szemie

Digitalis pedagogia modszertanok
a VUCA (gyorsan valtozo,
kiszamithatatlan, bonyolult,
ellentmondasos) vilagaban

Osszefoglalo tanulmdnyunkban bemutatjiuk azokat az innovativ,
az online kommunikdcios csatorndkra és digitdlis platformokra
alapozo modszereket és modszertanokat, melyek nem csupdan
elerték a produktivitds fennsikjdt, de meg is honosodtak mind
a nemzetkézi, mind a magyar oktatdsi gyakorlatban. Ezek a
kovetkezok: forditott oszidlyterem, blended learning, gamifikdcio,
digitdlis t6rténetmondds, mikrotartalmak, e-learning, MOOC.
Célunk ramutatni, hogy a digitdlis pedagogia ernydje alatt
szdamtalan, nem minden esetben korreldlo, hanem gyakran
ellentmondcdsos megkozelitések hiizodnak.

Bevezetés. A digitalis pedagégia elonyei és kihivasai

A digitalis pedagdgia kontextusaban 1étrejott tanuldsi kdrnyezet megfelel a , klasszikus”
didaktika elvarasainak. Egy egységes tudasatado okoszisztémaba fogja 0ssze az okta-
tasszervezés kereteit, elérhetévé teszi a tananyagokat és biztositja a tanitas és tanulas
folyamataban részt vevo felek kdzti kommunikaciot. A korabbi, nyomtatott konyv alapt
oktatasi paradigmahoz képest konnyebben aktualizalhatd, Gjabb ismeretekkel kiegé-
szithetd multimedidlis tananyaghoz és tanitasi-tanuldsi folyamatokhoz biztosit tért6l és
1d6tol fiiggetlen hozzaférést. Hipertextualis természeténél fogva tallép a linearitdson,
¢és a haldzat logikaja alapjan szervez6do tartalmi strukturaja lehetévé teszi az egyéni
tanulasi utak kijelolését a tanuld sajat tempdjaban (Sziits, 2018). Jelentés mértékben
épit a tanulasi folyamat 6nallo 1étére. A frontalis munkaforma mellett a konnyen irhato,
az online médiaplatformok tulajdonsagaira épiilé csoportmunkat, kollaboraciot és gyors
kommunikéciot biztosit. Az informécios tarsadalom természetéhez igazodva tdmogatja a
halozati tanulast (Ballér, 2011).

Amennyiben teljesiilnek a sziikséges feltételek, a digitalis pedagdgia képes nem csu-
pan atalakitani, de hatékonyabba is tenni a tanitasi és tanulasi folyamatokat, ami minden
pedagogiai fejlesztés célja. Osszefoglald tanulmanyunkban a modszerek bemutatasan
keresztiil azonositjuk a tényezdéket, melyek a digitalis pedagdgia eldnyei a ,hagyo-
manyos” oktatasi modszerekkel szemben. Ilyenek példaul, hogy tamogatja a tanulok
kreativitdsdnak novekedését, a szélesebb korti tajékozodasat, a gyorsabb ismeretszer-
zést, a hatékonyabb egyiittmikodést a tarsaikkal. Az infokommunikacids eszk6zok
kornyezete arra ,.tanitja” az egyéneket, hogy ne féljek hibazni, és a kisérletezés soran
jobban atlassak az altaluk hasznalt rendszereket, aminek kovetkezménye, hogy mikro-
szinten mar fejlesztokké valhatnak, mig végiil prosumerként a tananyagfejlesztésben is
részt vehetnek, ami a megerdsités révén még hatékonyabba teszi a tanulasi folyamatot.
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Az infokommunikacios eszkozdket és az
online, digitalis platformokat az oktatasban
tudatosan, egy megtervezett folyamatban
kell alkalmazni. Mivel a tanits soran szamos
varatlan esemény felléphet, ezért a tanarnak
a digitalis kompetenciai segitségével és az
egységes elméleti keretrendszer ismeretének
birtokdban magabiztosan kell a moderatori
szerepét gyakorolnia.

Ha azonban nem kell6 tudatossaggal ¢és
kompetenciak birtokaban alkalmazzak a
tanitas és tanulas folyamataban a digitalis
pedagdgia modszertanat, a negativ hatasok
meggatoljak a pedagogiai célok elérését.
Ilyenek a digitalis demencia fellépése, amely
az ismeretek elraktdrozdsanak hianyabol
fakad, a figyelemzavar, az allando jutalma-
zasi kényszer, mely a tanarokkal szemben
teljesithetetlen elvarassa fejlddhet, a leegy-
szerusitd, csupan a cimszavakat keresé gon-
dolkodas, a tarsas kapcsolatok leépiilése
(Szits, 2019).

A j6 gyakorlatoktél a modszerek és
médszertanok felé a VUCA vilagaban

Habar a digitalis pedagogianak még nem
alakult ki egységes, torténeti tapasztala-
tokra, kanonizalt filozofiai megkdzelitésekre
¢és gyakorlati mérésekre épité modszertana,
egymastol elszigetelten 1étezo és atfedéseket
mutaté modszertanokrdl mar beszélhetiink.
Ezek koziil a produktivitds fennsikjat mar
eléré metodusokat és azok jellemzdit mutat-

A tdrsadalomkutatok és a koz-
gazddszok vilagunk leirdsdra
az elmauilt években egyre gyak-
rabban a VUCA jelzot haszndil-
Jak (Csepeli, 2015). Az angol
nyelvii mozaikszo felolddsa.
volatility, uncertainty, complex-
ity, ambiguity, azaz vdltoze-
konysdg, bizonytalansdg vagy
kiszamithatatlansdag, bonyolult-
sdg és ellentmonddsossdag.

A VUCA vilagdban a technikai
fejlodes sordn fellépo jelenségek
vizsgdlata igy komplex teve-
kenység, hatdsuk megitélése
nem egyertelmii. A VUCA vild-
gdnak része az tj tanitdsi és
tanuldsi folyamatok létrehozd-
sdat magdban foglalo digitdlis
pedagaogia is, akkor is, ha az
oktatdskutatok nem a VUCA jel-
20t haszndljdk vildgunk leird-
sdara, hanem a folyamatos vdlto-
zdsra épiilo informdcios
tdarsadalom fogalmdit.

juk be réviden ebben a fejezetben. Azt is kivanjuk hangsulyozni, hogy ezeknek a mod-
szertanoknak mar ,,multjuk” van, az elmult évtizedben az oktataskutatok az elméletekben
¢és a pedagoégusok a gyakorlatban beillesztették a rendszereikbe.

A tarsadalomkutatok és a kozgazdaszok vilagunk leirdsara az elmult években egyre
gyakrabban a VUCA jelz6t hasznaljak (Csepeli, 2015). Az angol nyelvii mozaiksz6 felol-
dasa: volatility, uncertainty, complexity, ambiguity, azaz valtozékonysag, bizonytalansag
vagy kiszamithatatlansag, bonyolultsag ¢és ellentmondasossag. A VUCA vilagaban a
technikai fejlddés soran fellépd jelenségek vizsgalata igy komplex tevékenység, hatasuk
megitélése nem egyértelmii. A VUCA vilaganak része az 0j tanitési és tanulasi folyama-
tok létrehozasat magaban foglald digitalis pedagogia is, akkor is, ha az oktataskutatok
nem a VUCA jelzdt hasznaljak vilagunk leirasara, hanem a folyamatos valtozasra épiild
informacios tarsadalom fogalmat.

