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A tanulasi objektumok szerepe a kiilonb6z8 pedagégiai
paradigmdkban*

Kivonat

Jelen dolgozat szamos oktatési és pedagdgiai megkozelitést attekintve és elemez-

ve

* tisztdzza a tanuldsi forrdsok és tanuldsi objektumok fogalmat,

* Utmutatast ad a tanulasi forrasok egyiittmiikddésre épiils oktatasi kornyezet-
ben torténd felhasznalasara, és

* azonositja a kiilonb6zé tanulasi objektumokban fellelhets elemeket, amelyek
elGsegitik az adott oktatasi és pedagogiai célok megvaldsuldsat.

A tanulmanyban hasznalt kulcskifejezések:

tanuldsi objektum, tanulasi forras, oktatasi eljarasok, tanuldsi technolégia szab-
vanyok

learning object, learning resource, pedagogical designs, learning technology
standards

Bevezetés

A virtualis tanulasi kdrnyezetben résztvevé oktatok és annak tervezdi elismerik
az adott tanulési kdrnyezetet alkot6 kisméret és tijrafelhasznalhaté elemek fon-
tossagat, (Reigeluth, 1996). Az ujrafelhasznalhaté oktatasi anyagokkal elGszor
szembestil§ tanarok az adott egyéni oktatdsi és pedagogiai célok elérése érdeké-
ben gyakran lebontjdk az adott tananyagot alkotérészeire, majd a tananyagot né-
hany elem kicserélésével tjra felépitik. Az Gjra felhasznalhato vagy helyettesithe-
t6 oktatasi elemek, a tanuldsi forrasok és tanulasi objektumok, a lebontasi és
helyettesitési folyamatok egyszertisitésével gyorsitjak és hatékonnyé teszik az ok-
tatasfejlesztést. Jelen dolgozat célja, hogy tobb oktatdsi megkdzelités elemzésével
olyan elemekre mutasson ra, amelyek felhasznalhatok egyméshoz hasonlo, illet-
ve eltér6 pedagogiai modszerek alkalmazasa sordn.

A dolgozat a tanulasi objektum (learning object) fogalmat meglehetSsen szé-
leskortien értelmezi. Az adott terminolégia részletes meghatarozasat lasd:
(Morrison és Currie, 2001, illetve Gibbons és Recker, 2000). A tanulmény dgy ke-
zeli a tanulasi objektumot, mint egy oktatasi tartalmat tamogato6 és hozzaférhetd-

A tanulmany a 2001. évi ASCILITE (The Australasian Society for Computers in Learning
in Tertiary Education) konferencian elhangzott el6adas anyaga. A forditas Nadasi And-
ras: Az 1ij oktatdstechnologia és az oktatdsfejlesztés digitilis eszkozrendszere c. elektronikus
jegyzetének része.

Eszterhazi Kéroly Féiskola, Oktatas és Kommunikaciétechnolégiai Tanszék. 2007.
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séget biztosito szoftver rendszert, amely egy interaktiv felhasznaloi feliiletet biz-
tosit. Kévetkezésképpen a dolgozat a tanulasi objektumoknak a tanul¢ altal koz-
vetleniil hasznalhaté oldaldra koncentrdl, és az tigynevezett tanulasi szerkeze-
tekkel, vagyis olyan rendszerekkel, amelyek elSsegitik a tanuldsi objektumok
kozotti egytittmiikdodést, nem foglalkozik. A kovetkezs elemzésekben nem fog-
lalkozunk tovabba az 6ratervekkel (Lesson Plan) és mas, tanulési hatékonysagot
novels eszkozokkel sem, mint pl. az oktatds-modellez6 nyelv (EML), vagy az IMS
(Instrucional Managament System) csomag (Young és Riley, 2000), bar ezekben
specifikalnak olyan elemeket, amelyek tananyagnak mindgstilnek.

A dolgozat nem torekszik arra sem, hogy atfogé attekintést adjon a jelenlegi
pedagogiai megkozelitésekrdl. A vizsgalt modellek illusztraljak azokat a techno-
l6giai problémaékat, amelyek a tanulasi forrdsoknak és objektumoknak a virtualis
tanulési kornyezetek tervezése soran val6 djrafelhasznalasakor jelentkeznek. A
munka olyan azonositasi modszerekkel és eszkozokkel foglalkozik, mint az IMS
tartalomcsomagolds, ADL Osztott Tartalmu Referencia Modell, és az IEEE tanu-
lasi csomag metaadatai. Ausztralidban a dolgozat pedig olyan kdzosen felhasz-
nalhato, egyiittmiikodést elGsegits és djrafelhasznalhatd projektek tervezésénél
ad tovabbi segitséget, mint a SOCCI, Iskolai On-line Tanterv és Tartalomfejleszté-
si Kezdeményezés.

Tutori tevékenység, gyakorlas és feladatmegoldas

A skala egyik oldalan taldlhat6 a ,drill and practice” médszer. A masik véglet
pedig a tutori kdrnyezet, ahol az on-line médon tanulék egy rendszer segitségé-
vel szembesiilnek problémakkal, és oldjak meg azokat, illetve kapnak visszacsa-
tolasokat az adott megoldasokat illetSen. Megfelels tervezés esetén a visszacsa-
tolé rendszer alkalmas lehet a Laurillard-féle magasabb szintd tanuldsi modell
futtatasara (Laurillard, 1998).

Az tjra felhasznalhato elem lehet pl. egy egység, amely kérdéseken, valaszo-
kon, visszacsatolason és az informacio értékelésén alapul. Az IMS Kérdés és Teszt
Egyliittmiikodési Eliras (Smythe és Shepherd, 2001) j6 keretrendszert biztosit a
tanulési forrasok djrafelhasznalasi alapelveinek kidolgozéasara ebben a megkdoze-
litésben. A szabvany célja, hogy elGsegitse a kiilonbozd szerzdk, kiadok, és mas
tartalomfejlesztSk kozotti kérdés és teszt elallitasi tevékenységek osszehangola-
sat.

