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Eloszo

Dolgozatom els6 két fejezetében a kutatdsi témam kijelolése, a kérdések €s a hipotézisek
megfogalmazasa utdn a vizudlis kultira tantargy pedagogiai kutatasarol valamint ezen
tantargy ¢s a STEAM-pedagogia lehetséges talalkozasi pontjairdl irok.

A harmadik fejezetben a STEAM-pedagdgia torténetébe nytjtok rovid bepillantast. A
STEAM (jelentése: gdz) igen szellemes mozaikszo, erét sugaroz, és felidézi a 19. szazad ipari
forradalmanak hangulatat, a gbézgépek vildghodito utjanak kezdeti lelkes korszakat. A
STEAM-pedagogia megalkotojat, Georgette Yakmant az a cél vezérelte, hogy hatékonyabba
tegye a STEM-tantargyak (természettudomanyok, technoldgia, mérndki tudomdanyok,
matematika) oktatdsat. Ennek érdekében a STEM-témakoroket Osszekapcesolta a
miivészetekkel, valamint a huméan ¢és tarsadalomtudomanyokkal (A’ mint Arts). A
STEAM-pedagogia 2006-ban tortént debiitalasa ota jelenkorunk vezeté pedagogiai
iranyzatava valt. Mivel rendkiviil sok dsszetevdbdl all, azt is igyekszem bemutatni, hogy mely
elemei hogyan, milyen irdnyba fejlddnek, és ezek mennyiben teljesitik a STEAM-pedagégia
eredeti céljait.

A negyedik fejezettdl térek ra kutatdsaim ismertetésére. Eloszor a kutatds modszertanat
(Research Design) és a gyakorlatban alkalmazott mddszereket targyalom, majd ratérek a
kisérletek részletes leirdsara és az eredmények értékelésére. Végiil pedig targyalom a
STEAM-pedagogia lehetdségeit a magyar oktatasi rendszerben.

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

jegyzOkonyvsablont, a tanari reflexiosablont és a didkfelmérés kérdéseit kozlom.



1. Bevezetés: a kutatasi téma jelent6sége, hipotézisek és kutatasi kérdések

Amikor miivészetpedagdgiaval, miivészeti neveléssel, sziikebb értelemben vizualis neveléssel
foglalkozunk ¢és ezeket a teriileteket kutatjuk, akkor pontosan definidlnunk kell, hogy mely
teriiletekre koncentralunk, milyen fogalomkészlettel dolgozunk és hogyan értelmezziik a
kutatés kapcsolatat ezekkel a meglehetdsen absztrakt fogalmakkal.

A vizualis kultira tantdrgy ¢€s a hozzd kothetd tanitdsi gyakorlatok meglehetdsen
valtozatos képet mutatnak (Duncum, 2009). Habar természetesen 1étezik curriculum, a tanités
gyakorlati része jelentds mértékben iskolai és pedagdgusi hataskorbe van utalva.! Ez nagyon
eltérd tartalmu és szinvonalu vizudlis nevelést eredményez. Azokban az orszdgokban, ahol
rendszeres vizualis képességvizsgalatok vannak (mint pl. az észak-eurdpai orszagokban,
Franciaorszagban, Nagy-Britannidban, Németorszagban), jol kovethetd €s mérhetd, hogy mi
is torténik az iskoldkban a vizualis kultura tanorak alatt, milyen gyakorlatok, mddszertanok és
elméleti hattér jelenik meg az ordkon és ezek hogyan hatnak a tanulok vizualis
képességrendszerének fejlodésére.

A kutatds alapu tantervfejlesztés hazai példdja az MTA-ELTE Vizudlis Kultara
Szakmodszertani Kutatocsoport Moholy-Nagy Vizualis Modulok: a 21. szazad képi nyelvének
tanitasa cimll kutatdsa, amely hat felsGoktatdsi intézmény kutatdoi és 21 altalanos és
kozépiskola oktatdi bevondsaval, Karpati Andrea vezetésével 2016-2020 kozott zajlott
(KARPATI, 2019).

A kutatas kiilonbozd tartalmu tantdrgyi modulokat fejlesztett, célzottan valdsitotta meg a
21. szazad folyamatosan valtozé ¢és fejlodd vizualis kultirdjanak tanitasat. Az iskolai
kisérletekben és a hozzajuk kapcsolodd képességkutatasban a 2011-ben kidolgozott Vizudlis
Képesség Framework-6t hasznaltak fel, (KArPATI & Gaut, 2011, 2013), amely részletesen
leirta a vizudlis képességek fejlodési szakaszait. A vizudliskultira-oktatds moddszertani
megujitasanak alapja nem a sokféle tartalom rdvid ideji, felszines tanitdsa volt, hanem
egy-egy témakor €s képességfejlesztési teriilet alapos megismerése. A kutatasi program soran
ot kézikonyv jelent meg az 6t modul pedagdgiai programjaval és oOravazlataival: vizualis
média, kornyezetkultira, kortars muvészetek, vizualis kultara (KArpATI, 2021; TOTH 2021a;
Toth 2021b; Gaut, 2021; Gaul & Nacy, 2021).

A kutatds masik, l1ényeges kiinduldsi pontja az a problémafelvetés volt, hogy a vizualis

kultira tantargy tantermi gyakorlatai kevéssé feltartak, szemben a készség- ¢és

! Az alaptanterv alapjan a szabalyozott tartalom és a pedagogusi kreativitas aranya koriilbeliil 70-30%. Ez a
miivészetpedagogiai tantargyak esetében azonban nehezebben hatdrozhaté meg pontosan.

10



képességfejlesztd mechanizmusaival, amelyek kutatdsa viszont komoly torténetre tekint
vissza. Hazankban az 1980-as évek oOta szamos kutatdsi program vizsgalta a vizualis
kreativitds OsszetevOit és fejlesztési lehetdségeit (ezekrdl Osszefoglald miivek: a vizudlis
képességrendszerrdl KArpATI, 2005, 2019, a konstruald képességrél Gaur, 2011 2014, a
plasztikai képességekrdl Paraky, 2013, 2017, 2018). A jelen kutatés targya volt az is, hogy a
vizualis kultira tantargy kontextusaban hogyan definialhatjuk a képességfejlesztést, és ez a
tantargyi karakter milyen viszonyban all a kreativitasfejlesztéssel (KArRPATI & PETHO, 2012),
tovabba, a vizualis kreativitas fejlesztése milyen Osszefliggéseket mutat mas tantargyi és
tudomanyteriiletekkel, példdul a természettudomanyokkal (Kepes, 1997). Természetesen
vannak erre iranyuld kutatasok (példaul a mar emlitett MTA-ELTE Vizualis Kultura
Szakmodszertani Kutatocsoport kutatdsai), és maga a kreativitas is meglehetdsen sokat
kutatott teriilet, de kifejezetten a vizudlis kultira kreativitasfejlesztd hatasa, és mas
tantargyakkal, valamint tudomanyteriiletekkel Osszefliggd hatdsai mar kevésbé feltartak.
Ennek leginkabb az az oka, hogy a kreativitas targyfliggetlen mindség, egy tantargyhoz
kothetd fejlesztése problematikus (CropLEy, 2000). Kutatdsomban a vizualis kultara
kreativitasfejlesztd modszertanait és hatasait is igyekszem feltdrni a vizudlis nevelés mas
tantargyakkal dsszehangolt fejlesztd kisérleteinek eredményei alapjan. Ebben a folyamatban
fontos hivatkozasi pont a STEAM-pedagogia modellje, amelyben kifejezetten
természettudomanyos ¢és mérnoki készségeket kapcsolunk Ossze alkotd, kreativ,
miuvészetpedagogiai modszertanokkal (Y akman, 2008).

A kutatas kiinduldsi pontjai tehat a vizualis kultura tantargy, a vizualis média hasznélata, a
STEAM-pedagogiai modszertana, valamint bizonyos elemeiben a kritikai pedagogia és a
vizualis kommunikacié elmélete és gyakorlatai. A gyakorlati elemek kozil a kutatas
hangsulyos részét képezi az oktatasban megjelend digitalis technolédgia, és annak kreativ,
alkotd hasznalata, valamint a vizualis média, amely teriiletet a médiaismeret &s
mozgoképkultara tantdrgyon keresztiil definidljuk. A kutatds sordn sok esetben a vizudlis
nevelés modszereit és tudasteriileteit leir6 tantervek referenciapontként szerepelnek.

Az iskoldakban rendelkezésre allo technikai és technoldgia hattér a kutatas soran
folyamatos problémat jelentett. A vizudlis média, valamint a digitélis technologia intézményi
megjelenési formai meglehetdsen korlatozottak, és rendkiviil eltérd technologiai szinvonalon
jelennek meg. Nehéz digitalis kérddiveket kitoltetni, ha nincs elég szamitdogép, és nehéz
digitalis kreativitast fejleszteni, ha nem allnak rendelkezésre digitalis eszk6zok.

A kutatas aktualitasat és relevancidjat az is adja, hogy a vizualis média bekertilt a 2012-es

Nemzeti alaptantervbe, és része volt a 2018-as alaptanterv-tervezetnek is, valamint ez alapjan
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bevezetésre keriilt a 2020-as alaptantervbe is. Ezért sziikségessé valt a vizualis média
integralasa a vizualis kultira tantargy tanmenetébe. Ehhez azonban sziikséges a vizualis
kultara tantargy keretében oktathatdé médiakultira tananyagok és feladatok fejlesztése. Az
MTA-ELTE Vizualis Kultura Kutatocsoport tagjaként ilyen tananyagfejlesztéssel ¢és
bevalasvizsgalattal foglalkoztam 2017 ota két kisérleti és kontrollosztalyban, 9-11.
¢vfolyamon a budapesti Eotvos Jozsef Gimnaziumban. Az ott megszerzett tapasztalatokat és
eredményeket beépitettem a Nemzeti Koznevelési Portdlon (nkp.hu) elérhetd, altalam
fejlesztett vizualis kultura okostankényvek koncepcidjaba is.?

A kutatds masik relevancidjat az adja, hogy a vizualis kultiraba integralt vizualis média
olyan 1 kontextusokban jelenik meg, amelyek korabban nem képezték szigoru értelemben
vett részét a tantargy teriileteinek. Uj interakciok, integracidk, szinergiak jottek és jonnek
létre, amelyek teljes mértékben ujrapoziciondljak a vizudlis kultara helyét a tanitasi
gyakorlatokban. Az itt részletezendd kutatdsaimmal megalapozott, természettudomanyokkal
integralt, tervezd és alkotd szemléletli vizualis miivészetpedagogia, vagyis a STEAM egy Uj
tantargyi paradigma képét vetiti elére. Ehhez azonban ismerniink kell miikodését, hatasait,
tehat elméletét és gyakorlatait.

A design, vagyis a tervezd és alkotd gondolkodas integrativ szemléletmddjanak és
modszereinek alkalmazasa a kutatds moddszertani gerincét adjak (Design Based Research,
DBR). A problémacentrikussag és a rendelkezésre allo eréforrasok maximalis kihasznalasa,
valamint a kooperativ szemléletmodd olyan konstruktiv megoldasokat eredményezett, amelyek
a szlikos erdforrasokat és lehetdségeket a kutatas elényére 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. Tanitasi-tanulasi programjaimban a vizualis (digitalis)
média tantermi gyakorlatait és fejlesztd hatasait vizsgaltam 9—11. évfolyamon térszemlélet-,
vizualis kommunikacié és szinpercepcio-tesztekkel, kiegészitve a tanulok pszichologiai

immunitasat méré tesztekkel. Az akkor megszerzett tapasztalatokat és eredményeket

2 Vizudlis kultira 7. (7-12. éviolyam, NAT2020) —
https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 7 nat2020 6 evfolyamos

Vizualis kultura 8. (5-8. évfolyam, NAT2020) —
https://www.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 felkészit6 (7-12. évfolyam) —
https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 11 erettsegi felkeszito 6 evfolyamos/
Vizudlis kultiira 12. Erettségi felkészité (1-12. évfolyam) —
https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 12 erettsegi felkeszito 6 evfolyamos/
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felhasznalva kezdtem meg egy STEAM-program felépitését és vizsgalatat, amelyet sajat
programként csinaltam végig a tanuléimmal.

A STEAM-kutatést pilot-kisérletként értelmezve, tapasztalatait beépitve 1éptem tovabb a
tobb iskolas digitalis moddszertani ¢és STEAM-modszertani esettanulméanyok, tehat a
disszertacid gerincét alkotd vizsgalatok felé. Vizualis kultira tandrokkal készitettem feltard
jellegli interjukat, amelyekben gyakorlataikra és modszereikre kérdeztem ra. Ezt kovették az
oralatogatasok, amelyek soran digitalis kreativitast ¢s STEAM-moddszertanokat alkalmazo
tanorakat figyeltem meg, azt vizsgéalva, hogy miként alkalmazhatok a STEAM-moddszertanok
hazai kozoktatdsi kornyezetekben. Ehhez a vizudlis kultira okostankdnyvcsalad
STEAM-tartalmu fejezeteit és feladatait hasznaltam fel, amelyeket a korabbi tapasztalatokra
épitve dolgoztam ki. Ezzel a hazai kozoktatas torténetében eldszor vezettem be a STEAM
oktatasi szemléletét allami kiadast tankonyvekben.

Osszefoglalva: kutatdsaim soran a STEAM-modell és -pedagdgia elméleti és gyakorlati
halgjat hasznalva a vizudlis kultGra mint tantdrgy megujitasi lehetdségeit vizsgaltam
képességfejlesztési alapon, valamint a vizualis mivészetpedagogia alkotd, kreativ
modszertanainak integralhatésagat ¢és hatdsat mads, elsdsorban természettudomanyos

ismeretteriletekre.

1. kép. A kutatas

Felmené rendszert,

1 kozépiskolai integralt
vizualis kultdrafvizuélis-
média-program

A ku t a t é s STEAM-modellkisérlet

Egymaésra épuld harom kutatdsi fazis 2 kézépiskolaban - a
pilot-kisérlet

STEAM-program
3 bevezetése
. kdzépiskoldkban —

tantermi megfigyelések

A kutatas egyik célja, hogy bebizonyitsa: kreativ, alkotd, vizualis miivészetpedagogiai

modszertanokra épiild gyakorlatokkal egy integrativ szemléleti kisérleti programban
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parhuzamosan fejleszthetd a tanulok kreativitdsa, valamint a természettudomanyos
terliletekhez kapcsolodd ismereteik és készségeik (Maver, 2002). A bizonyitds részben
sikeriilt, de a kutatas egyéb érdekes eredményekkel €s tapasztalatokkal is szolgalt, amelyek
elgondolkodtatoak a vizudlis kultara tantargy szerepének €s jovojének szempontjabol.

Az egyéb eredmények és tapasztalatok a kortars (digitalis) képalkotd médiumok és
technologidk tandrai hasznalatara és jelenlétére vonatkoznak. Vagyis arra a kozhelyre, hogy a
90-es évek eleje Ota a rajzéra gyakorlataiban ezeknek helyiik van, a tanulok talalkoznak vele,
foglalkoznak vele, hasznaljak, ismerik, tanaraik beépitették gyakorlataikba. Ezt a valtozast
azonban interjualanyaim és az oralatogatasok, valamint az ezt vizsgald kérdéivek nem tudtak
maradéktalanul igazolni.

Habar sok gyakorlat és leiras all rendelkezésre olyan programokrol, amelyek kifejezetten
torekednek a digitalis eszkozhasznalat és azon keresztiil a digitalis kreativitas fejlesztésére,
azonban az uralkodd tantargyi paradigma még mindig erdteljesen analdg, manualis felfogast
tiikkr6z. Nehéz megitélni, hogy jol van-e ez igy. Technoldgiai szempontbodl ez egy évtizedekkel
ezeldtti allapothoz all kozel, ugyanakkor nincs arra vonatkozo leirds vagy rendelkezés, amely
arra kotelezné a vizualis kultira tanarat, hogy digitalis technikat tanitson az altalanos
iskolaban vagy a gimnaziumban. A tantargy felfogdsa és modszerei lathatéan, érzékelhetéen
megujultak (csoportmunka, projektmoddszer stb.), de tartalmai, eszkdzei azonban nem. A
2020-as Nemzeti alaptanterv nem tartalmaz arra vonatkozo6 leirdsokat, hogyan és miként
kozelitsen a vizualis kultara tanodra a tanulok képalkotési szokésaihoz €s képi vilagukhoz. 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 ¢és kutatasok soran tobb iskola tanaraival és tanuldival mikodtem egyiitt
kiilonb6z6 keretek kozott. A tanarok hazigazdaim és interjialanyaim voltak az 6raldtogatasok
soran. Segitségiik és otleteik nélkiil a kutatas nem valdsulhatott volna meg. Azonban vannak
olyan koriilmények, amelyek mindenképpen emlitést érdemelnek, mert bizonyos értelemben a
kutatast is mas szinben mutatjdk fel. Ezek kozil az els6 és az egyik legfontosabb a
Covid-jarvany kovetkezményeként jelentkezett lezarasok €s karanténok. Mivel a kisérleteimet
tantermi koriilményekre hangszereltem, ezért elég nagy iranyvaltast jelentett, amikor bezartak
az iskoldk, vagyis jelenlétibdl az orszadg tavoktatasra allt at. Hamarosan megjelent az
otthoni-digitalis-jelenléti hibrid oktatasi forma. A digitalis kreativitds fejlesztését taglalo
fejezetekben erre a koriilményre bovebben is kitérek, és példakkal is szolgalok a tavolléti

oktatas keretei kozott megvalosulo STEAM-programokra.
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A masik jelentds nehezitd tényezd maga a kozoktatds volt. 2018-t6] mikodtem egytitt
tanarokkal a kisérletek soran, vagyis kutatdsomnak 6k is résztvevoi voltak. Az egyiittmiikodés
2022-t61 jelentdsen megneheziilt az igynevezett statusztorvény koriil kialakult helyzet miatt.
2023 nyaran, amikor ezeket a sorokat irom, az Ot tanar koziil, akikkel elkezdtem egyiitt
dolgozni a kutatds terepmunka részén, harman mar felmondtak. A kutatdsom eredménye felé
vezetd Ut a tavoktatassal és felmondd pedagdgusokkal volt kikovezve. Nem a legkdnnyebb ut.
Innent6l azonban érdekes kutatdsi szempont volt, hogy miként lehetséges ezeknek a
koriilményeknek ellenére mégis olyan kutatast 1étrehozni, amely képes lehet hasznosulni egy
viszonylag ellenséges vagy legaldbbis nem tadmogaté kozegben. Ez a kozeg a hazai
kozoktatés, illetve az ebben a mezdben érdekeit és szempontjait érvényre juttatd oktatds- és
kultarpolitika.

A kisérletekben résztvevo tanulok a 14—18 éves, vagyis gimnaziumi korosztalyhoz tartozé
tanulok voltak. Azért ezt a korcsoportot vizsgaltam, mert egyrészt tanari praxisom ide kotott,
masrészt a vizudlis kultira szempontjabodl ez az a korosztily, amelynél elkezd élesen
elkiilontilni, hogy felndtt €lete soran ki és hogyan viszonyul majd a mivészetekhez, az
alkotashoz ¢s a kreativitashoz. A STEAM-modszertanok szempontjabdl izgalmas és igéretes
korosztalynak tiint, és ez a varakozasom be is igazolodott. Ugyanakkor megjegyzendd, hogy
maga a STEAM-maddszer eredendden nem ennek a korosztalynak lett szanva. A 10-14 éves,
vagyis az altalanos iskola fels6 tagozatat alkotd korosztaly volt az eredeti elképzelés
célcsoportja. Ez persze inkabb tudomanytorténeti érdekesség, a programok szempontjabol
nincs komoly relevancidja. STEAM-et vagy ahhoz hasonl6d alkotd, kreativ, integrativ
szemléletli programot tervezhetiink barmely korosztdlynak nullatdl kilencvenkilenc éves

korig.

2. kép. Mintak, modszerek, eszkozok
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Kollaboratfy, részvétell médszartanok, kutatisl naplék és Tantermi megfigyelések és esettanulmanyok
raflexick, Elért eradményekre fakuszala résavérali, kvalitativ. Vizudlis kultdra tandrdkon megvaldsuld STEAM-

médszerek: tanterm| megfigyelés, tandr] kutatds naphik, 2 e
iterjii-ex K rdBivok. Atiskolal Kinbrietok,  tévoktaths ¢ a foceite talkniie gy sl e ol

tanterl slemeds erediményel lapfin tananyagfeflessids ds -
tesztelés valds és digitalis pedagdgiai kornyezetbon, \ /

&— Mintak, —>

modszerek,
eszkozok
|/ Tanéri értékelések, reflexiok
\l A programok értékelése és a STEAM-

mddszer a!kalmnzhﬂt&ségéna‘k vizsgalata
a tandrok reflexicin is alapult.




1.1. A kutatas etikai kérdései, kockdzatai és megvalosithatésdaga

A kutatas alapvetden kozoktatasi kornyezetet vizsgél, illetve kozoktatasi kornyezetben
1étrejovo és megvaldsuld tantermi projekteket. A vizualis médiahoz kapcsolodod teszteket €s
méréseket az MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport berkein beliil
végeztem. A tanulok sziildi hozzajaruld nyilatkozattal vettek részt a mérésekben, személyes
adatokat korlatozott mértékben gytiijtottiink. A tantermi megfigyelések tartalmi hatterét a
Nemzeti Koznevelési Portalrol elérhetd vizualis kultira okostankonyvcsalad adja. A kutatés
sordan a résztvevd tanaroktol és tanuloktol személyes adatokat nem gyiijtottiink. A
megfigyelések is sokkal inkdbb a tanart és modszereit vizsgaltadk, mintsem a tanuldkat. Etikai
kérdések elsdsorban a fokuszcsoportot, azon belil is a didkok tarsadalmi statuszat,
szociokulturalis hatterét és anyagi helyzetét érinthetik. A kdzoktatas teljes egészét orszagos
szinten, gazdasagi ¢és tarsadalmi szempontok alapjan lenne kivanatos vizsgalni, de ez
meghaladja disszertaciom kereteit. A minta ugyan reprezentativ, de megvannak a korlatai.
Nevezetesen: a vizsgalati minta relativ homogenitasa, amely hasznos ¢és relevans
tapasztalatokkal szolgal, de csak bizonyos tarsadalmi rétegekre korlatozodik.

Az iras targyat képezo kisérletekkel elértem tobb szdz tanuldt. A vizualis médiat vizsgalo
teszteket egy orszdgos szinten, tobb mint harminc iskola bevonasaval zajlo kutatas
résztvevdjeként vettem fel kisérleti és kontrollcsoporttal. A pilot-kisérletet ugyanabban az
intézményben bonyolitottam le egy osztallyal. STEAM-mddszertani tantermi megfigyeléseket
harom iskoldban folytattam, kiilonb6z6 karakterli osztalyokban és évfolyamokon. Ez alapjan
elég széles mintahoz sikeriilt jutnom, de bizonyos szempontok kimaradtak. Nem vizsgaltam a
STEAM tarsadalmi egyenldsitést szolgald és lemorzsolddast csokkentd hatasat. Ha

folytatndm a kutatast, mindenképpen ebbe az irdnyba (is) inditanék vizsgalatokat.
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2. A vizualis kultura tantargy pedagogiai kutatasanak elméleti keretei

2.1. A vizudlis kultura mint miivészetpedagogiai paradigma és diszciplina

A kutatas elméleti hatterének alapjat a vizualis kultura tantargy keretei jelolik ki. Mar maga a
név is érdekes: jelentése, lizenete, funkcidja elsdre nem egyértelmii. A kultira fogalmanak
kozel 400 definicidja ismert,’ ennek megfelelden a vizualis kultira definidlasa, leirdsa sem
lehet egyértelmi és problémamentes. A fogalom rendkiviil tag teriiletet 6lel fel, mindenesetre
annyi bizonyos, a kultara lathatd, tehat vizualis részét jeloli ki. A forrdsok is eltérd irdnyokbol
definialjak, a kiindulasi pont tobbnyire azonban egyezik (Mirzokrr, 2000). A vizualis kultura
fogalmi korét el0szor a miivészettdrténet iranyabol kezdték kozeliteni (Norman, HoLLy &
KEeitH, 1994). A képek kora vagy a képi fordulat (GomsricH, 1972) ugyanazt a tarsadalmi,
kulturalis folyamatot jeldli, amely a mésodik vilaghaborut kovetd posztmodern narrativaban
(illetve a narrativa dekonstrukciojaban) gyokerezik. Az Otvenes évektol kibontakozo
tarsadalmi valtozdsok, a tomegtermelés ¢és a fogyasztodi tdrsadalom, valamint az ezeket
interpretald 1) tomegmédia megjelenése a vizudlis informdciok kordbban nem tapasztalt
0zOnét szabaditotta a befogaddkra. A tomegmédidn keresztiil kibontakozd informacios,
kommunikécios €és technoldgiai forradalom az oktatidst sem hagyta érintetleniil. A vizualis
muvészetpedagogia is valtozasnak indult, tarsadalmi eredetli fordulatot hajtott végre. Ez a
fordulat a hagyomanyos, addig uralkod6, a kizardlagos készségfejlesztést preferdlo
tanmenetek felél elmozdult a komplexebb, tarsadalmi és kulturélis értelemben reflektivebb
rajzora iranyaba (ErrAzuURriZ, 2019). Ez természetesen nem jelentette a kdzponti funkciot a
készségfejlesztésben 1atd rajzorak végét, mivel ez a folyamat a mai napig tart. Ennek kivalo
példaja a 2020-as Nemzeti Alaptanterv, amely egyszerre tekinti a vizualis kultira tandrat a
hagyomanyos rajzoktatds terepének, valamint egyfajta kultira- és értékkozvetitd szerepet is
szan neki. Erdekes magyar sajatossag ebben az esetben a vizualis kultira lokélis, nemzeti
karakterének erdteljes hangsulyozdsa ¢és az értékdefiniciok nemzeti alapon torténd
pozicionalasa, de valamivel tdvolabbrol kozelitve maga a tantargy megnevezése is (vizualis
kultira) értelmezhetd egyfajta allitasként. Nehéz nem észrevenni a kulturalis determinizmus
hatasat a kortars magyar (allami) vizualiskultura-felfogason. A kulturalis determinizmus

szerint a kultira, amelyben felnoviink, meghatirozza egyéniségiinket — érzelmeinket ¢€s

3 1952-ben Kroeber és Kluckhohn megnézték, hogy hany kiilonb6zé definicié sziiletett a kultura fogalmara addig
az id6pontig (KrROEBER & KuULCcKHOHN 1952). A szerz6k a kultira fogalmanak 400 kiilonb6z6 megkozelitését
tartak fel.
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viselkedésiinket. A tarsadalmi fejlédésnek szdmos elmélete 1étezik, amelyek a kultarat az
Osszes tobbit meghatarozo6 tényezoként irjak le. Ez kiillonbozik a gazdasagi determinizmustol
(K. Marx), vagyis attol, hogy az egyén, illetve a tarsadalmi osztily szerepe a termelési
eszk6zokben meghatarozza a kilatasokat €s a kulturalis szerepeket.

A kulturalis determinizmusban gyokerezd politikai mozgalmak altaldban szemben allnak a
politikai és gazdasagi ideologidkkal (pl. liberalizmus), vagy kisebb jelentségiinek tartjak oket
az olyan tényezOknél, mint a vallas, a faj és a nemzetiség. A kulturalis determinizmus
gondolata rendkiviil elterjedt: szamos tarsadalom hitt abban, hogy eszméik és szokasaik
hatdrozzak meg politikai és gazdasagi berendezkedésiiket, ¢s mindenekeldtt egyediségiik
forrasat jelentik. Ez megmutatkozik a nemzeti eposzokhoz val6 ragaszkodéasban, a sajatos
vallasi szokdsokban ¢€s a nyelv fontossdganak hangsulyozasdban, mint a nemzeti identitas
meghatarozo tényezdiben.

A vizualis kultira rendkiviil tag teriilet. Ha meg akarjuk érteni pedagdgiai relevancijat,
nem hagyhatjuk figyelmen kiviil diszciplinaris jellegét sem. Mint tudomanyteriilet, elméleti
haldjaval kijeloli a tantargy helyét is, azonban 6nalld tudomanyteriiletként is tobbféle
megkozelitése lehetséges. Erdemes tehat roviden attekinteni, milyen diszciplinak

foglalkoznak vele:

e [Kulturakutatas (cultural studies)

e Mivészettorténet

e Filozofia

e Kritikai elméletek (critical theory/critical studies)
e M¢édiatudomany

e Vizualis kommunikécid

e Antropologia

Kiilonbo6z6 elnevezései:

e Onalld tudomanyteriiletként: vizudliskultira-elmélet, angolszasz teriileten: visual
culture studies

o Német teriileteken: Bildwissenschaft, vagyis képtudomany vagy képelméletek

e Tudomanyos elézményei a film theory, valamint a fotografiaval foglalkozé elméletek
(1920-1930)

e Az oktatasba visual culture, vagyis vizualis kultira ismeretteriiletként kertiilt be
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Fobb kutatasi iranyok:

e Filmtudoméanyok

e Pszichoanalitikus tudoméanyok

e Feminista és queer-elméletek

e Reprezentacio elméletek

e Kiilonbozoé medialis tudomanyok
e Kortars videojatékok

e Internet

e Hagyomanyos miivészeti médiumok

Mivészetelméleti paradigmaként a méasodik vilaghaborut kovetden kezd kibontakozni. Erésen
kotddik az akkoriban jelentkezd képelméletekhez, azon beliil is a képi fordulat gondolatdhoz.
A képi fordulat (pictorial turn) elméleti kereteit W. J. T. Mitchell alkotta meg (MITCHELL,
1992). Szemben all a nyelvi fordulattal (linguistic turn), amely a 20. szdzad elején
kibontakozé filozofiai iranyzat. A nyelv, a kommunikdcido és a jelentés Osszefliggéseit
vizsgalja (tobbek kozott Frege, Russel és Wittgenstein munkassaga nyoman). A képi fordulat
a nyelvi kommunikacidval egyenrangu szintre emeli a képi kommunikaciot.

Gottfried Boehm hasonldé eredményekre jutott. Nala ikonikus fordulatként irédik le
ugyanaz a jelenség (Boenm, 1995; Boeum & MitcHELL, 2009). Német nyelvteriileteken ez a
narrativa az uralkodo, Bildwissenschaft (image-science) vagyis képtudomany néven. Itt a képi
kommunikéaci6 hangsulyosabban jelenik meg, mint maga a képiség. A Bildwissenschaft
fejlédése a német nyelvteriileten bizonyos mértékig parhuzamosan zajlott a vizualis kultura
fejlodésével az angolszasz vilagban. A Bildwissenschaft és az angolszéasz kulturalis és vizualis
tanulmanyok kozotti jelentds kiilonbségek kozé tartozik, hogy az eldbbi a korai modernitastol
kiindulva vizsgalja a képeket. A multbeli szakitdsokkal szemben a folytonossagot
hangsulyozza, mig az angol-amerikai vizuélis tanulmanyok a kritikai elmélet folytatasanak
tekinthetdk a hatalmi viszonyok feltarasara tett kisérletiikben. Tehat a Bildwissenschaft
kifejezetten nem politikai jellegli képelméleti paradigma, szemben az angolszész felfogassal.

A miivészet torténetébdl levezett képelméletekkel szemben a vizudlis kultira nemcsak a
miivészet kontextusdban 1étrejovo képekkel foglalkozik, hanem értelemszertien mindennel,
ami a kultara vizudlis megnyilvanulasaként értelmezhetd. Illyenforman a vizualis kultara mint

tudomany, egy komplex interdiszciplinaris paradigma, amely kiilonb6zé modszerekkel
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vizsgal vizudlis tartalmakat. W. J. T. Mitchell kifejezetten megkiilonbdzteti a két teriiletet,
amikor azt allitja, hogy a vizudlis kultira tanulmanyozasa szélesebb korli, mint a képek
tanulmanyozasa, a vizualis tanulmanyok (visual studies) nem ugyanazt fedi le, mint a
képtudomanyok (image studies) (MITCHELL, 1992).

Az angolszasz tipust kulturafelfogdsnak ¢és kultirakutatasnak a vizudlis kultira
szempontjabol jelentOs iranyzata a cultural studies. A német (kontinentalis) hagyomannyal
szemben erdteljesen politikai, kritikai kultarafelfogast kozvetit. A német Kulturwissenschaft
hatarozottan megkiilonbozteti magat az angolszdsz hagyomanytél ugyantgy, mint a
képelméletek esetében. A vizudlis kultira mint Onalléan definidlt diszciplina inkabb az
angolszdsz hagyomanyt koveti, vagyis politikai és kritikai térben mozog. A cultural studies
eredendden marxista gyokerli tudomany, amely a masodik vilaghéboru utani brit posztmodern
tudomanyos térben sziiletett meg. Kiilonb6z6 iranyokbdl érkezd tudds fok alakitottak, ezért
szemléletmodja erdsen interdiszciplinaris, idonként akér radikalisan tudomanyellenes is.
Részvételi, kozosségi és kritikai modszertanokkal is dolgozik. Fébb tézisei alapjan a kulttra
rétegei egyén, kozosség, tarsadalom €s hatalom Osszefliggésében jonnek létre. Rendszerezése
tobb szempont alapjan lehetséges. A cultural studies lehet tartalomelemzés, megfigyelés,
kvantitativ vagy kvalitativ eszkdzoket haszndld tudomény. Nehezen definidlhatosdga miatt
hivatkozhat6 akdr attitlidként vagy mozgalomként is. A Stuart Hallhoz és a birminghami
iskolahoz kdthetd kultiraelméleti iranyzat szellemisége kdzvetlen hatdssal van a mai vizualis
kultira mint tantargy gyakorlataira. A tarsadalmilag elkotelezett, kritikai attitlid az 1970-es
¢vek birminghami mithelyében kialakitott tarsadalomfelfogashoz nyul vissza.

A vizualis kultira azonban nem csupan kultirakutatasi és értelmezési paradigma, hanem a
vizualis nevelés definicioja is. Vagyis olyan tdgan értelmezett oktatdsi mezd (esetiinkben
tantargy), amely minden vizualis ,,termékkel” foglalkozni kivan kulturalis kontextusban. Ezt

az erny0t leforditani a kozoktatas nyelvére nem egyszerii feladat.

2.1.1. Vizualis nevelési tantargy- és tantervkoncepciok

A vizudlis kultara eltéré lehetséges értelmezési keretei onmagukban eldrevetitik a tantargy
kiilonb6z6 (néha szinte onellentmondasos) lehetséges értelmezését és eltérd funkcioit.

A vizuadlis kultura alapkompetenciai a 2020-as NAT alapjan: kreativ alkotés, onkifejezés,
kulturdlis tudatossag. A kreativitds €s Onkifejezés fejlesztése csakugy, mint a korabbi
tantervekben, az 1j koncepcidban is kiemelt helyen all. A kulturdlis tudatossadg valamivel

nehezebben definidlhatd, mindenesetre az értékkozvetités lehetdségét sejteti, valamint a
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nemzeti (dllami?), hivatalos, kanonizalt kultirakép erdsitését és tudatositasat kivanja meg.
Ennek eszkoze lehet a tandrakon megjelend népmiivészeti, népi-kulturdlis tananyagegység és
a hozzd kapcsolodo kreativ feladatok, valamint a teriiletet érinté elméleti tudas atadasa.
Amennyiben elfogadjuk, hogy a kulturdlis tudatossdg a NAT esetében valoban a nemzeti,
kvézi hivatalos, kulturalis halmaz értelmezését jelenti és kivanja, akkor a ,,nemzeti értékeink”
fogalom kategéridja pedagodgiai értelemben is definiciot kivan. A kulturalis tudatossag
erdsitése, fejlesztése nehezen definialhato teriiletre utal. Ebben az értelemben a tanar kulttra-
vagy értékkozvetitd szerepe jelentds. Erdemes kiemelniink az érték- és kulturakozvetités
szempontjabol a kritikai attitiid jelentdségét is (Ricumonp, 2009). Vagyis a pedagogus
értekdefinidlo szerepében megjelend kritikai gondolkodés atadasat, kozvetitését a tanulok felé
(PAPaNEK, 1984).

Az ) NAT a felsorolt harom alapkompetenciat tovabb részletezi a vizualis kultura

tantargy legfontosabb céljainak meghatarozasaval, melyek a kovetkezok:

e Segitsen a koriilottiink 1évo vizualis jelenségek értelmezésében €s atélésében

e Hivja fel a figyelmet a vizudlis kommunikécio6 szerepére a mindennapi életben

e (Gazdagitsa a kommunikécids formakat

e Szélesen értelmezze a vizualis miivészet kultarakozvetitésben elfoglalt helyét

e Hivja fel a figyelmet a kulturélis 6rokség jelentoségére

e Segitsen megérteni tarsadalmi folyamatokat, kortars jelenségeket és problémakat
e Gyakorlati tevékenységei 4ltal segitse a finommotorika fejlesztését

e Biztositson lehetdséget az alkotd kisérletezéshez

e Mutasson gyakorlati utat a kreativ feladatmegoldasra, ezéltal a kreativitas fejlesztésére
e Batoritsa a megalapozott, 6nallo itéletalkotast

e Mutasson példakat a vilag megismerésének holisztikus megkdzelitésére

o Az ¢épitett és targyi kornyezet kapcsan hivja fel a figyelmet a fenntarthatosagra

e A miivészet sajatos eszkozével tdmogassa a személyiségfejlesztés affektiv elemeit
e Az Onkifejezés batoritasaval timogassa az identitasfejlesztés lehetdségét

e A feladatmegoldasok soran biztositson lehetdséget az egyiittmiitkodések

megvalositasara

Az 1) Nemzeti alaptanterv vizualis kultara tantargyat érinté koncepcidjaban hangstlyos
elemként jelenik meg a tanulok Onismeretének fejlesztése. Ez a teriilet némileg elkiiloniil a

tantargy egyéb céljaitdl és az alapkompetencidktol, mégis olyan jelenségekre iranyitja
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figyelmiinket, amelyek a miivészet és a miivészetpedagdgia értékdefinicidja szempontjabol
talan a legfontosabbak. Az ehhez kapcsolddo tantargyi célkitlizések az Gj Nemzeti alaptanterv

alapjan a kovetkezok:

e A miivészet sajatos eszkozével tdmogassa a személyiségfejlesztés affektiv elemeit

e Az Onkifejezés batoritasaval tamogassa az identitasfejlesztés lehetdségét

Az onkifejezés és az Onismeret-fejlesztés tehat fontos tantargyi célként jelenik meg (GYEBNAR
& KARPATI, 1996) Az érték- vagy normakozvetités ebben a kontextusban jelenthet a gyakorlati
feladatokon keresztiil megvaldsuld onismereti folyamatot (az alkotds mint miivészetterapias
folyamat), de jelentheti elméleti ismeretanyag megismerését is (miivészettorténeti példak — a
befogadas folyamata) (SzikAcsnE Vipa, 1980). Az alkotasi (muvészeti) folyamat soran
esztétikai értékitéleteket hozunk, amelyek mindsége személyiségiinktdl fiigg (RicHMOND,
2009). Az esztétikai élmény révén a diakok definidlhatjdk a miivészethez valo viszonyukat.
Ez mélyebb megértést és értékitéletet adhat, mint amilyet a fogyasztéi tdrsadalom
valosdgaban megélnek. Ezen tilmenden a mivészet torténelmi Oroksége pedagogiai
szempontbol is relevans, hiszen a miivészek vagy a miivészet kiizdelmérdl kiilonbozo idékben
¢s helyeken tanulunk. Nehéz megmagyarazni, hogy miért és hogyan fejlddhetne ki egy
tanuloban a kozépkori épitészet irant érzett rajongas, de oktatds nélkiil ez a lehetdség soha fel
sem meriilhetne. A miivészet sajatos oktatasi értéke valahol a miivészi alkotds, megértés és
befogadas komplexitasaban rejlik, amely felruhazza az EN-t az élet értelmezésének
képességével és lehetoségével. Legalabb is, ha a vizudlis kultirdnak a Nemzeti Alaptanterv
alapjan kirajzol6do tantargyi értelmezését kovetjiik. Ez persze nem jelenti azt, hogy ne

lennének mas lehetdségeink is.

2.1.2. A finn, német és angol nemzeti alaptantervek parhuzamai vizualis miivészeti teriileteken

— NAT-elemzesek

A  magyar mellett roviden bemutatok harom példat. Ezeket relevancidjuk ¢és
hozzaférhetségiik alapjan valasztottam ki. A kutatds elméleti kereteihez hozzatartozik mas
eurdpai unidés orszagok miivészetpedagdgiai irdnyainak megismerése, habar hosszas
elemzésiik nem targya a munkénak. Az elemzés {6 szempontja az volt, hogy a vizsgalt
alaptantervek a kreativitasfejlesztést vagy a készségfejlesztést helyezik-e eldtérbe, milyen

modon jelenik meg a vizudlis média és technologia, illetve hogyan értelmezik a kulturalis
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tradicid €s lokalitds szerepét a vizualis kultura tantargyon beliil. Ezek alapjan igyekeztem
elhelyezni a hazai NAT-ot nemzetk6zi kontextusban, szigorian vizualis miivészetpedagdgiai

szempontbol.

2.1.2.1. LOKALITAS

A magyarral gyakran parhuzamba Allitott finn vagy német oktatasi rendszer a
miivészetpedagdgia némileg eltérd megkozelitését adja. A kiilonbség azonban érdekes modon
nem elsdsorban tartalmi. Az alapkompetencidk, célok és fejlesztési teriiletek sok ponton
talalkoznak. A finn curriculumban is megtalaljuk a projekt alapti modszertanok, a tarsadalmi
felelosség vagy a lokalitds szerepének hangsulyozédsat (Leppisaari, & LEg, 2012; KNIGHT,
2014). A német miivészetpedagogia szintén hasonld keretekbdl indul ki, a technika és
technologia jelenléte azonban valamivel hangsulyosabbnak tinik, mint a magyar vagy a finn
tantervekben (Peez, 2015). A nagy-britanniai alaptanterv miivészetekre vonatkozé része az
elébbieknél karakteresebben jeleniti meg a tarsadalmi soksziniiség és kulturdlis diverzitas
kérdéseit (Hartal, 1999). A lokalitds fokuszaban ennek szemlélete all legkdzelebb a magyar
NAT-hoz. A hasonlésdg oka a vizudlis kultara erdteljes kulturdlis kontextusbol torténd
angolszasz megkozelitése €s értelmezése, amelyet a magyar curriculum is kdvetni latszik

hangsulyos design-tedriara épiil karakterével (amely szintén angolszasz hatas).

2.1.2.2. TECHNIKA, TECHNOLOGIA, INTEGRACIO

Az 0Osszehasonlitott tanterveknél kiilonbségek fedezhetdk fel a vizudlis kultara és vizualis
média integrativ tantargyi szemléletének jelenlétében, illetve annak mértékében (BENYEI,
2000). A hazai vizualis nevelésnek ezen a téren komoly lemaradasa van, foleg
természettudomanyos teriileten. A vizualis kultira tantirgyi integracidi leginkdbb human
terlileteken mozognak (miivészettorténet, kulturtdrténet, irodalom és drama). A vizudlis
kultirdba kodolt interakciok ezt az irdnyt jeldlik ki, és a rajzora hagyomdnyos intézményi
szerepe is inkabb a human teriiletekhez kapcsolddik. Ez az iskolai iinnepségekre készitett
plakatok és kitlizk, valamint a kotelezd olvasményok illusztralasanak vildga. Ezen a téren a
finn curriculum messze haladobb szemléletet tiikr6z, mint a magyar (Karrio-Tavin, 2016;
Hakara et al, 2017). A tantargyi interakciok ¢és az integrativ szemléletmod sokkal
karakteresebben jelenik meg a finn alaptantervben. A német tanterv szintén el6térbe helyezi a
kérdést, de ugy tlinik, a vizualis média és a médiatechnoldgia a leghangsulyosabban ott

jelenik meg.
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crer

Az 1) NAT tehat a vizudlis kultira erdteljes kulturdlis pozicigjabol kiinduld,
design-elméletet és modszertant is tartalmaz6 megkdzelitést tiikroz, de sok tekintetben mas
tertiletek felé is nyitott. Inkabb az angolszasz milivészetpedagodgiai hagyomanyt koveti, mint a

tarsadalmibb bazisu finn vagy a technologiai karakteri német curriculumot.

2.1.3. A vizualis kultura tantargy és a STEAM-pedagogia metszéspontjai

A képi fogalmazas, vagyis a kép nyelve észlelésiink egyik alapvetdé dimenzidjat jelenti. Ez a
dimenzi6 értelemszerlien kiterjeszthetd altalanosan értelmezd és magyarazd diszeiplindva,
amely al4, mint egy ernyd ala, szinte barmint berakhatunk. Ez al6l a természettudoméanyok
sem kivételek. A STEM STEAM-mé vald boviilése esetében nem a vizualitas ,,falta fel” a
matematikat, hanem pedagogusi innovaciok hatdsara a természettudomanyos teriiletek
kiegészitését* javasoltdk a miivészetek alkoto, kreativ szemléletmodjaval. A STEM-bdl ez
visszatért a rajzéra programjaba, és ezzel a kor be is zarult. Olyan integrativ szemléletii
vizualis nevelési szemlélet alakult ki, amely természettudomanyokkal kiegésziilve kivanja
ujrapozicionalni a vizualis miivészetpedagogiat.

A metszéspontok tehat ennek megfeleléen szinte organikus moddon alakultak ki a
STEAM-pedagogiaval. Ha némileg sziikiteni kivanjuk a fokuszt, és a hazai kdznevelésre
koncentralunk, akkor ugyanezt, vagy nagyon hasonlé kialakulastorténetet figyelhetiink meg.
A diz4jn (vagy magyarositva: kornyezetkultura) mint szemlélet megjelenésével a hazai
vizualis kultara oktatédsa is elindult ezen az uton a kilencvenes évek tantargyi koncepcidjaval.
A rajzoktatas lassan elmozdult a hagyomanyosabb szemléletmodot kovetd felfogastol egy
integrativabb, tervezd gondolkodast is elotérbe helyezo felfogas felé. A korszak legfontosabb
hazai vizualis nevelési mithelye a Magyar Iparmivészeti Foéiskolan (ma Moholy-Nagy

Miivészeti Egyetem) miikodott Karpati Andrea és Gaul Emil vezetésével.

2.2. A Visual Literacy avagy a vizudlis irdastudds mint curriculum-koncepcio

A vizualis mivészetekkel foglalkozo szertedgazd tanmenetek egységes mederbe terelésére
voltak korabban is kisérletek, amelyek még a tomegmédia jelenségét igyekeztek tematizalni
(MIkkINEN, 1978; ScHorB, 1990). Egy ujabb kisérlet a 2010-ben 1étrejott Europai Vizudlis
Miiveltség Halozat (European Network for Visual Literacy — ENViIL), amely a

* Ennek torténeti és elméleti vonatkozasaival foglalkozom a STEAM-pedagdgiat targyalé fejezetekben,
részletesebben pedig a STEAM ¢és a miivészeti oktatas alfejezetben.
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tantervfejlesztok, tanarképzok és neveléskutatok eurdpai haldzata a vizudlis miveltséggel
kapcsolatos témak kutatisara. Jelenleg tizenegy eurdpai orszag képviseldibdl all. A halozat
kidolgozta a kozos eurdpai referenciakeret Gtletét a vizualis miveltségre (K6zos Eurdpai
Vizualis Miveltség Referenciakeret — Common European Framework of Reference for Visual
Literacy — CEFR-VL, a tovabbiakban: KEVMR). A KEVMR (HaansTrA, 2016)
kidolgozasarol sz6ld munkédt az Eurdpai Unid egész életen at tartd tanuldsi programja
tamogatta 2014. januar és 2016. marcius kozott.

A projekt célja egy atfogd ¢€s inkluziv kompetencia-modell kidolgozasa volt a vonatkozo
tantervek eurodpai szintli felmérése alapjan (Lasczik, 2019). A modellrdl kivald és alapos
ismertet6t ad Karpati Andrea és Pataky Gabriella a Neveléstudomanyban megjelent irdsdban
(KArRPATI & Pataky, 2016), illetve a nemzetkdzi szakirodalomban Karpati és Schonau
(KARPATI & ScHONAU, 2019).

A vizudlis miveltség tehat nemcsak annyit jelent, hogy a tanulé milyen attitlidokkel és
eszkozokkel 1at neki a probléma (helyzet — situation) megolddsanak, hanem azt is, hogy a
személyes, intézményi, tarsadalmi stb. kontextust hogyan képes vizualisan értelmezni, €s ezt a
tudasat a probléma megoldasaba integralni. A vizualis miiveltség ebben az értelemben
vizualis gondolkodast és vizudlis értelmezést is jelent. A KEVMR mindenek el6tt szituacio
alapt. Kozponti gondolata a vizualis eszkozokkel megoldhatd problémék azonositdsa és
megoldasa a vizudlis nevelés soran. Ez a gyakorlatorientalt megkozelités jelzi a vizualis
gondolkodas problémacentrikussagat. Ebben az értelemben a hagyomanyos rajzora egy
kihivasra vagy tarsasjatékra hasonlit, ahol a tanuld egyszerre hasznalja sajat kreativitasat,
miveltségét és csapatjatékosi képességeit. Mindezt pedig a vizualis probléma avagy helyzet
megoldasa/megfejtése érdekében teszi (HAANSTRA, 2016).

A tanulménykoétet szerz6i a vizualis miveltséget a kovetkezd teriiletekre (szintekre)
osztjak: oktatasi célok, specidlis kompetenciak és az ezek alkalmazéséara szolgalo helyzetek.
Ezekrél a teriiletekrdl tizenkilenc orszdg vizudlis nevelési szakértéi készitettek
tanulmanyokat. A modell kiterjeszti a hagyomanyos rajzora vagy esztétikai nevelés hatarait,
¢s a vizualis miveltség definialasa révén olyan univerzalisabb pedagogiai rendszert hoz Iétre,
amely magaba foglalja egyfajta altalanos miivészeti nyelv ismeretét és a hétkdznapi élet
szamtalan szituacidjat is (SCHONAU & WAGNER, 2016).

A KEVMR a mar sokszor leirt képességteriiletek, mint pl. kreativitas, érzékenység,
technikai jartassdg mellett 1Uj teriileteket is meghatdroz. Tobbek kozott bevezeti az
interkulturalis tudatossag (europai és nemzetkozi vizudlis nyelvek ismerete és hasznalata), a

civil elkotelezettség (feleldsségteljes allampolgari magatartds, torekvés a vizualis kultira
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etikus, értéket létrehozd és megdérzd haszndlatira), a cselekvOképesség (az el6zd két
kompetencia aktiv hasznalata, pl. kulturalis programszervezés, helyi értékek tevékeny
apolasa) ¢s a tudatossag (ebben az esetben vizualis tudatossag, vagyis a vizualis kultara és
kommunikéacié muikodésének ¢és hatasainak felismerése) fogalmat. Ezen modell alapjan
kijelenthetd, hogy a vizudlis kultura tantargy készségtargyként torténd értelmezése ma mar
nem tarthat6 allaspont (ez egyébként a nemzetko6zi szakirodalomban eddig sem meriilt fel). A
vizualis miiveltség az oktatasi rendszeren beliil olyan alapvetd képességrendszert jelent, mint
a vele parhuzamba allithatdo nyelvi ¢és matematikai miveltségteriilet. A  vizualis
képességrendszer rendkiviil szertedgazo, de a tanuldi életkorokhoz illesztett pedagogiai
redukcidjaval olyan Uj komplex tantargyat hozhatunk Ilétre, amit barmelyik tanterv
alaptargyként definialhat.

A KEVMR alapjan a kritikai érzék és gondolkodas jelenthetik a vizualis alapmiiveltség f6
fokuszait. Ezek hivatottak fejleszteni a vizudlis kozlések és a vizudlis nyelv elemzd és
értekeld értelmezését, leirasat. A kritikai gondolkodas azonban az élet barmely teriiletén

hasznosulhat:

e Kulturalis 6rokség megdrzése és apolasa

e Interkulturalis kommunikacio. Az EU tagéllamai szamara rendkiviil fontos ¢és
fejlesztendo teriiletként jelenik meg.

e Személyiségfejlesztés a mivészetpedagogia eszkozeivel. A sokoldaluan fejlett €s
kiegyensulyozott személyiség kiemelt célja nem csak Magyarorszag, hanem minden
eurdpai orszag oktatasanak.

e Tudatos ¢és aktiv allampolgarsag. A vizualis miveltség alapvetd részét képezi a kdzos
munka és tervezés folyamata. Ezt modellezi pedagégiai gyakorlataiban a tanulmany
(HaansTrA, 2016). A tervezd és cselekvd allampolgar készségeinek fejlesztése a
vizualis nevelés eszkozeivel jelentheti tarsadalmilag érzékeny témak csoportos

feldolgozasat és modellezését.

A KEVMR-keretrendszer tehat annyiban jelent (ijdonsagot, hogy elveti a tantargycentrikus
gondolkodast és értelmezést. A intézményi vizualis kultarat olyan j médiumként mutatja be,
amely kozvetitdje és értelmezdje a 21. szdzadban mindenhol jelenlévd képiségnek. Ez
azonban megkivanja a technikai, technologiai megujulast. Ennek lehetséges eszkoze pedig a

vizualis-digitalis média tantermi hasznalatanak bevezetése és kiterjesztése.
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2.2.1. Vizualis kommunikacio és vizualis média

A vizualis kultira mint tantargyi felfogas, avagy paradigma erdteljesen értékdefinidlo és atado
pedagodgiai attitidot tiikroz egy karakteres és hangsulyos kulturdlis megkozelitésbol. A
vizualis kultara tantargy teriiletei az értékdefiniald ¢és atado attitlidnél lényegesen
szerteagazobb, valtozatosabb megkozelitéseket is lehetdveé tesznek.

A vizualis kultira tandérdn megjelend vizudlis kommunikdcid ¢és vizualis média
technologiai megkozelitést kivan (Bopa, 1997). A kutatds szempontjabol relevans vizualis
média és ujmédia tartalmu tanegységek a kisérletekben is megjelennek. Vizualis média és
vizualis kommunikécio alatt (a vizualis kultirdhoz hasonldéan) sok mindent érthetiink, hiszen
rendkiviil szerteagazd mezdket jelentenek. Az ,,uymédia” fogalmara Forgd Sandor ad
meghatarozast: ,,Az jmédia a digitalis halézati kommunikacié révén létrejovo médiatipus
atfogd neve. Az jmédia fogalma magaba foglalja a multimédia és interaktiv média jellegii
tartalmakat, az Gijszer(i egyéni €s kozosségi cselekvési formakat egyarant.” (ForGo, 2009, 95).

A képi kommunikéacié intézményi megjelenései széles spektrumon mozognak. Képi
(vizuélis) kommunikacioként értelmezhetiink mindent, ami képek segitségével tudast vagy
informéciot ad at. Elméleti szempontbdl kiillonb6zé megkozelitései, értelmezései lehetnek
(errdl kivalo attekintést nyujt Irvins, 2001). Kiilonb6zd karaktereire koncentral a kognitiv
tudomany ¢€s a percepcid-elmélet, a szemiotika, a mivészettorténeti megkozelités, a
pszichoanalizis €s a feminizmus, a kulturdlis megkdzelités valamint a tartalmi elemzés
(BLaskd & MaraiTHAzZI, 2010). A teriiletek szertedgazosagabdl egyértelmiien latszik, hogy a
képi kommunikacié megjelenési formai valtozatosak, értelmezési, alkalmazasi teriiletei
sokszintiek.

A pedagdgia teriiletén — sziikebb értelemben egy iskola életében —a képi kommunikacid
szinte mindig a tanitisi-tanulasi folyamat részeként jelenik meg. Ettdl fiiggetlen, eltérd
karaktere is van: az intézmény ¢életét, munkdjat érinté és befolyasolo kommunikacios
funkcioja.

A képi kommunikacionak a digitalis térben tanitast és tanulast tdmogatd eszkozként
valtozatos felhaszndldsi és megjelenési teriiletei lehetnek. A tanar-didk viszonyt alapjaiban
valtoztatta meg a virtudlis valosdg megjelenése ¢és pedagogiai felhasznalasa (vagyis a

kozosségi média). Ez a ,,forradalom” napjainkban is zajlik.’

5 Idekivankozna egy hosszabb leiras a Covid-jarvany miatt elterjedt tdvoktatdsra gyakorolt hatasarol, de legyen
ez egy masik értekezés targya.
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A digitalis média pedagogiai tamogatd eszkozként mar az iskoldk hétkoznapi valosaganak
részévé valt. Digitalis médian természetesen tobb dolgot is értiink (lehet online hirmédium,
fajlformatum, esetleg adathordoz6 eszkodz, de a kozdsségi médidra is hivatkoznak digitalis
médiaként). Az oktatdst tamogatd és akar esélyteremtd funkcidja elsdsorban a tanitast és
tanulast jelenti digitalis kornyezetben. Ehhez kapcsolododan tobb teriileten is megjelenik és
munkaba 1ép a digitalis média és a virtualis tér (ForGo, 2009).

A vizualis kommunikaci6é jelenléte a tanuldk életében a hétkoznapi valosdg avagy
1étélmény szerves részét képezi (elég csak a virtualis valosdgban megélt kozosségi
élményekre gondolnunk). A tanuldk tanulasi folyamataiban és fejlesztésében a kdzosségi
médidban rejlé lehetdségek olyan tanuldstdmogaté médiumot jelenthetnek, amely képes lehet
potolni az intézményi tudasatadas és -elsajatitas hianyossagait.

A technologia kreativ haszndlata nem igényel komolyabb felkésziiltséget. Azonban a
pedagogus lényegesen tobbet nyerhet vele, mint a vizudlis kultira tantargy keretein beliil
megvalosuld néhany projekt. A digitalis technoldgia kreativ hasznalata és integralasa a
tantermi gyakorlatokba kivalo lehetdséget teremthet a tantargyi integracidk €s szinergiak
sz¢éles spektruma szamara. A képi kommunikacié és vizualis kultura megjelenése a tobbi
tantargy gyakorlatdban olyan lehet8ség (s6t, sziikség), amellyel élve érdekesebbé, vonzobba
tehetiink szinte barmilyen tananyagot. A digitalis technologia hasznalata a kreativ
modszertanok kozott tovabbra is ritka jelenségnek szamit, pedig a kreativitds, azon beliil
pedig a digitalis kreativitas, a vizualis kultira tantargyi integracids lehetdségeinek egyik
legfontosabb teriiletét jelenti. A vizudlis kommunikiciéra és annak jelentdségére utald

teriiletek és célok is megjelennek a 2020-as NAT-ban. Ezek a kovetkezok:

e Segitsen a koriilottiink 16v06 vizudlis jelenségek értelmezésében €s atélésében.

e Felhivja a figyelmet a mindennapi €letben a vizudlis kommunikacio szerepére.
Ezek alapjan a vizualis kultra tantargy a vizualis és digitalis média integralasa altal magéaban
rejti a hagyomanyos tantargyi paradigma technikai, technoldgiai megujitasanak lehetéségét. A
digitalis alkotd kreativitas segitségével mas tantargyak is megujithatok, €s altala novelhetd a

tanul6i hatékonysag.

2.2.2. A vizualis képességrendszer és a digitalis kreativitas fejlesztése
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A digitalis kreativitas fejlesztésének fontos hattere maga a kreativitas. Ez soktényezds,
szerteagaz6 teriilet, amelynek kutatdsa is kiilonboz0 irdnyokra koncentradl. A vizudlis
kreativitds, azon belill a digitalis kreativitas kutatasa kiilonallo, specifikus tertilet. Kivalo €s
atfogo képet alkothatunk Bereczki és Karpati tanulmanya alapjan, amelyben a szerzok a tanari
kreativitds fogalmat ¢és képet vizsgaltdk, egyuttal bemutatva a témahoz kapcsolodod
nemzetkozi szakirodalmat (Bereczki & KARrpATI, 2018). Tanulmanyukban reflektdlnak a
kreativitas szubjektiv jellegére, valamint az ebbdl kovetkezd eltérd tanitasi gyakorlatokra.

A digitalis-vizualis  kreativitds  technologiai megkozelitést kivan, amely a
kreativitaskutatds wjabb iranyat képviseli. A digitalis-vizudlis kreativitds felhasznaldsa
jelentdsen befolyasolja a vizualis nevelés jovojét. A vizudlis nevelés technikai, technologiai
megujitasanak és fejlesztésének nemzetkdzi trendje arra keresi a valaszt, hogyan lehetséges a
21. szazad vizualis nyelvének oktatasat a tanmenetek részévé tenni. A digitalis kreativitas
fejlesztése a tanuldk digitalis készségeire épitve Uj technologidkkal egésziti ki a mar meglévo
tantermi gyakorlatokat. Ez elsOsorban szamitastechnikai és mobiltechnoldgiai ismeretek
atadasat és fejlesztését jelenti a vizudlis nevelés kontextusaban.

A kutatas tervezését nagyban inspirdlta a mobiltechnologia rendkiviil gyors és széleskorti
térhoditasa (okostelefonok). Ezzel egyiitt sziikséges pedagogiai célként is megjelent a
mobileszkdzok hasznélatdnak tudatosabbd tétele. Mivel olyan technoldgiarél van sz,
amelynek karos hatdsai kozismertek (VRIEs et al., 2012), ezért az iskolaknak mindenképpen
foglalkozniuk kell az okostelefonoknak és rajtuk keresztiil a szocidlis médianak a tanulok
¢letére gyakorolt kozvetlen és kozvetett hatasaival.

A digitalis kreativitds fejlesztése erre a helyzetre reflektalva kivald lehetdséget kindl az
eszkozok tudatos hasznalatanak erdsitésre (MARNER & ORTEGRAN, 2013 — svéd tantermi
kutatas, ami ezt a kérdést igyekszik feltarni). A rossz vagy karosnak tin gyakorlatok helyett
a technologia kreativ értelmezése és haszndlata hosszll tdvon olyan pedagogiai mddszertanok
kidolgozésat feltételezi, amelyek lehetdséget teremtenek a tanuldk szdmara a technologia
jelentette kihivasok megvalaszolasara (TAYLOR & CARPENTER, 2007).

A digitalis kreativitas fejlesztése elsdsorban olyan eszkdzokre €s azok hasznalatara épit,
amelyek az iskoldkban nem feltétleniil, de a tanuloknal jo eséllyel rendelkezésre allnak
(TiLLANDER, 2011). Ilyen eszkdz lehet az okostelefon. Az okostelefon jelenléte az oktatasi
intézményekben szinte végtelen lehetdségeket rejt magaban. A lehet6ségek azonban akkor
tinnek kiaknazhatonak, ha a tanmenetekbe integralva a felhasznalas fogyasztoi attitiidjeit
kreativ, alkoté iranyba lehet elmozditani (BLack & BrowninG, 2011 — ehhez kapcsolodva a

tanar digitaliskreativitas-fejlesztd gyakorlatairdl irnak). A digitalis kreativitas fejlesztésének

30



kutatdsaban ez a lehetdség e vizudlis kultira modszertanat fedi le, vagyis azokat a feladatokat,
amelyek alapjan a tanulok dolgozni fognak.

A vizualis kreativitas és annak fejlesztése rendkiviil kiterjedt, feltar6 szakirodalommal
rendelkezik (KARrpATI, 2005; JaquitH, 2011). A kreativitds, ezen beliil az alkoto, vizualis
kreativitds adja meg azt a szlikitést, amelyen beliil a kutatds soran mozgunk (Brack &
BrownNING, 2011). A vizudlis kreativitas szertedgazoé teriilet, vizualisproduktum-kézpontu, de
ezen a tartomdnyon beliil szinte barmit jelenthet. A hagyomanyos kézi rajz €s analog grafikai,
festészeti technikak, digitalis képalkotasi technikak, fotografia, mozgdkép, sot, bizonyos
esetekben a performativ teriiletek is ide sorolhatok. Ezek a médiumok jeldlik ki azt a tertiletet,
ahol a vizudlis kultira tantargy tevékenységének zomét kifejti, és amelyre a kisérletek ¢és a
kutatas is irdnyul. A kreativitas mérésére és értékelésére kiilonbozé modszertanok l1éteznek.
Ezen beliil a vizudlis kreativitds mérésével €s értékelésével foglalkozik a Hans G. Urban ¢és
Klaus K. Jellen altal kifejlesztett kreativitas teszt (TCT teszt). A tesztek magyar standardjait
Karpati Andrea és Gyebnar Viktoria készitette el (KArRPATI & GYEBNAR, 1997). A
Moholy-Nagy Vizualis Modulok — a 21. szazad képi nyelvének tanitasa cimii modszertani
kutatasban résztvevo kisérleti osztalyok, 1., 5., illetve 9. évfolyamokon t6ltotték ki, majd az
utdmérések alatt 7. és 11. évfolyamon is.

A kutatasban részt vevd kisérleti osztalyok tanmeneteinek egyik fontos szempontjat
jelentette a vizualis kulturaba integralt vizualis média. Ez a teriilet hagyomanyosan a média és
mozgoképkultira tantargy karakteréhez tartozik, de a kutatds egyik mellékszalat éppen az a
tény adja, hogy a médiaoktatas a 2020-as NAT alapjan megsziinik. A vizudlis kultara egyik
feladata a médiaoktatds hianyanak a betoltése. Ez a 21. szazad vizudlis nyelvének és
képalkotdi folyamatainak megjelenését jelenti a vizualis kultura tanoran (BENYEI & SziJARTO,
2000).

A digitalis kép megjelenése fénysebességre gyorsitotta a képi fordulatot (MiTcHELL, 1992).
A képek mennyisége drasztikusan megnétt, megjelenésiik felgyorsult, és a befogadédsukra,
feldolgozasukra rendelkezésre allo id6 ezzel egy idoben rendkiviil lerovidiilt. A vizualitas
kora (GowmBricH, 1972) olyan 10j helyzet teremtett, ahol a képekrdl valoé gondolkodas, a
képekkel valo egyiittélés a hétkoznapok valdséga lett. A hazai oktatdsi rendszer mellett ez a
folyamat javarészt elviharzott. A vizudlis kultira tantargy ebbdl a szempontbol a leginkabb
érintett teriilet. Habar szamos tanmenet részét képezi a kortars képalkoto technologidk projekt
szintli jelenléte, mégis mintha a lényeg sikkadt volna el. Vagyis a kortars képalkotd
technologidk folyamatos tantermi jelenléte (WEYER et al., 2014). A vizualis média integralasa

a vizualis kultira tantdrgy tanmenetébe elsdsorban technikai, technoldgiai kérdés (CaunG &
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KirBY, 2009). A rendelkezésre 4ll6 technika azonban szamos kérdést vet fel. Illetve a {6
kérdés, hogy egyaltalan rendelkezésre all-e az a bizonyos technika?

A kozOsségi média haszndlata mar most is jelen van a tantermi vagy intézményi
pedagodgiai gyakorlatok hétkoznapjaiban (elég csak a didkokkal torténd kommunikaciora
gondolnunk). Ez egy olyan teriilet, ahol a kreativitasfejlesztés 1j iranyokat és célokat
hatarozhat meg maganak. A média tudatos felhaszndldsa, fogyasztasa és eldallitdsa a tanulok
internetezési szokasait tekintve meglehetésen nehezen kovethetd mintdkat mutat (PALFy,
2013). A vizualis kultura tanmenetébe torténd meédiaismeretek integraldsa a kreativ média
hasznalatanak erdsitését jelentheti (Castro, 2012). A digitalis kreativitds ebben az esetben
nemcsak technikai és technologiai ismeretek alkalmazéast jelenti, hanem a tudatos
médiahasznalaton keresztiil erdsitheti a didkok digitalis én-képét (Crung, 2007).

A média a jelenlegi rendszerben kotelezden valaszthatdo elemként jelenik meg (az 1j
alaptanterv alapjan). Mivel rendkiviil gyorsan valtoz6 és folyamatosan mozgasban 1évo
teriiletr6l van sz0, ezért nagy sziikség lenne egy olyan mobilis, kdnnyedén alakithatd
tanitasi-tanuldsi rendszer kialakitasara, amely egyszerre foglalja magaban a vizualis kultira
hagyomanyosabb tanmenetének eldnyeit, de ugyanakkor médiumreflektiv is marad (HARTAL,
2013). Koveti és atadhatova, befogadhatéva teszi a tanulok szdmara a 21. szédzadban
folyamatosan megjelend ¢és eltind vizualis informaciokat és ingereket. A jelenlegi
média-tanmenetek ezt csak részben teszik lehetdvé. Igen nagy hangsullyal jelenik meg
benniik a filmelmélet-filmtorténet €és a kiillonbozo filmnyelvek tanitdsa (Hartal, 1998; HARTAL
& Muni, 1998). Ez kivalo lehetdséget teremt a didkok és tanarok szdmara, hogy beépitsék
tanitasi-tanuldsi programjaikba a filmnyelvhez kapcsolodd ismereteket, ugyanakkor a
rendkiviil mobilis, gyorsan véltozé ismerethalmaz megneheziti az informéciok atadasat és
befogadasat. A sajtd, az irott média és az internet szintén annyira tag tudasmezd, hogy
tanithatova tétele nem egy hatalmas elsajatitandé tudasanyag 1étrehozasat teszi sziikségessé,
hanem modulok és projektek altal felépitett mobilis, de elméleti hatterét tekintve szilard
tanitasi-tanuldsi programok létrehozasat kivanja meg (GRALLERT, 2009).

Erdekes forras e tekintetben Jakab Gyorgynek A4 médiapedagdgidrdl cimii tanulmanya
(JakaB), amelyben helyzetjelentést olvashatunk az Orszadgos Kozoktatdsi Intézet (OKI)
tantervi adatbankjanak médiapedagdgiai tanmeneteket tartalmazd részérdl. JOl lathatd a

tantargy iskolankénti eltérd értelmezése:

, 1996-ban és 1997-ben 11 darab olyan tanterv keriilt be az Orszagos Kozoktatasi

Intézet tantervi adatbankjaba, amely a Mozgoképkultiura és médiaismeret miiveltségi
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részteriilet teljes kovetelményrendszerét tartalmazza. [...] Ebbol 6t darab tantervet
kozvetleniil az OKI rendelt meg olyan tandroktol, akik mar — korabbi kisérleteik
eredményeként — gyakorlati tapasztalatokkal is rendelkeztek ezen a teriileten. Ezen
tantervek kovetelményei nagymértékben meghaladjik a Mozgoképkultura és
médiaismeret NAT-ban leirt kovetelményrendszerét, s kivétel nélkiil onallo tantargy
keretében értelmezik a Mozgoképkultura és médiaismeret teriiletét. Ugyanakkor
valamennyi tanterv onallo modulokbol épitkezik, ami lehetové teszi ujabb, teljes korii
tantervek kialakitasat a helyi tantervek kialakitasakor, ugyanakkor azt is biztositja,
hogy a kisebb oraszamban, illetve integralt, komplex tantervi formdkban gondolkodo
iskolak, illetve tandarok kedviik szerint épitsék fel a modulokbol sajat tanterveiket.

A tantervek kivalasztasa két szempont szerint tortént (a NAT-konformitas eleve
szempont volt): Egyrészt a gyakorlati tapasztalatok mélysége (az otbol négy mar
érettségi tapasztalatokkal is rendelkezik). Masrészt az, hogy minél tobbféle tanitasi
format, illetve szakmai iranyzatot fedjen le. Mindez azt jelenti, hogy a természetes
NAT-konformitas mellett milyen hangsulyok, hangsulybeli sajatossagok jellemzik az
adott tantervet.

1996/97-ben a kovetkezo tantervek keriiltek az OKI adatbankjaba:

1. Gyakorlati médiaismeret 7-12. évfolyam (Szent Laszlo Gimndzium, Bp.) — a
médiaismeret van tulsulyban; meghatarozo az un. kreativ médiapedagogia, a
videozasi gyakorlat

2. Mozgoképkultura és médiaismeret 7-12. (Miivészeti Szakkozépiskola,
Szombathely) — miivészeti szakkozépiskolak szamara késziilt a tanterv

3. Mozgbképkultira és médiaismeret 7-10 (Téth Arpad Gimndzium, Debrecen) —
irodalom centrikus tanterv, fo eleme a filmesztétika

4. Mozgoképkultura és médiaismeret 7-12 (AKG, Bp.) — médiaismeret-centrikus
tantery

5. Mozgoképkultura és médiaismeret 7-10 (Varosmajori Gimndzium, Bp. —

mozgoképkultura-centrikus tanterv’ (Jak4B)

A média tanulasahoz és tanithatosagahoz tehdt komplex probléemakor kapcsolodik. Ez
a problematika a jelenleg folyamatban lévo tanitasi-tanuldsi gyakorlatok alapjan
szinte iskolanként eltéré modszertanok formajaban olt testet. Az alapveto jo szandék,

amely felismerte a média tanitasanak fontossagat, sot sziikségességet, napjainkra
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gvakran anakronizmusba hajlo tanmeneteket hagyott orokiil (CsikvAri & MALINAK,
1998). Mivel maga a teriilet (a média) rendkiviil tag és tagan értelmezheto, ezert
folyamatos problémadat jelent, hogy kevés az igazodasi pont (SziJArT0, 1998). A média, a
valos és virtualis tér kapcsolata, a valos személyként torténd jelenlét a virtudlis
terekben olyan képességek, valamint befogado és datado eszkoztar kialakitasat teszi
sziikségessé, amely a tanulokat bevezeti a 21. szazad vizualis nyelvének ismeretébe,
hasznalataba (DreoN, KErPER & Lanpis, 2011). Visszatérd jelenség azonban, hogy a
tanulok, lévén gyakran aktivabb felhasznaloi ezeknek a mezoknek (Parton, &
BurrinGTon, 2016), tébb és naprakészebb ismeretekkel rendelkeznek a média bizonyos

tereit illetoen, mint tandraik” (JAKAB, 2011).

2.3. Tantermi gyakorlatok és példak, miifajok és technologidak. Kreativ eszkozhaszndlati

mdodszerek és lehetdségek

A digitalis kreativitas fejlesztését inspiralta a mobiltechnologia rendkiviil gyors €s széleskorii
térhoditasa. Ugyanakkor ismertek a technologia karos tarsadalmi €s szubjektiv hatésai is. Erre
a helyzetre reflektalva kinal kivalo lehetdséget az eszkozok tudatos hasznédlatdnak erdsitése
(MARNER & ORTEGRAN, 2013). A karos hatasok ellen kevésbé védett hatranyos szocialis
helyzetli tanulok intézményben maradasa és tanulasuk tamogatasa szempontjabol egy
viszonylag konnyen (olcson) hozzaférhetd technologia pedagdgiai hasznosulasarol van szo.

De mit is értiink a digitalis kreativitas fejlesztésén?

Mivel a mobiltechnologia jelenléte és haszndlata ma mar evidencidnak tiinik a tanulok
¢letében, ezért a tanmenetek tervezésénél a kiinduldsi pont adott. Egy meglévd helyzetre
reflektalva kell 1étrehozni valami Gjat. A digitalis kreativitas fejlesztése ezért elsdsorban olyan
eszkozokre és azok haszndlatara épit, amelyek az iskoldkban nem feltétlentil, de a tanuloknal
viszont jo eséllyel rendelkezésre allnak. Ilyen eszkoz elsésorban az okostelefon.

Az okostelefonok jelenléte az oktatasi intézményekben szinte végtelen szamu lehetdséget
rejt magaban. Ezek a lehetdségek azonban akkor tlinnek kiaknazhatonak, ha a tanmenetekbe
integralva képesek lesziink a felhasznalds fogyasztoi attitlidjeit kreativ, alkotd iranyba
elmozditani. Ehhez a vizudlis médiat a pedagogiai normalitas részévé kell tenniink.

Az, hogy miként fogalmazzuk meg magunkat valds személyként a digitalis térben, az
elkovetkezd évtizedek egyik legnagyobb pedagogiai kihivasa lesz. A felkésziilés részét kell,
hogy képezze a vizualis média intézményi megjelenése a tanmenetekben.

Technikai, technologiai szempontbdl a digitalis technologia jelenléte az iskolai
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kornyezetben egyrészrél evidencia, de pedagogiai felhasznalasa egyelére még csak a
kezdeteknél tart. Az intézményi felszereltség ezen a téren rendkiviil eltérd. Ez a jelenség
visszatérd problémaként jelentkezhet a tananyagok ¢&s programok tervezésénél, ezért
feltétleniil sziikséges az eltéré intézményi lehetdségek figyelembe vétele. A
hardver-felszereltség azonban csak az egyik (kisebb) problémat jelenti. A
digitaliskreativitas-fejlesztés intézményi integraldsdban a madsik probléma a szoftverek
jelentette kihivas. A projekt tervezésénél végig szem elott kell tartanunk, hogy a digitalis
kreativitas fejlesztése nem lehet egyenld egy szoftverfelhasznald tanfolyammal.

A digitalis kreativitas fejlesztésének tehat egyik kulcskérdése az intézményi technoldgiai
hattér. A technoldgiai fogyatékossagok altal hatraltatott tantermi munkaval szemben az
otthoni tervezési feladatok jelenthetnek alternativat, de most inkébb arra keressiik a valaszt,
hogy lehetséges-e hagyomanyos tantermi rajzora keretein beliill tovabblépni a digitalis
technologidk felhasznalasanak iranyaba. Ha rendelkezésre all egy minimalis technologiai
hattér (mobiltelefon és szamitdgép), akkor egyszerli eszkdzokkel dolgozva is 1étrehozhatunk
fotdt, filmet vagy akar animaciot. A technologia jelentette kihivasokra ezért az analdg é€s
digitalis technikak egyideji, vegyes hasznalataval kindlhatunk megoldast. Ennek a
moddszernek a sikeres tantermi alkalmazéisa pedig ugrodeszka lehet a STEAM pedagogia

felé...
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3. STEAM-pedagodgia — torténeti attekintés és elméleti keretek

3.1. Kutatasi kérdések (K) és hipotézisek (H)

K1 Melyek a kozos tartalmi és képességfejlesztési teriiletek a vizualis kultura, a
mozgoképkultira és médiaismeret (roviden: médiakultara), valamint a STEAM-pedagogia

muveltségi teriiletei €s modszerei kozott?

H1 A vizualis kultira, a médiakultira és a STEAM-modell kozott a tantervi célok
tekintetében sok atfedés van. A kiilonboz0 teriiletek szintézisével egy 1j, integrativ szemléletli

interdiszciplinaris vizualis tantargy alapjai fogalmazhat6ak meg.

K2 Milyen eldzményekre és tapasztalatokra épithetd fel a STEAM-moddszereken alapuld
pedagdgiai program a hazai oktatasi kornyezetekben? A STEAM tudoménytorténetének és

képességrendszerének leirasa.

H2 A STEAM pedagogia kiilonb6z6 mddszertanok 6tvozete, amely a természettudomanyos
és mérnoki szemléletmodot integralja kreativ, alkotd folyamatokba. A korabbi tapasztalatokra
épitve a tanitdsi-tanulasi célok és fejlesztendd teriiletek meghatarozasaval modszereinek

alkalmazasa lehetséges a jelenlegi magyar kdzoktatasi kornyezetben is.

3.2. Georgette Yakman és a STEAM-pedagogia

A STEAM mint pedagdgiai mdédszer meghirdetése Georgette Yakman nevéhez flizodik.
2006-ban publikalta elsé tanulmanyat a STEAM-pedagogia kifejlesztésérdl (Y akman, 2006).°
Egy 2008-ban kozolt tanulméanydbol valt vilagszerte ismertt¢é a STEAM-pedagdgia
esszencidjaként is felfoghatd abraja. Az angol nyelvii pedagogiai szakirodalombdl ismert
STEM-rovidités a Science, Technology, Engineering €s Mathematics ’természettudomany,
technologia, mérnoki tudomany, matematika®’ szavakat, mint az oktatas kiilonb6zd témakoreit

takarja. Ezt egészitette Georgette Yakman azt Art *miivészet’ szoval, igy alkotvan meg a

¢ Georgette Yakman munkéssagarol a https://steamedu.academia.edu/Georgette Yakman oldalon olvashatd
tanulmanyokbol lehet tdjékozodni. A tanulmanyok adatai k6zo6tt nem szerepel, hogy hol jelentek meg
nyomtatasban.

" A Science sz6 két jelentésti: hasznalatos természettudomany, valamint tudomény értelemben is. A
STEAM-pedagogiaban a Science csak a természettudomanyokat takarja.
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STEAM-tantargyak ¢és a STEAM-pedagogia fogalmat. Yakman pedagdgiai elmélete és
gyakorlata olyan elemekre épiil, amelyek koziil néhany mar tobb évszidzada ismert, mig
masok a pedagogia tudomanyéanak 19-20. szazadi fejlddése soran sziilettek meg.

Georgette Yakman jelenleg egy STEAM-pedagogiai tandcsadod céget vezet. Szakmai
palyafutasait a Technology nevii tantdrgy oktatojaként kezdte. A STEAM-pedagdgia
koncepciojat az USA Virginia allama kiilonb6z6 telepiilésein (Danville, Dublin, Ashland)
folytatott tanari gyakorlata folyaméan alakitotta ki. Eleinte olyan hatranyos helyzetli
gyerekeket tanitott, akik nem kedvelték az iskolat. Ujszerli pedagogiai megkozelitésének
hatasara didkjai hajlandok voltak délutan, a tanitdsi id6 utan is bent maradni az iskoldban,
hogy feladataik megoldasan dolgozzanak(Yaxman, 2011). Igy indult Yakman érdeklddése a
STEM-tantargyak® integralt oktatdsa irant.

2006-ban irta tanulménya specidlisan az USA oktatdsi rendszeréhez igazodik, annak
jellemzdit targyalja, majd tesz javaslatot egy 0j szemléletli oktatasra. Innovator pedagdgus
elédei koziil csak néhanyat nevez meg. Elsoként Comeniust idézi arrol, hogy a didkoknak el
kell jutniuk a dolgok valodi gydkeréhez, ahelyett, hogy csak memorizalnak és felmondandk a
tananyagot. Yakman irasa tovabbi részében gyakran hivatkozik az USA kiilonb6zo allami és
tarsadalmi szervezeteinek a tudomannyal és az oktatassal kapcsolatos jelentéseire. Boven idéz
szakirodalmat is azon tételének aldtdmasztasara, hogy a jovonek miivelt és kreativ polgarokra
van sziiksége.’ Yakman ezen tanulmanyanak legfobb célja, hogy a STEM-témakorok integralt
oktatasa mellett érveljen.

Gyakran hivatkozik William E. Dugger egyik konferencia-el6adasara. Dugger a Virginia
Polytechnic Institute and State University technoldgiai képzésének vezetdje volt."”
Eldadasaban kifejtette, hogy a technologia oktatdsara kell koncentralni, nem pedig a
gyakorlati haszonnal nem jar6 elvont tudomanyokat kell eréltetni. Dugger kiallt a technologia
¢s a tudomanyok integralt oktatasa mellett is (DUGGER, 1993). Yakmanra lathatéan nagy hatést
gyakoroltak Dugger nézetei. Az integralt és célzatosan gyakorlati képzést nytjtd oktatds

mellett érvelve tovabbi szerzoket is idéz: David Barlex az integralt oktatds kiilonbozo

¥ A STEM mozaiksz6 2001 6ta van hasznalatban a pedagdgiai szakirodalomban, 1asd:
https://www.britannica.com/topic/STEM-education, megtekintve: 2023. 01. 15.

? Georgette Yakman jellemzden az elmult harom évtized amerikai (és olykor angol) szakirodalmabol idéz. Ezek a
milvek Magyarorszagon tobbnyire nem elérhetdk. Pl.: Appawms, J.: 4 New Conscience and Ancient Evil.
University of Illinois Press, Chicago, 2002; Avers, W. (ed.): To Become a Teacher: Making a Difference in
Children's Lives. Teachers College Press, New York, 1996; DEBoER, G. E.: 4 History of Ideas in Science
Education: Implication for Practice. Teacher Collage Press, New York, 1991; DUGGER 1993; HERMAN 1995;
Hickman, L. A.: John Dewey s Pragmatic Technology. Indiana University Press, Indianapolis, 1990; ITEA 2000;
McDevitt, T. M. — OrMROD, J. E.: Child Development and Education. Pearson Merrill/Prentice Hall, Hoboken,
2004; RuGGIERo, V. J.: Teaching thinking across the curriculum. Harper & Row, New York, 1988.

12 Ugyanott, ahol Yakman a doktori tanulmanyait folytatta.
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lehetdségeit elemezte az angol oktatdsi rendszerben (BarLEx, 2000, két pilot-projektet is
bemutatva), mig Mary Taylor Huber és Pat Hutchings megallapitottdk, hogy a didkokkal
egyre nehezebb megértetni az elvont dolgokat (idézi Y akman, 2006).

A tanulmany kovetkezé alfejezeteiben Georgette Yakman egyenként targyalja a
STEM-témakoroket. Ezeket mint hagyomdnyosan elkiilonitett egységeket jellemzi
(Traditional Isolated Silos), és hivatkozik azokra a szerzokre, akik ezen témakorok kozos
vondsai ¢és egyiittes tanitdsuk mellett ¢érvelnek. Itt emliti John Dewey amerikai
reformpedagogust (1859-1952), aki pragmatista filozofiai alapon fogalmazta meg 1j
tartotta, mint a nem hasznosuld, passziv ismeretanyag atadasat. Emellett a problémamegoldo
készség fejlesztését is alapvetonek tartotta, és fontosnak vélte a jelenségek dsszekapcsolasat,
kozos értelmezését. Ezt szembedllitotta a hagyomanyos oktatassal, amely az 0sszefiiggések
felfogasabol  kovetkezéen az osztalytermek helyett jol  felszerelt kabinetekbe:
laboratériumokba, miihelyekbe helyezte az oktatas szintereit (Dewey gondolatait Hickman,
1990-bol idézi Y aAkman, 2006).

Lee Shulmanra hivatkozva irja Georgette Yakman, hogy egyes tanarok hiaba viszonyulnak
kreativan tantargyuk oktatdsdhoz, ez a kreativitds is csak az adott tantargy tantervi keretei
kozott tud érvényesiilni, nincs lehetdségiik a keretek atlépésére (SHuLman, 2005a). A fejezet
végén Yakman arra utal, hogy az altala képviselt, csoportmunkan alapul6 oktatési szisztéma a
tanaroktol alaposabb felkésziilést, tervezést, és ezaltal nagyobb energiardforditast igényel,
mint a hagyomanyos frontalis oktatds. Azt irja, hogy minden tandrnak magénak kell dontenie
arrol, hogy mennyit vallal, és milyen modszerekkel éri el a kivant pedagogiai célt (YAKMAN,
2006). Ez egy fontos gondolat, noha a szerz6 nem viszi tovabb. Megallapithato, hogy a
pedagogia fejlodéstorténetében kiemelt szerep jutott és jut az olyan elhivatott
pedagogusoknak, akik atlag feletti munkabirdssal és kreativitassal alkotnak uj pedagdgiai
rendszereket. Ezen ujitok koziil eddig senki sem tudott attoré eredményt elérni. Utddaik
ugyan folytatjdk az altaluk megkezdett munkét, a rendszeriikk ¢l tovabb, de gyakran
konformizalddik, ,,megszelidiil”, beolvad a hagyoményos struktura keretei kozé.

A tovéabbiakban Yakman 6nallo fejezetekben targyalja a STEM elemeit, ezen témakorok
kiilon tantargyként vald kezelésének problémait. A Science mint 6nalld tantargy/témakor
kapcsan legtobbet DeBoer miivét idézi (DeEBoEr, 1991, idézi Yakman, 2006). Az idézett
szerz0 szerint a természettudomanyok oktatasdban hattérbe szorult az oktatott fogalmak,

jelenségek megértetésének célja. Az oktatés jellemzden haromféleképpen folyik: 1) strukturalt
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tananyag tanitdsa; 2) a tananyag témakoreinek feltalalé/megismerd folyamat eredményeként
torténd bemutatdsa; 3) a tananyag részeiként targyalt fogalmak és jelenségek emberi
tevékenységgel 0Osszefliggésben torténd bemutatisa, hangstlyozva a bel6lik eredd
technoldgiai folyamatokat is. Leggyakoribb az elsé valtozat.

A természettudoményok oktatdsdban nagy hagyomanya van a kisérleteknek és az oktatési
segédeszkdzok hasznalatinak. Egyes eszk6zok, mint példdul a mikroszkop ¢és a
mérOmiiszerek, pedig kiterjesztik az érzékelés lehetdségeit. Ezen eszkozok hasznalata
természetes modon veti fel a Science és a Technology egyiittes tanitasat. Emellett érvelt David
Layton mar 1993-ban (LayTON, 1993).

