INTERAKTIV FOLDRAJZ-
TANITAS-TANULAS

Ebben a fejezetben azokkal a mddszerekkel foglalkozunk, amelyek alapvetéen a tanuldi
tevékenységekhez! kapcsolddnak. Annak ellenére foglalkozunk néhany teriletével, hogy a
korabbi fejezetekben is utaltunk azokra, hiszen valljuk, hogy hatékony tanulas csak a tanulék
aktiv részvételével, interaktiv kornyezetben valdsulhat meg. Itt — és nem a vizualis
modszerekkel egylitt — kerll bemutatdsra a targyakhoz, eszk6zokhoz kapcsolddé és a digitalis
modellezés mddszere, hiszen azokban a cselekvéseken van a hangsuly. A Z és az alfa generacid
tanitasi-tanuldsi folyamatanak hatékonysaga fokozhatd a jatékositds és haldzatban vald
tanulas elveinek alkalmazasdval, ezért ezeket is mint interaktiv tanuldsi moddszereket
értelmezzik.

1. A TEVEKENY TANULAS ERTELMEZESE

A tanuldk aktiv cselekvése nélkil nincs eredményes tanulds — ez a 21. szazadi szakmoddszertani
paradigmavaltas leglényegesebb eleme. Barmilyen érdekes is a tanar altal elmondott vagy
bemutatott tananyag, ha annak csupan passziv befogaddi a didkok, a tartalom nem lesz
maradandd a szamukra, a tanitasi-tanulasi folyamat nem hatékony. Ha viszont meg kell
dolgozniuk az informdacidkért, akkor azok szinte észrevétlenil beépiilnek a tudasrend-
szeriikbe. A pedagdgiai gyakorlatban nevezik ezt interaktiv tanitasi-tanuldsi folyamatnak is
abbdl a megkozelitésébdl, hogy kiilonb6z6 informaciéforrasokbdl kiilonféle tevékenységekkel
szereznek ismereteket a tanuldk, majd a tartalmakat koézosen feldolgozzak. Az egyéni és a
kozos informaciokutatds és -feldolgozas soran nemcsak ismeretekre tesznek szert, hanem
fejlédnek kiilonb6z6 készségeik, kompetenciaik is. Az interaktiv tanulas mas értelmezésben a
digitalis eszkozokkel vald tanuldst jelenti. Ez azonban nem helyes megkozelités, mert az

1 A tanuloi tevékenységekre épul6 tanitasi-tanulasi stratégiakkal részletesen a Tevékenykedtetd modszerek a
féldrajztanitasban cim(i tankdnyviinkben foglalkozunk.
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eszkdzok onmagukban nem biztositjak az érdembeli tényleges cselekvéseket vagy gondolati
tevékenységeket, ha nem kapcsolddnak hozzajuk aktivitast kivaltd6 modszerek és
feladatkornyezetek. Az interaktiv tanulast mi ugy értelmezzik, hogy a tanuldk eszkoézoket
hasznalnak (legyenek azok a legegyszerlibb targyak vagy latvanyos szamitdgépes
alkalmazasok), interakciéban vannak az eszk6zokkel és tanuldtarsaikkal is, hiszen megbeszélik,
kicserélik a hasznalatuk kozben szerzett tapasztalataikat, informacidikat. Mivel ekdzben a
tuddsszerzés alapja a tevékenység, inkabb tevékeny tanulasnak? indokolt nevezni.

2 A tevékeny tanulas elnevezés nem hasznélatos a pedagdgidban, ezért a tovdbbiakban az interaktiv tanulds fogalmat
hasznaljuk.



2. MODELLEKKEL SEGITETT INTERAKTIV TANULAS

2.1. Rendszerezd rakosgatas

Amikor a kisgyermekek felfedezik a vilagot, targyakat tapogatnak, vizsgdlgatnak és
rakosgatnak. A kezdetben spontdn szerzett tapasztalataik alapjan egyre tudatosabban
szereznek informacidkat a vilag kisebb részeirdl, probalgatjak hogy mire valok, meddig
ellendlinak a kilonféle behatasoknak, az el6idézett jelenségek, folyamatok milyen hatarok
kozott mikodbképesek. Késébb gondolati ,,rendrakast” is végeznek a megismert objektumok,
targyak, tartalmak kozott: valogatnak, sorbarendeznek, csoportositanak. A manualis és
gondolati rakosgatas jol szolgalhatja a foldrajztanitas tartalmi és készségfejlesztési céljainak
megvaldsulasat is, ha didaktikusan épiil be a tanulasi folyamatba. A gyermekek 3ltalaban
szivesen végzik a hozzad kapcsolddé feladatokat. Csakhogy munkdjuk kénnyen formalissa
valhat, ha a tevékenységre, és nem a hozzda kapcsolddé tartalomra figyelnek. Tulzott mértékd
alkalmazasa elterelheti gondolataikat a Iényegrél, a felfedezendd 06sszefliggésrdl, a
megoldandé problémardl.

Az altaldnos iskolai természettudomany- és foldrajzoktatas szinte elképzelhetetlen kiilonféle
kartyak rendezgetés nélkil. A tanuldk kép-, rajz-, felirat- és jelkartyakat rakosgatnak,
rendszereznek valamely szempont szerint. Ezt a tevékenységet applikalasnak, a kartyak
halmazat applikaciénak® nevezik, ami félreértésre adhat okot a digitélis vildigban. A rakosgatas
hatékonyan haszndlhaté a képi gondolkodasrdl a fogalmi gondolkodasra valé atmenet
megkonnyitésére. Elssorban csoportositasra (pl. a felszin alatti vizek rendszerezése
kiilonb6z6 szempontok szerint; felszinformak, dsvanykincsek, ipardgak halmazokba
rendezése), oksagi kapcsolatok dbrazolasara (pl. éghajlat — mezlgazdasagi termények,
vilagpiaci helyzet — termékszerkezet), folyamat bemutatasara (pl. a viz korforgdsa, a globalis
felmelegedés) és logikai lancok 0sszeallitasara (pl. tdj —> szerkezet —» domborzat —» dsvanykincs
-y ipar; terméklanc) szolgal. Segitségével a tanuldk eredményesen figyelhetik meg a foldrajzi
tényeket, jelenségeket, folyamatokat, kdnnyen kiemelhetik a |ényeget, megérthetik az
Osszefliggéseket. Az eljaras tulajdonképpen a tablai vazlatkészités és a szemléltet6 rajzolds
szerepét egyesiti, de csak abban az esetben, ha megalkotdsaban a tanuldk tevékenyen vesznek
részt.

Az Uj ismeretanyag feldolgozasa vagy a frissen szerzett ismeretek rogzitése mellett az
ellenérzési folyamatban is hasznos lehet. Az applikacids kartyakat a tanuldk egyéni és paros

3 Az applikacio kifejezés a latin hozzaillesztés, elhelyezés szébol szarmazik, nem tévesztendd 6ssze az okoseszkdzos
alkalmazassal, ami a sz6 alkalmaz jelentésére vezethetg vissza.



munka esetén altaldban az asztalon rendezgetik. Frontdlis munka vagy egyéni ellenérzés soran
leginkabb tablan rogzitik (pl. fémtablan magnessel, irétablan, flipchart-on tablagyurmaval?).

A Fold felépitése a kontinensek foltjaibél pdrmunkdban (foté: Makddi M.)

Foldrajzéran a kartyadk rendezése gyakran térképvazlathoz, munkatérképhez kapcsolddik. A
tanar és a tanuldk a kilonb6z6 technikdkkal késziilt (csomagoldpapirra kézzel rajzolt,
mdanyagra nyomtatott stb.) konturtérképekre helyezik fel a foldrajzi helyek jelét (pl. a varos
helyét jel6l6 piros korongot, a folyd szoékartyajat a folydsirdnynak, a hegységét a
csapasiranyanak megfeleléen). A foldrajzi helyek fekvésének abrdzoldsa mellett az azokhoz
kapcsolédd tartalmakat (pl. asvanykincseket, ipardgakat, mez6gazdasagi terményeket) is
rogzitik térképjelekkel vagy piktogramokkal, egyéb rajzokkal, képekkel, feliratokkal.
Természetesen barmely kivetitett konturtérkép, falitérkép is haszndlhaté applikacids
térképként. A térképekre a kartyakat rendszerint tablagyurmaval helyezik fel.

Az interaktiv tdbldkon ugyanezek a funkcidk feliratok, rajzok, képek huzogatasaval vagy
rakattintassal valdsithaték meg. Szamos online feliilet vagy alkalmazas is segitheti ezt a
tevékenységet. Népszer(l alkalmazas példaul a tankocka®, amelyben sorba vagy csoportba
rendezési és parkeresési feladatok szolgdljdk az interaktiv rakosgatdst. Az OkosDoboz®
hatalmas digitalis feladatgyljteménye példdul 6sszehuzds, 6sszekdtds, halmazba rendezfs,
logikai lanckészits, feliratozos feladatokat tartalmaz gyakorlé és ellenérzé funkcidkhoz,
valamint jatékokhoz, s6t versenyekhez kapcsolva.

4 Tablagyurma, gyurmaragaszté vagy Blu Tech, tulajdonképpen gydrhatd ragasztd, ami sokszor felhasznalhatd és nem hagy
nyomot a fellleten.

5 Tankocka (LearningsApp): interaktiv feladatelemekbdl &ll6, tanulds-tanitast tamogatd, szabadon hozzaférhet6 online
alkalmazas. Elérhet6sége: https://learningapps.org

6 OkosDoboz egy olyan digitalis taneszkoz, amely grafikus feladatsorokkal, gondolkodasi készségeket fejlesztd jatékokkal és
rovid oktatd videdkkal segiti f6leg az altalanos iskolasokat, de a kdzépiskolasokat is a tudasszerzésben: ismereteik és
készségeik fejlesztésében. Elérhetdsége: http://www.okosdoboz.hu
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2.2. Az interaktiv foldrajzi modellezés

Mozgathato eszkozmodellek hasznalata

A domborml(ivek és a makettek utanozzak a valdsadgot, de csak a tényeit, targyainak helyzetét
és felépitését, a méretaranyokat képesek bemutatni. Marpedig a foldrajztanitas lényege a
miikodések értelmezése. igy a foldrajzi-kérnyezeti folyamatok bemutatdsa mozgathaté
modellek’ alkalmazasat is igényli. Kevés elére gyartott m(ikodé modell all a féldrajztanitas
rendelkezésére (mondhatni, nincs is). Kis tandri leleményességgel azonban sokféle készithetd,
a lehetGségeinek szinte nincsenek korlatai. Segitségiikkel a tanuldk megérthetik a
természetfoldrajzi jelenségek, folyamatok (pl. lemeztektonika, dltaldnos légkorzés) Iényegét,
felismerhetik a mikodés és kovetkezményének kapcsolatat (pl. oldalirdnyd nyoméerék —»
gylir6dés; a Nap latszolagos jarasa — felmelegedés). Vannak modellek, amelyek a folyamatok
lefolyasat mechanikai szerkezettel utdanozzak (pl. vetédés- és folydviz aramldsi modell). Ha a
tanar be szeretné mutatni a tanuldknak, hogyan valtozik a Nap és a Fold egymdashoz
viszonyitott helyzete az év sordn, hogyan vdltakoznak a nappalok és az éjszakdk, illetve az

évszakok, a nappalok hossza és a Hold lathatd képe, akkor telldriumot hasznal. A mozgathato

7 A modellezéssel és annak tipusaival részletesen a Vizsgélati és bemutatasi gyakorlatok a foldrajztanitasban c.
tankodnyviinkben foglalkozunk.
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modell alkalmas a nap- és holdfogyatkozasok bemutatdsdra is, de anélkil — taldan még
élményszerlbben — labdakkal is megoldhatd.
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Az oktatdsi célu modellezés tipusai (szerk. Makddi M. 2013)

A modellezés legértékesebb megolddsai azok, amelyekben a tanuldék ténylegesen
beleavatkoznak a folyamatokba, a feltételek valtoztatasaval megfigyelhetik, hogy milyen
kortilmények kozott zajlik le a tapasztalt jelenség, hol vannak a hatdrai a mikodésének.
(Példaul valtoztatnak az égitest-labdak egymashoz viszonyitott helyzetén a napfogyatkozas
modellezésekor, valtoztatjak a beesési szoget a gombfelszin felmelegedésének vizsgalatakor,
valtoztatjdk az anyagmennyiséget a vulkdnkitorés hevességének megfigyelésekor.) Ezekben az
esetekben interaktiv eszk6zmodellezésrdl beszéliink.

