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Multimédia miihely az iskolaban
A. Bevezetés

Az iskolaban két éve folyd mihelymunka — melynek résztvevéi az informatika tanarok koordinalasa mellett
szaktanarok, az iskola jelenlegi és visszajaré diakjai a MORZSAK rendszer. Rendszeriink eszkdz az Gj dolgokra
nyitott, izigvérig pedagogusok szamara, akik elsGsorban abban érdekeltek, hogy alapos és mély tudast
alakitsanak ki didkjaikban a sajat szakteriletiikon, és ehhez minden adekvat eszkozt szivesen felhasznalnak.

Ma mar rengeteg multimédias CD-t ajanlanak tankényvként val6 felhasznalasra a hagyomanyos tankényv
mellett vagy helyett.

A MORZSAK rendszernek egészen mas a filozéfidja. Kész tankdnyvek helyett egy olyan eszkdzt ad a
tanar-sot akar a didk - kezébe, amelynek segitségével - informatika szakmaban laikus is - néhany éras munkaval
elkészithet olyan multimédias szamitégépes gyakorlatokat, un. szellemi jatékokat, amit azutdn a tanoran - vagy
az otthoni tanulds soran iselsésorban a tudas elmélyitésében nagyon jol lehet hasznalni.

A szellemi jatékok azonban a MORZSAK rendszernek csak egy részét, nevezetesen a kozepét, a magjat
jelentik. Ennek van egy logikai elézménye és egy logikai kovetkezménye, és ezek egyiitt alkotjdk a MORZSAK
rendsert. A logikai elézmény a MORZSA-bazis, ami kulonféle multimédia-elemek (t6bb ezer kép, hang,
szoveg, video, animacio) gylijteménye, fogalmi és tartalmi jellemz6i szerint struktiraba rendezve. Egy szellemi
jaték megtervezése ugyanis ugy kezdddik, hogy dsszegytjtiink a témahoz egy sereg adekvat multimédia elemet.

Ezek gylijtése persze sokfelél torténhet (internet, kereskedelemben kaphaté CD-k, konyvek, folyGiratok,
fényképek, stb.), de igazan hatékonyak akkor tudunk lenni, ha kéznél van egy megfelelden el6készitett adekvat
médiabazis.

A logikai kdvetkezmény pedig az Un. integrator program. Egy tanérdhoz ugyanis nemcsak egy szellemi
jatékot, s6t nemcsak szellemi jatékokat, hanem egyéb multimédias elemeket is fel akarunk hasznalni, ugymint
magyardz6 szovegek, prezentaciok, filmrészletek, narracidok, dokumentumok stb. Sziikségiink van tehat egy
olyan programra, amelynek segitségével ezek az elemek egy tanodra struktirajaba rendezhet6k - akar vizudlisan
is a képerny6n. S6t, annak is van értelme, hogy egy adott diszciplindhoz vagy annak valamely részteriiletéhez
tartozo sok ilyen tandrat 6sszegytijtsiink, pl. egy CD-re. Ez mér olyasmi lesz, mint egy multimédia tankdnyv. De
ezt a tankonyvet a MORZSAK rendszer segitségével magunk bévithetjiik ill. médosithatjuk dinamikusan. Ezért
ezt a tankdnyvet nyitotankényvnek nevezziik.

B. A média-adatbazis (MORZSA-bazis)

A rendszerben megvalositott szellemi jatékok hasznalata soran az elsd feladat az, hogy a jatékban
szerepld médiaelemeket OsszegyQjtsik. A médiaelemdltéghhez ma mar sok és gazdag forrds All
rendelkezésre - internet, kereskedelmi forgalomban hozzaférhetd CD-k, de nem okoz gondot a hagyomanyos
forrdsok hasznélata sem, hiszen kényvekbdl szkennelni, magné- vagy videokazettardl masolni is lehetséges.

