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IKT A PEDAGOGIABAN

TANANYAGFEJLESZTES

1. Bevezetés

A Nyugat-magyarorszagi Egyetemen a pedagdgus képzés teljes vertikuma megtaldlhaté: a
kisgyermeknevel§ szaktdl kezdve, az évodapedagdgus, tanitd, gydgypedagdgus képzésen keresztil
egészen a kozismereti és szakmai tandarképzésig. E képzési portfolié egységes szemléletl
Osszefogdsdra és koordindldsara jott létre az egyetem Pedagdgusképzd Kozpontja. Itt kerdlt
egységesitésre tobbek kozott a tanari (kozismereti és szakmai) szakokhoz tartozd pedagodgiai-
pszicholdgiai modul. E folyamat részeként az addig tobb tantargyra bomld, tartalmilag, mennyiségileg
és céljait tekintve is kilonb6z6, a digitalis pedagdgia témakorébe tartozd targyak egységesitése is
megtortént. igy jott létre az IKT a pedagdgiaban tantargy, melynek célrendszere igen, de tartalmi,
szerkezeti, mddszertani elemei nem keriiltek meghatarozasra.

llyen jelleg(, a digitalis pedagdgia korébe tartozd targy az orszag Osszes tandrképzéssel foglalkozd
felsGoktatdsi intézményében megtalalhatd, melyek tartalmukban, médszertanukban, szerkezetiikben
nagyon sok hasonldsdgot mutatnak, azonban mindenhol a helyi sajatossdgokhoz, oktatasi-nevelési
szemlélethez, tantervi célokhoz igazodnak. igy magétdl éretet6dé volt szamunkra, hogy a Nyugat-
magyarorszagi Egyetemen az elmult években formalddd nyugat-magyar pedagdgia modellhez
igazodd tantargyfejlesztési sorozat részeként az IKT a pedagdgidban tantargyfejlesztésére is sort
keritstink.

A nyugat-magyar modell lényege a pedagdgiai gyakorlatra fokuszald kutatasok eredményeinek
kozvetlen hasznositasa a képzési tartalmakban, erésitve ezzel a pedagdgusképzés gyakorlatorientalt
jellegét. Ennek megfelel6en az IKT a pedagdgidban tantargy fejlesztését is hattérkutatdsok el6zték
meg, mely hazai és nemzetkozi jogyakorlatok Osszegy(jtésére koncentrdlt. A targy tartamanak és
madszertandnak meghatarozasakor is a pedagoégiai gyakorlatban kozvetlenll alkalmazhaté
kompetencidk erGsitésére torekedtiink.

Az IKT a pedagdgidban kurzus tananyagdnak fejlesztése négy nagyobb egységre tagolva kerdil
bemutatasra. A bevezet6t kovetén a masodik fejezetben a fejlesztési célok kifejtése taldlhato, melyet
a f6fejezet, a tananyag tartalmi elemeinek bemutatdsa kovet. Mindezek révid 6sszegzése taldlhatd a
negyedik fejezetben, a tantargy programban.



2. A tananyagfejlesztés célja

Az IKT a pedagdgidban tananyag fejlesztési céljai igazodnak a pedagdgusképzés altalanos, a képzési
és kimenetei kdvetelményeiben rogzitett célokhoz és a nyugat-magyar modell célrendszeréhez. igy a
célok meghatdrozdsakor rogziteni kell a tantdrgy helyét a képzési matrixban és a targy célcsoportjat.
Ezekre épitve hatarozhatok meg a tantargy pedagdgia céljai.

2.1. A tananyag helye a képzésben

Az IKT a pedagdgiaban tantargy a Nyugat-magyarorszagi Egyetemen a kozismereti és szakmai MA
tanarképzés kozos pedagdgiai-pszicholdégiai moduljaban, mint kotelezé targy talalhatd. A tanarképzés
osztott és osztatlan formdjaban is igy szerepel. A tdrgy a mintatanterv szerint az els6 félévben kerdl
oktatdasra 2 kredit értékkel. A targy elméleti és gyakorlati ismertek kdzvetitésére egyarant vallalkozik.
A célok meghatarozasakor ezért az elméleti ismeretatadason tul praktikus, gyakorlati, az oktatasban
kozvetlendl is hasznosithatd tudas atadasat is figyelembe kell venni.

2.2. A tananyag célcsoportja

A tantdrgy célcsoportjat maguk a tanarszakos hallgatdk alkotjdk. Ugyanakkor tekintettel kell lenni
arra, hogy a kozismereti tanarképzésben részben, a szakmai tandrképzésben pedig gyakorlatilag
teljes mértékben a hallgatok levelez6 munkarendben tanulnak és legtobbjiik gyakorld pedagégusként
vesz részt a képzésben. Igy a tantargy felépitésekor mind a nappali, mind a levelez6 munkarendre és
az ehhez tarsuld kilonb6z6 életkori sajatossagokra is tekintettel kell lenni.

2.3. A tananyag pedagdgia céljai

Az IKT a pedagdgidban tantargy pedagdgiai céljai a fentiekre tekintettek az alabbiakban foglalhaték
Ossze:

- célja a tanar mesterszakok képzési és kimeneti kovetelményeiben meghatarozott célok elérése és
kompetencidk erGsitése, azon belil is képessé tenni a hallgatot

- az egész életen at tartd tanuldst megalapozé kompetencidak hatékony fejlesztésére,
- az informdacidfeldolgozas és a hatékony tanulds elsajatitasanak tdmogatasara

- a tanul3si folyamat hatékony szervezésére és irdnyitdsara

- az Uj informacids-kommunikacids technolégiak alkalmazasara,

- hatékony tanulasi kornyezet kialakitasara

- a digitalis tananyagokat kezelésére



- a tanulék informaciés-kommunikacids technikakkal végzett osztalytermi vagy azon kivdli
0ndllé munkajanak iranyitasara

- az Uj kommunikacids-informacids technolégiak rejlé lehet6ségeket tanitasi céljainak, a
tananyag megértésének, a képességek fejlesztésének szolgalatdba allitasara

- az informacids-kommunikacios eszk6zok alkalmazasara
- célja tovabba
- tisztazni e terillet fogalomkorét, 6sszegezze terileteit,

- attekinteni az IKT és pedagdgia kapcsolatrendszerét a kisgyermekneveléstdl, a feln6tt-
fels6oktatdsig

- praktikus, gyakorlati ismereteket és sajat éiményt nydjtani a e-learning
tananyagfejlesztésérél

- célja Uj moddszertani szemléletet kozvetiteni, mely kiaknazza az informaciés és kommunikacios
technoldgidkban rejl6 lehetGségeket és felhasznalja a virtudlis vildag motivacids eszkozeit

- célja erGsiteni a batorsag kompetencidjat az IKT hardver és szoftver eszkdzeinek hasznalatahoz.



3. A tananyag tartalma

A tananyag tartalmanak részletezésére a szerkezeti felépités bemutatasat kovetéen keril sor. A
tartalmi elemek targyalasa azt is jelzi, hogy milyen szemlélettel, mélységben, mennyiségben,
részletességgel és bontasban kivanjuk az adott tartalmi egységeket a tananya részévé tenni. A
tartalmi részek bemutatdsanak végén kozoljik az adott témahoz tartozd legfontosabb
szakirodalmakat. A tananyag - a kurzus bontasanak megfelel6en - el6szor az elméleti tartalmakat
mutatja be, melyet a gyakorlati blokk egységeinek rovid felsorolasa kovet.

3.1. A tananyag szerkezete

Az IKT a pedagdgidban tantdrgy szerkezetét a tantargyi célok, a célcsoportok sajatossagai, az elméleti
és gyakorlati ismeretek tartalma és azok aranya hatdrozza meg. Az elméleti és gyakorlati blokkok
szétvalasztdsa csak az attekinthetdséget szolgdlja, ezek természetesen szorosan egymasra épuilnek.

hét Az elméleti blokk elemei A gyakorlati blokk elemei
1.
5 Fogalmak és meghatdrozasok
3' IKT eszkozok és felhasznalasi lehetdségeik
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3.2. A tananyag tartalmi elemei - ELMELETI BLOKK

A fent ismertetett szerkezetet kbvetve mutatjuk be a tartalmi elemek. El&sz6r sorra véve az elméleti
blokk elemeit, melyet a gyakorlati rész elemeinek rovid leirasa kovet.

3.2.1. Fogalmak, meghatarozasok

Az elméleti blokk els6é elemeként a fogalmak tisztdzasara keril sor. Ekkor a szakirodalom alapjan a
tantargyhoz kapcsoléddé fogalmak meghatdrozasara és értelmezésére torténik. Tobbek kozott az
informdcié, az informdacids tdrsadalom, a digitalis kompetencia, a technika, technoldgia, az
informacids és kommunikacids technoldgia, a hypertext, a multimédia, a hypermédia, az e-learning, a
blended learning, az e-tananyag fogalmak szlikebb és tagabb megkozelitésben torténd értelmezése
alkotja ennek az elméleti 6raelemnek a tartalmat.

Meghatarozasok:
Digitdlis kompetencia

Az informdcids tarsadalom technoldgidinak magabiztos és kritikus haszndlata a munka, a szérakozas
és a kommunikdacié terén, valamint a lehetfség és a motivaltsag megléte ezen technoldgidk
hasznalatahoz.

A kulcs kompetenciak egyike.

IKT - ICT

Informdciés és Kommunikacidos Technoldgia roviditése. Mindazon eszkdzoket és technoldgidkat
ideértjik, melyek az informacid termelését, taroldsat, kozvetitését, feldolgozasat és elosztasat végzik.
Fontos megjegyezni, hogy nem csupdn ennek technikajarél, hanem technolégidjardl beszéliink,
melyben a folyamatba 4gyazottsag, a know-how, a hardver és a szoftver is beleértendé.

E-learning
Tobb meghatdrozassal is taldlkozhatunk. Ezek kozll néhanyat emlitiink:
- Modern, elektronikus tavoktatas az internet felhasznalasaval.

- Olyan oktatasi/tanuldsi forma, mely aktivan épit az IKT (Informacidés és Kommunikaciés
Technoldgiak) adta lehet&ségekre, a szamitdgép interaktivitasara.

- IKT segitségével gazdag tananyagtartalom kozvetitése, kommunikacio és egylittmiikodés lehetEsége
egyetem, hallgatok, csaladok és az adminisztracié kozott.

- Olyan szamitégépes haldzaton elérhetd nyitott - tér- és id6korlatoktdl fliggetlen -, képzési forma,
amely a tanitasi tanuldsi folyamatot megszervezve, hatékony, optimalis, ismeretatadasi, tanulasi



madszerek birtokaban a tananyagot és a tanuldi forrasokat, a tutor-tanulé kommunikaciét, valamint
a szamitdgépes interaktiv oktatészoftvert, egységes keretrendszerbe foglalva a tanulé szamara
hozzaférhet6vé teszi.

Blended learning

A hagyomanyos, jelenléten alapuld oktatds és a tavoktatas (elektronikus tavoktatas) keveréke.

Multimédia

A multimédia olyan technolégia, mely a szamitdgéppel segitett kommunikaciét-interakciét dsszetett,
interaktiv médiarendszerrel valdsitja meg, teszi lehet6vé, vizudlis (adatok, széveg, allokép, grafika,
animacié mozgdkép) és auditiv (beszéd, zene, zorej) megjelenési formak integralasaval.

A multimédia szamitégép altal vezérelt interaktiv informdcidrendszer, amely biztositja az id6fliggd és
idéflggetlen médiumok egyidej(, illetve egymast kovetd megjelenitését, linearis és non-linedris Uton
torténd interaktiv feldolgozasat (hipertext, hipermédia). Megjelenése on-line, illetve off-line
rendszer( lehet.

Hipertext

A hipertext egy hierarchikusan felépitett szovegstruktura, ahol az egyes elemekhez masok
kapcsolddhatnak, ezzel utanozva a gondolkodds asszociativ menetét, megkdnnyitve ezzel a tanuldst
és a megértést.

Hipermédia

A hypermédia fogalma majdnem azonos a hipertextével, annyi kiilonbséggel, hogy ez kiterjed a tobbi
médiatipusra is, tehat nem mas, mint a multimédia és a hipertext keveréke.
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3.2.2. Informacids tarsadalom, Y, Z generaciok

Az informacids tarsadalom tdargyaldsa annak fogalmi és tartalmi kifejtésével kezddédik. Itt kell kitérni
és értelmezni az informacid termelés, feldolgozas és elosztas rendszerét, a tudds alapu tarsadalom, a
posztinduszridlis tarsadalom és a halézat tarsadalom megkozelitéseket. Ennek tlkrében lehet
érzékletesen bemutatni az elmult fél évszazad informacid-technoldgiai robbanasat és annak hatdsat
mindennapjainkra. Ezt kovet6en az el6adds ravilagit a generdciék kozotti kilonbségekre,
megkilonboztetve a bevandorldk és bennsziilottek kozotti lényegi kiilonbséget és utalva az ebbdl
fakadd pedagdgiai kihivasokra.

Az informdcios tdrsadalom

Az informacids tarsdalom meghatarozasakor sokféle megkozelitéssel taldlkozunk attél fliggéen, hogy
szocioldgiai, informaciéelméleti, gazdasagi, rendszerelméleti vagy mas tudomanyteriletek feldl
kozelitjik meg a fogalmat. Ezek kdzil emlitlink itt néhanyat.

Az informacios tarsadalom, mint informdciés gazdasag

Ebben a megkozelitésben az informacié, a kommunikacié, vagy akar az oktatds is ugyanolyan
dont6ek a tarsadalom strukturdlis atalakuldsa szamara, mint a kozvetit6 iparagak voltak. Ekkor az
informdciéra mint nyersanyagra tekintiink, melyet ki lehet banyaszni, fel lehet halmozni, elszallitani,
majd feldolgozni, értékesiteni és elosztani. Az informacid gazdasagi érték, melynek megléte, a
termelési, feldolgozasi, taroldsi, tovabbitasi eszkdzeinek birtoklasa egy orszagot ugyanugy gazdagga
tehet, mint valamely nyersanyagkincs, példaul a kéolaj, vagy arany birtoklasa.

Az informacids tarsadalom, mint posztindusztrialis tdrsadalom

Az informacids tarsadalom ebben a megkdzelitésben azt a tarsadalmi valtozast jel6li, mely az ipari
tdrsadalmat koveti. E folyamat sordn az ipari tarsadalmakban az atalakulds annyira radikalis, hogy
eredményét joggal nevezhetjlk posztipari, posztindusztridlis tarsadalomnak. Ez a megkdzelités is arra
épll, hogy az informacids szektor jelentGsége annyira megerdsédik, hogy meghaladja az anyagi javak
termelésével.

Az informacids tarsadalom, mint informatizalt ipari tarsadalom

Ebben a megkozelitésben az informdcids tarsadalmat az ipari tarsadalom egyik valtozatanak
tekintjuk, azzal a kilonbséggel, hogy eddig az ipari tdrsadalom alapjat a kézi munka automatizdldsa
adta, most az informatizalt ipari tarsadalomban a szellemi munka automatizaldsa zajlik. Az
informdciés és kommunikacidos technikdk és technoldgiak tarsadalmi méretl térhdditasa ebben a
megkozelitésben is és kozosségi és egyéni élet 6sszes terliletére kihatnak.
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Az informacids tarsadalom, tudastarsadalom

A tudds, mint tdrsadalmat meghatarozé érték keril ennek a megkozelitésnek a fékuszdba. A tudds
ebben az esetben az informacid egy specialis, komplexebb formajanak a birtoklasat jelenti, melyhez
az informacidk feldolgozasa, az informaciok kozotti osszefliggések megértése Utjan, azaz a tanulds
altal jutunk. A tudastdarsadalmak a tuddsnak, mint értéknek a megszerzésére, felhalmozdsara és
novelésére torekszenek, melynek tébb Utja is lehetséges, az oktatdsi rendszerek megerésitésétdl az
,agyelszivasig”.

Az informacids tarsadalom, mint tanulo tarsadalom

Ez a megkozelités az el6bbivel megegyezéen a tuddst, azon belil is a megujulé tuddst helyezi a
koézéppontba. Igy a tanuldtarsadalom a tudas megszerzésének és megujitdsanak maodjara koncentral.
igy itt kiemelt szerepet kap az LLL, a Life Long Learning, az élethosszig tarté tanulds, az oktatasi
rendszerek meguijitdsa a kisgyermekneveléstdl a felnSttoktatdsig és az id6skori nevelésig. Erre azért
van szikség, mert az érvényes tudas gyorsan amortizalddik, a felezési ideje egyre rovidebb, igy a
tudds megszerzésére nem mint egyszeri aktusra, hanem mint folyamatra kell tekinteni.

Az informéacids tarsadalom, mint halézattarsadalom

A halézattudomdanyi megkozelités szerint az informacids tdrsadalom halézattarsadalomként
szemlélhetd, ahol a haldzati csomdpontok nem csak az emberek, hanem az informaciéhordozdk, a
konyvt6l, a DVD-ig, a k6tdblatdl az merevlemezig. A haldzati élek pedig az ezeket Gsszekoté
informdciés csatornak az emberi beszédtél az optikai szdlig, a metakommunikaciés jelekt6l a
csomagkiilds szolgéltatasokig. igy a tarsadalomra, mint m(ikodé haldzatra tekinthetiink, mely az IKT
megjelenése el6tt is haldzatként m(ikodott, de ez a jellege a digitalis forradalom 6ta, a szamitdgép és
az internet megjelenésével feler6sodott és alapvetéen meghatarozza az emberi kozosségek
szerkezetét, felépitését, miikodését, kommunikacidjat és hatalmi viszonyait.

