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Vetélkedd IKT eszkozzel

Bizonydra sokunknak ismerdsen csengenek a kovetkez6 nevek: Vitray Tamas, Egri Janos,
Rozsa Gyorgy. Hogy mi a kézos bennik? A magyar televizidzas kezdeti szakaszaban nagy
siker(i vetélkedGket vezettek. A kozszolgalati- és kereskedelmi csatorndk jelen korunkban is
elGszeretettel tlznek musorukra ilyen alkotasokat. Van persze koztik értéktelen — ahol csak
a nyeremény motival, - de szerencsére vannak olyanok is, amelyb6l a nézbk is és a
résztvevdk is nagyon sokat tanulhatnak. A szerkeszt6k kiemelten figyelnek a megjelenésre, a
latvanyra.

Iskoldnkban a mindennapi oktatd-nevel6 munka mellett nagy hangsilyt fektetink a
hagyomanyok apolasdra, szlikebb kornyezetiink, telepllésink torténelmének a
gyermekekkel torténé megismertetésére. Marcius 15-i nemzeti Ginnepiink alkalmaval mindig
megemlékeziink a két - teleplilésiinkon sziletett - honvédtisztrdl, Kutassy (Brunner) Ignacrol
és testvérérdl, Palrdl, akik hésiesen kilizdottek a szabadsagharcban. Marcius kozepén
projektnapokat tartunk, melynek programjabdl nem hidnyozhatnak a vetélked6k sem.

Hat évvel ezel6tt vetdédott fel, hogy a meglévé informatikai eszkozok alkalmazasaval a
latvany is kapjon nagyobb szerepet e programoknal. Adott volt hozza a szamitdgép,
projektor és egy 3 x 2,4 méteres vetitévaszon. A megvaldsitdshoz Power Point sziikséges.

Négy témakdrre tagolt torténelmi-, helytorténeti vetélked6t hirdettiink szabadon
szervez6d6 négy f6bdl allé csapatok részére. Az el6készités a kérdések megfogalmazdasaval
és a felkésziléshez sziikséges irodalomjegyzék Osszeallitasaval kezd6dott. Ezt kovette a
kivetitésre kerlil6 prezentacid elkészitése. Az animacidknak tokéletes 6sszhangban kellett
mUikodnilik az el6re elkészitett forgatékonyvvel.

Az els6é forduldban az egymas utan sorra kerilé csapatok meghatarozhattak, hogy mely
témakorbdl, hany pontot éré kérdésre szeretnének valaszolni.

VOROS BARATOK
A kivetitett 7 m®-es feliileten err6l a képrdl lehetett a

témakort meghatarozni. A megfelel6 gombra vald kattintas

1848/49.
ISKOLATORTENET feltlintet6 oldalra ugrunk.

VILLAMKERDESEK KEZDOLAP

utan a hozzad tartozd kérdéseket pontszamuk alapjan
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Mindegyik témakorhoz 10 kérdés tartozik. 3-3 10 illetve 20
pontos, valamint 2-2 40 illetve 50 pontos kérdés, a
nehézségi foknak megfelel6en. A csapat kérése alapjan a
megfelel6 gombra kattintva jutunk a konkrét kérdéshez.
Ezzel parhuzamosan - az animacios bedllitas kovetkeztében -
a pontszamot tartalmazé téglalap elt(inik. igy elkeriilhetd,

TEMAKOROK

hogy a mar elhangzott kérdés megismétlédhessen.

A feladatot tartalmazd oldalon keriilt elhelyezésre egy
idémér6 szerkezet. A sarga szin( kor folott [athato, egyre
novekvé piros korcikk jelzi a csapatoknak, hogy a P
valaszadasra mennyi id6 all rendelkezésre. a mai, Ujratelepiilt

kozség torténete, s
40 . , .y . mely szerzddés
A megfelel6 feliratl navigdcios gombokra kattintva bizonyitja?

juthatunk vissza a témakoroket tartalmazé didhoz, s johet a

soron kovetkezd kérdés.

A vetélked6t 8 csapattal rendezve - 4 kor utan a 40 kérdésbél 8 megvalaszolatlan marad.
Ezek lesznek a 2. fordulé kérdései. Az egymas utan elhangzd kérdésekre az a csapat
valaszolhat, aki szandékat leggyorsabban jelzi a zs(iri felé. Ehhez készitettem egy
jelz6késziiléket. Csapatonként kinder tojasok sarga miianyag horddcskaiba elektromos izzét
épitettem, amelyek sorszammal ellatva a zs(ri asztalara kerultek (1. szamu képmelléklet).
Mindegyik aramkorébe 1-1 csengbkapcsolot kotottem, s ezeket a csapatoknal helyeztik el
(2. szamu képmelléklet). Megnyomasakor a zs(rinél lampa jelezte a valaszadasi szandékot.