Nyilvanval6é azonban, hogy ha a MORZSAK rendszert dinamikusan, a mindennapi oktatasban hasznalni
kivanjuk, egy allandéan hozzaférhetdé médiabazissal is rendelkezni kell. Ez a bazis pedig alkalmas kell, hogy
legyen arra, hogy abban a feldolgozand6 témahoz tartozé elemeket konnyedén megtalaljuk.

Erre a célra a hagyomanyos, rekord-szerkezetl adatbazis nem alkalmas. Egy média-elemhez viszonylag
kevés hagyomanyos (szdveg, szam, datum) tipusi adat tartozik. Ami a felhasznalas szempontjabdl fontos: az
elem tartalmara, bizonyos szempontok szerinti osztalyozasara, min8ségi jellemzdire és mas médiaelemekkel valé
kapcsolatara vonatkozik. A szamitastechnikai piacon alig létezik a fenti céloknak megfeleld adatbazis eldallitaséat
tamogato rendszer. Kisérleteztiink a Vineyard asszociativ adatbazis-kezelbvel, amely sajnos az elemek bizonyos
szama utan megbizhatatlanna valt. Ezért megterveztik a rendszerhez tartozd sajat adatbazis-kezeldnket
(MORZSABAZIS), melynek jellemzdi a kdvetkezdk:

A MORZSABAZIS lehetdséget ad tobbféle adatmodell meghatarozasara. Az azonos adatmodellel
leirhatd elemeket egy adott fdtéma elemeinek nevezzik. Egy fétéma adatmodellnek vannak an. fix (minden
fotémaban azonos) részei, illetve - bizonyos korlatok kozott és meghatarozott szabalyok betartasaval - szabadon
definialhato részei.



Az egyes elemekhez tartozd rekord szerkezete:

(Megjegyzés: a leirasban szerepld maximumokat a feldolgozas soran altaldban feloldottuk, ezek inkabb
ajanlasok, amik atgondolt tervezésre sarkalljak az alkotokat.)

1. Leiré (hagyomanyos) rész
Harom fix és maximum haromszor négy szabadon deklaralhaté6 mezdbdl all, Ggymint:
Fix mezok: - az elem neve

- az elemet tartalmazé médiakdnyvtar elérési Gtja

- az elem fileneve

Szabad mez8k: Maximum négy-négy sztveges, numerikus és datum-mez6. Ezek neve és tartalmi meghatarozasa
fotémanként mas és mas lehet.

2. Osztalyoz6 mezdk
Az osztalyozé mezdnek maximum 32 diszkrét értéke lehet. Minden értéknek neve van, és az adott elemre
pontosan (illetve legfeljebb) egy érték jellemzd. (Példaul a mezd neve lehet “napok”, az értékek “hétfd”, “kedd”

sth, és egy elemhez maximum egy nap tartozhat.) Eqgy adatmodellben (fétémaban) nyolc kilénbdzd osztalyozé
mezd definidlasara van lehetdség.

3. Halmaz mez6k
A halmaz mezdnek is maximum 32 diszkrét értéke lehet, és minden értéknek neve van. Az osztalyozé mezdhoz
képest a kllonbség az, hogy egy mezdnek egyidejlleg akarhany értéke lehet. (Példaul politikai események
gyQjteményénél a halmaz neve Allamok, és azokat az orszagokat valasztjuk egy elem értékei kozé, amelyekkel

az adott esemény kapcsolatba hozhat6.) Egy adatmodellhez maximum nyolc halmazmezd tartozik, tartalmi
meghatarozottsaguk fétémanként mas és mas lehet.