A fent vazolt megkozelitések ugyanazt a valtozast probaljak leirni, melyek korulottink zajlanak, és
amelyet informdacids tarsadalomnak neveziink, de pontos meghatarozassal a tudomany csak akkor
fog szolgalni, ha e folyamatra kell6 id6beli tavolsagrol tudunk majd visszatekinteni.

Y, Z generdciok

Az informacids tarsadalom fokozatos térnyerése a mar amugy is meglévé generdcids szakadékot
tovabb szélesitette. A digitalizalt vildgban bevdndoriéknak tekinthetjiik azokat, akiknek
gyermekkordaban nem volt jelen a szamitastechnika és digitalis bennszil6ttként nevezzik azokat,
akiknek sziiletésiiktsl fogva kornyezetiik szerves része volt a szamitégép. igy csoportokba sorolhatjuk
az embereket attél fliggben, hogy az informacids tdrsadalom mely fazisdba sziilettek bele. Y
generdacidonak nevezik az 1976 és 1995 kozott sziletetteket, mig Z nemzedéknek az 1996 utan
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sziiletett embereket. A felosztas vitathatd, de mindenképpen alkalmas arra, hogy jelezze az Uj
generdcidk valdban masok az el6z6ektbl. Természetesen ez a felosztds nemsokdra értelmét veszti,
hiszen hamarosan minden didk, aki az oktatdsi rendszerbe |ép mar a digitaliskor gyermeke lesz.

Jelenleg viszont a pedagdgusoknak, kiknek tobbsége digitalis bevandorld tisztdban kell lennie azokkal
a sajatos jegyekkel, melyek a digitdlis nemzedéket el6deikt6l megkilonboztetik. Az Uj nemzedék
informdcidszerzési forrasa az internet, informaciéfeldolgozasi mddszere sajatosak, egyszerre tébb
csatorna jeleinek parhuzamos feldolgozasara is képesek, gyorsak és elvarjadk a gyorsasdgot, a
hyperlinkes, kulcsszavakra koncentrald céliranyos informacidkeresést el6nyben részesitik a
szekvencidlisnal. Ismereteik gyakran felszinesek, a bels6 Osszefliggéseket nem igazdn értik. Erésen
tudnak koncentralni, de csak rovid ideig, kitartdak és tiirelmetlenek egyszerre. Sajatos roviditésekkel
és angol szakzsargonnal teli kommunikaciéjukat sajatjuknak érzik, kivilalloként kezelnek mindenkit,
akik nem beszélik ezt a ,nyelvet”. Bels6 motivaciés bazisuk a virtualis terekben formalédik, igy a
hagyomdnyos jutalmazds-biintetés rendszerek nem igazan hatnak rajuk, a valé vildgban, kilonésen
az oktatas vildgaban alulmotivaltak, néha fatalistak. Erés a fliggségik és egyben kitettségiik is a
vilaghalon, mely az eddig meglévé veszélyforrasokat csak tovabb erdsiti. Lassabban érnek és
lassabban 6nallésodnak, masképp szérakoznak, masképp kommunikalnak és masképp fogyasztanak.
Masok. A pedagédgia nagy kihivasa ezen generacidk hatékony nevelése, oktatdsa, mely a
hagyomanyos modszerek és eszkdzok alkalmazasaval biztosan nem fog sikerdlni.

Bibliogrdfia
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3.2.3.AWeb 1.0, 2.0, 3.0 és a dolgok internete

A vilaghalé fejlédési fokozatainak részletezése annak pedagdgia vonatkozdsai miatt érdekes
szamunkra. A dolgok internete targyaldsakor a jov6é tendencidinak vazolasara is sort kell keriteni,
mivel a pedagégusképzésben a jov6 pedagdgusait, nekik pedig a jov6ben felndvekvé generdcidk
nevelését kell végezniik.

Web 1.0, 2.0, 3.0, a dolgok internete

A web 1.0 az internet kezdeti fazisa volt, amikor az informaciékat a rendszergazddk a szerverekre
felhelyezték, a tavoli felhasznald pedig elolvashatta azt. Ez a Read only korszak, ahol a felhaszndld
csak olvashatta az informaciodkat.

Web 2.0 a fejl6dés masodik szakaszaként a Read/Write id6szak, amikor a felhasznalok nem csak
passziv olvaséként, hanem aktiv szerz6ként, iréként, alkotéként vesznek részt az internet tartalmak
|étrehozasaban. Ez a korszak a blogok, wiki-k, a fajlcserélé/megoszté oldalak és szocialishaldk kora. A
web 2.0 portdlok (izemeltet6i a tartalmakat a felhasznaloktél varjak, 6k csak annak gyors
megosztasardl és konnyld hozzaférésérél gondoskodnak. Ebben a fejlédési szakaszban vagyunk
jelenleg is. Ennek pedagodgia jelent6sége és lehetfsége oridsi, mivel a pedagdgia alapvetése is a
tuddsmegosztasroél szél, igy a web 2.0 ab ovo tudja szolgdlni pedagdgiai torekvéseinket, ha élliink
ezzel e lehetGséggel.

A web 3.0 jellemzésére hasznaljak a kapcsolati intelligencidt, kapcsolati adatokat, fogalmakat,
alkalmazasokat, konvergalé technoldgidkat és trendeket. Hivhatjuk szemantikus web-ként is. igy web
3.0 alatt azt értjuk, amikor a vilaghalon taldlhatd informaciok, tartalmak keresése, tovabbitdsa,
elérése sordn azok értelmezésre keriilnek és a felhasznaldi igényekhez igazitottan jelennek meg. Ez
mar a mesterséges intelligencia kora, melyben szintén kénny( meglatni a pedagdgia parhuzamokat
és lehetGségeket.

A dolgok internete korszak szintén elkezd6doétt mar, de kiteljesedése csak a jov6ben varhatd. A
dolgok internet id6szakban a haldzati forgalom nagy részét mar nem az emberek, hanem a gépek
generdljak. Az intelligens eszk6zok az emberi igények minél pontosabb és jobb kiszolgalasa érdekben
egymassal kommunikdlnak, cserélnek informacidkat és szervezik meg miikédésiket. Ez nem
futuroldgia, mivel mar létezik olyan intelligens hiit6szekrény prototipus, mely érzékeli a benne tarolt
élelmiszerek mennyiségét és annak csokkenése esetén gondoskodik az utdnpodtlasrédl: a hidnyzd
arukat megrendeli a halézaton, melyet a futarszolgdlat hazhoz hoz, egy kiils6 falon 1évé rekeszbe
helyez, ahonnan a - szintén intelligens - haz a h(itGszekrénybe tovabbitja azokat.

13



Bibliogrdfia

Csepeli Gyorgy, Prazsak Gerg6 (2012): Informacids tarsadalom 2.0, Tankdnyvtar, Budapest,
http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2011 0056 TATK infotars/leckel3 lap2.html

Kiss Endre (2015): Az éretlen dolgok internete, Computerworld, Budapest,
http://computerworld.hu/computerworld/eretlen-dolgok-internete.html

O'Reilly,T (2005): What Is Web 2.0, http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-
20.html

14


http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2011_0056_TATK_infotars/lecke13_lap2.html
http://computerworld.hu/computerworld/eretlen-dolgok-internete.html
http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html
http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html

3.2.4. IKT a kisgyermekkorban, az iskoldban és a fels6- és felnGttoktatasban

Ebben az elméleti részben keril bemutatdsra, hogy a legujabb generacidk szamara a digitalis vilag
természetes része kornyezetiiknek, egyszerre két vilag, a valds és a virtudlis vilag polgaraiként nének
fel, mindkett6 természetes kozegiik lesz. Ennek megfelel6en minden korosztaly nevelési szinterében
meg kell keresni azokat a pedagdgiai elveket, nevelési célokat és mddszereket, melyek a kett6sséget
természetes adottsagnak tekintik, megprobaljak elényeit kiaknazni és veszélyeit csékkenteni. Ennek
fényében kell attekinteni a bolcsédei, dvodai, iskolai, felndtt- és felsGoktatasi lehet&ségeket, célokat,
feladatokat, eszkozoket és mddszereket.

IKT a kisgyermekkorban

A szamitégépek megjelenése a 20. szazad masodik felében, majd az internet térhéditasa a szazad
végén sokszor hangoztatott tény, lassan mar kozhely, mint ahogy az is, hogy életiink szinte minden
szegmensében helyet talalt-kbvetelt maganak a digitalis technoldgia. Nem utolsé sorban megjelent a
haztartasokban is. Mig 2005-ben a magyar hdaztartdsok 22%-a rendelkezett internet-csatlakozassal,
2011-ben ez az ardny mar 65%-ra emelkedett. Napjainkban ez az érték megkozeliti a 75%-os értéket.
Ez viszont azt jelenti, hogy haztartdsok %-ének a halézatba kotott szamitdgép ugyanolyan része, mint
a hlt6észekrény vagy a porszivé. llyen kornyezetbe sziiletnek bele a legljabb generdcié tagjai, akik a
szamitégépet, notebook-ot, okostelefont, okostévét, tablet-et kdrnyezetiik természetes részének
tekintik. Szamukra ezen eszkdzokkel vald megismerkedés kornyezetiik felfedezésének szerves része.
Ez a mer6ben uj kdrnyezet azonban rengeteg nevelési problémat vet fel, mely rengeteg kihivast
jelent szil6nek, nevel6nek és nem utolsé sorban maganak a gyermeknek is. Ebben a megvaltozott
kornyezetben kell megtalalni azokat a nevelési utakat, melyek ezen U(j kor bizonytalan
értékrendszerében testileg és lelkileg egészséges, kiegyensulyozott, az Uj elvarasoknak is megfelelni
tudd, boldog emberek tarsadalmahoz vezet.

Arrél, hogy milyen kisgyermekképpel rendelkezik a mai tarsadalom, kénnyen benyomdasokat
szerezhetlink akar a csaladok, akdr a kisgyermek-nevelési intézmények mindennapi életérél késziilt
képekrél, videdkrdl. A gyermekek ezeken a felvételeken oOnfeledten jatszanak, futkaroznak,
homokoznak, rajzolnak, festenek, énekelnek, tancolnak, mesét hallgatnak, boldogan olelik at
édesanyjukat, 6vénénijliket. Ez rendjén is van, hiszen a kisgyermekkor alapvetd sziikséglete a jaték, a
mozgds, az egyre béviild kommunikacié. Az évodai életkor nevelési céljait is magaba foglalé ONAP
(6vodai nevelés orszagos alapprogram) ebbdl a kisgyermekképbdl kiindulva hatarozza meg az
intézményes nevelés funkcidit, feladatait, moddszereit. De ha a vided-megosztd portalokat
bongésszilk, mas kornyezetben is talalunk kisgyermekeket. A kicsik itt szdmitégép el6tt Ulnek.
Taldlunk koztiik notebook-ot Gtéget6 nyolchdonapos csecsemdt; egyévest, aki magabiztosan hasznalja
az egeret; haromévest, aki feln6tteknek készitett MMORPG jatékot jatszik szUl6i biztatassal kisérve. A
,kisgyermek a szamitdgép el6tt” tipusu video-feltoltések szama igen magas, mivel a gyermekikre
blszke szll6k szivesen osztjdk meg ilyen felvételeiket. Az elmult években azonban ezen feltoltések
szama csokkenében van, mivel egyre kevésbé szamit ez kuriézumnak. Egyszer(ien természetessé valt,
hogy a kisgyermek is hasznalja ezt a haztartasi eszkdzt. A gépet hasznalé 3-6 éves gyerekek olyan
kompetencidkra tesznek szert (pl. térbeli tajékozddas), melyek messze meghaladjak a hagyomanyos
gyermekképre tdmaszkodd nevelési célokban foglaltakat. Melyik gyermekkép mutatja a valdsagot? A
szabadidejének jelentls részét szamitogép el6tt tolt6 gyermek vagy a kertben fogdcskdzé? A
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homokozdban vagy a Minecraft szamitogépjatékban varat épité gyermekképbdl induljunk ki? Talan a
21. szdzadi Magyarorszagon egyszerre igaz mindkett6. Ha e két kép montdazsa mutatja be teljes
valéjaban a felndvekvd generacidt, akkor nevelési céljainknak, mddszereinknek is ilyen sokszinlinek
kell lennie. Hiszen ha ragaszkodunk a hagyomanyos gyermekképhez, akkor valaszaink, eszkdzeink és
maddszereink nem fognak eredményre vezeti. Erre a megkett6z6dott vildgra azonban az intézményes
nevelés nem késziti fel a kisgyermekeket. Az ONAP ugyan nevelési célként rogziti, hogy ,.az 6voda
biztositja, hogy a gyermek tapasztalatokat szerezhessen a természeti és tarsadalmi kérnyezetrél.” De
ebbe a koérnyezetbe az IKT eszkdzoket nem érti bele. Egydltalan, ez az alapdokumentum semmilyen
formdban nem utal a 21. szazad megvaltozott kornyezetére, az ,IKT”, ,digitdlis”, ,informacid”,
,Szamitégép” szavak egyszer sem fordulnak el8 benne. gy a sziil8k, nevel6k, 6véndk a digitalis kor
kisgyermekkori kihivasaira ebben nem taldlnak valaszokat. Pedig az internethasznalat kezdeti korat
egy EU-s, - 27 orszagot magaba foglald, nagymintas — felmérés néhany éven belll 5-6 éves korra
prognosztizdlja.

Az IKT-haszndlat gyermekkori fejleszté hatdsait sok kutatads igazolta. A kilonb6z6 e korosztalyhoz
szabott fejleszt6 programok, de a megfelel6en kivalasztott jatékprogramok fejleszté hatdsai is
kimutathatdak a kognicio, a személyiségfejlesztés, a szocialis kompetencidk és a motoros képességek
teriiletén egyardnt. A kognitiv fejleszté hatdasok mérhet6k a memdria, a figyelem, a kreativitas, a
logikus és stratégiai gondolkodas, a tdbb csatornds informacié feldolgozas, a térérzékelés, a
gyorsasag és a pontossag teriletén egyardnt. Személyiség fejleszté hatdsokat lehet mérni a kitartas, a
kudarctlirés, a pontossag és az 6ndlld tanulas teriiletén is. A szocidlis kompetencia fejl6dése az online
multiplayer jatékok esetében érhetd tetten kilonoésen a kooperacid, a kozosségi viselkedés és
kommunikdcié terén, valamint a multikulturdlis tapasztalatok béviilésekor. A legismertebb fejleszté
hatdsok a motoros képességek esetében mutathatdk ki: a szem-kéz koordinacio, a kétkezesség, a
reakcioidé csokkenés, a térbeli tdjékozddas vagy a ritmusérzék esetében. Kilénoésen fontos ezek
elényok kozott azokat vizsgdlni, amelyek a hatranyos vagy halmozottan hatrdnyos helyzet(
gyermekek felzarkdztato fejlesztéséhez nydjtanak specialis segitséget.

Ugyanakkor sok elGitéletre, ismerethidnyra alapuld félelem él a sziil6k, nevel6k kérében, melyekre
alapozva tiltjak a kisgyermekkori IKT haszndlatot. Ezen félelmeket taldn ugy lehetne Gsszefoglalni,
hogy a szdmitégép-hasznilat kisgyerekkorban fizikai, érzelmi, szocialis, intellektualis és moralis
veszélyeket rejt, és fligg6séghez vezethet. Bar ezen allitdsokat még egyetlen reprezentativ kutatas
sem igazolta, s6t ennek ellenkezdjérél szamolt be néhany mikrokutatas, mégsem art komolyan
megvizsgdlni ezeket az aggodalmakat: Valdban egészség-karosodashoz vezet, ha ergondmiailag nem
kisgyermekek szamara tervezett eszkdzoket, butorokat haszndl a gyermek. A hosszan, rogzitett
tdvolsagra fokuszald szem karosodhat, a kizadrdlag virtualis forrdsbdl taplalkozé tapasztalatszerzés
valdban torz vildglatast eredményezhet és az agressziv jatékok az arra fogékony gyermek esetén az
agressziv személyiségvondasokat er@sithetik. A fligg&ség kialakuldsa is valds veszély, ha a gyermek
szdmara az egyetlen szabadidds tevékenység a digitdlis eszkéz marad. Az is tény, hogy a sokféle
fejlesztési elény felsoroldsdra valaszként megfogalmazott kétely jogos: Ebben a korai életszakaszban
a gyermeknek nem csak a teste, de gondolkoddsa és készségei is igen konnyen hajlithaték,
alakithatok, de kérdés, hogy ez hosszu tdvon egészséges fejlédést eredményez-e.

A meglévé - alapos vagy alaptalan — félelmek cafolatdhoz még nagyon kevés idé telt el, hiszen csak
most |épnek ifjukorba azok a generdcidk, akik mar szamitdégéppel rendelkez6 haztartasokba
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szlilettek. igy az IKT jelenlétének a teljes emberi életre gyakorolt hosszu tavu hatdsa csak néhany
generacio felndvekedését kovetGen lesz mérhetd.