A tanulasi gépezet (Fritze és Ip, 1998, Fritze és McTigue 1997) egy olyan fejlett,
kérdés és teszt elemekben gazdag tanulési kornyezet, amely lehet&vé teszi a ta-
nulék szdmara, hogy a bemeneti, illetve kimeneti és vizualizécios eszkdzokkel
interaktiv kapcsolatban legyenek. A tanul6 egy adott feladatra tigy valaszolhat,
hogy egy el6z6leg meghatédrozott és kivalasztott rajz vagy dbra mellett az adott
rajzeszkdz vagy parancs segitségével létrehozza a sajat abrajat. Ebben az esetben
az tjra felhasznalhat6 elem a rajzot meghatarozo forras és a szoftver, amely be-
meneti, kimeneti, illetve vizualizaciés eszkozként miikddik. Egy masik szoftver
elem az gy nevezett Szoveg Elemz& Csomag ([TAO] Kennedy, Ip, Adams és
Eizenberg, 1999, Kennedy, Ip, Eizenberg, és Adams, 1998), amelyben egy specia-
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lis szoftvert kapcsolunk egy forrashoz, és ily médon ez is egy tijra felhasznalhat6
egységnek tekinthetd.

Az esettanulmanyi médszer
Az esettanulmény egy olyan torténet, amely valds eseményeken alapul, és a ta-
nulok éltal feldolgozhat6 és vizsgalhat6. Mas szdval a valodi vilagrol szo616 torté-
net, amely pedagodgia célokat szolgdl. Az esettanulmanyok segitségével a valos
kinti vilag elemei keriilnek be a tantermi kornyezetbe, és a tanul6k a tanér iranyi-
tasaval valodi problémak megoldésan dolgozhatnak. Az esettanulméanyokon ala-
pul6 oktatds a hagyoményos tanitasi modszerektdl eltérGen nem tanarkdzponti
el6adast, hanem aktiv 6rai részvételt és gyakorlati tapasztalatok megszerzését
foglalja magaba. Az egyes esetek megvitatdsa, elemzése kivaltja az el6adédst mint
oktatasi eszkozt, és az adott eset, vagy esemény valik a megbeszélés, vita, eszme-
csere, tudas- és tapasztalatgyarapitas eszkdzévé (Lynn, 1966., Rangan, 1995.).
Az Egyesiilt Allamokban az esettanulmanyok oktatasi alkalmazasa hosszt idére
nyulik vissza, és ezeket az eszkozoket tobbek kozott felhasznalta a Harvard Egyetem
Gazdélkodasi Kara, illetve ugyanannak az egyetemnek a John F. Kennedy Politol6gi-
ai Kara. Kévetkezésképpen ezek az intézmények, természetesen mas forrasok és a
vilaghal6 mellett, gazdag tarhdzai az esettanulmanyoknak. Ebben a formaban a ta-
nulasi forrasok tartalmazzak az eseteket €s a megbeszélend§ kérdéseket, és az egyes
esetekhez kapcsolodé tanari titmutatasok a tovabbi segédanyagok kozé sorolandok.
A megfeleld metaadat csatlakoztatas segitségével a kiilonb6z6 tanulési helyzetekhez
és feladatokhoz ill§ esetek azonosithatok és tarhatok fel.

Cél alapt, problémakozpontad tanulas

A céliranyos tanulési programok (GBS) problémamegoldasra és egy adott oktata-
si feladat végrehajtasdra szolitanak fel. Az oktatasi feladat megoldasa a tanul6t a
problémamegold6 szerepébe helyezi (Schank, 1997., Schank, 1990.), és az adott
feladat sikeres megoldasat, nem pedig a j6 osztalyzatra, illetve a megfelels érté-
kelésre torekvést jelenti. A tanuldk szamara olyan tAmogatési eszkozoket biztosit,
mint a szinészek altal videdra rogzitett torténetek (Schank és Cleary 1995). A cél-
iranyos tanulds motivélja a tanulét, lehetGséget adva arra, hogy a tanul6 a sajat
tevékenysége altal tanuljon, és az altala elkdvetett hibak, és az azokra kapott vissza-
csatolas alapjan fejlessze tudasat.

Az adott jelenet, vagy helyzet felhaszndlhaté mas oktatasi megkozelitések-
ben, pl. az eset elemzésekben is. Az egyik legnagyobb kihivés a tanulok megfele-
16 eszkozzel vald ellatasa. Az idébeli kovetelmények teljesithetSk egy szoveg vagy
videoanyag kivalasztdsdval. A tartalomnak a videdba val6 beépitése azonban csok-
kentheti a vide6 felhasznalhat6sagat egy masik oktatasi kornyezetben, vagy meg-
kozelitésben. A szovegforméban megjelentetett torténetek esetében megfeleld je-
lolésekre (kiemelésekre és azonositasokra) van sziikség azért, hogy a céliranyos
tanulési rendszer hatékonyan felismerje az odaill§ tanulasi forrast.
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Tervezésre épiil6 tanulas
Ez egy olyan tanulasi kornyezet, amelyben a kozponti tanulési tevékenység egy
targy, vagy mitargy tervezése. A tervezés mint tudastartalom-novelés olyan gya-
korlati irdnyultsagu teriileteken hasznalatos, mint a mérnoki tudomanyok és az
épitészet. (Hirlevél 2000, Hmelo, Holton és Kolodner 2000). A tervezési feladatok
nyilvéanval6 el6nyei a feladatban magaba foglalt helyzethez valé igazodés és hi-
telesség. A tervezés-alapt tanulasi folyamatokban a tanulmanyi anyag megérté-
se az adott targy gondolati és fizikai felépitése folyaman nyilvanul meg.

Amikor a tanuldk elGallitanak egy digitalis vagy hagyoményos terméket, az
adott termékbe beépitett (bedagyazott), vagy kiilon el6fordulé meta adatok auto-
matikus azonositasaval a termék nyomon kovethetévé valik a tanulasi rendszer-
ben. Tanimoto 2001-ben kifejlesztett On-line tanulési keretrendszere ilyen tanulé-
si tevékenység eredményeképpen létrehozott elemekre épiil.

