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RECENZIO ] A MULTIMEDIA KIHIVASA

Holczer Marton
A multimédia kihivasa
— kultarpedagoégiai szemmel

Wolfgang Zacharias (szerk.): ,/nteraktivan — a lehetdségek labirintusdban”

1995-t61 1997-ig — harom egymast kovetd évben — Miinchenben rendezték meg
az , Interaktiv” elnevezésl mivészet-, kultir- és médiapedagégiai konferenciasoroza-
tot. Az el6adidsok anyagabol Wolfgang Zacharias ,, Interaktivan — a lehetdségek labirintusd-
ban” cimmel figyelemreméltd konyvet szerkesztett'.

A mintegy félszaz el6adés nyilvinval6an nem alkot koherens egészet, nem lehet
olyan médon ismertetni és értékelni, mint egy monografidt. Ezzel szemben j6 alkal-
mat nyqjt arra, hogy a mivészet-, kultar- és médiapedagogiai gondolkod6k megkoze-
litéseiben kozos jegyeket keressiink: hogyan fogalmaztdk meg az oktatdsi-nevelési ki-
hivasokat 1995 és 1997 kozott Németorszagban, illetve Bajororszagban?

El6szor ,, Kordiagnizisok” cim alatt a teoretikus jellegi kérdésekkel foglalkozom,
majd , Multimédia és pedagigia” cimmel a pedagégiai praxist érintd gyakorlati konzek-
vencidkra térek ki, amelyek leszlrhetdk az eladasok szovegébdl. Az utébbi részben
sajnos nem vehetem sorra valamennyi érdekes projektet, sem a konferencidkon fel-
merilt szdmtalan 6tletet. Néhdnyra kozulik példaként fogok hivatkozni, de 1ényegé-
ben 6nkényesen emelem ki és rendezem 0ssze a vezérmotivumokat.

Kordiagndzisok

A problémafelvetést — leegyszer(Gsitve — az informdciés tarsadalom kihivdsdnak
nevezhetnénk, az el6adok azonban — a vitdt elkeriilendd — ritkdn haszndltak Ossztdr-
sadalmi megjeloléseket’, mondandéjukat inkdbb az aldbbi — a tdrsadalmi 1€t Gj jellem-
vondsait és az egyéni tapasztalatokat jelzd — kulcsszavakra épitették mondandéjukat:
interaktivitds, multimédia-korszak, digitdlis vildg, elektronikus vildg, kibertér, életvildg.
Zacharias igyekezett elkeriilni egy masik vitdt, a techno-optimistdk és a kulttr-pessz-
imistdk vetélkedését is. Nézete szerint olyan keveset tudunk, hogy folosleges a vita,
bar latszolag jo érveket taldlhatunk mindkét oldalon. A 1élegzetelallito fejlédési titem-
r6l a gazdaség €s a politika nyomdsa alatt nem mondhatunk le, hidba lasst a megisme-
r6-képességiink. A tetteket sem halaszthatjuk el — ha nincs is jol kidolgozott elméle-

! Zacharias, Wolfgang (szerk.): Interaktiv — Im Labyrinth der Maoglichkeiten. Die Multimedia-
Herausforderung — kulturpadagogisch. Topprint, Remscheid, 1997

? Zacharias bevezetjében felsorolja az aldbbi — részben egymassal verseng6, részben egymast kiegészits —
megjeloléseket: informdcios tdrsadalom, kockazati tirsadalom, élménytarsadalom, globilis telepolisz, ,a
kibertér profécidja”.
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ti alapunk, gyakorlati lépéseket kell tenniink. Hozzatenném, hogy a konferencidkon
jonéhany példamutaté rendezvény és projekt rovid leirdsa és értékelése hangzott el,
amelyek valoszindleg 6rommel toltotték el a szerkesztd szivét.