Holdfogyatkozds modellezése labddkkal (foté: Makadi M.)



A felszin alatti vizek mozgdsdnak modellezése A ciklon és az anticiklon ésszehasonlitdsa kbz6s
lathatdva tétellel (foté: Dedk A.) modellezéssel (foté: Makddi M.)

Vulkdnkitérés modellezése® A gémbfelszin felmelegedésének modellezése szinevaltd
(foté: Makadi M.) intelligens gyurmdval (foté: Makddi M.)

A tartalmi szempontbdl j6, szemléletes modell csak az egyik alapfeltételét adja a helyes
modellezésnek. Alapveté maoddszertani elvaras a modellezéssel szemben, hogy segitse a
tanuldkat a jellemzd, a lényeges kiemelésében a foldrajzi jelenségekbdl, folyamatokbdl, és a
tapasztalds jaruljon hozza a megjelenitett tartalmak értelmi megértéséhez. Ezért szilikséges
megfogalmaztatni a tanuldkkal, hogy az alkalmazott eszkdzok, anyagok a valdsag melyik
elemét helyettesitik, a cselekvések mely valés folyamatokat vagy a folyamatok mely
mozzanatait szimbolizaljak. (Példaul a modellezéskor a zsebldmpa fénye a Nap sugdrzd
energiaja; a kezem, amivel felfelé nyomom a rogot a fliggblegesen hatd nyomaderd; viz azért
van kékre festve, hogy lassuk a mozgasat a kavicsszemek kozott.) Azt feltétlentil hangsulyozni
szilkséges, hogy a modell és a valdsdg kozott csak hasonldsdgi kapcsolat van, ahol a
valdsdgelemeket helyettesitjiik mas targyakkal (pl. a kdézetrétegeket textildarabokkal, a
felszint hére szinét valtoztatd intelligens gyurmaval), a jelenség lefolyasat imitaljuk (pl. a

8 A magma biztosan latvanyosan a felszinre tor, ha az aldbbi recept szerint késziti: 3 dl viz + 1 teaskanal szodabikarbona + 3
evékanal ecet + piros ételfesték.



lavadmlést), vagy leroviditjuk/felgyorsitjuk a valds folyamat id6tartamat (pl. a Fold évi
mozgasa, a felszin felmelegedése) azért, hogy kdnnyebben megfigyelhessiik.
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A jo foldrajzi modell jellemzéi (szerk. Makadi M.)
Modellezés homok- és terepasztalon

A kisgyerekek a homokozdban élik ki alkotéhajlamukat. Van-e hat a homokasztalnal vagy az
azt helyettesité homoktdlcanal interaktivabb szemléltet eszkoz az alapoktatasban foldrajzi
ismereteket szerzd tanuldk szamara? A homokasztal® egy nagyméret(i, labakon 4116, homokkal
megtoltott szogletes fémtal, aminek az aljan altalaban vizlevezet6 nyilas is van. ,Kistestvére”
a homoktdlca, aminek nincs lefolyéja. A felszinnel kapcsolatos fogalmak kialakitasanak
id6szakdban a tanuldok megformazhatjdk homokbdl a domborzati formakat. Ha a
homokformakat fémlappal elvagjak fligg6leges sikban, konnyen megérthetik a keresztmetszet
fogalmat. lgazi értéke, hogy segitségével a kiilonb6z6 domborzati egységeket fejlédési
folyamataikban épithetik fel (pl. az alfoldet feltolt6déssel, a karsztformakat a viz oldd
munkajdval). Homokasztalon modellezhetik a tdjak jellegzetességeit és a tdrsadalom
kilénb6z6 tevékenységeit, azok egymassal valé kapcsolatait, valamint az emberi beavatko-
zasokat és azok kovetkezményeit (pl. a folydkanyarulat atvagasanak és az arvizvédelmi gat
épitésének hatasa; a csapadékviz lerohandsa a hegyvidéki erdGirtas helyén). Kicsiben, rovid
id6 alatt elGidézhetik és tanulmdanyozhatjak az olyan, nagy teriileten, hosszu id6 alatt
lejatsz6dd jelenségeket, amelyeknek a valdsdgban csak az eredményei lathatok (pl. a
deltatorkolat kialakuldsat, a vulkani m(kodést, a folydvolgyek bevagddasat, a folydkanya-
rulatok fejlédését)™.

9 A homokasztal nem azonos a terepasztallal, annak egyik formaja. A terepasztal mindig statikus. Homokbdl statikus
modellek is épithet6k, de a homokasztal hasznalatdnak a Iényege az alakithatésagban van.
10 A digitalis funkciokkal 6sszekapcsolt homokasztal hasznélat lehet6ségeir6l a 3. fejezetben irtunk (lasd ??? oldalon).



Egyiittm(ik6dd szimultan modellezés homokasztalon Terepasztali modellezés fiktiv targyakkal
(foté: Makadi M.) (foté: Makadi M.)

A homokasztali munka soran a tanuldk élményszerl helyzetekben maradando ismereteket
szereznek. Abréazoljak a fogalmakrdl, jelenségekrdl, folyamatokrdl kialakult képzeteiket. A
homokasztali gyakorlatok soran konnyen megragadhatjdk, kiemelhetik a Iényeget,
felismerhetik a torvényszerliségeket. A homokasztal azonban nemcsak az ismeretszerzésben,
hanem az ismeretek kiprdébaldsaban, igazoldsaban, gyakorlati alkalmazasdban is hasznos
taneszkdz. A tanitdsban gyakran a terepasztal szerepét tolti be. llyenkor a tanuldk
tereptargyak makettjei vagy az azokat helyettesits targyak segitségével modellezik a valésagot
(pl. kialakitanak tanyat, bananiltetvényt, ipari parkot, kozlekedési haldzatot). Kozben
vizsgdljdk a természet- és tarsadalomfoldrajzi Osszefliggéseket, kapcsolatrendszereket (pl.
vizvédelmi tevékenységek a teleplilésen; a telepitd tényez6k térbeli megoszlasa; a
talajmdvelés és az erdzid kapcsolata).

A homokasztali modellezés a homok formalhatdsagat hasznalja fel. Ebbdl a szempontbdl a
homokot a gyurma vagy a ragasztott papirmasé!! vagy a konyhatechnika is jol helyettesitheti.
Amennyiben nemcsak az alkotas és a foldrajzi folyamat (pl. a gylirédés, a kézetrétegek
elmozdulasa, a lavinahd szétporladdsa) megfigyelése a fontos, hanem maradandd
eszkdzmodellt akarnak késziteni a tanuldk, akkor a siithet6 gyurma vagy a sokeramia®?
haszndlata javasolt. El6nye, hogy mindenki egyszerre dolgozhat vele egyéni vagy
parmunkaban. A homokasztalon valé interaktiv modellezés soran viszont elsGsorban kdzosen,
egymassal egylittm(ikddve dolgozhatnak a didkok.

11 papirmasé technika: a csirizzel (finomlisztbdl és vizb6l f6z6tt ragasztd) bekent Gjsagpapir 6sszegylirhets és tetszélegesen
formazhato, a kiszdradas utan formatarté marad, és vizfestékkel kénnyen befesthetd.

12 Sokeramia (masként sé-liszt gyurma): konnyen formalhaté anyag, amely kiszaradds utan megszilardul. J6 bevalt receptje:
20 dkg finomliszt, 20 dkg finomsd, 125 ml viz, 1 ev6kanal olaj.
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Modellezés gyurmdval pdrmunkdban Papirmasémodell készitése és festése pdrmunkdban
tandrtovdabbképzésen (foté: Makddi M.) tandrtovdabbképzésen (foté: Makddi M.)

A virtualis modellezés

Az interaktiv targyi modellezés elénye a kézzelfoghatdsag, azaz, hogy megtapinthato, kézzel is
érzékelheté a modellezett targy vagy valtozas. Mint ahogyan az a modellezés tipusainak
attekintésekor lathato volt, az iskolai modellezés a virtualis térben is megvaldsulhat animaciok
és szimulacidk segitségével. A virtudlis modellezés a vizualitasra, a latvanyra épit, de olyan
dolgokat is lathatéva tesz a digitdlis technika segitségével, amelyek a valésdagban nem
tapasztalhatok méretiik, id6tartamuk vagy rejtett elhelyezkedésiik, lefolydsuk miatt.
Novelheti vagy csokkentheti a térbeli tavolsagokat, az id6t, masként tarhatja a szemlélé elé a
jelenséget, a folyamatokat, mint ahogyan azok a valdsagban (vagy targyi modellekkel
helyettesitve azokat) tapasztalhatok.

A mindennapi életben sokféle animacidval és szimuldcidval taldlkozunk az online térben. Az
animacidk tulajdonképpen kildonféle technikai eljardsokkal (pl. fazisfényképezéssel, optikai
hatdsokkal vagy triikkékkel) megelevenitett rajzfilmek!®, amelyek nem természetes
folyamatokat abrdzolnak, hanem a folyamatokban, a jelenségekben a valtozast ragadjak

13 Az animacidkat az iskolai gyakorlatban gyakran Gsszekeverik a videdkkal. Alapvetd kulonbség kozottiik a mifaji
eltéréseken (gyorsan vetitett rajzsorozat, illetve mozgdkép) tul abban van, hogy az animacidk lényegkiemelési céllal
késziilnek, mig a videdk inkdbb a szemléletes bemutatasra torekszenek.
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meg'4. Az animacidt felhasznaldk csupdn szemlélik azokat, tehat megfigyeléseket végeznek a
latottak alapjan. A szimuldciékba® viszont bele is avatkozhatnak, nem csak passzivan
szemlélédnek, ezdltal a megfigyelések mellett, helyett vizsgaldodnak (bizonyos esetekben
kisérleteznek). A vizsgadlddasi szempontokat maguk hatarozzak meg, ennek megfeleldn allitjak
be a feltételeket, vagyis az egész folyamatot ugy iranyithatjak, mintha egy valdsdgos laborban
vizsgdlddnanak. Vagyis a szimulacidkkal végzett modellezés — szemben az animacidkkal
torténd — aktiv, azaz ko6zos feldolgozassal valdjaban is interaktiv lehet.

Am az interneten fellelheté sokféle animécié és szimulacié nem feltétleniil alkalmas az
oktatasban valé hasznalatra. A foldrajztanitasi-tanulasi folyamatot tamogatd virtualis
modellnek az alabbi kovetelményeknek kell megfelelnie:

o tartalmaval és latdsmadjdval, szemléletével a foldrajztanulas céljait szolgalja;

e tdmogatja a didaktikai mozzanatok megvaldsitdsat: segiti az Uj tartalmak megértését
és rogzlilését;

o tartalmilag és latvanyaban is egyszer(i és tomor (szempontszelekcidéra épil), emellett
azonban a tananyagmegértés szempontjabadl jél strukturdlt;

o lényegre torG: eszkoztdra segiti az adott id6pontban érvényes foldrajzi-kornyezeti
tartalmi lényeg kiemelését;

e motivalé: felkelti és fenntartja a tanuldk érdekl6dését;

o felhasznaldbarat: az adott életkord tanuldk konnyen tudjdk kezelni és tartalmilag
értelmezni, feldolgozni.