A 3. és 4. fordul6 id6ben parhuzamosan zajlott. Mig csapatonként 1-1 f6 a hagyomanyos
papir alapu képkirakd helyett szamitégépen illesztette 6ssze a témahoz kapcsolodd képek
darabjait (3. szamu képmelléklet telepiilésiink maddrtaviati képével), addig a tébbieknek
versiras volt a feladata.

p Az otodik forduldoban ismét a vetitévaszonra kellett

Az erdélyi Haromszék koncentrdlni. Rovid ideig lathatd villamkérdésekre adtak
védelmérdl gondoskodé , , . ., , ,
4gyudnté mester neve? valaszt a tanulok. Az id6 mulasat a gyorsan, egymas utan -

hanghatas kiséretében - felvilland nyilak jelezték. Néhany
= - o o o o kor utdn az utolsd kérdéseknél itt is hasznaltuk a

JelaGlémpt”.

A teljes anyagot 67 diabdl készitettem, a lebonyolitds ideje meghaladta a 2 érat.

A vetélkedé alatti megfigyelések és az azt kdvets tanuldi vélemények, elbeszélések alapjan
megallapithattuk, hogy a szokasostdl eltéré szervezéssel, az IKT eszkdzok alkalmazasaval
lebonyolitott programunk tetszést aratott a gyerekek korében, a feladatokat nagy
koncentracio kozepette probaltak teljesiteni. Ez inspiralt arra, hogy hasonlé mddszerekkel,
mas-mas megjelenéssel tovabbi vetélkedbket készitsek eld.
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A késGbbiekben — els6sorban a képi megjelenést, a Power Point adta lehet&ségeket
bemutatva - ezek koziil szeretnék néhanyat bemutatni.

Az Ujabb vetélked6 prezentacidjanak két
része 51 didbdl allt 6ssze. Az els6 rész
kozponti didja lathaté a képen.

A kokdrda koril kozépen Ilathatd fehér
csillag  betlikkel jelolt dagai egy-egy
téglalapra mutatnak. Ezek egyenként 6-6
sorszamozott,  szabdlytalan  alakzatbdl
allnak. Minden alakzathoz tartozik egy
kérdés, melyeket egy betl és egy szam

bemondasaval kérhetnek a csapatok.

Az igy meghatarozott alakzatra kattintva jutunk a

hozza tartozd kérdés dla’Ja’ hoz. Ezeken a Mikor és mely versével érte el Petéfi elsé

jelentésebb irodalmi sikerét?

korabbiakban mar bemutatott id6mér6 talalhaté.
Ahogy a kérdés megvalaszoldsa utan visszatériink az
el6z6 kockara, a kérdésinditd zold szinl alakzat
eltnik, alatta pedig egy témdahoz kapcsolédd kép
kezd kibontakozni (fels6é kép). Ezek mielGbbi
felismerése Ujabb feladat a csapatok szamara. Az

els6 részben tehat 48 kérdés és 8 felismerendé kép
biztositja a pontszerzés izgalmat a versenyz&knek.

A masodik rész csupan egy didbdl all. Mintha
egy méhkaptdrban lennénk. A kép tetején és
aljan 1-t6l 51-ig a sorszamozott kis
#  hatszogek 1-1 kérdés sorszamait is jelentik.
A csapatok tetszéleges sorrendben kérhetik
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a kérdéseket. Azok elhangzdsa utan - jo
valasz esetén - a sorszamra Kkattintva a
megfejtés fliggblegesen megjelenik az
abraban. A kozéps6 részben zold hattérrel
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Ahogy a kaptar Ures részeibe egyre tobb
megfejtés keril, a kék szinli betlikb8l egy ismert vers sorai is kibontakoznak. Felismerése
Ujabb pontszerzési lehetlséget jelent a csapatoknak. Persze itt is szlikséges, hogy
korlatozzuk a valaszolasra engedélyezett id6t. Ha az egérrel a maci hasara kattintunk, a
szdjahoz emelt mézes bodonben egyre kevesebb lesz a méz. Amennyiben a bédon kidril, s
nem hangzott el vdlasz, egy masik csapat ismét prébdlkozhat a most mar ismerdés kérdéssel.
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A harmadik bemutatasra keriilé vetélkedd alapjat is
egy két egységbdl all6 fajl adta. Az els6 rész vezérl6
didja egy sorszamozott mozaikokbdl 6sszerakott
nemzeti szin( zdaszl6. A darabokra kattintva kerdlt
elénk a megfelel6 kérdés didja, majd valaszadas
utan Ujra ide navigdltunk vissza. A zdszIl6 darabjai a
beadllitott animacidnak megfeleléen eltlinnek. Ennél
is Ujabb feladatot jelent a hattérbél el6bukkand

képek felismerése.