Taldn a fentiekbdl is érzékelhet6, hogy nincs konnyl helyzetben az a szlilS, vagy neveld, aki
felelGsségét atérezve szeretne az IKT adta nevelési lehetGséggel élni, a benne rejl6 veszélyeket pedig
elkerdilni.

A témaban megjelent szakirodalmak, a tdrstudomdanyok ajanldsai és a pedagdgusi tapasztalatok
alapjan a sziil6knek, nevel6knek megfogalmazhato legfontosabb javaslatok a kovetkezék:

A gyermekeket semmiképp sem szabad a szamitdgéphez eréltetni, abbdl a megfontoldasbdl sem, hogy
mihamarabb szert tegyen digitalis kompetencidkra. Bizzuk ezt a gyermek természetes kivancsisagara!
A gyermek egy éves kora el6tt jelentkezd ilyen jellegl kivancsisagnak ne engedjink. A gyermek
szamitégép-haszndlatat 2 éves kora el6tt kerilni kell. Ugyanis ebben a korban a gyermek
egészségének ez kifejezetten arthat. Gondoljunk csak arra, hogy ekkor a gyermek latasa még nem
eléggé fejlett a hosszu idej(, fix fokuszi nézéshez. A kdrnyezetrdl szerzett kozvetlen tapasztalatok
rendszerét is megzavarhatja ebben a korban a virtualis vilagnak a csak néhany kommunikacids
csatornara (latas, hallas) korlatozodo jellege.

A szil6i példaadds az IKT haszndlatdban is nagyon fontos. Mikor, mennyit és mire hasznalja a
szamitégépet a sz(il6? A gyermek géphasznadlati szokasaiban ezeket a latott mintdkat fogja koévetni. 2-
6 éves korban a gyermeket sose hagyjuk egyedil a digitdlis eszkdzzel. Ebben a korban a gyermek
folyamatos visszajelzést, megerGsitést, kontrolt vagy biztatdst kér-var a szil6tél, nevel6tdl,
nagyszil6tél, nagyobb testvért6l. Ahogy ez a kisgyermekek egyéb tevékenysége esetén is
megfigyelhetd.

Torekedjunk arra, hogy a kisgyermek digitalis eszkézhaszndlatahoz a legmegfelel6bb ergondmiai
feltételeket biztositsuk. Az IKT eszk6zok tobbsége ugyanis nem a kisgyermek testméreteihez késziilt.
Példaul az egér mérete a feln6tt tenyérhez alkalmazkodik, igy a gyermekek tébbsége ebben a korban
csak kitekert csukléval tudja megragadni Ugy, hogy a mutaté ujja elérjen a bal gombhoz. A megoldas
egyszerU: vasaroljunk kisméret( egeret a gyermek szamara.

A butorok elhelyezése is fontos. Ami a szil6nek a szadmitdgépasztal elé helyezett kényelmes
forgdszék, az a gyermek szamadra bizonytalan, legtobbszor csak térdel6 pdzban haszndlhato
alkalmatossag. A monitor megfelel6 elhelyezésével nemcsak a gyermek latasat kimélhetjik, de
testtartdsat is befolydsolhatjuk. A monitor és a gyermek szemének ajanlott tavolsaga 40-70 cm. Ennél
kisebb tavolsag biztosan rontani fogja a gyermek szemét attél fliggetlenil, hogy milyen felbontasu,
mindségl a monitor. A gyermek fejtartasa pedig természetes marad, ha a monitort a szem sikjatél 15
fokkal lefelé helyezziik el.

Fontos kérdés, hogy kisgyermekkorban milyen mértékben korlatozzuk a digitdlis eszkozok
haszndlatat. Amennyiben a gyermeket kivancsisaga a gép elé vonzza, két éves kort kévetGen napi
féléra a javasolt korlat. Ha ennél tobb id6t tolt a gép el6tt az ilyen kord gyermek mar egyébként is
faradni kezd, mozgolddik, nyugtalanna valik. Ne varjuk ezt meg. Ne tiltdssal, inkdbb
figyelemeltereléssel vonjuk tavol a géptél.

A napi féloras korlatot 5-6 éves korig érdemes tartani. 6-8 éves korban ez a korlat fokozatosan
oldhaté, alkalmanként lehet 1-2 6ra is. Arra is oda kell azonban figyelni, hogy a haztartasban
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taldlhato Osszes képerny6 (TV, PC, notebook, tablagép, okostelefon, stb.) el6tt eltoltott 6sszidének is
hatdrt kell szabni. Ebben a korban praktikus javaslat az Ugynevezett 20-20 szabdly: 15-20 percenként
a 3-6 éves gyerek 20 mdsodpercre hagyja ott a szamitdgépet. Adjunk neki valami apré, mozgdssal
jaré feladatot. Ez nem csak a szemének kimélése miatt sziikséges, hanem kimozditja merev
testtartasabol, megszakitja az erés koncentraciot igénylé folyamatot. Természetesen a kisgyermek
géphasznalatdnak idSkorlatok kozott tartdsa nem egyszer( feladat. Otletességet, odafigyelést igényel
ilyen a sziil6ktdl. A legjobb megoldas erre az, ha a sziil6, neveld a gyermek szabadidejének értelmes
el6toltésére minél valtozatosabb tevékenységvalasztékkal késziil. A 2-3 éves koru gyermek szamara a
koz0s, csaladi jaték, egy kirdndulas, egyltt f6zés a mamaval, vagy egyltt barkacsolas a papdval még
sokkal vonzébb, mint a szamitdgép.

A digitdlis eszk6zokon elérhet6 alkalmazasok, lehetGségek szama szinte végtelen. Komoly kihivds a
kisgyermekes szll6knek és a nevel6knek hogy milyen programokat, jatékokat és tartalmakat
javasoljanak, engedjenek a gyermekeknek. A jatékprogramokon mar kotelezd feltiintetni a
korosztalyi besorolast, de ez a besorolas legtdbbszor 12 éves kornal kezdédik, csak néha bukkan fel a
6 éves korlat. Az interneten elérhet6 tartalmakhoz pedig - néhany szakmai portalon kivil - semmilyen
segitséget sem kap a szil6. Ezért igen nagy koriltekintéssel, tudatosan kell kivdlasztani a
kisgyermeknek szant programok, jatékok korét. Sok hasznos, fejlesztGprogram és értelmes
jatékprogram taldlhatd ebben a kaotikus vildgban, de meg kell ezeket keresni. Mindenképpen
javasoljuk, hogy a szil6, nevel6 maga is probdlja ki a gyermekeknek szant fejleszté programokat,
jatékokat. Csak igy tud érdemi informacidkat szerezni annak tényleges tartalmardl, a benne rejl6é
lehetdségekrél és veszélyekrél. A géphasznalati korlatok is konnyebben meghatarozhaték, ha a szilé
tudja, hogy hol, mikor fejez6dik be példaul egy ,kiildetés”. A kivalasztaskor arra is figyeljiink, hogy a
gyermekek nem egyformak. Erdeklédésiik kiilonbdz6. Nemenként, koronként és személyenként is
valtozhat. Mas érdekel egy kislanyt, mint egy kisfiut, egyikik a dindkért, masikuk a gépekért rajong.
Ezeket az érdeklGdési iranyokat érdemes a programok kivalasztasa sordn figyelembe venni.

Az internet haszndlatot ebben a korban feltétlenil korlatozni és kontrolldlni kell. Fontos, hogy a
szlilének és nevelGnek legyen ,ajanlott oldalak” listaja. Azzal tisztdban kell lennilik, hogy a lassan
irdstudéva valé gyermeket szamtalan cyber-veszély (fejl6désiiket megzavard képek, filmek, nyilt
erGszak, szexualis tartalmak, zaklatasi lehet&ségek, stb.) fenyegeti, igy ebben a korban az
internethasznalatra kiemelt figyelmet kell forditani.

Az informatikai eszk6zok megjelenésekor a pedagodgusok és sziil6k a klasszikus ,3T” dilemma
megvalaszolasan vitatkoztak: Tiltsuk, tirjik vagy tamogassuk? A digitalis eszkdzok gyors és széleskord
elterjedése mar tulhaladta ezt a dilemmat. Most a figyelem inkdbb az IKT eszk6zok hasznalataval
kapcsolatos sziilGi és nevel6i feladatokra iranyul. Javaslatunk ezért a ,3T” helyett a ,41”lenne:
Ismerni, informalni, irdnyitani és integralni. Az IKT eszk6zok alapos ismerete nélkiil ugyanis nem lehet
azok pedagodgiailag is helyes hasznalatardl érdemben nyilatkozni. A megismerés, tdjékozddas és
gyakorlatszerzés azonban nem egy egyszeri feladat, hanem életprogram, mas széval LLL (Life Long
Learning) program, hiszen egy folyamatosan valtozd, virtualis vildgrél és annak eszkozparkjardl
beszéliink. Ez feladata minden felel6sen gondolkodd sziilének, nevel6nek egyarant. Azonban nem
csak a virtualis vildgot, a benne rejlé nevelési, fejlesztési lehetfségeket és veszélyeket, hanem a
kisgyermekkori kutatasi eredményeket is ismerni kell a pedagdgusnak, melyekrél informalnia kell a
szlil6ket. Mint minden nevelési, fejlesztési folyamatot, a kisgyermekkori IKT hasznalat folyamatat is
felelésen iranyitani kell. Ha err6l az iranyitasrél lemondunk, jo eséllyel Gsszes félelmink
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beigazolédhat: gyermekiink zavarttd, maganyossa, boldogtalannd, fluggévé vélik.  Azonban ha
rendelkeziink - akar szil6ként, akar nevel6ként - nevelési célokkal, programmal, akkor - megfelel6
ismeretek birtokdban - abba kdnnyen integralhatjuk az IKT eszkdzok nyujtotta szamos fejlesztési
lehetdséget.

IKT az iskolaban

Az IKT iskolai jelenléte az évodaval ellentétben mar természetes, ahogy az ONAP-pal ellentétben a
Nemzeti Alaptanterv, a NAT az informatika targy oktatdsat mar 1 osztalyos kortdl javasolja, az aldbbi
indokldssal:

,Az informacié és annak felhaszndldsa kozponti szerepet foglal el a jelenkori tdrsadalmak
miikodésében. Az informacid6 megszerzéséhez, megértéséhez, feldolgozasahoz, alkotd
alkalmazasahoz sziikséges ismeretek, készségek elsajatitasa elengedhetetlen. Az intelligens és
interaktiv haldzati technoldgidk, szolgdltatasok fejlédésével, valamint elterjedésével kib6viiltek a
kommunikacié lehetGségei, ami jelent6sen befolydsolja a személykozi tarsas-kulturalis kapcsolatokat.
A tanuldknak gyakorlatot kell szerezniiik a kilonb6z6 kommunikdacids technolégidk haszndlataban
annak érdekében, hogy a dinamikusan valtozé kommunikdciés koérnyezetben eligazodjanak,
tudatosan és felel6sen éljenek az informacidszerzési és interaktiv lehet&ségekkel. Az oktatdsi
rendszernek tehat lehetévé kell tennie, hogy a tanuldk megismerkedhessenek az informacios
technoldgidkkal, valamint az informacidkezelés jogi és etikai szabalyaival. Az informatikai eszk6zok és
informdaciéforrasok haszndlata veszélyeket is hordoz. A tanuléknak meg kell ismernilik az informaciok
és a gondolkodds Osszefliggéseit, az informatikai kérnyezet egészségre gyakorolt hatasat, a tulzott
haszndlat artalmait, valamint az informaciés technoldgia hasznalatanak legélis kereteit. A multimédia
kommunikaciéban betoltott szerepe egyre jelent6sebb, igy az irott szoveg mellett az informatika
tanitdsa soran az audiovizudlis elemekkel is foglalkozni kell. Az informatika mindennapi életiink
szerves részévé valt. A foldrajzi elhelyezkedésbsl és az anyagi kilonbségekbdl adddd
esélyegyenl6tlenség jelent6sen csokkenthet az informatikai eszk6zok és a konyvtari szolgaltatasok
hasznalataval. Az informdcié nyilvanossa és mindenki szamdara hozzaférhet6vé valasa esélyt ad a
demokrdcia erdsitésére. Az informatikaoktatas célja a praktikus alkalmazéi tudds, a készség- és
képességfejlesztés mellett a logikus, algoritmikus gondolkoddas és a problémamegoldas tanitdsa. A
mi(iveltségi teriilet fontos feladata, hogy felkészitse a tanuldkat az informatikai eszk6zok,
informacidéforrasok 6nalld és csoportos haszndlatara. Az informatika mdveltségteriilet fejlesztési
céljai akkor valésulhatnak meg, ha az egyes tantdrgyak, muveltségteriiletek tanitdsa és a tandrdn
kivili iskolai tevékenységek szervesen, Osszehangolt mddon kapcsolédnak az informatikahoz. Az
informatika mdveltségterilet egyes elemeinek elsajatittatasa, a készségek fejlesztése, az informatikai
tudas alkalmazéasa tehat valamennyi muiveltségterilet feladata.”

Kilénoésen fontos kiemelni ebbdl az indokldsbél, hogy a tanterv informatikai céljai csak akkor
valdsulhatnak meg, ha mas targyak oktatasaban és a tandrakon kiviili tevékenységekben is megtalalja
helyét, szerepét, céljait. Tehat, ha az IKT eszkdzok és a benniik 1évé lehetGségek szervesiilnek az
iskola mindennapjaiba, akkor beszélhetlink a NAT céljainak megvaldsuldsardl. Az hazai pedagdgia
gyakorlatban talalunk példakat e céloktdl tavoli és kozelebbi megvaldsitasara egyarant.

,,,,,

talalkozhatunk:
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Informatikai laborok asztali szamitégépekkel minden iskolaban vannak, ezek szaktantermek, melyek
legf6képpen az adott szakismeret, a szamitdstechnika oktatdsara szolgdlnak. Ezen felil minden
iskolaban taldlhaték notebookot és projektorok, melyek vagy hordozhaté formdaban, vagy fixen a
tantermekbe telepitve allnak a pedagégusok rendelkezésére. Ezek a pedagdgiaban a leggyakrabban
haszndlt IKT eszkozok azok, melyek a régi oktatastechnikai eszkozok kivaltasara hasznalunk. A
szamitdgép/notebook + projektor paros mar természetes kelléke a pedagdgusnak, hiszen ezzel a régi
irasvetitd és a diavetitd eszkozok kivalthatdk rdadasul ugy, hogy a pedagdgus elmondhatja magardl:
oktatdsa soran IKT eszkozoket alkalmaz. Ez az irdny egyrészt jo, mivel haszndltuk sordn a pedagdgus
digitalis kompetenciaja fejlédik, masrészt pedagodgia hozzdadott értéke minimalis, annyi, mint egy
diavetitd, irasvetit6 esetleg videomagno alkalmazdasanak.

Az interaktiv tdbla haszndlata szintén az iskolak tobbségében altaldanosnak mondhaté, azonban a
digitalis tablaban rejl6 pedagdgiai lehet6ségek kiakndzdsdara mar ritkabban taldalunk példakat.
Gyakran csak vetitévaszonként lizemel, jobb esetben a prezentacidba irt tovabbi jelek, jelolések,
rajzok bemutatasara szolgal. A didkok, kiilondsen a kisdidkok aktiv bevondsa, ahol a nagymozgasos
interakciék igénye még nagy, ritkdn torténik meg, nem beszélve a digitdlis tdblak egyéb
célszoftvereinek aktiv hasznalatarol.

A kép- és hangrogzité és lejatszd eszkozok (régiek és ujak, analdgok és digitalisak) pedagdgiai
alkalmazasa hasznos, sziikséges, a modern, digitalis eszk6zok pedig Uj lehetbségeket is magukban
hordoznak. Az Uj pedagdgia lehet6ségek a régiekhez képest azok gyorsasagaban,
mobilizdlhatésagaban, a felvételek megoszthatdsagaban rejlik. Példaul egy digitalis fényképezével
készilt kép azonnal rendelkezésre all, az el6hivasra nem kell heteket varni, egy digitalis hangfelvétel
koénnyen szerkeszthetd s egy mobiltelefonnal készitett vided azonnal megoszthato a didksaggal.

A kommunikacids eszkozok kozil a mobiltelefont érdemes kiemelni, melynek pedagdgia
felhasznaldasat minden szakirodalom erdsen javasolja, mikdzben a pedagégia gyakorlat az, hogy az
iskolak kitiltjak ezeket az eszk6zoket az osztalytermekbdl. A reakcidé érthetd, mivel a didk, ha madja
van ra, mobiltelefonjaval nem a tanart, hanem a koz6sségi halé eseményeit koveti az oran. A
mobiltelefon pedagdgia felhasznaldasa nehéz, mivel bar minden didknak van ma mar mobileszkoze,
ezek mindsége és tudasa erdsen eltér egymastdl. Egy ennyire heterogén eszkdézhalmazra nagyon
nehéz pedagdgiai mddszert alapozni ugy, hogy az ne ndvelje, hanem csokkentse a didkok kozott
meglévé digitalis szakadékot.

A tabletek, tablagépek megjelenése és elterjedése Ujabb lehetGséget kindl a pedagdgusoknak a
digitalis pedagdgia alkalmazasara. A gond itt is az, hogy a tabletek dragdk, sem az iskolanak, sem a
szlil6knek nem all mdédjukban egységes tablet parkot beszerezni. Ha a beszerzése mégis lehetGség
nyilik, példaul palyazati forrdsbdl, akkor kovethet6é jogyakorlatokra mar szdmos példat taldlhat a
pedagdgus hazankban is.