Sziikségesnek litom Zacharias bevezetGjének kissé részletesebb taglaldsat, hi-
szen az mdr az elGaddsok ismeretében, a teoretikusabb jellegli kordiagnézisok és a
gyakorlatban kivitelezett programok 6sszevetése alapjan irédott, és jol mutatja a szer-
26k szemléletmédjainak kozos metszetét. A nevelés célja Zacharias felfogasiban a ,,si-
keres élet™. Max Fuchs szerint ez az ,,inkdbb jobban élni, mintsem sokat birtokolni”
elvet jelenti. Képesnek kell lenniink sajit életmdédunk tudatosabb kialakitdsira. Az
embernek tudnia kell életéhez sajat forgatokonyvet irni, mikozben a jové eldre meg-
hatdrozhatatlan. A gyermekek és a fiatalok kiilonféle tarsadalmi tevékenységek része-
seként épithetik fel 6nmagukat, igy vdlhatnak a lehetdségek zsonglérjeivé, csakhogy
ezt sehol sem tanuljak rendszerezett formaban.

Mindekozben nem szabad elfeledkezni valamirél: ma a gyermekek jaték-vilagai
egyben médiavildgok is, a gyermekkor ,,médiagyermekkor”, az ifjasdg ,,médiaifjisig”,
azaz ,médiagenerdciok” cseperednek fel. Ennek a trendnek naivitds ellenéllni. fgy a
sikeres élet ma egyre nagyobb részben interpretdlhaté a multimédidhoz kapcsolod
sikeres viszonyként. A virtudlis vildg is val6sdg, hiszen valosagos atélést kinal. S6t: mi-
vel ezek a médiumok nemcsak egy kontextusra vagy témadra korldtozodnak, a szétto-
redezett életvildg osszetart6 erejét kindlhatjak és kindljak is (szemben a sziill6khoz,
az iskolahoz és a szabadidGs tevékenységekhez fliz6d6 viszonnyal). Ugyanakkor hatér-
vonalat kell htznunk a ,kibertér” és a ,valosiag” kozott. Osszefoglalva: meg kell ta-
nulnunk tébbféle ,valésagot” elfogadni, és meg kell taldlnunk ezek kozott a hatdro-
kat és az egyensulyt. Ehhez a médiakompetencia fejlesztésére van sziikség, amelynek
problematikdja szorosan bedgyazédik az oktatési rendszer, valamint az 6ssztdrsadalmi
és az egyéni ,hogyan tovabb?” kérdéskorébe is.

Zacharias szdmara Pestalozzi nevelési elve az idedl: az élet tanit (beleértve a
médidt is). Tanulni szubjektiv esztétikai élmények nélkil lehetetlen. Zacharias sze-
rint az esztétikumot néhdny periférikus tantargy kereteibe szim{izg iskolai oktatds-
ban 4j egyenstlyra van sziikség.

Szdmomra ugy tlinik, hogy Zacharias a bevezetGjében a szocializdcié fogalmahoz
erdsen kozelit6 oktatds- vagy képzés-fogalmat (Bildung) hasznilt, amellyel felmutat-
hatta, hogy a legijabb médiumok konkurenciat jelentenek az iskolai oktat6-neveld
tevékenységeknek. Erre a problémara a kizéras logikdja nem megoldds. A mai multi-
média sokkal tobb motivaciot tud kelteni, mint az iskola; ezt meg kell tanulniuk a pe-
dagégusoknak, ha nem akarnak megannyi jatékrontéva vélni és nem akarnak az osz-
talytermekben csupa alulmotivilt, nyligos gyermekkel taldlkozni. A pedagogia szama-
ra a kibertér professziondlis kihivast jelent. Ez nem jelent esélytelen versenyt valami-
féle Leviatdnnal, mivel Zacharias ,interaktivitds” alatt elsGsorban emberi viszonyla-
tokat ért; a targyak és a technikai eszkozok csak kozvetitd szerepet jatszanak, igy
minden Gj médium egyben Gj oktatdsi és nevelési eszkoz is a pedagogusok kezében.