4. Szinopszis mezd
“Memo” jellegl mezd; az adott elem révid (maximum 256 karakteres) leirdsa szerepel benne.

5. Kapcsolat mezd
A médiabazis elemei kilonb6z6 szempontok szerint kapcsolatban allhatnak egymassal. (A legegyszerlbb példa
ilyen 6sszerendelésre, amikor egy kép és a hangalamondas kapcsolatat jegyezziik fel. llyenkor a képelemhez
tartozé kapcsolat-mezd neve lehet “hangja”, értéke pedig a hangelem neve.) A kapcsolatmez® neve mindig a

kapcsolat jellegét mutatja, értéke pedig a kapcsoldédé elem neve. Kapcsolat mezd egy rekordban maximum nyolc
lehet.
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A médiabazis elkészitése

Az egyes témakhoz gyQjtott elemek a MORZBAZISba keriilnek, ezért a gyiijtés soran meg kell
hatarozni, hogy mely elemek keriilhetnek egy fétémaba, és melyek azok a jellemz® szempontok, amelyek
alapjan az elemek az adatbazisbdl kereshetdek lesznek. Ezek alapjan kell az adatbazis szabadon meghatarozhat6
mezdinek tartalmat (leiré rész szbveges, szam és datum mezdi; az osztdlymez8k és halmazmezdk nevei és a
lehetséges értékek; a kapcsolatmezdk nevei) megadni.

Amikor egy fotémat meghatarozunk (példaul festmények), lehetséges, hogy egyuttal egy késdbb
specifikdlandd téma (példaul épitészet) szamara is alkalmas adatmodellt sikerll specifikalnunki Giédszer
torekedni, hogy a kilénb6z6 adatmodellek 6sszevonhatdak legyenek, és lehetfség szerint minél kevesebb
fotémat kelljen kézben tartani.

A multimédia-bazis hasznalata

Az adatbazis funkciéja a média-elemek kivalasztasdnak tamogatdsa. Amikor egy elemet keresunk,
el8szor nyilvan a foétéméat hatarozzuk meg. (Ha sok fotéma gydlt 6ssze, icélstf@émakat kezeld kilon
adatbazist létrehozni.) Adott fétéman belil meghatarozhatjuk a keresési kritériumot. Nemcsak konkrét
mezdértékekre, de azokat 6sszekapcsold “és” illetve “vagy” kapcsolatokra is kereshetlink. Ha tul sok a talélat, a
kivalogatott elemek halmazat tovabb szlkithetjik. A keresésénél a mezd és a keresett érték szigorl egyezését
irjuk eld, kivéve a szinopszis és a halmaz mezdket, ahol a “contains” (tartalmaz) relacionak kell érvényestilni.

Az adatbazis hasznalataban a kovetkezd nehézségek merilhetnek fel:

A médiabazisban az osztaly- és halmazmezdk értékeinek megvalasztasa, igy ez elemek besorolasa is
sziikségképpen szubjektiv, ezért hasznos, ha az adatbazis készitdje kilon kommenteket szolgaltat ezekhez.

Lehetséges, hogy egy felhaszndlé tobb f6témabadl gydijti ki az altala hasznalni kivant elemeket, és erre az
adatbazisra tartdsan épiteni kivan. llyenkor fontos, hogy rendelkezésre alljanak a f6témak Osszevetésére, Uj
fotémak generalasara alkalmas operaciok.



C. Szellemi jaték-programok (keretprogramok)

Ebben a fejezetben a jatékok tartalmat északeszthetéség, a mmultimédia-elemek hasznalatanak
valamennyi programot jellemzd lehetBségeit ismertetjik Pillanatnyilag (a folyamatos bdvités jelenlegi allasa
szerint) a rendszer a kdvetkezd programokat tartalmazza:

*  Memoriajaték
A hagyomanyosnemoryjatékbol fejlodott ki. A képernydn hatlapjukkal felfelé forditott kartyak lathatok. A
kartydk paroséval valamilyen asszociacio szerint dsszetartozé média-elemeket képviselnek. Cél az dsszetartozé

elemek megtaldlasa a memory jaték szabalyai szerint.
A ™ 0
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Osszerakofuzzlg jaték
Egy adott médiaelemet (kép, hang, video) egyenld részekre felosztunk, majd a részeket véletlenszerQen

