a) Multimédia az alsó tagozatban

A 21. század tudásalapú társadalmában elengedhetetlenül fontos az ún. informatikai írástudás, amelynek elsajátítását minél fiatalabb életkorban meg kell kezdeni. Aki gyermekkorától kezdve nem jut az informatikai alapismeretek birtokába, szinte behozhatatlan, hátrányos helyzetbe kerül társaival szemben. Ennek érdekében a tanulók felkészítése az új évezred információs társadalmára a közoktatás kiemelt feladata. Az informatikai ismereteket, eszközöket, a kommunikációs kultúrát mindenki számára ingyenesen kell hozzáférhetővé tenni az oktatási rendszeren belül. A gyermekeket fel kell készítenünk arra, hogy az információs korban felnőttként élni, dolgozni, alkotni, tanulni, művelődni, szórakozni tudjanak, hogy az értékes és értéktelen információkat megkülönböztessék, továbbá tudásukat folyamatosan frissíteni, bővíteni tudják. 

Logo egyik legnagyobb pedagógiai előnye az, hogy ún. nyitott program: „kimenete” mindig a gyermek egyéni alkotása (rajz, szöveg, hang, animáció... stb.), ami a teknőc vezérlésével valósítható meg.

A szoftver kezelése rendkívül egyszerű már a legkisebbek számára is. A tapasztalatok szerint semmi nehézséget nem okoz a gyermekeknek a képernyőteknőc mozgatása, adott útvonal bejárása. Mivel a teknőc mozgatásának igénye rendkívül motiváló, bámulatos gyorsasággal szokják meg a számítógép kezelését. Közben pedig olyan nehéz és absztrakt matematikai fogalmakat is elsajátítanak, mint például a szimmetria, a tükrözés, hasonlóság, rekurzió, véletlen jelenségek stb. Hiszen a gyermeknek nem kell mást tennie, mint a teknőc helyébe képzelnie magát és a kívánt útvonalat végigjárnia – ha kell, a valóságban is! A saját testével, mozgásával érzi, tapasztalja az összefüggéseket, saját cselekedeteinek következményeit. Nincs az a szemléltetés, módszer, amely ennyire jól előkészítené, megvilágítaná bizonyos fogalmak megértését! 

A számítógép a Logo-környezetben képes konkretizálni a formális gondolkodást. Nem csupán egy újabb oktatástechnikai eszköz, hanem olyan „egyedülálló eszköz, amelynek segítségével éppen azt az akadályt vehetjük célba, amit Piaget és sok más kutató szerint a gyermekitől a felnőtt gondolkodásig vezető fejlődésben át kell törnünk. (...) Olyan ismereteket, amelyeket azelőtt csak formális eljárásokkal lehetett megszerezni, most konkrét módon közelíthetünk meg.”
Papert fontos jelentőséget tulajdonít a számítógéppel segített anyanyelvoktatásnak is. Nem az ige-főnév megkülönböztetését sulykoló vagy tesztelő nyelvtani gyakorló programokra gondol, hanem a géppel történő írásra-olvasásra. A gép már az egészen kicsik számára is lehetővé teszi, hogy írásélményük a felnőttéhez hasonló legyen. A gyermekek a teknőc mozgatásához is használhatják a billentyűzetet, de hosszabb szövegeket is írhatnak a rajzok kiegészítésére. A gép megfontolt, fegyelmezett munkát kíván, a kifejezések helyes beírására ösztönöz. Tévedni mégsem vétség, sőt, hasznos tevékenység, hiszen a hibáinkból tanulunk, esetleg új megoldások keresésére indulunk. A teknőc rajza és a szöveg, tehát az alkotás könnyen javítható, újraírható és a véglegesnek tekintett változat ki is nyomtatható. A számítógép ezen előnyei miatt (türelem, fáradhatatlanság, egyszerű kezelhetőség) a Logo-környezet fogyatékos gyermekek oktatásában is kiválóan használható.

