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FORGč SĆNDOR ï KIS-TčTH LAJOS 

1. ELEKTRONIKUS TANA NYAGK£SZĉT£S 

MčDSZERTANI ALAPELVEI  

1.1 Az elektronikus tan²t§s eszkºzei ®s m·dszerei 

Az ezredfordul·t kºvetŖen a m®dia ®s az informatika egyre erŖsºdŖ integr§-

l·d§s§nak lehet¿nk tan¼i. Đgy, ahogy kor§bban az anal·g m®di§val foglalkoz· 

szakm§k, napjainkban pedig a digit§lis m®di§val kapcsolatosak is l®trehozz§k a 

k¿lºnbºzŖ szakter¿leteket. Az elektronikus tananyagfejleszt®shez is sz¿ks®gesek 

azok az ismeretek, amelyeket a pedag·gusok nem az alapk®pz®s¿k sor§n saj§t²-

tottak el, hanem az infokommunik§ci·s fejlŖd®st kºvetve mindennapi oktat· 

munk§juk sor§n. Az elektronikus tananyagfejleszt®ssel foglalkoz· szakember 

birtok§ban van a k®pernyŖ-¿zenettervez®si (tipogr§fiai) ismereteken k²v¿l a 

hang, a mozg·k®p (vide·, film) sz§m²t·g®pes feldolgoz§s§nak. SzakszerŤen 

tudja kezelni ®s alkalmazni az ezekhez kapcsol·d· sz§m²t·g®pes k®p- ®s hang-

kezelŖ programokat, valamint az ide kapcsol·d· foto-, film-, tv-, video-, vil§g²-

t§s- ®s hangtechnikai berendez®seket. A tananyag moduljai m®diainformatika-

technol·giai aspektusb·l k²v§nj§k feldolgozni az elektronikus tananyagk®sz²t®s 

m·dszertani, m®diadidaktikai alapelveit. 

A hum§n kommunik§ci·ban az inform§ci· sokf®le form§ban jelenik meg: 

verb§lisan, §ll·k®pen, nyomtatott form§ban, mozg·k®pk®nt ®s m®g sz§mtalan 

m§s m·don. Ennek elŖnyeit azonban csak akkor ®lvezhetj¿k, ha megteremtett¿k 

az inform§ci· ï mely megjelen®si form§j§t tekintve sokf®le lehet pl.: numerikus 

adatok, sz§mok, de lehet ak§r szºveg, zene, k®p, vagy ak§r egy elektronikus jel 

is ï §raml§s§nak technikai felt®teleit, ®s b§nni is tudunk az ehhez sz¿ks®ges 

eszkºzºkkel.  

1.1.1 Az elektronikus tanul§si form§kr·l 

A tud§salap¼ t§rsadalomban egyre erŖteljesebben nºvekszik az oktat§s ®s ta-

nul§s ir§nti kereslet, mely a digitaliz§ci· r®v®n kialakult ¼j inform§ci·s ®s kom-

munik§ci·s technol·gi§k (IKT) §ltal t§mogatva elŖseg²tette az elektronikus tanu-

l§s kialakul§s§t. B§r a technol·gia ºnmag§ban sosem garant§lta a hat®kony okta-

t§st, m§ra ï k¿lºnºsen a webkettes szolg§ltat§sok megjelen®se ï a tan§rok ®s a 

di§kok tartalomfejleszt®sei ®s kommunik§ci·s tev®kenys®gei kºvetkezt®ben 

egyre sz®lesedik a h§l·zatalap¼ e-learninges tanul§si form§t v§laszt·k t§bora. 

Az e-learning m·dszerekkel eleinte a levelezŖ oktat§st k²v§nt§k felv§ltani ï 

kezdetben regul§ris form§ban, azaz fel¿lrŖl szervezŖdve, egyfajta keretet adva a 
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tananyagfeltºlt®snek, a kurzusvezet®snek ®s a kºzºs kommunik§ci·nak ï, majd 

elkezdŖdºtt a nappalis k®pz®sbe tºrt®nŖ diff¼zi·ja egyfajta komplementer 

(blended) megold§sk®nt. A kºvetkezŖkben tekints¿k §t az elektronikus tanul§s 

kialakul§s§nak fŖ m®rfºldkºveit ®s fogalomrendszer®t! 

A TBT (Technology Based Teaching) az angolsz§sz orsz§gokban a hagyo-

m§nyos oktat§stechnol·gia, a korszerŤ inform§ci·technol·gia ®s tanul§selm®le-

tek, illetve a szem®lyis®gfejleszt®s integr§ci·ja r®v®n jºtt l®tre. Term®szetesen 

m§s ter¿letekbŖl is mer²tett a TBT (programozott oktat§s, oktat§stechnika, peda-

g·giai technol·gia, kommunik§ci·elm®let). 

A TBT kialakul§s§ban dºntŖ szerepet j§tszottak a nyitott k®pz®si form§k, 

amelyek a kºtºtt hagyom§nyos oktat§si form§khoz k®pest flexibilis elemeket 

tartalmaznak, ®s a r®sztvevŖk sz§m§ra kºnnyebben hozz§f®rhetŖek. A technol·-

gi§ra ®s a sz§m²t·g®pre (TBT- ®s CBT-rendszerek) alapozott tan²t§sra az jellem-

zŖ, hogy akkor lehets®ges a technol·gia t§mogat§s§val valamit megtanulni, ha a 

tanul§s folyamat§t ir§ny²tj§k. Az interakt²v technol·gia nºveli a tanul· kontroll-

j§t ®s az ism®tl®sek lehetŖs®g®t a tanul§si folyamatban. 

A TBT olyan oktatási módszer, technológia, amely a 

programtervezŖ ®s felhaszn§l· pedag·gus szoros együttmŤ-

ködése révén ötvözi a hagyományos, nyomtatott információ-

hordoz·kat a legkorszerŤbb technik§ra ®p¿lŖ anyagokkal 

(interaktív CD, videó, számítógép). 

Egyar§nt szolg§lja a hagyom§nyos tantervŤ tan²t§st ®s a szem®lyis®gkºzpon-

t¼ tanul§st, felgyors²tja, megkºnny²ti az oktat§st, ®s egyenletes minŖs®get k®pes 

biztos²tani, az §ltal§nos ®s a szakmai mŤvelts®g ter¿let®n. 

M²g kor§bban a tan§r ®s az oktat§s, napjainkban a tanul· ®s a tanul§s ker¿l a 

kºzpontba. M§ra a sz·haszn§lat e szerint m·dosult: az instructiont felv§ltotta a 

learning ï sugalmazva ezzel a tanul·kºzpont¼s§got, a nagyobb tanul·i szabad-

s§got, ugyanakkor a di§kok nagyobb felelŖss®get is. E filoz·fia alapj§n alakultak 

ki az ¼n. CBL
1 -

anyagok, ill. a CAL  (Computer Aided Learning), azaz a sz§m²-

t·g®ppel seg²tett tanul§s. 

A CBT számítógépes ismeret-elsajátítás (mediális tanu-

lás), amelynek során interaktív, dialogikus formában, kép-

szerŤen, tºbboldal¼ megjelen²t®st (grafika, anim§ci·, moz-

gókép, adatbázis) felhasználva történik a tananyag elsajátí-

tása. Intelligens témastruktúrával, magas interaktivitással, 

felhasználóbarát megjelenítéssel rendelkezik. 

                                                      
1
 CBL = Computer Based Learning. A CBL rºvid²t®st gyŤjtŖn®vk®nt alkalmazzuk mindenf®le sz§

m²t·g®ppel t§mogatott oktat§si/tan²t§si/k®pz®si form§ra, tananyagra, illetve oktat§stechnol·giai 

eszkºzre. 
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Egyar§nt szolg§lja a hagyom§nyos tantervŤ tan²t§st ®s a szem®lyis®gkºzpon-

t¼ tanul§st, felgyors²tja, megkºnny²ti az oktat§st, ®s egyenletes minŖs®get k®pes 

biztos²tani az §ltal§nos ®s a szakmai mŤvelts®g ter¿let®n. 

1.1.2 Az informatikai ®s m®diakompetenci§k 

Ahhoz, hogy multim®di§t tudjunk fejleszteni, sz¿ks®ges a megfelelŖ elŖzetes 

ismeret, amely k®t nagy ter¿letre oszthat·: az informatikai tud§sra ®s a m®diais-

meretre. A multim®dia interakt²v m·don tartalmaz szºveget, k®pet, hangot, a 

fentiekbŖl levezethetŖ, hogy milyen m®diatechnik§kat integr§l a multim®dia. 

Az informatikai kompetenci§k kialak²t§s§hoz az alapoz· r®szben sz¿ks®gesek 

az informatika alapismeretek, §ltal§nos c®l¼ alkalmaz§sok elsaj§t²t§sa, majd meg 

kell ismerni valamilyen grafikus fejlesztŖprogram alkalmaz§s§t. Kieg®sz²tŖ ta-

nulm§nyokk®nt matematika, fizika ®s programoz§si ismeretek lehets®gesek. 

(Csak a felsŖfok¼ multim®di§s k®pz®s eset®n.) 

A m®diakompetenci§k megszerz®s®hez meg kell m®g ismerni a m®diaelm®let 

t§rgykºr®t, majd a hangtechnik§t, a videotechnik§t, a komputergrafik§t ®s az 

anim§ci·t, a digit§lis k®pfeldolgoz§st, az interakt²v m®diumokat valamint a hiva-

tali ®s telekommunik§ci· fogalomrendszer®t.  

A m®diakompetencia szintjei 

A m®diakompetencia mag§ba foglalja a m®diaismeret ®s -haszn§lat elemeit 

csak¼gy, mint az inform§ci·hordoz· m®diumok §ltal kºzvet²tett ®s megform§lt 

tartalmak kritikus ®rtelmez®s®nek k®pess®g®t ®s az inform§ci·hordoz· m®diu-

mok kreat²v haszn§lat§hoz (fejleszt®s ®s prezent§ci·) sz¿ks®ges elŖfelt®telek 

kialak²t§s§t. 

A m®di§val tºrt®nŖ foglalkoz§s nemcsak ºsztºnºsen, hanem tudatosan is tºr-

t®nhet. A kompetencia legalacsonyabb szintje az, hogy tudjunk szakmai ismere-

tek birtok§ban v®lem®nyt mondani egy multim®di§s term®krŖl, a legmagasabb 

szintje pedig, hogy a m®dia meg®rt®s®n t¼l k®pesek vagyunk a kreat²v m®dia-

haszn§latra. N®zz¿k meg az al§bbiakban r®szletesen a m®diakompetencia szint-

jeit! 

¥sztºnºs m®diakritika ï a befogad·k szintje. Egy produkci· beavatkoz§s 

n®lk¿li megtekint®se, v®lem®nyalkot§s n®zŖk®nt. 

M®diaismeret ï MŤfaji ®s formanyelvi ismeretek birtok§ban ï tartalmi anal²-

zist v®gezve ï az ¿zenetek tartalm§hoz k®pesek vagyunk kiv§lasztani a leghat®-

konyabb m®diumot. 

M®diahaszn§lat ï A m®dia ®s eszkºzeinek ismeret®ben tudjuk azokat prob-

l®mamentesen alkalmazni. 

M®diakreativit§s ï Az elektronikus publik§l§si ismeretek birtok§ban k®pesek 

vagyunk kifejezni ºnmag§t, alkalmas lesz¿nk az elektronikus rendezŖi teendŖk 

ell§t§s§ra. 
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1.1.3 A multim®dia fogalm§r·l 

A multim®dia mint interdiszciplin§ris fogalom sz§m²t§stechnika-informatika, 

pedag·gia-oktat§stechnol·gia, kommunik§ci· ®s inform§ci·elm®let, pszichol·-

gia-ergon·mia, a vizu§lis ®s mozg·k®pkult¼ra tudom§nyter¿letek vizsg§l·d§s§-

nak egyar§nt t§rgya. A multim®dia kifejez®s az emberi ®rz®kel®s v§ltozatoss§g§-

nak ig®nye alapj§n fejlŖdºtt ki. A tºbb ®rz®kszervi csatorn§ra tºrt®nŖ egy¿ttes 

hat§s a szeml®ltet®s Ŗsi eszkºze, amelyet a sz§m²t§stechnika fejlŖd®se tett teljes-

s® ®s interakt²vv§. A foglalkoz§s sikeres elsaj§t²t§s§hoz aj§nlatos megtekinteni 

olyan multim®di§s term®keket, amelyek a tan²t§si, tanul§si folyamatot seg²tik. 

A multim®dia elnevez®s gyŤjtŖfogalom, amely egyr®szt ¼j term®keket ®s 

szolg§ltat§sokat jelent a sz§m²t§stechnika, a t§vkºzl®s, illetve a m®dia ter¿let®n, 

m§sr®szt a m®dia haszn§lat§ra is vonatkozik az inform§ci·k megszerz®s®ben 

illetve a tanul§si folyamatban. A tudom§nyok fejlŖd®s®vel egyre magasabb lesz 

az elsaj§t²tand· inform§ci·k mennyis®ge, egyre tºbb ºsszef¿gg®st kell §tl§tnunk, 

az ¼j ®s idegen fogalmakhoz szeml®ltet®sre van sz¿ks®g. Napjainkban t®rben ®s 

idŖben a val·s§gos tapasztal§s m®retei miatt gyakran neh®zkes. Ez®rt szimb·lu-

mokkal, §br§kkal, k®pekkel, mozg·filmekkel helyettes²tj¿k azt. Ezek egy¿ttes 

alkalmaz§sa ï az ²rott, a verb§lis, a medi§lisan megjelen²tett inform§ci·kkal 

egy¿tt ï meglehetŖsen bonyolult, sok benn¿k az ºsztºnºss®g, kev®s a tervszerŤ 

integr§ci·. 

A programozott oktat§s elveit megval·s²t· egy®ni tanul§si rendszerek ®s a 

sz§m²t·g®pes oktat§s k¿lºnf®le m·dozatai a tºbbcsatorn§s inform§ci·kºzl®s 

mellett az interakt²v (interakt²v m®diakommunik§ci·), szab§lyozott tanul§stech-

nikai ®s metodikai lehetŖs®g®t is megteremtett®k. 