Osszekeverjik. A tanul6 feladata, hogy az elemek cserélgetésével az eredeti alakzatot 6sszerakja. (Kép esetében
egybevago téglalapok, hangnal és videonal azonos hosszlsagu részek szerepelnek.
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Sorbarendezésnulti-puzzlé
Képre, hangra, videéra makddik. Megvaldsitasa megegyezik a hagyomanyos puzzle-jatékkal, de itt nem egy
elemet darabolunk fel, hanem 9 (16, 25) 6nallé elem szerepel az eredeti helyén, majd dsszekeverve. Feladat:
cserélgetéssel az eredeti sorrend visszaallitasa.
Csoportositasi (szortirozg) jaték

Kezddallapotban a kivalogatott médiaelemek tobb ablakba, az Gn. forrasablakokba vannak szétosztva. A
tanuléknak az elemeket egy mas szempont szerint az an. célablakokba kell atcsoportositaniuk (Akarhany forras-
és célablak lehet).
Kérdezz-felelek (teszt) jaték
A hagyomanyos teszteknél Iényegesen tobb lehetGséget megvaldsité kikérdezési forma. Elsd lehetdsége a
hagyomanyos feleletvalaszté teszt multimédids altaldnositasa (mind a kérdés, mind a felkinalt valaszok
tartalmazhatnak multimédia-elemeket). Masodik lehetdsége egy adott elemre vonatkoz6 kérdés alapjan a
megfeleld kép- hang- illetve videorészlet kivalasztasa.
Berendez0d (hattér-puzzle) jaték
A feladat az, hogy adott hattérképen megtalaljuk a felkinalt multimédia-elemek a helyét. Specialis megvalésitasa
az Un. rés-jaték, amikor a hattérbol kivagott téglalap alaku elemeket kell a megfeleld helyre visszahelyezni.
Keresztrejtvénygcrabblg jaték
Adott egy multimédia-elemekbdl all6 halmaz. Ezeket az elemeket kell egy olyan sikhalon elhelyezni, ahol a halé
minden eleméhez tartozik egy vizszintes és/vagy fliggdleges kategorizal6 meghatarozas. Az elemeknek mind a
vizszintes, mind a fiigg6leges vonal mentén ugyanahhoz a kategdridhoz kell tartozni. A sikhaldn kirakott alakzat
nem zart sikidom, hanem dominészerdien barmilyen vonalalakzat lehet.



« Konstrukcios jaték

Ez a rendszerben a legbonyolultabb, igy a legkonstruktivabb jaték. Adott a multimédia-elemek egy halmaza,
minden elemhez tartozik egy magyarazé szoveg €s egy hely a “szinpad™on - a jatékhoz tartozo
négyzetracshalén. A tanulé egy feladatsorozatot old meg, melynek soran megkap az dsszetartoz6 harmasokbdl
(elem, szbveg, hely) egy vagy két értéket, és a hianyzékat neki kell meghatarozni egészen addig, amig az egész
szinpadot be nem rendezte.
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« Taldld ki (Quess whpjaték

Lényegében altalanositdiarkochbajaték. Adott egy multimédia-elem halmaz, a kitalaland6 elemek halmaza,
valamint a feltehetd kérdések halmaza. A kérdések alapvetden szovegek, de azokba - mint a kérdezz-felelek
jatékban - lehetséges multimédia-elemek beagyazasa. A jatékban a gép véletlenszer(ien “gondol” egy elemre. A
tanulé feltesz egy kérdést, majd a gép valasza alapjan elkilonitheti, hogy melyek azok az elemek, amelyek a
valasz alapjan még szdba johetnek, és (j kérdést tesz fel. igy szikiti a szoba johetd megoldasok halmazat.
Amikor mar csak egyetlen elemet kiilonit el, ez rakérdezés; ha nem talalt, a gép megmutatja a helyes valaszt.

2 i} Slidshow
File Média kiorgtarak beélitisa CD Szerkesztés Lapozds Uzemmdd

Gondoltam valamire ...
.

Melyik véarosban talalhatg?
Epiilet?
) Ez a hang dsszefiiggésbe hozhatd e vele?