A tanulok altal Iétrehozott tanuldsi objektumok tjra felhasznalhat6ak mas ta-
nuldécsoportok esetében, vagy a tanulasi folyamat dokumentacidjanak elkészitése
céljabol.

Web alapu szerepjaték szimulacio

A szerepjaték szimulacidk olyan tanulési helyzetek, amelyekben a tanul6k az ok-
tatasi program altal meghatarozott szerepprofilokat vesznek fel. (Linser, Naidu
és Ip, 1999). A szerepjaték szimuldciéban valé részvétel folyamén a tanuléknak
nemcsak teljesiteni kell a kijelolt célokat, hanem a tanulasi folyamat is élvezhetd-
vé valik szdmukra. Habar a szerepjaték filozo6fiaja hasonlo a céliranyos tanulasé-
hoz, kiilonbségek tapasztalhatok az adott tanulasi célok és a tanuldst timogat6
rendszerek dinamikus megjelenésében.

TANULASI FORRASOK TAMOGATAS
Faladatok Szim-mail
I I
| nformacito Valasrthato
Konferencia SZim-
jogQositvamyok konferencia
SZOCIALIS STRUKTURA INTERAKCIO
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Megemlitend6 még, hogy a torténetek és esetek hiteles helyzeteket, tanulasi kor-
nyezetet tudnak 1étrehozni, annak ellenére, hogy més tanulasi eszkdzok, pl. a valos
idejt hirek fontos szerepet jatszanak a tanulasi folyamat gazdagitasaban és élvez-
hetébbé tételében. Erdekes probléma az eredetileg nem oktatési céllal 1étrehozott
forrasok felhasznalasanak kérdése. (Ip, Morrison, Curry, és Mason 2000). A tanu-
lasi folyamat felépitésének ebben az esetben tdmogatni kell a tanulék kozotti in-
formacidcserét, kiilonosen a kétiranyd kommunikéciés képességet, tovabb no-
velve a technoldgiai kihivasokat az egyiittmiikddéses és kooperativ tanulasi
tevékenységek esetében.

Megosztott probléma alapt tanulas

Ez a tanulasi problémakra fokuszalé modszer egy olyan tanulasi megkozelités,

amely a hiteles tanulési tevékenységet és a problémamegoldast helyezi el6térbe,

ismeretgazdag tanulasi kornyezetben. A probléma elemzése és tanulmanyozasa
tobb fazisban torténik, és magéba foglal csoportmunkat, illetve egyéni tanul6i
tevékenységet is. (Barrows és Tamblyn, 1980, Schmidt 1983, Evensen és Hmelo

2000) Egy tipikus, pl. a Liu, Williams, és Pedersen altal 1999-ben kifejlesztett okta-

tasi kornyezet a kovetkezs elSirdsoknak felel meg;:

1. Aproblémat ismeret-gazdag kontextusban helyezziik el, hogy az adott tanulé
tudomanyos igényt vizsgalatot folytathasson.

2. Jelenitsiik meg a problémat a komplex dsszefiiggéseiben, de ugyanakkor las-
suk el a tanuldkat olyan eszkdzokkel, amelyek képessé teszi Sket, hogy ezeket
az Osszetett problémékat kezeljék.

3. Biztositsunk informaciét multimédia formdaban is azért, hogy a kiilonbozé ta-
nulasi stilusok illetve tanul6i kdvetelmények el&irasait dinamikus és interak-
tiv prezentaciokkal tudjuk kielégiteni.

4. Sokoldalt szakértsi tamogatést kell biztositani, hogy a megfelels tudéselsaja-
titast, illetve tuddstranszfert elGsegitsiik.

5. Hangstlyozzuk a tuddsanyagok egymaéssal valo Osszefliggését.

A megosztott problémaalapt tanulds ennek a stratégidnak egy szamitégépes
halézatalapu egyitittmiikodésre épiilS oktatasi kornyezetben vald hasznalatat je-
lenti, ahol a résztvevlk kozotti direkt, szemtdl szemben torténé kommunikacié
nem feltétleniil sziikséges.

A problémak el6re meghatarozott tanulasi céllal rendelkez6 forrasok. Azon-
ban annak az ismeretgazdag kornyezetnek a megteremtéséhez, amelynek ered-
ményeképpen létrejon az a komplexitas és hitelesség, amely maximalja a tanulok
részvételét ebben az oktatasi kornyezetben, az adott problémakat ssze kell kap-
csolni mas tuddasforrasokkal. A web alapti szerepjaték-szimulaciéhoz hasonléan
ez amegkdzelités a tanulasi folyamat felépitésében fontos szerepet szan az egyfitt-
miikddésnek. A web alapt szerepjaték-szimulaciotdl eltéréen azonban a tanulas-
iranyit6é rendszerekben taldlhaté altaldnos jellegl konferenciaelemek megfelel-
nek ennek a pedagoégiai célnak.
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Konfliktus megoldasra épiil6 szamitogépes tanulas

Egyre nagyobb érdeklédés tapasztalhaté az olyan tanulasi kornyezetek iranya-
ban, amely a tanulék munkahelyén &télt kritikus helyzetek megoldédsaval és elem-
zésével foglalkoznak. (Wilson 1996). Ezt er&sitik meg azok a beszamoldk, ame-
lyek pl. karbantarté6 munkasok kozotti kdvésziineti beszélgetéseket 6rokitenek
meg. A baratsagos, kotetlen beszélgetések alkalmaval a széban forgé techniku-
sok megosztjak egymassal a napi felvet6d6 problémak megoldasaval kapcsolatos
torténeteket, mikdzben egymast is tanitjak, és fejlesztik problémamegoldé képes-
ségeiket. Ez is bizonyfitja, hogy a torténetek mesélsi tanuldst timogat6 feladato-
kat is ellathatnak.

