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Az értekezés témaja, strukturaja

Dolgozatom két f6 részre oszthatd. Az elméleti megalapozast — a STEAM-pedagogia
ismertetését és értékelését — az elsd harom fejezet tartalmazza. A tovabbi fejezetekben a
STEAM-pedagdgia alkalmazasanak lehetdségeit vizsgdld kutatdsaimat ismertetem és
értékelem.

Az els6 és a masodik fejezetben a kutatasi témam kijeldlése, a kérdések €s a hipotézisek
megfogalmazasa utan a vizualis kultira tantdrgy pedagdgiai kutatasardl valamint ezen tantargy
¢s a STEAM-pedagogia lehetséges talalkozasi pontjairol irok. A harmadik fejezetben a
STEAM-pedagoégia torténetébe nyujtok rovid bepillantast. A STEAM (jelentése: g6z) igen
szellemes mozaiksz6, erét sugaroz, és felidézi a 19. szazad ipari forradalmanak hangulatat, a
gbzgépek vilaghdditd tjanak kezdeti lelkes korszakat. A STEAM-pedagogia megalkotojat,
Georgette Yakmant az a cél vezérelte, hogy hatékonyabba tegye a STEM-tantargyak
(természettudomanyok, technologia, mérnoki tudoméanyok, matematika) oktatdsat. Ennek
érdekében a STEM-témakordket Osszekapcsolta a mivészetekkel, valamint a human és
tarsadalomtudomanyokkal (’A’ mint Arts). A STEAM-pedagogia 2006-ban tortént debiitalasa
oOta jelenkorunk vezetd pedagogiai irdnyzatava valt. Mivel rendkiviil sok 0sszetevobol all, azt
is igyekszem bemutatni, hogy mely elemei hogyan, milyen irdnyba fejlédnek, és ezek
mennyiben teljesitik a STEAM-pedagogia eredeti céljait.

Kutatasaim soran a miivészeti és a természettudomanyos oktatas magyar kornyezetben
torténd egyiittes alkalmazéasanak lehetdségeit vizsgaltam a STEAM-pedagogia szellemében. A
negyedik fejezettdl térek ra kutatasaim ismertetésére. El6szor a kutatas modszertanat (Research
Design) és a gyakorlatban alkalmazott modszereket targyalom, majd ratérek a kisérletek
részletes leirasara és az eredmények értékelésére. Végiil pedig targyalom a STEAM-pedagdgia
lehetdségeit a magyar oktatasi rendszerben.

A dolgozat mellékletében a kisérletek tanitasi-tanuldsi programjait, valamint az értékelések
alapjait képezd elemeket — a tandri interjuk kérdéseit, a tantermi jegyzdkonyvsablont, a tanari

reflexiosablont és a didkfelmérés kérdéseit kozlom, valamint néhany didkmunkat is bemutatok.

A kutatasrol

Amikor miivészetpedagogiaval, miivészeti neveléssel, szlikebb értelemben vizualis neveléssel

foglalkozunk és ezeket a teriileteket kutatjuk, akkor pontosan definidlnunk kell, hogy mely



terliletekre koncentralunk, milyen fogalomkészlettel dolgozunk és hogyan értelmezziik a
kutatas kapcsolatat ezekkel a meglehetdsen absztrakt fogalmakkal.

A vizualis kulttra tantargy €s a hozzé kothet6 tanitasi gyakorlatok meglehetdsen valtozatos
képet mutatnak (DUNCUM, 2009). Habar természetesen 1étezik curriculum, a tanitas gyakorlati
része jelentds mértékben iskolai és pedagogusi hataskorbe van utalva. Ez nagyon eltéro tartalmu
¢s szinvonali vizualis nevelést eredményez. Azokban az orszagokban, ahol rendszeres vizualis
képességvizsgalatok vannak (mint pl. az észak-europai orszagokban, Franciaorszagban, Nagy-
Britannidban, Németorszagban), jol kdvethetd €és mérhetd, hogy mi is térténik az iskoldkban a
vizualis kultara tanoérék alatt, milyen gyakorlatok, modszertanok €s elméleti hattér jelenik meg
az orakon és ezek hogyan hatnak a tanulok vizualis képességrendszerének fejlodésére.

A kutatas alapu tanterv-fejlesztés hazai példaja az MTA-ELTE Vizuélis Kultara
Szakmodszertani Kutatocsoport Moholy-Nagy Vizudlis Modulok: a 21. szazad képi nyelvének
tanitasa cimi kutatasa, amely hat felsdoktatasi intézmény kutatoi €s 21 altalanos és kozépiskola
oktatoi bevonasaval, Karpati Andrea vezetésével 20162020 kozott zajlott (KARPATI, 2019).

A kutatas kiilonb6z6 tartalmu tantargyi modulokat fejlesztett, célzottan valdsitotta meg a
21. szazad folyamatosan valtozd ¢s fejlodé vizualis kultGrajanak tanitdsat. Az iskolai
kisérletekben és a hozzajuk kapcsolodd képességkutatasban a 2011-ben kidolgozott Vizudlis
Képesség Framework-6t hasznaltak fel, (KARPATI & GAUL, 2011, 2013), amely részletesen
leirta a vizualis képességek fejlodési szakaszait. A vizudlis kultura modszertani megujitasanak
alapja nem a sokféle tartalom rovid idejl, felszines tanitasa volt, hanem egy-egy témakor és
képességfejlesztési teriilet alapos megismerése. A kutatasi program soran 6t kézikonyv jelent
meg az 0t modul pedagodgiai programjaval €és oravazlataival: vizualis média, kdrnyezetkultura,
kortars miivészetek, vizualis kulttra (KARPATI, 2021; TOTH 2021a; TOTH 2021b; GAUL, 2021;
Gaul & NAGY, 2021).

A kutatds masik, lényeges kiinduldsi pontja az a problémafelvetés volt, hogy a vizudlis
kultura tantargy tantermi gyakorlatai kevéssé feltartak, szemben a készség- és képességfejlesztd
mechanizmusaival, amelyek kutatdsa viszont komoly torténetre tekint vissza. Hazankban az
1980-as évek Ota szamos kutatdsi program vizsgalta a vizudlis kreativitds Osszetevdit és
fejlesztési lehetdségeit (ezekrdl Osszefoglald miivek pl. a vizualis képességrendszerrdl
KARPATI, 2005, 2019, a konstrudld képességrél GAUL, 2011 2014, a plasztikai képességekrol
PATAKY, 2013, 2017, 2018). A jelen kutatas targya volt az is, hogy a vizualis kultlra tantargy
kontextusdban hogyan definialhatjuk a képességfejlesztést, és ez a tantargyi karakter milyen
viszonyban all a kreativitasfejlesztéssel (KARPATI & PETHO, 2012)? Tovabba, a vizualis

kreativitas fejlesztése milyen Osszefliggéseket mutat mas tantargyi és tudomanyteriiletekkel,
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példaul a természettudomanyokkal (KEPES, 1997)? Természetesen vannak erre irdnyuld
kutatasok (példaul a mar emlitett MTA-ELTE Vizudalis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport
kutatasai), és maga a kreativitds is egy meglehetésen sokat kutatott teriilet, de kifejezetten a
vizualis  kultura  kreativitasfejleszté6  hatdsa, ¢és mas tantargyakkal, valamint
tudomanyteriiletekkel 6sszefliggd hatdsai mar kevésbé feltartak. Ennek leginkabb az az oka,
hogy a kreativitas targyfliggetlen mindség, egy tantargyhoz kothetd fejlesztése problematikus
(CROPLEY, 2000). Kutatasomban a vizualis kultGra kreativitasfejleszté modszertanait és
hatasait is igyekszem feltarni a vizualis nevelés mas tantargyakkal Gsszehangolt fejlesztd
kisérleteinek eredményei alapjan. Ebben a folyamatban fontos hivatkozasi pont a STEAM-
pedagogia modellje, amelyben kifejezetten természettudoméanyos €s mérnoki készségeket
kapcsolunk 6ssze alkotd, kreativ, miivészetpedagdgiai modszertanokkal (YAKMAN, 2008).