Mit nevez¿nk multim®di§nak? 

A multim®dia fogalma a sz§m²t§stechnikai, informatikai, oktat§stechnol·giai 

szakter¿letek fogalomrendszere, mely a 90-es ®vektŖl ker¿lt a nyilv§noss§g el®. 

Eredetileg a tºbb ®rz®kszervi csatorn§ra hat· inform§ci·hordoz·k gyŤjtŖneve-

k®nt emlegett®k. K®sŖbb a multim®di§t a rendszerbe §ll²tott, tananyagot tartal-

maz·, technikai m®diumok (inform§ci·hordoz·k ®s -kºzvet²tŖk) egy¿ttesek®nt 

fogt§k fel, amely a tan§r ®s a tanul·k sz§m§ra egyar§nt haszn§lhat·. Ebben az 

®rtelmez®sben az oktat·csomagot tekintett®k multim®dia-rendszernek. 

£rtelmez®s¿nk szerint: A multim®dia olyan technol·gia, amely a sz§m²t·g®p-

pel seg²tett kommunik§ci·t ®s interakci·t ºsszetett, interakt²v m®diarendszerrel 

val·s²tja meg, ®s teszi lehetŖv® vizu§lis (adatok, szºveg, §ll·k®p, grafika, anim§-

ci·, mozg·k®p) ®s audit²v (besz®d, zene, zºrej) megjelen²t®si form§k integr§l§s§-

val. 

A tºbbf®le megjelen²t®si form§nak egys®ges kezelŖi fel¿letet a sz§m²t·g®p 

biztos²t. Az interakt²v multim®dia seg²ts®g®vel a felhaszn§l· a val·s idejŤ szimu-
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l§ci·kt·l a virtu§lis vil§gokig juthat el oly m·don, ahogy Ŗ ezt k²v§nja. ElsŖsor-

ban az ºn§ll· manipul§ci· eszkºze. 

Az idŖf¿ggetlen m®diumokban az inform§ci· kiz§r·lag egyedi elemek soro-

zat§b·l vagy idŖf¿ggetlen elemekbŖl §ll (k®p, szºveg). Egy §bra vagy egy szº-

veg nem v§ltozik att·l, hogy n®h§ny m§sodperccel vagy ak§r tºbb sz§z ®vvel 

k®sŖbb n®zz¿k is meg, vagyis a szºveg ®s az §ll·k®p (t§bl§zat, grafikon, k®p) 

idŖf¿ggetlen m®diumok. 

IdŖf¿ggetlen m®diumok: 

ī Ćll·k®pek (§br§k, f®nyk®pek, diagramok, ikonok, szimb·lumok, piktog-

ramok, log·k) 

ī Szºvegek (szºvegelemek, betŤk, sz§mok, ²r§sjelek) 

A folyamatos m®diumok saj§ts§ga, hogy az idŖ m¼l§s§val v§ltoznak. PercrŖl 

percre m§s ®s m§s k®psort l§tunk egy mozg·filmen, illetve ¼jabb ®s ¼jabb hang-

sort hallunk egy hangfelv®telen; teh§t ezek a m®diumok idŖf¿ggŖk. A folyamat-

jellegŤ m®diumok mozg·k®pek ®s az audio hanghull§mok digitaliz§lt jelei. 

IdŖf¿ggŖ m®diumok: 

ī Audio m®dium 

ī Video m®dium 

ī Anim§ci·, amely lehet 2 ill. 3 dimenzi·s 

A frame anim§ci· egy kereten bel¿l lej§tsz·d· mikroanim§ci·t jelenthet. 

Az objektum anim§ci·ban a szºveges ®s k®pi elemek meghat§rozott ir§ny¼ 

mozgat§s§t v®gezz¿k. 

1.1.4  A multim®dia mint a szeml®ltet®s kiterjesztŖje 

Az e-learningben m§r nem n®lk¿lºzhetŖk azok a multim®dia technol·gi§k, 

amelyek az oktat§s ®s az ismeretszerz®s minden ter¿let®n ¼j lehetŖs®gek kibon-

takoz§s§t seg²tik. Az audiovizu§lis megjelen²t®s, a m®diarendszerek egy§ltal§n 

nem ¼jak a gyakorl· pedag·gusok sz§m§ra, §m a tºbbcsatorn§s megjelen²t®s ®s 

az interakt²v (p§rbesz®des) forma r®v®n olyan gyorsas§ggal lehet nagy mennyi-

s®gŤ inform§ci·val b§nni, melynek r®v®n az ismeretelsaj§t²t§s is sokkal hat®ko-

nyabb§ ®s gyorsabb§ v§lik. 

A multim®di§s e-learning tananyag tervez®se sor§n nem hagyhat· figyel-

men k²v¿l, hogy a modulokra szabdalt tananyag j·l tanulhat· legyen. A 

tanul· ºn§ll·an tanul, mondhatni kettesben van a tananyaggal, ez®rt a 

tananyagnak megfelelŖen motiv§l·nak kell lennie. 

A multim®dia szakter¿lete a sz§m²t§stechnika-informatika, pedag·gia-

oktat§stechnol·gia, kommunik§ci·- ®s inform§ci·elm®let, pszichol·gia-
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ergon·mia, a vizu§lis ®s mozg·k®pkult¼ra tudom§nyter¿letek vizsg§l·d§s§nak 

egyar§nt t§rgya.  

A multim®dia kifejez®s az emberi ®rz®kel®s v§ltozatoss§g§nak ig®nye alapj§n 

fejlŖdºtt ki. A tºbb ®rz®kszervi csatorn§ra tºrt®nŖ egy¿ttes hat§s a szeml®ltet®s 

Ŗsi eszkºze, melyet a sz§m²t§stechnika fejlŖd®se tett teljess® ®s interakt²vv§. A 

tananyag eredm®nyes elsaj§t²t§s§hoz aj§nlatos megtekinteni olyan multim®di§s 

term®keket, amelyek a tan²t§si, tanul§si folyamatot seg²tik.  

A tervez®s sor§n m®diaelemek egy¿ttes hat§s§nak kialak²t§sa ï az ²rott, a 

verb§lis, k®p ®s mozg·k®p form§j§ban megjelen²tett egy¿ttes inform§ci·k ï 

meglehetŖsen bonyolult feladat.  

A multim®di§ban ï a velej§r· digitaliz§l§s r®v®n ï az inform§ci· elŖ§ll²t§sa, 

feldolgoz§sa, rºgz²t®se a sz§m²t·g®pek kºr® csoportosul. A szºvegszerkesztŖk, a 

grafikus szerkesztŖ programok, az adatb§zis-kezelŖk, a statisztikai feldolgoz· ®s 

prezent§l· programokkal felgyorsul az inform§ci· elŖ§ll²t§sa ®s terjeszt®se. 

 

1. k®p A multim®dia ºsszetevŖi 

A multim®dia teh§t elsŖsorban nem tºbbcsatorn§s inform§ci·kºzvet²t®st, ha-

nem a vizu§lis ®s audit²v csatorn§n bel¿li k¿lºnbºzŖ tartalmak megjelen²t®s®t 

jelenti. Fontos, hogy a szºveges tartalmat min®l v§ltozatosabban illusztr§ljuk, 

hogy ezzel elker¿lj¿k a monomedi§lis, egycsatorn§s, egys²k¼ kºzl®st. 

£rtelmez®sem szerint az interaktivit§s a beavatkoz§s lehetŖs®ge ®s ®lm®nye, 

amelynek ellentettje a szerkesztetts®g. Az interaktivit§s l®nyege, hogy a multi-

m®dia-alkalmaz§sban a tov§bbl®p®s ir§ny§t az olvas· v§lasztja meg a program 

fejlesztŖi §ltal elŖre ki®p²tett kapcsolatok ment®n, a felhaszn§l· szabadon baran-

golhat, a lek®rdez®s menet®t Ŗ ir§ny²tja. 
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Eligazod§st, t§j®koz·d§st seg²tŖ eszkºz, amely az elektronikus fel¿leten az 

interakt²v ®s mŤsorszolg§ltat§sok kºzºtti v§laszt§st teszik lehetŖv® a felhaszn§l· 

r®sz®re.
2
 

1.1.5 A multim®dia krit®riumai 

Az interakt²v multim®dia seg²ts®g®vel a felhaszn§l· a val·s idejŤ szimul§ci-

·kt·l a virtu§lis vil§gokig juthat el oly m·don, ahogy Ŗ ezt k²v§nja. 

 

A multim®dia jellemzŖi, krit®riumai 

A k¿lºnbºzŖ m®diumok egym§st·l teljesen f¿ggetlen¿l ®rhetŖk el. Azt jelen-

ti, hogy egy beviteli m®diumhoz nem lehet m§s m®diumot t§rs²tani, mert a fel-

dolgoz§s sor§n nem lehet m§r Ŗket sz®tv§lasztani. M§sk®ppen, ha egy olyan 

videor®szlettel dolgozunk, amelyben nincs sz¿ks®g¿nk az eredeti hangra ï ®s 

m®gis hanggal egy¿tt digitaliz§ljuk a k®pet ï ebben az esetben m§r nem §ll fenn 

a f¿ggetlens®g krit®riuma. 

A sz§m²t·g®pes t§mogatotts§g r®v®n lehetŖv® v§lik, hogy az egyes ºsszete-

vŖk kºzºtt idŖbeli, t®rbeli ®s tartalmi szinkroniz§ci·s kapcsolatokat hozzunk 

l®tre. A sz§m²t·g®pes vez®rl®s egyar§nt lehetŖv® teszi az interaktivit§st ®s az 

el§gaz§sos programfel®p²t®st. 

A multim®di§ra ®s az internetre alapozott tanul§si kºrnyezet is igen nagy tel-

jes²tm®nyŤ hardvert ig®nyel, ez®rt dolgozt§k ki az MPC 1-5-ig terjedŖ kºrnyeze-

ti javaslatait. Az inform§ci·egys®gek gyors feldolgoz§sa, t§rol§sa, megjelen²t®-

se, tov§bb²t§sa nagy teljes²tm®nyŤ, multim®dia utas²t§sk®szlettel kieg®sz²tett 

processzort, nagym®retŤ operat²v ®s optikai t§rat, hangk§rty§t, ill. hozz§kapcso-

l·d· hangfalat, mikrofont, fejhallgat·t ig®nyel ezeken a sz§m²t·g®peken. 

A v§ltozatos m®diumk®szlet a m®diumok kombin§ci·ja. A verb§lis ®s k®pi 

k·dol§s (szºveg, k®p, hang, mozg·k®p) olyan v§ltozatoss§got ®s ezzel tºbbolda-

l¼ szeml®ltet®si lehetŖs®get ny¼jt a felhaszn§l·knak, amellyel eredm®nyesebb ®s 

tart·sabb a tanultak rºgz²t®se. 

Tºbb ®rz®kszervre ir§nyul· egyidejŤ hat§s r®v®n az inform§ci·-feldolgoz§s 

¼n. agyf®lteke-specializ§ci·s modellje szerint a bal oldali agyf®lteke ink§bb a 

verb§lis (audit²v), m²g a jobb f®lteke ink§bb a vizu§lis k·dol§s¼ inform§ci·k 

feldolgoz§s§nak kºzpontja. A t¼lzottan verb§lis, illetve t¼lzottan vizu§lis infor-

m§ci·s kºzeg az egyik agyf®lteke t¼lterhel®s®hez, a m§sik pedig ¿resj§rat§hoz 

vezet. 

                                                      
2
 Forg· S§ndor: A multim®di§s oktat·programok minŖs®g®nek szerepe a m®diakompetenci§k kiala

k²t§s§ban. URL: http://www.ofi.hu/tudastar/multimedias (Letºlt®s: 2012. 05. 07.) 

http://www.neumann-haz.hu/tei/tanulmanyok_digitkvt/kezikonyv/kezikonyv5.html
http://www.ofi.hu/tudastar/multimedias
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A vegyes k·dol§s¼ tananyag kiegyenl²ti az agy terhel®s®t. Ezt a t®nyt fel-

haszn§lva a lok§lis ®s glob§lis kºrnyezetre alapozott tananyagokban az elŖbb 

eml²tett m®diumoknak igen v§ltozatos sk§l§j§t aj§nlatos alkalmaznunk. 

Az interaktivit§s ®s a navig§ci· r®v®n a felhaszn§l· p§rbesz®det folytat a 

rendszerrel, amely sor§n befoly§solni k®pes a rendszer mŤkºd®s®t, kiv§lthat 

hat§sokat, felid®zhet tartalmakat. Az interakci· eszkºzei a forr·gombok ®s a 

mezŖk, valamint a navig§ci·s elemek. 

A non-linearit§s arra utal, hogy egy kiv§lasztott r®szlet nem az elŖtte l®vŖ r®-

szeken v®gigfutva ®rhetŖ el, hanem azonnal hozz§f®rhetŖ. ĉgy a tartalomban 

tºrt®nŖ keres®s igen gyorsan oldhat· meg, hiszen a felhaszn§l·nak nem kell az 

egym§st kºvetŖ tartalmakon v®gig ôlapozvaô eljutni a c®linform§ci·hoz. A fel-

haszn§l·, az Ŗt ®rdeklŖ k®rd®seket olyan m®lys®gben ®s alaposs§ggal vizsg§lhat-

ja, ahogyan ·hajtja. A multim®di§ban ï a velej§r· digitaliz§l§s r®v®n ï az infor-

m§ci· elŖ§ll²t§sa, feldolgoz§sa, rºgz²t®se a sz§m²t·g®pek kºr® csoportosul. A 

szºvegszerkesztŖk, a grafikus szerkesztŖ programok, az adatb§zis-kezelŖk, a 

statisztikai feldolgoz· ®s prezent§l· programok haszn§lat§val felgyorsul az in-

form§ci· elŖ§ll²t§sa ®s terjeszt®se. A szºveg ®s a k®p (§ll· ®s mozg·) feldolgoz§-

sa kibŖv¿l a hangmegjelen²t®ssel, majd ezt kºveti az ºsszetett m®dia elŖ§ll²t§sa, 

a multim®dia. 