Egy esetleges munkahelyi konfliktushelyzet alkalmat adhat a tanulénak, hogy
pl. egy tanulményi naplo, vagy feljegyzések segitségével bévitse ismereteit, meg-
ismerje és dtgondolja a konfliktuskezelés médozatait. A tanulméanyi naplé a sze-
mélyes naplotol eltérSen a tanulasi folyamatot helyezi elétérbe, nem egy adott
nap eseményeit, vagy az elvégzett munkat irja le, hanem azt 6rokiti meg, hogy
mikor megy végbe a tanulds, vagy mikor jelentkezik annak lehet&sége. A tanulasi
napld a meglévs ismereteket, vagyis az el6zetes tanulast 6sszekapcsolja a jelenle-
gi gyakorlattal, igy visszatekint§ és reaktiv tulajdonsagokkal is rendelkezik.

A tanulasi programnak képesnek kell lennie arra, hogy osztott médon iranyit-
sa, illetve biztositsa a tanuldsi naplok vezetését. A legtobb szamitégép altal tamo-
gatott egytittmiikodésre épiil6 tanulasi kornyezet meg tudja oldani ezt a felada-
tot. A folyamat eredményeképpen létrehozott erforras vagy eszkoz, pl. a tanulasi
naplé felhasznalhat6é mas tanulési helyzetekben is annak megvitatasara, hogy mas
munkatarsak hogyan viszonyulnak a tanulési folyamathoz hasonlé helyzetek-
ben.

Szabalyozott szimulaci6é, modellezés

A szabalyalapt szimuldcidk olyan oktat6i programok, amelyek valds rendszere-
ket modelleznek. A szimulaciok folyaman a tanulok megvaltoztatjak a kiilonbo-
z6 bemeneti valtozok értékeit, és megfigyelik a kimeneti értékekben tortént mo-
dosuldsokat (de Jong, Swaak, Scott and Brough, 1995). Amodellek lehetnek elméleti
megkozelitéstiek, vagy gyakorlat hii rendszerek (van Berkum és de Jong, 1991).
Az elméleti modellek a modellezett rendszerre vagy rendszercsoportra vagy ka-
tegoridra vonatkoz6 alapelveket, fogalmakat és tényeket tartalmazzak. Az opera-
ciés modellek kognitiv és nem kognitiv folyamatok sorozatait foglaljak magukba,
amelyek a szimulélt rendszerre vonatkoznak. Elméleti modellek talalhatok a koz-
gazdasdgtanban (Shute and Glaser 1990) vagy a fizikatudomanyban, pl. az elekt-
ronikus daramkorok esetében (White and Frederiksen 1989, White and Frederiksen
1990). Az operéciés modellek tovabb bonthatok olyan modellekre, ahol a tevé-
kenységek id6zitése nem kulcsfontossagu. (pl.: gyors probléma-elharitas a repii-
lésben (Lesgold, Lajoie, Bunzo and Eggan 1992), vagy probléma-kikiiszdbolés
bonyolult miiszerek és eszkdzok esetében (Town és tarsszerzsi 1990), vagy olyan
helyzetekben, ahol az idézités kritikus tényez6, pl. radarellenérzés (Munro, Fehling
és Towne, 1985) vagy szimulalt repiilés. Sok esetben az igazi mtikodtetési vagy
iranyitasi képességek az adott és tarsitott elméleti modell ismeretét tételezik fel
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(de Jong és tarsszerzdi 1995, Kieras és Bovair, 1984). Az adott mtiszerrel vagy
eszkozzel kapcsolatos hiba felismerése a relevans mtiszerre vagy eszkdzre vonat-
kozo elméleti tudastol fligg. Ennek a modellnek a legf6bb értéke, hogy a tanuldk-
nak alkalmat biztosit kiilonb6z6 helyzetek kiprébalasara egy biztonsagos és kolt-
ségkiméls kornyezetben.

A mikrovilagok vagy a korlatozott kdrnyezetek szdmitdgépes szimulacidja a
szabalyozott szimulacidk kategoriajaba tartozik. Ezeknek a modelleknek a segit-
ségével a tanuldé megérzéseit is figyelembe véve lehet a felfedezs vagy feltard
tanulast elGsegiteni. Papert, amikor 1980-ban a szamitogépes tanulas felfedezéi,
illetve 6nall6 tanulasi lehetGségeit mutatta ki a gyermekek korében, ezt a maod-
szert, illetve a szamitogépre épitett mikrovilagokat , tudéds inkubatoroknak” ne-
vezte. Papert oktatasi filozofidja Piaget tanuldssal kapcsolatos kutatdsaira épiil,
amely egyszertsitett formaban tigy foglalhat6 6ssze, hogy a gyermekek anélkiil
tanulnak, hogy tanitandk Sket, és képességeiket, valamint a vilag megértését kis
tudaselemekbdl épitik fel.

A szimulacio6s, illetve tanulasi célzatu digitalis mikrovildgok létrehozasa az
egyik legnagyobb kreativ kihivas a tanulédsi objektumok és tanulasi programok
fejleszt6i szamadra. A fenti oktatasi megkozelitésben a tanulasi objektumok aktiv
szoftverelemek vagy dgensek, amelyek egyiittmitikodnek a mikrovilag tobbi al-
kotorészével. A kovetkezs eszkozok segitik elS a kolesondsen egyiittmikods al-
kotérészek létrehozasat ebben a kdrnyezetben: (Ip és Canale 1996), (AgentSheets)
E-slate 2000) és ESCOT 2001).

Felfedezésre alapozott, tényfeltaré tanulas

Az oktatastechnolégiai eszkdzok tényfeltard hasznalata lehet6vé teszi a tanulasi
folyamat tanuldk altali iranyitdsat. A felfedezés (feltaras) és iranyitott felfedezés
altal a tanulok tényekkel, fogalmakkal és folyamatokkal ismerkednek meg. (Ok-
tatasi Minisztérium 1993). A modell pedagodgiai alapelvei kozeli rokonsagban
vannak a szabalyozott szimulacids rendszerrel, azonban a két modell elsGsorban
a feltar6 tevékenység vonatkozéasaban kiilonbozik. A szabalyalapti vagy szaba-
lyozott szimuldcioban a szimulator folytatja a feltar6 tevékenységet, és a legf6bb
kihivés a szimuldci6 létrehozésa. A feltar6 tanuléds esetében a f6 hangstly az in-
forméciora vagy a tanulési forrasokra esik, és a legfontosabb feladat a hatékony
forrasok azonositasa, valamint a kiskort tanuldk védelme a nekik nem megfeleld
vagy tisztességtelen, Gket sért§ anyagoktol.