A Technology tantargy jelentds valtozason ment at az elmult évtizedekben. Az USA-ban
ugyanugy, mint Magyarorszdgon, korabban ,gyakorlati foglalkozas” jellegli volt, a
technoldgiai kabinetben/miihelyben a didkok targyak elkészitését és kiilonb6zo alapvetd
szerelési folyamatokat tanultak. Ez a rendszert a technikai fejléddés, a permanens
tudomanyos-technikai forradalom kovetkeztében elavult. A Technology oktatasaba bekeriilt a
folyamatok megértetése is, valamint a technologiai fejlodés tarsadalmi hatasdnak bemutatasa
is (Zucga, 1991, idézi Yakman, 2006). Georgette Yakman szerint a technologia fejlesztése €s
hasznalata alapvetd szerepet tolt be a nyugati tarsadalmak életében. Ezért a tantervekben
bekovetkezett valtozas sziikségszerii volt, és az dsszehangolt, egységes STEM-pedagogia felé
vezetd fontos fejlodési allomas.

Az Engineering a tudomany ¢és a technikai fejlodésének hatasara 1étrejott uj kategoria.
2006-ban, az itt targyalt Yakman-tanulmany publikdlasdnak idején az USA 12 évfolyamos
oktatasi rendszerében az Engineering nem volt 6ndllo tantargy. Nagy-Britannidban azonban
Design and Technology elnevezéssel 1ényegében ezt tanitjadk (Barrex, 2000). Yakman
definicidja szerint az FEngineering azonos a Science ¢€és a Mathematics egylttes
alkalmazaséval, és mint ilyen nem is kiilonithetd el a tobbi témakor oktatasatol.

Az iskoldkban az egyes természettudomanyokat hagyomanyosan az adott tudomany
szemszogeébol oktatjak, legfeljebb csak érintve a koztik 1évo atfedéseket. Ezen a rendszeren
beliil a matematika kiilonosen zart vilag, oktatdsa soran nem kap szerepet gyakorlati
jelentdségének bemutatasa. Dugger 1993-as eldadasat idézve Yakman megfogalmazza, hogy a
matematika oktatasat is Ossze kell kapcsolni mdas tantargyak oktatdséval, és éppen a
matematika képezi az alapjat a Science, a Technology és az Engineering témakoroknek. A
STEM-targyak oktatdsdban a Mathematics lehet az 6sszekotd kapocs.

A STEM-témakorok Osszefiiggéseinek bemutatdsa utan Georgette Yakman ratér annak

targyaldsara, hogy miként jelenik meg a kortars pedagdgiai szakirok munkéssagéban ezen
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targyak egylittes oktatdsanak igénye. Ezekben a fejezetekben hivatkozik e gondolatkdr néhany
korai megfogalmazdjara is. Elséként a Science oktatdsdval kapcsolatos véleményeket idézi.
Derek Hodson tanulmanya szerint a természettudomanyos oktatdsban egyre tobb szerepet kap
az elméleti megallapitdsok oktatasa helyett a tedridkkal vald kisérletezés, a megfigyelések,
¢észlelések, bizonyitékok értékelése, az elméletek kialakuldsdnak bemutatasa. Az oktatis soran
a tandrnak ¢és a didkoknak kozds munkaval a 1étezd tudomanyos allitasok mellett sajat
allitdsokat is meg kell fogalmazniuk, azokat is meg kell vizsgalniuk, kisérleteket kell
folytatniuk, majd egy-egy témakor lezardsa soran az eredményeket rogziteniiik kell, és
azokkal kapcsolatban konszenzusra kell jutniuk (Hopson, 1991, idézi Yakman, 2006). Ez az
iranyzat a Science és a Technology egyiittes értelmezése felé vezet, mivel a Science
alkalmazasa a Technology (BARLEX, 2000).

Ebben az alfejezetben Yakman ismét hivatkozik Comeniusra, miszerint a tanitds soran
nem szabad egy tudomanyt preferalni a tobbi tudoméanyag kéarara. Ugyanitt Herbarttol is talalt
egy a koncepcidjaba illeszkedd idézetet arrdl, hogy a foldrajz Osszefligg sok mas
tudomannyal, a természettudomanyokkal, a matematikdval és a torténelemmel is. Attol
fliggetleniil, hogy ez igy van, Herbart idézése meglepd, mivel az 6 munkassagat éppen a
szigoru kategoriak felallitdsa jellemezte. Ezen kategoridk az oktatandd diszciplinak mellett
kiterjedtek a didkok életkori sajatossdgok szerinti kategorizaldsara is. A tananyag
témakoreinek herbarti rendszerezése igy nem hatott inspiraldan a reformpedagogia kiilonb6zo
iranyzataira.

A pedagoégia tigyének eldrevivdit, igy Comeniust és Herbartot is Yakman egy 1947-es
kiadast szoveggylijteménybdl idézi (ULicH, 1947). A STEAM-pedagdgia kialakitdsdhoz nem
a nagy elodok munkassaganak tanulmanyozasa vezette el, hanem az elmult 30-40 év amerikai
szakirodalmabol épitkezett. Ebbe a szakirodalomba beletartoznak a kiilonb6z6 tudomanyos €s
pedagogiai tarsasagok 4ltal kiadott jelentések. Ezeket Yakman tobbszor idézi, a
STEAM-rendszer meghirdetése soran nagy figyelmet forditott rajuk. A STEAM eredendéen
az USA oktatasi rendszerével kompatibilis, annak hatékonyabba tétele érdekében sziiletett
meg. Az Engineering fogalmanak definidldsa sordn Yakman mar utalt az American
Association for the Advancement of Science 1989-es jelentésére (AAAS, 1989), irasanak
ezen helyén pedig arra hivatkozott, hogy a jelentés harmadik fejezetének Technology and
Science ciml alfejezetében teret kapott ezen témakorok kapcsolatanak rovid bemutatésa.
Driver és tarsainak rovid tanulmanya arra hivta fel a figyelmet, hogy az oktatasban térekedni
kell a megszerzett tudas gyakorlati jelentdségének bemutatasara (DrIVER et al., 1994). Ez

kapcsolodik Dewey és Digger fentebb idézett véleményéhez. A STEM-témakorok gyakorlati
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hasznanak oktatdsa Yakman szerint megalapozza az emberekben az egész életen ativeld
tanulds igényét. A szerzonek ez a gondolata itt jelenik meg el6szor.

A National Committee on Science Education Standards and Assessment 1996-os
tanulmanya a Science oktatasanak nyolc témakorét hatarozta meg: (1) kozos fogalmak és
folyamatok a természettudomanyban, (2) a természettudomany mint kutatds, (3)
fizikatudomany, (4) élettudomany, (5) fold- és Urtudomany 6) természettudomany és
technologia, (7) természettudomany a személyes és tarsadalmi perspektivdkban és (8) a
természettudomany torténete €s természete (NCSESA, 1996). Lényegében ezek szerepelnek
Yakman STEAM-piramisaban is a Science kategéria alatt. A Science oktatdsdban lassan
bekovetkezd fordulat alapozta meg a Technology, az Engineering ¢€s a Mathematics
témakoreinek interdiszciplinaris megkdzelitését is.

A Technology oktatasanak helyzetére ratérve Yakman olyan allitdsokat ismétel meg,
amelyeket mar leirt a Science-szel kapcsolatban e két témakor szoros kapcsolatarol. Idézi
Dewey gondolatat arrél, hogy a természettudomanyok fejlodése egyben technoldgiai fejlodés
is (Hickman, 1990 alapjan Yakman, 2006). A tovabbiakban a technoldgia tarsadalmi
vonatkozasairol kozol hosszi részleteket a Technology for All Americans (TFAA, 1996)"
cimli kiadvanybol. A technoldgia tarsadalmi vonatkozasainak felsoroldsaval Yakman mar
elékésziti a human témakorok bevonasat a STEM-tantargyak oktatdséba.

Az Engineering oktatasanak helyzetére térve Yakman el6szor is idézi e fogalom tobb
természettudomanyok, a technoldgia és a matematika alkalmazasa. Az Engineering vezetd
szerepet tolt be a Science és a Technology egyiittes alkalmazdsdban. A mérnoki tervezés
igényei visszahatnak az oktatasra, 0j képzések inditasat inspiraljak. Ez a megallapitas Yakman
koncepciojanak egyik fontos elemére mutat rd, nevezetesen arra, hogy pedagbgiai
tevékenységével a modern kor technikai tarsadalmanak szakemberigényeit akarja kielégiteni,
¢s ezért érvel a STEM-tantargyak interdiszciplinaris oktatasa mellett.

A mérnokok jellemzdéen csoportokban dolgoznak, ezért célszerli ennek a témakdrnek az
oktatasat csoportmunkaban végezni. A csoportmunka a STEAM-pedagdgia mddszertanaban
fontos szerepet jatszik. A csoportmunka pedagogiai elényeit David Barlex tanulmanyabol
idézi Georgette Yakman (BarLEX, 2006, idézi Y AkMmaAN, 20006).

A matematika oktatasanak helyzetét vazolva Georgette Yakman elsdként olyan szerzokre

hivatkozik, akik szerint a matematika tanitdsdhoz hozzatartozik a tanitas tarsadalmi céljanak

' Georgette Yakman a 2000. évet adja meg a kiadas datumaként, a kiadé honlapjan azonban 1996. januar 1.
olvashato.

41



¢s a matematika kultartorténeti szerepének bemutatdsa (ERNEST, 1994). Ezt az értelmezést
ujdonsagként mutatja be a matematika ismeretelméletében. Yakman a STEM-témakorok
oktatdsdban a matematikat alapnak tekinti, mivel ez a tudomany a tobbi témakdrben is jelen
van: a természettudomanyok, a technoldgia ¢és a mérnoki tudomanyok sem Ilétezhetnének
matematikai szdmitdsok nélkiil. Az elmult évtizedekben nemcsak a matematika tarsadalmi
bedgyazottsagara jut tobb figyelem, hanem valtozasok kovetkeztek be a matematika
oktatdsaban is. Az USA matematikatanarainak tarsasaga (National Council of Teachers of
Mathematics) 1989-es jelentése szerint a Mathematics tantargy keretében mar nemcsak
matematikai muveleteket tanitanak, hanem a matematika és a matematika alkalmazasanak
torténete, valamint a projektrendszerii oktatds, a projektek lezard kozos értékelése is teret
nyert (NCTM, 1999, idézi Y akman 2006).

A STEM-pedagogiat alkotdo témakorok oOsszefiiggéseinek targyaldsa utdn Georgette
Yakman ismerteti az integralt STEM-oktatast tdmogatd elméleteket. Itt ismét taldlunk
kutatastorténeti attekintést, amely az eddigieknél valamivel részletesebb. A szerzd hivatkozik
Maria Montessorira (a gyermeknek kell rendelkeznie elézetes érdeklddési hajlammal)
(MonTEssorl, 1992), és a probléma alapu oktatast targyalva Shulman alapjan Dewey és
Rousseau munkéssdgara (SHuLman, 2004, idézi Yakman 2006). Az 1930-as években mar
terjedében volt a problémakdzponti oktatds, melynek Yakman nagy szerepet tulajdonit a
(pedagogiai) konstruktivizmus kialakulasaban. Ez az ismeretelméleti irdnyzat a tudassal és
annak keletkezésével foglalkozik. Piaget szerint az emberi psziché fejlodése a vilag
megismerésének és szemléltetésének folyamataban valosul meg. Yakman a Piaget nézeteire
alapozott konstruktivista pedagdgiaval foglalkozo tobb miire is hivatkozik (pl. DriscoLL,
2005, idézi Yakman, 2006). A konstruktivista pedagogiabol vezeti le, hogy a STEM
tantargyait/témakoreit egyiitt kell tanitani. Matthews mivére hivatkozva irja, hogy a
konstruktivizmus mutatott ra a természettudomanyok tarsadalmi, torténeti bedgyazottsagara
(MatTHEWS, 1997). Tanulmanyat ebben a megéllapitasban foglalja 6ssze: a STEM-tantargyak
egylittes oktatasa lehetové teszi a benne foglalt témakorok Osszefiiggéseinek bemutatasat,
amelyre az eddigi elkiilonitett tantargyakban vald oktatas nem nyujtott lehetdséget.'?

Osszefoglalva: ebbdl a tanulmanyabol megallapithatd, hogy Georgette Yakman elsédleges
célja a STEM-témakorok hatékonyabb oktatdsa, mellyel a modern indusztridlis tdrsadalom

szakemberigényeit akarja kielégiteni. Ennek érdekében a STEM-tantargyak integralt oktatasat

12 Guiding Position Restated: STEM education is currently in the best position to give contextual meaning to
teaching and learning the concepts of the four disciplines because it provides relevance not previously achieved
in the traditional silo approach.” Y akMaN, 2006, p. 12.
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javasolja. Modszerként a probléma alapi oktatdst ajanlja, amelyet csoport- ¢és
projektmunkdban tart megvalosithatonak. Tanulmanya utols6 bekezdésében veti f61 a STEM
kib8vitését az Arts és Liberal Sciences témakéreivel." Innen 1ép tovabb a STEAM-pedagogia

fele.

A tovabblépést kijel6ld Yakman-tanulmany cime: ST3;@M Education: an
overview of creating a model of integrative education. (YAKMAN, 2008)
Ez a mi két f6 részre bonthato. Az elsd részben megismétli és részben kiegésziti azt, amit a
2006-o0s tanulméanyéaban a STEM-pedagogiarol és a STEM-témakorok dsszetartozasarol irt. A
STEM-tantargyak USA-standardjainak (NCTM, 1989, idézi Yakman, 2008; AAAS, 1993;
ITEA, 2000; NAENA, 2004.) emlitése utan azokat a pedagoguselddoket idézi, akik a vilag
megfigyelését és komplex értelmezését tették pedagogidjuk alapjava. Ez az attekintése
bévebb, mint ami az el6z0 tanulméanydban szerepelt, mivel Szokratészt, Arisztotelészt,
Rousseau-t, Pestalozzit és Froebelt is emliti (valtozatlanul UticH, 1947 alapjan). A
legfontosabb elddjének tekintett Dewey nézeteibdl azt emeli ki, hogy a megértés szituacios
helyzetben kovetkezik be, amelynek sordan a tanulok maguk fedezik fel a megértésre vard
tényeket, jelenségeket. Ezzel Dewey tobb évtizeddel megeldzte azt a pedagogiai
strukturalizmust, amelyet Yakman a sajat koncepcidja legfobb elméleti alapjaként targyal. A
pszichologusel6dok koziil Piaget és Vigotszkij nézeteit idézi (Driscorr, 2005 alapjan
Y AkMAN, 2008).

A kognitiv és konstruktivista tanulasi modszerek koziil Yakman azokat emeli ki,

s

e probléma- és projekt alapt tanulas

e kutatasi tanulas

e hiteles, kontextualis és tapasztalaton alapuld tanulas
e deduktiv érvelés és diskurzus

e kiscsoportos interakciok

e kollaborativ és kozosségi tanulas

e modellezés

e kritikus és magasabb rendii gondolkodas

13 STEM education paves the way for an even more holistic educational approach that would formally recognize
and incorporate the imperative disciplines of the arts and liberal sciences, especially languages and the social
sciences.” YAKMAN, 20006, p. 12. A Liberal Sciences Yakman-féle értelmezését lasd a kovetkezokben.
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o a didkkdzponta tanulds egyéb vonatkozasai (HErmAN, 1995; Lewis, 2005; SHULMAN,

2005b)

A STEM-tantargyakon egyenként végigmenve és lehetséges kapcsolodési pontjaikat roviden
Osszefoglalva, ezuttal a matematikat veszi elore. Lathatoan azzal van a legfobb gondja, hogy a
matematikat milyen mddon kosse be integralt oktatasi rendszerébe. A Iényeget érintd
megallapitdsa, hogy a matematika a természettudomanyok alapja, ugyanakkor felhivja a
figyelmet arra, hogy a projektek komplex értékelését ki lehet terjeszteni a matematikai
folyamatok eszkdzeire is.

Ezekben a fejezetekben Yakman megismétli a 2006-os tanulmédnyaban kifejtett
gondolatait. A Technology tantargy oktatasaval kapcsolatban a kordbbi tanulményaban nem
emlitette, hogy mar voltak kisérletek a Yakman-féle definici6 szerint Liberal és Fine Art-nak
nevezett témakorok idekapesoldsara (OLseN, 1963; SNYDER & HaLEs, 1986; WELLS, PINDER &

SmiTH, 1992b, mindharmat idézi Y akman, 2008; Hickman, 1990).

3.2.1. A STEAM-piramis

3. kép. A STEAM-piramis (Yakman, 2008, p. 17)
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Georgette Yakman 2008-as tanulményaban publikalta STEAM-piramisat. Ekkor nyitotta ki a
STEM-kort az altala Arts dsszefoglald névvel jeldlt témakorok felé.'* Megallapitotta, hogy az
USA 12 ¢évfolyamos oktatasi rendszerében mar jelen van a nyelvek ¢és a
tarsadalomtudomanyok STEM-témakorokhoz vald kapcsolddasanak tanitdsa/tanulasa. Ezt
tovabbfejlesztve megkivanta taldlni a STEM-témakorok és a tobbi huméan tudomdany
kapcsolddasi pontjait, kozos tanitdsdnak lehetdségeit. A Yakman-piramisban az Arts ala a

kovetkez6 témakorok tartoznak:

e Language Arts: a nyelvekkel és a kommunikécidval kapcsolatos témakorok;

e [ine Arts: a hagyomanyosan muvészetnek (4rt) nevezett miivészeti agak: festészet,
szobraszat, egyéb, kézzel foghatd kreativ targyak, valamint a szinelmélet;

® Physical Arts: egyéni és csoportos mozgasok: sport, tanc, performansz;

® Manual Arts: mindazon miivészeti tevékenységek, amelyek targyak manipuldlasahoz

sziikséges technikdk révén jonnek létre: kézmilivesség, iparmiivészet;

4 A Science terminust, mint fentebb lattuk, Yakman a sziikebb, *természettudomany’ jelentésben hasznalja, mig
az Arts terminust tdgabb értelemben hasznalja: nemcsak a miivészeteket, hanem a human tudomanyokat is
alasorolja.
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e Liberal Arts: szociologia, filozofia, pszichologia, teoldgia, torténettudomany,

allampolgari ismeretek, politologia, oktatdstudomany.

A Sience, Technology, Engineering, Mathematics és Arts megnevezések ald tartozo
tudomanyagaknak megvan a sajat torténetiik, és kialakult a sajat nyelvezetiik. Ahhoz, hogy
ezeket egylitt, integraltan lehessen tanitani, sziikség van egy olyan kozos nyelvre, amely
minden tantirgy tanitdsdra haszndlhat6, és biztositja a tantargyak kozotti dsszefliggések
megértését (RucGiEro, 1988; STepHENS & Brown, 2005, mindkettét idézi Yaxkman, 2008;
PATERSON, 2007).

Az  Arts megnevezés ala tartozd témakorok kozil Yakman kiemeli a
bolcsészet-/tarsadalomtudomanyokat (Liberal Arts), amelyek ra tudnak mutatni a tudomany, a
technologia ¢és a matematika tarsadalmi kapcsolataira, fejléddésiiknek a tarsadalmi
viszonyoktol valo fiiggésére. A National Council of Social Studies 1994-es jelentését idézi a
tarsadalomtudomanyok oktatasanak sziikségességérdl (SCHNEIDER, 1994). E témakorok kozott
valoban konnyen belathato kapcsolati halo all fenn. A szerz6 nehezebben talal érveket a Fine
Arts, a Manual Arts, a Physical Arts és a STEM-témakorok integralt tanitdsdhoz. Az Arts mint
tanitando témakor ezen harom csoportja jelenleg igen marginalis az USA tizenkét évfolyamos
oktatasi struktarajdban, ugyanakkor mégis sziikségszeri a jelenlétiik az oktatasban. Ezek
koziil a Manual Arts rendelkezik erdsebb kapcsolatokkal, éspedig a Technology témakdoréhez.

Az Arts kategdria ald besorolt témakorok targyaldsa utan Yakman a STEAM mint
holisztikus oktatdsi modell elddeirdl ir. Itt egy Ujabb rovid pedagogiatorténeti diskurzust
talalunk. A szerzd szerint a holisztikus oktatds legsikeresebb intézményei a Montessori- €s
Waldorf-iskolak. Ezen intézmények oktatasi alapelvei kozott megtalalhatd a feldolgozando
témakorok tobb tudomany feldl torténd egyiittes megkozelitése is.'” Georgette Yakman a
holisztikus oktatast az élethosszig tartd oktatas értelemben hasznalja. Ezt latjuk piramisanak
csticsan is, ahol a Holistic mellett magyarazatként megjelenik a Life-long felirat is (Y AKMAN,
2008).

A STEAM-piramis tanulmanyozva ismét megerdsitve latjuk, hogy Yakman elsédlegesen
az USA oktatasi rendszerére dolgozta ki pedagodgiai modszerét. A témakdrok elemeinek
meghatarozasanal az USA tudoményos és pedagdgiai tarsasdgainak jelentéseibol indult ki
(AAAS, 1993; MaHLMANN, 1994; IRA-NCTE, 1996; ITEA, 2000; NAENA, 2004; NCTM,
1989, NASPE 2004, mindkettét idézi Yakman, 2008.). A piramis szintjeinek magyarazatat

15 Lasd a Montessori-féle ,.kozmikus oktatas”-t: MONTESSORI, 1976; magyar nyelvii ismertetése: NEMETH, 1995;
WALDORF, 2020.

46



olvasva értjiik meg, hogy az egyes szintek kiilonbz6 oktatandd korosztalyokhoz tartoznak, és
Yakman korosztalyonként kiilonbozoképpen képzeli el a valdsagalapt, élményekre épiild
integralt oktatast. Az abra szintjeinek magyarazataval a szerz6 fentrdl lefelé halad. Az dbran a
Holistic alatti szint a STEAM, ez a kifejtd szovegben az Integrated level. A tanarok szorosan
egylittmiikddve, csapatban dolgoznak. Az integralt oktatasnak ezt a valtozatat a primary és a
middle school korosztalyanak javasolja (1-5. és 6-8. osztaly, a middle school az USA egyes
iskolaiban mar az 5. osztalytol kezdddik).

A piramis eggyel lejjebb 1évo szintje a Multidisciplinary level, ahol a STEM és az A (Arts)
kiilon lathato. Georgette Yakman elképzelése szerint a tanarok egy-egy témakdrben specidlis
tudast nyajtanak. A STEM-targyak Osszehangolt oktatdsa folytatodik, de az Arts ald sorolt
témakorok hattérben maradnak, koziiliik csak a nyelv és a tarsadalomtudomanyok kapnak
valamennyi figyelmet. Nagyon fontos, hogy jusson figyelem ezekre a témakdrokre is, mert
ezaltal nyilik lehetdség szamos Osszefiiggés felismerésére. A tanaroknak véltozatlanul
tanitaniuk kell az egyes témakorok kapesolodasi pontjait. Ezen a szinten a didkok megértik az
oktatott témakorok és az élet hierarchigjat. Kezd kialakulni érdeklddési korik. A
STEAM-rendszernek ezt a szintjét a transitional vagy a middle school korosztalyanak
javasolja (6-8. osztaly , a transitional school a middle school felzarkédztato jellegli valtozata
hatranyosabb helyzetii didkok szdmara).

Eggyel lejjebb 1épve a piramis mar kiilon tiinteti {6l a STEAM-mozaiksz6 minden elemét.
Ez a Discipline Specific Level. Ezen a szinten kiilon folyik minden tantargy oktatdsa, az
eddigieknél részletesebben. A kapcsolddasok bemutatdsa azonban itt sem maradhat el. Ezt a
szintet a secondary school korosztdlyanak javasolja (6—12. osztaly: elemei a 6-8. osztalyt
magaba foglald middle school, és a 9—12. osztaly, vagyis a high school). Lathato, hogy a
middle school korosztalyanak esetében a két szint fedi egymast, vagyis a STEAM-oktatas két
szintje itt az iskolak ¢€s a tanarok elképzelései szerint valaszthato.

A piramis legalsé szintjén mar részekre bontva latjuk a STEAM 6t témakorét. Ezen a
szinten mar nagyon szakmaspecifikus oktatds folyik. Ez a Content Specific Level, a
post-secondary, vagyis a fels6foku oktatas szintje. A transzdiszciplinaris oktatas itt mar nem
kap teret.

Georgette Yakman ¢érdeme, hogy vizudlisan is Osszefoglalta koncepcidjat. A
STEAM-piramis formaja azonban -ellentmondasban van az 4ltala abrazolni Ohajtott
pedagodgiai rendszerrel. A piramis — mint altaldban napjainkban is az épitmények elsdprod
tobbsége — alulrdl folfelé torténd épitkezéssel késziilt. Az alaptol kezdve, lentrél folfelé

haladva bontakozik ki az épitmény. A STEAM-piramisban azonban forditva rétegzédnek
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egymasra a dolgok: a piramis aljan van a legmagasabb oktatasi szint, és a szinteken folfelé
haladva a piramis csucsa a legfiatalabb korosztaly (primary és middle school — 1-8. osztély)
oktatasi modszerét (integrated level) jelképezi. Az 6nellentmondas ugy lenne feloldhato, ha a
piramist csticsaval lefelé forditva abrazolnank. gy az egymast kovetd oktatasi szintek alulrol
folfelé kovetnék egymast. Az is meggondolando, hogy sziikség van-e egyaltalan a piramis
mint képi metafora hasznalatira. A STEAM-pedagdgia egymadsra éplld szintjeit egy
vizszintes savokbol dsszeallitott dbra is szemléletessé tudna tenni.

Az elsé két bemutatott tanulmanybdl lathattuk, hogy Georgette Yakman technologiatanari
tapasztalataibol kiindulva hogyan épitette fel a STEM-témakorok egyre terjedd integralt
oktatdsara épitve sajat koncepcidjat, a STEAM-pedagogiat. Ennek sordn részben mar
emlitette az altala kivdnatosnak tartott pedagogiai modszereket is.

A STEAM-pedagdgidban haszndlatos moddszereket Georgette Yakman 2011-es
tanulmanya részletezi. A didkoktol elvart viselkedési (tanuldsi, egyiittmiikodési stb.)
szabalyokat a WELCOME-mozaiksz6 egyes betliihez tartozo szavak jelentése takarja: within,
everyone, learning, cooperates, observing, makes, enjoy (Y AKMAN, 2011).

A tanév els6 hetében torténik a didkok felmérése €s oktatdsi csoportokba osztdsa. A
felmérés kiterjed a didkok csaladi és lakokornyezetére hobbijaira és eddigi iskolai
tapasztalataira. Az iskolai tapasztalatok keretében a didkok arrél is beszamolnak, hogy mely
tantargyak okoznak nehézséget szdmukra. A felmérés utan a didkok tajékoztatast kapnak az
integralt STEAM-oktatdsrol, valamint az informdacioszerzés nyolc modszerérdl (BERGER &
PoLLmAN, 1996, idézi YAakmAN, 2011).

Minden didknak ki kell valasztania a neki leginkabb tetsz6 harom moddszert. A csoportok
kialakitasa érdekében a tanuloknak ki kell tolteniiik a Myers—Briggs személyiségtesztet. Az
egyes csoportokban kiilonboz6 érdeklddeésh és képességii didkok dolgoznak egyiitt.

A csoportok projektrendszerben haladnak a tanulmanyaik soran. A projekt végrehajtasa tiz

1épésben torténik:
1. a feladat és a megoldando probléma meghatarozasa
2. kutatas, anyaggytjtés
3. alehetséges megoldasok kozos kidolgozasa
4. alegjobb megoldas kivalasztasa
5. fokuszcsoportos piacelemzdi, szakértdi értékelés
6. részfeladatok kiosztasa
7. prototipus létrehozésa (a megoldas elsé megkdzelitése)
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8. tesztelés és a tesztelés értékelése
9. ujratervezés (a sziikséges modositasok elvégzése)

10. prezentacid, az eredmények bemutatasa

A projekt végrehajtasa sordn a didkok miden nap feljegyzéseket készitenek a munkajukrol
(elérehaladasukrol, tovabbi teenddikrél). A jobb képességli didkok lehetdséget kapnak
arra, hogy bizonyos témakorokben Ok tanithassdk a tobbieket. A STEAM-projektek
lehetdve teszik a természettudomanyok befogadédsat a human érdeklddésii didkok szamara
is. A projekteket a csoportok altal készitett portfolid alapjan értékelik. A STEAM minden
elemére (Science, Technology, Engineering, Mathematics, Arts) maximum 20 pontot lehet
kapni, vagyis Osszesen 100-at. Nemcsak a csoportok kozos munkajat értékelik, hanem a
csoporttagokat is egyenként, és az igy elért pontszamokat atlagoljak. A szerzd elismeri,
hogy a STEAM-rendszerli oktatds a tanaroktol sokkal tobb energiat igényel, mint a

hagyomanyos, frontélis oktatas.

4. kép. Az informdcidszerzés nyolc médszere'®
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2011-es tanulmanyaban Georgette Yakman ismertet tobb projektet is. Az elséként kidolgozott

What's Your Point? (Mit gondolsz?/Mi a véleményed?) cimii projekt teljesitésével a didkok

' Forras: https://www.acornhouse.school/wp-content/uploads/2016/11/multiple-intelligence.jpg. Letdltve: 2023.

07.07.
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tajékozodhatnak az élet kiilonbozo teriileteirdl, felmérhetik, hogy mi érdekli 6ket, hogyan
haladjanak tovabb a tanulmanyaikban. Lényegében tehat alapvetd élet- €s Onismeretet nyujt.
Ezt egyrészt az elementary (primary) school felsébb évfolyamainak (4-5. osztaly), a middle
schoolnak (6-8. osztaly), a high school els6 évfolyamanak (9. osztaly), sét a college (foiskola)
korai kurzusaként is ajanlja.

A tanulmanyt harom fliggelék zarja. Az elsd, a STEAM Daily Worksheet az altalanos
STEAM-munkanaplora mutat példat. A didkoknak ezt kitoltve kell szamot adniuk arro6l, hogy
az adott napon milyen természettudomanyos adatokkal dolgoztak, milyen anyagot és eszkozt
hasznaltak, milyen folyamatot hajtottak végre és az milyen eredménnyel jart, milyen témaba
vagd forrasmiivet olvastak, mi a véleménylik, mi érdekelte Oket legjobban és milyen
matematikai miiveleteket hajtottak végre. A masodik fliggelék egy olyan feladatlap, amely az
Around the World in Many Ways (A vildg koriil sokféleképpen/A vilag koriil kiilonbozo
utakon) projekthez kapcsolddik. A harmadik fiiggelék, a STEAM Overview Worksheet Front
and Back egy olyan segédanyag, amely a STEAM-témakorok dsszefiiggéseit és elemeinek
alcsoportjait mutatja be. Ez tartalmazza a mérnoki tervezés tiz 1épéses folyamatanak 4brajat,
amely lépések megegyeznek egy tanulasi projekt Iépéseivel is.

Georgette Yakman a fentebb ismertetett miiveivel azt igyekszik bizonyitani, hogy az Arts
bevonasaval még jobb eredményt lehet elérni a STEM-témakorok oktatdsaban. A
STEAM-pedagogia minden eleme ismert volt mar Yakman fellépése elott is. A szerzd a
pedagodgiai elédok ¢és elézmények koziil Comeniust, Maria Montessorit, valamint a
Montessori- ¢s Waldorf rendszerii oktatast tartja kovetendd példanak. A STEAM-projektek
soran nagy szerepet kap a didkok egyéni tapasztalaton, megélésen alapuld oktatdsa. Ennek
eloképét Yakman a pedagogiai strukturalizmusban talalja meg, abbol vezeti le.

A STEAM mozaikszd a steam g6z’ jelentOségli szora utal, és atvitt értelemben a goz
erejére is. Yakman feltehetdleg a steam sz6 vonzéasaba keriilve adta a STEM-témakorokhoz
csatolando, jellemzden a humédn tudoményokat €s a miivészeteket lefedd témakdrcsoportnak
az Arts nevet. Ez azonban félreértést sziil, még nagyobbat, mint a Science kizardlag
természettudomanyként torténd értelmezése. A Science-nek a ’természettudomany’ mellett
van egy altalanos ’tudomény’ jelentése is, az Art pedig egyértelmiien foleg ’miivészet’
jelentésben hasznalatos. Ez leginkabb azokndl okozhat zavart a STEAM-pedagdgia
értelmezésében ¢és alkalmazasaban, akik nem tanulményoztdk eredetiben Georgette Yakman
irasait.

A STEAM-pedagogia elsddleges célja a STEM-témakorok hatékonyabb oktatasa. Ezt

Yakman a modern indusztrialis tarsadalom szakemberigényeinek kiszolgalasaval indokolja. A
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STEAM-pedagogia elényeként mutatja be, hogy a témakorok Osszefliggéseinek tanitisa
eldsegiti az esetleges felndttkori palyamodositasokat. Ebbe a rendszerbe illesztve az Arts
megnevezEs ald gyljtott témakdrok csak alarendelt szerepet jatszhatnak. Ugyanakkor Yakman
koncepciojanak feltétleniil javara irhatjuk a human tudomanyok tarsadalmi szerepének
felismerését, és azt a kisérletét, hogy integralja a természettudomanyok oktatasaba.

A Yakman-piramist és a hozza fiizott magyarazatot tanulmanyozva azt latjuk, hogy a
tulajdonképpeni STEAM-oktatds szintere csupan a primary (elementary) és a middle school.
Magasabb osztalyokba Iépve a STEAM keretei fokozatosan szétfesziilnek. Minél mélyebben
elmertiil az oktatds az egyes résztémakban, anndl kevésbé lehet tudoméanykozi kapcsolodasok
bemutatasaval szinesiteni a tananyagot.

A felsorolt kritikai megjegyzésektdl fiiggetleniil annak érdekében, hogy gyermekeink
értsék a vilagot €s megtalaljak benne a maguk helyét, a STEAM-pedagdgia valdban sziikséges
¢s minél szélesebb korben alkalmazandd modszer. Georgette Yakman érdemeit nemcsak a
STEAM-médszer kidolgozasaban, hanem abban is latom, hogy rendkiviili energiaval fogott

bele a STEAM vilagméretii elterjesztésébe.

3.3. A STEAM a vilagban — szakirodalmi attekintés 2006-tol napjainkig

3.3.1. STEAM-bibliometria

A STEAM-pedagodgia szakirodalméanak tendenciait egy 2021-ben publikalt bibliometriai
tanulmany [MariN-MARIN et al., 2021] rajzolta fel. A szerzék a Web of Sciences (WoS)
adatbazisabol dolgozva 2006-t61, a STEAM-pedagogia megjelenésétdl 2020-ig tobb mint ezer
STEAM-témaji publikaciot taldltak. A szerzok elemzésiiket négy fO szempont szerint

végezték:

1. a STEAM-pedagogia szignifikancidja;

2. a STEAM-pedagogia fejlodési tendenciai;

3. a STEAM-pedagogia f6 témakorei;

4. a STEAM-pedagogia legtobbet publikald intézményei és szerzdi, valamint a legtobbet

idézett szerzoi.

A vizsgalt idészak a kulcsszavakkal megjelolt témakorok, valamint a publikaciok stirtisége

szerint is tobb korszakra oszthato. A tanulmédnyok gyakorisdga szempontjabol harom periddus
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kiilonithetd el: 2006-2010 kozott 10-20 kozlemény jelent meg évenként. 2011-2015 kozott
ez a szam 60-70 kozotti értékre nott. A harmadik periodust 2016-2020 kozott jelolték ki a
szerzOk. Ekkor meredeken emelkedett a megjelent publikdciok szdma, 2019-ben tobb mint
180 darabbal érte el a csucsat, majd 2020-ban latvanyos csokkenésnek indult. Ezt az évet
azonban a bibliometriai tanulmany készitéi nem 1) korszak hataraként jelolték meg, mivel
véleményiik szerint a visszaesés csak idOleges és a Covid-jarvany hatasanak tudhato be
(MARIN-MARIN et al., 2021).

A STEAM-pedagégia fejlodési tendenciai és témakoreinek valtozasa a kulcsszavak
vizsgalata révén figyelhetd meg. 20062015 kozott a technology és hozza tarsulva a women és
a students voltak a leggyakoribb kulcsszavak. 2016-2018 kozott a legtobbszor a science
kulessz6 fordult el6. A publikaciok novekvo szama €s szélesedd spektruma miatt sokkal tobb
egyéb kulcsszo kapcsolodott hozza, mint a korabbi peridodusban a technology-hoz ¢és
leggyakoribb kiséréihez a women-hez €s a students-hez. Ezt az id6szakot a STEAM formalis
2019-2020 kozott a leggyakoribb kulcsszo a science €s a computational-thinking volt. E
korszakban el6térbe keriilt a tanarok képzése, felkészitése a STEAM-rendszerii oktatasra, a
STEAM-pedagogidba bevont intézmények korének bdvitése, valamint a szdmitastechnikai
gondolkodas oktatdsanak kérdése. Tarsult kulcsszoként mindharom periddusban jelen van és
ezaltal OsszekoOti Oket a creativity. A bibliometriai kutatas szerz6i mindharom korszakban
grafikus tdblazatokon is megjelenitették az egyes kulcsszavak/témakorok erdsségét,
egymashoz vald kapcsolédasat (MariN-MariN et al, 2021). A szerz6k a kovetkezd
szempontok szempont szerint csoportositottdk és a csoportokon beliill rangsoroltdk a

koézleményeket:

e A kozlemények tudomanyagai a WoS szerint

e A legtobbet publikalo intézmények

o A legtdbbet publikalo kutatok

e A publikaciok tipusai

e A legtdbbet hivatkozott miivek

o A leggyakoribb publikécios formak (konferenciakotetek, folyoiratok)
e Publikacios helyek (orszagok)

A publikaciok elséprd tobbsége angol nyelven jelent meg, az Amerikai Egyesiilt Allamokban.

A bibliometriai elemzés egyik tanulsaga szerint a technology mint kulcsszé és mint témakor
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uralkodo6 szerepet jatszott a STEAM-szakirodalom elsé évtizedében (2006-2015 kozott). Ez
azzal magyardzhato, hogy az USA pedagdgiai szakirodalmédban kulcskérdésnek tekintették a
megfeleld szintli technoldgiai ismeretekkel rendelkezd munkaerd iskolai rendszerti képzeését a
modern ipari tarsadalom szdmara. A Science, a Technology ¢és a Mathematics, tehat a
STEM-tantargyak mar a STEAM-pedagogia 2006-os meghirdetése eldtt is szerepeltek az
USA pedagogiai diskurzusadban. Erre hivatkozasokat is taldlunk Yakman fentebb idézett
tanulmanyaiban.”” A STEAM-szakirodalom els6 évtizedében lényegében ennek az
iranyzatnak a folytatasat lathatjuk azzal a Georgette Yakman altal megfogalmazott
kiegészitéssel, hogy a STEAM-pedagdgia 4altal hatékonyabb lehet a STEM-tantargyak
oktatdsa. 2006-tol kezdve az USA korabbi pedagogiai gyakorlatahoz képest annyi eldrelépés
tortént, hogy a STEAM iirligyén a STEM-targyak élményszerii, gyakorlati tevékenységek
keretében vald megismertetése valt az oktatds megcélzott feladatava.

A szamitastechnika és egyes részei, ugymint a kiilonb6zd tervezd szoftverek és alkotd
hardverek (3D-nyomtatdk) az elmult években olyan fejlédésen mentek keresztiil, hogy ezeket
feltétlentil sziikséges volt a STEAM-pedagogiaba beépiteni. Ezt a folyamatot is kdvetni lehet
a WoS-adatbazisbol: a 2019-2020 kozotti periodusnak a science mellett a masik legfontosabb
kulcsszava a computational thinking.

Az idézett bibliometriai felmérés szerint az 'A’, vagyis az Arts mint dsszefoglald témakor
integralasa a STEAM keretei kdzé még varat magara. Ezt az allitast igazoljak a fentebb
emlitett europai jelentésben idézett tanulmanyok is. A felmérésben egyetlen kivétellel nem
taldlunk olyan kulcsszot, amely a Yakman-féle Arts gylijtéfogalom barmelyik elemére
utalna.'”® A kivétel a music, amely 2006-2015 kozott felbukkan a creativity-hez és a
creativity-n keresztll a design-hoz kapcsoléddéan. A trend azonban valtozdoban van: a
2019-2020 kozotti periddus kozleményeiben megjelent az Arts mint kulcsszo (kapcsolatban
az origami €s a children kulcsszavakkal, MARIN-MARIN et al., 2021). Kérdés, hogy a szilikebb,
vagy a Yakman-féle tdgabb értelemben. A bibliometriai tanulmény szerz6i bevezetdjiikben az
Arts fogalmat egyértelmilen a sziikebb definicid szerint értelmezik. Ok nem szakemberei a
STEAM-pedagogianak, kovetkeztetésiiket a szakirodalom elemzésébdl vontdk le, amely
szakirodalomban, mint lattuk, nem szerepelnek a Yakman-féle Arts kulcsszavai. A 2019-2020

kozotti publikaciokbol egyértelmiien kidertil, hogy az Arts keretein beliil egyeldre csak a

17 F6leg Dugger miivére és a kiilonb6zd pedagodgiai és tudomanyos tarsasagok jelentéseire hivatkozott, lasd
feljebb.

'8 Vagyis ezeket keressiik hidba: Fine Arts (paintings, sculpture, color theory, tangible creative expressions),
Physical Arts (sports, dance, performance), Manual Arts, Language Arts (other fields for understanding,
communication, entertainment, analysis and problem solving), Liberal/Social Arts (Sociology, Philosophy,
Psychology, History)
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miivészetpedagogia élvez figyelmet. Egyes szakemberek keresik a miivészetpedagdgia és a
STEM-targyak oktatasanak kapcsolddasi lehetdségeit (BurnarD & Coruccl, idézi
MARIN-MARIN et al., 2021). Marin-Marin és szerzotarsai szerint a kovetkezd években az arts
¢€s a creativity kulcsszavakhoz kapcsolddnak a STEAM-témaja publikaciok (MARIN-MARIN et

al., 2021).

3.3.2. A STEAM terjedése

A STEAM-pedagdgia terjedésének nagy lokést adott, hogy ezt az iranyzatot 2011-ben
Dél-Korea befogadta az oktatasi rendszerébe. Dél-Korea a koltségvetésébol igen jelentds
Osszegeket fordit az oktatasra. Ennek meg is latszik az eredménye — a dél-koreai diakok
kiemelkedden teljesitenek a pedagodgiai felmérésekben. A 12 évfolyamos dél-koreai oktatas
6+3+3 rendszerli (Korean Epucation SysTem). Az elsé hat évben egyetlen tanar tanitja szinte

.2 Ez kivalo lehetéséget nytjt a STEAM-rendszer( integralt oktatasra. A

az 0sszes tantargyat
felsdbb osztadlyokban mar egyre specializaltabb képzés folyik, €s egyre erdsebb versenyre
késztetik a didkokat, de ott is szerepet kap a STEAM-szemléletli oktatas.

A STEAM vilagméreti terjedése a kovetkezd jelenségekbdl vett példakkal irhato le:

e STEAM-pedagogiai tanfolyamok, tovabbképzések
o A STEAM-rendszert meghonositd iskoldk novekvd szama
e A STEAM-rendszerii oktatés technikai feltételei
o oktatasi segédeszk6zok
o iskolaépiilet
o STEAM-projektek kidolgozasa és kozzététele
e STEAM-pedagodgiai palyazatok
o A STEAM eredményességének mérése

e A STEAM jelenléte a pedagdgia forumokon és folyodiratokban

3.3.2.1. STEAM-PEDAGOGIAI TANFOLYAMOK, TOVABBKEPZESEK

Georgette Yakman 2009-t6l a STEAM-oktatast elsegitd tanacsado cégét vezeti (STEAM

Epucation LLC). Képzéseket tart a vilag minden részébdl érkezé tanartarsainak. A

1 Ez sok orszag oktatasi rendszerére jellemzd. A magyar kdzoktatdsban is az elsd négy évben egyetlen
pedagdgus tanitja a tantargyak tobbségét. A Waldorf-iskoldkban csak a nyelvek, a zene, a testnevelés, a
kézimunka és az Euritmia oktatdsaba kapcsolodik be felmend rendszerben (4ltaldban harmadik osztalytol) kiilon
tanar, egyébként nyolcadik osztalyig egyetlen osztalytanitd foglalkozik a gyerekekkel.
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képzéseken tobb mint 2700 tanar és tobb mint 80 pedagdgiai vezetd vett részt az USA szamos
allamabol és 24 idegen orszagbol, minden foldrészrél. Eurdpabdl Olaszorszag, Hollandia,
Nagy-Britannia, frorszag és Ukrajna pedagogusai vettek részt a képzéseken (Yakman CV).
STEAM-tanicsadé cégek alakultak az USA-ban és tobb mas orszagban is.”” Ezek a cégek
tanaroknak kinalnak tovabbképzéseket, STEAM-projektek fejlesztését végzik, vagy a
fejlesztésiikhoz nyujtanak tanacsokat, nem ritkan online-kapcsolaton vagy online-kurzusokon
keresztiil.?! A cégek tevékenységében tanarok, egyetemi oktatok is részt vesznek, de a
tandcsadd cégek mellett ©6nallo egyetemi kutatdocsoportok is dolgoznak a STEAM
tovabbfejlesztésének lehetdségeit kutatva.*

A Finnorszagban taladlhaté jyvidskyldi egyetem oktatdja, Fenyvesi Kristof a
STEAM-témakorok koziil a matematika jatékos oktatasara torekszik kiilonbozo térbeli
segédeszkozok bevonasaval. O az alapitoja az Experience Workshop-nak® (Elménymiihely),”*
vezetdje a STEAMnet Education Network-nek® és a STEAM-pedagégira iranyuld, az

Eurdpai Unid altal timogatott tobb Erasmus+ palyazatban is részt vesz.*

3.3.2.2. A STEAM-RENDSZERT MEGHONOSITO ISKOLAK

Az Amerikai Egyesiilt Allamokban a STEM-tantargyak és a miivészetek egyiittes tanitdsanak
egyik uttoréje a Rhode Island School of Design. Az iskolarol korabbi vezetdje, John Maeda
irdsa is tajékoztat (MaEDA, 2013). Ausztraliabol és Eurdpabol is tudunk példat hozni olyan

iskolakra, amelyek gy reklamozzak magukat, hogy STEAM-rendszerti oktatast folytatnak,

2 USA: STEAM Education Research Group LLC — https://steamergroup.com/; HUMBLE LLC —
https://www.humble-1.com/steam-curriculum-and-consulting; Steam Research LLC —
https://www.steam-research.com/; Kanada: STEAMCENTRE — https://www.steameducation.ca/#/; Vietnam: a
FabLab STEAM-tanacsadassal is foglalkozik — https://www.gofablabs.net/consulting; Spanyolorszag: Open
STEAM Group — https://www.opensteamgroup.unican.es/open-steam-group/ Finnorszag: EUNEOS —
https://www.euneoscourses.eu/ Mindegyik megtekintve: 2023. 05.

21 Az eTeacherGroup hat orszdgban telefonkapcsolaton keresztiil is kinalja szolgéltatasait: USA, Brazilia,
Dél-Korea, Franciaorszag, Nagy Britannia, Izrael — https://www.eteachergroup.com/steam-education/
Megtekintve: 2023. 05. 02. Az EUNEOS tanfolyamain spanyol, portugal, holland, horvat, gérdg, észt, finn
pedagogusok vehettek részt: https://www.euneoscourses.eu/about Megtekintve: 2023. 05. 11.

22 P1. Michigan Technology University (USA) — https://www.mtu.edu/rise/; Helsingin Yliopisto (Finnorszag) —
https://www.helsinki.fi/en/researchgroups/maker-culture-and-steam-education/research; és itt is meg lehet
emliteni a spanyol Open STEAM Group-ot — https://www.opensteamgroup.unican.es/open-steam-group/;
University of Westminster (Nagy-Britannia) —
https://www.westminster.ac.uk/research/groups-and-centres/steam-research-group; Oxford Booker University
(Nagy-Britannia) — https://www.brookes.ac.uk/research/units/hss/groups/steam-research/ Mindegyik
megtekintve: 2023. 05.

 https://experienceworkshop.org/ Megtekintve: 2023. 05. 16.

2* https://experienceworkshop.org/hu/ Megtekintve: 2023. 05. 16. (az Experience Workshop honlapjanak magyar
valtozata.)

25

https://www.jyu.fi/it/en/research/research-areas/cognitive-science-and-educational-technology/ile/projects/steam
net. Megtekintve: 2023. 05. 16.
26 https://ktl.jyu.fi/en/staff/fenyvesi-kristof. Megtekintve: 2023. 05. 16.
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Kazahsztdn fdvarosaban, Asztandban egy iskola pedig STEAM-olimpiat hirdetett a
2023-2024-es tanévre.”” A STEAM Educational International Schools-halozat a honlapjan
huszonkét egyiittmi{ikddé iskolat szerepeltet a skandinav orszagokbol.?® A STEAM-pedagogia
eurdpai gyakorlatabol kozol példakat a School Education Gateway nevii eurdpai oktatasi

portal.*

3.3.2.3. A STEAM-RENDSZERU OKTATAS TECHNIKAI FELTETELEI

A STEAM mas koriilményeket ¢€s feltételeket kivan meg, mint a hagyomanyos pedagogia.
Fentebb idézett egyik tanulméanydban Georgette Yakman emlitette, hogy erre vonatkozdan is
vannak tervei (Yakman, 2008). Sokakat foglalkoztatnak az ilyen iranyd tovabblépés
lehetséges utjai.

Az oktatassal egyidds az oktatasi segédeszkozok hasznalata. Mar a legkorabbi pedagdgiai
szakirok is fontosnak tartottdk a demonstracids segédeszkozok hasznalatat. A 20. szazad
kozepétdl ezt a témakort Onalld tudoménydg kutatja — ez az oktatdstechnologia. Az
oktatastechnologiai kutatasok egyik irdnya , a taneszkézok hatékonysaganak elméleti és
kiserleti igazoltsaga” (NApasi, 2002, p. 5). A STEAM-pedagbdgidnak az alapelemeibdl
kovetkezOen olyan oktatasi segédeszkozokre van sziiksége, amely a diakok aktiv
eszkozhasznalatat igényli, lehetévé téve az onallo felfedezést és megismerést. Napjainkban
ilyenek a szamitogépeken, s6t a telefonokon is futtathatdo egyes programok,™ illetve a
STEAM-pedagdgiaban rendkiviil jol haszndlhatd, a matematikai €s természettudoméanyos
Osszefliggéseket megvilagitdé kisebb szemléltetd eszk6zok. Ezekre nyujtanak jo példat az
Elménymiihely éltal terjesztett, kiilonbozé korosztalyokat megcélzd csomagokban elérhetd
segédeszkozok.*!

A technikai feltételek soraban a legnagyobb valtoztatds maganak az iskolaépiiletnek az
atalakitdsa a STEAM-pedagodgia igényei szerint. A Londonban miikodé Dulwich College az
ismertetdje szerint holisztikus oktatast folytat, a didkok szadmara biztositja az ¢lményalapt
tanulast, képességeik kifejlesztését. A Dulwich College nemzetkozi terjeszkedése sordn

Kindban is tobb iskolat alapitott. Az egyik sanghaji intézménye szamara kifejezetten a

27 Ausztralia (Glen Waverley): https://www.gwsps.vic.edu.au/steam; Belgium (Balen): STEAM-basisschool
curieuzeneuzen. https://curieuzeneuzen.school/; Kazahsztan (Asztana):
https://www.haileybury.kz/en/astana/news/register-for-steam-olympiad-2023-2024. Mindharom megtekintve:
2023. 05. 09.

2 STEAM Education International Schools — https://steameducation.se/our-steam-schools/ Megtekintve: 2023.
05. 09.

% https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/index.htm. Megtekintve: 2023. 05. 16.

3% Ezek hasznalatarol 1asd lejjebb, a kozremiikodésemmel folytatott tobb tantargyra kiterjedd projektek
leirasaban.

3! Léasd pl. az éltalanos iskolai oktatashoz ajanlott eszkdzcsomagot:
https://learningbydoing.fi/en/product/steam-education-box-primary-school-l1/ Megtekintve: 2023. 03. 30.
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STEAM-pedagogidnak megfeleld kozosségi alkotod teret tervezett egy épitészeti miihely
(StockpaLk, 2020). A terv megalkotdsa soran eltértek az egymastdl elzart osztalytermek
rendszerétdl. Ezzel jelképesen az alkotdi szabadsag hatartalansagat jelezték, ugyanakkor a
kommunikécié ¢és az interdiszciplinaritas jegyében kapcsolatot biztositottak a kiilonb6zo
feladatokon dolgozd csoportok kozott. A kozponti tér kétszintli. A teret 6vezd kabinetek
ablakokkal ¢és széles ajtonyilasokkal teremtenek kontaktust egymassal és a tér kozepén
elhelyezkedd széles lépcsdvel, amely a galéridra vezetd hidban végzddik. A 1épcsd és a hid
nemcsak a kozlekedésre szolgal, hanem a bemutatok, performanszok szamara biztosit kiemelt
¢s mindenhonnan lathato teret. A galéria kabinetjei sincsenek elzarva a kozosségi tértdl, mivel
félmagas oldalfalaik vannak. Az iskoldnak ezt a kozponti térségét az alkotok Art Barn-nak
nevezik (kb. miivészeti pajta). Egyrészt miivészeti alkotd és bemutat6 térként hatarozzak meg,
amely az elkésziilt alkotasok haromdimenzios megkozelitését és tanulmanyozdsat teszi
lehetdvé, masrészt pedig alkalmasnak tartjak a kisebb kozosségek projektjeinek bemutatasara,
és végiil kozosségi talalkozohelyként is funkcionalhat.’? A tervet bemutato leiras kitér arra,
hogy a STEAM rendszerében az Arts ala nemcsak a miivészetek, hanem a human
tudomanyok is beletartoznak, de a tervezdk a bemutatott koncepcid legfébb iizenetének az

alkotomiivészet fontossaganak és a STEAM-en beliili szerepének kiemelését tekintik.

3.3.2.4. STEAM-PROJEKTEK KIDOLGOZASA ES KOZZETETELE

Tobb honlaprol is elérhetdk kidolgozott STEAM-projektek. Az USA-ban az instructables.com
honlap 100 STEAM-projektet kinal kiilonb6zd korosztalyokhoz tartozé tanulok szamara.®® A
wisconsini Nasco Education honlapjardl is vasarolhatok STEM- és STEAM-projektek.** A
PBS (Public Boradcasting Media) LearningMedia honlapja azért figyelemre méltd, mert az ott
kinalt STEAM-projektek kozott a természeti jelenségek és az op-art miivészet matematikai
kapcsolatait feltard tananyagcsomagokat is talalhatunk.® Szintén a miivészetek és a
STEM-témakorok egyiittes oktatasara kindl kidolgozott tanterveket a pennsylvaniai
keresztény egyetem (Messiah College) (Tenacria, 2017). Sok STEAM-projekt csak az
¢lménykozpontu, kollektiv tanuldsban hoz ujat, mig ezek a projektek a STEAM-pedagdgia

eredeti szellemiségét valdsitjak meg, ugyanugy, mint a fentebb emlitett Elménymiihely.

b

32 Egy ilyen sokfunkcios tér eldképének tekinthetd a masodik vildghdbori utan épitett magyar iskoldk ,,zsibong®’
nevii kdzponti tere, 1asd Vipos, 1963. A zsibongdk adottsagait tovabbfejlesztve, kis atépitéssel talan egyes
magyar iskolaépiiletekben is meg lehetne teremteni egy Art Barn-szeri teret.

33 https://www.instructables.com/100-STEAM-Projects-for-Educators/ Megtekintve: 2023. 05. 11.

** https://www.enasco.com/free-activities-lesson-plans-STEAM. Megtekintve: 2023. 06. 07.

35 https://www.pbslearningmedia.org/collection/wv-steam-lesson-plans/. Megtekintve: 2023. 06. 07.
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frorszagban a STEAM School Portal webaruhazként miikodik: STEAM-oktatasi csomagokat

kinal.*¢

3.3.2.5. STEAM-PEDAGOGIAI PALYAZATOK

A Europai Unio6 palyazatai kivald lehetdséget kinalnak a STEAM-pedagogia modszertananak
fejlesztésére és kiterjesztésére.”” Egy portugal indittatast, de mar litvan, olasz, gordg, bolgar,
maltai és brit szakemberek bekapcsolodéasaval zajlo projekt, a STEAM4SEN a sajatos
nevelési igényll gyerekek STEAM-oktatasaval foglalkozik.*®* Az Erasmus+ EuroSTEAM
projekt 2016-2019 kozott zajlott.” A résztvevok 2018-ban publikaltak STEAM Education in
Europe: A Comparative Analysis Report ciml jelentésiiket (EurRoSTEAM, 2018). A
projektben 7 iskola vett részt 6t eurdpai orszagbol (Nagy-Britannia, Belgium, Olaszorszag,
Portugalia, Spanyolorszag). A résztvevok azt kutattdk, mit tehetnének az ellen, hogy a didkok
alulteljesitenek a természettudomdnyos targyakban €s az iras-olvasas terén. Egybehangzo
véleményiik szerint a STEM-targyak oktatdsa hatékonyabba tételének egyik lehetséges utja a
STEAM-pedagogia felé valo tovabblépés.

3.3.2.6. A STEAM EREDMENYESSEGENEK MERESE
Az Erasmust EuroSTEAM projekt zardjelentésének osszeallitoi a TIMSS-* és a
PISA-felmérésekbSl!' probaltak a STEAM eredményességére kovetkeztetni. Ez a
STEAM-pedagogidnak a STEM-témakorok fel6li megkozelitésére utal. A TIMMS- és a
PISA-felméréseket a résztvevd orszagok szerinti bontdsban olvashatjuk a jelentésben.
Megallapithatd, hogy ezek a felmérések nem alkalmasak a STEAM eredményességének
vizsgalatara. Ugyanakkor a jelentésben az is olvashato, hogy a STEAM-oktatas iranyaba tett
er6feszitések pozitiv hatdssal vannak a tanarokra és a didkokra (EuROSTEAM, 2018).

A Dél-Koreaban végzett vizsgalatok szerint a STEAM-modszert az altalanos iskolai (1-6.
osztaly) tanarok nagyon hasznosnak talaltdk (EurROSTEAM, 2018; Park et al., 2016). A

dél-koreai tandrok szerint a STEAM-pedagdgia akkor sikeres, ha a tanarok ¢és a didkok

3¢ STEAM School Portal — https://www.steam-ed.ie/schools-portal/ Megtekintve: 2023. 05. 06.

37 Jellemzden Erasmus+ és Horizon- palyazatok teszik lehetévé a STEAM-pedagogia fejlesztését, lasd pl. az
Open STEAM Group (https://www.opensteamgroup.unican.es/open-steam-group/), a Helsinkiben bejegyzett
EUNEOS (https://www.euneoscourses.cu/about/ca8f867¢c-0097-4ded-9319-1f4e08eeb2dc) honlapjan, illetve a
STEAM on Edu (https://steamonedu.eu/) és az EuroSTEAM (https://steamonedu.eu/platform/node/63)
projekteket. Mindegyik megtekintve: 2023. 05.

3 https://www.steam4sen.eu/en/ Megtekintve: 2023. 05. 26. A program neve: STEAM4SEN, SEN= Special
Educational Needs.

% https://steamonedu.eu/platform/node/63 Megtekintve: 2023. 05. 23.

“ Trends in International Mathematics and Science Studies

! Programme for International Student Assessment
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megtalaljak a kozos hangot, egyiittmiikddnek a feladatok végrehajtasaban, mindannyian
egyenld rangu szereploként vesznek részt benne, €s a redl- és human tantdrgyak tanarai
Osszedolgoznak  (EuroSTEAM, 2018; Juo et al., 2016). AZ USA-ban
STEAM-tovabbképzésen részt vevo tandrokat kérdeztek a STEAM-rol. Véleményiiket ugy
lehet Osszegezni, hogy a projekt alapu oktatds, valamint a tanar-didk egyiittmikodési
technikak megismerése segitette 6ket a STEAM-pedagogia megértésében, de kiemelték, hogy
az Arts ¢és a STEM-témakorok kapcsolatainak oktatdséhoz a humén targyakat és a
miuvészeteket oktatd tanarok bevonasara is sziikség van. Ezen vélemény alapjan lathat6, hogy
az adott tovabbképzésen foleg a STEM-tantargyakat oktatd tanarok vettek részt (HErro &
QuigLEy, 2017, idézi EurRoSTEAM, 2018). AZ USA-ban azt is vizsgaltdk, hogy a
STEAM-tanfolyamot végzett tandrok mit tudtak beépiteni a pedagdgiai gyakorlatukba.
Elorelépés a Technology témakor integralasaban, az egyes tantervi elemek probléma alapt
megkozelitésében volt kimutathatd. A pedagoégusok azonban nem értek el eredményt az
interdiszciplinaris oktatasban, az Arts és a STEM-targyak Osszekapcsolasaban, €s a tanuldk
egyittmiikodési készségének erdsitésében. Mindkét orszag tandrai problémaként emlitették,
hogy a STEAM-rendszerli oktatds utdn is a hagyomanyos, teszt alapu kimeneti
teljesitménymérés torténik, ami ellentmondasban van a STEAM-pedagégia kimeneti céljaival

(Park et al., 2016; HUNTER-DONIGER & Sypow, 2016, idézi ELROSTEAM, 2018).

3.3.2.7. A STEAM JELENLETE A PEDAGOGIA FORUMOKON ES FOLYOIRATOKBAN

A STEAM térhoditasa a szakmai folyoiratokban, publikalt konferencia-eléadasokban,
szakkonyvekben is nyomon kovethetd. A STEAM-pedagogiaval kapcsolatos irasok szdmos
orszag pedagoOgiai szaklapjaban olvashatok.** Jelennek meg kizarolag a STEAM-mel
foglalkoz6 pedagdgiai folyodiratok is. Ilyen példaul a STEAM Education Research Association
altal 2018 ota megjelend, Journal of STEAM Education (JourNnaL oF STEAM EDUCATION),
amit torok egyetemi oktatok szerkesztenek. A The STEAM Journal (THE STEAM JOUuRNAL) az

USA-ban jelenik meg. Szerkesztdinek tobbsége a Claremont Graduate University munkatérsa.

2 Ezekben a nemzetkozi folyoiratokban (is) jelentek meg a STEAM-pedagogidval kapcsolatos tanulményok:
American Journal of Educational Research, Computer Applications in Engineering Education, Educacion
Matematica en la Infancia, Education in Science, Informatics in Education, EURASIA Journal of Mathematics,
Science & Technology Education, IEEE Transactions on Education, Interactive Learning Environments,
International Journal of Emerging Technologies in Learning, International Journal of Engineering Pedagogy,
International Journal of Science and Mathematics Education, Journal of Baltic Science Education, Journal of
Educational Change, Journal of Learning Design, Journal of Microbiology and Biology Education, Journal of
Research in Education Sciences, Journal of Science Education and Technology, Journal of Studies in
International Education, Problems of Education in the 21st Century, School Science and Mathematics, Science
Education International, Smart Learning Environments, The Elementary School Journal, Thinking Skills and
Creativity, Universal Journal of Educational Research.

59



A svajci MDPI, amely nyilt hozzaférésli tudomanyos folydiratokat ad ki, 2021-ben Integrated
STEAM Education: A Global Perspective (INTEGRATED STEAM Ebucartion, 2021) cimmel
megjelentette az FEducation Sciences kiadvany STEAM-kiilonszamat. Az International
Journal of STEM Education (INTERNATIONAL JOURNAL oF STEM EbucartioN) cimi folyoirat is
kozol a STEAM-pedagogidval kapcsolatos cikkeket (pl. HuGHEs et al., 2022). Megjelentek a
STEAM-pedagogiaval foglalkozo monografidk és gylijteményes kotetek is.” A tanarok
szamara késziilt egyik legljabb kiadvany a miivészetek €és azon belill a formatervezés
oktatasat targyalja a STEAM-pedagogia keretei kozott.* Késziiltek PhD-disszertaciok is (PL.
GHanBARL, 2014; Sik, 2021). A szakirodalmi tajékozodast segiti az EASE (EuropeAn
network of STEAM Educators) eurdpai nonprofit szervezet informativ honlapja is, amely a

Repositoriumaban 18 tanulmanyt szerepeltet.*’

3.4. A miivészetek a STEAM-pedagogiaban

3.4.1. A miivészetek hatdasa a tanulas folyamatdra

A STEM-tantargyak és a miivészet, a STEM-tantargyak és a miivészeti oktatds kapcsolatat
vizsgalva azt vehetjiikk észre, hogy ez a témakor mar évekkel a STEAM-pedagogia mint
elnevezés felbukkanasa eldtt erdsen beagyazodott a pedagdgiai szakirodalomba. A kutatok
rendszeresen idézik Jean Piaget és Lev Vigotszkij muveit. E tudosok munkassagat, nézeteit az
utobbi évtizedekben a neurobiologiai felismerések is alatdmasztottdk. A miivészetek szerepét
a tanulasban Csikszentmihalyi Mihdlynak a kreativitasrol végzett kutatasai is megerdsitik. A

témakort a kdvetkezo szempontok szerint tekintem at:

e Piaget, Vigotszkij és Csikszentmihdalyi ezen témakdrhoz kapcsolddd munkéssaga
o transzdiszciplinaritas

0 Osszehasonlitod tablazat

# P1. BAZLER, J. A. & VAN SickLE, M. L.: Cases on STEAM Education in Practice. 1GI Global, Hershey, 2017;
BurNarD, P. & Corucci-Gray, L.: Why science and art creativities matter. (Re-)Configuring STEAM for
future-making educatio. Brill/Sense, Leiden, 2019; Corucci-Gray, L., BURNARD, P., Cookg, C. F., Davies, R.,
BurnarD, P., GrAY, D. S. & TROWDALE, J.: Reviewing the potential and challenges of developing STEAM. British
Educational research Association, London, 2017; DE LA Garza, A. & Travis, CH. (Eds.): The STEAM
Revolution: Transdisciplinary Approaches to Science, Technology, Engineering, Arts & Humanities, and
Mathematics. Cham (Svéjc), Springer, 2018.

# SickLER-VOIGHT, D. C.: STEAM Teaching and Learning Through the Arts and Design. A Practical Guide for
PK—-12 Educators. Routledge, New York, 2023.

* https://ease-educators.com/steam-article/teaching-and-assessing-creativity-in-steam-education/ Megtekintve:
2023.05. 11.
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e Neurobioldgiai alapok

e FElméletek és kisérletek a miivészet altali tanulasrol

3.4.1.1. P1aGET, VIGoTSZKIJ ES CSfKSZENTMIHALYT MUNKASSAGA

Jean Piaget (1896-1980) a fejlodéslélektan kiemelkedd kutatdja sajat nézetrendszerét
genetikus ismeretelméletmek nevezte. A tanulds folyamatat az akkomodacié és az asszimilacid
egyiittes jelenségének nevezte, melyek eredménye az adaptacio. Az akkomodacio a vilaghoz
val6 alkalmazkodas, az asszimilaci6 pedig a kiilsd vildg beépitése atvétele sajat vilagunkba. A
gyermekek aktiv informacidszerzésre torekszenek, céljuk az akkomodacid és az asszimilacio
kozti egyenstly, az adaptacid elérése. E folyamat sordn a gyermekek a vildg jelenségeit
osztalyozzak — sémakat ¢és strukturakat hoznak létre. Piaget a gyermekek kognitiv
fejlodésében tobb szakaszt kiilonitett el. Az iskolaskorra két szakasz esik: a konkrét miiveleti
szakasz (7-8 éves kortol éves kor kozott) és a formalis miiveleti szakasz (11-12 éves kortol).
Az eldbbi jellemzdje, hogy a gyermekek képesek az absztrakt szabalyok megértésére, de a
szabalyokat csak konkrét targyakra tudjak alkalmazni. Problémamegold6é gondolkodasukra
jellemzd a rendszer nélkiili talalgatas. 11 éves kortol a gyerekek mar elvonatkoztatott allitdsok
modszeres ellenérzésére is képesek (Piacet, 1999). Piaget a pedagogiai konstruktivizmus
eléfutaranak tekinthetd. Piaget elméletébdl a STEAM-pedagogia szaméara alapvetd fontossagu
a gyermeki gondolkodas fejlodési szakaszainak figyelembe vétele. Ezt latjuk a
STEAM-piramis felépitésében is. A piramis Discipline Specific szintjén mar kiilonvalasztva
szerepelnek az egyes tudoméanyagak. Ez lehetévé teszi a tudomanyok onmagukban valo
értelmezését, az inger- és reprezentaciofiiggetlen elvont allitdsok tanitdsat/megértését.

Lev Vigotszkij (1896-1934) szerint a tudomanyagak fejlodésével és mikodésével
kapcsolatos 0sszefliggések megértése kritikus fontossagli. Az emberek a mar meglévo tudasra
¢és a tudasteriiletek kozotti informdacids keresztkapcsolatokra épitve tanulnak. Ha a tanulok
folyamatosan épitenek arra a tudasra, amelyre sziikségiik van a dolgok értelmezéséhez, akkor
a keresztkapcsolatok olyan kollektiv tudas felé vezetik dket, amely minden tudomanyagbol
tartalmaz elemeket. Vigotszkij e gondolatmenetbdl kiindulva alkotta meg a ,legkdzelebbi
fejlédési zona” fogalmat (Vicorszku, 2000). Az oOsszefliggések tanitdsa, megértetése a
STEAM-pedagdgia egyik alapvetd célja.

Vigotszkij Miivészetpszichologia cimii kdnyve a miivészeteknek az oktatasba val6 intenziv
bevonasara is szolgaltat érveket. Utolso fejezete, a Miivészet és élet elsdként arra keresi a
vélaszt, hogy mi a miivészet jelentdsége. Néhany kulcsmondat, amely megvilagitja a szerzo

viszonyat a miivészethez: ,, ...a miivészet az életbol veszi anyagat, de ezen az anyagon tul ad
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valami olyasmit, ami még nem foglaltatik maganak az anyagnak a tulajdonsagaiban.” A
miivészet érzelmeket ad at: ,, ...az érzelem eredetileg individualis, a miialkotds révén azonban
tarsadalmiva valik, vagyis dltalanositodik” (Vicotszku, 1968, p. 393) A muvészet gyakorlati
jelentdségét Vigotszkij a nevelésben latja: ,, Nem véletleniil tekintették a legrégibb korok ota a
miivészetet a nevelés — vagyis magatartasunk és szervezetiink bizonyos hosszan tarto
megvaltoztatisa — részének és eszkozének. [...] a miivészet egész alkalmazott jelentosége
végso soron éppen a nevelo hatdasara vezetheto vissza...” (Vicotszku, 1968, p. 410).
életben, mi a neveld jelentésége”. Véleménye szerint magat a milivészeti alkotoi aktust nem
lehet tanitani, de a pedagogus elésegitheti a miivészeti aktust. Es miért jo, ha eldsegitjiik
valamely mivészeti alkotds megsziiletését? Vigotszkij erré6l Sztyepan Molozsavijt
(1879-1937) idézi: a miivészeti aktus ,,tagitia a személyiséget, uj lehetoségekkel gazdagitja,
elokészit a jelenségre valo tokéletes reagalasra, vagyis a magatartasra, természeténél fogva
neveld jelentosége van...” A mivészi kép ,, ...felszitja az érzelmet, éleszti az akaratot, noveli
az energiat, felhangol és felkészit a cselekvésre” (Vicotszku, 1968, pp. 416-417). Vigotszkij
arra is felhivja a figyelmet, hogy a gyermeki miivészet sok rokonsagot mutat a jatékkal. A
gyermekeknél a mivészet funkcidja mds, mint a felndtteknél. Kornyej Csukovszkijt
(1882-1969) idézi arro6l, hogy a gyermekek mesevilagot hoznak létre, amely azonban nem
fedi el a valdsagot, hanem ¢éppenséggel segiti annak megismerését. Ezt a felismerést
elfogadva Vigotszkij mlive zarasaként Nyikolaj Csuzsakot (1876—1937) idézi: ,, A miivészet az
élet épitésének sajatos, foképpen emociondlis [...] dialektikus megkézelitése” (ViGoTszku,
1968, p. 420). Mindezek alapjan megallapithatjuk, hogy a STEAM-pedagdgia hivei jogosan
hivatkoznak Vigotszkij munkdssagara, amikor amellett érvelnek, hogy a STEM-tantargyak
oktatasat 0ssze kell kapcsolni a miivészeti oktatassal.

Csikszentmihalyi Mihaly (1934-2021) szerint a kreativ személyiségeket a komplexitas
jellemzi. Ezt a komplexitast altalaban visszaszoritjdk a gyermeknevelés sordn. A kreativ
alkotonak élettapasztalatra van sziiksége (ezzel 0sszecseng, hogy a STEAM-pedagogia célja a
feln6tt ¢letben haszndlhatd ismeretek nyujtasa). A tantdrgyakon ativeld, az Gsszefliggésekre
ramutato oktatds sziikségességét bizonyitja az a megfigyelés, hogy ,, ...a legtébb nagy dttorés
[ti. tudomanyos attorés] olyan informaciok osszekapcsolasan alapul, amelyeket dltalaban
nem gondolnank Jsszetartozonak” (CsikszENTMIHALYI, 2008, p. 336). Mindezek fényében
Csikszentmihalyi karosnak tartja a szlik specializdcion alapuld oktatasi rendszert: ,, Ez
nemcsak a léleknek rossz, hanem lecsékkenti annak a valdszintiségét is, hogy a kulturadt

gazdagito kreativ eredmények sziilessenek” (CsikSzeNTMIHALYL, 2008, p. 337). A
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problémamegoldd, egyéni tapasztalaton és felismerésen alapulo oktatast timogat6 allitésa: ,, 4
kreativitas novelésének egyik magatol értetodo modja tehat, ha a kiilonféle tartomanyokba a
leheto  legtobb  aramlatélmeényt vissziik”  (CsikszeNTMiHALYI, 2008, p. 350). A
STEAM-pedagogia azon alaptételét, miszerint a jovonek miivelt és kreativ polgarokra van

sziiksége Csikszentmihdlyi Mihalynak a kreativitasrol végzett kutatésai is igazoljak.

3.4.1.2. TRANSZDISZCIPLINARITAS

Jay Bernstein 2015-0s tanulmanya szerint a transzdiszciplinaritds fogalma eldszor egy
1970-ben rendezett konferencian hangzott el. A szerz6 altal idézett szakirodalom Jean Piaget-t
nevezi meg e fogalom bevezetdjeként (BERNSTEIN, 2015).

A transzdiszciplinaritds nem egyenld az interdiszciplinaritdssal. Az interdiszciplinaritds
olyan kutatési irdnyzatot takar, amely tobb tudomanyag egylittes alkalmazasan alapul, és ez az
oktatasban ezen tudomanyos egyiittmiikodés eredményeinek bemutatasaként jelenik meg. A
transzdiszciplinaris modszer tudomanyon kiviili szempontokat és modszereket is bevon a
kutatasba. A transzdiszciplinaris megkozelitésben elmélet és gyakorlat egyiitt van jelen, a
tudomanyos kutatdsba a tudomanyos életen kiviili szereploket is bevonhatnak. A
transzdiszciplinaris tevékenység éppen a tudomanyon kiviili elemek bevonasaval a téma iranti
erds kotodést alakit ki a résztvevokben, €s ez az, ami a STEAM-pedagdgidban jelentoséget
kap. Cyrille Rigolot 2020-as tanulméanyédnak cimében a létezés egyik formdjanak nevezte a
transzdiszciplinaritdst. E tételbdl kiindulva a transzdiszciplinaris szemléletli kutatod
tevékenységében a személyes ¢let, a személyes ¢élmények Osszefonddnak a szakmai
tevékenységgel (RicoLot, 2020). Melissa Silk szerint a STEAM-pedagdgia maga a

transzdiszciplinaritas (SiLk, 2021).

1. tablazat. Piaget, Vigotszkij és Csikszentmihdlyi nézetei a STEAM-pedagogia tiikrében

Piaget Vigotszkij Csikszentmihalyi STEAM
a gyermeki a gyermekek a a STEAM-piramis
gondolkodas mar meglévo szintjei
Korrelaci | feilodési tudasra épitenek figyelembe veszik
6a szakaszainak a gyermeki
nézetek | megallapitasa gondolkodas
transzdiszciplinari | tanulds a a nagy holisztikus
tas fogalmak kozotti | tudomanyos oktatas, a
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keresztkapcsolato
k altal

attorések latszolag
nem Osszetartozo
informaciok
Osszefiiggéseinek
felismerésén
alapulnak

transzdiszciplinari
s tevékenység az
adott témakoron
kiviili elemek
bevonasaval a
téma iranti eros
kotodést alakit ki
a résztvevokben
(lasd élményalapti
tanulas)

a milvészet neveld A
hatésu, tagitja a STEM-témakorok
személyiséget, oktatasa a
segiti az mivészetek
informaciok segitségével
befogadasat
a kreativitas az ¢lmény alapt
saramlatélmények | tanitas
kel” novelhetd
a kreativ A STEAM egyik
alkotonak célja, hogy
¢lettapasztalatra | megalapozza az

van sziiksége

egész ¢leten at

tarto tanulas
igényét

3.4.1.3. NEUROBIOLOGIAI ALAPOK

Az érzelmi és értelmi megnyilvanulasok kiinduld teriileteinek vizsgalata soran sikeriilt
elkiiloniteni a két agyfélteke funkcidjat. A miivészetek, mint eredendden az érzelmek altal
befolyasolt megnyilvanulasi formék az agy mas teriiletei altal inspiralodnak, mint az értelmen,
racionalis megfontolason alapuld tevékenységek. A megujult elme. Hasznald az agyad jobbik
felét! cimli konyvében Daniel Pink olvasmanyos forméban mutatja be a két agyfélteke
funkciojat. A jovonk motorjanak nevezi a jobb agyféltekét, és kiemeli, hogy az szimultan
értékeli a jelenségeket €s szintetizal (Pnk, 2009). Véleménye szerint ,,a jobb agyféltekéhez
kotheto képességek — a miivészi érzék, az empadtia, az eloreldtas, a transzcendencia keresése —
egyre nagyobb mértékben hatarozza majd meg, hogy ki szarnyal, és ki bukdacsol at az életén”
(PmNk, 2009, p. 33).

A miuvészeti tevékenység neuroldgiai ereddit és kovetkezményeit foglalja Gssze a
Learning, Arts and the Brain ciml tanulmanygytjtemény (AsBury & Rich 2008, a témakor

kutatdsanak Osszefoglaldsat lasd Gazzaniga 2008). A szerzék megallapitottdk, hogy a
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miivészetek iranti elkotelezettség tartds motivacids tényezd, és ezaltal attételesen javitja a
megismerést (Posner et al., 2008). A vizualis miivészetek és a tapasztalatok a matematikai
készségekkel (kiilonosen a geometridval) (SPELKE, 2008), a zene az olvasasi készségekkel €s a
koncentracioval (WaNDELL et al., 2008; NEVILLE et al., 2008), a tanc a megfigyeld tanulési
képességekkel (GrarroN & Cross, 2008; Peritro, 2008), a szinhaz és altaldban az
eléado-miivészet pedig a nyelv- és memoriafejlesztéssel all osszefiiggésben (DunBar, 2008;
PETITTO, 2008; WALKER €t al., 2011).

Carol Jeffers 2009-ben megjelent tanulméanya azokkal a tlikor-neuronsejtekkel kapcsolatos
felfedezésekkel foglalkozik, amelyek igazoltdk a miivészetek és a kritikai gondolkodas, a
miivészetek és az érzelmi kompetencidk kapcsolatat (Jerrers, 2009). Carolina Blatt-Gross

tanulmanya ezen jelenségek pedagogiai hasznositasat is targyalja (BLarT-Gross, 2010).
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5. kép. Az agy és a miivészetek (PosSNER et al., 2008, p. 4)

Movement . . Music
Arts " .

Arts Arts

3.4.1.4. ELMELETEK ES KiSERLETEK A MUVESZET ALTALI TANULASROL

A jobb agyféltekéhez kotédé metaforikus gondolkodas és a divergens gondolkodas a
mivészeti alkotas folyamata soran kiemelkedd jelentdséggel bir. A metaforakrol vald
tudnivalokat Gentner €s szerzOtarsai foglaltak Ossze. A metafordk az agy inkabb holisztikus
gondolatokat képezd jobb féltekéjébdl erednek. Asszociativ alapon kiilonboz6é fogalmi
tartomanyok kozott teremtenek kapcsolatot. Az analogia a metafora specialis alvaltozata, két
fogalmi tartomany kozott teremt kapcsolatot. A metafora és altipusa az analogia a tudast az
alaptartomany(ok)bol atviszi a céltartomany(ok)ba, és igy lehetévé teszi egy adott probléma
megoldasat (GENTNER et al., 2001). A divergens gondolkodéas fogalma Joy Paul Guilford
(1897-1987) amerikai pszichologustdl szarmazik. A divergens gondolkodas a kreativ
emberek jellemz6 tulajdonsaga. A divergens gondolkoddknak sok Gjszerti, eredeti dtletiik van.
Ezen otletek kidolgozdsa gazdagitja az adott témakor értelmezését (GuiLrorp, 1959, 1967,
idézi LEwis, 2005).

Természetes igényként meriilt fel a kutatok korében, hogy a tanuldsi folyamat soran
mindkét agyféltekét aktivizalni kell. Amennyiben a miivészeti oktatds nagyobb szerepet kap a
tantervekben, akkor ez a cél elérhetdvé valik. A figyelem mar évtizedekkel a
STEAM-pedagogia meghirdetése elétt a miivészetek €és a természettudomanyok kapcsolatara
terelodott. Az 1990-es évektdl megndtt az érdeklddés a miivészetek felhasznalasaval torténd
tanulds irant. Példaként David Perkins munkassaga emlithetd (PErkiNs, 1994 — természetesen
nem Perkins volt az egyetlen, aki ezen a téren tevékenykedett). Egy hiressé valt kisérletben a
zene hatasat vizsgaltak. A kutatok szerint Mozart zenéjének hallgatasa novelte a didkok

kognitiv és térbeli képességeit (RauscHer et al. 1993, 1995).
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James Catterall Conversation and Silence: Transfer of Learning Through the Arts ciml
tanulmanyéaban a miivészet altali tanulas két f6 tipusat: Conversation* és Silence (beszélgetés
¢s csend) kiilonbozteti meg. A Conversation fotipuson beliil két valtozatot targyal: Social
Conversation ¢€s Inner Conversation (tarsas beszélgetés €s bels6 beszélgetés). A Social
Conversation, vagyis az interperszonalis kommunikdcié a kreativitds eldsegitdje lehet. A
metaforikusan belsd beszélgetésnek nevezett folyamat a miivészi tevékenység soran 6lt testet,
midltal a miialkotas elnyeri végleges formajat. Az alkotas sordn a miivész felhasznalja és
elmélyiti a miivészi formaval kapcsolatos ismereteit (ilyenek példaul az emberi anatémia, a
motivaciok ¢és a viselkedés, a torténelem és az épitett kornyezet stb.). A tarsas beszélgetéshez
hasonloan a belsd beszélgetés is elindithat kreativ folyamatokat. A miivész és kozonsége
kozott zajlo beszélgetés mindkét fél szamara tanulasi élményt nytjt (CATTERALL, 2005).

A Silence (csend) terminus alatt James Catterall olyan neurodinamikus tanulasi
folyamatokat ért, amelyek a tanuld részérél mindenféle tudatossag nélkiil mennek végbe.?’
Ennek a miivészethez kapcsolodo lathatatlan tevékenységnek a megismerését szolgélja a
zenei tanulast €s a térbeli gondolkodési képességek ebbdl kovetkezd fejlesztését vizsgalo
kutatdas. Ez az 1) kutatasi irdnyzat a megismerés ¢és az érzelmek agymiikddési
Osszefiiggéseinek feltarasat tiizte ki célul. A feltételezések szerint a miivészetek tanulasa és az
abbol eredd tapasztalatok kiilonb6zé mértékben atszervezik az idegpalyakat és az agy
miikodését. A miivészeti tanulds kovetkeztében az agymiikddés fejlodhet és atszervezddhet.
Ez arra is hatassal lehet, hogy az agy hogyan és milyen jol dolgoz fel mas feladatokat. James
Catterall ezeket az allitdsokat még nem tartja teljes mértékben igazoltnak, tovabbi kutatadsokat
lat sziikségesnek. A valaszra vard kérdések: Mely agyi és idegrendszeri funkcidkra van
hatassal a tanulas bizonyos miivészeti agakban? Milyen kovetkezményekkel jarnak az ilyen
valtozasok a nem miivészeti teriileteken? Ha a miivészeti oktatas a nem miivészeti teriiletekre
is hatast gyakorol, akkor ez a hatds mulo jellegli vagy allandd, és miben 4ll a jelentdsége?
(CatTErALL, 2005.) Catterall szerint a miivészeti oktatds altalanos hatdsaval kapcsolatos
nézeteket erdsiti a Jerome Bruner (1915-2016) pedagogiai tevékenységén alapuld

konstruktivista pedagogiai elmélet, amely szerint a tanulds egyrészt az 0j informaciok és

% A Conversation terminussal Catterall arra utal, hogy a tanuls szocialis jellegii folyamat, vagyis elfogadja

Vigotszkij koncepciojat.

47 A Catterall-féle Silence fogalmaval és allapotaval rokonithaté az alkoté folyamatnak az a része, amelyrdl
kiemelkedden kreativ emberek szamoltak be Csikszentmihalyi Mihalynak és munkatarsainak. A kutatocsoport
altal megkérdezett emberek egyetértettek abban, hogy a megoldandoé problémakat célszerii egy ideig tudatuk
kiiszobe alatt érlelni. Ez jellemzden az alkotasnak egy olyan fazisa, amikor az alkoto latszolag massal
foglalkozik vagy nem csindl semmit (CsikSZENTMIHALYI, 2008).
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érzelmek, masrészt a meglévo kognitiv struktirdk kozotti interakciokban gyokerezik. Az ilyen
interakciok eredményeként 0j kognitiv struktirak jonnek 1étre.*®

A matematika és a zene kapcsolata a mar emlitett Mozart-kisérlet o6ta a figyelem
kozéppontjaban van, ezt a kapcsolatot a kisérletet végzd és publikald Frances Rauscher és
tarsai utdn masok is hangstlyoztak. Judith Burton és kollégai azt is megfigyelték, hogy a

miivészeti oktatas fejleszti a kritikai érzéket is (Burton et al., 2000).

3.4.2. Az emociondalis inspiracio elemei a STEAM-pedagogiaban

A mivészetek bekapcsoldsat a STEM-témakorok oktatasaba legfoképpen a kreativitds
fejlesztésének igénye indokolja. A miivészeti alkotas més agyteriileteket mozgat meg, mint a
tudomanyos gondolkodds, ¢és ha ezeket az agyteriileteket egylittesen hasznaljak, az
kreativabba teheti a technologia fejlesztését és a mérnoki munkat. A kreativitas fejlesztése
tehat elsérendii pedagogiai feladat. A kreativ pedagogiardl irt monografiat Anne Harris
2016-ban (Harris 2016), a téma szakirodalmat az 1990-es évektdl 2017-ig pedig Bereczki
Orsolya és Karpati Andrea tekintette at egy tanulméanyaban (BeEreczki & KARrpATI, 2018). A
kreativitas OsszetevOinek vizsgélata is a szakirodalom célkeresztjében van. A kreativitds a
STEAM-pedagdgiaban a jatékossag, a kivancsisag, a szenvedélyesség, az OrOm vagy
boldogsag, a merészség és a vele kapcsolatos céltudatossag erdsitésével fejleszthetd (Sik,
2021, tovabbi szakirodalommal).

A mivészetek ¢és az elmélyiilt gondolkodds, a miivészetek és a kreativitas kapcsolataval
foglalkozott Freund Tamas magyar agykutatd is a Miivészet és tudomany cimii, 2006-ban
tartott konferencian. Tarsaival végzett kutatdsait ismertetve a legmagasabb idegrendszeri
mukodésért felelds agykéreg és az agy mélyebb részei kozotti kapcsolatra hivta fel a
figyelmet. Az agykéreg alatti teriiletek érzelmi és motivacios impulzusokat kozvetitenek és
Oriznek. Nagyon fontos lenne, hogy ne hagyjuk magunkat telitddni f6l6sleges informaciokkal,
inkabb hagyjunk iddt, hogy az agykéreg alatti teriiletek elraktarozzak a szdmunkra sziikséges
tudnivalokat. A hosszabb 1d6 alatt beépiilt kevesebb emlékkép valdjdban tobb, mint a rovid
1d6 alatt érkezd sok impulzus, mert azok nagy része id6 hidnydban nem 6rzédik meg. A tobb
tarolt informacid nagyobb kreativitast is eredményez. Az agykéreg alatti rétegekben Orzott

emlékanyag 0sszességét Freund Tamds az emberek bels6 vilaganak nevezi. Véleménye szerint

“ Bruner magyarul megjelent miivei: BRUNER, J. S.: Az oktatds folyamata. Tankonyvkiado, Budapest, 1968; Uj
utak az oktatas elméletéhez. Gondolat, Budapest, 1974.
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ezt a belsé vilagot a kozépiskolai miivészetoktatassal, erkdlcsi-etikai-vallasi neveléssel kell
felépiteni (FReunD, 20006).

