? J6 szorakozast!

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

SZOVEG ATALAKITASA u

Nyelvtan vagy fogalmazas oran gyakran talalkoznak a gyerekek olyan feladat-
tal, hogy alakitsak at egy széveg mondatait jelen idejlibdl mult idejlivé, vagy
E/3. személybdl T/1. személylveé.
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A feladat egy szovegszerkeszté program segitségével konnyedén megva-
losithato, s a gyerekek kdzben begyakoroljak a térlési és javitasi funkciok
hasznalatat is.

Tipp: Erdemes az ilyen feladatokat par- F\ a
ban vagy kisebb csoportban végeztetni.
Tapasztalatunk szerint ugyanis a gyerekek

ligyesebb, gyorsan tanul6 tarsaiktol haté-
konyabban ,lesik el” a szamitogepes teve-
kenység fortélyait, mintha a tanitd probal-
na azt minden nebulénak megmutatni.

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

MORZE-JATEK &5

A titkosiras mindig izgalomba hozza a gyerekeket. Megismertethetjuk oket a
morze-abc jeleivel is. Tapssal, koppantassal is megszolaltathatjuk a jeleket.
Majd adhatunk kodfejtd, és kodird feladatot is a gyerekeknek. A kodok meg-
fejtéséhez illetve megirasahoz a
morze tablat kinyomtathatjuk, kivetit-
hetjik, vagy szovegfajlban is a gye-
rekek rendelkezésére bocsathatjuk.
A morze kodok irasahoz jol hasznal-

hato a szovegszerkeszté program. A
révid jel a pont, a hosszu a kotdjel
lehet. A betliket vagy szamokat he-
lyettesité morze-kodokat szokozzel, a szavak végét esetleg egy allé egyenes-

sel jelolhetjik (billentylzeten az ,I” betl).

A - — -. —.. . kdd megfejtése példaul a morze sz6.

Tipp: A kodolas és a kodfejtés parban vagy kisebb csoportban is veégezhe-
t6. Kezdetben csak egy-egy szo titkositasa vagy megfejtése legyen a feladat.
A morze kodok tablazatat elére elkészithetik vallalkozé gyermekeink. Ha nekik
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kell megkeresnilk a kodtablat az interneten vagy valamelyik konyvtari konyv-
bdl, akkor még izgalmasabba tehetjik szamukra a feladatot.

Hasznalhatoé szoftver: Word, Internet Explorer
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhet6: www.tisztaszoftver.hu)

BETUREND ﬂ

A szdvegszerkeszt6 programok olyan feladatokban is tudjak segiteni a gye-
rekeket, amelyek csak sok gyakorlassal sajatithatok el. llyen példaul a nevek,
szavak betlrendbe allitasa.

Adjunk olyan feladatot a gyerekeknek, amelyben nevek, vagy mas szavak be-
tirendbe allitasa a feladat. Ha elkészultek, mutassuk be, hogy hogyan ellen-
orizhetik le sajat maguk egyszeriien a j6 megoldast.

irjuk egymas ala a betlrendbe allitandd neveket/
szavakat, majd a szovegszerkesztd Tablazat meni-

jébodl valasszuk ki a Sorba rendezés funkciot

Tipp: A bemutatott moédszer mindig nagy kedvet
csinal a betirendbe allitasi feladatokhoz. A gyerekek
mar egymasnak is adhatnak feladatokat, és jatszva

figyelhetik, hogy hibatlanul dolgozik-e a gép. A modszert barmelylk magyar
oran is hasznalhatjuk, ha van az osztalyunkban szamitogep.

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

ANAGRAMMA

Az ismert nyelvi jaték jol jatszhatd szamitogépes kor-
nyezetben. A lényege, hogy egy értelmes szobol a betuk
felcserélésével alkossunk Uj értelmes szot. A legtdbb
megoldas talan az Otbetlis szavak kozott talalhato.
Példaul: almos - masol; tabor - bator; halom - lomha;
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gorbe - bogre; sohaj - hajos, stb. A példakat kivetithetjik, megjelenithetjik
a digitalis tablan, vagy szovegfajlbol is olvashatjak a gyerekek.

Tipp: A bemutatott példak dsztonzik a gyerekeket, hogy Ujakat keressenek.
Javaslom, hogy a tanito olyan szavakra kerestessen anagrammat, amire 6 mar
tudja a megoldast. A siker nem marad el. Parban vagy kisebb csoportokban is
jatszhatjuk, akar versenyszerlien is az anag-ramma jatékot.

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

FOGALMAZAS

Kilondsen fontos, hogy a kisiskolasok kedvét ne szegje, ha még nem képes
,Szép, hosszu” fogalmazasokat leirni. Segithetjik 6ket abban, hogy egy-egy
kdzdsen megbeszélt témat eldére beirunk a szdvegszerkesztdbe (kihagyva
egy-egy részt), és azt a feladatot adjuk, hogy potoljak a gyerekek a hianyzo
részt. (bevezetés, befejezés vagy egy lényeges ese-
meény is hianyozhat az esemeénysorbol.

Tipp: Ezt a feladatot is adhatjuk tanuléparoknak vagy

kisebb csoportoknak. A munka végen ellenérizzék a
gyerekek a helyesirasukat (helyesiras ellenérzé mo-
dul!), és készlljenek fel a felolvasasra. Egy ilyen oran
kilonb6zé szbvegeken is dolgozhatnak a gyerekek,
konnyen differencialhatunk a képességeik szerint.

Hasznalhat6 szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

TOLLBA-MONDOGATO m

iy
L

A gyerekek szivesen bujnak a tanito szerepébe. Alkossunk tanuléparokat a
tollbamondas gyakorlasara! Minden ,tanitd” kezébe adjunk egy elére elké-
szitett tollbamondas széveget. A feladata az lesz, hogy tarsanak diktalja (toll-
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ba mondja) a széveget. A kivalo teljesitményt egyltt kell elérnilik. Fontos sza-
baly, hogy a ,tanit6” nem mutathatja meg a , diaknak” a széveget. (Ebben a
feladatban is segit a helyesiras ellenérzé modul.)

Tipp: A tanuldparban a ,tanitd”-,diak” szerep
felcserélhetd. Erdemes tobbféle rovid széveggel
gyakorolni, hogy a gyerekek élvezzék a jatékot,
és ne faradjanak el. (A tanuloparok ne ugyanazt
a szoveget kapjak egy idében, ezért tobb szo6-
veggel készlljlink a feladathoz)

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

TOLLBAMONDAS - MASKEPP!

Lato-hallo tollbamondasnal fontos didaktikai [€pés a , helyesirasi tudnivalok”
megbeszélése. Ezt korabban a tablan szines krétaval, vagy a gyerekeknek ki-
nyomtatott lapon szines ceruzaval bejeléltiik. Ujabb étletiink, hogy a mondato-
kat projektorral vetitjik ki, amit néhany tgyes, gyorsan dolgozo gyermek az
el6zd napi napkdzis foglalkozason mar a Power-Point bemutatoban , kiszine-
zett”. Az oran a kis segédtanitok nagy lelkesedéssel magyarazzak tarsaiknak,
hogy mire kell majd tgyelni a leiraskor.

Tipp: Erdemes minél tdbb gyermeket bevonni
az eldzo6 napi elékészitésbe. A j6 munkat jutalmaz-

hatjuk egy kis animacio beszurasaval is (ezt na-
gyon szeretik a gyerekek). Tapasztalatom szerint a
tollbamondasok jobban sikertilnek, a gyermekek
jobban figyelnek a munkajukra.

Hasznalhaté szoftver: PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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Snansno 9]

Az orarend igazi csemege a szovegbevitel jatékos gyakorlasara. Célszerl
nehany vallalkozo kedvi gyermekkel elére kialakitani a tablazatot (beirhatjuk a
napok nevét és az orak sorszamat is).

Az informatika o6ran pedig parokban,
egymast segitve irhatjak be a tablazatba | ddul LA AL
a tanulok az orakat.

Tipp: Mindig ,legyen kéznél” egy kis |

rajz, aminek a beszurasaval egyénivée |-

=

HETFO

matel

KEDD

informmat g matek,

]| =

rest

lehet varazsolni az orarendet!

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

NEVJEGY - JATEK

A jatékban a gyerekeknek be kell mutatkozniuk. Le kell irniuk a neviiket,
hogy honnan jottek, mi a foglalkozasuk, és hogy hova mennek éppen. A jaté-

kot azzal nehezithetjik, hogy mind a négy dolognak ugyanazzal a bettvel kell
kezd6dnie. Pl.: Nevem Erné, Esztergombdl jottem, esztergalyos vagyok,
Egerbe megyek. A kovetkezé jaték kezddbetljét azok a tanulok javasolhatjak,
akik legel6szor irjak le a megoldasukat, vagy esetleg a legétletesebb megol-
dast eszelik ki. Minden megoldast hallgassunk meg! A jaték alkalmat nyuijt a
tulajdonnevek helyesirasanak gyakorlasara, alkalmas a nyelvi, a szocialis kom-
petencia fejlesztésére, atlasz hasznalattal a természettudomanyos kompeten-

cia is fejlodik. e T
| e gt G i S DpEe G by

Tipp: Paros vagy csapatjatékot érdemes | odaiaise aus. aioana.

szervezni. A jatékot segithetjuk keresztne-
veket tar-talmazo naptarral, tanuloi atlasz-
szal, stb. Erdemes valtogatni a szerepeket!
(csapatkapitany, irodeak, kutato, lektor,
koordinator, eléadomlivész, idobfelelbs

Mevem Ermd
Esztergombol jéttem

| arlEreeiv oS Ve -|_

Egerbe megvek.
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stb.) Jatszhatjuk ugy is a jatékot, hogy kitalalt varosneveket irnak a csapatok.
A lényeg a derls, jatékos helyzet megtartasa, és természetesen a tulajdonne-
vek nagy kezddébetljének irasa.

