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A multimédias alkalmazasok olyan didaktikai elképzelések megvalositasat teszik lehetd-
vé, mint a felfedezéses tanulas, a kollaborativ tanulas és a szituativ tanulas. E didaktikai
megkozelitések nem wjak abban az értelemben, hogy most jelentek volna meg, am a
multimédias alkalmazasok 0j tipusu kontextusokban teszik lehetdvé a megvalositasukat.
Az ilyen multimédias alkalmazasok tervezése tobbszintii vallalkozas. Eldszor, azonosi-
tani kell a felfedezés, a k6zos munka és a tudasalkalmazas folyamatait és nehézségeit,
hogy a tanuldkat e tanulasi folyamatok soran valoban segit6 eszkdzoket hozhassunk 1ét-
re és épithessiink be az alkalmazasokba. Masodszor, fel kell tarni a multimédiaval segi-
tett didaktikai innovaciok személyi, tantervi €s szervezeti kivanalmait, illetve korlatait.
A jelen tanulmany a tervezés és bevezetés kérdéseit helyezi a kdzéppontba, amikor
olyan nagyivii (az Europai K6z0sség altal tamogatott) projektek (Simquest, KMQuest és
Co-Lab) példait mutatja be, amelyekben kollaborativ, szituativ, felfedezéses tanulasi
kornyezetek kidolgozasa és értékelése zajlott.

Bevezetés

Uj tipusu (on-line) tanulasi kornyezetek gyorsan elérhetévé és hasznalhatova valnak
magukban a tantermekben. A tanulds és tanitas vizsgalatiban ma meghatarozé iranyza-
tok a konstruktivizmus, a szituativ tanulas és a kollaborativ tanulds. Lényegében mond-
hatjuk, hogy a tanulas 11j értelmezése szerint a tanuldkat arra 6sztonodzziik, hogy meg-
konstrudljak sajat tudasukat (nem pedig arra, hogy lemasoljak azt valamely tekintélyr6l,
legyen az akar tanar, akar diak), mégpedig realisztikus helyzetekben (nem pedig pusztan
dekontextualizalt, formalis helyzetekben, amilyet a tanterem nyujt), és mdsokkal egyiitt
(nem pedig egyediil). Ezek az 0j iranyzatok nem egymagukban bukkantak eld, hanem az
episztemologiai nézetek valtozasa sziilte Oket. ElGszor, a tudast mar nem tekintjiik
olyasminek, amit valamely kiilsé objektiv ,,igazsag”-hoz vald viszonyaban értékeliink,
hanem egyéni jellegiinek gondoljuk, ami igy emberrél emberre mas lehet. Mésodszor,
ezek az egyéni tudasallapotok a kozos megértést és egyetértést keresd, ugyanazt a hi-
vatast 1iz0k kozott kicserélddnek. Ebbdl a szempontbdl a tudasnak erdsen tdarsas jellege
van. Harmadszor, értékelni kezdtiik a realisztikus helyzetekben hasznalhaté tudast, tehat
nem sziikitjiik le a fogalmat csak az absztrakt tudasra. Az 1. abra 6sszefoglalja a tudésra
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vonatkozd nézetek valtozasat és az ezekhez kapcsolddo iranyzatokat a tanulas és a tani-
tas kutatasaban.

‘ Konstruktiv tanulas ‘ Kollaborativ tanulas

%

Egyéni Téarsas

Kontextualis

11

Helyzetbe agyazott
tanulas

1. abra
A tudassal kapcsolatos uj nézetek és a kapcsolodo tanuldsi formak

A technoldgia nagy szerepet jatszik az 0] iranyzatoknak az oktatasba vald bevezeté-
sében. A konstruktivizmust olyan szamitogépes kornyezetek segitik, mint a hipertext, a
fogalomtérképkészités, a szimulacid és a modellalkotd eszkozok (de Jong és van
Joolingen, 1998). A realisztikus helyzetek vide6 segitségével vihetdk be a tanterembe,
példaul a Jasper sorozat (CTGV, 1997) esetében. A kollaborativ tanulast pedig internet-
alapu tanulédsi kornyezetek segitik, mint példaul a Knowledge Forum ([Tudéasférum],
http://kf.oise.utoronto.ca), a Belvedere (http:/lilt.ics.hawaii.edu/belvedere/), vagy a
BioBlast (Carlson, Ruberg, Johnson, Kraus és Sowd, 1998). A kovetkezdkben roviden
0sszegzek harom EK-finanszirozasu projektet, amelyek tiikrozik a tanulas—tanitas ezen
yj fejleményeit.