Tanulmanyunkban bemutatjuk azokat az innovativ, az online kommunikacios csa-
tornakra és digitalis platformokra alapozé modszereket, melyek nem csupan elérték a
produktivitas fennsikjat, de meg is honosodtak mind a nemzetkdzi, mind a magyar okta-
tasi gyakorlatban. Célunk, hogy jelezziik, a digitalis pedagogia ernydje alatt szamtalan,
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nem minden esetben korrelaldo megkdzelités huzodik. Egyes modszerek példaul konnyen
beépithetdk a kdzoktatasba is, igy példaul a gamifikacié az osztalytermi szamonkérés
jatékositott formdja, a digital storytelling a csoportos munka vagy projekt feladatok inter-
aktiv online kornyezetben torténd athelyezése lehet. Az e-learning alkalmazasanak mar
hatarokat szab a kerettanterv, mely vilagosan kijel6li a tanar vagy a tananyag szerepét a
tanitasi folyamatban, és kevésbé rugalmasan kezeli a tanar megvaltozott szerepeit. Ollé
Janos (2013. 97.) a kdzosségi média €s a szabadon irhato online platformok népszeriisé-
gének gyorsan feliveld szakaszaban ugy vélte, hogy ,,az informaciés és kommunikacios
eszkozok hatékony és eredményes oktatasi felhasznalasara kozel sincs annyi jo gyakor-
lat, hogy a mddszerekrdl valé gondolkodéasunkat teljesen Uj alapokra helyezhessiik. A jo
gyakorlatok hianya részben az intézményesiilt oktatas természetes védekezésének, rész-
ben pedig az innovativ megoldasokkal szemben gyakran szkeptikus kézgondolkodasnak
tudhato be.”

A bemutatds soran a mddszereket az osztalyterem és a tanari szerep kiterjesztésének
lehetdségei alapjan is vizsgaljuk. Azon moddszerekkel kezdjiik a sort, melyek egyértel-
miien megkovetelik az osztalytermi jelenlétet, igy eljutunk az osztalyterem virtualis térbe
torténd teljes kihelyezéséhez.

Kozma Tamas sebészi pontossaggal irja 2001-ben az Iskolakulturaban megjelent
cikkében a bodlcsész pedagogiai paradigmarol — melynek diskurziv elemeit tanulma-
nyunkban mi is hasznaljuk —, hogy ,,a pedagdgia tuddsa kétszeresen is nevetségessé
tehetd — nemcsak mint vilagtol elvonatkoztatott tudds, hanem mint az iskoldhoz nem
érté boleselkedd is” (Kozma, 2001. 5.). Nem gondoljuk, hogy a bdlcsész pedagogiai
paradigmat teljesen el kellene vetni, sokkal inkabb 6tvozni kell egy most kibontako-
zoval, a digitalis paradigmaval, mely vilagunk valamennyi alrendszerét atjarja. Ez a
fejlédés nem szorul kiilondsebb magyarazatra, hiszen az informacios tarsadalomban
¢l6 egyének kozos tapasztalata a digitalis eszkdzok és tartalmak beépiilése a minden-
napi életiikbe.

Tanulményunk az infokommunikacids technoldgia hasznalatabol felmeriilé pedago-
giai kérdéseket mar az online kommunikacio és média kérdéseivel strukturalis osszefiig-
gésben jeleniti meg. Azt allitjuk ugyanis, hogy a neveléstudomany, a kommunikacié és
médiatudomany, és a tarsas interakciot vizsgalo szociologia a digitalis technologianak
koszonhetden olyan mértékben konvergal, hogy a digitalis pedagogia jelenségeit mar
nem lehet az informaciods tarsadalom kontextusa és a kommunikacié és médiatudomany
kutatasai nélkiil értelmezni.

A tanulmanyunk cimében hasznalt VUCA rovidités nem kizardlag a figyelemfelkeltést
szolgalja, nem az online vilagbol kdlesdnzott tudomanyos ,,click bait” (kattintasvadasz)
megoldas. Sokkal inkabb arra a tényre hivja fel a figyelmet, hogy a gyorsan valtozo,
komplex vilagunkban gyakran ellentmondasos digitalis pedagogiai médszereket hasz-
nalunk, kiszamithatatlan ,,megtériiléssel”, csupan azért, mert azt tapasztaljuk, hogy a
gyakorlatban, rovid tavon ,,miikodnek”. Képesek példaul lekotni a tanulok figyelmét.
Remek példak a VUCA vilagaban tapasztalt bizonytalansagra és ellentmondasossagra
az okostelefon-fliggdség kérdésével kapcsolatos kutatasok eredményei is. Az elmult
években szamos kutatas foglalkozott a témaval, igy az okostelefon-fiiggés (smartphone
addiction) megeldzi az okostelefon-hasznalat (smartphone use) kifejezést a Google
Tudés talalati listajan. A tudomanyos cikkek kozott keresd algoritmus csupan a 2016-t61
2020-ig terjedd iddszakban 24 000 referalt tanulmanyt talalt a témaban. Ezek egy része
allitja, hogy 1étezik ilyen fiiggés, mig masik része tagadja. Nem jutottunk tehat kdzelebb
a valaszhoz, hanem beléptiink a VUCA vilagaba.
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Forditott osztalyterem.
Vidd haza az iskolat!

A jelen egyre gyakrabban alkalmazott mod-
szerei koz¢ tartozik a forditott (egyes magyar
szerzOk szerint tiikrozott) osztalyterem, mely-
nek logikdja szerint a tanulok az elméletet
otthon sajatitjak el elektronikus tananyagok
— alapvetden a tanarok altal készitett videok
¢és prezentaciok — segitségével, az osztalyte-
remben a kontaktoran pedig az ismereteket
melyitik el, és kérdéseket tesznek fel. A for-
ditott osztalyteremben a tanitasi és tanulasi
folyamat kettévalik, tovabbra is fontos sze-
repe marad az osztalytermi jelenlétnek.

Az elképzelés 1ényege, hogy az informa-
ci6s tarsadalomban az egyén egyre inkabb
az ismeretek passziv befogadojava valik,
ami negativan hat a tanulasi folyamatra.
A forditott osztalyterem mddszere azonban
kibillenti a komfortzoénajabol és aktivizalja a
tanulot. A képi fordulat kdvetkezményeként
a szovegalapu tanulas — torténjen az akar
képernyon keresztiil is, a kor kdvetelménye-
inek megfelel6en — hattérbe szorul. A helyét
a vizualitas, a kép ¢és a video veszi at.

Az osztalyterem megforditasa azt jelenti,
hogy azon események, melyek a hagyoma-
nyos osztalyteremben beliil zajlanak, most
azon kiviil kapnak helyet, és forditva. Olyan
oktatasi modszerrdl van sz6, mely két elem-
bdl épiil fel: az osztalytermen beliili tanuldi
interaktivitasbol és a kozvetlen, szamito-
gép-alapt egyéni instrualasbol az osztalyter-
men kiviil (Bishop és Verleger, 2013). A for-
ditott osztalyterem tehat olyan pedagogiai
megkozelités, melynek soran az osztalyte-
rem frontlis, utasitasalapu tanulasi térébol
az ismeretek elsajatitdsanak folyamata az
egyéni tanulasi térbe keriil, és erre az idore
kilép a valos térbol. Késobb, amikor vissza-
1ép, az osztaly tere mar interaktivva valik,
ahol a tanar és a tanuldk kozti dinamika
felgyorsul. A forditott osztalyteremben az
Oniranyitott tanulasnak van jelentds szerepe.