Sajnos a magyar foldrajzoktatas szdmdra alig késziilt animacid és szimulacid (pl. MozaWeb?®,
az NKP okoskdnyvekbe!” dgyazottan). Tébbnyire a nemzetkézi honlapokon elérhetéket (pl.
PhET-szimulaciok'®, TED-Ed'?, Geobronnen?®) vagy a lelkes féldrajztandrok altal 6ssze-
gyljtotteket (példaul, példaul) haszndljuk. Ebbél kdvetkezik, hogy nem konnyen illeszthetdk

be a foldrajztanitasi folyamatba, a legjobbak esetében is tapasztaljuk, hogy mashol vannak
benne a hangsulyok, mint ahogy azt az adott évfolyamon a tantervi kévetelmény vagy a
tanulok érettségi szintje kivdnnd, nem a magyar koznevelésben hasznalt fogalmakat és
tartalmi mélységet hasznaljak. Ezért csak nagy szakmai koriltekintéssel hasznalhatok.

7 _

Az el6z6ekben az animaciét és a szimulaciét mint tanulast tdmogatd eszkozoket értelmeztiik.
Azonban az oktatasban csak akkor hasznosulnak ezek az eszk6zok, ha hasznalatukat megfelel
didaktikai kornyezetbe agyazza a tanar. Attdl, ha a tanulék megnéznek a foldrajzéran egy

14 Metodikai értelemben nem tartozik a virtualis modellezés kérébe a rajzok, képek animaldsa, gif- és mémkészités vagy a
PowerPoint prezentacidk animacids megoldasainak hasznalata. Ezek csak technikdk, amelyek lehetGségeivel élhet a
szaktdrgyi oktatas is, de alapvet6en nincs a szaktargyi céloknak megfelels fejleszt6 hatasuk.

15 Fontos megjegyezni, hogy a szimuldcio oktatasban valé értelmezése némiképp eltér a kbznapi és a tudomanyos
értelmezéstdl is. A szimulacio éltaldban szamitogépes modellen vald kisérlet elvégzését jelenti olyan jelenséggel
kapcsolatban, ami a valdsagban is létezik vagy létezhetne, de a folyamat ,,utanzdsa” lényegesen egyszerlibb a valdsagnal.
16 ElérhetGsége: https://www.mozaweb.hu

17 ElérhetGsége: https://www.nkp.hu

18 Foldrajztanulashoz késziltek elérhet6sége magyarul: https://phet.colorado.edu/hu/simulations/category/earth-science
19 ElérhetGsége: https://ed.ted.com/lessons?category=geography

20 Elérhet8sége: http://www.geobronnen.com/interactive-geo-animations
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animacioét példaul a lemeztektonikai mozgasokrél vagy a viz kérforgasardl, még nem toérténik
virtudlis modellezés. Ebben az esetben az animdcié csupan az dbra- vagy képsort, a filmet
helyettesitd szemléltets eszkoz szerepét tolti be.

animacio

megtekintés felfogas értelmezés kdvetkeztetés

Az animdcidhaszndlat sémdja (szerk. Makddi M.)

A virtualis modellezés tébbnyire nem is valdsul meg a tanitasi 6rakon, csak abban az esetben,
ha a tanuldk egy folyamatot, jelenséget értelmileg feldolgoznak, felbontjak részfolyamataira,
megragadjak azok lényegét, és ezek tapasztalatait modellben altalanositjak. Ez a folyamat
azonban meghaladja a tanitdsi orak idGkeretét és a tanuldk altaldnos képességszintjét is,
hiszen gondolati elvonatkoztatdst, jé digitdlis eszkdzhaszndlati készséget és persze megfelel6
digitalis eszkdzoket és programokat, alkalmazasokat igényel. Ha a feldolgozasi folyamat végén
a tanuldk maguk, kozosen készitenének animdciét, akkor beszélhetnénk virtudlis tanuldi
modellezésrél. Természetesen az interneten elérheték konnyen kezelheté és ingyenes
animaciokészit6 alkalmazasok, amelyek segitséget jelenthetnek a tanuldk szamara a foldrajzi
tananyaggal kapcsolatos, izgalmas animéciok készitéséhez (pl. GIF animator??, Artoonix??,
Web Cartoon Maker?3). Az ilyenfajta feladatok azonban elsésorban a tanitési 6rakon kivil és
csak alkalmanként valésulhatnak meg.

felbontas altalanositas
felfogas ; elemekre, kovetkeztetés MODELLEZES
részfolyamatokra
lényeg- lényeg-
megragadas megragadas

Z & animacio
osszehasonlitas osszehasonlitas
az el6zével az el6zével

A virtudlis modellezés sémdja (szerk. Makadi M.)

Viszont szimulacidhaszndlatkor az interaktiv modellezés megvaldsulhat a foldrajzérakon is,
hiszen a szimulacionak éppen az a lényege, hogy ,manipuldlnak” vele a tanuldk,
leggyakrabban beallitanak paramétereket (pl. sebességet, anyagmindséget, h6mérsékletet,
tarsadalmi tevékenységeket, szaporodasi adatokat) és vizsgaljak, hogyan valtoznak azéltal a
jellemzG6k vagy a folyamat lefolydsa (hogyan véltoznak a formak a kézetlemezek ttkézésekor,

21 Elérhet6sége: https://flex gif animator.hu.downloadastro.com
22 ElérhetBsége: https://artoonix.hu.downloadastro.com
2 Elérhet8sége: https://web _cartoon _maker player.hu.downloadastro.com
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miként valtozik a gleccserolvadas mértéke, az dkoldgiai ldbnyom, a népesség korfaja stb.).
Fontos megjegyezni, hogy a virtudlis modellezés szoros értelmezése feltételezi azt is, hogy a
tanulok ko6zos gondolkodassal taladljak ki, hogy mely paramétereket, hogyan és miért
valtoztatnak a vizsgalddas soran és a tapasztalatokat is egymassal egyiuttmdikodve dolgozzak
fel. Mivel a készen kapott szimulacidkon adottak a valtoztathato jellemzék, a Iényeg annak
el6zetes végiggondoldsan van, hogy azok miként fogjak befolyasolni a jelenség, folyamat
kimenetelét (hipotézis), és a megvaltoztatott feltételekkel vald futtatds mintegy igazolé vagy
cafold szerepet tolt be a tanulasi folyamatban.

BT
mie_g
szimulacio
futtatas x. feltétel

megtekintés valtoztatasaval N ;

futtatas y. feltétel 5 ,

& j : Y o értelmezés kovetkeztetés
valtoztatasaval

felfogas

futtatas z. feltétel
valtoztatasaval

A virtudlis modellezés sémdja szimuldcidhaszndlatkor (szerk. Makaddi M.)

Kulcsfogalmak

interaktiv tanulds, tevékeny tanulds, applikalds, applikacid, rakosgatas, modellezés, interaktiv
modellezés, eszkdozmodellezés, homokasztal, terepasztal, virtuadlis modellezés, animacio,
szimulacio
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3. FOLDRAJZTANITAS-TANULAS GAMIFIKACIOS ELVEN

3.1. A jatékositas elméleti attekintése

A jaték valtozo szerepe az ember életében

A jaték az emberrel sziletik és vele hal, mondhatndnk, hiszen csecsemdkortdl — optimalis
esetben — végigkiséri az ember életét, természetesen életkori szakaszonként, élethelyzeten-
ként eltér6 mértékben és motivacidval. Olyan tevékenység, amit dnként, kényszer nélkiil
valasztunk, és nem egy cél eléréséért torténik, hanem 6nmagdaért, az el6késziletek és a
megvaldsulas kozben atélhetd élményért. Legaldbbis kisgyermekkorban. 12-13 éves korban
azonban a jaték mar nem az élményszerz6 fesziltségcsokkentés eszkdze, hanem az illuzié
lehet6ségének biztositdja, altala 6sszekapcsolhatd a valdsag és az elképzelt vilag. A serdiiléssel
pedig egyre inkdbb az ©onérvényesitési vagy kielégit6jévé valik. Egyre kevésbé maga a
jatéktevékenység okoz 6romot, hanem a cél elérése, azaz a gy6zelem, a nyeremény
megszerzése (Mérei F. — V. Binét A. 2016). Azonban arrél sem feledkezhetiink meg, hogy a
jaték egyben a vilag felfedezésének az eszkoze is az ember szamara. A gyermekek jaték kdzben
probaljak ki, hogy mivel mit lehet csinalni, meddig lehet elmenni a fizikai vildgban és a tarsas
kapcsolatokban egyarant. Kozvetlen vagy kozvetett tapasztalati informacidkat szereznek,
fejlédnek ismereteik, valamint gondolkodasi és kommunikaciés készségeik, szocidlis
kompetenciadik, masként kifejezve tanulnak. Noha a jatéktevékenység az életkor elbre-
haladtaval fokozatosan hattérbe szorul (példaul azaltal, hogy szaporodnak a koételezett-
ségeink, kilonféle tarsadalmi szerepekbe kényszeriiliink), a pozitiv hozadékai egész életen at
megmaradnak.

A jatékositas felfedezése a 21. szazadban

Az informdacids tarsadalom azt a roppant mérték( valtozast hozta, hogy folyton valtozo
feltételeket szab mindennapjainkban, tevékenységeinket gyorsan kell valtani, rugalmasan kell
alkalmazkodni az éppen aktudlis kritériumokhoz, helyzetekhez. Ez a felgyorsult élettempd és
kiszamithatatlansag csak ugy tarthaté fent hosszutavon, ha az ember id6nként kikapcsolja
magat a realitdsokbdl vagy megprdbalja jatékossa tenni az életét. Ezzel fligg 6ssze, hogy az
élet egyre tobb terlletén jelenik meg a gamifikacio. Bar a mdédszer még a 20. szdzad legelején
indult Utjara az Uzleti vilagban, majd terjedt el a munkahelyeken, a politikdban és a 21.
szazadban mar a hazai oktatasba is beszivargott. Ugy, hogy maig nem pontosan tisztazott,
hogy mi is az tulajdonképpen. Lehet egy gondolkoddsmod, egy mddszer, egy élmény, egy
folyamat, egy rendszer, egy termék vagy akdr mindezek egyszerre is. A gamifikacié —ahogyan
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magyarul elterjedt: jatékositas?® — oktatdsi szemszdgbdl nézve tulajdonképpen egy olyan
modszer, ami a jatékokbdl dtvett elemeket alkalmaz nem jatéktevékenység (pl. munkavégzés,
tanulas, sportolds) sordan. Nem jatszva tanulnak a gyerekek, hanem a tanarok a jatékok
mUikodési elvei alapjan épitik fel a tanulasi folyamatot. A jatékelemek felhaszndldsanak az a
célja, hogy motivalja, aktivizdlja a folyamatban résztvevéket, és ezaltal hatékonyabban
végezzék a feladatukat.