SimQuest

A SimQuest 1étrehozasanak célja a felfedezéses tanulast (discovery learning) alkalmazd
tandrok és tanulok szolgalata volt. A SimQuest egy olyan fejlesztérendszer (authoring
system), amely a felfedezéses tanulas szamara ad szimulaciokat. Két meghatarozott célja
van:
— a tanulok szamara a felfedezéses tanulast segit kornyezetet biztositani, mégpedig
a felfedezéses tanulas folyamatainak elGsegitésére (scaffolding) iranyuld kognitiv
eszkozok révén;
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— a fejlesztok szamara rugalmas eszk6zok biztositasa a felfedezéses tanulds szimula-
cid-alapu tanulasi kdrnyezeteinek létrehozasdhoz; a fejlesztési folyamatban mind
technikai, mind konceptudlis segitség nyujtasa.

A SimQuest fejlesztérendszert nyitott rendszerként dolgoztuk ki a felfedezéses tanu-

las szimuldcid-alapti tanuldsi kornyezeteinek tervezésére és megvalositasara. A
SimQuest objektumorientalt rendszer, ami azt jelenti, hogy szamos eldre definialt objek-
tum all rendelkezésre, amelyek felhasznalhatdk egy tanuldsi kdrnyezet megkomponala-
sakor. Az objektumtipusok a kovetkezdk: szimulacidos modellek, a kezel6feliilet elemei,
oktatasi eszkozok, tesztelemek. A SimQuest objektumorientaltsaga azt jelenti, hogy
konyvtaranak minden egyes eleme specifikus protokoll szerint mitkodik, s igy viszony-
lag konnyl e konyvtarat 0j elemekkel boviteni (1asd van Joolingen és de Jong, megjele-
nében).

A SimQuest-et elsésorban a tanarok tervezd és kivitelezé kornyezetének szantuk. A
tanarok altalaban nem programozok és csekély tapasztalatuk van a szimulacioknak a fel-
fedezéses tanulas folyaman torténd alkalmazasaban. Ez azt jelenti, hogy nem szabad el-
varnunk toliik programnyelvek ismeretét, viszont nagymértékti tdmogatast kell szamukra
nyujtanunk mind a technikai részleteket és a tervezést, mind pedig a felfedezéses tanulas
pedagodgiai hatterét illetden. A technikai design tekintetében a fejlesztoket a SimQuest
objektumorientalt megkdzelitése szolgalja. Gyakorlatilag csak ki kell valasztaniuk egy
elemet a SimQuest konyvtarabol (amely lehet a modell egy eleme, kezel6feliilet, vagy
oktatasi segitség), meg kell szerkeszteniiik (vagyis adaptalniuk kell a jellemzoket és ki
kell tolteniiik a tartalmi teriiletet) és meg kell hatdrozniuk az adott elem helyét a teljes
tanulasi kdrnyezetben. E folyamat egy részét mutatja be a 2. 4bra.

A fejlesztoknek szant pedagdgiai segitséget a SimQuest kiterjedt informacidrendsze-
re biztositja. Ez az informacidrendszer egyrészt altalanos hattérinformaciot tartalmaz a
felfedezéses tanuldsrol, masrészt cimkézett informaciot a SimQuest specifikus oktatasi
aspektusainak hasznalatar6l. Ez utobbit a fejleszték egy altalanos meniin keresztiil és
kontextusérzékeny moédon is elérhetik. Példaul ha egy ,kutatasi feladat” szerkesztése
kozben a ’tanacs’ gombra kattint a fejlesztd, nyomban az ilyen feladatokra vonatkozé in-
formaciokat (definicio, példak stb.) kap (Limbach, Pieters és de Jong, publikalasra be-
nyujtva).