A miivészeti oktatds jelentdsége koriil szakmai vita folyik. A neurologiai kutatdsok
igazoltak a a kiilonb6z6 miivészeti agak kapcsolddasait mas szellemi képességekkel.
Ugyanakkor egyes pedagogiakutatok a miivészeti oktatds tovabbi eldnyeit is emlitik. Nancy
Lampert, valamint Judith Burton és szerzdtarsai az eldnyok kozé soroljak, hogy a miivészeti
oktatas fejleszti a kritikai gondolkodast (LamperT, 2006; BurTON et al., 2000). A miivészeteket
megkedveld didkok altalaban nagyobb kedvvel tanulnak, jobban teljesitenek (CATTERALL et al.,
1999; CarteraLL et al., 2012; BurtoN et al., 2000; Baum & OweN, 2002; GuLLart, 2008). A
miivészetek interdiszciplinaris jellegliek, ez is elony0s hatdsa a miivészeti oktatdsnak. A
miivészeteket tanuld didkok mas témakorokben, mas tudomdanyteriileteken is tobb oldalrol
képesek elemezni a problémakat, tobbféle megoldast latnak (Fiske, 1999).%

A miivészeti oktatas itt felsorolt masodlagos eldnyeit tobben vitattak, illetve igyekeztek
jelentdségét csokkenteni. Kathryn Vaughn tobbféle vizsgalati modszerrel kutatta a zene és a
matematika Osszefiiggéseit. Kétségteleniil 1€tezd, amde igen gyenge Osszefiiggéseket tart fel
(VaughN, 2000).

Ellen Winner és Monica Cooper tudoméanyos adatbdzisokbdl valasztottak ki olyan
tanulmanyokat, amelyek a miivészetek oktatdsba bevondsanak eredményeit vizsgaltak.
Egységes szempontrendszer alapjan tobb tényezot, kiilonbozo kapcsolatokat vizsgalva
elemezték a tanulmanyokat, é¢s megallapitottak, hogy azok csak igen kismértékli 6sszefiiggést
tudtak kimutatni a miivészeti oktatds ¢és a didkok tanulmanyi teljesitménye kozott.
Osszegzésiik szerint a miivészeti oktatds nincs ok-okozati viszonyban a tanulmanyi
eredményekkel. A szakirodalomban kozolt korrelacios vizsgalatok szerintiik nem igazoljék az
ok-okozati Osszefliggéseket. A kisérleti vizsgéalatok ugyan kimutattak némi hatast, de az
lényegesen nem befolyasolja a tanulméanyi eredményeket (WINNER & CoOPER, 2000).

Lynn Waterhouse az Educational Psychologist folyodiratban publikalt Multiple
Intelligences, the Mozart Effect, and Emotional Intelligence: A Critical Review cimi
vitairatdban nemcsak a Mozart-effektus 1étezését vitatta, hanem az ahhoz alapot szolgéltato
tobbszords intelligencia (és a benne foglalt érzelmi intelligencia) elméletét is. Tagadta a
miivészetek fentebb felsorolt miivészeten kiviili hatdsait, és igy vélte, hogy a miivészeti
oktatdssal nem lehet hatni a tarstudomanyok eredményesebb tanuldsara. A folyoirat

ugyanazon szamaban e tanulmanyra harom valasz jelent meg, valamint Lynn Waterhouse

% Az ebben a bekezdésben idézett tanulméanyok a miivészeti oktatas mas elemeivel is foglalkoznak, de azok jelen
témank szempontjabol most nem fontosak.
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viszontvalasza is (WATERHOUSE, 2006a; GARDNER & MOoRAN 2006; RauscHER & HINTON, 2006;
CHerniss et al., 2006; WaTERHOUSE, 2006b. A tobbszords intelligencia elmélete: GARDNER,
1999). E vita lefolytatdsa Ota ujabb kutatasok igazoltdk a mivészetek segitd szerepét a
kiilonb6zé tudomanyagak tanulasi folyamataiban (Lasd példaul a fentebb mar idézetteket:
LamperT, 2006; GuLLATT, 2008; CATTERALL et al., 2012).

A Csikszentmihalyi altal definialt Flow-élmény kivaltdsa mindenképpen segitheti a
STEM-tantargyak oktatasat. A Flow pedig nagyobb eséllyel érhetdé el mindkét agyfélteke
mozgositasaval, a miivészetek és az érzelmek bekapcsolasaval.

A fentebb targyalt bibliometriai mérés a WoS adatbazisan alapult. Szerz6i azt a
kovetkeztetést vontak le, hogy a STEM és az 'A’, tehat az Arts témakor dsszekapcesolasa uj
fejlemény a STEAM-szakirodalomban, és a kovetkezé években fellendiilés var erre az
iranyzatra. Ezzel szemben, ha attekintjiik a The STEAM Journal cimi, 2013 6ta megjelend
folydiratot, akkor azt latjuk, hogy a megjelent kilenc szdm mindegyikében szerepelt olyan
tanulmany, amely a kiilonb6zé miivészeti agak bevondsat targyalta a STEM-tantargyak
oktatasaba, illetve elméleti alapon foglalkozott a STEM-tantargyak és a miivészeti oktatas
lehetséges kapcsolodasi pontjaival. Emily Prengaman tanulmanyaban azt igyekezett
bizonyitani, hogy a tudomanyos és a miivészeti alkotds lényegében ugyanaz a folyamat.
Habar a miivész tevékenysége soran nagyobb szabadsagot élvez, mint a tudoményos kutato,
mégis nagyon hasonld 1épések sorozata és hasonld gondolkodasmod vezet a megoldas felé. A
tudésnak és a miivésznek is meg kell kiizdenie a megoldasért. Ennek megértése novelheti a
didkok alkoto kedvét és ezaltal nagyobb kedvvel is tanulnak (PRENGAMAN, 2019).

Az USA-ban, a STEAM-pedagdgia hazdjaban a torvény az Arts (miivészetek)
fogalomkorébe a kovetkezoket sorolja: zene (instrumentalis és vokalis), tanc, drama,
népmiivészet, kreativ irds, épitészet (és a kapcsolddo teriiletek), festészet, szobrészat,
fotografia, grafika ¢és iparmiivészet, ipari formatervezés, ruha- €s divattervezés, mozgdoképek,
tévé, radio, film, video, kép- és hangfelvétel, eldaddo-miivészet, performansz, az ilyen fobb
miivészeti formak kivitelezése és kiallitasa, hagyomanyos miivészetek, amelyeket az orszag
kiilonbozé népei gyakorolnak, a muvészetek tanulmanyozisa és alkalmazasa az emberi

kornyezetben.”® Amint lathato, ez csak egy részét képezi a Yakman-féle STEAM-pedagogia

%0 National Foundation on the Arts and Humanities Act of 1965: ,, The term »the arts« includes, but is not limited
to, music (instrumental and vocal), dance, drama, folk art, creative writing, architecture and allied fields,
painting, sculpture, photography, graphic and craft arts, industrial design, costume and fashion design, motion
pictures, television, radio, film, video, tape and sound recording, the arts related to the presentation,
performance, execution, and exhibition of such major art forms, all those traditional arts practiced by the
diverse peoples of this country, and the study and application of the arts to the human environment.”
https://www.law.cornell.edu/uscode/text/20/952. Megtekintve: 2023. 04. 14.
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hogy az USA pedagdgiai gyakorlatdban ¢és igy a STEAM-pedagdgiaban is csak szérvanyosan
bukkan fel a STEM-témakorok osszekapcsoldsa a humén- €s tarsadalomtudomanyokkal. Ez
utobbi, Yakman-féle iranyzatot a The STEAM Journalban csak par tanulmany képviseli.

Az els6ként emlithetd tanulmany 2016-ban jelent meg Christopher Thurley tollabol. A
nyelvtanulds és a természettudomanyok kozotti kézenfekvd kapcsolatot illeszti a
felsGoktatasban a STEAM keretei kozé. A projekt soran elsd- €s masodéves hallgatok angol
nyelvi kurzusain természettudoméanyos szovegeken keresztiil tanitottak a nyelvet, valamint a
redl- ¢és humdantudoméanyok eltérd megkozelitéseirdl, gondolkoddsmoédjarol olvastak és
forditottak szovegeket. A humidn tudoméanyok kifinomultabb szovegkezelési és
szovegértelmezési gyakorlata segiti a redltudoméanyokban felsé szinten éppen elmélyedd
diakokat, hogy sikeresebben tudjanak bekapcsolédni a tudoményos diskurzusba és a
kutatdsokba (THurLEY, 2016). Ez a projekt megfelel Georgette Yakman eredeti
elképzeléseinek a STEAM-pedagogiardl, mivel a Language Arts segitségével noveli a
STEM-oktatéas hatékonysagat.

A témaba ill6 tovabbi két tanulméanyt 2020-ban publikaltdk. Keith Mason, az egyik
tanulmany szerzdje Christopher Thurley-hez hasonléan szintén a nyelvtanuldsnak és a
nyelvészetnek a STEM-témakorokhoz vald kapcsolodasat targyalja. A nyelvtanitéas
modszereinek tanulmanyozasa és atvétele segitheti a STEM-tantargyak oktatdsat, a nyelvészet
¢s a nyelvészetben felallitott hipotézisek pedig a logikai gondolkodas révén kapcsolodnak a
matematikdhoz és a természettudomanyokhoz (Mason, 2020). Egy masik tanulmany Harlan
Ellison sci-fi ird ,,Repent, Harlequin!” Said the Ticktockman (Burcess, 2020) cimi
mérndki tervezésben. A kidolgozott tanterv szerint a didkok a két fészerepld személyiségébe
belehelyezkedve tanulményozzak a csapatmunka, a kreativitds €s a rugalmassag szerepét az
alkotd folyamatban. Az eredeti torténet két szerepldje kozol Harlekin testesiti meg a human

tudomanyokra jellemz6 gondolkodast.

3.4.3. A vizudlis miivészetek a STEAM-pedagogiaban

A mivészeti oktatdsnak a STEAM-pedagégian beliili helyzetével foglalkoz6 tanulmanyok
jelentds tobbsége a fentebb vazolt alapkérdéseket targyalja, vagyis a tudomanyos gondolkodas
¢s a mualkotas folyamatanak fizioldgiai és pszicholdgiai tanulmanyozasabol vezeti le, hogy

miért sziikséges a milvészeti oktatast dsszekapcsolni a STEM-témakorok oktatasaval. Ezen
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beliil egyes tanulményok a vizualis miivészetek hatasat elemzik. Rosen-O’Leary és Thompson
kozos tanulményukban a rajzolds szerepét vizsgaltdk a természettudomanyos oktatasban.
Megallapitottak, hogy az a didkcsoport, amelyik rajzos feladatokat kapott, jobban megtanulta
a tananyagot, mint a nem rajzold kontrollcsoport. A kisérletet jol tanul6, tehetséges (minimum
130-as 1Q-val rendelkezd) didkokkal végezték. A szerzok szerint a rajzoltatva tanité modszer
az ¢ esetilkben hatdsosabb, mint a hatranyos helyzetli didkok korében (RosEN-O’LEARY &
THompsoN, 2019). Mariale Hardiman ¢és tarsai egy kordbban végzett kisérletben azonban azt
tapasztaltdk, hogy a kiilonb6zd tanulédsi szinten allé csoportok koziil éppen az a csoport
profitalt a miivészeti oktatas integralasabol, amelynek tagjai még irds-olvasasi nehézségekkel
kiizdottek (HArRDIMAN et al., 2014).

Ahogy az iskolai szinjatszds tobb évszdzados hagyomanya is értelmezhetd a
STEAM-pedagogia elofutaraként, ugy a tananyag megértését, feldolgozasat segitd
képzOmiivészeti tevékenység (festés, rajzolds, harom dimenzids formazés stb.), szintén a
STEAM elézményének nevezhetd és szintén nagy hagyomanyra tekinthet vissza. A
STEAM-pedagogia a vizualis miivészetek felhasznaldsaval azonban tobbet kivan elérni, mint
ezek a korai torekvések. Nemcsak a mintakovetd, utanzo abrazolasra, hanem kreativitasra és a
létrehozott alkotasok altal kivaltott megértésre torekszik. Erre jo példa a Hands-On Land
Forms projekt, amelyet James Rolling ismertetett az Art Education 2016-o0s évfolyamaban. A
projekt soran 3-4. osztalyos gyerekek el6bb megtanultak a kiilonboz6 foldfelszini formakat és
a hozzajuk kapcsolddo térképészeti jeleket, majd sajat maguk altal kitalalt tajakat kellett
térképszerlien megrajzolniuk. Ezutdn a térképeket a szintvonalakat kovetve és a
tereptargyakat modellezve terepasztalszeriien is elkészitették, végiil pedig meg is festették az
igy megalkotott vilagot (RoLLiNG, 2016). A projekt érdekessége, hogy 2004-ben zajlott le,
még a STEAM-pedagbdgia meghirdetése elott, de a folyoiratban, mint STEAM-pedagogiai
esemény jelent meg. Ez is azt bizonyitja, hogy a STEAM-pedagdgia sok eleme €16 gyakorlat
volt sok oktatdsi intézményben,és sok pedagogus kisérletezett azokkal a fogasokkal,
amelyeket Georgette Yakman csak dsszegzett €s rendszerbe foglalt.

Az el6z6 fejezetben példaként hivatkoztam a pennsylvaniai keresztény egyetem (Messiah
College) kidolgozott tantervére. Ez éppen a vizudlis miivészetek és a STEM-témakorok
Osszekapcsolasat tartalmazza. Az egy szemeszterre kidolgozott tanterv 6t egységbdl all: 1)
Conservation, Art, Creations, 2) iPad Logo Designs; 3) Architectural Sculptures;, 4)
Fibonacci Object Drawings; 5) Islamic Tile Design. A tanterv a Magyarorszagon is hasznalt

tablazatos rendszerii, a fliggdleges oszlopokban megjeleniti az egyes témakorokhoz tartozo
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kérdéseket, az USA vizualis oktatasi sztenderdjének® vonatkozd részeit, és végiil a negyedik
oszlopban a STEM-témakorok felé mutatd kapesolatokat. A tanterv természetesen tartalmazza
az elérendd célokat, amelyeket kiilon tablazatokban is Osszefoglal a KUD-rendszer
(Know-Understand-Do) szerint. Az értékelés szempontjait €s a mindsités harom fokozatat
(Excellent Work, Average Work, Needs Improvement) kiilon tablazatok irjak le (TENAGLIA,
2017).

Az Arts és a STEM-témakorok egyiittes alkalmazasara felhozott példak — nemcsak az itt
emlitettek, hanem a szakirodalomban taldlhato tovabbiak is — hasznos segitséget nyujthatnak a
sajat projektjeink kidolgozasdhoz. Az érdekl6ddé pedagdgusokat tdimogatja a Susan Riley altal
vezetett, ¢s mar 2013 6ta miikodo Institute for Arts Integration and STEAM nevi szervezet,
amely online kurzusokat tart, konferencidkat szervez, valamint tanacsadast is folytat.>

A STEM ¢és az Arts integralasanak lehetdségeit vizsgalta a Transdisciplinary Design
Studio nevii projekt, amely 2012-ben zajlott. Egy STEAM-kurzus keretében felmérték, hogy a
vizualis miivészetek oktatasat tanuld, illetve a mérndki képzésben részt vevd hallgatok
hogyan dolgoznak egyiitt és milyen inspiraciokat tudnak nyujtani egymésnak. A tizenegy
részt vevo diak tobb csoportban dolgozott, kornyezetvédelmi kutatasaikat a kurzus végén
installaciokban jelenitették meg. A kurzus vezetdi a STEAM nagy kérdésére vartak valaszt,
arra, hogy a miivészetek miként segithetik a STEM-témakorok oktatasat. A tanulsagokat a
didkok altal vezetett vizualis-narrativ naplok elemzése kinalta. Ezek a naplok, mivel részben
rajzosak, részben szovegesek voltak, egyesitették magukban a mlivészi megkozelités vazlatait
¢és a mérndki gondolkodas jegyzeteit. Georgette Yakman a STEAM-pedagégiai gyakorlatban
fontosnak tartotta, hogy a didkcsoportok kiilonboz6 érdeklddésti tagokbol alljanak dssze, és a
résztvevok naplot vezessenek tevékenységiikrol. A STEAM ezen elemei itt megvalosultak. A
program vezetdi tobb publikacioban ismertették eredményeiket (SocHacka et al., 2013;
Guyorte et al., 2014; Guyorte et al., 2015). Az egyik tanulmanyban hosszl részleteket
idéztek harom didk naplojabol, és fotokat is kozoltek a naplokban lathatd rajzokrdl és
szovegekrol. A szovegek elemzése feltarta a tanulok élményeit. Lathatova valt a feladat
kétféle megkozelitése: a mérnokhallgatok minden eldkésziilet nélkiil egybdl a megoldashoz
lattak volna, mig a miivészeti hallgatok vazlatok készitésével haladtak a megoldas felé. A
vizualis miivészetek oktatdsat tanuld hallgatok naplojukban rogzitették, hogy a
mérndkhallgatokkal vald egylittmiikddés kovetkeztében a sajat kreativ gondolataikat is

tudatosabban itélték meg, mint korabban, a STEM-tanulményokat folytat6 diakok pedig

5! https://www.arteducators.org/learn-tools/national-visual-arts-standards. Megtekintve: 2023. 07. 25.
52 https://artsintegration.com/ Megtekintve 2023. 07. 24.
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érzékelték, hogy az egylittmiikodés fokozta a kreativitast. A szerzok a kisérletet 6sszefoglalva
megallapitottak, hogy a STEM-témakorok és a miivészetek kdlesonhatasban vannak (GuyoTTE

et al., 2015).

6. kép. Részlet az egyik diak naplojabol (Guyorte et al., 2015, p. 14)

3.5. Magyar STEAM

Az itt olvashaté vazlatos attekintés idérendben haladva emeli ki a magyar pedagdgia
torténetébdl azokat a torekvéseket, amelyek magukban foglaljdk a STEAM-pedagogia egy
vagy tobb alkotoelemét. A Nemzeti alaptanterv egymast kovetd valtozatait is a
STEAM-pedagogia szemszogébol vizsgalom. Az utolsd alfejezet a STEAM-pedagodgia

magyarorszagi lehetdségeit tekinti at.
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3.5.1. A STEAM eszmeiségével rokonithato pedagogia torekvések Magyarorszagon a 19-20.
szazad fordulojatol 1945-ig

Felméri Lajos (1840-1894), a pedagdgia tandra a kolozsvari egyetemen 1890-ben sajat
kiadasaban jelentette meg A neveléstudomany kézikonyve cimli munkajat. Felméri
kontraproduktivnak tartotta a didkok tananyaggal wvald thlterhelését, és az 0Onalld
itéletalkotasra nevelést tdmogatta: Nem az a nevelt (memoudevuévog) ifju, a kit temeéntelen
ismerettel megterheltek, hanem az, a kinek érzelmei fenkoltek, izlése finom s a kiil- és belvilag
tiineményeirdl alkotott itélete helyes.>

Nagy Laszlo (1857-1931), a Magyar Gyermektanulmanyi Tarsasag alapitdja szerint az
oktatas keretében a gyermeki elmét problémdak elé kell allitani.* Figyelemmel volt a
gyermekek eltérd képességeire is: /... Jaz oktatasnak nemcsak az a feladata, hogy a keletkezett
erdeklodéseket eszkoziil hasznalja fel, hanem az is, hogy az oktatds szocialis feladatdbol s a
gyermek egyéniségébdl folyd érdekiddéseket allandositsa.” Biralta koranak iskolarendszerét a
gyermekek egyéni érdekl8désének és képességeinek hattérbe szoritdsa miatt.>

1915-ben jott 1étre két haladd szellemii maganiskola, amelyek a két vilaghdboru kozott is
sikeresen miikodtek. Az Uj Iskola Nagy Laszlo pszichologiai megfigyeléseit hasznositotta. A
gyermekek tapasztalataira, megfigyeléseire és sajat kisérleteire épitett a természettudomanyok
tanitdsa soran. Az Osszefliggésekre ramutatva igyekeztek a kiilonbdzo természettudomanyos
témakoroket O0sszekapcsolni, a foldrajz tanitdsa soran a kiilonb6z6 orszagokat, tajegységeket

1.7 Magyarorszagon elséként az Uj Iskola

egylitt targyaltak az ott ¢l6 népek kultirdjava
alkalmazta a csoportmunkat pedagogiai gyakorlataban.>®

Nemes Aurélné Miiller Marta Csaladi Iskolajat 1915-ben egy budai villaban nyitotta meg
a 614 ¢éves gyermekek szamara. A Csaladi Iskola mér az elsé osztalyban a jelenségek kozti
Osszefiiggések megfigyelését allitotta kozéppontba. Minden tanév programja Iényegében egy
transzdiszciplinaris projektnek felelt meg. A tanitd és a gyerekek kozosen vezettek egy
ugynevezett élménynaplot.”” Nemesné Miiller Marta iskoldja nemzetkozi viszonylatban is a

STEAM-pedagogia el6zményének nevezhetd.

53 FELmEr, 1890, 111.

3 Naay, 1908.

53 Nagy, 1908, 173.

S Nagy, 1908.

31, A tanterv gerince az élet: a szerves élet és szervetlen, a fold, viz, levegd, az emberi nyelv és tarsadalom élete,
élet idoben és téerben.” Domokos 1914, 457.

8 FaLupr, 1993.

3 HerwmicH, 2003, NEMETH & PukANnszky, 1999.

75



A STEAM-tém4dji tanulmanyok szerzéi miiveik bevezetd, torténeti részében altaldban
hivatkoznak a Montessori- és Waldorf-iskolakra, mint a STEAM elddeire. A 20. szazad els6
felében a Montessori-pedagdgia tért hoditott a magyar évoddkban, és a Magyar Montessori
Egyesiilet hirdette €s terjesztette Maria Montessori modszereit. 1926—1933 kozott pedig mar
miikodott egy Waldorf-iskola is Magyarorszagon.®

3.5.2. A STEAM egyes elemeit tartalmazo pedagogiai torekvések Magyarorszagon 1945 utan

A 2. vilaghabord utdn Moszkvabdl hazatért magyar kommunistdk 1948-ban atvették a
hatalmat, és ideoldgiai alapon erdteljes pedagogiai fordulatot hajtottak végre. Az oktatast
érintd valtozasok ideoldgiai alapuak voltak, €s nem eldzték meg szakmai vitak. Az 1961. évi
3. torvény (A Magyar Népkoztarsasag oktatasi rendszerérdl)®! 11. paragrafusa kimondja, hogy
a gimndzium ,,segiti a gyakorlati életre valo felkésziilést”. Ez latszolag mintha illeszkedne a
modern pedagdgiai torekvésekhez, a STEAM-pedagdgiaban is jelen van. Az itt idézett
kijelentéssel azonban a torvény csupan azt igyekezett paldstolni, hogy a gimnaziumot elvégzo

fiataloknak csak kb. a negyede tanulhatott tovabb.

3.5.2.1. KORNYEZETISMERET — TEMAKOROKON ATIVELO UJ TANTARGY, GYAKORLATI ISMERETEKKEL

Az ideologiai olvadas apro jelének tekinthetd a kdrnyezetismeret tantargy 1963-as bevezetése.
Ez a dontés tobb évtized tavolabol és a STEAM-pedagogia szemszogébol nézve igen csak
eléremutatd.®> Elindult egy olyan tantargy oktatisa, amely teljes mértékben gyakorlati
ismereteket kozvetitett, az élet rejtelmeibe és csoddiba vezette be a legkisebb tanulokat,
mikdzben az atadandd ismereteket kiillonbozd témakorokbol meritette. Az 1-4. osztilyos
didkok a kornyezetiikkkel vald aktiv ismerkedésiik — tanulményi sétak, ndvénygytijtés,
1ddjarasi megfigyelések — soran biologiai, foldrajzi, fizikai alapismeretekre tettek szert. A 4.
osztalyos tananyagban tarsadalomismeret is szerepelt (kozlekedés, kultara, egészségiigy stb.)

(SzANTONE TOTH, 2022).

3.5.2.2. A MARATONI REFORM KEZDETE — AZ MSZMP KB 1972-ES HATAROZATA
Béthory Zoltdn Maratoni reform cimii konyve az 1972-es parthatarozattol indul és a 2000.

évig tekinti at az 1jitd szdndéku magyar pedagogiai torekvéseket (BATHORY, 2001). E

% NEMETH & PUKANSZKY, 1999,

1 OKTATASI TORVENY, 1961.

62 Lasd a Georgette Yakman és a STEAM-pedagdgia cimii fejezetben a STEAM-piramis Integrative és
Multidisciplinary szintjeit és a hozzajuk fiizott magyarazatokat.
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torekvések kevéssé érintettek oktatas-modszertani kérdéseket, inkabb az iskolarendszer ¢s a
tantervek témakorében mozogtak. Bathory Zoltan konyve érzékletesen abrazolja, hogy a
magyar oktatasiligy a rendszervaltasig politikai iranyités alatt allt.

Az orszagot iranyitd Magyar Szocialista Munkaspart Kézponti Bizottsaganak egy 1972-es
hatarozata szerint nem a tananyag mennyiségét kell novelni, hanem a didkok gondolkodasat
kell fejleszteni, hogy a szdmukra az €letben sziikséges tudnivaldkat be tudjak majd fogadni. A
hatdrozat azt is kimondta, hogy az egyéni képességeket és az életkori sajatossagokat is
figyelembe kell venni. Vagyis megfogalmazodott a gyermekekhez vald igazodas igénye —
visszatérés ahhoz a pedagogia felismeréshez, hogy minden gyermeket koranak é&s
képességeinek megfelelden kell fejleszteni (4z dLLami okTat4s..., 1972). Ekkor mér harom éve

zajlott a szentlérinci iskolakisérlet.*

7. kép. Az alternativ iskoldk hazai rendszere a nyolcvanas években

(BATHORY, 2001, 85. p.)

filozéfiai svikersk példak a megvalositasra
marzizmus, szocialista Szentlrine,
neveldiskola, munkaiskola \:> Sarkad
Eklektikus pedagdgia N ANK, EXP, NYIK
"realisték" / AKG, VKG
Reformpedagdgia Montessori,
"romantilusok” Freinet
\ Jena-plan
Antropozdfia = Waldorf
= fohatas — mellékhatas
ANK - ipdrzai Nevelési Kégpont, Pécs
EKP - Entékkeavetid és Képességfejlesztd program és pedagdgia
NYIK - Nyel, irodalmi, kommunikécids nevelési program
AKG - AltemativKézgazdaségi Gimndzium, Budapest
VKG - Varga Katalin Gimnéziam, Szolnok

3.5.2.3. A SZENTLORINCI ISKOLAKISERLET

A szentlorinci iskolakisérlet elinditdja Géspar Laszlo volt. A szentldrinci iskola minden
korabbi pedagogiai innovacid szintézisét kivanta nyljtani, ugyanigy, mint a német Jenaplan.
Ezzel egyiitt — vagy ennek ellenére — azonban a harom halad¢ iskolatipus koziil deklaraltan a

munkaiskola rendszeréhez kivant igazodni. Ily modon Gaspar Laszlo pedagdgidja

8 A pedagogiai véltozasok irant vilagszerte jelentkez6 igényt 1asd Coomss, 1971.
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meghataroz6 elemében eltér a Yakman-féle STEAM-pedagdgiatol, amde nevelési céljaiban,
azzal, hogy a tarsadalmi reprodukcid, vagyis a felndttkorban hasznos ismeretek ataddsa, a
tarsadalom hasznos tagjainak nevelése allt a torekvései kozéppontjaban, ugyanaz vezérelte
mint Georgette Yakmant (GAsPAR, 1998). A két pedagogiai modell k6zos vondsa a tantargyi
hatarok meghaladdsanak igénye. Az egyiitt tanithaté témakorok meghatdrozasara Georgette
Yakman is nagy figyelmet forditott (Yakman, 2006, 2008). A szentlérinci kisérlet
pedagdgusai megallapitottdk, hogy a fOldrajz, az ¢ldvilag €s a torténelem tanitdsa
Osszevonhatd (GAspAr, 1984). Lényegében ezeket a témakoroket érinti a Yakman altal

kidolgozott egyik projekt is, az Around the World in Many Ways (Y AKMAN, 2011).

3.5.2.4. A ZSOLNAI-MODSZER

A szocialista rendszer alatt érlelodé pedagdgiai valtozasok masik irdnyzata Zsolnai Jozsef
munkéssagahoz kotddik. Az 1970-es évektdl élt Nyelvi, irodalmi és kommunikdcios nevelési
programja (NYIK), amelynek tovabbfejlesztéseként dolgozta ki kutatdtarsaival az
Ertékkozvetité és képességfejleszté programot (EKP). Ennek kisérleti megvaldsitisa a
torokbalinti altalanos iskolaban kezd6édott el az 1980-as évek elején. Az EKP rendszerét
Zsolnai Jozsef 1995-ben megjelent monografidja foglalja 06ssze (ZsoLnal, 1995).
Meghatarozasa szerint modszere az értékkozvetités mellett a diakok énképének alakitasara is
torekszik, tehat a kozvetitéspedagodgia és az én-pedagdgia kettdségeként hatdrozhatd meg.
Kezd6 1épésként a kutatocsoport 18, Un. objektivacios rendszert hatirozott meg (ZSOLNAI,
1995). Az ezekhez tartozé értékeket kivanja az EKP kozvetiteni. Zsolnai Jozsef is fontosnak
tartja a didkok egyéni képességeinek figyelembe vételét, valamint a tarsadalmi érdekeknek
megfeleld témakorok tanitasat.

Az értékkozvetitd és képességfejlesztd pedagdgia egy szempontbdl teljesen szembemegy a
STEAM-pedagogiaval és az aktudlis nemzetkozi trendekkel. Ez a rendkiviil széttagolt
tantargyi struktara. Az 1-4. évfolyam tantargyi rendszerét 6sszefoglalo tablazat 33 tantargyat
tartalmaz. Ez még akkor is sok, ha ezek egylitt nem minden évfolyamon kdotelezdek, illetve a
tablazat megkiilonboztet homogén, komplex és integralt tantirgyakat, valamint tantargyi
blokkokat is (ZsoLnai, 1995). A Zsolnai moddszerben a tantargyi integracido a 9-12.
évfolyamon jelenik meg.®® E téren ez a rendszer teljes ellentéte Georgette Yakman

crer

tantargyakat csak az 5-6. osztalytdl javasolja differencidlni.

64 ZsoLNAL 1995, pp. 123124, 9. és 10. tablazat.
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Ki kell még emelniink a miivészeti oktatas hangsulyos szerepét az EKP-ban. A pedagogiai
rendszerét leird konyvében Zsolnai Jozsef az objektivacido rendszerek elemzése soran
hangstlyosan foglalkozott a babozas, a verstan, a rajzolds ¢és a mivészettorténet
jelentéségével, melynek soran vizsgalta ezek képességfejlesztd potencialjat. Megallapitasai a
vizualis kultara oktatdi és kutatoi szamara alapvetdek. Véleménye szerint a rajzolas fejleszti a
grafomotorikus képességeket, a vizudlis (On)kifejezést és ilizenetkozvetitést, a vizualis
alkotokészséget. A muvészettorténet oktatasa soran a kiilonbozo jellegli forrasok, valamint a
mualkotasok elemz6- és értelmezoképessége fejleszthetd, tovabba az 1do- és térszemlélet,
(amellyel egyiitt jar a korstilusok kozti eligazodas képessége is) (ZsoLnal, 1995). Ez szervesen
illeszkedik ahhoz a pedagodgiai irdnyzathoz, amely a miivészeti oktatas fontossagat hirdeti, €s
amelyhez a STEAM-pedagogia is csatlakozott. A Zsolnai-mddszer a kovetkezd miivészeti
tantargyakat, tantargyi blokkokat tartalmazza: babozas, viragkotészet, fotd, vided, makettezés
és modellezés, miivészettorténet, esztétika, néprajz, kiallitadsrendezés. Karpati Andrea egy
eldadasaban az értékkozvetitd és képességfejlesztd pedagogia jelentdségét €ppen a vizualis

nevelés megujitdsaban latta (KArrATI, 2002).

3.5.2.5. A TERMESZETTUDOMANYOK INTEGRALT OKTATASA

A természettudomanyok egyiittes oktatasanak igénye az 1980-as években jelent meg a magyar
pedagogiai  szakirodalomban. Salamon Zoltdn és Sebestyén Doéra az integralt
természettudomanyos oktatdst a marxista vildgnézet kialakitdsa miatt tartotta fontosnak
(SaLamoN & SEeBESTYEN, 1981). Faludi Szilard véleménye szerint ,,/...] a jovo altalanosan
miivelé iskolaja kevesebb, de szélesebb spektrumu és oOsszetettebb, tehat komplexebb
wtantarggyal« fog dolgozni, sét, maganak a »tantargy« kategorianak is bizonyos (szemléleti
és tantervkeszitesi-gyakorlati) atalakulason kell atmennie” (FaLupi, 1988, 638). Az oktatasi
innovacio kutatasaval foglalkozo tanulmany szerint Magyarorszag a szocializmus évei alatt a
szovjet érdekszféra tobbi orszaganal nyitottabb volt az egy-egy intézményhez kotodo

pedagogiai kisérletekre (Fazekas et al. 2017, tovabbi szakirodalommal).

3.5.2.6. SzoLNOKI VARGA KATALIN GIMNAZIUM

Napjainkban mara gyakorlatta valt a gimnaziumokban a fakultacio, annak rendszere, hogy a
tanulok az érdeklddésiiknek megfeleld tantargyakat emelt oOraszdmban tanulhatjak. A
fakultacidé mint pedagogiai kisérlet 1971-ben a szolnoki Varga Katalin Gimnéaziumban
kezdddott. A cél a tanulok képességeinek egyénre szabott kibontdsa volt. Bernath Jozsef és

szerztarsai 1981-ben megjelent konyviikben ismertették azokat a pedagodgiai célokat és
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modszereket, amelyeket figyelembe vettek a fakultacios kisérlet meginditdsaban, és
ismertették a fakultdcios modszer eredményességérol folytatott vizsgalataikat (BERNATH et al.,
1981). A kisérlet céljai és modszerei kozott a STEAM-pedagdgia szamos eleme felfedezheto.
Ez a jelenség ujolag arra figyelmeztet minket, hogy STEAM-et ne valami rendkiviili j
jelenségként értékeljiik, hanem a mar 1étezd pedagogiai innovaciokbol alkotott egyik
pedagogiai szintézisként. A szolnoki kisérletet az UNESCO kutatasai és ajanlésai is
inspiraltdk az ¢€lethosszig vald tanulésrdl. Cél volt a tanitasi/tanuldsi folyamat megujitasa a
komplexebb, rugalmasabb, alternativabb moddszerek alkalmazasaval, a kiilonb6zé iskolan
kiviili ismeretszerzési forrdsok hasznositdsa, valamint a csoportos munka és az Onértékelés
meghonositdsa. Ezek mind rokonithatok a STEAM-pedagogia céljaival. Tovabbi célként
jeloltek meg a tanulok értelmi képességei mellett az érzelmi intelligencia fejlesztését is. Ez a
muvészeti oktatds sziikségességének megfogalmazdsa az elérendd eredmény feldli
megkozelitéssel (BERNATH et al., 1981). Bernath Jozsef és szerzdtarsai a fakultacios kisérlet
elsd évtizedének mérlegét megvonva megallapitottak, hogy a fakultacié az eldre hozott egyéni
vizsgdk lehetdve tételével felgyorsitja a tanulok egyéni fejlodését, ugyanezt erdsitik a studium
generale nevli délutani foglakozasok, az iskolan kiviili élmények segitik a palyavalasztést, a
kollektiv munkét igénylé feladatok bdvitésével pedig fejleszthetd a tanuldk kozos
gondolkodéasa (BERNATH et al., 1982). Ez utobbi felismerés a STEAM-pedagogia 1étrejottében

is szerepet jatszott.

3.5.2.7. PEcst ArAczal NEVELESI KOzPONT

A pécsi Apaczai Nevelési Kozpont (ANK)® épitése az 1970-es években kezdédott. Az
épitkezés eldrehaladtaval egymas utan nyiltak meg a kdzponthoz tartozo oktatési, kulturalis és
sportlétesitmények. Az intézmény pedagdgiai programjat Szilagyi Janos allitotta dssze. Az
ANK-ban az 1980-as években zajlo pedagodgiai kisérleti-kutatasi projektet Mihaly Otto
vezette. Az ANK nemcsak oktatasi intézmény. Kulturdlis misszidja révén vonzaskorzete
feln6tt lakossaganak oktatasi és miivelddési igényeit is kiszolgalja. Ez 6nmagaban is olyan
vonasa, amely a STEAM-pedagdgia holisztikus szemléletével, az egész életen at vald
tanulassal allitja parhuzamba. Az Apéaczai Nevelési Kozpont kiemelt célja a
tehetséggondozas. A tehetségkivalasztast pszichologus végzi, a tehetséggondozas szinterei a
tehetségmiithelyek. E miihelyek egyike a STEAM-pedagogia egyik elemét alkalmazd

Elménymiihely.® A 2013-ban elfogadott Koznevelési Térvénynek megfelelden az intézmény

55 Neve késébb: Apdczai Nevelési és Altaldnos Miivelédési Kozpont, mai neve: Pécsi Apaczai Csere Janos
Altalanos Iskola, Gimnazium, Kollégium, Alapfokti Miivészeti Iskola
% Err6l részletesebben 1asd fentebb, A STEAM terjedése cimii fejezetben.
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oktatasi részlegei allami irdnyitas ald keriiltek. Az Apdéczai altalanos iskolai, alapfoku
miivészeti iskoldja és gimnaziuma pedagdgiai programjai koziil az 1. és a 2. altalanos iskola
programja a kompetenciafejlesztd modszerek kozott felsorolja a csoportokban végzett
projektmunkat. Ez a STEAM-nek is része. Meg kell jegyezni, hogy a 2020-as NAT-nak
megfelelden a reformpedagogidknak ez a két eleme napjainkban megjelent a magyar iskolak

pedagogiai programjaiban.

3.5.3. Rendszervaltas — lendiiletben a hazai pedagogiai reformtorekvések

A rendszervaltas utan szdmos politikai part alakult 0jja, illetve 0 partok is megjelentek. A
partok altal megfogalmazott oktatdspolitikai nézetek (BATHORY, 2001) nem tartalmaznak
oktatas-mddszertani allasfoglalasokat, igy azok a STEAM-pedagdgidval nem vethetok Ossze.
Az egyhazi felekezetek nézetei kozott azonban taldlunk a STEAM-ben is jelen 1évd
modszertani elemeket. A katolikus egyhaz irasba foglalta, hogy érvényesiteni kell a
reformpedagogia szellemiségét, az izraelita hitkdzség pedig sziikségesnek tartotta a
gyermekek egyéni képességeihez vald igazodast, valamint a természettudomanyok integralt
tanitasat és a vizudlis kultura fejlesztését (BATHORY, 2001).

A rendszervaltast kozvetleniil megel6z6 években két olyan iskola indult, amelynek
miikodése csak a rendszervaltds utdn teljesedett ki (Kincskeresd Iskola, Alternativ
Kozgazdasagi Gimnazium). A sarkadi Ady Endre Kisérleti Iskola induldsa szintén a
rendszervaltas elotti évekre esett. Ez az iskola néhany év utin visszatért a konvencionalis

szellemi oktatashoz.

3.5.3.1. KINCSKERESO IskoLA

A szentlOrinci €és a torokbalinti pedagogiai kisérleteket megeldzte Winkler Marta egyéni
Az 1960-as évektdl egészen a rendszervaltds hajnaldig megtiirt pedagdégusként miikodott,
szamos intrika, akadalyoztatds és gancsoskodas kozepette (KLemN & Soponval, 2011). A
rendszervaltas pedagdgiai hozadékaként szimbolikus jelentdségli, hogy 1988-ban az altala

alapitott Kincskeresd Iskola® lett az orszag els6 alternativ iskolaja.

57 https://winklermarta.com/oldal/fogocska-utca-6 — megtekintve 2023. 09. 15. Testvéreimmel egyiitt én is a
Kincskereso Iskola tanuldja voltam.
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3.5.3.2. SARKADI ADY ENDRE KisERLETI KOZEPISKOLA

A sarkadi Ady Endre Kisérleti Kozépiskola 1987-t61 1996-ig adott teret Gaspar Laszlo
pedagogiai innovatori tevékenységének. A sarkadi kisérlet a szentlOrinci nevelési rendszer
tovabbfejlesztését és a kozépiskolara vald kiterjesztését célozta. A szentldrinci iskolaban
megszerzett tapasztalatok alapjan mar az 1980-as évek elsé felében megindult egy olyan
kozépiskolai oktatdsi modell tervezése, amely szintetizalta az oktatdiskola, a neveldiskola és a
munkaiskola f6 vondsait. Az iskoldban a tanuldk csoportokat alkotva vallalkozasokat
kezdeményezhettek (miként mar Szentlérincen is), valamint kiilonb6z6 Ontevékeny
miuvelddési csoportokat alakithattak. A sarkadi kisérlet egyszerre kivanta a hatranyos helyzeti
tanulokat felzarkoztatni, a tehetségeket pedig kiemelten gondozni. A tanulok egyéni
képességeihez igazodva a sarkadi gimnazium szakmai képzést is nyujtott (pl. postaforgalmi,
banki iigyintéz6i). A felsOoktatdsba vald belépésre felkészitd tantargyakat mint egyénileg
valaszthat6 specializaciokat tanitottak.

Az iskoldban a kovetkezd integralt témakordket tanitottdk: a tarsadalom élete,
kultaratorténet, miivészetismeret, a természettudomdnyok és technikai alkalmazasaik,
emberismeret. Gaspar Laszl6 1982-ben publikalt tervezetében szerepel a ,,korunk technikéja”
nevll tantargy. Ez annak bizonyitéka, hogy 6 mar évtizedekkel Georgette Yakman el6tt
helyesen ismerte fel a STEAM-pedagogia részét alkotd Technology oktatasanak jelentdségét
(GAsPAR, 1982; GAsPAR, 1994).

A sarkadi kisérlettel szemben az eredeti STEAM-pedagdgia a kdzépiskoldban inkabb a
specializalt tantargyakra helyezi a hangstlyt. Ugyanakkor rd kell mutatni, hogy Georgette
Yakman a STEAM-rendszeri oktatdssal eloszor hatranyos helyzeti tanuldknal ért el
eredményeket (Yakman, 2011). A STEAM-tdl fliggetlen kutatdsok igazoljak, hogy a
kiilonb6z6é témakordk integralt oktatasa kiilondsen hatranyos helyzetli tanulok esetében
eredményes (CRONBACH & SNow, 1969; FaLus et al., 1979). Ennek fényében a sarkadi kisérlet
kettds céljanak elérésére megfelel6 modszernek tiint az integralt és a specializalt oktatas
kombindcidja. Az egyéni képességek kibontdsa minden reformpedagdgiai modszer talan
legfontosabb sarokkove. Ezért természetes, hogy ebben a sarkadi kisérlet és a
STEAM-pedagogia megegyezik.

A sarkadi kisérlet értékelése soran Szatmari Gabor utalt rd, hogy Békés megye és benne
Sarkad varosa az orszag hatranyos helyzeti teriiletei koz¢ tartozik. Ennek megfelelden az Ady
Endre Kisérleti Kozépiskolaba felvett didkok koziil az orszagos atlagnal tobb volt a hatranyos
helyzetli tanul6. Ennek ellenére a lemorzsolodas alig volt nagyobb az orszagos atlagnal (a

sarkadi masodik érettségizd osztalynal a négy évfolyam sordn 22% a 20%-kal szemben). Ezt
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az adatot akkor lehet értékelni, ha Osszehasonlitjuk egy békés megyei kontroll-évfolyam
36%-0s lemorzsolddasi aranyaval (SzatmAri, 1994). Az adatok alapjan a sarkadi kisérlet
eredményesnek mondhatd. Gaspar Laszlo 0Osszefoglalojdban megallapitotta, hogy
megsziintetését az allami oktataspolitika €s a helyi onkorményzat k6zos akarattal hajtotta

végre (GASPAR, 1994).

3.5.3.3. ALTERNATIV K0ZGAZDASAGI GIMNAZIUM

Az Alternativ Kozgazdasagi Gimnazium (AKG)® 1988 szeptemberében kezdte meg
mukodését. 2018 ota altalanos iskolai képzést is nyujt. A 2006-ban jovahagyott programjanak
7. kiinduldsi pontja szerint , Fontos jellemzdje iskolanknak a mult szazad eleji
reformpedagogiakhoz valo kézvetlen kotodes...” (AKG kiNDULASI PONTOK) Az AKG a
kiilonboz6 reformpedagogiai modszereket tovabbfejlesztve, komplexen alkalmazza. E vonasa
hasonlatossd teszi a STEAM-pedagodgiahoz. Az AKG altalanos iskolai programjanak
pedagogiai  alapvetései kozott megtalaljuk a tantargyfliggetlen, intediszciplinaris
kompetenciafejlesztést, a tanulok egyéni tanuldsi Gtjdnak tdmogatasat, az egész életen at valod
tanulasra torténd felkészitést, a csoportmunkat, a csoportok tudomanyos alapt 6sszeallitasat,
¢s a projektmodszert (epochak). A tanulok onértékelése pedig a STEAM-naploval allithato
parhuzamba. Az AKG pedagdgiai programja ¢és alapvetése a STEAM-pedagogidhoz
hasonldan Bathory Zoltan tablazatiban (BAtHory, 1997, 202)* a tanulasszervezési stratégia
szintjén helyezheté el. Az AKG tanuldsszervezési stratégidja azaltal, hogy elszakad a
homogén korcsoportok szerinti oktatastol, ugyantigy a hagyomanyos osztalykereteket oldja,
mint a sanghaji STEAM-iskola terve (StockpaLk, 2020) a kézponti tér koré tervezett nyitott
terekkel. Az AKG programja azonban tobb szempontbdl is tobbet nyujt, mint Georgette
Yakman koncepcidja. A STEAM-mel megegyezd elemei részletesebben kidolgozottak,
valamint tartalmazzdk a Waldorf- és a Montessori-mddszer készségfejlesztd fogasait, és
Howard Gardner tobbszordsintelligencia-modelljére alapozva pedig részletes leirast nytjtanak

az intelligencia kiilonb6z6 elemeinek fejlesztésérdl (AKG ALAPVETESEK).

3.5.3.4. ISKOLAALAPITASI HULLAM A RENDSZERVALTAS UTAN

A rendszervaltast koveté években sorra alakultak Magyarorszagon a kiilonb6zo

e ey

alternativ iskoldk. Ezen iskolak tanarait és tanuloit erds érzelmi kapcsolat fiizte és fiizi 6ssze.

68 Mai teljes nevén: Alternativ Kozgazdasagi Gimnazium, Szakgimnazium és Altalanos Iskola
% Léasd az 5. abrat a 3.5. fejezetben.
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Ahogy Ferge Zsuzsa megallapitotta a szentlérinci kdzosségrol: ,, az iskola és a gyerekek kozott
iratlan-kimondatlan szerzodés is létezett egymas vallalasarol” (1dézi GAspAr, 1984, p. 186).
A Klein Sandor és Soponyai Déra altal dsszeallitott tobbszerzds kotet riportok és beszamolok
alapjan ismerteti a hazai reformpedagdgiai iskoldkat €s tapasztalataikat, valamint tizenkét
sajat utat kovetd alternativ iskolarol is k6zol irdsokat (KLEIN & Soponyal, 2011). Az alternativ
magyar iskoldk a reformpedagogia kiillonbozd elemeit alkalmaztak, azokat, amelyek a
STEAM-pedagdgiaban is jelen vannak. Ezaltal is egyenes folytatdi voltak a rendszervaltas

elotti magyar pedagogiai reformkisérleteknek.

3.5.4. A STEAM egyes elemeivel megegyezo innovativ pedagogiai torekvések a Nemzeti
alaptantervekben 2012-ig

Dolgozatom jelen fejezetében nem célom a NAT 4altalanos biralata, csupan a STEAM-mel
vald érintkezési pontjait vizsgalom.”” A Nemzeti alaptanterv egyes elemeinek és a Georgette
Yakman-féle eredeti STEAM-pedagogianak az Osszehasonlitdsa elott jelzem, hogy jogos a
felvetés: a kitlizott cél koriilbeliil annyi eredménnyel kecsegtet, mint az alma €s a korte
Osszehasonlitdisa. A NAT teljes pedagdgiai rendszer, a STEAM pedig csak egy
tanulasszervezési stratégia. A STEAM mozaikszoban rejld elemek (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics) a NAT terminologidja szerinti miveltségi teriiletek szintjén
elhelyezkedd kategoriak. A NAT tehat alapvetden magasabb szintet képvisel a pedagogiai
rendszerek kozott, mint a STEAM. A miiveltségi teriiletek és a pedagdgiai modszerek terén

azonban mégis van lehetdség az dsszevetésre.

3.5.4.1. A NAT 1994-ES TANTERVI ALAPELVEI
A Magyar Kozlony 1994. évi 28. szamédban jelent meg a 31/1994. (III. 12.) szdmu

kormanyrendelet a Nemzeti alaptanterv Tantervi alapelveinek kiadasardl, és e rendelet
mellékleteként a NAT tantervi alapelveinek szovege (Macyar KozLony, 1994). Ez az esemény
rendkiviil jelentds 1épésnek tekinthetd a magyar pedagodgiai gyakorlat fejlédése és a
nemzetkdzi trendekhez vald igazodasa szempontjabdl. A szévegben szamos olyan alapvetd
tétel keriilt rogzitésre, amely a STEAM-ben is jelen van. Az ott emlitettek koziil csak a
projekt rendszerli oktatds nincs nevesitve az 1994-es tantervi alapelvekben. Az egyéni

képességek figyelembe vételét két helyen is megtalaljuk. Elészor a 11/1/d) — Egyéni

" A magyarorszagi tantervelméletekrdl az 1995-6s NAT-tal bezardlag 1asd BALLER, 1996; az 1995-6s NAT
megalkotasi folyamatardl lasd BATHORY, 2001.
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banasmod, esélybeli kiilonbségek kiegyenlitése cimli alfejezetben, majd a Tehetségnevelés,
felzarkoztatas cimszo alatt (I11/2.). A tapasztalds és élményszerzés tjan valo tanulds el0szor
az 1/2. fejezetben olvashatdé a kozoktatas céljai és feladatai kozott , majd pedig a II/1/c)
alfejezetben (Ondllosag és kozos munka a tanuldsban). Ugyanitt szerepel a csoportmunka is,
amely onallo megfigyelésekkel, adat- és informaciogytjtéssel torténik. A gondolkodasi
képességek fejlesztését a NAT elsdsorban a matematikaoktatas feladataul jeloli meg (IV/5.
fej.). Az 1994-es NAT tantervi alapelvek a képzési teriiletek fogalmanak bevezetésével
lehetdvé tették az interdiszciplinaris, tobb témakort atfogo tantargyak oktatasat. A szovegben
azonban csak egy példat taldlunk erre: a természetfoldrajz és a tarsadalomfoldrajz kozdsen
alkothatja a foldrajz tantargyat.

Kiilonosen két képzési teriilet: az ember és tdrsadalom, valamint a természetismeret
kinalja az az alad tartozd témakorok egylittes oktatasat. Az ember és tarsadalom képzési
teriiletéhez tartozik az allampolgari ismeretek, a honismeret, a filozofia, az erkolestan és a
vallasismeret, a tarsadalomfoldrajz valamint az egészségtani ismeretek. Nem igazan érthetd,
hogy a NAT alapelveinek készitdi a torténelmet miért nem soroltdk ide. A
természetismerethez a fizika, a kémia, a biologia és a természetfoldrajz tartozik. A
STEAM-pedagogia gyakorlataban ezeket mind a matematika Osszefliggésében targyaljak. Az
1994-es NAT alapelvekben ezt az Osszefiiggést nem bontjak ki, a matematika ugyantgy
Onalld, mint a torténelem.

A tantervi alapelvek 1994-es kiadasa a STEAM-hez hasonldan, de azt évekkel megelozve
két tertileten is a nemzetkozi trendekhez igazodott: Célként tlizte ki, hogy az iskola készitse
fol a didkokat az egész életen at vald tanulasra (II/1/c) fej.), valamint hangstlyozta a
miivészeti oktatds jelentoségét (IV/8. fej.). A kozépiskoldk fels6bb évfolyamain a
szamitogeépes grafika, az dbrazold geometria és a miivészettorténet oktatasat is engedélyezte.

A NAT tantervi alapelvei kozott nem szerepel a STEAM alapjat alkotd technologia
(Technology) ¢és mérnoki tudomanyok (Engineering) témakor. Ezek a STEAM-ben azért
vannak hangsulyosan jelen, mert alapvetd célja a legjabb technikai forradalom igényeinek

megfelel6 emberek képzése mar a legfiatalabb korosztalyoktol kezdve.

3.5.4.2. Az 1995-06s NAT
A Magyar Kozlony 1995. évi 91. szdmédban (X. 26.) jelent meg a 130/1995. évi

kormanyrendelet a Nemzeti alaptanterv kiaddsarol (Mucrvar Koziowny, 1995). Ezzel hatalyat
vesztette a fentebb targyalt 31/1994. (II1. 12.) szamu kormanyrendelet a Nemzeti alaptanterv

Tantervi alapelveinek kiaddsarol. A NAT ¢és a tantargyi alapelvei nem teljesen ugyanarrol
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szOlnak.”! Emiatt problémasnak tartom, hogy a tantargyi alapelvekrdl szolo rendeletet
hatalyon kiviil helyezték. Az 1995-6s NAT nem emliti azokat a pedagogiai mddszereket,
amelyek az egy évvel korabbi tantargyi alapelvek szovegében még szerepeltek, és amelyekrol
elmondhat6, hogy manapsag evidencidnak szamitanak, és minden pedagdgiai rendszer alapjat
kell képeznilik (egyéni képességek figyelembe vétele, megfigyelésen, élményszerzésen
alapul6 oktatas, kozos/csoportos tanulds, intenziv miivészeti oktatds). Ezek a STEAM-ben
jelen vannak. Az 1995-6s NAT tobb mint 200 oldalon sorolja az altalanos miveltség
megszerzés¢hez sziikséges tantargyi kovetelményeket, €s a didkok fejlesztése soran elérendd
célokat. Ez gyokeresen eltér a STEAM szellemiségétdl, azzal nem dsszehasonlithatd. A NAT
elveket fogalmaz meg: altaldnos bevezetdjében szerepel a személyiségfejlesztd oktatés
igénye, amely a tanulds mellett jatékkal, munkéaval ¢€s az egyiittmiikddési készség
fejlesztésével érhetd el. A STEAM ezzel szemben a NAT-ban roviden emlitett pedagogiai
elvek megvalositasara, gyakorlatba iiltetésére koncentral. A NAT a tudomanyos diszciplinak
atadasat, a tudomanyosan képzett emberek nevelését allitja a kdzéppontba, mig a STEAM a
John Dewey-féle amerikai iskoldnak megfelelden a problémamegoldo képességre koncentralo

gyakorlati képzést fejlesztette tovabb.

3.5.4.3. A NAT xg&pzest TERULETEI A 2000/63. KORMANYRENDELET SZERINT
A 2000. évi 63. kormanyrendelet (V. 5.) mddositotta a Nemzeti alaptanterv kiaddsarol szolo
1995. évi 130-as szamu (X. 26.) kormanyrendeletet (Macvar Koziony, 2000). Ez a

kormanyrendelet feliilirta a NAT képzési tertileteit:

1. Anyanyelv és irodalom (magyar nyelv és irodalom; kisebbségi nyelv és irodalom)

2. El§ idegen nyelv

3. Matematika

4. Ember ¢és tarsadalom: tarsadalmi, allampolgari és gazdasagi ismeretek, emberismeret;
torténelem

5. Ember és természet: természetismeret; fizika; kémia; biologia és egészségtan

6. Foldiink és kornyezetiink
7. Muvészetek: ¢ének-zene; tanc; dradma; vizualis kultira; mozgoképkultura ¢és
médiaismeret

8. Informatika: szamitastechnika, konyvtarhasznalat

" Osszehasonlitasukat lasd LENARD, 2000, idézi BATHORY, 2001.

86



9. Eletvitel és gyakorlati ismeretek: technika; haztartistan és gazdalkodas;
palyaorientacio

10. Testnevelés és sport

Az irodalom az anyanyelvvel egyiitt alkot egységet, a torténelem bekeriilt az ember és
tarsadalom teriilet ala, a természetismeret ketté valt az ember és természet, valamint a
Foldiink és kornyezetlink képzési teriileteire, 0j teriiletként jelent meg az informatika, és a
gyakorlati készségek, ismeretek képzési irany kiegésziilt az €letvitellel.

A 2000/63. kormanyrendelet nem valtoztatta meg a NAT és a STEAM jellege és
szerkezete kozotti kiilonbséget, habar a torténelem besorolasaval mégis valamennyire
kozelitett a STEAM szellemiségéhez. Az irodalom kiilon kezelése a miivészetektdl a magyar
nemzeti hagyomanyokkal magyarazhatd, az irék és koltok szerepvallalasdval a nemzeti
onallosagért folytatott kiizdelemben. Ez a torténelmi eseménysor azonban egyre tavolabb
keriil a matol, €16 irodalmunk és napjaink torténései kozott veszit a jelentdségébdl. Meg
kellene gondolni a tarsmiivészetekkel torténd 6sszehangoltabb oktatasat.

2001-ben az Orszagos Kozoktatasi Intézet Program- és Tantervfejlesztési Kozpontjaban
komplex kutatds kezd6dott a magyar tantargyi rendszer attekintésére, és annak vizsgalatara,
hogy az 1995-6s NAT utan milyen valtozasok torténtek az egyes tantargyak tanitdsaban. A
kutatéas része volt a tantargyak kozotti 6sszehangoltsag vizsgalata is (KERBER, 2002, az egyes

tantargyak helyzetét elemz06 kézlemények bibliografiajaval).

3.5.4.4. A 2003-as NAT

A 2003. évi 243-as kormanyrendelet mellékleteként jelent meg az ) Nemzeti alaptanterv
(Macrar Kozrony, 2003). Felépitése gyokeresen megvaltozott: az 1995. évi NAT-tal szemben
mar nem tartalmazta a tanitando6 tananyag részletekbe mend felsorolasat, csak az elsajatitando
kompetencidkat. Eszmeiségére sajatos kettOsség jellemzd. Megfigyelheté néhany pedagdgia
moddszer és néhany 1) tartalom megjelenése, ugyanakkor a kerettantervek megtartasaval és a
didkok terhelésének ndvelésével nagyon leszlikitette a tanarok lehetdségeit a frontalis
oktatastol valo eltérésre és a didkok egyéni fejlodési litemének kovetésére.

A rendelet a reformpedagogiai modszerek alkalmazasat azzal is nehezitette, hogy az
alternativ iskolaknak a kerettantervek alapjan kellett elkésziteniiik a pedagdgiai programjukat
(2. § (3)). Ezt a ,,zsékban futast” egyre kevesebb iskola vallalta. Habar a Zsolnai Jozsef-féle
Ertékkozvetits és Képességfejleszté programot (EKP) 6sszhangba hoztak a NAT kerettantervi

kovetelményeivel, mégis fokozatosan csokkent az EKP szerint tanité iskolak szdma: mig az
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1995/1996-0s tanévben 104, a 2001/2002-es tanévben 40, a 2009/2010-es tanévben mar csak
25 iskola alkalmazta (HUNLiNE). A Waldorf-iskoldk ugy alkalmazkodtak a NAT-hoz, hogy
programjukba illesztették a 13. évfolyamot, amelynek sordn felkészitik a tanuldkat az
érettségi vizsgara.

Mindezek ellenére a 2003-as NAT-ban megjelentek a nemzetkdzi pedagogidban jelenlévo
olyan torekvések, amelyek a harom évvel késébb, 2006-ban meghirdetett
STEAM-pedagogianak is részét képezik. Az ilyen tipusu pedagogiai innovacidk kozé
sorolhatd, hogy a NAT engedélyezte a hagyoményos tanoérai €s tantervi oktatastol valo
eltérést. Az engedélyezett formak kozott a mizeumi és konyvtari foglalkozasok, valamint az
erdei iskola mellett szerepel a projektrendszerti oktatas is (3. § (2)). A torvény megengedte az
osztalyokon kiviili, €s a tobb évfolyambdl dsszevalogatott tanuldi csoportok miikodését (4. §
(1)). A torvény mellékleteként megjelent NAT lehetové tette a hagyomanyos tantargyak
integraciojat, illetve interdiszciplinaris megkozelitését (az Egységes alapokra épiilo
differencialas cimli fejezetben). A NAT a Kiemelt fejlesztési feladatok Tanulas cimii
alfejezetében célként jelolte meg a diakok életkori €s egyéni jellemzdinek figyelembe vételét,
valamint részletezte, hogy mely gondolkodasi képességeket kell fejleszteni. Ezek kozott a
tapasztalatszerzésre alapozott tudasszerzés és a problémamegoldd képesség is szerepel.
Ezeket az éltalanos elveket a NAT megismétli az egyes képzési teriiletek kdvetelményei
kozott is. A NAT nemzetkozi trendekhez vald igazodasat jelzi, hogy az Ember a természetben
és az Eletvitel és gyakorlati ismeretek cimii képzési teriiletek alapelvei és céljai kozott
megjelennek azok a témakorok, amelyek a STEAM-ben Technology és Engineering néven
szerepelnek. S6t, az Ember a természetben képzési teriilet az STS-pedagdgia
(Science-Technology-Society) magyar nevének emlitésével (tudomany-technika-tarsadalom)
konkrétan utalt a STEAM-pedagdgia azon eloképére, amely szintén a STEM-témakorok és az
emberi tarsadalom, a STEM-témakorok és a human tudoméanyok kapcsolatanak oktatasat
helyezi eldtérbe (Macyar KozLony, 2003).

Amint fentebb kifejtettem, a STEAM-pedagogiaban jelenleg a leginkabb preferalt iranyzat
a miivészetek felhasznélasa a természettudomanyos oktatasban. Ennek az elézményei joval a
STEAM elétti idkre nyulnak vissza.”? Latszolag a nemzetkdzi trendekhez vald igazodast
jelzi, hogy a miivészeti képzések alapelvei és céljai kozott a NAT megfogalmazta, hogy ,, 4
miivészeti nevelés hatékonysagat fokozhatja, ha a miivészetek mas miiveltségi teriiletekkel

osszefonodva is megjelennek az iskolai gyakorlatban” (Macyar KozLony, 2003, p. 11433). A

> A STEAM értékelése soran foglalkozom majd azzal, hogy az elézmények ellenére ezt a pedagodgiai torekvést
miért soroljak be a STEAM ala.
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kiilfoldi pedagogiai torekvésekben azonban az irdny éppen forditott: a miivészetek és a
természettudomanyok egyiittes tanitdsaval nem a miivészetek, hanem a természettudomanyok
oktatasat kivanjak hatékonyabba tenni.

A 2003-as NAT megtartotta a tudomanyos diszciplinak atadasanak, a tudomanyosan
képzett emberek nevelésének igényét, de kiegészitette a problémamegoldd képességre
koncentrdld gyakorlati képzés egyes elemeivel. A fejlesztési feladatok kozott rendre
felbukkan a témakorok csoportos feldolgozasa. E hibrid pedagogia akar életképes is lehetne,
de a NAT tananyag-kOvetelményeivel egyiitt megvalodsithatatlan. Az 1993. évi LXXIX.
torvény 52. paragrafusa korosztalyok szerint maximalta a tanulok heti 6raszamat (MaGrar
Koziony, 1993). Az 1995-6s és a 2003-as NAT kozotti években vilagossa valt, hogy ez az
oraszam kevés a NAT kovetelményeinek teljesitéséhez. Ennek beismerését jelzi, hogy
2003-ban megemelték a heti 6raszamokat (7. §) (Macrar Koziony, 2003). A megemelt
oraszamok a tanulok szellemi és fizikai talterhelését eredményezték. Hattérbe szorult a
szellemi frissességet kivano egyéni tapasztalatszerzés és problémamegoldds. Ezzel nagyon

megnehezitettek a reformpedagogiai torekvéseket.

3.5.4.5. A 2007-es NAT
A 2007. évi 202. kormanyrendelet (VII. 31.) modositotta a négy évvel korabbi rendeletet, és a

mellékleteként kiadott Nemzeti alaptantervet (Macyar KozLony, 2007). A korabbi szoveghez
képest szamunkra fontos valtozas jelent meg az ijonnan beillesztett 2/A. paragrafussal, amely
eldirta, hogy az alapfoku oktatas bevezetd és kezdd szakaszédban (1-4. évfolyam) a helyi
tantervek az oktatas jatékos formaira, az érdeklodés felkeltésére, a problémafelvetésre €s és a
problémak megoldasara irdnyuljanak, az 5-8. évfolyamon pedig csak a didkok képességeihez
igazodva novelhetok a kovetelmények. A 2013-as Koznevelés-fejlesztesi stratégiaban e
témarol ez olvashatd: ,, Nem eléggé hangsulyosan jelennek meg a pedagogiai gyakorlatban a
probléemamegoldasra iranyulo feladatok. A kévetelmények meghatarozasakor a konvergens
gondolkodast és a reproduktiv feladatmegoldast jutalmazzak. Nemzetkozi 6sszehasonlitasban
a magyar tanulok  probléemamegoldo  készsége alatta marad az atlagnak.”
(KOZNEVELES-FEJLESZTESI STRATEGIA, 2013, p. 72)

A kialakitott rendszer: a NAT, a kerettantervek €s a helyi tantervek nem segitik
kelloképpen a NAT-ban itt-ott ajanlott, és a STEAM-nek is részét képezd pedagogiai
modszerek terjedését. A nemzetkdzi trendeknek megfelelden a STEM-tantargyak

interdiszciplinaris megkozelitéséhez ¢és a miivészeti oktatassal vald Osszehangolaséhoz,
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valamint a tudoméany és a technoldgia tarsadalmi kapcsolatrendszerének oktatasdhoz
mintaprojektek kidolgozasaval és kozzétételével kellene segitséget nyujtani a tanaroknak.

A 2007-es NAT-ban az Eurdpai Unid ajanldsai nyomdn 10j elemként szerepel a
kulcskompetenciak meghatarozasa, és azokhoz kapcsoloddan az egész életen at vald tanulas
sziikségessége. Az EU ajanlasa 2006-ban jelent meg,” egy id6ben azzal, hogy az USA-ban
Georgette Yakman STEAM-pedagogidja szintén az egész ¢leten at vald tanulas iskolai

elokészitéseét kivanta szolgalni.

3.5.4.6. A 2012-es NAT
A 2011. évi CXC. torvény a kozoktatds helyett bevezette a koznevelés fogalmat (Macrar

Koziony, 2011). A térvényt hamarosan kovette a 2012. évi 110. kormanyrendelet (VI. 4.) a
Nemzeti alaptanterv kiadasarol, amely mellékleteként tartalmazta az ij Nemzeti alaptantervet
(Mucrar Kozrony, 2012). A 2012-es NAT az 1995-6s els0 kiadassal megegyezden ismét
részletesen leirta a képzési teriiletekhez tartozd miveltségtartalmakat. Ez a STEAM
szellemiségével ellentétes 1épés volt a NAT 4talakitasa soran.

A 2012-es korméanyrendelet 7. § (1) pontja, valamint a NAT Egységesség és differencidlas,
modszertani alapelvek cimii fejezete megismételte azokat a korabbi alaptantervekbdl ismert
pedagdgiai modszereket, amelyeket fentebb a STEAM-mel kompatibilis modszerekként
mutattam be (egyéni képességek figyelembe vétele, megfigyelésen, élményszerzésen alapuld
oktatds, kozds/csoportos tanulas, projektrendszerli oktatds, intenziv miivészeti oktatas,
tantargyi integracio) (Macvar Koziony, 2012). A 2012-es NAT Glosszariumaban megjelent a
kereszttanterv fogalma. Ez a tantargyi kereteket lazitdo 1995-6s NAT-tal megindult folyamat
fontos allomasa volt. A fogalom mar felbukkant az E6tvos Jozsef Szabadelvii Pedagogiai
Tarsasag altal készitett NAT 2002 cimi vitaanyagban (NAT 2002 — VitaanvaG), de az
elfogadott 2003-as és 2007-es NAT-ban még nem volt nevesitve. A tobb képzési teriiletet is

érint6 kiemelt fejlesztési feladatokhoz azonban elkésziiltek a kereszttantervek.

3.5.5. A STEM-tol a STEAM-ig Magyarorszagon

A fejezetben kovetett kronoldgiai rend érdekében a 2020-as Nemzeti alaptanterv
STEAM-szempontu értékelése eldtt ki kell térnem a STEAM ¢és elézménye, a STEM elsd
magyar emlitéseire. A 2010-es évek kozepén a magyar pedagdgiai szakirodalom és

oktataspolitika szotaraba bekeriilt a STEM-mozaikszo6 és magyar forditasa, az MTMI. Eldszor

73 EU-AJANLAS, 2006.
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a felsdoktatasban jelent meg. A Tempus Kozalapitvany 2014-ben tette hozzaférhetdveé
honlapjan a BeleSTEM cimi tanulméanygytjteményét (BeLeSTEM, 2014). A mi alcime szerint
felsdoktatasi jO gyakorlatokat k6zol a STEM-témakorok szolgalataban. Szegedi Eszter
tanulmanyaban ismerteti azokat az adatokat, amelyek szerint a didkok korében csokkent a
STEM iranti érdeklddés, és ez az éaltaldnos és kozépiskolai oktatds hianyossagaival
magyarazhatd (SzeGepi, 2014).* A Fokozatvaltds a felséoktatasban cimii 2016-0s
szakpolitikai stratégia a STEM magyar megfeleldjét az MTMI-t hasznalta.”

A STEAM-pedagogiara elsoként egy magyar szerzOk altal jegyzett 2018-as
konferencia-el6adas cimében torténik utalas (The Hungarian ‘STEAM ENGINE’ — Schools
and Social Partners for STEAM Education) (SzaBo et al., 2018). Az eldadés a
STEM-témakorok oktatasaval foglalkozo6 konferencian hangzott el. A publikalt szoveg
el0szOr bemutatja a magyar oktatdsi rendszert. Egyrészt tartalmaz birdlatot is, mivel
megallapitja, hogy a magyar iskolarendszer 19. szdzadi modszerekkel valaszol a 21. szdzad
kihivésaira. Ismerteti, hogy a STEAM altal ajanlottal szemben a természettudomanyos
targyakat Magyarorszagon egymastol elkiilonitve tanitjak, és ezt igazolando biiszkén kijelenti,
hogy a magyar didkok sikeresen szerepelnek a nemzetkodzi didkolimpidkon (SzaBo et al.,
2018). A Strategic activities to improve STEAM cimil fejezet elején megallapitjak, hogy
Magyarorszadgon nincs akcidterv a STEAM-pedagogia fejlesztésére. Néhany kezdeményezést
azonban bemutatnak. Ezek koziil a legjelentésebb a MOME Digital Craft Lab nevii
miihelyének 2017-es Be STEAM nevii projektje,” mert Magyarorszagon uttérd volt a STEAM
szellemiségének terjesztésében. Emlitik még a magyar 6ko-iskoldkat, a z6ld 6vodékat és a
természettudomanyos oktatas modszertananak megvaltoztatasara iranyuld Oveges-programot,
valamint néhany kisebb projektet (SzaBo et al., 2018).

2018-ban a huszonkilenc nyelven elérhetd School Education Gateway nevii portal magyar
nyelvll valtozatdban is olvashatd volt egy beszamolé a STEAM-r6l. A STEAM oktatds: a
természettudomanyos és a miivészeti oktatdast egyesito eurdpai projektek cimi irés

éppenséggel az én érdekl6dési és kutatasi teriiletemet érinti.”’

7 Eppen ez a felismert jelenség inditotta arra Georgette Yakmant, hogy meghirdesse a STEAM-pedagogiat.

5 Fokozarviitds, 2016, p. 61: ,, matematikai, természettudomdnyos, miiszaki vagy informatikai (a tovabbiakban
MTM]I) képzési teriileti csoport”. Ez nem pontos forditasa a STEM-nek, amelyben nem szerepel kiilon az
informatika, és a magyarban miiszaki képzési teriileti csoportnak nevezett témakdr a STEM-ben két részre
oszlik: Technology, Engineering.

" Be STEAM!, 2017.

7 https://www.schooleducationgateway.eu/hu/pub/latest/practices/steam-learning-science-art.htm. Megtekintve:
2023. 10. 03. A honlap atkoltdzott a https://school-education.ec.europa.eu/ cimre, az altalam megtekintett oldal
2024. 06. 10-én mar nem volt elérhetd
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A fejezetben eddig targyaltakbol megallapithatd, hogy a STEAM-be integralt korabbi
pedagogiai innovaciok mar évtizedek ota ismertek voltak a magyar kozoktatdsban is. Ez
érthetd, mivel a STEAM nem tartalmaz originalis Ujitasokat. Ugyanakkor az itt ismertetett
The Hungarian ‘STEAM ENGINE’ ciml publikaciobdl megallapithatd, hogy a STEAM mint
egységes pedagogiai modszer 2018-ban még nyomokban is alig volt jelen oktatasi

rendszerlinkben (SzaBo et al., 2018).

3.5.6. A STEAM szellemiségével rokonithato pedagogiai elemek a 2020-as NAT-ban

A 2020. évi 5. kormanyrendelet (I. 31.) mddositotta a 2012-es Nemzeti alaptantervet (MaGr4r
Koziony, 2020). A 2020-as NAT ellentmondasokkal terhelt. A természettudoméanyos
muveltségi teriiletek és tantargyak esetében ugyan kimondatlanul, de fontos 1épés tortént a
STEAM szellemisége felé, mig a magyar nyelv és irodalom miiveltségi teriiletnél egyértelmii
visszalépés lathatdé a pedagdgiai modszerek terén és csokkent a STEAM-pedagdgiaban
napjainkban preferalt vizualis miivészeti képzésre fordithat6 1do is.

Az érdemi valtozasok alapvetd iranyat a NAT elso részének ujrafogalmazott 1.1.2. fejezete
(Egységesség és differencialds, modszertani alapelvek) tartalmazza, részletesebb kifejtését
pedig az egyes miiveltségi teriiletek alapelvei és a tantargyak tanitasi modszereinek leirdsdban
talaljuk. A modszertani alapelvek kozott szerepel, hogy segiteni kell ,,a pdrban vagy
csoportban végzett felfedezo, tevékeny és jol szervezett, egyiittmiikodésen alapulo tanuldst”.
Fontos a tanulok kutatisalapu, felfedezd jellegli problémamegoldasi és jelenségértelmezési
képességének fejlesztése. A kiilonbozd tantargyakat tanitd pedagoégusoknak kozds tematikus
heteket, projektnapokat kell szervezniiik, hogy a didkok felismerjék és megértsék a
tantargyakat Osszekotd tartalmakat. Minden tanévben ajanlott multidiszciplinaris tanérak
szervezése. A tanuldsi kornyezet leirdsdba bekeriilt, hogy az oktatasi helyiségekben a
berendezések rugalmasan atrendezhetOk legyenek. A Nemzeti alaptantervek koziil els6ként
itt, a 2020-as valtozatban olvashatd6 az MTMI-mozaiksz6, a STEM magyar megfeleldje. Az
MTMI kifejtése eztttal pontosabban igazodik a STEM eredeti jelentéséhez, mint a 2016-0s
felsGoktatasi stratégidban, mert a masodik "M’ feloldasaként nem a miiszaki képzést nevezi
meg, hanem a mérndki/miiszaki ismereteket, amely az FEngineering és a Technology
megfeleldje.

A Természettudomany és foldrajz cimi fejezet elején a 2020-as NAT ismét kiemeli az
integralt oktatas fontossagat. Az 5-6- osztalyban a természettudomany nevii egységes tantargy

keretében folyik a bioldgia, a kémia és a fizika tanitdsa. Késobb ezek 6nallo tantargyak
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lesznek, de a NAT a 7-8. és a 9-12. osztdlyban is megengedi integralt oktatdsukat. A
természettudomanyos oktatds alapelvei és céljai leirdsdban szerepel, hogy gyakorlatorientélt
képzést kell folytatni, az életszerli természettudomanyos problémakat csoportmunkaban,
projektek keretében kell targyalni. Ez visszatérd elemként ismétlodik minden
természettudomanyos tantargy alapelvei és céljai kozott. A fizika, a kémia és a foldrajz
tantargy alapelvei €s céljai kozott az is szerepel, hogy a megismerési folyamat élményszerti
legyen, €s térjen ki ezen tudomanyok altalanos tdrsadalmi kontextusara is. Ez utobbi gondolat
az STS-pedagogiara (Science, Technology, Society) utal vissza, ami a STEM ¢és a
tarsadalomtudomanyok o6tvozéseként a STEAM egyik eloképének tekinthetd. A kémia
alapelvei és céljai kozott szerepel, hogy a tananyag nem tartalmaz nehezen folosleges és
nehezen értelmezheté fogalmat, megjegyzendd ismeretet ((Macvar Kozrony, 2020).
Visszalapozva dolgozatomnak az eredeti STEAM-pedagogiat ismertetd fejezetéhez, lathato,
hogy ezek mind az amerikai gyakorlatias és gondolkodasra serkenté iskolan alapuld
STEAM-nek is részei. A természettudomanyos oktatds azon rendszere, hogy az integralt
oktatas feldl halad az egyes témakdrok alaposabb kifejtése felé pedig olyan evidencia, amely
a STEAM-piramis abrajan is lathato.

A mivészeti oktatas céljairdl a NAT megallapitja, hogy feladata ,, egyensulyt teremteni az
ertelmi-érzelmi intelligencia fejlesztésében”, ¢és a mivészetoktatds , a transzfer hatas
kovetkeztében tartalmi alkoto eleme lehet minden tantdargy eredményes tanitasanak”. (MAGY4R
KozLony, 2020, p. 406). Ezek a gondolatok a miivészetek és a természettudomanyok egyiittes
oktatasanak tobb évtizedes, még a STEAM eldtt kezdddott kutatdsi iranyaval korrelalnak, és

ez a témakdr napjainkban a STEAM egyik legfontosabb fejlesztési iranyzataval is egybeesik.

3.5.7. A STEAM szellemiségével szembemend negativ tendencidk a 2020-as NAT-ban

A 2020-as Nemzeti alaptanterv lecsokkentette a miivészeti tanoradk szamat. A korabbi NAT-ok
az 0sszoraszam szazalékaban adtak meg a mivészeti képzésre fordithatd tandrdk aranyat.
2020-ban viszont a konkrét 6raszdmok szerepeltek a tdblazatban. 2012-ben a miivészetek a
9-10. évfolyamon 8-15%-0s, a 11-12. évfolyamon pedig minimum 6%-0s arannyal
szerepeltek a NAT-ban. 2020-ban a miivészeti tanordk szama a 9-10. évfolyamon: 1-1
ének-zene €s vizualis kultura tanora, a 11. évfolyamon 1 miivészeti tanora, a 12. évfolyamon 1
mozgodképkultira és médiaismeret tanéra. gy nem teljesithetd az a fentebb idézet elvaras,
hogy miivészetoktatas része legyen minden tantargy eredményes oktatasanak. A Nemzeti

alaptantervekben szerepel a gyakorlatorientalt csoportmunka és projektoktatas, de ezek a
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modszerek 06nalld gondolkodasra, kreativitdsra igyekeznek nevelni, és eleve kevesebb
lexikalis tudast kivannak atadni, mint a hagyomanyos frontalis oktatas. Mivel els6 kiadasa ota
a NAT irrealis tananyagmennyiséget tartalmaz, igy a pedagogusok félve a tantervi
lemaradastol, altaldban nem merik megkockaztatni, hogy a tobb energiat kdveteld,
id6igényesebb (Yakman, 2006) és mas jellegli tudéast atadd6 modszerekkel dolgozzanak. A
projektmunka, az integralt oktatas és a miivészeti oktatas transzferhatasa kapcsan a NAT nem
emliti (nem irja eld), hogy ezekben az esetekben célszerli, ha tobb, kiilonbozd képzettségli
tanar dolgozik egyiitt egy tanoran.

A természettudomanyos targyak oktatasi alapelvei és céljai kozott felsorolt ajanlasokkal
éppen ellentétes iranyba valtoztak az irodalom oktatasanak alapelvei és céljai. Itt ugyanis nem
a gyakorlatorientaltsagon van a hangsuly. A memoriterek és a kotelezd olvasmanyok
szamanak novelése az ellentétes polust képviseli, mint pl. a kémia tananyag, amelyrdl az
olvashat6 a NAT-ban, hogy ,, Nem tartalmaz tulzottan sok, a tanuldk szamdra csak nehezen

megertheto és feldolgozhato fogalmat, ismeretet” (Macyvar KozLony, 2020, p. 391).

3.5.8. A legfrissebb hazai STEAM-gyakorlatok

Az utobbi fél évtizedben hatirozottan megndtt a magyar pedagogia érdeklédése a STEAM
irant. A kezdeti 1épést a MOME fentebb idézett Be STEAM nevi projektje jelenti. A
projektrol nyilatkozva Lipoczki Akos a MOME Targyalkotd Tanszékének vezetéje a STEAM
"A betlijének jelentését Art&Craft&Design-ként adta meg.”™ Ez igy nem pontos. Egyrészt
azért, mert a Georgette Yakman-féle eredeti kdzleményekben az Arts részeként sem a Crafft,
sem a Design nem szerepel. Ugyanakkor Yakman természetesen ezeket is az Arts ala sorolja,
de a Fine Arts és a Manual Arts alcsoportokba helyezi.”” Masrészt azért nem pontos, mert az
Arts’  leszlikité  értelmezését (= miivészet) kozvetiti. Ezzel azonban igazodik a
STEAM-pedagogia egyik meghatarozé iranyzatdhoz, amely a miivészeti, valamint a
természettudomanyos €s a matematikai oktatas 6sszehangolasan dolgozik.

A STEAM-mel kapcsolatos informaciok hianyat jelzi, hogy a Magyar Digitalis Oktatasért
Egyesiilet honlapjan az MTMI-t a STEAM-mel azonositja, holott az a STEM magyar

forditasa.’® Az egyesiilet ,,az MTMI tantdargyak oktatdsanak innovativ oktatdstechnoldgidkra

Varkonyi, 2017.

" Lasd a Georgette Yakman és a STEAM-pedagogia cimii fejezetben. A Manual Arts témakorrdl Yakman
megjegyzi, hogy kozel all a Technology-hoz. Ugyanez a felfogas érvényesiil Nagy-Britanniaban a Design and
Technology tantargyban.

% https://tananyag.mdoe.hu/course/index.php?categoryid=12. Megtekintve: 2023. 10. 16.
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épiilo, jatékos, interaktiv tartalmak és modszerek iskolai alkalmazasa irant elkotelezett
tandarok, kutatok és koznevelési intézmények orszagos szakmai szervezete”, a
Geomatech-tananyagok terjesztése révén a STEAM-rendszerti oktatds elkdtelezett hive.®
Magyarorszagon mar nemcsak a matematika oktatasdhoz kapcsolodo STEAM-tananyagok
érhetdk el. A Tempus Kozalapitvany honlapjanak Tudastarabol foldrajzi és bioldgiai témaju
STEAM-projektek is letolthetok.* A Da Vinci ismeretterjeszté televizios miisorszolgaltato
STEAM-alapti miisorokat készitett a gyerekek szamara, amelyekhez mobiltelefonos
alkalmazast is fejlesztett.®® 4 STEAM a vilagban — 2006-t6l napjainkig cimii fejezetben mar
emlitett Fenyvesi Kristof és az 4ltala alapitott Experience Workshop/Elménymiihely
tovabbképzéseket szervez pedagogusok szamara.™

A vizualiskultura.elte.hu honlapon megtekintheté Karpati Andrea Nagy ‘A’ a STEAM-ben:
pdf-valtozata. Ez a prezentacid hasznos linkeket is tartalmazva Osszefoglalja a STEAM
lényegét, kozli Georgette Yakman STEAM-piramisat is, és a szerz érdeklddésének
megfelelden targyalja a STEM és a miivészetek integracidjanak elOnyeit. A prezenticio a
STEAM-projektek elonyei kozott sorolja fel, hogy altaluk felzarkoztathatok a specialis
képességli, illetve hatranyos helyzetli didkok.® Ez utobbi témakérrel foglalkozik Kugler Erika
¢s Karpati Andrea: Matematika tanitas a miivészet eszkozeivel. Tanuldsi nehézségekkel kiizdo
diakok téri képességek fejlesztése a vizudlis nevelésben cimi kozos tanulmanya. A program
harom iskolai féléven soran zajlott 2020 szeptemberétdl 2021 decemberéig. A cél az 5. ¢és 6.
osztalyos didkok téri képességeinek fejlesztése volt. Iskolapszichologus és fejlesztdpedagogus
segitségével valasztottak ki a résztvevd tanulokat. A program megkivanta a matematika és a
vizualis kultura tanarainak szoros egyiittmiikodését. A didkok sikbeli és térbeli szerkezeteket
abrazoltak ¢és maketteztek. Az eredményeket egy kordbban kidolgozott teszt segitségével
értekeltek. A teszt igazolta a STEAM-pedagogia hasznalhatosagat, valamint a programban
kovetett modszer 1étjogosultsagat, mivel bebizonyosodott, hogy sikeres volt a hatranyos
helyzetli didkok felzarkoztatasa. A tanulmany felsorolja az egyes feladatok végrehajtasa soran

kovetett pedagogiai modszereket, valamint részletesen ismerteti, hogy a tanulok milyen

81 https://tananyag.mdoe.hu/ Megtekintve: 2023. 10. 16.

82 https://tka.hu/tudastar/dm/743/digitalis-barangolasok-hazank-nagytajain;
https://tka.hu/tudastar/dm/742/madarmesek-nyomaban. Mindketté megtekintve: 2023. 10. 16.

8 https://www.youtube.com/channel/UCBaccmrZDSlvjvr6 Ayx XDuA,;
https://itcafe.hu/hir/da_vinci kids steam.html. Mindketté megtekintve: 2023. 10. 17.

8 https://experienceworkshop.org/wp-content/uploads/elmenymuhelysteam?202 1 spektrum.pdf. Megtekintve:
2023. 10. 17. Az ElIménymithely magyar nyelvii honlapja: https://experienceworkshop.org/hu/; az
Elménymithely adminisztralja a steamtanulas Facebook-csoportot:
https://www.facebook.com/groups/steamtanulas/ Mindketté megtekintve 2023. 05. 16.

85 KArPATI, 2019b.
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feladatokat oldottak meg, a feladatok mely képességek fejlesztésére iranyultak és mely
tantargyakat kapcsoltak 0ssze. A tanulmanyban kozolt fotok bemutatjadk a didkok munkait
(KuGLER & KARPATI, 2023).

A 2020-as NAT az 5-6. osztalyokban bevezette a biologia, a kémia €s a fizika integralt
oktatasat a természettudomany nevili egységes tantargy keretében. A felsébb évfolyamokon
(7-8. és 9-12. osztalyok) a természettudomanyos targyak kiilon-kiilon és integralva is
tanithatok lettek. A természettudomanyos oktatast a NAT gyakorlatorientalt képzés keretében
irta el6, modszerként pedig a csoportmunkat €s a projektrendszerti oktatast ajanlotta. Ennek az
eléremutatd kezdeményezésnek nem voltak meg a személyi feltételei. A feltételek
megteremtése érdekében 2022-ben hat magyar egyetem kdzos program alapjan meginditotta a
Z-generacionak szant Z-szakot, a természettudomany-kornyezettan Ot éves osztatlan
tanarképzési szakot. A szakot elvégzd hallgatok az 5-8. évfolyamokon egyarant tanithatjak az
integralt természettudomanyt, valamint a bioldgia, kémia ¢és fizika tantargyakat. A O.
osztalytol folfelé pedig a természettudomany tantargyat azokban az iskoldkban/osztalyokban,
amelyekben nem diszciplinaris bioldgiat, kémiat és fizikat tanitanak (Z-szax ELTE-TTK
HONLAP).