IKT a felsé- és felnéttoktatdsban

Az IKT nemzetkozi és hazai térhéditasa a felsGoktatdasban részben részre, részben kdvetkezménye
olyan vilagtrendeknek, mint az informacios tarsadalom kiteljesedése, az infokommunikacios eszkdzok
gyors fejlédése és egyre szélesebb koérben valé elérhetésége, a tudds, mint er6forras felértékel6dése,
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novekvé igény a megujulni képes, magasan kvalifikdlt munkaerdre, igény az élethosszig tartd
tanuldsra, altaldban az oktatasra, felsGoktatasra, kilondsen a vilag felzarkdzd és fejletlenebb
régidiban.

A fels6oktatds ezen valtozasok kdzepette arra torekszik, hogy alapfeladatat, a tudomdany miivelését
és tovabbadasat hatékonyan és a tarsadalmi elvarasoknak is megfelelve végezze. A 21. szazad
kihivasaira a magyar és kilfoldi fels6oktatas is folyamatosan keresi a védlaszokat és lehetdségeitdl,
korlataitdl, tarsadalmi kornyezetétsl, hagyomanyaitdl, kulturdlis gyokereitél fliggben. Ennek

tuddsatadas 0j utjait.

Ez utdbbi terlleten, a tuddsataddsi mdédokban és moddszerekben kindlt Gj lehetdségeket az
informaciés és kommunikacids technoldgidk (IKT) megjelenése. Az IKT nem csak az oktatds
hatékonyabb eszkozeként lépett be a pedagdgia vildgaba, de a tdvoktatds Uj szintre emelésével
kitagitotta a teret és az id6t, melyben tanar és didk, mester és tanitvany taldlkozhat. Az ismeretek
tarolasdnak és szervezésének Uj rendszerével, az interaktivitas koreinek kiszélesitésével, a tudashoz
vald hozzaférés Uj dimenzidjat nyitotta meg a felsGoktatasban. A kiilonbo6zé fajl- és videomegosztasi
lehetdségek megnyitottdk az egyetemek kapuit. A tavoktatas Uj szintre emelkedhetett, igy barki, aki
megfelel6 savszélességl interneteléréssel és mindségi nyelvtudassal rendelkezik akar teljes egyetemi
képzéseket végezhet el a vilag leghiresebb felsGoktatasi intézményeiben csupan ezen egyszeri
szolgdltatasok igénybe vételével. Zajlik a folyamat, melynek végén az igy szerzett tudast a
hagyomanyos felsGoktatasi képzési rendszerekben szerzettel egyenértéklinek tekinti majd a
munkaerépiac. A trend mindenki szdmara egyértelm(i, igy a fels6oktatasi intézmények az internet és
az IKT eszkozok nyujtotta lehetGségeket kiaknazasara torekszenek. Természetesen komoly
kiilénbségek vannak abban, hogy ezen az Uton egy-egy intézmény éppen hol tart. Vannak
intézmények, melyek mdar a teljes virtualizalédas kiszobén allnak és vannak, akik csak egyetemi
honlapjukra feltett néhany dokumentummal prdbaljak kiszolgdlni a hallgatdk eziranyu, egyre er6s6dé
igényeit.
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3.2.5. E-learning és moédszertana

Az e-learning fogalmi tisztdzdsat kovetben ez az elméleti elem tisztazza az IKT és a pedagdgia
kapcsolddasi szintjei kozil az e-learning helyét, torténetét, pedagdgiai fogadtatasat, elGnyeit,
korlatait. Szintén itt kerlil bemutatdsra a digitalis tananyagkészités tervezésének és elkészitésének
|épései, az lzemeltetéséhez kapcsolddd tandri szerepvdltozdsok, valamint a Moodle keretrendszer
néhany szolgaltatdsa és az ehhez kapcsolddé mddszertani ajanlasok

Az IKT pedagdgia alkalmazdsi szintjei

Az e-learning-nek, mint internetalapu digitalis tavoktatasnak a definicidjat mar megadtuk a fogalmak
meghatarozasakor. De pontos megértéséhez szilkséges és érdemes tisztaznunk gyokereit. ElsGként
azt, hogy az IKT milyen fazisokon keresztiil Iépett be a pedagdgia vilagaba. Az IKT pedagdgia
alkalmazasi szintjének 6t fokozatat kilonboztetjiik meg:

1. Az IKT tanuldsa (Learning ICT)

Ez az els6 szint, ahol az IKT eszkozoket azért alkalmazza a pedagdgia, hogy kezelésiket,
haszndlatukat megtanitsa. Ez semmiben nem kiilonbozik egy tetszleges célszerszam kezelésének
oktatasatol.

2. Tanulds IKT eszkdzok felhasznalasaval (Learning with ICT)
Ezen a szinten az IKT eszk6zoket az oktatd pedagogiai céljainak hatékonyabb elérésére hasznalja
fel, kivaltva ezzel a régebbi oktatastechnikai eszk6zoket.

3. Tanulas IKT eszkdzok felhasznalasan keresztiil (Learning through ICT)

Ebben az esetben beszélhetlink arrél, hogy a tanitas-tanulds folyamataba Ugy vesz részt az IKT,
hogy annak specidlis el6nyeire is tdmaszkodunk. Ekkor mar kiaknazzuk a sokcsatornas
Gzenetkozvetités, a konny( navigdcid, a sokrét(li interaktivitas Uj lehet&ségeit is.

4. E-learning
Ezen a szinten alakul at az oktatasi folyamat a tér és id6 fliggetlen, tavoli elérhetGséget biztositd
technoldgidk alkalmazdasaval tavoktatassa.

5. Gamifikacio (Gamification)

Ezen a szinten az eddig ismertetett IKT lehet&ség kiakndzasa mellett a tanulasi folyamathoz
segitségll hivjuk a virtudlis terek és jatékprogramok motivaciés rendszerét, melytdl
hatékonysagnovekedést varunk.

Ezen lépcsGfokok ismerete éppugy segitheti az e-learning fogalmanak megértését, mint torténeti
gyOkereinek vazlatos bemutatasa:

A tavoktatds gyokerei a 19. szazadra nyulnak vissza. A levelezd képzés ekkor valdban levelezést
jelentett, postai leveleken keresztiil kommunikalt a tanar tanitvanyaval. A 20. szazad elején a radid
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megjelenésével lépett egyel magasabb szintre a tavoktatas. 1927-ben a BBC mar iskolaradids
adasokat sugarzott. A televizid jelentette a kdvetkezd, ,,broadcasting” jellegl tdvoktatdsi lehetdséget.
Ennek kezdetei az 1950-es évekre tehet6k. Hazankban az 1960-70-es években jelent meg ez a
tdvoktatdsi forma iskolatévé név alatt. Az 1980-as években a hazai piacokon is megjelentek a
videomagnok, mely a videokazettdra rogzitett el6adasok, iskolai orak tavoktatasba torténd
alkalmazasat tette lehet6vé. Ezzel parhuzamosan a személyi szamitdgépek, a PC-k elterjedése is
megkezd6dott, de ez a folyamat lassu volt, igy ezek oktatasi felhasznaldsa is késett. Az 1990-es évek
elején a szamitdgépek mar sok haztartasban jelen voltak és 90-es évek kdzepén megindult az internet
vilaghodité utja. igy ennek az évtizednek a végére mar nem allt semmi az Utjaban annak, hogy a
digitdlis pedagdgia, az internet alapu tavoktatds, az e-learning Uj min&séget hozzon az
oktatdstechnolégidban. Hiszen ebben az esetben olyan U] szolgaltatdsok valtak elérhet6vé, melyek a
kordbbi, broadcasting jellegl elektronikus tavoktatdsra nem voltak jellemzdék. A valddi interaktivitds,
valds ideju digitalis kommunikaciok, a tobbcsatornas lizenetkdzvetités, a hypertext, a multimédia és
a hipermédia nyujtotta Uj lehet6ségek. Ezen szolgdltatasok rendszerbe szervezetten, mint MLE
(Managed Learning Enviroment), és VLE (Virtual Learning Eviroment) azaz digitalisan menedzselt
tanuldsi kornyezetben tudtdk ezt a szolgdltatascsomagot nyujtani. Sok ilyen rendszer kerilt
kifejlesztésre. Legismertebbek kozilik a Moodle, BlackBoard, Sakai, WebCT, Lotus LearningSpace,
COSE, ILIAS, MS Sharepoint, stb.

Az e-learning rendszerek kifejlesztése magas beruhdzasi igényiik miatt kezdetben a multinacionalis
nagyvallalatoknal terjedt el, ahol a munkatarsak belsé tovabbképzése a globdlis standardok tartasa
miatt elengedhetetlenné vélt. Az e-learning rendszerek biztositottak szamukra a koltséghatékony
tomegképzés lehetSségét. igy az e-learning Uj iparagga valt. Ennek az dgazatnak a bevétele 1999-ben
2 milliard S, volt, 2004-ben 20 milliard S, 2007-ben pedig 30 millidrd S. Ezt kdvetSen a piaci
novekedése lassult, de még napjainkban is igen jelent&s. Mivel az vallalati szféra volt a megrendel6,
ezért a rendszerek megalkotasanadl az els6dleges célok a gyorsasag, a hatékonysdag, a termelékenység
és a gazdasagossag voltak. A pedagdgiai, pszicholégiai megfontolasok csak mdsodlagosak voltak.
Példaul egy belsé vallalati tovabbképzés esetén a hallgatéi motivacidval nem igen foglalkoztak, hiszen
az adott volt: minden dolgozé meg akarta Grizni allasat.

Az oktatasi rendszerek, a koznevelés és felsGoktatas és felnbttoktatas csak faziskéséssel kapcsolddott
be az e-learning vilagaba, pedagdgiai, pszicholdgiai igényeit csak késéssel, a 2000-2010 id&szakban
tudta érvényesiteni. Am a hasznalatos VLE rendszerek mar ezeken a kezdeti gyerekbetegségeken tul
vannak.

Az IKT eszk6zok, majd az e-learning rendszerek megjelenése a pedagdgidban nem volt
zokkenémentes. A pedagdgusok félelemmel tekintettek ezekre az eszkdzokre. A félelmek tobbsége
az6ta muléban van, de néhdny, mely nem minden alap nélkili, még jelen van a pedagégiai
koztudatban. Ezek egyikét az alabbi idézet jol jellemazi:

,Az atlagos fels6oktatasi tandra a legjobb mddja annak, hogy a tanar notebookjaban |évé informacid-
tartalom atkeriljon a hallgaté notebookjaba a résztvevék agyanak igénybevétele nélkil. (Kineo,
2005)
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Ugyanakkor vannak olyan teoretikusok, akik a hagyomdanyos pedagdgia rendszerek elhaldsat
vizionaljak:

»-.. hadd adjak hangot teljes nyiltsaggal ama véleményemnek, miszerint a korvonalaiban immar
kirajzolodé virtudlis egyetem ellenfelei egészen egyszerlien vakok a jelen realitasaival szemben.”
(Nyiri, 2000).

Az azonban kétségtelen, hogy az e-learning rendszerek olyan lehetdségeket kindlnak a pedagdgianak,
melyeket azel6tt egyetlen oktatdstechnoldgiai eszkdzcsoport sem tudott. Ezen el6nyok kozil a
legfontosabban az aldbbiak:

- Fliggetlenedés térben is idGben az oktatdsi intézménytdl:
- tanterem-flggetlen,
- 6rarend-flggetlen,
- id6pont-fliggetlendl.
- Mobilitas
- széleskor( interaktivitds és kommunikacid
- Uj ismeretszerzési lehet&ségek, utak,
- merGben Uj ismeretszervezési strukturak
- Uj navigadlasi, sz(rési, csoportositasi lehet6ségek az informacidk kozott

- tobbcsatornas, hypermédia szerkezetben 6sszef(izott szoveg, kép, abra, hang, mozgdkép,
animaciok, videdk, stb. elemek

- Az 6nallo ritmusu haladas, az 6nellendrzés és ellenbrzés, értékelés uj utjai

- Az élethosszig-tartd tanulds lehet6sége

A képet azonban darnyalni sziikséges az e-learning rendszerek pedagdgia alkalmazdsanak kereteinek
és korlatainak felvazoldsaval. Ezek koziil a legfontosabban az aldbbiak:

- Ondllé tanulasra, meglévé motivacidra, tudatossagra épit, igy |étjogosultsaga leginkabb a felsé- és
feln6ttoktatasban, vallalati tovdbbképzésekben van. A fiatalabb korosztdlyok tanuldasanak
segitésében csak ezen feltételek megléte, vagy megteremtése esetén érdemes alkalmazni.

- A személyes jelenlét, a pszichikus tér hidnya miatt a tisztan e-learning képzések esetén le kell
mondani azon nevelési célok egy részérél, melyek erre erésen épitenek.

- Az e-learning rendszerekben az oktatdsi, képzési oldal dominal, igy a nevelés szempontok hattérbe
szorulhatnak.
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- Az értékelési, szamonkérési, elGrehaladdsi, nyomonkovetési rendszerek alkalmazdsa esetén
szamolni kell azzal, hogy csak az ismeretek és a tudas bizonyos szintjének meglétét monitorozzik, a
gyakran alkalmazott digitdlis tesztek sokszor csak a digitalis tesztkitolts rutint tesztelik.

- Az e-learning alkalmazasa kihivds a didknak és a tandrnak egyarant, els6 sorban a digitalis
kompetencia, a nyitottsag, a kreativitas, a batorsdg, a valds idejli kommunikdcié altal igényelt id6beli
allandé rendelkezésre 4allas terén.

- Komoly korlatja lehet az e-learning rendszerek alkalmazasanak, ha az nem szervesil az oktatasi
intézmény rendszerébe, nincs kell6 tamogatottsdga az intézményvezetés és a kollégak részérdl.

Egy pedagdgus szamdra az e-learningben rejl6 lehetéségek bar csabiténak tlnnek, mégis
alkalmazasara nehezen szanjik ra magukat. Mint minden terileten itt is az els6 |1épések megtétele
nagyon nehéz, batorsagot, innovacios attitlidot és kérnyezeti tamogatas egyarant igényel. Ha mindez
rendelkezésre all, akkor az e-learning alkalmazasanak |épéseihez az alabbi sorrendet ajanljuk:

- A sajat IKT kompetencia és az ehhez kapcsolddo lehetdségek szambavétele, felmérése. Amennyiben
kompetenciahidny mutatkozik azt egyrészt tovabbképzéssel, masrészt kompetens kollégak
bevonasaval érdemes pétolni. A lehet6ségek megteremtéséhez pedig intézményi segitséget kell

szerezni.

- Az e-learning rendszerek feltdltése, a digitdlis tananyagok elkészitése csak csapatmunkaban
valdsulhat meg. épités, A fejleszt6 teambe érdemes szakmai, mdédszertani, IKT, vizualis és menedzser
kollégakat egyarant bevonni.

- A csapatallitas utdn pontositani és tisztazni kell az e-learning projekt céljait, az elvallalt szerepeket,
feladatokat, hatarid6ket és mérfoldkoveket.

- A célok meghatarozasaval parhuzamosan azokat az intézményi stratégidval, nevelési
célrendszerével egyeztetni kell.

- Csak ezt kovetheti a kidolgozandd tananyag pontos meghatarozasa, lehataroldsa, kivdlasztasa, mely
soran egy konnyen atfoghatd, jol korilhatarolhatd, pontosan rogzitett pedagdgiai céllal rendelkezé
tananyagot kapunk.

- Mivel az on-line tananyagtervezés mds, mint a hagyomanyos, ezért a tananyagon belil meg kell
tervezni az ismeretek strukturajat, a szerkezetet kovetd hyperhivatkozasokat, a modulokat, leckéket
és azok méretét.

- Didaktikailag is meg kell tervezni a szovegek, képek, dbrak, animacidk videdk, linket tartalmat és
rendszerét.

- Tervezési feladat a kommunikdcids csatornak kivalasztasa, a férumok, blogok, wikik, leckék, stb.
|étrehozdsa, paramétereik meghatarozasa.

- Szintén kilon tervezési feladat az 6nellenGrzés és ellenGrzés létrehozasa, helyének, tartalmanak,
formajanak és visszacsatolasi rendszerének megalkotésa.
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- A tervezés részeként meg kell alkotni a vizudlis elemeket, a latvanytervet, arculatot és a
szemléltetés rendszerét és tartalmi elemeit. Itt fontos, hogy a latvany a felhaszndlé didk és nem a
tanar szamara kell, hogy vonzo legyen.

- Ez kovetheti a tananyag elkészitése, az anyagok e-learning rendszerbe torténé feltoltése, tesztelése

Ezen |épések mentén egy kezd6 pedagdgus is id6vel eljuthat egy e-learning rendszer hatékony
hasznalatahoz és digitalis tananyagainak megalkotdsdhoz. De a fenti |épéseknél is fontosabb, hogy
legyen batorsaga belevagni ebbe a kalandba. Mert ebben a gyorsan valtozé digitalis krnyezetben
sosem lesz elegendd a jelen rendszerek, portalok, szolgdltatasok és szoftverek ismerete, hiszen azok
allanddan valtoznak. Ha a pedagdgus innovativ attitlidje megvan, akkor az Uj valtozé kdrnyezet sem
fogja eltantoritani Uj és Ujabb digitalis tartalmak megalkotasatol.