A kutatas kiindulasi pontjai tehat a vizualis kultara tantargy, a vizualis média hasznalata, a
STEAM-pedagbgiai modszertana, valamint bizonyos elemeiben a kritikai pedagogia és a
vizudlis kommunikacid elmélete és gyakorlatai. A gyakorlati elemek koziil a kutatas
hangstlyos részét képezi az oktatasban megjelend digitalis technologia, és annak kreativ, alkoto
hasznalata, valamint a vizudlis média, amely teriiletet a médiaismeret és mozgdképkultura
tantargyon keresztiil definidljuk. A kutatas soran sok esetben a vizualis nevelés modszereit és
tudastertileteit leir6 tantervek referenciapontként szerepelnek.

Az iskolakban rendelkezésre 4116 technikai €s technologia hattér a kutatas soran folyamatos
problémat jelentett. A vizudlis média, valamint a digitalis technologia intézményi megjelenési
formai meglehetdsen korlatozottak, és rendkiviil eltérd technoldgiai szinvonalon jelennek meg.
Nehéz digitalis kérddiveket kitdltetni, ha nincs elég szamitdgép, €s nehéz digitalis kreativitast
fejleszteni, ha nem allnak rendelkezésre digitalis eszk6zok.

A kutatas aktualitdsat és relevancidjat az is adja, hogy a vizualis média bekeriilt a 2012-es
Nemzeti alaptantervbe, és része volt a 2018-as Alaptanterv-tervezetnek is, valamint ez alapjan
bevezetésre keriilt a 2020-as Alaptantervbe is. Ezért sziikségessé valt a vizualis média
integralasa a vizudlis kultara tantargy tanmenetébe. Ehhez azonban sziikséges a vizudlis kultura
tantargy keretében oktathaté médiakultira tananyagok ¢és feladatok fejlesztése. Az MTA-ELTE
Vizualis Kultura Kutatocsoport tagjaként ilyen tananyagfejlesztéssel és bevalasvizsgalattal
foglalkoztam 2017 6ta két kisérleti és kontrollosztalyban 9—-11. évfolyamon a budapesti E6tvos

Jozsef Gimndziumban. Az ott megszerzett tapasztalatokat és eredményeket beépitettem a



Nemzeti Koznevelési Portdlon (nkp.hu) elérhetd, altalam fejlesztett vizudlis kultara
okostankdnyvek koncepcidjaba is.

A kutatas masik relevancidjat az adja, hogy a vizualis kultaraba integralt vizualis média
olyan uj kontextusokban jelenik meg, amelyek kordbban nem képezték szigort értelemben vett
részét a tantargy teriileteinek. Uj interakciok, integraciok, szinergik jottek és jonnek létre,
amelyek teljes mértékben Gjrapozicionaljak a vizualis kultura helyét a tanitasi gyakorlatokban.
Az itt részletezendd kutatdsaimmal megalapozott, természettudomanyokkal integralt, tervezo
és alkoto szemléletli vizualis miivészetpedagdgia, vagyis a STEAM, egy Uj tantargyi paradigma
képét vetiti elore. Ehhez azonban ismerniink kell miikodését, hatasait, tehat elméletét és
gyakorlatait.

A design, vagyis a tervez ¢és alkotd gondolkodas integrativ szemléletmodjanak és
moddszereinek alkalmazasa a kutatds moddszertani gerincét adjak (Design Based Research,
DBR). A problémacentrikussag és a rendelkezésre 4llo eréforrasok maximalis kihasznalasa,
valamint a kooperativ szemléletmod olyan konstruktiv megoldasokat eredményezett, amelyek
a szlikds erOforrasokat €s lehetdségeket a kutatas elonyére forditotta.

Disszertaciomban ezekbdl a részelemekbdl felépitve ismertetem a kutatas folyamatat. A
sajat iskolai kisérleteimet az MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport
tagjaként végeztem 2017-2020-ban. Tanitdsi-tanulasi programjaimban a vizualis (digitalis)
média tantermi gyakorlatait ¢és fejlesztd hatdsait vizsgaltam 9—11. évfolyamon térszemlélet-,
vizualis kommunikacidé ¢és szinpercepcid-tesztekkel, kiegészitve a tanulok pszichologiai
immunitdsat mérd tesztekkel. Az akkor megszerzett tapasztalatokat és eredményeket
felhasznalva kezdtem meg egy STEAM-program felépitését és vizsgalatat, amelyet sajat
programként csindltam végig a tanuloimmal.

A STEAM-kutatast pilot-kisérleteként értelmezve, tapasztalatait beépitve léptem tovabb a
tobb iskolds digitdlis modszertani és STEAM-modszertani esettanulmanyok, tehat a
disszertacid gerincét alkotd vizsgalatok felé. Vizualis kultura tanarokkal készitettem feltard
jellegli interjukat, amelyekben gyakorlataikra és modszereikre kérdeztem rd. Ezt kdvették az

oralatogatasok, amelyek soran digitalis kreativitast és STEAM-modszertanokat alkalmazo

Y Vizualis kultira 7. (7-12. évfolyam, NAT2020) —
https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura_7_nat2020_6_evfolyamos/

Vizualsi kultura 8. (5-8. évfolyam, NAT2020) —
https://mww.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura_8_nat2020_8 evfolyamos/

Vizualis kultura 10. (NAT2020) — https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis kultura 10 nat2020/
Vizudlis kultiira 11. Erettségi felkészitd (7-12. évfolyam) —
https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura_11 erettsegi_felkeszito_6_evfolyamos/
Vizudlis kultiira 12. Erettségi felkészitd (7-12. évfolyam) —
https://mww.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura_12_erettsegi_felkeszito_6_evfolyamos/



tandrakat figyeltem meg, azt vizsgalva, hogy milyen médokon alkalmazhatéak a STEAM-
modszertanok hazai kozoktatasi kornyezetekben. Ehhez a vizualis kultira okostankdnyv-csalad
STEAM-tartalmu fejezeteit és feladatait hasznaltam fel, amelyeket a korabbi tapasztalatokra
¢épitve dolgoztam ki. Ezzel a hazai kozoktatas torténetében elészor vezettem be a STEAM
oktatasi szemléletét allami kiadasu tankdnyvekben.

Osszefoglalva, kutatdsaimmal a vizualis kultGra mint tantargy megtjitasi lehetéségeit
vizsgaltam, képességfejlesztési alapon, valamint a vizudlis miivészetpedagodgia alkotd, kreativ
moddszertanainak integralhatosdgat ¢€s hatdsdt mas, elsdsorban természettudomanyos
ismeretteriiletekre. Tettem mindezt a STEAM-modell és -pedagogia elméleti és gyakorlati
halojat hasznalva.

A kutatas egyik célja, hogy bebizonyitsa: kreativ, alkotd, vizudlis miivészetpedagogiai
moddszertanokra ¢€piilé gyakorlatokkal egy integrativ szemléleti kisérleti programban
parhuzamosan fejleszthetd a tanulok kreativitdsa, valamint a természettudomanyos teriiletekhez
kapcsolodo ismereteik és készségeik (MAYER, 2002). A bizonyitas részben sikertilt is, de a
kutatds egyéb érdekes eredményekkel ¢&s tapasztalatokkal is szolgalt, amelyek
elgondolkodtatdak a vizualis kultura tantargy szerepének és jovéjének szempontjabol.

Az egyéb eredmények ¢és tapasztalatok a kortars (digitalis) képalkot6 médiumok ¢és
technologiak tandrai hasznalatara és jelenlétére vonatkoznak. Vagyis arra a kdzhelyre, hogy a
90-es évek eleje Ota a rajzora gyakorlataiban ezeknek helyiik van, a tanuldk talalkoznak vele,
foglalkoznak vele, hasznaljak, ismerik, tanaraik beépitették gyakorlataikba. Ezt a valtozast
azonban interjualanyaim ¢€s az oralatogatasok, valamint az ezt vizsgalo kérdéivek nem tudtak
maradéktalanul igazolni.