A Z-szak honlapja biiszkén hirdeti, hogy ,, nem csak STEM, ez mar STEAM!” Sajnos
azonban itt is kiiitkdzik a Yakman-féle eredeti STEAM-koncepcié hianyos ismerete, avagy
csak lesziikitett értelmezése — az Arts témakornek a miivészetekre korlatozasa: ,,/...] az
egyediilallo ot éves képzési ido lehetové teszi, hogy didkjainkat a pusztan racionalis
kommunikacio (STEM) mellett érzékenyitsiik az érzelmekre is hatd, a miivészetek (»A« — art)
fele nyito kozlesformdk (pl. képiség) révén a STEM gondolatisag hatékonyabb befogadasara
[...] " (Z-SzAK HONLAP)

Magyarorszagon immar konferencidkat is rendeznek a STEAM-pedagogia témakorébol
(Full STEAM ahead! Modszertani konferencianap). A 2023 juniusdban Kaposvaron tartott
konferencian kiilonb6z6 nézépontokbdl tobb eldado targyalta a STEAM helyzetét és szerepét
a finn kozoktatasban.

A MOME Designgondolkodas a kozoktatasban cimlii honlapjan a A tanulok
képesség-kibontakoztatisanak elbsegitése a koznevelési intézményekben cimii projektjének

osszefoglalojahoz annotalt STEAM-bibliografiat is csatolt.”” 2023 februarjaban a MOME

86

https://kaposvaricampus.uni-mate.hu/h%C3%ADr/-/content-viewer/full-steam-ahead-modszertani-konferenciana
p-1/20123. Megtekintve: 2023. 10. 17.

87 EFOP-3.2.6-16-2016-00001. https://designakozoktatasban.mome.hu/szakirodalom/szakirodalom-steam/
Megtekintve: 2023. 10. 16.
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tanarszakos didkjainak Fenyvesi Kristof, a Finn Oktataskutatd Intézet munkatarsa tartott
STEAM-workshopot.® A MOME mellett az Obudai Egyetem is a STEAM-rendszerii oktatas
terjesztdje  Magyarorszagon. Az egyetem STEM Irodaja nemzetkozi és hazai
partnerintézményein keresztiil a STEM-tdmakorok €élményszert, jatékos oktatasat fejleszti és
tamogatja.* Napjainkban a miivészeti és STEM-oktatds integralasa mellett a
STEAM-pedagdgianak ez a masik f6 irdnyzata is kezd terjedni Magyarorszagon.

Az MTA-ELTE Vizudlis Kultara Szakmodszertani Kutatocsoportja altal lebonyolitott
Moholy-Nagy Vizudlis Modulok — a 21. szazad képi nyelvének tanitasa cimi kutatas
(amelyhez sajat programjaimmal én is kapcsolodtam) a hazai STEAM-modszertani kisérletek
fontos megalapozasat jelenti. A négy modul koziil a kornyezetkultura modul foglalkozott
alaposabban a targyi ¢és kornyezeti kérdések €s problémak megjelenésével a vizualis kultura
oktatasaban. Szerencsére volt mire alapoznia. A hazai kornyezetkultira-oktatas értékes
elézményekre nyulik vissza. Gaul Emil 0ttoré munkassagaban viszonylag koran felismerte és
elkezdte az épitészet és rajzoktatds metszéspontjait vizsgalni és kutatni. Karpati Andreaval
kozos kozleményeikben jol nyomon kovethetd az a folyamat, ahogyan a kornyezetkultira a
kilencvenes évektdl utat tor a vizualis nevelésbe. De bukkanhatunk még korabbi nyomokra is.
Egy egyetemistdknak sz0l6 tankonyv televizids adaptacidja is megtortént Gaul Emil

t*. Ez a feldolgozas a

szerkesztésében, Kopper Judit Iskolatévé cimli miisoranak keretei kozot
technika tantargy oktatasat kivanta elérhetobbé és atélhetébbé tenni az altalanos iskolas
korosztaly szamdara. A musorrol tanari kézikonyv is késziilt (Kopper, 1981). A korszak egyik
kivalo vivmanya volt a tévépedagogia, amely szakfolyoirat forméjaban kozre is adta a
misorok modszertani tartamait (7évépedagogia, a Magyar Iskolatelevizi6 modszertani
kiadvanya). Fontos neveléstorténeti kutatas targyat képezhetné ezek feldolgozasa. A technika
tantargy iskolatelevizids feldolgozasdhoz kapcsolodott egy gyermekrajz-palyazat is, amelyet
szintén Gaul Emil szervezett (Tervezziink Targyakat! 1985-1994). A palydzatot és a hozza
kapcsolodd munkédkat mutatja be Gaul egy 1992-es kozleményében (GauL, 1992, lasd még

Gaur, 1997). Ezek a programok, palyazatok ¢és televiziés milsorok a hazai

kornyezetkultura-oktatas eloképeit jelentik, egyfajta ,,el0-STEAM” modszert képviseltek. E

88 https://mome.hu/hu/hirek/steam-modszertani-workshopon-vehettek-reszt-tanarszakos-hallgatoink.
Megtekintve: 2023. 10. 16. Figyelemre mélto, hogy az EMMI 8/2013-as szamt rendelete ugyan nem emliti a
STEAM-et a rajz és vizualiskultira tanarok szakteriileti ismeretei kozott, am a rendelet napjainkban érvényes
valtozataban a net.jogtar.hu honlapon a vizualiskultira-tanar szakmodszertani ismeretei kozott a STEAM is
nevesitve van: ,, Dizdjn alapu pedagogia és a STEAM (tudomany-technika-miivészetek integracioja)
tanterv-szervezesi modell ismerete. ” https://net jogtar.hu/jogszabaly?docid=a1300008.emm. Megtekintve: 2023.
10. 16.

% https://stem.uni-obuda.hu/; https://stemhungary.com/steam-platfom-palyazat/;
https://sztmi.hu/iskola/oktatasi-hivatal-bazisintezmenye. Mindharom megtekintve: 2023. 10. 16.

% Az iskolatelevizid Anyagok cimii, 1980-ban forgatott sorozata &t részbdl allt.
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misorokra hatott a kiilonb6z6 munkafolyamatoknak és a kézimunka oktatdsdnak hazai
hagyomanya is (Gaur, 1994, 2000). A STEAM hazai el6képének tekintheté az a
STEAM-méddszertant maradéktalanul leird publikéacid is, amelyet Gaul és Karpati egytitt
jegyez (KArrATI & Gaur 1990). A fent sorolt munkdk legnagyobb eredménye, hogy
Bodoczky Istvannal és Tatai Erzsébettel 6sszefogva sikeriilt beépiteni a kornyezetkultarat (és
a vizualis kommunikéciot) az 1994-95-6s NAT Miivészetek miiveltségi teriiletébe (Macyar
Koziony, 1995). A moddszertani megalapozast Tatai Erzsébet ¢s Tatai Maria tantermi
vizsgalata jelentette egy EVM-palyazat keretében 1985-t61 Kerekegyhazan. Kornyezetkultira
cimi konyviikben szamoltak be kisérletiik eredményeirdl (Tatar & Tatal, 1994). Visszatérve a
Moholy-Nagy Vizualis modulok ciml kutatds kdrnyezetkultira moduljdhoz, a modul szakmai
felelose €s a program koordinatora Gaul Emil volt. A STEAM-pedagogiai tehat ilyenforman
az MTA-ELTE Vizudlis Kultira Szakmoddszertani Kutatocsoportjdban befogado és értd

kozosségre talalt.

3.5.9. A STEAM lehetoségei Magyarorszagon

A STEAM-pedagdgiat megel6z0 korabbi pedagogiai innovaciok jelen voltak a magyar
kozoktatasban is. A STEAM-pedagogia elterjedésének egyik iranya a STEAM-rendszer
iskolak megalapitdsa. A mai Magyarorszagon ez rendkiviili nehézségekbe iitkozik. Az allami
iskolaktol eltérd oktatdsi rendszerli magéniskoldk, melyek a rendszervaltast kovetd két
évtizedben még konnyebben indulhattak el sajat utjukon, alkalmazzdk a STEAM-pedagogia
egyes, korabbrol mar ismert elemeit. Ilyenek példaul a Waldorf- és a Matrix-iskoldk, de
lehetne még mas példakat is emliteni (lasd KLEIN & Soponyal, 2011).

A STEAM-pedagogia felé tett 1épések masik irdnya lehetne, ha az allami oktataspolitika
fordulna a STEAM-pedagdgia felé. A Nemzeti alaptanterv egyes elemei erre jo alapot
nyUjthatnak. Jo irdnyt jelez a természettudomanyok egyiittes tanitdsa az altalanos iskolak 5-6.
osztalyaban, valamint a NAT altal biztositott lehet0ség az integralt természettudomanyos
oktatasra a felsobb évfolyamokon. A STEAM tamogatisahoz els6 Iépésként a
természettudomanyok ¢és a matematika oktatdsdba kellene kotelezden beépiteni olyan
transzdiszciplinaris projekteket, amelyek tudatositandk a human- és tdrsadalomtudomanyok,
valamint a miivészetek kapcsolodasat ezen témakorokhoz. A projekteket a kerettantervekhez
hasonldan kellene felajanlania az allami oktatasiranyitasnak. A STEAM-pedagogia tovabbi
terjedéséhez alapvetd szemléletbeli valtozasra van sziikség a magyar oktataspolitikaban. Az

oktatasba valo beruhdzas a jovObe valo beruhazast jelenti.
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Tobb vizsgalat igazolta, hogy a gyengébb képességii tanuloknal hatékonyabb a kidolgozott
tananyagcsomagokkal vald oktatds, mint a hagyomanyos rendszeri (CRONBACH & SNoOw,
1969; Favrus et al., 1979). Ezekre a kutatasi eredményekre tdmaszkodva Magyarorszagon a
szakképzO iskoldkban lenne célszerli bevezetni a STEAM-rendszerli oktatast. Ezekbe az
iskoldkba halmozott kudarcélményekkel érkeznek a gyakran hatranyos helyzetii gyerekek.
Rossz tanulményi eredményiik miatt gimniziumba nem juthattak be. A szakképzd
intézményekben is folyamatos kudarc éri dket, igen magas a bukds ardnya. tizenhat éves
korukban sokan ki is maradnak az oktatdsbol. Nemrégiben a szakképzd intézményekben
radikdlisan csokkentették a humén tantirgyak kotelezd oraszdmat. Ez ellen a pedagogusok
elkeseredetten tiltakoztak. Azonban a maga szempontjabol az allami oktatasiranyitdsnak igaza
volt: az 0j rendszerben radikalisan csokkent a bukisok szdma. Csakhogy ez adminisztrativ
jellegli valasz egy szakmai problémara. A jelenség az altalanos iskolai huménoktatas csddjét
mutatja. A jelenlegi modszer a didkok jelentds részét nem tudja megszoélitani, a nem
teljesitoket pedig megbélyegzi. Mindezek eredményeképpen a szakoktatdsbol a vilagot és a
tarsadalmi viszonyokat nem érté emberek keriilnek ki. Kudarcaik miatt 6k azok, akik soha
tobbet nem akarnak tanulni. Ezért a kovetkezd fontos feladat a szakképzésben meghonositani
a STEAM-pedagodgiat, vagy legalabb néhany elemét. A szakmai tantargyak oktatdsdba olyan
projekteket kell beilleszteni, amelyek a miivészetek, a torténelem, a tarsadalmi-gazdasagi
jelenségek és problémak felé is utat mutatnak. E 1épésnek nemzetkdzi jelentdsége is lenne,
mivel a STEAM-pedagogia kiterjesztését jelentené egy olyan irdnyba, ami ugyan benne

foglaltatik a STEAM eredeti koncepcidjaban, azonban egyelére nem tudott kiteljesedni.

3.6. A STEAM-pedagdogia értékelése

A STEAM mint pedagdgiai innovacio értékelése soran a kovetkezd szempontokat kell
figyelembe venni: a STEAM megjelenésének okai és céljai, a STEAM-pedagogia
megvaldsithatésaga, a STEAM-pedagogia eredményeinek mérési modszerei és a STEAM
helyzete napjainkban.

1. Projektrendszerti oktatas
Csoportmunka projektrendszerben (részleteit lasd a 4.1. fejezetben)
Egyéni képességek figyelembe vétele

A megszerzett tudas gyakorlati haszndnak bemutatasa

A

Tobb tantargy integralt oktatasa
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6. Cél a STEM-témakorok hatékonyabb tanitasa

7. Az’ Arts’ témakor bekapcsolasaval a STEM-témakdrok hatékonyabb tanitasa (a
természettudomanyok tarsadalmi, torténeti bedgyazottsaganak tanitasa)

8. A STEAM-piramis fokozatai a transzdiszciplinaris oktatastol a diszciplinaris oktatasig

9. Az egész életen ativeld tanulas megalapozasa
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3.6.1. A STEAM megjelenésének okai és céljai

A STEAM-pedagogia 2006 ota ismert fogalom. Megalkotoja, Georgette Yakman szintetizalta
a korabbi pedagdgiai torekvések jelentOs részét. Technoldgiatanarként az a cél vezérelte, hogy
a STEM-témakorok tanitasat hatékonyabb tegye. Ezt a tantargyakon ativeld kozds projektek
segitségével tartotta elérhetdnek. Az dsszefiiggések bemutatasa fokozza a didkok érdeklodését
vilagunk megeértése irant. Ily modon ki lehet torni a kiilonb6z6 tudomanyok skatulyaibdl, és a
vildg problémai iranti nyitottsdg a felnovekvd nemzedékekben igénnyé valik. A
transzdiszciplinaris oktatast Georgette Yakman a didkok életkordhoz igazodva mds-mas
moédon képzelte el. A tantargyak Osszefiiggéseinek bemutatidsa, a kiilonb6zd témakorok
egylittes tanitdsa az alsobb évfolyamokon zajlik. Ez alapozza meg a magasabb évfolyamokon
mar elkiilonitett témakdrokre specializalt oktatast. Rendszerét az altala megalkotott dbran, a
STEAM-piramison abrazolta.

A STEAM-pedagogia éppen a legjobb iddben sziiletett meg. Nemcsak a megalkotdja,
hanem pedagogustarsainak tobbsége is kiizd az oktatasba besziirddd azon jelenségekkel,
amelyek kovetkeztében a didkok figyelmét egyre nehezebb lekotni a tananyag frontalis
eléadasmodjan alapulé konvenciondlis pedagogiai modszerekkel. A médiabol aradd
informaciok jellege és mennyisége csokkenti az oktatds hatékonysagat. A fdleg vizualis
jellegli informaciok tulterhelik a didkok befogado képességét. A tobb informaciobdl annal is
kevesebb rogziil, mint amikor kevesebb informaciot kellett befogadniuk (FrReunp, 2006). A
hagyomanyos oktatds szempontjabol kdrosnak tekinthetd az a jelenség is, hogy a fogyasztoi
tarsadalom onmaga rekldmjaként mitkodik. A kiilonb6zd hirforrasokbdl a fogyasztas novelése
érdekében 6rom- és élményszerzésre 6sztonzo musorok és reklamok aradnak az emberek felé.
Ezek egy része kifejezetten a gyerekeket célozza, a legkisebbektdl kezdve a mar majdnem
felnétt fiatalokig. Oromre és boldogsagra minden embernek joga van. A média irdnyitoi és a
reklamokat megrendeld cégek pedig gazdasagi érdekiiknek engedve ontjdk az ilyen jellegii
informaciokat. Ezt sem lehet megtiltani, legfeljebb korlatozni. A mai gyerekek tehat olyan
vilagban sziiletnek, olyan vilagba ndnek bele, amely a boldogsag keresésére, a gondtalan
¢letre Osztondz. Ezekkel a koriilményekkel az oktatds csak ugy tud versenyezni, ha az
ismeretek atadasat/megszerzését is oromforrassd tudja tenni. Egyes kordbban kidolgozott
pedagogiai modszerekben ez a torekvés mar jelen volt. A pedagodgiai innovacidkat Georgette
Yakman tovéabbfejlesztette. A csoportmunkara valo felkésziilés soran pszicholdgiai tesztek
segitségével valasztja ki az egyes csoportok tagjait. A csoportokat kiilonb6z6 érdeklodésti és

adottsagu didkok alkotjak. A didkok a csoporton beliil személyre szabott feladatokat kapnak.
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Mindezek eldsegitik a jo hangulatd, eredményes tanulast. A jol kidolgozott projekteken
alapul6 STEAM-rendszeri oktatdas megmozgatja, aktivalja a didkokat, képes az
érdeklédésiiket felkelteni, oldja a stresszt, az iskolaval szembeni ellenérzéseket. Elménnyé
teszi az ismeretek megszerzését. Ez a legfobb értéke.

A STEAM-pedagogia megalkotasa ¢és gyors terjedése ugyaniigy a valtozo
tarsadalmi-gazdasagi kornyezetre vezethetd vissza, miként a reformpedagogia indulasa a 19.
szazad végeén ¢€s kibontakozasa a 20. szazad elsd felében. Akkor az ipari forradalom, a
kozlekedés €és az informacidaramlas gyorsuldsa alakitotta at az emberek ¢életét — elsdsorban a
tokeerds, gazdag orszagokban, és ez kivaltotta az oktatdsi modszerek valtoztatdsdnak igényét
is. A 20. szdzad masodik felében, a vilaghdbori utan a gazdasagilag stabilizalodo és
fejlddésnek induld orszagokban kialakuldo fogyasztdi tarsadalom kozéprétege ismét a
reformpedagogia felé fordult. Erre a folyamatra raerdsitett az informacidrobbanas. Az iskola
elveszitette elsddleges tuddsitadd szerepét — ez elsdsorban az internet mindent behalozo,
mindeniitt jelenlévd szerepével magyardzhatd. Az iskoldnak mint a tudds kozvetitdjének

feltétlentil 4 utakat kellett keresnie. Az utkeresés egyik eredménye a STEAM-pedagogia.

3.6.2. A STEAM-pedagogia megvalosithatosaga

A legegyszeribb pedagdgia modszer, ha a pedagogus kidll a didkok elé, és elmondja a
tudnivalokat. Ez a modszer csak minimalis eréfeszitést kivan, ugyanakkor ez a legkevésbé
hatékony is. Minden mas megoldas sokkal tobb energidt igényel. Milyen tobbletfeladatokat r6
a tanarra a STEAM-rendszerii oktatas? Az internet feliilletén szdmos kidolgozott projekt
¢érheto el, azonban nem keriilhet6 el ezeknek az adott koriilményekhez és az adott pedagogiai
célokhoz val6 igazitasa. Szerencsés esetben a STEAM-rendszerben oktatdé pedagdgusnak
nincs sziiksége sajat projektek megtervezésére. Ha mégis, az jelentds szellemi erdfeszitést,
idoraforditast igényel. A didkok képességeinek felmérése, a didkcsoportok kialakitdsa szintén
az elokészité munka része. Az egyéni tapasztalas, a felfedezés-élmény sikere érdekében tobb
segédanyagra van sziikség, mint a frontdlis oktatas esetén. A STEAM-foglalkozés
lebonyolitdsa gyakran tobb tanar egylittmiikodését, valamint pedagogiai asszisztens(ek)
segitségét is igényli. A lendiilet, a flow-élmény kialakitdsa megkivanja, hogy a projektvezetd
ne csak tandri, hanem animadtori, foglalkozasszervezdi képességekkel is rendelkezzen. A
STEAM-rendszeri oktatds sokkal alaposabb el0készité munkaval jar, és a foglalkozasok
megtartasa is nagyobb erdfeszitést kivan, mint a hagyomanyos oktatds. Ez elhivatott, a

szakmajukat szeretd pedagdgusokat igényel. Feltételezve, hogy minden pedagdgus szereti a
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hivatasat, hiszen azért valasztotta, mégis azt latjuk, hogy kevesen képesek olyan intenziv
tanari munkdara, amit a STEAM-pedagogia egészének vagy csak egyes részeinek alkalmazasa
megkivan. Ez nem feltétleniil az 6 hibajuk. A STEAM-pedagogia alkalmazasdhoz stabil,
tamogatd allami/tarsadalmi hattér, a tanarok megbecsiilése és egzisztencialis biztonsaga is

szlikséges.

3.6.3. A STEAM eredményességének mérése

A pedagogiai innovaciok, kisérletek hatékonysadgat mérésekkel lehet és kell ellendrizni.
Kérdés, hogy mit mériink, mit mérjiink. A STEAM ¢és a korabbi reformpedagogia torekvések
kozos jellemzdje, hogy lexikalis tudds helyett 6ndllo gondolkodasra, kreativitasra kivan
nevelni, késztetni. Az eredmények felmérése torténhet rovid és hosszl tavon, lehet teszt- és
lehet (mély)interju-jellegli. A révid tdva mérés egy adott projekt eredményességének
kimutatasadra szolgalhat. Az egyes projekteket kovetd mérések egyarant iranyulhatnak a
megszerzett targyi tudas, illetve a kreativabba valt gondolkodds mérésére (a teszt- €s az
interju-jellegi kérdések egyarant részesei lehetnek a mérésnek).”’ A hosszi tdvli mérést az
indokolja, hogy a kreativ, 6nallo gondolkodashoz csak inspiraciokat lehet adni, a fejlédést egy
belsé Onképzési folyamatnak is segitenie kell. Ez pedig mindenkinél mas tempdban megy
végbe. Ahogy Freund Tamast idéztem korabban, idot kell hagyni, hogy az agy mélyebb
rétegeibe is beleivodjanak az informaciok (Freunp, 2006). A Yakman-féle eredeti
STEAM-pedagogia egyik legfobb célkitlizése, hogy a modszer altal az emberekben eliiltesse
az egész ¢leten at vald tanulds igényét. Hogy ez sikeriil-e, az csak az egyéni életutak
végigkovetésével, riportok, beszélgetések rogzitésével és elemzésével lehetséges. Azok a
felmérések, amelyek a kiilonb6zé moddszerekkel tanitott didkok, tudéasa €s kreativitasa kozotti
kiilonbségeket probaljak felmérni, 6nmagukban nem adhatnak vélaszt a reformpedagogia
kisérletek eredményességérdl. Ezeket a felméréseket ismétlédden el kell végezni az iskolabol

mar kikertilt feln6tt emberek korében is.
3.6.4. A STEAM helyzete napjainkban
A STEAM az elmult masfél évtizedben egyre gyorsulo iitemben terjed. Ennek a folyamatnak

tobbféle iranya van. Az egyik irany a STEAM-rendszerti iskolak megalapitasa, miikddtetése.

A masik iranyzat jellegzetessége, hogy allami pedagogia intézmények karoljak fel a

ol A projektjeimet kovetd mérésekrdl lasd dolgozatom tovabbi fejezeteit.
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STEAM-pedagogiat, és honositjdk meg kiillonbozd elemeit, épitik be az allami tantervekbe.
Ezen iranyzatba sorolhatd, hogy egy allamkozi szervezet, az Eurdpai Unio is palyazatokkal
tamogatja a STEAM-pedagogia terjedését. Ezek mellett jelentds a nem kormanyzati (NGO)*
pedagdgiai szervezetek feldl érkezd szakmai €s financialis tamogatas is.

A STEAM-pedagogia mint fogalom megsziiletését kdvetden paradigmavaltas bontakozott
ki a pedagdgiai szakirodalomban. Napjainkban minden projekt, minden innovativ oktatasi
gyakorlat ¢€s kisérlet igyekszik fOlkapaszkodni a STEAM-pedagogia g6zhajojara.
STEAM-pedagogiaként hirdetnek sok olyan tevékenységet, oktatasi gyakorlatot is, amely
csak a STEAM egy-két elemét tartalmazza. A STEAM-cimkét hasznald egyes szakirok
mikozben eltérnek a STEAM-pedagogia teljességétdl, nem is hivatkoznak Georgette Yakman
miuveire. Ezzel egyiitt a STEAM egyes alkotéelemeit felhasznaldo pedagodgiai kisérletek,
programok ismertetése, elemzése a STEAM egésze szempontjabol is hasznos lehet.

A négy STEM-témakor az Arts beillesztésével valt STEAM-mé. Az Arts, vagyis a
mivészetek Osszekapcsoldsa a matematikdval ¢és a természettudomanyokkal mar a
STEAM-mozaikszd megalkotasa ¢s a STEAM-pedagogia alapvetésének lefektetése elott is
pedagodgiai kisérletek targya volt élénk ¢és sokrétli szakirodalommal. A STEM és a
miivészetek, a STEM ¢és a miivészeti oktatds Osszehangoldsa a STEAM-pedagogia
megsziiletése Ota zavartalanul folyik tovabb, de immar a STEAM részeként jelenik meg.
Ebben az esetben egy korabbi iranyzat vette fol egy késobb megalkotott rendszer nevét. Az
uttord kutatok mar a STEAM-fogalom megsziiletése elott kutattdk a STEAM lehetdségeit.
Pszicholdgiai és neurologiai nézépontbdl vizsgaltdk a miivészetek kapcsolatit a
természettudomanyokkal és a matematikaval. Azt probaltak megallapitani, hogy mely agyi
terliletek miikodése kapcsolhatd a tudomanyos gondolkodashoz, €s melyik masok pedig a
miuvészeti megnyilvanulasokhoz. A miivészetek bevonasa a STEM-témakorok oktatdsaba a
mai pedagogiai gyakorlatban a leginkabb megkdzeliti azt a STEAM-pedagdgiat, amit
Georgette Yakman elképzelt. A miivészetek bevonasa a természettudomanyos €s matematikai
oktatasba napjainkban egyike a STEAM két vezeto irdnyzatanak.

A STEAM egyeldre még nem tudott teret nyerni a STEM ¢és a human tudomanyok
transzdiszciplinaris megkdozelitése és oktatdsa terén. Pedig ez a STEAM leginkabb originalis
eleme. A STEAM-pedagoégiat hirdetd és miiveld szakirdk és tanarok jelentds része nem is
tudja (vagy nem kivanja értelmezni), hogy a STEAM ’A’ betlije, vagyis az Arts témakor ala
Georgette Yakman nem csak a miivészeteket sorolta be. Rendszerében az Arts alcsoportjai

koziil csupan a Fine Arts, a Physical Arts és a Manual Arts a mivészeti kategoriak. Az Arts

%2 Non-governmental Organization
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alatt talaljuk még a Language Arts (a nyelvekkel és a kommunikéacioval kapcsolatos
témakorok) €és a Liberal Arts (szocioldgia, filozofia, pszicholdgia, teologia, torténettudomany,
allampolgari ismeretek, politologia, oktatastudomany) kategoridkat is. Georgette Yakman
szerint a 12 évfolyamos iskola alsobb évfolyamain a human és real témakorok kapcsolatait
szemléltetd oktatds alapozza meg az egész életen 4t vald tanulas és a vilag megértésének
igényét, ¢és ez a korai transzdiszciplinaris megkdzelités erdsiti a STEM-témakorok
befogadasat is.”> A humén- és tarsadalomtudomanyok bevondsa a STEAM gyakorlataba
egyeldre még csak a kezdeti 1épéseinél tart.

Magyarorszdgon a STEAM-pedagdgia az elmult fél évtizedben kezdett terjedni. Jelen van
mindkét uralkodd irdnyzata. Kisérleti projektek mérik a miivészetek alkalmazhatosagat a
természettudomanyos és matematikai oktatasban, valamint terjed a természettudoményok ¢€s a
matematika jatékos, élményszeri oktatasa. Miikodod projektekrdl kaphatunk informécidkat a
szakirodalombol és az internetes oktatdsi forumokon. Ezek még csak a kezdeti 1épések.
Ahogy dolgozatom el6zd részében kifejtettem, a STEAM terjedését az érvényben 1évo
Nemzeti alaptanterv egyrészt lehetové teszi a természettudoméanyos oktatdsban, masrészt
akadalyozza a milivészeti oktatasban (beleértve az irodalom oktatasat is). A STEAM terjedését
neheziti az oktatas alulfinanszirozottsaga, valamint a tanarok talterheltsége is.

A STEAM-pedagogia ugyanazzal a problémaval kiizd, mint a korabbi reformpedagogiak:
nem tud altaldnossa valni. Habar még felivel6 szakaszaban van, de fenyegeti az a veszély,
hogy bedaralédik, és beleolvad a hagyomanyos frontélis pedagogiaba. Ennek egyik oka, hogy
a pedagdgusoktol tobb energiat kivan és komolyabb technikai hattérre van sziiksége, mint a
hagyomanyos pedagogianak, ezért az dllami oktatdsiranyitas tdmogatdsa nélkiil nehezen tud
terjedni. A civil szervezddések altal miikodtetett nem allami intézmények kénytelenek magas
tandijat szedni. Ez 6hatatlanul az elitképzés irdnyaba tolja el a STEAM-et. Ilyen példakat
lathatunk a régebb ota l1étezd reformpedagogiai kisérletek esetében is.

A szakirodalom alapjan ugy tlinik, hogy a STEAM-pedagdgidban jelenleg a
STEM-tantargyak csoportos, jatékosan élményszerli, a didkok felismeréseire €pitd oktatasi
modszerek és gyakorlatok bevezetése képezi az egyik {6 irdnyt. Ehhez szorosan kapcsolodik a
gamifikacio, a jatszva tanulds és tanitds modszereinek terjedése is. A STEAM-pedagdgian
belil a masik legnépszerlibb irdnyzat a miivészetek alkalmazdsa a STEM-tantargyak

oktatasaban.

% Ezt a koncepciot sziikséges lenne az iskolai tanulményokat végigkdvetd megfigyelésekkel igazolni.
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3.7. A STEAM jelentisége — dsszefoglalds

A STEAM-pedagdgia korabbi pedagdgiai innovacidk egyiittes alkalmazasat jelenti. Célja a
legiijabb technikai forradalom koriilményei kozt helytalld, sokoldali munkaerdként
alkalmazhat6, és ha kell, atképezhetd, az egész életen 4t tartd tanulast igénylé emberek
nevelése. Ezt a célt a kreativitds fejlesztésével, a jatékos tanulds/oktatds alkalmazaséaval, a
tantargyak kozotti Osszefiiggések feltarasaval kivanja elérni. A STEAM-pedagogia
modszereiben igyekszik alkalmazkodni a modern viladg informéciddradata altal talterhelt

tanulok informacidszerzési €s informaciomegdrzesi gyakorlatahoz.
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4. A kutatas hipotézisei és a kapcsolodo kutatasi kérdések

A kutatasi  kérdések elsdsorban a  kreativ  vizudlis nevelési modszertanok
hatdsmechanizmusainak feltarasara ¢és a fejlesztéssel elért mértékére irdnyultak, tovabba
vizsgaltadk a STEAM-pedagdgiai modell bevezetésének lehetdségeit és megvalosithatosagat
kozoktatasi kornyezetben. A kutatds kiillonb6zd stddiumaiban kiilonb6zd modszereket
hasznalva a vizualis média technologiai lehetdségének figyelembevételétdl a tankonyvirasig
¢és -tesztelésig a kutatasi kérdések és hipotézisek egy irdnyba mutatnak. Kutatasom {6 célja
annak feltarasa, hogyan lehetséges olyan progressziv pedagogia megvalositasa a kortars hazai
oktatdsi kornyezetben, amely a meglévore €pit, a jelenben mozog, de a jovore tervez. A
pedagdgiai innovacio lehetdségeit kutattam a vizualis kultura tantargyon beliil.

A vizudlis kultara tantargy jovéje a nemzetkdzi curriculumok alapjan elddlni latszik.
Egyértelmiien a digitalis technologiat integrald, a kortars vizudlis kulturara reflektalo, a
kreativitds fejlesztését eldtérbe helyezd tantargy képe rajzolodik ki (Grierson, 2011, a
kelet-eurdpai miivészetpedagogia attekintését 1d. KArrATI 2019). Ezt a karaktert egésziti ki a
tarsadalmi és okologiai kérdések felé nyitott, kritikai irdnybol kozelitd tantargyi koncepcio
(Guyorte et al., 2014; Kerer-Boyd & SMiTH-SHANK, 2017; MARKS, CHANDLER & BALDWIN,
2017). A két profil 6sszehangolasaval johet 1étre a vizualis miivészetpedagogia U tantargyi
struktiraja. Ehhez azonban kutatasi eredményeken nyugvo miivészetpedagdgiara van sziikség
(KLEIN, 2014). A jelen kutatds eredményei ebbe az irdnyba jelentenek egy 1épést.

8. kép. A kutatas idovonala

IDOVONAL

1. Kutatasi blokk = MTA-ELTE
Vizudlis Kultdara

Szakmddszertani STEAM-elméleti munka
Kutatécsoport ds tankényviras

Felmend rendszerl, kézépiskolai Feltérd szakirodalom-elemzés és Eredmenyek

integralt vizudlis kultdra/vizudlis- tudomanytorténeti 6sszetoglald irasa osszegzése €s iras

média-program. Tanitds a kisdrleti a STEAM-pedagdgidrdl Az alkalmaz- . " " "

PP H P Tl ~-ta fig a5

vizudlismédia-program alapjén. hatésag elméleti kereteinek kidolgo- STEAM tanterrmi ”“’-fg-'g\-"el‘- sek

. 24za. és a kordbbi eredmények

elemzése, leirasa

Alapok és az

elsé mérések o ey 3. Kutatasi blokk
Vizudlismédia-program
A doktori tanulmanyok megkezdése és STEAM-pilotkisérlet STEAM-tantermi kisérletek és
Kozos munka az MTA-ELTE Vizualis megfigyelések. Interjik és
5 , : T ¥
Kultdra Kutatécsoporttal. ) Kimeneti mérdsek, az eredmények kerddtvek tandrokkal.
Szakirodalom-elemzés a vizudlis ertékelése. STEAM-pilotprogram és
media tantermi hasznalatardl. Az elsé 3D-technikat alkalmazd tantermi
bemeneti mérések a ket kisérleti madszerekkel kapcsolatos kisérletek.
osztdlyban.
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2. tablazat. Kutatasi kérdések és hipotézisek

1]121:')1:11:;2?- ¢ Elméleti Eredmények, Kutatssi
. Kutatasi kérdés problematikak, modszerek, .
ant hipotézisek lehet6ségek modszer
keretek
l.a Melyek a kozds tartalmi | A vizudlis kultira | A vizualis kultira, a | Osszehasonlitd
és képességfejlesztési ¢s a médiakultira [ médiakultura és a tantervelemzés,

tertiletek a vizualis
kultura, a
mozgdokép-kultira és
médiaismeret (roviden:
médiakultura), valamint
a STEAM-pedagogia
miiveltségi teriiletei és
modszerei kozott?

tantervi anyaga a
kovetkezd
részben atfedo,
részben
0sszekapcsolodo
témakoroket és
képességfejleszté
si teriileteket
tartalmazza:
vizualis média,
médiatechnologia
, digitalis
kreativitas
fejlesztése,
tarsadalmilag
érzékeny
problémak
vizualis nyelvi
feldolgozasa,
muvészettorténet,
média- és
vizualiskommuni
kacio-elmélet.

A
STEAM-pedagbg
ia témakorei ezt
kiegészitik a
tervezd, mérnoki
gondolkodassal
(design-szemlélet
mod), valamint
természettudoma
nyos teriiletekrol
integralt
elemekkel.

Képességek:
vizualis alkot6 és
befogado
képesség, vizualis

STEAM-modell
kozott a tantervi célok
tekintetében sok
atfedés van. A
kiilonboz6 tertiletek
szintézisével egy 1j,
integrativ szemléletli
interdiszciplindris
vizualis tantargy
alapjai fogalmazhatok
meg.

szakirodalom-e
lemzés
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kreativitas,

tervezdszemlélet.

1.b Milyen elézményekre és | A A STEAM Feltaro
tapasztalatokra épithetd | STEAM-pedagog | tudomanytorténeténe | szakirodalom-e
fel a STEAM ia kiilonb6z6 k és lemzés,
—modszereken alapuld modszertanok képességrendszerének | kiilonos
pedagbgiai program a Otvozete, amely a | leirdsa. hangsullyal a
hazai oktatasi természettudoma STEAM
kornyezetekben? nyos €s mérnoki torténeti
A STEAM szemléletmodot elézményeire
tudomanytorténete és integralja kreativ, és
képességrendszerének alkotd bedgyazottsaga
leirasa. folyamatokba. A ra mas elméleti

korabbi ¢s gyakorlati
tapasztalatokra pedagodgiai
épitve a modszerekbe.
tanitasi-tanuldsi

célok és

fejlesztendd

tertiletek

meghatarozasaval

lehetséges

modszereinek

alkalmazasa

kozoktatasi

kornyezetben is.

l.c Hogyan integralhat6 a A Tananyag €s A
vizualis média a STEAM-pedagog | modszertan STEAM-pedag
természettudoméanyos ia modszertana az | kifejlesztése az ogia
targyak oktatasaba és alkot6 kreativitds | integralt vizualis szakirodalmana
forditva? eszkozét kulttra és k
A STEAM-modell integralva képes | természettudomanyos | feltérképezése,
gyakorlati hozzéjérulni a képzésre kiilonos elemzés utdn, a
alkalmazésanak hagyomanyos hangsullyal a digitalis [ médszertan
lehetdségei ¢és feltételei. | természettudoma | eszk6zOok hasznalatan | tesztelése

nyos tantargyak | és természeti, (pilot-kisérlet
mélyebb tarsadalmi jelenségek | kdzépiskoldban
megértéséhez. A | tartalmi ).

vizualis média megjelenitésén sajat

eszkoztaranak programokban.

felhasznalasaval a | A

vizualis kultara természettudomanyos

tandra 0j
funkcioval
bdvithetd ilyen
iranyba is.

tananyagok vizualis
kultaréval torténd
integralt oktatdsa
tantermi keretek
kozott STEAM
pedagogiai
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modszerekkel a
jelenlegi gyakorlatnal

hat4sosabban
megvalosithato.
1d Milyen vizudlis nevelési | A Tananyag ¢és Az elméleti
moddszerek alkalmasak a | STEAM-modszer | modszertan feltérképezést
természettudomanyos ek alkalmazhatok | kifejlesztése az kovetd
tantargyakkal valo a jelenlegi, integralt vizualis publikalas utan
tematikus (k6z0s tantargyfokuszi | kultara és a tapasztalatok
tantervi témakor tantervi természettudomanyos | beépitése a
feldolgozasara irdnyuld) | kdrnyezetben is. | képzésre, kiilonds tantermi
oktatasara? Az ehhez hangsullyal a gyakorlatokba,
sziikséges tanari | sziikséges pedagdgiai | valamint a
moddszerek modszertanok vizualis kultura
kollaborativ megjelenitésére. okostankonyvcs
eszkoztarat alad
alkalmaznak. tartalmaiba.
le Hogyan értékelhetdk a | Az eredmények [ A STEAM-pedagogia | A feltart
STEAM-modellt kovetd | kvantitativ és eredményességéhez szakirodalom
tantargyi integracios kvalitativ kapcsolodo feltard segitségével
programok eredményei? | modszerekkel is | szakirodalom-elemzé | sajat értékelési
kimutathatok. S. modszertan
kifejlesztése és
beépitése a
vizualis kultira
okostankonyvcs
alad
tartalmaiba.

,I s,k olai Kutatasi kérdés Hipotézis Elvart eredmény Kl}tatam
kisérletek modszer
2.a Melyek a A A tanari Tantermi

vizualis-digitalis vizualis-digitalis | kompetencidk, megfigyelések
médiahasznalat média hasznéalata | modszerek és és reflexiok.
kornyezeti és a vizualis kultura | stratégidk kiprobalasa | A tanulok
pedagobgiai feltételei a tanéran erdsen ¢s leirasa reflexiok vizualis
vizualis kulttra tanéran | korlatozott és alapjan. képességrendsz
¢s ezek hogyan hatnak a | nagymértékben erének
programok fligg a Vizudlis médiara felmérése.

megvalosithatosagara?

kornyezeti/tan-ter
mi feltételektol,
valamint a
pedagbdgus
felkésziiltségétol,
modszereitdl és
motivaltsagatol.

koncentralo
vizualiskultira-progra
m leirdsa és tesztelése
két kisérleti
osztalyban.
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2b

Hogyan alkalmazhat6 a
digitalis-vizualis média
az iskolai
STEAM-programok
tervezésében és
megvaldsitasaban?

A tanulok és
tanarok digitalis
kompetencidja és
rendelkezésre allo
eszkozei belépési
pontot
jelenthetnek a
STEAM-pedagog
ia hazai
bevezetésére €s
alkalmazasara.

A tavoktatas
tapasztalatainak
beépitésével
lehetséges a
digitalis és
manualis
modszertanok
Otvozetén alapuld
modszertan
megalkotasa.

A korabbi
tapasztalatokra épitve
STEAM-pedagogiai

Az iskolai
kisérletek, a
tavoktatas és a

tankonyvi tartalom tantervi

létrehozasa a Nemzeti | elemzés

Koznevelési Portal eredményei

(nkp.hu) vizualis alapjan

kultura tananyagfejlesz

okostankonyveiben. tés és tesztelés
valos és
digitalis
pedagdgiai
kdrnyezetben.

9. kép. Kutatasi folyamat

Kutatasi
folyamat

+ +

+

01 02 03

+
04

A vizudlis média
alkalmazdsanak mdédszerei
vizudlis kultdra tandran.

A STEAM mint eszkéz és
gyakorlat ennek
tdmogatéasara.

A STEAM-pedagogia
tesztelése vizudlis kultira
tandréan. Modszertan

kidolgozasa a vizudlismédia-

program tapasztatalatai
alapjan

A STEAM elméleti és tarténeti
feltérdsa utdn a kisérletek
eredményeinek dtvozésével
STEAM tartalmu leckek
beépitése a vizudlis kultdra
okostankényvekbe.

Oraltogatasok, tantermi
megfigyelések,
esettanulményok a STEAM-
pedagdgia alkalmazésard| és
alkalmazhatdsdgdral.

4.1. A kutatasi kérdésekhez és hipotézisekhez kapcsolodo kvantitativ és kvalitativ kutatdsi

modszerek
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A kutatdsi kérdések elsd blokkja a vizudlis kultira mint tantdrgy, a vizudlis média mint
eszkozkeret és a STEAM-pedagdgia mint modszer Osszefliggéseit vizsgalja (1. Elméleti,
modszertani keretek). Az itt megfogalmazott kérdésekkel és hipotézisekkel elssorban az
szerettem volna feltarni, hogy a NAT altal szabalyozott vizualis kultara tantargy keretein
beliil, milyen lehetdségeim vannak digitéalis technikdk ¢s STEAM-mddszerek alkalmazasara.
Ehhez azonban elsé 1épésként az altalam meghatarozott elméleti mezdt tartam fel. Vagyis a
vizualis kultura elméleti kereteibe illesztettem be kutatdsom két targyat, a digitalis eszk6zok
hasznalatdt (vagyis az altalam hasznalt terminussal: a vizualis médiat) valamint a
STEAM-pedagogiat. A kutatds ezen szakaszaban kvalitativ modszereket hasznaltam, amely
elsésorban szakirodalom-feltarast és -elemzést jelent. Attekintettem a vizualis kultara
oktatasanak elméleti hatterét, és a STEAM-pedagodgiara koncentralva vezettem le lehetséges
Uj iranyait. Ehhez kerestem ¢és taldltam referencia-pontokat. Az itt elért eredményeket
tartalmazza disszertaciom Elméleti keretek c. fejezete. A STEAM tudomanytorténeti
fejezetben a szakirodalom-feltarastol némileg tovabblépve, a STEAM-pedagdgia nemzetkdzi
¢s hazai kontextusait is igyekeztem bemutatni. A disszertacidba az elemzés masutt mar

publikalt, szerkesztett valtozata kertilt be.

4.1.1. Elméleti, modszertani keretek 1.

4.1.1.1. KerpEsex (K) £s HipoTEZISEK (H)

K1 Melyek a kozos tartalmi és képességfejlesztési teriiletek a vizualis kultura és a
mozgoképkultira és médiaismeret (roviden: médiakultara), valamint a STEAM-pedagdgia

miiveltségi teriiletei és mddszerei kdzott?

H1 A vizualis kultara és a médiakultira tantervi anyaga a kdvetkezd részben atfedd, részben
Osszekapcsolodo témakoroket €s képességfejlesztési teriileteket tartalmazza: vizualis média,
médiatechnologia, digitalis kreativitas fejlesztése, tarsadalmi érzékenységet érintd elméleti
egységek, miivészettorténet, média- ¢és kommunikéciotorténet. A STEAM-pedagogia
témakorei ezt kiegészitik a tervezd, mérndki gondolkodassal (a design-szemléletmdddal),
valamint a természettudomanyos teriiletekrdl integralt elemekkel. A kiilonbozd teriiletek
szintézisével egy 1j, integrativ szemléletli transz- ¢és interdiszciplinaris vizualis tantargy

alapjai fogalmazhatdk meg.
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K2 Milyen elédzményekre és tapasztalatokra épithetd fel a STEAM-moddszereken alapuld
pedagdgiai program a hazai oktatdsi kornyezetekben? A STEAM tudoménytorténete €s

képességrendszerének leirasa.

H2 A STEAM-pedagodgia kiilonb6zé modszertanok 6tvozete, amely a természettudomanyos
¢s mérnoki szemléletmodot integralja kreativ, alkotd folyamatokba. A korabbi tapasztalatokra
épitve a tanitasi-tanuldsi célok és fejlesztendd teriiletek meghatarozasaval lehetséges a

modszereinek alkalmazasa kozoktatasi kornyezetben is.

Kutatasi modszer: szakirodalom-elemzés és tantervelemzés — kvalitativ mdodszerek

A kutatasi kérdésekben és hipotézisekben megfogalmazott kovetkezO kutatdsi blokkot a
szakirodalom-elemzést kovetd projekttervezés jelenti. Tehat az elméleti keretek
meghatarozdsa ¢és feltardsa utan a tananyagfejlesztés ¢és -tesztelés kovetkezik. Az ide
vonatkozé kutatdsi kérdések elsOsorban a megtervezett programok alkalmazhatdsagat jarjak
korbe, tehat a digitalis-vizualis technika tantermi hasznalatdt STEAM-pedagogiai
modszerekkel 6tvozve. A kutatasi folyamatban ezt atvezetd szakaszként definidltam. A tobb
iskoldban megvalositott megfigyelések elétt sajat tanari praxisomban teszteltem
STEAM-programokat (pilot-kisérlet). Ebben a kisérletben vegyesen haszndltam kvantitativ és
kvalitativ modszereket (KLiva, 2021%9).

Kiilon kutatasi egység foglalkozik a STEAM-programok értékelésének kérdésével, ami
ebben az esetben nem bevalasmérést jelent. Mivel a STEAM-pedagogia hasznossaga és
hatranykompenzacids lehetdségei mar bizonyitottak, ezért kutatdisomban nem ezek mentén
értelmeztem a STEAM eredményességét. Az értékelés itt a tanuldi (kreativ) munkdk
értekelésének lehetdségeit kutatja, illetve ezen lehetdségek tanmenetekbe torténd bevezetését.
A vizudlis kultra okostankonyvcsaladba irt STEAM-tartalmak (vagy leckék, ahogy a
tankonyv nevezi) fejlesztése sajat pedagodgiai gyakorlatom tapasztalatain alapszik. Ezekhez
kerestem olyan értékelési modszereket, amelyeket a STEAM-programok mell¢ tudtam

rendelni.

4.1.2. Elméleti, modszertani keretek 2.

% Ebben a tanulmanyban mutattam be a pilot-tesztet, amelyben a STEAM tarsadalmilag érzékeny karakterére
koncentralok. Ennek leirasa alkotja a dolgozat kutatasi fejezetének masodik részét.
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Kutatasi médszerek
e Szakirodalom-elemzés és tantervelemzes, tananyagfejlesztés — kvalitativ modszerek
e Fokuszcsoportos interjuk a kisérleti osztalyban — kvalitativ modszer
e Osszehasonitd képességvizsgalatok (teszteléses értékelés) a kisérleti osztaly két

csoportjaban — kvantitativ médszerek

4.1.2.1. KutatAst KERDESEK (K) Es HIPOTEZISEK (H)

K3 Melyek a vizudlis-digitalis médiahasznalat tanuldsi kdrnyezettel kapcsolatos igényei ¢és
pedagogiai feltételei a vizudlis kultura tanérdn, és ezek hogyan hatnak a programok

megvalosithatosagara?

H3 A vizualis-digitalis média hasznélata vizualis kultira tan6ran erdsen korlatozott és nagy

mértékben fiigg a kdrnyezeti/tantermi feltételektol.

K4 Hogyan integralhatd a vizualis média a természettudomanyos targyak oktatasaba és

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

H4 A STEAM-pedagogia modszertana a kreativitas fejlesztés modszereit integralva képes
hozzajarulni a hagyomanyos természettudomanyos tantargyak mélyebb megértéséhez. A
vizualis média eszkoztaranak felhasznéldsaval a vizudlis kultara tanéra 0j oktatasi-neveklési

céllal bovitheto ilyen irdnyba is.

K5 Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal

valo tematikus (k6zds tantervi témakor feldolgozéasara irdnyuld) oktatasara?

HS5 A STEAM-modszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszu tantervi kornyezetben
is. Az ehhez sziikséges tanari modszerek és gyakorlatok egylittmikodésen alapuld,

kollaborativ eszkdztarat igényelnek.

K6 Hogyan értékelhetdk a STEAM-modellt kovetd tantargyi integracidos programok

eredményei?
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H6 Az eredmények kvantitativ és kvalitativ modszerekkel is kimutathatok, és beépithetok a

vizualis kultra orszagos terjesztésii okostankonyveinek STEAM-leckéibe.

A kutatds kovetkez0 fazisat az iskolai kisérletek alkottdk. Az ide vonatkozé kutatasi kérdések
¢s hipotézisek elsésorban arra irdnyultak, hogy milyen feltételrendszer sziikséges a
STEAM-moédszerek bevezetéséhez és gyakorlasahoz kozoktatasi keretek kozott, kiilonbozo
karakteri tanari praxisokban. A megfigyelések alatt alakult ki az az egyre erdsebb
hipotézisem, hogy a modszertan mellett legalabb annyira fontos a tanar személyisége és
hozzaallasa. Ezen keresztiil igyekeztem meghatdrozni olyan tanari kompetencidkat ¢és
készségeket, amelyek a STEAM-programok végig viteléhez sziikségesek. Az innovacio és a
reformpedagogia miivelése elkotelezett pedagdgust kivan meg. Ez a hazai kozoktatasi
kornyezetben erds eldfeltétel, illetve olyan koriilmény, amely viszonylag ritkdn fordul eld.
Ennek ellenére igyekeztem feltérképezni €és azonositani olyan tanari kompetencidkat, amelyek
sziikségesek a STEAM-modszer alkalmazasahoz.

Az iskolai kisérleteket megalapozo kutatdsi kérdések kozil tobb is a
technikai-technologiai feltételekre irdnyult a vizualis-digitalis média hasznalatat vizsgalva.
Feltartam, milyen lehetséges moddszerekkel alkalmazhatunk olyan technologidkat a vizualis
kultira (¢s STEAM-projektekben), amelyek nem egyértelmiien részei a tanari vagy akar
iskolai eszkozkészleteknek. Habar ezen a téren javulds tapasztalhato, de a felszereltség
egyelére nem all olyan szinten, ami lehetdvé tenné egy STEAM-alapu orszégos curriculum
bevezetését. A kiilonbségek az iskoldk, telepiilések és régidok kozott jelentdsek, az dsszkép

messze nem kielégito.

4.1.3. Iskolai kiserletek 1.

Kutatasi médszerek
e Kollaborativ, részvételi modszertanok, kutatasi naplok és reflexiok. Design-based
research.
o Elért eredményekre fokuszald részvételi, kvalitativ mddszerek: tantermi megfigyelés,
tanari kutatasi naplok, interjuk és kérddivek.
e Az iskolai kisérletek, a tdvoktatds és a tantervi elemzés eredményei alapjan

tananyagfejlesztés és -tesztelés valos és digitalis pedagogiai kdrnyezetben.

4.1.3.1. Keérpesek (K) £s HipoTEZISEK (H)
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K7 Hogyan alkalmazhaté a digitalis-vizualis média az iskolai STEAM-programok

tervezésében és megvalositasaban?

H7 A tanuldk ¢és tanarok digitalis kompetencidja €s a rendelkezésre allo eszk6zok belépési
pontot jelenthetnek a STEAM-pedagdgia hazai bevezetésére ¢és alkalmazasara. A tdvoktatas
tapasztalatainak beépitésével lehetséges a digitalis és manudlis modszertanok szinergidjan

alapulé modszertan megalkotésa.
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5. Kutatasi probléma és kutatasi modszerek

5.1. A kutatasi probléma

Mivel a doktori tanulmédnyaim egybeestek a Covid-jarvany altal eldidézett helyzetekkel
(lezarasokkal), ezért a tavolléti és jelenléti oktatds allandd valtakozésa erdsen ranyomta
bélyegét az altalam alkalmazott modszerekre. Ennek eredménye néhany konferencia-el6adas
¢és publikacio a tavolléti vizudlis kreativitas fejlesztésérdl, amely ugyan nem kapcsolodik
szorosan kutatasom témdjahoz, ugyanakkor néhany elemében osszefiigg vele. E periodusban
jelentek meg publikdcioim a 3D-tervezésnek a vizudlis kultira tantdrgyban torténd
alkalmazasardl.”> A jarvany koriilményei azonban nem gyengitették, hanem erdsitették,
tamogattak a kutatdst és annak modszereit. A tantermi megfigyelések kivételével a kutatdsi
kérdések nagy része alkalmazhaté tévoktatdsi koriilmények kozott is. A tantervi
megfigyelések modszertana és a kutatds targya is igényelte a fizikai jelenlétet. Mert
digitaliskreativitas-fejlesztésrol beszélhetiink tavoktatasi kornyezetben, de ha a tantermi

alkalmazas és alkalmazhatdsag kérdést vizsgaljuk, akkor ahhoz tantermi szitudcio sziikséges.

5.2. Kutatdsi modszerek: a research design

A kutatas(ok) soran olyan modszertani halét igyekeztem Osszedllitani, amely rugalmasan
képes alkalmazkodni a folyamatosan valtozo koriilményekhez. A kutatds tudomanyfilozofiai
¢s tudomanytorténeti szempontbol a pozitivista, természettudomanyos szemléletmdddal
szemben inkabb antipozitivista poziciokbol vizsgalddik. Inkdbb az egyénre és reflexioira
koncentral, szubjektivista iranyokat kovet. Ezt a szemléletmddot igyekeztem az egész kutatés
soran érvényre juttatni az alapvetden kiilonbozd karakter(i kisérletekben is. E téren talléptem a
STEAM szellemiségén, mivel eltavolodtam a természettudomanyos paradigma kvantitativ
szemléletet kovetd tudomanyfelfogasatol. Az eltavolodéas szandékos. Ahogy Yakman is irja,
az innovacié sikerének mozgatorugdja a tanar. Erdeklédésem és vele egyiitt a kutatas is a

terepmunkara és reflexiokra koncentral, narrativakat gyiijtok megfigyeléseken keresztiil.

% A vizualiskulturaujsag.hu-n megjelent szakcikkben irok le egy komplett 3D-tervez6 programot. Ezt késébb a a
vizualis kultara okostankényvben komplex feladat forméajaban kozreadtam. Digitalis kreativitas fejlesztés
tavoktatdsi kornyezetben - Egy 3D tervezd projekt. VIZUALIS KULTURA, 2021. 1/4.. Az online Gjsagban
megjelent cikket késobb atdolgozva Karpati Andreaval kozosen publikaltuk a Central European Journal of
Educational Research cimii folyoiratban: Kriva & KArrATI, 2021.
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Kutatasaim alapvetden két kisérleti blokkra oszthatok. Az elsé kisérleteimet kvantitativ
modszerek dominaltdk. 2017-2019 kozott kiilonbozd  tesztekkel a vizudlis média
integralhatosagat és fejlesztd hatasat vizsgaltam kisérleti osztdlyaimban. A vizsgalatok
kapcsolodtak az MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport Moholy-Nagy
Vizualis Modulok cimli kutatasi projektjéhez. Az itt alkalmazott mddszerek és vizsgalatok
alapoztdk meg a STEAM-tananyagfejlesztés, a tesztelés és a hozza kapcsolodd tantermi
megfigyeléseik modszereit. Ezeket a vizsgalatokat megszakitotta a tdvoktatas, de 2021-ben,
egy tantermi kisérlet soran wjrakezdtem, és a megvaltozott koriilményekhez igazitottam a
projektemet. Ekkor mar a kvalitativ modszerek dominaltak. Mivel doktori kutatdsom tobbszor
iranyt valtott, ezért olyan modszertant kerestem, amely képes ezekre a valtozésokra
organikusan reagélni, tanar- és tanulokézponti szemléletet tiikroz, tovabba megoldas- €s
innovacio-fokusza. Ez a moddszertan 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 megfigyelé€s, a kérddiv, az interju és a kvantitativ értékekkel dolgozo tesztelés is. Ezt
a munkat egészitette ki egy feltard jellegli tudomanytorténeti és szakirodalmi elemzés,
amelyben a STEAM-pedagogia torténetét, felépitését, szerkezetét és hazai bevezethetdségét

vizsgaltam.

5.2.1. Design-Based Research (DBR)

A STEAM-modell alapjan kidolgozott és a design-pedagdgia moddszertanat alkalmazo, az
elért eredményekre fokuszalo kvalitativ modszereket hasznalo kisérlet adja a kutatas gerincét.
A pilot-program alapjan tervezett kisérlet alanya a 12-18 éves korosztaly. A kutatas helyszine
a kozoktatds kiillonbozd szegmenseibdl lett 0Osszevalogatva. A tantargyak kozotti
egylttmiikddést megvalositd, interdiszciplinaris szemléletli tantermi kisérletek karaktere
indokolja a tervezd modszertan alapjan torténd kutatds elméletének és gyakorlatanak
alkalmazasat. Ez a modszertan a Design Based Research (a szakirodalomban DBR, a
tovabbiakban én is igy hasznadlom). A Design-Based Research Collective 2003-as
Osszefoglald modszertani publikacidja alapjan (DBRC, 2003) a kutatds lebonyolitdsaban
résztvevo tanarok egyiittmiikodo félként jelennek meg a folyamatban, ezért a kimenetel
szempontjabol fontosak a reflexioik a kisérletek €s a kutatds megvaldsithatosagarol. Mivel
tantermi kutatasrol van szo, ezért a résztvevo pedagdgusok szerepének jelentdségét nem lehet

eléggé hangsulyozni. A kozds problémafeltdrason ¢€s tervezésen alapulé komplex,
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multidiszciplinaris kutatds akkor tud sikeres lenni (legaldbbis folyamatiban), ha az
egylttmiikdés sikeres. A DBR modszertana az ilyen tipusu kutatdsi szitudciokra reflektal.
Eredendden egy tanuldsi modellt tartalmaz, kifejezetten tantermi fokusszal. Intervencidkat,
vagyis beavatkozasokat hajt végre annak érdekében, hogy a kivant eredmény felé kozelitsen.
Folyamatos tervezés, tesztelés, ujratervezés és ujratesztelés jellemzi. Ez rendkiviil reflektiv
folyamat, amelyben a felmeriilé probléméak megolddsan van a hangsuly. Ebbdl a pozicidbodl
értelmezve az ¢én kutatasi kérdéseim is olyan problémafelvetést tiikroznek, ahol a
problémamegoldast a STEAM-pedagogia keretrendszerének és lehetdségeinek tesztelése
jelenti a megoldast, és egyben inspirdlja a beavatkozast.”® Bizonyos értelemben
megkérddjelezhetd, hogy a DBR modszertan-e, vagy csupan egy tervezési folyamat.
Véleményem szerint ennek nincs nagy jelentdsége, mert folyamatként értelmezve
tulajdonképpen leirhatdé modszertanként is (KeLLy, 2004). Kialakuldsa ¢és elterjedése a
neveléstudomanyokban a kilencvenes évektdl datilhatd, amikor maga a design is egyre
erdteljesebben nyert teret az akadémia vilagaban. A szakirodalom alapjan kezdetben erdteljes
tantermi fokusz jellemezte (Brown, 1992). Ez a fokusz bizonyos mértékig megmaradt, de a
kétezres évekt6l mar inkabb csak hidelemként tekintenek ra a neveléstudomanyban. Olyan
OsszekotOként tartjdk szamon, amely az elméleti kutatdsokat ¢és a terepmunkat
ernydmodszertanként foglalja magiba. A fentebb emlitett kutatocsoport igy defindlta a
DBR-t:

»We have argued that design-based research methods can compose a coherent
methodology that bridges theoretical research and educational practice. Viewing both
the design of an intervention and its specific enactments as objects of research can
produce robust explanations of innovative practice and provide principles that can be
localized for others to apply to new settings. Designbased research, by grounding itself
in the needs, constraints, and interactions of local practice, can provide a lens for
understanding how theoretical claims about teaching and learning can be transformed

into effective learning in educational settings.” (DBRC, 2003, p. 8.)

A modszertan mellett kivalo példakkal is szolgald leglijabb kézikonyv (PHiLippakOs, HOWELL,
& PeLLEGRINO, 2021) az 4ltaldnos keretrendszer leirdsa sordan a DBR-t univerzalis

neveléstudomanyi paradigmaként értelmezi. Ezt a megkozelitést igyekeztem én is alkalmazni.

% Az angolszasz terminologiadban hasznalt interventions szénak nincs igazan j6 magyar megfelelje. En a
beavatkozast haszndlom, de az interventions komplexitasat ez nem teljesen adja vissza.
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A kutatdsaim soran nemcsak neveléstudomanyi, hanem oktatas-modszertani paradigmakeént is
értelmeztem. Ez igy megfelel a design-alapu pedagogianak, amelynek szemléletmoddja szamos
elemében rokon a STEAM-pedagdgiaval.

Kutatasaim sordn erdteljes hangsullyal, fontos elméleti €s gyakorlati keretként volt jelen a
tervezésalapi pedagdgia (Design-Based Pedagogy). A tervezésalapi gondolkodas
(Design-Based Thinking) interdiszciplinaris szemlélete ¢s modszerei remekiil alkalmazhatok
a kisérletek tervezése soran. A tervezésalapu tanulas (Design-Based Learning, a tovabbiakban
DBL) a nyolcvanas években kifejlesztett pedagdgiai modszertan, amely késobb onalld
iranyzatta notte ki magat. Kialakitasat a szakirodalom Doreen Nelsonhoz koéti, aki a California
State Polytechnic University, Pomona and the Art Center College of Design (UCLA)
oktatdjaként a 21. szdzadi tervezd, alkotd €s interpretald tanitds és tanulds modelljét kivanta
megalkotni. A tervezd gondolkodas ¢és a tervezési folyamat (design thinking, design process)
metodikajat integraltdk sikeresen tantermi kornyezetbe. A DBL a projekt-alapt tanulashoz és
a problémakdzponti megkozelitéshez hasonldan olyan 21. szdzadi képességek hasznalatat és
fejlesztését helyezi a kdzéppontba, mint a kollaboracio, a kommunikécid és a dolgok mély
megértése (Karar & PeppLER, 2011). Egyiittmiikodésen alapulo tanitasi €s tanulasi folyamat,
amely a hagyomanyos, frontalis pedagdgiai moddszerekhez képest egyenldsitobb,
horizontalisabb pedagdgiai szituacioban és struktirdban miikodik (RovaLry, 2018 ezt probalta
ki egy olyan kornyezetben, ahol a design méddszertanat alkalmazta idegen teriileten). Elméleti
¢s gyakorlati szempontbol egyenes kovetdje a Dewey-ig visszanyuld projektmddszernek
(MaIDa, 2011) és a kés6bb szintén innen eredd konstruktivista iranyzatoknak (Iuga—GomBos,
2013), kiilonos hangsullyal a szociokonstruktivista és kritikai konstruktivista pedagogiakra.
Amiben ezekhez képest tjdonsagot képvisel, az elsOsorban a miivészeti tervezd iranybol
torténd kozelités €s a produktumkézpontusag, valamint a kozosségi hangsuly (BobiLLy,
AUGUSTINE & Zaxkaras, 2008). A produktumkoézpontisag itt inkabb tervezdi és alkotoi
megkozelitést jelent, eltéréen az Object-Based Learning, vagyis a targykozpontu tanulas
modszereitél (Hannan, Duns & CHATTERJEE 2016), ahol az objektum inkabb szemléltetd és

segédeszkozként jelenik meg.

5.2.2. Tantermi megfigyelések

A tantermi megfigyelések az egész kutatds soran valtozo mértékben és céllal voltak jelen, de
nem minden esetben kiilonvalaszthatdé modszerként. A kutatds harmadik kisérleti blokkjaban

azonban kiilon egységként a modszertan gerincét képezték. A tantermi megfigyelés fogalma
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meglehetdsen tadgan értelmezhetd mezd. Az angolszész szakirodalomban lesson study-ként
hivatkozott modszer, amely a japan jugyu kenkyu [dzsugjé kenkju] tikkorforditasa, és amelyet
Gordon Gyoéri Janos ,, Tanorakutatas ’-ként fordit, tulajdonképpen tobbé-kevésbé leirja ezt a
modszert, illetve ennek a modszernek egy lehetséges ,,eredeti” értelmezését (GorRDON GYORI,
2007). Azért lehetséges €s azért eredeti, mert magat a lesson study-t is tagan értelmezik, de
abban tobbnyire egyetért a szakirodalom, hogy a kovetkezdket foglalja magéba: a) oktatasi
mindségbiztositas, b) az oktatdsi rendszer reformjanak ujszerii megkozelitése, ¢) a tanari
szakmai kompetencia fejlesztése, d) a tandri egyiittmiikodések fejlesztése, illetve ezek
valamiféle keveréke.

A lesson study mint mddszer Japanbol ered, ahol sok évtizedes multra tekint vissza. Nehéz
megitélni, hogy a nemzetkdzi pedagdgidban valdoban Gjdonsag volt-e, de utdlag ennek talan
nincs is nagy jelentosége. Két amerikai neveléskutato munkdja nyoman valt vilagszerte
ismertebbé a modszer. James Stigler és Harold Stevenson egy matematikai ¢és
természettudomanyos modszereket vizsgalo kutatds japan eredményeinek faktorait vizsgaltak,
amelynek kapcsan a tantermi megfigyelés mint kutatdismodszertan ismertté valt szamukra. A
felfedezést és kiegészitd megallapitasait Stigler és Hiebert a The teaching gap ciml
konyviikben publikaltdk (STIGLER & HIEBERT, 1999).

Gordon Gydri a fentebb idézett publikdcidjaban a lesson study modszerét a kovetkezd

néhany pontban foglalta ssze:

e _A munka elinditdsa ¢ Tanirok egy csoportja valamilyen lazdn elgondolt
pedagdgiai téma mentén munkacsoportot hoz létre. Ezt kovetden tanorai
megfigyeléseik, szakirodalmi miivek feldolgozasa alapjan €s — ha ugy latjak jonak
— egy kiils6 pedagogiai szakérté bevonasaval kozosen pontositjak,
megfogalmazzak, hogy mi az a fejleszteni kivant téma, megoldandé tanitési
probléma, hossza tdvon elgondolt pedagogiai tevékenység, amellyel munkéjuk
soran foglalkozni szeretnének. A téma azonositasa utan kézosen tervezik meg egy
ugynevezett kutatdsi ora (research lesson) részleteit, ennek soran els@sorban a
kitlizott probléma vagy fejlesztendd teriilet természetére dsszpontositanak.

e A kutatdsi ora kivitelezése * A munkacsoport egyik tagja egy konkrét osztalyban
megtartja a tervezett kutatasi orat, amelyet a munkacsoport tobbi tagja elézetesen
egyeztetett szempontok alapjan megfigyel, s arrdl feljegyzéseket készit.

o MegbeszEelés » A kutatasi orat a csoporttagok megbeszélése koveti. Ennek sordn

természetesen a kitlizott pedagdgiai témara fokuszalnak.
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® Zar6-, 0sszegz0 munkalatok « Ha a munkacsoport tagjai sziikségesnek latjak, akkor
egy Ujabb kutatasi oOrat terveznek és tartanak meg, amelyet Ujabb értékeld
megbesz¢lés kovet. A munka lezarasaként a csoport tagjai irdsos beszamolot
készitenek, amelyben Osszefoglaljak a vizsgalt pedagogiai témat, bemutatjak az
oratervet, leirjak, hogy milyen didkokkal valdsitottdk meg kutatodrajukat,
ismertetik a kutatasi ora (vagy o6rak) lefolyasat, ismertetik a munka sordn szerzett
benyomasaikat, tapasztalataikat, és Osszegzik a munka eredményét is.” (GOrRDON

GyOri, 2007)

Lathato tehat, hogy a tanari kollaboracion, valamint a kozos reflexiokon és értékeléseken
nagy hangsuly van. A tantermi megfigyelések soran ezek a hangsulyok az adott tématol
fiiggden valtoz6 mértékben és sullyal jelenhetnek meg. Sajat kutatdsaimban nem egy adott
intézményre Osszpontositottam, hanem kiilonb6z6 iskolakban vizsgaltam ugyanazt a tanérat.
Maga a feladat adott volt, ezt a kisérleteim alapjan leirt és tankonyv formdjadban publikalt
projektjeim jelentették. A tanari kollaboraci6 a vizudlis kultura tandrat jelentette, akivel
kozosen értékeltiik a tanora tapasztalatait. Az 0Osszegz0 munkalatokat pedig ezen
disszertaciomban végzem el.”’

A lesson study elméleti alapjaitol és gyakorlatatdl némileg eltér a classroom observation
modszere. Szintén nem Uj, de a japan gyokerektdl eltéréen ez izig-vérig angolszasz gondolat
és modszer. A classroom observation a hetvenes évektdl jutott nagyobb figyelemhez, mint a
pedagogiai etnografia kvantitativ terepmunka-modszere (Davis & MicKELSON, 1978). A korai
értelmezés szerint a neveléskutatd kvazi kulturalis antropologusként ,,épiil be és figyel meg”,
majd adatait rendszerezve ¢s feldolgozva egyfajta kulturdlis struktarat hoz Iétre
(McCurcHioN, 1981).”® Maga a fogalom leginkabb a tanarképzésben hasznélatos, 1évén ezen a
terlileten lehet elsddlegesen sziikség egy tandr (vagy tanarjeldlt) modszereinek és
teljesitményének megfigyelésére. A tanulok tantermi viselkedésére és teljesitményére
vonatkozé megfigyelések a hagyomanyos értelemben vett classroom observation
modszeréhez képest sokkal inkabb pszichologiai megkozelitésbdl indulnak ki. Sajat

kutatdsaimban a tanarokra fokuszaltam, mivel tobbszordsen érvényes és igazolt megallapitas,

7 Még egy gondolat Gordon Gy&ri dsszefoglal6jabol, amely nem is annyira magéara a modszerre vonatkozik,
inkabb egyfajta kommentar. Mivel mélyen atérzem, ezért idézem: ,, Nagyon nehéz a kutatdsi ora megszervezése.”
(GorpoN GyORrI, 2007).

% A kulturalis antropolédgia alapjat képz6 strukturalista megkozelités, valamint a konstruktivista tudasalkotas a
tantermi megfigyelés elméleti alapjaitdl sem all messze.
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hogy a pedagogiai siker leginkabb a tanaron mulik. A tanulok vizsgélata a STEAM-pedagogia
szempontjabol teljesen mas research design-t igényelt volna.

A tantermi megfigyelések sokféle és kiilonb6z6 jellegli jegyzOkonyveinek attekintése
kiilon szakirodalmi elemzést kivanna meg. Vannak standardok, de azok orszadgonként,
projektenként és egyénenként valtoznak. Amikor tanarjeloltjeim munkajat figyelem meg és
értékelem a vizsgatanitdsok alkalméval, akkor teljesen masként és maés céllal megirt
jegyzokonyvet ¢€s értékeld lapot hasznalok, mint kutatoként a STEAM-moddszertan
gyakorlatait vizsgalva, de mindkét esetben tantermi megfigyelést végzek. Ezért
megfigyeléseim jegyzOkonyvei illeszkednek bizonyos mintdkhoz, de azokat a sajat

szempontjaim alapjan allitottam Ossze.

5.2.3. Kvantitativ eés kvalitativ modszertanok alkalmazasa a kutatas soran — valtozo

koriilmények

A kutatds sordan vegyesen hasznaltam kvalitativ és kvantitativ modszereket. Mivel maga a
kutatasi folyamat az eredetileg tervezettnél Iényegesebben hosszabbra nyult, ezért a
kiilonboz6é kutatasi fazisok kozott az idobeli eltérések mellett modszertani kiilonbségek is
vannak. Ennek egyrészrdl praktikus okai is voltak (példaul a lezardsok), de személyesek is,
amennyiben az id6 eldrehaladtaval a sajat elképzeléseim is modosultak a kutatds vizsgalati
modszereit illetéen. Ezek a modosuldsok gyakran egyenes kovetkezményei voltak a
kornyezeti feltételek valtozésainak. Konnyebb tantermi vizsgalatokat folytatni, ha a kutato
praktizald kozépiskolai tanarként amugy is tantermekben tolti az idejét, a kisérleti osztalyai
pedig hétrél-hétre rendelkezésre allnak. Helyzetem azonban 2023 februarjaban megvaltozott
¢s vele a kutatds modszertana is. A munkakoriilmények értelemszertien hatnak a kutatd
életvilagara. Szakirodalom-elemzéssel €s tankonyvirassal akkor tudtam foglalkozni, amikor
vizualis nevelési és digitalis modszertani szakértOként dolgoztam az Oktatasi Hivatalban
2019-2022 kozott. A STEAM-moédszertan tantermi vizsgalatait megalapoz6 tankdnyvi
feladatokat ekkor irtam. A vizudlis kultira okostankdnyvek elsé tesztjére 2020 6szén keriilt
sor, nem sokkal a jarvany masodik hullamat kovetd iskolabezarasok eldtt. Az elsd tesztet az
E6tvos Jozsef Gimnaziumban végeztiik, melynek soran konkrét feladatok vagy modszertanok
helyett magét a rendszert probaltuk ki. Azt, hogy miikddik-e az okostankdnyv-formatum a
vizualis kultira tanora keretei kozott. Roviden dsszefoglalva, a tapasztalatok meglehetdsen
lesujtéak voltak. A technologia rendkiviil nehezen allt 6ssze, és akkor ugy tlnt, hogy egy

atlagos kozintézmény wifi-jeler6ssége nem képes kiszolgalni egyszerre 20-25 tableten futd
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okostankonyv-alkalmazast. Kénytelenek voltunk a tanuldkndl rendelkezésre 4llo
okostelefonokra és internetelérésre hagyatkozni. Ez nyilvanvaléan nem stabil kiindulési alap
egy jol kontrollalt kisérlet végrehajtasahoz. Az elsé tesztet kovetden el kellett vetnem azt az
elképzelést, hogy a tantermi megfigyelések soran a tandrok az okostankonyv hasznalatara
alapozzanak. Ezért van az, hogy habar a vizudlis kultirabol rendelkezésre all egy évekig
fejlesztett okostankonyv-sorozat izgalmas ¢és érdekes interaktiv tartalmakkal, mégis a
gyakorlatban gy mikodik, mint egy projektorral kivetitett egyszerti digitalis
feladatgylijtemény.”

A valtoz6 szakmai és életkoriilmények tehat valtozasokat indikaltak a modszerekben is.
Kvantitativ kutatdsi moddszereket talnyomorészt a kutatds kezdeti fazisaiban alkalmaztam.
Ezek az elsé kisérleteim, amelyeket a Moholy-Nagy Vizudlis Modulok cimili kutatés
résztvevojeként végeztem a budapesti Eo6tvos Jozsef Gimnaziumban. Az itt zajlott
kisérleteimrdl szol a kutatdssal foglalkozé fejezet (6. Felmend rendszerii, kozépiskolai
integralt Vizualis kultura/ Vizuadlis média program) elsé része. Az MTA-ELTE Vizudlis
Kultara Szakmodszertani Kutatocsoport tagjaként végeztem a kutatas kovetkezo kisérletét is.
A kutatocsoport munkdja, szellemisége €és szemléletmodja meghatarozo volt szamomra, és a
kutatas tervezésénél is kiindulo pontot jelentett.

Az els6 STEAM-programon alapul6 kisérlet (vagyis a pilot-kisérlet) modszereinél mar
vegyes modszereket alkalmaztam. Interjat készitettem a tanulokkal, de Osszehasonlito
értékelést is végeztem érdemjegyeken alapuld modszert alkalmazva. Elofeltételezésem szerint
a STEAM-modszereket alkalmazd csoport eredményei szamszerlien jobbak lesznek az
ugyanazt a témakort feldolgozo, de hagyomanyos (részben frontalis, de nem a kreativitasra
alapoz6) modszereket alkalmazo csoport eredményeinél. Ezt részben sikeriilt is igazolni.
Azonban az itt elért eredmények vezettek arra a felismerésre, hogy a kvantitativ modszerekbol
esetenként hidnyoznak azok a narrativak, amelyek befolyasolhatjdk az eredmények
értekelésének szempontjait. Masként: vajon hogyan gy6zddhetiink meg arrol, hogy valoban a
STEAM-moddszer alkalmazasa miatt lesz az egyik csoport eredménye elenyészé mértékben
jobb, mint a masiké? Ehhez nyilvanvaloan megismételt mérések és sokkal nagyobb minta
szlikséges, de a pilot-teszt utan gy dontottem, hogy nem ebbe az irdnyba indulok tovébb.

A kutatds harmadik kisérleti blokkjat tantermi megfigyeléseim alkotjak. Ezeket

folyamatosan végeztem az egész kutatds soran, de szervezettségiiket és sikerességiiket erdsen

? A digitalis interaktiv eszk6zok hasznalata egy masik, amugy nagyon érdekes kutatas targyat képezheti. A
kérdés az, hogy egy okostelefon az egyszerti képalkotd funkcidkon kiviil mit tud még hozzaadni egy vizualis
kultara tanérahoz.
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befolyasoltdk a Covid-vildgjarvany kovetkeztében rendszeressé vald iskola bezarasok,
valamint a kisérletekben részt vevd pedagdgusok palyaelhagyasa. Az elsd két kisérlet
eredményeit felhasznalo ¢és Osszegzd, a szakirodalmi feltarast és elemzést kovetd
tankonyvirast, illetve a tankonyvben talalhaté STEAM-leckéket alapul vevd tantermi
megfigyeléseimet 2023-ban kezdtem el. A kutatds f6 allitdsat, miszerint lehetséges
STEAM-pedagogian alapuld programokat végezni kozoktatasi kornyezetben, méghozza
elsdsorban vizualis kultara tanoran, ezekkel a megfigyeléseimmel tudtam igazolni. Kutatasi
modszereim ekkor mar tisztdn kvalitativak voltak. A kisérletek sordn kiilonbozd céllal tobb
résztvevovel is készitettem interjut és toltettem ki kérddivet. Ezt kiegészitették a tanarok
reflexidi az altaluk vezetett 6rakrél. Az interjuk és kérddivek egyiittesére kutatasi naploként
hivatkozom a szovegben. Olyan narrativakat szerettem volna feltarni, amelyek kifejezik a
tanitasi folyamatok személyességét, hangsulyozzdk a pedagdégus szerepének ¢és
elhivatottsaganak jelentdségét a STEAM-programok megvaldsithatosdgaban. Ezekhez a
tantermi megfigyelések modszereit is alkalmazom és tanari reflexiokat gylijtok. A személyes
narrativak ¢és tapasztalatok, vagyis a STEAM-programot a tanuldkkal kozdsen alakito
pedagdgus érzései, véleménye, tapasztalatai, valamint kiilonos hangsullyal a ,, ha nem, akkor
miért nem” kérdés jelentette a {6 fokuszt. Vagyis mi lehet az akadélya az innovativ, integrativ
szemléleti modszerek kibontakozasanak a pedagdgiai gyakorlatokban, esetiinkben a vizualis

miivészetpedagdgiaban?

5.3. Tarsadalmilag érzékeny, miivészetalapu és kritikai miivészetpedagogiai modszertanok a

kutatdasban

Mivészetpedagogiat ma mar nem tervezhetiink érzékenyitd karakter nélkiil (Knochgr, 2013;
ErrAZURIZ, 2019). A kozoktatasban megvaldsuld vizualis miivészetpedagogia a kritikai
gondolkodas, a tarsadalmi érzékenység ¢€s érzékenyités, valamint a feleldsségvallalas
gyakorlasanak egyik legfontosabb pedagogiai teriiletéve valt (Granam, 2007; Lucero, 2016).
A Kkisérletekben tervezett feladatok az interdiszciplinaris, integrativ szemlélet mellett ezt a
tényezOt sem hagyhatjak figyelmen kiviil. Az oOkologiailag és tarsadalmilag tudatos
muvészetpedagogiai gyakorlatok megjelenése a természettudomanyos teriileteken nemzetkozi
trendekkel talalkozik (ANDERSON & Guyas, 2012; JACOBSON, SEAVEY & MUELLER, 2016). Erre
reflektalva terveztiik a pilot-programban feldolgozott teriileteket is (populacidbioldgia és

okologia).
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A miivészetpedagogia intézményben tartd szerepe ¢€s hozzdjarulasa a pozitiv
intézménykép kialakulasahoz (FEestr, 2003) a kutatds soran kidolgozandd és alkalmazasra
keriild kreativitasfejleszté modszertanok tervezésekor fontos elméleti hatteret jelent (L. RiTok,
2008, 2010). Ezek széleskorii alkalmazhatosagatol fiigg a  kisérlet vizualis
miivészetpedagogiai sikere. A tarsadalmi érzékenység nem elgondolhatd a részvételiség és
kritikai szemlélet megjelenése nélkiil. A vizudlis kultura mint értékteriilet és pedagogiai
koncepci6 fejlodési iranyai felvazolhatok, de biztosan nem eldrejelezhetdk. Mindenesetre a
természettudomanyos megkdzelités €s koncepcid (dizajn és STEAM) mellett a vilag

jobbitasaba vetett hit és szandék is egyre inkabb meghataroz6 vezérfonalnak tiinik.

5.3.1. A kritikai miivészetpedagogia — filozofia, neveléselmélet és mozgalom

A kritikai pedagogia a neveléstudomanyokon beliil egy sajatos, diszciplinan kiviili teriilet.
Tudomanyteriiletre vald besoroldsa sem egyértelmili. A tarsadalomtudomanyok a kritikai
elméletbdl levezetve kritikai teriiletre soroljak, a neveléstudomannyal oppozicidba allitva.
Erdekes pozicid, hogy habar pedagogia, de kritikai, vagyis éppen szembefordul a pedagdgia
(kitagitva a neveléstudomany) paradigmaival.

Az iras téméja nem a Frankfurti Iskola szellemi halojdhoz tartoz6, neomarxista gyokeri
német kritikai neveléstudomany. A 30-as években formaldédé Frankfurti Iskola (amely
valojaban sohasem intézményesiilt) a monokapitalista vilagrenddel (tarsadalommal) szemben
fogalmazza meg Onmagit. A tékés termelésen alapuld konzumerizmussal a radikalis
avantgardizmust, az ellenkultarat allitja szembe. F6 képviseléi Theodor Adorno, Max
Horkheimer, Walter Benjamin, Herbert Marcuse, Jiirgen Habermas és Alfred Schmidt.
Munkaikkal (melyek korantsem alkottak koherens, egységes, homogén elméleti halot)
megteremtették a kritikai elmélet filozofiai és tarsadalomtudomanyi iskold;jat.

Az 1960-70-es évek ellenkulturalis folyamataihoz és neomarxista mozgalmaihoz szellemi
értelemben csatlakozik a Frankfurti Iskolaval szintén rokonsagot vallalo Paulo Freire. Id6ben
kozel, térben tavol, 1970-ben jelent meg muve, az Elnyomottak pedagogidja (Pedagogy of the
Oppressed) a kritikai pedagdgia kulcsfontossagu, iskolateremtd munkéja (FrRerg, 1970). Ez a
mi a kritikai neveléstudoméannyal és Habermas munkdssdgaval szemben karakteresen
gyakorlati kozpontu pedagogiai megkozelités (is!). Hatasa az intézményrendszeren kiviili

pedagdgiara 6riasi.

5.3.2. A kritikai pedagogiai gyakorlati megvalositasanak lehetéségei
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A kritikai pedagogia esetében tehdt elmélet és gyakorlat élesen elkiiloniil. Gyakorlati
modszertanaival €és megvalosithatosagaval tobbek kozott Ira Shor (Freire tanitvanya)
foglalkozik irasaiban (SHoOr, 1980, 1996). Megkozelitésében az elmélet felszabadito karakterét
veszi alapul, vagyis azt a hatast, amely révén a kritikai pedagogia kiszabaditja az egyént az
oktatas munkaerdpiacra torténd ujratermelési ldncabol. Ez a folyamat a tanuld tudatos
tarsadalmi, politikai aktorra valasanak folyamata. A kritikai attitlid kialakuldsaval az egyén
képes alakitd erdként jelen lenni sajat életében és tobbé mar nem pusztan alanya (sot,
elszenveddje) a termelési folyamatoknak. Vagyis megsziinik kizsdkmanyoltsaga ¢és
elnyomottsaga.

Az oktatéasi rendszeren beliili gyakorlatokban ez Ira Shorndl egy érzékenyitd, tudatosito,
politikai karakterli moddszertan bevezetését jelenti (SHor, 1992). Kiemeli, hogy a
tarsadalomkritikai érzékenyités nem elég, a tanar-didk viszony radikalis ujragondolésa
sziikséges. Kozoktatdsi kornyezetben ez természetesen nem egyszeri, ezért hatalmas
jelentéséget tulajdonit a tanarok szerepének és személyiségnek a felszabaditasi folyamatban
(FREIRE & SHOR, 1987). A tanar felel0ssége, hogy miként alakitja ki a kritika gondolkodast
didkjaiban, milyen modszertanokat alkalmaz, és hogyan importalja a kritikai pedagogia
filozo6fidjat az osztalyterembe. Egyértelmi, kidolgozott modszertan nem all rendelkezésre, de
nem is biztos, hogy sziikség van ra (Giroux, 2007).

Kincheloe szerint dont6 a tanar autoritasnak helyes és hatdsos gyakorlasa a megfeleld
pillanatokban (KiNcHELOE, 2008). A tandr ebben a szerepben inkabb, mint facilititor jelenik
meg, aki megfeleld (de nem jelentdés és radikalis!) kozbeavatkozasokkal iranyitja a
tanitasi-tanulési folyamatot.

Ezek alapjan a kritikai pedagogia gyakorlati megvalositasanak kulcsa a tanar, aki
facilitatorként jelenik meg a folyamatban (FReIRE, 1998). Kdbe vésett modszertan nincs, de ez
talan furcsa is lenne egy olyan irdnyzattol, amely bizonyos értelemben opponalja magat

minden pedagdgiai mddszertannal szemben.

5.4. Alkalmazott pedagogiai etnogrdfiai modszerek

Az altalam valasztott és alkalamzott kutatdsi modszerek kozott helyet érdemel a pedagogiai
etnografia is (MgszAros, 2017). Habar nem etnografiai kutatast végeztem, de a tantermi
megfigyelések, vizsgalatok, tanari naplok ¢€s narrativak sziikségszerlien megidézik az

etnografia kvalitativ metodikajat.
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A pedagogiai etnografia kialakuldsanak korai torténete a kulturalis antropoldgia torténete. Az
etnografiai kutatdsok szemléletmoddja és modszerei késébb kiilonb6zé modosuldsokon mentek
keresztiil. Fontos azonban megjegyezni, hogy a hazai nevléskutatisban viszonylag ujabb
iranyzatrol van szd. A pedagogiai etnografia torténete tehat elsdsorban kiilfoldon, azon beliil
is leginkabb az angol-szasz vilagban bontakozot ki. Kivalo attekintés nyajt Mészaros Gyorgy
Szubkulturdk ¢és iskolai nevelés - Narrativ, kritikai pedagdgiai etnografia c. munkéjaban
tobbek kozott az etnografia torténetét és modszereit illetéen (Mészaros, 2014). A metodikat
kovetekz6 munkéjaban pedig részletesebben is bemutatja és elemzi (Mészaros, 2017).