A kérdéseket tartalmazé didkon a valaszadasra

rendelkezésre all6 id6 mulasat egy balrél jobbra haladé -

fokozatosan besdarguld - sav jelezte. 28

Fia sziiletése utan kinek a seregébe

A prezentacid mdsodik része el6tt ismét rovidebb id6 helyezteti 4t magat Pet6fi?
alatt megoldhaté feladatokat kaptak a csapatok. Rovid
vers irdsa, szamitogépes képkirakd, zenerészlet

felismerése.

U A miésodik rész  ismét egy dian kerdl

~ bemutatasra. Feladat: Tancsics (akinek képe a
- torony ablakdban ldthatd) kiszabaditasa.
Induldskor a kezd6képen alul egymas mellett
sorakozik  nyolc  sorszamozott  huszar,
- mindegyik egy-egy csapatot jelképez. A sziirke
- golydkon lathaté szam a kérdés azonositdja.
J6 valasz esetén a csapat huszarfiguraja felfele
TN ~ mozog a lépcsén. A felsé lépcs6fokra elGszor
09, .a‘ s\ O @ érkezd csapaté a dicséség, - és persze az Ujabb
pontok, - nekik sikerilt a ,szabaditds”, amit az is jelez, hogy a huszaralak mérete megnd,
Tancsics képe pedig eltlinik a toronybdl, s megjelenik a gy6ztes ,huszar” mellett. A kép jobb
szélén lathatd szamozott hétszogekre kattintva tudjuk mozgatni a Iépcsén allé alakokat.

A bemutatott szoftverek késébbi hasznalatakor a kérdések, szoveges részek mdédosithatok.

2006 6ta minden évben rendeztiink hasonld jellegli vetélkedéket, melyek népszerlek lettek
a gyerekek korében. Az iskola-sz(l6 kapcsolat erdsitése mindig kiemelt szerep( volt
intézménylinkben. Ezt is szem el6tt tartva, volt olyan év, hogy csaldadtagok alkotta
csapatoknak hirdettiik meg a versengést (4. szamu képmelléklet). Két diak mellett két feln6tt
tagja volt a csoportnak.

Az utdbbi években térségivé bdvitettiik a vetélked6t. Most mar rendszeresen négy masik
kozeli telepiilésr6él is jonnek hozzank a gyerekekbdl allé didkcsapatok (5. szdmu
képmelléklet).
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Céljaink:

e Olyan tanuldéi kompetencidk fejlesztése, mint szovegértés-szovegalkotas, digitalis,
hatékony-, ©nallé tanulds, szocialis, kezdeményezGkészség vagy esztétikai
kifejez6készség.

o Avetélked6 0szton6zzon a pedagdgus iranyitasaval onallé kutatdmunkara,

o fejlessze a tanuldk 6nallo tanulasi képességeit.

e Csoportmunka sordn a kooperativ képességek erGsitése,

e az egymastdl vald tanulasi lehet8ség felismertetése,

e atarsak segitése, az egyéni felelGsségtudat elmélyitése.

e Megmutatni az IKT eszkdzok alkalmazasi lehetdségeit

e Erdsitsuk a csalad és iskola, valamint a térség iskolai kdzotti kapcsolatokat

Az el6z6 évek tapasztalatai igazoltdk, hogy a hagyomdanyos, tanéran kivili vetélkeddk is
hozzasegithetik az iskolat a fenti célok eléréséhez. Hozzajarultak az intézmény kiilsé
kapcsolatainak erdsitéséhez. Az IKT eszk6zok alkalmazasa soran a tanuldk motivaltsaga né.
Kivaldan kiegészithetik a tandrai ismereteket. A valtozo, sokszinl tevékenykedtetés vonzé a
gyerekek szdmara.

Abban bizunk, hogy a tanuldk érdekl6dése a kés6bbiekben sem fog csdokkenni. Mindezek
arra 6sztonoznek, hogy tovdbbra is megrendezziink hasonldan kivitelezett vetélked6ket.

2012. februar 19.

Szakacs Sandor
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Képmellékletek

1. ...azstirinél Idmpa jelezte a vdlaszaddsi szdndékot.
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3. Képkirako .... telepiilésiink maddrtavlati képével

4. ... csalddtagok alkotta csapatok
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5. Az utobbi években térségivé bévitettiik a vetélkedét



