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Alkot6 generacié — A holnap tervei Ma
Komplex vallalkozoi projekt digitalis pedagogiai és gamifikacios elemekkel
Digitalis Temahét 2025-re késziilt projekt

Abstract

Digital Theme Week is Hungary’s largest digital education event, launched in 2016 with the aim of enhancing stu-
dents’ digital competencies and 21st-century skills through the promotion of project-based pedagogy supported by
digital tools and innovative methodologies. In 2025, our secondary school implemented a complex entrepreneurial
project titled “Creative Generation — The Plans of Tomorrow Today” within the framework of this program. The
project had a dual objective: to develop students’ digital skills and to foster their entrepreneurial mindset. Nearly one
hundred students, working in teams, brought their business ideas to life using various digital tools—including Al-
based video editing, web design, online surveys, podcast creation, and 3D modeling—combined with creative colla-
boration. The learning process culminated in a gamified “Shark Tank”-style closing event, where teams pitched their
business ideas before a jury composed of local entrepreneurs. Throughout the project, students not only gained
firsthand experience in preparing and launching a business, but also improved their teamwork, communication, cre-
ativity, and self-confidence. They discovered that learning can simultaneously be an experience, a creative process,
a skill development journey, and a means of building community. The project received national recognition (3rd
place in the high school category of Digital Theme Week 2025), highlighting its exemplary nature.

Keywords: digital education, entrepreneurship, gamification, artificial intelligence, project-based learning.

Absztrakt

A Digitalis Témahét Magyarorszag legnagyobb digitalis pedagogiai eseménye, mely 2016-ban indult azzal a céllal,
hogy a digitalis eszkdzokkel tamogatott projektpedagodgia és innovativ modszerek terjesztésén keresztiil fejlessze
a tanulok digitalis kompetenciait és 21. szazadi készségeit. 2025-ben gimnaziumunk egy komplex vallalkozoi
projektet valositott meg ,,Alkotd generacid — A holnap tervei Ma” cimmel e program keretében. A projekt kettds
célt tiizott ki: a tanulok digitalis kompetencidinak fejlesztését és vallalkozoi szemléletének erGsitését. Majd szaz
diak csapatokban dolgozva sajat vallalkozoi Gtleteket keltett életre, valtozatos digitalis eszkozoket (Al-alapu vi-
dedszerkesztés, weblaptervezés, online kérddivek, Podcast készités, 3D modellezés) és kreativ egyiittmiikodést
alkalmazva. A tanulasi folyamatot egy jatékositott, ,,Capak kdzott” stilust zar6 rendezvény koronazta meg, ahol a
csapatok iizleti otleteiket mutattak be helyi vallalkozokbdl allo zstiri el6tt. A projekt soran a didkok nemcsak meg-
tapasztalhattak, milyen egy vallalkozast el6késziteni, hanem fejlédtek csapatmunkaban, kommunikacioban, krea-
tivitasban és dnbizalomban is. Megtapasztalhattak, hogy a tanulas egyszerre lehet élmény, alkotas, készségfejlesz-
tés és kozosségépités. A projekt orszagos elismerésben részesiilt (I11. helyezés a Digitalis Témahét 2025 kozépis-

crer

Kulcsszavak: digitalis oktatas, vallalkozoi nevelés, gamifikacio, mesterséges intelligencia, projektpedagogia

Bevezeto

A digitalis technologia és a vallalkozodi ismeretek elsajatitasa egyre fontosabb szerepet kap a
mai oktatasban. A Digitalis Témahét orszagos program keretében évrdl évre iskoldk szdzai va-
lositanak meg projekteket a digitalis pedagogia jegyében. Gimnaziumunk (Salgotarjani Bolyai
Janos Gimnazium) is aktivan bekapcsolddik a Témahétbe — a 2025-0s, jubileumi, tizedik alka-
lommal megrendezett Digitalis Témahéten egy komplex, jatékositassal és modern technologi-
akkal tamogatott vallalkozoi projektet valdsitottunk meg.