A forditott osztdlyterem modell-
Jjében a tandrok dltal készitett
videokat és elektronikus tan-
anyagokat a tanulo a hagyo-
mdnyos iskolai kérnyezeten
kiviil sajdtitja el. Ami kordbban
az oszidlyteremben tértént,
annak helye mdr a tanulok ott-
hona, vagy egyre inkdbb a sza-
badido eltoltesenek terei, a
kdvezok, illetve a mdsodlagos
oktatdsi terek, a kényuvidrak.
Igy az oszidlyban a kérdésekre
és a feladatok megolddsdra
osszpontosithatnak a tanulok,
és csoportos, kollaborativ for-
madban szerezhetnek ismerete-
ket. Ez a modszertan rendkiviil
gazdasdgosan bdnik az egyik
legértekesebb oktatdsi erdforrds-
sal, a tanulok idejével. A mod-
szer veszélyei k6zé tartozik,
hogy sokan tévesen a tandrok
technologidval vivott kiizdelmeé-
nek csataterekent, vagy a tandr
irdnyito szerepének feladdsa-
ként értelmezik, hiszen még a
Jforditott osztdlytermet alkal-
mazo tandrok egy része is
komoly infokommunikdcios
nehézségekbe iitkozik, amikor
alkalmazni probdlja
(Tucker, 2012).

A forditott osztalyterem modelljében a tanarok altal készitett videokat és elektronikus
tananyagokat a tanul6 a hagyomanyos iskolai kornyezeten kiviil sajatitja el. Ami korab-
ban az osztalyteremben tortént, annak helye mar a tanulok otthona, vagy egyre inkabb a
szabadido eltdltésének terei, a kavézok, illetve a masodlagos oktatasi terek, a konyvtarak.
Igy az osztalyban a kérdésekre és a feladatok megoldasara 6sszpontosithatnak a tanulok,
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¢és csoportos, kollaborativ formaban szerezhetnek ismereteket. Ez a mddszertan rendki-
viill gazdasagosan banik az egyik legértékesebb oktatasi er6forrassal, a tanulok idejével.
A modszer veszélyei kozé tartozik, hogy sokan tévesen a tanarok technoldgiaval vivott
kiizdelmének csatatereként, vagy a tanar iranyitd szerepének feladasaként értelmezik,
hiszen még a forditott osztalytermet alkalmazo tanarok egy része is komoly infokommu-
nikaciés nehézségekbe {itkdzik, amikor alkalmazni probalja (Tucker, 2012).

A forditott osztalyterem nem elézmények nélkiili, majdnem két évszazaddal ezelott
fedezhetjiik fel azokat a funkcionalis elemeket, melyekre a mai médszer épit. 1804-t61
az Egyesiilt Allamok hadserege a West Point katonai akadémian kornyezetmérnokoket
kezdett képezni ezzel a mddszerrel. A kifejezetten oktatasi célra létrehozott (az Egyesiilt
Allamokban részben felsGoktatasban is hasznalhato) kornyezetek koziil is kiemelkedik
a 2006-ban indult Khan Academy, mely jelenleg a legnépszeriibb forditott osztalyterem
alapu tanulasi forma azzal, hogy a kollaboracié minden tanulé sajat osztalyaban torté-
nik, mig a vide6tananyagbol allé magyarazatok mindenki szamara kdzosek, orszagosan.
A Khan Akadémia tartalom-el6allitd tanarai professzionalis médon, a jelen kommuni-
kacids és médiaelvarasainak megfelelden kozelitenek a tananyag elkészitéséhez, figye-
lembe veszik a kor kommunikacios mintazatainak sajatossagait, és szamos partnerintéz-
mény, mizeum, egyetem vagy éppen a NASA is csatlakozott a projekthez.

Fontos kiemelniink, hogy ez a tipusu pedagogiai megkozelités elmozditja a tanulasi
folyamatot a tanulokozpontu tanitas felé, és az 6ran a csoportmunka dominal. Elonye,
hogy a tanul6 otthon, a sajat tempojaban sajatitja el a tananyagot, hatranya, hogy ha nem
késziil fel otthon, az 6ran nem tud részt venni a munkaban. A Bloom-féle taxonémia
(Bloom, 1956) magasabb szintjén levd kognitiv készségek fejlesztésére dsszpontosit.

A forditott osztalyteremben a tanar az informacio elsédleges kdzvetitdjéve 1ép eld, hiszen
vagy 6 késziti a szabadidében megnézendd videokat, vagy kijeloli a tartalmilag megfele-
16ket, mig az osztalyteremben alapvetéen a moderator €s a koordinator szerepét tolti be.

Blended learning. Vissza az osztalyterembe!

Kitériink a blended (kevert) learning fogalmara, melynek pontos Osszegzését Banke-
szi Katalin és Szepesi Judit adja. A szerzOparos szerint a blended learning ,,egyesiti a
hagyomanyos oktatas és a tdvoktatds elemeit: az oktatas egy része személyes jelenléttel,
kontakt 6rak keretben zajlik szinkron modon, masik része e-tananyagokkal tdmogatott
aszinkron tudasatadas” (Bankeszi és Szepesi, 2018).

A blended learning valdjaban elszakadas az osztalyteremtdl, de egyszerre visszalépés
is felé, és nyitas a hagyomanyos tanari szerep erdsitése iranyaba. A teljesen elektronikus
tanuldsi kornyezettel szemben a blended learning a tanar-tanuld, illetve tanuld-tanuld
kozotti valos idejlii és osztalyteremben zajlo interakcidt helyezi az online elsajatithato
tananyagok ¢és szdmonkérés eleme mellé (Glazer, 2011). A forditott osztalyteremtdl az
kiilonbozteti meg, hogy a tanari jelenlét kisebb, a kurzusok soran a tanar és a tanulok
nem talalkoznak rendszeresen, nem koveti minden egyes lecke elsajatitasat osztalytermi
interakcio. Egy radikalis olvasatban az e-learningben a tanar tavoli és ezaltal gyengébb
jelenléte olyan mérték radikalis eltdvolodast jelent a hagyomanyos osztalytermi okta-
tastol, hogy az egyensuly 1jboli megtalalasat a tanar—tanul6—tananyag haromszogben a
blended learning szolgalja.

A blended learning egyik gyakorlati megvalosulasa az oktatasi keretrendszerek kor-
nyezetében (LMS) szervezett kurzusok kombinalasa az osztalytermi konzultacioval.
A tanari szerepek esetében ez azt jelenti, hogy az oktatd motivald szerepe ujra megno:
nem csupan az adatbazisban keletkezett naplofajlokbol kiséri figyelemmel a tanulok
munkdjat, hanem a konzultacion valé személyes jelenlétével is tamogatja a tanulast.
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A blended learning igy képes a kiszamitha-
tatlansag és a kétértelmiiség csdkkentésére,
mikozben le tudja kdvetni a gyors valtoza-
sokat a technoldgia terén, igy szall szembe a
VUCA vilaganak kihivasaival.

Gamifikécio. Jatszani is engedd!