"'5' Ez a film emlékeztet-e ra?
MMire emlékeztet

I=] Haldszbastya %o 8
18 Bécsi kapu [ ]
- -

B Lsnc-hi R '
033 | snc-hid 0l [ < Visszarak_|

‘o] Batthyany-drikméc | -
ie] Eszterhizy kastély
‘I'e] Széchenyi kastély [ SR

' ﬂSzenthémmség szo

A szellemi jatékprogramok kozos jellemzoi

Ezek a programok 6néllo, egymastdl fiiggetlen egységek, amelyek kilonallé “szerzdi program’-ként
alkalmazhatok és tovabbfejleszthetdk, és keretet, eszkdzt szolgaltatnak a megfeleld jatékok eldallitAsahoz.
Minden program két izemmodban makddik: -szerkesztd és
- lejatsz6 médban.

Szerkesztd modbatdrténik az elbre dsszegydjtott médiaelemeknek a jaték szabdélyainak megfeleld
Osszedllitdsa, strukturdlasa (pl. memoriajatéknal a parok dsszerendezése). Ebben az Gzemmddban lehetséges a
paraméterek (pl. puzzle-jatékban 9, 16 vagy 25 darabbdl alljon stb.) bedllitAsa. Szerkeszt6 mddban tehat a
tényleges multimédias tanulds el6készitése torténik, igy elsdsorban tanarok hasznéljak. De komoly pedagoégiai
jelentdsége lehet annak, ha a kreativabb tanul6k maguk is allitanak 6ssze jatékokat (akar egymasnak), hiszen az
alkotas folyamata komolyan prébara teszi asszociacios készségiiket, ismereteik rugalmassagat.

Lejatsz6 médbardrténik az eldkészitett jatékok futtatdsa, a tényleges jaték. Ez a tandran, illetve a nyitott
tankdnyvben megjelend forma.




A két izemmaddnak megfelelden a jatékok kétféleképpen menthetdk el. A szerkesztd modban elmentett
jatékok tovabb szerkeszthetdek és a jaték maga alapallapotban (a jaték kiindulé helyzetében) mentddik el. A
lejatsz6 mddban elmentett jaték csak lejatszasra alkalmas (tovabb mar nem szerkeszthet8), és az aktudlis
allapotban mentddik el, igy Ujra behivva a lejatszas tovabb folytathaté.

Valamennyi jaték altalanos multimédia-jaték abban az értelemben, hogy azokban valamennyi
multimédia-elem (kép, hang, video) szerepelhet (az egyetlen kivétel a hagyomanyos képosszeraké puzzle).
Hogyan valositottuk meg mindezt, azaz hogyan lehetséges példaul hangok szerepeltetése a memdériajatékban
vagy egy videorészlet elhelyezése adott hattéren? A megoldas egyszerl és teljesen altalanos: az elemeket egy-
egy ikon képviseli, melyekre kattintva a lejatszas indithato, illetve Ujabb kattintassal ledllithatd. A képek sziikség
szerint képként és ikonként egyarant szerepelhetnek. A fent leirt technikat gyakran alkalmazzak az internet web-
lapjain.

A képernydn megjelend sok és sokféle informacié gyakran nemhogy segitené, inkdbb gatolja az
informéacidk befogadasat. Ezért a megjelend elemek szabadon mozgathatdk, atméretezhetdk - a felhasznalé maga
rendezheti be a képerny6t a neki legmegfeleldbb mdédon. A szerkesztés és lejatszas kozvetlen funkcioi
képernydgombokkal vezérelhetdk, mig az egyéb funkcidk (paraméterezés, lzemmddvalasztas, mentés stb.)
attekinthet® menirendszer segitségével érhetdk el.

A szellemi jatékprogramok a tanitas folyamataban

A programokkal két alapvetden kilénbdzd tipusu feladat allithato eld: - logikai és
- kreativ.