Az ,, Alkoto generdcio — A holnap tervei Ma” cimii projektiink célja az volt, hogy a didkok
valddi tapasztalatot szerezzenek egy vallalkozés elinditdsaban, mikdzben fejlesztik digitalis
kompetencidikat és kreativ, egylittmiikddésen alapuld problémamegoldd készségeiket.

82


mailto:kaloczi.edina.katalin@gmail.com

Pannon Digitalis Pedagogia (ISSN 2786-2445) 5. évf. (2025). 1-2. sz. DOI: doi.org/10.56665/PADIPE.2025.1-2.6

A program ujszertiségét €s eredményességét jelzi, hogy a projekt elnyerte a Digitalis Téma-
hét orszagos versenyén a kozépiskolas kategoria I11. dijat. Cikkemben szeretném folyamataban
bemutatni a projekt tervezését, megvaldsitasat, a tanuloi tevékenységeket, a beépitett jatékosi-
tasi elemeket és Al-eszkozoket melyeket megszolitottunk, a tantargyi integraciokat, valamint a
tanulasi eredményeket és a projekt tarsadalmi hatasait.

t.llenﬁrzﬁ lista a II. Digitilis Témahéthez

Helyezz pipat elkésziilt feladataid elé!

Cegalapitas es csapatmunka

A cez profiljat kialzkitottzd, celjzit es celcsoportjat

Weboldal letrehozaza

A vallalkazas hivatzlos weboldzla keaz! Az oldzlon bemutatistok
a ceget, projektanyagotok elhelvezasre kerdlt 12, a waboldal
linkjet a werseny kdzponti feliletéra feliilidtted magtekinthata
allapothzan. (Gaogle Tanteram) Jevaslom, hogy eldtte valakinek
kildd at a csaladbdl, hoev latjak-e, jo-2 a megosstasotok!
Lesfeljetb 2 banitpust hesznalj 2 waboldalon. & szivezek meg
formariza esstatikue, figvalemfolkalts lagvan!

Piaclutatas Fomns kerdonves kutatas mestortent. Az elemzes 3 waboldalon
alhelyezesre kemilt

Kampanyvidea Lkészitese A vided eliceeriilt. Vegy a YouTubera faltiitittatak es a linket
gaztottztalc meg a webaldalon, vasy 2 sajat drive-otokra toltdtbetelk el
az hinstatok be arman 2 webaldalra,

Podcast interja Az interju elkasmilt, es linkje 2 weboldzlra elhelyamesrs keriilt.

Feklamplalat A plakar kepe = weboldslan elhelyezasre keriilt

Logo tervezés

Ceges lago-t magtervezetel ax elhehyaztetel a weboldalatolan

Szofelld keszitese Ldzdszemi
vizzzajelzezek alapjan

A sgafalhg kraaty keppal elkeszilt, faltltesra kenilt

3D-ajandektargy

3D-ajandaktirgy tervazesi és kinvomtatott képe falkerilt 2z
oldalra
Terv leadasa nvomtatasrza 02.14. (péntek’

Radios reklam

Fuiwid, témar szlagenne] repdeliezo radios reklam hengsnyas
alkazilt

Fenntarthatosagi terv

A caz profljahoz illeszioedd fenntarthatosssd tery — esztetibusan
mesjelenitie 2 wabeldalon

Varatlan esemény

EKidolzozot feladat 2 waboldzlon

Qzszefoplald, céget
prezentald eldadas keszitese
a zsiri mesevizazere

20250306, (czitbrtok) 15.00-re prezentacio elkézzilt a
cég hemutatazihoz!

Minden feladatra 1-10 , Bolyai fabatlka’ kaphata

A zziri szempontjai: innovacio, Gtletezzég, fenntarthatozag, elkeszziilt anvagok mindaése,

prezentacios keészaégz, eldaddsmaod.