A Logo-pedagógia hatásait vizsgálva a hazai pedagógiai kutatások a kisgyermekek korcsoportjában elsősorban a kreativitás növekedésében, továbbá az analitikus gondolkodási képesség, a feladatvállalás és az önbizalom fejlődésében mutattak változást

Az elmúlt évek egyik nagy szoftverfejlesztői újdonsága a pozsonyi Comenius Egyetem munkatársainak alkotása. Imagine elnevezéssel olyan, Logo-filozófiára épülő fejlesztőrendszert mutattak be, amellyel kicsik és nagyok, tanulók és pedagógusok kreatív alkotások készítésére képesek, ma már az internet és multimédia világának elemeit is felhasználva. Ezzel a szoftverrel „gyerekjáték” multimédia-oldalak készítése, animációk képernyőre varázsolása, zeneszámok írása a gép számára vagy éppen egy érdekes honlap elkészítése és a webre helyezése. (Természetesen a szoftver a Logo teknőcgrafikájának elemeit és programparancsait is „tudja”.) Az IKT-alapú pedagógia „kézzel fogható”, egyszerűen kezelhető, a „fogd és vidd”, a „kattints és tedd” technikára épülő elemeit ötvözi. (Honlapjának címe: http://www.logo.com/imagine; további, kicsiknek való egyszerű, készségfejlesztő szoftverek webhelye: http://comlogo.web.elte.hu/fea000f.htm.)

A korai olvasás-írástanítással a világ számos országában kísérleteznek, már a múlt század kezdete, Montessori munkássága óta. A számítógépek megjelenése és tömeges elterjedése újabb lökést adott az ilyen irányú óvodai-iskolai kísérleteknek, kutatásoknak.

A gyermeket hagyni kell a betűvilág spontán felfedezésére, az ehhez alkalmas eszköz önálló kiválasztására. Építeni kell otthonról hozott élményeire és az írott világ felfedezésében elért legkisebb teljesítményét is folyamatosan erősíteni kell. 

A számítógép ebben a megismerési folyamatban csupán egyik eszköz, de önmagában kevés: alkotó alkalmazásához jó minőségű, kicsik számára készített, magyar nyelvet „értő” számítógépes programra is szükség van. Ilyen a hazánkban is forgalomban levő, a coheni elvekre épülő, népszerű MESEVILÁG szoftver.

 A számítógép csupán egy eszköz, nem tűnik el a szabadkézi írás, rajz: 
„A MESEVILÁG szoftverrel készült képeket kiszínezzük, kiegészítjük rajzzal. Ügyelünk a ceruza helyes tartására, vonalvezetésre, de még a színek világával is ismerkedünk. A betűelemek gyakorlására a munkafüzetünk feladatait használjuk, amelyet magunk készítettünk tanulóinknak. Célunk ebben a szakaszban, hogy a gyermek örömmel vegye kézbe a ceruzát, nyúljon a számítógép billentyűzetéhez, a munkafüzethez, örömmel hagyjon képi jelet a papíron, akár kézzel, akár géppel.”

Az iskolánkban az alsós tanítók még nem rendszerességgel használják a modern multi- médiás eszközöket, mivel a technikai feltételek csak részben adottak számukra. Ha lehetőségük van a multimédiás terem használatára, élnek vele, hiszen a kisgyermekek rendkívül érdeklődők és fogékonyak az új iránt. Elsősorban matematika, magyar és környezetórán használják. Ezeket a forrásokat egy mappában összegyűjtik, hogy mindenki számára hozzáférhető legyen.

Használt források:
http://www.ementor.hu/?q=node/39 

Számtalan online megoldható feladat főként magyarból és matematikából, azonnali visszajelzéssel, értékeléssel. Egy-egy részlet remekül beilleszthető a tanítási óra menetébe. Az oldal évekre visszamenőleg tartalmazza a kompetenciamérések feladatait, melyeket szintén megoldhatunk online módon is.

http://akcs.pirula.net/hungarian/opening.htm 

A számtani gyakorlólapok oldalon óriási mennyiségű feladatot találhatunk, számkörönkénti és műveletenkénti csoportosításban. Minden frissítés után újabb feladatsorok állnak rendelkezésünkre. Kis mennyiségben tanítási órán is alkalmazható, de hasznos lehet az egyéni fejlesztés, gyakorlás során is.

http://www.egyszervolt.hu/  
Az első és második osztályosoknak számos lehetőséget kínál – szinte minden tantárgyhoz –, amely állandóan bővül egyre több iskolai alkalmazással is, így mostantól már bátran ajánlható a teljes kisiskolás korosztály számára.

http://www.lapoda.hu/tale/index.html
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Lapoda Mese

A Lapoda rendszer egyik alapköve, mely a kisgyermekek játékos tanulását segíti elő.
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Az írás-olvasás tanítás segítésére az ingyenesen letölthető Lapoda Mese program használható. A program egy egyszerű rajzoló programhoz hasonlítható, azzal a különbséggel, hogy nem várja el a gyermektől, hogy képes legyen az egér segítségével rajzolni. A grafikai elemeket (állatok, emberek tárgyak) kész elemgyűjteményből kell neki kiválasztani a régi jól ismert nyomdázáshoz hasonlóan. Azzal az "apró" különbséggel, hogy itt a képet annak nevét beírva lehet kiválasztani, így a gyermek rákényszerül az írásra, olvasásra. 