A jatékelemek oktatasban vald hasznalata nem Uj taldlmany, a magyarorszagi altalanos
iskolakban az 1970-es évek 6ta jelen van nemcsak az alsé, hanem még a felsé tagozatban, igy
a féldrajztanitdsban is. Az 1970-90-es években a didaktikai jatékok?> hasznalatét
szorgalmaztak a tantervi el6irdsok és a szakmddszertani tankdnyvek. Ennek eredményeként
rendszeresen oldottak meg a tanuldk lottét, totdt, keresztrejtvényt, szd-, betl- és
képrejtvényt stb. a fdldrajzérdkon, amelyek tartalma a tananyaghoz kapcsolddott, és
leggyakrabban pihentetésként, motivdacids vagy osszefoglalasi céllal hasznaltak a tanarok. A
gamifikacié azonban tobb ennél. Nemcsak azt jelenti, hogy kisebb-nagyobb jatékelemeket
bevisziink a tanitdsi-tanuldsi folyamatba, hanem a jatékossagra helyez6dik a hangsuly.
Versenyszer(i helyzetekben kihivas elé allitia a tanuldkat, aprébb teljesitményeikkel is
pontokat gyljthetnek, és id6szakonként mérfoldkdveket teljesitenek, amiért jutalom jar.
Tehat nem az epizddszer( jatékhelyzetek, hanem maga a jatékos kdntdsbe bujtatott tanuldsi
folyamat és annak élményszer(i megélése a lényeg. Kétségtelen, hogy az ilyen tipusu tantas-
tanulas jelentds tandri munkabefektetést igényel, de ez a mddszer hatékonysaga és
élményszerlsége miatt sokszorosan megtériil.

A jatékgondolkodas

A jatéknak a tanulasi folyamatba valé beillesztése természetesen nemcsak az eredményes
tanulast el6segit6 pozitiv élmény érdekében torténik, hanem a gondolkodas fejlesztéséért is.
Fogalmazhatunk ugy is, hogy a foldrajztanar — ha helyesen értelmezi a feladatdt — nem
foldrajzot tanit, hanem gondolkodast, ami segit a foldrajzi-kdrnyezeti problémak megértésé-
ben, felismerésében és megolddsaban. A gondolkodasfejlesztésnek az elméleti (filozofikus-
tudomanyos) problémak helyett a mindennapi életben el6fordulok megoldasat kell segitenie.
Ennek eredményes Utja lehet a jatékgondolkodas muiveltetése a tanuldkkal. Hatterében az a
gondolati cselekvéssor all, amit egy Uj termék piaci alkalmassdgdnak megallapitdsa soran is
végeznek, tehat az életb6l vett mintan keresztll torténik az iskolai fejlesztémunka. A

24 A gamifikacio az angol ‘'game’ (jaték) és a ’fication’ (valamivé alakitas) szavakbdl eredeztethetd. A ’game’ nem kotetlen,
spontdn jatékot ("play’) jelent, hanem egy cél eléréséért folyo tevékenységet, igy ebbdl az értelmezésbdl kifolydlag a
jatékszer(sités kifejezés hasznalata lenne helyesebb.

25 Didaktikai jaték: a tanitas-tanulas folyamatdaba épitett jaték vagy jaték elem, amely valamely didaktikai mozzanathoz
kapcsolédik el6segitve a motivalt, ezaltal hatékonyabb tanulast.
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hipotézist6l az érvényesség megdllapitdsdig vezet§ uton divergens?® és konvergens?’

gondolkodasi fazisokon mennek keresztiil a tanulék. A Iényeg abban van, hogy a tanuldk
kozosen kigondolnak egy (néha tobb) valaszkeresési utat és tesztelik annak
miikodéképességét. Legkonnyebben olyan példakban értik meg az effajta gondolkodast,
amelyeket a gyakorlatban is megvaldsithatnak. Példdul kiprobalhatjak, hogyan hat a
kornyezeti feltételek valtozdsa vagy a talaj min&sége a novények fejl6désére, vagy
felmérhetik, hogy milyen attitlidvaltozasokkal jar a hulladékgydjtési méd megvaltoztatasa az
iskolai kornyezetben.

. g kiprobalas
otletelés

A jatékgondolkodds sémadja (szerk. Makadi M.)

3.2. A jatékositas dsszetevoi

A jatékélmény és a teljesitmény kapcsolata

A gamifikdcio — eredetébdl és jellegébdl fakaddan — jatékélményt nydjt a résztvevéknek, mert
tevékenységeik ugyan tanuldsi kornyezethez kotottek, de versenyeznek és kiilonféle tartalmi
vagy helyzetbdl adddo kihivasokkal szembesilnek. A versenyhelyzet 6nmagaban is kihivas és
élmény a tizenéveseknek. Ha a feladatmegoldasok sordn kisebb-nagyobb kudarcok érik is
Gket, folytathatjak a jatékot (nem kapnak elmarasztalast vagy bintetést, nem esnek ki a
jatékboal), tehat az élvezet fennmarad, ami Ujabb kihivasok megolddsara 6sztondz. Persze csak
akkor, ha a kihivas megfelel a tanuldok aktudlis képességszintjének, pontosabban annyival
meghaladja azt, hogy még kis eréfeszitéssel teljesithet6. Fontos, hogy a feladat ne legyen tul
nehéz a tanuldk szamara, mert akkor a jatékbdl szamukra leklizdhetetlen iskolai feladat valik,
elmarad a siker reménye és annak motivacios jellege is megszinik.

26 Divergens gondolkodas (széttartd, elagazd): nem szokvanyos gondolkodasmad, amely képes kapcsolatot teremteni a
latszélag nem Gsszetartozo elemek kozott is (kreativitds).

27 Konvergens gondolkodas (6sszetarto, szlikit6): a logikus kovetkeztetéseken és a szabalyok felismerésén alapuld
gondolkodasmaod.
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valasztasi lehetGség

hibazasi lehetdség hattérfolyamatok

visszajelzés

)

szerepjaték
torténetbe agyazas

élvezet
kihivas
versenyzés

jatékélmény kiils6ségek

A gamifikdcio 6sszetevdi (Langendahl, P-A. et al. 2016 alapjdn szerk. Makddi M.)

A jatékélményt a gamifikacios tanuldsi kornyezetben kézzelfoghatd kiilséségek is fokozzak.
Ezek olyan eszkdzok, amelyek pszichésen 6sztondznek: minél tobb pontot kapni, megszerezni
egy jelvényt vagy feljebb kerllni a ranglistan a tarsak kozott. A jelvények egy-egy teljesitési
szint elérésével érdemelhetSk ki (pl. sikeresen tud tdjékozédni GPS-sel a terepen, tud
Excellben diagramot szerkeszteni, minGségi projektproduktumot képes késziteni). Akkor
igazan értékes a jelvényekért valé versengés, ha annak keretét ugyan az adott megtanulandd
tartalmak adjak, de az értéket a hozzajuk kapcsolddo készségek képviselik. Fogalmazhatjuk ezt
ugy is, hogy a tartalom tuddsa az alap, azokért nem vagy csak kevés pont kaphaté. Viszont jar
minden olyan teljesitményért, ami a tartalom felhasznalasaval, hasznalataval fligg Ossze.
(Példdul nem jar pont azért, ha egy 5. osztalyos tanulé el tudja mondani, hogy mi a térkép,
viszont azért mar igen, ha egy feladathelyzetben meg tud meghatarozni tavolsagot a vonalas
aranymérték segitségévél. Pontot szerezhet 9. osztalyban az aktuadlis id6jards-jelentés
értelmezésével, de nem jar pont azért, ha definidlni tudja a frontot vagy a ciklont.) Nem a
témazdré dolgozat eredménye a pontszerz6?8, hanem valamely teljesitett feladat. A
pontozassal folyamatos visszajelzést kapnak a tanuldk a teljesitményeikre. Egy megallapitott
pontmennyiség utan szintet Iéphetnek, és egy Uj szinten folytathatjdk a pontgydjtést. A szintek
atlépése viszont késleltetett visszajelzést ad, 0Osszegz6 jellegl, egy elmult idGszak
teljesitményére vonatkozik. Fontos megjegyezni, hogy a jaték alapveté jellemzdje, hogy a
szabalyai a jaték megkezdése el6tt minden résztvevé szamdra ismertek, egyértelmiek, azok
menet kdzben nem valtoznak. igy a gamifikalt tanuldsi folyamat soran is allandéknak kell
maradniuk (legaldbb egy-egy szakaszan belil).

28 | ehetséges olyan pontrendszert is kidolgozni, amibe beszamitanak a témazaré dolgozatok, de abban az esetben szamitani
kell arra, hogy a tanuldk varidlnak a dolgozat- és az egyéb pontok ardnyaval, és elveszi a figyelmet a tartalmi tudas
megszerzésérdl.
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A jelvények megszerzése pontrendszeren is alapulhat, bizonyos mennyiség(i pont dsszegydj-
tésével a tanuld magasabb , kategdridba” |éphet, Ujabb vagy magasabb szintet jelentd jelvényt
érdemel ki. A jelvények arrdl tanuskodnak, hogy a tanuld elvégzett egy kiilonleges, egy nehéz
feladatot, vagy elért egy adott szintet (Fromann R. — Damsa A. 2016). A kit(iz6ként hasznalt
jelvények a csoporthoz tartozas kifejez6i is a gyermekkozosségben, nyilvanvaldéan az
oktatasban ezek elsGsorban az egyes képességek koriil szervez6dd, a teljesitmények alapjan

kialakuld csoportok. A pontokért és a jelvényekért valé verseny pedig jelentds tanulasdsztonzé
lehet.

\ Vagyak (cselekvések)

Kiils6ségek

v . . : ., . masok
(eszko6zok) jutalom statusz eredmény | onkifejezés = versengés

segitése

Pontok ++ + + + +

Szintek ++ + )

Kihivasok + + ++ + + o
| Virtualis javak + + + ++ +

Rangsorok + + P +

Ajandékozas,

o s an A + + + 4+
segitsegnyujtas

A vdgyak és a kiilséségek kapcsolata (++ egymdsnak megfelelé metszéspontok, + kimutathato hatds)
(Bunchball 2010%° alapjdn)

A gamifikaciét tdmogatoé tanulasi kornyezet

Ahhoz, hogy a tanulé valéban jatékként élje meg a tanulasi folyamatot, tdmogaté hattérre van
sziikség. Ebbdl a szempontbdl talan az a legfontosabb, hogy érezze, nem baj, ha valamit nem
jol csinal vagy nem teljesen helyesen gondol, az természetes eleme nemcsak a tanulasi
folyamatnak, hanem a mindennapi életnek is. A hibdk azért vannak, hogy tanuljunk beldlik. A
helytelen eredménnyel valdé szembesilés a tamogatd kdzegben a tartalom Ujragondoldsara
vagy ismételt nekirugaszkodasra serkent. A tanar is felhasznalhatja a tévedéseket, és tobbféle
korrekcids stratégidval vezetheti ki azokbdl a tanuldkat. A nem teljesen helyes tanuloi
megolddsok esetében a j6 elemeket kiragadva és megerdsitve a helyes iranyba vezetheti a
gondolkodast, vagy radobbentheti a gyerekeket a megoldas képtelenségére. Jatékosan
kockaztatdsra is Osztonozhet (probald ki és nézd meg, hogy igy mire jutottdl!), vagy
Ujratervezésre késztethet, ezaltal a tanuldk Gjra végigjarjdk a modositott feltételeknek
megfelel6 gondolati 6svényeket.