Beadasi hatiridé: 2025.02.28 (péntek) 16.00

- Cdpik kizitt™ a Bolyaiban! 2025.03.06. (csiitirtik) 15.00
OETATAS] MERFOLDKOVER:

Weboldalak létrehorass — tanitasi dralon
Hang, szerlesztese alapok — 2025 01.20 (hétfo) 15.00
Szofelho keszitése, Walelet 65 Gooole Naptir hasznilata — 2025 0122 (szerda) 15.00
3D myomtatis 120250125, (kedd) 15.00
3D nyomtatds 2.— 2025.02_04. (kedd) 15.00

BOLYAI KOR — DIGITALIS KULTURA
3D nyomtatis - Hel tartunk most? 2025, 02, 26. (szerda) 15.00

HA BARMIBEN SEGITSEGRE VAN SZUKSEGED,
GYERE A BELSO INFORMATIKA TEREMBE, az ajt6 mindig nvitva all!!!

1. abra

Ellendrzé lista a projekthez

Forras: sajat kép
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A projekt tervezése és célkitiizései

A projekt tervezése soran elsédleges célom az volt, hogy a diakok vallalkozoi kompetenciaja
— mely az Eurdpai Uni6 kulcskompetenciai kozé tartozik — a gyakorlatban fejlodjon, és kozben
digitalis irastudasukat is magas szintre emeljem.

A projekt induldsakor meghataroztam a keretfeltételeket: a tanulok 2-4 f6s csoportokban
dolgoztak tobb honapon at, érarenden kiviili projektidében. Hozzatenném, hogy az iskolankba
jaro gyerekek nagyon leterheltek iskolaidon tal is, ezért alkalmazkodnom kellett az idébeosz-
tasukhoz azért, hogy minél tobb diakot el tudjak érni. A délutani oktatason tul, a kiadott felada-
tokat vagy az iskolaban, vagy otthon oldottdk meg szabadidejiikben. Volt olyan csapat, aki 48
munkadrat is beletett a sikeres projektjébe.

Minden csapatnak ki kellett taldlnia egy iizleti Gtletet, mintha egy indul6 vallalkozast alapitana-
nak. A tervezésnél fontos szempont volt a tantargykoziség, a projekt tobb tudasteriiletet egyesitett.
Az informatikai tudés mellett sziikség volt a kreativ tervezésre (logo és arculat kialakitasa), kom-
munikacios készségekre (prezenticid, interjuikészités), sot figyeltem az otletek kidolgozasanal a
fenntarthatosag és tarsadalmi feleldsségvallalds szempontjaira is. Emellett didaktikai cél volt a ja-
tékositas alkalmazésa a motivacid novelésére. A projektet jatékos verseny formajaban képzeltem
el, ahol a csapatok nemcsak egytittmiikodnek, de ,,versenyeznek™ is a legjobb iizleti 6tlet ciméért.

A tervezési szakaszban Osszeallitottam a csapatoknak egy ellendrzé listat, hogy minden fel-
adat biztos elkésziiljon. Létrehoztam egy Google Tantermet, ahova csapatonként 1 {6 1épett be,
igy 6 le tudta adni a csapat kdzos weboldalanak elérhetdségét, valamint minden résztvevo diak
szamara egy kozos Messenger csoportot, ahol ha elakadtak, azonnali segitséget tudtunk egy-
masnak nyujtani. E mellett eqy Wakelet feliilet elérhetdséget is megkaptak, ahol az aktualisan
feldolgozott anyagokat és programokat digitalisan is a rendelkezésiikre bocsajtottam.

Elkészitettem a projekt menetrend;jét, és ezzel egyidejlileg megkezdtem a timogatok és zsii-
ritagok felkutatasat. A tanuloknak JOKER kartyat igértem, ha segitenek a zstiritagok beszerve-
zésevel, igy 7 t6s vallalkozoi zsliricsapatot sikeriilt beszerveznem.