Az elkészült remekművek elmenthetők és később visszaolvashatók. Különlegessége a programnak, hogy lehetőséget ad a munkák kinyomtatására is mind színes, mind fekete-fehér "csak körvonalas" ábraként. A körvonalas nyomtatást a gyerek kifestőként is használhatják.

Az ábrák gyűjteményekbe csoportosítva kerültek elhelyezésre. Ezek a gyűjtemények a továbbiakban WEB-en keresztül bővíthetők, azaz újabb tematikus gyűjtemények tölthetők le. A rendszer a gyermekek által is egyszerűen kezelhető WEB-es felületet nyújt.

A gyűjteményekben témakörönként mintegy 20 figura található.

A program felhasználható nyelvoktatásra is, mivel a figurák nevei idegen nyelveken is megadhatók.

http://www.ntk.hu/segedletek/matek5.html 

5. osztályos tankönyv segédleteiként szerepelnek ott, de kiválóan használható közülük nagyon sok az alsó tagozaton is.
http://realika.educatio.hu/  


3-18 éves korosztály számára készült, mégis nagyon sok olyan remek tanári és tanulói leckét tartalmaz, amik a kisiskolások matematika óráit is szemléletesebbé, színesebbé teszik. Főként a harmadik, negyedik osztálytól lehet itt csemegézni.
http://www.tananyag.almasi.hu/tananyag.swf
Különösen a környezetismeret tantárgy tanítása során alkalmaztam, mert bőséges képanyagával, érthető és világos ismeretterjesztő leírásaival.

http://matyasmesek.oszk.hu/
Magyar órákon, a történelmi személyek kapcsolati hálójának felfedezése nyújt maradandó élményeket és ismereteket harmadikosoknak. A magyar mondák, melyekből a YouTube oldalairól válogathatók.

http://lazarus.elte.hu/hun/digkonyv/ruzsa/magyarorszag.htm
http://jojatek.hu/games.php
Magyarország térképén történő eligazodásban pedig nagy segítségünkre volt az itt bemutatott vaktérkép. Sok kérdés, azonnali visszajelzést ad a válaszok helyességéről és értékeli is azokat.

http://www.varazsbetu.hu/
Varázsbetű Programcsalád elemei matematikából és magyar nyelv- és irodalomból is nagyszerű segédeszközök lehetnek.

http://www.letoltokozpont.hu/letoltes_programok_reszletes.php?a=1582&k=41
Magyar nyelvű Sebran: Ingyenes magyar nyelvű oktató szoftver, melynek segítségével az elsős gyerekek tanulhatnak otthon játékosan. A programban írás, számolás műveletek mellett számtalan oktatójátékot találhatunk.
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Az iskolába kellő kíváncsisággal lépő 6–7 éves kisdiákok számára nem mindegy, hogy a számítógéppel mint az IKT legjelentősebb „képviselőjével” milyen körülmények között találkoznak legelőször. Bár informatikai élményeik már lehetnek az óvodából, a családból vagy éppen a barátoktól, ezek rendszerezése, majd bővítése egyértelműen az iskolára hárul. Ha a találkozás motiváló és sikeres, nemcsak az iskolai kudarcok kerülhetők el, hanem az ismeretszerzés lehetőségei megsokszorozódnak. Az ókori görögök még csak nem is álmodhattak a számítógépről és a többi korszerű informatikai „csodáról”. Mégis jelentőséget tulajdonítottak a szervezett formájú nevelésnek, elismerve a „jobb iskola” előnyeit. Ám azt, hogy az IKT képességfejlesztő, felfedezésre ösztönző alkalmazásával valóban jobb lesz-e az iskola, élvezetesebb lesz-e a tanulás, azt évek múltán a diákok eredményei fogják eldönteni...