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

EGY KIS MATEMATIKA

A tapasztalat azt mutatja, hogy a szamitogépes munka erésen motivalja a
gyerekeket. Ezt kihasznalva a probalkozhatunk a Tollba-mondogatd jaték
mintajara szamolasi feladatokat diktalni és kiszamolni. Ennél a feladatnal a
gyerekek a numerikus billentylizetet hasznaljak mar.

Tipp: Megallapodhatunk abban, hogy az
osztasnal: vagy a / jelet hasznaljuk. Célszert
megbeszélni a kilonbséget. A zardjeles fel-
adatokhoz kerestessik ki a billentylizetrdl a
nyitd és a bezaro zarojelet is!

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

JATEK A BETUKKEL

A klasszikus jaték szamitogépes valtozata fejleszté és egyben nagyon szo-
rakoztatd jaték. Szovegszerkesztd programmal eldére elkészitett (példaul
20x20-as) tablazatba beirjuk a harom szét pirossal: JATEK A BETUKKEL.
(Vizszintesen, fliggblegesen tetszés szerint.) Ezutan sor-solunk vagy ka-

lapbdl huzunk betliket és a betlikh6z szamokat, amikbdl a gyerekek szava-
kat alkothatnak. A szavak alkotasahoz a ,Jaték a betikkel” piros betdit is
erdemes felhasznalni. Minden sorsolas utan be kell irni a tablazatba egy
szot. A tanuld annyi pontot ér el, amennyi a megalkotott sz6 egyes betlinek
Osszpontszama. A tablazatban szerepl6 betlik érnek a legtobb pontot, ezért
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a gyerekeknek érdemes felhasznalni azokat. A jaték modot ad a tablazat
sorai és oszlopai kozdtti eligazodas gyakorlasara, erdsiti a gyerekek koordi-
nata geometriai szemléletét. A nyelvi kompetencia fejlesztése mellet a szer-
zett pontok 0sszeszamolasa a matematikai kompetenciat is fejleszti.

Tipp: Paros és csapatjatékban is jatszhato.

A kisorsolando betlk szamat, a pontszamok N I A D D
nagysagat a gyermekek életkorahoz szab- fr_'I:ZI_'kZIE?'_ ST L
hatjuk. A tablan mar szerepld betlk felhasz- j ',Iklj | :: 1:5‘: 1 :|||+_:x._:~._u._|
nalasat jutalmazé pontszamban is érdemes EETELEE] jn'L'r_'c;uj j
megegyezni a jaték elejéen. A végsd pont- EEEEEEEREEAEE

szam kiszamitasat segithetjik példaul ugy, 1 [ i 1 4

hogy a tablazat alatt elhelyezett kilon sorba
irjak be a gyerekek a pontszamaikat, majd a

jaték végen dsszeszamoljak azokat. Természetesen Excel tablazatba is rog-
zithetdk az eredmények. Ha egyéni vagy paros versenyt jatszunk, akkor érde-
mes a gyerekeknek maguknak régziteni az eredmeénylket. Ha csapatok verse-
nyeznek, akkor a kdzos Exceltablazatban rogzitett eredményt kivetithetjik
projektorral, vagy megjelenithetjlk a digitalis tablan.

A jatéknak interneten elérhetd, online jatszhato valtozata is van, a jatékhoz
elézetesen regisztralni kell. (http://195.228.254.243/games/JAB.jsp)

Hasznalhato szoftver: Word, Excel, Internet Explorer
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

TITKOS TELEFONSZAMOK

A gyerekek nagyon szeretik a ,titkos” dolgokat. El-
vezetes jaték néhany meseszereplének a titkos telefon-
szamat megfejteni. A megoldd kulcsot megkapjak a gyere-
kek, a megoldast azonban gépeltessiik be vellik egy elére
elkészitett tablazatba! Népszerl feladvany a mobiltelefo-
nok billentylizetérél megfejthetd telefonszamok megada-

sa. (pl. Micimacko: dmg-aj-pb megfejtés: 364-25-72
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Tipp: Parokban és kisebb csoportokban is élvezetes a jaték. Korcsoport
szerint differencialhatjuk a telefonszamok hosszusagat, illetve a meseszerep-
|6k szamat. Versenyt is rendezhetlink, hogy melyik csapat tudja el6bb felhivni
az 6sszes mesehost.

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

BETUJATEK ﬂ

A szokirako és betlijatékoknak szamtalan valtozatat jatszhatjuk szovegszer-
kesztd program hasznalataval. A legegyszer(ibb talan, amikor egy harombettis
szobol indulva ugy kell szolancot alkotni a gyerekeknek, hogy egyszerre csak
egy betlt valtoztathatnak a szoban, és természetesen minden lépésben értel-

mes szot kell alkotniuk. —E—
; B B 3 B Betdjirdk - Microsoll Word
Példaul: RAK - RAK - FAK - FEK -SZEK - SZEP. PR Smbetds o wu@m
. . . HRRER=| EVETWF
Tipp: Parokban és kisebb csoportokban is élve- —J . é“’ ".‘.‘ ; h =
zetes a jaték. Lehet a feladat a minél hosszabb szo-

lanc elkészitése adott id6 alatt, de az talan még iz-
galmasabb hogy hogyan lehet minél kevesebb lé-
pésben eljutni egy kezdd szotol egy befejezd szoig.
Versenyt is rendezhetliink a gyerekek kozott.
Jatszhato a jaték négybetlis szavakkal is.

Hasznalhato szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

SZOTAG - TOLDO :

A szavak szotagolasa, elvalasztasa néhany kisgyermeknek nehezen megy.
Jatékosan gyakorolva az ilyen feladat is kdnnyebbnek tlinik. A fejlesztés esz-
koze ismét a szamitdgép és a szovegszerkesztd program. A jatékban ismét

szolancot alkotunk kéttagu szavakbol. A szabaly az lesz, hogy a kovetkez6
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szonak pontosan azzal a szotaggal kell kezdédnie, mint amelyikkel az el6z6
végzddott. Példaul: RO-KA KA-CSA CSA-CSI CSI-GA GA-BI BI-KA...
Tipp: Ezt a jatékot is érdemes parokban és

[ROKA Y KACSA

kisebb csoportokban jatszani. Igazi sikerhez
akkor juttatjuk a gyerekeket, Ugyelink arra,
hogy minden csoportba kertiljon olyan tanuld, aki az atlagosnal fejlettebb nyel-
vi érzékkel rendelkezik. Versenyt is rendezhetlink a gyerekek kozott, bar ebben
a jatékban a tanitot is 6tletgazdanak, a gyerekek segitdéjének képzelem el.

Hasznalhat6 szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

VAROSKERESO M{

Elézetes feladatként gyuljtessink a gyerekekkel magyar varosneveket.
A gyljtott nevekbdl szokartyakat készithetlink €s a magneses tablan elhe-
lyezhetjuk 6ket. Napkdzben tobbszor felhiv- : :
hatjuk a gyerek figyelmét, hogy olvassak el a r:? S 7

varosneveket. o . 72z
A masnapi informatika 6ran mar jatszha- e 3 LD
tunk. Kétoszlopos tablazat elsé oszlopanak | N —.. e
sorait rendre toltstink a varosok nevének dsz- k= = [ e
szekevert betivel. A feladat az, hogy gyermekeink fejtsék meg a varosok ne-

veit, és irjak be rendre a masodik oszlopba az 6sszekevert nevek mellé.
Tipp: Parban és kisebb csapatban is jatszhato. Kisebbeknek eltéré hangok-
bol allo varosneveket adjunk feladvanyul, és a kezddbetlit nagybetlivel helyez-
zUk az 6sszekevert szoba. Nagyobbaknal nehezithetlink hasonld nevekkel,
nyomtatott nagybetlikkel irjuk az 6sszekevert szot, €s nagy kezddbetivel és
kisbetlikkel varjuk el a helyes megoldast.
Természetesen nem csak varosnevekkel jatszhato a jatek.

Hasznalhat6 szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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—

IDOJARAS - MEGFIGYELES ﬁ

Minden kisiskolassal végzlink iddjarasmegfigyelést. Ha a tanteremben is van
szamitogepunk, akkor feltétlenll a szamitégépben rogzitsiik a megfigyelési

adatokat. A tablazat elkészitéséhez vallalko- _ —
B whicrosoft Excal - Homéredkilet - decombar
z0 kedvl segitOket hivhatunk. A megfigye-  [i2] pn swiesmis wes pessiess Fomips e

L s SR -
3

lés idejére érdemes a medfigyeld tablazat

E& -

- 0z . A | B C
parancsikonjat az asztalon elhelyezni. il HETEG KEDD
Naponta vagy naponta tobbszor is rogzithe- 2 |reggel 4 2

3 délben T B

tink adatokat.
Tipp: A megfigyelés végén a tablazatot kinyomtathatjuk és a gyerekek flize-
tébe ragaszthatjuk.
Az elkészllt tablazat elemzéséhez a tanito latvanyos diagramokat is bemutat-
hat a gyerekeknek (pl. a reggeli hdmérseklet ingadozasarol, stb.)

Hasznalhaté szoftver: Word, Excel, PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

PAROSITO

Mivel a Word szbévegszerkesztében a szévegdobozok az egérrel vonszolha-
tok, konnyedén készithetiink parositd feladatokat. Minden szoét kilon széveg-
dobozba irjunk! A gyerekek azt a feladatot kapjak, hogy huzzak az egérrel a
szavak parjat. (A parositas killonb6z6 szempontok szerint torténhet: rokon ér-
telmd, ellentétes jelentésl, stb.)

