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Magyar nyelvtan tanulasat segitd alkalmazas atalanos és koézépiskolas

diakok részére
Absztrakt

A kutatas célja egy olyan tanuldst segité alkalmazas megvaldsitasa, amely segitségével a magyar
diakok szamara kdnnyebbé tehetd az olyan anyanyelvi alapok megértése, mint példaul, hogy miként
épllnek fel a mondatok, milyen egységekbdl allnak 6ssze és azok hogyan viszonyulnak egymashoz. A
szdraz nyelvtani anyagok helyett 6nallésagot novels, jatékos és interaktiv feladatokkal tébb didk is
kozelebb keriilhetne a magyar nyelvhez és annak mélyebb megértéséhez. Tapasztalat, hogy a tanuldk
szdmadra a nyelvtan, mint tandra, sokszor okoz nehézségeket a tanulas soran. Bar az évek alatt atfogd
anyagot kapnak ahhoz, hogy a nyelvtan mindennapi hasznalata ne jelenthessen gondot, azonban
sokan igy sem tudjak 6sszeegyeztetni a tanultakat a gyakorlattal, hidba haszndljak nap mint nap he-
lyesen az anyanyelviiket. EImondhatd, hogy messze elmarad az altaldban kedvelt tantargyak mogott,
holott mindennek az alapjat az jelentené, ha egy ember a sajat anyanyelvét jol ismerné és hasznalna.
Ezért fontos lenne elérni, hogy a gyerekek szamdra a nyelvtantanulds, korosztalytdl figgetlendl, ne
csak teher legyen. Taldljdk meg a nekik megfelel6 nehézségli feladatokat, amelyeket élvezettel old-
hatnak meg, megfelel§ visszajelzést kapva arrdl, ha hibaztak és azt hogyan javithatjak. Ehhez tarsul
egy olyan webes technoldgidkkal és nyelvészeti eszkbzokkel tdmogatott alkalmazas, ami rendelkezik
a megfelelGen felépitett és letisztult felhasznaldi fellilettel, ami kisebb gyerekek és szlil6k szamara is
érthet6 és konnyen haszndlhatd. Az alkalmazas funkcidi k6zé tartozik mind a térzsanyag elsajatitasa,
mind a helyesirds és a mondatok elemzése, ellenérzése. A tananyag csakugy, mint ahogy az iskola-

ban, témakordkre bontott, amikben korosztaly szerint megtaldlhatok a feladatsorok és a hozzdjuk
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tartozd magyarazo részek. igy kdnnyebben feldolgozhatd, 1épésrél |épésre, gyakorlati példdkon ke-
resztil tanulhatd az elmélet. A feladatok sokszinlisége miatt a didkok figyelme fenntarthaté és ki-
16nb6z6 jutalmazasi rendszereken keresztll a tanulas élvezetesebbé valhat. A szoftver hatterében
pedig jol bevalt, kilonféle nyelvi elemzék implementdlasaval maga a szoftver is részt vesz a monda-
tok elemzésében, a helyesiras ellenérzésében az iskoldkban tanitott nyelvi szabalyok alapjan. A fel-
hasznaldk pedig maguk is megadhatjak az elemezni kivant mondatot, vagy mondatokat. Mindezzel
nemcsak a didkok, de a pedagdgusok munkaja is egyszer(ibbé vdlhat, ugyanis azzal, hogy a didkok
nemcsak az 6ran kaphatnak visszajelzést a tudasukrél, ami a legtobb iskoldban heti egy-két alkalmat
jelent, az 6nallo, otthoni tanulds is eredményessé valhat, a program igy el&segiti az anyag helyes rog-
zUlését is.

Kulcsszavak: tanulast segit6 alkalmazas, altaldanos iskolai nyelvtan, kdzépiskolai nyelvtan, magyar

