V.INNOVÁCIÓ – MULTIMÉDIA- SAJÁT ISKOLÁMBAN
a) A TERMÉSZETTUDOMÁNYOS TANÓRÁKON
Informatika szakos tanárként munkám során törekszem a tantárgyi integráció minél teljesebb megvalósítására. Informatika órán földrajzhoz kapcsolódó feladatokat tűzök ki, földrajzórán pedig próbálom a tanulókat „rákényszeríteni” a multimédiás eszközök használatára.
Földrajz az informatika órán

· 5. – 6. osztályban a természetismeret órán elsajátított tananyaghoz kapcsolódó szöveget gépelünk, formázunk (Vizek a föld alatt)

· rajzolóprogrammal hegyvidéki növényzetet, földrajzi övezetességet szemléltetjük (éghajlati övek, hegy)

· vulkánkitörést animálunk (Vulkán – Logo Motion)

· 7. – 8. osztályban földrajzi témájú cikkeket dolgozunk fel, adatait táblázatkezelőben eltároljuk

· grafikusan ábrázoljuk a tárolt adatokat (EU)

· a Világörökség magyarországi részeit, nemzeti parkjainkat prezentációban mutatjuk be (Világörökség)

· a kulcsszavas kereső segítségével földrajzi totót oldunk meg (Keresd meg a válaszokat!)

Informatika a földrajz órán

· a házi dolgozatokat szövegszerkesztővel elkészítve kérem leadni

· a kiselőadásokat prezentációkészítő programmal támogatjuk meg (Magyarország)

· gyűjtőmunkához igénybe vesszük az internet szolgáltatásait

· összefoglaláskor gondolattérképet készítünk (VUE – földtörténet, természetvédelem)

· gyakorláskor az SDT interaktív vaktérképeit és a digitális térképeket használjuk

http://sdt.sulinet.hu/Player/default.aspx?g=f0db10be-c707-4006-85a5-eda847c82884&v=1&b=2&cid=9944da93-55ef-4966-ba24-521d3d6440aa
http://sdt.sulinet.hu/Player/default.aspx?g=f0db10be-c707-4006-85a5-eda847c82884&v=1&b=2&cid=9944da93-55ef-4966-ba24-521d3d6440aa
Gondolattérkép – VUE
A program magyar nyelvű, könnyen kezelhető. Ötletbörzék, összefoglalások hasznos kelléke lehet. Jól bemutathatók vele az összefüggések, fejleszti a logikus gondolkodást, alapvető gondolkodási műveleteket (csoportosítás, lényegkiemelés…). Használatát csoportos, illetve páros munkában is ajánlom. Képek, filmek is beilleszthetők, így nagyon látványos eredményt kapunk. A programmal való ismerkedéskor a gyerekek maguk fogalmazták meg, mire is lehet használni: történelem, irodalom összefoglalás, kirándulás tervezése.
SDT
A Sulinet Digitális Tudásbázis anyagai jól hasznosíthatók a tanórákon szemléltetésre, a diákoknak otthoni tanulásra is. Én a földrajz órákon a leggyakrabban az interaktív vaktérkép-gyűjteményt alkalmazom a topográfiai ismeretek elmélyítésére, begyakorlására. A beírásos gyakorló térképek fejlesztik a tanulók helyesírását is a térképismereten túl, a tesztek versenyhelyzetet teremtenek, és tapasztalatom szerint még a legnehezebben motiválható gyerekek is igyekeznek jó, és még jobb eredményt elérni. Szívesen játszunk a digitális térképtár gyakorló térképeivel is. A legjobbakat kihívom egy térképismereti csatára.

SZAKKÖRI MUNKA
Itt tudom a legtöbb új eszközt alkalmazni, megismertetni a gyerekekkel. A szakkör keretein belül a következő programokkal dolgoztunk:

· Imagine Logo / Logo Motion: animáció és mese készítése (Somorjai mese)

· Roxer: weblapkészítő (klafszkykatalin.roxer.com)

· Windows Movie Maker: videó-szerkesztő (Anyák napi videó, Újévi lap)

· Scratch: programozási környezet (Anyák napi képeslap)

· Free Pascal: programozási környezet

· Inkscape: vektorgrafikus rajzolóprogram

· Naptárkészítő programok
· Hugin: panorámakép-készítő

· Overstream: videó feliratozó – Hull a szilva (http://www.overstream.net/view.php?oid=rvr1szsllzul)
Gáspár Tünde
Megtekintés: http://www.korzetiiskola.hu/index.php?option=com_content&task=view&id=53&Itemid=112
További innováció:
Matematika:




A Utah Egyetem matematikai szimuláció gyűjteménye (http://nlvm.usu.edu/en/nav/vlibrary.html) Java alkalmazásokat találunk, amik, lényegesen megbízhatók és nagyon sokféle környezetben működnek.