Sok gyakorlat és leiras all rendelkezésre olyan programokrol, amelyek Kkifejezetten
torekednek a digitdlis eszkdzhaszndlat és azon keresztiil a digitdlis kreativitas fejlesztésére,
azonban az uralkodd tantdrgyi paradigma még mindig egy erdteljesen analdog, manudlis
felfogast tiikkroz. Nehéz megitélni, hogy jol van-e ez igy. Mert igaz ugyan, hogy technologiai
szempontbdl egy évtizedekkel ezeldtti allapothoz 4ll kozel, de ugyanakkor nincs arra vonatkozé
leiras vagy rendelkezés, amely arra kotelezné a vizudlis kultra tanarat, hogy digitélis technikat
tanitson az 4ltalanos iskoldban vagy a gimnaziumban. A tantargy felfogasa és modszerei
lathatoan, érzékelhetden megljultak (csoportmunka, projekt-modszer stb.), de tartalmai,
eszkdzei azonban nem. A 2020-as Nemzeti alaptanterv nem tartalmaz arra vonatkozo
leirdsokat, hogyan és miként kozelitsen a vizudlis kultira tandra a tanulok képalkotasi

szokasaihoz, képi vildgukhoz. Ez természetesen nem azt jelenti (ismétlem), hogy ne lennének



erre mutatd gyakorlatok. Pusztan csak annyit jelent (Gjra ismétlem), nekem nem sikeriilt
igazolnom, hogy a tantargy atesett volna egy ilyen jellegli szemléletmod-valtason.

A kisérletek ¢s kutatasok sordn tobb iskola tanaraival és tanuldival mikodtem egyiitt
kiilonbozo keretek kozott. A tanarok jellemzOen interjuialanyaim és hazigazdaim voltak az
oralatogatasok soran. Segitségiik és Otleteik nélkiil a kutatds nem valdsulhatott volna meg.
Azonban vannak olyan korilmények, amelyek mindenképpen emlitést érdemelnek, mert
bizonyos értelemben a kutatast is mas szinben mutatjak fel. Ezek kozil az elsé és az egyik
legfontosabb a Covid-jarvany kovetkezményeként jelentkezett lezarasok és karanténok. Mivel
a kisérleteimet tantermi koriilményekre hangszereltem, ezért elég nagy iranyvaltast jelentett,
amikor bezartak az iskolak, vagyis jelenlétibdl az orszadg tavoktatdsra allt at. Hamarosan
megjelent az otthoni-digitalis-jelenléti hibrid oktatasi forma. A digitalis kreativitas fejlesztését
taglald fejezetekben erre a koriilményre bdvebben is kitérek, és példakkal is szolgalok a
tavolléti oktatas keretei kozott megvalosuld STEAM-programokra.

A masik jelentds nehezitd tényez6 maga a kdzoktatas volt. 2018-t61 mikodtem egyiitt
tanarokkal a kisérletek soran, vagyis kutatdsomnak Ok is résztvevdi voltak. Az egyiittmiikodés
2022-t61 jelentdsen megneheziilt az ugynevezett statusztorvény koriil kialakult helyzet miatt.
2023 nyaran, amikor ezeket a sorokat irom, az 6t tanar kozil, akikkel elkezdtem egytitt dolgozni
a kutatas terepmunka részén, harman mar felmondtak. A kutatdsom eredménye felé vezeto Ut a
tavoktatassal ¢és felmondd pedagdgusokkal volt kikovezve. Nem a legkonnyebb ut. Innentdl
azonban érdekes kutatasi szempont volt, hogy miként lehetséges ezeknek a koriilményeknek
ellenére mégis olyan kutatdst létrehozni, amely képes lehet hasznosulni egy viszonylag
ellenséges vagy legalabbis nem tdmogatd kozegben. Ez a kozeg a hazai kdzoktatas, illetve az
ebben a mezdben érdekeit €s szempontjait érvényre juttatd oktatas- €s kultarpolitika.

A kisérletekben részt vevo tanuldok a 14—18 éves, vagyis gimndziumi korosztalyhoz tartozo
tanulok voltak. Azért ezt a korcsoportot vizsgaltam, mert egyrészt tanari praxisom ide kotott,
masrészt a vizudlis kultira szempontjabdl ez az a korosztdly, amelynél elkezd élesen
elkiiloniilni, hogy felndtt élete soran ki és hogyan viszonyul majd a miivészetekhez, az
alkotashoz és a kreativitashoz. A STEAM-moddszertanok szempontjabol izgalmas és igéretes
korosztalynak tiint, és ez a varakozasom be is igazolddott. Ugyanakkor megjegyzendd, hogy
maga a STEAM-modszer eredendden nem ennek a korosztalynak lett szanva. A 10-14 éves,
vagyis az 4altalanos iskola felsd tagozatat alkotd korosztaly volt az eredeti elképzelés
célcsoportja. Ez persze inkabb tudomanytorténeti érdekesség, a programok szempontjabol
nincs komoly relevancidja. STEAM-et vagy ahhoz hasonlé alkotd, kreativ, integrativ

szemléletli programot tervezhetiink barmely korosztalynak nullatol kilencvenkilenc éves korig.
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Moédszertan avagy a Research Design

A kutatasi probléema

Mivel a doktori tanulmanyaim egybeestek a Covid-jarvany altal eldidézett helyzetekkel
(lezarasokkal), ezért a tavolléti és jelenléti oktatds allandd valtakozasa erdsen ranyomta
bélyegét az altalam alkalmazott mdédszerekre. Ennek eredménye néhany konferencia-eldadas
¢és publikacio a tavolléti vizudlis kreativitds fejlesztésérdl, amely ugyan nem kapcsolodik
szorosan kutatasom témajahoz, ugyanakkor néhany elemében Osszefiigg vele. E periodusban
jelentek meg publikdcioim a 3D-tervezésnek a vizudlis kultara tantdrgyban torténd
alkalmazasar6l. A jarvany koriilményei azonban nem gyengitetteék, hanem erdsitettek,
tamogattak a kutatast ¢s annak modszereit. A tantermi megfigyelések kivételével a kutatasi
kérdések nagy része alkalmazhato tavoktatasi koriilmények kozott is. A tantervi megfigyelések
modszertana €és a kutatas targya is igényelte a fizikai jelenlétet. Mert digitaliskreativitas-
fejlesztésrdl beszélhetiink tavoktatasi kornyezetben, de ha a tantermi alkalmazas ¢és

alkalmazhatdsag kérdést vizsgaljuk, akkor ahhoz tantermi szituacié sziikséges.

