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HORVATH LASZLO

A popkultira és a jaték szerepe a
konstrukcionista tanuldselmélet
megvaldsitdsiban

Vitainditéjdban Nagy Addm azt a kérdést veti fel, hogy a popkultira pedagdgiai alkalma-
zdsa megalapozhatd-e tanuldselméleti szempontbél, vagyis felhaszndlhaték-e a populdris mé-
dia termékei konstruktiv tanuldsi kdrnyezetek kialakitdsdhoz. A felvetésre valé reflexié keret-
ében nem az lesz az érdekes kérdés, hogy az irodalmi kdnon vagy az alapmiveltség
szempontjdbol milyen mivek lehetnek irdnyaddk, hanem az, hogy ezeket a miiveket hogyan
lehet a tanulds tdmogatasdra felhaszndlni konstruktivista pedagdgiai elvi alapokon. A vitain-
ditéra adott vélasz keretében el8szor felvillantom a téma tanuldselméleti hdtterét, majd tobb
példa segitségével demonstrilom a popkultira felhaszndldsi lehet8ségének jelenlétét a tanu-
l4si folyamatban mint el8zetes tudds-, illetve motivaciés tényezdt.

El8szdr érdemes koriiljdrnunk a konstruktivista pedagdgia hétterée, és megkiilonbozeet-
niink a szakirodalomban egyébként gyakran §sszemosdd6 két koncepcidt a konstruktiviz-
must (constructivism) és a konstrukcionizmust (constructionism). A konstruktivizmus egy
ismeretelméleti megkozelités, amely els6sorban Piaget munkdjihoz kothetd. A konstrukti-
vizmus ismeretelméleti megkozelitése a tanuldrt aktiv szerepléként irja le, aki maga ,konstru-
4lja” a tuddst sajit tapasztalataira épitve. A megkozelités hangsilyozza a tanulé személyes ér-
dekl8désének és bevonddasdnak fontossdgat a tanuldsi folyamat hatékonysdga
szempontjibol. A konstrukcionizmus egy tanuldselméleti megkozelités, amelynek megal-
kotédsa sordn Papert nagy mértékben tdmaszkodott a konstruktivizmus alapvetéseire, de eb-
ben az esetben a hangsuly kifejezetten valamilyen kézzel foghaté produktum létrehozésara
irdnyul. A konstrukcionizmus kiemeli az alkotdsi folyamat fontossdgdt és a végeredmény
miésokkal valé megosztdsdnak jelent8ségét. Ezdltal a konstrukcionizmus — a létrehozott ter-
mékrél valé dialégus kapesdn — alapvetden felértékeli a média szerepét az emberi fejlédésben
(Rob és Rob, 2018). Mivel elsdsorban a téma tanuldselméleti hdtterét szeretnénk feltdrni, a
konstrukcionizmus pedig nagymértékben épit a konstruktivista ismeretelméletre, elsésorban
a konstrukcionizmus tanuldselméletébél indulunk ki.

Ha a konstruktivista szemlélet szerint a tanuldst egy aktiv, személyes, tdrsas tevékenység
sordn konstrudlt folyamatnak tekingiik, akkor beldthatd, hogy a popkultira alkotdsairdl
folytatott kortdrs diskurzus szimos informdlis és formalis, nevelési és tanitdsi-tanuldsi szitud-
cidnak dgyazhat meg. A popkultira alkotdsai felhaszndlhatdak kiindulépontként mint eld-
zetes tuddselemek, amelyekre épiilhet egy tanuldsi-tanitasi folyamat. Ezdltal a popkulairdbdl
vett személyek, szitudcidk, jelenségek a legkodzelebbi fejlddési zona (zone of proximal
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development) elmélete alapjédn hasznalhatok oktatdsi
allvanyként (instructional scaffolds) is, amelyek tdmo- a téma kiterjeszthetd egy
gatjak a tanulét a tanuldsi eredmények elérésében
(Wass és Golding, 2014).