nyelvtan, 6ndllé tanulas, mondatelemzd, helyesiras-ellenérzé

Hungarian grammar learning application for primary and high school students

The aim of this research is the development of an application that allows Hungarian students to
learn the basics of the Hungarian grammar in an easier way, for instance the sentence structure, the
different units that build up a sentence, and how they relate to one another. Instead of the plain
grammar rules, this application motivates students for independence, helps students to get closer to
the Hungarian language by friendly and interactive tasks, and allows them to gain a deeper un-
derstanding of the language itself. When it comes to grammar lessons many individuals have experi-
enced difficulties in the learning process. Although they get a brief overview during the years, gran-
ting them the correct use of their language in the everyday life without complication, some still can’t
manage to apply their studies in practise. It can be stated that it is far behind the popular subjects,
despite the fact that it would be the basis of everything, that a person knows and uses their mother
language in the correct way. This is one of the main reasons why we need to find a way, in which
every individual regardless of their age finds learning grammar more than just a burden. They should
be able to find the right tasks for their knowledge, which they can solve with joy, getting the right
feedback, letting them know of their mistakes, and ways to correct those mistakes. Such a thing
would be the application stated above, using web technologies and linguistic tools, including a pro-
perly structured and clean user interface, which would be easy to use and understand for both small
children and adults as well. The application would function as a tool for learning the core material,
besides accurate spelling, analysing sentences and inspecting them. The educational material would

be themed just like in school, in which themes one can find tasks for particular age groups along with
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the explanation. With this approach the theory is more processable through practical examples. With
the diversity of tasks the attention of students is more viable, and using some kind of a rewarding
system the learning process becomes more enjoyable. The software would take part in analysing the
sentences, supervising the spelling based on the language and grammar rules applied by schools,
alongside with the well proven language analysts. The users would also be able to specify their own
sentences when it comes to analysing. Thereby not just the learning process for students would be-
come easier, but the performance for teachers and educators, considering that the students would
not only receive feedback of their knowledge in school, which only happens one or two times a week,
but also during their independent learning processes which they can manage outside of school, since
the application supports the correct fixation of material.

Keywords: learning application, primary school grammar, high school grammar, hungarian grammar,

independent learning, sentence parser, spelling-checker
1. Bevezetés

2020-ban a virushelyzet miatt Magyarorszdgon is egyik naprdél a masikra kellett jelenléti oktatdsrol
tdvoktatasra valtani orszégszerte. Ez rengeteg Ujfajta nehézséget és még tobb kihivast jelentett mind
a diakok, a tanarok és a szlil6k szdmara is. Rengeteg csalddban mdr a technikai felszereltség hianya is
gondot okozott, valamint a szll6k tobbségének be kellett szallnia a kisebb gyermekek tanitdsaba is,
igy hat rengetegen szembesliltek azzal a ténnyel, hogy nem tudjak megfelelen segiteni gyermekei-
ket az otthoni tanuldsban. A hosszU magyardzattal és gyakorlassal toltott érakat a legtobb helyen
felvaltottak az online videdk, az id6re megoldandd kikiildott tesztfeladatok. A mar eleve alacsony
draszamban tartott nyelvtan drdval még kevesebbet tudtak ugy foglalkozni a tanulék, hogy valéban
sikeresen elsajatitsak a nyelvtani szabalyokat és megértsék az dsszefliggéseket. Az idei atallas meg-
mutatta, miért van sziikség jol felépitett, online tanuldsra alkalmas applikacidkra és informatikai esz-
kozokre, amelyek ki tudjdk egésziteni az iskolai tanitast és tanuldst, valamint képesek lehetnek meg-
teremteni a megfelel6 kapcsolatot tanar és didk kozott. Ezzel az alkalmazassal szeretnénk tamogatni
a digitalis oktatas fejlesztésére iranyuld torekvéseket, hogy a gyerekek a tandran kiviil is megkaphas-
sak azt a szakszer(i segitséget, amivel biztos tuddast szerezhetnek, és jdl teljesithetnek az érakon, akar

az iskolaban, akar az otthonukban kerl sor az érdk megtartasara.
2. Jaték a mindennapokban

Ha eltekintlink az idei eseményektdl, és sorra vessziik a korabbi éveket is, sokan tapasztalhattuk,

hogy a gyerekek motivacidjat, figyelmét egyre nehezebb fenntartani. A szamonkérések, a tulzott el-