Kutatasi modszerek: a research design

A kutatas(ok) soran olyan modszertani halot igyekeztem Osszeéllitani, amely rugalmasan képes
alkalmazkodni a folyamatosan valtozo koriilményekhez. A kutatds tudomanyfilozofiai és
tudomanytorténeti szempontbol a pozitivista, természettudomanyos szemléletmoddal szemben
inkabb antipozitivista poziciokbol vizsgalodik. Inkabb az egyénre és reflexidira koncentral,
szubjektivista iranyokat kovet. Ezt a szemléletmodot igyekeztem az egész kutatas soran
érvényre juttatni az alapvetden kiilonb6zd karakter(i kisérletekben is. E téren tulléptem a
STEAM szellemiségén, mivel eltavolodtam a természettudomanyos paradigma kvantitativ
szemléletet kovetd tudomanyfelfogasatol. Az eltdvolodas szandékos. Ahogy Yakman is irja, az
innovéaci6 sikerének mozgatérugdja a tanar. Erdeklédésem és vele egyiitt a kutatds is a
terepmunkara és reflexiokra koncentral, narrativakat gy(ijtok megfigyeléseken keresztiil.
Kutatasaim alapvetden két kisérleti blokkra oszthatok. Az elsd kisérleteimet kvantitativ
modszerek dominaltak. 2017-2019 kozott kiilonbozé tesztekkel a vizualis média
integralhatosagat és fejlesztd hatasat vizsgéltam kisérleti osztdlyaimban. A vizsgalatok

kapcsolodtak az MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmddszertani Kutatocsoport Moholy-Nagy



Vizualis Modulok cimii kutatasi projektjéhez. Az itt alkalmazott mddszerek és vizsgéalatok
alapoztak meg a STEAM-tananyagfejlesztés, a tesztelés és a hozza kapcsolodd tantermi
megfigyeléseik modszereit. Ezeket a vizsgalatokat megszakitotta a tavoktatas, de 2021-ben, egy
tantermi kisérlet soran ujrakezdtem, és a megvaltozott koriilményekhez igazitottam a
projektemet. Ekkor mar a kvalitativ modszerek dominaltak. Mivel doktori kutatdsom tobbszor
iranyt valtott, ezért olyan moddszertant kerestem, amely képes ezekre a valtozasokra
organikusan reagdlni, tandr- és tanulokdzpontu szemléletet tiikroz, tovabba megoldas- és
innovacio-fokusziu. Ez a modszertan a Design-Based Research. Kevert modszertan, vagyis
egyesiti magaba a kvalitativ és kvantitativ modszereket, ezeket rugalmasan kezeli és a kivant
eredményt szem el6tt tartva, azokat varialja is. Ebben a modszertanban egyszerre lehet jelen a
tantermi megfigyelés, a kérddiv, az interju és a kvantitativ értékekkel dolgozoé tesztelés is. Ezt
a munkat egészitette ki egy feltaro jellegli tudomanytorténeti és szakirodalmi elemzés,
amelyben a STEAM-pedagogia torténetét, felépitését, szerkezetét és hazai bevezethet6ségét

vizsgaltam.

A kutatas hipotézisei és a kapcsolodo kutatasi kérdések

A kutatasi kérdések elsOsorban a  kreativ  vizudlis nevelési modszertanok
hatdsmechanizmusainak feltardsara és a fejlesztéssel elért mértékére irdnyultak, tovabba
vizsgaltdk a STEAM-pedagdgiai modell bevezetésének lehetdségeit ¢s megvaldsithatosagat
kozoktatasi kornyezetben. A kutatas kiilonb6zé stadiumaiban kiilonb6zé modszereket
hasznalva a vizualis média technologiai lehetdségének figyelembevételétdl a tankonyvirasig €s
-tesztelésig a kutatéasi kérdések és hipotézisek egy irdnyba mutatnak. Kutatdsom f6 célja annak
feltarasa, hogyan lehetséges olyan progressziv pedagdgia megvaldsitasa a kortars hazai oktatasi
kornyezetben, amely a meglévdre €pit, a jelenben mozog, de a jovire tervez. A pedagdgiai
innovacid lehetdségeit kutattam a vizualis kultira tantargyon beliil.

A vizualis kultira tantargy jovéje a nemzetkozi curriculumok alapjan elddlni latszik.
Egyértelmiien a digitalis technologiat integrald, a kortars vizudlis kultarara reflektdlo, a
kreativitas fejlesztését el6térbe helyez6 tantargy képe rajzolodik ki (GRIERSON, 2011, a kelet-
eurdpai milvészetpedagogia attekintését 1d. KARPATI 2019). Ezt a karaktert egésziti ki a
tarsadalmi és 0kologiai kérdések felé nyitott, kritikai irdnybdl kozelitd tantargyi koncepcio
(GuyoTTE et al., 2014; KEIFER-BOYD & SMITH-SHANK, 2017; MARKS, CHANDLER & BALDWIN,

2017). A két profil 6sszehangolasaval johet 1étre a vizudlis miivészetpedagogia 0) tantargyi



strukturaja. Ehhez azonban kutatdsi eredményeken nyugvé miivészetpedagogiara van sziikség

(KLEIN, 2014). A jelen kutatas eredményei ebbe az iranyba jelentenek egy 1épést.

Els6 kutatasi blokk — felmend rendszeri, kozépiskolai integralt Vizudlis kultura/Vizudalis

média program

Kapcsolodo kutatdsi kérdések (K) és hipotézisek (H)

K3 Melyek a vizualis-digitalis médiahasznalat tanulasi kornyezettel kapcsolatos igényei és
pedagogiai feltételei a vizudlis kultura tanoran, és ezek hogyan hatnak a programok

megvalosithatosagara?

H3 A vizualis-digitalis média hasznalata vizualis kultira tanéran erésen korlatozott, és nagy

mértékben fligg a kornyezeti/tantermi feltételektol.

Kutatasi modszerek: szakirodalom- ¢és tantervelemzés, tananyagfejlesztés — kvalitativ
modszerek. A kisérleti osztalyok képességmérései a Moholy-Nagy Vizudlis Modulok — a 21.
szazad képi nyelvének tanitdsa cimii kutatashoz kapcsolodva. A kisérleti programok és a tanari

refelxiok elemzései.

Modszereimet a kutatocsoport altal meghatarozott mérési modszertanok alapoztak meg. Ezek
elméleti hattere a vizualis nevelés kutatdsanak korabbi hazai eredményei alapjan lett
Osszeallitva, erds hangsullyal a kreativitas, térérzékelés, szinpercepcio, vizualis kommunikacio
¢s egyeb vizudlis készségek elméleteinek gyakorlati alkalmazésait feltdrd szakirodalmi mezon.
Ezeket részletesen a kutatas modszertani fejezetekben ismertetem.

Az MTA-ELTE Vizualis Kultara Szakmodszertani Kutatdcsoport tagjaként elért
eredmények: vizudlis média modszertanok kikisérletezése, mérés és tanari kézikonyvben
publikalasa, STEAM-modszerek bevezetése és technologiai kereteinek kiprobalasa, leirdsa. Az
eredmények kézikonyvek formajaban elérhetdk, és a visszajelzések alapjan szdmos
vizualiskultira-tanar segitségiikkel sikeresen integralta tandri praxisaba a vizudlismédia-
eszkozoket és az ezek alkalmazasan alapuld modszertanokat (KLimA, 2019; 2020; 2021a;
2021b; 2021c; 2021d; 2023; KLIMA & KARPATI, 2021).




Ertékelés a kutatdsi kérdések (K) és hipotézisek (H) tiikrében

A haroméves kisérleti programban részt vevo két osztaly pedagdgiai programjanak tapasztalatai
alapjan, valamint a kutatasban részt vevd tanarok és sajat reflexioim alapjan a hipotézisemet
részben igazoltnak latom. Azért csak részben, mert a kornyezeti feltételek — a vizualiskultura-
tanterem mindsége, lehetdségei és egyaltalan rendelkezésre alldsa — nagyon erds valtozot
jelentenek. Mivel a feltételek intézményenként rendkiviil eltéréek, ezért ahhoz, hogy a azokat
vilagosan és szilardan meghatarozzuk, sziikséges egy viszonyitdsi pont, egy minimum-igény
rendelkezésre allasa. Kijelenthetd, hogy a vizualis-digitalis média és a STEAM-projekt
integracidja nem valosithatd meg olyan tantermekben, ahol a megvalositasukhoz sziikséges
technika nem all rendelkezésre. A megfelelden felszerelt tanterem hidnyat azonban részben
kompenzéalhatjdk a hidnyz6 feltételek ellenére évtizedek ota nagyon magas szinvonalu
vizudliskultira-oktatast megvaldsitod tanari életpalydk. Ezért ugy vélem, hogy a kdrnyezeti
feltételek nem kritikusak egy ilyen integralt program megvalositasanak szempontjabol.