A teoretikus kordiagnézisok kozil a kotetben szerepld szerzdk eléfeltevéseinek
»f6sodrat” leginkdbb a mar emlitett Max Fuchs képviseli, aki az el6bb taglaltakhoz

* Gondosan kifejtett neveléselméleti vitdknak nem adott helyet a kotet, viszont Zacharias vazlata segit
megérteni, hogy mit miért emelek ki a kotet egészébdl.
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képest explicitebb médon fogalmazta meg, hogy kozvetits eszkoz, azaz médium nél-
kil nincs emberi tudas. Konstruktivista dllaspontja — a médiumokkal val6 ,,banni tu-
dds” elve — szintén Zacharias gondolataival dllithaté parhuzamba.

A médiumok egyoldali befolydsol6 erejét a teoretikusok elutasitottdk. A
Jacques Lacan nyomdokain halad6 Karl-Josef Pazzini hangstlyozta, hogy a médiumok
nem foglalnak magukba mindent, és a képkockdkat a szubjektum fogja 6ssze, mikoz-
ben a képek hatnak és szaboként szabjik ki a ,hozott anyagb6l” a szubjektumot. E
miatt a tulajdonsdg miatt érheti a médiumokat az a gyakori tdmadds, miszerint olyan
mddon befolydsolnak minket, amin nem tudunk trré lenni. Viszont médiumok nélkiil
nem tudunk ,,médshol vagy maskor lenni”, nem tudunk iizenni, a mdvész pedig ,csak”
letétbe helyez valamit a miiben, mint ahogyan egy pisztolyt hizunk fel. Ez a sajitos
befoglalé—kizar6 kolesonhatds a suture, a varrat.

A médiumokhoz valé viszonyulds tudatos fejlesztésének sziikséglete jelentette
a konklaziét Klaus-Ove Kahrmann szdmara is, csakhogy 6 egészen méashonnan indult
el. Agykutatokra és a beszédzavarokkal kiizdg fiatalok novekvd szdmadra hivatkozva a
limbikus rendszer és ezzel egyiitt a nyelvi kultira meggyengiilésérdl irt. Tovabbi
problémaként vetette fel, hogy a vildg ,,zajos”: akusztikai és képi csdbitdsok domping-
je tesz ,nem-ldt6va” benniinket. Nincs nyugalom, a zenefolyam el6l még egy szauni-
ban sem menekiilhetiink el. Kévetkezésképpen egyre ergsebb hatdsokra van sziikség
ahhoz, hogy egy-egy ingert valésdgosnak tekintsiink®. Ez az ingerdomping alddssa va-
16sdg-érzékelésiinket és problematikussa teszi a fontos és a nem fontos dolgok meg-
kulonboztetését.

Dieter Baacke szerint viszont az ifjusag kifejezkincse nem rosszabb, mint az
el6z6 genericioké, s6t: az Gj tapasztalatok megnevezésére tett kisérleteik még az
6don szovegi politikusok, talk-show misorvezet6k beszédét is megtermékenyiti. A
fiataloknak a klipek vildgdban sziikségiik is van a gyors dekédoldsra. Baacke ugyanak-
kor kulturdlis valsigrél beszél, amit a posztmodern pluralizmusban érlelt cinizmus-
ban, kézonyben €s ironidban, ill. a brikoldzsokba gytrt magatartdsformakban vél fel-
fedezni. Végkovetkeztetése szerint a kultdrpolitika nem maradhat meg a verbilis ér-
veknél és nem szorithatja hdttérbe az esztétikailag nevel§ targyakat.