Logikai feladat esetén a jatéknak meghatarozott (t6bbnyire egy) helyes megoldasa van, és lejatszo
mobdban ezt kell megtalalni. llyenkor a program ki is értékeli a megoldast. (Példaul a memoriajaték akkor ér
véget, ha az elére meghatérozott parokat megtalaltuk; a csoportositasi jaték ellendrzi, hogy mely elemek kertiltek
a helyes célablakba stb.). Néhany példa logikai feladatokra:

a memoriajaték kivaldéan hasznalhatd nyelvtanulasban képek és szavak, kimondott és leirt szavak, 6sszetartozd
mondat-parok (kérdés és valasz stb.) parositasara vagy torténeleméran adott eseményhez tartozd képek,
szovegek, filmrészletek 6szekapcsolasara;

a kirako jaték képek dsszerakasan tul alkalmas dallamvonalak, események 6sszerakasara,;

sorbarendezéssel események sorbadllitasat, idegennyelvi mondatok mozaikokbdl valé 6sszerakasat valdsithatjuk
meg;

kérdezz-felelek jatékkal barmilyen vizsgéat izgalmasabbé tehetlink;

a csoportositasi jaték is alkalmas a szadmonkérésre, hiszen a célablakokba az elemeknek az éppen tanult (]
szempont szerinti elrendezését kérhetjuk (pl. festészeti, épitészeti stilusok, foldtdrténeti korok, foldrajzi
elhelyezkedés, torténelemben évszam stb. szerint);

a konstrukciés jaték alkalmas szerkezetek dsszerakasara - az 6sszeépités soran az egyes elemek nevét, funkcidjat
(akér idegen nyelven is) megtanithatjuk.

Kreativ feladatnél csak a jaték kiinduld helyzetét adjuk meg, és meghatarozunk egy altalanos célt, amit
azutan minden tanulé a maga maédjan valésit meg.
Csoportositasi jatéknal példaul kérhetjiik a kilon forrasablakban szerepld festmények és zenemilvek hangulat
szerinti parositasat;
sorbarendezési jatéknal barmilyen témaban szimpatiasorrend felallitdsat (idegen nyelv tanulasanal lehet érdekes,
hiszen a szubjektiv sorrendet az adott nyelven indokolni kell);
konstrukcids jatéknal barmit berendezhetlink almaink szobajatol egy konkrét drama szinpadaig.

Nem minden jatéknak lehet elkésziteni a kreativ valtozatat (példaul a memdriajaték csak az elbre
megadott parokat fogadja el helyesnek). Ezeknél a jatékoknal kreativ feladatot agy adhatunk, hogy a tanuléktol
maganak a jatéknak az elkészitését kérjik megadott témaban, meghatarozott elemkészlettel.



D. A nyitott tankdnyv; az integrator program

Az eddig leirtak alapjan tanarok és a legkreativabb diakok eld tudnak allitani olyan logikai és kreativ
szellemi jatékokat, amelyek a tanéran lejatszhatéak. Ehhez a programokon kiviil a média-bazis és az adatbazis-
kezeld is a rendelkezésukre all. Ezek azonban kilénalld jatékok maradnak. Ezért kell a rendszert egy olyan
segédeszkozzel kiegésziteni, amellyel az dsszedllitott jatékokbdl és prezentaciokbol egy komplett tandra terve -
illetve egy adott témakort feldolgozé tandra-csomag is elkészithetd. Az igy dsszeallitott tanéra-csomagot mar
tankdnyvnek nevezhetjik, és mivel a MORZSA eszkdzeivel ez a tankényv rugalmasan valtoztathatd, “nyitott
tankdnyv’-nek neveztik el.

A nyitott tankdnyv egy-egy lapja szellemi jatékokat és prezentéciokat, illetve egyéb oktatd programokat
tartalmazhat. Alapfunkciéi kozé tartozik a lapon bellili navigacié, illetve t6bb tanéra esetén az ezeket 6sszekotd -
tartalomjegyzékkel kiegészitett - lapok kozo6tti navigacio. Azt a programot, amely mindezeket a funkcidkat
ellatja, nevezzik integrator programnak.