Ha fellépünk az oldalra egy nagyon kényelmes mátrixba rendezve találjuk meg az anyagokat az ajánlott életkor és a téma alapján. Az életkor az óvodánál kezdődik és a 12. évfolyamnál ér véget, a témák pedig: számok és műveletek, algebra, geometria, mérés, adatelemzés és valószínűség. Mint látható az utóbbi kettő olyan, ami a hazai tantervekben is egyre nagyobb szerepet kap.

http://www.bardosl-bp.sulinet.hu/interaktivtabla_alkalmazasok/matematika/
Az anyagok elsősorban az általános iskolás témaköröket ölelik fel, találunk itt az abszolút értékkel, a mérleg elvvel vagy a koorddintárendszer használatával.Kiválóan alkalmasak arra is, hogy interaktív táblán használjuk őket.

A gyűjteményben az egyes címekre kattintva nézhetjük meg az adott flash állományt, majd, ha tetszik, a jobboldali egérgombbal kattintva és a hivatkozás mentése más néven menüpontot választva tudjuk azt elmenteni a saját oldalunkra. A lementett flash állományt azután beilleszthetjük a Notebook-ba vagy bármilyen más interaktív tábla szoftverbe és könnyedén használhatjuk is.
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A Realika digitális foglalkozásgyűjtemény (http://realika.educatio.hu) oktatási intézmények számára készült a Nemzeti Fejlesztési Terv Humánerőforrás-fejlesztési Operatív Program 2004-3.1.1-es központi program keretében.

A Realika 250 tanórányi tananyagot tartalmaz matematika, biológia, fizika és kémia tantárgyakhoz a 13-18 éves korosztály számára. A rendszer az egyéni tanulásban is jól használható és tartozik hozzá egy tanári modul is.

A tananyagokat regisztráció nélkül is ingyenesen használhatják a pedagógusok, diákok, érdeklődők, ám a regisztrált felhasználók többlet szolgáltatásokat vehetnek igénybe.

A regisztrált oktatási intézmények egy oktatásszervezési modult is használhatnak, ahol lehetőség van osztályok, órarend felvitelére, diákok illetve tanárok és tananyagok összekapcsolására, saját tananyag lapok mentésére, oktatási fórum üzemeltetésére.

A felhasználási feltételek elfogadása esetén a szoftver térítésmentesen használható az oktatás szereplői számára

GeoGebra a digitális táblán – dinamikus matematikai szoftver geometria, algebra és számítási feladatokhoz
http://www.geogebra.org/cms/
A GeoGebra magyar nyelven is elérhető ingyenes dinamikus matematika szoftver kiválóan alkalmazható a geometriai szerkesztések, algebrai, koordináta-geometriai számítások tanításánál és nem utolsó sorban függvények oktatása során…
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A program egyrészt egy dinamikus geometriai rendszer, ahol pontokat, vektorokat, szakaszokat, egyeneseket, kúpszeleteket éppúgy lehet ábrázolni, mint függvényeket, majd ezeket az alakzatokat dinamikusan változtatni lehet.

A Program látványosabbá érthetőbbé teszi a függvény-transzformációkat interaktív táblán, de még hatékonyabb, ha a tanulók saját gépeiken önállóan vagy csoportban is használhatják. 
A program használata könnyen elsajátítható. A kész feladatlap weblapként is menthető, így futtatásához nincs szükség a GeoGebra környezetre

A GeoGebra másrészt egyenletek és koordináták is megadhatók közvetlenül, illetve változóként használhatunk számértéket, pontot, vektort

Flash animációk

http://www.sulinet.hu/tart/cikk/Raf/0/31434/1
http://www.ntk.hu/segedletek/matek5.html
Letölthető oktatóprogramok

http://www.ide.sk
Ezen az oldalon a matematika oktatásánál felhasználható oktató- és gyakorlóprogramok találhatók. Minden program ezen az oldalon magyar nyelvű vagy a programban átállítható magyar nyelvűre. 