Tamogatdként jelent meg varosunk Polgadrmesteri Hivatala, mert csatlakoztunk az ,,Itt van
az otthonunk, itt van a jovOnk” programhoz, mely a fiatalokat 6sztonzi arra, hogy a diploma
megszerzése utan varosunkba térjenek vissza.
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Tanuloi tevékenységek és a projekt menete

2025. MARCIUS 06. .
“Cdpdk kozt” €16 show az iskola auldjaban, 2025. MARCIUS 07.
sziulok, érdekl6dok meghivdsdval === —® A Dpigitdlis Témahét
II. Digitdlis Témahét zdaro rendezvény _ eseményeinek értékelése
' » tanulopdrok

e Otletelések a kévetkezd
évre vonatkozdéan

2025. JANUAR-FEBRUAR

Oktatds, Uj szoftverek és feliiletek &% /.
megismerése, alkoto folyamat

i q T S GENERACIO
menyris,f’.ﬁzZZ’Iéi’ZZZ"ﬁiﬁfisZw A HOLNAP
TERVEI MA

2024. NOVEMBER-DECEMBER \-:—

Feladatok, litemterv készitése, {4é § 4
szponzorok, zstiritagok
felkutatdsa

S
2024. OKTOBER-DECEMBER (=34~ A
Kiilsé eléaddk eléaddsai osztdlyokban,“;vs'i}'\. “mG"A!-IS TEMAHI’-:[
anyagok és informdaciok gyltijtése SZERVEZESE, TANULOI
OTLETEK GYUJTESE
2. abra

A

:
ek
f

A projekt idévonalon térténd megjelenitése
Forras: sajat kép

A projekt oktobert6l marciusig zajlott, amely soran a diakok intenziv, gyakorlatk6zponti
tevékenységekben vettek részt. A munka folyamatat elére megterveztem, de sok teret hagytam
a didkok 6nallo otleteinek.

A versenyt folyamatosan hirdettem a tanorak elején, és az alagsorban 1év6 61t6z61 szekré-
nyek hatoldalan, mert ott minden diak naponta legalabb 4x megfordul (reggel, ha iskoldba jon,
délutan, amikor hazamegy, ¢s testnevelés orara jovet-menet). Minden versennyel kapcsolatos
hirdetményt itt szoktam elhelyezni, illetve a hangosbemondon keresztiil hivom 6ssze a ,,cégtu-
lajdonosokat”, vagyis csapatonként 1-1 {6t.

A projekt fobb lépései a kovetkezok voltak:

2024 oktober—november osztalyfonoki orakra vendég eléadok érkeztek, melyben azt ele-
meztek ki didkjainkkal, hogy hogyan lehetnek sikeres vallalkozok. A kiilsé eléadd a KASZ
Kereskedelmi Alkalmazottak Szakszervezetének megbizasabol érkezett, és egy helyi sikeres
vallalkoz6t is hozott magaval az eléadasokra. O lett az egyik késGbbi capam.

2024 decemberében szintén osztalyféndki orakon eldadasokat hallgathattunk meg a Nograd
Varmegyei Korményhivatal Foglalkoztatasi, Foglalkoztatas-feliigyeleti ¢s Munkavédelmi F6-
osztaly szervezésében arrél, hogyan tudnak tanuloink elhelyezkedni a munka vilagaban, ho-
gyan tudnak céget alapitani és ezaltal milyen tamogatasokban részesiilhetnek.
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2024 decemberében jelent meg Magyarorszag Kormanya kezdeményezése a ,,Minden Vallal-
kozasnak legyen sajat honlapja”, mely az orszagos vallalkozasokat arra 6sztondzte, hogy legyen
digitalis megjelenési feliiletiik a jobb elérhetdségiik, és vallalkozasuk népszeriisitése miatt.