213



varasok pedig mar a legfiatalabbakban is okozhatnak stresszt, feszilltséget. A tanulds, mind a kisebb
és nagyobb gyerekek szamadra is munkava, olyan kotelezettséggé valik, amelyben egyre kevesebb
oromet lelnek. Holott tudjuk azt, hogy a gyermekek egészen pici koruktdl fogva jaték kdzben fejléd-
nek a legtdbbet, a jatékok eszkodzeit felhasznalva utdnozzak a vald életet, ismerik fel a szabalyokat és
alkalmazkodnak hozzajuk. Ez a tendencia koérilbelll 10 éves korukig (Rigdczki, 2016.) tart ki, ezt “az
élet nem jaték” felfogds valtja fel, a jaték csupan szabadidds tevékenységgé valik, amelyet viszont az
emberek nagy szazaléka, feln6ttként is rendszeresen (iz. Leginkdabb a szamitégépes videojatékok el-
terjedtek, rengeteg ember szamara jelentenek kikapcsolédast, egyfajta menedéket, ahol maguk mo-
gott hagyhatjak a mindennapok problémait és pozitiv élmények sorozatat élhetik meg jaték kozben.
Ezt a népszerliséget a jatékok annak az immerziv, azaz benntartd erének (Fromann & Andrei, 2016)
koészonhetik, amellyel a jatékosnak optimadlis nehézségl kihivasokat allitanak fel és teljesitésiikkel
folyamatos sikerélménysorozatot biztositanak, ezdltal egy olyan flow-élményt teremtenek meg, ami
altal a haladas érzetét keltik a felhaszndléban, mindezt vildgos célokkal és szabdlyokkal, valamint egy
jutalmazasi-rendszerrel megtdmogatva. Ezt a fajta potencialt, amit a jatékok nyujtani képesek és
amiért annyira népszerlek, mar kordbban felismerték és alkalmazni kezdték a gyakorlatban, ezt pe-

dig gamifikacionak nevezzik (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
3. A gamifikacid fogalma és jelent&sége

A gamifikacio Iényege, hogy megteremtsen egyfajta belsé motivaciot a felhaszndléban a tovabb
haladasra és hosszutavu teljesitésre. Mindezt kiilonb6z6 mechanizmusok és jaték elemek segitségé-
vel képes elérni, dltaldban ezt a két csoportot szokds megkllonbdztetni amikor gamifikaciordl beszé-
link (Costa, 2019). A jaték mechanizmusokat mintegy m(ikodési elveket kell érteni, a jaték elemek
pedig azok az eszkozok, amelyek ezeket az elveket megvaldsitjak a gyakorlatban. A legfontosabb el-
vek — amelyek a jatékok elveivel is azonosak — kozé tartozik, hogy a jaték onkéntes és 6nmagdért
valo, a jatékot is a cselekvésért magdért végezzik, amit 6nmagdért élveziink, minden mas csak mel-
|ékterméke a folyamatnak. Ha pedig egy jaték nem szérakoztatd, nem parancsolhatjuk meg hasznalé-
janak, hogy élvezze azt. A jaték sikert igér. Az elemi részekre bontott feladatokkal optimalis terhelés
ald helyezik a jatékost, ha pedig a feladatok nem is tul nehezek, vagy tul kénnylek, fenntarthaté az
érdeklédés. Ehhez a feladatokhoz minden esetben tarsul egy olyan jutalmazasi rendszer, ami minden
apré sikert aranyosan jutalmaz a teljesitménnyel, ami azonnali, dllandé visszacsatoldst biztosit (Rich-
ter, Raban, & Rafaeli, 2015). Ebbdl kbvetkezik az, hogy a jaték felszabaditd erével bir, képes kiszlrni a
negativ stresszt, konnyebben kizdrhatd a kilvildg. Valamint a jatékok mindig vildgos és egyértelmd
szabaly rendszerrel rendelkeznek, az eredmények el6re lathatdk és a feltételek sem véltoznak id6rdl
id6re, tehat transzparens. Ezek az elvek a gyakorlatban ugy valdsulnak meg, hogy a jatékos szdmara a
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jaték elején adott egy olyan alaprendszer, akar torténeti narrativaval koritve, ahonnan & sajat kom-
petencidival és képességeivel, akar a nullardl, képes elindulni egy folyamatban, ahol maga is a jaték
hdsének érezheti magat, és a kiildetések teljesitésével pontokat és kiilonb6z4 jelvényeket gyljtoget-
ve juthat egyre magasabb szintre egy fejl6dési dgon, vagy akar egy ranglistan a tobbi felhasznaléval
versenyben. Ha ezeket a mechanizmusokat alkalmazzdk, a felhasznaldk sokkal tovabb fogjak hasznal-
ni az alkalmazast amely gamifikacioval rendelkezik, ugyanis a kisebb el6rehaladas jutalmazasaval
pozitiv éilményben lesz résziik, nem érzik annyira leterhelének az el6ttiik allo feladatok megolddsat,
és az azonnali visszacsatolas élménye még jobban megerdsiti a belsé motivacidjukat (Hamari, 2017).
Madra mar elmondhatd, hogy a gamifikacid, a jatékelemek alkalmazdasa egyre népszerlibb és egyre
tobb helyen alkalmazzdk az élet kiilonboz6 terliletein, sikeressége pedig maganak a jatékélménynek
koészonhetd. Igencsak elterjedt munkahelyi kornyezetekben, fejleszt6csapatokban, az egészségiigy-
ben, és az oktatas kiloénbo6z6 teriletein is kezdi megvetni labat (Costa, Aparicio, Aparicio, & Aparicio,
2017.). Els6 alkalmazéi kézétt ott voltak olyan nagy cégek, mint a Coca Cola®, a Starbucks'® és a Nike!!
is, aki a futocip6i mellé fejlesztett gamifikalt alkalmazassal népszer(sitette termékeit. Ezen kivil meg-
taldlhaté még pénzintézetekben is, hasznositjak a munkaerépiacon, kilonb6z6 gamifikacidos megol-
ddsokat tartalmazoé ajanldsok léteznek cégek szamadra a dolgozéi lojalitas és motivacid novelésére,
taldlkozhatunk vele a bevasarldokdzpontok kilonb6z6 pontgylijtd akcidin és hliségkartydin keresztiil