A SimQuest tanulasi kdrnyezetben dolgozo tanuldk elsddleges tanulasi célja tudas
konstrualasa az adott, éppen vizsgalt teriiletrél. Ez nem sziikségszertien jelenti azt, hogy
a tanulénak minden részletében ismernie kellene a szimulacido mogott allo modellt. A cél
a teriilet fobb, a megfigyelt viselkedést €s/vagy a teriileten lezajlott eseményeket magya-
razé alapelveinek megértése (ezt ,.intuitiv tudasnak™ neveztiik, lasd Swaak és de Jong,
2002). E cél eléréséhez a tanuloknak szamos olyan problémat kell lekiizdeniiik, amelye-
ket a felfedezéses tanulas allit eléjiik (ezek attekintését lasd de Jong és van Joolingen,
1998). A SimQuest alkalmazasokban a szimulaciok az oktatasi segitségbe agyazottak,
amivel az a célunk, hogy a felfedezés folyamataban segitsiik a tanulokat. Jelenleg a
SimQuest fejlesztéi kornyezet négyfajta oktatasi segitséget nytjt a tanulok szamara:
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2. abra

Keépernydkep a SIMQUEST fejlesztoi kérnyezetbdl

1) Modellsorozatok. A SimQuest-tel 1étrehozott tanulési kornyezet szdmos szimula-
ciés modellt tartalmazhat, amelyek sorba rendezhetdk nehézség, (mennyiségi
vagy mindségi) sorrend, vagy a teriilet kinalta barmely szempont szerint.
Feladatok. A feladatok rovidtavi célokat adnak a tanulonak, példaul egy megha-
tarozott Osszefliggés megtalalasa, a szimulacio viselkedésének eldrejelzése, vagy
egy meghatarozott szimulacios allapot elérése. A modellsorozatokkal egyiitt a fel-
adatok tobb alcélra bontjak az altalanos tanulasi célt. A tanulé megvalaszolhatja a
feladatot ¢s visszajelzést kaphat a valaszara.

3) Magyardzatok. A SimQuest fejlesztorendszerben a fejlesztd szoveges, grafikus és
multimédias magyarazatokat definialhat, amelyek extra informaciot adhatnak a
valtozokrol, 6sszefliggésekrol, vagy a szimulacioban szerepld eseményekrol.

4) Monitorozads. A monitoring eszkoz a tanuldkat az altaluk végzett kisérletek moni-
torozasaban, 6sszehasonlitasaban, (jrajatszasaban segiti, és a kutatasi feladatokra
adott valaszok esetében visszajelzést ad a kisérletek ¢s a megjelolt valaszok 6sz-
szefliggésérol.

A 3. abra egy, a SimQuest-tel készitett tanuldi kezel6feliilet egy részletét abrazolja.

Ez a példa az 6tvozetek jellemzbinek szimulaciojat mutatja be. A diakok megvaltoztat-
hatjak az anyagok (jelen esetben fémek) hémérsékletét és sszetételét és megvizsgalhat-
jak ennek hatésait az 6tvozet szerkezetére. Az eredmény egyrészt szamértékekben jele-
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nik meg, masrészt egy, a két anyag keveredését mutatd animacidoban. A példaban a fel-
adat arra kéri a tanul6t, hogy taldlja meg az 0sszefiiggést az eutektikus anyagok aranya
kozott A és B anyagokon beliil. (Az eutektikus keverék az az 6tvozet-Osszetétel, amely
az otvozet dsszetevoinél alacsonyabb homérsékleten szilardul meg.)

E e e JS[=]

Investigation Assignment [proportion li... B [=]

You have 2 attermpts
Question

Ta Adjust the termperature (Tox) to 200°C by moving

the vertical slider.
Then mave the horizontal slider to adjust the

composition of material A and B
Th

Te What is the relation between Fut A and Eut
B at different compositions?

53,100
:I The relation between Eut A and Eut B

Answers

a. is constant |
b. increases when you approach the eutecticum
c. decreases when you approach the eutecticum.
d. is proportional with the proportion of A/B.
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3. abra
Szimulacios példa a tanulonak szolo feladattal (tervezé: Jan van der Meij, CINOP)

Az oktatasi segitség (pl. feladatok) és a szimulacio teljesen integralt a SimQuest-ben.
A szimulaciot a feladat adott allapotba helyezheti, és a tanuld azt a feladatbol iranyithat-
ja. A feladatbeli értékeket hasznaljuk a megfeleld visszacsatolas nyujtasahoz is.