1.2 Az e-learning ®rtelmez®se ®s ºsszetevŖi 

1.2.1 Az e-learning ®rtelmez®se 

Az e-learninggel t§mogatott vegyes t²pus¼ oktat§sban a t®r- ®s idŖbeli korl§-

tokat m§r digit§lis (off-line, on-line) technol·gia-technika r®v®n val·s²tj§k meg 

(CD-ROM, DVD, internet), amelyek ï a pap²ralap¼ tananyagok mellett ï kez-

detben komplementer ®s napjainkban egyre ink§bb alternat²v m·don vannak 

jelen az elektronikus tanul§sban. 

Benedek Andr§s ²gy ²r errŖl: ĂL®nyeges megkºzel²t®se az e-learning proble-

matik§nak a technol·giai h§tt®r. [é] Magyarorsz§g nem marad ki a nemzetkºzi 

§ramlatokb·l, ugyanakkor nem tekinthetj¿k a magyar gyakorlatot ®s elm®letet 

olyan sz²nvonal¼nak, amely egy koherens e-learning strat®gi§ban jelenik meg.ò
3 

Az elektronikus tanul§sban ï mert elsŖsorban az egyed¿li ismeretszerz®s le-

hetŖs®g®t adja ï az ºn§ll· tanul§s v§lik a legfontosabb§. Ebben az ¼j rendszer-

ben a tan§r legfontosabb feladata az, hogy a tananyagot ¼gy tervezze meg, hogy 

az alkalmas legyen ak§r a tan·r§n k²v¿li auton·m elsaj§t²t§sra is. 

                                                      
3
 Benedek Andr§s: E-learning strat®gi§k. In: Az eLearning szerepe a felnŖttoktat§sban ®s a k®pz®s

ben. Szerk. Harangi L., Kelner G.. Budapest, Magyar Pedag·giai T§rsas§g FelnŖttnevel®si Szako

szt§ly, 2003. p. 6ï7. 
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Az e-learning olyan sz§m²t·g®pes h§l·zaton el®rhetŖ nyi-

tott ï tér- ®s idŖkorl§tokt·l f¿ggetlen ï képzési forma, amely 

a tanítási-tanulási folyamatot megszervezve hatékony, opti-

mális ismeretátadási, tanulási módszerek birtokában a tan-

anyagot és a tanulói forrásokat, a tutor-tanuló kommuniká-

ciót, valamint a számítógépes interaktív oktatószoftvert egy-

séges keretrendszerbe foglalva, a tanuló számára hozzáfér-

hetŖv® teszi.
4
 

A hazai e-learning tananyagfejleszt®sek kezdetben a nemzetkºzi tapasztala-

tokon alapulva trendeket ®s szabv§nyokat §tv®ve projektekkel terjedtek, erŖs 

informatikai befoly§ssal, majd ezt kºvetŖen jelentek meg a (t§v)oktat§s-

m·dszertani szakemberek is. J· p®lda erre az eLearning f·rumok
5
 tºrt®nete, 

amelybŖl l§that·, hogy az e-learning aktivit§s a gazdas§gi szf®r§b·l hogyan v§lt 

fontoss§ az oktat§s szereplŖi sz§m§ra a k¿lºnbºzŖ ter¿leteken, a kºz- ®s felsŖok-

tat§sban ®s a felnŖttk®pz®sben. 

1.2.2 A blended learning mint szeml®ltet®s ®s m·dszer 

A blended learning fogalm§nak ismertet®sek®nt kiemelem, hogy a jellemzŖi 

t¼lmutatnak az oszt§lytermen. Ez a m·dszer form§lis ®s inform§lis technol·gi§ra 

alapozott, emberkºzpont¼, egy®ni ®s t§rsas§gi, ir§ny²tott ®s felfedez®s-orient§lt 

(szinkron-aszinkron) ®s az ºn§ll· tanul§st t§mogat· form§kat seg²ti. Allison 

Rossett fontosnak tartja a mŤhelymunk§val, konzult§ci·val, t§mogat·kkal, on-

line oszt§lytermekkel ®s dºnt®st§mogat· eszkºzºkkel val· ell§totts§got. 

 

2. k®p A blended learning komponensei 

                                                      
4
 FORGč S§ndor: Az eLearning fogalma. In: HUTTER Ottt· ï MAGYAR G§bor - MLINARICS J·zsef: E-LE

ARNING 2005 (eLearning k®zikºnyv), MŤszaki Kºnyvkiad·, 2005. 14. 
5
 eLearning f·rumok. URL: http://elearning.sztaki.hu/archivum (Letºlt®s: 2012. 05. 12.) 

http://elearning.sztaki.hu/archivum
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A blended learning tanulás és oktatáselméleti, módszer-

tani alapokon nyugvó átfogó infopedagógiai stratégia, amely 

a tanulást támogató rendszer révén ï az emberi lét változa-

tos megismerési és kommunikatív formáit integrálva ï tér- 

®s idŖkorl§tok n®lk¿l biztos²tja a tanul· sz§m§ra az optimá-

lis ismeret-elsajátítást. 

A blended learning, a hagyom§nyos jelenl®ten alapul· oktat§s ®s konzult§ci·, 

valamint a t§voktat§s elektronikus tanul§si kºrnyezet®nek illetve tananyagainak 

v§ltozat§b·l alakult ki. 

Az ¼j t²pus¼ e-learningrŖl 

Az internet megjelen®se ®s szolg§ltat§sainak sz®leskºrŤ terjed®se ï webes fe-

l¿leten (Web 1.0!) ï nemcsak a gazdas§gra ®s kommunik§ci·s form§kra hatott, 

hanem a tanul§s eszkºzt§r§nak sz®les²t®s®hez is elvezetett. Az internet, amely 

l®nyeg®ben egym§ssal t§vkºzl®si ¼ton ºsszekºtºtt sz§m²t·g®pekbŖl §ll, a kom-

munik§ci·s szolg§ltat§sok sz®les kºr®t teszi el®rhetŖv®. Az elektronikus t®rben 

nem csup§n a technol·gi§k, hanem a kult¼ra, a m®dia ®s az oktat§s egyfajta ºsz-

szeolvad§s§nak vagyunk a tan¼i.  

Kezdetben a tanul§si tartalmak szºveges, k®pi illusztr§ci·kkal ell§tott, mul-

tim®di§s anyagok form§j§ban ï amelyek nem ºltºttek igaz§n interakt²v form§t, 

mert a tanul· passz²v befogad·k®nt csup§n az inform§ci· letºltŖi, befogad·ik®nt 

vettek a r®szt a folyamatban ï voltak el®rhetŖk. A tanul§sszervezŖ programok 

(Learning Management System, LMS), ï a tartalom kºzread§s§n ®s az admi-

nisztr§ci·s lehetŖs®geken t¼l ï, m§r olyan eszkºzt is tartalmaztak, amelyek a 

tanul§si folyamatot keretek kºz® szervezve lehetŖs®get adtak a hallgat·i aktivit§s 

nºvel®s®re. 

A webkettŖn alapul· t§rsas-kºzºss®gi szervezŖd®si forma ï, amely ny²lt 

szolg§ltat§sok r®v®n lehetŖv® teszi ®s b§tor²tja a r®szv®telt ï kialakul§s§t kºve-

tŖen a tanul§si form§kban megjelent az e-learning2.0, a tanul·kºzpont¼ webes 

kºrnyezet form§ja. Ez a tanul§si forma ï a felhaszn§l·kat tud§sfejlesztŖ kºzºs-

s®gk®nt ®rtelmezve ï olyan eszkºzºkre t§maszkodik, amely ºsszekapcsolja a 

h§l·zati tartalom egyszerŤ l®trehoz§s§t a webes fel¿leten.  

Az oktat§stechnol·gi§ban az informatikai alkalmaz§sok t®rnyer®se ®s az en-

nek kºvetkezt®ben felt§rul· ¼j lehetŖs®gek vezetnek az inform§ci·s ®s/vagy 

kommunik§ci·s technol·gi§hoz, mely a tan²t§sban domin§l· verb§lis csatorna 

s¼lypontj§t §thelyezi a nyitott ®s rugalmas elemeket erŖs²tŖ tanul§sra, ill. infor-

m§ci·fogyaszt§sra. Nem v®letlen¿l ker¿lt elŖt®rbe a h§l·zatalap¼ tanul§s 

(konnektivista) tanul§selm®let, pedag·giai ir§nyzat, mely kultur§lis oldalr·l ¼j 

kºzl®sm·d megjelen®s®t hozza mag§val. 
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1.2.3 Az e-learning megold§sok ºsszetevŖi  

Az e-learning tananyagok 

Hagyom§nyos oktat§si form§kn§l alkalmazott tananyagok kºzºtt neh®z lehe-

tŖs®get biztos²tani a folyamatos tov§bbk®pz®s sz§m§ra, hiszen egy kºnyv nyom-

tat§sa ®s terjeszt®se hossz¼ idŖbe telik. Kºnnyen elŖfordulhat, hogy a le²rt ®s 

kinyomtatott tud§s mire el®r a di§kokhoz ®s ®rdeklŖdŖkhºz, m§r csak elavult 

inform§ci·t tartalmaz. Hasonl· a helyzet az off-line technol·gia alap¼ kºzvet²-

tŖkkel is. Egy CD-ROM-on t§rolt oktat§si anyag is lez§rt egys®get k®pvisel, 

amelyet nem lehet jav²tani. Đj inform§ci·t csak ¼j CD kiad§s§val lehet biztos²-

tani, ami ugyan gyorsabb, mint egy kºnyv ¼jranyomtat§sa, de az ¼j CD terjeszt®-

se kºlts®ges ®s idŖig®nyes. 

Az internet kialakul§sa, az elektronikus h§l·zati alkalmaz§sok elterjed®se 

azonban beteljes²teni l§tszik a t§voktat§s minden technikai ®s m·dszertani ig®-

ny®t. 

Keretrendszerek ®s oktat·szoftverek 

Az elektronikus tanul§shoz elengedhetetlen egy olyan szoftver ®s szerver al-

kalmaz§sa, melynek r®v®n lehetŖv® v§lik a tananyag kºzvet²t®se ®s egyfajta 

napl·z§sa. N®zz¿k meg a k®t fogalom jelent®s®t!  

Az e-learning keretrendszer olyan sz§m²t·g®pes szoftver, amelynek seg²ts®-

g®vel sz§m²t·g®pes h§l·zaton (lok§lis, glob§lis) kapcsol·d· szolg§ltat§sok r®v®n 

szem®lyre szabott tanul§si folyamat v®gezhetŖ ®s szervezhetŖ. A keretrendszerek 

az oktat§s tartalm§nak kºzread§s§hoz, a hallgat·k ®s a k®pz®s menedzsel®s®hez, 

valamint az oktat§shoz tartoz· kieg®sz²tŖ tev®kenys®gek v®grehajt§s§hoz ny¼j-

tanak seg²ts®get. 

1.2.4 Az e-learning megold§sok szereplŖi 

A teljes kºrŤ megold§sok mŤkºd®s¿k kºzben a hallgat·n k²v¿l m§s r®sztve-

vŖket is ig®nyelnek:
6
: 

ī rendszergazd§k ï kiknek feladata az e-learning infrastrukt¼ra ¿zemelte-

t®se, karbantart§sa 

ī oktat§si adminisztr§torok ï az oktat§si tev®kenys®get folyamatos nyo-

mon kºvetik, beiskol§zz§k a hallgat·kat, ºssze§ll²tj§k k®pz®si terveket, 

¼j k®pz®si ig®nyeket fogalmaznak meg 

ī oktat·k ïa felmer¿lŖ hallgat·i probl®m§kat, k®rd®seket kezelik, a tan-

anyagok tartalm§t ºssze§ll²tj§k, friss²tik 

                                                      
6
 H²dv®gi P®ter: E-learning megold§sok. URL: http://www.ofi.hu/tudastar/tanulas-kora/le

arning-megoldasok (Letºlt®s: 2012. 05. 18.) 

http://www.ofi.hu/tudastar/tanulas-kora/learning-megoldasok
http://www.ofi.hu/tudastar/tanulas-kora/learning-megoldasok
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ī tananyagfejlesztŖk ï a tananyagokat elektronikus oktat§si anyagg§ ala-

k²tj§k §t, karbantartj§k azt 

1.2.5 Az e-learning alkot·elemei 

A szabv§nyos²t§s egyik legfontosabb feladata, hogy biztos²tsa az egyes alko-

t·elemek s¼rl·d§smentes egy¿ttmŤkºd®s®t az internetes oktat§s ter¿let®n. Az 

alkot·elemeket nem felt®tlen¿l egyetlen c®g §ll²tja elŖ. ElŖfordulhat, hogy a 

rendszer minden egyes eleme m§s-m§s c®g term®ke. Ebben az esetben az elemek 

kºnnyed kommunik§ci·j§t ®s az elemek kºzti adatcser®t a szabv§nyok biztos²t-

j§k. A szabv§nyok olyan szab§lyoz§sok, amelyek az ipar, technol·gia, tudom§ny 

®s kºzigazgat§s ter®n racionaliz§l§si, minŖs®gbiztos²t§si, biztons§gi, kºrnyezet-

v®delmi ®s kommunik§ci·fejleszt®si kºvetelm®nyeket §ll²tanak fel. 

Az e-learning legfontosabb alkot·elemei a kºvetkezŖk: 

 

1. Learning Management System. Ez a rendszer testes²ti meg az oktat· fel¿-

letet, amely az internetes oktat§shoz elengedhetetlen. 

2. Tananyag. CBT-oktat·egys®g, amelynek fel®p²t®s®t ®s alkot·elemeit a 

szabv§ny rendszerezi. 

3. Metaadat. Adatok az adatokr·l, amelyek megkºnny²tik a keres®st egy 

adatbankban. 