is.

4. Gamifikacio az oktatasban

Magyarorszagon az oktatas megreformadlasnak egyre novekvs igénye mellett, a gamifikacié fel-
hasznalasa jelent6s eredményekre vezethet, ahogyan azt cikkiikben Kovacs Tamas és Varallyai Zoltan
is szorgalmazzak (Kovacs & Varallyai, 2018.). Az iskolds gyerekek a legfogékonyabbak az (j dolgokra, a
kihivasokra és a tanulasra. A kisgyermekek jaték kozben képesek a legtobbet fejlédni, és kifejezetten
erre a célra léteznek képességfejlesztd jatékok is. Mindezt atliltetve az online térbe, a gyerekek tanu-
|asi képességeinek fejlédését segithetjik a gamifikacid szabalyainak oktatasba vald beszervezésével.
Az utdébbi években sorra jelennek meg az olyan prdbalkozasok, amelyek kifejezetten azzal a céllal
sziletnek, hogy valamilyen teriileten, legyen szé nyelvtanulasrél, matematikardl vagy programozas-
rol, fejlesszék a felhasznaldk ismereteit, képességeit. Ezek barki szdmara elérheték, tobbségiik ingye-

nes és az ember akkor tanulhat, amikor csak ideje engedi.

9 https://www.coca-cola.com
10 https://www.starbucks.com
1 https://www.nike.com
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Az alkalmazasunkkal ugyanezen feltételeknek szeretnénk eleget tenni, de sokkal inkdbb a didkokat
megcélozva, hogy az oktatasban is valéban egységesen hasznalhaté legyen mindenki szamara. Sze-
retnénk megteremteni azt a lehetdséget, hogy a gyerekek tanuldsardl egy sokkal tisztabb képet kap-
hasson az a tanar, aki a végs6 érdemjegyrdl hoz dontést. A pontrendszer a dolgozatokra kapott je-
gyekkel szemben a pozitiv visszacsatoldsra, a korabban emlitett gy(jtogetésre alapoz. A didkok egy
rosszabb jegy utan képesek elvesziteni motivaciéjukat, ha azonban jutalmazasi rendszerben gondol-
kodunk, kénnyebben szem el6tt tudja tartani a céljat, és a hibainak javitdsara is, mint Ujabb kihivasra
fog tekinteni. A leckék dinamikus felépitésével lehet6ség van az ismétlésre, a tudas elmélyitésére.
Minden egyes feladat teljesitésével pontokat oszt ki a rendszer, és bizonyos pontszam elérésével
Ujabb szintek nyithatok meg. Természetesen van lehetGség a pontok tovabbi halmozasara, ha a didk
egymas utan tobb feladatot is j6l megold, és gyakran visszatér korabbi leckékhez gyakorolni. Napi,
heti kihivasokkal és az ezek teljesitéséért jard kilonbozs jelvényekkel tovdbb 6sztondzhets az alkal-
mazas minél gyakoribb hasznalatara. A tanulé teljesitésérdl szazalékos mutatdkat és egyéb statiszti-
kakat is lathatunk, amelyekhez tandra is hozzaférhet, igy pontosan atlathatja, miben szorul esetleg