Tipp: Ez a feladattipus az idegen | —— |

lonnva |

b=

nyelvek oktatasat is segitheti, hiszen az

|hidcg lms;s:zi1| [ lusta

idegen nyelven leirt szavak kiejtésuk-

ben és leirasukban lényegesen eltér- meleg nehés | rovid
hetnek (pl. angol)

Hasznalhaté szoftver: Word
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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5.3. Osszetettebb, kreativirast igénylé
tevékenységek

BAB CSIRAZTATASA

Egy filmforgatasnal talan nincs izgalmasabb feladat. A bab csiraztatasa min-
den kisiskolas kedvelt feladata. Készithetlink filmet a bab fejlédésérdl.
Szlikséges hozza egy egyszerli webkamera
és egy videoszerkesztd program. A teve- r
kenységet végezheti allandd csapat, de
valthatjak is a gyerekek idénként egymast.
A feladat: meghatarozott idénként fénykép-
felvételt késziteni a csirazd babrol, majd a
Movie Maker program segitsegével a feny-
képek tizedmasodpercenkénti léptetésével

filmet készithetnek a gyerekek.
A feladat nagy kitartast igényel, de az eredmény karpotol az eréfeszitésert.
Tipp: Digitalis fényképezdgéppel is dolgozhatunk.

Hasznalhaté szoftver: meghatarozott idénkénti automatikus fényképkészi-
tésre Webcam Timershot (ingyen letolthetd: htip://www.microsoft.com/
windowsxp/downloads/powertoys/xppowertoys.mspx a fényképek Ossze-
flzésére: Movie Maker (a Windows része, keresse a programok kozott)

i Lenne, A M)

A gyerekek szivesen képzelik magukat olyan helyzetekbe, ahol valamilyen

problémat képzeletik, fantaziajuk segitségével oldhatnak meg. A feladat izgal-
masabb, ha rajzokat, terveket, leirasokat készithetnek. Ha a munkat szamito-
gép segitségével készitik az eredményt egy projektor segitségével kdnnyen
bemutathatjak tarsaiknak. El6adasuk soran érvelhetnek, magyarazhatnak, s
valaszolhatnak a kivancsi hallgatosag kérdéseire.
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Sok kreativitasra késztetd feladatbol valaszthassanak a
gyerekek! (Mi lenne, ha te tervezhetnéd az ovi/iskola
elotti jatszoteret? ... Ujfajta autd tervezésére kérnének
fel? ...holnaptol neked kellene f6zni a konyhan?, stb.)

Tipp: Csak egyéni esetleg paros munkat szervezzink.
Nagyobb csoportban nem bontakoznak ki eléggé az ere-
deti dtletek, vitak alakulhatnak ki.

Hasznalhato szoftver: Microsoft Paint, Word, PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

UNNEPEINK l

Egy-egy Uinnep kdzeledtével a felkészlilés a varakozas izgalma természetes.
A felkészllésbe bevonhatjuk a gyerekeket. Gyujté munkat indithatunk az tn-
neppel kapcsolatban. A feladat megoldasahoz szamitogépes kornyezetben a
szamitogépet, az internetet, a digitalis tablat is segité eszkozul hasznalhatjuk.
A gyerekekbdl kisebb csoportokat szervezhetlink.

Feladatok:

1. Az Ginnep torténete, kialakulasa

2. Az Unneplés hagyomanyai
3. Az Uinnep jelképei, diszei és azok elkészitési modjai
4. Unnepi rendezvény, misor elékészitése (versek, dalok)
A csoportok munkajat iranyithatja, segitheti a tanito, de a szlldk is részt val-
lalhatnak a segitésben. Ha kell6 mennyiségu anyag dsszegylilt, akkor a rende-
zés és valogatas utan donthetnek a csoportok, hogy
milyen formaban szeretnék megosztani egymassal i

a szerzett informaciokat. Az (nnep torténetérol, ki-
alakulasarol Power Point bemutatot készithetnek a
gyerekek, Az Unnep hagyomanyait élészoval kisért
diabemutatoval, illetve video lejatszassal is a tarsaik
elé tarhatjak. A jelképek, diszek készitésére kézmu-

ves foglalkozast szervezhetnek egy technika oran.
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Osszeallitott (innepi misorral, versekkel, dalokkal magyar- vagy énekoran or-
vendeztethetik meg egymast. Az igy el6készitett €s meglinnepelt Unnepek
maradando élményt, aktiv, tevékeny Gnneplést biztositanak az egész osztaly-
kozosségnek. Igyekezziink minél tdbb segitséget nyujtani ahhoz, hogy a gye-
rekek kreativ gondolataikat megvalosithassak.

Tipp: Kiscsoportos tevekenységeket szervezziink. A csoportba esetleg
csak a csoportvezetoket jeloljik ki, de engedjlk, hogy a gyerekek szabadon
alkothassanak munkacsoportokat. Erdemes a feladatokat az innep elétt 2-3
héttel kiadni, igy lesz elegendd id6 a gyljtéeshez és a feldolgozashoz.

Hasznalhaté szoftver: Internet Explorer, Word, Microsoft Paint, Word,
PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

NEVJEGYKARTYA ‘ l
ey =

A névjegykartya készitése izgalmas feladat. Elkészitésére valasszuk a
Publisher kiadvanyszerkeszté programot. A varazsl6 alkalmazasaval hamar el-
keészithetik a névjegykartyakat. Akik igazan egyedit szeretnének, azok batran
készitsenek egyéni rajzot, vagy diszité min-

tat, és illesszék be a névjegykartyajukra. @

Képeket, érdekes piktogramokat akar az Nimeth Zolin
internetrél is gylithetnek. Az elkésziilt név- uy
jegykartyakbol nyomtassanak a gyerekek. :_."_:.“F__

Hasznalhato szoftver: Publisher
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

MERD AZ IDOT! l

Az iddjaras medfigyelése, egyszerl meérések elvegzése hasznos és sok ér-

dekes tapasztalathoz juttathatja tanitvanyainkat. A feladat projektszer(i megva-
I6sitasa azért fontos, mert a megfigyelési, mérési feladatok teljesitése, a me-
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réeszkozok elkészitése vagy beszerzése izgalmas, de a legpontosabb szerve-
zés mellett is idoigényes feladat. A mérési adatok rogzitésére elore elkészitett
Excel tablat is hasznalhatunk, hiszen diagramvarazslojaval szemléletes abra-
kat készithetlink az idéjaras egyes paramétereinek valtozasarol.
Az iddjaras medfigyelése soran mérhetlnk:
* hdmérsekletet,

¢ |[égnyomast,
* széler6sseget, széliranyt,
* csapadékmennyiséget.

A méreéseket érdekes jelenségek szdveges
rogzitésével egészithetjik ki. A napsutés, fel-
hézet, csapadék jelzésére a meteorologiai
jelentésekbdl jol ismert piktogramokat is
hasznalhatjak a gyerekek. A projektmunka
eredmeényeit faliujsagon, naploban vagy elektronikus napléban is rogzithetjik.
Fényképeket is készithetlink. A megfigyelési iddszak végén készitslink besza-

molot, 0sszegezziik a tapasztalatokat, értékeljlik az egyéni, paros és csopor-
tos tevekenyseégeket, készitstink révid 6sszefoglalot vagy vetitsik le a projekt
soran elkészult fényképeinket, melyekhez hasznaljuk a digitalis tablat!
Tipp: A projekt szervezéséhez, a feladatok tervezéséhez, a méréeszkdzok
elkészitéséhez j6 Otleteket talalhatunk az kovetkezé weboldalon:
http://meteoklub.glia.hu/

Hasznalhatoé szoftver: Internet Explorer, Excel, Power Point
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

MESEFILM KESZITESE I
L

A gyerekek sajat mesét talalhatnak ki vagy ismert mesét dolgozhatnak fel.
A meseéhez rajzokat készitenek. A ,mesefilm” elkészitéséhez a Photo Story 3
for Windows programot hasznalhatjak. A program segitségével érdekes, moz-
goképes torténetek hozhatok létre: a képek pasztazasi és nagyitasi effektu-

sokkal egészithetok ki. A gyerekek hangot rogzithetnek a képekhez, illetve ci-
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mekkel és hattérzenével bévithetik torténeteiket. A kész munkat tobbfele mo-
don is megoszthatjak (elmenthetik, elkildheti e-mail-ben, stb.) Lehetéség van
a meseék projektként valo elmentésére, igy azok modosithatok, bévithetdk.
Tipp: A program a leggyakoribb képfajl-formatumokat felismeri, ezért kivalo-
an alkalmas arra, hogy szkennelt gyerekrajzokbdl allitsunk 6ssze mesefilmet.

Hasznalhatoé szoftver: Microsoft Paint, Photo Story 3 for Windows
(ingyen letolthet6: http.//www.microsoft.com/windowsxp/using/
digitalphotography/photostory/default.mspx)

ISKOLAI LEVELEZOS VERSENYEK I

Szerencsére egyre tobb gyermeknek van otthon is szamitogépe. Az ismere-
tek széleskdrl alkalmazasa azt is feltételezi, hogy a gyerekek az informatikai

alkalmazott ismereteikroél is szamot adhassanak. Szervezhetlink a nagy orsza-
gos tanulmanyi versenyek mintajara levelez6s tanulmanyi versenyeket. Az 6sz-
szeallitott feladatlapok sokszorositasarol mar nem kell gondoskodnunk, hiszen
a gyerekekhez elektronikus levél formajaban juttathatjuk el a feladatlapokat.
(Nem kevées pénzt megsporolva a nyomtatasi és papirkoltsegen!)

A levelezds versenyeknek az a célja, hogy a gye-
rekek megszervezzek a feladatok megoldasahoz
szikséges tudas megszerzését. Mozgosithatjak
ennek érdekében a segitd nagyobb testvért, a
szlloket és tanitojukat is. A helyes tanitoi magatar-
tas a tudas megszerzésének segitése, nem pedig
egy-egy feladat megoldasa a gyermek helyett.
Nagyon jok az olyan feladatok, amiknek a megoldasahoz lexikonokat, szota-

rakat és az internetes tudastarat kell hasznalniuk a gyerekeknek. Az ismeret-
szerzéshez, a tudaselsajatitashoz szamtalan érdekes webhelyet ajanlhatunk
tanitvanyainknak.