A technika és technologia rendelkezésre allasa, valamint ismerete azonban a bemutatott
projektek megvalosithatosagdban nagy jelentdséggel birhat. A program alapjan az
internetelérés minimum feltétel, viszont a 2016-2020 kozotti idoszakban, amikor a kisérleti
osztalyaimmal dolgoztam (f6leg az els6 évben), még nem volt akkora evidencia a tanuloknal
rendelkezésre all6 korlatlan internet-hozzaférés. Az iskolai wifi-hal6zatokra ezen programok
tervezésénél nem érdemes alapozni. Az ilyen technikat igényld feladatoknal a tanuldkat
gyakran csoportokba osztottuk, hogy csoportonként legalabb egy okoseszkéz rendelkezésre
alljon. E moddszer alkalmazésa soran tapasztaltuk, hogy a feladat végrehajtdsahoz nem
feltétlentil kell a csoport minden tagjanak ilyen eszkdzt hasznalnia. A feladatok felosztasaval a
digitalis és analdg részfeladatok jol elkiilonithetdk voltak.

A pedagogus felkésziiltsége ¢és motivaltsiga erds eldfeltétele minden tantargyi
innovacionak, de altalaban is elmondhatd, hogy minden reformpedagogiai modszer igényel
némi elhivatottsdgot. Ez alol értelemszeriien a vizudlis kultura tantargy megujitasa sem kivétel.
S6t. Az évtizedes berdgzddések a tantargy korabbi mddszereit illetden kifejezetten nehezen
mozgathatok. A kisérletekben résztevd pedagogusok reflexidoi alapjan ugy tlinik, hogy
kulcsmotivum volt a rendkiviil elkételezett tanar. Mivel a Moholy-Nagy Vizudlis Modulok
kutatasi projektben eleve olyan pedagdgusok vettek részt az osztalyaikkal, akikrdl ez a
motivacié feltételezhetd volt, ezért ha sikerként értékeljiik a kutatast, az nagyrészt a tanarok
kitartasanak és elszdntsdgdnak koszonhetd. Vagyis bizonyitottnak latszik Georgette Yakman

azon megallapitasa, hogy a program sikerének kulcsa maga a tanar (YAKMAN, 2006).

10



Masodik kutatasi blokk. STEAM-modellkisérlet kozépiskolaban — a pilot-kisérlet

Kutatdsi kérdések (K) és hipotézisek (H), vizsgalati modszerek

K4 Hogyan integralhato a vizualis média a vizualis kulttra és a természettudomanyos targyak
oktatasaba és viszont? Melyek a STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak lehetdségei és

feltételei?

H4 A természettudomanyos tananyagok vizualis kultaraval torténd integralt oktatasa tantermi
keretek kozott STEAM-pedagdgiai moddszerekkel a jelenlegi gyakorlatnal hatdsosabban

megvalosithato.

K5 Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal valo

tematikus (k6z0s tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatasara?

H5 A STEAM-mddszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszua tantervi kdrnyezetben is.
Az ehhez sziikséges tanari modszerek és gyakorlatok egylittmiikodésen alapulod, kollaborativ

eszkoOztarat igényelnek.

K6. Hogyan értékelhetok a STEAM-modellt kovetd tantdrgyi integraciés programok

eredményei?

H6. Az eredmények kvantitativ és kvalitativ modszerekkel is kimutathatdak, és beépithetdk a

vizualis kultara okostankdnyveinek STEAM-leckéibe.

Kvalitativ médszerek: szakirodalom- és tantervelemzés, tananyagfejlesztés, csoportos interjuk
a kisérleti osztalyban.

Kvantitativ modszer: 6sszehasonitd numerikus értékelés a kisérleti osztaly két csoportjaban.

A kisérlethez valasztott modszereket jelentGs részben a korabbi Moholy-Nagy Vizudlis Modulok
kutatas résztvevijeként alkalmazott modszerekbdl allitottam Gssze. Az elsé kutatdsi blokkhoz

képest itt mar konkrétan megfogalmazott célom volt a STEAM-pedagogia lehetdségeinek
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vizsgalata. Mivel a kutatas korabbi szakaszaiban is tantermi keretek kozott dolgoztam vizualis
kultura tanarként, ezért az ott alkalmazott modszereket itt tovabb fejlesztve tudtam vizsgalni és

alkalmazni.

Kutatasi kérdések (K) megvalaszolasa, a hipotézisek (H) igazoldsa

K4 Hogyan integralhatd a vizualis média a természettudomanyos targyak oktatdsaba és

viszont? Melyek a STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak lehetdségei és feltételei?

H4 A STEAM-pedagbégia modszertana az alkotd kreativitas eszkozét integralva képes
hozzajarulni a hagyomanyos természettudomanyos tantargyak meélyebb megértéséhez. A
vizualis média eszkdztaranak felhasznalasaval a vizualis kultara tandra 11j funkcidval bovithetd

ilyen irdnyba is.

A pilot-kisérlet eredményei és tapasztalatai alapjan a hipotézist sikeriilt igazolnom.

A természettudomanyos teriiletek kreativ, alkotd értelmezése vizualiskultira-projektek
formajaban, a vizualis kultra tanora részeként tantermi, kdozoktatasi koriilmények kozott teljes
mértékben megvalosithatd. A STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak feltételei és
lehetdségei a hagyomanyos értelemben vett rajzora keretein beliil talalkoznak a sziikséges
minimummal. A kérdés inkabb ugy mddosithato, hogy melyek ezek a sziikséges minimumok?
Vagyis mi az, aminek mindenképpen rendelkezésre kell allnia egy STEAM-projekt
megvalositasdhoz. A valasz az, hogy a tanari elszantsdgon kiviil szinte semmi. A
természettudomanyos tartalmak integralasa, illetve kiilonbozd egyiittallasai €s 0sszefliggései a
miivészeti neveléssel bizonyos teriileteken evidencidk. Az altalam kiprobalt ismeretteriiletek
integralasa a vizudlis kultira tanordba meglepden zokkendmentes tud lenni a digitalis
kreativitast alkalmaz6 tandri praxisban. A kutatés évei alatt tobbszor felmeriilt bennem, hogy a
STEAM-pedagodgia lehetséges intézményi megjelenésének betdrési pontjait nem a vizudlis
kultira tandrai jelentik, hanem a természettudomanyos kozoktatas. Valdsziniileg érdemesebb
lenne STEAM-pedagdgiai modszereket alkalmazo biologia, kémia és matematika szakos
tanarokat képezni a vizualis kultira tantargy modszertani fejlesztése helyett. Ahogy a STEAM
terjed a vilagban, erre valosziniileg egyre nagyobb igény fog mutatkozni. De ez legyen egy

kovetkezd kutatas kiindulasi pontja.
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A természettudomanyos tantargyak integraldsa a vizualis kultira tantargyaba a kovetkezo
modszerekkel torténhet (a kutatasban résztvevd tanartarsaim tapasztalatai és a sajat reflexidim

alapjan):

e Projekt alapti megkdzelités
Ez a vizualis kultira tantdrgyban egy tobb tanoran at tartd csoportos feladatmegoldast
jelent. Ezzel a modszerrel az egyébként gyakran bonyolultabb és 0Osszetettebb

ismeretanyagokat is sikeriilt feldolgozni.

o Alkoto kreativitds mint modszer
A kiilonboz6 helyzetek, problémak, feladatok, kérdések kreativ iranybol torténd
megkozelitése a vizualis kultiira szempontjabol értelemszertien nem jdonsag. A pilot-
kisérlet ujdonsaga ezeknek a médszereknek a kiterjesztése egyéb tantdrgyak iranyaba a
vizualis kultaran keresztiil. Ez egyben a STEAM-pedagogia 1ényege is. A kérdés ebben
az esetben is inkdbb az, hogy ezek a modszerek milyen pedagogusi képzettséggel és

motivaciokkal talalkoznak.

K6 Hogyan értékelhetok a STEAM-modellt kovetd tantdrgyi integracidos programok

eredményei?