Sajat dolgozatomban a pedagogiai etnografiai megfigyelések és leirdsok hagyomanyéat és
modszereit kdvetve a disszertacid torzsszovegében hagytam a tandri refelxiokat, amelyek
fontos részét képezik vizsgalataimnak. Az etnografia szemléletmodjat kovetve a kutatés
elsddleges eszkdzének a kutatdt (ebben az esetben sajat magamat) és a kutatasban résztvevo
kozrekemiikodoket tekintem (a tanar). A résztvevd megfigyelés, a kutatds targyanak reflektiv
alakitasa, a folyamatos on- és kontextus reflektivitds mind-mind olyan sajatossagok, amelyek

kiilonb6z6 hangsulyokkal, de megjelennek modszereim kozott.
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6. Els6 Kkutatasi blokk — felmend rendszeru, kozépiskolai integralt Vizudlis

kultura/Vizudlis média program

6.1. Kapcsolodo kutatdsi kérdések (K) és hipotézisek (H)

K3 Melyek a vizualis-digitalis médiahasznalat tanulasi kornyezettel kapcsolatos igényei €s
pedagodgiai feltételei a vizualis kultira tanoran, és ezek hogyan hatnak a programok

megvalosithatosagara?

H3 A vizualis-digitalis média haszndlata vizualis kultira tanoran erdsen korlatozott, és nagy

mértékben fiigg a kdrnyezeti/tantermi feltételektol.

Kutatdsi modszerek: szakirodalom- és tantervelemzés, tananyagfejlesztés — kvalitativ
modszerek. A kisérleti osztalyok képességmérései a Moholy-Nagy Vizualis Modulok — a 21.
szdazad képi nyelvének tanitasa cimili kutatdshoz kapcsolodva. A kisérleti programok és a

tanari reflexiok elemzései.

Modszereimet a kutatocsoport altal meghatdrozott mérési modszertanok alapoztak meg. Ezek
elméleti hattere a vizudlis nevelés kutatdsanak korabbi hazai eredményei alapjan lett
Osszedllitva, er0s hangsullyal a kreativitds, térérzékelés, szinpercepcid, vizualis
kommunikécio és egyéb vizudlis készségek elméleteinek gyakorlati alkalmazasait feltaro
szakirodalmi mezdn. Ezeket részletesen a kutatas modszertani fejezetekben ismertetem.

Az MTA-ELTE Vizualis Kultira Szakmodszertani Kutatocsoport tagjaként elért
eredmények: vizualis média modszertanok kikisérletezése, mérés és tanari kézikdnyvben
publikalasa, STEAM-mddszerek bevezetése €s technoldgiai kereteinek kiprobalédsa, leirasa.
Az eredmények kézikdnyvek formdjaban elérhetdk, és a visszajelzések alapjan szdmos
vizualiskultira-tanar ~ segitséglikkel  sikeresen  integralta  tandri  praxisdba a
vizualismédia-eszkozoket ¢és az ezek alkalmazasan alapulé moddszertanokat (Krima, 2019;

2020; 2021a; 2021b; 2021c; 2021d; 2023; KLiMa & KARrPATI, 2021).
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6.2. A kisérletrél — kornyezet és minta

Dolgozatomban harom kutatdson keresztiil mutatom be a STEAM-pedagogia hazai
bevezetésére tett erOfeszitéseimet. A harom kisérlet nem direkt médon épiilt egymasra, de
egymassal mégis szorosan Osszefliggd egészet alkot. Az elsd kisérlet annyiban tér el a tovabbi
kett6tél, hogy azokkal ellentétben akkor még vizsgdlataim nem irdnyultak a
STEAM-pedagogiara. Els6 kisérletemet technikai, technoldgiai megalapozasnak tekintem,
amelynek soran a vizualis média digitalis eszkozeit probaltam ki a vizualis kultaraba agyazott
programok keretein beliil.

A kutatas részeként végrehajtott sajat tanitdsi-tanuldsi programjaim alanyaul két
kilencedikes osztalyt valasztottam. Egy emelt szinti matematika és egy 4altalanos
természettudomanyos tagozatos osztalyt. A budapesti E6tvos Jozsef Gimnazium (EJG) két
osztalyat vizualiskultira- és médiatanarként tanitottam 2016-2020 kozott. Sajat kisérleteimet
ebben a mindségemben végeztem az MTA-ELTE Vizuadlis Kultura Szakmodszertani
Kutatocsoport tagjaként. A kutatocsoport Moholy-Nagy Vizualis Modulok kutatasdnak
vizualis média moduljaban dolgoztam. A célom olyan feladatok, projektek és modszertanok
kidolgozésa ¢és tesztelése volt, amelyek tantermi koriilmények kozott alkalmaznak digitalis
képalkotd eszkozoket. A kisérleteimet (amelyek ebben az esetben a vizualis kultura tanorat
jelentik) az EJG vizudlis kultura szaktantermében végeztem. A méréseket az informatika
szaktanteremben végeztiik. Ezek o6rarenden kiviili alkalmak voltak, 1évén egy ilyen mérés
tobbnyire hosszabb id6t vett igénybe, mint egy normal tandra. A tanulok szociokulturdlis
hattere jellemzden a varosi kozép- és felsd-kozéposztaly. A nemek kozotti megoszlas
kiegyenstlyozott. A tanulményi eredmények orszagos szinten kiemelkeddek, az
osztalyatlagok minden osztaly esetében 4,5 616tt voltak.'” A minta bizonyos szempontok
alapjan tehat nem reprezentativ, de mivel egy orszdgos, tobb mint 30 iskola részvételével
lebonyolitott kutatds részeként dolgoztam, ez nem is volt elvards. Maga a kutatds egésze
viszont atfogd, relevans képet alkot a vizudlis kultira oktatdsanak aktualis allapotarol és
lehetséges fejlesztésérdl.

A kutatdsba bevont természettudomanyos tagozatos és emelt matematika tagozatos
osztalyokban a természettudomanyos érdeklddés magatdl értetédd. A természettudomanyos
tagozat (d osztaly) jellemzden kivald felkészitést nyujt a kiilonb6zo orvostudomanyi karokra.

Az emeltszintli matematika tagozat (¢ osztdly) a mérndoki és gazdasagi karok képzéseit

A tanulok tanulmanyi eredményeirdl s a sziilok tarsadalmi és anyagi hatterérl az iskola bels¢ adatbazisa
adott tajékoztatd jellegli informacidkat. A szenzitiv adatokat nem tudom sz6 szerint idézni.
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célozza. Az informatika képzések mind a két tagozaton érettségizé tanulok korében
népszeriick. A vizudlis kultura tantargyhoz és altalaban a kreativ, alkoté6 mddszerekhez vald
hozzaallas azonban nem jellemz6. Ezeken a tagozatokon a rajz periférialis tantargy. Ezért
jelentett kiilonosen nagy kihivast a harom éves kisérleti program koncepcidzus ¢s
kovetkezetes végig vitele. A sziildi és pedagdgusi tdmogatissal a kutatds sordn nem
jelentkezett semmilyen probléma vagy akadaly. Mivel kisérleti osztalyokrdl van sz, ezért a
méréseken valo részvétel értelemszerlien sziiléi beleegyezd nyilatkozatot igényelt. A
programok soran sokszor eléfordult, hogy kollégaimtol el kellett kérnem egy-egy méréshez

vagy projektértékeléshez az osztalyokat. Ezt jellemzden oracserével tudtam megoldani.

6.3. Tartalom — pedagogiai program: a Moholy-Nagy vizudlis modulokrol és az MTA-ELTE

Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoportrol

A Kérpati Andrea altal alapitott és vezetett MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani
Kutatocsoport a Bauhaus pedagogiai hagyomanyan nyugvé nagy ivii €s ambicidzus

kutatasahoz a kovetkez0 mottdt valasztotta:

,, Minden egészséges emberben megvan az a mélyen rejlé képesség, hogy alkoto
energiait kibontakoztassa, ha munkajat beliilrol igenli. Minden emberben megvan az
eredendo képesséeg az érzéki élmények befogaddsara, és minden ember érzékeny a
hangokra, szinekre, tapintdsi és térhatdisokra stb. Ez azt jelenti, hogy természeténél
fogva minden ember élvezheti az érzéki élmények minden oromeét; jelenti tovabba azt
is, hogy minden egészséges emberbdl aktiv zenész, szobrasz, épitész stb. valhatik,
éppugy, ahogy beszéd kbozben »szonok« lesz: vagyis élményeinek minden anyagban
format tud adni (ami nem egyértelmii a »miivészettel«). (...)

Ha tehat azt mondjuk: minden emberben megvan a képesség, hogy — jollehet
objektiv szempontokbol nem is mindjart a legtokéletesebben, s a kozosség szamara
talan nem is jelentoségteljesen — barmely miifajban ki tudja fejezni magat, ugy még
nagyobb biztonsdaggal dllithatjuk, hogy minden emberben megvan a képesség barmely
miifajhoz tartozo miialkotas befogadasara.” (MoHoLY-NAGyY, 1972, 14. p.)

wAz MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoportban 6t felséoktatasi
intézmény munkatdrsai dolgoztak egyiitt, kisérleti programjaik az orszdg szdamos

teriiletét lefedték. A projektet vezeto és a 3. modult koordinalo budapesti ELTE, az 1.
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modulért felelos kecskeméti Pallasz Athéné Egyetem és az egri Eszterhdzy Karoly
Egyetem sarospataki Comenius Campusa, a 2. modult koordindlo Nyiregyhdzi
Egyetem és egri Eszterhazy Karoly Egyetem és a 4. modulért felelos Magyar
Képzomiiveszeti Egyetem 22 kisérleti és 4 kontroll iskolaval, valamint szamos koveto
iskolaval dolgozott egyiitt. A képességkutato csoport tagjai az ELTE-n kiviil a Szegedi

és Pécsi Tudomdnyegyetem munkatdarsai is. "'

A kutatasban részt vevo és tarsult iskolak korében a vizualis kommunikacio, vizualis média és
az ezen teriiletekhez kapcsolodod pedagogiai tartalmak és programok széles spektruma jelent
meg. A teljesség igénye nélkiil adok kdzre modszertani példakat, amelyek koziil nem egy a
mérésekben résztvevd kisérleti osztalyok projektje is volt. A kisérleti programokban nagy
szerepet kaptak a technikai képalkotd eszkézok. A vizualis média modul egyik f6 torekvése
ezeknek a technikaknak a tantargyi integracioja volt.'*

A vizudlis nevelés technikai, technologiai megujitasa és fejlesztése abba nemzetkozi
trendbe illeszkedik, amely a 21. szdzad vizualis nyelve oktatdsanak helyét keresi a
tanmenetekben (Mavo, 2007; Cuing-Chiu, 2011; UnratH & Mupp, 2011). Ilyen irdnyu
torekvések a hazai vizudlis nevelés kutatdsdban is fellelhetok. A digitalis kreativitas
fejlesztése ebbe a folyamatba illeszkedve a tanulok digitalis készségeire épitve Uj
technologidkkal egésziti ki a mar meglévo tantermi gyakorlatokat. Ez elsdsorban
szamitastechnikai €s mobiltechnoldgiai ismeretek atadasat és fejlesztését jelenti a vizualis
nevelés kontextusaban.

A vizudlis kultira és média tantargy helyzete a nemzetkézi és hazai kozoktatds
curriculum-fejlesztéseinek egyik forrd pontjat jelenti. Az MTA-ELTE Vizualis Kultura
Szakmddszertani Kutatdcsoport ilyen iranyt kutatasai reprezentaljak az egyik hazai kutatasi
iranyt, de talalhatok miihelyek és kutatdcsoportok tobbek kozott a Szegedi Tudoméanyegyetem
Oktataskutatdo Kozpontjaban, az Eszterhazy Karoly Egyetemen és a Moholy-Nagy Miivészeti
Egyetemen is (a lista nem teljes).

A mintaprogramok tartalma a vizudlis médiahasznalat mellett mar eldrevetiti a
STEAM-pedagogiai modszertanok alkalmazasat is. Karakteriiket lényegében a sziikség
alakitotta ki. Mivel a Nemzeti alaptantervek a 90-es évektdl kezdve fokozatosan szoritottak

hattérbe a vizualis kultura (kordbban: rajz) tantargyat, ezért az 01j utak és lehetdségek keresése

191 [dézve a kutatas honlapjarol: http://vizualiskultura.elte.hu/ — a honlap 2024 marciusaig tobb mint Stezer
egyéni letdltésnél tart.
121 .4sd a mellékleteket is.
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allandd innovéciora 0sztonodzte a tantargy elméleti kutatoit és tanarait. Ez természetesen nem
azt jelenti, hogy minden intézmény minden vizudlis kultira tandra a jovo iskoldjanak
letéteményese lenne, pusztan csak annyit jelent, hogy az 1) médidk és a digitalizaci6 er6s6do
jelenléte, valamint a megvaltozo oktatasszabalyozasi kornyezet 0j €s sajatos helyzetet
teremtett.

A vizualis kultura avagy a rajz tanitasanak torténetében eloszor all fenn az a helyzet, hogy
a tanulok nem azokat a képalkotasi médiumokat (technikakat, technologiakat) alkalmazzak
képalkotasra, amelyeket elvileg és gyakorlatilag is megtanulnak hasznalni a vizualis kultira
tanoran. Vagyis a hagyomanyos eszkdzok (ceruza, ecset, festék, kréta, toll, tus, rajzlap stb.),
amelyekkel a tanulok vizudlis kultara tanéran dolgoznak, valdjdban nem képezik részét a
tanoran kivili valosdguknak ¢és 1étélményeiknek (méar amennyiben egy képalkotassal és
felhasznalassal nem kiilondsebben intenziven foglalkozo6 tanulordl van sz6). A hagyomanyos,
analog képalkotdsi médiumok helyét és szerepét atvette a digitalis technika. A képek
létrehozasa, felhaszndldsa, terjesztése a digitalis térben lezajlo folyamat, amely alol
értelemszerlien nem kivétel a 0—18 éves korosztaly sem.

A Moholy-Nagy Vizualis Modulok cimi kutatds erre a helyzetre reflektalva kivanta
megujitani a vizualis kultira tandra eszkoztarat. Egy orszagos kutatas keretein beliil 01 utakat,

lehetdségeket és szerepeket keresve, a digitdlis kreativitdst a manualis technikakkal

crer

6.4. A kisérlet — sajdt tanitdsi-tanuldsi programok

A kutatashoz kapcsoldododan a vizualis média modulokban dolgoztam. Ennek megfeleléen a
kisérleti tanitdsi-tanuldsi programjaim a hagyomanyos vizudlis kultira eszkoztarat
egészitették ki vizudlismédia-tartalmakkal. Itt megjegyzendd, hogy a vizualis média kifejezés
bizonyos értelemben félrevezetd, illetve nem pontos. Ebben az esetben elsdsorban digitalis
vizualis médiumokat hasznélni, de mivel ebben minden képalkotd eljaras benne foglaltatik,
ezért tovabbi szlkités €s pontositas utdn digitalis-vizualis médiumok modul lett volna a
korrekt megnevezés. A kutatas viszont eredeti célja szerint arra is hivatott lett volna, hogy a
tanmenetbdl kikeriilt média tantdrgy bizonyos terlileteinek atvételére kinaljon lehetséges
modszereket. Ezt a célt kommunikalja a vizualis média megnevezés. Ezt elfogadva azonban
nemcsak technikai-technologiai szemponta tartalombdvitést terveztem, hanem igyekeztem

olyan programokat irni, amelyekben megjelennek a média és a mozgdképkultira tantargy
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kiilonboz6 karakterei is. Ezért tartalmaznak a tanitdsi-tanulasi programjaim (a kutatds soran
hasznalt roviditéssel: TTP) tarsadalmi és dkoldgiai szempontbdl érzékeny témakat is. A média
tantargy kialakulasa, fejlédése ¢és valtozdsa nem targya dolgozatomnak, de annyit
mindenképpen érdemes itt megjegyezniink a kontextus miatt, hogy a koznevelés
»legpolitikusabb” tantargya volt (a 2020-as Nemzeti alaptanterv valtoztatdsai miatt mar csak
mult idében beszélhetiink rola). Az oktatas mindig és mindenkor politikai mezében mozog,
ezért nehéz nem politikai szandékot feltételezniink a média tantargy kivezetése mogott. A
teljes képhez hozzatartozik, hogy a média mint 6nalld tantargy az Eurdpai Uni6 nem minden

orszagaban része a kozoktatasnak.'”

A TTP-k rovid tartalmi kivonata
Az 1. tanévi program kiprobalasa 9. évfolyamon, a 2016/2017-es tanév 2. félévében tortént,
2017 februarjatol:

9. ¢ — heti egy oraban: 18 tanéra

9. d — heti egy oraban: 18 tanora

A fotografiai jel, dokumentum ¢és allegoria

Portré és onarckép parafrazis (a szelfi kontextusai)

Dokumentum és fikcid kapcsolatai, a fikcios dokumentumfilm — S'%
Miemlék/emlékmi, a torténelmi €s tarsadalmi tér Osszefliggései

Storyboard és képregény, a rajzfilmkészités alapjai — S

AN o

Kiallitaslatogatas és konceptualis alkot6i munka

A 2. tanévi program kiprobalasa 10. évfolyamon, a 2017/2018-as tanév 1. félévében
kezdodott, 2017 szeptemberétdl:
10. c: heti 1 6rdban — 18 6ra

10. d: heti 1 6raban — 18 ora

1. A design modszertana, a targytervezés €s kontextusa — S

2. Mult/jelen/jovo, csaladfa.

193 Tgbbek kozott erre is reflektalt az a kutatdsi €s innovacios projekt, amely végiil a médiat mint vizualis
tartalmat elméleti és gyakorlati szempontbol is integralta a vizualis kultiraba. Errdl bévebben irok feljebb, a
Visual literacy avagy a vizualis irastuddas mint curriculum koncepcio cimi alfejezetben.

104 A kiilonb6z6 projektek mogott ,,S” betiivel jelolom, ahol a STEAM pedagdgiai felé tett 1épésként
természettudomanyos ismeretteriiletek integracidjat is megvaldsitottam.
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3. Téralakitasok, értelmezések — S

A 2. tanévi program folytatasa 10. évfolyamon, a 2017/2018-as tanév 2. félévében tortént,
2018 februarjatol
10. c: heti 1 6rdban — 18 6ra

10. d: heti 1 érdban — 18 6ra

1. Elet-minta-forma — élet-ornamentika és mintarendszer-tervezés

2. A 21. szazad vizualis antropologidja — vizudlis élmények és dnmeghatarozas
targyakon és képeken keresztiil — S

3. Karakter és torténet — élet-animacio-vizualizacio — S

4. Média és reprezentacid — valosag ¢€s fikcio

A 3. tanévi program kiprobdlasa 11. évfolyamon, a 2018/2019-es tanév 1. félévében
kezddédott, 2018 szeptemberétdl
I11. c: heti 1 6rdban — 18 6ra

11. d: heti 1 oraban — 18 ora

1. Animaci6 és fotd — az allé6 mozgokép — S
Természetmiivészet (Land Art) — képzémiivészet €s 0kologiai gondolkodéas — S

A montazs — analdg ¢és digitalis montdzs. Elmélet és gyakorlat — S

Lol o

A fotdessz¢é — fotografia és torténetmesélés

A 3. tanévi program kiprobalasa 11. évfolyamon, a 2018/2019-es tanév 2. félévében

folytatodott, 2019 februarjatol
11. c: heti 1 6raban — 18 oOra

11. d; heti 1 6raban — 18 ora

1. Kornyezet és miivészet — szimbolikus dbrazolas és tarsadalmi érzékenység — S

2. Tarsadalom és miivészet — tarsadalmilag érzékeny témak és vizualis
reprezentacidik

3. Koz0sség €s miivészet — kozosségi alkotoi folyamatok (Waste Art) — S

4. Meédia és vizudlis kommunikéacié — S
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6.4.1. Projektleirasok

A részletes kisérleti tanmenetek, leirdsokkal és példakkal a mellékletek kozott megtalalhatok.
Itt csupan a tizedik évfolyamon végzett program rovid leirasat és a hozza fizott reflexidimat
mutatom be, hogy a kutatas gerincét alkoto tantermi programok a dolgozat torzsszovegében, a
kiilonbozé mérések és eredmények kontextusaban is olvashatok, értelmezhetdk legyenek. A
szoveget valtoztatas nélkiil kozIom. A kutatds torténetének szempontjabol a 2017-2018-as
tanév projektjeinek tapasztalatai mar elOrevetitetttk a STEAM-pedagogiai kisérleteim

modszereit.

2017/18-as tanév, tizedik évfolyam. A kisérletben részt vevd osztalyok projektjeinek

értékelése, a feladatok problematikai, illetve a tanitési, tanuldsi programok tapasztalatai.

6.4.1.1. 1. FELEV, 1. FELADAT — A DESIGN MODSZERTANA ES ELMELETE

A feladattal arra voltunk kivancsiak, hogy a tanulok mennyire képesek végighaladni egy
tudatos tervezési folyamaton, az oOtleteléstdl a megvalositdson at a rekldmkampany
modellezéséig.

A kiindulasi pont egy ,,design-jaték” volt, amelynek soran arra kértem a tanuldkat, hogy
két, latszolag 0ssze nem ill6 szobol hozzanak létre egy harmadikat, majd az igy kapott szot
abrazoljak és targy/termék forméjaban tervezzék meg (pl. esernyd+gondolat= okosesernyd
stb.) A feladat hangsulyosan nem targy vagy eszkoz létrehozasara iranyult, hanem a tervezési
folyamatot kivanta modellezni, a ,termék” elkészitésére egy masik tematika masik
feladatdban tériink majd vissza. A projekt eredeti elképzeléseink szerint nem
csoportmunkanak indult, de viszonylag hamar (mar az elsé 6ran) tobb kisebb csoport alakult
ki spontan mddon, ahol a tanuldk, féleg a kampanytervezésben egyiitt tudtak dolgozni.

A targy tervezése és abrazoldsa meglehetésen konnyen és gordiilékenyen zajlott, 1évén
hogy egy viszonylag hagyoméanyosnak mondhato rajzfeladatrol volt sz6, amelyben sok tanulo,
aki amugy is nehezen mozdul ki az ,egy ceruza, egy papir’ dimenzidjabodl, itt magara
talalhatott. A targy abrazoldsa kornyezetben €s hasznalat kdzben szintén sok 6romet okozott a
diakoknak, hiszen sokan eleve olyan szoparokbol hoztak 1étre ,termékiiket”, amelynek
abrazolasa komikus karakterli munkakat eredményezett. A kampany- és plakattervezés pedig
jo lehetéséget kinalt a didkok szamara, hogy az altaluk kitalalt eszkézt mint terméket
értelmezzék.

A feladat Osszességében sikeres projektnek mondhatd. Az iddkorlat néhany tanuld
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szamara problémat jelentett, és emiatt gyakran nehézkes volt az egyiitthaladis és
egyliittgondolkodas. A design modszertanahoz és elméletének megértéséhez azonban jo
belépd lehet ez a feladat. A tervezés sordn csak a legelsé feladategységnél hataroztam meg a
technikat (grafitrajz), a tobbi egységnél a didkokra biztam, hogy milyen technikat valasztanak.
Mivel targytervezési feladatrol volt szd, ezért kevesen tértek el a hagyomanyos
rajztechnikaktol. Csak a kampany tervezésekor voltak paran, akik rogton online-kampanyban

kezdtek el gondolkodni.

6.4.1.2. 1. FELEV, 2. FELADAT — MULT-JELEN-JOVO, CSALADFA
A projekt a tanév legszemélyesebb feladata volt, amelynek sordn sok, meglepden dszinte és
érdekes munka sziiletett.

A kiindulasi pont egy csaladi torténet keresése volt, ami a tanulok dédsziileinek kordhoz
kapcsolodott (ettdl idonként eltértiink, ha a didk meg tudta indokolni, hogy miért egy mas
jellegli csaladi torténetet szeretne feldolgozni). A dédsziildk életérdl kevés didk rendelkezett
informaciokkal, igy a feladat elkezdéséhez interjut kellett késziteniiik sziileikkel. A cél itt a
személyes, illetve csaladi mult megismerése ¢és feldolgozasa volt. A tOrténetet ezutan
hagyomanyos rajzeszkozokkel kellett abrazolniuk, oly modon, hogy a torténet leirdsat is
tartalmazza a munka. A kép-tér-torténet harmas egységének abrazolasa sok esetben
meglepden jol sikeriilt. Nehézséget jelentett azonban, hogy sok tanulé nem érezte magat elég
magabiztosnak az emberabrazolas teriiletén, illetve a csaladi torténetet vagy anekdotat nem
talalta elég érdekesnek ahhoz, hogy képileg feldolgozza.

A projekt masodik részében a tanuldknak leendé unokaik korat €s kornyezetét kellett
elképzelniiik, és egy fiktiv csaladi torténet formdjaban &brdzolniuk. A hangsuly itt a
folytonossagon ¢és a torténelmi szemléleten volt. A kreativitast és képzeld er6t megmozgatd
feladatra érdekes megoldéasok sziilettek. Az idékorlat itt is akadalyozo tényezot jelentett. Sok
diak annyira belemeriilt a munkaba, hogy a mésodik félévben is ezen a projekten dolgozott

meég.

6.4.1.3. 1. FELEV, 3. FELADAT — TERALAKITASOK, ERTELMEZESEK. TER-KEP
A félév harmadik projektje a térkép és a térabrazolas kérdéskorét jarta koril. A tér
abrazolasanak Osszefiiggésrendszere ¢s mddszertana a félév legelmélyiiltebb ¢és legalaposabb
projektjét hozta létre.

A térképabrazolas a vizualis kultira tantdrgy tanmeneteiben klasszikusnak mondhato

feladat. A célunk az volt, hogy ezt a hagyomanyos rajzi feladatot kiterjessziik és 6sszekdssiik
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olyan uj, a digitélis korra jellemz6 vizualis kommunikacids eszkézokkel, mint a Google maps
»street view” alkalmazésa. A feladat elsd Iépéseként a tanuloknak egy elképzelt t4j, varos
vagy barmilyen foldrajzi egység térképét kellett lerajzolniuk hagyoméanyos rajzi eszkdzokkel.
Mivel sok didk szamara ez ismerds teriilet volt, ezért meglehetdsen gyorsan és gordiilékenyen
tudtunk haladni. A masodik szakaszban ugyanannak a térképnek ,,street view” valtozatat
kellett megrajzolniuk egy altaluk valasztott részletrdl. Erdekes volt dsszehasonlitani, hogy
milyen munkék sziilettek azoknal, akik varost, és azoknal akik valamilyen foldrajzi egység
térképét rajzoltak le. Osszehasonlitva a fii tanulok jellemzden inkabb varost rajzoltak, mig a
lany tanulok inkabb elképzelt tdjakat (ennek hattere és okainak feltérképezése tovabbi érdekes
kutatasokat sejtet).

A projekt ezen szakaszaban sziikség volt egy vetitéssel egybekotott eldadasra, amelynek
soran kozosen tanulmanyoztuk a térkép kiteritett sik terét, €és a részlet felnagyitasaval
létrehozott haromdimenzids tér Osszefliggéseit. A kovetkezd szakaszban a részlet részletét
készitettek el a tanulok, igy hatolva be szimbolikusan a tér legaprobb zugaiba. Az eredeti
feladat szerint a térben 1évo belsd tér abrazolasa volt a cél, de azoknal, akik a masodik
szakaszban tajképet rajzoltak, ez nehezen lett volna kivitelezhetd, ezért helyenként eltérve a
kiindulasi ponttol egy részletesebb, kisebb kivagast abrazold munka késziilt el. A feladat zaro
egységében egy karakter avagy ,lakod” éabrazolasa volt a cél, igy jutottunk el a térkép
személytelen abrazolasi modszerétdl a személyes térig.

A projekt érdekes tanulsagokkal szolgalt. Kideriilt, hogy a didkok nagy altalanossagban
nem hasznalnak térképeket, és a napjainkban szinte kikeriilhetetlennek szamité Google
maps-alkalmazés is sokak szaméra jdonsag volt. Az, hogy ezzel megismerkedtek, olyan uj
¢lményekkel és tudassal gazdagitotta dket, ami a digitalis és online kornyezet ismerete €s

alkalmazasa terén is hasznos lehet.

6.4.1.4. 1. FELEV, 4. FELADAT — A FILM NYELVE, IDEJE ES TERE

A félév utols6 feladata szorosan kapcsolddik a média tantargy tanmenetéhez. Az egész tanév
leginkabb elméleti karakterli oraja, amelynek sordn a filmkészités elméleti hatterével
ismerkediink és felkésziiliink a masodik félév animacios feladatara.

A projekt kiinduldsi pontja a masodik ¢és harmadik feladat elképzelt karaktere (a
képzeletbeli unoka és kornyezete, vagy a fiktiv tér fiktiv lakdja). Ehhez a karakterhez
kapcsolodoan kellett a tanuloknak egy torténetet irniuk, és tovabbgondolva, tobb szereplovel
kiegészitve forgatokonyvvé fejleszteniiik. Mivel meglehetdsen komplex és iddigényes

feladatrendszerrdl volt sz6, ezért a projekt bizonyos szakaszaiban az otthoni munkavégzeés
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szlikségszerti volt.

A torténet avagy forgatokonyv kidolgozasanal a tanulok elméleti segitséget kaptak a
dramaturgia alapjait ismertetd elfadas formajaban, a latvanytervek elkészitéséhez pedig a
»planozas™ alapjait vettiik at. A cél végig az volt, hogy a filmkészités folyamatanak szakaszait
modellezziik. Az el6z6 feladatok itt nyertek tadgabb kontextust és értelmet. A cél a didkok altal
korabban tervezett karakterek film vagy animacid formdjaban torténd életre keltése volt.
Mivel meglehetdsen hosszu tervezési folyamatrol van sz, ezért természetesen voltak tanulok,
akik nem értek a végére, de bizonyos szakaszaiban mindenki meg tudta oldani a feladatokat.
A filmkészités rendkiviil tagolt folyamat, ezért nem is volt célunk az Osszes fazison
végigmenni. A tanmenetekben mdas projektek részeként a mozgoképkészités egyébként is
jelen van.

Ez a projekt atvezet a karaktertervezés feldl a karaktermozgatas felé. Mivel azonban a
filmkészités hosszabb folyamat, a célunk csak a bevezetés és ismerkedés volt. A feladat
eredményesnek mondhaté annyiban, hogy elméleti tudast és ismereteket adtunk at a
didkoknak, a gyakorlati megvaldsitas pedig kezdetét vette.

A feladat pedagodgiai lebonyolitasa igényel némi ismeretet a filmes dramaturgia és a
latvanytervezés teriiletén, de mivel inkabb csak az alapokkal ismertettiik meg a didkokat, ezért

rajztanarként sem sziikséges a dramaturgia mély és alapos ismerete.

6.4.1.5. 2. FELEV, 1. FELADAT — ELET-ORNAMENTIKA, MINTARENDSZER-TERVEZES
A feladat egy viszonylag egyszerlinek tlind szimbolum létrehozasa és abrazolasa volt, ez
azonban kiilondsen nehéznek bizonyult a tanuldk szdmara.

A didkokra jellemzd létélmények és tapasztalatok szimbolumok formdjaban torténd
abrazolasa ¢és rendszerbe foglaldsa a tanulok Onismerete szempontjabol is hasznosnak
bizonyult. A nehézséget nem is a meghataroz6 1étélmények, tapasztalatok és tulajdonsagok
Osszegyljtése és abrazolasa okozta, hanem a rendszerré, mintava torténd Osszeallitasuk. A
szimbolumok vagy ikonok abrazoldsanak és jelentéstartalmainak végiggondoldsa a projekt
elsd szakaszdban gordiilékenyen haladt, utan azonban sok didk elvesztette érdeklddését a
feladat kovetkez6 szakaszaban, amikor az azonositott és abrazolt szimbolumokat rendszerré,
,,eletmintava” kellett 6sszefiizni.

A technika szabadon valaszthato volt, digitalis montazs és hagyomanyos rajzeszkozoket
hasznalé megoldds egyarant sziiletett. Nem volt kifejezetten cél a digitalis technikak
(foto,vided) hasznalata, inkdbb csak kisérletképpen néhany didk oldotta meg ezekkel a

feladatot.
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Osszefoglalva: a projekt tobb tanulé szdmara nehéznek bizonyult. A tanuldk tobbsége
hagyoményos rajzeszkozoket hasznalt, ami sok egyszerli, kevéssé¢ atgondolt és nem elég
szinvonalas munkat eredményezett. A személyesebb jellegli feladatok a tanulok kreativitasat

¢s alkotoi batorsagat tigy tlinik, jobban prébara teszik.

6.4.1.6. 2. FELEV, 2. FELADAT — A 21. SZAZAD VIZUALIS ANTROPOLOGIAJA. KEP ES IDENTITAS
A feladat f6 fokusza a kozdsségi média vizualis nyelvének megértése, valamint a valos és
virtualis térben megjelend személyiség kozotti kiillonbségek feltarasa volt.

Az otthoni gylijté és feldolgozé munkat igényld projekt soran tobb problémaval is
talalkoztunk. Sok esetben hatraltatta a feladatot a tanuldk hianyos motivaltsaga és nehezen
motivalhatdsaga az otthoni, 6nallé6 munkara. A technika esetleges hidnya szintén kritikus pont
volt. Mivel nagyon fontos kérdéskorrdl és problémahalmazrdl van sz6, ezért e témaban
szlikségesnek tlinik tovabbi feladatok kidolgozasa.

A tanuldknak a kozdsségi médidban jelen 1évé profiljuk alapjan kellett 1étrehozniuk
elképzelt ,,idealis” én-képiiket. A feladat elsé részében sajat magukat kellett abrazolniuk az
altaluk készitett gyljtés alapjan, kotetlen technikaval. A cél sajat ,.digitalis énjik”
megalkotasa €s abrazoldsa volt. A projekt masodik feladata egy, a tanulokra jellemzd targy
abrazolasa volt. A targy maga és a targy reprezentacidés funkcioja elméleti eldadast és
folyamatos szobeli korrektirat igényelt. A program ezen szakasza elméleti szempontbol
nehezen volt atadhat6, kicsit talan korainak bizonyult a tanuldk felkésziiltsége szempontjabol.
A program a tapasztalatok alapjan mddositast igényel.

Mivel a téma nagyon fontos, és Ugy tlinik a vizualis kultira és kommunikacié
szempontjabol egyre fontosabb lesz, ezért a kozosségi média és a rajtuk keresztiil
kommunikalt digitalis-vizudlis EN kérdéskore bizonyos, hogy visszatérd feladatok
formajaban szerepelni fog még a tanitasi-tanulési programjainkban.

Ez a projekt is ravilagitott, milyen nehézségeket okozhat a tanuldknak Onmaguk
meghatdrozasa az on-line- és a valos térben, illetve, hogy a két identitds mennyire nehezen

szétvalaszthato.

6.4.1.7. 2. FELEV, 3. FELADAT — ANIMACIOS GYAKORLAT

A projekt elkezdésekor kiilonb6z6 animacios technikékat és eszkdzoket probaltunk ki, eldszor
kis csoportban. A rendelkezésre allo technologidk miatt az analog és digitalis technikak
vegyes hasznélata mellett dontottiink. A szdmitastechnikahoz szorosabban k6t6dd animacios

technikdkat azért melléztiik, mert habar harom szamitogépterem all a tanuldk rendelkezésére
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az iskoldban 0Osszesen 75 szamitogéppel, mindenképpen a rajzteremben szerettilk volna
végigcsinalni a programot.

E feladat végrehajtasa sordn a tanulok egy karaktertervezési feladatbol tovabblépnek a
digitalis eszkozok hasznalata felé. A hagyomanyos rajzeszkozokkel kivitelezhetd feladat
lényege egy elképzelt karakter (ember, barmilyen &llat vagy ,lény”) részletes leirdsa és
abrazolasa hattér nélkil, illetve kornyezetében. A kovetkezd Iépésben a karakter
fazismozgatasa és befotozasa kovetkezik, majd a szoftveres utdmunka. A hattér- ¢és
kornyezettervezés technikajat nem szabtuk meg. Volt tanuld, aki ezt a részt teljes mértékben
digitalis eszkozokkel oldotta meg, mas pedig foto- vagy festett hatteret hasznalt.

Az animéaciokészités kiilonbozo elemei/fazisai eddig is fellelhetdk voltak a vizualis kultara
tantervében (storyboard, karakter- €s latvanytervezés). A mintaprogrammal azt szerettiik
volna kiprobalni, hogy a meglévl tuddsra és tananyagokra épitve tantermi kornyezetben
tovabb tudunk-e 1épni az animacios filmkészités felé. Ehhez az eldzetes rajztudason kiviil a
digitalis eszkozhasznalatot érintd készségeket is fel kellett térképezniink. Egy olyan analdg
technikakbol épitkezd, de digitalis kreativitast igénybe vevo €s fejlesztd programot szerettiink
volna inditani, amely a hagyomanyos rajzi feladattol szinte észrevétleniil vezeti at a tanulokat
a digitalis eszkdzok kreativ hasznélata felé.

A digitalis eszkozok haszndlata, illetve a kozosségi média jelenléte a tanulok életében
olyan tanulast befolydsolé tényezének tlinik, amit kihaszndlva kreativitast fejlesztd
gyakorlatokat épithetiink be a vizualis kultira tanmenetébe. A digitalis készségek hasznalatara
¢épitd projektet nem eldzte meg teszt vagy kérddiv, mivel abbol a prekoncepcidbol indultunk
ki, hogy a didkok mar rendelkeznek a megfeleld mennyiségli tudassal ahhoz, hogy meg
tudjanak oldani digitalis eszkozoket is igénybe vevo feladatokat. A tudés és készség jellegére
voltunk kivancsiak. Vagyis képesek-e ¢és akarjdk-e kreativan hasznalni meglévd digitalis
tudéasukat, és ez a tudas tovabbfejleszthetd-e? A program alapjan a valasz: hatirozott igen. A
mobileszkdzok €s a szamitogép kreativ (alkotdi) hasznalatadban és pedagogiai tartalommal
valé megtoltésében a didkok a program soran kifejezetten lelkes partnernek bizonyultak.

A projekt altal kidolgozott mddszertan alkalmasnak tlinik arra, hogy tanmenetbe illesztve
szinte barmilyen rajzi feladatot tovabbfejlesszen a kész animécid irdnyaba. Az egyszerii
papirkivagas és fazismozgatds nem igényel komolyabb technikai eszkdzoket. Az amugy is
rendelkezésre all6 mobileszkozokkel a feladat nagy része megoldhato. A fazisok
Osszeillesztése igényel csupan minimalis szoftverismeretet €s szamitastechnikai rutint. A
projekt tapasztalatai alapjan erre osztalyonként néhany didk szivesen vallalkozik.

Az animacids technikdk és foleg a rendelkezésre allo technoldgiai kdrnyezet felvet
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azonban néhany kérdést a széleskorli alkalmazassal kapcsolatban. Igaz, hogy viszonylag
egyszerl technikakkal megoldhaté az animaci6 létrehozasa, de vannak tanintézmények, ahol a
legalapvetdbb technologia sem all rendelkezésre, vagy ha mégis, akkor nem biztos, hogy egy
rajztermi projekt soran felhasznalhatok. Az animacio tehat technologiafiiggd, barmennyire is
lehetséges redukalni a digitalis technoldgia jelenlétét, teljesen kizarni mégsem lehet (legaldbb
egy fényképezOgépre vagy fotdzni tudd mobileszkdzre sziikség van). Ha a cél a digitalis tudas
és kreativitds fejlesztése, akkor feltétleniil sziikséges a programnak az intézmény
lehetdségeihez torténd igazitasa.

Az animacids technikdk bevezetése a tanmenetekbe lehetséges megoldast kinal a tanulok
digitalis kreativitasanak fejlesztésére. A 21. szdzad képi nyelvének az animacidé azonban csak
egy apro szelete. Alkalmazésa a technoldgia mellett nagyban fiigg az intézményi tamogato

kornyezettdl és a pedagdgus hozzaallasatol is.

6.4.1.8. 2. FELEV, 4. FELADAT — MEDIA ES REPREZENTACIO

A félév utols6 programjaban a média és reprezentacid kérdéskorét vizsgaltuk a didkokkal. Az
elméleti hattér mellett a gyakorlati feladatrész nagy hangsullyal jelent meg. Az alkot6i attitiid
kialakitdsa ennél a feladategységnél nem feltétleniil magat az alkotast jelenti, hanem egyfajta
szocialis érzékenység kialakitasat, amelynek soran a cselekvés (tarsadalmi aktivizmus) 1ép a
miivészi produktum helyére. A cél a az elmélet feldl kozelitve eljutni a tarsadalmilag
érzékeny miivészetek gyakorlatahoz.

A gyakorlati feladat két részbol all. Az els6 egy fogalom-absztrakcio. A
médiareprezentacio szempontjabol kritikusan fontos fogalmak koziil a tanulok kivalasztottak
egyet, és azt technikai megkotés nélkiil abrazoltak (ilyen fogalmak pl. demokracia, diktatura,
kisebbség, esélyegyenldség stb.). Az absztrakcids készség fejlesztésén kivill a fogalmak
jelentéstartalmainak megismerése, illetve a médiaban torténd megjelenésiik tanulmanyozasa is
fontos szempont volt. A tanulok tobbsége a feladatot hagyomanyos rajzeszkézokkel oldotta
meg. A digitalis montazs (fotd, vided, képszerkesztd programok) orai hasznalata tovabbra is
nehézkesen megy a tanérakon.

A masodik feladat egy riportfilm forgatasa volt. A projekt elsd részéhez képest ez egy
joval komplexebb ¢és tobb id6t igénybe vevo feladat. Szandékosan ezt hagytuk a tanév végére,
hogy a diakok a nyari sziinet alatt is dolgozhassanak rajta.

A program hosszu tava célja a didkok tarsadalmi kérdésekre torténd érzékenyitése. A

vizualis kultra tantargy ebbdl a szempontbol egyediilalld lehetdségeket rejt magaban.
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6.5. Ertékelési modszerek és mérési eredmények — tesztek a Moholy-Nagy vizudlis
modulokban

A mérésekhez az eDia'®

rendszert hasznalta a kutatdocsoport (MoLNAR & Csapro, 2013). A
vizualis képességmérések alapjait 2008 és 2011 kozott végzett mérésével Karpati Andrea és
Gaul Emil rakta le (KArpATI & Gaur, 2011). Az eDia rendszerben végzett tesztelések
2012-ben indultak az altalam is hasznalt tesztekkel (BaBALy, Bupar & KArrATI, 2013). Az
eDia rendszer mas elonyei mellett viszonylag konnyen kezelhetd feliiletet biztosit a sajat
tesztek és mérések programozasara is (MOLNAR, Makay & ANCSIN 2018).

A kisérlet soran a kovetkez6 harom tesztet hasznaltam: szinpercepcio teszt (Toth Alisa),
vizualis kommunikacio feladatsor (Simon Tiinde), és térszemlélet teszt (Babaly Bernadett). Az
MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport tagjaként 2017-ben és 2019-ben
vettem fel ezeket a teszteket a kutatocsoport Moholy-Nagy modulok, a 21. sz. képi nyelvének
tanitasa c. kutatds keretein beliil. Azért ezt a harmat, mert komplex képet adnak a tanulok
vizudlis képességeirdl, valamint miikodésiik €s hatasuk a szerzOk altal mar jol feltart.
Természetesen az ilyen jellegli, alapvetden vizualis kreativitdsra irdnyulo teszteknél nehéz
kisziirni a latens faktorokat, de ezek a tesztek kelléen specifikus teriiletre irdnyulnak ahhoz,
hogy ez a kockdzat, illetve bizonytalansagi tényezd alacsony legyen. Nehéz ugyanis
megallapitani, hogy a vizualis kreativitds pontosan mitdl €s milyen mértékben fejlédik, illetve
fejlodésében milyen mas teriiletek jatszanak szerepet €s milyen mértékben, valamint hogyan
kapcsolodik a kreativitdshoz a szinpercepcid, a térszemlélet €és a vizualis kommunikacio.
Mivel azonban ezek olyan teriiletek, amelyek a vizudlis kultGra tantargy kiilonbozo
gyakorlatait is érintik kreativ, alkot6 feladatok formédjaban, ezért kapcsoldodnak a vizualis

alkotas ¢€s kreativitas, vagyis a vizualis miivészeti tevékenység folyamataihoz.

1%Molnér, Makay és Ancsin kézikonyvének bevezetdje alapjan: Az eDia platform és tartalommal feltdltott
rendszer kidolgozasa az SZTE Oktataselméleti Kutatocsoport keretein beliil valosult meg. A rendszer
kidolgozasat szamos projekt, szervezet és mas kutatocsoportok palyazatai (pl.: TAMOP-3.1.9-11/1-2012-0001;
EFOP 3.4.3; OTKA 115497; EFOP 3.2.15; SAILS; MTA-SZTE Képességfejlodés Kutatocsoport, MTA-SZTE
Természettudomany Tanitasa Kutatocsoport; SZTE Neveléstudomanyi Doktori Iskola) tamogattak és tamogatjak
(MOLNAR, MakAY & ANcsIN, 2018).

Az eDia rendszer a mérés és mérhetdség rendkiviil konnyen és mobilisan alkalmazhato rendszerét hozta 1étre (a
szakmai vezetd: Csap6 Bend Dsc, intézetvezetd egyetemi tanar volt, Szegedi Tudomanyegyetem,
Oktataselméleti Kutatocsoport). A kutatas soran a diakok ebben a rendszerben oldanak meg vizualis készségeket
vizsgélo és mérd feladatokat.
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a.) Vizualis kommunikaci6 teszt

Simon Tiinde tesztje a vizualis kommunikacidval Osszefiiggd kiilonbdzd képességeket méri
(Ez doktori értekezésének témaja is — SimMon, 2018). A teszt képességelemekre bontva
vizsgalja a teriiletet és szinteket is meghataroz. Az egyszeriibb, konnyebben dekodolhato
elemektdl (felismerés, értelmezés, leképezés), az dsszetettebb irdnyokba halad (absztrakcio és

elvonatkoztatas, kreativitas).

2. tablazat. A vizualis kommunikacio képességelemei

Miiveletek
Ké égelemek Fogalommagyarazat sl
épességeleme ogalo gy példik
A latottak Iényeges vonasainak Diszkriminacio
felismerése, a jelentés, a vizualis Azonositas
1. Felismerés probléma érzékelése, azonositasa; Osszehasonlitas
mualkotasok témajanak, miifajanak, | Informacio
azonositasa oylijtése
Kovetkeztetések levondsa latvanyok, | Latvanyok
képek, szovegek alapjan, elképzelése mas
nézdpontvaltas képessége nézépontbal,
Abraolvasas: konvenciokon alapulo, | statikus vagy
szabalyokhoz igazodo, jelentést dinamikus
hordozo, kozI6 €s magyarazo rajzok, | allapotok
abrak olvasasa; adatok, felismerése és
2. Ertelmezés Osszefiiggések, fogalmak, strukturak, | érzékeltetése,
aranyok értelmezése (pl. grafikon, altalanositas,
hasznalati utasitas); valos vagy csoportositas,
elképzelt viszonyok, becslés
allapotvaltozasai, mozgasfazisok, A valosag és a
vizualis dinamika, kapcsolatok vizualis jelek
megjelenitésének értelmezése kozotti kapcesolat
megteremtése
. Forma- és kompozicidelemzés képi | Forma- és
3. Vizualis . .o i g ., .
X eszkozOkkel, torténeti és funkcioelemzés.
elemzés , .
stiluselemzés.
Latvanyok vizualis megjelenitése. Rajzolas, festés,
A sikbeli és térbeli vizualis mintazas.
4. Leképezés megjelenitd, kifejezd eszkozok
adekvat hasznalata. Koherens
abrazolas 1étrehozasa
Anyagok és eljarasok ismerete; Rajzolas, festés,
ros alkalmazkodas a kifejezési célokhoz, | mintazas
5. Anyagalakitas, . p
; . rendeltetéshez: ezeknek megfeleld
eszkOzhasznalat . . .
anyag-¢s eszkozvalasztas és
—hasznalat
., Jelek, formdk alkotasa Kép, abra, sz6
6. Absztrakcio, L , v o p ’ » 520,
. lényegkiemeléssel, egyszertsitéssel, | szoveg
elvonatkoztatas . (o
redukaléssal Kép, abra
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Modalitasvaltas: zenék, szovegek, Kép, abra, hang

fogalmak vizualis megjelenitése. Kép, abra iz, illat,
Abraalkotds: Konvenciokon alapuld, | tapintas
szabalyokhoz igazodd, jelentést PI. térkép,
hordozd, kozl6 és magyarazo rajzok, | utvonalrajz
szerelési abrak, folyamatabrak Ko6z16 és

l1étrehozasa; adatok, Osszefiiggések, | magyarazoé rajzok,
fogalmak, strukturak, aranyok képi szerelési abrak,
megjelenitése; valos vagy elképzelt | folyamatabrak

viszonyok, allapotok valtozasai, adott térben vagy
mozgasfazisok, kapcsolatok képmezdben
megjelenitése
Jelképek, allegoridk, vizualis Pl. logé-,
7. Szimbolizacid | metaforak képzése embléma-,
cimertervezés
Kiemelés, a képelemek szervezése, Kompondlas, rajz,
8. Komponalas figyelemiranyitas, figyelemvezetés festés, mintdzas,
sikban és térben | Vizualis dinamika (id6 €s ritmus) konstrualas kozben
megjelenitése
A sikbeli és térbeli vizualis Grafikai tervezés
9. Kreativitas megjelenitd, kifejez6 eszkdzok

ujszerii hasznalata

b.) Térszemlélet teszt

Babaly Bernadett tesztje a térszemlélet valtozasat és fejlodését vizsgalja. A vizualis
kreativitds fontos OsszetevOje a térkonstrualds és a téri szitudciok értelmezése, problémak
megoldasa. Ezek a képességek egy komplex halmazt alkotnak, amely fejlesztése is ennek
megfelelden egy Osszetett, bonyolult, interdiszciplinaris gondolkodast és tervezést igényld

pedagogiai szemléletet kivan meg (KARPATI, BABALY & SimoN, 2015).

4. tablazat. A téri képességek modellje

Részképesség Meghatarozas Megjegyzés
1. Térabrazolasi | A térbeli viszonylatokat leképezd | Pl. térabrazoldsi rendszerek
rendszerek, abrazolasi rendszerek, (Monge-vetiilet, axonometria,
konvenciok konvenciok ismerete és az perspektiva), kompozicios
azokban valo tajékozodas megoldasok (fent-lent, eldl-hatul,
képessége takaras, elOtér-hattér,
Térhatasok érzékelése vizualis méretkiilonbségek,
mindségek alapjan vizszintes-fiiggdleges viszonylatok),

vizualis alapelemek (pont-vonal-folt,
fény-arnyék hatasok, szinezet, textira
¢és faktira)
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2. Térbeli Térbeli formak szerkezeti Pl. hossz- és keresztmetszetek,
alakzatok felépitésének, szerkezeti csomodpontok, természetes
szerkezete, elemkapcsolatainak értelmezése. | és mesterséges formak térbeli
karaktere Sik ¢és térbeli alakzatok strukturaja, szabalyos €s szabalytalan
elkiilonitése, a térbeli felépitése, formakarakterek
kiterjedések mindségének (egyszerii-tagolt, pozitiv-negativ,
érzékelése nyitott-zart, sz¢éles-keskeny,
szabalyos-szabalytalan)
3. Térbeli Tajékozodas valds térben, a PL. iranyok, tavolsagok, objektumok
tajekozodas térbeli viszonyokat leképezd egymashoz viszonyitott helyzete
abrak, térképek és modellek
alapjan, valamint a valods és
virtualis terekben szerzett
tapasztalatok Utjan emlékezetbol
4. Tér Kétdimenzios abrak alapjan PL. vetiileti képek, metszetek,
rekonstrualasa haromdimenzids térbeli alakzatok | alaprajzok, homlokzatok értelmezése
vizualizalasa
5. Ter Absztrahalt térabrazolasok PL. ut- és iranyjelzések, térképészeti
redukalasa, értelmezése szimbolumok
absztrahdldsa
6. Mozgas vagy | Id6ben valtozo térélmények PIL. nézdpont- és Iéptékvaltasok,
belsé kép értelmezése, mentélis miiveletek | mozgasfazisok, mentélis forgatasok és
mentalis transzformaciok

mozgatasa altal
valtozo
térélmények
érzékelése

c.) Szinpercepci6 teszt

A Toth Alisa altal fejlesztett teszt a tanuldk szinrdél valé gondolkodésat vizsgélja. Ebben a

viszonylag tdg mezdben benne van a szinek érzékelésével és értelmezésével kapcsolatos

készségek teriilete, valamint a szinek interpretacioja is (Toth, Karpati & Molnar, 2019).

5. tablazat. A szinpercepcio tesztjében vizsgalt képességek

. VIZ,S galt . A tesztben szereplo feladatok leirasa
részképesség
Szinviszonyok megkiilonboztetése
Kombinativ képességek alkalmazasa
Szinérzékelés F6§zin, r’nellék/kiegészitc'i szin, komplementer, méretarany
felismerése
Szinkontrasztok felismerése: sotét-vilagos, hideg-meleg,
komplementer, szinkontraszt
Szinkontrasztok felismerése, értelmezoi-elemzoi
Szin-és képességek
formafelismerés | Formak és azok részleteinek a felismerése szinek
segitségével
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Szinek tudatos el6hivasa

Szinmemoria - . - p - -
Latott képrészletek felidézése szines formak segitségével
(12 Kiemelés, a képelemek szervezése, figyelemiranyitas,
Komponalas R ) L
figyelemvezetés. Vizualis dinamika megjelenitése
Modalitasvaltas | Fogalmak vizualis megjelenitése
Szimbolizacid | Logodk, emblémak jelentéstartalméanak felismerése




6.6. A kisérleti osztalyok eredményei

A kisérletben résztvevo iskoldk és osztalyok értékelését Babaly Bernadett, Simon Tiinde €s
Toth Alisa végezte el. Az eDia kiértékelését és a tesztek atfogo, nagy értékelését Pasztor
Attila készitette el. A kisérleti osztalyaim eredményeit dolgozatomban az & értékeléseik
alapjan kozlom tujra (BaBALy, 2017; PAszror, BaBALy, Sivon & TotH, 2017; Toth, 2017;
Tota, KARPATI & MOLNAR, 2017; ToTH, SIMON & PAszror, 2017; TotH, 2018; SimMoN, BirO &
KArPATI, 2020; SmvoN & KArpATI, 2020; Totn, 2020; KArRpATI & Sivon, 2021).
Dolgozatomnak nem célja az elért eredmények részletes értékelése és bemutatasa. Ezt a
munkat kivalé modellalkoté kisérleteikben a fent emlitett kutatok elvégezték. Ezek a tesztek
¢és az itt elért magas szinvonall eredmények vezettek el annak felismeréséhez, hogy a vizualis
média és a STEAM tartalmi integraldsa az egész hazai vizualis nevelést Gjrapozicionalhatja.
Az itt bemutatott TTP-k ezekhez a fontos és uttord kutatdsokhoz kivanjak megadni a tantermi
kontextust. Azt a kontextust, amely pedagdgiai moddszertani szempontbdl, tantermi
kutatasként értelmezve mutatja be, hogyan ¢és miként milkdodtek az ezeket a méréseket
megalapoz6 harom éves komplex programok. A Moholy-Nagy Vizualis Modulok cim kutatas
soran olyan modularis modszertani és feladathald kidolgozasa volt a cél, amely évekre,
félévekre, honapokra és hetekre bontja le a vizualis kultira oktatasat.

Altalaban elmondhaté, hogy mind a harom teszten orszigosan is kiemelkedd
eredményeket értek el a kilencedikes kisérleti osztalyok tanuldi. A térszemlélet-teszten a
felmérésben résztvevd iskolak koziil az Eotvos Jozsef Gimnazium tanuldi érték el a
legmagasabb eredményt. Az intézmény atlaga: 84,03% (a masodik legjobb iskola is csak 70%
alatti eredményt ért el). A szinpercepcios €s vizualis kommunikécio teszten is orszagos atlag
feletti eredményt értek el az EJG tanuldi. A kutatds sordn a harom itt ismertetett teszten kiviil
felvettiink még egy pszichologiai immunitast mérd tesztet (PI) valamint egy TCT (Kreativ
Gondolkodas) tesztet is. Ezek ismertetésétd]l dolgozatomban most eltekintek. A harom masik,
kifejezetten vizualitasra iranyuld vizsgdlatot a vizudlis média és a STEAM-moddszertan
Bredacs Alice részletesen bemutatja és értékeli. A TCT-tesztek értékelését Acs Agnes végezte
el.

Térszemléleti teszt eredményei:

Evfolyam: 9.
Feladatok szdma: 13

Elérheté maximalis pontszam: 13
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A felmérésben résztvevd 7 iskola 9. osztalyosainak atlagos teljesitménye a térszemléleti

teszten (a tovabbiakban orszdagos dtlag)

6. tablazat. Teérszemléleti teszt, 1-13 feladat, osszesitett pontszam, %-os eredmény

I | 2345671819110 1]12] 13| pont %
Orszagosatlag | 7 [ 4 | S| S [4|5|3([8]8
214121116293 ]2 ]|72]71[55]|74] 792 [ 60,89

Budapest V. Keriileti Eotvos Jozsef Gimnéazium (1053 Budapest, Realtanoda utca 7.)
(035230/001) A felmérésben részt vevok eredményei

7. tablazat. Terszemléleti teszt, EJG, 9. c osztaly

Azonosito 1 12314 5]16]|7 8 9 10 11| 12] 13| pont %
B669-M582 | 1 0 1 1 1 0[O0 1 1 1 1 1 1 10 76,92
N639-Q484 | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 100,00
P377-G579 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 100,00
K662-H357 | 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
D581-M69
1 0]1]0]10]0]0]10]0 1 0 1 1 1 1 5 38,46
E249-P776 1 1 0 1 01]0 1 1 1 1 1 0 1 9 69,23
S452-D237 1 1 1 1 1 010 1 1 1 1 1 1 11 84,62
N172-H383 | 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
E894-P273 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
T934-F830 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 12 92,31
M199-C695 | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 100,00
K399-P711 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 12 92,31
G655-J517 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 11 84,62
L783-D762 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 11 84,62
W288-R62
7 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
0225-S618 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
K349-1.441 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
D183-J539 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 11 84,62
0157-P810 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 100,00
H917-B244 | 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 10 76,92
Q887-V529 | 1 O[O0 O 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 76,92
Atlag (%) 95 |71 |1 86|76 |81 |71]|8|100(|[90]|95(95|86| 90| 11,24 | 86,45
8. tablazat. Terszemléleti teszt, EJG, 9. d osztaly
Azonosito 1 2 3 4 5 6 7 18 9 1 10| 11| 12| 13| pont %
X164-R896 | 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10 76,92
X877-G963 | 1 1 01010 1 1 1 1 1 1 00 8 61,54
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W781-H15
0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 11 84,62
S911-C425 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92.31
X377-0942 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 9 69,23
100,0
V774-C845 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 0
WE&19-A77
6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 12 92.31
R324-1.318 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 84,62
C952-1.242 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 11 84,62
0Q841-Q490 | 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 12 92,31
V422-J937 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
A227-J120 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 11 84,62
J149-D&74 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 5 38,46
0835-V962 | O 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 84,62
G765-T769 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 7 53,85
F176-1.314 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 10 76,92
K695-C997 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 92,31
M565-D58 100,0
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 0
Atlag (%) 10 10,5
89 |83 |72 (50|72 (83|67 (838 | 0 (94 (78 | 94 6 81,20
9. tablazat. Térszemléleti teszt eredményeinek osszehasonlitasa feladatonként
L [le 5D M Orszagos atlag
120
100
B-U = I
60 = I I
‘e ny
‘HHEEERrey
D —
1. 2 3, 4, 5. 6. 7. g 9,
1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10| 11|12 13| pont %
9. ¢ atla 10 1,2
’ 8 9517118 | 76 | 81|71 18 | 0 |90] 95|95 86| 90 4 86,45
9. d atla N 10,5
’ 8 89183 7250728367 8 [8( 0 [94 |78 | 94 6 81,20

151




Orszagos
atlag

72

44

52

51

46

52

39

83

82

72

71

55

74

7,92

60,89
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A Babaly Bernadett altal 0Osszeallitott térszemléleti teszt feladataival négy

képesség-Osszetevot vizsgaltunk.

10. tablazat. Térszemléleti képességek

Vizsgalt részképesség A tesztben szereplo6 feladatok leirasa

Vizualizacio Objektumok elképzelése kiilonbozd nézépontokbol

Kétdimenzios abrak alapjan haromdimenzids térbeli
alakzatok létrehozasa

T4jékozodas a térben, a térbeli viszonyokat leképezd
modellek, térképek, valos €és virtudlis terekben szerzett
tapasztalatok alapjan  (pl. irdnyok, tavolsagok,
méretvaltozasok, objektumok egymashoz viszonyitott
helyzete alapjan)

Mentalis forgatas Objektum forgasanak elképzelése

Tér rekonstrualasa

Térbeli tajékozddas
(téri orientacio)

11. tablazat. Terszemléleti képességek vizsgdlatanak eredményei

WoC 9D M Orszagos atlag

90 —
gﬂ —
70

60

50

40

a0

20

10

[} L 1 1

vizualizécid tér rekonstrualdsa térbeli tdjékozdadas mentdlis forgatas

NN S N [ [ -

Tér Mentalis
Vizualizacio rekonstrualasa | Térbeli tajékozodas forgatas
9.¢c 82 79 93 90
9.d 73 75 89 94
Orszagos
atlag 53 45 73 74

Szinpercepcio és vizualis kommunikacié teszt eredményei
Evfolyam: 9
Osztéalyok: 9. ¢, 9.d

Maximalisan elérhetd pontszam: 97
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A felmérésben résztvevd 9 iskola 9. osztilyosainak (Orszagos eredmény) és az EJG atlagos
teljesitménye a szinpercepcio és vizualis kommunikacié teszten:

12. tablazat. A szinpercepcio és vizualis kommunikacio teszt osszesitett eredményei

Szinpercencié Vizualis A Kkét teszten elért
P P kommunikacio teljesitmény
EJG eredménye 86, 95 % 84, 52 % 84, 52 %
Orszagos 83,93 % 79, 62 % 79, 62 %
eredmény

Budapest V. Keriileti E6tvos Jozsef Gimnazium (1053 Budapest, Realtanoda utca 7.)
(035230/001)

A szinpercepcié ¢€s vizualis kommunikécio tesztiinkkel a kdvetkezd képességcsoportokat
vizsgaltuk, melyeket képességcsoportok szerint bontottunk résztesztekre (a zardjelben a
roviditések olvashatok):

Szinpercepcid: szinérzékelés (Szin_E), szin-és formafelismerés (Szin_SZF), szinmemoria
(Szin_M).

Vizualis kommunikacié: komponalads (Viz_K), modalitasvaltas (Viz_M), szimbolizacid
(Viz_S), vizualis felismerés.

Viz_Szin: a két teszten elért teljesitmény Osszesitett eredménye (szazalékban)
Viz: a Vizualis kommunikécio teszten elért teljesitmény (szézalékban)

Szin: a Szinpercepci6 teszten elért teljesitmény (szazalékban)

13. tablazat. A szinpercepcio és vizualis kommunikacio teszttel vizsgalt részképességek

. VlZ,S galt . A tesztben szereplé feladatok leirasa
részképesség
Szinviszonyok megkiilonboztetése
Kombinativ képességek alkalmazasa
Szinérzékelés Foszin, mellék/kiegészitd szin, komplementer, méretarany felismerése
Szinkontrasztok felismerése: sotét—vilagos, hideg—meleg, komplementer,
szinkontraszt
Szin-és Szinkontrasztok felismerése, értelmezodi-elemzoi képességek
formafelismercs Formak és azok részleteinek a felismerése szinek segitségével
Szinmemoria Szinek tudatos el('ihivé.sa
Latott képrészletek felidézése szines formak segitségével
il K'ienlre}és,'a képelemek‘ szer}/eltzése, figyelemiranyitas, figyelemvezetés.
Vizualis dinamika megjelenitése
Modalitasvaltas Fogalmak vizualis megjelenitése
Szimbolizacid Logok, emblémék jelentéstartalmanak felismerése
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14. tablazat. A szinpercepcio és vizualis kommunikacio teszt eredményei az EJG-ben (%o-ban)

Osztaly | VizSzin | Szin | Szin_ | Szin_SZ | Szin_ | Vizko | Viz K| Viz M | Viz_S
E F M
9.c 84,46 86,47 | 65,56 | 95,00 82,74 84,46 | 57,14 | 81,63 87,50
9.d 84,58 87,56 | 66,56 | 91,82 85,98 84,58 | 49,09 | 82,79 | 86,93
Az iskola 84,52 86,95 | 66,00 93,60 84,17 84,52 | 53,60 | 82,14 87,25
eredmény
e
15. tablazat. Szinpercepcio és vizudlis kommunikacio teszt, EJG, 9. c osztaly
Mérési | v Gzin | szin | SP°-SZ | szin M | szin E | Vizko | viz K | viz M | viz s

azonosito F — — — — —
4B644_M42 78,35 | 75,44 80,00 25,00 78,57 | 78,35 | 80,00 57,14 | 100,00
23669'M5 81 8763|9298 | 100,00 10000| 71.43|87.63| 60.00| 92.86| 6875
C241-S290 84,54 | 91,23 100,00 75,00 85,71 | 84,54 | 60,00 78,57 75,00
D183-J539 87.63 | 84,21 100,00 75,00 | 57,14 | 87,63 | 60,00 | 92,86 | 100,00
11)581-M69 69,07 | 78,95 100,00 58,33 50,00 | 69,07 | 40,00 57,14 62,50
DR38-B&47 87,63 | 84,21 100,00 75,00 57,14 | 87,63 | 60,00 92,86 | 100,00
E249-P776 86,60 | 85,96 100,00 75,00 64,29 | 86,60 | 60,00 85,71 93,75
E894-P273 81,44 | 84,21 60.00 83.33 64.29 | 81.44 | 80,00 | 42,86 | 100,00
F821-P491 90,72 | 91,23 100,00 | 100,00 64,29 | 90,72 | 60,00 [ 100,00 87,50
G655-J517 85.57 | 87,72 80.00 91.67 | 64,29 | 85,57 | 40,00 | 85,71 | 93,75
H917-B244 89,69 | 91,23 100,00 | 100,00 64,29 | 89,69 | 40,00 92,86 93,75
K349-1.441 92,78 | 94,74 100,00 | 100.00 78.57 1 92,78 | 40.00 [ 100.00 [ 100,00
K399-P711 77,32 | 85,96 80,00 83,33 | 71,43 | 77,32 | 60,00 [ 50,00 | 75,00
K662-H357 93,81 | 94,74 100,00 91,67 85,71 | 93,81 | &80.00 85,71 | 100,00
L783-D762 85,57 | 89,47 100,00 91,67 6429 | 85,57 | 60,00 | 100,00 | 81,25
15\4199_(:69 91,75 | 89,47 100,00 75,00 78,57 | 91,75 | 60,00 [ 100,00 | 100,00
N172-H383 81,44 | 85,96 100,00 91,67 50,00 | 81,44 | 60,00 | 92.86| 62,50
N639-0484 83,51 | 89.47 100,00 91,67 64,29 | 83,51 | 60,00 64,29 81.25
N893-J439 85,57 | 89,47 100,00 [ 100,00 | 57.14 | 85,57 | 60,00 | 85,71 [ 75,00
0157-P810 86,60 | 87,72 80,00 66,67 | 85,71 | 86,60 [ 60,00 | 71,43 | 100,00
P377-G579 83,51 | 85,96 80,00 75,00 71,43 | 83,51 | 60,00 92,86 87,50
0225-S618 83,51 | 85,96 100,00 91,67 | 50,00 [ 83,51 60,00 | 78,57 | 87,50
Q887-V529 88,66 | 91,23 100,00 91,67 78,57 | 88,66 | 40,00 | 100,00 81,25
S452-D237 79,38 | 78,95 100,00 58,33 50,00 | 79,38 | 40,00 78,57 93,75
T934-F830 88.66 | 91,23 100,00 91,67 | 71,43 | 88,66 | 60,00 | 78,57 | 93,75
U482-T788 63,92 | 57,89 100,00 66,67 50,00 | 63,92 | 60,00 71,43 75,00
V719-R627 84.54 | 85,96 100,00 | 100,00 | 42.86 | 84.54 | 60.00 | 92,86 | 81.25
;N288_R62 85,57 | 89,47 100,00 91,67 64,29 | 85,57 | 40,00 64,29 | 100,00
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Osztaly

eredménye | 84,46 | 86,47 95,00 | 82,74 | 65,56 | 84,46 | 57,14 | 81,63| 87,50
Orszagos [ .9 o5 | 83,93 86,58 | 80,96 | 59,63 | 79,62 | 5520 | 67,48| 82,03
eredmény:
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16. tablazat. Szinpercepcio és vizualis kommunikacio teszt, EJG, 9. d osztaly

Mérési vizzin | Szin Szin_SZ Szin_

azonosité F M Szin_E | Vizko | Viz K | Viz M | Viz_S

A227-J120 84,54 | 82,46 100,00 | 83,33 | 57,14 | 84,54 | 40,00 [ 92,86 93,75

B455-0260 87,63 | 98,25 100,00 | 100,00 | 92,86 | 87,63 | 40,00 | 78,57 81,25

C952-1L.242 90,72 | 91,23 100,00 | 91,67 | 71,43 190,72 | 40,00 | 100,00 | 100,00

D586-L116 83,51 | 89,47 100,00 | 91,67 | 64,29 | 83,51 | 60,00 | 85,71 [ 68,75

DIIMIZ L 938 8772 | 8000 | 8333 | 7143|7938 | 40.00| 57.14| 7500

D762-G476 86,60 | 85,96 80,00 | 91,67 57,14 | 86,60 | 60,00 | 100,00 | 81,25

E881-L676 84,54 1 91,23 100,00 | 100,00 | 64,29 | 84,54 | 60,00 | 85,71 [ 81,25

G765-T769 78,35 | 78,95 80,00 | 66,67 [ 50,00 | 78,35 | 60,00 | 64,29 | 93,75

J149-D874 86,60 | 85,96 80,00 | 91,67 57,14 | 86,60 | 40,00 | 92,86 | 100,00

K695-C997 87,63 | 84,21 100,00 | 75,00 | 57,14 | 87,63 | 60,00 | 92,86 [ 100,00

M472-T597 92,78 1 92,98 80,00 | 100,00 [ 85,71 | 92,78 | 60,00 | 100,00 | 100,00

SO g5 57| 8421|8000 | 9167 | 50.00 | 8557 | 40.00| 9286 | 100.00

Q736-B223 82,47 | 82,46 100,00 | 91,67 | 50,00 | 82,47 | 20,00 | 78,57 [ 100,00

Q835-V962 85,57 | 87,72 100,00 | 91,67 | 57,14 | 85,57 | 60,00 | 85,71 [ 87,50

Q841-Q490 78,35 | 80,70 100,00 | 25,00 | 85,71 | 78,35 | 40,00 | 78,57 | 75,00

R324-L318 88,66 | 89,47 80,00 [ 83,33 | 78,57 | 88,66 [ 80,00 [ 92,86 [ 87,50

T743-0860 86,60 | 91,23 80,00 | 91,67 [ 85,71 | 86,60 | 60,00 | 92,86 | 68,75

V774-C845 83,51 | 91,23 100,00 | 100,00 | 64,29 | 83,51 | 40,00 | 57,14 | 100,00

8"’781‘H15 70,10 | 80,70 | 100,00 | 91,67 | 35,71 | 70,10 | 40,00 | 3571 | 68,75
2’819‘“7 84,54 | 92,98 | 100,00 | 8333 | 8571|8454 | 4000| 8571 | 68,75

X164-R896 83,51 | 85,96 80,00 66,67 | 78,57 | 83,51 | 60,00 | 85,71 [ 81,25

X877-G963 89,69 | 91,23 100,00 | 100,00 | 64,29 | 89,69 | 40,00 | 85,71 | 100,00

Osztaly
eredménye 84,58 | 87,56 91,82 | 85,98 | 66,56 | 84,58 | 49,09 [ 82,79 | 86,93

Orszagos

C o 79,62 | 83,93 86,58 | 80,96 [ 59,63 | 79,62 | 55,20 | 67,48 | 82,03
eredmény:

A kovetkezd diagram a két osztaly és az orszdgos minta eredményeit mutatja be, résztesztek

szintjéig (az el6zéekben ismertettiik, mely képességelemeket mértiik).

6.7. Ertékelés

Az értékelésnél természetesen tobb szempontot is figyelembe kell venni. Egyrészrdl a két
kisérleti osztalyommal egy nagy ivii, teriiletén egyediilallo kutatashoz kapcsolodtam. Ebben

az esetben tehat nem hagyhatom figyelmen kiviill az egész kutatas értékelését. Ugyanakkor
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sajat kisérleteim hatasara kutatdsom némileg mas iranyt vett, és egy kevésbe kvantitativ, az
egyéni teljesitményekre ¢€s a kollaboraciora jobban koncentrald értékelést igyekeztem
alkalmazni. Harmadik szempontként pedig a kutatasi kérdések és hipotézisek helyességét,
vagyis igazolasat vizsgalom. Ebbdl a harom szempontbdl 4ll dssze az értékelés, amelyben a
vizualis média jelenlétét vizsgdlom a vizudlis kultira tantdrgy tartalmaiban, a digitalis

médiumokra koncentral6 STEAM-pedagogiai perspektivajabol.

17. tablazat. A tesztek Osszesitett eredménye

100
S50
B0

BCosztily MWD osztily M Orszdgos atlag

A Moholy-Nagy Vizuadlis modulok cimii kutatas céljai megvaldsultak, kimagasléan sikeres
kutatas volt. A kutatasi periddus négy éve alatt jelentds 10 tartalmak jottek létre. Ezek
tulajdonképpen végrehajtottak azt a feladatot, amelynek elvégzése a vizudlis kultira tantargy
szempontjabol égetden aktualis és szlikséges volt. Olyan tartalmakkal sikeriilt béviteni a
tantargyat, amelyek elkezdték kimozditani a kordbbi évtizedek begyepesedett gyakorlatabol.
A boviilés nemcsak tartalmi, hanem technikai, technologiai is. A digitalis-vizudlis médiumok
tantermi alkalmazasara eldszor kindlt mintdkat a koznevelés keretein beliill megvalosuld
vizualis képzés szamara. A vizualis média modul tanitasi-tanulasi programjainak részletes
leirasat reflexiokkal és bevezetd tanulmanyokkal egy kézikonyvben adtdk kozre (ToTH,
2021b). A konyv tanulményai kivaloan tematizaljak a vizualis média elméleti és gyakorlati

kontextusait, az eszkozhasznalat dilemmaitdl kezdve a lehetséges programok tartalmain at a
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megvalosult programok értékeléséig. Egy ilyen, mindenki szamara hozzaférhetd munka a
legnagyobb eredmény, amit egy tantargyi innovacidt célul kitliz6 kutatas kivanhat. A
kézikonyvben publikdltam ¢én is (a mellékletekben is megtaldlhatd) tanitasi-tanulési
programjaimat (Krima, 2021d). Mivel a modul célja az volt, hogy olyan harom tanéven at
tartd programot irjunk, amely a vizualis kultira tantargy eszkoztarat kibdviti a vizualis média
lehetOségeivel, ezért sikeressége leginkabb abban mérhetd, hogy hanyan és hogyan
alkalmaztak a kézikonyvet tanari praxisaikban. A kutatas honlapja (vizualiskultura.elte.hu) a
2024 januarjara vonatkozo adatok alapjan mar 5000 egyéni letoltés felett jar. Az orszagos,
tobb mint 30 iskola részvételével zajlo tantermi kisérletek a résztvevd tanarok reflexioi
alapjan sikeresen integraltdk az 1j, digitalis médiumokat a tanari praxisokba. Vagy legalabb is
lehetdséget €s mintat kinaltak az integralasra.

Személyes tapasztalataim azonban némileg arnyaljak a képet. Az altalam végzett tantermi
megfigyelések alapjan a digitalis képalkotd eszkézok elterjedése a vizualis kultara
gyakorlataiban megkozelitdleg sem olyan altalanosak, mint amennyire a 21. szdzad masodik
évtizedében szamitanank ra. Sot. Ezt a hipotézisemet, ha ugy tetszik, nem tudtam igazolni.
Hiaba az egyre inkabb rendelkezésre allo technologia, a hozzaférhetd, ingyenes know-how,
mégis ugy tlinik, mintha a falat még nem sikeriilt volna attdrni. Ennek emberi és
oktataspolitikai okai is vannak. A 2022-ben elkezdett tantermi megfigyeléseim és interjuim a
vizualis kultura tandraival a drasztikusan romld kozoktatasi viszonyok kozott zsakutcas
torekvésnek bizonyultak. A kétévesre tervezett megfigyeléseket 2023 tavaszara abba kellett
hagynom, mert az altalam szorosan kovetett 6t tanarbol harom felmondott.'” Nehéz utolag
mar atélni, hogy a sztrajkokkal és polgari engedetlenségekkel terhelt idészak (2022 §szétdl
2023 nyaraig) milyen fesziilt periodusa volt a rendszervaltds utdni hazai kozoktatds
torténetének. Ekkoriban meglehetdsen nehéz volt olyan innovativ és integrativ szemléletii
vizualiskultira-projekteket megfigyelnem, amelyekben a tanar a komfortzonajabol
kimozdulva sajat (nem ritkdn évtizedes) praxisat uj elemekkel és modszerekkel bdvitette.
Ebbdl a szempontbol bizonyos megfigyeléseim talan nem is voltak relevansak, amennyiben
azokat a hazai viszonyokat jellemz6 koriilmények kozott végeztem.

Ertékelési szempontjaim, amelyeket személyes reflexidéimban is alkalmaztam, elsdsorban
az adott feladat vagy projekt tandri, tanitasi szempontjaira koncentraltak, azokat nem

kifejezetten a tanuldi produktumok szemszogébdl vizsgaltdk. Egy vizudlis médiara

1% Az ot tanarral felvett interjuk és az oralatogatasok jegyz6konyvei rendelkezésre 4llnak, de a be nem fejezett
folyamat miatt nem adom Sket itt kozre. Erdekes és értékes kordokumentumai maradnak a kozoktatas és benne a
vizualiskultira-oktatds meglehetdsen turbulens id6szakanak. A harom felmondott tanar mindegyike
palyaelhagyo, egyikiik kiilfoldre tavozott.
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koncentrald projekt sikerességét tehat nem abban mértem, hogy milyen munkdk sziilettek,
illetve nem csak abban. Az értékelés soran arra koncentrdltam, hogy az eszkdzhasznalat
szempontjabol a feladat végrehajthaté-e, és le tudom-e irni oly moddon, hogy bizonyos
modositasokkal kozreadhato feladat legyen beldle. A tanuldk részképességeinek felmérése
utan vildgossa valt, hogy gyenge pontok nincsenek, vagyis a téri és vizualis képességeken
nem fog mulni egy program sikere. Ezt a tanulok altal a teszteken elért orszadgos szinten is
kimagaslo eredményekre alapoztam. A kérdéses faktor tehat a kornyezet €s a pedagdgus. Ez a
felismerés vezetett el késObb a tantermi megfigyelések modszereihez, illetve a kutatés
modszertani gerincét alkoté Design Based Research szellemiségének és modszertandnak
alkalmazéséhoz.

Az értekelés kulcsszavai: kreativitas (K), technika és technologia (TT), alkalmazhatosag
(4), STEAM-integracio (S). Az értékelést sajat skalan végeztem el minden kisérleti félév
Osszes projektjén. A maximum-érték 10, de a skala két szélén kiviil ritkan adtam pontokat,
hogy utdlag is egyértelmii legyen, mely projekteket értékeltem sikeresnek, vagyis kdzoktatési
kortilmények kozott megvalosithatonak. Ezek a sikeresnek itélt programok alkottak késobb az
alapjat a vizualis kultara okostankdnyvcsalad altalam irt kiilonb6z6 tartalmainak. A feladatok
neve mellett az értékelési szempont roviditése €s az adott programra adott pontszam szerepel.
'S’ jelzés csak ott szerepel, ahol STEAM-pedagogiat is alkalmaztam, illetve probaltam
alkalmazni. Az értékelések kontextusa minden esetben a vizualis média integralhatosaga volt,

vagyis igyekeztem abbol a szempontbdl értékelni minden egyéb fokuszt is.

18. tablazat. Kreativitas, technika és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integracio,

9. évfolyam, 1. tanév, 2. félév

K |[TT| A S
A fotogréfiai jel, dokumentum ¢és allegoria 6 9 6
Portré és Onarckép parafrazis (a szelfi kontextusai) 8 8 8
Dokumentum ¢és fikcio kapcsolatai, a fikcids dokumentumfilm 8 8 8 5
Miemlék/emlékmi, a torténelmi és tarsadalmi tér Osszefiigeésel | 8 9 10
Storyboard és képregény, a rajzfilmkészités alapjai 9 9 9 8
Kiallitaslatogatas és konceptualis alkotoi munka 8 8 8 3

19. tablazat. Kreativitas, technika és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integracio,

10. évfolyam, 2. tanév, 1. félév

(@)
=~

A design modszertana, a targytervezés és kontextusa 5 5

160



Mult/jelen/j6vo, csaladfa 7 6 7

Téralakitasok, értelmezések 8 8 8 9
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20. tablazat. Kreativitas, technika és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integrdacio,
10. évfolyam, 2. taneév, 2. félév

K |TT| A S
Elet-minta-forma — élet-ornamentika és mintarendszer-tervezés 8 3 4
A 21. szazad vizudlis antropoldgiaja — vizudlis élmények és 4 4 3 4
Onmeghatarozas targyakon és képeken keresztiil
Karakter és torténet — élet-animacio-vizualizacid 9 9 8 10
Média és reprezentacid — valdsag és fikcid 7 8 6 6

21. tablazat. Kreativitas, technika és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integracio,

11. evfolyam, 3. taneév, 1. félév

K |TT| A | S
Animacio és foto — az allé mozgokép 9 9 10 | 10
Természetmiivészet (Land Art) — képzémiivészet és okoldgiai 10 [ 8 5110
gondolkodas
A montazs — analog és digitalis montazs. Elmélet és gyakorlat 7 7 6 9
A fotoesszé — fotografia és torténetmeselés 7 6 6

22. tablazat. Kreativitads, technika és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integrdacio,
11. évfolyam, 3. tanév, 2. félév

K |TT| A | S
Kornyezet és miivészet — szimbolikus abrazolas és tarsadalmi 10 | 7 7 6
érzékenység
Tarsadalom és miivészet — tarsadalmilag érzékeny témak és 8 8 6
vizualis reprezentacioik
Ko6zosség és miivészet — kozosségi alkotoi folyamatok (Waste 10 | 10 | 8 9
Art)
M¢édia és vizualis kommunikécid 7 7 6 7

Az értékelés elsddleges célja a feladatkarakterek kiilonvalasztasa volt. Vagyis melyek azok,
amelyeket a kozoktatds univerzumaban redlis esélyekkel valdsithat meg a vizudlis kultara
tanara. Az értékelési szempontok Onkényesek, amennyiben a kutatdsom elején magam
alakitottam ki oket. Tanuldi reflexidkat nem gy(jtdttem, lévén a kisérleteimben a tanari
oldalra koncentraltam. Ez a motivum végig tetten érhetd a kisérleteimben. Tantermi
megfigyeléseim és reflexidoim elsdsorban a tanarok szempontjait vizsgaltak. Ennek okait tobb
helyen részletesebben kifejtem, itt csak annyit, hogy ez a fokuszom a két kisérleti
osztalyommal val6 kdzds munka soran alakult ki bennem.

A tovabblépés alapjait azok a feladatok jelentik, amelyeket a kozoktatas és benne a
vizualis kultura tantargy lehetdségeivel mérve leginkabb végrehajthatonak vagyis sikeresnek

itéltem. Ezek a projektek, valamint a két kisérleti osztalyommal végzett munka alapozta meg
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a késobbi vizsgalataimat, de a vizualis médiahasznalat redlis lehetségeinek felmérése

jelentette az alapjat tankonyviréi munkamnak is.

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

K3 Melyek a vizualis-digitalis médiahasznalat tanulasi kornyezettel kapcsolatos igényei ¢és
pedagodgiai feltételei a vizualis kultira tanoran, és ezek hogyan hatnak a programok

megvalosithatosagara?

H3 A vizualis-digitalis média hasznélata vizualis kultira tan6ran erdsen korlatozott és nagy

mértékben fiigg a kdrnyezeti/tantermi feltételektol.

A héaroméves kisérleti programban részt vevd két osztaly pedagodgiai 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
vizualiskultira-tanterem mindsége, lehetoségei és egyaltalan rendelkezésre allasa — nagyon
erds valtozot jelentenek. Mivel a feltételek intézményenként rendkiviil eltéréek, ezért ahhoz,
hogy a azokat vilagosan és szilardan meghatarozzuk, sziikséges egy viszonyitasi pont, egy
minimum-igény rendelkezésre allasa. Kijelenthet, hogy a vizudlis-digitalis média és a
STEAM-projekt integracioja nem valdsithatd meg olyan tantermekben, ahol a
megvalositasukhoz sziikséges technika nem 4all rendelkezésre. A megfelelden felszerelt
tanterem hidnyat azonban részben kompenzéalhatjak a hianyzo feltételek ellenére évtizedek ota
nagyon magas szinvonalu vizudliskultira-oktatast megvalositoé tanari életpalyak. Ezért ugy
vélem, hogy a kornyezeti feltételek nem kritikusak egy ilyen integralt program
megvalositdsdnak szempontjabol.

A technika és technoldgia rendelkezésre alldsa, valamint ismerete azonban a bemutatott
projektek megvalosithatosagaban nagy jelentdséggel birhat. A program alapjan az
internetelérés minimum feltétel, viszont a 2016-2020 ko6zotti idoszakban, amikor a kisérleti
osztalyaimmal dolgoztam (féleg az elsé évben), még nem volt akkora evidencia a tanuldknal
rendelkezésre allo korlatlan internet-hozzaférés. Az iskolai wifi-haldzatokra ezen programok
tervezésénél nem érdemes alapozni.'”” Az ilyen technikat igénylé feladatoknal a tanulokat

gyakran csoportokba osztottuk, hogy csoportonként legalabb egy okoseszk6z rendelkezésre

197 A vizualis kultira okostankdnyvek elsd tantermi tesztelésénél a tanteremben rendelkezésre 4llo wifi-halézat
lefagyott az egyszerre 15 tableten futé6 Nemzeti Koznevelési Portaltol.
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alljon. E modszer alkalmazasa soran tapasztaltuk, hogy a feladat végrehajtdsdhoz nem
feltétleniil kell a csoport minden tagjanak ilyen eszkozt hasznalnia. A feladatok felosztasaval
a digitalis és analog részfeladatok jol elkiilonithet6k voltak.

A pedagogus felkésziiltsége ¢és motivaltsaga erds eldfeltétele minden tantargyi
innovéacionak, de altaldban is elmondhatd, hogy minden reformpedagdgiai moddszer igényel
némi elhivatottsdgot. Ez alol értelemszerlien a vizualis kultira tantdrgy megujitdsa sem
kivétel. SO6t. Az évtizedes berogzddések a tantargy korabbi modszereit illetéen kifejezetten
nehezen mozgathatok. A kisérletekben résztevd pedagogusok reflexioi alapjan ugy tiinik,
hogy kulcsmotivum volt a rendkiviil elkdtelezett tanar. Mivel a Moholy-Nagy Vizualis
Modulok kutatasi projektben eleve olyan pedagdgusok vettek részt az osztalyaikkal, akikrél ez
a motivacio feltételezhetd volt, ezért ha sikerként értékeljiik a kutatast, az nagyrészt a tanarok
kitartdsanak és elszantsaganak koszonhetd. Vagyis bizonyitottnak latszik Georgette Yakman

azon megallapitasa, hogy a program sikerének kulcsa maga a tandr (Y akman, 2006).

164



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

7.1. Kutatasi kérdések (K) és hipotézisek (H), vizsgalati modszerek

K4 Hogyan integralhat6 a vizudlis média a vizualis kultara és a természettudomanyos targyak
oktatasaba ¢s viszont? Melyek a STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak lehetségei €s

feltételei?

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

megvalosithato.

K5 Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal

valé tematikus (ko6zos tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatasara?

H5 A STEAM-modszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszu tantervi kornyezetben
is. Az ehhez sziikséges tanari modszerek ¢és gyakorlatok egylittmikodésen alapuld,

kollaborativ eszkoztarat igényelnek.

Ké6. Hogyan értékelhetok a STEAM-modellt kovetd tantargyi integracids programok

eredményei?

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

vizualis kultira okostankdnyveinek STEAM-leckéibe.

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

Kvantitativ moédszer: 0sszehasonitdé numerikus értékelés a kisérleti osztaly két csoportjaban.