Egy biztos, az IKT eszkdzok megjelenése, az e-learning alkalmazdsa sordan a pedagdgus szerepe,
feladata radikalis megvaltozik, melyre az aldbbi idézetek is utalnak:

,Az oktatas sordn a pedagdgus szerepe az Osszefliggéseknek a szemléltetése, megértetése, - és
persze a motivdacié fenntartdsa . . . Nem az informaciok tomegére van tehat sziikség, hanem olyan
informdcidkra, amelyek az informacid feldolgozdst tdmogatjak, s amelyek az elsajatitatni kivant
Osszefliggések megértését segitik el6.” (Poldnyi, 2004)

A tanar mar nem az informdcié egyediili birtokosa, hiszen az informacié mindenki szdmara elérheté a
haldzaton, igy a frontdlis tanitasi modell jelent6sége és szerepe egyre inkabb csékken és novekszik
azon modszereké, melyekben a tanar tdmogatd, szervezd, koordinalé, mentori, tutori, facilitator
szerepben tlinik fel, és az igy szervezett tanulasi folyamat sordn a tanuld altal gyorsan megszerezhet6
informdcié ismeretté, az ismeretek rendszerévé, valddi tudassa érhet. Ezt az Uj tanari szerepet
azonban a pedagdgusoknak is tanulni kell, mivel merében 0j kovetelményeket allit eléjik. Egy e-
learning rendszerben mikodtetett, a tanuldk aktivitdsara tdmaszkodd digitalis tananyag esetében
ugyanis kommunikaciés stilusban, sebességben, az erre forditott id6 és energia mennyiségben

egészen mas szintet kdvetel a tanartdl, mint a hagyomdnyos tananyag, nem beszélve a létrehozasara
forditott komoly eréforrasokrél és arrdl az dllandd megujuld képességrél, melyet a virtualis vilag var
el minden polgaratdl.

A digitdlis tananyag hatékony mi(ikodtetéséhez sziikséges kommunikacids stilus a virtudlis tér

gyorsasagahoz, az angolhoz, mint vildgnyelvhez igazodva témor, roviditéseket tartalmazo, lényegre
toré, melyben a nyelvtani szabalyok, a helyesiras alarendelt szerepet jatszik. A sok rovidités, az angol
szakszavak elferditett valtozata sokszor mar az érthetGséget veszélyeztetik. Ehhez a nyelvi kdzeghez
igazodni, ezt elfogadni és alkalmazni kihivas kiilondsen a nyelvileg is igényes pedagdgusoknak. Ha
tobb id6t eltoltlink a virtudlis vildgban, megtapasztalhatjuk ennek a furcsa stilusnak praktikussagat.

A kommunikdcié sebessége is mas egy e-learning rendszerben, mint az off-line vildgban. Ha egy
forumban feltett tanuldékérdésre nem érkezik 1-2 6ran belil valasz, akkor a didk tobbé nem fog
probalkozni, azt a csatornat halottnak tekinti. Ahogy meg volt a sajat ritmusa a postai levélnek
(postafordultaval), ugy megvan az e-mailnek, a szocidlis halézatok megosztasainak, a like-oknak,
kommenteknek, chatnek, blogoknak, stb. Ezt a ritmust a tanarnak is ismerni és tartania kell, hogy
online-nak, azaz létezének tekintsék a virtualis térben.
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Az id6 és energiaigény emlitése esetén nem elsésorban arra gondolunk, hogy egy digitalis tartalom
|étrehozdsa sok id6t (tervezés, megvaldsitas, tesztelés) és energidt kivan a pedagdgustdl, az alkotd
teamtdl és az oktatasi intézménytdl is, hanem az lGzemeltetésre. Egy e-learningben miikédtetett
tananyag esetében az id6t és az energiat a folyamatos rendelkezésre allas igényli. Egy tobb éves
id&szakot atfogd kutatdsunk alapjan egy e-learning kurzusunkon nem talaltunk olyan napszakot, drét,
amikor ne lett volna rajta hallgatdi aktivitas. Didkjaink napi 24 éraban hasznaltak a kurzust és egyben
el is vartdk, hogy a tanar is barmikor elérhet6 legyen ott. Az e-learning esetben sokszor emlegetett
id6fliggetlenség igy azt is jelenti, hogy a digitaliskurzust mikodtet6 tanar is 24 drdban, azaz
idéfuggetlendl kell, hogy rendelkezésre alljon hallgatdinak. Ez nem csak allandd haldzati jelenlétet, de
valdban Uj tanari szerepet is kdvetel.

A fentiek talan elbizonytalanithatnak egyeseket attél, hogy ebbe a virtualis kalandba belevéagjanak,
de nem szabad megfeledkezniink arrdl, hogy az (j generacidk mar ebben a vilagba szilettek bele, itt
nének fel, életiik egy jelentds része ebben a kdrnyezetben zajlik, igy ha szamukra is van mondanddnk,
ha nevelési céljaink rajuk is érvényesek, akkor a pedagdgidnak nincs mas valasztdsa, minthogy e
kaland részese legyen.

A Moodle rendszer és hasznalatanak modszertana

Amikor ez a tananyag irédik egyetemiink a Moodle e-learning VLE rendszer 2.9 (Build: 20150514)
verziéjat hasznadlja. Egy fél évvel kordbban, amikor ennek a tananyag elsé valtozata felkeriilt ebbe a
rendszerbe, akkor a Moodle 2.7.2-es (20140908) verzidja volt feltelepitve. Ebben a révid
idGintervallumban a rendszer Ot rendszerfrissitést ért meg. Ekdzben jelentGsen megvaltozott a
Moodle feliilete, szolgdltatdsai, azok tulajdonsagai, elérhetésége, navigacidja, arculata. Ez felveti azt
a praktikus kérdést, hogy érdemes-e egyaltalan egy ilyen gyorsan valtozé koérnyezet, felilet
haszndlatardl, felhasznalasi, alkalmazasi lehet&ségeir6l mddszertani lehetGségeirdl részletesen és
tételesen irni. Nem beszélve arrél, hogy bar a Moodle rendszer nyilt forraskédu, szabadon
felhasznalhaté és éppen ezért igen népszerl e-learning kérnyezet, semmi sem garantalja, hogy
néhany év mulva is ez lesz a magyar fels6oktatas legnépszer(ibb keretrendszere.

Ezen megfontoldsok miatt csak azon szolgaltatdsok ismertetésére és az ehhez kapcsolédd
mddszertani megfontolasokra fokuszalunk, melyek az induldshoz elengedhetetlenek, bizva abban,
hogy a felhasznald a kezdeti Iépések megtétel utan mar sajat, 6nallé Utjan halad tovabb és fedezi fel
ezen rendszerek szolgaltatasait, a benniik rejl6 pedagdgiai lehetGségeket és mddszertani elemeket.

A rendszerrel valé ismerkedést az aldbbi sorrendben javasoljuk:

Belépés, azonositas, sajat profil

Ebbe a rendszerben is a felhasznaldk sajat felhasznaldi account-tal (névvel és jelszdval) Iéphetnek be.
A belépést kdvetben a felhaszndld profilhoz megadhatd egy rovid leiras, helység, orszag, e-mail cim,
egyéb rendszerek azonositdi, sajat weboldal cim, telefonszam és fénykép is. A sajat profil
megtekintésekor lathatdk a felhasznald szerepei, az aktivitdsardl szél6 jelentések, statisztikdk és a
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felvett kurzusok listaja is. A profil nyelve is beallithatd, ha ez a létrehozasakor angol, akkor ezt az elsé
érdemes magyarra atallitani.

Moddszertani ajanlas:

A Moodle rendszerben torténd elsé belépést kovetéen érdemes a hallgatékat a sajat profil
szerkesztésére kérni. Els6sorban a fénykép feltoltése fontos, mert igy er6sithetd az identitdsuk.
Példaul féorumhozzaszéldsaiknal igy lathatd majd, hogy ki is az illetS. Szintén ebben a fazisban fontos
tisztazni a szerep besoroldsukat. Tanarszakos hallgatdkrdl 1évén szé érdemes tanari (szerkeszté
tanari) szereppel felruhazni Gket és egyben felhivni a felel6sségliket arra, hogy igy barmit
szerkeszthetnek, mddosithatnak, egyenlé jogokkal birnak, mint a kurzus oktatdja. A ,szerkesztés
bekapcsoldsa/kikapcsoldasa” gomb megjelenése mutatja ezt a rangot. A Moodle hallgatéknak
|étrehozott gyakorld fellileten ez azt jelenti, hogy segithetik egymast, de akar el is ronthatjak egymas
munkdit. A jelentések, statisztikdk résznél pedig érdemes ramutatni arra, hogy a ,Big brother”
effektus ebben a rendszerben teljes mértékben mkodik: a rendszer mindent lat és napléz. Ennek
pedagdgia lehetbségeire is érdemes felhivni a figyelmet.

A forum

A Férum meghatarozasa szerint: az aszinkron megbeszélések helye. A férum kilonféle mdédokon
strukturalhatd, emellett szerepelhet benne az egyes lizenetek csoporttarsi értékelése is. Az (izenetek
szamos valtozatban megjelenithet6k és tartalmazhatnak csatolt allomanyt is. A férumra vald
feliratkozassal a részvev6k minden egyes lizenetbdl kapnak egy-egy példanyt a levelesladajukba. A
tanar adott esetben mindenki szamara elGirhatja a feliratkozast.

Mdédszertani ajanlas:

A sajat profil rendbetételes utdan masodik |épésként ajanlhatd, hogy a kurzus kozponti féruman a
kurzusvezet6 altal kezdeményezett vitatémahoz a hallgatok szdljanak hozza. Azon hallgaték, aki még
nem kapcsolédtak be eddig online férumokba, itt élhetd at el6szor a férumozas stilusa, ritmusa,
lehetdségei. A rutinosabban pedig mar itt kezdik prébdlgatni a hozzaszdlasok formazasat, esetleg
fényképek, egyéb csatolmanyok hozzaiillesztését. A férum egyben helye lehet a csoportalakitasnak,
egymas megismerésének, szakmai témak megvitatasanak. A kurzus kés6bbi szakaszaban minden
résztvevének tantargyi kovetelményként is elGirjuk egy-egy forum létrehozasat valamely altala
valasztott szakmai témadaban és elvarjuk, hogy minden hallgatd minden hallgatétarsa férumahoz
hozzaszéljon. Ez szintén er@siti a csoport Osszetartozdsat és gyakran vezet olyan szakmai
parbeszédhez, melyre egyébként nem keriilhetne sor. S6t, ezek a férumok gyakran tdlnydlnak e
kurzus keretein, Uj vitatémadk kerlilnek el6, az évfolyam itt egyezteti k6zos teenddit, stb. A férum
|étrehozdsdanak bemutatdsakor érdemes megmutatni a hallgatoknak azt a tevékenység és tananyag
listat, mely kozil valaszthatnak sajat kurzusok megalkotasakor. A forum tevékenység valasztasaban
pedig szemléltetni lehet, hogy elfogadva az alapbeallitdsokat, néhdny kattintassal a férum, de
barmely egyéb tevékenység is konnyen létrehozhato.
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A HTML szerkeszté

A Moodle rendszerben taldlhatd sajat HTML szerkeszt6 szinte minden aktivitas keretéiil szolgal. A
forumhozzdszolasoktdl a sajat tananyag szerkesztéséig ez a feliilet all a felhaszndldk rendelkezésére.
Ez a szerkesztG fellilet szolgdltatasait tekintve (betl(itipus, betliméret, betdstilus, betlszin, bekezdés
igazitds, kép és tablazat beszurds, stb.) hasonlit egy egyszerl szovegszerkeszt6hoz. Ugyanakkor
néhany szolgaltatas jelzi (pl. HTML forrdsszoveg szerkesztés, kédtisztitas,stb), hogy itt mégis masroél
van sz6. A szerkeszt8 szolgaltatasi kore és tartalma annyit valtozik a frissitések esetén, hogy részletes
leirasuk felesleges és minden atlagos digitdlis kompetencidval rendelkez6 felhasznald szamara
kénnyen elsajatithatd. Csupan annyit kell megjegyezniink, hogy a szovegszerkeszt6k kényelméhez
szokott felhasznald szamadra a szolgaltatdsok , puritansaga”, korlatozottsaga igényel némi tirelmet.
Szintén eltérésként kell emliteni, hogy fényképek és egyéb allomanyok beszlrasa soran egy lépéssel
tobbre van sziikség a megszokottdl, hiszen a beszurni kivant kép URL-jét kell megadni, igy ha a kép
sajat szamitdgépinkon van, akkor azt el6bb fel kell tolteni a Moodle szerverére, melyre a feliilet
lehet6séget biztosit.

A HTML forrasszéveg megtekintés akkor azok szdmdra fontos, akik a HTML kédokban mar jartassagot
szereztek, igy itt meggy6z6dhetnek a forraskodrél és esetleg at is irhatjak azt.

Modszertani ajanlas:

A hallgaték szamara fontos ezt az altalanos szerkeszt6felliletet bemutatni, hangsulyozva azt, hogy ez
nem szovegszerkeszt§, hanem HTML szerkeszt§. Meg kel mutatni a forraskodot is, hogy érzékeljék
ezt a kiulonbséget. Az elsé kiprdbalasnak praktikus megolddsa, ha a hallgatoknak kijelolink a
gyakorléfeltleten egy-egy kurzus szekcidt/témat, melyet sajatjuknak tekinthetnek. Ennek a ,sajat”
témanak a bekdszond feliiletét érdemes el6szor a hallgatdknak a  szerkesztével megalkotni. Itt
kiprobalhatjdk a szerkeszt6 szolgaltatdsait és egyben a kurzus fellleten lathatjak egymas
probalkozasait is, igy egymastdl is kérdezve szerezhetnek rutint. A képek beszurasok fontos felhivni a
figyelmet arra, hogyha a kép kiilsé URL forrasat adjak meg, az azt eredményezheti, hogy késébb ez az
URL megvaltozhat, igy a kép ,eltinik”a szerkesztett feliiletrsl. Erdemes megmutatni azt a folyamatot,
mellyel ez elkeriilhetS: egy interneten taldlt kép sajat gépre torténd letdltése, majd feltdltése a
Moodle rendszerébe figyelve a méret megaddsdra, vagy a mar oda feltoltott dllomanyok kozotti
keresésre. A képek haszndlatakor mindig hivjuk fel a szerz6 jogi kérdésekre a figyelmet, mely a forras
megadasanak elvardsatél a képek felhasznalasanak tiltdsdig terjedhet. Szintén a szerkeszt6
hasznalatanak gyakorlasa sordn érdemes ramutatni a tablazatok/frame-k hasznalatara. Egy honlap
tervezésekor ugyanis nagy jelentGsége van a képernyd felosztasanak, a tagolasnak, melynek eszkéze
a tablazatbeszuras. A hallgatokat ismert, profi honlapok bemutatdsaval meg lehet gy6zni a
képernydtagolds fontossagardl. Itt meg lehet emliteni a HTML és a bongész6k kapcsolatat, melyben
a bongészb kiolvassa és értelmezi a HTML kddot és azt kdvetSen jeleniti meg az adott szamitdgép
paramétereinek és sajat helyi beadllitasainak fliggvényében az daltalunk megtervezett felilletet. A
szerkesztd haszndlatok fel kell hivni a figyelmet arra, hogy az MS Word szovegszerkeszt6b6l masolas
beillesztéssel atemelt, formazott szovegekkel gondok adédhatnak, mivel a MS Word olyan bonyolult
HTML kédokat general, melyek rosszabb esetben a szerkesztd lefagyasat is eredményezhetik. Inkdbb
javasoljuk a szerkesztd altal felkinalt eszkdztar gombot a Word szévegek atvételére. Erdem tovabb
felhivni a figyelmet arra, hogy a szerkesztd teljes képernyds mddban torténd hasznalata a kiilondsen
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a képernyé tagolasanak megtervezésekor indokolt, de oda kell figyelni arra, hogy csak visszavaltas
utan van lehet6ség a szerkesztett tartalmak mentésére.

A tananyagkészités az ,Oldal” szolgaltatassal

Az Oldal modullal a tanar internetes tananyagot hozhat létre a beépitett szerkeszt6 segitségével. Az
oldalon megjelenhet szoveg, kép, hang, vided, webes ugrépontok és beadgyazott kéd, példaul a
Google Maps. Az Oldal modul hasznalatdnak el6nye a tananyag konnyl elérhet6sége (pl. mobil
eszkdzokkel) és frissithetGsége.