4. SzerzŖ szoftver. A rendszer feladata kºz® tartozik a tananyagok elŖ§ll²t§sa, 

az alkot·elemek sorba rendez®se szabv§nyos²tott s®ma alapj§n, illetve az 

alkot·elemek csoportos²t§sa olyan m·don, amely a tanul§si folyamatnak a 

lehetŖ legjobban megfelel. A szerzŖ szoftver tartalmazhat be®p²tett teszt-

k®sz²tŖ programr®szt is. 

5. Ćltal§nos alkot·elemek 

a) Browser. Egy browser seg²ts®g®vel a tanul· egyszerŤen el®rheti a tan-

anyagot akkor ®s ott, amikor ®s ahol arra sz¿ks®ge van. 

b) Kapcsol·d§si pont. Az LMS-nek rendelkeznie kell kapcsol·d§si pon-

tokkal is, amelyek lehetŖv® teszik az adatcser®t ®s adatfeldolgoz§st 

m§s rendszerekkel, mint p®ld§ul m§s szolg§ltat· web-oldal§val, adat-

bankokkal, vagy ERP-rendszerekkel egy¿tt. 

 

1.3 Az e-learning m·dszertana 

Ahhoz hogy optim§lis tananyag k®sz¿ljºn, birtok§ban kell lenn¿nk az ¼j 

m·dszertani ®s technikai lehetŖs®geknek. Sok esetben a szerzŖk ®s az informati-

kai szakemberek sincsenek birtok§ban az e-learning adta szeml®ltet®sbeli lehetŖ-

s®geknek. A fejezetben ez®rt foglalkozunk r®szletesebben a m·dszertani k®rd®-

sekkel.  
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Az e-learninges tananyagok tartalm§t a szerzŖk hat§rozz§k meg, de a tan-

anyagok tagol§sa m§r a didaktikai ®s m®diamŤfaji ®s informatikai szempontokat 

is figyelembe kell venni. Didaktikai tagoz·d§s kialak²t§s§hoz olyan elm®leti ®s 

gyakorlati ismeretekre van sz¿ks®g, amelyek r®v®n tananyag optim§lis elsaj§t²t§-

sa biztos²tott. Ehhez felt®tlen¿l sz¿ks®gesek a hat®kony szeml®ltet®s ism®rveinek 

®s a m®diamŤfaji k®rd®seknek a tiszt§z§sa. 

1.3.1 Az elektronikus m®diumok §ltali befogad§s ism®rvei 

Az e-learninges tananyagokban a multim®di§s szeml®ltet®s seg²ts®g®vel a 

szºveges, tartalmat nemcsak §ll·k®pes illusztr§ci·k, hanem anim§ci·, hang ®s 

mozg·k®p is kieg®sz²tik. 

A vizu§lis m®diumok 

A szºveg 

A szºveg elŖseg²theti a k®p meg®rt®s®t, k¿lºnºsen akkor, amikor a k®pek nem 

el®gs®gesek, a komment§r pedig kev®s. Tudjuk azt is, hogy nem lehet minden 

(k¿lºnºsen a magyar§z·, fogalomle²r·, c²m) szºveget k®ppel, anim§ci·val he-

lyettes²teni. Az elektronikus szºveg megjelen®se ®s elterjed®se a szºveg ¼j ®r-

telmez®s®t ig®nyli. A multim®di§ban a szºveg megjelenhet mint inform§ci·, 

mint eligazod§st ny¼jt· navig§ci· ®s mint eszt®tikum. Az §b®c® k·djainak olva-

s§sa sor§n a l§tott szºvegbŖl kialakul a jelent®s. 

A tipogr§fia a szºveges kºzl®s megform§l§s§val, k®p ®s szedett szºveg 

egy¿ttes elrendez®s®vel foglalkozik. AlapvetŖ elemei a betŤk, vonalak, foltok. A 

tipogr§fia jelent®se: t²pusokkal ²rni (t¿posz sz· jelent®se gºrºg¿l vert vagy v®-

sett §bra, a gr§f· pedig azt jelenti, ²rni). Ezt a kifejez®st a 16. sz§zad ·ta haszn§l-

j§k. A nyomtat§st Gutenberg a toll n®lk¿li ²r§snak nevezte. 

 

3. k®p A szºveg mint eszt®kai, inform§ci·s ®s navig§ci·s elem 

A fedett ®s ¿resen marad· r®szek egy¿ttes hat§sa ®rv®nyes¿l a mŤvekben. A 

tipogr§fia legelemibb form§ja a jel (piktogram), mely lehet ak§r egyetlen betŤ is. 

Egyetlen betŤt is m§r sokf®le szempontb·l ²t®lhet¿nk meg. Lehet informat²v, 

d²sz²tŖ, kºzºmbºs vagy vonz·, lehet szakszerŤ ®s hivatalos, esetleg szem®lyes. 
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BetŤkbŖl §llnak a szavak, a szavakb·l sz·szerkezetek, mondatok ®p¿lnek fel ï 

ezek alkotj§k a sorokat, a mondatokb·l szºvegtºmbºk vagy has§bok, amelyek 

viszont az oldal ®p²tŖelemei. A szºveg mell® sz§mtalan esetben helyeznek §br§t 

is. Az §bra ®s szºveg elhelyez®s®nek hagyom§nyos m·dja, amikor mindkettŖ-

nek megvan a maga k¿lºn helye. A k®t inform§ci· kºzºtti ºsszetartoz§st is kel-

lŖen ®rz®keltetni kell. A k®p ®s a szºveg egym§sra helyez®sekor megnehez¿l az 

olvashat·s§g. Ezek ink§bb hangulatkeltŖ megold§sok. Tekintettel arra, hogy a 

sz§m²t·g®ppel a betŤk ®s a dokumentum alak²t§s§ba beavatkozhatunk, fontos az 

olvashat·s§g krit®riumait mindenkinek betartania, aki elektronikus dokumentu-

mot §ll²t elŖ. 

Az elektronikus szºveg 

Az al§bbiakban §ttekintj¿k a nyomtatott ®s az elektronikus szºveg befogad§-

s§nak ism®rveit. Ezek a jellemzŖk sok tekintetben hasonlatosak, pl. tºbbszºr 

¼jraolvashat·, a tanul· jegyzetelhet kºzben, ®s ez seg²ti az elm®ly¿lt feldolgo-

z§st. Egyes tanul·kn§l megkºnny²ti a visszaeml®kez®st a g®pelt szºveg k®pe. Az 

olvasva tanul§s ï gyakorlott olvas·kn§l ï m·dot ad az inform§ci· szelekt²v, 

rugalmas kezel®s®re. Sok kºzºs elem¿k van (betŤt²pusok, betŤm®ret, elhelyez®s, 

kiemel®s, tel²tetts®g, h§tt®r, elŖt®r, sz²n ®s formai elemek). 

A betŤt²pus ®s a betŤm®ret megv§laszt§sakor fontos szerepet j§tszik az a t®ny, 

hogy milyen a kºzlendŖ t®ma, annak hangulata, az illusztr§ci· ®s a v§lasztott 

betŤ kapcsolata, a betŤ olvashat·s§ga.  

A nyomtatott betŤ §ltal§ban statikus, szem®lytelen, t§rgyilagos, szºgletes, 

szil§rd ®s egy®rtelmŤ. Az ²rott betŤ dinamikus, szem®lyes, egy®ni, saj§tos, len-

d¿letes, l§gy ®s term®szetes. Ez ut·bbit §ltal§ban nem alkalmazz§k a k®pernyŖn.  

Az (elektronikus) szºveg befogad§s§nak ism®rvei 

A szºvegpercepci· kutat§sai alapj§n az olvas§si folyamat k®t fok§t hat§rolj§k 

el: a betŤk, szavak, mondatr®szek ®s mondatok felismer®s®t, valamint az ®rtelmi 

percepci·t. Ezen t¼lmenŖen az al§bbi szab§lyok az alapvetŖk:  

Az ®rthetŖs®g ®s megtart§s mindenkor elsŖsorban a szºvegfel®p²t®stŖl f¿gg. 

Az ®rthetŖs®g dimenzi·i a kºvetkezŖk: 

ī egyszerŤs®g a mondat®p²t®sben ®s a sz·v§laszt§sban (rºvid mondatok, 

kºzkeletŤ szavak, kifejez®sek, a szakkifejez®sek megmagyar§z§sa, 

szeml®letess®g), 

ī tagol§s logikailag ®s a k¿lsŖs®gekben (§ttekinthetŖs®g, kºvetkezetes ti-

pogr§fiai megold§sok), 

ī tºmºrs®g, vagyis a rºvids®g ®s pregnancia egyes²t®se, szemben a terjen-

gŖs®ggel, a redundanci§val. 
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Sz§mok, adatok 

A korszerŤ multim®dia-alkalmaz§sok j· r®sze nagy mennyis®gŤ inform§ci·t 

ny¼jt a felhaszn§l·nak. A szºveges elemek mellett a sz§mok, adatok egyar§nt 

alkothatj§k a multim®dia komponenseit. 

A szºveg elsŖsorban narrat²v elem, a sz§mok kvalitat²v jellegŤek, a m®r®s, 

ºsszehasonl²t§s, viszony²t§s megjelen²tŖi. Kognit²v tartalmuk r®v®n gyorsan 

®rtelmezhetŖek. Seg²tik az eligazod§st t®rben ®s idŖben. Az adatb§zisok n®lk¿-

lºzhetetlen elemei. 

Az §ll·k®p  

A vizu§lis vil§g t§gul· horizontjai ®s ¼j dimenzi·i a t®rbeli meg²t®l®s ®s a 

kommunik§ci· ¼j kifejez®sm·djait k²v§nj§k meg. A k®pek fontos ®s hat§sos se-

g®deszkºzºk. Fekete ®s sz²nes form§ban jelentŖsen is erŖs²tik az ¿zenet hat§s§t. 

A vizu§lis benyom§sok ®rzelemkiv§lt· erej®t m§r az ·kori gºrºgºk is ismer-

t®k. A k®pzŖmŤv®szetben §br§zolt meztelens®g, atrocit§s, gusztusos ter²t®k vagy 

undor²t· l§tv§ny, hat§st gyakorolnak az ®rzelmeinkre. Az ®rzelemkelt®s azonban 

nemcsak a kºr¿l²rt eg®sz mŤre vonatkozik, hanem az eg®szet alkot· r®szekre is 

(pont, vonal, s²k, t®r, sz²n). 

Amennyiben egy ¿res pap²rlap van elŖtt¿nk, arra b§rmilyen jelºl®st felrajzol-

hatunk. Vizu§lis jelrendszer¿nk elemei a s²kon a pont, a vonal ®s a folt. A vizu§-

lis megjelen²t®s sor§n a magyar§z· rajzok k®sz²tŖi a pontok, vonalak ®s foltok 

viszonyaival j·l felfoghat· §br§zol§sra tºrekednek. A viszonylatokb·l ad·dik 

hat§suk, mely a fesz¿lts®g ï old·d§s, harm·nia ï diszharm·nia, l§gys§g ï ke-

m®nys®g ®rzet®t keltheti a szeml®lŖben. 

A kompoz²ci· a k®p szerkezete. A k®pen bel¿l a szemet vezetik a t§rgyak, a 

vonalak, a t·nusok, sz²nek, az elhelyezked®s, a r®szlet viszonya a kºrnyezet®hez. 

A kompoz²ci· elemei alak²tj§k a k®pi figyelmet. A kompoz²ci· lehet szimmetri-

kus, aszimmetrikus, §tl·s, h§romszºg, sokszºg, ellent®tes, szab§lyos, ellent®tes, 

fesz²tett, nyugodt, sz®tesŖ, ar§nyos stb.  

A pont a kompoz²ci· alapeleme. Seg²ts®g®vel §ll ºssze a kompoz²ci·. Az ¿res 

pap²rlapra vetett pont nemcsak ºnmag§ban l®tezik, hanem a k®pelemek sokir§-

ny¼ viszonylatait jelzi. 

A vonal a kompoz²ci·ban az ®rtelmet ®s ®rzelmet egyar§nt megjelen²ti. A 

pont elmozdul§sa r®v®n keletkezik. Seg²ts®g®vel magyar§zni, bemutatni lehet 

strukt¼r§t, tov§bb§ §rulkodik a rajzol· szem®lyis®g®rŖl ®s lelki§llapot§r·l is. 

A folt saj§ts§gos kont¼rral jelzett alakzat. A pontok tºmeg®bŖl vagy a vona-

lak s²k menti ºsszesŤrŤsºd®s®bŖl keletkezik. Ha a t®rben sŤrŤsºdik, akkor testes 

idom jºn l®tre. 

A tºmeg a testet ºltºtt t§rgyak k¿lsŖ form§ja ®s belsŖ tartalma. Ar§nyokat, 

szimmetri§t ®s ritmust fejez ki. A tºmeg tagol§s§val nagy fel¿letek monot·ni§j§t 

lehet eszt®tikuss§ tenni. A f®ny- ®s §rny®khat§sok a plasztikuss§got fokozz§k. 
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A f®ny ®s a sz²n. Az etol·gi§val, a viselked®s biol·giai vizsg§lat§val foglal-

koz· kutat·k kimutatt§k, hogy a sz²neknek az ®lŖvil§gban ï ezen bel¿l az §llat-

vil§gban ï fontos szerep¿k van p®ld§ul a rejtŖzkºd®sben, az §lc§z§sban, a figye-

lemfelh²v§sban stb. ¥sszess®g®ben a sz²n kulcsinger az ®lŖvil§gban, ²gy az §ll·-

k®pben is rendk²v¿l meghat§roz· szerepet kap. 

A sz²neknek is van ¿zenettartalmuk. A sz²nek az ®lettani hat§sukon k²v¿l 

sz²njelleg¿kkel, asszoci§ci·s ®s szimbolikus jelent®s¿kkel erŖs ®rzelmi ingert 

jelentenek az egy®n sz§m§ra, nagym®rt®kben befoly§solj§k ked®ly§llapot§t. 

Melyek ezek? A sz²nek h§romf®le hat§s§t k¿lºnbºztetik meg: 

ī  karakterisztikus, 

ī  asszociat²v,  

ī  szimbolikus jelent®startalmat. 