A kisérlethez valasztott modszereket jelentds részben a korabbi Moholy-Nagy Vizualis
Modulok kutatas résztvevdjeként alkalmazott mddszerekbdl allitottam Ossze. Az elsd kutatasi
blokkhoz képest itt mar konkrétan megfogalmazott célom volt a STEAM-pedagogia

lehetdségeinek vizsgalata. Mivel a kutatas korabbi szakaszaiban is tantermi keretek kozott
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dolgoztam vizudlis kultira tanarként, ezért az ott alkalmazott modszereket itt tovabb

fejlesztve tudtam vizsgalni és alkalmazni.

7.2. A kisérletrol — kornyezet és minta

Ez a kisérlet a természettudomanyos tantargyak hagyomanyos, érdemjegyekben kifejezett
értékelési rendszerét veszi alapul. Ehhez kapcsolédoan a 2018-2019-es tanévben végeztiink
egy iskolai pilot-kisérletet. A kisérlet helyszine a budapesti E6tvos Jozsef Gimnazium (EJG)
volt. Ez az iskola az orszagos kozépiskolai rangsorban hagyoményosan jol szerepel, az utobbi
tiz évben rendre az elsé tiz gimnazium kozott volt (az orszagos kompetenciamérések,
valamint az érettségi és felvételi adatok alapjan). A kisérletben a vizsgalt csoport vizualis
kultira tanaraként vettem részt. A csoportot alkotd tanuldk szociokulturalis hattere jellemzden
a varosi kozép- és fels6kozép osztaly.'”™ A tanulmanyi atlag osztaly és iskolai szinten is 4,5
folott van. Ez érvényes a kisérlet tanulmanyi hatterét alkoto tantargyakra is. A nemek kozotti
megoszlas 50-50% koril van a vizsgalt osztalyban csakiigy, mint az iskola egészében. Az EJG
a sziilok tarsadalmi és vagyoni statuszat szerint egy klasszikus elitgimnazium. A tanuldk a
legjobb hazai és kiilfoldi egyetemeken tanulnak tovabb. A tarsadalmi statusz és az elit
ujratermelddése maximalisan megvalosul. Ebbol kovetkezden tantermi innovéciokat,
kiilonb6z6 integrativ szemléletli pedagogiai programokat kifejezetten tdmogatd kdrnyezetben
probalhat ki a kutatd. A viszonylag homogén minta azonban felvet kérdéseket az eredmények

relevancidjaval kapcsolatban. Erre bdvebben kitérek a programok értékelésénél.

7.2.1. A kornyezet

A vizsgalatokat tantermi kornyezetben végeztem, tanora keretében. Ez a koriilmény az egész
kutatasra jellemzd, €s ez alol a pilot-kisérlet sem képez kivételt. Az EJG vizudlis kultara
szaktanterme az egyik legjobban felszerelt szaktanterem az orszagban. A tanuldok szdmara
rendelkezésre all minden olyan eszkoz, amellyel hagyoményos (anal6g) €s digitalis karakterti
munkdkat tudnak késziteni. Ebben az értelemben a kisérlet helyszine ideélis, amennyiben
feltételezziik, hogy STEAM-pedagdgiai programot alapvetden miihelykoriilmények kozott

lehet tervezni és végrehajtani.

7.2.2. A minta

1% Forras: a sziilok iskoldzottsiga és munkahelye alapjan az iskola belsé adatbazisa.
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7. évfolyam, hat osztalyos képzési forma. Egy osztaly: 31 tanulo, kisérleti csoport: 15 {0,
kontroll csoport: 16 f6. A hat osztalyos tagozat nem rendelkezik specialis O6raszammal
semmilyen tantargybol. Itt maga a hat év, illetve a hat évre kihuzott négy éves tanterv adja

meg a tagozat karakterét.

7.3. Tartalom — pedagogiai program: a STEAM-modell megvalositisanak lehetoségei a

magyar gimnaziumokban

A természettudoméanyok és a vizudlis kultura tantargy tantervi vagy azon kiviili parhuzamai:
az integralt szemléletli tandrdk vagy projektek, illetve a két teriilet egymasra hatasat tiikkr6zo
szaktargyi orak a miivészetpedagdgia olyan hatarteriiletét jelentik, amely szamtalan kevéssé
kiaknazott lehetdséget rejt magaban. A kisérlet soran erre a helyzetre reflektalva a biologia és
a vizudlis kultira tantargyak lehetséges egylittmiikddésére fokuszaltunk. Egy iskolai kisérlet
soran a biologiahoz kothetd tananyagokat dolgoztunk fel a vizualis kulttra és a vizualis média
eszkoztarat felhasznalva. Az itt bemutatandd projektben a kreativitds hagyomanyos és
digitalis eszkozokkel vald fejlesztésének pedagogiai igényét kivantuk integralni a
kozépiskolai természettudomanyos oktatas keretei kozé.

A forrasok alapjan kevés iskolai kisérletben foglalkoztak eddig a természettudomanyok
terén a vizualis miivészetpedagogia tarsadalmi érzékenyitd hatasaval. A tarsadalmi, személyes
vagy a kornyezetet érintd témak régdta jelen vannak a miivészetpedagdgia kiilonbozo
tanmeneteiben ¢és modszertani munkaiban, de az oktatd munkat bemutato és értékeld kutatas
joval kevésbé hangsulyos. A program fontos elméleti és gyakorlati hatterét jelenti a

STEAM-modell.'?”

7.4. A kisérlet — sajdt tanitdasi-tanuldsi program

A tanulok a kisérleti csoportban a biologia tantdrgy tanmenetébe tartozd két témakort
dolgoztak fel a vizudlis kultira tantarggyal integralva, a kontroll csoportban pedig integracio
nélkiil, hagyomanyos modszerekkel. Az elsd téma 6kologiai jellegii volt (kérnyezetvédelem),
a masodik téma a populacidbiologia egyes terlileteit érintette.

A kisérlet alanya a hetedik évfolyam. Ebben a tanévben a populdciobioldgia, a kornyezeti

¢s tarsadalmi kérdések megjelenése a bioldgia tantargy tanmenetében konkrét tananyagok

199 Ezt a témakort részletesen fejtem ki a STEAM-elméleti fejezetben.
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formajaban olt testet. A vizudlis kultara tanmeneteiben ebben a korosztdlyban a manualis
technikak (hagyomanyos rajztechnikdk: festés, kézi rajz) elsajatitdsa zajlik. A kisérlet soran
ezt kiegészitettiik digitalis technikakkal és a digitalis kreativitasfejlesztés modszertananak és
gyakorlatainak bevezetésével.

A 12-13 éves tanulok bontott csoportokban kaptak meg a feladatokat, amelyeket parokat
alkotva, projektszertien oldottak meg. Az osztdly egyik fele a hagyomanyos bioldgia tanterv
alapjan dolgozta fel a tananyagot, a masik fele pedig az integralt biologia-vizualis kultura
modszertan alapjan. Az értékelés mind a két csoportban a hagyomanyos bioldgia tantargyi
(természettudomanyos) értékelés alapjan zajlott, hogy 6ssze tudjuk hasonlitani a két csoport
ismeretszerzésének hatékonysagat.

A Kkisérlet egyik hipotézise, hogy a bioldgia tananyag vizualis, kreativ feldolgozasa hozza
fog jarulni a ismeretanyag mélyebb megértés€hez, ez pedig igazolhat6 kvalitativ és kvantitativ
modszerekkel. A masik feltételezés, hogy a természettudomanyos oktatds integralasa a
miivészetpedagdgiaval ndveli az érzékenységet a kornyezet védelmével kapcsolatos
problémadk, illetve a népességndvekedéssel kapcsolatos kihivasok irant. Elsé hipotézisiinket
kontrollcsoportos iskolai kisérlettel, masodik hipotézisiinket a kisérlet utan harom honappal
késébb adminisztralt, kovetd kérddivvel és fokuszcsoportos interjuval vizsgaltuk.

A kisérleti oktatas 2018 szeptembere ¢€s 2019 januarja kdzott zajlott 7. osztalyos didkokkal
(atlagosan 13 évesekkel). A két projekt iddtartama:

e 1. projekt 2018. szeptembertdl novemberig: vizudlis kultira tantdrgybol dsszesen 8
oOra, bioldgia tantargybdl hetente 1 vagy 2, dsszesen 10-12 tanoéra.

e 2. projekt 2018. decembertdl 2019 januar végéig: vizualis kultira tantargybol dsszesen
7 ora, biologia tantargybol hetente 1 vagy 2, 6sszesen 10 tanora.

e A két projekt eredményeirdl kdzos tanuloi prezentacio: 2 ora, 2019. januar

Mindkét projektnél lehetdséget adtunk a vizudlis kultira tantargy keretében késziilt
projektmunkék otthoni befejezésére (erre a csoportban csak 5 tanulonak volt sziiksége). A
kutatds céljai szempontjabol nem volt relevans a felndttek esetleges segitsége, hiszen nem a
vizualis képességek fejlodését és a munkak szinvonalat, hanem a problémak mély megértését
vizsgaltuk. A biologia tudasszintmérd teszt a kisérleti és a kontrollcsoportban is témazard
dolgozat volt. Kontrollcsoportos iskolai kisérletiinkben utéméréssel és kordbbi, hasonld
témakort feldolgoz6 témazard tesztek eredményeinek Osszevetésével is vizsgaltuk az

ismeretanyag megértését.
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Az iskolai kisérlet el6tt a két tandr megtervezte az integrativ szemléletli fejlesztd
programot, melyeket a biologia és a vizudlis kultira tantargy o6rdin valositottak meg. Az
ordkat a tanarok sajat szakjuknak megfelelden tartottdk. A bioldgiatanar tudasszintmérd
tesztet vett fel, a rajztandr csoportos, szoveges értékelést adott a projekt soran késziilt
munkékrol.

A projektek tervezésénél harom alapveté szempontot tartottak fontosnak: az elsdé egy
hagyomanyos értelemben vett pedagogiai cél volt, nevezetesen az adott biologia tananyag
megismerése €s elsajatitasa, a kornyezetbiologia és populacidobioldgia jol koriilhatarolt és leirt
tananyagrészeinek ,,megtanitasa”.

A masodik cél az ismeretanyagokon keresztiil torténd tarsadalmi, kornyezeti érzékenység
novelése. Ez természetesen nehezen mérhetd kutatasi cél és eredmény, de a tematikék kreativ
feldolgozasa hipotézisiink szerint ezt a célt szolgalhatja.

A harmadik cél a vizualis kultira tantargy kreativ modszertanainak integralasa és
alkalmazésa természettudomanyos ismeretteriileteken. A vizudlis kultura és média ebben a

folyamatban pedagogiai tamogatd eszkdzkeént definidlja magat.

7.4.1. A munkak technikai és témai

A technika egyszerre volt analog és digitalis. A tanuldknak animacidkat kellett késziteniik,
elsésorban papirkivagasos technikdval. A hagyomanyos rajzos animacié talsagosan
id6igényesnek tlint, valamint rajztechnikai szempontbdl tul nagy kihivast jelentett volna
ebben a korosztdlyban. A stop-motion animdicids technikdk nagy elénye pedagdgiai
szempontbol, hogy viszonylag gyorsan elkészithetdk, valamint elérhetok hozza ingyenes
applikéciok okostelefonokra. A tanulok a projekt soran a stop-motion studio nevi applikéciot
hasznaltdk, amelyet kifejezetten 1015 év kozotti felhasznalok szdmara fejlesztettek, ennek
megfelelden a kezelése rendkiviil egyszerti.

A tanulok tobbnyire szines papirokat, ujsagokat, ollot €s ragasztot hasznaltak, a technikai
kikotés pusztan annyi volt, hogy a végeredmény egy stop-motion technikaval késziilt
animdcio legyen. A program tapasztalatai alapjan kozoktatdsi, tantermi kdrnyezetben ez a
technika viszonylag egyszerlien és alacsony eszkozigénnyel megvaldsithato.

A tanulok beszamoléi alapjan az animacids technika nem jelentett problémat. A
korosztaly digitdlis kompetenciai (legalabb is a kisérleti programnak otthont ado

intézményben) messze kielégitdek voltak a feladat megoldéasa szempontjabol.
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7.4.1.1. ELSO TEMA: OKOLOGIA ES KORNYEZETVEDELEM

A kisérlet els6é projektje a kornyezetvédelemhez kapcsolodott. A kdrnyezetvédelmi és
okologiai tematikdk pedagogiai fontossagat nem sziikséges részletezni és hangsulyozni. A 21.
szazadi oktatas egyik f6 torekvéseként jelenik meg a kornyezettudatossag novelése kiillonbozo
modszertanokkal. A kisérlet alapvetd célja a teriilethez kapcsoloddan a kreativ, érzékenyitd
pedagogiai mddszertan kidolgozasa volt. A kiillonb6zd 6koszisztémak, valamint az emberi
tevékenység Osszefiiggései, az ember altal okozott kdrnyezeti karok és jelenségek szamos
tarsadalmi kérdést is felvetnek, amelyek megismerése és kreativ iskolai feldolgozéasa
eldmozdithatja a tanulok Okologiai tudatossaganak novekedését, és novelheti tarsadalmi
érzékenységiiket. A téma tdgan volt meghatdrozva, az egyetlen keret az volt, hogy
illeszkednie kell abba a problematikdba, amelyet a biologiai tantdrgy idevago

tananyagegységei €rintenek.

7.4.1.2. MASODIK TEMA: A POPULACIOBIOLOGIA

A masodik projektben a populaciondvekedés és az ehhez kapcsolodd emberi €s allatvilagban
fellelhetd stratégiak vizsgalata kovetkezett. Az emberi és allati tarsadalmak Osszehasonlitd
elemzése volt a cél, amelynek soran a két vilag dsszefliggéseit, egymasra hatasat vizsgaltuk.

A technika ebben az esetben is stop-motion animdacié volt. A hipotézis is ugyanaz volt,
mint az elsO projektnél: a teriilet kreativ, vizualis feldolgozasa hozzajarulhat olyan mélyebb
Osszefiiggések megértéséhez, amelyek segitik a problémakor tdgabb értelmezését.

A digitalis eszkdzok és a multimedialis modszertan mind a két esetben fontos pedagogiai
moddszerként jelent meg. A hagyomanyos analog rajzeszk6zok hasznéalatdnak kitagitasa ilyen

iranyokba realisabban modellezi a tanulok valos eszkdzhasznalati gyakorlatait.

7.4.1.3. HARMADIK TEMA: HULLADEKSZOBOR

Témajaban az elsd projekthez kapcsolodott egy harmadik vizualiskultira-feladat, amely
parhuzamosan futott a tervezési feladatokkal. A tanuldkat arra kértiik, hogy két héten at
gyljtsék az osztalytermiikben keletkezd szemetet egy kiilon erre a célra kihelyezett
kartondobozba. A szerves hulladék kivételével itt kellett tarolniuk minden keletkezd
hulladékot (elsésorban milanyag, fém- és papirhulladékot). A két hét leteltével a szemetet
,kKimostak”, hogy olyan allapotba keriiljon, amely megfelelé alapanyagul szolgil egy
szemétszobor elkészitéséhez. Ezek utan az osztdly harom csoportra osztva szemétszobrokat
készitett a hulladékokbol. Az elkésziilt miiveket az iskola kiilonb6z6 teriiletein a mennyezetre

fliggesztve installaltuk, a miivek lathatova tételére koncentralva.
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A projekt célja az volt, hogy felhivjuk a tanulok figyelmét a tudatosabb fogyasztasra és a
szemét kreativ matériaként torténd kezelésére, alkalmazasara. Fontos pedagogiai, modszertani
szempont volt, hogy ebben a kiegészitd feladatban a tanulok nem hasznaltak digitalis
eszkozoket. A szobrok Osszeallitasanal ollot, ragasztot, kotelet, fonalat és cérnat
hasznalhattak. A digitalis eszkozoket és multimedialis pedagodgiai modszertant ebben a
formaban kiegészitettiik egy analog technikaval is.

A két kiilonb6zé moddszertan egymasra hatva, egymast kiegészitve kiilonbozd iranyokbol,
a kreativitas kiilonbozo teriileteit igénybe vevd modon értelmezte a kornyezeti, dkoldgiai

problematikakat és a fold talnépesedése altal felvetett kérdéseket.

7.5. Ertékelési modszerek: kérdéiv, fokuszcsoport, tanuldsi eredmények, portfolio-értékelés

A vizualiskultira-feladatok értékelési szempontjai elsdsorban tartalmiak voltak. Mivel a
technika digitalis volt, a miifaj pedig a stop-motion animacio, ezért viszonylag jol
koriilhatarolhatd medialis térben mozogtak a tanuldk. A miivek esztétikai értéke szintén
szempont volt az értékelésnél, habar a megszokott vizudliskultura-feladatokhoz képest
csekélyebb sullyal esett latba. Parokban megoldott projektfeladatrdl 1évén szo, értékelni
kellett az egyiittmiikodést és a kreativ csapatmunkat is. A kooperacios készség fejlesztése
vissza-visszatéré motivum a vizualis kultira programjaiban is.

A zar6 projektmunka-bemutatot a két tanar kozosen vezette €s szoban értékelte. A tanulok
értelmezve €s magyardzva, tarsaik el6tt mutattdk be elkésziilt filmjeiket. Indokolniuk kellett a
témavalasztast is. A tanulok kifejezetten magas szinvonalu prezentaciokat készitettek. A paros
prezentalas elmélyiilt diskurzust alakitott ki a tanulok és a kisérletet vezetd tanarok kozott. A
tanulok Iényegében csoportosan értékelték egymas munkait. Beszamoloik alapjan ez a
formatum jelentdsen hozzajarult ahhoz, hogy utoélag is pozitiv élményként ¢l tovabb benniik a
kisérlet mind témait, mind mddszereit tekintve. A kisérlet hatasara a tavoktatas alatt a bioldgia

tanar attért a csoportos értékelésre.

7.5.1. Fokuszcsoportos interjuk

A kisérlet fontos elemét alkottdk az ugynevezett fokuszcsoportos interjuk. Ezek hivatottak
ellendrizni a tanuldk témakrol alkotott véleményét, valamint a projektrél magarol is
visszajelzést adtak. Az érzékenység a tarsadalmi, szocialis témak irant nehezen mérhetd vagy

szamosithato terlilet, ezért a kisérlet itt narrativ moddszereket alkalmazott, irdnyitott
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kérdésekkel meséltette a tanulokat. Egyrészt felmérte az Okoldgiai és populdcidbiologiai
témakkal kapcsolatos ismereteiket, masrészt vizsgalta, hogy hozzaallasuk modosult-e a
program hatasara. Az altalunk megfogalmazott kérdések Osszetett, gyakran tobb témat és

teriiletet magukban foglaldé komplex kérdések voltak. Néhany kérdés az interjuk anyagabol:

e Milyen médon foglalkozol kornyezetvédelemmel (ha foglalkozol), és hogyan/honnan
t4jékozodsz a témaval kapcsolatban? Elsdsorban iskolai koriilmények kozott, vagy
iskolan kiviil?

e Mit jelent szamodra a kornyezettudatos magatartds, és szerinted ez milyen modon
jelenik meg az otthoni és az iskolai életedben?

e Hogyan értékeled a program hatasat a témakrdl alkotott véleményedre, gondolataidra?
Ha nem volt hatasa, akkor miért nem ¢és hogyan lehetett volna?

e A program technikai, technologiai része jelentett-e szdmodra barmilyen nehézséget?
Ha igen, akkor miért, ha nem, miért nem?

e A digitalis technoldgia tandrai haszndlata hogyan fligg 6ssze (ha Osszefiigg) a globalis,

kornyezeti kérdéseket érintd jelenségekkel?

A kérdések e korosztaly szamdra idonként tal bonyolultnak bizonyultak, de ez a kérdések
Osszeallitasanal a kutatdi koncepcid részét képezte. A cél a minél komplexebb valaszok
nyerése volt, annak érdekében, hogy arnyalt képet alkothassunk a témaék iranti érzékenység
mértekérdl és karakterérdl.

Viszonylag altalanos volt, hogy a tanulok nehézségekrdl szamoltak be a technika kapcsan.
Nem a stop-motion animaci6 technikdja jelentett nehézséget, hanem a gondolataik, alkotoi
koncepcidjuk ilyen modon torténd interpretalasa. A biologia témaival kapcsolatban altaldnos
alultdjékozottsag képe rajzolodott ki. Ez természetes lehet az ¢életkor miatt is (13 év), de az
interjuk alapjan inkabb a korabbi iskolai oktatas hidnyossagai sejlenek fel, tehat az idevago
tananyag kreativitast nélkiil6z6, korabbi sekélyes ataddsa. Ezt a didkok vélaszai is gyakran
alatdmasztottak. Az interjuk soran vilagossa valt, hogy a tanuldk nagy részét megragadtak a
témak. Valaszaik alapjan ehhez jelentds mértékben hozzdjarult a tananyag kreativ, alkoto
feldolgozasa.

Egyes kérdéseket a kontrollcsoport didkjainak is feltettiink. Osszességében a két csoport
kozott az interjuk alapjan jelentds kiilonbség latszik az érzékenység mértékében. A kisérleti
csoport pozitivabban, értébben és aktivabban viszonyult a projekt két témdjdhoz. A

kontrollcsoport is rendelkezett ismeretekkel a biologia tananyag idevagd témakoreirdl, de
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ezen tulmenden kevesebb érdeklédést mutattak a témak irant. Ennek minden bizonnyal a
vizualis kultira 6ran megvalosuld kreativ alkotdé megismerési folyamat hidnya az oka.
Visszatérd jelenségként szinte minden valaszban valamilyen mértékben megfigyelhetd volt,
hogy a tanulok meg akartak felelni, vagyis olyan valaszokat adtak, amelyekrdl azt sejtették,
hogy a kérdezd tanar hallani szeretné. Ez természetesen nehezen ellendrizhetd allitas, mégis
egyfajta mintaként rajzolodik ki a valaszokbdl. Ennek oka lehet a megfelelési vagy, vagy a jol
teljesités kényszere. Mindenesetre, az Oszinte valaszok kiszlirése esetenként problematikus

volt, mint altaldban minden 6nbevallasos tesztnél vagy kérddivnél.

7.5.2. A biologia teszt temakdrei és iizenetei

Az ellendrz6 biologia teszt témakorei és kérdései egyrészt arra iranyultak, hogy a tanulok
megértik-e a populdciobiologia alapvetd mitkodését, torvényszerliségeit és Osszefiiggéseit a
komplexebb tarsadalmi folyamatokkal, masrészt pedig az Okologia kornyezetvédelmi
karakterére koncentraltak. Mind a két témakor meglehetdsen tag teret hagy a tanar szdmaéra a
fokuszok, hangsulyok kijelolésére. Mivel valoban Osszetett jelenségekrdl van szd, ezért
Iényeges volt, hogy a tanar milyen iranyba tereli a tanuldkat a tesztekkel.

A hagyomanyos, feleletvalasztds tesztek helyett dsszetettebb, kifejtds jellegli kérdések
voltak a feladatsorban, melyeket inkabb tekinthetiink problémafelvetéseknek. Természetesen
az esszészerli valaszoknak tartalmazniuk kellett olyan elemeket is, amelyek a konkrét

tananyag ismeretét voltak hivatottak ellendrizni. Néhany tesztkérdés:

e Hasonlitsd 0ssze az emberi tarsadalom populacios stratégiait (ha vannak) az emlds
allatok ragadoz6 és ndvényevd fajainak populécios stratégidival (ha vannak)!

e Hasonlitsd 0ssze az 6shonos €s invaziv novény- és rovarfajok populacios stratégiait!

e Milyen hatdsa lehet az emberi tarsadalmaknak a nem emberi tarsadalmak (ndvény,
rovar, emlds stb.) populacids stratégiaira?

e A globalis felmelegedés hatasa a kornyezetre a populacidbiologia szempontjabdl.

e Kornyezetszennyezés és tarsadalom. Milyen modon stjtja a varosi és vidéki

populécidkat?

A biologia tesztek kifejtds feladatainak értékelése egyrészrdl kulcsszavas modszerrel tortént,
vagyis bizonyos szavak, kifejezések hasznalata pontot ért, masrészrél pedig szamitott az

0sszkép, az éltalanos tajékozottsag €s az ismeretanyag érthetd, vilagos atadasa, kdzvetitése.
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7.6. Eredmények és értékelés

A kisérleti csoportban részt vevd didkok (15 f6) eredményei jobbnak bizonyultak a
kontrollcsoport eredményeinél (16 f6), az eltérés azonban nem jelentdés. Mivel a biologia
tananyagot tobbé-kevésbé az Osszes tanuld kivald eredménnyel vissza tudta adni, ezért a
érdemjegyes értékelésbdl nehezen tudtunk kovetkeztetéseket levonni. Ez 6sszefiigg az E6tvos
Jozset gimnazium elitiskola jellegével is.

A hetedik osztalyos tanulok rendre kivaldan, az orszagos atlagon feliil teljesitenek a
matematikai és szovegértési teszteken, valamint motivacidjuk is erés. A tuddsanyag
elsajatitasaval tehat nem volt gond, a kisérleti és kontrollcsoport is kivaléan megfelelt a
kovetelményeknek. Az esszészerli, bovebb kifejtést igényld feladatok azonban lehetdséget
adtak a téma megértésének mélyebb ellendrzésére. Az érzékenyitd program sikere itt jobban
tetten érhetd. A kisérleti csoport alapvetden tobbet foglalkozott a biologia idevago
tananyagaival, méghozza kreativ, alkoto6 modon. Ez a folyamat lehetévé tette tudasuk
elmélyitését, amit jelentds részben iskolan kiviil, maganszorgalombdl értek el. Az
érzékenyités ebbdl a szempontbol abszolut sikerként értékelhetd, hiszen olyan témakra
irdnyitotta a didkok figyelmét, amelyekkel onszantukbol valoszintileg kevesebbet foglalkoztak
volna. A vizudlis kultira és azon keresztiil a bioldgia tananyag kreativ, alkot6 feldolgozéasa
egyértelmiien eldrevetit egy olyan modszertant, amellyel novelhetjiik a tanuldk tarsadalmi
érzékenységét, méghozza olyan alulreprezentalt teriileteken, mint a természettudomanyok.
Ebben a STEAM-pedagogia modszertana segitségilinkre lehet, amennyiben alkalmazzuk
kreativ, integrativ, interdiszciplinaris szemléletét.

A bemutatott két program kivéaloan illusztralja, hogy miként képes egytittmiikddni a
vizualis kultura tantdrgy a természettudomdnyos tantargyakkal, valamint miként képes a
miivészetpedagdgia direkt vagy indirekt modon hatni egy intézményen beliil tarsadalmi és
okologiai kérdésekben. Ebben a kontextusban a vizualis kultira egyértelmiien mint
érzékenyitd tantargy és terillet van jelen. Ezt a karaktert kiegészitve a digitalis
eszkOzhasznalat kreativ lehetdségeivel olyan komplex tantdrgyi modszertant kaphatunk,
amely képes lehet az intézményeken belill Gjradefinidlni a hagyomanyos rajzora helyét és
szerepét.
kitlizo keét kisérleti osztaly tanitasi-tanuldsi programjaira. Mivel a két kisérlet parhuzamosan
futott, a ketté koziil az egyik pedig harom évre tervezett komplex, integrativ tantargyi kisérlet

volt, ezért az itt bemutatott program értelmezhetd ennek kiegészitéseként is. Valgjaban annak
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is széntam, a tantermi STEAM-vizsgalatok modszertani tesztjének. A kisérletet
beavatkozasként értelmezem: egy gyors, de Osszetett probaként a STEAM-moddszerek
vizsgalatara. Ebben az értelemben sikeres projektet valdsitottunk meg, amely kozelebb vitt a

tantermi STEAM-megfigyeléseim gyakorlataihoz is.

7.6.1. Kutatasi kérdeések (K) megvalaszoldsa, a hipotézisek (H) igazolasa

K4 Hogyan integralhaté a vizualis média a természettudomanyos targyak oktatasdba és

viszont? Melyek a STEAM-modell gyakorlati alkalmazasanak lehetdségei ¢s feltételei?

H4 A STEAM-pedagogia modszertana az alkotd kreativitas eszkozét integralva képes
hozzajarulni a hagyomanyos természettudomanyos tantargyak mélyebb megértéséhez. A
vizualis média eszkoztaranak felhaszndldsaval a vizualis kultra tanéra uj funkcioval

bdvithetd ilyen irdnyba is.

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

A természettudoméanyos teriiletek kreativ, alkotd értelmezése vizualiskultira-projektek
formajaban, a vizudlis kultara tanora részeként tantermi, kozoktatdsi korilmények kozott
teljes mértékben megvalosithato. A STEAM-modell gyakorlati alkalmazéasanak feltételei és
lehetdségei a hagyomanyos értelemben vett rajzéra keretein beliil taldlkoznak a sziikséges
minimummal. A kérdés inkabb tigy modosithatd, hogy melyek ezek a sziikséges minimumok?
Vagyis mi az, aminek mindenképpen rendelkezésre kell allnia egy STEAM-projekt
megvalositasahoz.'® A valasz az, hogy a tanari elszantsiagon kiviil szinte semmi. A
természettudomanyos tartalmak integralésa, illetve kiillonbozd egyiittallasai és 0sszefliggései a
miivészeti neveléssel bizonyos teriileteken evidencidk. Az éaltalam kiprobalt ismeretteriiletek
integralasa a vizudlis kultira tandraba meglepden zokkendémentes tud lenni a digitalis
kreativitast alkalmaz6 tanari praxisban. A kutatds évei alatt tobbszor felmeriilt bennem, hogy
a STEAM-pedagodgia lehetséges intézményi megjelenésének betdrési pontjait nem a vizualis
kultira tanodrai jelentik, hanem a természettudomanyos kozoktatds. Valoszinilileg érdemesebb
lenne STEAM-pedagogiai modszereket alkalmazd bioldgia, kémia és matematika szakos

tanarokat képezni a vizudlis kultira tantdrgy modszertani fejlesztése helyett. Ahogy a

119 A kdrnyezeti és technikai-technologiai feltételekkel bévebben az els6 kutatasi fejezetben foglalkozom.
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STEAM terjed a vilagban, erre valdsziniileg egyre nagyobb igény fog mutatkozni. De ez
legyen egy kovetkezd kutatas kiinduldsi pontja.

A természettudomanyos tantargyak integralasa a vizualis kultira tantargyaba a kovetkezd
modszerekkel torténhet (a kutatasban résztvevo tanartarsaim tapasztalatai €s a sajat reflexioim

alapjan):

e Projekt alapt megkozelités
Ez a vizudlis kultara tantargyban egy tobb tandran at tartd csoportos feladatmegoldast
jelent. Ezzel a modszerrel az egyébként gyakran bonyolultabb és Osszetettebb

ismeretanyagokat is sikertilt feldolgozni.

e Alkoto kreativitds mint modszer
A kiilonboz6 helyzetek, problémdk, feladatok, kérdések kreativ iranybol torténd
megkozelitése a vizudlis kultira szempontjabol értelemszerlien nem Ujdonsag. A
pilot-kisérlet Ujdonsdga ezeknek a modszereknek a kiterjesztése egyéb tantargyak
iranyaba a vizualis kulturan keresztiil. Ez egyben a STEAM-pedagogia 1ényege is. A
kérdés ebben az esetben is inkdbb az, hogy ezek a modszerek milyen pedagdgusi

képzettséggel €s motivaciokkal talalkoznak.

K6 Hogyan értékelhetdk a STEAM-modellt kovetd tantargyi integracidés programok

eredményei?

H6 Az eredmények kvantitativ és kvalitativ modszerekkel is kimutathatok, és beépithetok a

vizualis kultira okostankdnyveinek STEAM-leckéibe.

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

A STEAM-pedagogiai programok értékelése értelemszertien fiigg magatdol az adott
programtol is. Az értékelés megkezdése eldtt megvalaszolandd kérdés, hogy az adott projekt
STEAM-rendszeri tartalmarol, 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 vevo tandroktdl is.

A pilot-kisérletben a bioldgia tanar numerikus értékelést alkalmazott, amikor az altalam is

176




feldolgozott biologia témakdroket kérte szamon a tanulokon. Fontos azonban hangsulyoznom,
hogy disszerticiomban nem (csak) a STEAM-pedagégia fejlesztd hatdsat kutatom.
Véleményem szerint ez bizonyos értelemben evidencia (a kreativitas, illetve a kreativ, alkotd
modszerek alkalmazasa 6nmagaban is fejleszt). Azt azonban, hogy egy STEAM-moddszereket
is alkalmazd csoport mas csoportokhoz képest jobban fejlédik-e, jobban novekszik-e a
megértése bizonyos ismeretteriileteken, nem sikeriilt meggy6zden bizonyitanom. Ez
elsésorban a mintdnak koszonhetd. A budapesti Eotvos Jozsef Gimnaziumban végeztem a
vizsgalataimat, amely az orszdg egyik legjobb eredményeit produkdldé gimnéaziuma (a
tanulmanyi és a felvételi eredmények alapjan egyarant). A modszerek kikisérletezésére és
kiilonb6z6 tantargyi tartalmak beépitésére, integralasra kivald terepet nyujtott, de
Osszehasonlithatdo eredményeket nehezen produkélt. Ennek oka a projektben részt vevd és
abbol kimarad6 didkok egységesen magas tanuldi motivaltsdga és az ebbdl fakado kivalod
tanulmanyi eredményiik. Nehéz megitélni egy projekt sikerességét, ha ,,minden nap egy siker”
az iskoldban. Ebbdl is latszik, hogy a hazai kozoktatast feszitd kiillonbségek és ellentétek
egyre nagyobbak, és ezek a kiilonbségek befolyasoljak a kisérletek eredményeit is.

A vizualis kultara okostankonyvesalad kiilonbozo tartalmaiban a STEAM-projektek
értékelése ugyanolyan modszertan szerint zajlik (vagy legalabbis a tankonyv ajanlasa alapjan
zajlana), ahogy minden kreativ feladat értékelése is. Néhany iranyitott kérdés segitségével
csoportos szobeli reflexiok alapjan. Az, hogy a STEAM-pedagogia mddszereit kovetd kreativ
programok igényelnének egy sajat, kiilon értékelési mddszert, erOsen kétséges. A tankonyv
irasakor azonban abban minden szerzé és szakértd egyetértett, hogy a szdbeli reflexidkat
allitjak az értékelés kozéppontjaba, és egyaltalan nem ajanljadk a numerikus értékelést. A

kozoktatas és benne a tantargy tapasztalatai vezettek ehhez a meggy6z0déshez.

KS Milyen vizudlis nevelési mddszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal

valé tematikus (kozos tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatasara?

HS5 A STEAM-mddszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszu tantervi kornyezetben
is. Az ehhez sziikséges tanari moddszerek ¢és gyakorlatok egylittmikodésen alapuld,

kollaborativ eszkoztarat igényelnek.

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

igazolnom.
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A kérdés pontos megvalaszolasdhoz érdemes lenne végigvenni az Osszes szdmitasba vehetd
vizualis nevelési modszert. Ett6]l azonban dolgozatomban eltekintek. A nyilvanvalo terjedelmi
okokon kiviil a masik ok, hogy nem is kivdnom pontosan meghatarozni ezeket a modszereket,
mert tantermi megfigyeléseim szerint ugyanaz a modszer eltérd moddon jelenhet meg
kiilonboz6 tandrok praxisdban. Ha mégis 0ssze akarnam foglalni ez irdnyi megfigyeléseim
tapasztalatait, akkor a programokban részt vevd tanarokat kell idéznem: ,nem rajzolni
tanitunk, hanem kreativitast fejlesztiink™. A rajztanitas €s a kreativitasfejlesztés egymast nem
zarja ki, de mindenképpen kiilonb6z6 moddszereket igényel. A frontalis, egyszerre
demonstrativ és performativ pedagdgiai modszer a vizualis kultira tantargyi gyakorlataiban
egyébként sem jellemzd (tobbnyire a miivészettorténet targya eldaddsokra szoritkozik). A
STEAM esetében azonban bizonyos, hogy teljességgel értelmezhetetlen. A kérdés inkabb
csak az, hogy ha kollaborativ jellegli programot tervez a pedagdgus, akkor a
természettudomanyos tantargyak egyébként még mindig jellemzden frontalis modszereit
képes-e megujitani? Illetve, célja-e a rajztandrnak, hogy megtanitson valamit biol6giabol? A
sajat, tanari egyiittmiikddésen alapuld programomban ezt is vizsgaltam. A projekt érdekes
tapasztalata, hogy sokkal konnyebben kapcsolodnak a tanulék ugyanahhoz a bioldgia
témakorhoz, ha egy alkotason alapuld kreativ folyamat keretein beliil értelmezik és dolgozzak
fel. Az egyiittmiikodés két szintjét ebben az esetben a bioldgia tanar és a tanulok jelentették.
A kollaborativ folyamat tantargyakon ativeld tanul6csoport 1étrejottét eredményezte. A tanari
egyiittmiikodés ilyen jellegének tjdonsaga (ti. az, hogy a vizudlis kultara tanéran feldolgozott
biologia témakort kérheti szamon a bioldgia tanar), valamint a tanuldkkal kozosen kiprobalt
STEAM-médszer sokkal horizontalisabb pedagogiai szituacidt generalt, mint a hagyomanyos
értelemben vett frontalis tanéra. A két tanar és az osztaly két csoportja hierarchikus
értelemben nem is kiiloniilt el. Ez a STEAM-pedagogia egyik célkitlizése is: a hagyomanyos
értelemben vett ald-folérendelt viszonyrendszer és szituacid helyett olyan tanitasi-tanulasi

folyamat létrehozéasa, amelyben a tanar-didk viszony szinte kollegialis.
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8. Harmadik kutatasi blokk — STEAM-program bevezetése kozépiskolakban — tantermi
megfigyelések

8.1. Kutatasi kérdések (K) és hipotézisek (H)

K4 Hogyan integralhaté a vizualis média a természettudomanyos targyak oktatisaba €s

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

H4 A STEAM-pedagdgia modszertana a kreativitasfejlesztés modszereit integralva képes
hozzajarulni a hagyomanyos természettudomanyos tantargyak mélyebb megértéséhez. A
vizualis média eszkoztaranak felhasznéldsaval a vizudlis kultira tanoéra uj oktatdsi-nevelési

céllal bovithetd ilyen irdnyba is.

K5 Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal

valo tematikus (k6zds tantervi témakor feldolgozéasara iranyuld) oktatasara?

HS A STEAM-modszerek alkalmazhatok a jelenlegi, tantargyfokuszi tantervi kornyezetben
is. Az ehhez sziikséges tandri modszerek ¢és gyakorlatok egyiittmiikddésen alapuld,

kollaborativ eszkoztarat igényelnek.

K8 Hogyan alkalmazhaté a digitalis-vizudlis média az iskolai STEAM-programok

tervezésében és megvalositdsaban?

H8 A tanulok és tanarok digitalis kompetencidja és a rendelkezésre allo eszkdzok belépési
pontot jelenthetnek a STEAM-pedagdgia hazai bevezetésére ¢s alkalmazasara. A tdvoktatas
tapasztalatainak beépitésével lehetséges a digitalis és manualis modszertanok o6tvozetén

alapulé modszertan megalkotésa.

Kutatasi médszerek

Kollaborativ, részvételi moddszertanok, kutatdsi naplok és reflexiok. Elért eredményekre
fokuszald részvételi, kvalitativ mddszerek: tantermi megfigyelés, tanari kutatdsi naplok,
interjuk és kérddivek. Az iskolai kisérletek, a tavoktatis és a tantervi elemzés eredményei

alapjan tananyagfejlesztés és -tesztelés valos és digitalis pedagdgiai kornyezetben.
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8.2. Tantermi megfigyelések és esettanulmanyok

A tantermi megfigyelések moddszereirdl a kutatdismodszertanokat bemutatd fejezetben irtam
bovebben. Ennek a kutatasmodszertannak a kozéppontjaban a megfigyelési jegyzokonyv all.
Azt kiértékelve tehetiink megallapitdsokat az adott tandra (tantargy, tanar, tanulok)
tartalmairdl, sikerességérél és céljairdl. Szamtalan sablon all rendelkezésre kiilonb6zd
forrasokbol, amelyek alapjan a kutatd osszedllithatja sajat jegyzokonyvét. A megfigyelés mint
modszer (és értelemszerien a megfigyelés jegyzOkonyvezése) rendkiviil szertedgazo
terlileteken hasznalatos. A természettudomanyok laboratériumi jegyzokonyvei, az egyéb
tudomanyagak terepmunkai, a vallalati kultira mind-mind olyan teriilet, ahol a megfigyelés
mint kisérleti-kutatdsi modszer, jelen van. Ez aldl a pedagdgia sem kivétel.'"! A megfigyelés a
kiértékelés elofeltétele. A modszertani fejezetben hivatkozott elméleti alapok (lesson-study,
classroom observation) ezt a dualitast irjak le. Ezek alapjan éllitottam Ossze én is a tantermi
megfigyelések soran alkalmazott modszereimet, illetve azokat a fokuszokat, amelyekre
kutatoként kivancsi voltam. A kutatasi hipotéziseim és kérdéseim megfogalmazasaval ezek a
fokuszok mar korabban kikristalyosodtak.

Mivel a kutatds soran igyekeztem kollaborativ szempontokat szem el6tt tartani, a
modszereimet pedig a Design Based Research alapjan Osszedllitani, ezért mindenképpen
sziikségem volt még egy megfigyeldre. Ez a tandrat tart6 tanar volt, akinek reflexioi szintén
beépiiltek az értékelésbe. Hipotézisem alapjan, ha az adott feladat bizonyithatéan
végrehajthatd a vizualis kultardba integralt STEAM-programként, akkor van egy lehetséges
betdrési pont a hazai kozoktatds steamesitésére. Ezt a hipotézisemet sikeriilt igazolnom, azzal
a megjegyzéssel, hogy a STEAM-programnak rugalmas kell, lennie, hogy alkalmazkodni
tudjon a tanar, az iskola és a tanulok helyi igényeihez ¢és feltételeihez. Ez egyébként idealis
esetben minden tananyagra igaz, és ebben az esetben a megfigyeléseim is alatdmasztottak.

Megfigyeléseim egyben esettanulményok is. Vizudlis kultara tanérdk, amelyek
ugyanannak a szempontrendszernek megfelelve zajlottak, mégis nem volt koztik két
ugyanolyan alkalom. A pedagégus személyisége dontd befolyassal birt, de a kdrnyezeti
feltételek és a tanulok motivaltsaga szintén befolydsolta a programokat. Az esettanulmanyok

(case study) kiilon agat képviselik a tudomdnyos modszertanoknak. Dontden kvalitativ

' Személyes tapasztalataim alapjan a megfigyelés és a jegyzOkdnyvezés bizonyos esetekben korkords értékelési
halokat (hurkokat) képes 1étrehozni. Tovabbképzések vezetdjeként tartottam mar olyan tréninget, ahol a
tovabbképzés szervezdje altal delegalt szakért engem figyelt meg a haromnapos képzés soran. A folyamat
végén értékelést kaptam t6le, majd nekem is értékelnem kellett 6t, megfigyeldi mindségében. A kdvetkezd
1épésként a tovabbképzés alanyai (tandrok) értékelték az én munkamat. A kor ezzel bezarult.
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moddszer, amely lehetdséget biztosit egy-egy valos jelenség, probléma vagy kérdés mély
feltarasara megfigyelések alapjan. A kutatds modszerei kozott kiillon nem definidlom és
targyalom, mert értelmezésem alapjan a tanérai megfigyelés egyben esettanulmany is. Az
esettanulmanyok ¢és megfigyelések jegyzOkonyvezése ennek megfelelden tobbé-kevésbe
hasonlo6 sablonokat haszndl. Kiilonbség inkdbb abban van, hogy egy esettanulmény szélesebb

spektrumon valogat a modszereiben. Igy tettem egyébként én is.

8.3. Jegyzokonyvek, kutatasi naplok és reflexiok

A megfigyelési napléimban az 6ra tartalmdra vonatkozo leirast koveti egy rovid értékelés.
Ezutan kovetkezik a tanar reflexidja az orar6l €s a programrol. Narrativ moddszert
alkalmaztam, amely tobb lehetdséget biztositott a tandr szdmadara (és szamomra is), hogy a
megfigyelt ora valds tartalmaira és eseményeire koncentraljon. A leird formatum kvalitativ
modszer, és jol rezonal a kutatds egyéni tapasztalatokra ¢és benyomasokra épitd
modszertanaval. A reflektiv naplokat tulnyomorészt Szivak Judit leirasait kovetve allitottam
Ossze, aki miivében ennek kapcsan Posnert idézi: ,, Posner (1996) dllitia, hogy a
tapasztalatokra valo reflektalasbol tobbet lehet tanulni, mint magabdl a tapasztalatbol.”
(SzivAk, 2014, 61. p.; PosNEr, 1996) Az altalam hasznalt sablon (mellékletben) némileg eltér a
témam sajatossagai miatt, de tobbé-kevésbé megfelel a Reflektiv helyzetek — reflektiv kérdések
ciml fejezetben targyalt tematikus tervek €s tanorai foglalkozasok tervezését segitd leirasok

¢s sablonok tartalmainak (SzivAk, 2014, 76-81).

8.4. A kisérletrol — kérnyezet és minta

A kiilonb6z6 STEAM-programok hatékonysagat vizsgald megfigyeléseimet a sajat tanari
praxisomban a doktori tanulmanyaim megkezdésével egy idOben inditottam el. Mivel
kisérleteim fokusza 2016-2017-ben még a vizualis média hasznalata volt, ezért a kezdeti
idokben a STEAM is ebben a kontextusban jelent meg. Az évek mulasaval azonban egyre
erdsebb meggydz8désemmé valt, hogy a hazai STEAM-kutatas érdekes és hasznos lehetséges
iranya lenne a tantermi gyakorlatokra koncentrald, kollaborativ modszereket alkalmazo
megfigyeléses kutatas. A foként vizudlis médiaval foglalkozo MTA-ELTE-kutatéas utan, annak
tapasztalatait felhasznalva el is kezdtem egy tanari interjikra és projektekre fokuszalo kisérlet
megtervezését, amelyet kétszer is meg kellett szakitanom. El0szor a Covid-jarvany okozta

lezarasok, masodszor pedig a statusztorvény altal eldidézett tanari felmonddsok miatt. A
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tapasztalatok azonban velem maradtak, és ezek birtokaban terveztem ujra a kutatast 2022-ben.
A kisérlet tulajdonképpen egy tantermi megfigyeléses moddszert alkalmazé kvalitativ
»terepmunka”, amelynek sordn a megfigyeléseket a korabbi kisérleteimmel egységet alkoto
kutatasi folyamat részeként értelmezem. A kutatas ezen szakaszdban a megfigyelt orak
tapasztalatai és a tanarok reflexioi alapjan értékelem a STEAM-programok miikddését és
kiilonb6z6 hatasait, illetve problémads pontjait egy tanérai szitudcidban. Ezekbdl allitom 6ssze
a sajat értékelési szempontjaimat, amelyek alapjan a STEAM-modszer hazai megjelenését €s
bevezethetdségét vizsgalom. A kisérletek soran a programot végrehajtdé tanart a kutatas
résztvevdjeként, partnerként definidlom. Ezzel a kollaborativ szemléletmdddal igyekszem
reflektalni a STEAM kozosségi, alkoto szellemiségére.'?

A vizsgalataim karakterét meghatarozzak azok a STEAM-feladatok, amelyeket a vizualis
kultira okostankonyvekbe irtam. Ezeket a feladatokat hasznaltam referenciapontként a
megfigyeléseim sordn. A helyszin, a kdrnyezet és a minta valtozott, az allando viszonyitasi
pont, a feladat azonban nem. Ezekrdl a feladatokrdl, valamint az okostankonyvek és a leckék

felepitéserdl s koncepcidjarol irok bovebben a kovetkezd alfejezetben.

8.5. A vizsgalati mintak

A tesztelések helyszinét kiilonb6zé szempontok alakitottdk és indokoltdk. Egyrészrdl az
elérhetdség. Olyan iskoldkat kerestlink, ahol a vizualis kultira vagy tagabb értelemben a
miivészetpedagdgia intézményben betoltott szerepe jelentds, és olyan tanarokat, akik ezen
iskolakban érdekléddk és elkotelezettek voltak a veliink vald egylittmitkddésben. Visszatérd
problémat jelentett a kutatas sordn, hogy a kozoktatds egyre mélyiil6 valsaga miatt a vizualis
kultira tandrai koziil is tobben felmondtak és palyaelhagyokkd valtak. Folyamatos kihivast
jelent azoknak az elkotelezett miivészetpedagdgusoknak a megtaldldsa, akik tervezték vagy
tervezik a palydn maradést. Tovabbi lényeges szempont volt a vizsgdlatban részt vevok
Osszeallitasanal a kozoktatasi kornyezeten beliili viszonylag diverz minta. Ez alol kivételt
képez egy alapitvanyi iskola, amelyet kifejezetten azzal a céllal vettem be a vizsgalt
intézmények kozé, hogy kontrasztot képezzen a kozoktatdsi koriilmények kozott megvalosuld
vizualis kultara tanérakkal szemben. Ez az iskola az Alternativ K6zgazdasagi Gimnazium. A

projekt szempontjabodl egyedi helyzetben van a Képzo- és Iparmiivészeti Szakgimnazium ¢és

!12 Ez a kollaborativ szemléletmdd nem idegen a STEAM-kutatasoktol. Sochacka és tarsai tanulmanyukban erre
szolgaltatnak kivalo példat (SocHAckA, GUYOTTE & WALTHER, 2016). A kutatadsukban az autoetnografia modszerét
alkalmazva naploszerii, rendkiviil szubjektiv formaban adnak szamot maguknak ¢s egymasnak a STEAM-mel
kapcsolatos vizsgalataikrol. Ez a kiilonleges irds az egyik legtobbet hivatkozott STEAM-kozlemény.
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Kollégium is. Igaz ugyan, hogy kozoktatdsi szerepld, de szakgimndzium, vagyis olyan
pedagogusok és tanulok alkotjak kozosségét, akik elkotelezettek a vizudlis miivészetek irant.
Ebben az intézményben olyan tanulok megfigyelésére nyilt lehetdség, akik az atlagosnal
er6sebb motivaciokkal, érdeklddéssel ¢és elkotelezodéssel viszonyulnak a  vizualis
miivészetekhez.

A tantermi megfigyelések alanyai a tanulok mellett a pedagogusok is, akik a feladatokat
vagy projekteket kozosen végrehajtjak a tanulokkal. Kisérleteimben ugyanolyan figyelem
harult rajuk, mint tanitvanyaikra. Tapasztalataikat reflexiok formajaban adtdk at nekem, a
kutatasi naplo részeként. A kisérletekben részt vevd tanulok, habar kiillonb6zd intézmények
didkjai, meglehetésen hasonlo tarsadalmi hattérrel rendelkeznek. Tobbnyire a varosi kdzép- és
felsd kozéposztaly tagjai, jellemzden atlag feletti sziilo1 jovedelemmel. Ebben az értelemben a
minta homogén, de a tantargyi sajatossagokbodl fakaddan reprezentativ, mivel foldrajzi,
gazdasagi ¢és tarsadalmi szempontbol nincs jelentds eltérés a vizudlis kultura tanordk
felépitésében. A kiilonbségek dontd tobbsége a tandr személyiségébdl, habitusabol és

motivaltsagabol fakad.

8.6. A kisérletek fizikai koriilményei, avagy a kornyezeti feltételek

A tantermi megfigyelések helyszine a tanterem. A minta azonban ennél sziikkebb, mert
igyekeztem olyan helyszineken vizsgalodni, ahol rendelkezésre all vizudlis kultira
szaktanterem. FErtelmezésemben a tantargy szabalyozoi viligosan leirjak, hogy a
meghatdrozott fejlesztési célokhoz nem elégséges egy atlagos felszereltségli tanterem. A
valdsag ezzel szemben nyilvanvaléan mas képet mutat. Az évek alatt altalam felkeresett és
vizsgalatba bevont iskolak nem mindegyikében volt vizudlis kultara szaktanterem. Nem
szeretném azonban azt sugallni, hogy nem lehet STEAM-programot csindlni egy atlagos
tanteremben, mert véleményem szerint lehet. Kisérleteimben azonban kifejezetten a vizudlis
kultara folyamataiba integralt STEAM-pedagogiat kivantam vizsgalni. Ehhez pedig kivanatos
a megfelelden felszerelt szaktanterem. A csoportos vagy paros feladatmegoldas, a
projektmunka, a nem frontdlis tandra mind-mind olyan modszertani keretek, amelyek
nehezebben tervezhetdk és bonyolithatok frontalis eldadasokra tervezett €s berendezett iskolai

termekben.

8.7. Tartalom — pedagogiai program: A vizudlis kultura okostankény-csalad koncepcidja és

fejlesztése
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Az Oktatéasi Hivatal uj vizudlis kultara tankonyvcsalddja a hidnyteriiletek szerkesztéségeinek
munkdja révén valosult meg. A 21. szdzad megvaltoz6 oktatasi koriilményeire és kereteire
reflektalva egy olyan 1j, digitalis és kreativ kompetencidkat parhuzamosan fejlesztd, projekt
alapon Osszeallitott tankdnyvcsalad jott 1étre, amely a vizualis kultira tantargy megujitasat
tlizte ki célul. A STEAM- és design-mddszertanok alkalmazasa a kutatds tapasztalatait vette
alapul, ¢és azokra épitve olyan mddszertanok leirasara tett kisérletet, amelyek korabban
hianyoztak nemcsak a vizualis kultira tankonyveibdl, de a kozoktatds egészének egyéb
tartalmaibol is. A vizudlis kultira okostankdnyvek fejlesztése az Oktatasi Hivatalban az
EFOP-3.2.2-VEKOP-15-2016-00001 szamu palyazat keretében valdsult meg. A fejlesztés
2019 végétdl 2021 elejéig zajlott.

8.7.1. A tankényvek szabalyozoi

A vizualis kultira okostankdnyv-sorozat 7—-10. évfolyamos konyveinek szabalyozdja a
2020-as NAT. Mas tantargyakhoz képest a vizualis kultira tantargy tartalmat a NAT 2020 nem
véltoztatta meg drasztikusan.

A vizudlis kultara 11. és 12. évfolyamara szént okostankonyvek a tankonyvcsalad
specialis igények alapjan 1étrejott darabjai. A NAT 2020 a 11. és a 12. évfolyamon a korabbi
rendszerhez képest lényegében megsziintette a tantargyat, illetve a heti egyszeri vizualis
kultara tanodrat felmend rendszerben kivezette. A 11. és 12. évfolyam szdmara irt tankdnyv
szabalyozdja ezért a NAT 2012 volt. A fejlesztés sordn az érettségi és a felvételi
kovetelményrendszerének is meg kellett felelni. A tankonyvek felépitése és tartalma ezért
nagyban igazodik az érettségi portfolidhoz és a tantargyi kovetelményekhez. A portfolio
felépitését tamogatd projektfeladatok a portfolio szabalyrendszerét kovetik. Ez alapjan egy
komplex, az érettségit és a felvételit el6készitd paros tankdnyv jott létre. A tantdrgy
kivezetésére reagilva ez a tankOnyv azt az ellentmondast probalja athidalni, hogy habar a
vizualis kommunikaci6 érettségi tantargy, de a gimnéazium utolsé két évében hidnyzik a

tanulok orarendjébol.

8.7.2. Innovaciok

A tankonyvekben olyan 1j technikdk és technologiak keriilnek leirdsra és modszeres

gyakorlatok formajaban atadasra, amelyek eddig hidnyoztak a vizudlis kultara tankonyvekbdl.
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Az innovécio {6 irdnyat a tankonyvek ,,0kos” jellege jeloli ki. A digitalis kreativitds ennek
megfelelden keriilt elétérbe. A kapcsolddd 1) moddszerek (stop-motion animaciés technika,
3D-tervezés, STEAM-pedagogiai szemlélet, grafikus programok) leirdsa és bevezetése a
tantermi gyakorlatok koézé 21. szazadi, komplex pedagdgiai szemlélettel ruhazzak fel a

tankonyveket.

8.7.3. A vizualis kultura okostankényv-sorozat tartalmanak felépitése

A kiilonb6z0 tartalmakat hatarold négy tertilet:

e Vizualis kultira, miielemzés és miivészettorténet
e Vizualis kommunikécio, reklam és alkalmazott teriiletek, jelek, szimbdlumok
e Vizualis média, médiatechnologia

e Kornyezetkultura (dizajn), épitett kornyezet, targykultiura

A négy ismeretteriilet a vizualis kultira tantargyi szabalyozoi alapjan keriilt meghatarozasra.
Ebbll a négy iranybol kozelitve épiilnek fel a projektfeladatok. A feladatokndl a masik
kiindulasi pontot a tanulok életvilaga jelentette. Olyan hétkdznapi helyzetek irdnyitjak az
alkotéi folyamatot, amelyek minden esetben kapcsolodnak a didkok szamara ismerds
szituacidkhoz, dilemmékhoz, jelenségekhez.

Mind a két tankonyv nyolc leckét tartalmaz. Minden egyes leckére'”® (témakorre) négy
tanorat szdmolunk. Vagyis egy félév alatt a négy témakor tizenhat tandérat fed le. Ez
nyilvanvaléan a tantermi gyakorlat sordn modosulhat. A négy teriilet minden félévben

egy-egy lecke alapjait adja.

8.7.4. A leckeék felépitése

e Bevezetd, vagyis eloképek
o Alkotofeladatok leirasa

e Miielemzés

e Komplex feladat

e Osszkép, vagyis értékelés

13 A lecke sz6 itt a fejezeten beliili egyes alfejezetekre utal. A tankdnyviejlesztés soran ezt a kifejezést
hasznaltak a szerzok, én is atvettem.
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o Kiegészitd tartalmak

A leckék felépitése ennek alapjan egy Bevezeto, vagyis eloképek résszel kezdddik. Az
alaphangot megadva, kiilonb6zd iranyokbol vezeti fel az adott lecke témajat. A vizualis
kultira okostankdnyv-sorozat 11. és 12. évfolyamos konyvei a korabbi évfolyamok
konyveihez képest annyiban mas felépitéstick, hogy a forrasanyagok nem alkotnak kiilon
szekcidt, hanem Ossze vannak vonva a bevezetd tartalmakkal. Ennek az az oka, hogy a
gimnazium felsdbb osztalyaiban mar fejlettebbek a tanulok digitalis kompetencidi, az
internetes keresést nem sziikséges a leckéken beliil modellezni.

Ezutan kovetkezik az Alkotofeladatok leirdasa, amelyekbdl egy-egy leckében tobb is
talalhatd. Az alkotofeladatok minden esetben kiilonb6zd technikakat alkalmaznak egy-egy
téma koriiljarasara, kozottiik vegyesen taldlhatoak egyéni és csoportmunkat megkivand
feladatok is.

A alkotofeladatokat igy alakitottuk ki, hogy ne az orardl-orara alkotas elvét kovessék.
Ebben az értelemben az alkotofeladatok inkabb projektekként értelmezhetok. Vegyesen
érvényesiil az egymadsra épiilés (vagyis az egy leckén beliil egymésra épiil feladatok),
valamint a kiilonallo feladatok, amelyek tobb iranybdl jarjak korbe az adott lecke témajat.
Azonban minden esetben négy tanoraval szamol egy lecke.
miielemzd szekcid lehet egy adott miitargy elemzése, de lehet egy életmli bemutatasa vagy
prezentacio készitése is.

A leckék lezarasaként az Osszkép, vagyis az értékelés szekcid kovetkezik. Ebben a
tanuloknak feltett kérdésekkel a csoportos, fejlesztd értékelést modellezik a konyvek. Az
értékelésnél a tanuloknak a feladathoz fiz6d6 viszonyat, benyomasait, az alkotd folyamat
tudatossagat ellendrizhetjiik.

Minden leckében szerepel egy Komplex feladat. Ez kitekintésként funkciondl mas
tantargyak €s moddszertanok felé. Példdul a drama- és médiapedagodgia tobb ponton is erdsen
kapcsolodik a vizudlis miivészetpedagogidhoz. A cél olyan tartalom létrehozasa volt,
amelynek segitségével a tanar és a tanulok kizokkenhetnek a hagyomdnyos rajzora keretei
kozil.

A tankonyvekben a fentieken kiviil kiillonb6z0 Kiegészito tartalmak is helyet kaptak. Ezek
olyan szekciok, amelyek a leckék tartalmat tdmogatjak €s szinesitik. Els6sorban kisfilmek és

okosfeladatok.
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8.7.5. STEAM-karakterii feladatok az okostankényvekben

Ez a kordbbi kisérletek tapasztalatai alapjan altalam irt két lecke a tizenegyedikes
tankonyvben taladlhatd. Annak, hogy miért ezen az évfolyamon és miért éppen ugy és olyan
terjedelemben, illetve tartalommal, inkdbb technikai, mint szakmai okai vannak. A
STEAM-pedagdgia elméleti vonatkozasait tartalmazo fejezetekben korabban mar kifejtettem,
hogy a STEAM mint koncepci6 és gyakorlat helye inkabb az 4ltalanos iskola fels
tagozataban van. Ott tud, illetve tudhat olyan hatast kifejteni, amelyre egyébként
programalkot6 elsd teoretikusa, Georgette Yakman is hivatkozik. Az, hogy ezek a leckék a
vizualis kultira okostankonyv-csalad 11. és 12. évfolyamos konyveibe'* keriiltek, nem
jelentik azt, hogy ne lehetne felhasznélni ezeket a tartalmakat egyéb évfolyamokon is. Sét,
mivel az egész tankdnyvsorozat inkdbb amolyan feladatgylijtemény, ezért a szerzok szandékai
szerint olyan meniiként funkciondl, amelybdl a pedagdgus (esetiinkben a vizualis kultira
tanara) sajat maga valasztja ki és allitja 0ssze az altala relevansnak és hasznosnak gondolt
tartalmakat. A tantargy karakterébdl eredden erre a tanarnak lehetdsége van.

A tantermi tesztelések soran a STEAM-pedagdgiai koncepcio alapjan felépitett harom
feladatot  vizsgaltunk. Ezek mindegyike a 11. osztdlyos tankényv harmadik,

Természettudomdnyok és miivészetek cimii fejezetében talalhato.''

e 1. alkotofeladat — matematikai szoveges feladat abrazolasa
e 2. alkotofeladat — kémiai reakcid/absztrakcio

e 3. alkotofeladat — ember és mozgés

A lecke elején egy rovid attekintésben a STEAM-modszert mutatjuk be, majd a 3D-tervezés
¢s nyomtatds lehetséges tandrai haszndlatardl is irunk. A lecke végén taldlhaté a Komplex
feladat szekcioban egy 3D-tervezést alkalmazo feladat leirasa. Ez a hazai tankdnyvekben az
elso ilyen jellegl tartalom, amelyet sajat pedagogiai programom alapjan irtam meg. A tesztet
az MTA-ELTE Vizudlis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport Moholy-Nagy Vizualis
Modulok cimii kutatasanak keretében végeztiik két osztallyal. A teszt eredményeit publikaltuk

(Klima & Karpati, 2021),'"® de a 3D-tervezést mint lehetséges vizudlis kultira tantermi

14 https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 11 erettsegi felkeszito 4 evfolyamos/;
https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 12 erettsegi felkeszito 4 evfolyamos/
!5 https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 11 erettsegi felkeszito 4 evfolyamos/lecke 01 003

Az angol nyelvii publikacio szerkesztett, magyar valtozatat a vizualiskulturaujsag.hu oldalon adtam kozre. Ez
a feliilet els6sorban a vizualis kultura tanarai szdmara biztosit forumot €s szakmai anyagokat.
https://vizualiskulturaujsag.hu/wp-content/uploads/2021/07/2.%20Klima.pdf
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projektet nem vizsgaltam a tantermi megfigyelések késObbi szakaszaiban. Ennek oka, hogy
oly mértékben technika- és technologiafiiggd, hogy normal tanteremben nem alkalmazhato.
Jobban mondva elméletileg igen, 1évén az okostelefonokra letdlthetd az a 3D-alkalmazas,
amelyet mi is teszteltiink, de maga a technika nem tiint elég kiforrottnak és érettnek a tantermi
projektek végigviteléhez. Mi magunk a 3D vizualis kultira projekt tesztelését az iskola
szamitastechnika termében végeztiik el. Sikeresen, de a technikai feltételek miatt nem a
vizualis kultira szaktanteremben. Ebben az értelemben nem tudtuk igazolni a 3D-tervezés
modszertananak helyét a rajzoran, de ehhez tovabbi vizsgalatokra lenne sziikség.
Mindenesetre a fent ismertetett okok miatt ezt a projektet a kutatds utolsd kisérleti

szakaszaban kihagytam a tantermi vizsgalatok koziil.

8.8. Tantermi vizsgalatok

8.8.1. Elso tantermi vizsgalat, 2023 — budapesti Eotvés Jozsef Gimnazium (EJG)

8.8.1.1. ELSO MEGFIGYELES — EJG

Id6épont: 2023.11. 15.

Eletkor, osztaly: 13—15 év, 8. a osztaly — hat évfolyamos, normal tanrendii osztaly

Iskola: EJG

Tagozat: hat osztalyos tagozat

Létszam: 33 6

Hattér, egyéb: varosi kozép- €s felsd-kdzéposztaly, zomében értelmiségi, diplomas sziilok
A lecke tartalma: NKP VK_11/3'"7

A foglalkozas jellege: vizualis kultura tanora, heti 1x45 perc, a projekt 3 tanorat dlelt fel.
Tanar: Boldizsar Gergely, vizualis kultura tanar

A megfigyelést végzi: Klima Gabor
A feladat (a vizualis kultira tankonyvbol masolva): matematikai szoveges feladat dbrazolasa.
Csoportmunka

Anyag- ¢és eszkOzsziikséglet: papir, szines papirok, ollo, ragasztd, ceruzak, kréta, festék,

okostelefon

""" https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 11 erettsegi felkeszito 4 evfolyamos/lecke 01 003
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Eldkésziilet
Ebben a projektben egy altalatok valasztott matematikai szoveges feladatot kell stop-motion
animaci6 forméjaban feldolgoznotok. A technikat korabbi leckékbdl mar ismerhetitek.

A feladat egyik lehetséges megoldasa, ha csak illusztracio formdjaban dolgozzatok fel a
szoveges feladatot, azonban a cél ezattal a természettudomanyos ismeretek, a vizualis

kreativitas és a digitalis technologia egyidejli alkalmazésa.

Munkafézisok
o Készitsétek elo a sziikséges eszkozoket, anyagokat és alakitsatok 2—5 fos csoportokat!
e Vilasszatok ki az dltalatok feldolgozni kivant matematikai széveges feladatot!
® Osszatok fel egymas kozott a munkafazisokat! (pl. hattérkészités, karaktertervezés és
-rajzolas, storyboard és dramaturgia, technikai csapat stb.)

® Az elokeszitett eszkozokkel kezdjetek hozza a munkahoz!

Oraleiras, tevékenységformak, tartalmak, modszerek

Tevékenységformak

Feladatkiadas, vetitéssel. Az elsd 1épés egy szoveges feladat kiosztasa. A feladat technikdja
stop-motion animacid. Ehhez sziikséges el0sz0r a technika tudatositasa, atadasa. Az els6 ora

tobbé-kevésbé a feladat tudatositasaval telik. A technikéat be kell gyakorolni.

A tanulok aktivitdsa
A tanuldk hangosak, aktivak, az oOrakezdés organikus folyamat. Csoportok alakulnak és
megkezdik a k6z0s munkat, ehhez egy jatékos képvalasztos folyamat a keret. A figyelem

megszerzése ¢€s fenntartasa nehézkes. A csoportmunka a kezdés utan folyamatos.

Eszkozhasznalat

A tanar a feladat inditasdhoz matematikai munkafiizetet hasznal, amelybdl a tanulok
csoportjai kivalasztanak egy szoveges feladatot. A digitalis és az analdg eszkozok hasznalata
parhuzamos, de a gyakorlatban az elsé 6ran inkabb még csak egyfajta kozos gondolkodas

jellemzd.

Tanari modszerek
A tanar elsOsorban frontalis eszkozoket hasznal a demonstralas soran. Ehhez el6szor

tudatositania kellett az eszkdzhasznalatot. A csoportokat korbejarva egyenként tudatositja a
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feladatot. Lényegében egy dizajnpedagogiai folyamat valdosul meg, ahol a tanar mentor-tutor

szerepbe 1ép at.

Ertékelés

Kulcsfogalmak

Természettudomanyok, tervezés, integracio, kollaboracio, vizudlis médiatechnika, miivészetek

Megvalo6sithatosag

Ebben a korosztilyban az ora alapjan gy tlinik, nehézséget okoz a digitalis technika

bevezetése, tudatositasa. A 12-14 éves korcsoport haszndl okostelefonra fejlesztett

applikéciokat, de a kreativ tartalom-eléallitas még nem annyira jellemzd. Videoszerkesztd ¢és

minecraft par tanulénal rendelkezésre all. Ugy tiinik, kiilon folyamatként, a projekttdl

levalasztva eldszor a stop-motion technikat kell megtanitani a tanuloknak.

STEAM-fokuszn értékelés

A STEAM moddszereinek alkalmazédsa szempontjabol az ora sikeres volt. A kulcsfogalmak

mind megjelentek valamilyen formaban a tanora soran.

Természettudomanyok: A matematikai integracio, mint lehetséges STEAM-fokusz
jelentette a természettudomanyos tartalmat.

Tervezés: ez egyszerre jelenthet alkotéi modszert és munkafolyamatot is. Mind a két
formaban jelen volt a megfigyelt 6ran.

Integracio: A STEAM-teriiletek megjelentek a tandra folyamataiban, habar valtozo
hangsullyal €s intenzitassal. Mivel a projektet a tanar harom tandrara tervezte, ezért az
elsd oOra inkabb a kisérletezésrdl és a feladathoz sziikséges eszkdzok és modszerek
esetleges elsajatitasardl és gyakorlasarol szolt.

Kollaboracié: a feladatot a tanulok csoportos forméaban dolgoztak fel.

Vizualis média: a projekthez a tanulok okostelefont és stop-motion-készité applikaciot
hasznaltak.

Mivészetek: kiilon ismeretteriiletként nem jelent meg, de maga a vizualis alkotds a

tanoran definialhatd milvészetként

8.8.1.2. MASODIK MEGFIGYELES — EJG

Idépont: 2023. 11. 29.
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Eletkor, osztaly: 13—15 év, 8. a osztaly — hat évfolyamos, normél tanrendii osztaly

Iskola: EJG

Tagozat: hat osztalyos tagozat

Létszam: 33

Hattér, egyéb: varosi kozép- és felsd-kozéposztaly, zomében értelmiségi, diplomas sziilok

A lecke tartalma: NKP VK_11/3'"*

A foglalkozas jellege: vizualis kultara tanora, heti 1x45 perc, a projekt harom tandrat olelt fel.
A jegyzokonyv a projekt harmadik tandrajarol késziilt.

Tanar: Boldizsar Gergely, vizualis kultira tanar

A megfigyelést végzi: Klima Gabor

Oraleiras, tevékenységformak, tartalmak, modszerek

Tevékenységformak

Ezen az 6ran a didkok befejezik a munkaikat €s kozosen értékelik az elkésziilt filmeket. A
tanora a csoportos munkék folytatdsaval kezdddik. A tanar egy kdszontd prezentacioval indit,
amelyben roviden bevezeti az aktualis orara tervezett tevékenységeket. Ujra attekinti a projekt

menetét.

A tanuldk aktivitasa

A tanulok folyamatos mentoralas mellett ondlléan végzik a feladatot. Az elkésziilt filmeket
feltoltik a google classroom feliiletére, ahol egy kozds prezenticid forméjaban egymaés
munkait is értékelik. A csoportok munkavégzése kissé hektikus, hulldmzo. A csoporton beliili

feladatok, szerepek nem minden esetben tisztak

Eszkdzhasznalat

A tanuldk a csoportokban 6nélldan és egyiitt, a korabbi két 6ran begyakorolt eszkdzokkel
dolgoznak. Az analdg és digitalis eszkdzok parhuzamos haszndlata ezuttal is jellemzd. A
papirkivagasos stop-motion applikacio eszkozigénye rendelkezésre all (ollo, papir, ragaszto,
stb.). A harmadik 6ran inkabb mar csak a mozgatds maradt, vagyis maganak az animacionak

az elkészitése, a fazisok befotdzasa és az azt kovetd prezentaciok.

Tanari modszerek

'8 https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 11 erettsegi felkeszito 4 evfolyamos/lecke 01 003
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Elsésorban mentori, facilittori szerep. A projekt megkivanja a folyamatos mentoralast,
jelenlétet. A tandr a termet folyamatosan korbejarva, csoportonként reflektal, reagdl a
felmeriild kérdésekre, problémakra. A prezentacidk soran szintén a gordiilékenység érdekében

meghatarozza a cselekvésformak menetét és sorrendjét.

Ertékelés
Kulcsfogalmak

Természettudomanyok, tervezeés, integracio, kollabordcio, vizualis média technika, miivészetek

Megvalosithatosag

A projekt harom tanora alatt jol, kovetkezetesen ¢€s lendiiletesen végigvihetd. Végrehajtasaban
donté fontossagu, hogy mennyire sikeres a tanulok motivaldsa, tudatositasa a digitalis és
analog technikdk parhuzamos haszndlatara. Az értékelés azonban kérdéses. A tanulok egymas
munkdira nehezen tudnak koncentralni, és gy tiinik, nem is feltétleniil igénylik a frontalis
prezentaciot. Ehhez hozzdjarulhat az a koriilmény, hogy mire idedig eljutnak, mar harmadik

tanoran foglalkoznak ezzel a témaval.

STEAM-fokuszu értékelés

A kérdéses kulcsfogalmak a projekt soran végig megfigyelhetdk voltak valamilyen formaban.
A masodik tandrai megfigyelés hangsulyat azonban mar a tanuldk kozos, reflektiv szobeli
értékelése jelentette. Ebben az értelemben nem kiilonbozott a tandra barmilyen masik,
vizualiskultira-projektet lezaro és értékeld tandratol.

e Természettudomanyok: a projekt témaja €s tartalmai.

o Tervezés: a tanulok a harom alkalmas programot egy tervezési folyamatként
értelmezték.

e Integracio: a projekt zar6 alkalman az integrativ szemlélet mar jobban tetten érthetd
volt. A prezentaciok sordn a matematikai szoveges feladat kiilonboz6 tartalmait és
eredményeit is megbeszelték a tanulok, a vizualis produktum értékelése mellett.

e Kollaborécio: a feladatot a tanulok csoportos forméaban dolgoztak fel.

e Vizualis média: a projekthez a tanulok okostelefont €s stop-motion-készitd applikaciot
hasznaltak. Az értékelési oran ezt projektor és laptop egészitette ki.

e Miivészetek: kiilon ismeretteriiletként nem jelent meg, de maga a vizualis alkotas a

tanoran definialhaté mivészetként.
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8.8.2. Els6 kisérleti naplo és tanari reflexio — EJG

A naplét a kutatasban résztvevo tanar irja, aki a STEAM-pedagodgiai foglalkozast tartja.

8.8.2.1. ELso NnarLO —EJG
Idépont: 2023. 11. 29.

Eletkor, osztaly: 1315 év, 8. a osztaly — hat évfolyamos, normal tanrendii osztaly

Iskola: EJG

Tagozat: hat osztalyos tagozat

Létszam: 33

Hattér, egyéb: varosi kozép- és felsd-kozéposztaly, zomében értelmiségi, diplomas sziilok

A lecke tartalma: NKP VK_11/3'"

A foglalkozas jellege: vizualis kultara tanora, heti 1x45 perc, a projekt harom tanodrat dlelt fel.
A jegyzOkonyv a projekt harmadik tandrajardl késziilt.

A naplot irja: Boldizsar Gergely, vizualis kultira tanar

Matematika szoveges feladat megolddsa €és szemléltetése stop-motion video formajaban.
Ot-hat fds csoportokkal csoportmunka. A csoport tanari segitséggel, onalldan dolgozik. A
feladatra szant idokeret: 3x45 perc. Az elsdé foglalkozas alkalmaval a stop-motion technika
ismertetése, szemléltetd tartalmak bemutatasa, feladat ismertetése. A kovetkezd alkalmak
soran a csoportok tevékenységének segitése. Az utols6 alkalom végén az elkésziilt videdk

bemutatasa az osztaly egészének, illetve azok értékelése az osztallyal kozosen.

Tanari kompetencidk

Annak az 0] mddszerek kiprobaldsa irant nyitott pedagogusnak, aki pozitivan, empatikusan és
tirelmesen all a didkokhoz, képes differencidltan oktatni, nem okozhat nehézséget egy
STEAM-projekt megvaldsitasa. Fontos még, hogy a tantargykozi integracios feladat altal
¢rintett tartalmakat valamilyen szinten ismerje, vagy legyen szdndéka az ismeret

megszerzésére.

Megvalosithatosag
Az osztaly jol fogadta a feladatot, és a harmadik tanora végére az animaciok elkésziiltek. A

technikat iigyesen, 6nadlloan megismerték, hasznaltak. Tanari segitséggel a csoportok miikodo

"% https://www.nkp.hu/tankonyv/vizualis_kultura 11 erettsegi felkeszito 4 evfolyamos/lecke 01 003
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munkamegosztast dolgoztak ki: volt aki a technikaért felelt, volt aki a hattereket festette, volt

aki a szoveges feladat szerepldit rajzolta, kivagta stb.

Reflexiok

Kordbban mar probalkoztam hasonld projektekkel. STEAM-feladatként terveztettem
textilmintat novényi és allati szdvetekbdl kiindulva. Didkjaim foglalkoztak stop-motion
animaci6 készitésével. Mozgoképkultara ¢és médiaismeret tantargy keretében, fél éves
projektet fiiztem fel a mozgokép formanyelvének tematikdjara, amelynek soran az elméleti
ismeretek gyakorlati példakon keresztiili elsajatitdsa mellett nagy hangsulyt kapott az 6nallo
alkoto tevékenység is, ugy mint animdacios karakterek megtervezése, egy jelenet felépitése,
modellezése storyboarddal, animacio elkészitése stop-motion technikaval. A fentiek miatt
szamomra a feladat nem volt kiilondsebben 0j. A digitalis tankoényv logikusan épitette fel a
feladatot, szemléltetd példai szamomra, és érzésem szerint didkjaim szamara is egyértelmiiek

voltak.

Tanitasi, tanulasi célok

Ami a kitizott célokat illeti, sikeresnek itélem a projektet. Szerintem megvalosult az 6nalld
ismeretszerzés ¢€s tanulds képességének fejlesztése, a vizualis kommunikacids eszkoztar
fejlesztése. A feladat altal a gyerekek gyakorolhattdk, hogyan dolgozzanak csoportban,
hogyan mukodjenek egylitt. A kordbban szerzett ismeretek Osszekapcsolasa és 1) kontextusba
helyezése is megvalosult, tovabba 0Osszekapcsoltak manudlis és digitalis technikékat,

gyakoroltak a mozgdképi torténetmesélést.

,,Jollét, nemlét”

Altaldban jol érzem magamat tanari szerepben, nem okoz nehézséget kiprobélni valami jat,
igy a STEAM-animdciés feladat kiprobalasatdl sem tartottam. A kordbban bevalt jo
gyakorlatokat is rendszeresen elhagyom, valtoztatok rajtuk, kiprobalom oOket mashogy,
aminek egyik oka az, hogy megunom oket, illetve az is, hogy igyekszem mindig a csoport
felkésziiltségéhez, aktualis kedély- és lelki allapotdhoz alkalmazkodni. Nem zavar, ha egy
projekt sikerességét nem tudom az elkésziilt munka mindségében mérni, vagyis ha a
munkafolyamat kielégitd, a didk hozzaallasa pozitiv, akkor nem élem meg kudarcnak, ha a

végeredmény kifogasolhato.

Beilleszthetdség
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Az oktatast szabadlyoz6é dokumentumok altal kijeldlt keretrendszerbe konnyedén
beleilleszthet az ismertetett STEAM-feladat. A hatdlyos NAT, a kerettantervek és iskolank

helyi tanterve is elég nagy szabadsagot biztosit a vizualis kultira oktatasara.

Praxis

Ami a sajat pedagdgusi hitvallasomat, vizualis kultira tanari attitidomet illeti, nem all tavol
tdlem az ismertetett feladat. Hiszek a tevékenységkozpontd, ©nallo tanuldsra tanito
feladatokban. Hiszek abban, hogy vizualis kultira 6ran nem rajzolni, hanem gondolkodni

tanitunk. Onismeretet, kreativitast fejlesztiink, szemléletet alakitunk.

Ertékelési modszerek

Az Eotviosben a vizualis kultara 6rdn késziilt produktumokat, orai tevékenységet szoban
értékeljiik, a jegyek addsa a legtobbszor csak formasag, nem valds visszajelzés, vagy
differencidlas. A projektek, feladatok elkésziilte vagy nem elkésziilte alkotja a jegybéli
differencialas alapjat, vagyis ha a tanuld pozitiv attitiddel érkezik, a feladatot igyekszik

elkésziteni, akkor azt 6tossel értékelem.

Problémak, kérdések

A didkok motivaldsa mindig nehéz feladat, de elmondhaté az is, hogy ha lehetdségiik van
rovid tavon latvanyos sikert elérniiik, mint ennél a feladatnal is, akkor konnyebben
bevonhatéoak mint mas tipusi feladatok esetében. Csoportmunkanal nehéz elérni, hogy

minden csoporttag talaljon maganak feladatot a csoportban.

Tapasztalatok
Altaldnos érvényii tapasztalatom, hogy mint minden vizuéliskultira-feladatra, erre is kevés az
iddkeret, illetve tal nagy hozza a csoportlétszam, de ezen nehezitd koriilmények ellenére

szerintem sikeresnek mondhato a projekt.

8.8.3. Masodik kisérleti naplo és tanari reflexio — EJG

A megfigyelt tandran részt vett egy tanarjelolt is, aki a STEAM-program sordn végig a
tanuloknak nyujtott segitséget és klasszikus tanarjelolti szerepet vitt a tandra soran. Az
arnyaltabb képhez toéle is kértem reflexiot. Ez a gyakorlatvezetd mentortanar értékelésénél

némileg hektikusabb, kevésbé koncentralt, ugyanakkor eredeti valtozatdban k6zlom, mert
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fontos visszajelzés egy olyan tanarjelolttdl, akinek nincs tapasztalata komplexebb vizualis
kultara projektek végigvitelében. A reflektiv naploban nem is toltotte ki az Gsszes kategoriat,

de ezzel egyiitt értékes forras.

A naplot a kutatasban résztvevd tanarjelolt irja, aki a STEAM-pedagogiai foglalkozast tartja.

8.8.3.1. MAsopIk NAPLO — EIG
Iddpont: 2023. 11. 29.

Eletkor, osztaly: 13—15 év, 8. a osztaly — hat évfolyamos, normal tanrendii osztaly

Iskola: EJG

Tagozat: hat osztalyos tagozat

Létszam: 33

Hattér, egyéb: varosi kozép- €s felsd-kdzéposztaly, zomében értelmiségi, diplomas sziilok

A lecke tartalma: NKP VK_11/3'%°

A foglalkozas jellege: vizualis kultira tandra, heti 1x45 perc, a projekt harom tanorat dlelt fel.
A jegyzOkonyv a projekt harmadik tanoraja utan késziilt.

Tanar: Rideg Rebeka, vizualis kultara tanarjelolt (Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem)

Problémak, kérdések
A létrehozott STEAM-feladatok koziil a szoveges matematikai feladat stop-motion animaciod
altali feldolgozasat vittem be a Eotvos Jozsef Gimnéazium 8. a osztalyos tanuldihoz. Izgatottan
vartam, hogy kiprobalhassam ¢éles helyzetben is a mar sokat hallott STEAM-feladatok
egyikét. A feladat leirdsat olvasva Uigy gondolom, hogy Osszetettsége miatt tobb mint egy
tanorat igényel, ezért Gigy alakitottam ki a tematikat, hogy az kettd, de ha sziikséges akar
harom 45 perces tandraba is kitolhatd. (Az altalam megirt oraterveket is csatolni fogom.)
Mivel abszolut palyakezdd, s6t, még csak pedagogus-hallgatd vagyok, igy a diakok
szemében nehezen keltettem fel a figyelmet. Tobbszor is azt éreztem, hogy azért nem tudtam
oket megszolitani mivel nd vagyok és a hangszinem sem elég karakteres. Természetesen erre
szamitottam, hogy ez esetleg megtorténhet, hiszen teljesen érthetd, hogy par talalkozas utan
nem fognak gy viszonyulni hozzdm, mint egy mar altaluk jol ismert pedagogushoz. Ezért,
hogy felfigyeljenek ram, a masodik alkalomra egy kis altalam készitett giffel és stop-motion

videoval fogadtam Oket az ora elején. A vided lényegében egy ismertetd kisfilm volt, amiben
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szamos tippet ¢és triikkot, valamint egyéb altaldnos ismeretet osztottam meg veliik a

stop-motion lehetdségeirdl.

Hogyan lehet a didkok figyelmét felkelteni, ha eleinte nem mutatnak érdeklodést felénk?

Léteznek-e erre mar bevalt praktikak a hangunk felemelésén kiviil?

Tapasztalatok

Elsé alkalommal, kezddként, tapasztalatlansagbdl azt gondoltam, hogy egyszeriien majd
szoban ismertetni tudom veliik a feladatot. Am ahogy azt mar korabban az elsé pontban
leirtam, nem tudtam érvényesiteni a hangomat. Gergd segitségével tudtam csak a feladatot
ismertetni veliik. A feladat ismertetését legkdzelebb, ha tehetném, méar az elsé alkalommal
sokkal kreativabb mdédon tenném meg.

Kiss¢ zavarban és kinosan éreztem magam, de utdna igyekeztem ezen az érzésen
feliilkerekedni, és valasztottunk egy egyszeri, a didkok altal mar megoldott szoveges feladatot
a matematika tankonyviikbol. Ezutdn a csoportok kialakitdsa kovetkezett. Mikor kozoltem
veliik, hogy huzas alapjan fognak a csoportok kialakulni, az nem tetszett annyira nekik, de
szerettem volna, hogy az osztdlyon beliil nemcsak a baratokkal, hanem maésokkal is
dolgozzanak egyiitt. A huzaskor kivancsi voltam, hogyan reagalnak majd a diakok a sajat
magam 4ltal rajzol mém-kartyakra, mivel ezek alakitottdk ki a csoportokat. Erdekel, hogy a
humort miként lehet alkalmazni az oktatds soran, és mivel ez szakdolgozatom témaja,
gondoltam ki is probalom naluk. A reakcidkat elemezve a gyerekek nagyon jol fogadtak, volt
aki a kartyat meg is tartotta. Ezzel mar talan egy kicsit kozelebb tudtam keriilni hozzajuk.

A harmadik alkalommal azt tapasztaltam, hogy a didkok leginkabb a video elkészitését és

azoknak k6z0s vetitését ¢élvezték a legjobban.

Tanari kompetencidk:
Ahhoz, hogy ezt a korosztalyt képesek legylink megszolitani, felkeltsiik érdeklddésiiket,

nekiink pedagdgusoknak nagyon rugalmasnak és kreativnak kell lenniink.

Eredmények
Azt gondolom, hogy az id6 rovidsége ellenére nagyon ligyesen megoldotta az osztaly a

feladatot. Nagyon kreativan, szorgalmasan dolgoztak egyiitt csapatban.

8.8.4. A kutatast végzo értékelése a megfigyelésekril és a tanari reflexiokrol — EJG
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A budapesti E6tvos Jozsef Gimnédzium a kisérleteim visszatéré helyszine. Ennek praktikus
oka, hogy itt tanitottam vizualis kultarat és médiat 2015-t6l 2023 janudarjaig. Ez a pedagogusi
attitiid egész kutatdsomra ranyomta bélyegét. A narrativakra és a lehetséges kollaboracidkra
fokuszaldé tudomanymegkozelitésemet ez a helyzet jelentds mértékben alakitotta és
befolyasolta. A megfigyelés idején mar nem tanitottam ebben az iskoldban, de korabbi

kollégamhoz és a vizudlis kultira szaktanterembe szinte hazatértem.

A tanari reflexiok értékelése
Az itt megvalositott program elsddleges tapasztalata, hogy ebben a kdrnyezetben lehetséges
vizualis kultirdba integralt STEAM-programot tervezni €s megvalositani. A tanar és a

tanarjelolt reflexidi ezt a megallapitast alatamasztjak.

A tanorai megfigyelések értékelése
A tanorak megfigyelése alapjan lehetséges STEAM-programot tervezni és végrehajtani
kozoktatasi kornyezetben, ebben az intézményben. A megfigyelések tapasztalatai ezt

egyértelmiien tdmasztjak ala.