Tipp: Egy-egy levelezds versenyhez érdemes kulon erre a célra e-mail pos-
tafiokot létrehozni (pl. verseny@sulidomain.sulinet.hu). Az iskolank rendszer-

gazdaja ebben biztosan segitségiinkre lesz. (A verseny befejezése utan a pos-
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tafiok torolhetd.) A verseny allasarol naprakész tajékoztatast adhatunk, ha a
pontszamokat, eredményeket jo szerkesztett Excel tablazatban rogzitjik.

Hasznalhato szoftver: Internet Explorer, Bing, Word, Excel
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

A ZOLD ISKOLA PROGRAM keretében tanuldink a kdrnyezetiink megova-
sanak aktualis problémaival ismerkednek. Kirandulasok, kiallitasok, kisérle-
tek, konyvtarlatogatas, internetrdl informacio gyujtés, képgyljtés, szakkori
beszélgetések segitik a gyerekeket, hogy megismerjék és gyakoroljak a kor-
nyezettudatos életet. A cél az, hogy tudjanak ok-okozati 6sszefliggéseket
meglatni, eléadni. Négy témat dolgoznak fel a tanuloknak, melyek szorosan
o0sszekapcsolodtak:

1. Mérgez6 anyagok az elektronikai hulladékokban

2. A szamitogép, mint hulladéek

3. Az elemek, akkumulatorok, mint veszélyes hulladékok
4. Az Ujrahasznositas, Ujrafeldolgozas lehetdésége

Minden témaban kérdések segitik a gyerekeket abban, hogy mire kell gon-
dolniuk az adott teriileten. A legnagyobb témakdr az ujrahasznositas. Ahhoz,
hogy ezt megértsek, tudniuk kell olyan alapinformaciokat, mint példaul a mér-
gezd anyagok és azok hatasa a kornyezetre, az ember szervezetére, milyen
elektronikai hulladékokban talalhatok ilyen mérgezé anyagok. A projektoran
diakjaink Ugyesen, hatarozottan mondjak el mindazt a sok informaciot, amit
elézdleg Osszegyljtottek, megismertek. Munkajukat képek és anyagok segi-
tették, amivel kdnnyebben illusztraltak
azt, amirdl beszeltek. A gyerekek fi-

gyelemfelkelté plakatokat is keészitet-
tek. Persze egy projekt nagyon sok
munkaval jar mind a gyerekek, mind a
felkészité pedagogusok részérdl, hi-

szen csak egylttes munkaval lehetet
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csak dolgozni ezzel a médszerrel, viszont érdekesebb, és hatékonyabb. A di-
akok viszont nagyon varjak és szeretik a nehéz és nagy kihivasokat.

Hasznalhato szoftver: Internet Explorer, Microsoft Paint, Word, PowerPoint
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

ANYAK NAPI MEGLEPETES

Az anyak napi kdszontdk kedves szinfoltja lehet, ha a gyerekekkel beszkennelt
fényképeikbdl zenével alafestett PowerPoint bemutatot vagy Photo Story-val
készitett filmet mutatunk be.

Tipp: A Photo Story-val készitett torténe- m E__——- @
tlinket importalhatjuk olyan VCD vagy DVD- ﬁ‘!-'z_
szerkeszt6 programba, amely kezeli a ] =—— -
WMV-3jlokat, azzal olyan VCD-t vagy
DVD-t irhatunk, amely lejatszhaté CD- vagy

DVD-lejatszoban. Kedves ajandékot készithetlink igy az anyukaknak, nagy-
mamaknak.

Hasznalhaté szoftver: Power Point, Photo Story 3 for Windows
(ingyen letolthetd: http://www.microsoft.com/windowsxp/using/
talphotography/photostory/default.mspx)

ZASZLOK

Minden gyermek eredendden érdekl6do, kivancsi. A jatékot indithatjuk a
sajat nemzeti zaszlonk vizsgalataval, de mutathatunk mas nemzet zaszIloibol is
néhanyat. Tanitvanyainkat buzditsuk arra, hogy kutassak fel, hogy vajon melyik
nemzetnek milyen a zaszlaja. Természetesen

magyarazhatjuk is, hogy milyen funkciot toltot-
tek be a zaszlok a torténelem soran, de biztos
lesz olyan tanitvanyunk is, aki ebben a téma-
ban is felkészlilt. A gydjtémunkat konyvek, le-

xikonok, atlaszok vagy akar az interneten valo
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bongészés is segitheti. Ha mar sok zaszlo 6sszegylilt csoportosithatjuk alak-
juk, szineik szerint, de kildn valogathatjuk az europai allamok és mas foldré-
szek allamainak zaszloit.

A zaszlokat megrajzolhatjuk rajzoloprogrammal, a szinezés ebben az eset-
ben nem jelent nagy gondot. Az elkészllt munkakat kozosen értékeljik.

Tipp: A téma alkalmas hosszabb projekt munka megvalositasara. A projekt
viselheti pl. az Eurépaban éllink cimet. Projekt munka esetén érdemes a
zaszlokat a valosagban is elkésziteni papirbol, hurkapalcabol. Osszak fel egy-
mas kozt a gyerekek a munkat (valaszthatunk projekt iranyitot, legyen felel6-
se a barkacsolasnak, festésnek, stb.) A kész munkakbol rendezhetiink kialli-
tast a folyoson, vagy az osztalyteremben. A projekt a szamitogépes feldolgo-
zast is tovabbfejlesztheti: készilhet PowerPoint bemutatd az elkészilt
zaszlokbol. Természetesen a kisiskolasok mar alkalmazhatjak az orszagok ne-
vének leirasanal a tulajdonnevek helyesirasarol tanultakat. Erdeklédé, vallal-
kozd gyerekekkel akar a nemzetek himnuszaibol is megszolaltathatnak részle-
teket a gyerekek a bemutato vetitésekor.

A projekt munka kivaloan alkalmas komplex fejlesztésre, a megvaldsitas so-
ran a szocialis kompetenciak jol fejleszthetok.

Hasznalhato szoftver: Microsoft Paint, Word, PowerPoint

(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

HUSVETI LOCSOLOVERS

A husvéti Unnep kedves hagyomanya, hogy a gyerekek husvéti locsolo ver-
set mondanak. Gytujtslink 6ssze néhanyat! Vetitstik ki, jelenitstiik meg 6ket a
digitalis tablan, de adhatjuk szdvegfajlban is
a gyerekeknek. Adjuk azt a feladatot, hogy
készitsenek husvéti képeslapot, amelyik a
locsolo verset is tartalmazza. Azt, hogy a
gyerekek rajzolni szeretnének, vagy inkabb
az internetrdl gyUjtott kész rajzot illesztené-

nek a munkajukba, bizzuk rajuk. A lényeg

88
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ugyis a kész munkak 6rome, illetve néhany Uj locsolévers megtanulasa ugy,
hogy tanuloink alkoté modon hasznaltak szamitogépuket.

Tipp: Ezt a feladatot parban vagy kiscsoportban is végezhetik a gyerekek.
Ebben az esetben érdemes kitérni a csoport szerepekre: lehet iranyito, ge-
peld, rajzold, kutato, ,otletgyaros”, stb. szerepl gyerek a csoportban. Sét,
a feladat kdozben cserélhetik is a szerepeket a gyerekek. (pl. ha valaki elfa-
radt az irasban)

Hasznalhato szoftver: Word, Paint, Publisher
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

MESE- ES VERSMONDO DELUTAN

Sok iskolaban rendeznek mesemondo vagy versmondd versenyeket.
llyenkor tanitvanyainkat felkészitjiik a szereplésre, gyakorolunk. Legtdbbszor
az osztalytarsak el6tt nincs is semmi izgalom, ligyesen, nyugodtan szerepel-
nek a gyerekek. Ha a nézék kézott mas osztalybol erkezd tarsak, szuldk, tana-
rok is vannak, akkor egy-két gyermeknek
gomboc né a torkaba. Hogy a feszlltsé-
get oldjuk, hivjuk segitségul az interneten
fellelhetd meseportalok barmelyikét!
Vetitslink ki néhany megzenésitett verset,
egy-egy rovidke mesét, s maris elmene-
kil mindenkibdl a kezdeti feszlltség!

Tipp: A meseportalok hang és zene-
anyaga altalaban nem tolthetd le elére, ezért él6 internetkapcsolatra van szuik-

séglnk.
(http://www.egyszervolt.hu; mek.oszk.hu)

Hasznalhaté szoftver: Internet Explorer
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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EL) EGESZSEGESEN - EGESZSEGNEVELESI PROJEKT ﬁ

Projektfeladatok megvaldsitasara egyik legalkalmasabb eszkdzkornyezet a
szamitogépes kornyezet. A gyerekek az egészségnevelés terlletén szamos
ismerettel rendelkeznek, de kitlizhetjik célnak a tovabbi ismeretek gyarapita-
sat, a megszerzett ismeretek rendszerezését, hir-
dethetlink akciokat, rendezhetiink vetélkeddket,
gyakoroltathatjuk az egészségmegdrzeés jo szoka-
sait. Egészsegnevelési projektet érdemes a tanév
teljes hosszaban tervezni. A felkészilés és a gyUj-
témunka igy folyamatos lesz, és egy-egy projekt
rendezvény, megmozdulas, vetélked6 adhat alkal-

mat egy-egy témakoér 6sszefoglalasanak.

Az egészségnevelési projekt témait peldaul az alabbiak lehetnek:

1. Etkezés (helyes taplalkozas, terités, evéeszkdzok helyes hasznalata)

2. Személyes higiénia (6ltdzkodés, tisztalkodas, fogapolas)

3. Lelki egészseg (Onismeret, érzelmek, stressz kezelés, nemet
mondas)

4. A viz (parologtatas, a viz korforgasa, a viz tulajdonsagai, a viz mint él-
tet6 erd, a viz mint rombold elem, a természetes vizek védelme, csa-
padékfajtak)

5. A drogok (alkohol, dohanyzas, élvezeti szerek, kabitd szerek)

Minden témaban meghatarozhatjuk a felelésdket, az idépontokat, mddsze-
reket, eszkozoket, és az elvarhatd eredményt.