Az Oldal modul hasznalhatd:
- A kurzus feltételeinek vagy a tanmenetnek a bemutatdsara

- Magyardazo szoveggel elldtott vided és hang bedgyazasara

Modszertani ajanlas:

Az ,Oldal” szolgaltatds segitségével konnyen készithetnek sajat tananyagokat a hallgaték alkalmazva
a mar megismert szerkeszt§ szolgdltatdsait. A kurzus sordn a hallgatékat arra kérjuk, hogy
valasszanak ki egy szakmai témat, mely kozel all hozzdjuk és arra tervezzek meg egy digitalis
tananyagot. Az ismeretek Osszefoglalasat az Oldal szolgaltatads segitségével valdsitsadk meg az
ismeretek halmazt tobb részismeret-csoportra felbontva. igy ezt a szolgéltatast arra hasznaljuk, hogy
a hallgaté képes legyen részekre tagolni, modularizalni az ismereteit és a modulkat egy-egy Oldalba
foglalva elkésziteni. Itt érdemes kitérni azokra a didaktikai megfontoldsokra, melyek a szévegek
tagolasara, annak mennyiségére és formai megjelenitésére vonatkoznak. Tagoldsnak ajanljuk,hogy
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egy-egy ,0ldal” ne legyen hosszabb 1-2 gorditésnyi mennyiségnél, mert senki sem szeret hosszu,
tagolatlan szoveget olvasni. A szoveg bet(iformazasanal felhivjuk figyelmet, hogy a nagyon apré
betlk az olvashatdsagot kockaztatjak, mig a nagy méretliek a képernyén ,kiabalasként” hatnak. A
betlitipus megvalasztasakor az olvashatdsag legyen az elsGdleges és a tetszet6sség a masodlagos
szempont. A félkévér, délt, alahuzott bettstipusok alkalmazasa esetében is évatossagra intiink, mert
csak indokolt esetben érdemes hasznalni 6ket. A betlszin és a szines szovegkiemelés alkalmazasakor
is mérsékletességre intlink, mivel ezek hatékonysagot erGsit6 alkalmazasahoz fejlett esztétikai érzék
szlikséges, mellyel kevesen rendelkeznek, felesleges haszndltuk viszont visszatetszést kelthet az
olvaséban. A képernyé tagolasanak didaktikai szerepét szintén fontos hangsulyozni, mivel ezzel az
eszkozzel egy oldalon beliil az informacidk tovabbi tagoldsat, csoportositasat végezhetjiik. A fontos,
lényegi ismeretek a kiegészit6 informdcidk, jegyzetek, megjegyzések, érdekességek, forrdsok
csoportositasanak és elkilonitésének lehet ez j6 eszkdze. A képek, mozgdképek, animacidk, dbrak,
mint a szemléltetés és magyarazat eszkdzei ebben a tanulasi fazisban keriilnek alkalmazasra. Itt lehet
gyakorolni a szovegbe illesztett objektum elhelyezését, optimdlis méretének megvdlasztasat, a
szOveg és az objektum kapcsolatanak fellileti megjelenitését. A tananyag tervezésekor Iényeges az
ismeretmodulok és kilénb6z6 médiaelemek kozotti kapcsolati halé megtervezése és megvaldsitasa.
A szerkeszt6 tobb lehet&séget is felkindl ennek megvaldsitasara. llyen a hivatkozas beszurdsa opcio,
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mellyel kils6é URL-re ugyanugy ramutathatunk, példdul forrasok megadasakor, mint belsé
allomanyokra, tevékenység vagy tananyag elemekre.

A teszt

A tesztmodullal a tanar feleletvalasztés, igaz-hamis, pdrositd és mas kérdéseket tartalmazd teszteket
allithat 6ssze. A tandr a tesztet beallithatja tobbszor megoldhatéként, mely soran a kérdések
keverednek vagy adatbankbdl véletlenszerlen kerilnek az aktudlis tesztbe. Megadhat hozza
id6korlatot is. Az egyes probalkozdsok osztalyozdsa az esszékérdések kivételével automatikus, az
eredmény pedig bekeril az osztalyozénapldba.

A tesztek haszndlhatdk

- kurzusvizsgahoz

- szovegértési feladatokhoz vagy téma 6sszegzéséhez
- gyakorlé tesztként korabbi vizsgak anyaga alapjan

- azonnali ismeret-ellen6rzéshez

- Onellendrzésre

Mddszertani ajanlas:

A teszt elkészitése is ennek a tevékenységnek a listabdl torténd egyszerd kivalasztasaval kezdédik. A
hallgatéknak a tovabbi |épések azonban tébb szempontbdl is gondot okozhatnak. Egyrészt a teszt
|étrehozdsakor szamos paraméter beallitasa sziikséges és hatasuk elsére nem egyértelm(. A masodik
gond, hogy a felparaméterezett teszt Ujbdli szerkesztésekor a hallgatdk a kérdések-vdlaszok
megadasara szamit, ehelyett a rendszer ugyanazon paraméterek maodositasara nyujt lehetGséget.
Kérdés-felelet megaddsdra, azaz a teszt tartalmdnak szerkesztésére a rendszer akkor nyujt
lehetdséget, amikor elinditjuk a tesztet és az Uj kérdés hozzaadasat valasztjuk. Ekkor tobb
kérdéstipusbdl valasztva, majd azok tartalmat és ellen6rzésének, értékelésének mddjat megadva
kezdhetik el a hallgatdk a tartalmi feltoltést. Mivel ez a feladat eléggé Gsszetett, sok opcid, lehetGség
és felfedezni vald taldlhaté benne, ugyanakkor még atlathatd, megérthetd, a hallgatdkat itt magukra
hagyjuk, nem magyarazzuk el a paraméterek, pontok jelentését, az idGhatarok és visszajelzések
fontossagat. Arra biztatjuk Gket, hogy fedezzék fel ezt a rendszert . A Moodle rendszer is sokat
valtozott az elmult id6ben és benne a teszt elkészitésének felllete is, igy ami altalaban igaz ezekre a
rendszerekre, itt hangsulyozottan az: nem érdemes részletes leirdsokat adni ,ide kattints, oda
kattints, majd ezt és ezt csindld” tartalommal, hanem ra kell birnia hallgatékat, hogy maguk jarjak
végi ezt az utat. igy hasonld kihivds esetén - mas kornyezetben - mar meg lesz a batorsaguk az Uj
felfedezések elkezdéséhez és végig viteléhez.
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Alapvetd kurzusbeallitasok

A kurzus beadllitdsai koziil a tanari szereppel rendelkezé hallgatok szamdra a legfontosabb a
téma/szekcidk szamanak megadasa, a nyelvének rogzitése és a feltltheté allomanyok méretének
maximalizdlasa. Ezen paraméterek mddositdsa a ,Beallitdsok szerkesztése” menlipontbdl kdnnyen
elérheték, mely az Adminisztracidé oldalsé blokkban talalhaté. Ebben a blokkban szerkesztheték a
kurzus felhasznaldinak szerepei, itt hozhatdk létre hallgatéi csoportok. fontos kurzusszolgaltatas
ebben a blokkban a jelentések menipont, mivel itt kérhet6k le a kurzus aktivitasok kilénbozé
statisztikdi. Szintén itt taldlhaté a visszaadllitds szolgaltatds, ahol a kurzus kilénb6z6 aktivitasai,
résztvevdi, eseményei torolheték. Az események blokkban a kurzus aktudlis eseményei lathatdk, de
Ujak is felvihet6k. A Blokk hozzdadas szolgaltatds pedig tobb mint egy tucat Uj blokk beszurasat is
felkinalja.

Modszertani ajanlas:

A kurzus bedllitdsainak mddositasa a hallgatdk részérdl nagy koriltekintést kdvetel, hiszen itt van a
legnagyobb lehetéség egymds munkdinak akar végleges torlésére is. igy ezen lehetSségek koziil a
résztvevlk szereinek megtekintését, a csoportok létrehozasat a kurzus statisztikdinak megtekintést
érdemes els6 korben bemutatni. Az események és a naptar funkcidk kiprébdlasa is hasznosnak
bizonyulhat. Mivel itt lehet bedllitani a feltolthet6 allomanyok maximalis méretét is, ekkor be lehet
mutatni a ,,drag and drop” (fogd és vidd) technikat, mint az dllomanyfelt6ltés legegyszerlibb madjat.
Probléma Iéphet fel az allomanyok feltéltésekor, ha annak fajinevében ékezetek taldlhatdk, mert ezt
a szerver bedllitasai blokkolhatjak.

Bibliogrdfia
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3.2.6. Hazai és nemzetkozi e-learning jogyakorlatok, motivaciok

Itt ismertetjiik azokat a hattérkutatdsi eredményeket, melyek a hazai és nemzetkozi e-learning
jogyakorlatokat igyekeztek szamba venni, rdmutatva arra, hogy az oktatds hdlézatosodasa és
nemzetkoziesedése elkeriilhetetlen és az e-learning a vildg felzarkdzé és elmaradott térségeiben
joforman az egyetlen kitorési Ut a tudds megszerzése felé.

A magyar felséoktatdsi e-learning trendek, motivdciok

Az e-learning térhdditasa a hazai fels6oktatasban tobb mint két évtizede elkezd6dott. A magyar
egyetemek és fGiskolak tobbsége tanszéki, intézeti, kari vagy intézményi szinten koordinalt
rendszerekben kinal e-learning megoldasokat hallgatdinak. Az IKT eszk6zok és mddszerek, majd e-
learning rendszerek alkalmazasanak és bevezetésének okai intézményenként azonban eltéréek
voltak. Az altalanos okok kozott talaljuk, hogy az uj generaciok felsGoktatasba torténé belépésével
parhuzamosan hallgatdéi igényként jelent meg az e-tanuldsi lehet6ségek beépitése az oktatasi
modszerek kdzé. Szintén erds motivacio volt, hogy az informdcids tarsadalom fokozatos térhdditasa
az oktatas vilagat sem hagyta érintetlenil: egyre tobb digitdlis eszkdz jelent meg az oktatdk és a
diakok kezében is. Kezdetben az adminisztracio, a gazdasagi nyilvantartdsok, a tanulmanyi rendszerek
digitalizalddtak, majd az oktatds tartalmi részei kozil is egyre tobb tev6dott at a virtualis térbe. De
ezeken az altalanos okokon tul egyéb motivacids tényez6k is szerepet jatszanak a hazai digitalis
pedagdgia er6sodésében. Ezen motivdlé tényez6k kozil a jelentGsebbeket soroljuk fel, néhany
példaval illusztralva.

Palyazatok, mint motivatorok

Az er8s motivaldo tényez6k kozott talan elsé helyen szerepelnek azok az eurdpai és hazai
finanszirozdsu pdlyazati projektek, melyek az IKT pedagdgia alkalmazasanak és az e-learning
rendszerek kiépitését és haszndlatat tlzték ki célul. Sok HEFOP és TAMOP projekt szolgéltatott
komoly forrasokat az e-learning kultira hazai elterjesztésében. Erre a magyar felsGoktatds szinte
barmely szereplGje példa lehet, hiszen a legtdobb intézmény sikerrel palydzott ilyen jellegi
palydzatokra. Egyetemiink, a Nyugat-magyarorszagi Egyetem e-learning rendszerek alkalmazasara, e-
tananyagok készitésére kapott lehetdségek tobbek kozott a HEFOP 3.3.2 palyazat, a TAMOP-4.2.2.C-
11, TAMOP-4.1.2.A és a TAMOP-4.1.2.B.2 palyazatok keretében.

Kutatasi m(ihelyek, mint motivatorok

Szintén a digitalis pedagdgia hazai er6sodését segitették azok a szellemi mdhelyek, melyek e
neveléstudomanyi teriilet kutatdsdval foglalkoztak. A digitalis pedagdgia kutatdsanak egyik erds hazai
kutatébazisa az ELTE Multimédia és oktatastechnoldgia kdzpontja, melyet ma Természettudomanyi
Kommunikacio és UNESCO Multimédiapedagdgia Kozpont néven taldlhatunk meg az egyetem
Természettudomanyi Karan, de a kutatasi aktivitast jelzi a 2006-ban életre hivott a Pedagdgiai és
Pszicholdgiai Kar Neveléstudomanyi Intézetében m(ikéd6é Informaciés Tdrsadalom Oktatd- és
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Kutatdcsoport is. Szintén jelentds kutatas multtal rendelkezik az BME Alkalmazott Pedagdgia és
Pszicholdgia Intézete, mely tiz éve kutatas terilletei k6zott tartja szdmon az internet alapu tanitdsi-
tanuldsi kornyezetek vizsgalatat. Itt kell megemliteni az Eszterhdzy Karoly Fdiskolat is, ahol a
Médiainformatika Intézetben 1996 6ta folynak a modern infokommunikacios pedagdgia mddszerek
és megoldasok kutatdsa és sziilettek meg a hazai digitdlis pedagdgiat meghatdrozé tanulmanyok. A
fent emlitett harom kutatasi bazison kivil természetesen szamos jelent8s kutatasi mihely mikodik
hazankban a digitalis pedagdgia teriiletén, azonban tételes felsoroldsukra ezen tanulmany keretében
nem vallalkozhatunk. Ezek a szellemi mdlhelyek a hazai fels6oktatasi intézmények e-learning
megvaldsitasaira erés hatast gyakoroltak.

Haldzati egylttm(ikbdés, mint motivator

A magyar fels6oktatasi intézmények koziil tobb mint 20 intézmény tagja a MELLearN egyesiiletnek,
mely fels6oktatasi haldzatként az életen at tartd tanulds megerdsitését tlizte ki elérendd célul. E f6
célkit(izés része az e-learning meghonositdsa és tdmogatasa a fels6- és feln6ttoktatasban. Ennek az
egyeslletnek koszonhetSen tobb szakmai tanulmany és konferencia is témdjaul vdlasztotta a digitalis
pedagdgia kérdéskorét.

Tavoktatds hagyomanyok, mint motivator

A fentieken tul taldlunk olyan intézményt is, ahol az e-learning bevezetésének tovabbi motivald
tényez6je a meglévd, erds tavoktatasi gyakorlat tovabbfejlesztése volt. Erre j6 példa a Gabor Dénes
Féiskola, mely megalakitasa Ota széleskorlien alkalmaz tdvoktatasi mddszereket, kezdetben vided
kazettdkra rogzitett konzerv elGaddsok rendszerének kiépitésével, kés6bb az ILIAS tananyag
szolgaltatod és fejleszt6 keretrendszer alkalmazdasaval.

Marketing, mint motivator

A virtualis térben megosztott tananyagok elkészitésének tobb intézménynél marketing okai is voltak.
Példaként lehet emliteni a Pécsi Tudomany Egyetemet, ahol az intézmény a MOOC (Massive Open
Online Course) nyilt online kurzusok alkalmazasanak egyik nem titkolt céljaiként emliti az intézmény a
piaci el6nyszerzést.

A fenti intézményi motivacidés tényez6k mellett az e-learning térhéditasahoz sziikségesek a tanuldk
oldalan megjelend igény és belsé motivacios tényezbik is. A hazai viszonyokat kissé leegyszer(sitve
altaldban elmondhato, hogy a nappali tagozatos, tehat fiatal felnGtt hallgatok ilyen iranyd igénye
leginkdbb abban nyilvanul meg, hogy kényelmesen és gyorsan — azaz nem papiralapon, hanem
interneten - juthassanak hozza a tanulmanyaik elvégzéséhez sziikséges célirdnyos ismeretekhez. A
feln6tt korosztaly esetében, akik leginkabb levelez6 vagy esti munkarendben folytatnak
tanulmanyokat a fels6oktatdsban, a tanuldsi motivacié leggyakoribb forrasa a munkahely megtartdsa,
vagy karrierjiikh6z, el6bbre jutasukhoz szlikséges végzettségek megszerzése.
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Eltéré trendek, motivdciok kiilféldi e-learning jogykorlatokban

Ha kilfoldi e-learning jogyakorlatokrdl szdlé tanulmanyokat vizsgaljuk, sok, a hazaihoz hasonld
motivacios tényez6 mellett, gyakran talalunk attdl eltérd intézményi és hallgatéi motivacidkat. A
kutatasi m(ihelyek, a pdlyazati forrdsok, a tavoktatdsi profil vagy a marketing megfontoldsok ott is
erGs mozgatdrugodi a digitalis pedagdgia térhdditasanak. Ebben az irdsban azonban az eltérések kozil
szeretnénk néhanyat kiemelni és egy-két példaval illusztralni is.

Az egyik markans kiilonbség, mely a fejl6dé orszagokrél széléd tanulmanyokban érzékelhetd
leginkabb, hogy a tudds, mint érték, mint a kiemelkedés egyik vagy egyetlen esélye alapvetéen mas
megvilagitasba helyezi a digitalis tanulds, az e-tavoktatas szerepét. Erre szamos tanulmanyt talalunk a
tobbnyire fejl6dé orszagokra koncentrald International Journal of Education and Development using
Information and Communication Technology cimu online szakfolydiratban
(http://ijedict.dec.uwi.edu/).

A masik eltérés a hazai intézményi motivacios kort6l az erGs torekvés a nemzetkoziesitésre. Sok
kilfoldi felsGoktatdsi intézmény nem csak a hazai, hanem a nemzetkozi oktatdsi piacrdl is gydjt
hallgatdkat, igy stratégidjanak fontos eleme a virtualizacié elektronikus tavoktatasi rendszerek
mUkodtetésével.

Ennek a torekvésnek a masik oldaldval is talalkozunk, amikor az e-learning megolddsok azt a célt
szolgdljak, hogy az intézmény hallgatdit olyan haszndlhatd nyelvtudashoz segitsék hozza, mellyel a
nemzetkdzi oktatdsi és munkaerdpiacon is boldogulni fognak.

Szintén az eltérések kozott emlithet6k azok a torekvések, melyek arra épitenek, hogy hallgatdik
nagyon erdsen kot6dnek a virtudlis terekhez és digitalis jatékokhoz. Ez leger&sebben a tavol-keleti
orszagokban tapasztalhatd, ahol a szamitégépes jatékok és az e-sportok a fiatalok széles kérében
hoditanak és nagyon népszer(ek.