Ezzel egy bizonyos — az egész kotet szempontjabdl meghatdroz6 fontossiga —
ponton Baacke csatlakozott Fuchs és Zacharias nézeteihez (mikézben olyan kérdést
feszegetett, amelyet a tobbiek nem érintettek). A kdnyvben ugyanis szdmtalanszor
taldlkozhatunk az esztétikai-mivészeti képzés el6retorésének igényével. Fuchs ab-
ban litja enneks a jelentGségét, hogy még a politika is dtesztétizdlodik: a technokra-
cia lepleként ,szimbolikus politikdt” tapasztalhatunk. A valédi kozéletiség, a valédi
érdekérvényesités hidnyzik. Szerinte szemiotikai hdbort zajlik, amelyben a gazdasagi
érvelés all gydzelemre, de ez a politikai diskurzus vereségét jelenti (itt nyilvanval6an
nem a partpolitika PR-fogdsainak, hanem a kozéletiségnek a vereségére gondol).

Az esztétikai nevelés igényének megemlitésével szeretnék ritérni a pedagogiai
gyakorlatot érint§ kérdésekre és konzekvencidkra.

* Kahrmann, Klaus-Ove: Authentisches und Nicht-Authentisches Erleben. In.: Zacharias: I.m., 62.p.
Kahrmann a miincheni Raciondlis Pszicholégiai Téarsasdg (Gesellschaft fiir rationelle Psychologie) 30 éve
foly6 kutatdsainak az eredményeire hivatkozik.
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Multimédia és pedagdgia

A média- és kultGrpedagégusok az esztétikai-miivészeti nevelés erdsitésének igényét
hangstlyoztak taldn a legtobbszor. Az emocionilis és a kognitiv megértés csak teore-
tikus-analitikus megkozelitéssel vilaszthaté szét. Az oktatds esztétikai dimenzi6jat
egyrészt azért kell erdsiteni, mert a multimédia konkurencidjanak korszakaban meg
kell ragadni a gyermekek figyelmét. Ebben a dimenziéban az esztétikai képzés tehit
a motivdcids verseny eszkozeként foghat6 fel. Masrészt az egészséges valdsdgészlelés érdeké-
ben az esztétikai és az analitikus-logikai tanuldsi formdk kozott egyensilyra van szik-
ség. Az esztétikai megismerés autentikus 4télést jelent. Amennyiben ez sokféle, hoz-
zasegit ahhoz, hogy a valésdgokat meg tudjuk kiilonboztetni; ugyanis tobbféle valésag
van, nem csupdn a virtudlis vildggal szembendll6 val6sdg. A valésagok kozotti transz-
formdciok (egy haz lefestése, egy konyv megfilmesitése stb.), vagyis az alkot6 tevé-
kenységek segitenek a val6sdgok killonbségeinek tudatosuldsdban. Ez a tapasztalatok
okologidja. A ,helyiértékeket” tehdt aktiv viszony révén taldlhatjuk meg, ezért van
szlikség esztétikai orientdci6ji multimédia-didaktikdra az dltaldnosabb képzésben is.

E didaktika alapelvei’:

* a szandékok nem szikiilhetnek le egyetlen helyre vagy teriiletre (a szamito-
gépes hadldzatok kordban nem az informatika oktatdsa az egyetlen sziikséges
1épés);

* olyan tartalmakat (ismereteket, képességeket, jartassdgokat és készségeket)
kell dtadni, amelyek megmutatjdk a régi és az Gj médiumok logikdjit és sok-
rétliségét;

* a felfedezés metodikdjdnak, a jatékosan kreativ tanuldsnak terjednie kell,
ugyanis a kivancsisag, az élmények és az innoviciok idedlis esetben 6nmotiva-
ciot gerjesztenek;

* mind a régi, mind az Gj médiumoknak rendelkezésre kell dllniuk az oktatds
helyszinein.

Az alapelvek kozé tartozik a sokféle tapasztalar és az alkotd tevékenységek fontossaga.
Sok mindent kell l4tni, tapintani, érezni: a lila tehén még 3D verziéban sem vezet fél-
re senkit, aki ismeri a szerves anyagokbdl 4ll6 illatos verziot”. Taldlkozni kell mate-
ridlis, nem kozvetitett targyakkal, hogy az Gj deficiteket ellenstlyozzuk. Persze a va-
16sdg és a latszat kozotti hatdr megvondsa az emberek kozotti viselkedési normék ese-
tében igazin jelentds kiovetkezményekkel jarhat, amelyek akér tragikusak is lehet-
nek. A silytalansdg, a felelGtlenség és mds magatartdszavarok problémdit meg kell
el6zni. Erre példa az a komoly projekt, amely az akkori legnépszertbb jiték, az igen-
csak véres DOOM megjelenitésére villalkozott, €s a ,, Breaking the Rules” (A szabélyok
megszegése) nevet viselte.