A hibazasi lehet6ség mellett kiemelten fontos, hogy a tanulék minden teljesitményiikre
azonnal érdembeli és tdmogatd visszajelzést kapjanak. Ahhoz, hogy a 7Z*° és az Alfa3!
nemzedék (netgeneracid) teljesitési hajlanddésaga hosszabb ideig fennmaradjon,

29 http://www.bunchball.com/sites/default/files/downloads/gamification101.pdf
30 Az 1995-2010 kozott szuletettek
31 A 2010 utan szlletettek
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folyamatosan, djra meg uUjra meg kell erésiteni tevékenységiik pozitiv, helyes elemeit, de
mellette a hibakbdl kivezets utat is meg kell mutatni szamukra (Iasd fejleszt6 értékelés). Azon
tul, hogy a teljesitményre azonnal visszajelzést vagy értékelést kapnak, az egyes tanulasi
szakszok (pl. témakor, projekt, témahét, félév) végén is szikséges Osszegezni a
teljesitményiket azért, hogy el tudjdk helyezni a munkajukat a tartalmi és a képességi
kovetelményekhez mérten és magukat a tdrsaikhoz képest. A visszajelzésnek azonban a
koznevelésben mindig arrdl is szélnia kell, hogy a tanulé Onmagahoz, kordbbi
teljesitményeihez képest milyen iranyban és mennyit fejl6dott. A jatékositds pontrendszere
éppen ezt az egyéni, személyes fejlédést jutalmazza.

A nagyon kiilonb6z6 tudas- és képességszinttel rendelkezd tanuldk szamdra csak akkor lehet
eredményes az oktatds, ha sajat utjukat (is) jarhatjak. Sziikségik van olyan tanulasi
kornyezetre, amelyben valaszthatnak feldolgozasi mddok, tanulasi stratégidk, bejarasi
utvonalak kozott. Taldn a magyar koznevelési rendszernek ezen a teriileten vannak a
legnagyobb hianyossagai, a differencidlas szinte csak elvi lehet6ségként adott. Pedig a
projektekben vald munka, az offline és az online tanuldsi terek mar biztositjdk az elvi és
technikai feltételeket. Mint ahogyan annak sincs semmi akadalya, hogy a tananyagot ne
tankonyvi leckék sorozataként ,szenvedjék el” a tanuldk, hanem lassak, esetleg
megtapasztaljak a tananyag és a mindennapi élet kapcsolatat.

A tudomanyteriiletekre parcelldzott vildg nem befogadhatd a tizenévesek szdmara, mert a
valdsagban szerzett tapasztalataik komplexek, igy a valésdg nem vagy csak nehezen
egyeztethet6 Ossze a tananyaggal. Ezért is nagyon fontos, hogy a tananyagot térténetbe
agyazza a tanar. Vagyis ne elképzelhetetlen hegységekrdl, régidkrél, gazdasagi valsagrol,
kornyezeti krizisr6l tanuljanak, hanem valés helyzeteket, életeket, emberi sorsokat,
problémadkat ismerjenek meg (pl. esettanulmanyokban, filmrészletekben, valds
elbeszélésekben). A konkrét eseti példakrél mar lehet véleménylik, gondolatuk a diakoknak,
igy azok gondolatilag megkozelithet6k, a hozzajuk k6t6d6 foldrajzi tartalmak feldolgozhaték.
Feldolgozhaték elméleti Uton és dramamddszerekkel (amikor lehetGségiik van beleélni
magukat egy szerepbe, egy helyzetbe). A torténetbe dgyazas persze nemcsak azt jelenti, hogy
a tananyagtartalmat életkozeli helyzetbe helyezi a tandr, hanem azt is, hogy a tanulas elszakad
a hagyomanyos keretektél. Elképzelhets, hogy fantasztikus torténetbe 3agyaznak valds
eseményeket, egy kitalalt kerettorténetbe helyezik az iskoldban a témahetet vagy a
témanapot, amiben a tanuldk aktiv résztvevék, megvaldsitdk (pl. Udilbszigeteket hoznak
létre, valamely globalis vallalat termékének gydartasara rendezkednek be, pénz- és
termékpiacot mikodtetnek), vagy a kerettorténet szereplSi b6rébe bujva gondolkodnak
foldrajzi tartalmakrél, oldalnak meg kisebb-nagyobb feladatokat, valdsitanak meg célokat. S6t,
a tanuld a tanulasi folyamatban egy karaktert személyesit meg, és egy eseménysoron halad
végig (story-line) a kitlzott célja felé.
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3.3. A jatékositas digitalis eszkdzrendszere

A jatékositas elmélete és hagyomanyos gyakorlata sem feltétlenil igényli a digitalis, az online
technikdk hasznalatat, mondhatjuk, hogy technikatdl flggetlen mddszer. Ugyanakkor a
digitalis eszk6zok alkalmazasa nemcsak a digitalis nemzedék jatékélményét fokozza, hanem
k6z6s kommunikacidéra alkalmas munkafeliileteket kinalhat és konnyen kovethetévé teheti a
teljesitményeket. Ahdny iskolai helyzet, annyiféleképpen valdsithaté meg, és akkor j6, ha a
tanarok és a tanuldk kdzosen hozzak |étre sajat gamifikacids elven torténd tanulasi folyamatuk
keretrendszerét.

A j6 mikodés egyik alapfeltétele egy jatékositdsra alkalmas digitdlis tanterem. Barmely
digitalis tanterem alkalmas lehet ra, de olyan is van, amelyet kifejezetten ebbdl a célbdl hoztak
létre és ma mar klasszikusnak szamit (pl. ClassDojo3?, Schoology®3). A tanulasi tevékenység
»iskolan-kiviliségének” illuzidja annal er6sebb, minél tobb kiilsé személy (pl. sziil6, testvér,
civil szervezet szakért6 tagja) vesz részt benne, és kozosen épitik fel a kihivasok rendszerét,
allapitjdk meg a mérfoldkdveket, alakitjdk ki a pont- és a jelvényszerzési rendszert. A
tanuléknak lehet8ségiik van avatart3* késziteniiik, és a tanulasi folyamat soran azt épitik fel.

et
& o

= |(9]9]0]
i M| (0] (o] (0]

Egy avatarépité alkalmazds (képernydbfelvétel, forrds)

A jatékositott oktatdsban sziikség van az interakcids lehet6ségek biztositasdra a
csoportmunkaban dolgozé tanuldk kozott, illetve a tanuldk és a tanar (és esetleg mas kiilsé
személyek) kozott. A tanuldk Gizeneteket kiildenek, anyagokat osztanak meg, ellenérzik és
értékelik egymdas munkajat (pl. a GoalBook® feliiletén). Az ilyen munkdk sordn idénként

32 Elérhet6sége: https://www.classdojo.com

33 Elérhet6sége: https://www.schoology.com

34 Avatar: tulajdonképpen hasonmas, profilkép, egy valds személy megjelenési formaja a webes kézénség el6tt (lehet egy
onarckép, egy cselekvési foto, egy kitalalt személy rajza, egy ikon stb.).

35 ElérhetBsége: https://goalbookapp.com
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sziikséges a tanuldi anyagok, munkak, informacidk kozotti rendrakds a tanar altal. Segithetik
a munkdjat rendszerezd és olyan alkalmazasok, amelyekben differencialt feladatcsomagok
kildhet8k az egyes tanulék vagy a munkacsoportok szdméra (pl. CourseHero®®). A
gamifikacidban az értékelési rendszer a legbonyolultabb és jelentés adminisztraciot kivan,
amely nem is képzelhet6 el masként, mint erre a célra kifejlesztett rendszerekkel. A pontok
kovetésében, valamint a kihivasok, a mérfoldkdvek teljesitésében és a hozzajuk kapcsolodd
jelvények generdlasaban és kildésében nagy segitség lehet egy jo alkalmazas (pl.
OpenBadges®” vagy ClassBagdes).

A vildgon sokfelé felismerték a Minecraft®® videdjatékban rejlé tanulasi lehetéségeket, igy az
szinte a gamifikacios jatékok origdjava valt. Az oktatas céljara kifejlesztett valtozatdban, a
MinecraftEdu®*-ban példaul a tanuldk nemcsak avatart alkothatnak maguknak, hanem
kilénb6z6 vildgokban (foldrajzi helyeken) kalandozhatnak, exportalhatnak-importalhatnak
vilagokat (egymas kozott, s6t még szelfikkel is dokumentalhatjak az ott atélt kalandjaikat (azaz
tanulasi folyamatukat). Kivaléan felhaszndlhaté ez a jatékfellilet példdul a tipikus tajak,
orszagcsoportok vagy régiok foldrajzi jellemzSinek élményszer(i feldolgozdsara. Persze nem
kell feltétlendl ilyen komplex gamifikacios keretjatékban gondolkodnia a féldrajztanarnak,
kisebb feladattipusok (pl. honfoglald, tabu, torpedd, bingd, széparbaj) ismétlésével is igen
érdekes és hatékony tanulasi folyamat épithetd fel. A sajat maga altal kifejlesztett jatékokon
tul felhaszndlhatja és tovabbfejlesztheti nagy jatékgyljtemények feladatait. A hazai fejlesztés
gylijtemények kozil kiemelhetd az OkosDoboz, a nemzetkoziekbdl pedig a Classtools*®.

Kulcsfogalmak
jaték, didaktikai jaték, gamifikacid (jatékositas), jatékgondolkodas, jatékélmény, gamifikacids
kils6ségek, gamifikacids hattérfolyamatok, hibazasi lehet6ség, visszajelzés, digitalis tanterem

36 ElérhetGsége: https://www.coursehero.com

37 ElérhetGsége: https://openbadges.org

38 Minecraft egy svéd fejlesztési videdjaték, amiben a jatékosok egy részekre osztott vildgot fedezhetnek fel, ami tele van
foldrajzi jellegzetességekkel és fantaziakkal, felhasznalhatjak a nyersanyagait, eszkozoket készithetnek, épitményeket
épithetnek és harcolhatnak vagy egyuttmikodhetnek masokkal.

39 ElérhetBsége: https://education.minecraft.net

40 ElérhetBsége: https://www.classtools.net
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4. KOzOS TANULAS A VILAGHALON

4.1. A kozos , nettanulas” hattere

Generaciovaltas és eszkdozhasznalat

A 21. szdzad — a korabbiakkal nehezen 6sszehasonlithatd — vilagarél és a netgeneracidrél mar
esett sz0 a jatékositas kapcsan is. Az informacidés tarsadalom Uujfajta készségekkel és
motivacidkkal bird ,,embertipust” hozott létre (homo digitdlis). Ma mar 6k az iskoldk tanuléi,
mikdzben tandraik tobbsége az internetet nem vagy csak korldtozottan haszndlja. E
tekintetben roppant nagyok a generaciés kilonbségek, mert a tanarok (a netet kevéssé
hasznaldk) és a tanuldk (a netgeneracid tagjai) alapvetéen masként gondolkodnak, masként
mikodnek. A tizenévesek online élnek, szlinetnélkili kapcsolatban vannak egymassal,
folyamatosan kommunikdlnak. Kommunikacidjuk részben a vildghdléon zajlik azonnali
reakciokban (pl. csetlenek a Facebookon, a Messengeren) vagy rendszeres tevékenységként
(pl. blogolnak, vlogolnak, influenszerkednek?®!). Az internetes életmdd koévetkeztében
személyes kapcsolataik is alapvetSen kiilonboznek a korabbi nemzedékekétél. Parhuzamosan
két vildgban élnek, a valds és a virtudlis vildgban, és eszkdzeiket, kommunikaciés formaikat
egyidejlileg kezelik (multitasking®?).