A konstruktivista tanuldsi kdrnyezet olyan pedagé- e
giai célokkal rendelkezik (Honebein, 1996), amelyek 771€gk ozelités f‘) lé
jol tdmogathatdk a populdris kultira alkotdsain keresz-
tiil is. A konstruktivista tanuldsi kérnyezetnek tdmogatnia kell a tapasztalatszerzés kiilén-

valéban konstrukcidra
épitd, deduktiv pedagdgiai

b6z8 forrdsainak felhaszndldsat és a kiilonbdz8 néz8pontok beemelését. A popkultira kiilén-
boz8 alkotdsai j6 lehetdséget adnak arra, hogy egy problémdt tobb szempontbdl is
értelmezziink — példdul a Star Wars-univerzumbdl ismert Jedi-tandcsot értelmezhetjiik kato-
nai juntaként is (NVagy, 2018). A konstruktivista tanulds kdrnyezet egy mdsik pedagégiai
célja az, hogy a tanuldst valés kontextusba dgyazza autentikus feladatok segitségével. A fan-
téziavildgok adhatnak egy kvézi-valds terepet arra, hogy a tanuldk kiilonbdzd koncepcidkkal
végezzenek gondolatkisérleteket (példdul jél azonosithatéak a Bloom-taxondmia kiilonbdzd
szintjei, amikor a Harry Potter sorozatbdl ismert jelenetben Lupin professzor a patrénus-
blibdjt tanitja Harrynek). A kvédzi-valds terep itt azt jelenti, hogy a tanuléknak mér van egy
eldzetes koncepcidja, elbzetes élménye, amihez tudja kétni az 0ij ismeretet. A konstrukeivista
tanuldsi kdrnyezet olyan tdrsas kozeget, egytittmiikodést, illetve a reprezentdcié kiilonbozd
mddjait testesiti meg (pl. vided, hang, szdveg stb.), amely j6 alapot adhat a differencidlds
megvaldsitdsdhoz is, példdul azédltal, hogy ugyanazt a forrdsanyagot filmként és konyvként is
feldolgozhatjuk.

Kritikaként fogalmazddhat meg a pedagégiai gyakorlat fel¢, hogy ha a populdris kultdra
elemeit csupdn szemléleetés céljabdl haszndljuk, akkor az empirizmus ismeretelméleti meg-
kozelitésére épitve induktiv logikdban' épitjiik be ezeket az elemeket a tanuldsi folyamatba.
Eppen ezért keriilt a fokuszba a konstrukcionizmus tanuldselmélete, hiszen ezen keresztiil a
téma kiterjeszthetd egy valéban konstrukciéra épitd, deduktiv’ pedagdgiai megkozelités felé.
Ebben az esetben a popkulttira alkotdsai nem passziv szemléltet8eszkozként szerepelnek a
tanuldsi folyamatban, hanem a tanulék maguk konstrudlnak tanuldsi céllal fantdziatdreéne-
teket. Ezdltal valésulhat meg a jaték, a problémamegoldds, a kozvetitd ismeretforrdsbdl szdr-
maz6 tanulds és a konstruktiv felfedezés egysége (Nahalka, 1997).

A jarék mint a tanulds egyik lehetséges forrdsa a gyermek dntevékenységén keresztiil
méra mér kdzpont jelentdséget foglal el a tanulds-tanitdsrol valé gondolkoddsban a gami-
fication (jdtékositds) elméletén keresztiil. A gamification (Fromann, 2017) a jatékok elemei-
nek jatékon kiviili szitudcidkban t6rténd alkalmazdsdt jelenti, ezdltal erésitve a tanulds irdnti

! Amikor korlitozott szimu tapasztalat alapjan vonunk le 4ltalinos érvényt kovetkeztetést, példaul a
didkokar kiildnbozd feladatokon keresztiil vezetjitk a megismerési folyamatban; ,,példa — szabaly —
példa” szerkezetben (Nagy, 1997).

2 Amikor eléfeltevésekbdl meghatdrozott médszerekkel vezetjiik le a logikai miiveletet, péld4ul amikor
egy 4ltaldnosan igaznak vélt tételbdl jutunk el egy konkrét szabdlyhoz; ,,szabdly — példa — szabdly”
szerkezetben (Nagy, 1997).
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motivaciét, példdul a formativ értékelés alkalmazdsin
keresztiil. Példaként emlithetd a Classcraft’, egy tanu- aktiv tanuldsi folyamat
ldsmenedzsment-rendszer, amely egy World of Warc- részeként is albalmazhatok