KMQuest

A KITS projekt keretében fejlesztettiik ki a KMQuest nevii on-line szimulacié-alapu ja-
tékot, amelyben a résztvevok kollaborativ modon tanulnak a tudasmenedzsmentrdl
(knowledge management, KM). E cél eléréséhez a projekt soran kidolgoztunk és 1étre-
hoztunk egy jaték-alapu tréning-modellt, amelynek része az oktatasi beavatkozas, a ja-
tékban valo tavoli részvételt lehetévé tévé mechanizmusok, egy tudasmenedzsment-
modell és egy, a tudasmenedzsment szempontjabdl relevans iizleti modell. A jatékban
harom résztvevo egyiitt jatssza a ,,Coltec” nevii fiktiv vallalat informacidmenedzserének
(knowledge manager) szerepét. A Coltec ragasztdbanyagokat gyartd iparvezetd cég. A ja-
tékosoknak a céget érintdé eseményekre kell reagélniuk, s ezt a tudasmenedzsmenttel
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kapcsolatos beavatkozasok kivalasztasaval teszik. A beavatkozasaik eredményét az tizle-
ti- és tudasmenedzsmenttel kapcsolatos valtozok alakuldsat vizsgalva allapitjak meg. A
KMQuest felépitése olyan, hogy a specifikus esetet (Coltec) konnyii adaptalni.

A KMQuest szamos oktatasi megkdzelitést alkalmaz egyszerre (lasd még Leemkuil,
de Jong, de Hoog és Christoph, publikalasra benyujtva). A jaték gondolatanak felhasz-
nalasaval a konstruktiv tanulas jelenik meg. A tanuldknak azaltal kell felfedezniiik a tu-
dasmenedzsment alapelveit, hogy beavatkoznak és megfigyelik a tetteik kdvetkezmé-
nyeit. A SimQuest targyalasakor leirtakhoz hasonlé szimuldciokkal Osszevetve a jaté-
koknak tovabbi jellemzdje, hogy bizonyos célokat el kell érni (a tanuldknak optimalizal-
niuk kell bizonyos valtozokat, példaul a profitot a jaték soran), specifikus korlatokat
nem lehet athagni (pl. a jatékosoknak korlatozott anyagi lehetdségeik vannak és minden
beavatkozasuk pénzbe keriil, pl. intranet kialakitasa a cégnél), és bizonyos versengés fo-
lyik (a KMQuest jatékosainak bizonyos ambicidszintet kell elérniiik, igy mintegy dnma-
guk ellen jatszanak). Kapcsolodd szempont, hogy a jatékok bizonyos értelemben valo-
sagosak. A KMQuest egy ,,valodi” (vagy inkabb valoszerl) cégbe helyezett, vannak
benne ,,meglepd” események (a lezajlo események kozott példaul a Coltec konkurencia-
ja1j és rendkiviil versenyképes ragasztot fejleszt ki), a bemutatott helyzet komplexitasa
hasonlit a valosagra és jelen van a ,,részvétel” egyfajta érzése is (a jatékosok az informa-
cidbmenedzser szerepét jatsszak). Végiill a KMQuestet kollaborativ jatéknak terveztiik;
harom tanulé mitkodik egyiitt és jatszik egyetlen tudismenedzsert. fgy a KMQuestben
vannak eszk6zok, amelyek a webes kommunikaciot segitik és olyan ,,szavazd” mecha-
nizmusok, amelyek révén a tanuldk dontéseket tudnak hozni arrél, milyen 1épéseket te-
gyenek.

Az 1. abran bemutatott harom irdnyzathoz hasonlé vonasokon til a KMQuest tartal-
maz egy olyan modult is, amelyben a tanulok direkt tréninget kapnak a jatékban alkal-
mazott (komplex) tuddsmenedzsment-eljards végrehajtasara. Ez az eljaras (amelyet
megkiilonboztetiink a fentebb targyalt KM alapelvektdl) egyéni cselekvéseknek és ezek
produktumainak sorabol all. A 4. dbra a KMQuest elsé prototipusanak kezel6feliiletét
mutatja. A részvétel és a szituacioba agyazottsag hangsilyos, mivel a tanul6 az informa-
ciomenedzser hivatali irdasztala mogott il. A két egyiittmiikodo tars is megjelenik a ké-
pen, a bal fels6 sarokban pedig a tanul6 hozzafér a f6 (lizleti és tuddsmenedzsment) val-
tozok értékeihez. Ha egy esemény bekovetkezik, az ujsag villog €s a hir (pl. 0j EU sza-
balyozas) megjelenik a hirom tanulé elstt. Ok ekkor belépnek az asztalon talalhato
jegyzetfiizetbe, s ezzel megnyitjdk a KM modellt. Egyiitt kdvetik a modell 1épéseit és
dontenek arrol, milyen 1épéssel valaszoljanak az eseményre.