A fentiekre alljon itt néhany konkrét példa.

Az e-learning, mint a tovabbtanulds egyetlen lehetdsége

A tudas és a tudashoz valé hozzaférés, mint érték mas orszdgokban - és nem csak a fejl6dd
orszagokban - sokkal erGsebben van jelen, mint hazankban. A tudds megszerzése a harmadik vilagban
az el6bbre jutas egyik, gyakran egyetlen mddja. A tudds megszerzésének azonban anyagi és térbeli
akaddlyait sokszor pont az e-learning megolddsokkal, digitalis tavoktatasi lehet6ségekkel igyekeznek
athidalni az oktatasi intézmények. Erre alljon itt néhdny afrikai példa: A University of Ghana 600
hallgatéja nyilatkozott a e-learning hasznos voltardl, ahol 2009 6ta van a campuson internetelérés
(Tagoe, M, 2012). Egy tanzaniai egyetemen (Muhimbii University of Health and Allied Sciences,
Tanzania) tudatos e-learning stratégiat kbvetve épitették ki a digitalis pedagdgiai szolgaltatasokat, de
komoly nehézségeket jelent szamukra a szamitdgépek alacsony szama, a lassu internetkapcsolat és a
gyakori aramszinetek (Nagunwa, T., Lwoga, E., 2012). Harom nigériai egyetem hallgatdinak
bevonasaval pedig azt vizsgaltdk, hogy a mobiltelefonok oktatdsba torténé bevondsa milyen
nehézségekbe (itkdzne és segiti-e az orszagban meglévé digitdlis szakadék athidalasat. (Utuly, S., C.,
2012). Malawiban két tanarképzé fGiskolan (Lilongwe Teacher Training College, St. Joseph’s Teacher
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Training College) azt vizsgdltdk, hogy egy vided felvevG-lejatszéd felhasznaldsaval kialakitott
tdvoktatdsi rendszer (ODL) hogyan segitette a képzés hatékonysdgdt nehéz, rosszul ellatott vidéki
korilmények kézott (Finholt-Daniel, C. C. M., Sales, G. C., 2012). Egy kameruni tanulmany pedig arrdl
a nagy projektrél szamol be, mely az egész orszdg internetelérésén igyekeztek javitani olcséd
internetkavézok és képzdkozpontok létesitésével (Nganji J., Kwemain R., Taku, C., 2010).

De mas kontinensen is taldlunk hasonlé példakat: Az indiai Indira Gandhi National Open University
cikke olyan tamogatott tanarképzésrdl ir, melyen inditasa 6ta, digitdlis tavoktatasi rendszerben mar
tobb mint 6000 didk tanult, de sajnos csak 16%-ut tudta befejezni a képzést annak ellenére, hogy a
képzés idejét a hallgatdk akar két évvel is kitolhattak (Perraton, H., Robinson, B., Creed, C., 2001).
Ugyanebben a tanulmanyban olvashatd egy Brazilidrél szélé beszamold, melyben egy
tovabbképzésre szakosodott televizids csatorna, a TV Futura kapcsolddott be a tanarképzésbe ugy,
hogy 15 perces mUsorblokkokban végeznek tavoktatast tanaroknak. A 13 millié allandé nézé egy
része (12%-a) az iskoldban nézi a musorokat. Az ehhez kapcsolédd tréningekben pedig tébb mint
40.000 tanar vett mar részt.

Az e-learning, mint a nemzetkoziesités (j utja

Egyik példaként egy kataldn egyetemet, az Open University of Catalonia emlitjiik, mely teljesen on-
line intézmény. Hallgatdit a vildg minden teriiletétrél, f6képp spanyol nyelvteriletrdl (Spanyolorszag,
Dél-Amerika) toborozza és egy tanulmanyban a virtudlis egyetemek nagy gondjardl, az oktatas
mindségbiztositdsardl szamolnak be (Martinez-Arglielles, M, Castén, J, Juan, A. 2010). A masik példa
a hires MIT (Massachusetts Institute of Technology), ahol az OpenCourseWare projekt keretében
1999-t6l kezdve toltenek fel kurzusokat a vildghdaléra. 2007-benmar 1800 kurzus anyagat tartalmazta
ez a rendszer. E projektnek az is a célja, hogy mas intézményeket is rabirjanak a tudasmegosztasnak
erre a nyilt, barki altal elérhet6 formajara. Eddig tobb mint 50 felsGoktatasi intézmény csatlakozott
hozzajuk (Carson, S., 2010).

Az e-learning, mint az angol nyelvelsajatitds idealis szintere

Egy kinai beszamolé szerint az angol nyelv oktatdsara taldltak hatékony megoldast virtualis
kornyezetben. A digitalis nyelvi teremben a nyelvelsajatitas kiilonb6z6 maddjaira adtak lehet6séget,
mikdzben biztositottdk a tanar-didk, diak-didk kommunikacidt (Zhihong Lu, Leijuan Hou and Xiaohui
Huang, 2010).

Az e-learning, mint virtudlis tér, az Uj generacidk természetes kdzege

A Hong Kongi Lingnan University hallgatdi szdmara a Second Life életszimulator jatékban alakitottak
ki virtudlis tanuldsi kdrnyezetet Ugy, hogy erre a célra megvettek a Second Life-on belil egy 6nallé
szigetet, ahovd meghivtak amerikai egyetemi hallgatdkat is. A didkok magabiztosan kozlekedtek
ebben a kdzegben, élvezettel hasznaltak e virtualis teret, konnyebben kommunikaltak egymassal és a
tanarokkal, az ismeretelsajatitast is konnyebbnek, hatékonyabbnak érezték ebben a globalis tanulasi
térben (Knutzen,B, Kennedy, D., 2012).

Az emlitett példakbdl is lathatd, hogy az e-learning alkalmazdsahoz sokféle uton, kilonb6zd
motivaciés bazissal jutnak el a fels6oktatdsi intézmények, ahogy hallgatéik motivacidi is
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kiildnbdzhetnek. Osszehasonlitasuk nem csak azért lehet hasznos, mert egymas jégyakorlatai példaul
szolgdlhatnak sajat megoldasaink megujitdsahoz, hanem azért is, mert a meglévé motivacids
tényez6k valtozhatnak, néhany feler6sodhet, néhany viszont id6vel eltlinhet. Példaul hazankban a
palyazati tdmogatasok nagy része 2020-ig all rendelkezésre, utdna az e-learning megvaldsitasok
Uzemeltetésére, fejlesztésére és kutatdsara Uj forrasokat kell keresni. Varhato valtozdas tovdbba, hogy
a tavoktatasi igény hazankban is feler6sodik - kiilondsen a felnGttoktatasi teriileten -, mikdzben a
magyar képzési palettdn a tdvoktatasi képzések, kurzusok szdma jelenleg elenyészé. Az is jol
érzékelhet6 nemzetkdzi trend, hogy a fels6oktatds nemzetkoziesitése, mely a hazai
oktatdaspolitikanak is kiemelt stratégiai célja nem fog megvaldsulni magas szinvonalon lizemeltetett,
angol nyelvl kurzusokat tartalmazé e-learning rendszerek nélkdil.

A tudas, mint érték hazankban is a leszakadt tarsadalmi csoportok és régiok deklardlt felzarkdzasi
Utja, ezt az utat azonban a jov6ben egyre kevésbé lehet e-learning megoldasok nélkil bejarni. A
kulfoldi példakbdl ezen a teriileten is lehetne 6tleteket meriteni. Arra is szamitani lehet, hogy az Uj
generdciok hazankban is egyre er@sebben kotddnek majd a virtudlis terekhez, életiik egyre
jelent&sebb része zajlik majd ezekben a vildgokban, ezért az e-learning megoldasokat is ott, a virtudlis
jatékvildgokban, szocialis halékban és felh6kben kell megvaldsitani, ha pedagoégia céljainkat el
akarjuk érni.
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3.2.7. Gamifikacio

Ebben az elméleti részben keril ismertetésre a gamifikacid fogalmanak részletesebb kifejtése. A
gamifikaciét, mint a pedagdgia Uj motivacids lehetGségét vizsgaljuk, keresve azokat a
hatdsmechanizmusokat, melyek a digitdlis jatékok vildgaban hatnak és melyek kozll néhany a
tanulasi kornyezetben is alkalmazhaté.

A gamifikdcio

A gamifikacid (gamification) = jatékositds, a komoly jaték, az edutaiment (education + entertaiment),
a digitdlis jaték-alapu tanulds (DGBL: digital game-based learning) fogalmak szinonimaként
hasznalatosak azokra a prdbdlkozasokra, melyek sordn a jatékok motivacios bazisat és
hatdsmechanizmusait megprobaljak atiltetni mds kornyezetbe, els6sorban a munka, a
kereskedelem, a termelés, a szolgdltatdsok és az oktatas vildgaba. Az alapoétlet valdjaban nagyon
egyszer(i: az emberek szeretnek szérakozni, jatszani, de kevésbé szeretnek dolgozni, tanulni. Ha
megértenénk, hogy mi jo a jatékokban, milyen mechanizmusok, drive-ok, motivalé tényez6k hatnak
rank, hogy azt élvezzik, talan ezek atemelve és alkalmazva mas teriiletekre, a munka (és az oktatas)
vilagat is jobbd, hatékonyabba, élvezhet6bbé tudnank tenni. A vdlasz korantsem egyszer(. Hiszen a
jaték soran gyakran komoly testi vagy szellemi energidkat mozgatunk meg, sok id6t szanunk r3,
erGsen és sokdig kell koncentralnunk, informacidkat kell gydjteniink és feldolgoznunk,
kreativitdsunkra is sziikségilink lehet, sokszor egy csapat részeként végezziik mindezt. Ez a felsorolds
a munkavégzésre is igaz. Miért faradunk el az egyiktSl és miért kapcsolddunk ki a masiktdl, miért
taldljuk az egyiket faraszténak és unalmasnak, a masik szorakoztaténak? Miért szenved a tanuld, ha
egy verset meg kell tanulnia, mikdzben egy szamitogépes jatékhoz sziikséges — egy versnél sokkal
nagyobb mennyiségli — informacié halmazt azonnal memorizal? A jatékpedagdgia arra mutat ra, hogy
bar a jatékban csak a jatékos tevékenységet, a munkdban a tevékenység eredményét latjak, az
eredmény és folyamat nem szétvdlaszthatd. Tehat a kilonbség abban van, hogy a jatéknal az
érdekl6dés a tevékenységre fokuszal, ahogy az végbemegy, mig a munka esetében a tevékenység
azon oldaldra, mely az eredményre torekszik. Lényegi kiilonbség tovabba a munka és a jaték kozott,
hogy az utébbi dnkéntes tevékenység, az el6z6 pedig kotelez6. Az oktatds vildgaban a pedagdgus
mindig tisztdban van a tanitds-tanulas folyamat eredmény dimenzidjaval, azaz tudja, hogy miért is
kell a tanuld ismereteit novelni, képességeit fejleszteni, attitlidjeit formalni, segiteni és tdmogatni a
didkot a tudds megszerzésének, konstrudldsanak nehéz utjan. Ezzel szemben a didk nem I3tja,
koranal, érettségénél (éretlenségénél) fogva a célokat, néha még a részcélokat sem, igy azokat nem
teheti magaéva. igy szamara a tanulds kényszer, munka és semmiképp sem jaték, szérakozas. Pedig a
didk, kulonosen kisgyermek korban szivesen és orommel jatszik és végez olyan tevékenységet,
amelyet a felnGttek csak hasznossaguk miatt csinalnak. A legtobb gyermeknek feltling hajlandésaga
van a tevékenységre. A funkcido 6rom, a ,képes vagyok rd” atélése és az ezt kovetd sikerélmény
sarkallja Gket a tevékenység elvégzésére. A jaték soran a jatékos szamdra vildgos célok, egyértelmd
jatékszabdlyok és az azonnali visszacsatolds, a kontroll érzése garantalja a jatszhatd kornyezetet,
mely igazodik a jatékos képességeivel Ugy, hogy kdzben folyamatos kihivast jelent, akkor létrejon a
Flow-élmény. Ebben a Flow-dllapotban, a jelen boldog, 6romteli, sikeres és izgalmas megélésnek
allapotdban a belsG energidk optimalisan és hatékonyan mikodnek a teljesitmény a maximumhoz
kozelit

40



A pedagdgia feladat megkeresni azokat az utakat, melyek a kényszerbdl végzett tanulds, mint munka
megélése helyett ezt a tanuldsi kornyezetet jatékkornyezetté varazsolja és élvezettel végzett
tevékenységgé formaja e folyamatot.

A pedagdgiai gamifikdcid tdgabb értelemben tehdat azokat az utakat jelenti, ahol a jatékban meglévd
motivacidk alkalmazdsaval kivanja a pedagdgiai hatékonysagot ndvelni. Ebbe a tagabb értelembe sok
reformpedagdgia irdnyzat pedagégiai gamifikacidnak tekinthet6.

A gamifikdcid dltaldnos elfogadott meghatarozasa azonban ennél szlkebb: a digitalis jatékokban
alkalmazott motivatorok, hatdsmechanizmusok tanulasi folyamatba illesztését jelenti. igy a digitalis
jaték-alapu tanulas (digital game-based learning) megnevezés all legkdzelebb a jelentéhez. Digitalis
jatékon ebben az esetben a szamitégépes és videojatékok valamint mobil eszkdzokre tervezett
jatékok Osszességét értjiik. A célja is szlikebb: a pedagdgiai gamifikacié megprobdlja az alulmotivalt Z
generdcié szamara is elfogadhatdva tenni a tanulast.

Digitdlis jatékok hatdsmechanizmusa

A gamifikacié az elmult évtizedben ipardggd valt, ahol a megrendelések a termeld és szolgdltatod
szférdbol érkeznek, igy a munka vildgara koncentral, de tapasztalatibdl a pedagdgia gamifikacio is
egyik
hatdsmechanizmusokat, melyek a digitdlis jatékprogramokban felleheték és amelyek alkalmazhaték

merithet. Az legnagyobb gamifikdciéval foglalkozd6 cég Osszegylijtotte azokat a

mas teriileteken is. Ezek tablazatos formaban Rab Arpad magyarazataival a kévetkezdk:

Hatasmechanizmusok
értelmezése (Rab Arpdd forditdsa nyomdn)

Hatasmechanizmusok
angol megnevezése

Achievements Az eredmények valamely cél elérését demonstrald virtudlis vagy fizikai
jelzés. Ezek az eredmények lehetnek konnyliek, nehezebbek, kozdsen
elérhetéek, vagy egyszerlen akar a f6 céltdl eltér6 jatékos cél is. Fontos,
hogy az eredmények el6re lathatdak, a jatékokban altaldban zart (lock)
allapotban vannak, és amikor elérik 6ket, feloldodik a lock (vizudlisan is

megjelenitve, pl. kivildgosodik), és a jatékos birtokaba keril az achievement.

A taldlkozok dinamikdja az az elem, amikor a jatékos egy el6re definialt
id6pontban kell részt vegyek a cselekvésben, és ekkor jutalmat kap. A
jatékvildgban j6 példa erre a Farmville, vagy a hasonld épitgets jatékok,
ahova ha rendszeresen visszatériink, jobban fejlédink. A vald vildgban
ilyesmi a vendéglatdipari egységek “Happy Hour” akcidja.

Appointment

Behavioral A megszokas ereje, amit hosszabb idén keresztiil végziink, egy id6 mulva a
Momentum befektetett energianak racionalis alapot teremt, azt ésszerlinek érzi.

Blissful Productivity

Az az elképzelés, miszerint ha jatszunk, keményebben tudunk dolgozni. Az
biztos, hogy a legtobb jatékos dolgozik, de hogy melyik megy a masik
rovasara, az Osszetett kérdés. A gamifikacio inkdbb a munkaba prébalja
példaul becsempészni a jaték konnyedségét.

Bonuses

Jutalmak, melyeket cselekvéseink min&ségével érhetiink el, példaul egy
kombinacid, vagy egy mellékkildetés teljesitésével

Cascading information
theory

Az az elmélet, vagy eljards, miszerint a jatékokban a tovabbjutashoz
szlikséges ismereteket a lehet6 legkisebb téredékekben kell atadni a
jatékosnak, hogy az informacios tulterhelés ne kbvetkezzen be.

Combos

A jatékokban gyakran hasznalt eljards, mely izgalmasabba teszi a jatékot
azzal, hogy kilon bdnuszokra tehetiink szert egy cselekvés masik utan vald
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gyors elvégzésével. A vald vildgban példaul ha egy ligyintézés soran az egyik
rutinfeladat masik utdn valé gyors elvégzése extra pontot (és megtakaritott
idét, illetve fokuszalt munkavégzést) eredményez

Community
collaboration

Nagyon sok jatékban nem is lehet elérni célokat egylttmd{kddés nélkdl, jo
példak erre az online jatszhatd, nagy létszamu virtudlis vildgok (MMO
jatékok), ahol egy id6 utan a tovabbjutas érdekében csapatokat kell alkotni,
ahol csak egylttm(kodve teljesithet6ek a feladatok (pl. az egyik jatékos
harcos, a masik gyogyitd). Ezzel a jatékmechanizmussal a csapatmunkat
lehet jdl erGsiteni munkahelyi kérnyezetben.