Az egyértelmliséget és a gyorsasagot preferaljak, hiszen az interneten hozzaszoktak a szinte
azonnali informaciéhoz jutdshoz és cseréhez. Talan ezzel fligg Ossze az is, hogy a
feladatmegoldasokat, a tanulast az utolsé pillanatra hagyjak (’just-in-time’ tanulds). Bar
tudjak, hogy nem minden interneten elérhetd informacid helyes, de azok igazsagtartalmarol
egymassal kommunikalva dontenek. Gondolataikat, cselekvéseiket a kovetési torekvés, a
kortarscsoportnak valé megfelelés vagya mozgatja, vagyis kivilrdl iranyitottan élnek (bar ez
gyakran nem tudatosul benniik). A kapott vagy vélasztott kortarscsoporton kivdli (pl. tanar,
szUl@) irdnyitast nehezen viselik. Viszont a kozosséghez valo tartozas tudatanak erds pozitiv
kovetkezménye a kooperacidkészség és a kozos felelGsségérzet. Mindebbdl kovetkezik, hogy
napjaink tanitdsi-tanuldsi folyamatanak lényegesen kiilonboznie kell a hagyomanyostdl, és az
iskoldknak nem tiltaniuk kellene a digitalis eszk6zhaszndlatot, hanem alapvet6en erre kellene
felépiteni egy kooperativ digitalis oktatdsi rendszert. Ehhez tegylk hozza, hogy a féldrajz olyan
tantargy, amely lényegébdl fakaddan igényli a folyton valtozd vilagban valé folyamatos
naprakészséget, a valtozasok nyomonkovetését, ami digitdlis informacidszerzés és
kommunikalas nélkil ma mar nem is megoldhato.

41 Influenszer: véleményvezér, valdjaban human reklamhordozé.
42 Multitasking: egyidej(i parhuzamos feladatvégzés, ami a cselekvések dsszecslszasaval és figyelemmegosztassal jar.
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nem hasznal internetet internetet haszndl

(Gutenberg-generacio) offline él6 online élé

/—ﬁ (netgeneracio)
=

megtanulta a nethasznalatot, belesziletett a nethasznalatba
de kényvalapon gondolkodik

idénként belép a netre folyton a neten van
a hagyomany iranyitja gondolatai iranyitjak folyton kommunikal
elszigetelt egyén elszigetelt egyén a kortarsak iranyitjak
de kooperacioképes behal6zott egyén

Generdciovadltds a 21. szdzadban az internethaszndlat szempontjabdl (Nyiri K.43 alapjdn szerk. Makddi M.)
A netgeneracio tanulasfelfogasa

A netgeneracid tagjai altalaban masként vélekednek a tanulasi folyamatrdél mint a tandraik, és
masként is gondolkodnak. A tanarok gyakran mondjak, hogy egyre kevesebbet teljesitenek a
felnévekvé korosztalyok. Ez azonban helytelen megkozelités, hiszen nem mennyiségi a
valtozads, hanem minGségi. A hagyomdnyosan linedrisan épitkez6 tanulasi folyamat (pl. mindig
Ujabb és Ujabb foldrajzi teriiletekkel ismerkednek meg hasonld algoritmikus sémak alapjan)
naluk kevésbé mikod6képes. Viszont kivaldan teljesitenek azokban a feladatokban, amikor
meglévé tudaselemeket kell 6sszeilleszteni Uj, masfajta logikdval és lehet6leg a tarsakkal
egyltt, kozosen. A feladatmegoldasok alkalmdaval el6bb 0Osszeszedik amit tudnak, majd
megprobaljak osszerakosgatni esetleg anélkil, hogy lenne elképzelésiik arrdl, mi lesz az
eredménye (‘'majd lesz bel6le valami’ gondolkodas). A hosszabb ideig tartd, netdn monoton
m(iveleteket nehezen viselik, tirelmetlenek és eredmény orientaltak?. A hosszu, linedris
gondolatmeneteket elutasitjdk, helyette a kis és elagazé gondolategységeket részesitik
elényben. Szivesen keresnek vaktdban az interneten, egy-egy szimpatikusnak talalt link
alapjan. Mondhatjuk, hogy képernyéméret(i egységekben érdemes szervezni szamukra a
tanuldst. Az olyan feladatokat végzik szivesen, amelyekben gyors és latvanyos eredményekre
jutnak. Kozottik is kitlintetett szereplik van azoknak, amelyekben cselekvéseik altal
tanulhatnak (,learning by doing*”). Ezzel fligg 6ssze az a tapasztalat, hogy a szévegalapu
tanulast nem kedvelik, ezért nem hasznaljak szivesen a tankoényvet (ha az sok és 6sszefliggd
szOveget tartalmaz). Ugyanakkor célszer(ien hasznaljak, ha abbdl informacidkat kereshetnek

BNyiri Kristof: Homo digitalis —a 21. szdzad embere c. interjubeszélgetés alapjan (forras)

44 Az eredményorientéltsag ezesetben arra vonatkozik, hogy gyorsan akarnak latvanyos eredményt elérni, de csak annyi
energiat fektetnek a tevékenységekbe, amennyirél igy gondoljak, elég a céljaik eléréséhez (pl. az elfogadhatd
teljesitményhez vagy az adott osztalyzathoz).

45 Learning by doing : cselekvés Utjan valod tanulds modszere, amit Dewey, J. amerikai pszicholdgus dolgozott ki.
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ki egy-egy kérdés megvdlaszolasakor. Fontos lehet az is, hogy a tanuldsi produktumaikat is
szivesen és azonnal megosztjak tarsaik kozott. Példaul ha elvégeznek egy vizsgélati feladatot,
Osszeraknak egy analdg tablét vagy modellt, azonnal lefotdzzak és tovabbitjak az éppen jelen
nem lévé tarsaiknak (és hogy hiteles is legyen, a fotdkon 6nmaguk csak csoportjuk is szerepel).

Gondolkodasi szintek helyett parhuzamossagok

Tobbszor hangsulyoztuk mar, hogy a foldrajztanulds lényege a gondolkodas. Csakhogy a
gondolkodasi képességek mast jelentenek a hagyomanyos tanulasi folyamat megkozelité-
sében, mint az online terekben. Nemcsak abban a tekintetben, hogy a vildghaldn felhalmozott
tuddsanyagban vald vdlogatds, a célnak megfelel6 informacidk megtaldldsa masfajta
gondolkodast kivan, hanem abban is, hogy e folyamatban hatékonyan kell egytttmdkodnitik
egymassal a kilonb6z6 ismeret- és gondolkoddsi szinten 1évé tanuldknak. A hagyomdanyos
tanuldsi folyamatban megszoktuk, hogy a gondolkodasi szinteket egymas utan, egymasra
épitve fejlesztjlik vagy aszerint differencialjuk a tanulék munkavégzését. Ehhez tobbnyire a
Bloom-féle taxondmiarendszert*® vessziik figyelembe, amiben a tudasszintek hierarchikusan
éplilnek egymasra az emlékezéstSl az alkotdsig. A neten vald egylittm(ikod6 tanulasban
viszont a gondolkodasi szinteknek megfelel6 m(iveleteket nem egymadst kévetéen, hanem
gyakran parhuzamosan végzik a tanulok, igy az azokkal kapcsolatos kompetencidk egyidejlileg
fejlédhetnek. Mivel egyszerre kényszerililnek tobbféle hagyomdanyosan értelemezett szintet
hasznalni, alapvet6en egymasra vannak utalva a didkok, a koz6s munkavégzés, az
egylittm(ikodés vezet eredményre.

elemzés

felhasznalas

értelmezés

emlékezés

A mddositott Bloom-féle taxonémia hierarchikus Az e-learninghez kapcsolddo tuddselemek (Holmes,
tuddsszintjei (Lu, R. — Overbaugh, R. C. 2009 alapjdn) B. — Gardner, J. 2006 alapjan szerk. Makadi M.)

46 Bloom-féle taxondmia: a tudas fejlédési szintjeire épilé hierarchikus rendszer( modell, amelynek kognitiv szintezésére
épul a legtébb tanterv és kbvetelményrendszer. Mddositott véaltozataban (2009) a legmagasabb szint mar nem a kritikus
gondolkodas (értékelés), hanem a problémamegolddson és tevékenységen alapuld alkotas.
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4.2. A haldézati tanulas helye a tanulaselméletek k6zo6tt

Egyértelmlien kimondhatjuk, hogy az oktatasi rendszert jelenleg is a kognitivista tanulasi
szemlélet hatarozza meg. Mas elméletek — mint példdul a konstruktivizmus vagy a
konnektivizmus — csak extravagans kivételként bukkannak fel annak ellenére, hogy
egyértelmdlen tapasztalhatd, a hagyomanyos tanitds-tanulasmodell a gyakorlatban mar nem
mikodéképes, nem tarthaté fenn. A netgeneracié szamara ,,...a tudast mar nem az informacié
birtokldsa, hanem az elektronikusan hozzaférheté végtelen informacidaradatban vald
eligazodds képessége hatarozza meg” (Castells, M. 2003%). A digitdlis korszak
tanulaselmélete, a konnektivizmus (hdaldzati tanulds) a tuddselemeket (informacidkat,
mintazatokat, tapasztalatokat és képességeket) 6sszerakd kdzos tanulasra épil. Ennek soran
— szemben a koznapi iskolai gyakorlattal, a cél nem az Uj tudas reprodukdlasa a révidtavu
memoaridban, hanem — az Uj tuddselemek beillesztése a tanulék meglévé tudasrendszerébe,
annak tudatositdsa, és ezen keresztil beépitése a hosszitavi munkamemaoridba“.

Behaviorizmus® Kognitivizmus®®  Konstruktivizmus®! | Konnektivizmus

Haldzatalapu, minta-

Tanulas Megfigyeld, Strukturald, K6z6s alkotas, . .
Ly - (s . B (s . zatok felismerése és
maddja viselkedéskdézponti  |modellezd egyéni értelmezés

értelmezése

Nincs hagyomanyos [Nincs hagyomanyos

El6re meghatarozott [Uj informécidk csato- L . -
tanterv, tanulasi terv, [tanterv, tanari

Tervezettség

Iépések sorozata lasa a meglév6khoz o e s e or s
tandri facilitalas facilitalas
Y . , e Elkotelezettség, A halozat kapcsolata-
Befolydsolé |Visszacsatolas, Meglévé sémdk, . €6 arkap
z = . P . részvétel, kérdezés és |inak mélysége,
tényezG6k jutalmazas, blintetés [tapasztalatok ) L,
gondolkodds erdssége
El6zetes tudas, ta- Alkalmazkodasi

A memoria |lsmétlés altal bevésett|Kddolas, tarolas, e .
pasztalatok Uj értel- |[mintdzatok, munka-

szerepe ismeret el6hivas . . . foos
mezésbe helyezése [memdria-mozgdsitds
fo (1. Egyuttmkodés és Meglévé csomdpon-
Atviteli . , A tudas masolasa ,gy , & , P .
. Inger, kérdés — vdlasz (s 2 tobb szempontu tokhoz vald kapcsolé-
technika strukturalas altal L ,
megkozelités das
. o L Kuls6 motivacié ” s Tarsak altal formalt
Motivacio Kilsé motivacio P Belsé motivacio Y L,
féként latvannyal belsé motivacio
Tipikus Feladatorientalt Ervelés, vilagos cél-  |Projekttanulds, nyitott[Fogalomtérképek,
tanulasi tanulds, frontalis kitlizés, probléma- kimenetell feladatok, [integrald, 6sszegz6
helyzet oktatas megoldas esszé tanulmanyok

A négy tanuldselmélet (forrds: Siemens, G. 2008°? alapjdn, dtdolgozta Makddi M.)

47 Castells, M. (2003): The Rise of the Network Society. Blackwell Publishers. The Information Age. IlI. 1-2.

48 Munkamemoria: a Baddeley, A. angol pszicholdgus altal kidolgozott (és 2000-ben atdolgozott) modell szerint a révidtavu
emlékezet aktiv, dinamikus rendszer, amiben az 6sszetevék egymassal kdlcsonhatdsban mikodnek.

49 Behaviorizmus: olyan tanuldsi elmélet, ami a tanulast a kiils6 ingerekre vald reagalas, az Uj ismertek megszerzési
folyamatanak, a tanuldkat pedig passziv befogaddknak tekinti.

