COOL-ALAK ES PHET-SZIM ERZES

PhET: kilalak és érzés

Alapelvek

A PhET szimuléciotervezési iranyelvei harom f6 elemet tartalmaznak:
e adiak minél 6nallébban derithesse fel a szimulécidt (1. az 5. fejezetet);
e akoherencia elve; és
e akonzisztencia elve, mely szimulaciorol szimulaciora megvalosul'.

Koherencia’

e Ha a szimulaciokat olyan anyagokkal bovitjiik, amelyek érdekesek ugyan, de nem
sziikségesek (inkoherencia), az tobb szempontbdl is karara van a tanulasi
folyamatnak:

0 Eltereli a diak figyelmét a relevans anyagtol.

0 Megzavarja a diakban a 1ényeges informacio értelmezésének folyamatat,
mert a felesleges informaci6 ,,itban van”.

0 Helytelen képzetek magoncai verhetnek mélyebb gyokeret.

Konzisztencia
e Az hogy a felhasznalok hogyan értelmezik és hasznaljak a szimulacidkat, korabbi
tapasztalataiktol fiigg. Ha a felhasznaloi feliilet (interfész) megjelenése inkonzisztens,
a didkok folosleges informacio feldolgozasara fecsérelhetik idejiik egy részét, vagy
helytelen modon vihetnek at elképzeléseket egyik szimulacidrol a masikra.

1. A szimulaciok felhasznaloi felllete
e Alabb leirjuk a szimulaciok felhasznaloi feliiletére vonatkozo iranyelveket,
amelyeket azonban kell6 rugalmassaggal lehet csak alkalmazni, figyelembe véve az
egyes szimulaciok jellegzetességeit.

Irdanyitopult
o Az eszkozok/szabalyzok szamanak korlatozasa és kisebb csoportokba rendezése
megkonnyiti annak felismerését, hogy mi az, ami rendelkezésre all, és igy a
szimulacio kevésbé hat riasztonak.
e A didkok hamar megszokjak a felhasznaloi feliilet szerkezetét.
o Korlatozott szovegterjedelem
0 A didkok csak azt a szoveget olvassék el, ami a szabalyzoeszk6zhoz
kapcsolodik.
0 Legtobb didk nem érti meg a roviditéseket.
0 Legjobbak az egy-harom sz6bdl allo szévegek.
Jatszotér
o A jatszoétérnek kiillemben és funkcionalitasban el kell térnie az iranyitopulttol. A
jatszotéren 1évo objektumok megragadhatok és mozgathatok, ill. mozogni tudnak.
e Ha tal sok eszkdz van a jatszotéren, akkor az irdnyitopultot nem veszik észre.
e A jatszotéren olvashatd szoveg elvonja a figyelmet.

" Ez alol legalabb egy kivétel van: Onjaro részecskék (csoportdinamikai modell) — Nagy Sandor
megjegyzése

2 Clark, C. and Mayer, R. (2003) E-learning and the Science of Instruction Pfeiffer; San Francisco,
California. Pgs 111-129.
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Hatter
o A hattér vizualis emlékeztetoként szolgal a didk szamara, hogy hol is zajlanak a
dolgok (pl. a Holdon, nem pedig a F&ldon).
e A hattérnek nem szabad elvonnia a figyelmet a szimulacio fontosabb elemeir6l. Oda
kell figyelni a tervezésnél, hogy ezek vilagosan elkiiloniiljenek egymastol.

Lapfiilek
o A didkok a nagy kattinthato fiileket veszik észre. Ha a flilek kicsik és tal profi
kiillemiiek, nem figyelnek fel rajuk.

Jatékvezérlo gombok
e A didkok nem talaljak meg maguktdl a lejatszas/allj gombokat.
e Ha egyszer megmutatjuk nekik, akkor hamar hozzaszoknak a gyakorlas soran.

2. Intuitiv szabalyzok

e Az interjuk azt mutattak, hogy bizonyos szabalyzé eszkdzok magatol értet6dok a
didkok szamara. Ha nem ilyen szabalyzokat hasznalnak, akkor még az interjut készito
személy instrukcioi/segitsége utan is eléfordul, hogy némelyik didk nem tudja
hasznalni a szimulaciot, vagy a szimulacié miikddtetésére kell koncentralnia,
ahelyett, hogy a Iényegre figyelne.

e Szerencsére a felhasznalok szamara legmegfelelobb szabalyzé modszerek
fiiggetlenek a szimulacio tartalmatol.