H6 Az eredmények kvantitativ és kvalitativ modszerekkel is kimutathatdk, €s beépithetok a

vizualis kultara okostankonyveinek STEAM-leckéibe.

A pilot-kisérlet eredményei és tapasztalatai alapjan a hipotézist részben sikeriilt igazolnom.

A STEAM-pedagdgiai programok értékelése értelemszeriien fiigg magatol az adott programtol
is. Az értékelés megkezdése eldtt megvalaszolandd kérdés, hogy az adott projekt STEAM-
rendszerli tartalmar6l, vagy a kapott eredményekrdl szeretnénk-e valamilyen visszajelzést
kapni. Dolgozatomban a sajat projektjeim értékelésére koncentralok, tantermi megfigyeléseim
soran pedig értékeld reflexiokat kértem a kisérletben részt vevd tanaroktol is. A pilot-
kisérletben a biologia tanar numerikus értékelést alkalmazott, amikor az altalam is feldolgozott
biologia témakoroket kérte szamon a tanuldkon. Fontos azonban hangstilyoznom, hogy

disszertdciomban nem (csak) a STEAM-pedagogia fejlesztd hatasat kutatom. Véleményem
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szerint ez bizonyos értelemben evidencia (a kreativitas, illetve a kreativ, alkot6 mddszerek
alkalmazasa dnmagaban is fejleszt). Azt azonban, hogy egy STEAM-mddszereket is alkalmaz6
csoport mas csoportokhoz képest jobban fejlédik-e, jobban ndvekszik-e a megértése bizonyos
ismeretteriileteken, nem sikeriilt meggy6zden bizonyitanom. Ez elsdésorban a mintdnak
koszonhetd. A budapesti E6tvos Jozsef Gimnaziumban végeztem a vizsgalataimat, amely az
orszag egyik legjobb eredményeit produkald gimnaziuma (a tanulmanyi és a felvételi
eredmények alapjan egyarant). A médszerek kikisérletezésére és kiilonbozo tantargyi tartalmak
beépitésére, integralasra kivalo terepet nyujtott, de 0sszehasonlithaté eredményeket nehezen
produkalt. Ennek oka a projektben részt vevd €s abbdl kimarad6 didkok egységesen magas
tanuldi motivaltsaga €és az ebbdl fakadd kivalo tanulmanyi eredményiik. Nehéz megitélni egy
projekt sikerességét, ha ,,minden nap egy siker” az iskoldban. Ebbdl is latszik, hogy a hazai
kozoktatast feszitd kiilonbségek és ellentétek egyre nagyobbak, és ezek a kiilonbségek
befolyéasoljak a kisérletek eredményeit is.

A vizualis kultara okostankonyvesalad kiilonb6z6 tartalmaiban a STEAM-projektek
értékelése ugyanolyan modszertan szerint zajlik (vagy legalabbis a tankdnyv ajanlasa alapjan
zajlana), ahogy minden kreativ feladat értékelése is. Néhany iranyitott kérdés segitségével
csoportos szobeli reflexiok alapjan. Az, hogy a STEAM-pedagdgia modszereit kovetd kreativ
programok igényelnének egy sajat, kiilon értékelési modszert, erdsen kétséges. A tankonyv
irasakor azonban abban minden szerz6 €s szakértd egyetértett, hogy a szobeli reflexiokat allitjak
az értékelés kozéppontjaba, €s egyaltalan nem ajanljak a numerikus értékelést. A kdzoktatas és

benne a tantargy tapasztalatai vezettek ehhez a meggy6zddéshez.

K5 Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal vald

tematikus (kozos tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatasara?

H5 A STEAM-modszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantdrgyfokuszi tantervi kornyezetben is.
Az ehhez sziikséges tanari modszerek ¢€s gyakorlatok egyiittmiikodésen alapuld, kollaborativ

eszkoztarat igényelnek.

A kisérleti vizualis média és a STEAM-programok tapasztalatai alapjan a hipotézist sikeriilt

igazolnom.

14




A kérdés pontos megvalaszolasahoz érdemes lenne végigvenni az §sszes szdmitasba vehetd
vizualis nevelési modszert. Ett6l azonban dolgozatomban eltekintek. A nyilvanvalo terjedelmi
okokon kiviil a masik ok, hogy nem is kivanom pontosan meghatarozni ezeket a modszereket,
mert tantermi megfigyeléseim szerint ugyanaz a modszer eltéréd modon jelenhet meg kiilonbozo
tanarok praxisaban. Ha mégis 0ssze akarnam foglalni ez iranyu megfigyeléseim tapasztalatait,
akkor a programokban részt vevo tanarokat kell idéznem: ,,nem rajzolni tanitunk, hanem
kreativitast fejlesztliink”. A rajztanitds €s a kreativitasfejlesztés egymast nem zarja ki, de
mindenképpen kiilonb6z6 modszereket igényel. A frontalis, egyszerre demonstrativ és
performativ pedagodgiai modszer a vizualis kultara tantargyi gyakorlataiban egyébként sem
jellemzd (tobbnyire a miivészettorténet targyt eldadasokra szoritkozik). A STEAM esetében
azonban bizonyos, hogy teljességgel értelmezhetetlen. A kérdés inkabb csak az, hogy ha
kollaborativ jellegli programot tervez a pedagogus, akkor a természettudomanyos tantargyak
egyébként még mindig jellemzden frontalis médszereit képes-e megujitani? Illetve, célja-e a
rajztanarnak, hogy megtanitson valamit biologiabol? A sajat, tandri egyiittmiikodésen alapulo
programomban ezt is vizsgaltam. A projekt érdekes tapasztalata, hogy sokkal konnyebben
kapcsolddnak a tanuldk ugyanahhoz a biologia témakorhdz, ha egy alkotason alapuld kreativ
folyamat keretein beliil értelmezik és dolgozzak fel. Az egyiittmiikddés két szintjét ebben az
esetben a biologia tandr €s a tanulok jelentették. A kollaborativ folyamat tantargyakon ativeld
tanuldcsoport létrejottét eredményezte. A tandri egylittmiikodés ilyen jellegének tjdonsaga (ti.
az, hogy a vizualis kultura tanoran feldolgozott biologia témakort kérheti szamon a bioldgia
tanar), valamint a tanulokkal koézosen kiprobalt STEAM-modszer sokkal horizontalisabb
pedagogiai szituaciot generalt, mint a hagyomanyos értelemben vett frontalis tandra. A két tanar
¢s az osztaly két csoportja hierarchikus értelemben nem is kiiloniilt el. Ez a STEAM-pedagdgia
egyik célkitlizése is: a hagyomdnyos értelemben vett ald-folérendelt viszonyrendszer és
szituacio helyett olyan tanitdsi-tanulasi folyamat létrehozéasa, amelyben a tanar-didk viszony

szinte kollegialis.

Harmadik kutatasi blokk — STEAM-program bevezetése kozépiskolakban — tantermi
megfigyelések

Kutatasi kérdések (K) és hipotézisek (H)

K4 Hogyan integralhatd a vizualis média a természettudomanyos targyak oktatasaba és

viszont? Melyek a STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak lehetdségei és feltételei?
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H4 A STEAM-pedagdgia modszertana a kreativitasfejlesztés modszereit integralva képes
hozzajarulni a hagyoméanyos természettudomanyos tantargyak mélyebb megértéséhez. A
vizualis média eszkoztaranak felhasznaldsaval a vizualis kultira tandra Uj oktatasi-nevelési

céllal bovitheto ilyen irdnyba is.

K5 Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal valo

tematikus (ko6z0s tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatdsara?

H5 A STEAM-modszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszi tantervi kornyezetben is.
Az ehhez sziikséges tanari modszerek és gyakorlatok egyiittmiitkodésen alapuld, kollaborativ

eszkOztarat igényelnek.

K8 Hogyan alkalmazhat6 a digitalis-vizualis média az iskolai STEAM-programok

tervezésében és megvaldsitasaban?