A villalkoz6 tdmogatéim mind elmondtak, hogy a projektet rendkiviil fontosnak tartjak, hi-
szen mindazok az ismeretek, melyek birtokdba jutnak majd a résztvevd diakok, nekik is fonto-
sak lennének, de 6k még fizetnek azért, hogy masok megoldjak helyettiik ezeket a feladatokat.

A verseny kabalafigurdjat én generaltattam, mely hatalmas motivalo erdvel birt. A nevét
Slido alkalmazésban szavaztdk meg iskolank tanul6i. 124 szavazat alapjan Cshark lett a neve,
mivel C#-ban tanulunk programozni iskolankban.

A dijazashoz is felhasznaltam. Arany, eziist és bronz figurat kaptak az oklevél mellé a csa-
patok, illetve a legfenntarthatobb cég z61d szinlit. A szinezést festékszoroval oldottam meg.

Fontosnak tartom, hogy a tudas birtokaba ne csak azok a tanitvanyaim jussanak, akik részt vesznek
a versenyen, igy mar tanév elején a tanmenetembe betervezem a Digitalis Témahéthez kothetd orai-
mat, igy a legljabb technologiak birtokaba juthat barmelyik didkom (esélyegyenldség).

3. abra
A projekt kabalafigurdja
Forrds: sajat kép

Otletalkotas és tervezés: Elézetesen 27 diakcsapat alkotta meg sajat vallalkozasuk alapétle-
tét. Meghataroztak a cég profiljat, kitlizték a vallalkozas céljait, és korvonalaztak a célcsoportot
(milyen vasarloi vagy felhasznaloi réteget akarnak elérni).

Piackutatas digitalis eszkozokkel: Ezt kovetden a csapatok felmérték Gtletiik életképességét.
Online kérddiveket készitettek és szétkiildtek (pl. Google Urlapok segitségével) ismerdseiknek,
érdeklddoknek. Minden csapatot megkértem, hogy az egyik kitolté én lehessek, igy minden
esetben javitani tudtam az esetleges hibdkat. A beérkezd adatokat kozdsen elemezték, diagra-
mokat és infografikakat készitettek a valaszokbol.

Weboldalkészités és arculat: A kdvetkezo 1€épésben a didkok elkészitették vallalkozasuk be-
mutatkoz6 weboldalat. Ezt a tudéast délutani foglalkozas sordn szerezhették meg a 10. évfo-
lyamtol fiatalabbak, mert a dinamikos honlap készitése 10. osztalyos tananyag.

Egyszerii web-szerkeszt6i feliileteket (pl. Google Sites, Webnode) hasznalva 1étrehoztak a cég
honlapjat a szolgaltatisok vagy termékek leirdsaval és a csapattagok bemutatkozasaval. Ezzel
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parhuzamosan a csapatok megtervezték a vallalkozas arculatat, sajat logot készitettek (rajzolva vagy
grafikai szoftverrel), valamint reklamplakatokat terveztek, amelyekkel népszerisithették az Gtletet,
valamint fenntarthatdsagi tervet dolgoztak ki. Az Inkscape feliiletét mar 9.évfolyamtol ismerik és
hasznaljak tanitvanyaim, ami igencsak hasznosnak bizonyult a 3D tervezés alatt is. De volt olyan
csapat, akik a mesterséges intelligenciat hivtak segitségiil, (pl. Canva, Imagine Art, Tengr.ai stb.),
amelyek segitségével latvanyos vizualis anyagokat hoztak 1étre (ezen feliiletek hasznalatat mar az
el6z6 tanévben megismertiik a DTH projekt soran, amit szintén megnyertiink MI kategoriaban).