50 Kognitivizmus: olyan tanuldselmélet, amely az elme belsé tevékenységére, a mentalis folyamatokra fokuszal.

51 Konstruktivizmus: olyan tanulasi elmélet, amely a tevékeny tanulasra koncentral, a tanuldk egylittm(ikodve, de maguk
épitik a tuddsukat a mar meglévé és éppen aktuadlis tapasztalataik alapjan.

52 Siemens, G. (2008): Learning and Knowing in Networks: Changing roles for Educators and Designers, ITForum for
Discussion, 2008. januar 27
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A haldzat kifejezés ebben a modellben nem csak azt jelenti, hogy a tanulas soran a tanuldk a
vilaghaldt haszndljdk. Sokkal inkdbb azt, hogy egymassal folyton m(ikédé kommunikacids
haldzatba vannak kotve, megosztjdk és kicserélik egymdssal az informacidkat, a
tapasztalatokat, a gondolatokat, és ezen keresztiil gyarapszik, mélyil a tudasuk. Ezen a logikan
tovabbhaladva a tanulds nem egy feladathoz, egy tandérahoz, s6t nem is egy tantargyhoz
kotott, hanem a tevékenységekhez, és egész életen at tart valamilyen formaban. A személyes
tuddsok hdaldzatba szervez6dnek, és az igy Osszeadott tudas a tanulasi folyamat minden
résztvevéjében leképezbdik (valamilyen szinten) és ismét egyéni tudasforrassa valik.

multimédia rovidtava hosszatavu
bemutaté memoaria munkamemoria meméria
. vélogatas s20 rendszerezés ssze“
szavak hallas —'hangalap mentalis "
modell \ = elsgdleges
% tudas
- 'L 1l w
... Valogatds |atvany rendszerezés vizualis =
képek —— latas _>képalap mentalis /
modell

Az uj tuddselemek beéplilése a hosszutdvu memdridba a hdldzati tanulds sordn (szerk. Makadi M.)
4.3. Haldzati tanuldssal 6sszefiigg6 modszerek a foldrajztanitasban

Az aldbbiakban néhdny, a féldrajztanitasban is alkalmazhaté mddszert mutatunk be, amelyek
a halézatitanulas-elméletre épiilnek és igénylik az online térben vald tanuldi kommunikaciot,
véleménycserét, egyittdolgozast. Ezek a moddszerek eredeti formdjukban elsGsorban
alkalomszerlen (pl. évente néhanyszor vagy témakorénként egyszer) illeszthet6k be a hazai
oktatasi rendszerbe, de egyes elemeik kiemelve is jél hasznosithatok.

Digitdlis torténetmesélés

Mint mar emlitettik, a mai didkoknak fontos, hogy megosszak kortarscsoportjaikkal azokat az
eseményeket, amelyeknek részesei. A digitdlis torténetmesélés (digital storytelling, réviditve
SDT) olyan tanuldsszervezési stratégia, ami megtanitja, hogyan kell a szdmukra fontos
torténéseket masoknak tovabbadni, azaz elmesélni kulonféle IKT-eszk6zok, fotok, film- és
hanganyagok segitségével. Ugy is fogalmazhatunk, hogy elbeszélGi keretben megfogalmazott
reflexio, a valdsag egy szeletének logikus magyarazata audiovizudlis formaban (Lanszki A.
2016). Persze nemcsak tanuldi élményeket, hanem tantdrgyi tartalmakat is megjelenithet,
alkalmazasaval egyes témakoroket tevékenykedtetd maédszerekkel, valtozatos munkaformak-
ban és alkotéi éilményhez kapcsoldddan dolgozhatnak fel a féldrajzéran.

A stratégia kozéppontjaban a digitalis torténet all. A torténet a tarsadalomfoldrajzi témakordk
feldolgozasa esetében kapcsolddhat valamely aktudlis eseményhez (pl. vallalatok fuzidja,
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arrobbanas, valutaarfolyamok drasztikus valtozdsa, migraciés esemény, kornyezeti
katasztrofa), a természetfoldrajzban aktudlis, id6ben lezajlé folyamathoz, jelenséghez
(eré6teljes frontatvonulas, tornadd, cunami, foldrengés, vulkankitorés, villamarviz, holdfogyat-
kozas stb.). Ezekben a példadkban id6ben jol nyomon kdvethetd, de viszonylag rovid id6tartam
alatt zajlo, atélhet6 eseményeket mutathatnak be a tanuldk, amelyeknek személyesen vagy a
médidn keresztlil maguk is részesei lehetnek, lehetnek azokrdl koévetlen vagy kozvetett
tapasztalataik (pl. masok mesélték). Ugyanakkor torténelmi vagy foldtorténeti id6léptékben
zajlo folyamatok (pl. készénképz6dés, éghajlatvaltozas) is tanulsagosan feldolgoztathatdk, de
ebben az esetben masféle megjelenitésre (trikk, animacio, képregény, idévonal stb.) van
szilkség. A digitalis torténetnek hatarozott mlifaji sajatossdgai vannak, az aldbbiak:

e atanuld egy szdmdra fontos torténetet sajat (vagy csoportja) néz6pontjabdl tematizal;

e idGbeli Osszefliggéseket abrazol (fontos az események, torténések, részfolyamatok
sorrendje);

o torténete jelenetekbdl (felvonasokbdl, epizédokbdl, részfolyamatok mozaikjabal) all;

o torténetének és jeleneteinek a helye ismert vagy bemutatdsra keril a torténetben;

o torténetét képekkel és alafestd zenével illusztrdlja;

o egyes (vagy tobbes) szam els6 személyben fogalmazza meg;

o egyedi alkotas;

e hossza optimalisan 2-3 perc.

Tanuldsszervezési szempontbdl a stratégia az 6nallé tanulds és a kooperativ munkaforma
keveréke. A kutatasi és az alkotasi fazis egyéni munkat, itemezést és id6terv készitést kivan,
de az osztdlytermi interakcidk a tanuldk kooperativ 6sszmunkdjabdl addédnak. A digitalis
torténetmesélésre épitett tanuldsi folyamat négy nagyfazisban zajlik:

1. ElSkésziileti fazis
e Atanuldk keresnek a téman belll egy szamukra fontos torténetet.
e Bar sajat néz6pontu, egyéni torténeteket keresnek, de elképzelésiiket
megvitatjak a csoportjukban.
¢ Miutdn a tobbiek segitségével és jovahagyasaval mindenki megtalalta a sajat
torténetotletét, hattérinformaciokat, képi és hanganyagokat keresnek hozzd az
interneten.

2. Alkotasi fazis

e A tanulék megalkotjdk a torténetmesélés kozponti elemét, a szOveget, amit a
csoportban szintén megvitatnak.

e Felmondjak és rogzitik a szovegtiket (pl. mobilapplikacio segitségével). A hang-
fajlt bemasoljak a vagdprogramba.

e Ezt kovet6en a mondanddhoz vizualis anyagot keresnek és azokat hozza-
rendelik a széveghez. A szoveg tartalmahoz, a térténet hangulatdhoz ill6
zenéket, hangokat keresnek, és azokat is a szoveghez, illetve a képekhez
illesztik.
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3. Elmesélési (bemutatasi) fazis

e A tanuldk bemutatjak egymasnak a digitalis torténeteiket. Ez amolyan (innepi
esemeény.

e Azonban az éimény mellett a tartalom tisztazasa is fontos. K6z06s, esetleg tandar
altal irdnyitott megbeszélés sordn feltarjak a bemutatott foldrajzi jelenség,
folyamat, esemény szaktudomanyi hatterét, 6sszefliggéseit.

e Ekkorkerl sor a belsé (készit6k, csoporttagok) és a kiilsé (mds csoportok tagjai,
tanar) értékelésre is.

4. Megosztasi fazis
A tanuldk megosztjdk a produktumaikat mas csoportokkal és barkivel, akivel akarjak
valamely internetes fellileten vagy formaban.

—

el6késziilet alkotas elmesélés megosztas
- torténetmegtalalas - szdvegalkotas - bemutatds feltdltés az
- torténetmegvitatds - szévegfelmondds - szaktudomanyi internetre

.. . . tartalmi tisztazas
- kép- és hanganyag - képkeresés - értékelds
keresése - hang/zenekeresés
4, ® |~

F EETTR

A digitdlis térténetmesélés sémdja (szerk. Makaddi M.)

Az egész folyamatban a tanar csak mint facilitdtor vesz részt. Segitségképpen adhat
forrasotleteket, tanacsolhat Iényegkiemelési mddokat, és konkrét, el6remutaté értékelést ad
a tanulék minden fontos megnyilvanuldsdra. Tartalmi szempontbdl legfébb felel6ssége a
tananyagtartalom ,felligyelete”, neki kell a torténetmesélés sordn feldolgozott tartalmakat
beillesztenie a témakor, a tanév tanulasi folyamataba.

A digitalis torténetmeséléshez biztos digitalis képességekkel kell rendelkezniiik a tanuldknak.
Az ilyen tipusu feladatokhoz célszer( rendszeresen azonos felilileteket hasznalni, hogy az (j
technika megismerése ne vegyen el értékes id6t a tartalmi megvaldsitdshoz. Vannak olyan
feliiletek (pl. Animaker3, BoomWriter®*), amelyeket kifejezetten ehhez a tanuldsi stratégidhoz
fejlesztettek ki, igy tartalmazzak a f6 funkciondlis elemeket (pl. csoportalakitas, valds idejl
kommunikalas a résztvevik kozott, feladatvégzés kovetése, fajltarolas, megosztas). A legtobb
ilyen weblap mar elkészilt digitdlistorténet-anyagokat is tartalmaz, amelyek nagyon jo

53 ElérhetBsége: https://class.animaker.com
54 Elérhet8sége: https://boomwriter.com
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https://class.animaker.com/
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otleadok lehetnek. A torténet megjelenitésére nagyon sokféle alkalmazas hasznalhatd (pl.
megbizhatd rendszer a Story Creator®>, My Story>®, Tellagami®’, Zimmer Twins>8). Hatékonyan
felhasznalhatok kilénféle hangfelvételkészité (pl. Voice Thread>®, Speach Journal®®) és
képregénykészits applikaciok (pl. Streep Designer®?) is.

AAA
N~

AN
A

Join Zimmer ¥
Twins School Trailer

= }(%7

A Zimmer Twins digitdlis térténetmegjelenité alkalmazds (képernydfelvétel)

WebQuest-modszer

Az ismereteket ne készen kapjdk a tanuldk, hanem dolgozzanak meg értik — ez az
alapgondolata a kérdésekre épll6 tanitasi-tanuldsi stratégianak, a WebQuest-nek. Az
ismereteket a didkoknak az interneten kell megkeresniiik egylittm(ikodé tanulassal. Nem arrél
van sz0, hogy szabadon kutatnak az interneten, az informacidszerzés nagyon is irdnyitott a
tanar altal, hiszen a tanar el6re nagyon tudatosan felépitett kérdés- és feladatlancolatokat,
valamint kivalasztott netes forrasokat (f6leg linkekkel és/vagy QR-kédokkal) ad a tanuldk
szadmdra. Nem az informacidkeresés a lényeg, hanem az informdacidk feldolgozasa, amely sordn
a tanulék a magasabbrendld gondolkodas (kreativ és kritikai és problémamegoldd
gondolkodas) készségeit sajatitjak. Csoportokban dolgoznak, de a feladatokat megosztjak
egymas kozott, legtobbszor tevékenységszerepekhez (pl. forrdsszelektald, l1ényegkiemeld,
rendszerezd, jegyzd, dizajner) kapcsoljak.