· [image: image6.jpg]


Matematikai gyakorló az 5. évf. számára
matek5.zip (795,7 kB)
windows, freeware verzió
   
Matematikai gyakorlóprogram az általános iskola 5. évfolyama számára. A programban található témakörök: természetes számok, összehasonlítás, kerekítés, összeadás, kivonás, szorzás és osztás, egyenletek, egyenlőtlenségek, szöveges feladatok, síkidomok és kerületük, mértani testek, osztás kétjegyű osztóval, szögek megnevezése és fajtái, csúcsszögek, mellékszögek, tizedes törtek, tizedes törtek összehasonlítása, kerekítése, összeadása, kivonása, szorzása és osztása 10, 100, 1000-rel, hosszúság mértékegységei, tömeg mértékegységei, tizedes törtek szorzása, osztása természetes számmal, síkidomok területe, terület mértékegységei, téglalap és négyzet területe és kerülete.

·  [image: image7.jpg]


Matematikai Pexeso
matpex.zip (299,6 kB)
windows, freeware verzió   
Pexeso (memory) játék, amelyben a kártyalapokon síkidomok és mértani testek vannak.
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SET game
setgame.zip (751,9 kB)
windows, freeware verzió   
Logikai játék, melynek célja azonos vagy teljesen különböző tulajdonságú kártyák keresése.

·  Matematika 1
matek1.zip (41,3 kB)
dos, teljes verzió   
Matematikai gyakorlóprogram az írásbeli összeadás, kivonás, szorzás, osztás begyakorlására. A program statisztikát ír ki a megoldott feladatokról és a végén leosztályozza és százalékban kimutatja a helyesen megoldott feladatok számát (szlovákiai osztályzattal osztályoz, melyben legjobb az 1-es, a legrosszabb az 5-ös).

·  Matematika 2
matek2.zip (41,9 kB)
DOS, teljes verzió
   Matematikai gyakorlóprogram az algebrai kifejezések begyakorlására. 

·  Matematika 3
matek3.zip (40,2 kB)
DOS, teljes verzió
   A közismert Hanoi tornyok nevű játék számítógépes változata. 

· Matematika 4
matek4.zip (44,5 kB)
DOS, teljes verzió   
Matematikai gyakorlóprogram a síkidomok területeinek kiszámítására. A program tartalmaz segítséget is, amely kiírja minden síkidom területképletét és kirajzolja mellé a síkidom ábráját. A programban megtalálható a legügyesebb feladatmegoldók névsora is.

·   Cabri Geometria II
cabdemo.zip (445,0 kB)
windows, demó verzió, a teljes verzióról érdeklődjön a Texas Instruments üzleti partnereinél
Egy remek geometriai jegyzettömb. Megszerkeszthető benne szinte minden, ami papíron megszerkeszthető. A megszerkesztett rajzban utólag is meg lehet változtatni az alakzatok helyét, méretét, irányát és ennek következtében megváltozik az egész konstrukció. A program kezelése egyszerű, könnyen és gyorsan megtanulható.
Matematikai játékok: 

http://www.logikaifeladatok.hu/
Melyek érdekessé tehetik óráinkat, logikát is fejlesztenek.

http://kvizpart.hu/kvizpart.kviz
7. osztályok számára ajánlott.
b) Játék és tanulás 
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A játék és a tanulás szorosan összekapcsolható különböző informatikai eszközök, szoftverek segítségével. Játékos felületet, mikrovilágokat létrehozva a diákok egy szimulált világban játszva tanulhatnak, vagy egyszerűen felhasználhatják az informatika adta lehetőségeket. A játékok általában különböző készség és képességek célzott fejlesztésére irányulnak, néhányat említve (Pányiné, web): 
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- térbeli tájékozódás, 

- kreativitás, 
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- mozgáskoordináció (nagy- és finommozgások), 

- memória, figyelem, koncentráció, 

- logika, problémamegoldás, 

- következetesség, strukturális gondolkodás, 

- fegyelem, pontos feladatvégzés, 

- kooperativitás, feladatmegosztás. 

A legtöbb mai népszerű szimulációs játék az átlagos gépeknél nagyobb teljesítményű és gyorsabb számítógépeket igényelnek, ezért hardverileg célzottan játékra fejlesztették ki az X-Bokszot (XBox). A játékfejlesztések többsége nem kimondottan oktatási célú, de van arra is példa (http://www.microsoft.com/games/). Ezen túl a háztartásokban is meglévő asztali számítógépen is számos készség és képességfejlesztő játék, program futtatható (pl.: MAN Ó-sorozat)