b) Multimédia jelenléte a felső tagozatban

Pedagógiai célok:

· Ismeretek megszerzése, tapasztalatok gyűjtése

· Szemléltetés, pl. kísérlet bemutatása

· Gyakorlás

· Ismétlés

· Számonkérés: ellenőrzés, önellenőrzés

· Gondolkodtatás, önálló problémamegoldás

· Játék, logikai feladatok

Előnyök: interaktivitás, azonnali visszajelzés lehetősége, többszöri felhasználhatóság …

Hátrányok:: sok idő és energia a felkészülésre, előre nem látható technikai problémák…
Lehetséges munkaformák:

· Frontális osztálymunka 

· Csoportmunka

· Tanulópáros tevékenység

· Egyéni munka

· Differenciált osztálymunka

· Csapatmunka, versenyek

· Projektmunka
Tanórai alkalmazások melyek hatékonyan segíthetik az oktatást:
Óravázlat 
Frontális óra megtartásához, számítógép és kivetítő felhasználásával használható módszer.

A tanár előre megírja prezentáció formájában az óravázlatot. A módszer előnye, hogy megfelelő kivitelezés esetén biztosan jól olvasható, megírásakor a tanár valóban átgondolja, hogy miről, milyen sorrendben kíván beszélni. A prezentáció elkészítésénél figyeljünk arra, hogy hosszú szöveg helyett inkább a tananyag vázlatát, összefüggéseit szemléltessük, mert hosszú szöveget elolvasni és lemásolni is nehéz. (A vázlat lemásolása segíti a tanulást, mert aktivitást igényel.

Adatgyűjtés

Ahol csak lehet, igyekszünk valós adatokkal alátámasztani a tananyagot. Így számos témában érdemes a diákokat adatgyűjtésre ösztönözni. Ezen adatok gyűjtése részben az interneten keresztül történhet, ha mindenki hoz valamit, és nem pontosan ugyanazt a feladatot oldja meg, akkor a gyűjtést célszerű mindjárt úgy szervezni, hogy a többiek által gyűjtött adatokat is mindenki elérhesse. Lehet ez a hely egy mindenki számára elérhető közös könyvtár, vagy táblázat, adatbázis. Általában a gyűjtést házi feladatnak adjuk fel.

Mérés

Az adatgyűjtés egy speciális formája, mely a természettudományos szemlélet kialakítása során nagyon fontos. Ma már több olyan eszköz is kapható, mely számítógépes mérést tesz lehetővé, de az interneten házilag elkészíthető eszközök leírása is megtalálható. Videokamerával készíthetünk olyan filmet, melyet aztán képenként kiértékelve megállapíthatjuk egy mozgás jellemzőit. Egyes jelenségeket – például kristályképződés – pedig időközönként lefényképezve kaphatunk később értékelhető fényképsorozatot. A digitális technika lehetővé teszi, hogy a képeket azonnal felhasználjuk, nem kell egy fényképpel megvárni, míg megtelik a tekercs, és a sikertelen fénykép sem jelent pazarlást.

Kísérlet vagy szimuláció

Mindenféleképpen elsőbbséget élvez a kísérlet, ha lehet választani. Azonban egyes kísérleteket nehéz, vagy drága, vagy lehetetlen megvalósítani a tanórán. Ilyen kíséreltek bemutatására jól használhatók a videofilmek, melyek digitális változatban sokkal könnyebben kiválaszthatók, mint egy hagyományos szalagról. Szimulációt akkor mutassunk be, ha kísérletben nem látható jelenséget akarunk szemléltetni (például bolygómozgás, hegyképződés, vérkörök, molekulaszerkezet). A szimuláció mindig egy modell alapján működik, mely a jelenséget csak részleteiben írja le helyesen. Jól kiegészítheti szimuláció a kísérletet, ha ugyanarról ad stilizált képet. Ilyenkor fontos, hogy mindkettőt lássák a diákok, és jól érzékelhető a két bemutatási forma között a kapcsolat (például felhőtérképek és frontok). A természettudományok egyik legnehezebben megtanulható része a modellezés, az „elhanyagolás” tudománya, azaz a látottakból a lényeges hatások, vizsgált jelenségek kiemelése. Ezt segítheti a kísérlet és szimuláció párhuzamos használata. 