A gamifikacié inkdbb modszertani elem,
mint modszertan. Alkalmazhaté mind az
osztalyteremben, mind az osztalyterem
virtualis térbe torténd kiterjesztésében. Az
internetes kommunikacié és média rend-
szerének tdmogatasaval a gamifikacio lett a
nagymértéki interaktivitds egyik legkiemel-
keddbb jelensége. Nem meglepd tehat, hogy
a gamifikacié hasznalata az oktatasban azt
a célt szolgalja, hogy az egyre inkabb pasz-
sziv befogadokka valt tanulokat aktivalja és
interaktivitasra késztesse. Ezzel parhuzamo-
san a videojatékok fejlesztése is a tevékeny-
ségbe valo belemertilésre helyezi a sulypon-
tot, és az igy felgyiilemld tapasztalatokat és
jo gyakorlatokat hasznositja a gamifikacio
is. Mér az infokommunikacios korszak el6tti
oktatasban is szdmos jo példa volt ismert
a jatékositasra. Ilyenek a komoly jatékok
(serious games), oktatasi jatékok (eduga-
mes) vagy kifejezetten az oktatas szamara
fejlesztett jatékok. Ebbdl fejlodott a jatéka-
lapu tanulas, és végiil a gamifikacido (Majuri
és mtsai, 2018).

Sokan nem az eredmények, a helyezések
vagy a pontok miatt, hanem a jaték kedvéért
és oroméért jatszanak. Megfigyelhetd, hogy
a természetben az allatoknal a jaték jelenti
a tanulas — és ezzel egyiitt az egyed ¢és a faj
tulélésének — zalogat is. Az anyatigris példaul
jatékon keresztiil tanitja vadaszni a kistigrise-
ket, ez a tudas pedig a késébbiekben a tulélé-
siiket szolgalja. Ezzel a kérdéssel foglalkozik
az etologia (részletesen lasd: Csanyi, 2002).

A gamifikdcio inkdbb modszer-
tani elem, mint modszertan.
Alkalmazhaté mind az osztdly-
teremben, mind az oszlidlyte-
rem virtudlis térbe torténd kiter-
Jesztésében. Az internetes
kommunikdcio és média rend-
szerének tamogaltdsdval a
gamifikdcio lett a nagymeértékii
interaktivitds egyik legkiemelke-
dobb jelensége. Nem meglepo
tehdt, hogy a gamifikdcio hasz-
ndlata az oktatdsban azt a célt
szolgdlja, hogy az egyre inkdabb
passziv befogadokkd vdlt tanu-
lokat aktivdlja és interaktivi-
tdasra késztesse. Ezzel pdrhuza-
mosan a videojdtékok
Sfejlesztése is a tevekenységbe
valo belemertilésre helyezi a
sulypontot, és az igy felgyriilemlo
lapasztalatokat és jo gyakorla-
tokat hasznositja a gamifikdcio
is. Mdr az infokommunikdcios
korszak elotti oktatdsban is szd-
mos jo példa volt ismert a jdte-
kositdsra. Ilyenek a komoly jdte-
kok (serious games), oktatdsi
Jjatekok (edugames) vagy kifeje-
zetten az oktatds szdmdra
fejlesztett jdtékok.

A gamifikaci6 az osztalyteremben érvényesiil a leghatasosabban, ahol biztositottak a
megfeleld technoldgiai feltételek, és a tanar a magas szintii digitalis kompetenciai révén

s

2020-ban az egyik legnépszeriibb gamifikacios alkalmazas a Kahoot, mely lehetové teszi
a tanarok szamara, hogy a szadmonkérést jatékos formaban tegyék meg. A jaték a ,,bring
your own device” logikdja alapjan miikddik, a tanar a szamitogéprol kivetiti a kérdéseket,
a tanuldk pedig a valaszokat sajat okostelefonjukon, tabletiikon vagy szamitogépiikon

kiildik be.
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A tanarok immar nem informacioforrasként funkcionalnak, hanem modszertani segit-
séget hivatottak biztositani a tanuldknak moderator formajaban. Ez a moderatori szerep
pedig a gamifikacio kornyezetében jatékmesterivé valtozik. A magas foku interakciot
igényld jatékok fejlesztése azonban bonyolult, nem csupan technikai, de didaktikai fel-
késziiltséget is igényel, ugyanigy id6- és anyagieréforras-igényes (Kapp, 2012).

Egyre gyakoribb negativ tapasztalat azonban, hogy a gamifikacio a VUCA vilagaban
a mindennapokban is folyamatosan tapasztalt versengésbe csap at, a jobb helyezés érde-
kében a tanuldk taldlgatnak, hogy valaszukat elsdként kiildhessék be. A tanar szerepe
egyre hangsulyosabba valik a gamifikdcioban, ugyanis minden osztalyk6zosség mas, és
az adott szituaciora szabva kell a jatékositast alkalmaznia, vagy éppen elhagyésa mellett
dontenie, ha példaul a jatékszabalyok bonyolultsaga vagy a tulzott versengés a tananya-
got is hattérbe szoritja.

Digital storytelling. A sajat emlékezet-kultira és mikro narrativa kialakitasa

A digital storytelling a gamifikaciohoz hasonléan modszertani elem és nem 6nallé mod-
szertan. A 1ényege, hogy tananyaggal kapcsolatos tartalomlétrehozason alapul, melynek
soran a tanulok egyéni, paros vagy csoportos munka keretében tanulas céljabol egy
adott torténetet a sajat szemszogiikbdl mesélnek el az infokommunikaciés eszkdzok és
digitalis platformok segitségével (Lanszki, 2018). A tartalom létrehozasa jellemzden az
osztalytermen kiviil, mig a produktum bemutatasa az osztalyteremben torténik.

Kezdjiik el6szor a digital storytelling kdrnyezetében elbeszElt torténetek befogadasa-
nak kérdésével. A digital storytelling segitségével elmondott torténetek alkotasi folya-
mata 0j szempontokat hoz a torténetmesélésbe. A klasszikus elmélet szerint az olvasonak
a szerz6 altal kijelolt ponttol kell elindulnia, és egy masik kijel6lt pontba érnie linearis
uton. A nyomtatott konyv vildgaban a szerzd keze is meg van kotve. A legnehezebb
dontés, hogy hol kezdje, ¢és hol fejezze be a torténetet. De a képernydn, hipertextualis
kornyezetben — ahol a szerz6 tavol keriil az alkotasatol, és az iranyitast kiadja kezébdol
— a befogad6 szamtalan egyéni Ut koziil valaszthat (Sziits, 2013). A digital storytelling
ilyen modon 1j elbeszélésmodokhoz jut. A szabadon irhato online platformok a web 2.0
kornyezetében lehetdvé teszik a szerzé — tanar vagy tanul6 — altal 1étrehozott digitalis
tartalmak, képek, videok, hanganyagok és szovegek elhelyezését az elbeszélésben, majd
végiil a teljes torténet megosztasat online kornyezetben. A torténet egyes elemeinek
szerkesztése is konnyebb lett, hiszen csekély technikai ismeret birtokaban is az eszk6zok
és alkalmazasok hatékony segitségével viszonylag egyszeriien lehet 1étrehozni és szer-
keszteni képeket vagy videokat. A tanulok kozti egylittmiikodésre is lehetdséget biztosit
a digital storytelling, igy a csoportos munkat tamogatja, a végeredmény pedig megoszt-
hatd, igy masok altal befogadhato, véleményezhetd.