Tipp: A projektfeladatok szinte minden tertiletén alkalmazzunk szamitégép-
pel segitett munkat (feladatlapok, internetes gyujtés, kiseléadas Power Point
bemutatéval, stb.). Egy-egy altémat gondozhat az iskola egy osztalya, de ki-
I6nb6z8 évfolyamokbol is szervezddhet csoport. Projekt feladat hatasos dssze-
foglalasa lehet a gyerekek munkaibol az iskola folyosoin rendezett kiallitas.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer, Live Search, Power Point, Word, Paint, Publisher
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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MEGHIVOK KESZITESE -

Unnepi alkalmakra szivesen készitenek a gyerekek meghivokat. Meghivé ké-

szitésekor a szdveg megalkotasa, de foként a diszitése igazi kreativ feladat. A
meghivo készlilhet rajzold programmal vagy szévegszerkesztdvel is, de a legal-
kalmasabb a Publisher kiadvanyszerkesztd. Beépitett varazslo programjaval egy-
szerlen keészithetnek a gyerekek mutatos kis meghivokat sziletésnapra, anyak
napjara vagy mas fontos eseményre. Az egyedi alkotasok kedveldi természete-
sen sajat rajzaikat, diszité motivumaikat is felhasznalhatjak. A program nem fog
csalddast okozni. A mestermunkakbol aztan a sziikség szerinti mennyiségben
nyomtathatunk. A feladat alkalmas a szocialis kompetenciak fejlesztésére is.
Tipp1: Feloszthatjuk a munkat csoportok kozott:
egyik csoport foglalkozhat a szoveg elkészitésével,
masik a diszité motivumok létrehozasaval. A szbveg-

szerkesztésnél biztassuk a gyerekeket, hogy kilon-
b6z6 szinl, formaju betlk hasznalatat is batran pro-
baljak ki. A kisérleteknél mérlegelienek, hogy melyik
megoldas adja a legtetszetdsebb kiilsét.

Tipp2: a Windows Live Események ingyenes
szoftverrel webes meghivokat készithetlink. (bo-

vebb informaciok a kovetkezo fejezetben)

Hasznalhato szoftver: Microsoft Paint, Word, Publisher
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

TEHETSEGGONDOZAS - PALYAZATIRAS

Egyre tobb lehetéséglnk nyilik arra, hogy orszagosan meghirdetett palya-
zatokon szerepeljenek tanitvanyaink. A palyazatok kore sokrét(: a rajzpalya-
zatok mellett talalhatunk meseird, természetismereti és mas témakat is.
A palyazatok kozott konnyen tajekozodhatunk, ha gyakran ellatogatunk néhany
olyan weblapra, ami naprakész informacioét ad a palyazati lehetéségekrol.
(http://www.okm.gov.hu; http://www.pafi.hu; http.//www.palyazatsugo.hu; stb.)
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Ha uj érdekes palyazatra akadunk, meséljik el tanitvanyainknak, hogy mi-
lyen témaban, hogyan készithetd el egy palyamunka. Segitsiik az el6készlile-
teket, mutassuk meg az internetes anyaggylijtés lehetéségeit (Internet
Explorer, Bing). Segithetjik a gyerekeket fényképek elkészitésében is. Tobb
olyan palyazatot is kiirnak gyerekek szamara, ahova az alkotasokat széveg-
szerkesztovel megirtan, kinyomtatva lehet beadni. Segitsik a szévegszer-

kesztd hasznalataban, egy-egy kép beillesz-
tésében (igyeskedé tanitvanyainkat. Erdekes
lehet példaul az évenként megrendezésre ke-
rilé Csizmazia Alapitvany palyazata, amit a
Mozaik Kiadd weblapjan talalhatunk meg
(http://www.mozaik.info.hu).

A Pataky Mivelédési Kézpont honlapjara is érdemes gyakran ellatogat-
nunk, hiszen ott mindig torténik valami érdekes (http.//www.patakymk.hu).

Tipp: A palyazatokra készullést idoben kell elkezdeni, mert az anyaggytijtés,
a megiras, a javitasok sok idét vesznek igénybe. Ne kockaztassuk, hogy leké-
suink egy-egy beadasi hataridét!

Hasznalhato szoftver: Internet Explorer, Microsoft Paint, Word, Publisher
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

SZOTAR - ELEKTRONIKUS SZOTAR

Az idegen nyelvek tanulasaban nagyon nagy jelentéségtik van a szavak tanu-
lasanak. A szokincs bdvitésére szamtalan ingyenes szoétanitd programot és
szotarprogramot télthetlink le, vagy hasznalhatunk online internetes kapcso-
lattal. Egyik angol orara nem jutott elegendd koé-

zépszotar a tanuloknak. Javasoltam, hogy probal-
jak meg a gyerekek az elektronikus (és ingyenesen
hasznalhato JGL cim( szotarat hasznalni. Magam
is meglepddtem, hogy a gyerekek milyen gyorsan
és Ugyesen kezdték hasznalni a szotar programot.
Elébb elkésziltek a feladattal, mint akik a szotar
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lapjait lapozgattak. Ezutan az 6ra utan, kérték a gyerekek, hogy tobbszor hasz-
nalhassanak elektronikus szotarprogramot.
(http://www.jomagam.hu/programok/jgl szotar.htm)
Tipp: Ha a pedagogusok ,kinétték” a JGL szotart, figyelmikbe ajanlom a
MTA online hasznalhato, ingyenes internetes szoétarat
(http://www.szotar.sztaki.hu).

Hasznalhato6 szoftver: Internet Explorer
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhet6: www.tisztaszoftver.hu)

MAGYAR ERTELMEZO SZOTAR

Gyakran eléfordul, hogy oran egy gyermek
nem érti egy szo jelentését. llyenkor eldve-
hetjik az értelmezd szétarunkat, és probal-
hatjuk kikeresni a magyarazatot. Mennyivel
érdekesebb egy gyors elektronikus értelme-
z6 szotar hasznalata! Probaljuk ki! Az ingye-
nesen letdlthetd valtozat valoban nagyon ligyes és gyors. Hasznaljuk interaktiv
tablan is, hogy a gyerekek hamar elleshessék a keresés fortélyait!

A letolthet6 valtozat elérési helye: htip://ertelmezoszotar.atw.hu.

Tipp: Az értelmezd szotaron kivil mas szakszotarak és lexikonok is elérhe-
t6k az interneten. Erdemes tobbfélét is kiprobalni.

(http://www.idegen-szavak.hu).

Hasznalhaté szoftver: Internet Explorer
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)

KEPREGENYTOL A GYURMAFILMIG E,

Gyakorlassal tanitvanyaink hamar jartassagot szereznek a rajzoloprogram
hasznalataban (Paint). Ha mindenki ugyanarrél a témarol rajzol, egy idd utan
unalmassa valhatnak az orak. lzgalmas vallalkozas lehet, ha képregényt irunk.
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A képregény elkészitése hosszadalmas, de ha megosztjuk a munkat a gyerekek
kozott, akkor hamarabb elkészilhetliink. Minden esetben a téma kivalasztasa-
val, a szerepl6k és az esemény kitalalasaval kezdjiink. A jeleneteket beszéljlik
meg, majd a megvalositast bizzuk parokra, vagy kiscsoportokra. Az elkésziilt
rajzokhoz gondosan fogalmazzuk meg a szoveget. Képregényt Word vagy
Publisher programmal készithetlink. Kész
munkainkat nyomtassuk ki! Diafilm készitésé-

be is foghatunk tanitvanyainkkal. Az eljaras
hasonlo a fentiekhez, de ehhez a munkahoz a
Power Point program a legalkalmasabb.

A kész diafilimeket vetitsik le, esetleg az évo-

dasokat is meghivhatjuk a vetitésre.

Osszetettebb a feladat, ha gyurmafiimet szeretnénk forgatni. Kivalé alkalom
arra, hogy az ugyes kezli gyurmazok és ,profi’ szamitogéep-kezeldk is probara
tehessék tudasuk legjavat. A gyurmafilmek elkészitésenek eszkdze a Photo
Story program lehet. A kdnnyen kezelheté Photo Story inditasa utan valasztha-
tunk, hogy Uj munkaba kezdlink, vagy folytatjuk régebbi torténetiinket. Képeinket
egy iddszalagra helyezhetjik el a fogd és vidd modszerrel. Az allo képek feke-
te keretét képkivagassal modosithatjuk.
Javithatjuk a szineket, kiszlrhetjik a vords
szem-effektust is. E formazasokat a nagyobb
programokhoz hasonloan végezhetjuk el.
Torténetlinknek cimet adhatunk, €s minden

képenfeliratotiselhelyezhetlink. Hangfelvételt

készithetlink, és szerkeszthetjik az attlinése-
ket az egyes képek kozott. Filminkhoz zenét
is rogzithetlink. Kész muvinket elénézetben megtekinthetjik, és ha kell, vissza-
lépve modosithatjuk. A mentés kiilonb6zé formatumokban torténhet aszerint,

hogy hol szeretnénk bemutatni a filmtnket. A.wmv formatumot ajanlom.