A karakterisztikus hat§sa a sz²nnek valamilyen szem®lyis®gtulajdons§ggal, §l-

tal§ban a dinamik§val val· kapcsolat§t jelzi. 

Az asszociat²v hat§s sor§n a vel¿nk megtºrt®nt kellemes vagy kellemetlen ®l-

m®nyeink ®rzelmi tºlt®s®t valamilyen sz²n veszi §t. Ez lehet §ltal§nos term®szeti 

jelens®ghez, t§rgyakhoz, szem®lyekhez kºtŖdŖ egyar§nt. Itt teh§t a sz²nek ma-

radnak meg, az ®lm®ny pedig a h§tt®rben marad. 

A szimbolikus (jelk®pi) hat§shoz a k¿lºnf®le t§rsadalmi, tºrt®nelmi, nemzeti 

®rzelmek tapadnak. A szimb·lumrendszer kult¼rkºrºnk®nt v§ltozhat. 

A sz²nek hat§sa. K¿lºnbºzŖ sz²nek elt®rŖ m·don hatnak az idegrendszer¿nk-

re. A hat§sok alapj§n a sz²neket sz§mos csoportba osztott§k. Ezek ismerete a 

vizu§lis kºzl®sek sor§n elengedhetetlen. 

Hideg sz²nek: a fekete, zºld ®s k®k; a meleg sz²nek: a vºrºs ®s a s§rga. A hi-

deg sz²nek szeml®l®se eset®n csºkken a pulzussz§m, a meleg sz²nek fokozz§k az 

®lettani funkci·kat. A sz²nes k®pernyŖ legfontosabb elŖnye az inform§ci·k na-

gyobb m®lys®gbeli ®s felbont§si megjelen²thetŖs®ge. 

A szimb·lumok, embl®m§k, piktogramok, ikonok, log·k 

Napjainkban egyre jobban felismerik, hogy a kommunik§ci· nonverb§lis 

form§i mennyire hat®konyan k®pesek emberi gondolatokat, ®rzelmeket kºzvet²-

teni. Egyre ink§bb kialakul·ban van ï a testbesz®dhez hasonl·an egy nemzetkºzi 

jelrendszer ï nyelvi p®ld§n§l maradva ï a vizu§lis eszperant· nyelv kialakul§sa. 

K®pszerŤ jeleket mindig haszn§ltak akkor, ha a k®pbŖl kºvetkeztetni lehetett a 

jelent®sre. A k®p²r§s legŖsibb form§i a piktogramok, az ideogramok, a hierogli-

f§k ®s nemzeti ºrºks®g¿nk, a rov§s²r§s. 

Pszichol·giai, olvas§sl®lektani kutat§sok eredm®nyek®nt meg§llap²tott§k, 

hogy a k®pi elemeknek nagyobb hat§suk van, mint a szavaknak. A szºveg meg-

fejt®se sz·r·l sz·ra ®s mondatr·l mondatra - sorr·l sorra halad, a k®pek gyor-

sabban vagy azonnal hatnak. (Egy k²nai mond§s szerint egy k®p fel®r ezer sz·-

val.) 
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ī A szimb·lumok olyan grafikus jelek, amelyeket valamelyik tudom§ny-

ter¿let alak²tott ki, majd az absztraktb·l k®pp® v§lt. £rtelmez®se kºz-

megegyez®sen alapul (pl. a f®rfi ®s a nŖ szimb·luma). 

ī Az embl®m§k a vizu§lis kommunik§ci·t, jelent®s§tvitelt c®lz· vizu§lis 

k·dok. Jelmondattal k²s®rt szimbolikus rajz, megk¿lºnbºztetŖ jel. 

ī A piktogramok leegyszerŤs²tett, logikai term®szetŤ, kºz®rthetŖ §br§k. 

Gondolatot, mondat®rt®kŤ kºzl®st tov§bb²thatnak. 

ī Az ikonok a jelt§rgyat egy k¿lsŖ k®pszerŤ viszony alapj§n jelºlŖ jelek. 

K®pszerŤ kommunik§ci·s rendszereket alkotnak. Az ikonikus jelek az 

eredeti jelent®sre utalnak, a l®nyegi tulajdons§g§t emelve ki az §br§zolt 

jelens®gnek. 

ī A log·k v®dett m§rkajegyek, besz®det helyettes²tŖ jelek. Log· vagy 

logot²pia: egy sz· vagy n®h§ny betŤ, amely egy szervezet, int®zm®ny 

azonos²t§s§ra szolg§l. A v®djegy egy regisztr§lt (jegyzett), a kºztudatba 

rekl§m ¼tj§n bevezetett jel, amellyel megk¿lºnbºztethetŖk az egyes 

gy§rt·k term®kei. 

Arnheim
7
 szerint a k®szen t§lalt k®pek rontj§k az absztrakci·s k®szs®g kiala-

kul§s§t ®s fejlŖd®s®t. B§rmely oldalr·l vizsg§ljuk is a k®rd®st, t®ny, hogy a vizu-

alit§s dºntŖ eleme lehet a multim®dia hat§soss§g§nak. A l§tv§nyt a kompoz²ci· 

adja. A kompoz²ci·t mindenekelŖtt a tartalom hat§rozza meg, s ez az ¿zenet 

lehet az alapja azoknak az elveknek, meggondol§soknak, amelyek alapj§n a 

tervezŖk csoportos²tj§k a l§tv§ny elemeit. 

 A 3D-s §br§zol§s 

A t®rhat§s¼ §br§zol§s c®lja, hogy k¿lºnbºzŖ szeml®ltetŖ §br§kat, diagramo-

kat, modelleket mutassunk be azzal a c®llal, hogy elŖseg²ts¿k a tananyag meg®r-

t®s®t. K¿lºnºsen fontos az §br§k, modellek szerepe a mŤszaki tudom§nyter¿let-

hez kapcsol·d· t®makºrºkben. KiemelŖ hat§suk van. Szerep¿k a plasztikus 

megjelen²t®sben fontos. A h§romdimenzi·s modellez®sek v§ltozatai: 

ī A dr·tv§zmodellez®s, a 3D-objektum v§z§nak a le²r§sa. Enn®l az §br§zo-

l§sn§l nincsenek fel¿letek, csak vonalakkal, ²vekkel, kºrºkkel adj§k meg 

a test v§z§t. 

ī A fel¿letmodellez®sn®l egy elhanyagolhat· v®kony r®teget rendelnek az 

objektum fel¿let®hez. 

ī A szil§rdtest-modellez®s a modellez®s legmagasabb form§ja. Egy telje-

sen z§rt h§romdimenzi·s forma sz§m²t·g®pes megjelen²t®se. A szil§rd-

test-modell le²rja a test §ltal elfoglalt teret ®s a val·di objektum hat§rol· 

fel¿let®t. 

                                                      
7
 ARNHEIM R.: Vizu§lis m®diumok ®rt®kei ®s hi§nyoss§gai. In: Tanulm§nyok az oktat§stechnol·gi

a kºr®bŖl. Szerk.: Falus I. Bp., Tk. 1982. 
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Az anim§ci· 

Jelent®se: a k®pek ®letre kelt®se. A multim®di§ban a filmmel ®s az §ll·k®ppel 

§ll rokons§gban. Anim§ci·k seg²ts®g®vel l®nyegesen tºbb inform§ci·t kºzºlhe-

t¿nk, mint egyszerŤ grafikus oldalakkal, viszont a sz§m²t·g®p teljes²tm®ny®t 

m®gsem kell megnºvelni oly m®rt®kben, mintha videoelemeket haszn§ln§nk. 

A multim®di§ban fontos szerepet j§tszik a figyelemfelkelt®s, ez®rt az anim§-

ci·r·l fontos tudni, hogy a hanghat§sokat kºvetŖen a legerŖsebb figyelemfelkel-

tŖ komponens. Ezek a mozg·, forg·, elevens®get t¿krºzŖ objektumok vagy 

framek teszik sz²nesebb® az alkalmaz§sokat. 

A celluloidfilmek haszn§latakor a val·s§gos filmjeleneteket lerajzolt§k, fes-

tett®k, majd kombin§lt§k a val·s§gos k®pekkel. Ma sz§m²t·g®pes anim§ci·s 

programokkal tºrt®nik az elŖ§ll²t§suk. Az anim§ci·k l®trehoz§s§hoz 2-8 k®pkoc-

ka lej§tsz§sa sz¿ks®ges. M²g a 2 kock§s anim§ci· egyszerŤ k®pcser®n alapul, ®s 

a k®t§llapot¼ esem®nyekhez alkalmazz§k, a tºbbkock§s anim§ci·k a folyamatos-

s§got adj§k vissza. Anim§ci·s §tmenetek, megjelen®si v§ltozatai: 

ī Motion blur: idŖben tºrt®nŖ elmos§s, §tmenetk®pz®s 

ī Morphing: a k®pek kºzºtt §tmenetek l®trehoz§s§ra haszn§lj§k. Kamer§-

val vagy elektronikusan megalkotott k®t k®p kºzºtt k®pes a kiindul§si §l-

lapotb·l §tmenetet k®pezni a v®g (c®l) §llapotig. Az §ttŤn®s effektust·l 

annyiban k¿lºnbºzik, hogy nemcsak a k®ppontok sz²n®t futtatj§k §t, ha-

nem mag§t a k®pet, ®s az is torz²tva. A kiindul§si pont bizonyos r®szeit a 

c®lk®p egyes elemeihez rendelik, melyek a k®pfel¿leten m§shogyan he-

lyezkednek el. A k®t kulcsk®p kºz® a sz§m²t·g®p kock§kat illeszt, me-

lyen a k®t v®g§llapot helyben ®s sz²nben k®pzett §tmenet®nek valamelyik 

§llapota l§that·. Legismertebb p®lda Michael Jackson ĂBlack or Whiteò 

c. klipje. 

ī A metamorf·zis sor§n is idŖbeli §tmenet van a megalkotott objektumok 

kºzºtt. EgyszerŤbb alakzatokb·l kiindulva elk®pzelhetŖ egy kocka ®s 

egy gºmb kºzºtti §tmenet, am²g n®h§ny frame alatt az egyik §talakul a 

m§sikba. A sz®pen kivitelezett metamorf·zis var§zslatos hat§s¼ a befo-

gad·ra, mert ¼j, megdºbbentŖ ®s sz¿rrealisztikus. 

A parancsszekvencia 

A parancsszekvenci§k egy program vez®rl®s®re szolg§lnak, ezek seg²ts®g®vel 

a felhaszn§l· k®pes visszahatni a programra. Ezek leggyakrabban a k®pernyŖ 

valamilyen ®rz®keny ï interakci·ra k®pes ï r®sz®t jelentik. A felhaszn§l·i fel¿le-

tek ï mert nincsenek szabv§nyos²tva ï helyes kialak²t§sa nagyon l®nyeges 

szempont. Pl. a megfelelŖ helyen l®vŖ, jobbra mutat· ny²l a kºvetkezŖ oldalra, a 

felfel® mutat· a kiindul§si helyzetre, esetleg a fŖmen¿re utalhat. Az itt alkalma-

zott piktogramok gyakran a benn¿nket kºr¿lvevŖ vil§got (pl. elektronikus be-

rendez®sek kezelŖszerveit) szimboliz§lj§k (pl. stop, play, pause, forward, rewind 

gombok). A fel¿letek ®rz®kenys®ge sok m·don jelezhetŖ: az Ăide kattintsò t²pus¼ 
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¿zenetektŖl az eg®rkurzor megv§ltoz§s§ig a tervezŖk sz§mos k¿lºnf®le m·dszert 

alkalmaznak. 

Az akt²v fel¿letek teszik lehetŖv®, hogy a felhaszn§l· kez®be adjuk a multi-

m®dia vez®rl®s®nek eszkºz®t. Az akt²v fel¿letek b§rmely geometriai alakzatot 

felvehetnek. Seg²ts®g¿kkel megval·sulhat a felhaszn§l· kalandv§gya. 

Az akci·gombok kºz¿l elengedhetetlenek: az elŖre, h§tra l®ptet®s, legelsŖ il-

letve a legutols· pontra ugr§s lehetŖs®ge, a kil®p®s (befejez®s) lehetŖs®ge. ¥sz-

szegezz¿k a m®diaelemek ism®rveit! A tervez®s sor§n a szakirodalomban elfo-

gadott az al§bbi szempontrendszer. A k®pernyŖ ¿zenettervez®s®nek ºsszes²tett 

szempontjai
8
  

ī A grafikus elemek tervez®se kºzben vegy¿k figyelembe a k®pernyŖ ar§-

nyait! 

ī Hagyjunk elegendŖ ¿res helyet a k®pernyŖn, legyen szellŖs a k®p! 

ī Haszn§ljuk ki a k®pernyŖ ¼jrahaszn§lhat· term®szet®t! 

ī Legy¿nk kºvetkezetesek a k®pernyŖelemek elhelyez®s®ben ®s funkci·-

j§ban! 

ī Emelj¿k ki megfelelŖen, rangsoroljuk a fontosabb inform§ci·kat! 

ī Alkalmazzunk vil§gos, el®g nagy ®s j·l olvashat· betŤt²pust! 

ī A szºvegelrendez®s seg²tse az olvashat·s§got ®s az inform§ci· azonos²-

t§s§t! 

ī V§lasszunk hat§sos sz²neket! 

ī Tervez®s kºzben alapozzunk a m®dium erŖss®geire, ellens¼lyozzuk an-

nak gyenges®geit! 

A hang (a besz®d ®s a zene) 

A multim®dia-produkci·k hat§s§nak nºvel®se ®rdek®ben lehetŖs®g¿nk van 

arra, hogy hanganyagot sz·laltassunk meg. A hang a multim®dia legplasztiku-

sabb eszkºze. Egyszerre hat a felhaszn§l·k ®rtelm®re ®s ®rzelm®re. Tartalmi ®s 

metakommunik§ci·s elemeket is kºzvet²t. Inform§l a nyelvrŖl, annak haszn§l·j§-

r·l. Az inton§ci· a mondanival· egy r®sz®nek kiemel®se; a besz®d sebess®ge, a 

mondat dallama, a hanglejt®s mind utal a szereplŖ tulajdons§gaira. Lehet sutto-

g· besz®d, ki§lt§s, ¿vºlt®s, §llati hang, de lehet kellemes zene, valamilyen meg-

lepŖ speci§lis effektus vagy dr§mai hangulat¼ al§fest®s.  