segitségre diakja.
5. Kapcsoldddé munkak

A gamifikacids elemek alkalmazdsa alapvetévé vélt a kiilonbozé atlag felhasznaldknak késziilt
szoftverekben, mind koziil taldn a legismertebb és legsikeresebb a Duolingo!? idegen nyelvtanulé
alkalmazasa (Huynh, Long, & Hiroyuki, 2016.). 2012-ben jelent meg és leginkdbb mobilokon terjedt
el. A Duolingo tébb mint 50 nyelv elsajatitasara kinal lehetdséget, konnyen hasznalhatd, és rengeteg
olyan elemmel rendelkezik, amit a gamifikdcié témakorében emlitettiink, a nyelvleckék soran lingo-
tok gydjthetdk, és a kiilonboz6 eredmények jelvények formajaban jelennek meg. A tanulds személyre
szabhato, a felhasznald célokat dllithat fel maganak azzal kapcsolatban, hogy naponta mennyi id6t
szeretne tanulassal télteni és az alkalmazas segit ezt betartani. 2019-ben 30 millié!? aktiv felhaszna-
|6val rendelkezett, és ez valdszintileg a 2020-as jarvanyhelyzetben csak n6hetett.

Masik olyan online feliilet, mely inspirdlta munkankat, a miénkhez hasonld, bar kissé eltéré mod-
szereket alkalmazd weboldal, a Mateking!*, amely a kdzépiskolasokat és az egyetemistakat megcé-
lozva oktatja a matematika legkiilonfélébb terileteit. Magyar fejlesztés(, ami 2010-ben indult Utjara,
és azota is rengeteg tananyaggal bévilt. Vilagos és lényegre tor6 magyarazatokkal szolgal a matema-

tikai problémakra, mindezt egy igazan letisztult és konnyedén hasznalhaté feliileten. Azért is érde-

12 https:/iwww.duolingo.com
13 https:/iwww.businessofapps.com/data/duolingo-statistics
14 https:/iwww.mateking.hu
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mes kiemelésre, mert az dsszes kozil ez hasonlit leginkabb sajat alkalmazasunkra, kifejezetten egy
iskolai tantargyra 6sszpontosit, és a modulokat az egyetemek és kozépiskolak tananyagahoz igazitja.
Ezeken kiviil rengeteg e-learning oldal és egyéb tanuld alkalmazas szintén gamifikacids alapokon
nyugszik, ilyenek példaul még az Udemy?®® és a Khanacademy®, amelyek online kurzusokat kindlnak
szinte barmilyen témdban, a Remind'’, amely egy iskolds osztalyoknak létrehozott kéz6sségi plat-
form, a Kahoot®8, ami egy nagyon népszer( kvizjaték-készits alkalmazas, amivel az sszedllitott kvize-
ket a didkok az 6rdan megadott id6re kitolthetik és rangsorolja ket a tuddsuk alapjan. Ezeken kiviil

még rengeteg emlitésre méltd példa létezik, és érdemes lehet ket haszndlni az oktatasban.

6. Az alkalmazas bemutatasa

A gamifikacidés elvek mentén felépitett, a magyar nyelvtan elsajatitasat segité alkalmazas sordn
felhasznalt technoldgidk a lehet6 legkorszerlbbek és nyilt forraskéduak. A felhaszndldk szamara a
front-end Javascript alapokon valdsul meg, amelyet a weboldalak 96,9%-a%® hasznal és a legtébb

béngész6 tdmogat. Mindezt a Javascript React?°

konyvtéraval kiegészitve, hogy a felhasznaldi felllet
még magasabb mindséget képviselhessen. A cél ezzel egy olyan fellilet biztositdsa, amely hasznalatat
a kisebb gyermekek és a sziil6k is konnyedén és gyorsan megtanulhatjak, valamint, hogy kényelme-
sen elérhet6 és hasznalhaté legyen barmilyen eszkozrél, legyen szé mobilokrdl, vagy tabletekrél. Az
adatok alsébb rétegen valé feldolgozasat, a Django keretrendszer?! biztositja, amely egy magas szint(i
Python nyelvi web keretrendszer, ami nagyon gyors és biztonsagos. Ezaltal a felhaszndaldi adatok
védelme is biztositott. Ez a keretrendszer pedig, az altala nyujtott szolgdltatas, a Django Rest Frame-

work segitségével a megirt API-n keresztil kommunikalja az adatokat a front-end és a hozzdacsatolt

PostgreSQL?? adatbazis kozott.