A hagyomanyos tanuldsi kdrnyezetben a tanuléok (iskoldskort gyermekek) nagy
alapossaggal kivalasztott, 6sszeallitott vagy feldolgozott informéciékat kapnak.
Igy a tanuldsi folyamat megfelel a torvényben rogzitett megfelel§ gondoskodas,
illetve az adott tanuldi profilok kovetelményeinek. (Az informaci6 kivalasztas-
ban az iskolai konyvtar fontos szerepet jatszik).

A kommunikdciés hal6zatok fejlédése, amely a feltaro tanuléds folyaman lehe-
t6vé teszi gyermekek szamara a nem oktatasi céllal késziilt anyagokhoz val6 hoz-
zaférést, azt eredményezte, hogy tobb szakérts (Ip és tarszerzdi 2000, Ip és Naidu
2001) felvetette az oktatasra felhasznalt anyagok elérhetGségének atgondolasat.

68




Kognitiv eszkozok, konstruktiv kornyezet

Reeves 1999-es tanulmanya két {6 megkozelitést javasol az interaktiv tanulasi rend-
szerek és oktatoi programok haszndlataval kapcsolatban. El6szor is a tanulés le-
hetségessé vilik interaktiv tanulasi rendszerek és programok, illetve interaktiv
tanulési eszkozok altal. Az interaktiv tanulasi rendszerekkel kapcsolatos tanulast
gyakran szamitoégépes oktatasnak vagy integralt tanulési rendszernek nevezik.
Az integralt szoftverekkel val6 tanuldst mas néven kognitiv eszkdzoknek (Lajoie
1993, Jonassen és Reeves 1996) vagy konstruktivista tanuldsi kornyezetnek neve-
zik. Az ilyen ,kognitiv eszk6zok” hasznélataval a tanul6k az informéaci6 elérhe-
t&sége, feldolgozasa, tovabba személyes ismereteik hatékony szervezése céljabol
egy intellektudlis partneri kapcsolatot alakitanak ki a szamitégéppel. A szdmito-
gépes kognitiv eszkozok elére meghatérozott céllal lettek kifejlesztve, illetve az
adott rendszer igényei szerint médositva, hogy olyan tovabbi funkcidkat lassa-
nak el, mint a kritikai gondolkodés és a magasabb szint(i tanulés elGsegitése.

A leggyakrabban hasznélt kognitiv eszk6zok kozé sorolhatéak az adatbazisok,
tablazatok, szemantikus hél6zatok, szakértdi rendszerek, fogalomtérképek, olyan
kommunikaciés eszk6zok, mint a telekonferencia-programok, on-line alapd, egyiitt-
miikddésre épiilé tudasfejleszt és szerkeszt§ programok, multimédia, illetve
hypermédia épit§ szoftverek és a szamitégépes programozoé nyelvek. A tanulési ob-
jektumok lehetnek tanulast tdmogat6 szoftverek (Kennedy és tarsszerzsi 1999, Ken-
nedy és tarsszerz&i 1998) vagy megjelenhetnek kognitiv eszkdzok formajaban is.

Forras alapt tanulasi kornyezet
A forras alapt tanulési kornyezetek (RBLE) elsGsorban atalakitjak, vagy tjra ér-
telmezik az adott ismereteket egy tanul6kdzpontd rendszerben. Ezek a rendsze-
rek a megismerés és megértés elGsegitésén til megoldando és elemzendd problé-
makat hoznak létre, hogy az ilyen modon szerzett tudas beépiiljon az egyén vagy
tarsai ismeretbazisaba. A rendszerek szolgélhatjdk a tanul6 sajat céljait, mint pl.
az egyéni témak felé val6 érdekldés, illetve méas emberek céljait is, pl. kutatési
témak kidolgozasa, egy téma tobboldalti megkozelitése egy adott probléma meg-
oldasa formdjaban (Land és Hannafin 1996). A rendszer nemcsak magas szinten
szervezett adatok, informaciok, illetve kutatéeszkozok atfogé skalajat biztositja,
hanem segiti a tanul6kat a logikus gondolkodasban, érvelésben, az adott problé-
ma atgondolasaban és a relevéns tartalmak értékelésében.

Altaldban a forrasalapt tanuldsi kornyezetek a konyvtarak speciélis gytijte-
ményeire épiilnek. A tanuldsi forrdsok hatékony felkutatdsa és azonositasa a rend-
szer létrehozojanak {6 feladata.

A tanulasi ojektumok és tanulasi forrasok megértésének indokai, illetve ko-

vetkezményei

A tanitdsi és tanulasi folyamatok kiilonbozé forrasok széleskorti hasznalatéra

éptilnek, amelyek a kovetkezSk lehetnek:

e Kiilonleges céllal irott olvasand6 anyagok vagy forrasok (esettanulmany maéd-
szerek vagy a problémaalapt tanuldssal kapcsolatos anyagok) — tanulasi for-
rasok, informaciéhordozok
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* Mas célra fejlesztett olvasandé anyagok (webalapti szerepjaték-szimulécio,
feltar6 tanulas, eréforras-alapu tanulas) — ezeket a forrasokat a NEF kategori-
aba soroljuk (Ip és szerzg tarsai 2000, Ip és Naidu 2001)

¢ Egy hiteles helyzetet és dontési lehetGséget biztosité multimédia forrasok (vi-
dedk a célalapti vagy céliranyos tanulas elSsegitésére) — olyan multimédids
tanulasi eszk6zok vagy programok, amelyek altalanosan felhasznalhaté meg-
jelenitd szoftverek segitségével miikddnek (ilyen pl. a QuickTime lejatszo)