A besz®d seg²ti az ®rtelmez®st, valamint al§t§masztja a l§tottakat is. Az em-

beri hangok ï a nyomtatott inform§ci·kkal szemben ï erŖteljesebbek, mint az 

²rottak, mert a mondottak ®rzelmeket, hiteless®get tudnak kºzvet²teni az§ltal, 

hogy hangs¼lyt, megfelelŖ inton§ci·t adunk mondanival·nknak.  

Az oktat· jellegŤ hanganyagokt·l elsŖsorban azt v§rjuk el, hogy a hallottak 

minŖs®gileg ®rt®kelhetŖk ®s be®p²thetŖk legyenek, seg²ts®k a meg®rt®st. A be-

                                                      
8
 G. I. RIMAR: Vez®relvek a k®pernyŖn megjelenŖ oktat·programok tervez®s®hez. OIT. Hundidac. 

1997. 20ï25.. 
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sz®d hat§s§nak szempontj§b·l fontos, hogy meggyŖzŖ autentikus szem®lyis®get 

sz·laltassunk meg. L®nyeges szempont az is, hogy az ¼j ®s ismeretlen fogalmak 

ne forduljanak elŖ t¼lzott sz§mban, mert kºnnyen lemondhat a felhaszn§l· a 

meghallgat§sr·l vagy az intellektu§lis feldolgoz§sr·l. ¦gyelni kell a szºveg 

hossz¼s§g§ra, hiszen egy idŖ ut§n unalmass§ v§lhat a kºzl®s a hallgat· sz§m§ra. 

Gyakran alkalmazunk h§tt®rzen®t, kieg®sz²tve speci§lis hangeffektussal ®s 

egyszerŤ magyar§z· szºveggel. A j· h§tt®rzene ï mely hangulatot teremt, ki-

emel, hangs¼lyoz, elŖre jelez, megerŖs²t ï, ®szrev®tlen¿l t§mogatja a mondaniva-

l·t, an®lk¿l, hogy a befogad§s sor§n sz®tv§lasztan§nk az audit²v ®s vizu§lis ha-

t§st. A h§tt®rzene legfontosabb feladata, hogy alkalmazkodj®k a mŤ t®m§j§hoz, 

hangulat§hoz ®s ritmus§hoz.  

A mozg·k®p a multim®di§ban 

A film ®s a vide· legkisebb ºn§ll· egys®ge a k®p. Az idŖben is kiterjedŖ 

kompoz²ci· a be§ll²t§s. Ez megfelel a besz®lt nyelvben a szavaknak, a mont§-

zsokkal kialak²tott k®psor pedig a mondatoknak. A k®pkeret ablak a vil§gra. Azt 

a r®szletet, amelyet a keret alkot a t®rben, k®pkiv§g§snak, pl§nnak nevezz¿k. A 

filmes nyelvben a k®pkiv§g§s m®rt®ke az ember. A f®lkºzeli ®s kºzeli k®pekkel 

mintegy belehatolunk a t®m§ba, a t§voli k®pekkel pedig elt§volodunk att·l. A 

keretbe foglalt k®p szerkezete a kompoz²ci·. Ismeretesek a vizu§lis kommunik§-

ci·ban is haszn§latos kompoz²ci·s alapelemek, melyek a mozg·film eset®n moz-

g§s- ®s idŖelemekkel bŖv¿l ki (idŖszŤk²t®s, idŖbŖv²t®s). 

A mozg§s megjelen²t®se a mozg·filmez®s l®nyegi eleme. A k®pkereten bel¿l 

mozognak a szereplŖk, a t§rgyak, elsºt®t¿l-kivil§gosodik a k®p, egyik k®p §ttŤ-

nik a m§sikba ï mindez mozg§s. A mozg§s tºrt®nhet a k®p m®lys®g®ben ®s s²k-

j§ban. A kameramozg§s tºrt®nhet tengely kºr¿l (panor§m§z§s), ill. s²kbeli (ko-

csiz§s) vagy t®rbeli (daruz§s) mozgat§ssal. V§ltoz· gy¼jt·t§vols§ggal (zoom) a 

k®pkiv§g§st ®s k®pm®lys®g §trendezŖd®s®t lehet el®rni. 

A multim®di§ban a mozg§s tºlti meg dinamik§val a k®peket. Ha a felv®teli 

kamer§z§s nem el®g sima, akkor a l§tv§ny r§ngatott, r§zk·d· lesz. A vari·z§ssal 

el®rhetŖ a t®m§hoz val· kºzel²t®s bemutat§sa. A t®m§t lehetŖleg fizikailag aj§n-

latos megkºzel²teni, ²gy nagyl§t·szºggel k®sz¿lnek a felv®telek ®s elker¿lhetŖ a 

remeg®s. Teleobjekt²v-§ll§sban kºnnyen beremeg a kamera az operatŖr kez®ben. 

A mont§zzsal (v§g§ssal) kifejezhet¿nk asszoci§ci·kat, ellent®teket, hasonl·-

s§got, ritmust. A felvett jeleneteket rºvidebb, hosszabb be§ll²t§sokban vessz¿k 

fel.  

A vizu§lis §tvezet®sre mozg§sokat, anim§ci·kat, effektusokat haszn§lunk. 

Ezek nemcsak az inform§ci·-§tad§s gazdag²t§s§ra szolg§lnak, hanem arra is, 

hogy seg²ts®k §tadni a felhaszn§l·nak a cselekv®s, az interaktivit§s ®rz®s®t egy 

epiz·don bel¿l. Ezek az effektusok addig j·k, m²g nem torz²tj§k a tartalmat. 
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A f®ny a film®ltetŖ forr§sak®nt nemcsak az expoz²ci·hoz sz¿ks®ges, hanem 

§ltala jelenik meg t®r, a hangulat, ²gy lehet ®rtelmezni a megjelen²tetteket. Ele-

mei a f®ny ®s az §rny®k.  

Fontos hat§st fejt ki a vide·k sz²ngazdags§ga is. A sz²nek vid§ms§ggal tºlte-

nek el, ®l®nk²tenek, lehangolnak, szomor¼v§ tesznek, kºzºnyt §rasztanak. Ezek 

megjelen®se a v§sznon, ill. a k®pernyŖn mind ¿zenetet hordoznak. A sz²n beve-

zeti, hangulataival festi a t®m§t. 

A vizu§lis k®pess®gek m®r®se ®s a m®diakutat§sok eredm®nyek®nt arra jutot-

tak, hogy az ismeretanyag rºvidebb bemutat§sa hat®konyabb, eredm®nyesebb, 

mint a hossz¼ bej§tsz§sok.  

A programstrukt¼ra megtervez®s®nek fŖ szempontjai 

A multim®dia-alkalmaz§sokat megelŖzv®n a hiperm®dia k®sz²t®sekor m§r 

komoly tapasztalatot szereztek a kor§bbi fejlesztŖk. ĂA hiperm®dia azt jelenti, 

hogy a tananyagot kis egys®gekre, ôn·dusokraô bontj§k le, amelyek ¼gy kapcso-

l·dnak egym§shoz, hogy a felhaszn§l· tud v§logatni kºzºtt¿k.ò
9
  

A tananyag szerkezet®t mindig egys®gek alkotj§k, amelyek egy-egy alkalom-

ra tervezett modulokb·l, ezek pedig n·dusokb·l
10

 §llnak. Az epiz·dok
11

 pedig a 

n·dusokat ®p²tik fel. A n·dusok alkotj§k a modulokat. A multim®di§ban a tanu-

l·k sz§m§ra e moduloknak j·l tanulhat·knak kell lenni¿k. Ennek pedig az a 

felt®tele, hogy olyan egys®geket, n·dusokat tartalmazzon, amelyekben az isme-

retanyag pontosan le van ²rva, ®s kºnnyen hozz§f®rhetŖ. Az ºn§ll· tanul§s hely-

zet®ben a tanul· §ltal§ban Ăkettesbenò van a tananyaggal, ez®rt a tananyagnak 

motiv§l· szerepet kell betºltenie. 

¥sszess®g®ben sorra kell venni a multim®dia-komponenseket ®s a produkci· 

lefoly§si strukt¼r§j§t. A multim®dia strukt¼r§ja az al§bbi fŖ elemekre bonthat·: 

ī bejelentkezŖ k®p (C²mk®p) 

ī nyit·k®p (Welcome) 

ī fŖmen¿ (Start) 

ī men¿pontok 

ī alfejezet 

                                                      
9
 CRAIG LOCATISïJAMES CHARUHASïRICHARD BANVARD : Hipervideo. Educational Technology Re

search and Development. 1990, Vol. 38. No. 2. 41ï49. 
10

 Meg kell jegyezni, hogy a n·dusok §llhatnak egy vagy tºbb k®pbŖl, vagy mozg· epiz·dokb·l (k

omputer vagy vide·anim§ci·), hangk²s®rettel vagy an®lk¿l. Azt, hogy az audiovizu§lis inform§ci

· hogyan jelenik meg egy n·dusban, att·l f¿gg, hogy az adott kºrnyezetben hogyan ker¿l bemut

at§sra egy ismeretanyag. 
11

 Epiz·doknak nevezz¿k a tananyagegys®geket, amelyek ºn§ll·an ®rtelmezhetŖk, m®g ¿zenet®rt®

kkel rendelkeznek, de terjedelm¿k, nagys§guk olyan, hogy alkalmasak (k®pernyŖ)¿zenetk®nt is 

mŤkºdni. A hivatkoz§sok legals· szintje. Az epiz·dok m®rete ºsszef¿gg a n·dus m®ret®vel a hip

er- ®s a multim®di§ban is. C®ljuk, hogy inform§ci·t adjanak ®rtelmes egys®gekben, de nem lehet

nek hosszabbak a sz¿ks®gesn®l. 
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ī modulok/n·dus/ epiz·dok 

ī tov§bbi lehetŖs®gek: s¼g·, demo funkci·, tutor, n®vjegy 

Az §br§n a bekeretezett r®szben l§thatjuk a tananyagmodulokat, amelyek ºsz-

szetett egys®gei a tananyagnak.  

 

4. k®p  A multim®di§s tananyag lehets®ges §ltal§nos²t§sa, elvi §b-

r§ja  
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Ez k®sŖbb j·l kapcsol·dott nemzetkºzi szabv§nyokhoz az SDT-hez.
12

 (Az §l-

talam haszn§lt epiz·d elnevez®s megfeleltethetŖ az atomi egys®geknek, a 

n·dusok lapoknak, a modulok pedig foglalkoz§soknak). Megjegyz®s: Ez a tago-

l§s majd a mobiltanul§sn§l alkalmazott mikro-learning fogalm§val hozhat· 

ºsszhangba. Ha a SCORM
13

 terminol·gi§j§nak akarjuk megfeleltetni, a k®t als· 

szint eset®ben ez egy®rtelmŤ. (Ez esetben az epiz·d, az atomi elem, asset adek-

v§t fogalmak). 

 

1.3.2 A sz§m²t·g®pes oktat·anyagok tervez®s®nek modellje 

A tananyagtervez®s kºvetkezŖ s®m§ja m®diumt·l, m·dszertŖl f¿ggetlen §lta-

l§nos s®ma. 

Az inform§ci·gyŤjt®s sor§n fel kell t§rni tanul·k tanul§si szok§sait, indul· 

tud§sszintj¿ket, a t®ma ir§nti ®rdeklŖd®s¿ket, s sz§m²t·g®pes multim®dia ir§nti 

be§ll²t·d§sukat. Nem §rt vizsg§l·d§st v®gezni a hallgat· c®lcsoport tan§rai kºr®-

ben sem, mert az Ŗ be§ll²t·d§suk, felk®sz¿lts®g¿k dºntŖ lehet a haszn§latban.  

Az §ltal§nos c®lok ®s kºvetelm®nyek tiszt§z§sakor a tartalomelemz®s alapj§n 

el kell dºnteni, hogy milyen tud§sszerkezetet k²v§nunk megval·s²tani. 

A kognit²v (®rtelmi nevel®ssel ºsszef¿ggŖ) c®lok az ®szlel®ssel, felismer®ssel, 

meg®rt®ssel, ²t®letalkot§ssal, kºvetkeztet®ssel kapcsolatosak. 

Az affekt²v (®rzelmi-akarati cselekv®ssel ºsszef¿ggŖ) c®lok az attitŤdºket, az 

em·ci·kat, a m®lt§nyol§st, az elfogad§st ®s az ®rt®kel®st fedik le. 

A pszichomotoros (mozg§stanul§ssal ºsszef¿ggŖ c®lok megval·s²t§sa sor§n 

mozg§sos k®szs®gek (²r§s, g®p²r§s, mozg§sos tev®kenys®g, t§nc, sport) kialak²t§-

s§t k²v§njuk megval·s²tani az alkalmaz§s sor§n.  

A h§rom c®ltartom§ny nem hat§rolhat· el ®lesen egym§st·l, hiszen amikor 

gondolkodunk, egyben ®rzelmeket is §t®l¿nk ®s mozdulatokat is kifejt¿nk. Azt is 

m®rlegelni kell, hogy a c®lok meghat§roz§s§ban a tartalmat milyen szinten k²-

v§njuk megkºvetelni.  

 Tanul§si egys®gekre bont§s. A tananyagmodulok m®g tov§bbi ºsszetett egy-

s®gei a tananyagnak. A tananyagelemz®s sor§n le kell bontani a tartalmat kis 

egys®gekre (n·duszokra), amelyekbŖl fel®p¿l a modul. Az egyes modulok alkot-

j§k az alpontokat, ezek pedig a men¿pontokat. ¦gyelni kell az ar§nyoss§gra, 

azaz ne bontsuk fel t¼l apr· r®szletekre a tananyagot, ugyanakkor ne legyen t¼l-

s§gosan terjedelmes sem egy-egy modul, ill. n·dus.  