A mindennapi életben is hasznalt, tehat a tanarok €s tanulék korében ismert szoft-
ver-okoszisztémak koziil példaként a Google platformjait hozhatjuk. A 2019-t61 elérhet6
Google Maps Tour Builder (https://www.google.com/earth/outreach/learn/storytelling-
with-maps-using-tour-builder/) egy web alapu storytelling eszkdz, mely tamogatja a
térképalapu torténetmesélést. Segitségével 1étre lehet hozni foldrajzi helyszinekre épiilé
tananyagkozpontu torténeteket, szovegek, képek és videdk felhasznalasaval. A befoga-
dot a torténetek végigvezetik a lokacidkon, és a Google Earth segitségével el tudnak
mélyedni a latvanyban és tartalomban.

A digitalis torténetmondas intézményesitett ¢s vilagszerte népszerii, azonban a magyar
oktatasban kevésbé ismert platformja mar 2011-t6l 1étezik: a Google Cultural Institute
¢s azon beliil az Art Project. A Cultural Institute egy olyan kezdeményezés, mely kiilon-
b6z6 orszagok kiemelkedd kulturalis produktumait gytijti 6ssze és mutatja be kiadoi
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paradigmaban az online feliileten. Ennek
egyik része a milliés nagysagrendii magya-
razatokkal ellatott, mualkotasokat bemutatd
online muzeum is. A kiildetését a Google
kulturalis természetiiként definialja, mikdz-
ben kiemeli, hogy évszazadokon keresztiil
a kulturalis intézmények gyiijtotték és Oriz-
ték a torténelmet és a kulturalis orokséget.
A jelen digitalis technologiai képesek jelen-
tésen felerdsiteni ezt a misszidt, mikézben
biztositjak a tartalom elérését immar globalis
szinten, és a tudomanyos leirasokkal csok-
kentik az ellentmondasokat. Az egyik elso
tartalomegytittes, melyet elérhetévé tett, a
Nelson Mandela Centre of Memory anyaga
volt, tobbek kozott a korabban az egyének
nagy része altal elérhetetlen személyes nap-
16k és kéziratok is, melyek gyakran a hagyo-
manyos torténetoktatds horizontjan kiviil
maradtak. Az Art Project keretében meg-
jelenitett muialkotdsok korabban nem latott
méretll digitalis gyQjteményt alkotnak. A
nagy felbontast képek mellett a Street View
technologia segitségével a mizeumok tereit
is be tudjak jarni a felhasznalok virtualis
barangolas soran. Ezzel egyiitt elmondhato,
hogy a digitalizalas és a mindenhol jelen-
1év6 szamitastechnika hatasara a mizeumok
az online kornyezetben mintha lemondtak
volna arro6l az igényiikrél, hogy a képeiket
szemlélni, megtekinteni vagyok csak a fala-
ikon beliil, az 6 szabalyaik szerint tehessék
ezt meg, ¢és igy a vilaghalon rendkiviil magas
felbontasban, koriiltekinté pontossaggal,
megcimkézve és magyarazatokkal ellatva
teszik elérhetdové miialkotasaik egy részét.
A Google rendszere lehetdvé teszi a tanulok
szdmara, hogy sajat digitalis gytjteményt és

A mikrotartalom ugyancsak
modszertani elem és nem
komplex modszertan. Létreho-
zdsa, befogaddsa osztdlytermen
beliil vagy osztdlytermen kivtil
is térténhet. Mivel megfigyel-
hetd, hogy a tanulok figyelme a
VUCA vildgdaban egyre révidebb
ideig tarhato fenn, igy a kép és
réovid széveges magyardzatbol
allo mikrotartalmak igazodnak
a felgyorsult informdcio-befoga-
ddsi szokdsokhoz. A gondola-
tegysegnyi mikrotartalmak kor-
nyezetében a kisebb terjedelmii
tananyagok haszndlata az
ondllo tanulds népszertiséget
erositi. A mikrotartalmak hasz-
ndlata az oktatdsban kiilénd-
sen hatékony, amikor a tanulok
korabbi ismereteit kivdnjuk
kisebb kiegészitésekkel frissiteni;
egy korabban felmertilt proble-
mdra akarunk oktatoként gyors
vdlaszt adni; vagy éppen az
dtadni kivdant ismeretek gyor-
san vdltoznak, mint példdul az
informatikdban.

ezzel egylitt torténetet hozzanak 1étre az elérhetd alkotasokbol.

A tanari szerepek szempontjabol a digitalis torténetmesélés azt jelenti, hogy (tars)kura-
torként vesznek részt az 6ra menetében, a tanuldkat tdmogatjak az alkotasi folyamatban,
a sajat torténeteik elmondasaban vagy a masok altal készitett torténetek befogadasaban.

Mikrotartalmak, csokkentett 6sszetevokkel

A mikrotartalom ugyancsak modszertani elem és nem komplex modszertan. Létrehozasa,
befogadasa osztalytermen belill vagy osztalytermen kiviil is torténhet. Mivel megfigyel-
hetd, hogy a tanulok figyelme a VUCA vildgdban egyre rovidebb ideig tarhatd fenn,
igy a kép és rovid szoveges magyarazatbdl allo mikrotartalmak igazodnak a felgyorsult
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informacio-befogadasi szokasokhoz. A gondolategységnyi mikrotartalmak kornyeze-
tében a kisebb terjedelmil tananyagok hasznalata az 6nalld tanulds népszeriiségét erd-
siti. A mikrotartalmak haszndlata az oktatdsban kiilondsen hatékony, amikor a tanulok
korabbi ismereteit kivanjuk kisebb kiegészitésekkel frissiteni; egy kordbban felmertilt
problémara akarunk oktatoként gyors valaszt adni; vagy éppen az atadni kivant ismeretek
gyorsan valtoznak, mint példaul az informatikéban.

A mikrotartalom létrehozasanak folyamata a kdvetkezd: a mikrotartalmak készitésekor
a szerzdje megadja a cim, a kép és szoveges mez0 tartalmat, valamint a rovid szovegek
forméjaban a tartalmi egység egészét jellemzd 3-5 cimkét (Benedek és Horvath Cz.,
2016).

A tanarok szempontjabol a legnagyobb kihivast a tananyag mikroelemekre vald
bontasa ¢és megcimkézése jelenti. A tanari szerep igy leginkabb tartalom Iétrehozoi és
szerkeszt6i, mig a gamifikacidhoz és digitalis torténetmondashoz hasonldéan a tanulasi
célok megfogalmazasa nehéz.