Digitális taneszközök használata kémia órán

· 3D molekulamodellek adatbázisa: http://www.3dchem.com 

· Szabad letöltésű szoftverek szerkezetrajzoláshoz: http://www.chemaxon.com/Free.html 
· Egy, a kémia tanításával kapcsolatos blog (Főző Attiláé): http://h2so4.blog.hu
· Oldatokról animáció: http://free.x3.hu/grtlr/1munka/szoveg/1lecke/l1007.html#oldatkeszites )
· Felvétel az atomokról: http://www.youtube.com/watch?v=vAun_zO46-U 
· Sulinova adatbank (kompetenciafejlesztő feladatok): http://www.sulinovaadatbank.hu/index.php 

· Mindennapok kémiája: http://hmika.freeweb.hu/Kemia.htm 

· Learning Resource Exchange for Schools (LRE) a http://lreforschools.eun.org címen.

· Rengeteg érdekesség és jól használható információ a ChemoNet-en: http://www.chemonet.hu/menu/index1.htm 

· Digitális táblán is használható anyagok Dobóné dr. Tarai Éva honlapján:

· http://interaktiv-kemia.lap.hu/

· 
Sok számolási és gyakorlati feladat a Fogarasi József által szerkesztett honlapon: http://www.petrik-petrik.fw.hu/ 
· Látványos kémiai kísérletek, pl. durranógáz reakció tenyéren tartott buborékokban:

       http://www.youtube.com/watch?v=SdtFDOmUT_0&NR=1 
Mi e linkek felhasználásával tettük érdekesebbé, szerethetőbbé a matematika, kémia, fizika, földrajz óráinkat.
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VI. Multimédia, humán tárgyak oktatásában
Az okokat tisztázva - miért merül fel az igény a számítógép használatára a humán órákon –

Vizsgáljuk meg a célokat! Elsőként azt tisztázzuk, hogy mire is használhatjuk a humán órákon

A számítógépet. Az egyre általánosabbá váló gyakorlat szerint kettős cél motiválhat

Bennünket, tanárokat: egyrészről szemléltetésre, másfelől (akár játékos) gyakorlásra

Használhatjuk a gépet. E két kulcsfunkció mellett azonban folyton feltűnik egy harmadik is: az

Gyűjtő- és kutatómunkák, kiselőadások, házi feladatok segédanyagának keresése a neten.
1. Szemléltetés. 

A számítógépes órák egyik legelterjedtebb módszere és célja a szemléltetés,

Ami megkönnyíti a befogadás folyamatát, s egyben elmélyíti a szerzett tudást.

A számítógép segítségével számtalan vizuális és auditív élmény átadható, ráadásul nagyon jó

Minőségben (ez vonatkozik a CD minőségű auditív, a DVD minőségű vizuális és a magas

Színvonalon kiállított albumokon is túltevő, nagy felbontásban, az eredeti minőséget szinte

Tökéletes hűséggel visszaadó képzőművészeti anyagra). És akkor még nem beszéltünk az

Praktikumáról: a számítógépen ugyanis mindez elfér egyetlen lemezen. A számítógépes órára nem kell minden egyes hordozóhoz külön lejátszót bevinni. 

2. Gyakorlás. 

Feladatlapok, tesztek – akár versenyszerű - kitöltése, gyakorló feladatok,

Játékos rejtvények megoldása - mind a gyakorlati tudás megszerzésének kiváló eszköze lehet.

Ha pedig mindez interaktív módon történik, akkor az azonnali visszacsatolás révén a tanulás

Máris élményszerűvé válik. A segédszoftverek feladatgyűjteményei csakúgy, mint az

MOVELEX segítségével otthon is elkészíthető tesztek, rejtvények, stb. mindezt tudják.

3. Gyűjtő- és kutatómunkák. 

E funkció hármójuk közül a legátgondoltabb és körültekintőbb munkát igényli, s a tanár felelőssége is ebben az esetben a legnagyobb. Az irányított kutatásban ott a veszély ugyanis, hogy a diák káros vagy éppen a hibás anyagokhoz jut hozzá. Az Internet órai használata pedig magában hordozza az „elkalandozás”

Mit érdemes feldolgozni a tanórán digitális formában?

Induljunk ki abból az axiómából – amivel talán számos diák nem feltétlenül ért egyet:

 A tanár is ember, túlzásokba eshet, s kezdeti idegenkedését a géppel

Szemben („Semmit!”), az első sikerek (izgalmas, jól használható szoftverek felfedezése; az

Első mozgó prezentációk stb.), s a kitárulkozó lehetőségek hatására felválthatja a „rajongás”, -

Kis túlzással „szent őrület” („Mindent!”) - és egyfajta feltétlen bizalom a gép iránt.