* Interaktiv médon felhasznalhat6 strukturalt eréforrasok (tutori segitség ele-
mei, gyakorlatok) — vagyis olyan strukturdlt tanulasi forrdsok, amelyek a kii-
lonleges céllal késziilt tanulasi objektumok hasznalatara épiilnek. Egyes tanu-
lasi objektumokba olyan tartalmak épiilhetnek be, amelyek a hattér- vagy
megjelenitd rendszertdl valo elvalasztést lehetetlenné teszik.

o Kiilonleges céllal késziilt beépitett tartalommal és hattérrel biré szoftverele-
mek (ilyenek taldlhatéak az alkoté rész irdnyultsagu szabalyozott szimuléci-
Okban)

Ugyanakkor a kovetkezs szoftverelemek és/vagy -rendszerek széles skalaja ke-

riilhet felhasznalasra:

Kognitiv eszkozok

Altalénos kommunikaciot lehet6vé tev kollaboréaciés rendszerek

A web-alapt szimuléciot, illetve

a szabalyozott szerepjatékot lehet&ve tevs specializalt rendszerek

Néhany itt felsorolt szoftver elem olyan strukturélt tartalommal bir (ilyen pl. a

Szovegelemzd csomag), amely lehet egy kognitiv eszkoz, de egy tanulési gépezet

is. Més sz6éval mind a széveg, mind a multimédia alapt tanulasi forrasok a tanu-

16k szamara létrehozott, kivalasztott és Osszeallitott, vagy mas forrasokbol nyert

NEF eszkozok lehetnek.

Ezek a tanuléknak késziilt anyagok (tanulasi forrasok) nem strukturalhatéak,
és csak altalanos céla eszkozokkel, szoveg-megjelenitével, vagy halozati bongé-
szovel érhetSek el. Vannak azonban strukturalt tanulési eszkézok (pl. Olyanok,
amelyek az IMS QTI kovetleményeknek valé megfelelés alapjan jottek létre,
Smythe és Shepherd 2001), amelyek egy kiilonleges, az adott igényeknek megfe-
lel6 kompatibilis szoftver segitségével sikerrel hasznalhatbéak az adott oktatési
kornyezetben.

Vannak még olyan oktatasi szoftverrendszerek, amelyek tobb azonos tipust
tanulési forras hasznalatat segitik el§, és vannak olyanok is, amelyek mar beépi-
tett oktatasi céli tartalommal rendelkeznek (ilyenek pl a Java Applet elemek a
2000-ben kifejlesztett EOE kdzgazdasagtani oktaté csomagban).

Az objektumorientalt szoftverfejlesztés esetében minden szoftverelemnek
meghatarozott szerepe van, csalakozasi feliiletet alkot vagy egytittmiikodik mas
alkotorészekkel, bels6 vagy kiils6 elemekkel és tulajdonsagokkal, tevékenységek-
kel vagy modszerekkel. Ezek a tulajdonsagok lehet&ve teszik, hogy az alkotoele-
mek egy rendszerbe élljanak 6ssze. Ennek feltételei lehetnek:

* A tanulasi forrés jellemzg&inek igazodasa, megfelelés az objektum kovetelmé-
nyeinek, pl. kérdések és tesztek konstrudldsa esetén csak a Kérdések és Vizs-

70




gaztatas objektum hasznalhat6, amelyben az alkot6 elemek az IMS QTI sze-

rint vannak meghatarozva
* A tanulasi objektumok egytittmtikodésének biztositasa, pl. a szabalyokra ala-

pozott szimulaci6 lehet6vé tétele
¢ Csatlakoztatasi feliilet 1étrehozasa az aktivalas céljara

A tanulasi objektumok és azok tartalmanak (mint {6 tulajdonsag) létrehozasa
(egyediili, 6nall6 vagy szoftver-alkotorészként) tobbféle képességet kivan. A ta-
nulési objektumok esetében szoftverfejlesztési, mig a tartalom létrehozdsahoz az
adott szaktargyi tudas sziikséges. Az egyes pedagogiai megkozelitéseket, mod-
szereket megvizsgalva lathatjuk, hogy a tartalmi elemek (szovegek, dbrak, utala-
sok, illetve idézett forrasok stb.) elkiiloniilnek a csomagolasi/megjelenitési esz-
kozoktol és az interaktivitast elGsegits tényez8ktdl (hallgatéi, CMS, LMS), valamint
a korlatlan hozzaférést biztosité eszkdzoktSl. A tartalmi adatok elvéalasztasa a cso-
magolési illetve kommunikaciés elemektdl (hozzéaférhetSség és interaktivitas)
tovabbi fontos tényezSknek mindsiilnek, és a jelenleg kifejlesztett technologidk-
néal, mint pl. az XML Data Binding (adat hozzarendelés) és az olyan XML transz-
formacids nyelvek, mint az XSLT, ez a tulajdonsag mar megtalalhato.

Az oktatasi szoftveranyagok elGallitasat nagy mértékben meg fogja konnyite-
ni a szoftverfejlesztSk helyzetének tisztazédsa és vilagosabb meghatarozasa, ame-
lyet Ip 1997-ben kiterjesztett a szoftvertervezésre, az oktatastervezésre és a tarta-
lomfejlesztésre. A digitalis forradalom kovetelményeinek valé megfelelés egy
oktatasi intézmény szamara meglehetGsen nagy koltségekkel jar6 folyamat, és
ezek az erbfeszitések koltséghatékonyabbé tehetSk a meglevd tanulasi forrasok
felhasznéldsanak atgondolasaval és a forrasok tjrafelhasznéldsaval.