Tipp: Ahhoz, azonban, hogy filminket kés6bb is modosithassuk mentuk el
azt .wp3 formatumban is! Erdemes a fokozatokat betartani. A kezdetben kény-
nyebb feladatokon edzédoétt tanitvanyaink kivaloan fognak teljesiteni a gyurma-
film készitésekor is.
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Hasznalhaté szoftver: Internet Explorer, Paint, Word, Publisher

(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
Microsoft Photo Story 3 for Windows ingyenesen letdltheté program:

(http://www.microsoft.com/windowsxp/using/digitalphotography/
photostory/default. mspx)

KIRANDULUNK ” :'

Kirandulasra készul az osztalyunk. Megallapodhatunk, hogy kézdsen szer-
vezzlk a kirandulast. Munkacsoportokat alakitunk, amiktdl egy-egy lényeges
részfeladat szervezését, megoldasat kérjuk. llyenek lehetnek:

1. A kirandulas helyére valo kdzlekedés lehetdéségei, az utazas koltsé-

2. gei.

3. Latnivalok, érdekességek felkutatasa.
Praktikus otletek gydjtése (dltozkodes, éle-
lem, ital, stb.), ajanlasa.

Az els6 csoport buvarkodhat a menetren-
dekben. Ma mar minden kozlekedési vallalat-
nak van interneten elérhet6 utastajékoztatoja.
(http://www.elvira.hu; http://www.volan.hu)

A masodik csoport kereshet olyan web-lapokat, amikrdl tajekozodhat a
meglatogatni kivant hely érdekességeirdl, nevezetességeirdl, latnivaldirol.
Képeket is gyljthetnek. Power Point bemutatoban, vagy kdzvetlenll a web-
laprol is az interaktiv tablara kivetitve szamolhatnak be az osztalynak kutata-
suk eredményerdl. Jegyzeteik alapjan a kirandulason felvaltva jatszhatjak az
idegenvezet6 szerepét, adhatnak szamot tajékozottsagukrol, megszerzett
ismereteikrol.

A harmadik csoport felkereshet turisztikai web-lapokat és onnan gytijthet 6t-
leteket. Nagyon fontos, hogy a tanacsaikat érvekkel tamasszak ala, és tarsaik
felmerulé kérdéseire valaszokat tudjanak adni. (Természetesen a tanito is se-
githet.)

(http://www.iranymagyarorszag.hu;

http://www.iskolaikirandulas.hu; http://turizmus.lap.hu)
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Tipp: Hasonloan szervezhetlink muzeumlatogatast, szinhaz- és mozi prog-
ramokat is. Ha Budapesten kdzlekedliink nagyon izgalmas lehet a BKV utvo-
naltervezdjének hasznalata (htip.//utvonal.bkv.hu).

Hasznalhatoé szoftver: Internet Explorer; Power Point, Word, Excel
(iskolaknak és tanaroknak dijmentesen elérhetd: www.tisztaszoftver.hu)
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6. Ablak a vilagra... a Wimdows live
(otletek internetes kommunikaciora)

St eman cim g1

Ma mar elképzelhetetlen az életiink az elektronikus levelezés nélkil.
Keészitstink minden kis tanitvanyunknak e-mail cimet. A Windows Live ID létre-
hozasa (e-mail cim és a hozzatartozo jelszo) sok ingyenes internetes szolgal-
tatas elérését biztositja.

Tipp: Hogy a kellemetlen jelszé elfe-

lejtéseket elkerlljik, regisztraciokor _
. , . . - Mszknzatok (1) 1-25. iizenet yone _.,JI

ugyanazt a jelszot adjuk minden tanu- O etk T Fa R v
O Tortltemek [~ Eaine g E
I6nknak. (Késébb megmutathatjuk, ho- g O F ol o=
2 0 q oz g z Mappdk kezelése & [ olw a0 a5
gyan modosithatja sajat jelszavat.) i | 2T e
Praktikus a regisztracional masodlagos | e r o
o s o Mot $ T a3 o
e-mail cimnek a tanitdé e-mail cimét be- ic an3

irni, mert ide kildheti a rendszer a ,,nagyon feledékeny” nebuloink jelszavat.

Hasznalhato szoftver:
Internet Explorer, Windows Live HotMail: (http.//get.live.com/)

E-FELADATOK

Gyakoriak az iskolaban azok a feladatok, amelyek gyujté, kutatd munkara
inspiraljak a gyerekeket. A gyuljtdmunka csak akkor eredményes, ha az
anyag rendelkezésre all ott, és akkor, ami-
kor azt hasznalni szeretnénk. Ha a gyere-
kek e-mail tGzenetben elkilldhetik tanitojuk-
nak az e-feladatot, az biztosan elérhetéve
valik az iskolaban. (Szerencsés esetben az
osztalyteremben is van Internet elérési le-
hetéség.)
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Tipp: Minden reggel pillantsunk a postaladankba, hogy atfuthassuk érke-
zett-e tanitvanyainktol e-mail Gzenet!

Hasznalhato szoftver:
Windows Live HotMail: (http://hotmail.com/)

KAPCSOLATBAN EGYMASSAL

Kapcsoljuk 6ssze osztalyunk minden tanulojat!

A Windows Live Messenger programmal beszélgethet az osztaly minden ta-
nuldja. Egyszerlien az e-mail cimikkel vehetdk fel a tarsak. Bejelentkezéskor
rogton megtekinthetjik, hogy elérheték-e az osztalytarsaink. Népszer(l a gye-
rekek kdrében, hogy mokas hangulatjeleket is kildhetnek egymasnak a be-
szélgetések soran. Akkor is kildhet és fo-

gadhat Uzeneteket a gyermek, amikor rejtve
kapcsolodik. Es amikor valdban nem érhetd

el, partnerei kiuldhetnek olyan Uzeneteket, =
amelyeket akkor kap meg, amikor legkdze- _ }
lebb bejelentkezik. fx

Tipp: Kivalo lehetéség arra, hogy a tanito = "
tanitason kivil is ,talalkozhasson”, beszélget- Ty .
hessen tanitvanyaival. Nincs elfelejtett hazi : —
feladat, hiszen barmit megkérdezhetnek egy-

mastodl a gyerekek. Erdemes a sziildi értekezleten beszélni arrol a szilékkel,
hogy hogyan €s mire hasznaljuk a Messenger programot.

Hasznalhato6 szoftver:
Windows Live Messenger (http://get.live.com/)
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FOTOTAR D

Készitslink az osztalyunknak sajat fototarat!

A Windows Live Fototar szolgaltatassal fenykepek és videok kreativ felhasz-
nalasara és megosztasara kapunk ingyenes lehetéséget. A Fototar segitsége-
vel egyszerlien rendszerezhetjik, szerkeszthetjik és oszthatjuk meg a fény-

képeinket. A keresd pillanatok alatt e —
megtalalja azt a képet, amire sziikseé- F‘M_T
gunk van. Nem kell tdbbé CD-re masol-
ni a kirandulas, télapo tnnep vagy akar
az anyak napi Unnepség képeit, video-
it. Egyszerlien megosztjuk tanuldink-
kal, s otthon mindenki szamara hozza-
férhetéve valnak.

Tipp: Szll6i értekezleten, csaladlatogatasok alkalmaval hamar meg tudjuk
beszélni a szlil6kkel is, hogy hogyan hasznaljak.

Hasznalhato szoftver:
Windows Live Fotdtar (http:/qget.live.com/)

KERESES AZ INTERNETEN i

Ma mar elengedhetetlen, hogy a szamunkra szikséges informaciokat gyor-
san megkereshessik. Tanitsuk meg tanitvanyainkat is a keres6 program hasz-
nalatara. Allitsuk be ugy a keresé programunkat, hogy az alapértelmezett nyelv
a magyar legyen. Gyakoroljuk a
gyerekekkel, hogy milyen keresd
szavakat célszer(i hasznalni ahhoz, et Ll i =

hogy pontos talalatokat kapjunk. Ha
az osztalyterminkben is van szami-
togép naponta tébbszor is teremt-
slink alkalmat arra, hogy tanuldink a o

f"' Windows

Add Search Praviders 1o [ntermet Exploss

keresd programot hasznaljak. T e M BT =
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Tipp: A keresé programokkal széveges informaciot és képeket egyarant ke-
restessiink. A beallitasok kdzott talaljuk a Biztonsagos keresést amivel szUr-
hetjlik a szoveges és képi keresés eredményeit.

Hasznalhato szoftver:
Bing (http://www.bing.com/)

INGYEN TARHELY AZ INTERNETEN MINDENKINEK :EE

A szamitogéppel készitett munkaink soran gyakran talalkozunk a tarolas
problémajaval. Ezt igyekszik megoldani a Microsoft tarhely szolgaltatasa.

Ugyancsak dijtalan, személyre sza-
bott kdzdsségi  halozatépitd  és
blogszolgaltatas, a Spaces. A gyerekek
blogot irhatnak, fotokat tolthetnek fel,
listakat készithetnek, gadget-eket és
RSS feed-eket adhatnak blogjukhoz,
szemeélyes videokhoz iranyithatnak el,

€s meg sok egyéb szolgaltatas is ren- o
delkezésitkre all. A Windows Live lLice

Spaces lehetove teszi, hogy barmit megoszthassanak a gyerekek, akivel, ami-
kor és ahogyan szeretnék.

Hasznalhat6 szoftver:
Widows Live Spaces (http://spaces.live.com/)

MICROSOFT LIVE LABS PHOTOSYNTH I

Aki még nem hiszi, hogy elkezd6détt a XXI. szazad, az probalja ki a Microsoft

Photosynt programjat. A nemcsak Vistara kifejlesztett Uj programcsoda a
Photosynt nevet kapta. Meghokkentd grafikai kepességet integraltak az al-
kalmazasba. Nagy mennyisegl kétdimenzios kepbdl (fenyképbdl) leképezi a
tertilet haromdimenzids latvanyat a pontos tavolsagok, aranyok és méretek
kiszamitasaval valos idében!

100




Kisemberek az infosztrddan

Azt, hogy mi lesz a jovd, nehéz megjosolni, de azt hiszem, hogy néhany
éven belll szamitha-tunk arra, hogy az eljarast beépitik digitalis eszkdzdkbe.
Addig is kisérletezzliink vele batran,
mutassuk be tanitvanyainknak!