E-learning. Iskola az egész vilag

Az e-learning a jelenben legelterjedtebb tavoktatasi forma, mely kevésbé a kdzokta-
tasban, mint a felsGoktatasban vagy a nonformalis tanulasban kap helyet. Kizardlag az
osztalytermen kiviil, online térben zajlik, de hatékonyan tdmogathatja az osztalytermi
munkat is a blended learning kornyezetében. A vilaghalé megjelenésével, alapvetden
az 1990-es évek kozépétdl az egyetemeken az oktatok e-learning kurzusokat inditottak,
kezdetben kdzponti iranyitas vagy koordinacié nélkiil, alapvetden kisérleti jelleggel,
weboldalakon, keretrendszerek nélkiil. Ezzel az e-learning lett az informaciok, a szamito-
gépek és a vilaghalo altal atszott tarsadalom 11 oktatasi kornyezete, mely magaba foglalja
a tanulasi €s a tanitési folyamatnak az infokommunikécios technoldgiaval tdmogatott,
formailag, tartalmilag és modszertanilag is ujszerti formait (Forgd, 2005). A legnagyobb
valtozas a hagyomanyos osztalytermi kornyezethez képest az e-learning rendszerekben,
hogy az elektronikus eszkdzok altal tamogatott tanulas 1d6tol és tértdl fliggetlen. Ezaltal
az oktatas keretei kitagulnak, atfedésbe keriilnek a szabadidd eltdltésével (Benedek,
2013). Ez a hataratlépés — vagy mas olvasatban flexibilitds — Zygmunt Bauman (2000)
»likvid modernitds” elméletét tiikrozi vissza, melyben a tanulds, munka és szabadid6
cselekményei mar nem valaszthatok el egymastol, 6sszefiiggnek és 6sszemosddnak, és a
VUCA vilagara jellemz6 komplexitassal rendelkeznek.

Az e-learning valdjaban a kiilonb6z6 online tanulasi kornyezetek gytjténeve, de kdzos
jellemzdje, hogy a tanulas a képerny6 el6tt, adatbazisokra épiilve torténik, valtozd tanari
instrukcios intenzitas mellett. Miel6tt azonban kitérnénk a jelenség targyaldsara, vizsgal-
juk meg a kommunikécios haldzatok természetét, melyekre az e-learning épit. Egy halo-
zatban léteznek gyenge €s erds kapcsolatok, melyek a tanitas és tanulas szempontjabol
szociokulturalis aspektusbol érdekesek. Az internet, azon belill a vilaghalo és a kozosségi
oldalak kiilondsen az erés-gyenge kettdsségre épitenck. Egy egyén egyszerre jeldli be
kozeli baratait és tavoli, felszines kapcsolatban 1évd ismerdseit, sok esetben azonban az
altaluk posztolt informaciokbol tajékozodik olyan témakban, amelyekkel korabbi érdek-
16dése alapjan nem foglalkozott volna. Csermely Péter szerint a gyenge kapcsolatrol
elmondhatjuk, hogy az ilyen tipust hosszu tava kapcsolatok ,.kisvilagok™ kialakulasahoz
vezetnek, a halozat tagjainak kommunikacidja ilyen esetben jo, a zaj gyorsan szétoszlik,
felszivodik a haldzatban. A haldzat szétosztja a zavarokat, a hibak izolaltak maradnak,
a kommunikacio pedig stabil lesz. A kisvilagok segitenek megérizni a biztonsagérze-
tet a VUCA vilagaban. Ezzel szemben az er6s kolcsonhatasban 1évo egyének onma-
gukba forduld, zart csoportokat, szigeteket képeznek. ,,A szigeteket ugyanis egymassal
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gyenge kapcsolatban 1évo emberek tartjak
Ossze. Ugyanakkor, ha gyenge kapcsolatok
nincsenek, a szigetek szétkapcsolodnak és a
tarsadalom szétesik” (Csermely, 2015. 15).
David Bell ugyancsak a biztonsagra helyezi
a hangsulyt a halézat és az internet targya-
lasa kapcsan. Bell szerint a varosok az egyé-
nek szamdra til naggya valtak, tul torede-
zetté, tl ijesztévé. Ezzel szemben a gyenge
kapcsolatokbol épiild internet biztonsagot
nyujt a felhasznaloknak, egy olyan territoriu-
mot, ahol sajat 0j, online kzosségeiket hoz-
hatjak létre (Bell, 2001). Azt allitjuk, hogy
ezen logika szerint az e-learning, melynek
kerete a gyenge kapcsolatokra és rejtett 1étre
épiil, biztonsagérzetet ad. Az egyén tanuldsi
tevékenysége tarsai el6tt rejtett maradt, kri-
tika nem érheti munkajat, online k6zdssé-
get a tanitas-tanulas folyamata soran olyan
felhasznalokkal kozosen hoz 1étre, akiktol
kooperaciot remél.

A 2000-es évektdl a gyenge kapcsola-
tokra, az online kommunikacid és média
tapasztalataira €pitd e-learning magaban
foglalja a tanitasi és tanulasi folyamatnak
az infokommunikacids technologiaval timo-
gatott, formailag, tartalmilag ¢s modszer-
tanilag is Ujszerti formdit. Az e-learning a
jelenben is fontos tendenciaként mutatko-
zik, és t6bb tanar most fedezi fel a rendszer
eldnyeit, mikdzben visszanyul a korabbi
hagyomanyhoz, és a pusztan elektronikus
kornyezet mellett a targyi vilagban is tart
konzultaciokat a blended learrning oktatasi
modszer keretében. Az oktatast tamogato
zart keretrendszerek hasznalata a multimédi-
ara ¢és elagazo online szovegekre — a hiper-
textre — épiil, mikozben interaktivitast var el
a tanul6tol.

Egy hdlozatban léteznek gyenge
és eros kapcsolatok, melyek a
tanitds és tanulds szempontjd-
bol szociokulturdlis aspektusbol
erdekesek. Az internet, azon
beliil a vildaghdlo és a k6zbsségi
oldalak kiiléndésen az eros-
gyenge kettosségre épitenek. Egy
egyén egyszerre jeloli be kozeli
bardtait és tdvoli, felszines kap-
csolatban levd ismerdseit, sok
esetben azonban az dltaluk
posztolt informdciokbdl tdjéko-
zodik olyan témdkban, ame-
lyekkel kordbbi érdeklodése
alapjdan nem foglalkozott volna.
Csermely Péter szerint a gyenge
kapcsolatrol elmondhatjuk,
hogy az ilyen tipusti hosszii
tavu kapcsolatok ,kisvilagok”
kialakuldsdhoz vezetnek, a
hdlozat tagjainak kommunikd-
cioja ilyen esetben jo, a zaj
gyorsan szétoszlik, felszivodik a
hdlozatban. A hdlozat szét-
osztja a zavarokat, a hibdk izo-
ldltak maradnak, a kommuni-
kdcio pedig stabil lesz.

A hagyomanyos instrukcidalapu megkozelités szamos korlatot szab az e-learning kuta-
toi szerint. A tankonyv és a hagyomanyos tandra formatuman tallépve Jo Handelsman
és munkatarsai (2007) az e-learninget még egyfajta alternativ, reformpedagdgiai irany-
zatnak tartottak. Véleményiink szerint azonban ez a megkdzelités téves, az e-learning,
¢és a befoglald kerete, a digitalis pedagdgia olyan modszertan, melyet a hagyomanyos
oktatasi rendszerbe lehet, és a jelenben mar sziikséges is integralni. Az e-learning legfébb
jellemzdi, hogy az interaktivitas all a miikddése kozéppontjaban, az utasitasok rendszerét
a tanulasi feladatok sorozata alkotja, mikozben a hipertextualitas csapdajat ugy keriili el,
hogy elére megtervezett forgatokonyv alapjan szervezddik, a tevékenységtervezésre épit
¢s javasolt tanulasi utvonalakat tartalmaz.

Az e-learning kurzusok tervezésére szamos modszer ismert, nem szabad azonban
megfeledkezni a moédszerek hatranyairdl sem. Mig a tanar részérdl a megfeleld digitalis
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kompetenciak hianya, addig a tanulo6 részérdl az 6nszabalyozo tanulas deficitje jelenti a
legnagyobb kihivast.