raft-szer(* fantdziakdrnyezetbe helyezi 4t a tanul4si-ta-
o ) e 1 — nem csak az
nitdsi folyamatot (karakterosztalyok kiilsnbozd

képességekkel, egytittmiikodést igényld feladatok, fo- irodalomtanitdsban
lyamatos visszajelzés és jutalmak stb.). A vizudlis meg-
jelenités, a szdmitdgépes jatékbol ismerds kornyezet és karakterek dsztonzik a gyerekek rész-
vételét, ezdltal élményszer(ibbé vilik a tanulds. A konstrukcionista tanuldselmélet jatékon
beliili megjelenésének egy mdsik példdja lehet a Lego ,,Serious Play” megkozelitése. A Lego
kiilsnbsz8 ismert populdris viligokat is megjelenit a repertodrjdban (ldsd pl. a Lego Batman
film). A Lego Education megoldésai explicit médon utalnak a konstrukcionista tanuldsel-
méleti alapokra, gyakran idézve Papert miveit (Parker és Thomsen, 2019). A Lego progra-
mozhaté robotjai segitségével szdmtalan kreativ lehetdségiink van a tanuldsi élmény kiter-
jesztésére, ahogyan az a kivetkezd példdn keresztiil is ldthatd.

Vegyiik a kovetkezd példdt, amelyben a didkok Batman hires Batmobiljit hasznalhat-
jék.> A feladat keretében az asztalon adott tdvolsdgra elhelyeziink egy Lego bdbut és azt az
utasitdst adjuk, hogy tgy kell beprogramozni a Batmobilt, hogy az a lehetd legkozelebb 4ll-
jon meg a bdbu elétt, de ne iisse el. Az autéd mozgatdsa gy érhetd el, hogy a kezeldfeliileten
a gyerekek beprogramozzak, hogy hdnyat forduljon az auté kereke. A feladat megolddsa
el8te lemérhetik az autd kerekének demérdjée, illetve, hogy egy fordulé alatt mekkora tévol-
sdgot tesz meg a jérmu, ezdltal kiszdmolhatjdk, hogy hdny fordulatra lehet sziikségiik a meg-
olddshoz. A kor keriiletének kiszdmitdsdval meghatdrozhatjdk a sziikséges szdmot, majd az
elméletet 4tiiltethetik a gyakorlatba is. Ha bonyolitani akarndnk a példat, akkor beépithe-
tiink egy olyan elemet, hogy a mérés és a gyakorlds egy asztalon térténik, de a kivitelezés
mdr egy szényeggel boritott feliileten. Igy a strlédas fizikai jelensége is beépithetd a tanuldsi
folyamatba, aminek kdvetkezményeit a gyerekek sajdt élményen keresztiil fedezhetik fel — és
igy tovabb. A példafeladat jol szemlélteti a jéték, a problémamegoldds, a kdzvetit§ ismeret-
forrds és a felfedezés szerepét a tanuldsi folyamatban, amelynek motivédld keretet tudott adni
a popkulttra felhaszndldsa.

A fentiek alapjén jol ldthatd, hogy a popkultira alkotdsai nem csak passziv szemléleetés-
ként, de az aktiv tanuldsi folyamat részeként is alkalmazhaték — nem csak az irodalomtani-
tdsban. A popkultirdra épithetiink el8zetes tuddsként is, illetve elemei, alkotdsai olyan okta-
tési dllvényokként is értelmezhetdk, amelyek tdmogatjik a tanuldsi folyamatot. Nem
elhanyagolhatd a popkultiira motivéld ereje sem a tanulds szempontjabél, de az is j6l

3 hteps:/lwww.classcraft.com/

4 A World of Warcraft egy 2004-ben megjelent, ma is népszeri MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game — nagyon sok szereplds online szerepjaték), amely vildgszerte 5,6 millié
el6fizetdvel rendelkezik (Wikipédia, 2020).

5 A példa a szerzd személyes élménye, amelyet egy Lego Education megolddsait bemutaté ldtogatdson
szerzett.
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lathatd, hogy milyen sokféleképp vonhatdk be ezek az elemek egy valéban aktiv, épitd folya-
matba, amelyben megmutatkozik a jaték, a problémamegoldis, a kozvetitd ismeretforrdsbdl
szdrmazé tanulds és a konstruktiv felfedezés egysége.
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