Kiértékelés 
Adatgyűjtés, mérés vagy kísérlet eredményeinek kiértékelése szerves része a természettudományoknak. Az adatok elemzése, modellalkotás, szabályok alkotása minden kutatás célja. A kiértékeléshez napjaink alapvető eszköze a számítógép. Ma már nem készítenek kézzel diagramot, a szükséges számításokat is számítógéppel végzik el. Diagramok puszta bemutatása jó szemléletet ad, de görbéket rajzolni könnyű. Ezért sokkal többet ér, ha a mért (esetleg táblázatokban megtalálható) adatokból a diák készít diagramot. Ez papíron nagyon sokáig tart, ráadásul könnyű elrontani; táblázatkezelőben sokkal gyorsabban megvalósítható, és könnyen visszakereshetők az egyes értékek. 

Modellezés 

 Az a diák, aki képes egy természeti jelenséget modellezni, előállítani a szimulált kísérletet, már kellően érti a megtanulandó anyagot. Alsó tagozatosként megtanulnak a diákok összeadni, de összeadó-programot írni akkor még nem tudnak. Később, megfelelő informatikai ismeretekkel egy ilyen alkalmazás elkészítése az összeadás algoritmusának újrafelfedezését jelenti. Ugyanígy a megértést segíti, ha egy-egy összefüggést modellezve megjelenítenek a diákok, majd a kapott eredményt össze tudják hasonlítani a kísérletben tapasztalttal. Nagyon fontos, hogy itt a szimulációt a diákok készítik. 

Egyéni projekt /= Kiselőadás/

.A frontális órának legnagyobb hibája, hogy a diák csak befogadó félként vesz részt a munkában. Amennyiben lehetséges, adjunk fel tananyagrészeket önálló feldolgozásra. Többnyire azok a témakörök alkalmasak önálló feldolgozásra, ahol kevés az új fogalom ugyanakkor sok érdekes dokumentum található hozzá. Például egy-egy ország természetföldrajzi, gazdasági jellemzése, kölcsönhatások keresése, egy életközösség jellemző résztvevőinek leírása, csillagok életútja. Diákjainktól várjuk el, hogy előadásukat prezentáció vagy weblap formájában adják be, mert így társaik is megtekinthetik, véleményezhetik. Amikor új formában kell megjeleníteni a talált információkat, az már tartalmaz a saját élményt is, ezért ehhez szükséges a megértés, a talált adatok analizálása és egy új szintézis megalkotása. Fontos, hogy minden esetben követeljük meg a források feltüntetését is. Ösztönözzük a diákokat arra, hogy előadásuk színes, élményt adó legyen, hogy társaiknak bemutatva ők is könnyen megértsék.
Csoportos munka 

Egyes tananyagrészeknél lehet arra lehetőségünk, hogy az önálló munkát egy kisebb csoportnak vagy osztálynak adjuk ki.  Az egyéni projekthez képest arra kell figyelni, hogy lássuk, milyen munkamegosztással dolgoznak a diákok, esetenként segítsük őket a helyes elosztásban. Az eredmények megjelenítését tekintve ilyenkor a prezentációhoz képest előtérbe kerül a webes megjelenítés, mert azt könnyebben lehet csoportosan fejleszteni. Például egyéni projektnek kiadhatjuk egy ország bemutatását, csoportos projektnek viszont Európa bemutatását, ahol a munkamegosztás lehet ország-csoportonként és tájegységenként is, az elkészített weboldalakon a diákoknak megfelelően kell a társaik munkáira is hivatkozni (Így mindenkinek kell tudnia, mit írt a másik). 
Gondolatolvasás

Egy olyan módszerről van szó, melyre a természettudományok tanítása során nagy szükségünk van. A tananyag megtanítása során arra törekszünk, hogy diákjaink megértsék a természet – vagy a tantárgy – törvényeit. Ezzel szemben nem ez történik, magol értelem nélkül.
Ha a diák feleletét prezentációban, vagy animációként kérjük, a hibásan tagolt, vagy rossz sorrendben, nem megfelelő mozgással megjelenő részek egyértelműen utalnak arra, hogy melyik ponton adja vissza a diák a tanult, de nem megértett ismereteket. Persze előfordulhat, hogy informatikai ismeret hiánya van a háttérben, de a hibára rákérdezve azonnal kiderül, hogy erről van-e szó.
Korrepetálás, egyéni tanulás