A KMQuest els6 prototipusat formativ értékelésnek vetettiik ald 18, kiilonbozo ta-
nacsado, tréning/képz6 és kutatdocégeknél dolgozd menedzser és 23 didk segitségével. A
formativ értékelés a kdrnyezet hasznalhatosagara, a jatékosok és a modellek viselkedésé-
re, illetve a kornyezet elfogadhatosagara dsszpontositott. Az értékelés teljes leirasat lasd
Christoph és mtsai. (2002), 6sszefoglaldsa megtalalhatd Leemkuil €s mtsai. (publikalasra
benyujtva) tanulmanyaban; most csak néhany fontos pontot emelek ki beldle.
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4. abra
A KMQuest elso prototipusanak kezelofeliilete.

A jaték szitudcioba agyazottsagat illetden a tanulok problémakkal szembesiiltek, ha
transzferalniuk kellett a jaték mogotti alapelveket a sajat szervezetiikre. A konstruktiv
aspektus szintén problémakhoz vezetett. A tanuldk szamara nehézséget okozott, hogy
visszakdvessék az iizleti és tudasmenedzsment valtozok értékeinek valtozasat a maguk
altal valasztott beavatkozasokig. E problémak egy része megoldhaté lehet egy reflexi-
0s/0sszefoglald fazis beiktatasaval, ahol a jaték soran megtapasztalt helyzetek mogotti
altalanos alapelvekre és gondolatokra kell a figyelmet forditani, illetve a tudast transzfe-
ralni kell mas szervezetekre. Ebben az 0sszefoglald fazisban szerepet jatszhat tandcs-
adoként egy kiilsé szakember is.

A KMQuest kollaborativ aspektusa tdbb gyenge pontot mutatott. Arra a végkdvet-
keztetésre jutottunk, hogy a kdzponti tizendprogramnak mindig lathatonak kell lennie,
hogy a jatékosok azonnal lathassak az 0j hozzaszolasokat. Nem engedhetd meg, hogy a
jatékosok figyelmét elkeriiljék tizenetek azért, mert nem nyitottak ki az iizenéprogramot,
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vagy mert azt mas szintek/ablakok eltakarjak. Tovabba a tanuldok szdmara problémas
volt az egytittmiikodés, mivel gondot okozott a két masik jatékos megtalalasa. A szimu-
lacids jaték résztvevoi megjegyezték, hogy — amikor mindannyian a halézatra kapcso-
lodnak — nincs atfogo képiik a tarsaik jelenlétérdl és cselekvéseirdl. A munkahely tudata
(workplace awareness) fejleszthetd egyfajta megfigyeldegység létrehozasaval, amely ta-
jékoztatja a jatékosokat a csapattarsaik jelenlétérdl, helyzetérodl és tevékenységérol.

Co-Lab

A kortars munkakornyezetekben a foglalkoztatottaknak egyre tobb informaciot kell
gyljtenitik, értelmezniiik és hasznalniuk, hogy teriiletiik uj fejleményeivel 1épést tarthas-
sanak. Hogy a legtobbet nyerhessék ki ebbdl az informaciotomegbdl, 1j ismeretekre és
képességekre kell szert tenniiik, €s a kiilonb6z6 pontokon, telephelyeken 1évo kollégaik-
kal val6 egyiittmiikodés hatékonyabb formait kell kialakitaniuk. A Co-Lab projektet
olyan tanulasi kornyezet kifejlesztésére hoztuk 1étre, amely tavoli felhasznalok szamara
ad lehetdséget egy virtualis munkahelyen torténd felfedezés-alapt (inquiry-based) tanu-
lasra kisérletek és modellalkotas révén.