Countdown

A visszaszamlalas arra a tevékenységre utal, amikor egy feladat elvégzésére
csak adott id6 all rendelkezésre, J6l megvalasztott Utemezéssel ezzel fel
lehet gyorsitani a folyamatokat, ezzel uUjabb bdnuszokat termelve. A
Kévarazslé jatéknak van egy valtozata, melyben csak 30 madsodperc a
jatékid6, annyi pontunk van, amennyit ennyi idé alatt tudunk elérni (mas
kérdés, hogy ez inkdbb ravaszul megvalasztott casual game bevonasi és
megtartdsi trikk). Gyors jatékkal minimdlis extra idére és pontszamra
tehetiink szert. Rendkiviil gyorsan szoktak a jatékosok fejlédni, hogy minél
intenzivebben kihasznaljak a 30 masodpercet, csupan csak hogy sajat maguk
(és masok) rekordjat megdontsék.

Discovery

A felfedezés a legtdbb jatékban magasan jutalmazott cselekvés, Uj teriletek
megismerésével pontokhoz, extra kildetésekhez, tdrgyakhoz juthatunk,
mindamellett, hogy bizonyos jatékokban mar maga a felfedezés is annyira
érdekes a jaték Osszetettsége miatt, hogy kilon jutalom nélkil is zajlik. A
felfedez6 mechanizmusok jol hasznalhatdak példaul amikor Gjabb és Ujabb
oldalak elolvasasara biztatjuk a gyerekeket, minden oldalért pont jar,
minden konyvért bénusz etc. A minGségbiztositast meg jatékos tesztek
tehetik lehetévé, mely sordn megint lehet pontokat gydjteni, kildetéseket
teljesiteni.

Epic meaning

A jatékokbol azt lathato, hogy a jatékosok elkotelezettebbek, kitartdbbak,
ha azt érzik, hogy egy magasabb rendl célért dolgoznak, az egyéni
sikereiken tuli olyan célért, amivel tudnak azonosulni. Gamifikacids
projektekben itt altaldaban az egész szervezet jolétére, kiemelked§ sikerére
lehet gondolni, melyet, ha jé a gamifikacids rendszer, minden jatékos sajat
teljesitményével fokoz, és valdban elérhet6 a csoportos cél is.

Free lunch

Bar ingyen ebéd nincs, mégis jolesik néha azt érezni az embernek, hogy
szerencséje volt. A mechanizmus az, amikor egy jatékos olyan jutalmat kap,
amiért nem & dolgozott meg, de megszerzi. A vald vilagban erre j6 példa a
kuponos rendszer, amikor (mivel masok mar sokat vasaroltak) mi is
olcsdbban vehetjik meg a terméket (gyakorlatilag mas vasarlasdanak
jutalmaért).

Infinite gameplay

Amikor egy jatéknak nincs vége, egy id6 mulva a jaték maga adja a célt, ilyen
pl. a Farmville. Az eddigi tapasztalatok alapjan a gamifikacids projektek jobb,
ha (akar egy nagyobb dolog részeként) korvonalazhato, véges projektekként
kerllnek definialasra. Ez leginkabb a kisebb Iéptékl, kampanyszer(
gamifikacidkra igaz (Id. marketingteriilet nagy hangsulya, vagy politikai
kampany), a kevesebb, de nagyobb léptékd (és sikeres) gamifikacids projekt
végtelen végl, pl. DWP projektje.

Levels

A szintek az egyik legjellemzébb jatékmechanizmusok. Tébbsz6ros hatdsuk
van, altalaban Uj képességeket nyitnak meg, fejlédik az avatar. A pontok
gylijtése id6nként egy-egy hatarvonal elérésében csucsosodik ki (ennek
kozelsége sarkallja a jatékost, nem léte pedig parttalanna, szétfolydva teszi a

42




pontgyljtést) A gamifikdcidban az el6rehaladds, nagyobb [épés
megtételének érzetén kivil a szintlépés alkalmas lehet példaul egy Uj
weblap elérésének lehetGségére, vagy emelt szintl szolgaltatdsok
igénybevételére jogosithat fel, de akar fizetésemelést, jobb jegyet is
jelenthet.

Loss awersion

Blintetd jellegli mechanizmus, de a bintetés nem direkt és dinamikus. Ha
egy jatékos aktivitdsa csokkent, akkor elkezd pontokat vesziteni (vagy pl.
hatrébb csuszni a ranglétran). A lassu, de folytonos pontvesztés (akar
idénkénti figyelmeztetésekkel, alertekkel tarsitva) jo eséllyel, Gjra aktivizalja
a jatékost, vagy visszarantja a jatékba.

Lottery

A szerencsejaték elem szamos jatékban benne van, egyrészt a delegaltan
szerencsejatékokban, masrészt olyan jatékokban, ahol a jatékos egyedill
van. Gamifikaciéos projektekben kerllend6 mechanizmus, mert a
véletlenszer(iség, vagy az igazsdgtalansag érzete a nem nyer6ket hamar
kiloki a rendszerbdl, a gy6ztes pedig motivaciot veszit.

Ownership

A birtokossag érzete noveli a lojalitast és a kotédést. Ez leginkabb a
hlségprogramszerl gamifikacids projekteknél fontos. Minél tébb energiat
fektet valaki a jatékba, a pontgydjtésbe, annal inkdbb kotédik az avatarhoz
(és eredményeihez), egészen addig, amig ki nem abrandul. A tulajdonosi
érzés jol fokozhato a testre szabas eszkozeivel.

Points

A pontok (leginkabb a tapasztalati pontok) jelentik a legtobb gamifikacids
projekt alapjat. Ezeket kapjuk, amikor megfelel6 cselekvéseket megfelels
madon elvégziink, ezek segitségével |éplink szinteket stb. A pontszerzés
azonban nem csak tapasztalati lehet, emlékezziink vissza Pacman
pontgyljtésére, amikor boldog bip-bip hangok kiséretében tiintette el a
pontokat. Ott is a pontok gyUjtése jelentette a folyamatos sikerélményt és
jatékélményt.

Progression

Az elGrehaladds inkdbb vizudlis elem. Nagyon fontos jatékmechanizmus
azonban, mivel az, hogy a jatékos folyamatosan lathatja, hogy hogyan all, ez
egy folyamatos és azonnali visszajelzés a cselekvések jutalmazdsdra. Az
azonnali visszajelzés és pozitiv megerdsités gamifikacids jelent&ségérdl
mashol mar irtunk.

Quests

A kildetések a gamifikacios projektek kulcselemei. A kiildetések azok a
korvonalazhatd célok, melyek belathaté tavolsagban vannak, ezért
leginkabb ezek lebegnek a szeme el6tt (mikozben figyelemmel kiséri
avatarja fejlédését). llyen kildetés lehet példaul egy hazi feladat elvégzése,
30 banki tranzakcid kivitelezése, vagy egy egészségligyi gamifikacid esetén
bizonyos mértékid sulyveszteség. A kiildetések teljesitése sikerélményt és
vildgos célt jelent, nehézségilk meghatdrozasa a gamifikdciés projektek
tervezésének talan legnehezebb része.

Reward schedules

Hasonlit a visszaszamlalds mechanizmushoz, de nem mindig id6hoz kotott,
és emiatt inkdbb feltétel-alapu. A jatékokban 3ltaldban Ugy jelenik meg,
mint bizonyos szamu ellenfél megdléséért jutalom jar stb. A jatékokban
leginkdbb akkor hasznos, ha olyan célok felé tereli a figyelmet, amit a
kiildetések vagy a f6 célok nem tesznek amugy is lehet6vé, hanem mas
irdnyba (is) terelik a figyelmet és aktivitast. Egy jol menedzselt gamifikacios
rendszerben tipikus kozbeavatkozasi lehetGség, amikor a rendszer
komolyabb megbolygatasa nélkiil iranyithatéak a jatékosok. Iskolai
kornyezetben példaul a célokban megfogalmazott 3 verseskotet elolvasasan
kiviil extra pontokat lehet gy(jteni, ha mondjuk 10 epikai m{vet elolvas.

Status

A jatékos eredményeit tikrozé helyzet, az el6rehaladas fokmérgije. Jellemzé
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formaja példaul a jatékos szintje, lehet szamszer(i, de sokszor vizualisan is
megjelenik, diszesebb ruhaban, jelvényekben, szimbdlumokban.

Urgent optimism A siker reménye, azért cseleksziink, mert bizunk abba, hogy sikert fogunk
elérni. Leginkdbb a nehézségi szint kivalasztasara vonatkozik. Akik részt
vesznek a projektben, biznak abban, hogy el tudjak végezni a feladatokat,
raaddasul sikeresen. Ha tul sok hazi feladatot adunk, vagy kitliziink egy
sikertényez6t, de azt csak nagyon nagy nehézségek aran lehet elérni, vagy
egyaltaldn nem is lehet. Szinte ugyanakkora probléma a tul konnyd
nehézség is.

Virality A jatékot és a gamifikacids projekteket is a minél tébb ember tolti meg
élettel. Jatékok esetében jutalmat kapunk, ha meghivjuk baratainkat,
ugyanez az elem gamifikdcids projektekben is értelemszerlien adddik,
leginkabb a marketing teriiletén zajldkra.

Ezek kozott bar sok az atfedés és néhany mechanizmus csak néhdny jaték sajatja, jol jelzi, hogy
milyen Osszetett hatasrendszerrel van dolgunk. Ha a didkok motivaciés rendszerének formalasaban a
digitalis jatékok nagy szerepet kapnak, ez egyébként kiloéndsen a fidkra jellemz6, akkor a
pedagdgidnak is legaldbb ilyen hatdsos és széles repertodrral kell rendelkeznie hatékonysaganak
szinten tartdsahoz. A hazai ilyen irdnyu torekvések még erésen sporadikusak, de a Tanarblog-on
(www.tanarblog.hu) sok jégyakorlatrél olvashatunk elsGsorban Nadori Gergely irdsaiban. Minden
innovativ pedagdgusnak érdemes ezzel kisérleteznie, még akkor is, ha a kezdeti |épések nem felelnek

meg minden tekintetben a gamifikdcid szigoruelvdrasainak. A didkok értékelik ezeket a
prébdlkozasokat és ,benne vannak a jatékban”, igy fokrdl fokra el lehet jutni profi gamifikacids
megoldasokig, mint a Classcraft, mely a World of Warcraft népszerld jatékprogram
hatdsmechanizmusait haszndlja fel arra, hogy a tanuldsi, osztalytermi kérnyezet jatékkornyezetté
vdljon, ahol a tanulas jatékka valhat.
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3.3. A tananyag tartalmi elemei - GYAKORLATI BLOKK

IKT eszk6zdk és felhaszndldsi lehetéségeik

A gyakorlati blokk elsé elemeként az IKT eszkdzbket szamba vételére keril sor. A hallgatéknak a
kiilonboz6 eszkozok pedagodgia felhasznaldsi lehetbségeit kell bemutatni csoportmunka kertében. A
lehetdségektdl és a csoportlétszamoktdl fliggben sokféle eszkéz széba johet: notebook, projektor,
interaktiv tabla, tablet, okostelefon, konzolgépek, digitalis jatékok, digitalis kép és hangrogziték, stb.

Web 2.0, 3.0 lehetéségek felhaszndldsa pedagdgiai projektekben

A web 2.0 és 3.0 interaktivitasi, kommunikdcids és szocidlis lehetfségeinek pedagdgia alkalmazdsara
kerll sor egyéni vagy csoportos projekteken keresztil. Az eddigi tapasztalatok alapjan jol
m(ikoédhetnek a virtudlis szocialis terek és fajlmegosztd oldalak felhasznalasa a tudasmegosztasban és
kozos projektek kidolgozdsdban, de nagy sikerrel lehet pedagdgiai célokra alkalmazni a flashmob
virtudlis térben vald szervezését, lebonyolitdsat és a digitdlis felvétel megosztasat a vided-
megosztokon.

E-learning keretrendszer haszndlata

Az e-learning keretrendszer elméleti bemutatdsaval parhuzamosan a hallgatdk tandri jogosultsagot
kapva lépnek be az egyetem Moodle oldaldra, ahol elsé |épésben egy gyakorld kurzus feliileten sajat
tanegység kidolgozasat végzik megadott pedagdgiai szempontrendszer és rogzitett szolgdltatasok
felhasznalasaval.

E-tananyagkészités

A Moodle rendszer szolgaltatasainak megismerését kovetéen 6nallé tananyag kidolgozasara kerilhet
sor az elméleti blokkban ismertetet pedagdgia tervezési szempontok, Iépéseket figyelembe vételével
és folyamatos tanari tdmogatdssal.

Gamifikdcio tervezés

A hallgatdk a gamifikacié pedagdgiai alkalmazasanak lehet6ségeinek és korlatainak megismerésével
parhuzamosan csoportmunkdban megterveznek egy gamifikdlhaté pedagdgia folyamatot,
kidolgozzak a motivacids eszkoztarat és bemutatjak annak egyszerUsitett megvaldsitasat.
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4. Tantdargyi program

Tantargy neve IKT a pedagdgidban

Tantargy kdédja BMPLA19

Kredit értéke 2 kredit

meghirdetés féléve 1. félév

Kontakt éraszam heti 1 elmélet / 2 gyakorlat
nappali

Kontakt draszam félévi 5 elmélet /10 gyakorlat
levelez6

Félévi kovetelmény gyakorlati jegy

El6feltétel alapfoku informatikai ismeretek
TantargyfelelGs Dr. Katona Gyorgy

A tantdrgy elsajatitasanak célja

A tandr mesterszakok képzési és kimeneti kovetelményeiben meghatdrozott célok elérése és
kompetencidk erdsitése, azon belll is képessé tenni a hallgatét
- az egész életen 4t tartd tanuldst megalapozé kompetencidk hatékony fejlesztésére,
- az informdciéfeldolgozas és a hatékony tanulas elsajatitdsdnak tamogatasara
- a tanuldsi folyamat hatékony szervezésére és iranyitdsara
- az Uj informaciés-kommunikacids technolégiak alkalmazésara,
- hatékony tanulasi kornyezet kialakitasara
- a digitalis tananyagokat kezelésére
- a tanulék informaciés-kommunikacids technikakkal végzett osztalytermi vagy azon kivili 6nallé
munkdjanak iranyitasara
- az Uj kommunikacids-informacids technolégidk rejlé lehetGségeket tanitasi céljainak, a
tananyag megértésének, a képességek fejlesztésének szolgalataba allitasara
- az informaciés-kommunikacios eszkdzok alkalmazasara
- célja tovabba
- tisztazni a digitdlis pedagdgia fogalomkorét, 6sszegezze teriileteit,
- attekinteni az IKT és pedagdgia kapcsolatrendszerét a kisgyermekneveléstdl, a feln6tt-
fels6oktatasig
- praktikus, gyakorlati ismereteket és sajat élményt nyujtani a e-elarning tananyagfejlesztésérdl
- célja Uj modszertani szemléletet kdzvetiteni, mely kiakndzza az informaciés és kommunikacids
technoldgidkban rejl6 lehetGségeket és felhasznalja a virtudlis vildag motivacids eszkozeit
- célja erGsiteni a batorsag kompetencidjat az IKT hardver és szoftver eszkdzeinek hasznalatdhoz

A tantargyi program — elméleti blokk

- Fogalmak és meghatdrozasok

- Informacids tarsadalom, Y, Z generdcidk

-Web 1.0, 2.0, 3.0, a dolgok internete

- IKT a kisgyermekkorban, az iskoldban, a felsé- és feln&ttoktatasban
- E-learning és modszertana

- Gamifikacid

- Hazai és nemzetkdzi e-learning jégyakorlatok

A tantargyi program — gyakorlati blokk

- IKT eszk6zok és felhasznalasi lehetGségeik
- Web 2.0, 3.0 lehetdségek felhaszndlasa pedagdgiai projektekben
- E-learning keretrendszer hasznalata
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- E-tananyagkészités
- Gamifikacio tervezés

A megszerzett ismeretek
értékelése

gyakorlati jegy

Az értékelés modszere

sajat e-learning tanegység elkészitése, bemutatdsa

Az ismeretek, készségek és
kompetenciak elsajatitdsahoz
rendelkezésre allo
segédanyagok

E-learning tananyag a Moodle keretrendszerben:
IKT a pedagdgiaban
http://moodle.nyme.hu/course/view.php?id=318

Kotelezd, ajanlott irodalom

Katona Gyorgy (2015): IKT a pedagdgiaban Moolde kurzus,
http://moodle.nyme.hu/course/view.php?id=318

Ajanlott:
Benedek Andras (2013): Digitalis pedagdgia 2.0, Typotext Kft, Budapest

Forgd,S., Hauser, Z., Kis-Toth L (2005):, A blended learning elméleti és
gyakorlati kérdései, https://nws.niif.hu/ncd2005/docs/ehu/029.pdf

Kulcsar Zsolt (2010): Az integrativ e-learing felé, Cresendo, online
crescendo.hu/konyvek/integrativ-e-learning

Molndr Péter (2011): Digitdlis pedagdgia, segédanyag, SZTE, Szeged,
Monda Eszter (2014): E-learning sikertényezdk, Informacids tarsadalom
folydirat 2014/1, Infonia online,

www.infonia.hu/digitalis_folyoirat/.../i_tarsadalom_2014_1 monda.pdf

Tari Annamaria (2011): Z generacid, Tercium kiadd, Budapest
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