Készitslink latvanyos haromdimenzi-
0s latvanycsodat iskolankrol, kirandu-
lasainkrol. A Photosynt hasznalata
kellemes idétoltés, j6 szorakozas ki-
csiknek és nagyoknak egyarant.

Hasznalhato6 szoftver:
Microsoft Live Labs Photosynth (http://photosynth.net/)

SAJAT INGYENES SZOVEGSZERKESZTO

Nem minden tanitvanyunknak van otthon sajat szovegszerkesztéje. A Live
szolgaltatasok kozott talalhatjuk a Windows Live Writer-t. A Windows Live
Writer lehetévé teszi, hogy ne a vilag-
halon kellien megszerkesztenie és
megformaznia a gyerekeknek a

blogbejegyzéseiket. Amint elkészliltek
szOvegszerkesztéssel, azonnal feltolt-
hetik a mlvet akar a Windows Live

Spaces, akar mas blogszolgaltatok ol-

dalaira.
Tipp: A Windows Live szolgaltatasokat nem kell egyenként telepitentink, azt
egyszerre is megtehetjik

Hasznalhato szoftver:
Windows Live Writer (http://get.live.com/)
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7. Az internetezés veszélyei

Az Internet szinte korlatlan lehetéséget teremt a vilag megismerésére.
De ne feledjiik, veszélyeket is rejteget hasznaldi szamara. Hivjuk fel né-
hany ovintézkedésre tanitvanyaink, gyermekeink figyelmét!

SZEMELYES ADATOK

Egy csabitd nyeremény vagy kedveskedé ajandék
konnyen rabirhatja a kisiskolasokat arra, hogy nem
publikus adatokat is szolgaltassanak magukroél, csa-
ladjukrol. A fiatalok kapcsolatrendszere is lathatova
valik a halon, néha talan nem is sejtik, hogy a rogzitett
adatokat nem mindig csak a cimzettek kdre olvashatja.

Jo lenne elérni, hogy legyenek kissé bizalmatlanok az

Uj oldalakkal.

A FAJLCSERELES, LETOLTES VESZELYEI

Az Internet mindenki szamara hozzaférhet6. Az illegalis tartalmak szlrése
épp emiatt nehéz. A legtobb virus gyakran ezek letoltése soran kertlhet a
gépulnkre. Eléfordulhat az is, hogy egy jatékprogram letéltésekor fert6zé-
dik a felhasznalo géepe. Még hasznosnak tiné szoftverek (id6jarasfigyeld,
hangulatjelt telepitd) is okozhatnak sulyos karokat. A Windows Vistaban és
a Windows 7-ben a Microsoft elére telepitette a védekezés lehetdsegét
kémprogram elharitoval, a Windows Defenderrel. Ha itemezett vizsgalatot
allitunk be, a program akkor is végzi a vizsgalatot, ha nem hasznaljuk a gé-
pet. Ehhez nyissuk meg a Defendert, kattintsunk az Eszk6z6k, majd a
Beallitasok gombra!

Tipp: Eleinte segitsiink a gyermekeknek a letéltésben, még mielbtt egymas
kdzt csereberélnék a fajlokat. igy megtanulhatjak az elévigyazatossagot is.

vy
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Hasznalhaté szoftver: Windows Defender (ingyenesen letdlthetd)
http:// http.//www.microsoft.com/downloads/search.aspx?displaylang=hu

& Windows Defender E@Iﬂ

—

€13) By Kedotap [P Vizsgalat |+ @B Bomények L Eskezsk (2) |+ "l‘ Windows:
. Defender

Vedelem a rosszindulatd és nemkivanatos szoftverek ellen
(. Beallitasok
e

Automatikus ellendrzés

[VI:A szamitogép autematikus vizsgalata (ajanlett)

Gyakorisag: ’N.aponta ']
Becsiilt jdé: [2.-00 v]
Tipus: [ (Gyors vizsgélat) = ]

[¥] Erissitett definicidk ellendrzése a keresés eldtt

[¥] Alapértelmezett miiveletek végrehajtasa a vizsgalat sordn észlelt elemeken

Alapértelmezett miveletek

Adja meg, hogy a Windows Defender milyen mveletet jelenitsen meg (vagy alkalmazzon, ha ezt a bedllitast -

A tudatos szlldk szamara megnyugtatd lehet a Windows Vistaban és
Windows 7-ben elérhet6 Sziil6i felligyelet program. Beallithatjuk rajta,
hogy mely napokon hasznalhatja a gyerek a szamitogépet. Azt is szabalyoz-
hatjuk, hogy mely oldalakat latogathatja. Még jelentésben is nyomon kovet-
hetd a gyermek tevékenysége. A részletes tudnivalokat a
http://www.microsoft.com/hun/protect/products/family/vista.mspx és a
http://www.microsoft.com/hu-HU/windows7/products/features/parental-
controls cimen talalunk.

Tipp: Létesitstink egy kildn felhasznaloi fiokot gyermekiinknek. lit beallit-
hatjuk az engedélyeket.
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SZAMITOGEP NAPRAKESZEN

Fontos a védelmi rendszer frissitése is. igy nincs lehetdség atjutni a bizton-
sagi réseken. A Windows Update automatikusan letolti és telepiti a biztonsagi
frissitéseket. A tlzfalon kivil ajanlatos virusirtdé programok alkalmazasa.
Némelyikiikhdz otthoni hasznalatra ingyen is hozza lehet férni. Ebben az eset-
ben se feledjik a rendszeres frissitést!

= e
I;"ﬂj ke & r Verbrhipult » Windows Update w | Ey || Kreeaes B2
Frissitésrk benesis ®
¢ Frigsitisek benesfoe .
Windows Update
Brilvisak modositica
Frossites elbamenyek ¥ Frissitdsek telepitése a szamitogépre
nimgelmiibeie
Rejtett Frusitisek versadllitisn Oszesen: 1 Tuntos Irisités " Frissitések telepitésr
"7 Frissittsrle myakran mftel & sramitdgép hirtnasdgdnak és teljesitmenyénei Lz plérhetf frisshéurk megjelenitése
Itk nowelése érdeinében mindig telepitse & legujsbh
frissitéseket.
Frissitések legutdbbi keresise M eickor: 20:23
Frissitések telepultek 20081205, 7.29, Fralisu eloimenyek megjelendse
A kdvelkend Wirkdows-bedlblacl sdla meg A up Fmaileek sulomatliku lelepilese mamnden nap a
kefrortheerd idfipnmthan: 300 (sjinlet)
Frissitéseket kape A Windows rendzzerhez és aiz) Microsedy Update mas
rermiékeihes

HAMIS TARTALOM A VILAGHALON ﬁ

Bongészés kdzben gyakran talalkozunk felugré ablakokkal. Ha az ,lgen”,
,Mégse” vagy ,Elutasitas” gombot valasztjuk, virust telepithetiink a gépre.
Ezért a kéretlen Gzeneteket a piros X-szel zarjuk be. Ennél alattomosabb
modszer az adathalaszat. A csaldék példaul egy
bankéhoz hasonlo weboldalt készitenek. Ha gya-
nutlanul megadjuk az e-bankba bejelentkezési
adatainkat, hozzaférnek szamlainkhoz. .

A Windows Internet Explorer 8 béngész6 alap- |
beallitasa véd a felugro ablakok és az adathalaszok
ellen is. A Windows 7-ben elére telepitett bonge-
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sz0 letdlthetd a korabbi Windows rendszerekhez is a htip.//www.microsoft.
com/hun/windows/internet-explorer/ cimrdl. Ha modositani akarjuk az

alapbeallitasokat, kattintsunk
az Eszkdz6k, majd az Internet |- Kook | Progamoc | specdls |
fltslinos | Biztonsdg | Adatvédelem | Tartslom |
beallitasok gombra. i
Bedlitasok
Az Adatvédelem fulon a fel- s:; valasszon ki eqy bedlitist az internetzdnahoz.
ugré ablakok blokkolasat allit- e e
hatjUk be, az Adathalaszat- - Az adatvédelmi szablyzattal nem rendelkezs tsszes
| kilsé cookie blokkalasa
szurot ped|g a SpeC|él|s fulon. | - Az olyan adatokat mentd kils8 cookie blokkoldsa,
i m | amelyekkel a kifejezett beleegyezése nélkill fel lehet venni
i ¢ Onnel & kapcsolatot
: i - Az olyan adatokat mentd belsd cookie-k korlatozdsa,

a q 2 lyekkel az implicit bel = Slkiil fel lehet i
Tipp: Iskolai gépeken blok- | .| & e idtbeieegyezess nelal el iehet vern
koljuk a felugro ablakokat! [ mebvek | [ smportsés | [ speass | |abocricimezett

Elgugro ablakok blokkolasa ————— — —
Hasznalhato szoftver: @I e | geslisak_|
Internet Explorer 8 [¥] Eléuard ablakok blokkolasénak bekapcsolasa

e

HAMISITOTT UZENETEK "5“,‘?'_

i

Régota zavarja az internetezoket a kéretlen levélszemét aradata. Ennek
szUrésére alkalmas Hotmailes postafiok |étesitése. Az Outlook 2007-ben
szintén hatékony levélszemétszuré talalhatd. Az azonnali Gzenetkuldd prog-
ramok hasznalatakor is legylnk elévigyazatosak. Ha Live Messenger be-
jelentkezési adatokat kérnek tolink. akkor gondoljuk meg, hogy valoban
szlikséges-e megadni, mert lehet, hogy csak vissza akarnak élni vele, és
nevunkben kuldenek azonnali Uzeneteket illetve linkeket, amire kattintva
megfertézddik a gépuk! Ha ilyet észlellink, akkor azonnal valtoztassuk meg
Live ID jelszavunkat!

Tipp: Ismeretlen feladotol érkezd fajlokat, hivatkozasokat inkabb megnyitas
nelkul tordljink.