Az elvileg 18 éven aluliak szdmadra tiltott jatékot minden gyermek ismerte, akit
a kiszemelt iskoldban megkérdeztek. A feladat az aldbbi volt: éllitsanak ossze forga-
tokonyvet arra, hogy hétkoznapi viligunkban hogyan lehetne megvalésitani a szami-
togépes program vilagat, illetve milyen szabdlyokkal kellene azt jatszani. A kivitele-

* Bauer — Liebich — Zacharias: Spiel- und Lernwelten ,Interaktiv”. Eine kulturpidagogische Anndherung.
Zacharias: I.m., pp. 411-412.
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z€s nyiron tortént, egy oktatdsi kozpont szabad teriiletén. A gyerekek felszerelést
(4rtalmatlan fegyvereket, pancélokat) készitettek, a szervezg tandrok stroboszképpal,
kodgéppel tették ,élethiibbé” a terepet. Ejjelenként vetekedhetett egymassal a ki-
alakitott hdrom csapat. A fitik kezdetben inkdbb 6ndlléan kiizdottek, gy, ahogy a
képernyé elétt tették volna. Aztdn az URH-radiok segitségével biztositott kommuni-
kici6 és a taktika keriilt elgtérbe. Korrigiltak a szabalyokat. Egészében erGsodott a
kommunikécié a gyerekek kozott, és javult a tandr-didk kapcsolat is. Ami pedig iga-
z4n fontos: a jaitékban eredetileg a kinzds lehetdsége is benne volt, de kikeriilt onnan.
A szabélytervezet szerint az elfogott ellenfelekre néhanyszor rd lehetett volna lépni.
Nem tudtak azonban megegyezni abban, hogy hdnyszor szabad rilépni a foglyokra, és
a kovetkezményektdl félve inkdbb mindannyian visszaléptek az 6tlettdl. A projekt so-
rin a fidk egyes esetekben még a vereségtdl valé félelmiikrdl is beszdmoltak. A
»Breaking the Rules” osszességében olyan szérakoztat6 jaték volt, amely érzékletes-
sé tette a gyermekek szdmdra a val6sag és a szamitogépes jatékok kozortti kiillonb-
séget®.

Az esztétikai-miivészeti képzés és az alkotis, illetve a sokféle atélési forma a ki-
fejezbeszkozokhoz és a médiumokhoz fiz6d6 tudatosabb viszony kialakitdsdhoz segi-
ti hozz4 a felnovekvd nemzedéket. Az alkotd tevékenységek egyszerre jelentenek be-
foglaldst és hatdrkijelolést, azaz bizalmasabb viszonyt teremtenek az eszkozokkel, és
tévolsdgtartdst az eszkozok dltal kozvetitett vildgtél. Tobben hangsilyoztdk, hogy
minden médiumra sziikség van, a konyvt6l a filmkészitésen dt a szamitégépes grafi-
kdig, beleértve a festk ecsetjét és a szobraszok vésgjét is.

A szerz6k egyhangtan megfogalmaztdk azt az dlldspontjukat, miszerint az isko-
linak nem szabad unalmas és szorny(d hellyé vilnia, nem engedhet6 meg, hogy nagy
szakadék legyen a tandrok és a didkok kozott. Gondoljunk csak arra, hogy a World
Internet Project 2002. évi felvételei szerint a digitalis egyenlGtlenség ma Magyaror-
szdgon generdcios alapon a legstlyosabb. A pedagégusok nem lehetnek egy ilyen ge-
nerdci6s szakadék er6sitsi, azaz a pedagigusok médiakompetencidgia kiemelten fontos uigy.
Folyamatos szemléletviltasra és szakmai fejlédésre kell képesnek lennitik. Ehhez «
pedagdgusok motivdltsdga jelenti az egyik kulcskérdést, amiben szintén akad tennivalé
idehaza is.