Az értékelésekben a STEAM-teriiletek és az altalam hasznélt kulcsszavak valtozatos
formaban ¢és mértékben jelentek meg a tanérdk folyamataiban. A program soran erdsebb
hangsulyt kapott a matematikai integracid, mint az egyéb természettudomanyos teriiletek (pl.
biologia vagy kémia). Az itt ismertetett feladat kevesebb térbeli, plasztikus tervezési fazist
tartalmaz, inkabb a két dimenzids alkotasra koncentral egy stop-motion animdcios feladat

formajaban. Ezt a projektet valasztottam egy masik megfigyelés targyaul is.

8.8.5. Masodik tantermi vizsgalat, 2023 — Alternativ Kozgazdasagi Gimndzium, Budapest
(AKG)

Az AKG esetében lehetdségem volt egy olyan intézményben is megfigyelni a vizualis
kultirdba integralt STEAM-programot, ahol az iskola adottsdgai kozelebb dallnak az
idedlishoz. Osszehasonlitdsnak szantam, de a vartnal kevésbé jelentds kiilonbségeket

fedeztem fel a projekt lezajlasaban.

8.8.5.1. ELsO MEGFIGYELES — AKG
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Idépont: 2023. 11. 10.

Eletkor, osztaly: 15—17 év, 10. osztaly

Iskola: AKG, Kiscelli uti 1j éptilet

Tagozat: nem tagozatos osztaly

Létszdm: 24 16

Hattér, egyéb: varosi felsé kozéposztaly, értelmiségi, diplomads sziilok
A lecke tartalma: NKP VK _11/3'*

A tantermi projekt a tizedikes kombinatorika tananyagra €pit

A foglalkozéds jellege: vizudlis kultira tanéra, 4x80 perc, projektmunka, csoportos
munkavégzés

Tanar: Dévai Zso6fia, vizualis kultra tanar

A megfigyelést végzi: Klima Géabor

A feladat (a vizualis kultira tankonyvbol masolva):matematikai szoveges feladat abrazolasa

Csoportmunka
Anyag- ¢és eszkOzsziikséglet: papir, szines papirok, ollo, ragasztd, ceruzak, kréta, festék,

okostelefon.

Elékeésziilet

Ebben a projektben egy altalatok valasztott matematikai szoveges feladatot kell stop-motion
animacid formajaban feldolgoznotok. A technikat korabbi leckékbdl mar ismerhetitek.

A feladat egyik lehetséges megoldédsa, ha csak illusztraci6 formdjaban dolgozzatok fel a
szoveges feladatot, azonban a cél ezuttal a természettudomanyos ismeretek, a vizualis

kreativitas és a digitélis technologia egyidejli alkalmazésa.

Munkafazisok
e Készitsétek el a sziikséges eszkozoket, anyagokat, és alakitsatok 2—5 fos csoportokat!
e Vilasszatok ki az altalatok feldolgozni kivant matematikai széveges feladatot!
® Osszdtok fel egymas kozott a munkafazisokat! (pl. hattérkészités, karaktertervezés és
-rajzolas, storyboard és dramaturgia, technikai csapat stb.)

® Az elokeészitett eszkozokkel kezdjetek hozza a munkdhoz!
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Oraleiras, tevékenységformak, tartalmak, médszerek

Tevékenységformak

Ko6z06s, csoportos tevékenység, gordiildprojekt-folyamat. A kreativ folyamat jatékos,
kozvetlen. Az alkotas is egyfajta jatékos folyamatban o6lt testet. A csoportmunkara jellemzo
nem szinkronos munkafolyamatok itt is megjelennek. A kiilonb6zd szerepek nem vélnak
¢lesen kiilon, ezért itt is igaz az, hogy vannak, akik nem aktiv résztvevok. Az ora induldsa
elétt mar megkezdik a kreativ tevékenységet. Nincs csengd, az oOra kezdése igy nyitott
folyamat. Felveszik a fonalat a feladattal. Az inditas utdn megkezdddik a csoportmunka. A
feladat jellegébdl fakaddan kozos tevékenységi formékat kivan meg. A tér nyitott, a kreativ

folyamatok aktiv alakit6ja. Nincs helyhez kotve a tevékenység.

A tanulok aktivitasa
Hangos, aktiv munkavégzés. A feladatot folyamatosan csinaljak, pozitiv szellemben. Az elsd
45 perc utan a koncentralt munkavégzés csokken, és beall arra a szintre, amin a tanora végig

marad.

Eszkozhasznalat
Parhuzamosan manualis és digitalis. Laptop, tablet, okostelefon majdnem minden tanulonal

van. A technika papirkivagéasos stop-motion animacio.

Tanari modszerek

Frontélis orainditas, a feladat tudatositdsa, a folyamatos, alkotd, kreativ munka motivalo
Osztonzése. Inkabb tutori szerep jellemzd. A feladat online tanitdsi feliileten is elérhetd
(Teams). A prezentacid is a Teams feliiletén torténik. A fizikai jelenlét és az online

feladatszervezés nem valik el élesen. A tanar és a didkok kapcsolata kozvetlen, tegez8dnek.

Ertékelés
Kulcsfogalmak

Természettudomanyok, tervezés, integracio, kollaboracio, vizudlis média technika, miivészetek
Megvalosithatosag

Altalaban elmondhat6, hogy kevéssé kontrollalt a tanitasi-tanulasi folyamat. A sziikséges

tutoralas és segitségnytjtas azonban folyamatosan rendelkezésre all. Mivel a kozoktatdsban
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megszokottnal 1ényegesen tobb id6 4ll a tanuldk rendelkezésére, ezért a projekt kdnnyedén

megvalosithato, sot az adott idokeretet nehéz is megtolteni tartalommal.

STEAM-fokuszu értékelés

A STEAM-pedagdgiai modszerek mitkddnek, a digitalis és analdg kreativitads egyszerre van
jelen. A targyalkot6, manudlis, kézi technikdk a papirkivagés, a 2D-térkonstrukcio és a
latvanytervezés. A matematikai teriiletek vildgosan integralhatok a vizualis folyamatokba. A
folyamatos, négy egymast kdvetd napon zajlo projekt biztosit egyfajta koncentraltsagot, de

ugy tlinik, hogy szakaszosabban is miikddne a munka. Lehet, hogy sok a 4x80 perc.

e Természettudomanyok: a tizedikes kombinatorika jelentette a program alapjat.

e Tervezés: a program soran a tervezés kiilonbozo formékban jelent meg. A fogalmat én
itt elsdsorban mint alkotd tervezés értelemben haszndlom, vagyis a vizualis kultira
tandraban megjelend aktiv, alkot6 folyamat munkamddszereként.

e Integracio: a matematikai ismeretteriiletek kivaloan megjelenithetdk a vizualis kultara
tanora tartalmaiban.

e Kollaboracio: az egyiittmiikodések valtozatos mddokon és szinteken jelentek meg. A
tanar-tanar €s tanar-didk kollaboracio is jellemzd volt a projekt soran.

e Vizualismédia-technika: okostelefonok mint a vizudlis oktatas kreativ eszkozei.

e Mivészetek: a 1étrejott produktumok.

8.8.5.2. MASODIK MEGFIGYELES — AKG

Idépont: 2023. 11. 13.

Eletkor, osztaly: 15—17 év, 10. osztaly

Iskola: AKG, Kiscelli uti 1) épiilet

Tagozat: nem tagozatos osztaly

Létszdm: 23 16

Hattér, egyéb: varosi felsé kozéposztaly, értelmiségi, diplomads sziilok

A lecke tartalma: NKP VK_11/3'#

A tantermi projekt a tizedikes kombinatorika tananyagra €pit

A foglalkozas jellege: vizualis kultira, 4x80 perc, projektmunka, csoportos munkavégzés
Tanar: Dévai Zso6fia, vizualis kultara tanar

A megfigyelést végzi: Klima Gabor
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Oraleiras, tevékenységformak, tartalmak, modszerek
Tevékenységformak
A projektek értékelésére kiilon alkalommal keriil sor. A didkok prezentaljadk a munkaikat és

ko6z0s, reflektiv szobeli értékelésre kertil sor.

A tanulok aktivitasa

A diakok feltoltik a munkaikat a Teams feliiletére, és levetitik a projektjeiket. A parhuzamos
munkavégzés, illetve annak hidnya ilyen esetekben eléggé korlatoz. Osszességében
elmondhat6, hogy az értékelésre a fokusz mar csokken, elfogy, nehézkes a figyelem

fenntartasa.

Eszkozhasznalat

Jellemzden laptop, tablet és okostelefon. A prezentacidhoz projektor is.

Tanari moédszerek
Ertékelés elott a projekt osszefoglaldsa és lezarasa. Ertékelési szempontok megadasa. A
didkok oOnértékelése a legfontosabb értékelési modszer és szempont. Ezt kiegésziti egy

numerikus (szazalékos) értékelés is, amit a tanar €s a didkok kozosen fogalmaznak meg.

Ertékelés
Kulcsfogalmak

Természettudomanyok, tervezés, integracio, kollabordcio, vizualis média technika, miivészetek

Megvalosithatdsag

A digitalis kreativitas fejlesztése nyilvan nem kiegyensulyozott, projektenként eltérd
mindségli és fokusza. Altalaban elmondhatd, hogy jelen esetben vizudlisan nem annyira
latvanyos, viszont vannak nagyon erds munkak is. A munkak k6zott vannak analog, manualis
megoldasok is. Ez a program annyiban kiilonleges, és tér el a tobbi altalam megfigyelt
STEAM-projekttdl, hogy tombositett, komplex programként jelenik meg a tanulok

orarendjében. Ezért a figyelem sokkal koncentraltabb, és tobb id6 jut a feladatok elvégzésére.

STEAM-f6kuszu értékelés
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A STEAM-teriiletek ebben a projektben egyértelmlien megfigyelheték voltak. A tandr a
tizedikes kombinatorikdhoz kothetd szoveges feladatokat adott a tanuldknak, a valasztasi
lehetéséget a projekt inditasakor eleve szlikitette. A masodik megfigyelt alkalommal a
hangsuly a projektek értékelésén volt. Ebben az értelemben az orai tevékenység nem a
STEAM-moédszertan  alapjan  szervezddott, sokkal inkdbb egy  hagyomanyos

vizualiskultira-projekt zaré alkalma volt.

e Természettudomanyok: a kombinatorika jelentette a feldolgozott
természettudomanyos egységet

e Tervezés: a projekt soran megvalosult a tervezéses pedagogiai szemléletmod

e Integracid: vizualis kultura és matematika integralt program

e Kollaboracio: a tanuldk csoportosan dolgoztak és prezentaltak

e Vizualismédia-technika: az egész projekt a vizudlis média hasznalatara épiilt

e Mivészetek: a vizualis alkotds mint miivészetként értelmezett folyamat

8.8.6. Kisérleti naplo és tanari reflexio — AKG

A naplot a kutatasban részt vevo tandr irja, aki a STEAM-pedagogiai foglalkozast tartja.

Id6pont: 2023. 11. 10-13.

Eletkor, osztaly: 15-17 év, 10. osztaly

Iskola: AKG, Kiscelli uti 1j épiilet

Tagozat: nem tagozatos osztaly

Létszam: 23 {6

Hattér, egyéb: varosi felsé kozéposztaly, értelmiségi, diplomads sziilék

A lecke tartalma: NKP VK_11/3'*

A tantermi projekt a tizedikes kombinatorika tananyagra épit

A foglalkozéas jellege: vizualis kultara tanéra, 4x80 perc, projektmunka, csoportos
munkaveégzés

Tanar: Dévai Zsofia, vizualis kultira tanar

Projektleiras

Téma: Természettudomanyok és kreativitas.
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Cim: Kombinatorika — matematikai szoveges feladat abrazolasa

Csoportmunka

4x2 ora

Feladat: dbrazoljatok egy szoveges feladatot képekben (foto, rajz), egészitsétek ki szoveggel,

¢és készitsetek beldle prezentacidt. Lehet online és offline. Késziilhet beldle animaciod, pl.

stop-motion video.

Feladat részletes leirasa: Vizualis kultira 11. Erettségi felkészité (7—12. évfolyam) — 1. fejezet

— 3. Természettudomanyok és miivészetek (nkp.hu), Alkotofeladat 1. Matematikai szoveges

feladat abrazolasa, matematikai példak 10. osztalyosoknak:

Egy tarsasdgban mindenki mindenkivel kezet fog. Hany kézfogas ez Osszesen, ha a
tarsasag létszama 6 67

Négy fiat és négy lanyt sorba allitunk. Hanyféleképpen tehetjiik ezt meg, ha eldl
allnak a fiuk?

Egy gyerek 5 kiilonboz6 fagylaltbol valaszthat egy haromgombdcos adagot. Hanyféle
lehetésége van a valasztasra? A tdlcsérben a gombdcok sorrendjére nem vagyunk
tekintettel.

Egy nyolctagt csalad egy alkalommal 4 szinhazjegyet kap. Hanyféleképpen oszthatok
ki a jegyek a csaladtagok kozott?

10 héazaspart szeretnénk leiiltetni egy egyenes asztal mellé. Hanyféle sorrend

lehetséges, ha azonos nemiiek nem tilhetnek egymas mellett?

Prezentalas: eldadas a projekt utolsé napjan, a feladat eredményének feltdltése a Teams

feliiletére.

Megvalo6sithatosag

4x80 percet szdntam rd, ami elégnek bizonyult a hatékony munkavégzéshez. A sziikséges

eszkoztar: digitalis és rajzos felszerelések a rendelkezésiinkre allnak.

A gyerekek figyelme az elsd két napon aktivan fenntarthato6 volt, a tovabbi napokon hullamzo,

feladattartastol, érdeklédéstol fiiggden.

Reflexidk

Korabban ilyen feladattal még nem probalkoztam, ezért volt bennem izgalom, szorongas,

hogy értik-e, elfogadjak-e, szandékuk lesz-e elkésziteni, és sikeriil-e bevonnom Oket a
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gyakorlatba. Az NKP feladatat vettem alapul, ami szerencsére konnyen értelmezhetd, jol fel
van vezetve, igy segitett az elinduldsban és az ora szerkezetének kialakitasaban. A bemutatott
példa segitségével el tudtak indulni a gyerekek a tervezésben. A tankonyv bevezetdjéhez
kerestem tovabbi gyakorlati példakat (adatelemzéseket, vizudlis adatfeldolgozasokat, pl.
gazdasagi elemz6 cikket, miialkotasokat), €s hasznosnak bizonyult a kotetlen beszélgetés is a
miivészetek és a technologiai kutatdsok egymasra hatasarol.

Osszességében sikeresnek itélem meg az eredményt és batrabban fogok kisérletezni

hasonl6 feladatokkal, hogy szinesitsem a vizualis kultira tanulasanak élményét.

Tanitasi, tanulasi célok

Természettudoméanyos ismeretek fejlesztése, megtamogatdsa vizualis kommunikacios
eszkozokkel. A kordbban tanult ismeretek kreativ 6sszekapcsolasa, uj kontextusba helyezése.
Eldzetes ismeretek ¢és Uj ismeretek rendszerezése, elemzése, alkalmazéisa. Komplex
feladatmegoldés: problémafelvetés, célkitlizés, megoldasi stratégidk felvazoldsa, kreativ utak
keresése, egyedi megoldasok prezentalasa. Adatok tomér vizualis megjelenitése. Uj fogalmak
megismerése. Ismétlés, Osszefoglalas, logikai kapcsolds, ismeretszintézis. Manualis ¢és
digitalis technikak egyiittes alkalmazasa. Prezentacid, képi ¢és nyelvi kozlésformak
Osszehangoldsa. Filmes figyelemfelkeltés; kép, hang, ritmus, szoveges informaciok

egyiitthatisa. Csoportmunka, egyiittmiikodés. Ertékelés, onértékelés, dnismeret.

,,JOllét, nemlét”

A tanar szempontjabol: a kezdeti szorongasom gyorsan feloldodott. Az NKP oldala
megfelelének bizonyult a feladat bevezetésére. Néhany sajat példaval és a beszélgetéssel jol
motivalhatok voltak a gyerekek. A tovabbi orakon a hangulat oldott és lelkesitd volt, szép,
alaposan atgondolt munkak is késziiltek, inspirald volt latni a gyerekek oOtletelését és
aktivitasat.

A tanulok szempontjabol: a gyerekeknek nem volt ismeretlen a kombinatorika fogalma,
mar 9. osztalyban tanultdk matematikdbol. A javasolt matematikai példakat fel tudtak
dolgozni, illetve azok alapjan néhényan sajat feladatokat is kitalaltak maguknak. Koénnyen el
tudtdk kezdeni a munkat, megtalaltdk, és alkalmazni tudtdk a sziikséges eszkozoket. Kevés

kivétellel hatékonyan tudtak egylittmiikddni.

Beilleszthetdség
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A miivészetoktatdsi koncepciomba, a tanmenetembe és az iskola altalanos pedagogiai

programjaba kdnnyedén beilleszthetd a projekt.

Praxis

Az oktatéi munkam design-kozpontl szemléleten alapul. Természeti formak és mesterségesen
létrehozott , ember altal alkotott targyak vizsgalataval foglalkozva hivom fel a gyerekek
figyelmét a vizualis kommunikécid sajatossagaira. Célom, hogy sokféle manualis technikaval
megismerkedve, a két dimenziobol kilépve, sziikebb ¢és tagabb értelmezésben a
térformalasban is probara tehessék magukat az 6rak keretében.

Olyan alkotasi folyamatokat szeretek kialakitani/alkalmazni, melyek soran a sikbol a térbe
oda-vissza mozogva, vagy az offline és digitalis feliiletek kdlcsonds hasznalatat erdsitve a
gondolkodasuk rugalmassagat, a problémamegoldasi képességiiket fejleszthetem. gy ennek a
papirvagassal késziilo, digitalisan szerkesztett filmnek az elkészitése tokéletesen beleillik az

oktatasi gyakorlatomba.

Ertékelési modszerek

Az értékelés az AKG-ban szizalékos (Mayorban szézalékosan jelenik meg, majd
érdemjeggyé alakul a bizonyitvanyban) és irdsos forméban torténik. Igy személyes, egyénre
szabott értékelést kap minden didk. Az aktudlis feladat prezentdldsa utan szoban értékelték
sajat és a tarsaik munkdjat, szazalékban is kifejezték azt. Osszességében realisan latjak a
munkdjuk eredményét. Az értékelés tervezett kritériumai, a prezentacidkat kovetd

beszélgetések pontjai:

e (Gyakorlati megvalositas:

o feladattartas, feladatértés

» figyelem
»  egylittmikodés

» eszkozhasznalat
o latvanyvilag

= eszkoz, felilet

206



= Otlet

» ¢értelmezhetdség

» tisztasdg, rendezettség

» feliratok olvashatdsaga

= Osszkép

» hatékonysaga

e Prezentacio:

o érthetéség, latvanyvilag, eldadasmaod.

Az egész heti munkat szézalékosan és irdsban is értékelem a Teams feliiletén, ahova a

tanuldoknak fel kell tolteniiik a fotokat, filmeket.

STEAM-mddszerek megvalosithatosaga

Az iskola adottsagai teljes mértékben megfelelnek a STEAM-projektek megvalositasanak. A
technikai feltételek adottak: minden didk és tanar rendelkezik sajat laptoppal, telefonnal,
minden teremben van digitalis tabla (az AKG digitalis iskola). Az ilyen tipust feladatok az
iskola szellemiségének megfeleléen a tanuldkat kreativ gondolkodasra €s egyiittmitkodésre

0sztonzik.

Integralhatosag
A sajat tanmenetembe kényelmesen beilleszthetd a STEAM. Az AKG-ban a technikai
feltételek adottak, a gyerekek érdeklodése felkelthetd. Az iskola a 21. szdzadi modszerekre

tamaszkodva, komplex, élményalapu oktatasra torekszik.

Sziikséges tanari kompetenciak
e Kivancsisag, nyitottsag, jatékossag, humor — a jatékossadg egyenranguva tesz, oldotta
teszi a hangulatot.
e Idémenedzsment — az idOkeretek megszabasa, ezen beliil rugalmassag, pluszfeladatok

beillesztése, vagy egyes feladatrészek elhagyasa.
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e FElfogadas, tolerancia, beleérzd képesség — felismerni a gyerekek képességeit,
lehetdségeit, nem a célra koncentralni, hanem a belefektetett munkat értékelni, ebben
0sztonozni a didkokat, elfogadni az altaluk vélasztott utat, és abban tdmogatni Oket
szelid irAanymutatassal.

e Helyzetfelismerés, rugalmassag, facilitalas

e Differencialés

e Kommunikacio, ismeretszerzés ¢€s ismeretatadas, Osztonzés — jol felvezetni a
programot, érdekessé tenni a témat, a gyerekekhez kozelallo, életszerti példakbol
indulva mutatni a high tech-iranyokat.

e Szakmai (vizudlis kultura) felkésziiltség, alapanyagok, eszkozok, digitalis feliiletek

ismerete, vagy ismeretszerzés iranti nyitottsag.

Problémak, kérdések

e Hogyan motivalhat6 az 6sszes didk?

e Hogyan érhetd el, hogy ne csupan az eredmény legyen a cél, hanem maga a
munkafolyamat valjon élménny¢é?

e Hogyan ¢érhetd el, hogy a joO megoldds megjelenésében is igényes legyen? Hogy
egyforma igényességgel késziiljon el a teljes stop-motion animacio? Hogy a
prezentdlds sordn a problémafelvetéstdl kezdve a prezentdldsig hangsulyos és
értelmezhetd legyen a komplex munka? (Mondjuk, mér a mozi végét sem varjuk meg,
de a fécim még izgi tud lenni.) Hogy minden didk megfeleld figyelmet kapjon a

tarsaitol?

Tapasztalatok
Osszességében a gyerekek és én is jol éreztiik magunkat az orakon, eredményes volt a
munkafolyamat. Aktuédlisan 4x2 oraban foglalkoztunk a témaval. (Az AKG-ban epochalis
rendszerben, atlag heti 5x2 6rdban torténik a rajztanitas. A tanévben 5 vizualis kultara epocha
van.) Lehet, hogy 5x2 oraban egy feladat megoldéasa kevésnek fog bizonyulni. A masik 25 s
tarsasagnak ki kell majd egészitenem valamivel, esetleg két feladatot lehet kiadni. Lehet
probalkozni komplexebb, szétbonthaté feladatsorral, esetleg kémiai példakkal.

Otlet: egy dbraba stiritett vizudlis informdcio: absztrakt kép, adatszobor létrehozdsa.
Erdekes volt, hogy az egyik didk nem tudott elrugaszkodni a konkrét matematikai

megoldastol, mindenképpen a mar ismert modon, a sziikséges szdmsor szorzasos
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megjelenitése képezte a {6 latvanyt a munkdiban, barhogy fogott hozza. A vizudlis elemek
illusztrativ brak maradtak a szamok mogott.

Két tanul6 ragaszkodott hozza, hogy kizarolag papiralapon mutassa be a munkajat, viszont
hattértorténetet is kitalaltak a matematikai példa mogé. (A kézfogasos példahoz kitalaltak a

résztvevd személyek tulajdonséagait és a kapcsolatok jellegét is hangstlyoztak.)

Eredmények
A prezentalds az utols6 oran megtortént. Filmek, fotok, papiralapi két dimenzios (online és
offline) prezentaciok feltdltve a Teams feliiletre. A papirbol kivagott animécios elemeket
egy-egy kartonra ragasztottak a projekt két dimenzids lenyomataként. Ezeket a falra tudom
tenni az iskola folyosoéin.

Az AKG szellemiségének hangsulyos eleme hogy a gyerekek ,,nyomot hagyjanak” a
falakon. Ide érkezve (idén kezdtem itt a munkat) feladatul kaptam, hogy segitsem Oket a
kozosségi tereik diszitésében. A sajat munkaik kihelyezésével erdsitsék az otthonossag

érzetét, a kisiskolak (egy-egy évfolyam) Osszetartozasat.

8.8.7. A kutatast végzo értékelése a megfigyelésekrdl és a tanari reflexiokrol — AKG

Az AKG a magyar oktatdsi mezd egyedi szerepldje. Az altalam ott megfigyelt 6éra ennek
kivalo szemléltetdje. Projekt jellegi vizualis kultara tandéra, tombdositett foglalkozasok,
kivaldan felszerelt szaktanterem stb. Ebben az értelemben talan nem is relevans, mindenesetre
fontos ¢és hasznos megfigyelés a kutatds szempontjabol. A STEAM eredeti sziil6hazéja, az
Egyesiilt Allamok ezeket a tanitasi-tanulasi feltételeket tobbé-kevésbé mar évtizedekkel
ezelOtt megvalositotta. Vagyis kicsit ugy éreztem magam, mintha a STEAM-modszert eredeti
¢léhelyén vizsgalndm. A tapasztalatok alapjan bizonyosan kijelenthetem, hogy a
STEAM-médszer hazai megvaldsitasa lehetséges, legalabb is nem kozoktatasi kdrnyezetben
bizonyosan. Ha sulyoznom kellene a STEAM-koncepci6 megvalosulasat, akkor
mindenképpen az AKG-ban végrehajtott STEAM-projekt keriilne az elsé helyre. Ehhez
természetesen koze van a tanarnak is, aki sajat bevallasa szerint is elkotelezett a

diz4jn-pedagogiai modszerek irdnt.

A tanari reflexiok értékelése
A projekt leirasa ¢€s értékelése alapjan egyértelmiien kijelenthetd, hogy a STEAM-program

sikeres volt. A pedagdgus érdekes és relevans szempontokat sorol visszajelzésében.
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A tandrai megfigyelések értékelése

A tanordk menete €és az elkésziilt munkak alapjan is kijelenthetd, hogy lehetséges a
STEAM-pedagogia vizualis médiaval ¢és vizualis kultraval torténd integralasa. A
megfigyelések érdekes tapasztalata, hogy egy ilyen Osszetett projekt amellett, hogy nagyfoku
koncentraciot és kovetkezetességet igényel a pedagdgus részérdl, még ezzel egyiitt is

esetenként komoly nehézségekbe ¢€s ellenallasba iitkozhet tanuldi oldalrol.

8.8.8. Tantermi vizsgalat, 2023 — Képzo- és Iparmiivészeti Szakgimnazium és Kollégium

(Kisképzo)

Idépont: 2023?

Eletkor, osztaly: 15 —18 év, vegyes csoport (B2)

Iskola: Kisképz6

Tagozat, évfolyam: 9-12. évfolyam, valtoz6 miivészeti tagozat

Létszam: 10 6

Hattér, egyéb: varosi felsé kozéposztaly, értelmiség, diplomas sziilék. Az iskola karakterébdl
fakaddan az orszagos elérés sokkal nagyobb, mint egy lokalis jellegli oktatasi intézményben.
A lecke tartalma: Utazas, infografika

A foglalkozas jellege: Utazas — a projekt 1. napja. Az 6ra az angol nyelvora keretein beliil
valésul meg.

Tanér: Ozorai Agnes

A megfigyelést végzi: Klima Gabor

Feladat: infografika készitése utazasi tematika alapjan

Oraleiras, tevékenységformak, tartalmak, médszerek

Tevékenységformak

Az ora bemutatkozassal indul. A tanuldk keresnek wvalakit, akivel utaznanak. Parokba
rendezOdnek és megkezdddik a kozds feladatmegbeszélés. Az utazas altalanos elméleti és
gyakorlati kérdéseit beszélik meg. Ezutan a kovetkezd szakaszban az utazas mellett €s ellen
kell érveket felsorakoztatniuk, szintén parokban. Egy rovid koézos munka utan ismét az

eredmények egyiittes megbeszélése torténik.
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Egy téma kivalasztdsa utdn a parok megkezdik a teriilet feldolgozasat. Valaszthato témak:
Ways of travel, Types of travel, Passive vs. active holidays, Travelling young vs. travelling old.
A kreativ, alkot6 munka megkezdése ezutan kovetkezik. A tanuldk papirkivagassal és

ragasztassal infografikékat készitenek.

A tanuldk aktivitasa

A tanulok mérsékelten aktivak, viszont destruktiv viselkedéssel nem akadalyozzak az orat.
Alapvetden résztvevo szerepben vannak, de nehézkes a figyelem felkeltése és fenntartasa. A
program masodik felében a tanuloi aktivitas 1ényegesen nagyobb. Ez a kreativ munkafolyamat
kovetkezménye, a tanulok nagyobb kedvvel kezdik meg a téma feldolgozasat, mint a k6zos

megbesz¢Elés és frontalis demonstracio alatt.

Eszkdzhasznalat
A projekt elsd felében foleg analdg. A tanuldk egy kinyomtatott formanyomtatvany alapjan

indulnak el. Az infografika példait a tanar konyvbdl mutatja meg.

Tanari modszerek
Az 6ra egy rovid prezentacioval indul. A tanar kiadja a feladatot, majd egy rovid projektrész

utan tutor szerepben kérdezi a tanuldkat a kiillonb6zd témaja felvetésekrol.

Ertékelés
Kulcsfogalmak

Infografika, tervezes, vizualis kommunikacio, adatfeldolgozas, analog kreativitas

Megvalosithatdsag

A projekt célja az utazds témajan keresztiil a teriilettel kapcsolatos ismeretek, szokincs és
alapvetd kommunikécios készségek fejlesztése. A STEAM-pedagogia ebben az esetben a
nyelvtanulast tdmogatd eszkdzként jelenik meg. A tanar szdndékai szerint kifejezetten analdg
program, amelyet késobb kiegészit egy digitalis prezentacio is. Az infografika papirkivagasos

modszerrel késziil, ragasztd, ollo és egyéb rajzeszkdzok hasznalataval.

STEAM f{okuszt értékelés

211



A STEAM-pedagogiai modszerek ennél a programnal miikodtek a legkevésbé, viszont itt volt
alkalmam megfigyelni olyan szitudcioban a STEAM-pedagogia moddszereiet ¢és
hatds-mechanizmusait, amely taldn a leginkabb figyelemre mélto és relevans lehetne a hazai
kozoktatads szempontjabol. Itt nem direkt modon jelent meg a természettudomanyos integracio
¢és a tervezéses modszerek sem bontakoztak ki megfeleléen. Mégis a STEAM jelenik meg a
tanar szemléletmddjaban, a program karakterében, valamint az analdg és digitalis kreativités

egylittes alkalmazésban.

o Természettudomanyok: elsésorban foldrajz és tarsadalomrajz jelent meg a program
tartalmaiban

e Tervezés: a program soran a tervezés kiilonbozd forméakban jelent meg. A fogalmat én
itt els6sorban mint alkotd tervezés értelemben hasznalom, vagyis a vizualis kultura
tanoraban megjelend aktiv, alkot6é folyamat munkamodszereként.

e Integracio: nyelvi és kommunikacids készségek és tartalmak valamint foldrajzi
ismeretek

e Kollaboracid: az egyiittmiikodések valtozatos modokon és szinteken jelentek meg. A
tanar-tanar és tanar-diak kollaboracid is jellemz6 volt a projekt soran.

e Vizualismédia-technika: okostelefonok mint a vizualis oktatas kreativ eszkozei.

e Mivészetek: a 1étrejott produktumok.

8.8.9. Kisérleti naplo és tandri reflexio (Kisképzo)

A naplot a kutatasban résztvevo tanar irja, aki a STEAM-pedagogiai foglalkozast tartja

Idépont: 2023?

Eletkor, osztaly: 15 —18 év, vegyes csoport (B2)

Iskola: Kisképz6

Tagozat, évfolyam: 9-12. évfolyam, valtoz6 miivészeti tagozat

Létszdm: 10 16

Hattér, egyéb: varosi felsé kozéposztaly, értelmiség, diplomas sziilék. Az iskola karakterébdl
fakaddan az orszagos elérés sokkal nagyobb, mint egy lokalis jellegli oktatasi intézményben.
A lecke tartalma: Utazés, infografika

A foglalkozas jellege: Utazas — a projekt 1. napja. Az 6ra az angol nyelvora keretein beliil

valésul meg.
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A naplét irja: Ozorai Agnes tanér

Vegyes korosztalytl csoport a Kisképzd Projektnapok rendezvényén. A csoporttagok nem
ismerik egymast, nagyjabol kettesével jelentkeztek a foglalkozasra a baratok. A
Projektnapokon mindig egy megadott témat dolgozunk fel elméleti és gyakorlati
foglalkozasokon harom napon keresztiil, valtozatos formakban. Az idei téma az utazds. A
didkok online jelentkeznek a nekik tetszd foglalkozasokra ugy, hogy nem tudjak, kikkel
fognak egyiitt dolgozni, csak a foglalkozast tart6 tanar nevét és a projekt rovid leirasat latjak.
Ebben a csoportban a 9. osztalytol 12. osztilyig minden évfolyambdl voltak didkok, az
0sszekotd tényezo az angol nyelv magas szintii (B1-B2 vagy magasabb) ismerete.

A foglalkozas cé€lja az emelt szintli érettségire valo felkésziilés volt. Iskolankban a diakok
heti négy oraban tanuljadk a nyelvet, de a masodik félévben kiillonbozd versenyek ¢és
rendezvények miatt sok nyelvora elmaradt, ezért szerettem volna az érdekl6dd didkoknak
lehetdséget adni, hogy gyakoroljanak az emelt szintli angol érettségi vagy a B2 szintli
nyelvvizsga szobeli részére. A diakok parokban vagy harom fOs csoportokban dolgoztak
kozos megbeszélés utan. A kreativ munka analég moddszerekkel tortént (kivagas, ragasztas),
mert az iskolaban csak nagyon korlatozottan van lehetdség digitalis eszkozok (szamitdgép,

projektor) hasznélatara.

Problémak, kérdések
A terv az volt, hogy az érettségizd csoportombdl probalok jelentkezdket verbuvalni,
kompenzalva az elmaradt 6rdinkat. Ez nem sikeriilt, mivel minden évfolyambdl jelentkeztek
didkok, olyanok is, akiknek még ¢évekre van az érettségi. Ez megnehezitette a jo
csoportdinamika kialakulasadt a nagy korkiilonbségek ¢és az eltérd érdeklodési korok miatt.
Fdleg a kilencedikes tanuldkat volt nehéz aktivitasra késztetni, mert nem voltak motivaltak
(azt feltételezem, hogy nem ide akartak jelentkezni, de mindenhol méshol elfogytak a helyek).
Az analég modszer hasznalatat a kényszer sziilte, sokkal valtozatosabb lehetett volna a
foglalkozas, ha a didkok szamitdégépet tudtak volna hasznalni a kutatdshoz és a plakatok
szerkesztéséhez, illetve ha a demonstrdcid multimédids anyagok hasznalatdval torténhetett
volna. A didkok figyelmének felkeltése és fenntartasa is konnyebb lett volna igy. Sajnos az
iskoldban egyetlen szamitogépterem taldlhatd, amit mas hasznalt a foglalkozas idején, és

projektor is korlatozott szdmban 4ll rendelkezésre.

Tapasztalatok
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Az angol emelt szintli érettségin és a nyelvvizsgdn mar nemcsak a nyelvtudast, hanem a
tajékozottsagot is értékelik. A vizsgan eléfordulnak olyan témak, amelyekrél a 17-18 éves
didkok nem feltétleniil tudnak eleget, foleg a szakgimnaziumokban, ahol a kerettanterv nem
engedi meg a természettudomanyos targyak kiilon oktatasat, igy a kornyezetvédelemmel,
globalizacidval, egészségiigyi kérdésekkel kapcsolatos tajékozottsdg nagyon valtozo a didkok
korében. Ennek kovetkeztében a tanuldink hidba rendelkeznek megfeleld nyelvi szinttel,
mégis a vartnal rosszabb eredményt €rnek el a szobeli vizsgakon, mert hiaba tudjak, hogyan
mondjanak el barmit angolul, ha nem jut esziikbe semmi, amirdl beszélhetnének. A
foglalkozas soran azokat a témakdrdket jartuk korbe, amelyek az utazdshoz kapcsolodnak, és
vizsgaztatdi tapasztalatom szerint nem mindig elég tdjékozottak a vizsgazok ahhoz, hogy
eleget tudjanak beszélni roluk. A csoportok onalléan dolgoztik fel az altaluk valasztott
témakat €s a foglalkozas végén roviden bemutattak az elkésziilt plakatokat.

A foglalkozéas nehezen indult, a didkok eleinte meg voltak illetddve, mivel nem ismerték
egymast, illetve azt sem tudtdk, mire szamitsanak. A k6zos megbeszélés soran nem voltak tal
aktivak, vonakodva szo6ltak hozza a témahoz. Amint nekik kellett 1étrehozniuk valamit kreativ
¢s konstruktiv modon, érezhetden megnétt az aktivitasuk és a lelkesedésiik. Ugyan a
felhasznalhato képek valasztéka nem volt széles, am igy is észrevehetden sokkal
motivaltabban kezdtek dolgozni, szerették volna bemutatni az ismereteiket és a véleményiiket
a tobbieknek. Ha ehhez az interneten is kereshettek volna fotdkat, grafikakat, feltételezhetden
még nagyobb lelkesedéssel vetették volna bele magukat a feladatba.

Ez a foglalkozds egyszeri alkalom volt, ugyanilyen koriilmények kozott, ugyanilyen
vegyes csoporttal nem tervezem ujra elvégezni, de az érarendi 6rdimon, dsszeszokott és a
vizsga irdnt motivalt csoporttal beilleszthetének tartom a tanmenetbe. Akar egy tobb hetes
projekt is felépithetd beldle: az els6 héten az 6rai kozos megbeszElés utan a didkok otthon
gyljthetnek informaciokat a meghatirozott témdkrol, a masodik szakaszban képeket
valogathatnak otthon, és a plakatokat az 6ran rakhatjék dssze. Ugy tapasztalom, hogy a 14—18
éves didkok fontosnak tartjak a véleményiik kifejezését, értékelik, ha kompetensnek tekintik

Oket, és erre az ilyen jellegli foglalkozasok kivaldan alkalmasak.

Eredmények

Négy plakat késziilt el, amelyek nagy része a koriilményekhez képest informativ és esztétikus
lett. A célt elértik, a didkok informalodtak az utazas bonyolultabb aspektusairol. A
Projektnapok tovabbi részében elfogyott a lelkesedés, a masik két napon mar kevesebb diak

volt, és inkabb beszélgetéssel toltottiik az idot, az ezekre a napokra tervezett kreativ
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projekteket nem sikeriilt megvaldsitani. Pozitivum, hogy az iskolankban megszokottnal
(18-20 f6) kisebb csoportban megnyiltak a didkok, az is mert angolul beszélni, aki egyébként
az oOrdkon soha nem jelentkezik, és kozonség el6tt nem mer megszolalni angolul.
Osszességében nem itélem sikertelennek a foglalkozast, de a tovabbiakban tobb rdvidebb

alkalom alatt fogom megvaldsitani.

8.9. Ertékelés és egyéb szempontok, kovetkeztetések

8.9.1. Eredmények és értékelés

A kutatas kozel nyolc éve alatt szdmtalan vizualis kultara tandrat tartottam €s latogattam meg.
Ezalatt a nyolc év alatt sajat modszereim €s a tantargyrol felfogott képem is sokat valtozott. A
STEAM-pedagogia mint mddszer és szemléletmdd a vizudlis médiat és annak lehetséges
megjelenési modjait vizsgalo kisérleteim soran keriilt a 1atéterembe. A vizsgalatok kezdetekor
ezt a modszert még a vizualis-digitdlis média hasznalatanak kontextusdban értelmeztem és
vizsgaltam. A kutatds masodik ¢és harmadik fazisa mar direktebb modon keresi a
STEAM-pedagogia lehetséges helyét és funkcidjat a hazai kozoktatdsban. A harmadik
kutatasi fazis kisérletei helyenként mar egy egészen konkrét STEAM-alapti curriculum képét
vetitik elére. Ennek kidolgozasa a kutatds lehetséges egyik folytatdsa. A tantermi
megfigyelések alapjan ugyanis lehetséges egy olyan komplex, integrativ szemléletii
STEAM-pedagogiai program felépitése és beépitése a tanmenetekbe, amely az egész hazai
kozoktatas szemléletmod-valtasanak 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 tlinik Georgette Yakman megallapitasa is (Yakman, 2006).

8.9.2. Hipotézisek (H) igazolasa/cafolata

K4. Hogyan integralhatdo a vizudlis média a természettudomanyos targyak oktatisaba és

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

H4. A STEAM-pedagogia moddszertana a kreativitasfejlesztés modszereit integralva képes

hozzajarulni a hagyomanyos természettudomanyos tantargyak mélyebb megértéséhez. A
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vizualis média eszkoztaranak felhasznéldsaval a vizudlis kultira tanoéra uj oktatdsi-nevelési

céllal bovitheto ilyen irdnyba is.

A tantermi megfigyelések és a hozza kapcsolodo tanari reflexiok alapjan a hipotézist sikeriilt

igazolnom.

A vizualis kultlra tantargyi céljai jelenleg nem tartalmazzak a természettudomanyos teriiletek
tanitasat, €s ez a jovoben is igy fog maradni. A tantargy maga viszont kivaldéan alkalmas az
integrativ szemléletli pedagogiai programok megvalositasara. Ennek az integracionak egyik
lehetséges teriilete a természettudomanyokkal valo egyiittmiikodés. Ez természetesen
valasztas kérdése. Semmivel sem jelent jobbat vagy tobbet a kombinatorika feldolgozasa
vizualis kultira tanéran, mint mondjuk a 16. szazadi holland aranykor. Viszont magat a
tantargyat és rajta keresztiil a vizudlis miivészetek ismeretteriiletét olyan lehetséges Uj
funkcidkkal bdvithetjiik, amelyek amellett, hogy hasznosak és érdekesek, javithatnak is a

A természettudomanyos teriiletek és tanegységek, tananyagok mélyebb megértése és
megismerése a tantermi projekt megfigyelése alapjan egyértelmiien kimutathatd. Ennek
azonban sok faktora van, és nem feltétleniil ez kell, hogy legyen a STEAM-pedagogiat
tervezo tanar f6 célja. Ez egy lehetséges és hasznos funkcio, ha segiteni kivanjuk a tanuldkat a
matematikaval vivott kiizdelmiikben azzal, hogy kreativ modszereken keresztiil érdekessé
tesszilk szdmukra. Ez nyilvdnvaloan nem elvards a vizudlis kultGra tanaraval szemben.
Azonban tanari praxisa gazdagabba, szinesebbé és hatékonyabba valhat ezéltal. Ennek
eszkoze lehet a vizualis média, a fotd, video €s egyéb vizualis kommunikacios eszkozok. A
megfigyelt tanérdk tesztfeladataiban az okostelefonok segitségével készitettek stop-motion

animdciokat a tanulok. A telefon kreativ alkalmazasa egy 1épést jelent ebbe az irdnyba.

KS. Milyen vizualis nevelési modszerek alkalmasak a természettudomanyos tantargyakkal

valo tematikus (k6zds tantervi témakor feldolgozasara iranyuld) oktatasara?

HS. A STEAM-modszerek alkalmazhatdk a jelenlegi, tantargyfokusza tantervi kdrnyezetben
is. Az ehhez sziikséges tanari moddszerek és gyakorlatok egyiittmiikodésen alapulo,

kollaborativ eszkoztarat igényelnek.

A tantermi megfigyelések és tanari reflexiok alapjan a hipotézist sikeriilt igazolnom.
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A kutatds harmadik blokkja jelentds mértékben a kollaborativ, egylittmiikodéseken alapulod
modszerek mentén szervezddott. Tobb szinten és modon valdsult meg a a kozdsségi
szemléletmod és szervezés. A tandrakon résztvevo tanulok, de a kutatasban résztvevo tanarok
is a kutatds alanyai voltak. Tapasztalataik, reflexioik, feladatmegoldasaik beépiiltek az elsd
hazai STEAM-modszertani tantermi megfigyelések eredményeibe. A tervezéses (dizajn)
pedagdgia, amely szemléletében rokon a STEAM-moddszertannal, Onmagaban is az
egyiittmikodésre és tervezés kozosségi karakterére fokuszal. Kutatasom ,,ernydmodszertana”
ezért lett a Design Based Research, a beavatkozason, problémamegoldason és valtoztatason
alapulé modszertan. Ertelmezésem szerint a kisérleteimet nem is egyediil végeztem. Azok
tervezésében ¢€s végrehajtidsaban minden esetben egylittmiikodtem mas tandrokkal, akik
tudasa, mddszertani ismeretei és tapasztalatai nem ritkan jocskan meghaladtak az enyémet.

A tantargyfokusza  tantervi  kornyezet tehat meghaladhato, feltorhetd a
STEAM-pedagdgiai modszereken keresztiil, méghozzd oly mddon, hogy nem is igényli a
kilépést a megszokott keretekbdl. Szinte észrevétleniil inditott el olyan folyamatokat,
amelyekben a tanar(ok) és a tanulok tantargyhoz ¢€s iskoldhoz fiz6d6 viszonya alapvetden

valtozott meg.

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

tervezésében és megvalositasaban?

HS8. A tanulok ¢és a 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 és manudlis modszertanok Otvozetén

alapul6 modszertan megalkotasa.

A tanarok reflexioi és a tanulok munkdinak értékelése alapjan a hipotézisemet igazoltnak

latom.
A tavoktatas alatt ismertem meg €s sajatitottam el néhany digitalis kreativitast célz6 modszert.

Ezekrdl késziilt egy gylijtemény is, amelyben a 3D-nyomtatas és a stop-motion animacios

technikat alkalmaz6 mintaprogramomat publikaltdk. Ez volt a DIDAE — Digital Didactics in
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Art Education.™ A projekt kiilondsen jo latleletét nyujtja annak, hogy a résztvevd vizualis
kultira tanarok milyen mélységben ismerik €s alkalmazzék a digitalis-vizudlis médiumokat
tantermi gyakorlataikba épitve. A sajat tantermi megfigyeléseim is igazoltak ezen technikak
magas szintll hasznalatat. 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 és megvaldsithato
ezen technikdk alkalmazéisa a vizualis kultira tandra tartalmaiba agyazva. Innen pedig egy
1épés a STEAM-modszerrel torténd kiegészités.

A digitalis-vizudlis médiara, mint eszkozre és lehetdségre nagyban alapozhatdk a vizualis
kultaira tandéra STEAM-programjai. Nem sziikségszeriien dolgozik ezekkel egy
STEAM-program, de a tervezés ¢€s a technologia mint STEAM-pedagogiai modszer,
feltételezi ezek jelenlétét. Az altalam megfigyelt tandrak nagyban épitettek ezekre a
technikdkra. A technologiai hattér adott: az okoseszkzdk ott vannak minden tanul6 zsebében.
Az okostelefonokra gondolok. Az okostelefonokra fejlesztett applikdciok szédma szinte
végtelen. Az elmult években vizudlis kultara projektjeimben magam is tobbet kiprobaltam.
Ezek koziil a 3D-tervezd programmal kapcsolatos projektjeimet publikaltam is. Emellett
emlitésre érdemes a stop-motion animdacids technikat hasznalo, ingyenesen elérhetd oktatasi
célu applikacio is. Tantermi hasznélatardl én is publikaltam. Ezek mind olyan technikak,
amelyek segitségével a vizualis kultura tanara képes lehet ujrakonstrualni sajat pedagdgiai
praxisat. Ez alapjan kijelenthetd, hogy a vizualis média kortars formai — a vizudlis kultira
tanéran  kreativ  eszkdzként hasznalhaté ingyenes applikdciok — segithetnek a

STEAM-mddszer hazai bevezetésében és elterjesztésében.

124 A Digitdlis médszerek a mitvészeti oktatdsban (Digital Didactics in Art Education, DIDAE) egy nyilt oktatdsi
forras (Open Educational Resources, OER), ami kiilonbozé digitalis eszkézoket (TOOLS) és ujonnan fejlesztett
oktatasi gyakorlatokat (IDEAS) biztosit miivészeti és design oktatdishoz” — idézet a honlaprol:
https://didae.eu/hu/about/. A DIDAE az Erasmus+ program keretében megvalosult egytittmiikodési projekt volt,
amelyben tobbek kdzott magyar vizualis kultira tanaroktol is kértek jo gyakorlatokra példakat. Az
egyiittmikodés résztvevoi voltak: Academy of Fine Arts Vienna (AT), Bern University of the Arts (CH),
University of Cologne (DE), Willem de Kooning Academy from the Rotterdam University of Applied Sciences
(NL), Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem (H).
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9. Osszegzés és eredmények

A kutatds sordn Osszesen hét kutatdsi kérdést és hipotézist fogalmaztam meg. Ezek
értelemszeriien Osszefliggenek, ¢€s Iényegiiket tekintve ugyanarra a ko6z0s problémara
iranyulnak, amely igy 6sszegezhetd:

e [chetséges-e, és ha igen, hogyan és milyen moddszerekkel, a STEAM-pedagogia

bevezetése ¢és alkalmazdsa a hazai kdzoktatasi kornyezetben?

e Milyen szerepe lehet ebben a vizualis médianak, mint eszkdznek, a vizualis kultura

oktatasanak keretein beliil?

A hét kérdéshez kapcsolddva feltard szakirodalom-elemzést és tudomanytorténeti vizsgalatot
végeztem a STEAM-pedagogia hazai és nemzetkozi forrdsaiban. A kutatds terepmunkéjat az
MTA-ELTE Vizualis Kultura Szakmodszertani Kutatocsoport tagjaként terveztem ¢&s
végeztem. A vizudlis média hasznélatara vonatkozod kisérleti tanitasi-tanulasi programjaim és
STEAM-médszertani programjaim alapjan az Oktatasi Hivatal tantargyi szakértdjeként
megterveztem, kiprobaltam és megirtam a STEAM-pedagogiat fokuszba allitod elsd tankonyvi
tartalmakat a hazai tankonyvkiadas torténetében. A kutatdsom kovetkezd fazisaban ezeket a
leckéket alapul véve tantermi megfigyeléseket végeztem, amelyek soran a STEAM-pedagogia
valos ideji miikodését, és megvaldsithatésagat vizsgaltam a vizualis kultira tandrakon. Sajat
jegyz6konyveim, valamint a STEAM-programot végrehajtdé pedagdgusok reflexidi alapjan
fogalmaztam meg éallitdssaimat a STEAM-moddszerrél, valamint a vizualis média
megjelenésérdél az altalam megfigyelt orakon. A hipotéziseimet sikeriilt igazolnom, a
vizsgalataim alapjan bizonyitottnak latom, hogy lehetséges a hazai kozoktatas keretei kozott
STEAM-pedagdgiai modszerekkel oktatni.

Egy fontos megallapitast azonban eddig nem emlitettem. A nemzetkdzi példakban nem
taldlunk olyan STEAM-pedagdgiat alkalmazo tanart, iskolat vagy akar orszagot, ahol az
oktataspolitikai kornyezet ne tdmogatnd a STEAM-szellemiségli oktatast. Tamogatas alatt
nem csupan az innovacidra és a digitalis modszerekre torténd iires hivatkozast értem. A
STEAM-pedagogia anyag- és eszkozigényes. Ez abbol a tervezd és alkotod szemléletmodjabol
kovetkezik, amely a hangsulyt a produktumra helyezi. A STEAM elterjedésének feltételei
jelenleg nem allnak rendelkezésre a hazai kozoktatdsban. A kutatasom minden eredménye
ebben a kontextusban értelmezendd. Hipotéziseimet igazoltam, amennyiben megfigyeltem és
leirtam hazai STEAM-pedagodgiai programokat. Azt azonban nem jelenthetem ki, hogy a
magyar kozoktatas egésze athangolhat6é lenne STEAM-kozpont gondolkodéasra, modszerekre

¢s gyakorlatokra, habar a nemzetkozi tendencidk alapjan a STEAM-pedagogia tiinik a
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kovetkezd lehetséges jelentds oktatasi paradigmanak. Ehhez azonban aktivabban tamogaté
oktataspolitikai kornyezetre lenne sziikség, ahol az innovaciok, digitalis modszertanok és a

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

9.1. Limitdcio és lehetséges tovabbi kutatdsi iranyok — egy uj tantdargyi paradigma felé

A kutatds soran szdmtalan nem vart tényezd, esemény €s szempont nehezitette a munkamat.

Ezek kijelolték a limitaciok két iranyat.

9.1.1. A minta

Ennek korlatai, illetve mélysége és nagysaga a kiilonb6z6 kisérletek soran vissza-visszatérd
dilemmat jelentett. A STEAM-pedagogia sikerességének kulcsa a tanitasi-tanulasi kornyezet
mellett maga a tanar. A kutatds soran tapasztalt, elhivatott és motivalt tanarokkal dolgoztam
egyiitt, akik szivesen vettek részt a STEAM-programok ¢és -feladatok tesztelésében. Olyan
iskolakat latogattam, ahol a vizualis kultura tantargyi feltételei biztositottak, van szaktanterem
¢s az intézményi tdmogatas is (tobbé-kevésbe) biztositott. Ennek megfelelden nem tudtam
megvizsgalni, hogy ,,ellenszélben” milyen médon miikodhet egy STEAM-pedagdgian alapulod
program. Nem deriilt ki, hogy ott, ahol igazan sziikség lehet ra (példaul a jelentds tanuloi
intézményelhagyassal kiizd6 iskoldk esetében), milyen lehetoségei vannak egy
STEAM-programnak, illetve mit jelentene ebben az esetben egy kevésbé tdmogato
intézményi hattér. Az altalam vizsgalt iskoldk tanuldinak szociokulturalis hatterébdl
kovetkezéen nem hatranyos helyzetii tanulok, hanem a vérosi diplomas kozép- és felsod
kozéposztaly gyermekei alkottdk a mintdmat. Fontos tehat leszdgezni, hogy

STEAM-szempontbdl a vizsgélataim szinte ideélis kozegben zajlottak.

9.1.2. A kozoktatas

A limitaciok masodik halmaza magibol a kozoktatds jellegébdl és lehetdségeibdl fakad. A
STEAM-pedagdgia tér- és eszkozigényes, még akkor is, ha szandékolt célunk annak
egyszerlsitése és koOzoktatdsi keretekre szabasa. A tér- és eszkozigény a pedagodgusok
munkdjdban jelent kihivast. A hazai kozoktatds és benne a vizualis kultura tantargy
innovacios lehetdségei meglehetdsen sziikre szabottak A kutatas célja természetesen a

megfogalmazottak szerint is a STEAM kozoktatasi keretek kozott torténd vizsgalata volt.
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Ezekrdl azonban nem szabad elfelejteniink, hogy (a hazai keretek miatt) alapvetden sziikebb
lehetdségeket jelentenek, mint amilyenekre a STEAM-pedagogiat eredendden tervezték. A
STEAM modszerei a hazai viszonyok altal determinalt keretek meghaladasat igénylik. Ez
esetenként szinte sikeriilt is, de a kisérletek soran tobbségében nem tudtam (tudott a tanar)

tullépni sajat szerepén és rogziilt modszerein.

9.2. Lehetséges folytatasok

A kutatds egyik legfontosabb tapasztalata, hogy a STEAM-pedagogia frissitdleg,
felszabaditolag hathat a pedagdgusok moédszereire, hozzadllasara, tanari gyakorlatara. Képes
lehet 1) kapcsolodéasi pontokat létrehozni tantargyak €s tudomanyteriiletek kozott, illetve
egyiittmiikodéseket hozhat 1étre a kiilonb6z6 targyakat tanito tanarok kozott is. A kollaborativ,
tervezésen alapuld modszerek hatdsosan Ujithatjdk meg egy-egy iskola vagy pedagogus
praxisat.

A kisérletek fontos tapasztalata, hogy a STEAM-modszer pozitivan befolyasolhatja a
tanuloknak az adott tantdrgyhoz €s oktatasi intézményiikhoz valo hozzaallasat is. A STEAM
integrativ, interdiszciplinaris szemléletével tavoli(nak tiind) teriileteket kapcsol 0ssze, amely
kapcsolodasok a tanulok szdmara is pozitiv iskolai tapasztalatokat sziilhetnek. A lehetséges
tovabbi kutatési irdnyokat ezek a tapasztaltok jelolik ki.

A STEAM-pedagogia alapjat képezd tanari motivaciok, modszerek, stratégiak, valamint a
tanulok iskolai eredményeit befolydsold tényezdk kielégitden nagy mintan végzett jovobeli
egylittes kutatdsa igazolhatja a STEAM-moddszerek helyét és hatékonysagat a hazai oktatasi

mez0 kiilonb6zo szegmenseiben.
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Mellékletek

1. Tanitési-tanulasi programok a vizualismédia-modul pedagdgiai koncepcidjanak

megval6sitasdhoz

1.1. 9. évfolyam, 2016-2017/2. félév

1.2. 10. évfolyam, 2017-2018/1. félév
1.3. 10. évfolyam, 2017-2018/2. félév
1.4. 11. évfolyam, 2018-2019/1. félév
1.5. 11. évfolyam, 2018-2019/2. félév

2. Kutatasi dokumentumsablonok

2.1. Tajékoztato levél

2.2. Sziilé1/gondviseldi beleegyezd nyilatkozat
2.3. Oralatogatés — tantermi jegyzékonyv

2.4. Kutatasi naplo

2.5. Ertékelés

2.6 Kérdoiv a diakok szamara

3. Didkmunkak
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3.1. Bank épiilet, 3D-tervezés, Tinkercad, vizualis kultra, informatika integralt projekt
feladat, 15 éves lany (2020)

3.2. Nyarald, 3D-tervezés, Tinkercad, vizualis kultra, informatika integralt projekt
feladat, 15 éves fiu (2020)

3.3. Fiktiv ndi karakter, 3D-tervezés, Tinkercad, vizualis kultura, informatika integralt
projekt feladat, 15 éves lany (2020)

3.4. Véroshaza épiilet, 3D-tervezés, Tinkercad, vizudlis kultara, informatika integralt
projekt feladat, 15 éves fiu (2020)

3.5. Stop-motion animacid, werk-fotd, analog és digitalis eszkdzok egyiittes hasznalata
(2018)

3.6. Stop-motion animacid, werk-foto, analog és digitalis eszkdzok egyiittes hasznalata

(2018)



3.7. Stop-motion animacid, werk-fotd, analog és digitalis eszk6zok egyiittes hasznalata
(2018)

3.8. Stop-motion animacid, werk-foto, analog eszkdzokkel késziilt hatterek (2018)

3.9. Stop-motion animdcid, részlet, hulladékszobor- és kollazsfeladat, 16 éves lany (2021)

4. kutatasetikai szabalyok
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1. Tanitasi-tanulasi programok a vizualismédia-modul pedagdgiai koncepcidjanak megvaldsitasdhoz

1.1.

Klima Gabor: Tanitasi-tanulasi program

a vizualismédia-modul pedagdgiai koncepcidjanak megvalositashoz

A 9. éviolyam 1. tanév programjanak attekintése

Kiprobalas: 2016/2017-es tanév, a megvalodsitas kezdete a 2. félévben, 2017 februdrjatol
9. ¢ — heti egy oraban: 18 tanéra
9. d — heti egy 6raban: 18 tanora

egyéni interpretaciok és elvontabb,

Téma Idéigény: 18 6ra Fejlesztési résztémak Integracio
A fotografiai jel, dokumentum és allegoria

1. 1 ora A fotografia dokumental6 karaktere a téma Meédia, foldrajz, torténelem
Globalis bemutatédsat szolgalja.
felmelegedés.
A fotografiai
dokumentum.
2. 1 6ra A fotografiai jel karaktere egy elvontabb Meédia, foldrajz, torténelem

- abrazolasi rendszer felé¢ vezet, hidat képezve a
Globalis sz . . e 12

. dokumentalas és a szimbolikus abrazolasok
felmelegedés. I
kozott.

A fotografiai jel.
3. 1 6ra A fotografiai allegoria lehetdséget teremt Meédia, foldrajz, torténelem
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Globalis t%lcfptu?h's jellegli megoldasok
felmelegedés. 1dolgozasara.

A fotografiai

allegéria.

Portré és onarckép parafrazis (a szelfi kontextusai)

1. Miivészettorténeti példak vetitése | 1 ora A feladat témaja a portré mint Meédia, torténelem
¢s megbeszélése, a portré képzémiivészeti eszkoz és
abrazolasanak fejlédése napjainkig. fogalomrendszer megismerése. A
tematika alapjat képez6 probléma
felvetése, a kiillonb6zo
portréabrazolasok jelentdségének és
jelentéseinek megismerése.
2. Kortars alkotok munkainak 1 ora A 21. szazad vizualis mvészeteinek | Média, térténelem
megismerése, a konceptualis ¢és konceptualis
onarckép megjelenése a gondolatrendszereinek megismerése
miivészetekben. egy specialis teriileten keresztiil
3. A szelfi-jelenség robbandsa és 1 ora Mivészettorténeti példaktol indulva | Média, térténelem

gyorsulo terjedése. A kép targya
fontos, vagy az, hogy én is rajta
vagyok?

megérkeziink korunk

ISV

A tematika tobbek kozott arra a
jelenségre kivan reflektalni, hogy az
elmult évtizedekhez képest életiink
sokkal er6sebben dokumentalt
képileg.

Dokumentum és fikcio kapcsol

atai, a fikcios dokumentumfilm

1. Hires példak vetitése és
megbeszélése (Olajfalok, Jan
Sverak, 1987). Az
aldokumetumfilmek egyik
leghiresebb, stilusteremtd

1 6ra

A tematika alapjat képezd probléma
felvetése a dokumentum/érték
kérdése.

A dokumentumfilm eszkoztarat

alkalmazva hogyan mutathatunk be

Meédia
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alkotasanak megismerése és
értelmezése.

nem létez6 dolgokat? Ha maga a
médium feltételezi az igazsag ¢és
hitelesség jelenlevoségét, akkor
hogyan alkalmazhat6 hazugsagra?

gyartasban résztvevo szereplok.

aldokumetumfilm forgatasa. Az
osztaly két csoportra osztva
dolgozik. Modellezziik a
filmkészités kiilonbozo szerepeit is
(rendez6, operatér, vago stb.).

Iskolan kiviili feladat, az iskolai
orakon a tematika elméletével és
torténetével ismerkediink vetités és
kisel6adasok formajaban.

2. A riport- és dokumentumfilmek 1 6ra A hir hirértéke, a Média
kozti kiilonbségek, hasonldsagok. A média-torténetmeselés, a

dokumentalas és a torténetmesélés média-narrativa val6ésagalakito

kozotti kapcesolatrendszerek. hatasanak kérdéskore.

3. A filmkészités technikai alapjai, a | 1 ora A gyakorlati feladat egy rovid Meédia

Miiemlék/Emlékmii, a torténelmi és tarsadalmi tér osszefiiggései.

1. Nemzetkdzi és hazai példak

vetitése hasonld témakorokben.
Mitol lesz valami milemlék, és

minek allitunk emlékmivet?

1 6ra

A feladat témaja a torténelmi
emlékezet és a kiilonbozo torténelmi
narrativak megjelenése.

A tematika az épitett kdrnyezet mint
tarsadalmi tér, és a kollektiv
emlékezet mint torténelmi tér
Osszefiiggéseire kivan reflektalni.
Az emlékmiivek és miiemlékek
megjelenése kiillonb6zo
Osszefiiggésekben jo leképezését
adja a hatalmi struktarak
ondefinicidinak. Ennek megértése és

Média, torténelem
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tudatos értelmezése fontos eleme a
torténelemrol valdé gondolkodasnak.

2. Fikciés emlékmi tervezése 1 ora Gytjtés emlékmiivekrdl, majd Meédia, torténelem
fikcids emlékmii tervezése. A
feladat olyan dolognak emlékmiivet
allitani, ami a személyes élethez
kotddik valamilyen médon.
3. Valds témat feldolgozé emlékmii 1 6ra Valbs, torténelmi eseményt Média, torténelem
tervezése feldolgoz6 emlékmiiterv készitése.
Storyboard és képregény, a rajzfilmkészités alapjai.
1. A feladat témaja egy személyes, 1 ora A tematika problémafelvetése a Meédia, torténelem, irodalom, drama
csaladi torténet abrazolasa. planok, nézetek, kompozicios
elemek megjelenése és hasznalata a
torténetmesélésben.
2. Mi a storyboard, hol és mire 1 6ra Az elsO részben a tanuldknak le kell | Média, torténelem, irodalom, drama
hasznaljak? Gyakorlati példak irniuk és abrazolniuk kell egy
vetitése. Szoveg és kép kapcsolata. csaladi torténetet. Az abrazolas
Hogyan 1ép tovabb a képi forméja kotott, amennyibben a
torténetmesélés a textus iranyaba a storyboard és a képregény
képregényeknél. formanyelvét kell hasznalniuk. Itt a
hangsuly a kiilonb6z6 planok és
kompozicidk tudatos hasznalatan
van.
3. A rajzfilm mint megmozdult képi | 1 ora A masodik részben egy-két jelenet Meédia, torténelem, irodalom, drama

narraci6. Animacios filmek vetitése
és elemzése technikai szempontbol.

kivalasztasa utan egy stop motion
animaciot kell késziteniiik. A
karakterek és hatterek ujrarajzolasa
és kivagasa utan egy kb. 3 sec
hosszi mozgoképsorbodl (24fps-sel
szamolva ez 72 képkocka) kell
ismétlédo szekvenciat készitenitik.
A végeredmény egy gif-fajl lesz,
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amit a sajat torténetiik
storyboardjabol hoznak 1étre.

Kiallitas-latogatas és konceptualis alkotoi munka

1. A feladat témaja egy kiallitas 1 ora A konceptudlis képzémiivészet Meédia, torténelem, irodalom, drama
megtekintése, értelmezése és tarsadalmi érzékenysége és alkotoi
feldolgozasa. mechanizmusai hasznos mintakkal
A téma problémafelvetése a kortars szolgélha‘.[n’ak a fé,lév. temati’kéj dnak
képzomiivészet befogadasanak és gyako’r lati és elmeletl olc}alahoz
atadhatosaganak kérdéskorét jarja egyarant. A.p ro) e’kt arlapu csop c?rtos
Koriil. mgnka meg| el.enese ¢s gyakorlasa a
rajzora keretein belill nagyon fontos
prioritas a félév soran. Ehhez
szolgalhat mintaul egy csoportos
kiallitas alapos értelmezése,
feldolgozasa.
2. Kiallitas megtekintése az FKSE 1 6ra A téma f6 fokusza a tanulok Média, torténelem, irodalom, drama
Stadié galéridjaban, ahol az alkotok alkotoként torténd megjelenése egy
¢s kuratorok segitenek a koncepcio kortars képzomiivészeti kiallitas
értelmezésében. Egy kortars kontextusaban. A konceptualis
képzomiivészettel foglalkozo miivészet fogyasztasanak,
szervezet megismerése. atadasanak és létrehozasanak
folyamatai.
3. A latottak, hallottak kdzos 1 ora A feladat gyakorlati része egy Meédia, torténelem, irodalom, drama

elemzése rajzoran.

munka elkészitése a kiallitas
koncepciodjahoz illeszkedve. A
technika itt mar teljesen kotetlen. A
félév soran elsajatitott fotografiai és
videotechnikak hasznalata, illetve
installativ munkdk létrehozasa
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technikakkal torténd
feladatmegoldas.

ugyanugy lehetséges, mint a
hagyomanyos grafikai ¢és festészeti

Az 1. tanév részletes terve

Kiprobalas: 2016/17. tanév, a megvalodsitas kezdete a 2. félévben, 2017. februartol

A tervezési feladat kiadasa
onalld munkavégzésre

Hf.: A feladathoz kapcsolodo
onalld gyiijtés.

Téma Idé-ig Fejlesztési résztémak, tartalmak Tevékenységformak, Technikak, eszk6zok, anyagok Alkotok és
ény modszerek miivek
(tanév végén
keriilnek be)
1. A fotografiai jel, dokumentum és allegoria

1. 1 A fotografia dokumental6 karaktere a téma | Vetités és beszélgetés a témarol. | Digitalis és analog

Globalis bemutatasat szolgélja. A dokumentarista A tervezési feladat kiadasa fényképezogépek, mobiltelefon,

felmelege fotografia alapelveinek és onallé munkavégzésre. Példak képszerkeszt6 szoftverek,

dés, a munkamodszereinek ismertetése. keresése a fotografiaban, projektor.

fotograﬁa F ot(’)techmk’alr alaplsm?ret.ek. A J"elrens?grel miivészetben. HE.: A feladathoz kapcsolédd

i val6 reflektalas fotografiai lehet6ségei. Mi 5nall6 eviiités

dokument a globalis felmelegedés jelenséghalmaza? EyLjtes.

um.

2. 2 A fotografiai jel karaktere egy elvontabb Vetités ¢s beszélgetés a témardl. | Digitalis és analog

Globalis abrazolasi rendszer felé vezet, hidat Jelek készitése oran, rajz- és fényképezogépek, mobiltelefon,

felmelege képezve a dokumentalas és szimbolikus fotografiai eszkozokkel. Emlék | képszerkesztd szoftverek,

dés, a abrazolasok kozott. Mit neveziink képi ¢és nyom Osszefliggései. Jel €s projektor. Rajzeszk6zok,

fotografia jelnek? Jelek mas miivészeti agakban. dokumentum kiilonbségeinek digitalis és analog kollazs

ijel. vizsgalata. lehetéségei tandran.
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3. A fotografiai allegoria lehetdséget teremt Vetités a megrendezett fotorol. Digitalis és analog
Globalis egyéni interpretaciok, és elvontabb, Allegorikus jelenetek kitalalasa, | fényképezdgépek, mobiltelefon,
felmelege konceptualis jellegli megoldasok a globalis felmelegedés képszerkesztd szoftverek,
dés, a kidolgozasara. megszemélyesitése. Az projektor. Rajzeszkdzok,
fotograﬁa Mi a megrendezett fot6? Hogyan jutunk cl elkesmtendp képek dlglte},hs’ es analf)g kollazs
1 aon] o o megtervezése, csoportos munka | lehetdségei tanoran.
allegbria a dokumentalastol a jelek keresésén at az megkezdése
' allegorikus képi rendszerekig? ’
A tervezési feladat kiadasa
6nall6 munkavégzésre, a
folyamatban 1évé munkak
attekintése és értékelése.
2. Portré és onarckép parafrazis (a szelfi kontextusai)
1. A feladat témaja a portré mint Vetités a portré és Digitalis és analog
. képzémiivészeti eszkdz és Onarcképabrazolasok fényképezOogépek, mobiltelefon,
Miivészet . , . . 2 . ,,
tSrténeti fogalomrendszer megismerése. A tematika | torténetérol, a kezdetektol képszerkesztd szoftverek,
Az alapjat képez06 problémafelvetés a korunkig. A latottak projektor.
példak e 1w 1 Ald 12 .. .
vetitése és kiilonb6z6 portrédbrazolasok Osszefoglalasa és a feladatok
. jelentéségének és jelentéseinek kiadasa egyéni és drai
megbeszé . . o
1& megismerése. munkavégzésre.
ése, a
portré Onarckép és portré parhuzamainak
abrazolas ismertetése ¢és torténeti attekintése.
anak Frida Kahlo
fejlodése
napjainki
g.
2. Kortars A feladat gyakorlati megoldasa egyrészrél | Vetités kortars példakbol. Digitalis és analog Fehér Laszlo
alkotok egy hires portré fotografiai parafrazisat Onarckép ¢és portré megjelenése | fényképezdgépek, mobiltelefon,
munkaina jelenti majd. A cél nem a kép a 21. szazad vizualis képszerkeszt6 szoftverek, >
k ujrateremtése, hanem atkontextualizalasa kultirajaban és miivészetében. projektor. Rajzeszkdzok, \b_ <l
megismer mai kdrnyezetbe. digitalis és analog kollazs <
ése, a lehet6ségei tanoran.
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konceptua
lis

A tematika tobbek kozott arra a jelenségre
kivan reflektalni, hogy az elmult

fli‘eag]?;i:ﬁé évtizedekhez képest letiink sokkal
sea er6sebben dokumtalt képileg.
muvészet A most iskolas kort generaciorol
ekben. Osszehasonlithatatlanul tobb kép késziil,
mint a korabbi generaciokrol. A valos
személyként torténd megjelenés a virtualis
térben rendkiviil komplex
problémahalmazt hagy maga utan, ennek
dekodolasa és megértése a 21. szazad
vizualis és médiakulturajanak
megértéséhez elengedhetetlen kulcsot
jelent.
3. A masodik rész egy rajzfeladat. Fikcios Elemz6 beszélgetés a korabbi Digitalis és analog
A onarckép készitése grafikai és festészeti vetitések anyagabol. Rajzos fényképezogépek, mobiltelefon,
. technikak alkalmazasaval. Az 6narckép feladat orai tervezése és képszerkesztd szoftverek,
szelfijelen L. e . . . .
ség mint idealizalt Enkép-abrazolas. megoldasa. proj e’kFor: Rajze§zkozo}<,

. digitalis és analog kollazs
robbanasa Nor g .y
és 1ehetosegel tandran. Grafikai és

. festészeti eszkdzok.
gyorsulo
terjedése.

A kép
targya
fontos,
vagy az,
hogy én is
rajta
vagyok?
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3. Dokumentum és fikcio kapcsolatai, a fikcios dokumentumfilm

1. A tematika alapjat képezo problémafelvetés a | Filmvetités, majd elemzd Projektor.
Hires dokumentum értékének kérdése. beszélgetés a ) - HE.: filmlista készitése, onallo
11 . s dokumentumfilmekrol, valamint e s
példak A dokumentumfilm eszkdztarat alkalmazva . . gyljtés.
vetitése és hogyan mutathatunk be nem létezé dolgokat? a valo,s ag ©s fikei6 fﬂ’n@s”
. (1 . R C narrativainak lehetdségérol.
megbeszé Ha maga a médium feltételezi az igazsag és
1ése hitelesség jelenlevoségét, akkor hogyan Tervezési feladat kiadésa.
(Olajfalok alkalmazhat6 hazugsagra?
o Filmtorténeti példak ismertetése, filmkeészitési SILESDENS
’ technikak, dokumentumfilmes eszkoztar. e i
1987). Az o a
aldokume
ntumfilm
ek egyik
leghireseb
b,
stilustere
mto
alkotasan
ak
megismer
ése és
értelmez¢
se
2. A hir hirértéke, a média-torténetmesélés, a Vetités tartasa riport- és Projektor, vetitd, hangrendszer,
Riport- & m’édi,anarrativa valosagalakito hatasanak doku{r.lerntqulilr’n té’rnakéréb”en. internet.
dokument kérdéskore. A gy}ljtes’atnezese. és Eelemzo ,
umfilmek Riport- és dokumentumfilm a médiaban. A beszélgetés az eddig latottakrol.
kozti hitelesség médiuma ¢és a hitelesség
kiilonbség kérdéskore.
ek,
hasonldsa
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gok.

Dokumen
talas és
torténet-
mesélés
kozotti
kapcsolat-
rendszere
k.
3. 9 A gyakorlati feladat egy rovid A filmkészités gyakorlati Projektor, vetitd, hangrendszer,
A aldokumetumfilm forgatasa lesz. Az osztaly struktarai. A rendezd, operatér, | internet.
. két csoportra osztva dolgozik. Modellezziik a | vago stb. szerepe. A filmgyartas,
filmkészit o g 1l 1 o B ; .
&s filmkészités kiilonbozo szerepeit is (rendezd, | mint produkcios folyamat.
technikai operatdr, vago stb.). Csoportok kialakitasa, tervezési
alapjai, a Iskolan kiviili feladat, az iskolai 6rakon a folyamat megkezdése.
gyartasba tematika elméletével és torténetével
n ismerkediink vetitések formajaban.
résztvevo
szereplok
4. Miiemlék/emlékmii, a torténelmi és tarsadalmi tér osszefiiggései

1. 10 | A feladat témadja a torténelmi emlékezet és a Vetités a miiemlék/emlékmil Projektor, vetitd, hangrendszer, Frank Gaylord
Nemzet-k kiilonb6z6 torténelmi narrativak megjelenése. | témakorben. Torténelmi és internet. \
Ezlz:is A tematika problémafelvetése az épitett kortdrs példdk megismerése. Hf.: Gyljtés emlékmiivekrol.

112 kornyezet mint tarsadalmi tér, és a kollektiv
példak , e o S

etitése emlékezet mint torténelmi tér dsszefliggéseire
VETIESe kivan reflektalni. Az emlékmiivek és a
hasonlé ., . . . e e

. g miemlékek megjelenése kiilonb6zo
témakoro N . oy g

Osszefliggésekben jo leképezését adja a
kben. . \ 1 a f g
o hatalmi struktirak ondefinicidéinak. Ennek
Mitdl lesz f i . ,
: megértése €s tudatos értelmezése fontos
valami . i , .
Y, eleme a torténelemrol vald gondolkodasnak.

miiemlék,
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€s minek

allitunk

emlékmil

vet?

2. 11 | A feladat olyan dolognak emlékmiivet allitani, | Elemz6 beszélgetés és Rajzeszk6zok, festészeti

Fikciés ami a személyes ¢élethez kotddik valamilyen feladatkiadas, tudatositas az eszk0zok, grafikai eljarasok.

emlékmit modon. el6z6 ora tapasztalatai alapjan. Plasztika és téralakitas.

tervezése Személyesség és torténelmi emlékezet/tér Rajzi tervezés vagy objekt Kollazs-technikak.
kapcsolatanak kérdéskore. készités.

3. 12 | Valos, torténelmi eseményt feldolgozo Példak attekintése a Rajzeszk6zok, festészeti

Valos emlék-miterv készitése. torténelembdl. Esemény eszk6zok, grafikai eljarasok.

témat Torténelmi és tarsadalmi tér sszefliggései. lr{rizafes ZZ(EZZZ és tervezési feladat Plasztika és téralakitas.

feldolgoz Lehetséges események szambavétele. g ' Kollazs-technikak.

0

emlékmi

tervezése.
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5. Storyboard és képregény, a rajzfilmkészités alapjai

L.

A feladat
témaja
egy
személyes
, csaladi
torténet
abrazolas
a.

13

A tematika problémafelvetése a planok,
nézetek, kompozicids elemek megjelenése és
hasznalata a torténetmesélésben.

A vizualis torténetmesélés kérdéskore.
Dramaturgiai alapismeretek atadasa. Mi a
,»h0s atja”?

Vetités a storyboard és a
képregény elméletérol és
gyakorlatarél. Planok,
nézetek €s kompozicios
technikak tudatos hasznélata

¢s valtogatasa.

A ,,h6s utja” dramaturgiai
keret ismertetése.

Projektor, vetitd,
hangrendszer, internet.

Rajzeszk6z0ok, festészeti
eszkozok, grafikai eljarasok.
Ko6rz6, vonalzd, szerkesztési
eszkozok.

2.

Mia
storyboar
d, hol és
mire
hasznalja
k?
Gyakorlat
i példak
vetitése.
Szoveg és
kép
kapcsolat
a. Hogyan
1ép
tovabb a
képi
torté-net
mes¢lés a
textus
irdnyédba a

14

Az elso részben a tanuldknak le kell irniuk és
abrazolniuk egy csaladi torténetet. Az
abrazolas formaja kotott, amennyiben a
storyboard és a képregény formanyelvét kell
hasznalniuk. Itt a hangstly a kiilonb6z6
planok és kompoziciok tudatos hasznalatan
van.

Orai munka grafikai,
festészeti eszkdzokkel.
Storyboard-vaz készitése.

Rajzeszkozok, festészeti
eszkozok, grafikai eljarasok.
Korz0, vonalzo, szerkesztési
eszkozok.

Hf.: A storyboard befejezése.
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képregé-n

yeknél.
3. 15 | A mésodik részben egy-két jelenet A stop motion animacio Projektor, vetitd,
A rajzfilm kivalasztdsa utan egy stop motion animaciot | technikai alapjainak rovid hangrendszer, internet.

. kell késziteniiik. A karakterek és hatterek ismertetése. Sziikséoes ) . .
mint tiraraizolasa és kivaos ) kb 3 & Rajzeszkozok, festészeti
megmozd Ujrarajzoldsa és kivagasa utan egy 3 sec eszkozpark szambavétele. corktaik ra%lkai T &rhsok
ult kép hosszu r’nozgokepsorl?ol (’24"fp§-sel szamo.lrva o ZKOZOX, g ! i X
narrAcié. ez 72 kepkocka) kell ismétl6dé szgkvepmat A stqryl?oardok befejezése és Korz"o,uvonalzo, szerkesztési
Animécié késziteniiik. A végeredmény egy gif-fajl lesz, | attekintése. eszkozok.

amit a sajat torténetiik storyboardjabol hoznak
s filmek létre
vetitése €s ’
elemzése
technikai
szempont

bol.
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6. Kiallitaslatogatas és konceptualis alkot6i munka

1. A 16 | A konceptualis képzémiivészet tarsadalmi Iskolan kiviili tanora. Projektor, vetitd, hangrendszer,
feladat érzékenysége €s alkot6i mechanizmusai . . . internet.
i =, . 11 Latogatas a Fiatal
témaja hasznos mintakkal szolgalhatnak a félév A w o T
N A L , Képzémiivészek Stadiojanak
egy tematikajanak gyakorlati és elméleti oldalahoz fisis
11 ; : , galériajaba.
kiallitas egyarant. A projekt alapu csoportos munka
megtekint megjelenése és gyakorlasa a rajzora keretein El6adés meghallgatasa a
ése, beliil nagyon fontos prioritas a félév soran. kiallitas koncepciojarol. Miivek
értelmezé Ehhez szolgalhat mintdul egy csoportos értelmezése és véleményalkotas.
se és kiallitas alapos értelmezése, feldolgozasa.
feldolgoz
asa.
A téma
problémaf
elvetése a
kortars
képzémi
vészet
befogadas
a-nak és
atadhatos
a-ganak
kérdéskor
ét jarja
koriil.
2. 17 | A téma f6 fokusza a tanulok alkotoként Iskolan kiviili tanora 2. Projektor, vetitd, hangrendszer,
K1a111ta§ torrterrlro meg; ele'ne.ss egy kortars ’ A stidié galérididnak terében internet.
megtekint képzomiivészeti kiallitas kontextusaban. A , L , . - .
\ e L, muzeumpedagogiai foglalkozas | Rajzeszkozok, festészeti
ése az konceptualis miivészet fogyasztasanak, ren o A
A 1 L . a kiallité miivészek eszk0zok, grafikai eljarasok.
FKSE atadasanak és létrehozéasanak folyamatai. 1
s e részvételével.
Stadio
oalériajab
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an, ahol
az alkotok
és
kuratorok
segitenek
a
koncepciod
értelmezé
sében.
Egy
kortars
képzomi
vé-szettel
foglalkoz
0
szervezet
megismer
ése.

3.

A
latottak,
hallottak
ko6z06s
elemzése,
feldolgoz
asa
rajzoran.

18

A feladat gyakorlati része egy munka
elkészitése a kiallitas koncepcidjahoz
illeszkedve. A technika itt mar teljesen
kotetlen. A félév soran elsajatitott fotografiai
¢és videotechnikak, illetve installativ munkak
létrehozéasa ugyanugy lehetséges, mint a
hagyomanyos grafikai és festészeti
technikakkal torténé feladatmegoldas.

Iskolai tanora.

A téma harmadik részében az
iskoldban dolgozzuk fel a
latottakat.

Alkotas tervezése és létrehozasa
szabadon valaszthato
technikaval.

Rajzeszk6zok, festészeti
eszkozok, grafikai eljarasok.

Analdg és digitalis fotografiai
eljarasok, filmes technikak.
Plasztikak és objektek.
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Tanulok ertékelése a vizualis kultira tananyag média moduljahoz, 9. évfolyam

Fejlesztendd
képességek,
attitiidok

Elsajatitandé ismeretek

Ertékelési modszerek

Tanul6i munkak képei
példaként (A tanév végén
keriilnek ide)

1. témakor. A fotografiai jel, dokumentum és allegoria

1.

Megismero €s
befogado képesség.
1.1.

Kozvetlen tapasztalas
utjan szerzett

A fotografia, mint technikai médium megismerése,
fottechnikai alapok elsajatitasa.

Digitalis és analog fot6 kozti technikai és elméleti
kiilonbségek, hasonldsagok.

Fototorténet, technikatdrténet megismerése. A
fotografia jovoéje.

Formativ szobeli értékelés.

Koz0s, csoportos értékelés. A
munkafolyamat haladasanak
figyelemmel kovetése, a felmertiilo
kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

Kreativitas és
alkotoképesség.

¢és gyakorlati haszndalata.

Digitalis alapismertek tudatos beépitése a gyakorlatba.
A médium adottsdgainak tudatos kihasznalasa.

¢lmények Abrazolasi rendszerek Gsszefiiggései. A dokumentum iy ,
, . o A A ALt ; . e Ismeretek megszerzésének és a feladat
befogadasa, jelleg és érték kérdéskorének targyalasa, elméleti és . o
; . o tudatossaganak folyamatos ellendrzése.
feldolgozasa. gyakorlati szempontok alapjan.
1.2. A fotografiai jel és allegoria jelentései. A megrendezett
. kép jelentOsége a fotografidban. Fototdrténeti és kortars
Ismeretszerzés, et . et
. példak. Mivészettorténeti hattér ismerete. A
tanulas L . . T
megrendezett képi narrativak tulajdonsagai a képi
1.3. torténetmesélésben.
Kommunikécios A tér tulajdonsagai ¢s leképezhetdsége a fotografiai
készségek eszkoOztaraval. Emberabrazolas és kontextusba helyezés
a fotografia eszkozeivel.
Magyar fototorténet és a médium jelentsége a hazai
miivészet torténetében. Eloképek és 1j irdnyok.
2. A fotografia alapvetd technikai jellemzdinek ismerete Formativ szobeli értékelés.

Ko6z0s, csoportos értékelés. A
munkafolyamat haladasanak
figyelemmel kdvetése, a felmeriilo
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A kreativ médiumhasznalat erdsitése, a fotografia
hatarainak felfedezése.

Kiilonbozo kollazstechnikak alkalmazasa, a fotod
korlatainak megismerése és tovabblépés grafikai
technikak iranyaba.

Tudatos tervez6i és alkoto6i folyamat, ahol a fotografia
mint médium valasztasa indokolt.

kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

Az alkotasok kontextusba helyezése,
portfolidba torténd illesztése.

Osszehasonlitas mas feladokra adott
valaszokkal.

Jeggovel torténd értékelés.

2. témakor. Portré és onarckép parafrazis (a szelfi kontextusai)

1.

Megismerd és
befogado képesség.
1.1.

Kozvetlen tapasztalas
utjan szerzett

A portréabrazolas miivészettorténeti eloképei.

Az dnarckép mint képzOdmiivészeti miifaj megismerése
muvészettorténeti és kortars példakon keresztiil.

A portréabrazolas technikai lehetdségei, kompozicios
feltételei és problematikai.

A portréabrazolas rajzi eszkdzrendszere, grafikai és

Formativ szobeli értékelés.

Ko6z0s, csoportos értékelés. A
munkafolyamat haladasanak
figyelemmel kovetése, a felmeriilo
kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

¢lmények festészeti technikai lehetdségei. o .
befo gdésa & Ismeretek megszerzésének ¢és a feladat
gadasa, A portréabrazolas és onarckép helye a 21. szdzad tudatossaganak folyamatos ellendrzése.
feldolgozasa. N L s .
vizualis kulturajaban, nyelvében.
1.2. A szelfi-jelenség elméleti és torténeti hattere,
Ismeretszerzés, jelentdsége és technikai sajatossagai.
tanulds A virtualis térben valos személyként trténd
1.3. megjelenés kérdéskore és problematikai. Az
s s onreprezentacio lehetdségei valos €s virtualis terekben,
Kommunikécios .
s kozosségekben.
készségek
A parafrazis mint képzomiivészeti eszkdz- €s
fogalomrendszer megismerése.
2. Onarcképkészités a gyakorlatban, a megszerzett Formativ szobeli értékelés.

ismeretek felhasznalasaval, tagitasaval.
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Kreativitas és

A mindség és mennyiség kérdéskdrének megfigyelése.

Koz0s, csoportos értékelés. A

Kozvetlen tapasztalas
utjan szerzett

megismerése ¢és elsajatitasa.