Hasznalhat6é szoftver: Windows Live Messenger ; Outlook 2007 - a
Tisztaszoftver programban elérheté Office programcsomag része
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KAROS TARTALMAK

Az Internet Explorer 8-ban alapbeallitasként hasznalhatjuk a keresést a jobb
oldalon talalhatd keresésav segitsegével.
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mindenképp életkoruknak megfeleld tartalmakat bongészhessenek. Itt a Bing
Biztonsagos keresés funkcioja a megoldas, amellyel kiszlirhetd a nem kivant
kép, szdveg, video.

Hasznalhato keresé: Bing (www.bing.com)

Altalanos bealitdsok . Exek a bedllbisok ar yszes kereddsie vonalknznak m

Bizrtonsagos karesés Kazio s ket eredmaayei k3ol s syle soouiin terisénd webinpous

Engo - Fyilan szexudis dmijl s2oveg, kipek o5 sSedk Bisslnice o Kenai Eedmbnmyel kindl
& Eryha = Byillan szoxudis témigl kapek ds wiedk oaziingse a kpresdsi oredmények kool a e2ivegts eredminyak s2inéde

pedlkeidl

Eikapceoba = A soeogdls 16mdf soiveq. kipek &5 wedk keresés eeodminypei kizull solied sének melldzése

digegyita Bie n St bnesd bk aoenrenl (S itk s Erdl 0 nfeasin e ol bashéshe, (em ki rees e ek
vmeirsi Fa o Siclersi pos b ovis raglele SeiBiian clovire sda nar B bateirn wied ey b orcdeiernl ka2 aririleg a2 dorrebeiied Yol
TRRARENERE § ki) DA Eierbmem & B [RART W abhahaph gaEeasii
Mo bmnitin o iiannzs b g bive Sasrcs smgmiesbis npuscdl be & g avmscarbed
& webbely megeleciléon Tyl . rpahen

Webes bealltasok - Exek o bedlibhssk ciak 3 websd keresdinh stedninyaie vanalkoznak
Eratmibnynll s iansats Rigyar pece s meg o bsia sradrmepel Las E5A ibbabi dedrdiy] maal mag ody Boss arill hasssabe it vins rgt gheyle
A rE e

10 = gedmeny megmlentees penkdn
Hemlkorasok megoytase O biogaardatdesban

106




Kisemberek az infosztrddan

A FELHASZNALOK ES A KIBERBUNOZOK

A veszélyforras altalaban kétfelé iranyul. A kiberblinzék egyrészt a felhasz-
nalok ellen tamadnak, személyes adatokat, bankszamlaszamokat, jelszavakat
vadasznak. Masfeldl a szamitogépet fertézik kartékony programokkal. A join-
dulatunak latszo Uzenet lehet egy jaték, e-mail a banktol, sét akar biztonsagi
figyelmeztetés. Aztan mar csak azt vesszik észre, hogy elhalasztak féltett ada-
tainkat, arad hozzank vagy épp a mi ciminkrdl a levélszemét. Az ilyen jellegu
hivatkozasokrol, letdltésekrél mindig a felhasznalonak kell egyéni dontést hoz-
nia. A szamitogép ellen tamado, észrevétlenul behatold programok kiszlirése-
re remek megoldast kinal az Internet Explorer 8. Felismeri és elharitja a kar-
tékony programok behatolasat, melyek akar tonkre is tehetnék a gépet.

Tipp: Mindig jol fontolja meg, valoban megbizhato helyrdl kivan-e letolteni.

Hasznalhaté szoftver: Internet Explorer 8

VEDEKEZES A TAMADASOKKAL SZEMBEN

A gyanutlan internetezék gyakran vannak kitéve megtévesztdé tamadasok-
nak. Egy latszolag a banktol érkezd e-mail, egy népszer( tartalom (pl. jaték,
film) utani keresési eredmény, ingyenes letdltést igérd hirdetés is veszélyes
lehet. Hasonloképp egy azonnali Gzenetben érkezd hivatkozas vagy latszo-
lag egy kdzossegi oldalrol szarmazo informacio is lehet hamis. Ezeknek az
Uzenetek lényeglk, hogy els6 ranézésre hitelesnek tlinnek, és csak akkor
dobbeniink ra a tévedésiinkre, amikor mar késé. Ehhez fejlesztette ki a
Microsoft az Internet Explorer 8-ban talalhato SmartScreen szlrét. Ha ezt
hasznaljak tanitvanyaink, nagyobb bizalommal bongészhetnek a weben, a
program nagy valoszinliséggel megveédi 6ket az effajta tamadasoktol. A szu-
ré tdbbféle technologiat 6tvoz. Mikodése az URL-cimek ,hirnevén” alapul.
A letoltéseket és a potencialisan adathalasz webhelyeket tarolo kiszolgalok
webcimének kiertékelésével megallapitja, hogy kartékony programok ter-
jesztése vagy épp adathalaszat torténik-e. A SmartScreen sz(ird fejlett intel-
ligenciat alkalmaz, é€s nagy hasznat veszi a mi tdbb szazmilliébol allé kézos-
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ségunk bejelentéseinek, szoval jelezzik a gyanus webhelyeket! Nap mint
nap tobb millié webhely kiértékelése segit abban, hogy a legujabb tamada-
sokat indité webhelyek is leleplezddjenek. A Biztonsag menli SmartScreen
sz(ir6 Nem biztonsagos webhely bejelentése parancsokkal maris regiszt-
ralhatd a gyanus talalat. A SmartScreen elemzés, a Microsoft kartevo-elta-
volito eszkdéze, a Windows Defender program é€s az elterjedt virusvédelmi
termékek egyittesen hatékony és atfogd védelmet nyujtanak a kartékony
szoftverekkel szemben. Az itt lathatd képernydk jelennek meg, amikor a
SmartScreen blokkolja a korabban nem biztonsagosnak bejelentett
webhelyeket és letoltéseket.

Hasznalhato szoftver: Windows Defender, SmartScreen sztiré

MEGTEVESZTESRE EPULO TAMADASOK

A SmartScreen automatikusan blokkolni tudja a megtévesztésre épll6 ta-
madasokat, de érdemes bemutatni tanitvanyainknak is néhany tipikus példat.
igy maguk is kdnnyebben elkeriilhetik a veszélyeket.

Hamis virusvédelmi figyelmeztetés

A hamis biztonsagi figyelmeztetések kartékony szoftverek telepitésére vehe-
tik ra a felhasznalét. Professzionalis killemu eléugrd ablak jelenik meg egy
virusvedelmi szoftvert gyarto fiktiv vallalat nevével. A Windows lizeneteihez ha-
sonld figyelmeztetd Ulzenet olyan ,megoldast” tartalmaz, amely kartékony
programmal fertézheti szamitégépunket, miutan raklikkeltink. Habar a
SmartScreen blokkolja a tamadasokat nekuink is érdemes évatosan bannunk
az ilyen tipusu Uzenetekkel.

Tipp: Ha az ablak szegélye eltér a szamitogépen megjelend tobbi ablak sze-

gelyétdl, vagy a bezaras ellenére ujra meg ujra eléugrik, legylink kilonésen
eldévigyazatosak.
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tudjak. Gyakran kapunk kéretlen programokat akkor is, ha dijmentesen kinal-
nak szamunkra valamilyen szorakozasi lehet6séget. A gyerekeknek még ne-
hezebb ellenallniuk a csabitd ajanlatnak, ha ingyenes letoltési lehetéségre
lelnek. A SmartScreen blokkolja az ilyen oldalakat, ha mar jelentették 6ket a
Microsoftnak, de biztassuk diakjainkat, hogy legyenek ovatosak a tul szépnek
igérkezd ajanlatokkal.

Adathalasz tamadasok

Az adathalaszok megbizhatd személynek, jogszertien mikédd cegnek al-
cazzak magukat. gy probaljak meg kicsalni a felhasznaldk adatait, felhaszna-
I6nevét, jelszavat. El6fordulhat, hogy e-mailt kapunk latszolag sajat bankunk-
tol, amelyben egy masik intézménnyel valé egyesitlés miatt szamlaadatokat
kivannak egyeztetni. Ha a hamis webhelyre mutaté hivatkozasra kattintunk,
idegenek tudomasara hozzuk bizalmas adatainkat. Ezek segitségével az
adathalaszok maris hozzaférhetnek bankszamlankhoz, egyéb adatainkhoz.
A tamadasok egyre kifinomultabbak, megtévesztésig hasonlitanak az eredeti
anyagokra. Az Internet Explorer hétrél hétre tobb mint 1 millié adathalaszati
kisérletet akadalyoz meg. Az Internet Explorer 8 SmartScreen szlirdje auto-
matikus értesitést kild az ismert adathalasz webhelyekrél, és eldsegiti az
arulkodo jelek felismerését. Medfigyelhetd, hogy a cimsor tartalmazza a bank

nevét, de a kiemelt tartomanynév nem a bank URL-cime.

7 Contoso Bank - Online Banking - Windows Internet Explorer

g 1— ) é, . 207.68.160.170 : | I3 e biztonsagos webhaly !*f A

Az Internet Explorer 8 SmartScreen szlir6je megvizsgalja a webhelyek
tartalmat az adathalaszati technikak szempontjabol, és egy globalis adat-
forras-halozat segitségével értékeli a webhelyek megbizhatosagat.

A SmartScreen szlr6 adathalaszati védelme mellett az Internet Explorer 8
az elso olyan bongészd, amely kiemeli a cimsorban a tartomanynevet, igy job-

& & |E5 i/ microsoft.corm,!
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ban lathatjuk, melyik webhelyen tartozkodunk éppen. A tartomanynév kieme-
lése fekete szind, az URL-cim tObbi része szlirke marad - a webhely identitasa
igy kdnnyebben megallapithatd. Az Internet Explorer 8 kiemeli a tartomanyne-
vet a felkeresett hivatkozasban, igy mindig tudhatjuk, hol jarunk valéjaban.
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