Fontos megemliteni azt is, hogy amikor a kiprébalt és megbizhat6 pedagogiai
megkozelitéseket a technika nyelvére leforditjuk, az eredmények a tanulési ob-
jektumok 1j célmeghatarozasat és tjrafelhasznélasat segitjiik el6. A tanulasi ob-
jektumok, amelyek magukba foglaljdk a szolgaltato szoftvert és az adott szakmai
tartalmat, kiilonb6z8 helyzetekben hasznélhatok fel szamos alkalommal. Azon-
ban van egy fontos kiilonbség a tanuldsi objektumok és tanulasi forrasok kozott,
mivel az utébbi a tartalomra utal, mig az el6bbi a technoldgiai megkdzelitést hang-
stulyozza az informacio stritése, az interaktivitas elGsegitése és a hozzaférhetGség
biztositasa érdekében. (Ebben az esetben a tanulasi forras naiv médon csak for-
rasként van meghatédrozva). Ennek az alapvetd kiilonbségnek a megértése az elsé
lépés a digitalis technolégia vivményainak alkalmazaséval kapcsolatos koltségek
csokkentése iranyaban.
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Osszefoglalas

1. abra: A kiilonb6z6 pedagdégiai eljarasok soran hasznalatos forrasok jellemzéi

Pedagégiai eljaras,
moédszer

A tanulasi forrasok
fajtai

Sajat megjelenitd
szoftver

Speciilis, oktatasi
célu forrasok

Segitségnyjtas, Szabvanyositott Igen, kozvetlen vagy |Igen
gyakorlas és munka |vizsga, ellen6rzési, |kozvetett. Van beépi-
vagy gyakorlati tett tartalommal biré
Tutorial, Drill and  |elemek és azt nélkiilozs
Practice objektum
Esettanulmany Esetek tanitasa, Nincs, az esetek Igen
modszer elemzése nyomtatott formaban
elérhetdek, az on-line
Case Study Method programokban video
is lehet
Cél-iranyos tanulds |Igény szerinti torté- |Nincs Igen
Goal-based Learning | netek, vagy videdk
Tanulas tervezéssel |Atargy, vagy miitargy |Nincs Igen

Cognitiv tool

megfeleld strukturalt
tartalmak biztositéasa,
altalanos eszkozok

Learning by irdnti igény
Designing
Webalapt szerepjaték- | Egy helyzet vagy a | Nincs, de a kornyezet | Szcenari6 — Igen
szimulacid szerepjaték maga lehet egy Forrdasok — Nem
szimulacids specialis tanulasi
Web-based role-play | forrasok gépezet (Ip és Linser,
simulation megtervezése 1999)
Osztott probléma- | A tanulas folyaman |Nincs Igen
alapt tanulds megoldandé
Distributed problem- | problémak
based learning
Konfliktusmegold6 |Tanulési alkalmak — |Nincs Nem
CAL incidensek
Critical incident- el6fordulasa
based CSL
Szabalyokra A szoftverbe Igen, a legtobb Igen
alapozott szimulaci6 |bedgyazott vagy szabalyalapu
beépitett elemek, szimulacidés rendszer
Rule-based tulajdonsagok megfelel a bemutatott
simulation LO kovetelményeinek
Kognitiv eszkézok | Bizonyos eszkozoknek | Nem érvényes Nem érvényes

Forras alapt tanulasi | Forrasok Keres eszkozok és for-| Nem
kornyezet raskutato rendszerek,
Resource-based megjelenhetnek

Lerning Environment tantargyi segédletként

72




Irodalom

ADL. (2001). Advanced Distributed Learning Network Website. [Online] Available:
http:/ /www.adlnet.org/ [26th September 2001]

AgentSheets. Agent Sheet Website .[Online] Available: http://www.agentsheets.com [26th
September 2001]

Barrows, H.S., & Tamblyn, R. (1980). Problem-based learning: An approach to medical education.
New York: Springer.

de Jong, T., Swaak, J., Scott, D. M., & Brough, J. (1995). The use of simulations for training
engineers in the process industry. Paper presented at the Conference of the European
Association for Research on Learning and Instruction, Nijmegen, The Netherlands.

Department of Education, U. (1993). Technologies for Exploratory Learning . [Online] Available:
http://www.ed.gov/pubs/EdReformStudies/TechReforms/chap2c.html [26th
September 2001]

EML. (2001). Educational Modelling Language Project Website [Online] Available:
http://eml.ou.nl/introduction/ [26th September 2001]

EOE. (2000). Educational objects economy website [Online] Available: http:/ /www.eoe.org/
eoe.htm.

ESCOT. (2001). Education Software Components of Tomorrow Website [Online] Available:
http://web.escot.org/ [26th September 2001]

E-slate. (2000). E-slate project website [Online] Available: http://E-Slate.cti.gr [26th
September 2001]

Evensen, D.H., & Hmelo, C. E. (2000). Problem-based learning: A research perspective on learning
interactions. Mawah, NJ: Lawrence Erlbaum Assocites, Inc., Publishers.

Fritze, P., & Ip, A. (1998). Learning Engines — a functional object model for developing learning
resources for the Web. Paper presented at the ED_MEDIA & ED-TELECOM 98 Conference,
Freiburg.

Fritze, P., & McTigue, P. (1997). Learning Engines —a Framework for the Creation of Interactive
Learning Components on the Web [Online] Available:
http:/ /www.curtin.edu.au/conference/ascilite97 / papers/Fritze /Fritze html [26th
September 2001]

Hmelo, C. E., Holton, D. L., & Kolodner, J. L. (2000). Designing to learn about complex
tasks. The Journal of the Learning Sciences, 9(3), 243-246.

IEEE. (2001). IEEE LTSC Website [Online] Available: http:/ /ltsc.ieee.org [26th September
2001]

IMS. (2001). IMS Global Learning Consortium, Inc. Website [Online] Available:
http:/ /www.imsproject.org [26th September 2001]

Ip, A. (1997). Higher Education & Web-based Learning: Five Challengers and a Proposed
Solution (Vol. Feature of the week at Education Object Economy, ).[Online] Available:
http:/ /www.eoe.org/FMPro?-db=0Objects.fp3&-token=libraryPapers&-format=/
library /paperdetail htm&-recid=35188&-lay=all&-Find [26th September 2001]

Ip, A., & Canale, R. (1996). A model for authoring virtual experiments in web-based courses.
Paper presented at the ASCILITE 96.