H8 A tanulok és tanarok digitalis kompetenciaja és a rendelkezésre allo eszk6zok belépési
pontot jelenthetnek a STEAM-pedagdgia hazai bevezetésére és alkalmazasara. A tavoktatas
tapasztalatainak beépitésével lehetséges a digitalis ¢s manudlis modszertanok 6tvozetén alapuld

modszertan megalkotasa.

Kutatasi modszerek

Kollaborativ, részvételi mddszertanok, kutatdsi naplok és reflexiok. Elért eredményekre
fokuszalo részvételi, kvalitativ moddszerek: tantermi megfigyelés, tanari kutatdsi naplok,
interjuk és kérddivek. Az iskolai kisérletek, a tavoktatds €s a tantervi elemzés eredményei

alapjan tananyagfejlesztés és -tesztelés valos és digitalis pedagogiai kornyezetben.

Ertékelés és egyéb szempontok, kivetkeztetések

Eredmények és értékelés

A kutatés kozel nyolc éve alatt szamtalan vizudlis kultira tanérat tartottam és latogattam meg.

Ezalatt a nyolc év alatt sajat modszereim és a tantargyrol felfogott képem is sokat valtozott. A
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STEAM-pedagdgia mint moédszer és szemléletmdd a vizudlis médiat és annak lehetséges
megjelenési modjait vizsgalod kisérleteim soran keriilt a latoterembe. A vizsgalatok kezdetekor
ezt a médszert még a vizudlis-digitalis média hasznélatdnak kontextusaban értelmeztem és
vizsgaltam. A kutatds masodik és harmadik fazisa mar direktebb moédon keresi a STEAM-
pedagogia lehetséges helyét és funkciojat a hazai kdzoktatasban. A harmadik kutatasi fazis
kisérletei helyenként mar egy egészen konkrét STEAM-alapu curriculum képét vetitik eldre.
Ennek kidolgozasa a kutatds lehetséges egyik folytatasa. A tantermi megfigyelések alapjan
ugyanis lehetséges egy olyan komplex, integrativ szemléleti STEAM-pedagogiai program
felépitése és beépitése a tanmenetekbe, amely az egész hazai kozoktatds szemléletmod-
valtdsanak motorja lehetne.

A megfigyelések eredménye egyértelmiien pozitiv képet rajzol fel. A tanari motivaltsag és
kovetkezetesség a reflexiok alapjan kulcsmotivuma a STEAM-programok sikerességének.

Ezzel igazoltnak tiinik Georgette Yakman megallapitasa is (Yakman, 2006).

Hipotézisek (H) igazolasa/cafolata

K4. Hogyan integralhatdé a vizualis média a természettudomanyos targyak oktatasaba és

viszont? Melyek a STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak lehet6ségei és feltételei?

H4. A STEAM-pedagdgia modszertana a kreativitdsfejlesztés modszereit integralva képes
hozzajarulni a hagyomanyos természettudomanyos tantargyak mélyebb megértéséhez. A
vizualis média eszkOztardnak felhasznalasaval a vizudlis kultura tandra 10 oktatasi-nevelési

céllal bovithetd ilyen irdnyba is.

A tantermi megfigyelések és a hozzd kapcsolodo tandri reflexiok alapjan a hipotézist sikeriilt

igazolnom.

A vizualis kultara tantargyi céljai jelenleg nem tartalmazzdk a természettudomanyos teriiletek
tanitasat, és ez a jovében is igy fog maradni. A tantargy maga viszont kivaléan alkalmas az
integrativ szemléletli pedagogiai programok megvaldsitasara. Ennek az integracionak egyik
lehetséges teriilete a természettudomanyokkal valo egyiittmiikodés. Ez természetesen véalasztas
kérdése. Semmivel sem jelent jobbat vagy tobbet a kombinatorika feldolgozésa vizualis kultira

tanoran, mint mondjuk a 16. szdzadi holland aranykor. Viszont magat a tantargyat és rajta
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keresztiil a vizualis miivészetek ismeretteriiletét olyan lehetséges 1j funkcidokkal bovithetjiik,
amelyek amellett, hogy hasznosak és érdekesek, javithatnak is a tantargy tantargy megitélésén
¢s intézményen beliil elfoglalt pozicidjan.

A természettudomanyos teriiletek és tanegységek, tananyagok mélyebb megértése ¢€s
megismerése a tantermi projekt megfigyelése alapjan egyértelmiien kimutathatdé. Ennek
azonban sok faktora van, és nem feltétlentil ez kell, hogy legyen a STEAM-pedagogiat tervezo
tanar fo célja. Ez egy lehetséges és hasznos funkcid, ha segiteni kivanjuk a tanuldkat a
matematikaval vivott kiizdelmiikben azzal, hogy kreativ modszereken keresztiil érdekessé
tessziik szdmukra. Ez nyilvanvaldan nem elvarés a vizualis kultra tanaraval szemben. Azonban
tanari praxisa gazdagabba, szinesebbé €s hatékonyabba valhat ezaltal. Ennek eszkdze lehet a
vizualis média, a foto, videod €s egyéb vizualis kommunikacios eszk6zok. A megfigyelt tanorak
tesztfeladataiban az okostelefonok segitségével készitettek stop-motion animacidkat a tanuldk.

A telefon kreativ alkalmazésa egy 1€pést jelent ebbe az iranyba.

KS5. Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal vald

tematikus (k6z0s tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatasara?

H5. A STEAM-modszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszi tantervi kdrnyezetben
iS. Az ehhez sziikséges tanari modszerek és gyakorlatok egyiittmiikodésen alapuld, kollaborativ

eszkoOztarat igényelnek.

A tantermi megfigyelések és tanari reflexiok alapjan a hipotézist sikeriilt igazolnom.

A kutatds harmadik blokkja jelentés mértékben a kollaborativ, egyiittmiikodéseken alapuld
modszerek mentén szervezddott. Tobb szinten és modon valosult meg a a kozosségi
szemléletmod és szervezés. A tandrakon résztvevo tanulok, de a kutatasban résztvevo tanarok
is a kutatds alanyai voltak. Tapasztalataik, reflexidik, feladatmegoldasaik beépiiltek az elsd
hazai STEAM-modszertani tantermi megfigyelések eredményeibe. A tervezéses (dizajn)
pedagbdgia, amely szemléletében rokon a STEAM-moddszertannal, Onmagaban is az
egylittmiikodésre és tervezés kozosségi karakterére fokuszal. Kutatdsom ,,ernydmodszertana”
ezért lett a Design Based Research, a beavatkozason, problémamegolddson és valtoztatason

alapulo médszertan. Ertelmezésem szerint a kisérleteimet nem is egyediil végeztem. Azok
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tervezésében és végrehajtasaban minden esetben egytittmiikddtem mas tanarokkal, akik tudasa,
modszertani ismeretei €s tapasztalatai nem ritkan jocskan meghaladtdk az enyémet.

A tantargyfokuszu tantervi kornyezet tehat meghaladhato, feltorheté a STEAM-pedagogiai
modszereken keresztiil, méghozza oly médon, hogy nem is igényli a kilépést a megszokott
keretekbdl. Szinte észrevétleniil inditott el olyan folyamatokat, amelyekben a tanar(ok) és a

tanulok tantargyhoz és iskolahoz fiiz6d6 viszonya alapvetden valtozott meg.

K8. Hogyan alkalmazhat6 a digitalis-vizualis média az iskolai STEAM-programok

tervezésében és megvaldsitasaban?

H8. A tanulok és a tanarok digitalis kompetencidja és a rendelkezésre allo eszkdzok belépési
pontot jelenthetnek a STEAM-pedagdgia hazai bevezetésére és alkalmazasara. A tavoktatas
tapasztalatainak beépitésével lehetséges a digitalis ¢s manualis modszertanok 6tvozetén alapuld

moddszertan megalkotasa.

A tanarok reflexioi és a tanulok munkainak értékelése alapjan a hipotézisemet igazoltnak latom.