A hagyományos oktatás keretében nagyon kevés lehetőség van arra, hogy egy tanórán különböző képességű diákok eltérő feladatokat oldjanak meg, és még ellenőrizzük is munkájukat. Ha a diákok számítógépen dolgoznak a tanórán, akkor a differenciálás természetessé válik. Legyen egyéni vagy csoportos projekt, adatgyűjtés, mérés vagy kiértékelés, a diákok saját tempójukban oldják meg a feladatot, a megoldás során saját szintjüknek megfelelő problémákba ütköznek. A sokat hiányzó, lemaradó diákoknak és a gyorsan haladó, tanulmányi versenyre készülőknek egyaránt összeállíthatók olyan feladatsorok, programok, melyekkel szinte önállóan tanulhatnak. De azt is megtehetjük, hogy a csoport nagy részének önálló feldolgozással adunk ki feladatot (adatgyűjtés, csoportos projekt) míg néhány diáknak egyéni fejlesztési feladatot adunk, vagy személyesen velük foglalkozunk. Minden olyan esetben, amikor a diákok olyan feladatsort kapnak, amelynek sikeres teljesítését ellenőrizni is tudják, az egyéni tanulást támogatjuk. Így az elektronikus formátumban megjelenő feladatsorok egyéni feldolgozása alkalmas arra, hogy minden diák saját tempóban haladjon, differenciált fejlesztést alkalmazzunk. 

Tesztek 
A játékos tanulás után arra is van lehetőség, hogy a diákok tudását számítógépes teszttel mérjük. A kettő között informatikailag csak az a különbség, hogy a teszt nem teljesen véletlenszerűen adja a feladatokat , és az értékelése is szabályozottabb. Vannak kész, bemért tesztek, és néhány nagyon jó, tesztösszeállításra alkalmas program is. A kész tesztek használata azért előnyös, mert külső, az oktatás addigi résztvevőitől független személy állította össze, ezért nem a helyi viszonyokhoz mér. A tanár által összeállított teszt a csoporton belül mér egységesen, de egy jó teszt összeállításához speciális mérési ismeretek kellenek. Mindezekkel együtt a természettudományos tárgyakban a tesztek csak korlátozottan alkalmasak a diákok tudásának mérésére. Mivel a rövid válaszok csak egyes képességek meglétét mérik. Ismerjük azt a problémát, amikor a diák egy matematikafeladatot nagyon elront, de a végeredmény jó. Nekünk a megoldás menetét kell értékelnünk, nem a végeredményt. A megoldás menete azonban többféleképpen is jó lehet, de a végeredmény megjelenése alig jelent valamit. Ezért az értékelési formák számítógépes módszerei fontosabbak lehetnek egy méréskiértékelésnél, egyéni projektnél, mint a teszteredményeknek. 

Formális vagy informális tanulás – az  ÉLMÉNY
Nem az a fontos, hogy a tanár elmondja, mit kell tudnia a diáknak. Nem kell leadni a tananyagot, mert azt a diák úgyis csak 10%-ban rögzíti. Helyette arra kell ösztönözni a diákot, hogy nézze meg, mi az a kicsi, amit eddig még nem tudott, és rendszerezze ismereteit, majd használja különböző helyzetekben feladatok megoldása során. Ezért lehet sokkal hasznosabb, ha a diák készít a megtanulandó ismeretekből kiselőadást, nem a tanár mondja el a szabályokat, hanem – kis segítséggel – a diák jön rá a szabályra. Az informális tanulás mindig többcsatornás, míg a hagyományos formális tanulásnak legfeljebb két csatornája van: a tanár és a tankönyv. A számítógép tanórai felhasználásával, különböző módszerek alkalmazásával a tanár szerepe jelentősen megváltozhat, teret nyithat a többcsatornás tanulásnak, melyben a tanár folyamatirányító szerepe válik elsődlegessé. E folyamatirányítás a tanár részéről többcélú. Nem csak az a cél, hogy a diák megtanulja a tananyagot. Hangsúlyosabban szerepel a tanulási módszerek fejlesztése, a készségfejlesztés, a személyiségfejlesztés. A diák esetleg úgy érzi, hogy nem is tanítják, hanem neki kell tanulnia, de. Kénytelen aktívan tevékenykedni és épp ez az aktivitás lesz az, ami segíti az előrejutásban. 