Ip, A., & Linser, R. (1999). Web-based Simulation Generator: Empowering Teaching and Learning
Media in Political Science [Online] Available:
http:/ /www.roleplaysim.org/papers/rpsg.htm [26th September 2001]

Ip, A., Morrison, 1., & Currie, M. (Accepted 2001). What is a learning object, technically?
Paper presented at the WebNet 2001.

Ip, A., Morrison, 1., Currie, M., & Mason, J. (2000). Managing Online Resources for Teaching
and Learning. Paper presented at the AusWeb2K, the Six Australian World Wide Web
Conference.

73




Ip, A., & Naidu, S. (2001). Reuse of Web-Based Resources in Technology-Enhanced Student-
Centered Learning Environments. Campus Wide Information Systems.

Jonassen, D. H., & Reeves, T. C. (1996). Learning with technology: Using computers as
cognitive tools. In D. H. Jonassen (Ed.), Handbook of research for educational communications
and technology (pp. 693-719). New York: Macmillan.

Kennedy, D. M,, Ip, A., Adams, C., & Eizenberg, N. (1999). Developing Generic Interactive
Learning Tools to Engage Students: The Text Analysis Object for Web and CD-ROM. Paper
presented at the EdMedia99.

Kennedy, D. M., Ip, A, Eizenberg, N., & Adams, C. (1998). The Text Analysis Object (TAO):
Engaging students in active learning on the web. Paper presented at the Australian Society
for Computers in Learning in Tertiary Education Annual Conference, NSW Australia.

Kieras, D. E., & Bovair, S. (1984). The role of a mental model in learning to operate a
device. Cognitive Science, 8, 255-273.

Lajoie, S. P. (1993). Computer environments as cognitive tools for enhancing learning. In
S.P.

Lajoie & S. J. Derry (Eds.), Computers as Cognitive Tools (pp. 261-288). Hillsdale, New Jer-
sey: Lawrence Erlbaum Associates.

Laurillard, D. (1998). Rethinking university teaching: A framework for the effective use of
educational technology. London: Routledge.

Lesgold, A., Lajoie, S., Bunzo, M., & Eggan, G. (1992). SHERLOCK: A coached practice
environment for an electronics troubleshooting job. In J. H. L. R. W. Chabay (Ed.),
Computerassisted instruction and intelligent tutoring systems: Shared goals and complementary
approaches (pp. 201-239). Hillsdale, NJ: Erlbaum.

Liu, M., Williams, D., & Pedersen, S. (1999, June 19-24, 1999). The Design and Development
of A Hypermedia-Supported Problem-Based Learning Environment. Paper presented at the
Ed-Media 99, Seattle, Washington.

Lynn, L. E. (1996). What is the Case Method? A Guide and Casebook. Japan: the Foundation for
Advanced Studies on International Development.

Munro, A., Fehling, M. R., & Towne, D. M. (1985). Instruction intrusiveness in dynamic
simulation training. Journal of Computer-Based Instruction, 2, 50-53.

Newstetter, W. C. (2000). Guest editor’s introduction. The Journal of the Learning Sciences,
9(3), 247-298.

Papert. (1980). Mindstorms — Children, Computers, and Powerful Ideas. Brighton: Harvester
Press.

Rangan, K. (1995). Choreographing a Case Class [Online] Available:
http://www.hbsp.harvard.edu/products/cases/casemethod/rangan.pdf [26th
September 2001]

Reeves, T. C. (1999, June 19-24, 1999). A Research Agenda for Interactive Learning in the New
Millennium. Paper presented at the Ed-Media 99, Seattle, Washington, USA.

Reigeluth, C. M. (1996). A new paradigm of ISD? Educational Technology (May-June), 13—
20.

Schank. (1997). Virtual Learning: A Revolutionary Approach to Building a Highly Skilled
Workforce. New York: McGraw-Hill.

Schank, R. C. (1990). Tell Me A Story. Evanston, Illinois: Northwestern University Press.

Schank, R. C., & Cleary, C. (1995). Engines for Education,. Hillsdale, NJ:: Lawrence Erlbaum,
Associates Publishers.

Schmidt, H. G. (1983). Foundations of Problem-based learning. Sme explantory notes.
Medical Education, 27, 11-16.

Shute, V.]., & Glaser, R. (1990). A large-scale evaluation of an intelligent discovery world:
Smithtown. Interactive Learning Environments, 1, 51-77.

74




Smythe, C., & Shepherd, E. (2001). IMS Question & Test Interoperability: ASI Information
ModelSpecification (version1.1) [Online] Available:
http:/ /www.imsproject.org/question/qtinfo03.html [26th September 2001]

Tanimoto, S. L. (2001). Distributed Transcripts for Online Learning: Design Issues. Journal
of Interactive Media in Education.

Towne, D. M., Munro, A., Pizzini, Q., Surmon, D., Coller, L., & Wogulis, J. (1990).
Modelbuilding tools for simulation-based training. Interactive Learning Environments,
1, 33-50.

van Berkum, J. J. A., & de Jong, T. (1991). Instructional environments for simulations.
Education & Computing, 6, 305-358.
White, B. Y., & Frederiksen, J. R. (1989). Causal models as intelligent learning environments
for science and engineering education. Applied Artificial Intelligence, 3(2-3), 83-106.
White, B. Y., & Frederiksen, J. R. (1990). Causal model progressions as a foundation for
intelligent learning environments. Artificial Intelligence, 42, 99-157.

Wiley, Gibbons, & Recker. (2000). A reformulation of the issue of learning object granularity
and its implications for the design of learning objects [Online] Available:
http:/ /reusability.org/granularity.pdf [26th September 2001]

Wilson, B. G. E. (1996). Constructivist learning environments: Case studies in instructional de-
sign. Englewood Cliffs , New Jersey: Educational Technology Publications.

Young, B., & Riley, K. (2000). IMS Content Packaging Information Model (v1.1): IMS.

Copyright © 2001 Albert Ip & Iain Morrison

The author(s) assign to ASCILITE and educational non-profit institutions a non-exclusive
licence to use this document for personal use and in courses of instruction provided that
the article is used in full and this copyright statement is reproduced.

75