A Co-Lab projekt célja egy 1j rendszer megtervezése, 1étrehozasa és értékelése a
kollaborativ felfedezéses tanulas szaimara. Alapvetden a Co-Lab egy kutatas-alapti meg-
kozelitést alkalmaz, amely szamos (nem sziikségszertien szekvencialis) szakaszra tago-
lodik: orientacio, hipotézis, kisérlet, adatértelmezés, kovetkeztetés és értékelés (lasd
Njoo és de Jong, 1993; de Jong és mtsai., 2002). A szimulacié-alapt tanulési kdrnyeze-
tekkel Osszehasonlitva a Co-Lab szdmos sajatos jellemzovel bir:

— A Co-Labba szamos oktatasi segédeszkozt épitettiink be, akarcsak a SimQuest-

tanulasi kornyezetekbe;

— A Co-Labban a felfedez6 folyamat konkluzidinak kifejezése sajatos modon, neve-
zetesen modellalkotas révén torténik. A tanuldk a folyamat végén a teriiletr6l egy
lefuttathatd modellt alkotnak. E modell 1étrehozasdhoz az orientacid, a hipotézis és
a kovetkeztetés szakaszaiban kapnak eszkozoket;

— A Co-Labban a tanuldoknak a felfedezéshez nem csupan a szimulacids kdrnyezet
all a rendelkezésiikre (mint a SimQuest esetében), hanem helyi és tavoli laboratori-
umok ¢és adatbazisok is. Ez azt jelenti, hogy a tanuldk ,,igazi” adatokkal dolgozhat-
nak;

— A Co-Labban a tanulési folyamat kollaborativ vallalkozas. A felfedezési ciklus
egészében és minden szakaszaban is harom tanul6 dolgozik egyiitt a végsd cél el-
éréséért (mikodoképes modell 1étrehozasa). A felfedezéses tanulas kitind alapot
ad az egylittmiikddésre, hiszen a tanuldsi folyamat szimos pontjan kell specifikus
dontéseket hozni (pl. melyik hipotézist teszteljiik, mely valtozdértékeket valtoztas-
suk meg stb.). Ennek az egyiittmiikodésnek az eldsegitésére kollaborativ munkahe-
lyek és cimkézett kommunikécios eszkdzok allnak a tanulok rendelkezésére.

A Co-lab tervezésének alapja az ,épiilet-metafora”. A tanulok egy adott téma épiile-

tébe 1épnek be és kiilonbozd emeletek (ugyanannak a témanak kiilonbozo szintjei) ko-
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zOtt mozoghatnak, tovabba minden emeleten egy laboratorium (kisérletek helye), egy
elmélet-szoba (a modellalkotds helye) és egy targyaloterem (az atfogd tervezés és a
megbeszélés helye) kozott mozoghatnak. Indulasként a Co-Lab projekt keretében de-
monstracios szoftvert fogunk kidolgozni a vizgazdalkodas és az iiveghazi klimakontroll
témajaban. A vizgazdalkodas teriiletén nagy kiils6 adatbazisokhoz van hozzaférésiink,
amelyek valodi folyok vizhozamat mutatjak, az iiveghazi klimakontroll esetében pedig
egy kiilsd laboratorium fog épiilni. Az 5. abra egy Co-Lab épiilet egy szintjének modell-
jét mutatja be.

3 Colab - Microsoft Internet Explorer M= |
File  Edit “iew Favoites Took Help |
LY | ] & 3 B 9 5. P
Bzch Forard Stop  FRehesh Home | Seach Favaites Medis  Histoy | Mal  Frint Edit Discuss Fieal.com
Addiess |@ CA\Documents\CoLabtMockup 2\Colab. htrl =] @G ‘ Links >

B
H
[&) Dene [T [E)Hy Computer Y.

5. abra
A Co-Lab elsé prototipusa: kiilonbozé helyiségek az épiilet egyik szintjén

— A Co-Lab kornyezet technikai fejlesztésével parhuzamosan egy (a SimQuest ese-
tében létrehozotthoz hasonld) atfogd tamogatorendszert is kifejlesztiink, hogy se-
gitséget adjunk a tanuloknak a kisérleteikben, az egyiittmiikodésben és a modellal-
kotasban. Tovabba a Co-Labot Gigy tervezziik meg, hogy a tantervhez szervesen il-
leszkedjen.

453



Ton de Jong
Iranyzatok és konklazidk

A tanulési kornyezetek a fejlesztés folyamataban egyre inkabb szituacidoba agyazottakka
valtak. A KMQuest sz&p példa a nagymértékben szituativ tanulasi kdrnyezetre, nem csak
a valasztott téma (a valdszerii Coltec ragasztdanyag-gyar) miatt, hanem a jaték- és az
egylittmiikodést segitd eszkdzok miatt is. A Coltec esetét tigy alakitottuk, hogy a lehetd
legjobban szimulaljon egy realisztikus céget. Az alapul szolgélo iizleti modell realiszti-
kus és igen Osszetett, ami nem csak a hagyomanyos iizleti valtozokat tartalmazza, hanem
tudasmenedzsment valtozok hosszl sorat is (Anjewierden, Shostak és de Hoog, publi-
kalasra benyujtva).