55 Elérhet8sége: https://apps.apple.com/us/app/story-creator/id545369477, iOS applikacio

56 Elérhet8sége: https://apps.apple.com/us/app/id449232368?ign-mpt=uo%3D4, iOS applikicid
57 Elérhet6sége: https://apps.apple.com/us/app/tellagami/id572737805, iOS applikacio

58 Elérhet6sége: http://zimmertwinsatschool.com

59 ElérhetBsége: https://voicethread.com/products/k12/

60 Elérhet8sége: https://apps.apple.com/us/app/id436945985?ign-mpt=uo%3D4, iOS applikacié
61 Elérhet8sége: https://apps.apple.com/us/app/strip-designer/id314780738, iOS applikacid
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Ebben a mddszerben igen jelentds a foldrajztanar el6készitd szerepe. El6zetesen elkésziti a
feldolgozandd tananyag (tanitasi d6ra) mddszertani vazat (az ugynevezett WebQuest-
dokumentumot), amit majd a tanuldk tartalommal toltenek meg a feldolgozas soran. Ez a vaz
iranyitjia a feldolgozas menetét és biztositja, hogy ne a forraskeresésre, hanem azok
tartalmanak érdembeli feldolgozasaval és bemutatasaval foglalkozzanak. Megkonnyiti a
munkat, ha mar kész dokumentum- és feladatsablonokat®? haszndlnak. A feladattipusok®?
valtozatosak lehetnek (pl. termékel&allitas, cselekvési terv vagy Ujsagcikk készitése, jelentés
vagy szimulalt napld irdsa, webposzter vagy infografika 0sszedllitasa, vizsgalat elvégzése vagy
kisérletbemutatas).

Szinte barmely tanitasi egység vagy témakor feldolgozhaté ezzel a stratégidval. Kiemeltem
azonban olyan témakorok esetében érdemes alkalmazni, amelyek 4-5 tanitdsi éranal nem
nagyobbak, hogy — az alacsony éraszam miatt — ne vegyen igénybe 3-4 hétnél hosszabb id6t
(pl. csillagdszati foldrajz, vizfoldrajz, Amerika foldrajza, tarsadalmi problémadk). Kivaléan
alkalmas tavoktatdsi formakban valé feldolgozasra.

A tanulasi folyamat a kérdések internetes forrdsok segitségével valé megvalaszolasara éplil,
amely hat {6 fazisra oszthato:

1. Bevezetés
A tandr bevezeti a tanuldkat a feldolgozandd témaba egy rovid, de érdekes
ismertetével. Erdekességét a mifaja adhatja, példdul egy mesével, filmrészlettel,
Utibeszdmoldval, médiahirrel vagy valamely Gjmédiaelemmel® nyeri meg a didkok
érdeklédését a téma irant.

2. Feladatfeltaras

e A tanar szbvegesen (célszerlien online felllleten) a csoportok elé tarja azokat a
konkrét feladatokat, amelyeket el kell végeznilik, atbeszélik a megoldas |épéseit,
az id6kereteket. Ehhez a gyerekek hozzaszélhatnak, kisebb mddositdsokat és
kiegészitéseket, pontositasokat is tehetnek. (Arra azonban tgyelni kell, hogy azok
ne legyenek ellentmonddsban az el6re kidolgozott kérdés- és feladatrendszerrel,
igy a modositasi javaslatok inkdbb praktikus dolgokra, pl. egy-egy feladat
id6tartamara, a csoportszervezésre, az Glésrendre) vonatkozzanak.)

e A tanar megadja azokat a forrasokat, amelyeket a tanuléknak hasznalniuk kell a
feldolgozas soran. Ezek praktikusan linkekkel épillnek be a kérdésekbe, a
feladatleirdsba vagy a tartalmi kulcsszavakba. Ne Omlesztett linkgydjteményt
kapjanak a tanuldk, mert neheziti az eligazodasukat!

¢ Minden tanuld megkapja a személyes feladatat.

62 WebQuest-sablonok taldlhatok példaul a Quest Garden oldalon, elérhetdsége: itt

63 Ajanlott WebQuest-es feladattipusok elérhetésége: itt.

64 Jjmédia: az interaktiv digitalis média, amely a haldzati kommunikacio révén a kdlcsénds informacidaramlason alapszik,
azon gyakorlatilag barki kdzzé tehet barmit és barki reagalhat barmire. Részei: k6z6sségi média, okoseszkdzok alkalmazasai,
interaktiv televizid és videdmegoszto csatornak.
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3. Folyamat

e A tanuldk ténylegesen dolgoznak a kérdések megvalaszoldsan: informacidkat
keresnek és valogatnak, Osszeillesztik a tényeket. Kozben konzultilhatnak
csoporttarsaikkal és a tandr segitségét is kérhetik.

e Formaba ontik a valaszaikat, |étrehoznak valami produktumot. A formatum sokféle
lehet (prospektus, weboldal, jelentés, felszdlalas, levél, ppt stb.), célszerl azokat
differencialtan, a tanuldk képességeire, ismeretszintjére szabottan megadni vagy
valasztasi lehet&séget kindlni szamukra.

4. Bemutatas
Minden csoport (tanuld) bemutatja a produktumat, amiben feltarja, hogy tartalmilag
mire jutott a kutatds sordn. A tobbiek hozzaszélhatnak, kérdéseket tehetnek fel a
bemutatd készit6jének.

5. Osszegzés
A tanuldk a tanar iranyitdsdval 6sszegzik a feldolgozott tartalmat, beillesztik eddigi
tuddsrendszeriikbe. Fontos, hogy a tanar kiemelje, mivel gyarapodtak, mivel tudnak
tobbet a feladat elvégzése utdn, mint azt megel6z6en. A tudnak kifejezés a tartalomra
(az ismeretek korére és mélységére, a szemléletre) és a készségekre egyardnt
vonatkozik.

6. Ertékelés

e A tanuldcsoportok értékelik egymdas munkdjat, amelynek a tartalomra, a
produktumra és a bemutatd megvaldsitasara egyarant vonatkoznia kell.
Alkalmazhatnak kiilonbo6zé fejleszt6 értékelési mddszereket (pl. 3-2-1 méddszer,
piros-sarga-zold mddszer, értékelStablazat).

e A tanar kilép6cédulakkal kikéri a tanuldk véleményét a feladatrdl. Célszer(
értékeldskalak hasznalata kilonbo6z6 szempontok szerint (pl. pozitiv, kellemetlen
oldal, nehézség, tanulasi hatékonysag).

e Atanarvilagosan, kdvetkezetesen és a konkrét feladatokra vonatkozdan értékeli a
tanuldk, a csoportok munkajat. Elhet a késleltetett értékelés modszerével is, amely
sordn részletes, sokszempontu, teljesitett kritériumok pontozadsan alapuld
értékel6tablazatot® tolt ki és juttat el a tanuldkhoz. (Hasznélata azért praktikus,
mert rendszeres hasznalataval utdlag objektiven attekinthet6 a tanuldk egyéni
fejlédési utja.)

65 Hasznos értékel6tablazat taldlhatd itt.
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lehetdségek feltarasa megvaI05|tas tervezese WebQuest alkotdsa

valasztasa \
- vonzé logikai
rnegoldés rendezés

kerdések lebontasa tanulésfeladat meghatdrozisa bemutatas ertekelés

aVs ﬂﬂn?

A tanuldi feladatmegoldds sémdja a WebQuest-mddszer sordn (szerk. Makddi M.)

E-portfdlid készitése

A munka vildgaban széleskdrben elterjedt a portfdlié készitése, amiben 6sszefoglalhaté
életutunk, bemutathaték szakmai tapasztalataink, kompetencidink és eredményeink. Ha a
tanulast is folyamatos fejl6dési Utvonalnak tekintjlik, akkor sziikség lehet a tanuldk tanulmanyi
munkdban valé tapasztalatainak, fejlédésének, allapotanak, sikereinek a dokumentalasara.
Ennek egyik lehetséges mddja az elektronikus portfélié (roviden e-portfélio) készitése.
Kilonosen fontos csoportokban, halézatokban folyé munka esetén, hiszen az lehet egy
informdacidszerz6 és eligazoddst nyujtdé adatbazis a haldzati egylttmikddések szereplSi
kozott. Az elektronikus portfdlié definicioja képlékeny, de alapvet6en a weben tarolt alkotasok
(pl. feladatok, bemutatok, reflexidok) gydjteménye, amely egy tanulét vagy egy
tanulécsoportot képvisel. Mivel egyik f6 célja az id6beli valtozasok (fejl6dés) attekintésének
segitése, célszer( az anyagait idérendben (is) elhelyezni.

E= G
— /% You D M€
filmek han.alat

adatok, diagramok

jegyzetek,
tervek,
onreflexiok

portfolié

kilsé
értékelések
>

BLOG

e-mailek blogok, vogok

Az e-portfdlic lehetséges tartalmai (szerk. Makadi M.)

ismerdsok
csoportok
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Portfélié tobbféle céllal késziilhet az iskoldban, mi most els6sorban a tantargyi tanulds
vetliletében tekintjik at. A tanuldk altal készitett foldrajzi portfdlié elsédleges funkcidja, hogy
rendezett tarhelyet biztositson azoknak az alkotdasoknak, amelyek a foldrajzérdkon vagy
azokkal 6sszefliggésben késziiltek (pl. projektfeladatban, epochaban, témahéten). Az azokban
lévé informacidkhoz, tanuldsi eredményekhez idénként vissza kell nydlniuk a tanuldknak
abban az esetben, ha nem érarél érara haladnak el6re a tananyagban, a tankonyvi leckéken,
hanem konstruktivista vagy konnektivista tanuldsi folyamatban vesznek részt, hiszen a
korabban elért tapasztalataikat, eredményeiket fejlesztik tovabb. A hagyomanyos tanitdsi-
tanulasi folyamat sordn a tanitasi oran készitett jegyzetek, térképvazlatok, diagramok,
vazlatrajzok vagy barmely mas produktum gydjtShelye. Felhasznalhatd az adott témakorokkel
kapcsolatos fontos internetes linkek vagy letoltott anyagok (pl. adatbazisok, applikaciok,
animdciodk, videdk) osszegyljtésére. A rendszerezett tarolason tul sok mas tartalma és vele
egyutt funkcidja is lehet. Segitségével a tanulasi folyamatban vald fejl6dési folyamat f6bb
allomasai visszatekinthet6k. Tartalma segitségével konnyen Gsszevethetd a tanuldk sajat
tantargyi motivacidit és tervezett fejlédési folyamatat (ismereteinek korét, készség- és
kompetenciafejlédési folyamatat) tartalmazo fejlédési tervikkel, igy a tanuldsi szakaszokat
lezard értékelés redlis alapokon nyugodhat. A tanuldk a tanév elején rogzithetik
motivacidjukat a tantarggyal kapcsolatban, készithetnek listdt az er&sségeikrél és a
fejlesztendd képességterileteikrdl, és az adott tanuldsi szakasz lezaruldsa utan ezek a listak
kdnnyen &attekintheték. Erdemes elgondolkodni azon, hogy a témazaré dolgozatok hogyan
valthatok ki (legalabb részben) a foldrajzi portfélidokkal a mindennapi tanitasi gyakorlatban.

Kulcsfogalmak

netgeneracid, konnektivizmus, haldzati tanulds, digitalis torténetmesélés, Webquest,
elektronikus portfolié

33



	Ebben a fejezetben azokkal a módszerekkel foglalkozunk, amelyek alapvetően a tanulói tevékenységekhez  kapcsolódnak. Annak ellenére foglalkozunk néhány területével, hogy a korábbi fejezetekben is utaltunk azokra, hiszen valljuk, hogy hatékony tanulás ...