15 https:/iwww.udemy.com
16 https://www.khanacademy.org
17 https:/iwww.remind.com
18 https://kahoot. it
19 https:/iw3techs.com/technologies/details/cp-javascript
20 https://reactjs.org
2 https:/www.djangoproject.com
22 https://www.postgresql.org
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1. abra Az alkalmazas architekturalis terve

Adatbézis

Kliens Szerver
http
. —>» —
Javascript, HTMLS5, Python
333, Django web PostgreSQL
React JS keretrendszer

Az alkalmazds mikodését tekintve egyszeri és letisztult, rendelkezik azokkal a funkcidkkal, amik-
kel ma egy hasonld, felhasznaldkézpontu alkalmazasnak rendelkeznie kell. A tanuldk sajat felhaszna-
|6t regisztralhatnak be a rendszerbe, ehhez késziil egy felhaszndloi profil, ahol késébb az eredménye-
ik, ugy, mint a leckék teljesitésével 0sszegylijtott pontok és a kiilonbo6zé kihivasok teljesitéséért cse-
rébe kapott jelvények megtaldlhatdk lesznek. A tanuldsi folyamat két kiilon részre bonthatd, egyrészt
megtalalhaték a tananyagok, amelyek modulokra bontva, kisebb darabokban kerilhetnek feldolgo-
zasra, amik kovetik az iskolai anyag felépitését és rengeteg példamondaton keresztiil oktatjdk a mon-
datelemzést. Ezek kozott egy térképen navigdlhat a felhaszndlé. Hasonléképpen miikddnek a tesztek
is, amelyek par kérdéssorbdl all6 feladatlapoknak felelnek meg. A j6 valaszokért cserébe pontok
gyljthet6k, amik megsokszorozhatdk abban az esetben, ha egymds utan tobb jé valaszt is megad-
tunk, vagy akdr az egész tesztfeladatsort sikerilt hibatlanul teljesiteni. A rosszul megvalaszolt kérdé-
sek visszatérhetnek, hogy tovabb gyakorolhassa a didk azokat a feladatokat, amelyek szdmara nehe-
zebben mentek. Ez ismétlési lehetségként is szolgalhat. A megoldott tesztek értékelései megfeleld
képet adhatnak arrél, mik azok, amiket helyesen sikeriilt elsajatitani és mikben kell még fejl6dnie a
felhasznaldnak. A tesztek valtozatossagat a kilonb6z6 teszttipusok biztositjak, talalhatok kérdés-
valasz, huzd a megfelel§ helyre, kviz és egyéb tipusu feladatok is, amelyek a felhasznaléi interakcidt
novelik. A tesztek természetesen tobbszor megismételhet6k, annak érdekében, hogy a tudas még

jobban rogziljon.
7. Tovabblépési lehet8ségek

Az alkalmazas kezdeti fazisban jar. Ezért ahhoz, hogy a felhasznaldi élmény még jobb legyen, a jo-
v6ben el fog késziilni egy Markov-modell alapu cimkéz8, amellyel a mondatelemzés még dinamiku-
sabba tehetd, a szoftver maga képes lenne elemezni a felhasznalé altal megadott mondatokat és a
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mar meglévéket is, tehat hogy képes legyen egy mondat elemeire megbecsiilni a mondatrészt, azaz
hogy alanyrdl, allitmanyrdl, targyrdl stb. van e sz6 egy-egy sz esetén. A cél ezzel az, hogy az a didk,
aki megadja a maga elemzetlen mondatat, azt a szoftver segitségével, 1épésrél [épésre képes legyen
elemezni. Ezaltal is mélyithet6 lenne a mar iskoldban, vagy az alkalmazas tananyag moduljaiban meg-

szerzett tudas.
8. Osszegzés

Osszegzésiil elmondhatd, hogy a jelenlegi, internetet és egyéb informatikai eszkzoket kénnyedén
hasznald generdcidk, mar egészen fiatal korban igényelni kezdik a technoldgia adta lehetGségeket,
ezeket pedig a fejlédésiik érdekében, a tanulasi folyamatokra forditva és fékuszalva érdemes kihasz-
nalni. igy a napjainkra igencsak megnovekedett képerny8idé egy része is hasznos tevékenységgé

valhat, amelyet az iskoldban és kés6bb az életben is képesek lehetnek kamatoztatni.
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