                                                      
12

 K¥NCZ¥L Tam§s: A "Sulinet eTanul§s M·dszertani ®s Kompetencia Kºzpont" (rºviden: eSuline

t Kºzpont) ¼j szervezeti keretekben, az eddigi feladatkºrt ®s c®lcsoportot kibŖv²tve v®gez IKT k

ompetenciafejleszt®st a magyar oktat§si rendszerben.  
13

 A SCORM (Sharable Content Object Reference Model, Megoszthat· Tartalom Elem Hivatkoz§

si Modell), melyet az amerikai v®delmi miniszt®rium §ltal alap²tott ADL (Advanced Distributed 

Learning) hozott l®tre a tanul§si tartalom ¼jrahasznos²t§s§ra ®s szabv§nyos²t§s§ra. 
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M®diaanal²zis, m®dia-kiv§laszt§s, a t§mogat§si form§k meghat§roz§sa. T§-

gabb ®rtelemben a m®dia-kiv§laszt§s az elektronikus megjelen²t®s v§ltozatai 

kºz¿li a v§laszt§si lehetŖs®get jelenti (hipertext, hiperm®dia, prezent§ci· multi-

m®dia). Eset¿nkben ezt m®dianal²zisnek nevezz¿k. SzŤkebb ®rtelmez®sben az 

adott tartalomnak legmegfelelŖbb m®diumot ®rtj¿k. A k®sŖbbiekben a megfelelŖ 

tartalomhoz tartoz· m®dia-meghat§roz§st m®dia-kiv§laszt§snak fogjuk nevezni. 

A m®dia-kiv§laszt§s meghat§roz· §ltal§nos tanul§sl®lektani szempontok 

GAGN£ alapj§n
14

: 

ī Az emberi tanul§s, ismeretszerz®s egyik alapvetŖ mozzanata a szelekt²v 

®szlel®s. Ez®rt a k®sz²tŖnek azokat a l®nyeges jegyeket kell kiemelnie, 

amelyek elegendŖek ahhoz, hogy az ®szlel®s megtºrt®njen.  

ī Az eml®kezetben t§rol§s sor§n a vizu§lis benyom§sok m§sodlagos ki-

eg®sz²tŖ eml®kt§rol§st tesznek lehetŖv®.  

ī Az ¼j tanul§st eredm®nyesen befoly§solhatj§k a r®gebben tanult ismere-

tek.  

ī Az ismeretszerz®s hat®konys§g§t jelentŖsen befoly§solja az, ha a tanul· 

tiszt§ban van saj§t tanul§si mechanizmus§val.  

ī A tanul§s sor§n motiv§ci· a hajt·erŖ. Motiv§ci· n®lk¿l csak nehezen 

megy v®gbe a tanul§s.  

Az egys®gek r®szletes kimunk§l§sa sor§n fel kell dolgozni a fogalmakat ®s 

magyar§zatukat, az egyes m®diumok kapcsol·d§s§t, a feldolgoz§s kºzbeni k®r-

d®seket ®s gyakorlati teendŖket, a k®pernyŖtervez®s m·dszertani, ergon·miai 

megval·s²t§s§t.  

Az ellenŖrz®si ®s visszacsatol§si technik§k: c®lszerŤ ¼gy fel®p²teni multim®-

di§s alkalmaz§sunkat, hogy a tanul· b§rmelyik pillanatban be®p²tett p®ld§kon 

kereszt¿l gyakorolhassa azt, amit azelŖtt megtanult. Ez egyben ºnellenŖrz®si 

lehetŖs®g a tanul· sz§m§ra, hogy kellŖ m®rt®kben elsaj§t²totta-e az anyagot. J· 

feladatmegold§s eset®n fontos a dics®ret, ami motiv§l· t®nyezŖ lehet a tov§bbi 

tanul§sban.  

Kipr·b§l§s. Miut§n elk®sz¿lt a munk§nk, ki kell pr·b§lnunk. Erre az®rt van 

sz¿ks®g, hogy megtudjuk, hogy m§s hardverkºrnyezetben hogyan viselkedik a 

program, illetve hogy az esetleg rejtve maradt hib§k ne a haszn§lat kºzben jºjje-

nek elŖ.  

A m·dos²t§s sor§n ï a folyamatos minŖs®gellenŖrz®s eredm®nyek®nt ï a 

tesztelŖ szakemberek v®lem®nye alapj§n elv®gezz¿k a fejleszt®s kºzbeni v§ltoz-

tat§sokat. 

V®gsŖ v§ltozat. Neh®z eldºnteni, hogy melyik v§ltozat az utols·, mert egy 

multim®dia k®sz²t®s®nek szinte nincs soha v®ge. A v®gsŖ v§ltozatnak a stiliszti-

kai, mŤfaji ®s futtat§s szempontj§b·l kifog§stalannak, hib§tlannak kell lennie. 

                                                      
14
. Id®zi TOMPA KLĆRA: Inform§ci·hordoz·-fejleszt®s a pedag·giai gyakorlatban 41-61. OOK, Ve

szpr®m. 
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5. k®p Sz§m²t·g®pes e-learning tananyag k®sz²t®se  
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FORGč SĆNDOR ï KIS-TčTH LAJOS 

2. ELEKTRONIKUS TANANYA GOK  

DIDAKTIKAI SZERKEZET E 

2.1.1 A digit§lis tanul§si tartalom §ltal§nos s®m§ja 

A digit§lis tanul§si tartalom (learning content) egy §ltal§nos s®m§ja a kºvet-

kezŖ: 

ï A k®pz®s programja, tanterve a curriculum, amely tºbb ºsszetartoz· 

kurzusb·l §ll. 

ï A kurzus elnevez®s jelenthet tanfolyamot vagy tant§rgyat, de meg-

felelhet egy tankºnyvnek is. 

ï A lecke a logikailag ºsszef¿ggŖ tartalomr®sz, amely a tartalomob-

jektumokat tartalmazza, megfelel a tankºnyv egy leck®j®nek vagy 

fejezet®nek. 

ï Megoszthat· tananyagelem, amely tºbb elembŖl §ll. 

ï Tananyagelem (asset), amely tov§bb nem oszthat· m®diaf§jlokat 

tartalmaz. M®rete ®s form§ja k¿lºnbºzŖ. Egy olyan f§jl, amely 

egyedi m®diaelemeket (szºveget, k®pet, hangot, mozg·k®pet) tar-

talmazhat. 

ï A k®pz®s programja, tanterve a curriculum, mely tºbb ºsszetartoz· 

kurzusb·l §ll.  

ï A kurzus elnevez®s jelenthet tanfolyamot vagy tant§rgyat, de meg-

felelhet egy tankºnyvnek is. 

ï A lecke a logikailag ºsszef¿ggŖ tartalomr®sz ï, mely a tartalomob-

jektumokat tartalmazza ï megfelel a tankºnyv egy leck®j®nek vagy 

fejezet®nek.  
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6. k®p A digit§lis tanul§si tartalom (learning content) 

A megoszthat· tananyagobjektum lapokba szervezŖdve a tartalomnak olyan 

legkisebb egys®g®t k®pezi ï amely egy vagy tºbb objektumb·l §llhat ï, amelyet 

a tartalom ®s tanul§smenedzsment rendszerek ºn§ll·an kezelnek. A szabv§nyok 

®s aj§nl§sok az e-learning eset®ben is nagyban seg²tenek az elektronikus oktat§si 

keretrendszerek ®s elektronikus tananyagok megalkot§s§ban illetve felhaszn§l§-

s§ban. Az e-learning szabv§nyok r®v®n lehetŖv® v§lik a tananyag adatstrukt¼r§-

ba rendez®se, a kommunik§ci·s form§k egys®ges²t®se, a k®pz®si c®lok ®s rend-

szerek kºzºtti teljes §tj§rhat·s§g. A SCORM (Sharable Content Object 

Reference Model ï Megoszthat· Tartalom Elem Hivatkoz§si Modell), amelyet 

az amerikai v®delmi miniszt®rium §ltal alap²tott ADL (Advanced Distributed 

Learning) hozott l®tre, olyan hivatkoz§si modell, amelyben a tanul§si tartalom 

¼jrahasznos²t§s§ra, szabv§nyos²t§s§ra ny²lik lehetŖs®g. 

2.1.2 Didaktikai, m·dszertani k®rd®sek ®s technol·giai felt®telei 

Tananyagok didaktikai tagoz·d§sa 

Az e-learning tananyagot tºbbf®lek®ppen lehets®ges kurzusba szervezni. Sa-

j§t gyakorlatunkat illetŖen elmondhatjuk, hogy a didaktikai tagoz·d§st mindig a 

kurzushoz igaz²tjuk. Az egyik j·l bev§lt rendszer¿nk az al§bbi tagoz·d§st kºve-

ti: 

¶ Bevezet®s (c®lkitŤz®sek, kompetenci§k, tanul§si tan§csok) 

¶ Leck®k foglalkoz§sok (tºrzsanyag 10-12 h®tre bontva)  
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¶ Tesztek (gyakorl·, pr·ba, z§r·) 

¶ Kieg®sz²t®sek (irodalomjegyz®k, hivatkoz§sok, m®diaelemek, glossz§-

rium) 

¶ ¥sszefoglal§s (a kurzus sor§n tanultak ºsszefoglal§sa)  

 

 

1. k®p A tananyagok didaktikai tagoz·d§s§nak bemutat§sa 1. 
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A bevezet®s r®szei 

Az elŖsz· ®s tanul§si tan§csok szakasz adjon lehetŖs®get a motiv§ci· megte-

remt®s®re, az ®rdeklŖd®s felkelt®s®re. A tartalmi §ttekint®s mutassa be a modul- 

®s leckec²meket. A fel¿let haszn§lata, strukt¼r§ja c²mŤ egys®gben mutassuk be a 

k®pz®smenedzsment rendszer haszn§lat§t, adjunk a tananyaghoz tart·z· tanul§si 

tan§csokat. 

C®lkitŤz®sek meghat§roz§sa azt a saj§tos tºbbletet, hozz§adott ®rt®ket fejezi 

ki, amivel a tanfolyam tartalmi kºvetelm®nyeinek teljes²t®se ut§n a r®sztvevŖk 

rendelkezni fognak. Fontos szerepe van a c®l meghat§roz§s§nak, pedag·giai 

szakszerŤs®ge. A k®pz®si c®l korrekt, orient§l·, vil§gos megfogalmaz§sa az®rt is 

fontos, mert c®l felsz²nes vagy t¼l §ltal§nos megfogalmaz§sa nem teszi lehetŖv® 

a hallgat·k sz§m§ra a korrekt egy®rtelmŤ v§laszt§st. Ez®rt a k®pz®si c®l kifejt®-

s®nek egy®rtelmŤnek ®s vil§gosnak kell lennie. 

A tanul§s sikeres befejez®s®hez kºthetŖ elv§r§sok rendszere. A k®pz®si c®l a 

tanul§si folyamat sor§n alkalmazott tanul§sszervez®si feladatok ¼tj§n val·sul 

meg. A c®lkitŤz®sek az elsaj§t²tand· kompetenci§k meghat§roz§sa az elk®sz²tett 

Tematika alapj§n tºrt®njen. A k®pz®si c®l kifejt®s®nek egy®rtelmŤnek ®s vil§-

gosnak kell lennie. (Megismeri, elsaj§t²tja, feldolgoz§sra ker¿l, alkot·, kreat²v 

alkalmaz§s stb.). 

A tant§rgy teljes²t®s®nek felt®telei meghat§roz§sa sor§n egy®rtelmŤen ®s 

konkr®tan meg kell hat§rozni azokat a k®pz®s v®g®n v§rhat· eredm®nyeket, me-

lyek megszerz®s®t a program a r®sztvevŖknek ²g®ri. (mit fog tudni, milyen szin-

ten, mire lesz k®pes a tananyag elsaj§t²t§sa r®v®n). Hat§rozza meg mindazokat a 

felt®teleket, amelyeket a hallgat·nak a programegys®gben val· r®szv®tel sor§n 

teljes²tenie kell. 

A tartalmi kºvetelm®nyekben egy®rtelmŤen ®s konkr®tan meg kell hat§rozni 

azokat a k®pz®s v®g®n v§rhat· eredm®nyeket, tud§st, k®pess®get, attitŤdºt (kom-

petenci§kat), melyek megszerz®s®t a program a r®sztvevŖknek ²g®ri. A tartalmi 

kºvetelm®nyekben azt kell megfogalmazni, melyek azok az elm®leti vagy gya-

korlati ismeretek, illetve k®pess®gek (kompetenci§k), amelyet a k®pz®s sor§n el 

kell saj§t²tani. A kºvetelm®ny akkor re§lis, ha a hozz§rendelt k®pz®si idŖ, a tan-

anyag, k®pz®s tev®kenys®gei (az elsaj§t²t§si alkalmak, m·dszerek), valamint az 

elŖ²rt ellenŖrz®si ï ®rt®kel®si elj§r§sok ºsszhangban vannak.  

A kºvetelm®nyekben azokat a konkr®t elv§r§sokat kell rºgz²teni, amelyek 

teljes²t®se a program r®sztvevŖje sz§m§ra az adott k®pz®s sikeres befejez®s®t 

jelentik. Teh§t az itt szereplŖ kºvetelm®nyek azt rºgz²tik, hogy a jelen program 

oktat§si m·dszereivel, seg®danyagaival ®s kºtelezŖ szakirodalm§val milyen 

kimeneti kºvetelm®nyek k®rhetŖek sz§mon. 

A kurzus tartalma a tananyagok tagoz·d§s§n bel¿l val·sul meg. A program 

tartalom kidolgozotts§ga azon m¼lik, hogy mennyire vil§gos ®s pontos. A tan-

anyagnak be kell mutatnia, hogy logikai, struktur§lis ®s metodikai fel®p²tetts®ge 

hogyan seg²ti a r®sztvevŖ egy®ni tanul§s§t. A kurzus tartalm§nak bemutat§sa 
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tºrt®nhet szºveges, vagy ak§r multim®di§s (Podcast/Video) form§j§ban is. Fon-

tos a szem®lyes hangv®tel.  