Ne feledjük azonban:

- a számítógép csak egy eszköz: nem ad megoldást minden felvetődő problémára

- a gyerekeknek könnyebb számos anyagot a számítógép adta lehetőségekkel és a PC nyelvén

(Internet, mozgó ábrák) megszólaltatni, azonban a feldolgozásra váró művészeti alkotásoknak

(irodalom, rajz, média, stb. anyagok) alapvetően nem „számítógépes” a nyelve! 

Melegen ajánlott:

· életrajz (fényképekkel, rajzokkal illusztrált PPT)

· korrajz (-II-) - stílusok

· korszakrajz – képekben

· források bemutatása (digitalizált corvinák a netről)
Ajánlott:

· bizonyos műelemzések (pl. mindmap – nem az elemzés egésze, részterületének szemléltetésére, stilisztikai elemzésre, szövegtani elemzésre)
· - mozgó szemléltető ábrák (pl. folyamatábrák flash-sel)
Nem javasolt:

· mozgó szemléltető ábrák (pl. folyamatábrák flash-sel)
· műelemzések (komplett elemzés)
· viták (élőszóban ajánlott – fontos része a szóbeli érvelés)

· dolgozatok (nyomtatva is kézbe adható, a gép mögött ülő diák nem ellenőrizhető)

· statikus ábrák
Nálunk ezekből a kővetkezők valósultak meg:

Eszközök: projektor - előnye: történelem órán többféle térkép használható, nem kell falra akasztani, nagyítható, kiemelhetőek a részletek

                                                     Történelem órán, irodalom órán: animációk lejátszása - sokkal látványosabb, mint egy tankönyvi rajz, nem statikus, hanem dinamikus, jobban figyelnek rá a gyerekek

                                                    Történelem órán, irodalom órán, nyelvtan órán: ábrák, vázlatok megjelenítése - lépésről lépésre jeleníthetők meg, abban az ütemben, ahogy a tanár akarja (más eszközzel nem lehetne megvalósítani, esetleg interaktív táblával) - szintén dinamikus, ellentétben a statikus tankönyvi ábrákkal

 

                 Számítógép: előnye: páros munkánál veszem a legnagyobb hasznát, főként akkor, ha valamit keresniük kell a gyerekeknek az interneten - szeretnek vele dolgozni, segítik egymást, produktív munkafolyamat, mivel általában több megoldás is létezik - egymás megoldásaiból és hibáiból is tanulnak

 

 Leggyakrabban használt felületek: MEK - Magyar Elektronikus Könyvtár

                                                                SDT - Sulinet Digitális Tudásbázis

                                                                origo - cikkek - változatos témakörökben

Hogyan segíthetik a multimédiás eszközök az idegen nyelvek tanítását?

Az IKT eszközök 

· támogathatják a tanárokat: 

· az óratervezés javításában, 

· a tanítás és a tanulás átalakulásában, 

· a tanulók hatékonyabb tanulásának motiválásában, figyelmük lekötésében, 

· támogathatják mind az egyéni, mind a közös munkát, 

· lehetővé tehetik a tanulók számára, hogy az interneten kereshessenek egy adott téma szempontjából meghatározó információforrásokban, 

· lehetővé tehetik a tanulók számára, hogy egy kutatáshoz a leghasznosabb nyelvi információforrásokat azonosítsák és kiválasszák, 

· alkalmassá tehetik a tanulókat arra, hogy nagy adatbázisokban jól meghatározott kérdésekre válaszokat keressenek, 

· alkalmassá tehetik a tanulókat arra, hogy számítógépes modellek használatával javítsák döntéshozatali képességüket, 

· alkalmassá tehetik a tanulókat arra, hogy felülvizsgáljanak, finomítsanak, javítsanak és módosítsanak egy készülőben lévő munkát, 

· segíthetik a tanulók abban, hogy hatékonyabban és többféle módon finomítsák és adják elő elképzeléseiket. 

Az iskolánkban német nyelv oktatása folyik, ezeken az órákon gyakran használják a multimédia adta lehetőségeket:

· Projekt, mini- projekt készítése (SDT)

· Hallásértés

· Gyűjtőmunka

· Teszek megoldása

· Gyakorló feladatlapok

· Önálló prezentációk készítése multimédiás eszközökkel

Használt linkek:
http://www.deutsch-als-fremdsprache.de/
http://ourworld.compuserve.com/homepages/Birgit_Bachmann/bikisei.htm 
http://www.kiku.at/
http://www.urte.de/
http://www.familie.de/
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