Kattints ra és ragadd meg
o Legtobb didk szamara a kattints ra és ragadd meg a legtermészetes mozdulat.

Megragadhato objektumok
e A didkok mindent megprobalnak elmozditani, ami hasznosnak latszik.

Csuszkak, radiogombok, kijelolonégyzetek

e Az interjuk szerint a diakok ismerik a radiogomb és a csuszka mikddését és
hasznalatat.

e A didkok akkor szeretik hasznalni a csuszkat, amikor el6szor foglalkoznak a
szimulacioval. A meghatarozott feladatok (pl. hazi feladat vagy labormunka)
elvégzésére inkabb a digitalis adatbevitelt valasztjak.

e A didkok a kijeldlonégyzeteket dolgok bekapcsolasara hasznaljak; kikapcsolasra csak
ritkan.

Konzisztens eszkozkészlet
o A didkok ‘tudjak’, hogyan kell kinézniiik a dolgoknak. Ha valami nem illik bele az
elképzeléseikbe, akkor nagyon nehezen jutnak diilére vele.

3. Megjelenitések

Kozos kép a dolgokrol

e A szimulaciok explicit modon szolgaltatnak vizualis szellemi modelleket a didkok
szamara. Kiilondsen a jol kidolgozott szimulaciokra igaz, hogy sok esetben sikertilt
korrigalniuk olyan hibas képzeteket, amelyeket a didkok olvasas vagy eldéadas alapjan
alakitottak ki magukban.

o A szimulaciok kozos képet adnak a didkok szamara, amit meg lehet vitatni.
Szimulacid nélkiil a diszkusszio jellemzbéen egy elég hosszu beszélgetéssel kezdodik
arrol, hogy milyen is a jelenség, miel6tt még a fogalmat magat targyalnak.
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Szimulaciét hasznalva ez a rész feleslegessé valik, mert a diakok mar értik mirdl is
van sz0.

Kezdo bedllitasok
e Az 0nall6 vizsgalodasok eldsegitése végett a szimulacidknak nagyon kevés
animacioval vagy a nélkiil kell kezdddniiik.
e Ha csak egy “mozgasd” felirat jon be, majd az is megall, az mar boven elég a kivant
feltaro tevékenység elinditasahoz.

Kapcsolat a hétkoznapok vilagdval

e A mindennapi targyakat mutat6 szimulaciok kutatdsra biztatnak és megkonnyitik a
megértést.

e A karikaturaszeri alakok segitik kidomboritani a Iényeget, anélkiil, hogy félrevezetd
,,$Z0 szerinti” interpretalasra csabitananak.

e A didkok szeretik kiprobalni a szimulacio hatarait, ahol realisztikus eswményekre
szamitanak. A szimulacioknak értelmes modon kel ,,6sszeomlaniuk™ a végso
hatarokat elérve. Mindazonaltal iigyelni kell arra, hogy az ,,6sszeomlas” ne legyen
annyira izgalmas, hogy a szimulacié kozponti témajava valjon.

Vizualis figyelmezteték — minden szdmit
e Ha a diakok nem értenek egy fogalmat, akkor minden vizualis figyelmeztetot
egyformanak vesznek. Fontos hangsulyt adni azoknak az objektumoknak, amelyek
pedagdgiai szempontbol fontosak, hogy minden olyant kiiktassunk, ami
figyelemeltereld lehet.
e A szinek fontos vizualis figyelmeztetok. A didkok elvarjak, hogy ezek konzisztensek
legyenek: nemcsak egy-egy szimulacion beliil, de szimulaciordl szimulaciora is.

Konzisztens megjelenitések
e Amikor egy objektum szimulaciordl szimuldciora masképp jelenik meg, a didkok
kiilonboz6 targyakként érzékelik 6ket, ha pedig hasonld a megjelenésiik, akkor
azonosnak tekintik a kettét akkor is, ha semmi koziik egymashoz.

4. Sugo
e Egy jo szimulacioban a sug6 nem feltétleniil serkenti a tanulast.
o Haasugo tal ,,bobeszéd(”, elijesztheti a didkot a tanulastol.