A leck®k, foglakoz§sok fel®p²t®se 

A lecke weblap¼ oktat§si egys®g, melynek kifejt®se 6 pontba sŤr²thetŖ. A 

lecke tartalmazza az a konkr®t c®lkitŤz®seket ®s kompetenci§kat, a rºvid tartal-

mat az elsaj§t²tand· ismerteket (multim®di§s interakt²v form§ban), a tan²t§si-

tanul§si tev®kenys®geket, esetleg figyelemfelkeltŖ p®ld§kat.  

Kompetenci§k meghat§roz§sa r®v®n tºrt®nik mindazon elv§r§sok megfogal-

maz§sa (ismeret - tud§s, attitŤdºket/n®zetek, k®pess®gek), melyeket a hallgat· a 

kurzus sor§n elsaj§t²that ®s a sikeres elsaj§t²t§s r®v®n a k®pess® v§lik a kitŤzºtt 

c®l el®r®s®re. (Ismerje, saj§t²tsa el, meg tudja nevezni, tudja alkalmazni, legyen 

k®pes a tanultakat analitikus, szintetiz§l· form§ban alkalmazni, ®rt®kelni, ºssze-

hasonl²tani.) 

A tartalmi ºsszefoglal§st kºvetŖn lehetŖs®get biztos²t az ºnellenŖrz®sre ï 

nyitott ®s z§rtv®gŤ form§ban egyar§nt). A lecke (tºrzsanyag) r®szei: 

1. C®lkitŤz®s 

2. Tartalom 

3. A tartalom kifejt®se 

a. le²r§sok 

b. defin²ci· 

c. k®rd®sek  

d. feladat 

e. hivatkoz§s 

f. p®lda  

g. kiemel®s 

h. megold§s  

4. ¥sszefoglal§s 

5. ¥nellenŖrzŖ  

6. Tesztk®rd®sek 

A kurzusban tanultak ellenŖrz®se, tud§spr·ba  

A tartalmi kifejt®st kºvetŖen tºrt®nik a tanultak ºsszefoglal§sa, tartalmi ºsz-

szefoglal§s, a tananyagban tanultak r®szletes ºsszefoglal§sa. Fontos eleme ennek 

a r®sznek visszacsatol§s, ºnellenŖrz®s m·dozatainak (k®rd®sek, tesztek) biztos²-

t§sa. 
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A leck®k v®g®n tal§lhat· ºnellenŖrzŖ/gyakorl· k®rd®sek a megtanuland· tar-

talmak egyes elemeire ®s a kºzºtt¿k l®vŖ ºsszef¿gg®sekre k®rdez r§. 

Az ellenŖrz®snek azt kell meg§llap²tania, hogy teljes²tette-e a r®sztvevŖ a 

program tartalmi kºvetelm®nyeit. Az ellenŖrz®s m·dj§t az hat§rozza meg, hogy 

milyen term®szetŤ feladathelyzetekben, milyen teljes²tm®nyekben ®s megnyilv§-

nul§sokban lehet megb²zhat· inform§ci·hoz jutni a kºvetelm®nyek teljes²t®s®rŖl. 

E pontban ºssze kell foglalni, milyen m·don k®sz¿l a r®sztvevŖ elv®gzett tanul§-

s§r·l, munk§j§r·l dokument§ci·. Az ellenŖrz®s m·djait a kºvetelm®nyeknek 

megfeleltethetŖ kifejtetts®ggel kell megadni.  

A programban ¿gyelnie kell arra, hogy az ellenŖrz®s form§ja megfeleljen a 

kitŤzºtt c®lnak ®s kºvetelm®nynek, valamint az alkalmazott m·dszereknek: pl. 

tr®ning eset®n nehezen k®pzelhetŖ el ²r§sbeli vagy sz·beli vizsga. Teljes²tm®ny-

k®pes tud§st elv§r· k®pz®sn®l kev®snek tŤnik a teszt-vizsga, csak ismeretbŖv²tŖ 

k®pz®sn®l nem v§rhat· el az ismeretek gyakorlati alkalmaz§sa stb.  

Az eg®sz tananyagra vonatkoz· kieg®sz²t®sek az al§bbi elemekbŖl 

§llnak 

ī irodalomjegyz®k, hivatkoz§sok, m®diaelemek lelt§ra (§bra ®s t§bl§zat-

jegyz®k, hang-®s videof§jlok jegyz®ke. (Az aj§nlott irodalom ®s §ltal§-

ban a hivatkozott forr§sok azt az alapot jelentik, amelyen a meg®rtett ®s 

rendszerbe szervezett ismeretanyag fel®p¿l.) 

ī glossz§rium, kulcsfogalmak ®rtelmez®se (opcion§lis) 

ī tesztek (gyakorl·tesztek, pr·bavizsga, z§r·vizsga) 

 

2. k®p A tananyagok didaktikai tagoz·d§s§nak bemutat§sa 2. 
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3. k®p Az infokommunik§ci·s tananyag strukt¼r§ja (EKF, 2006) 

 

4. k®p A tananyagok didaktikai tagoz·d§s§nak bemutat§sa 3. 
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5. k®p Az ide§lis tananyag didaktikai tagoz·d§s§nak bemutat§sa 
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KIS-TčTH LAJOS 

3. AZ ELEKTRONIKUS TANA NYAGOK 

NYOMTATHATč VĆLTOZATĆNAK  

ELK£SZĉT£SE 

A pap²ralap¼ dokumentumok hossz¼ idŖn kereszt¿l bizonyultak megfelelŖ-

nek ®s tart·snak, azonban egy p®ld§nyukat csak egy szem®ly haszn§lhatja egy 

idŖben. Az iskolai kºnyvt§rak sz§m§ra tºbb p®ld§ny beszerz®se plusz kºlts®get 

jelenik meg.
15

 

Ezzel szemben a nem nyomtatott inform§ci·hordoz·k egyenk®nt kis helyet 

foglalnak, kev®sb® rong§l·dnak, t§volr·l is haszn§lhat·k ®s egyszerre tºbben is 

hozz§f®rhetnek. Ezen k²v¿l a t§rolt inform§ci· friss²thetŖ illetve m·dos²that·. 

Ilyenek p®ld§ul a hajl®konylemezek, a sz§m²t·g®p merevlemeze ®s az interneten 

tal§lhat· anyagok is. A nem nyomtatott inform§ci·hordoz·khoz tartoznak az 

elektronikus dokumentumok is. 

3.1 Az elektronikus dokumentumok elŖnyei
16

 

ī a hozz§f®rhetŖs®g lehet offline (korl§tozott) vagy online (szinte korl§t-

lan) 

ī online hozz§f®r®s eset®n ugyanazt a dokumentumot egyszerre tºbben is 

megtekinthetik 

ī azonos minŖs®gben m§solhat·ak vagy kinyomtathat·ak 

ī az elektronikus dokumentumok megtekint®se nagy tºmegeket ®rint 

ī elŖfordulhat, hogy a gyakori friss²t®sek ®s bŖv²t®sek miatt a dokumen-

tum tartalma ®s form§ja nem lez§rt, hanem v§ltoz·, nºvekvŖ (pl. Google 

dokumentumok) 

ī egy dokumentum lehet tºbb URL-c²men, teh§t tºbb helyen is megtal§l-

hat·k az Interneten 

Az elektronikus dokumentumok alapj§n k®sz¿lnek az elektronikus tananyag-

ok. Ezek olyan elektronikus form§ban l®trehozott ®s terjesztett, szºveget, k®pet, 

hangot, anim§ci·t valamint vide·t tartalmaz· f§jlok, amely digit§lis megfelelŖje 

a nyomtatott kºnyveknek.  

Az elektronikus tananyagok egyes²tik a tankºnyv szakmai-pedag·giai elŖ-

nyeit a web nyitotts§g§val, programozhat·s§g§val ®s a tartalom gyakori friss²t®-

                                                      
15

 http://www.ntk.hu/c/document_library/get_file?folderId=279536&name=DLFE-21599.pdf  
16

 http://nemethi.comxa.com/index.php/info/89-koezepfoku-informatika-elmeleti-tetel-21  

http://www.ntk.hu/c/document_library/get_file?folderId=279536&name=DLFE-21599.pdf
http://nemethi.comxa.com/index.php/info/89-koezepfoku-informatika-elmeleti-tetel-21
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s®nek, tºk®letes²t®s®nek lehetŖs®g®vel. Ez®rt k¿lºnºsen alkalmas lehet ºn§ll· 

tanul§sra ®s a v§ltoz§sok gyors kºvet®s®re.  

3.2 Tov§bbi jellemzŖi az al§bbiak 

ī online el®rhetŖ az interneten 

ī ny²lt architekt¼r§j¼, kºnnyen bŖv²thetŖ 

ī friss¿lŖ, fejlŖdŖ 

ī kommunik§ci·s fel¿lete eszt®tikus 

ī kºnnyen §ttekinthetŖ ®s egyszerŤen kezelhetŖ 

ī interakt²v 

ī digit§lis szºveg mellett audiovizu§lis elemeket is tartalmaz (hiperm®dia) 

ī passz²v ®s/vagy akt²v m·don ir§ny²tja a tanul§s folyamat§t 

A digit§lis tananyagok elŖ§ll²t§sa elektronikus tananyagk®sz²tŖ programok 

seg²ts®g®vel val·s²that· meg. Ilyen program p®ld§ul az eXe eLearning editor 

illetve a CourseLab. 

3.3 Az eXe eLearning editor-b·l val· nyomtat§si lehetŖs®-

gek17 

 

A tov§bbiakban az eXe eLearning editoron kereszt¿l ker¿l bemutat§sra az 

elektronikus tananyagok nyomtat§si lehetŖs®gei. Az eXe eLearning editor az 

al§bbi link seg²ts®g®vel tºlthetŖ le: http://exelearning.org/wiki 

Az eXe eLearning editor egy olyan szerzŖi kºrnyezet, amely seg²ti a tan§ro-

kat ®s az oktat·kat a web alap¼ tanul§si ®s oktat§si anyagok tervez®s®ben, fej-

leszt®s®ben ®s kºzz®t®tel®ben.
18

 

Az eXe jellemzŖi: 

ī olyan kºnnyen haszn§lhat· eszkºz, amely k®pess® teszi a tan§rokat arra, 

hogy professzion§lis, tanul§sra haszn§lhat· weboldalakat hozzanak l®tre 

ī olyan eszkºz, ami professzion§lis, internetes megjelen²t®si k®pess®geket 

ny¼jt, melyek kºnnyen hivatkozhat·k, vagy import§lhat·k a tanul§s-

szervez®si rendszerekbe 

ī a WYSIWYG funkci· lehetŖv® teszi, hogy ¼gy l§ss§k a tartalmat, mint-

ha m§r online kºzz®tett®k volna 

ī nyomtat§si lehetŖs®get biztos²t a tan§rok ®s az oktat·k sz§m§ra 

 

                                                      
17

 Csernai Zolt§n: Az exe editor haszn§laa. (K®zirat) Eger, 2011 
18

 http://wikieducator.org/images/0/03/Kezikonyv_eXe_1_resz.pdf  

http://exelearning.org/wiki
http://wikieducator.org/images/0/03/Kezikonyv_eXe_1_resz.pdf
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1. k®p: Az eXe eLearning editor fel¿lete 

 

Az eXe eLearning editor h§rom f®le nyomtat§si lehetŖs®get biztos²t a fel-

haszn§l·k sz§m§ra. A tov§bbiakban ezeknek a lehetŖs®geknek a jellemzŖi ke-

r¿lnek bemutat§sra. 

1. ĂF§jlò men¿ ĄĂNyomtat§sò parancs  

A megjelenŖ p§rbesz®dablakon a nyomtat· t²pusa, a nyomtat§si tarto-

m§ny ®s a p®ld§nysz§m §ll²that· be. Itt v§lasszuk ki a sz§m²t·g®phez 

csatlakoztatott alap®rtelmezett nyomtat·t. Kattintsunk az ĂOkò gombra 

®s a nyomtat§s elkezdŖdik. 

 

 

2. k®p: ĂF§jlò men¿ Ą ĂNyomtat§sò parancs 
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JellemzŖi:  

¶ a ĂSzerzŖi n®zetò tartalma egym§s ut§n, folyamatosan, oldaltº-

r®sek n®lk¿l jelennek meg a kinyomtatott lapon. Ha egy oldalon 

nagy mennyis®gŤ tartalom tal§lhat·, akkor a nyomtat§s sor§n 

egy felesleges oldaltºr®s keletkezik. 

¶ a ĂTervezŖ n®zetòpanel nyomtat§s sor§n nem jelenik meg 

¶ szºvegek, a k®pek ®s a t§bl§zatok megfelelŖ minŖs®gben nyom-

tathat·k ki 

¶ a m®diaelemek kºz¿l nyomtat§s sor§n az anim§ci·k, a hangok 
®s a vide·k NEM  jelen²thetŖk meg 

¶ az ®lŖfej bal oldal§n az elektronikus tananyag mentett neve, 
jobb oldalon egy hivatkoz§s tal§lhat· 

¶ az ®lŖl§b bal oldal§n az oldalsz§moz§s (pl: 1 of 14), jobb olda-

lon a nyomtat§s d§tuma szerepel 

 

2. ĂF§jlò men¿ ĄĂNyomtat§sò parancs (nyomtat§s f§jlba) 

A megjelenŖ p§rbesz®dablakon lehetŖs®g¿nk van kiv§lasztani a nyomtat· t²-

pus§t. Itt a legºrd¿lŖ men¿bŖl v§lasszuk ki a ĂdoPDF v7ò virtu§lis nyomtat·t, 

majd kattintsunk az ĂOkò gombra. A kºvetkezŖ ĂdoPDF ï PDF f§jl ment®seò 

p§rbesz®dablakban a ĂF§jl n®vò mezŖbe adjuk meg a menteni k²v§nt pdf §llo-

m§ny el®r®si ¼tvonal§t. V®gezet¿l kattintsunk a ĂRendbenò gombra. 

 

3. k®p: doPDF v7 virtu§lis nyomtat· kiv§laszt§sa 