A tanar szerepe az e-learning rendszerekben leginkabb tutori vagy mentori, de a kuta-
tok haszndljak a facilitator vagy a konzulens megnevezést is. A tanar az e-learning kor-
nyezetében jol ismeri, s6t gyakran maga irja, szerkeszti a tananyagot, elokésziti a tesz-
teket. A tanulasi folyamat hatékonysagat noveli, ha olyan témaban indit kurzust, melyet
maga is kutat. A figyelem és a motivacio felkeltése és fenntartasa nehéz szamara, hiszen
nincs személyes, osztalytermi jelenlét, leginkabb a nem szisztematikus hallgatdi vissza-
jelzésekre épit, mikdzben a tanuloi aktivitast naplozo elektronikus rendszer segitségével
figyelemmel kiséri a tanulok haladasat, és mérfoldkoveket jelol ki szamukra. A csoportos
tanulast a gyenge kapcsolatok miatt nehezen tudja tdmogatni, és hianyzik a valoés emberi
kommunikécié és a kozosséghez valo tartozas érzése is. Eppen ezért az oktataskutatok
korében a kezdeti optimizmust felvaltotta egy szkeptikusabb megkdzelités, amely igyek-
szik az e-learning virtualis osztalytermébe beemelni a hagyomanyos osztalyterembdl a
tanar mind tobb fontos tulajdonsagat oly mddon, hogy végiil létrejon a valos térben is
a tandr és tanuld kozti kapcsolat, ezzel pedig megerdsodik a blended learning. Bankeszi
Katalin és Szepesi Judit szerint az elektronikus tanulasi kérnyezetben az oktatd szerepe
jelentdsen atértékelodik. Mig a hagyomanyos tanteremi oktatas esetében a tanar jelenléte
meghatarozo, egyénisége, személyes kisugarzasa motivalo lehet, addig e-learning eseté-
ben hangsulyvaltas torténik, és a tanuld keriil a kdzéppontba. Az elektronikus tanulasi
kornyezetben a tanuld ,,nemcsak meghallgatja a tanar eléadasat”, hanem aktivan részt
vesz a tanulasi folyamatban. ,,Minél jobban atszovik a tananyagot az elektronikus tar-
talmak ¢és az interaktiv elemek, annal erételjesebben érvényesiil az 6nalld, dnszervezd
tanulds, amelyben az oktat6 segitd, tamogatd, motivalo szerepet jatszik” (Bankeszi és
Szepesi, 2018). A tanar az elektronikus kornyezetben is a tanuldsi folyamat iranyitdja
kell, hogy legyen, de szemben a jelenléti oktatassal, mas kapcsolat ¢s kommunikacio
alakul ki kozte és a tanulok kozott. Ekozben a VUCA vilagara jellemzd bizonytalansag
hatasara a tanuldkban egyre gyakrabban felmertil a ,,mi is a feladat” kérdés.

MOOC. Hagyomanyos oktatasi gyakorlatot csak nyomokban tartalmaz

A MOOC az e-learning specialis formaja, mely az infokommunikacids eszkdzok és
digitalis platformok tuddsatadé haldzati paradigmdju képességeire épit. Ezek a tartal-
mak a képi megjelenés szempontjabol a szorakoztatdipar produktumaira hasonlitanak
a leginkabb, lasd Netflix, HBO GO. A MOOC-ban az els6 M a ’massive’-ot, azaz a
tomegest jeloli. Ez a tomeges jelz6 olvasatunkban a tdmegkommunikacidban megismert
tartalomeldallitasi és tovabbi sémakra vonatkozik.

A jelenben egyértelmtien kirajzolodik a tendencia, miszerint az internetes kommu-
nikaci6é és média hatdsdra a tobb évszazadon at allandonak tiind iskola — a MOOC
esetében az egyetem — intézménye is atalakul. Mindazon ritusok, melyek a jelenséggel
Osszekapcesolodtak, Gjraértelmezédnek. Az dralatogatas (térhez és id6hoz valo kotottség),
a személyes konzultacio (interperszonalis kommunikacio), a mester—tanitvany viszony
(a tanar személyiségének, egyéniségének jelentdsége), a jegyzetelés (a tudas rogzitése)
Uj alapokra helyezddik (Sztts, 2014). Ennek kovetkezményeként magas szervezettségi
szinten, a viladg vezetd egyetemeinek egytittmiikddésében 2012-ben elindultak a tomeges
ingyenes és nyilt online szabadegyetemek (Breslow, 2013). A tanulas igy még inkabb
tértdl és 1dotdl figgetlenné valt, megtortént az osztalyterem kiterjesztése. A tanitas és
tanulas folyamatanak helyszine teljes egészében az online tér, eszkdze az internetes
kommunikéci6 és média. A tanarral vald személyes konzultaciot felvaltotta a moderato-
rokkal ¢és tarsakkal valo csevegés és forumozas. A tanulas horizontélissa valt, nemcsak az
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oktatotol, hanem tarsaiktol is tanulhatnak a
résztvevok. A tanulok ugy érzik, nincs sziik-
ség jegyzetelésre, ezzel azonban erésodik a
VUCA vilagara jellemzd digitalis demencia
(Spitzer, 2011), az ingyenes online kurzu-
sokhoz jegyzetek is tartoznak. A legismer-
tebb, online kurzusokat kinalé portaloknak
(edX, Coursera, Udemy) tobb milli6 regiszt-
ralt hallgatdja van. A MOOC hatékonysaga-
r6l azonban elmondhat6, hogy 2013-ban a
felmérések szerint csupan a beiratkozottak
10%-a végezte el dket (Rivard, 2013), mig
2018-ra ez az arany még rosszabb lett, és
6%-ra csuszott vissza, tehat roppant nagy a
lemorzsolddas, alapvetéen a motivacié hia-
nya ¢s a bizonytalansag miatt.

Arrol, hogy a MOOC mar kilépett a fel-
sOoktatas szférajabol, Fodorné¢ Toth Krisz-
tina (2018) a kovetkezképpen ir: ,,Mara a
MOOC mint kifejezés minden olyan tanu-
lasi folyamatot lefedhet, amelyben — mind
a tartalom kozvetitése, mind a szereplok
kommunikacidja, mind az értékelés online
zajlik; — nincsenek bemeneti szlréfeltételek,
vagy legalabbis konkrét bemeneti szlirés,
szintfelmérés; — a kurzus kialakitasa soran a
szervezOk nagyszamu résztvevore szdmita-
nak, igy szamos feltételt, példaul a tartalmak
elérhetdségét, a tanulasi tevékenységeket és
az értékelési szisztémat is ehhez alakitjak.”