A tandrok és a didkok kolcsonos meg nem értésének lebontdsat szolgalta az a pro-
jekt, amely behozta az iskola falai k6zé a tanuldk szamit6gépes jatékait’. A projekttdl az
interakciok élénkitését virtdk, és azt is, hogy a tandrok és a didkok kdlcsondsen jobban
megismerik egymadst. A tandrok oldalan a jatékok felfedezése valoban pozitivumként
hatott: felfogtdk a versenyhelyzetet, jobban megtanultak a gyermekek nyelvén beszél-
ni. A didkok a kozosségi élmények hatdsdra tobbet segitettek egymdsnak és megvalto-
zott az iskoldval szemben kialakult attitidjik. Az igazdn kellemes meglepetést a tana-
rokkal készitett interjik tanisdga szerint az okozta, hogy a projekt f6leg olyan didkokat

¢ A DOOM-ra is utalva az egyik szerzg, Ulrich Dietler kilog a sorbol: 6 szankcidkat, tiltdsokat kivetel, mert
Ggy érzi, hogy a vildgban terjed az erGszak és ebben szerepet kell tulajdonitanunk az ilyen jatékoknak is.

"Wiemken, Jens: Computerspiele. Spielerische und kreative Computeranwendungen fiir Kinder und
Jugendliche. In.: Zacharias: I.m.
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motivilt, akik az iskoldban megkovetelt teljesitmények terén gyengébbnek szdmitot-
tak. Vélhetden sajit értékitk novekedését észlelték, és ez 6sztonzdleg hatott rajuk. A
madsik érdekesség az, hogy javult a fidk és a lanyok kozotti kapcesolat.

Ez (de mir a ,,Breaking the Rules” is) dtvezet minket a zechnika rehumanizdldsd-
nak igényéhez, ami a szimit6gépek esetében kiilonosen fontos. A multimédia-didak-
tika el6bb felvdzolt elveit dttekintve mdr érintettiik, hogy nem a technika és a tech-
nol6gia oktatdsa az elsédleges, hanem az Gj médiumok huménus integrildsa a szocio-
kulturilis életvildgba. A szdmitégépben rejld interaktivitdsi lehetdséget ki kell tudni
haszndlni. Az IKT - egyes példak alapjin — kozosségképzd erdként alkalmazhaté az
iskoldban. Giinther Anfang és Hans-Jurgen Palme Ggynevezett Padware-eket (peda-
gogiai szoftvereket) tesztelt. Ezek annyiban kiilonboznek az edutainment-pro-
gramoktdl, hogy nem elsGsorban bizonyos tantdrgyak oktatdsdra szolgdlnak, hanem a
fontos pro-szociilis viselkedésformdkat és attitiidoket (pl. az idegenekkel szembeni
nyitottsidgot és a demokratikus 6ntudatot) probaljik fejleszteni.

A projektet akkor a targyi feltételek és a tandri kompetencia hidnya miatt kiviil-
16l jott médiapedagégusokkal és felszereléssel tudtdk végrehajtani. A pedagdgusok és
a didkok egyardnt nagyon keveset tudtak a pddware-ekr6l. Az Gjdonsag, a szamitogép-
pel val6 jaték lehetGsége természetesen felajzotta a didkok kivdncsisdgdt. A kisérlet
eredménye szerint ezek a jitékok — noha a ldtvdany- és hangtechnikai szinvonal tekin-
tetében meg sem kozelithetik a kereskedelmi céllal 1étrehozott szamitégépes jatéko-
kat — sikeresek lehetnek. Ennek az a kulcsa, hogy a pddware a hagyomanyos szamito-
gépes jatékokkal szemben kozosségi élményt képes nyijrani — legaldbbis a kutatok
tapasztalatai alapjdn csak ilyen pddware-ek vehették fel a versenyt a kommercidlis
konkurencidval. A sikerkritériumok tehdt az aldbbiak:

* konnyen elsajatithat6 szabalyrendszer;

* a téma taldlkozésa a gyermekek érdeklgdésével;

* az unalmas, vontatott részek hidnya;

* a jaték idGbeli behataroltsaga;

* a jaték valtozatos dramaturgiaja;

* a csoportos haszndlat lehetGsége.

A j6 grafikai megolddsok és a vicces, karakteres figurdk jelenthetnek még tovab-
bi elényt. Az ilyen jaitékok nemcsak a tolerancidt novelhetik (mint példdul a més kul-
tardju didkokkal — akdr online kommunikdcié Gtjan — kozosen végzett feladatok), ha-
nem a két nem viszonyat is javithatjdk. A vizsgdlatba bevont egyik ilyen jellegi jaték
(Let’s talk about...) nagyon nagy érdeklGdést vivott ki €s javitotta a lanyok és a fiik ko-
zotti kommunikaciot.

Az olvasé taldn elvdrnd az esztétikai-mivészeti képzés el6retorését koveteld
szerz8ktdl, hogy a tantdrgyi keretek témdjiban is élldst foglaljanak: kiilon esztétikai
tantdrgyra vagy mds tantdrgyi felosztdsra lenne-e sziikség? A kotetben ezzel a kérdés-
korrel Henning Freiberg foglalkozott a leginkdbb explicit médon. Altalaban az szir-
hetd le, hogy a szerz6k az informiaciok csatoldsi lehetdségei miatt elmos6dé tudoma-
nyos hatdrokkal szdmolnak. Mindenképpen az ,ismeretkoz16” tantargyi struktdra el-
len foglalnak 4lldst, 4m hatdrozott vizié nélkiil. Az esztétikai képzés megjelenését és
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a projektmunkak terjedését indokoltnak latjak az altalanos képzés teljes kontextusa-
ban. Erre pedig kivil6 lehetdséget ad a vilaghdl, ami tdvoli mdalkotdsokat vardzsol-
hat az iskoldba.

Az ,Interaktiv” rendezvénysorozata korai, de elméletileg igényes és ugyanakkor
a gyakorlatra orientalt konferencidk sordn 6sztonzé példak megismerését tette lehe-
tévé. A kotet igazi értékét a szamtalan kreativ és 0sztonzg kisérlet, projekt és prog-
ram ismertetése adja. Az aldbbiakban a teljesség igénye nélkiil felsorolok néhany té-
mat.

A kotetben olvashatunk arrél, hogy

* a digitalizdci6 korszaka mit nydjt a tincmivészetnek, a képi megjelenitésnek
és a zenének;

* a miivészek milyen optimista médon viszonyulnak a szimitégépben rejlé ok-
tatdsi-nevelési lehetdségekhez®;

* az edutainment felfoghat6 a cselekvés kozben torténd tapasztalatszerzés és a va-
losagfeltards egyik pedagogiailag régéta 6hajrott, idvozlendd atjaként;

* a szamitogépes jaitékok esztétikuma, eddigi jatékainktdl eltérd jellege, illetve
az altaluk indukalt célkozpontd gondolkodds hogyan viltoztathatja meg az Gj
genericiok mentalitdsat és izlésvilagat;

* milyen lehetdségek rejlenek az dltalunk is ismert iskolakozi és nemzetkozi
kapcsolatépitésben, a weblap-készitésben; és

* milyenek a németorszagi jatékmizeumok, amelyek nagyszabisu, f6leg gyer-
mekeknek és fiataloknak sz616 mizeumi rendezvényeknek is otthont adnak.