A dokumentumfilm mint miifaj és médium torténeti és

alkotoképesség. Tudatos torekvés a miitargyjelleg mint mindségi munkafolyamat haladasanak
fogalom szem el6tt tartasara. figyelemmel kovetése, a felmertiilo
Az onarckép-feldolgozas és -létrehozas kerd.es.el.qe koz5s VaIE’lS’Z keresés.
. L ‘s o A , Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
parhuzamossagainak alkotoi megfigyelése és kreativ .
. megkivanja.
alkalmazasa.
A P " Az alkotasok kontextusba helyezése,
parafrézis mint képzémiivészeti eszkdz ortfolibba torténd illesziése
alkalmazasanak lehetdségei, technikai feltételei. p ’
Osszehasonlitas mas feladokra adott
valaszokkal.
Jegayel torténo értékelés.
3. témakor. Dokumentum és fikcio kapcsolatai, a fikcios dokumentumfilm
1. A filmnyelv alapjainak megismerése. Formativ szobeli értékelés.
Megismerd és A filmkészités alapjainak megismerése technikai Ko6z0s, csoportos értékelés. A
befogado képesség. szempontbdl, alapvetd szoftveres hattér ismertetése. munkafolyamat haladasanak
1.1. Dramaturgiai és filmes torténetmesélési alapok figyelemmel kovetése, a felmerily

kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

¢lmények technikai ismerete és alkalmazhatdsaganak teriiletei. o .
befogadasa ' . Ismeretek megszerzésének és a feladat
L Riport- és dokumentumfilm kozti parhuzamok, tudatossaganak folyamatos ellendrzése.
feldolgozasa. T,
kiilonbozoségek.
1.2. A val6s és fikcios dokumentumfilm elmélete és
Ismeretszerzés, gyakorlata. A dokumentumérték kérdéskore.
tanulds A dokumentumfilm helye a 21.szézad vizudlis
1.3. kulturajaban és nyelvében.
Kommunikacios A média torténetmesélés elmélete és gyakorlata.
készségek
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2.

Kreativitas és

A filmkészités technikai alapjainak ismerete €s
hasznalata a gyakorlatban.

Formativ szobeli értékelés.

Ko6z6s, csoportos értékelés. A

alkotoképesség. A dramaturgiai filmtervezés tudatos hasznalata, a munkafolyamat haladasanak
torténetmesélés szoban és képben. Linearis és nem figyelemmel kdvetése, a felmeriilo
linearis torténetvezetés. kérdésekre kozos valaszkeresés.
Tudatos témavalasztas fontossaga. Szocialis szllz\lfl;f ladatalakitds, ha a folyamat
érzékenység kérdéskorének megjelenitési lehetdségei & Ja.
etikai és technikai szempontbol. Az alkotasok kontextusba helyezése,
A fiktiv téma valosagtartalmanak megjelenitése a portfdlioba torténd illesztése.
kreativ alkot6i folyamatban. Osszehasonlitas més feladokra adott
Filmes kompoziciok, planok tudatos hasznalata. valaszokkal.
Jeggyel torténo értékelés.
4. témakor. Miiemlék/emlékmii, a torténelmi és tarsadalmi tér osszefiiggései.
1. Az emlékmiivek torténetének megismerése, a Formativ szdbeli értékelés.
Megismerd és miemlékek torténetisége €s jelentdsége. K265, csoportos értékelés. A
befogado képesség. A torténelmi és tarsadalmi tér Osszefliggései. munkafolyamat haladasanak
11 A miiemlék, mint képz8mivészeti alkotds figyclemmel kdvetése, a felmerild

Kozvetlen tapasztalas
utjan szerzett
¢lmények
befogadasa,
feldolgozasa.

1.2.

Ismeretszerzés,
tanulas

1.3.

Kommunikacids
készségek

tulajdonsagai. A reprezentacios céllal 1étrehozott
miivészet sajatossagai.

Az allami és az Onreprezentacio 0sszefliggései a
nyilvanos térben. A nyilvanos miivészet torténete. A
politikai miivészet és aktivista miivészet torténete,
megjelenési formai a 21. szazad vizualis kultirajaban
¢s nyelvében.

Az épitészet és szobraszat eszkoztarai, kifejezési
lehetdségei.

A koztéri mualkotasok kontextusai.

A mult-jelen-jov6 megjelenitési lehetdségei technikai
¢s narrativ szempontok alapjan.

kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

Ismeretek megszerzésének €s a feladat
tudatossaganak folyamatos ellendrzése.
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2.

Kreativitas és

A téralakitas modszerei €s lehetOségei a
képzémiivészetben. Tudatos és kreativ tértervezés.

Formativ szobeli értékelés.

Ko6z6s, csoportos értékelés. A

Kozvetlen tapasztalas
utjan szerzett

A storyboard kompozicios technikai, megjelenési
formai. A planok, nézetek elmélete és hasznalata a

alkotoképesség. Torténelmileg és szocialisan érzékeny és relevans munkafolyamat haladasanak
témavalasztas, illetve kreativ feldolgozas. figyelemmel kdvetése, a felmeriilo
Valtozatos technikahasznalat: kollazs, foto, grafikai kerd.es.el.qe kozds Val'fls’zkereses.
s s , . o Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
eljarasok egymas mellett, pArhuzamosan torténd .,
. megkivanja.
alkalmazasa.
Tudatos tervezé és alkotd folyamat. A tervezés és Ajna;(;?é%séo;izﬁ?)icltlléssl;?élslzlyezese,
létrehozas kozotti 6sszefliggések helye alkotoi p ’
folyamatokban. Osszehasonlitas més feladokra adott
valaszokkal.
Jeggyel torténo értékelés.
5. témakor. Storyboard és képregény, a rajzfilmkészités alapjai.
1. A képi torténetmesélés feltételei, tulajdonsagai. Formativ szdbeli értékelés.
Megismerd ¢€s A storyboard torténete, jelentésége, alkalmazasi Koz0s, csoportos értékelés. A
befogado képesség. teriiletei. munkafolyamat haladasanak
1.1. A képregény torténete €s jelene. figyclemmel kdvetése, a felmerild

kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

¢lmények latvanytervezésben. o .
befo zdésa vt Ismeretek megszerzésének €s a feladat
gadasa, Storyboard és dramaturgia kapcsolata. A tudatossaganak folyamatos ellendrzése.
feldolgozasa. 7 e 12
latvanytervezés és torténetmesélés
1.2. Osszefiiggés-rendszerei.
Ismeretszerzés, Technikai kritériumok a storyboard-tervezés és -alkotas
tanulas folyamataban.
1.3. Grafikai eljarasok, vonalas rajz ismerete, gyakorlasa.
Kommunikécios Emberabrazolas elmélete és gyakorlata. Térabrazolas,
készségek perspektiva és planok 0sszefliggései.
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A képi hataskeltés lehetségei a latvanytervezésben.
Erzelmek ¢és cselekmény kifejezése kiilonb6zo
kompozicids eszkozokkel.

2.

Kreativitas és

Kompozicios technikak alkalmazasa a gyakorlatban.

Planozas, nézetek, kozeli, tavoli, total valtogatasa a

Formativ szObeli értékelés.

Ko6z0s, csoportos értékelés. A

alkotoképesség. torténetmesélésben. munkafolyamat haladasanak
A storyboard formai kovetelményeinek kreativ ﬁ’gyerlemmel Foﬁvete’se, a felmc;rulo
alkalmazasa kérdésekre kozos valaszkeresés.
' Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
Kép és szoveg parhuzamos hasznalata, a ,,textus” mint | megkivanja.
képelem. , ,
P Az alkotasok kontextusba helyezése,
portfolioba torténd illesztése.
Osszehasonlitas mas feladokra adott
valaszokkal.
Jeggyel torténo értékelés.
6. tétmakor. Kiallitas-latogatas és konceptualis alkot6i munka
1. Ismerkedés a kortars képzémiivészet Formativ szobeli értékelés.

Megismerd és
befogado képesség.

1.1.

Kozvetlen tapasztalas
utjan szerzett
¢lmények
befogadasa,
feldolgozasa.

1.2.

Ismeretszerzés,
tanulas

intézményrendszerével, galérialatogatas.
A kortars képzomiivészeti ¢élet szereploi, terei.
Iranyzatok a kortars képzomiivészeten beliil.

Felkésziilés a konceptudlis képzémiivészet
befogadasara, feldolgozasara és atadasara.

Miivészetreprezentacio €s parafrazis. A feldolgozas
folyamata és lehet6ségei.

Atdolgozas, atértelmezés és atadas folyamatai. Tudatos
kultirafogyasztas €s kozvetités.

Ko6z0s, csoportos értékelés. A
munkafolyamat haladasanak
figyelemmel kovetése, a felmeriilo
kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

Ismeretek megszerzésének és a feladat
tudatossaganak folyamatos ellenérzése.
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1.3.

Kommunikécios

készségek

2. Adott miitargy feldolgozasanak kreativ lehet6ségei és Formativ szobeli értékelés.
Kreativitas és folyamatai. Ko6z0s, csoportos értékelés. A
alkotoképesség. Az alkotd miivész szerepei a miitargy létrehozasatol a munkafolyamat haladasanak

kiallitas megrendezéséig. Tudatos, tervezo jelenlét a
folyamat soran.

A korabban megismert és elsajatitott technikak
alkalmazasa.

Koncepciod kidolgozasa, érthetévé és atadhatova tétele
¢s ezek feltételei.

figyelemmel kovetése, a felmertiilo
kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

Az alkotasok kontextusba helyezése,
portfolioba torténd illesztése.

Osszehasonlitas mas feladatokra adott
valaszokkal.

Jeggyel torténo értékelés.

Onismeret, onszabalyozas, onértékelés

Sajat képességek szambavétele, ismerete.

Egyéni alkotoi folyamatok tudatos megélése.
Lelkiismeretes és kovetkezetes munkavégzés. A feladat
végigesinalasa.

Motivaltsag megdrzése koncentralt
munkafolyamatokban.

Csoportos ¢és paros munkavégzeés. Csoportdinamikak
tudatos kezelése, kooperaciora valo nyitottsag.

Kritikai attitiid kialakitasa masokkal és magunkkal
szemben.

A munkak, miivek egyéni, 6sszehasonlito értékelése.
Egymas munkainak egyéni és csoportos értékelése.

Formativ szobeli értékelés.

Ko6z0s, csoportos értékelés. A
munkafolyamat haladasanak
figyelemmel kovetése, a felmeriilo
kérdésekre kozos valaszkeresés.
Flexibilis feladatalakitas, ha a folyamat
megkivanja.

Az alkotasok kontextusba helyezése,
portfolidba torténd illesztése.

Osszehasonlitas mas feladokra adott
valaszokkal.
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Nyitottsag és befogadokészség fejlesztése masokban és
magunkban.

Torekvés a tanar-diak viszonyban a hierarchikus
elrendezés helyett a horizontalis struktirakra. Az
alkotoi folyamat megélése, mint csoporttevékenység.

Sajat magunk mint alkotd értékelése.
Csoport értékelése szoban és irdsban. A
féléves tematika k6zos értékelése.
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Helyi feltételek, eszkozok:

Rajzi és festészeti eszkozok

Képszerkeszto kiegészito eszkozok, ollo, vonalzo, ragaszto
Rajzlapok, papirok, kartonok, rajztabldk

Digitalis eszkozok, fenyképezogépek, mobiltelefonok
Projektor, vetito, hangrendszer

Lampak, fényformalo eszkozok

Szkenner, nyomtato

Szamitogep, laptop

Fotoéallvanyok

Analog fotogrdfiai eszkozok

Képszerkeszto szoftverek, vagoprogramok

Internet
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1.2.

2. MODUL

VIZUALIS

MAGYAR TUDOMANYOS AKADEMIA

Szakmodszertani palyazat
2016-2020

Moholy-Nagy Vizualis Modulok:
a 21. szazadi képi nyelv tanitasa

MEDIA

TANITASI-TANULASI PROGRAM

2017/2018

KLIMA GABOR

MUVESZTANAR, PHD-HALLGATO, ELTE

Eotvos Jozsef Gimnazium, Budapest
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1. Idoterv

Kiprobalas: 2017/2018-as tanév, a megvalositas kezdete az 1. félévben, 2017 szeptemberétdl

10. d: heti 1 6raban — 18 6ra
10. c: heti 1 6rdban — 18 6ra

2. A 10. évfolyam 2. tanév 1. félévi programjanak attekintése

A design mddszertana, a Design-tematika Média 4 6ra

targytervezés és kontextusa 1. 6ra
Két szobol egy harmadik létrehozasa. Jatékos bevezetés a

tematikaba. A harmadik sz6 abrazolasa hagyomanyos rajzi
eszkozokkel (targytervezés). A résztéma célja a tervezési
folyamat modellezésének elinditasa.

2. 6ra

A targy komyezetbe helyezése, kontextualizalasa. Hasznalat
kozbeni abrazolas és kiemelések abrazolasa. A fejlesztendd
teriiletek a tervezési, targyalkotdsi készségek. A targy és
kornyezet, a forma és funkcid egységként torténd kezelése

3. 6ra

A részletek abrazolasa, miiszaki rajz, tervrajz készitése. A
folyamat ezen szakaszaban a tanulok a moddszertan egy
kovetkezd szakaszat modellezik. Az alaposabb tervezés mar
a gyartast késziti eld.

4. o6ra

Reklamkampany tervezése. A hagyomanyos
plakatabrazolasoktol, az online megjelenésekig. A feladat
ezen szakaszdban a targytervezéstdl indulva megérkeziink a
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termékig. A hagyomanyos rajztechnikaktél az ) média
hasznalataig.

Mult/jelen/jove, csalddfa Mult-jelen-jové Meédia, torténelem 5 ora
1. 6ra
Otthoni feladat kiadasa: interju felvétele a sziil6kkel,
nagysziilokkel. Csaladfakutatas. Vetités és eldadas tartasa
muvészettorténeti példakkal illusztralva a tematikat.
2 6ra
»A szlileim nagysziilei az én dédsziileim.” Egy dédsziilokhoz
kapcsolédd torténet vagy csaladi legenda feldolgozasa,
abrazolasa. Képi torténetmesélés.
3. 6ra
A dédsziilok kornyezetének bemutatdsa, abrdzolésa.
Kapcsolodo kiseldadasok a korrol. A mult torténelmi és
tarsadalmi terének megvitatasa, torténeti és tarsadalmi
kontextus megbeszélése. A kép-tér-torténet harmas
egységének abrazolasa.
4. ora
Egy elképzelt helyzet és kormyezet az unokaim idejébdl. A
futurolégia  tudoménya, a jové  kutathatésaga és
abrazolasanak kérdései.
5. 6ra
A tematika  idésavjaban  felolelt kb. 150 év
onreprezentacidinak valtozasa, problematikaja.
Megjosolhato-e unokdink valds és virtualis jelenlétének
mikéntje? Az elkésziilt munkdk és az altaluk felvetett
kérdések megvitatasa

Téralakitdsok, értelmezések Lent-kozépen-fent-bent Meédia, foldrajz 5 o6ra

1. 6ra
A térképek abrazolasanak fejlodése és kérdései napjainkban.
A tematika vizsgalja viszonyunkat a térhez, és altalaban a
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térabrazolas és a térrél vald gondolkodés valtozo gondolat
rendszereit. Vetités és eldadas.

2. ora

Egy elképzelt hely (orszag/taj/varos/utca) térképének
abrazolasa. Attekintjiik a térképabrazolas torténetét.

3. 6ra

Az elképzelt tér ,street view” abrazolasa. Kozelités 1.

4. ora

Az elképzelt térben 1évd belsd tér abrazolasa. Kozelités 2.
Bentrdl kintre.

5. 6ra

Identitas a térben. Az elképzelt térben l1étezo karakter
megalkotasa és abrazolasa. Karakter és identitas kérdése. A
személytelen térbol megérkeziink a személyes térbe.

3.

A 10. évfolyam 2. tanev 1. félévi részletes terve

1. A design mddszertana, a targytervezeés €s kontextusai
1.1. tervezési feladat, bevezetés, 1 ora
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A tervezési
folyamat
elinditasahoz
sziikséges
feltételek és
készségek
clsajatitasa. A
rendszerben valo

Két szobol egy
harmadik 1étrehozasa.
Jatékos bevezetés a
tematikaba. A harmadik
sz6 abrazolasa
hagyomanyos rajzi
eszkozokkel
(targytervezés). A

Vetités és beszélgetés a

témarol. A tervezési feladat
kiadasa 6nall6 munkavégzésre.
Példak keresése az alkalmazott

muvészetek teriiletén.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei

s ] feissth =

gondolkodas résztéma célja a tandran. :

fejlesztése. tervezési folyamat Hf.: A feladathoz Rene Magritte —
modellezésének kapcsolodo 6nallo The art of living
elinditésa. gyljtés.

1.2. A targy és kontextusai, 1 ora

A térrol és A targy kornyezetbe Elemz6 beszélgetés a korabbi | Digitalis és analog

funkciorol valo helyezése, vetitések anyagabol. Rajzi fényképezogépek,

gondolkodas kontextualizalasa. feladat orai tervezése és mobiltelefon,

fejlesztése. A Hasznalat kdzbeni megoldasa. képszerkesztd

tervezési folyamat | abrazolas és kiemelések szoftverek, projektor.

értelmezése és a abrazolasa. A Rajzeszk6zok,

rendszerben valo
gondolkodés
gyakorlasa. A kézi
rajz és digitalis
technikak
gyakorlasa
kiilonb6z6
teriiletek
Osszekotésével.

fejlesztend¢ teriiletek a
tervezési, targyalkotdsi
készségek. A targy és
kornyezet, a forma és
funkcié egységként
torténd kezelése

digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

Hf.: A feladathoz
kapcsolddo 6nalld
gyljtés.
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1.3. Targy-részlet-terv, 1 ora

Cél a muszaki rajz
¢s a miiszaki
tervezés
modszertananak
megismerése. A
részletek és az
egész
Osszefiiggéseinek
vizsgéalata.

A részletek abrazolasa,
miszaki rajz, tervrajz
készitése. A folyamat
ezen szakaszaban a
tanulok a modszertan
kovetkezo szakaszat
modellezik. Az
alaposabb tervezés mar
a gyartast késziti elo.

A korabbi munkak 6sszegz6
elemzése, majd a tervezési
szakasz harmadik fazisanak
megkezdése, onallo
munkavégzés formajaban.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkeszto
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

1.4. Targy és termék, 1 oOra
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A forma és
funkcid egysége.
A tudatos
tervezési folyamat
utdn a targy
termék jellegére
keriil a hangstly.
A folyamat
lezarasaként a
tanulok
termékkeént
értelmezik az
altaluk abrazolt
targyat.

Reklamkampany
tervezése. A
hagyomanyos
plakatabrazolasoktol, az
online megjelenésekig.
A feladat ezen
szakaszaban a
targytervezéstdl indulva
megérkeziink a
termékig. A
hagyomanyos
rajztechnikaktol az j
média hasznalataig.

Vetités €s beszélgetés a
témarol. A tervezési feladat
kiadasa 6nalld
munkavégzésre. Példak
keresése az alkalmazott
muvészetek, kiilonos
tekintettel a plakatmiivészet
teriiletén.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kol-lazs lehetoségei
tanoran.

2. Mult/jelen/jovo, csaladfa
2.1. Csaladfakutatas, 1 ora

A miuivészi alkoto
munka és
tevékenység
személyes
oldalanak
megismerése. Az
onmagunkkal és
privat
torténetiinkkel
valo foglalkozas
fontossaga all a

Otthoni feladat kiadasa:
Interju felvétele a
sziilokkel,
nagysziilokkel.
Csaladfakutatas. Vetités
és elbadas tartasa
miivészettorténeti
példakkal illusztralva a
tematikat.

Vetités ¢és beszélgetés a
témarol. Példak keresése a
miivészettorténetben. A
csalad, mint a miivészet
targya. Az id6 megjelenése
kiilonb6z6 mualkotasokban.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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tematika
kozéppontjaban.
Az ehhez
sziikséges
készségek
fejlesztése
egyarant
koncentral az
elméleti és a

gyakorlati
feladatmodulokra.
Frida Kahlo — Csaladfa
2.2.,,A sziileim nagysziilei az én dédsziileim”, 1 ora

A vizualis Egy dédsziilokhoz Beszélgetés a témardl, interjuk | Digitalis és analog
torténetmeséléshe | kapcsolodo torténet, atnézése. A tervezési feladat fényképezogépek,
z sziikséges vagy csaladi legenda kiadasa 6nallo mobiltelefon,
készségek feldolgozasa, munkavégzésre. képszerkesztd
fejlesztése. abrazolasa. Képi szoftverek, projektor.

torténetmesélés, az Rajzeszk6zok,

otthon felvett interjuk
képi feldolgozasa.

digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

Dorothea Lange — Anya gyermekével
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2.3. Kép-tér-tortenet, 1 ora

A torténet utan itt
a hangsuly a
kornyezet
abrazolasan van.
Az ehhez
sziikséges
készségek
fejlesztése az
egész féléves
tematikan
végighuzodik.

A dédsziilok
kornyezetének

bemutatasa, abrazolasa.

Kapcsolodo
kiseléadasok a korrol.
A mult torténelmi és
tarsadalmi terének
megvitatasa, torténeti
és tarsadalmi kontextus
megbeszélése. A
kép-tér-torténet harmas
egységének abrazolasa.

A csaladi torténet
feldolgozasa utan a
konkrét kor és
kornyezet dbrazolasa
kovetkezik.

Beszélgetés a témarol, interjuk
atnézése. Kiseloadasok a
korrdl. A tervezési feladat
kiadasa 6nallod
munkavégzésre.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Balthus — Roger és fia

2.4. Valos és fiktiv tér, 1 ora
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A tematika ezen

Egy elképzelt helyzet

Beszélgetés €s vetités a

Digitalis és analog

szakaszaban a cél | és kornyezet az témarol. A futurologia fényképezogépek,
a valos és fiktiv unokaim idejébol. A bemutatasa roviden. Tervezési | mobiltelefon,
tér kozotti futurologia tudomanya, | feladat kiadasa 6nalld képszerkeszt
kapcsolatrol valé | a jovo kutathatosaga és | munkavégzésre. szoftverek, projektor.
gondolkodas, abrazolasanak kérdései. Rajzeszkozok,
alkotas. Az digitalis és analog
elképzelt kollazs lehetdségei
helyzetek ¢és tandran.
kgrakte’r e'1'<, Orai vetités,
visszatero .
, . projektor,

motivumal a

‘11 hangrendszer,
féléves \mitastechnikai ) o
programnak. szamitastechnikai Moebius — Levitation

hattér.
2.5. A mlivészet mint személyes tér, 1 ora

A tematika A tematika idGsavjaban | Vetités a témarol. A miivészi Orai vetités, Cindy Sherman

lezaréasa el6adas
¢s beszélgetés
formajaban
torténik. Itt
elsésorban az
elméleti, torténeti
és
miivészet-torténeti
hatteret tekintjiik
at. Az egész téma
a miivészet
személyességének
kérdéskorét jarja

felolelt kb 150 év
onreprezentacidinak
valtozasa,
problematikaja.
Megjosolhato-e
unokaink valos és
virtudlis jelenlétének
mikéntje? Az elkésziilt
munkak és az altaluk
felvetett kérdések
megvitatasa

onreprezentacio valtozasai.
Mivészettorténeti példak
attekintése. A csalad,
kornyezet, személyes torténet
és tér abrazolasainak
valtozasai.

A korabban elkésziilt munkak
koz0os kiértékelése.

projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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koril. Elméleti
jellege miatt a
fejlesztési
teriiletek
spektruma igen
széles.

3. Téralakitasok, térértelmezések
3.1. A térkeép, 1 ora

A tematika
bevezetésében
elméleti és
torténeti alapozast
kapnak a diakok a
térabrazolas
fejlodésének
torténetérol,
kiilonos tekintettel
a térabrazolas egy
specialis
teriiletére, a
térképre.

A térképek
abrazolasanak fejlodése
és kérdései
napjainkban. A
tematika vizsgalja
viszonyunkat a térhez,
¢s altalaban a
térabrazolas és térrol
val6 gondolkozas
valtozo
gondolat-rendszereit.
Vetités és eloadas.

Vetités €s beszélgetés a
témarol. Otthoni gyiijtdmunka
elokészitése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Hf.: Onall6 gyiijtés a
témaban.

3.2. Fiktiv tér €s t4j, 1 Ora
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A tematika els6
tervezési feladata
a térabrazolast
fejleszti. A
folyamatban valo
gondolkodas
ennél a
tematikanal is
meghatarozo.

Egy elképzelt hely
(orszag/taj/varos/utca)
térképének abrazolasa.
A tér és sik
kapcsolatanak
Osszefiiggésel,
ellentmondasai allnak a
feladatrendszer
bevezetd szakaszanak
koézéppontjaban.

Az otthoni gyiijtémunkak
atnézése, értékelése. A
tervezési feladat kiadasa
6nallé munkavégzésre.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

3.3. Kozelitések 1., 1 ora
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A térabrazolas és

Az elképzelt tér ,,street

A tervezési feladat kiadasa

Digitalis és analog

absztrakcios view” abrazolasa. 6nallo munkavégzésre. A fényképezogépek,
készség Kozelités 1. feladat tudatositasa, értésének | mobiltelefon,
fejlesztése jelenik . . ellenérzése kérdezéssel. képszerkesztd
. Tulajdonképpen a .
meg a téma (12 (1 szoftverek, projektor.
o . . | térképet absztrahaljuk . e
masodik tervezési N Rajzeszk6zok,
, egy kozelitéssel. A SIS ,
feladataban. o . . digitalis és analog
térrol valo gondolkodas . Ko .
2, kollazs lehetdségei
sokfélesége itt kezd fanora
kibontakozni a anoran.
gyakorlatban.
3.4. Kozelitések 2., 1 6ra
A kiilso és belso Az elképzelt térben A tervezési feladat kiadasa Digitalis €s analog

tér viszonyainak
vizsgalata a
feladat kovetkezo
részének fokusza.
A
kozelités-tavolitas
modszere remek
lehetoséget
biztosit a
tanuloknak a
térrol valo
gondolkodas és az
abrazolasi készség
fejlesztésére.

1évO belso tér
abrazolasa.

A tér feldolgozasanak
folyamataban a bels6
térbol indulunk el a
kiilsé térbe. A
térabsztrakciod
kovetkezo 1épéseként a
szubjektiv /bels6 tér
abrazolasaval az
elképzelt térkép
vilaganak belso
rétegeibe hatolunk.

0nallé munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellendrzése kérdezéssel.

fényképezdgépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

Vincent van Gogh — szoba
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Childa Hassam — The room of flowers

3.5. Tér és karakter, 1 ora

A tér és a benne
1év6 karakterek
kolcsonhatasa és
viszonyrendszerei
érdekes
tanulsagokkal
szolgalhatnak a
feladat ezen
szakaszaban. A
karaktertervezés
visszatéro elem a

Identitas a térben.

Az elképzelt térben
létez6 karakter
megalkotésa és
abrazolasa. Karakter és
identitas kérdése. A
személytelen térbol
megérkeziink a
személyes térbe.

A tervezési feladat kiadasa
6nallé munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellendrzése kérdezéssel.

Digitalis €s analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

Edward Hopper — Western Motel
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tematikakban, itt
egy bizonyos
térhez kotve
jelenik meg.

A téma kozponti
kérdéskore a
személyesség
jelenlevosége magaban
a térben, és a térben
talalhat6 karakterben.

Jan van Eyck — Az Amolfini hazaspar

4. A film nyelve, ideje €s tere

4.1. Tér és torténet, 1 ora
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A képi
torténetmeséléssel
mar foglalkoztunk
korabbi témak
soran is. Eztttal
alaposabban
tanulmanyozzuk a
dramaturgia és a
kiilonb6zo
nézetek, terek
Osszefiiggés-rends
zereit. A cél a
tudatos képi
torténetmesélés
erdsitése, a térrol
val6 gondolkodas
fejlesztése. A
torténeti kontextus
megjelenése egy
elképzelt térben,
elképzelt
karakterhez
kothetden adja a
tematika ezen
szakaszanak o

A tematika kapcsolodik
a masodik és harmadik
tematikdhoz. A
korabban elképzelt és
abrazolt térhez és
karakterhez kothetd
torténet kitalalasa és
abrazolasa. Attekintjiik
az illusztracio és
dramaturgia alapveto
kérdéseit. A planozas, a
kép terének és a
torténet
Osszefiiggéseinek
kérdéskorét. Vetités.

Vetités €s beszélgetés a
témarol. Otthoni gylijtdmunka
el6készitése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Hf.: Onall6 gyiijtés a
témaban.

A korabban abrazolt
térhez és karakterhez
kotheto torténet
leirasa (kb. 1500
karakter).

Gustave Courbet — A talalkozas

fokuszat.

4.2. Kép ¢€s torténet, 1 ora
A korabban A torténet A tervezési feladat kiadasa Digitalis és analog
bevezetett abrazolasanak 6nallé munkavégzésre. A fényképezogépek,
digitalis eszkozok | megkezdése. Kép és mobiltelefon,
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hasznalata, a
kiilonb6z6
montazseljarasok
a tematika
fejlodésével egyre
nagyobb
szerephez jutnak.
Az el6z6 félévben
lezajlott technikai
alapozas utan
eddigre mar
elvarhato a
technologia
magabiztos
hasznalata. Fontos
azonban, hogy a
médiumvalasztas
egyénfiiggo és
szabad. A fokusz
tovabbra is a
kovetkezetesen
veégigvitt alkotoi
folyamaton van.

torténet egységének
kibontasa.

A feladat ezen
szakaszaban
megkezdjiik a
felkésziilést egy
nagyobb képi narrativa
kibontasara egyszeriibb
képi abrazolassal.

feladat tudatositasa, értésének
ellendrzése kérdezéssel.

képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

Gregory Crewdson — Untitled

Sandy Skoglund

4.3. A hos Utja, 1 ora
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A sikeres
tovabblépés
szempontjabol a
tematika ezen
szakasza nagyon
fontos. A
torténetekbdl és
karakterekbdl itt
1éplink tovabb a
forgatokonyv
iranyaba. Ezt
hivatott segiteni
egy dramaturgiai
vaz ismertetése és
alkalmazasanak
bevezetése.

Forgatokonyviras és
karakterek.

Attekintjiik a karakter

archetipusokat. ,,A hés
utja” dramaturgiai vaz
ismertetése.

Vetités €s beszélgetés a
témarol. Feladatkiadas és
-tudatositas.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szdmitastechnikai
hattér

-

Y

Jankovics Marcell — Fehérlofia

4.4. A filmkészités gyakorlata 1., 1 ora

A féléves tematika
lezarasa
tulajdonképpen a
kovetkezo félév
nyitanya. A cél a
filmkészités
elméleti és
technikai
kérdéseinek
tisztazasa, az

Filmes nyelvek, filmes
torténetvezetés. A
filmelmélet alapjainak
megbeszélése.

A tematika itt
kapcsolodik a média
filmelmélet,
filmtorténet
tanegységéhez. A
tanulok csoportfeladat

Vetités és beszélgetés a
témarol. Feladatkiadas és
-tudatositas.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tanoran.

Tarr Béla — Satantang6
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alkotodi folyamat
beinditasa.

formajaban megkezdik
a felkésziilést a
filmforgatasra. Az
elképzelt terek €s
karakterek
forgatokonyv és
latvanytervek
formajaban az
elokészito fazisbol
atvezetik a tematikat a
filmkészités
gyakorlataba.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

John Milius — Conan the barbarian

Andrej Tarkovszkij - Stalker
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Idoterv

Kiprobalas: 2017/2018-as tanév, a megvalositas kezdete az 2. félévben, 2018 februarjatol

10. d: heti 1 6raban — 18 6ra
10. c: heti 1 6rdban — 18 6ra

A 10. évfolyam 2. tanév 2. félévi programjanak attekintése

Elet-minta-forma

Elet-ornamentika és mintarendszer-tervezés
1. 6ra

Személyes 1étélmények ¢€s élettapasztalatok
szimbolumainak, mintainak, formainak azonositasa és
abrazoléasa. Vetités az afgan haboras szOnyegekrdl és mas
népmiivészeti ornamentikakrol.

2. oOra

A személyes élmények, tulajdonsagok, tapasztalatok
vizualis dbrazolasanak megkezdése. Szimbolumok mellé
rendelt egyszer(i abrak készitése.

3. ora

Az elkésziilt abrak, ikonok rendszerbe foglalasa, és
ornamentikus abrazolasa. ,,Elet-szonyeg” készités

4. Ora

Média, torténelem

4 6ra
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Az ¢€let-szOnyeg-minta készitésének befejezése, a munkak
kozos kiértékelése. A 21. szazadi kortars 1étélmények
Osszehasonlitdsa a népmiivészet inspiracids forrasaival.

A 21. szazad vizualis
antropologidja

Vizualis élmények és 6nmeghatarozas targyakon és
képeken keresztiil

1. oOra

Vetités és eldadas tartasa a vizudlis antropoldgia
alapjairol. A kép és identitas kapcsolata, a kulturalis
Onreprezentacio fogalmanak bevezetése.

2. ora

Személyes targyak és képek gylijtése ¢s dokumentalasa,
fotd €s video segitségével. A kozdsségi médidban
onreprezentacios céllal megjelend képek kigylijtése €s
elmentése.

3. ora

Ideadlis én és kornyezet abrazolasa a kozosségi médiaban
reprezentacids céllal feltoltott képek alapjan.

4. Ora

Az ,.én” meghatarozasa targyként, vagy vizudlis
informacioként. Eletlink infografikdja, vagy a minket
leginkabb jellemzd targy megtervezése.

5. Ora

Az elkésziilt munkak és tervek attekintése. A vizualis
antropologia és vizualis kultira kapcsolatanak kérdései,
az Onreprezentacid valtozasai a miivészet torténetében.

Média, torténelem, foldrajz,
irodalom

5 ora
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Karakter és torténet

Elet-animacio-vizualizacio
1. Ora

Az el6z6 félévben elkezdett filmnyelv és filmes gyakorlat
tematikdjanak folytatdsa. A mar megszerzett dramaturgiai
¢s komponalasi ismeretekre alapozva most az animacid
keriil el6térbe. Bevezetd eldadas.

2. oOra

A stop motion €s paper cut animacids technikak elmélete
¢s gyakorlata. Karaktertervezés megkezdése.

3. Ora

A karakter abrdzolésa és papirkivagas készitése.
Felkésziilés a mozgatésra.

4. oOra
Egyszerti hattér és storyboard készitése.
5. Ora

A karakter és hattér mozgatéasa, befotdzésa.
Csoportmunka.

Média, torténelem, foldrajz,
irodalom

5 ora
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A 10. évfolyam 2. tanev 2. félévi részletes terve

1. Elet-ornamentika és mintarendszer-abrazolas

1.1. Bevezetés, 1 ora

A tervezési
folyamat
elinditasahoz
sziikséges
feltételek és
készségek
elsajatitasa.
Bevezeto el6adas
a népmiivészet
abrazolas-rendszer
eirdl.

A népmiivészet
kialakulasanak
folyamata és
Osszefiiggésrendszerei
az alkoto
miuvészetekkel. Cél egy
személyes minta- és
szimbolumrendszer
létrehozésa és vizudlis
abrazolasa az afgan
haborus szényegek
mintajara.

Vetités és beszélgetés a

témarol. A tervezési feladat
kiadasa 6nalld6 munkavégzésre.
Példak keresése a népmiivészet

teriiletérol.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tanoran.

Hf.: A feladathoz
kapcsolodo onallo
gyljtés.

1.2. En-minta és szimbolumok, 1 6ra
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A szimbolumok és
mintak szerepének
megértése az
abrazolasi
rendszerek
kiilonb6z6
teriiletein. A
tervezési folyamat
értelmezése €s a
rendszerben valo
gondolkodas
gyakorlasa. A kézi
rajz és digitalis
technikak
gyakorlasa
kiilonb6z6
tertiletek
Osszekotésével.

A meghatarozo
létélmények azonositasa
és szimbolumokként
vagy ikonokként torténd
abrazolasa. A
fogalomabrazolas és
egyszerisitd vizualis
nyelv megismerése,
gyakorlasa.

Elemz6 beszélgetés a korabbi
vetitések anyagabol. Rajzi
feladat orai tervezése és
megoldasa.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tandran.

Hf.: A feladathoz
kapcsolodo 6nallo
gyljtés készitése.

1.3. Szimbolumrendszerek és ornamentikak, 1 ora

A mar létrehozott
szimbolumok és
ikonok rendszerbe
foglalasa és
abrazolasa. Az
abra-minta-rendsz
er
Osszefiiggéseinek
megértése. A
népmiivészet
ornamentikus

A tervezési folyamat
soran itt allnak 0ssze
abrazolasi rendszerré a
korabban azonositott és
megalkotott
szimbdélumok, mintak,
ikonok. Cél a
rendszerben valo
gondolkodas és tervezés
fejlesztése, a mintak
szerepének megértése

A korabbi munkak 6sszegz6
elemzése, majd a tervezési
szakasz harmadik fazisanak
megkezdése, onallo
munkavégzés forméjaban.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.
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nyelvének
megértése €s
abrazolasanak
gyakorlasa.

¢és tudatos hasznalata az
abrazolas soran.

1.4. A kép és forrdsa, 1 ora

A tervezési
folyamat lezarasa.
Az élet-minta
képek kozos,
csoportos
kiértékelése.

A hagyomanyos rajz
technikak és a digitalis
abrazolasmodok
Osszefiiggései €s
kolcsonhatasai. Cél a
tudatos
technika-valasztas,
amely tamogatja az
elkésziilt mialkotas
lizenetét.

Vetités €s beszélgetés a
témarol. A 21. szazad
népmiivészete €s megjelenési
formai. A munkak
kiértékelése.

Digitélis és analdg
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

2. A 21. szazad vizualis antropologiaja

2.1. Kép és identitas, 1 ora
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Az identitas és
vizualis kozlés
kapcsolatai. A
tematika
koézéppontjaban a
vizualis
informaci6 és
személyes
on-definicio
kapcsolata all,
valamint a
személyiség
megjelenése a
,.képek koraban”.

Otthoni feladat kiadasa:

a tanulok
onreprezentacioja a
digitalis térben. Ezzel
Osszefiiggésben
személyes képek
gyljtése a kozosségi
médiabol, valamint
olyan targyak gytijtése
és dokumentalasa,
amelyek szerepet
jatszanak a tanulok
On-definicijaban.

Vetités €s beszélgetés a
témarol. Példak keresése a
muvészettorténetben. A
vizualis antropoldgia elmélete
és torténete.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

»
ATTENTION!

Thanks for your attention

2.2. Kép és identitas 2., 1 ora
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A vizualis
torténet-meséléshe
z sziikséges
készségek
fejlesztése,
valamint az
elméleti tudas
elmélyitése.

A gyljtés
eredményének
szambavétele,
elemzése. A tudatos
internethasznalat és a
digitalis média
ismeretének erdsitése.

Beszélgetés a témardl. A
vizualis 6ndefinicio
kérdéskorének megvitatasa, a
gyjtémunkak kdzos
elemzése.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

2.3. Idealis EN és kornyezet, 1 6ra

A kép és identitas
kapcsolatanak
abrazolésa a
gyljtés alapjan.
Céla
reprezentacio €s a
valos énkép
kozotti kiillonbség
¢s kapcsolat
feltarasa.

Az Osszegylijtott és
rendszerezett anyag
alapjan egy idealis
kornyezet és
személyiség abrazolasa
kotetlen/vegyes
technikaval.

A tervezési feladat kiadasa
6nallé munkavégzésre.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkeszt
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tanoran. Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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2.4. Targy ¢€s személyiseég, 1 ora

A tematika ezen
szakaszaban a cél
a kornyezet és a
személyiség feldl
a targyak iranyaba
torténo kozelités.
A vizualis
antropologia
elméletének és
gyakorlatanak
megismerése.

A targytervezés el6z6
félévben megismert
gyakorlati
folyamatdnak
ujra-alkalmazasa ezuttal
az Onreprezentacio €s a
targyak kontextusaban.
Cél egy olyan targy
tervezése, amely
hozzajérul a vizualis
ondefinicidhoz.

Beszélgetés és vetités a
témarol. A feladat kiadasa
6nallé munkavégzésre.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tanoran.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

2.5. Targy ¢€s személyiség 2., 1 o6ra
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A tematika
lezarasa eléadas
¢s beszélgetés
formajaban
torténik. Itt
elsdsorban az
elméleti, torténeti
és
miivészet-torténeti
hatteret tekintjiik
at. Elméleti
jellege miatt a
fejlesztési
teriiletek
spektruma igen
széles.

Az elkésziilt munkak és
az altaluk felvetett
kérdések megvitatasa.
Hogyan definialjuk
magunkat valos
személykeént a digitalis
térben? Milyen targyak
és milyen kodrnyezet ir
le minket, illetve
melyek a valds és
digitalis
On-reprezentacio
kiilonbségei.

Vetités a témarol. Az
onreprezentacid valtozasai.
Mivészettorténeti példak
attekintése.

A korabban elkésziilt munkak
kozos kiértékelése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

3. Elet-animacio-vizualizacid

3.1. Animacio-elmélet, 1 6ra

A tematika
bevezetésében
elméleti és
torténeti alapozast
kapnak a diakok
az animacio
kiilonb6z6
teriileteirol.

A tematika nagyban
épit az el6zo félévben
megszerzett filmes
alapismeretekre. A stop
motion és paper cut
animacios technikak
elméletének és
gyakorlatanak
ismertetése.

Vetités és beszélgetés a
témarol.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Hf.: Onall6 gytijtés a
témaban.
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2. Karakter ¢s torténet, 1 ora

A tematika els6 A stop motion és paper | Eldadas tartasa, a tervezési
tervezési feladata | cut animacids technikak | feladat kiadasa 6nallo

egy megismerése utan a munkavégzésre.
karakter-tervezési | tanulok megkezdik a f6

feladat. Cél a karakter megtervezését,

karakter amely a késziilo

abrazolas-technika | animacio

inak megismerése. | kozéppontjaban all.
Erre vonatkozo
megkotéseket nem
kapnak.

Digitélis és analdg
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tanoran.

3.3. Karakter ¢és torténet 2., 1 6ra

A A karaktertervezés A tervezési feladat kiadasa
karakter-abrazolas | elkésziilte utan a 6nalldo munkavégzésre. A
fejlesztése és a tanulok elkészitik a feladat tudatositésa, értésének
képi papirkivagast és ellendrzése kérdezéssel.
torténet-mesélés Osszeillesztést, ezaltal Egyéni €s csoportos korrekcio.
jelenik meg a egy fazisonként

tematika masodik | mozgathat6 karakter
gyakorlati 6rajan. | jon létre.

A karakter utan a
hangsuly a torténetre és
koérnyezetre keriil at.

Digitalis €s analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztod
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.
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3.4. Kornyezet ¢és torténet, 1 Ora

A tematika
kovetkezo célja az
animacio
kornyezetének
megtervezése.

Egy elképzelt tér
abrazolasa. A
térabrazolas és
-szerkesztés el6z6
féléves gyakorlataira
alapozunk.

Cél a késziilé animacid
hatterének l1étrehozasa
egyszerl technikakkal.

A tervezési feladat kiadasa
6nall6 munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellen6rzése kérdezéssel.
Egyéni és csoportos korrekcio

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

3.5. Mozgatas, 1 ora

A tematika utolso
feladata az
elkésziilt karakter
és hattér
mozgatasa, vagyis
az animacio
elkészitése.
Csoportmunka.

A tematika lezarasa
rendkiviil tudatos és
koncentralt egyéni és

csoportmunkat igényel.

A technikai készségek
fejlesztése mellett a
csoportos
egylitt-dolgozas a
kritikus pont.

A feladat jellegébol
adodoan igényel
minimalis technikai és
szoftveres hatteret. Ezt
a tanulokkal
egyiittmiikodve
biztositjuk.

A tervezési feladat kiadasa
6nall6 munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellenorzése kérdezéssel.

Technikai segitségnyujtas, a
csoportmunka
gordiilékenységének
ellendrzése.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.
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4. Média ¢€s reprezentaciod

4.1. Valosag ¢s fikcio, 1 ora

A tematika a
média elméletével
¢s gyakorlataval
foglalkozik. A
vizualis kultara és
kommunikacid
meghatarozo
tereként értelmezi
a média egészét.
A 21. szazad
vizualis nyelvének
értése és
,,oesz¢élése” a
média-irastudas
elsajatitasa €s
fejlesztése a cél.

A tematika kapcsolodik
az elsO és a masodik
tematikahoz.

A személyes
reprezentacio helyett a
média altalanos
reprezentacios szerepét
tanulmanyozza. A
tanulok a médiaval
kapcsolatos
jelenségeket és
tartalmakat ismernek
meg a projekt soran.

Bevezeto prezentacio a média
elméletérol és gyakorlatarol,
kiilonos tekintettel a valtozo
médiafeliiletek, a hir és a
reprezentacio kapcsolatara.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

4.2. Fogalmak megjelenése a médiaban, 1 ora
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A tematika
masodik ordja a
tarsadalmi
rendszereket és
jelenségeket leird
fogalmak
média-reprezentac
i6javal
foglalkozik. Cél a
médiatudatossag
erdsitése és az
érzékenyités.

A demokracia, a
diktatura, az
esélyegyenlOség és a
tolerancia fogalmanak
média-reprezentacioja.
Hogyan abrazol
fogalmakat a média?
Hogyan jelennek meg
vizualis
informaciokként?

A felsorolt fogalmak
koziil egy abrazolasa
absztrakt eszkozokkel.
Cél a
fogalom-absztrakcio
abrazolasanak
gyakorlasa és az
érzékenyités.

El6adas és vetités a témarol.

Feladat kiadasa onallo
munkavégzésre.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

4.3. Kisebbseégek meédiareprezentacigja, 1 o6ra

A kisebbségek
média-reprezentac
i6ja és vizualis
megjelenésiik
kontextusai. Cél
az érzékenyités és
a
média-tudatossag
erdsitése.

Attekintjiik a médidban
megjelend
tartalomtipusokat a
kisebbségek

ak kontextusaban.
Ko6zdsségi, allami és
kereskedelmi tartalmak
megkiilonboztetése.

Muvészettorténeti €s
médiatorténeti eloképek
ismertetése.

Vetités és beszélgetés a
témarol.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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4.4. A riport mint médium , 1 éra

A féléves tematika
lezarasa egy
Osszetettebb
projekt elsé
fazisa. A tematika
ezt a projektet
késziti eld.

A tanulok
megismerkednek
a riportfilm és a
dokumentarista
fotografia elméleti
alapjaival.

A tematika elsé harom
oraja elméleti
alapozésnak tekinthetd
a tematika zaro
feladatahoz.

A feladat egy riportfilm
készitése és/vagy
fotoriport készitése a
tanulok kdrnyezetében
talalhat6 szocialis
szempontbdl érzékeny
témarol. A feladat
megoldasa
csoportmunkat igényel.

Vetités és beszélgetés a
témarol. Feladatkiadas és
-tudatositas.

Mivel a feladat iskolan kiviili
projekt, ezért a tanoran csak az
elméleti hatteret ismertetjiik.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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Idoterv

Kiprobalas: 2018/2019-es tanév, a megvalositas kezdete az 1. félévben, 2018 szeptemberétdl

11. d: heti 1 6rdban — 18 6ra
11. c: heti 1 6raban — 18 ora

A 11. évfolyam, 3. tanév 1. félévi programjanak attekintése

Animadcio és foto

Az all6 mozgokép
1. ora

Az el6z6 félévben megkezdett animacios program
folytatasanak eldkészitése. Ismeretek felfrissitése, munkak
vetitése.

2. 6ra

A digitalis animacids technikak ismertetése, alkalmazasuk
lehetdségei.

3. 6ra

Animaci6 gyakorlasa. Fot6 alapt animaci6 készitése,
stop-motion és pixillacids technikaval.

4. 6ra

A gif mlivészete. Szekvenciak és ismétlodés a mozgdképen.

Kimerevitett mozgdkép.

Meédia

4 6ra
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Természetmiivészet (land art)

Képzomiivészet és okologiai gondolkodas
1. 6ra

Vetités és eldadas tartasa a természetmuvészet témakorében.
Torténeti és kortars példak megismerése.

2. 6ra

Csoportbontas és feladatkiadas. Beavatkozas a kornyezetbe.
Gylijtés és munkaterv készités.

3. ora

A tervek prezentalasa, eszkdzok Osszegytiijtése. Reflexiok a
megvalosithatosagrol, korrektira.

4. 6ra

A munkafolyamat attekintése, a lehetséges €s felmeriilt
problémak megoldasa.

5. ora

Az elkésziilt munkak és tervek prezentalasa. A
projekt-feladatoknak reflektalniuk kell a természetmiivészet
altal felvetett kérdésekre, valamint a kornyezeti és tarsadalmi
jelenségekre.

Média, torténelem, foldrajz,
irodalom, biologia

5 ora

A montazs

Analodg és digitalis montazs. Elmélet és gyakorlat
1. 6ra

A digitalis és analdog montazs elméletének és gyakorlatanak
megismerése. A mozgo- €s allokép montazs-tipusai. Eldadas.
2. 6ra

A kiilonb6zo lehetséges technikék szambavétele, kiprobalasa.

Analog és digitalis eszk6zok vizualis nyelvének talalkozasa
¢s ellentmondasai.

Média, informatika

5 ora
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3. ora

Karakter, hattér, torténetmesélés és abrazolas kevert
montéazstechnikakkal. Projektmunka tervezésének
megkezdése

4. 6ra

A csoportok projektterv-prezentacioi. Lehetséges felmeriild
kérdések és problémak atbeszélése, feladat-tudatositas

5. ora

A csoportmunka megkezdése
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A 11. evfolyam, 3. tanév 1. felévi részletes terve

1. Animacid és fotd
1.1 Bevezetés, 1 ora

A tervezési Az el6zo félévben Vetités €s beszélgetés a Digitalis €s analog
folyamat megkezdett animacids témarol. A tervezési feladat fényképezogépek,
elinditasahoz program folytatasa. A bevezetése. Az el6zo félév mobiltelefon,
szlikséges technika ezuttal mar elkésziilt projektjeinek és képszerkesztd
feltételek és 1épést tesz az analog terveinek felelevenitése. szoftverek, projektor.
készségek animacios technikak Rajzeszk6zok,
elsajatitasa. feldl a digitalisak fel¢, digitalis és analog
Bevezeto eléadas | melyek lehetéségeinek kollazs lehetdségei
a digitalis és modszereinek tanoran.

' - kapcsolodo onallo

célja. e
gyuytes.

1.2. Technikaelmelet €s -gyakorlat, 1 6ra
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A digitalis
kreativitas-fejleszt
¢s lehetséges
eszkozeinek
felismerése és az
eszkOzismeret
bovitése. A
tervezési folyamat
értelmezése és a
rendszerben valo
gondolkodas
gyakorlasa a kézi
rajz ¢s a digitalis
technikak
kiilonb6z6
teriileteinek
o0sszekotésével.

A digitalis animacios
technikak alkalmazasa
és azok kiilonb6zo
teriletei.

Elemz6 beszélgetés a korabbi
vetitések anyagabol. Eldadas.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tanoran.

1.3. Animaci6 gyakorlat, fotd €s animacio, 1 ora
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A korabban A tervezés Rovid bevezetés utan 6nallo Digitalis ¢s analog
megismert és folyamatdban a tanulok | munkavégzés. fényképezogépek,
elsajatitott egy tanora alatt hoznak mobiltelefon,
technikak létre animalt képszerkeszto
gyakorlasa és latvanyokat. Kifejezett szoftverek, projektor.
kiegészitése uj cél a gyorsasag. A Rajzeszkozok,
ismeretekkel. stopmotion és digitalis és analog
pixillacios technikak kollazs lehetdségei
tamogat6 eszkdzként tandran.

jelennek meg. A
digitalis technologia
jelenléte a rajzoran
ugyanolyan evidencia
kell, hogy legyen, mint
a hagyomanyos
rajzeszkozokeé.

1.4. Szekvenciak és ismétlodések a mozgdoképben, 1 ora

A rovid animaciés | Az el6z6 6ran Vetités €s beszélgetés a Digitalis és analog

projekt lezarasa. elkészitett rovid témarol, majd 6nallo fényképezogépek,

A technika utan animaciobol egy vagy munkavégzés. mobiltelefon,

ismét az elmélet tobb szekvencia/jelenet képszerkesztd

keriil el6térbe. kiragadasa és szoftverek, projektor.
végtelenitése. A Rajzeszkozok,
mozgo- €s allokép digitalis és analog
kapcsolatanak kollazs lehetdségei
tanulmanyozasa. tanoran.
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2. Természetmuveészet

2.1. Okolodgiai gondolkodas és képzémiivészet, 1 6ra

A tematika
koézéppontjaban a
természet €s a
miivészet
kapcsolata all. A
land-art
megjelenési
formaitol indulva
egy tagabban
értelmezett
kornyezet-miivész
ethez érkeziink
meg

A bevezet6 oran
eléadas formajaban
prezentaljuk a
természetmuvészet

torténeti elézményeit és

gyakorlatat.

Vetités s beszélgetés a
témarol. Példak keresése a
muvészettorténetben. Kortars
példak elmélete.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

2.2. Beavatkozas a kornyezetbe, 1 ora
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A csoportos
projektmunka
modszerének
gyakorlasa és
fejlesztése.
Elméleti tudas
6nallo6 gytjtése.

Gyljtés
természet-miivészet
témaban.

A gyljtés
eredményének
szambavétele,
elemzése. A tudatos
internethasznalat és a
digitalis médiaismeret
erositése.

Beszélgetés a témarol.

A gytjtémunkak k6zos
elemzése.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

2.3. Prezentacio 1., 1 ora

A témaban
készitett gytijtés
¢s a munkatervek
prezentalasa.
Csoportmunka és
a prezentacios
technikak
fejlesztése.

A tematika harmadik
orajan a tanulok
bemutatjak terveiket.
Mivel a land art iskolan
kiviili projektfeladat,
ezért a tandrakon
elsésorban az elméleti
és torténeti hattérrel
ismerkediink, illetve
gyakoroljuk a csoportos
projektmunkat és a
prezentaciot.

El6adas és prezentaciok
tartasa.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

2.4. Prezentacio 2., 1 ora
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A tematika ezen
szakaszaban a cél
a megkezdett
munkak
gyakorlati
megvaldsitasanak
tamogatasa.

A korabban prezentalt
munkatervek
megvalositasi
folyamatanak
bemutatasa. A tanulok
beszamolnak a
munkafolyamat aktualis
allasarol.

Beszélgetés és vetités a
témarol. Korrektara.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szédmitastechnikai
hattér.

2.5. A kész projektek bemutatdsa, 1 6ra

A tematika
lezaréasa el6adas
¢s beszélgetés
formajaban
torténik. A
prezentacios
készségek
fejlesztése és a
projekt-alapu
problémamegolda

"oy

s er0sitése a cél.

Az elkésziilt munkak és
az altaluk felvetett
kérdések megvitatasa.
Melyek a
természetmiivészet
lehetdségei és korlatai?
Milyen modon képes a
tanora tamogatni egy
alapvetden iskolan
kiviil megvalosulo
tervezési folyamatot?

Vetités a témarol.

Az elkésziilt munkak
bemutatasa és értékelése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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3. A kollazs és a montazs

3.1. Analog és digitalis kollazs és montazs elmélete és gyakorlata, 1 ora

A tematika
bevezetésében
elméleti és
torténeti alapozast
kapnak a diakok a
montazs
valtozatos
megjelenési
formairol,
muvészeti
lehetéségeirdl.

A tematika nagyban
épit az el6z6 évben
megszerzett filmes
alapismeretekre. A
stop-motion €és a paper
cut animéacios technikak
elméletének és
gyakorlatanak
alkalmazasa,
kiegészitve a digitalis
animacio néhany
elemével, valamint
kiilonboz6 fotografiai
és rajzi technikakkal.

Vetités s beszélgetés a
témarol.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Hf.: Onall6 gytijtés a
témaban.

3.2. A kétdimenzids kép mint médium, 1 6ra

A gyakorlati 6ran
a tanulok

A korabban mar
elsajatitott technikak

El6adas tartasa, a tervezési
feladat kiadasa 6nallo

Digitalis és analog
fényképezOgépek,
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szabadon
valasztott téma
kiilonb6z6
megjelenitési
formaival
kisérleteznek. A
cél a vegyes
technikék (analog
¢s digitalis)
keveredésének
tanulmanyozasa
az alloképben.

alkalmazasat itt
egészitjiik ki a
fotografia médiumaval.
A tematika célja egy
olyan szabad
kisérletezo és fejlesztd
program megvalésitasa,
amellyel sz¢élesitjiik a
didkok eszkoztarat.

munkavégzésre. Folyamatos
korrektura.

mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

3.3. A kétdimenzids kép mint meédium 2., 1 6ra
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A tematika ezen
szakaszaban a
tanulok folytatjak
a megkezdett
munkaikat. A
hangsuly a
technikai
kisérletezés
kreativitasfejleszt
6 hatasan van.

A fogalom- vagy
karakterabrazolas, a
képi torténetmesélés,
figuralis vagy absztrakt
abrazolasmod és téma
kivalasztasa utan a
tanulok itt kezdik el
formaba 6nteni
projektfeladatukat. Az
els6dleges cél még
mindig a szabad
technika- és
témavalasztas, a
montazs keretein beliil
maradva. A tematika
értelmezhetd egyfajta
kisérletként is,
amelynek soran a
diakok a témat illetéen
relative szabad kezet
kapnak, a kikotés a
technikahasznalat
jellege. A tematika
innen kivan megérkezni
egy csoportmunkaban
késziilo projektig.

A tervezési feladat kiadasa
6nall6o munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellenérzése kérdezéssel.
Egyéni és csoportos korrekcio.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

3.4. Projektterv prezentacio, 1 ora
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A tematika ezen
szakaszaban a
didkok
prezentaljak
késziilo
projektterveiket.
Céla
prezentacio-készit
¢s €s -tartas
készségeinek
fejlesztése.

A megkezdett munkak
itt allnak Ossze
projekttervvé. A didkok
az egyéni kisérletezo
munka utan csoportba
osztva folytatjak a
munkat, és készitik el a
projektet lezaro
feladatukat.

A tervezési feladat kiadasa
6nallo munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellenérzése kérdezéssel.
Egyéni és csoportos korrekcio.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

3.5. Kollazs és montazs projektzaras, 1 ora
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A kisérleti
tematikaval
els6sorban arra
voltunk
kivancsiak, hogy a
kollazs- és
montazstechnikak
torténeti és
elméleti
hatterének
megismerése utan
a diakok el
tudnak-e jutni egy
szabadon
kisérletez6
technikai jatékon
keresztiil a
szervezett
projektmunka
megtervezéséig és
prezentalasaig. A
design education
modszertanat
kovetve
igyekeztiink a
folyamatot
iranyitani, illetve
terelgetni.

A tematika lezarasa
rendkiviil tudatos és
koncentralt egyéni és

csoportmunkat igényel.

A technikai készségek
fejlesztése mellett a
csoportos
egylttdolgozas a
kritikus pont.

A feladat tudatositasa,
értésének ellendrzése
kérdezéssel.

Technikai segitségnyujtas, a

csoportmunka
gordiilékenységének
ellendrzése.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

4. A fotoesszé

4.1. Fotografia ¢€s torténetmeséles, 1 ora
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A tematika a
fotografia
dokumental6 és
torténetmeséld
képességével
foglalkozik.
Egyszerre kivan
gyakorlati,
technikai és
elméleti
ismereteket
atadni. A 16
fejlesztési cél a
vizualis
torténetmesélés
készsége, a kép
alapu
projektgondolkod
as erdsitése.

A fotografiai ismeretek
részletei mar
megjelentek a korabbi
félévek tanmeneteiben.
Ez az els6 olyan
feladat, ami teljes
egészében a fotd egy
bizonyos karakterére
koncentralva a narrativ,
elbeszéld képi nyelvet
helyezi el6térbe.

A képi torténetvezetés,
komponalasi ismeretek
itt mint fotografiai

essz¢ nyernek 1j alakot.

Bevezeto prezentacio a

témaban. Muvészettorténeti

példak megismerése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

4.2. Tarsadalmi érzékenyseg €s fotografia, 1 ora
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A tematika
masodik ordja a
tarsadalmi
rendszereket és
jelenségeket leird
fogalmak
fotografiai
reprezentacio-java
1 foglalkozik.

A feladat fotoesszé
avagy fotosorozat
készitése egy
tarsadalmi vagy
kornyezeti jelenségrol.

A munka alapvetéen
iskolan kiviil zajlik, a
tanoérak ebben a
tematikaban
ismeretatadd, timogato
és korrekcios
funkcidval birnak.

El6adas és vetités a témarol.

Feladat kiadasa onallo
munkavégzésre. Lehetséges
témak szambavétele.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.

4.3. Kornyezet és fotografia, 1 ora

A harmadik 6ran a
dokumentarista
fotografia
eszkoztarat
ismerik meg a
tanulok. Cél a
képi gondolkodas
fejlesztése, a
tarsadalmi
témakra valo
érzékenyités.

Az oran vetités és
beszélgetés formajaban
ismerik meg a didkok a
dokumentarista
fotografia elméletét és
torténetét. A kiadott
tervezési feladat
témainak megbeszélése
¢és esetleges
korrekturaja is a tanéra
részét képezi.

Vetités é€s beszélgetés a
témarol.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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4.4. Projektprezentacio, 1 6ra

A féléves tematika
lezarasa az
elkésziilt vagy
késziilo
fotoesszék
prezentacidja. Az
eléz6 félév zard
tematikajanak
Ujraértékelésére is
sor keriil.

Az eldz6 félév média és
reprezentacio cimil
tematikajanak
felelevenitésével,
valamint a késziild
projektek
kiértékelésével
foglalkozunk. Cél a
tanulok tdmogatasa
egyéni tervezoi
munkajukban.

Prezentaciok vetitése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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Idoterv

Kiprobalas: 2018/2019-es tanév, a megvalodsitas kezdete a 2. félévben, 2019 februdrjatol

11. c: heti 1 6raban — 18 ora
11. d: heti 1 6raban — 18 ora

A 11. évfolyam, 3. tanév 2. félévi programjanak attekintése

Kornyezet és miivészet

Szimbolikus abrazolas és tarsadalmi érzékenység
1. ora

A korabbi tanitasi-tanulasi programok kapcsolodo részeinek
felidézése, ujraértékelése

2. 0ra

Vetités és eldadas tartdsa az antropocén kornyezeti hatasokrol
¢s azok vizualis, miivészeti reprezentacidjarol

3. ora
Feladatkiadas és munkatervkészités.
4. 6ra

A munkafolyamat attekintése, a lehetséges és felmeriilt
problémak megoldésa, korrektura.

5. 6ra

Projektmunka bemutatdsa és értékelése

Média, biolodgia, foldrajz,
tarsadalomismeret

5 ora
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Tarsadalom és miivészet

Tarsadalmilag érzékeny témak és vizualis reprezentacioik
1. 6ra

Vetités és el6adas tartasa a Social Design témakorében.
Torténeti és kortars példak megismerése

2. 6ra

Csoportbontas és feladatkiadas. Gytijtés és munkaterv
készités. Forras kivalasztasa

3. ora

A tervek prezentalasa, eszkdzok Osszegytiijtése. Reflexiok a
megvalosithatosagrol, korrektura

4. 6ra

A munkafolyamat attekintése, a lehetséges €s felmeriilt
problémak megoldasa.

5. ora

Az elkésziilt munkak és tervek prezentalasa. A
projektfeladatoknak reflektalniuk kell a tarsadalmi tervezés
altal felvetett kérdésekre, valamint a kornyezeti-tarsadalmi
jelenségekre

Média, torténelem, foldrajz,
irodalom, tarsadalomismeret, ctika

5 ora

Kozosség és miivészet

Csoportos projektmunka és kozosségi alkotoi folyamatok
1. 6ra

Vetités és eloadas tartasa a Waste Art témakorében. Torténeti
¢s kortars példak megismerése

2. 6ra

A kiilonb6zo lehetséges technikék szambavétele, kiprobalasa.
A szemétszobor 1étrehozasanak gyakorlati kérdései

Média, torténelem, foldrajz,
tarsadalomismeret, etika

5 ora
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3. 6ra
A csoportmunka megkezdése, technikéak kiprobalasa.
4. 6ra

A csoportok projektterv és munkafolyamat-prezentacioi. A
lehetséges felmertild kérdések és problémak atbeszélése,
feladat tudatositasa

5. ora

A szobrok installalasa az iskola terében.

A 11. evfolyam, 3. tanév 2. f€lévi részletes terve

1. Kornyezet és mlvészet

1.1. Bevezetés, 1 6ra
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A tervezési
folyamat
elinditasahoz
sziikséges
feltételek és
készségek
elsajatitasa.
Bevezetd eldadas
a korabbi
kapcsolddo
tervezési feladatok
munkaibol.
Ertékelés.

A korabbi félévek soran
visszatérd jelleggel
fel-felbukkantak
kornyezeti, tarsadalmi
témakra reflektald
feladatok. Ezek
szambavétele és
értékelése segiti a
tanulokat a fejlesztési
teriilet folyamatként
valo értelmezésében.

Vetités ¢€s beszélgetés a
témarol. A tervezési feladat
bevezetése. A korabbi évek
elkésziilt projektjeinek és
terveinek felelevenitése.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszkozok,
digitalis és analog
kollazs lehetoségei
tandran.

1.2. Elméleti, tarsadalmi kontextus, 1 ora

A tanora célja
megismertetni a
tanulokkal az
ember altal
okozott kdrnyezeti
karok jelenségeit
¢s hatasait.
Kiilonos
hangsullyal ezek
vizualis
reprezentacioira és
képzémuvészeti
feldolgozasaira.

A kornyezeti karok és
jelenségek megismerése
és megértése hozzajarul
a tanulok tarsadalmi
érzékenységének
novekedéséhez,
valamint a vizualis €s
mivészeti
reprezentaciok
megismerésén keresztiil
a teriiletet érint6 tudas
béviiléséhez.

Vetités ¢és beszélgetés a
témarol. A tervezési feladat
bevezetése és kiadasa.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6z0k,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.

[
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1.3. Feladatkiadas és munkaterv készitése, 1 6ra

A korabban
megismert és
elsajatitott
technikak
gyakorlasa és
kiegészitése Uj
ismeretekkel.

A tanulok a globalis
felmelegedés
szimbolikus abrazolasat
kapjak feladatul.

Az ember altal okozott
kornyezeti karok
vizualis
feldolgozasanak els6
1épése egy szimbolikus
abrazolasi modszer
keretében torténik.

Rovid bevezetés utan 6nalld
munkavégzés.

A technika szabadon
valasztott, a korabbi félévek
soran elsajatitott digitalis és
analog technikak vegyes
hasznalata a cél.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tanoran.

1.4. A munkafolyamat attekintése, gyakorlati munka, 1 6ra
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Szimbolikus

Az el6z6 oran

Onallé6 munkavégzés,

Digitalis és analog

abrazolastechnikd | megkezdett tervezési gyakorlati munka. fényképezdgépek,
k és -elméletek munka folytatasa. mobiltelefon,
gyakorlati Onéllé munkavégzés, képszerkesztd
alkalmazasa. egyéni korrekciok. A szoftverek,
feladat értésének projektor.
ellendrzése, erdsitése. Rajzeszk6zok,
digitalis és analog
kollazs lehetdségei
tandran.
1.5. Prezentaciok, értékelés, 1 ora
Prezentécios A tanulok bemutatjak Eldadas és prezentaciok Digitalis és analog
technikak elkésziilt munkaikat. tartasa. fényképezdgépek,
gyakorlasa. Az értékelés a korabbi mobiltelefon,
Verbalis és képi gyakorlatokhoz képszerkesztd
prezentacio. hasonl6an kozdsen szoftverek, projektor.

torténik.
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2. Tarsadalom és muvészet

2.1. Tarsadalmilag érz€keny témak és vizualis reprezentacioik, 1 ora

A tematika
koézéppontjaban a
tarsadalom és a
muvészet
kapcsolata all. A
tanulok fiktiv és
valos tarsadalmi
szervezetek és
szervezOdések
megismerésével és
tanulméanyozésaval
szereznek
ismereteket a
teriletrol.

A bevezet6 oran
eldadas formajaban
prezentaljuk a Social
Design torténeti
elézményeit és
gyakorlatat. A
tarsadalmi tervezés
miivészeti
reprezentacionak
megismerése a cél.

Vetités és beszélgetés a
témarol. Példak keresése a
miivészettorténetben. Kortars
példak elemzése és elmélete.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

2.2. Csoportbontas és feladatkiadas, 1 ora
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A csoportos
projektmunka
modszerének
gyakorlasa és
fejlesztése.
Elméleti tudas
onallo gyljtése. A
tervezesi folyamat
modellezése és
kiadasa.

Gyujtés a tarsadalmi
tervezés témajaban. A
tanulok feladata olyan
szervezetek keresése,
amelyek tarsadalmi
szempontbdl érzékeny
teriileten fejtik ki
miikddésiiket.

Az osztalyt négy
csoportra bontjuk.

A gyliijtés
eredményének
szambavétele,
elemzése. A tudatos
internethasznalat és
digitalis médiaismeret
erdsitése.

Beszélgetés a témarol.

A gylijtémunkak kdzos
elemzése. A feladat
bevezetése és kiadasa.

Digitalis és analog
fényképezdgépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

2.3. A tervek bemutatasa, a munka megkezdése, 1 ora
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A témaban
folytatott gytQijtés
¢és a munkatervek
prezentalasa.
Csoportmunka és
a prezentacios
technikak
fejlesztése.

A tematika harmadik
orajan a tanulok
bemutatjak terveiket.
A tervezési feladat egy
altaluk valasztott
szervezet vizualis
anyagainak tervezése.

A konkrét munka lehet
plakat, log6, kampany
vagy ezektdl kiilonbozo
barmilyen vizualis
anyag tervezése, amely
egy valos vagy fiktiv
szervezethez kothetd,
amely tarsadalmilag
érzékeny teriileten
mozog (pl.: UNESCO,
emberi jogi szervezet,
koérnyezetvédelmi
szervezet stb.).

Munkaterv-prezentaciok
tartasa, gyakorlati tervezési
feladat megkezdése,
folytatasa.

A technika szabadon

valasztott, a korabbi félévek
soran elsajatitott digitalis €s
analog technikékra épitiink.

Digitalis és analog
fényképezdgépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

OPEN SOCIETY
4 FOUNDATIONS

2.4. Gyakorlati munka és korrektura, 1 6ra
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A tematika ezen
szakaszaban a cél
a megkezdett
munkak
gyakorlati
megvalositasanak
tamogatasa.

A korébban prezentalt
munkatervek
megvalositasi
folyamatanak
bemutatasa. A tanulok
beszamolnak a
munkafolyamat aktualis
allasarol.

Beszélgetés és vetités a
témardl. Korrektara.

Digitalis és analog
fényképezdgépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd

szoftverek, projektor.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Utcaral
| akasba

Egyesilet

2.5. A kész projektek bemutatdsa, 1 ora
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A tematika
lezaréasa el6adas
¢s beszélgetés
formajaban
torténik. A
prezentacids
készségek
fejlesztése és a
projekt alapu
problémamegolda
s erdsitése a cél.

Az elkésziilt munkak és
az altaluk felvetett
kérdések megvitatasa.
Melyek a Social Design
miuvészeti lehetoségei
és korlatai?

Vetités a témarol.

Az elkésziilt munkak
bemutatasa és kiértékelése.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

3. Kozosseg €s mluveszet

3.1. Csoportos projektmunka és kdzosségi alkotoi folyamatok, 1 ora
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A tematika
bevezetésében
elméleti és
torténeti alapozast
kapnak a didkok.

A tematika nagyban
épit az el6z6 évben
megszerzett
képzémiivészeti és
mivészettorténeti
ismeretekre.

Vetités és el6adas
tartasa a Waste Art
témakorében. Torténeti
és kortars példak
megismerése.

Milyen kulturalis,
tarsadalmi és miivészeti
vonatkozasai vannak a
szemétszobroknak?

Vetités ¢és beszélgetés a
témarol.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

Hf.: Onall6 gyiijtés a
témaban.

3.2. A waste art (szemétszobor) gyakorlati és elméleti kérdései, 1 ora

A kiilonb6z6
lehetséges
technikak
szambavétele,
kiprobalasa. A
szemétszobor
létrehozasanak
gyakorlati
kérdései

A kordbban mar
elsajatitott technikdk
alkalmazasat itt
egészitjik ki a téma
specifikus technikainak
megismerésével.

A tanulok egy
szemétszobor
elkészitését kapjak
feladatul. Ehhez 0ssze
kell gytijteniiik az
osztalytermiikben

El6adas tartasa, a tervezési
feladat kiadasa csoportos
munkavégzésre.

Folyamatos korrektura.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6z0k, ollo,
ragaszto, cérna,
palcika.
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fellelheto és
alkalmazhat6 (nem
lehet szerves hulladék!)
szemetet.

3.3. Csoportmunka, 1 6ra
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A tematika ezen
szakaszaban a
tanulok elkezdik a
gyakorlati
munkat. A
hangsuly a
technikai
kisérletezés
kreativitas-fejleszt
0 hatasan van.

A szemétszobor
elkészitése igényel
néhény olyan technikat,
amelyek nem feltétleniil
allnak rendelkezésre
egy rajzteremben.
Cérna, ti, olld, palcika,
ragasztd stb. Ezek az
eszkozok kellenek a
kiilonb6z6
szemétdarabok
egymashoz rogzitésére.

A projekt ezen
szakaszaban a tanulok
ezekkel a technikakkal
kisérleteznek és
valasztjak ki a
rendelkezésre allo
lehetdségek koziil a
megfeleloket.

A tervezési feladat kiadasa
6nallo munkavégzésre. A
feladat tudatositasa, értésének
ellenérzése kérdezéssel.
Egyéni és csoportos korrekcio.

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.

Rajzeszk6zok, ollo,
ragaszto, cérna,
palcika.

3.4. Projektterv prezentacioja €s gyakorlati munka, 1 ora
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A tematika ezen
szakaszaban a
dia—kok
prezentaljak
késziilo
projektterveiket.
Céla
prezentaciokészité
s és -tartas
készségeinek
fejlesztése,
valamint a
tematikéhoz
kapcsolodo
készségek
fejlesztése (térbeli
gondolkodas és
tervezes).

A megkezdett munkak
itt allnak Gssze
projekttervvé. A didkok
a kisérletez6 munka
utan csoportba osztva
folytatjak a munkat, és
készitik el a projektet
lezar6 feladatukat.

A feladat tudatositasa,
értésének ellendrzése
kérdezéssel.

Egyéni és csoportos korrekciod

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
képszerkesztd
szoftverek, projektor.
Rajzeszk6zok, ollo,
ragaszto, cérna,
palcika..

3.5. Installalas , 1 ora

A kisérleti
tematikaval
elsOsorban arra
voltunk
kivéncsiak, hogy a

A tematika lezarésa, az
elkésziilt
szemétszobrok
installalasa az iskola
kiilonb6z0 tereiben. A

A feladat tudatositasa,
értésének ellendrzése
kérdezéssel.

Technikai segitségnyujtas, a

. . i csoportmunka

tanulok mennyire | feladat fontos célja az >opor .
. - . R gordiilékenységének
képesek kdzosen egész tanintézmény " s
. \ 7, ellendrzése, segités az
dolgozni és olyan | figyelmének felhivasa . 14
) AR installalasban.
ismereteket az okologia kérdéseire
szerezni, amelyek | és problémaira,
hozzéjarulnak valamint a vizualis
okologiai és kultira tantargy
tarsadalmi ,Kiléptetése” a
rajzterembol.

Installacios eszkozok
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érzékenységiik
novekedéséhez.

4. Média és vizualis kommunikacio

4.1. Eloadas, 1 6ra

A kilencedikben Az elmult évek El6adas és beszélgetés a
indulo kisérleti munkaibol valogatva korabbi projektek
programunkat attekintjiik a didkokkal | tanulsagairdl.

ezzel a tematikus | a vizualis média és
blokkal zarjuk le. | vizualis kultura
egylittallasanak és
tantermi k6z0os
gyakorlatainak
lehetdségeit és
kérdéseit.

Prezentacio és
beszélgetés formajaban
kozosen értékeljiik a
1étrejott projekteket.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.

4.2. Digitalis kreativitas fejlesztése, 1 ora

A tematika El6adas formajaban El6adas és vetités a témardl.
masodik orajanak | ismertetjiik a digitalis
témaja a digitalis kreativitas
fejlesztésével

Digitalis és analog
fényképezogépek,
mobiltelefon,
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kreativitas
fejlesztése.

kapcsolatban felmertiilé
kérdéseket,
problémakat és jo
gyakorlatokat.

A kreativitas 21.
szazadi 1j technikai,
technoldgiai iranyzata a
digitalis kreativitas.

képszerkesztd
szoftverek, projektor.
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4.3. Tanuloi értékelés, 1 ora

Az 6t féléven at
tarto kisérleti
program utolso
orajan a tanulok
értékelik a
programot.

A tanulok irasos
értékelés formajaban
rogzitik élményeiket,
tapasztalataikat és
gondolataikat a
programrol,.

A vizualis média és
vizualis kultura
intézményi szerepérol,
kreativitasfejlesztd
lehetdségeirdl és a
tantargy lehetséges
pozicioirdl kérdezziik
oket.

Feladatkiadas és 6nallo
munkavégzés. Irasos értékelés.

Orai vetités,
projektor,
hangrendszer,
szamitastechnikai
hattér.
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2. Kutatasi dokumentumsablonok
2.1.

Tajékoztato levél

A kutatds a vizualis kultura mint tantargy fejlesztési keretrendszerét és lehetdségeit vizsgalja,
valamint a vizudlis mlvészetpedagdgia alkoto, kreativ mddszertanainak integralhatosagat és
hatasat mas, els6sorban természettudomanyos ismeretteriiletekre. Ehhez a STEAM-modell és
-pedagogia elméleti és gyakorlati halojat hasznalja.

A kutatds célja, hogy bebizonyitsa: a kreativ, alkotd, vizudlis miivészetpedagdgiai
modszertanokra épiild gyakorlatokkal egy integrativ szemléleti kisérleti programban
parhuzamosan fejleszthetd a tanuldk kreativitdsa és a természettudomanyos teriiletekhez
kapcsolodo ismereteik és készségeik halmaza.

A gyakorlatban ez tantermi megfigyeléseket és STEAM-pedagdgiai programok tesztelését
jelenti. A STEAM-pedagogiai anyagok a kontrollalhatésdg miatt minden esetben az NKP
Vizualis Kultura Okostankonyvek tartalmait jelentik. Ezek tandrai hasznalataval vizsgaljuk,

hogy milyen médszerekkel vezethetd be a hazai kdzoktatasba a STEAM-szemléletmadd.

A kutatds hatterét az MTA-ELTE Vizualis Kultira Szakmodszertani Kutatocsoport jelenti.

Ennek tagjaként vizsgéljuk a vizudlis nevelés és miivészetpedagdgiai kiilonbozo teriileteit.

Klima Gabor
tanar, PhD-hallgat6, ELTE
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2.2.

18 év alatti résztvevo sziilojének/gondviseldjének beleegyez6
nyilatkozata a kutatasrol

IN CASE PERSONAL DATA ARE NOT COLLECTED
Tisztelt Sziil6/Gondviseld!
Felkérjiik gyermekét egy tantermi kisérletben vald részvételre, melyet Klima Gabor (tanar,
PhD hallgaté, Eotvos Lorand Tudomanyegyetem) koordinal. A kutatas célja, hogy felmérje a
STEAM-szemléletmod alkalmazésat és alkalmazhatosagat a vizualis kultira tandra keretein

belil.

A kutatds eredményei késobb felhaszndlhatok lesznek publikaciokban ¢&s szakmai
konferenciakon.

Adatokat és személyes informaciokat nem kériink és nem is tarolunk a tanuloktol.
Amennyiben a projekttel vagy a kutatassal kapcsolatban kérdés meriil fel onben, felveheti a
kapcsolatot a kutatokkal: Klima Gabor: klimagabo@gmail.com. A beleegyezés aldirasaval
hozzajarul a fent leirt feltételekhez.

Koszonjiik az egyiittmiikodését!

Alulirott ... kijelentem, hogy mint sziil6 és gondviseld alapos

tajékoztatast kaptam a gyermekem kutatdsban valo részvételének koriilményeirdl. Egyetértek
a feltételekkel és engedélyezem gyermekem részvételét a kutatasban.

alairas
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2.3.

Oralatogatas — tantermi jegyzékonyvsablon

Alapadatok

Eletkor, osztaly

Iskola

Tagozat, évfolyam

Létszam

Hattér, egyéb

A lecke tartalma

A foglalkozas jellege

Oraleiras

Tevékenységformak

A tanuldk aktivitasa

Eszkozhasznalat

Tanari modszerek

Megvaldsithatosag

Ertékelés
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2.4))

Kutatasi naplo
A naplot a kutatdsban részt vev tanar irja, aki a STEAM-pedagogiai foglalkozast tartja

Problémak, kérdések Tapasztalatok

Eeredmények

Megvalésithatosag

Reflexiok

Tanitasi, tanulasi
célok

,»Jollét, nemlét”
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Beilleszthetoség

Szempontok

Praxis

Ertékelési
modszerek

STEAM-moédszere
k
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2.5.

Ertékelés

Kulcsfogalmak

Megvalésithatésag

STEAM-fokuszu értékelés

Természettudomanyok

Tervezeés

Integracio

Kollaboracio
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Vizualismédia-technika

Miivészetek: a létrejott
produktumok
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2.6.

Diakok reflexioi

Tapasztaltal-e eltérést a
vizualis kultara
hagyomanyos
oktatasdhoz képest?

Hasznosnak érezted a
programot? Ha nem,
miért nem?

Hogyan értékeled a sajat
teljesitményedet?

Segitette a matematikai
megértést a vizualis
folyamat? Tanultal-e
altala valamit matekbol?
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3. Didkmunkak

3.1. Bank épiilet, 3D-tervezés, Tinkercad, vizualis kultura, informatika integralt

projektfeladat, 15 éves lany (2020)

LEF | gpONT

3.2. Nyaralo, 3D-tervezeés, Tinkercad, vizudlis kultura, informatika integralt projektfeladat,
15 éves fiu (2020)
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3.3. Fiktiv noi karakter, 3D-tervezes, Tinkercad, vizudlis kultura, informatika integralt projekt

feladat, 15 éves lany (2020)

3.4. Varoshaza épiilet, 3D-tervezés, Tinkercad, vizualis kultura, informatika integralt

projektfeladat, 15 éves fiu (2020)

(T | FRONY
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3.5. Stop-motion animacio, werk-foto, analog és digitalis eszkozok egyiittes hasznadlata (2018)
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3.6. Stop-motion animdacio, werk-foto, analog és digitalis eszkozok egyiittes hasznalata (2018)
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3.7. Stop-motion animacio, werk-foto, analog és digitalis eszkozok egyiittes hasznalata (2018)
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3.8. Stop-motion animacio, werk-foto, analog eszkozokkel késziilt hatterek (2018)
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3.9. Stop-motion animacio, részlet, hulladékszobor- és kollazsfeladat, 16 éves lany (2021)
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Kutatasetikai szabalyok

,»Moholy-Nagy Vizualis Modulok — a 21. szazad képi nvelvének tanitasa” projekt

(2016-2020)
Kutatohely: MTA-ELTE Vizualis Kultira Szakmodszertani Kutatcsoport, ELTE TTK
Vezetd: Prof. Dr. Kéarpati Andrea

A vizudlis képességek fejlodését négy modul programra ¢épiilé pedagogiai beavatkozasokkal
fejlesztd kutatas az alabbi kutatasetikai szabalyok szerint miikddott.

1.

Kutatasi szinterek vezetoi és munkatarsai informalt beleegyezése: a kisérleti iskolak és
ezek bazis intézményei vezetdit, illetve a terlileti oktatdsszervezési és koordinacios
intézményeket (POK) el6zetesen, majd oktatasi félévenként ujra tajékoztattuk a kutatas
eredményeir6l. A részvevl pedagdgusok Onkéntesen, esetei megbizasi szerzddéssel és az
ehhez csatolt munkaleirassal vettek részt a kutatdsban. Szerzoi jogaikat a hatalyos
rendelkezések szerint messzemenden figyelembe vettik ¢és feltlintettik a kutatasi
eredményeket tartalmazo 6t kézikdnyvben és mas publikacidkban.

Sziilok és gondviselok informalt beleegyezése: oktatasi-nevelési programunk 6-17 éves
gyermekek és fiatalok fejlesztését tiizte ki célul, akiknek sziilei részletes tajékoztatast kaptak,
majd irasban hozzajarultak ahhoz, hogy gyermekiik részt vegyen a vizualis kultura/rajz érakon
megvaldsuld fejleszté programokban. Hozzajarultak, hogy gyermekiikrol fotok és vided
felvételek késziiljenek iskolai kornyezetben, a tanordkon, €s a kutatashoz kapcsolodod
informalis tanulasi kornyezetekben (muzeumok, miiemlékek stb.)

A Kkutatas soran keletkezett adatok kezelése: a pedagogiai beavatkozasok eldtt és utan (a
kutatas 1. kisérleti tanéve 1. félévében, 2016 szeptemberében és az utolso tanév 2. félévében,
2020 majusaban) felvett teszteken a tanuldk ¢€s iskolak kodszamokkal szerepeltek. A
kédszamokhoz tartozé nevek nyilvantartasait a kutatas végén megsemmisitettiik. A teszteket 5
éven at meglriztik, ezekbe kizarolag a kutatds résztvevdi tekinthettek be. A
teszteredményeket az ELTE TTK biztonsagos szerverein taroltuk, és az adatfeldolgozas
eredményeit is jelszoval védett tarhelyeken helyeztiik el.

A kutatas soran keletkezett gyermekmunkak kezelése: a pedagogiai beavatkozasok elott és
utan (a kutatds 1. kisérleti tanéve 1. félévében, 2016 szeptemberében és az utolsod tanév 2.
félévében, 2020 majusaban) késziilt tanuldoi munkakon a tanuldk és iskolak kodszamokkal
szerepeltek. A kodszamokhoz tartozé6 nevek nyilvantartasait a kutatds végén
megsemmisitettiik. A gyermekmunkakat 5 éven at zart tarolokban megdriztik, ezekbe
kizarélag a kutatds résztvevoi tekinthettek be. A miivek publikdldsdhoz tanulmanyokban és
kézikonyvekben a szerzOk engedélyét kértiik.

Elallasi jog: a kutatds soran félévente lehetdséget adtunk a kozremtikodo iskoldknak és
tanaroknak a kutatasi programbol valo kilépésre. Ezzel a négy tanév alatt a 21 pedagogusbol 2
f6 élt, munkahely valtds miatt. Minden, az osztalyaikhoz kapcsolodd adatot azonnal
megsemmisitettiink. A kutatasban vald részvétel alol gyermekiik képviseletében a sziil6k
felmentést kérhettek, a fejlesztés bemutatott modszerei és folyamatosan kdzolt eredményei
miatt ezt egyetlen sziil6/gondviselo sem kérte.

A kutatast kovetd sajat vizsgalataim a kutatocsoport altal hasznalt és alkalmazott
kutatas-etikai szabalyokat és irdnyelveket alkalmaztak.
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Képek jegyzéke

1. A kutatas

2. Mintak, modszerek, eszkozok

3. A STEAM-piramis (YAkmAN, 2008, p. 17)

4. Az informécioszerzés nyolc mddszere
(https://www.acornhouse.school/wp-content/uploads/2016/11/multiple-intelligence.jpg.
Letoltve: 2023. 07. 07.

5. Az agy és a miivészetek (Posner et al., 2008, p. 4)

6. Részlet az egyik didk napldjabol (Guyottk et al., 2015, p. 14)

7. Az alternativ iskoldk hazai rendszere a nyolcvanas években (BATHORY, 2001, p. 85)
8. A kutatas idévonala

9. Kutatasi folyamat
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Tablazatok jegyzéke
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. Piaget, Vigotszkij és Csikszentmihalyi nézetei a STEAM-pedagogia tiikrében
. Kutatasi kérdések ¢és hipotézisek

. A vizualis kommunikécio képességelemei

. A téri képességek modellje

. A szinpercepcio6 tesztjében vizsgalt képességek

. Térszemléleti teszt, 1-13 feladat, 6sszesitett pontszam, %-os eredmény
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. A tesztek Osszesitett eredménye

18. Kreativitas, technika és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integracio, 9. évfolyam, 1.

tanév, 2. félév

19. Kreativitas, technika és technologia, alkalmazhatdsag, STEAM-integracid, 10. évfolyam,

2. tanév, 1. félév

20. Kreativitas, technika €s technologia, alkalmazhatosdg, STEAM-integracio, 10. évfolyam,

2. tangv, 2. félév

21. Kreativitas, technika ¢és technoldgia, alkalmazhatosag, STEAM-integracio, 11. évfolyam,

3. tanév, 1. félév

22. Kreativitas, technika ¢és technologia, alkalmazhatosag, STEAM-integracio, 11. évfolyam,

3. tanév, 2. félév
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