Az egyetemi 0koszisztéman kiviil megva-
16sulé MOOC tomeges, azonban nem ingye-
nes példaja és jo gyakorlata a MasterClass,
mely egy, az Egyesiilt Allamokban fejlesz-
tett oktatasi platform, €s még kevéssé ismert
Magyarorszagon. A MasterClass alapidedja,
hogy az oktatok nem az akadémiai szférabol,
hanem a munka vilagabol érkezé ,,meste-
rek”, és az adott teriilet nemzetkdzileg (el)
ismert szakértdi. Ilyen mdédon a platform
a kozépkori céhrendszert utanozza, azzal a
kiilonbséggel, hogy mig a mesteremberek
céheit felruhaztak azzal a kivaltsaggal, hogy
a mestermunkaval a tudasukat bizonyitd
novendékeknek mesterségbeli fokozatokat és
cimeket adjanak, addig az online platformon
megszerzett ismeretek mellé hasonld igazo-
las nem jar, de ezt a jelenbeli munkaerépiac

A MasterClass alapidedja, hogy
az oktatok nem az akadeémidi
szférdbol, hanem a munka vild-
gabol érkezo ,mesterek’, és az
adott tertilet nemzetkozileg (el)
ismert szakeértoi. Ilyen modon a
platform a kézépkori céhrend-
szert utanozza, azzal a Riilonb-
séggel, hogy mig a mesterembe-
rek céheit felruhdzidk azzal a
kivdltsdggal, hogy a mestermun-
kdval a tuddsukat bizonyito
névendekeknek mesterségbeli
Jokozatokat és cimeket adja-
nak, addig az online platfor-
mon megszerzett ismeretek
mellé hasonlo igazolds nem jdr,
de ezt a jelenbeli munkaeropiac
mdr nem is koveteli meg.

A MasterClass kérnyezetében
Anmnie Leibovitz fényképészetet,
Margaret Atwood kreativ irdst,
mig Garri Kaszparov sakkot
oktat. A képi fordulatra ala-
pozva a MasterClass feliilete leg-
inkabb a vilag legnépszertibb
videostreaming oldaldra, a
Netflixre hasonlit. Az eléaddso-
kat professziondlis médon rog-
zitik és szerkesztik. Ily modon -
a szerzoi jogok tiszteletben
tartdsdaval - akdr a forditott
osztdlyterem stratégidja alap-
jan is haszndlhato a formdlis
oktatdsban.

mar nem is koveteli meg. A MasterClass kdrnyezetében Annie Leibovitz fényképészetet,
Margaret Atwood kreativ irast, mig Garri Kaszparov sakkot oktat. A képi fordulatra ala-
pozva a MasterClass feliilete leginkabb a vilag legnépszertibb videdstreaming oldalara,
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a Netflixre hasonlit. Az el6adasokat professzionalis modon rogzitik és szerkesztik. Ily
mobdon — a szerzdi jogok tiszteletben tartasaval — akar a forditott osztalyterem stratégiaja
alapjan is hasznalhat6 a formadlis oktatasban. A tobbi MOOC kurzushoz hasonléan a
MasterClass sem kiilondsen interaktiv, habar a modulokon beliil egy-egy lecke tartalmaz
megoldandd feladatokat, melyek keretében a tanulok egymassal kommunikalnak, valos
térben vagy videdkonferencia formajaban. A leckék alapjat a képi fordulat és a kozosségi
médiatartalmak természeténél fogva a videdk képezik, de a tanuldk szamara online jegy-
zet is biztositott, és az oktatot interjiikon keresztiil ismerhetik meg. A modulokon beliil a
videdk szama 10 és 25 darab kozott valtozik.

A tanari szerepek szempontjabol a MOOC kilép az osztalyterem terébdl, a tanuld
onmiivelését segiti, igy a tanar feladata a tananyag és az egyéni tanulasi utak megterve-
z€se, valamint a motivalas lesz. A tanar tamogat6 szerepe rendkiviil bonyolult és nehezen
érvényesiil a MOOC rendszerében. Habar bizonyos mértékig tartalmaz ,,tradicionalis”
tipusu tananyagokat (jegyzeteket, prezentaciokat), €s a tanar—tanulo, illetve tanulo—tanul6
kommunikéci6 is jelen van az internetes kommunikacié csatorndin keresztiil, leginkabb

sy

és sziikség van a tanuldk sajat digitalis eszkdzeinek a hasznalatara.

Osszegzés

Mivel a tanitas és tanulas véleményiink szerint értelmezhetd az informaciok atadasanak,
befogadasanak és belsd feldolgozasanak folyamataként is (Komenczi, 2002), megko-
zelitésiink deklaraltan kommunikacio- és médiatudomanyi, mikézben figyelembe veszi
a VUCA vilaganak jellemzdit. A tanitas és tanulas ugyanis mar egy gyorsan valtozo,
kiszamithatatlan, bonyolult, ellentmondasos vilagban zajlik. A szamitogépek ¢és a vilag-
halé beépiiltek a mindennapokba. Ezen pont utan az oktatdsban hasznalt szamitogépek,
halézatok ¢s digitalis tartalmak mar nem a szemléltetést szolgaltak, hanem McLuhan
érvelésével élve médiumként meghataroztak az tizenetet, esetiinkben a tanitas és tanulas
folyamatat és az atadni kivant tudast.

Ezen transzformacié kapcsan szem el6tt kell tartanunk Lengyelné Molnar Tiinde
(2016) megallapitasat, miszerint a digitalis technoldgia is csak egy eszkoz, bevonasaval
kivaloan lehet fejleszteni a tanulok kreativitasat, de olyan technolégiai és kulturalis kor-
nyezetben, amelyben ismerdsek ¢és amely élményszertiséget biztosit szamukra. Vari Péter
(1997) hasonld véleményen van, a szerz0 szerint a médium alapvetd feladata a tanari
képességek kiterjesztése, és semmiképpen sem a tanar helyettesitése. A hangsuly tehat
az eszkdzhasznalathoz kapcsolodd modszertanon és az egyenstilyon van, mikdzben nem
szabad szem eldl téveszteni, hogy a tanitas folyamata soran az egyes modszertanok hasz-
nalataval sziikséges csokkenteni a kiszamithatatlansagot és ellenmondasokat, kiilonben a
megszerzett tudas szinvonala is csokken.

Sziits Zoltin
Eszterhazy Karoly Egyetem
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Absztrakt

Osszefoglalé tanulményunkban bemutatjuk azokat az innovativ, az online kommunikaciés csatornakra és
digitalis platformokra alapoz6é modszereket és modszertanokat, melyek nem csupan elérték a produktivitas
fennsikjat, de meg is honosodtak mind a nemzetk6zi, mind a magyar oktatasi gyakorlatban. Ezek a kovetkezok:
forditott osztalyterem, blended learning, gamifikacid, digitalis torténetmondas, mikrotartalmak, e-learning,
MOOC. Célunk ramutatni, hogy a digitalis pedagogia ernydje alatt szamtalan, nem minden esetben korrelalo,
hanem gyakran ellentmondasos megkozelitések htizodnak. Egyes modszerek példaul konnyen beépithetk a
kozoktatasba is, igy példaul a gamifikacio az osztalytermi szamonkérés jatékositott formajava valhat, a digital
storytelling a csoportos munka vagy projektfeladatok interaktiv online kornyezetbe torténd athelyezése lehet.
Az e-learning alkalmazasanak mar hatarokat szab a kerettanterv, mely vilagosan kijeloli a tanar vagy a tan-
anyag szerepét a tanitasi folyamatban, és kevésbé rugalmasan kezeli a tanar megvaltozott szerepeit. A bemu-
tatas soran az egyes modszereket az osztalyterem és a tanari szerep kiterjesztésének lehetGségei alapjan is
vizsgaljuk. Azon moédszerekkel kezdjiik a sort, melyek egyértelmiien megkovetelik az osztalytermi jelenlétet,
vegiil pedig eljutunk az osztalyterem virtualis térbe torténd teljes kihelyezéséhez.
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