A Co-Lab esetében a tanulasi kornyezet szituacidoba agyazottsagat kiterjesztettiik to-
vabbi adatforrasok, mint példaul valddi (tavoli és helyi) laboratoriumok hozzaadasaval
¢s a kollaborativ aspektus beépitésével. Ez utobbit a tanulas eldsegitésére szantuk,
ugyanakkor ez a valddi tudomanyos felfedezés fontos jellemzoje is (Dunban, megjele-
nbében). Tanulasi céljaink is fokozatosan megvaltoztak: az eredeti specifikus, teriilethez
ko6todo tanulasi célokat kibovitettiik mas professzionalis célokkal is, mint példaul az
egylittmikodéssel, a kommunikacioval €s a munkamodszerekkel.

Az innovativ pedagogiai gondolkodast koveto tanulasi kdrnyezetek kifejlesztése egy
dolog, beépitésiik a valodi oktatdsba és képzésbe azonban tijabb feladat. A SimQuest
esetében most alakitottunk ki egyiittmiikddést professzionalis kiadokkal és olyan szimu-
lacioés kornyezeteket fejlesztettiink ki, amelyek mas tananyagokkal (tankonyvekkel)
egylitt egységet alkotnak. Ez segiti a tanarokat, mert ezaltal most mar valaszthatnak egy
integralt kurzust és nem kell a SimQuest fejlesztoprogramhoz fordulniuk azért, hogy egy
szimulaciot a sajat helyzetiikre adaptaljanak. Habar eredetileg kozvetleniil tanari haszna-
latra szantuk, be kellett latnunk, hogy a tanarok nem rendelkeznek sem id6vel, sem tu-
dassal, sem érdeklodéssel ahhoz, hogy sajat maguk tervezzenek meg, vagy akarcsak
adaptaljanak szamitogépes tanulasi kornyezeteket.

A Co-Lab projektben is rendkiviil fontosnak tartottuk azt, hogy a szoftver illeszked-
jen a tantervhez. Kiilonos jelentésége van itt annak, hogy a Co-Lab kornyezetben torté-
né munka majdnem kikeriilhetetleniil azt jelenti, hogy (a) itt a tanulok tobboras lefog-
laltsagarol van szo; (b) a kiillonb6zo természettudomanyos teriiletek integracidja torténik
(fizika, kémia, biologia stb.). A kifejlesztendd két mintaprogram (a vizgazdalkodas és az
iiveghazi klimakontroll teriiletén) szituacioba agyazott és vonzo téma, de mindkettd kii-
nyek kdzott nem mindig illeszkedik a tanterv szerkezetéhez.

A KIT (KMQuest) esetében feltartuk, hogyan tudjék cégek, vallalatok hasznalni a
KMQuestet. Ennek eredményeként tudjuk, hogy igen rugalmasnak kell lenniink, nincs
minden cég esetében alkalmazhato, kozos iranyelv. Mindent egybevéve kis tere nyilik
csak a munkahelyen torténd egyidejli jatéknak, ezért megfeleld aszinkron jatékmodot le-
hetévé tévo eszkozt épitettiink be a KMQuest-be. (Példaul az éppen nem aktiv jatszotars
e-mailt kap, ha egy aktiv jatékos valami fontosat megvaltoztat a tanulasi kdrnyezetben.)