A kotet ,lizenete” szerint az iskolai oktat6-neveld munkidnak nem szabad této-
vinak és szemellenzdsnek lennie. A tarsadalomtudomanyok €s a neveléselmélet le-
maraddsai ellenére nem varhatunk tovabb a pedagdgiai gyakorlat megreformaldsaval.
Az iskolai oktatds kizdr6lag az oktatdsi rendszer kornyezetének figyelembevételével
lehet sikeres és csakis igy maradhat szakszerd. Az iskola és a szabadidg, a tanulds és
a jaték dichotémidi alapvetden meg fognak véltozni. A kdtet gondolatébreszt6t nydjt
mindezeknek a kérdéseknek a megfontolasdhoz.

Felmeriilhet még az a kérdés, vajon milyen pluszt ad nekiink ma ez az 1997-ben
késziilt konyv? A vilasz egyik felét egy 2002-ben publikilt magyarorszagi kutatds
végkovetkeztetése adja meg’:

» Az innovativ pedagigiai gyakorlatot vizsgdlo négy iskolai esettanulmadny meggydzitt arrdl,
hogy az informatikai eszkiozok és a pedagogiar mexd egymdsra hatdsaban létexnek organikus visel-
kedések és tevékenységek. Exek: a csoportos munka keretében tirténd projektmegvaldsitds, az infor-
matikai eszkozoknek egy nagyobb kixisség szolgdlataban valo mikidtetése, a csoporton beliili part-
neri viszony. Ebben a kirnyezetben természetes modon fejlodik a didkoknak egy sor képessége és
késxsége: a “sxokdsos” iskolai elvdrdsoknak megfeleld ismeretszerzésen és a kognitiv késxségek fejld-

® A szamit6gép haszndlatdban rejlg vélasztasi és alkotdsi lehetGségekre pl. Carl-Peter Buschkiihle és Gerda
Sieben mutat rd.

? Foldes Petra — K6rosné Mikis Mdrta: Esettanulmédnyok az innovativ pedagégiai gyakorlat bemutatéséra.
http://www.oki.hu/PrinterFriendly.asp?Kod =2002-03-ta-Tobbek-Esettanulmanyok.html Offline: Uj Peda-
gogiai Szemle 2002/03
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désén til a legnagyobb jelentdségii a szocidlis készségek fejlidése és a kreativitds, az onbizalom meg-
erdsodése. Ex utobbi két tényexd azért is jelentds, mert felhivja a figyelmer arra, hogy a szdmitogép
szerencsés haszndlata nemcsak hasznos elméleti és gyakorlati ismereteket kozvetit, hanem a mentd-
lis fejlidéshez is hozzdjdarulhat.”

Az ,Interaktiv — Im Labyrinth der Moglichkeiten” tovdbblép ezen a konklazi-
6n. Egyrészt azzal, hogy szerz6i beengedik a jatékot az iskola mindeddig szigoru falai
kozé azért, mert nagyobb hatékonysigot(!), illetve a pedagégusok és a didkok szama-
ra egyarant pozitiv mentdlis hozadékot remél. Mésrészt azzal, hogy — nem er6ltetett
moédon — ezen innovativ technikdktél gordiuszi csomdk szétvigisa felé is 1épéseket
tettek. Mikozben a tarsadalomkritika j6 érveket fogalmaz meg a valosdgészlelés, a fe-
lelgsség, a koncentracid, a hatdrok tovatlinésérdl, és szintén j6 érvek probéljak baga-
tellizdlni e problémakat, addig az ,Interaktiv” konferencidk résztvevdi hatdrozott 1é-
péseket tettek az G generdci6 testi-lelki harmonidjaért. Az elmélet és gyakorlat ilyen
termékeny dsszedlelkezése szerintem ma is példaértékd, megvalésitasa pedig csep-
pet sem lehetetlen. Ez biztat6.

Holczer Mdrton

Zacharias, Wolfgang (szerk.): Interaktiv — Im Labyrinth der Moglichkeiten. Die Multimedia-
Herausforderung — kulturpddagogisch. Topprint, Remscheid, 1997
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