Mozgasd

e Ha a jatszotér legfontosabb objektumarol nem nyilvanval6, hogy megragadhato, a
,,mozgasd” jelzés jo iranyitast ad a didknak, hogy hol kell elkezdeni.

o A jelzés egy rovid is feltling utasitast ad (pl. Mozgasd az elektront!) kiegészitve
esetleg egy nyillal, mely a mozgatandé targyra mutat.

e A ,mozgasd” jelzésnek feltiindnek kell lennie, de nem szabad elvonnia a figyelmet a
szimulacio tobbi részétol.

0 Oldalrol kell becstisznia, majd célszerli megallapodnia, mig a mutatott
targyat mozgatni nem kezdik.

e Vilagos, rovid szovegnek kell lennie.

e Ha tal hangsulyos, akkor a diakok parancsként kovetik, és nem valdszinti, hogy
6nallo felderitésbe fognanak.

e A Sugoé!-nak nem szabad magatol megjelennie, csak ha a felhasznalé eldhivija.
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e Ha eldhivjak, folyamatos referenciaként a képernyon kell maradnia, amig jatszik a
felhasznald. Emiatt olyan helyen kell felbukkannia, ahol nincs utban a szimulacio
hasznalata kozben.

Bévitett segitség
e A didkok nem hasznaljak a bovitett segitséget.

5. Buzditsunk 6nall¢ felfedezésre
Animdcio és interaktivitds

o A diakok el6szor az animacios hatasokat veszik észre, viszont nem tesznek fel
kérdéseket és nem fedeznek fel logikai kapcsolatokat, ha csak megfigyelik a dolgokat
anélkiil, hogy bekapcsolodhatnanak, vagyis ha nincs interakcio.

e Minden olyan paraméter valtoztathatosaga noveli a szimulacio értékét, amelyik
barmilyen szempontbdl fontos lehet.

e Ha a diakot korlatozni akarjuk bizonyos dolgok valtoztatasaban, 6vatosan kell eljarni.

Apro rejtvények/utmutatasok (kérdések, melyek a didakot arra serkentik, hogy maga taldljon
ki dolgokat)

e Ha a diakok olyan aprocska szabalyozasi lehetdséggel talalkoznak, amit nem értenek,
addig kisérletezgetnek vele, mig ra nem jonnek, hogy mire valo, azaz eljutnak egy
hozzavetdleges munkadefinicioig.

e A jelmagyarazatok és a szbalyozofeliratok elmondjak a didknak, hogy a szabalyzo
mit szabalyoz, aztan jaték kdzben tarsitanak hozza egy munkadefiniciot.

o Tobbszords megjelenités — Az olyan szimulaciok, amelyekben ugyanaz a dolog
tobbféle modon jelenik meg (pl. a fény kéve- és fotonnézete) eldsegitik a mélyebb
megértést és a kiillonbozo elképzelések dsszekapcesolasat.

o A felferit6 tevékenység nem mindig produktiv — Az olyan szimulacidovonasok,
amelyek terméketlen iranyba vinnék a felderité tevékenységet, keriilendok.

Szorakozads
e Ha a szimulaciok szorakoztatoak, a diakok szeretnek jatszani veliik. Az ilyen Flash és
Java szimulaciok vonzok a diakok szamara.
e Ha a szimulaciok unalmasnak vagy riasztonak tiinnek, a didkok nem szeretnek
jatszani veliik, vagy félnek, hogy elrontjak dket.
e Azsem jO, ha a szimulacié tul szorakoztatd, mert elterelheti a figyelmét a tanulastol.

A szimulaciok hitelessége
e Ahhoz, hogy a didkok komolyan foglalkozzanak a szimulaciokkal, hinniiik kell
benniik.
e A didkok szkepticizmusa egyenesen aranyos az iskolazottsagukkal.
Teljesitési iizemmaod
e Azok a diakok, akik ugy vélik, hogy nem ismerik a relevans elképzeléseket, nyugodt
lélekkel vizsgalgatjak a szimulacidkat, arra hasznalva 6ket, hogy tanuljanak beldliik.
Az olyan didkok azonban, akik gy érzik, érteniiik kéne a szimulacié témajahoz,
sokkal kisebb hatékonysaggal, sokkal kevesebbet tanulnak bel6liik’.

3 Nyilvén a teljesitési kényszer nyomésa alatt — vélem én, a laikus (Nagy Sandor). Vagy azért, mert még
nem értik ugyan a dolgot, de mar unjak, vagy elvesztették a reményt, hogy valaha is érteni fogjak.
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