A fentiekhez kapcsolddik a tandr vagy tréner (vagy vallalati tovabbképzési osztaly)
kérdése. A SimQuest esetében azt talaltuk, hogy a tanaroknak altalaban szerény tapaszta-
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lataik vannak a felfedezéses tanulasrol; kiilondsen azok a tanarok, akikkel mi dolgoz-
tunk egyiitt (akik a kozépfoku szakképzésben dolgoztak) féltek attol, hogy a didkjaiknak
megadjak azt a szabadsagot ¢s elvarjak toliikk azt a feleldsséget, amit ezek a nyitott tanu-
lasi kornyezetek megkivannak. Azt talaltuk, hogy a tanarok néha korlatoztak a felfede-
zéses tanulas szabadsagat és ugy valtoztattdk meg a tanulasi kornyezetet, hogy az igen
strukturalt, 1épésenkénti tanulast tegyen lehetdvé (de Jong és mtsai., 1998). — A
KMQuest bevezetésekor azt lattuk, hogy a cégeknek nincsen a nem-eldadas tipusu meg-
kozelitést lehetové tevo struktirajuk. A jaték résztvevoi szamara nehézséget okozott a
részvételiiket hossza idon at fenntartani (aszinkron jaték esetén a jaték iddtartama hosz-
szabb volt). Egy valodi munkahelyen sok esemény hatraltatja a részvevok KMQuestes
tanulasat.

Az innovativ tanulasi kornyezetek bevezetését megnehezitd harmadik koriilmény az
Uj értékelési modok kidolgozasanak sziikségessége. A tanulds ) modjainak bevezetése
sziikségszertlien azt jelenti, hogy 1j célokat ériink el, s ennek kovetkeztében az értékelés-
nek is ) modszereit kell alkalmaznunk. A SimQuest esetében egy 1j teszttipust fejlesz-
tettiink ki, az intuitiv tudasfelmérét (Swaak és de Jong, 1996). A kollaborativ tanulési
kornyezetek esetében olyan értékelési mdodszerek kidolgozasara van sziikség, amelyek
figyelembe veszik a tanulas folyamatat.

A tanulas és tanitds szamos innovativ megkdzelitése, amely a projektfejlesztés szaka-
szaban sikeres, nem miikddik a valodi iskolakban vagy cégeknél (lasd még Wagner és
Kindt, 2001). Az ehhez sziikséges feltételek kozé tartozik, hogy hosszu tavra kell helyet
kapniuk az aktualis tantervben (a tartalom, az id6 és a megkozelités tekintetében egy-
arant), és/vagy a megfeleld feltételeket kell biztositani a munkakdrnyezetben. Tovabba a
tanaroknak is rendelkezniiik kell a megfeleld készségekkel €s a sziikséges elkotelezett-
séggel. Végiil pedig készségnek kell mutatkoznia (és formalis autoritdsnak kell lennie)
az 0j értékelési modszerek alkalmazasara.

Koszonetnyilvanitas

A SimQuest, KMQuest és Co-Lab munkalatait részben az Europai K6zosség finan-
szirozta és finanszirozza a Telematics and Information Society Technology (IST9 RTD
programok részeként a SERVIVE (ET1020), KITS (IST-1999-13078) és Co-Lab (IST-
2000-25035) szerzodések alapjan. A szerzé egyediil felelés e tanulmany tartalmaért. A
tanulmany nem képviseli az Eurdpai K6zosség véleményét és az Eurdpai K6zdsség nem
felelds az ebben megjelend adatok barmilyen alkalmazasaért. A projektek részleteit lasd
a projektek honlapjain: www.simquest.nl, kits.edte.utwente.nl, www.co-lab.nl. K6sz6-
nettel tartozom mindazoknak, akik dolgoztak vagy dolgoznak e projektek valamelyikén
¢s akiknek a gondolatai tiikr6z6dnek e tanulmanyban.

Forditotta: Molnar Edit Katalin

A tanulmany szévege meghivott eldadasként hangzott el a II. Orszagos Neveléstudomanyi Kon-
ferencian a Magyar Tudomanyos Akadémian (2002. oktober 24-27).
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ABSTRACT

TON DE JONG: KNOWLEDGE CONSTRUCTION AND SHARING WITH MEDIA BASED
APPLICATIONS

Multimedia applications enable the realisation of didactical concepts such as inquiry learning,
collaborative learning and situated learning. These didactical approaches are not novel in the
sense that they have just emerged, but multimedia applications help to realise these
approaches in new types of contexts. The design of such a multimedia application is a
multifaceted endeavour. First, the processes and difficulties involved in inquiry, collaboration
and knowledge application have to be identified so that measures that actually support
learners in these learning processes can be created and incorporated in the application.
Second, it means the recognition of personal, curricular and organisational requirements and
constraints for the multimedia supported didactical innovations. This article presents
examples from large (EC-sponsored) projects (SIMQUEST, KMQuest and Co-Lab) in which
collaborative, situated, inquiry learning environments have been developed and evaluated and
highlights design and implementation issues.
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