A tavoktatas alatt ismertem meg ¢és sajatitottam el néhany digitalis kreativitast célz6 modszert.
Ezekrol késziilt egy gyljtemény is, amelyben a 3D-nyomtatas €és a stop-motion animacios
technikat alkalmaz6 mintaprogramomat publikaltak. Ez volt a DIDAE — Digital Didactics in
Art Education. A projekt kiilondsen jo latleletét nyujtja annak, hogy a résztvevo vizualis kultira
tanarok milyen mélységben ismerik és alkalmazzak a digitalis-vizudlis médiumokat tantermi
gyakorlataikba épitve. A sajat tantermi megfigyeléseim is igazoltak ezen technikdk magas
szintli hasznélatat. Mivel a kutatasaimba bevont tanarokt6l nem kértem, vagy legalabb is nem
célzottan kértem az ilyen jellegli technikdk hasznalatat, ezért azok megjelenését mindenképpen
ugy értékelem, mint bizonyitékait annak, hogy lehetséges ¢s megvaldsithatd ezen technikik
alkalmazasa a vizualis kultira tandra tartalmaiba agyazva. Innen pedig egy lépés a STEAM-
modszerrel torténd kiegészités.

A digitalis-vizualis médiara, mint eszkozre és lehetdségre nagyban alapozhatdk a vizudlis
kultura tanora STEAM-programjai. Nem sziikségszeriien dolgozik ezekkel egy STEAM-
program, de a tervezés ¢és a technologia mint STEAM-pedagdgiai modszer, feltételezi ezek
jelenlétét. Az altalam megfigyelt tanorak nagyban épitettek ezekre a technikdkra. A

technologiai hattér adott: az okoseszkzok ott vannak minden tanuld zsebében. Az
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okostelefonokra gondolok. Az okostelefonokra fejlesztett applikdciok szama szinte végtelen.
Az elmult években vizualis kultura projektjeimben magam is tobbet kiprobaltam. Ezek koziil a
3D-tervezd programmal kapcsolatos projektjeimet publikaltam is. Emellett emlitésre érdemes
a stop-motion animacios technikat hasznald, ingyenesen elérhetd oktatasi célu applikacio is.
Tantermi hasznalatardl én is publikaltam. Ezek mind olyan technikak, amelyek segitségével a
vizualis kultira tandra képes lehet Ujrakonstrudlni sajat pedagogiai praxisat. Ez alapjan
kijelenthet6, hogy a vizudlis média kortars formai — a vizualis kultira tanéran kreativ
eszkozként hasznalhatd ingyenes applikdciok — segithetnek a STEAM-modszer hazai

bevezetésében és elterjesztésében.

Osszegzés és eredmények

A kutatds sordn Osszesen hét kutatdsi kérdést és hipotézist fogalmaztam meg. Ezek
értelemszerien Osszefliggenek, és Iényegiliket tekintve ugyanarra a kozds problémara
iranyulnak, amely igy 6sszegezhetd:

e Lehetséges-e, ¢s ha igen, hogyan és milyen moddszerekkel, a STEAM-pedagogia

bevezetése ¢és alkalmazésa a hazai kdzoktatasi kornyezetben?
e Milyen szerepe lehet ebben a vizudlis médidnak, mint eszkdznek, a vizualis kultura
oktatasanak keretein beliil?

A hét kérdéshez kapcsolodva feltarod szakirodalom-elemzést és tudomanytorténeti vizsgalatot
végeztem a STEAM-pedagogia hazai és nemzetkozi forrasaiban. A kutatds terepmunkajat az
MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport tagjaként terveztem €s végeztem.
A vizualis média hasznalatara vonatkozo kisérleti tanitdsi-tanulasi programjaim és STEAM-
modszertani programjaim alapjan az Oktatasi Hivatal tantargyi szakértéjeként megterveztem,
kiprobaltam és megirtam a STEAM-pedagogiat fokuszba allitd elsé tankonyvi tartalmakat a
hazai tankdnyvkiadas torténetében. A kutatdsom kovetkezd fazisdban ezeket a leckéket alapul
véve tantermi megfigyeléseket végeztem, amelyek soran a STEAM-pedagogia valos idejii
milkodését, és megvalosithatosagat vizsgaltam a vizudlis kultura tandrdkon. Sajat
jegyz6konyveim, valamint a STEAM-programot végrehajtdé pedagdgusok reflexidi alapjan
fogalmaztam meg allitasaimat a STEAM-modszerrdl, valamint a vizualis média megjelenésérdl
az altalam megfigyelt 6rdkon. A hipotéziseimet sikeriilt igazolnom, a vizsgalataim alapjan
bizonyitottnak latom, hogy lehetséges a hazai kozoktatas keretei kozott STEAM-pedagdgiai

modszerekkel oktatni.
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Egy fontos megallapitast azonban eddig nem emlitettem. A nemzetkozi példdkban nem
talalunk olyan STEAM-pedagdgiat alkalmazo6 tanart, iskolat vagy akar orszagot, ahol az
oktataspolitikai kornyezet ne tdmogatnd a STEAM-szellemiségii oktatast. Tamogatas alatt nem
csupan az innovaciora és a digitalis modszerekre torténd iires hivatkozast értem. A STEAM-
pedagbdgia anyag- ¢és eszkozigényes. Ez abbol a tervezd ¢és alkotd szemléletmddjabol
kovetkezik, amely a hangsulyt a produktumra helyezi. A STEAM elterjedésének feltételei
jelenleg nem allnak rendelkezésre a hazai kozoktatasban. A kutatdsom minden eredménye
ebben a kontextusban értelmezendd. Hipotéziseimet igazoltam, amennyiben megfigyeltem ¢€s
leirtam hazai STEAM-pedagogiai programokat. Azt azonban nem jelenthetem ki, hogy a
magyar kozoktatas egésze athangolhat6 lenne STEAM-k6zpont gondolkodasra, modszerekre
¢s gyakorlatokra, habar a nemzetkozi tendencidk alapjan a STEAM-pedagégia tlinik a
kovetkezd lehetséges jelentds oktatdsi paradigmanak. Ehhez azonban aktivabban tamogato
oktataspolitikai kornyezetre lenne sziikség, ahol az innovaciok, digitalis médszertanok és a 21.

szazadi iskola nemcsak a szavak, hanem a tettek, és az anyagi forrasok szintjén is 1étezik.

Lehetséges folytatasok

A kutatas egyik legfontosabb tapasztalata, hogy a STEAM-pedagogia frissitdleg,
felszabaditolag hathat a pedagdgusok modszereire, hozzaallasara, tanari gyakorlatara. Képes
lehet 1j kapcsolddési pontokat létrehozni tantargyak és tudomanyteriiletek kozott, illetve
egylttmiikodéseket hozhat 1étre a kiilonb6zo targyakat tanitd tanarok kézott is. A kollaborativ,
tervezésen alapuld moddszerek hatdsosan ujithatjadk meg egy-egy iskola vagy pedagdgus
praxisat.

A kisérletek fontos tapasztalata, hogy a STEAM-modszer pozitivan befolyasolhatja a
tanuloknak az adott tantargyhoz és oktatdsi intézményiikhoz vald hozzaallasat is. A STEAM
integrativ, interdiszciplinaris szemléletével tavoli(nak tiind) teriileteket kapcsol Ossze, amely
kapcsolodéasok a tanuldk szdmara is pozitiv iskolai tapasztalatokat sziilhetnek. A lehetséges
tovabbi kutatasi irdnyokat ezek a tapasztaltok jelolik ki.

A STEAM-pedagdgia alapjat képezd tanari motivaciok, modszerek, stratégidk, valamint a
tanulok iskolai eredményeit befolyasold tényezdk kielégitden nagy mintan végzett jovobeli
egyiittes kutatdsa igazolhatja a STEAM-modszerek helyét és hatékonysagat a hazai oktatési

mez0 kiilonbdzd szegmenseiben.
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