Marketingkampany és médiatartalmak: A projekt fontos eleme volt egy rovid kampéany- és
reklamvideo elkészitése. A csapatok kb. 1 perces promocids videdkat vagtak 0ssze, amelyeket
mesterséges intelligencia eszkozokkel is tamogattak, hogy minél figyelemfelkeltobb €s profesz-
szionalisabb legyen a végeredmény. Néhanyan M| generalt narraciot vagy hattérzenét probalt ki.
A videdk mellett a didkok podcast-interjukat is készitettek. Felkerestek helyi vallalkozokat, és
rovid beszélgetéseket rogzitettek veliik. Tanacsokat, visszajelzéseket kértek az Gtletiikrdl, illetve
megkérdezték a helyi vallalkozokat, mi a sikeriik titka? Ezeket az interjikat nemcsak tanuldsi
céllal vették fel, hanem a zar6 prezentaciok sorédn is hivatkoztak rajuk, ezzel is hitelesitve sajat
projektjliket. (Vago-, szerkesztd programok, kép- és zene készitdk: Capcut, Canva, PixVerse,
KlingAi, Suno, Fotor. Forgatokonyvhoz, 6tleteléshez: ChatGpt, Perplexity, Copilot stb.)

Prototipus és 3D nyomtatds: Minden csapat készitett 3D-s cégre jellemz6 ajandéktargyat, hogy
kézzel foghato reprezentacidja legyen a vallalkozasuknak. Ez a technologiai elem kiilondsen lelkesi-
toen hatott a didkokra: sokan els6 alkalommal talalkoztak a 3D tervezés és nyomtatas élményével.

A tanitasi 6rakon minden osztalyban megtanitottam a TinkerCad feliilet hasznélatat. Nem is
gondoltam volna, hogy a hires épiiletek tervezésébe ekkora energiat fognak fektetni. Még ott-
honi kérnyezetben is folytattak az 6rai munkat, és elképesztd eredményekhez vezettek mar 1
ora utan is. Ekkor jott az Gtlet, hogy neves salgétarjani épiileteket is tervezziink, és nyomtas-
sunk. A targyakat folyamatosan szeleteltiik és nyomtattuk a tanitasi orak alatt, ami szintén mo-
tivalta dket, féleg, hogy a projekt végén haza is vihették munkaikat.

Az alagsorban, a terem el6tt kiallitast rendeztiink az elkésziilt targyakbdl a tanul6 nevével €s
osztalyaval ellatva. Nagyon biiszkék voltak a didkok sajat munkaikra. Batran odajéttek, fel-
emelték és nézegették még azok a didkok is, akik nem az én csoportjaimba jarnak.

Kiilon oktatast tartottam a versenyzOk szamdra. Veliik megismerkedtiink azokkal a feliile-
tekkel is, ahonnan le lehet tdlteni és atszerkeszteni mar kész targyakat, a szerzoi jogokra fi-
gyelve. Megmutattam, hogyan kell a 2D-s képeket a Meshy.ai segitségével 3D modellé atala-
kitani. Nagy sikert aratott, plane gy, hogy influenzas iddszak révén visszahoztuk a COVID
,hangulatat” és az otthon 1évOk videon keresztiil folyamatosan bekapcsolddhattak eléadésa-
imba. Az egyetemi kutatasom alatt talaltam a mobiltelefonom Play aruhazaban a Kiri Engine
App-ot. Mivel iskolank nem tud kifizetni egy 3D-S szkennert, hat kerestem egy ingyenes appot.
Volt olyan véllalkozas, aki ennek felhasznalasaval az iigyfelek draga kincsét, a sajat autd kicsi-
nyitett, szkennelt masat adta ajandéktargyként az tigyfélnek.
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4. abra 5. abra
3D nyomtatdas tantermi foglalkozas (részlet) Online eléadas, COVID ,, hangulat”
Forras: sajat kep Forras: sajat kép

A 3D nyomtatas elméleti ismereteit FORMS teszt formajaban ellendriztem, melynek gy6z-
tesel ismét JOKER kartyat kaptak.

Tanuléi munkak 1. 6ra utén - Salgétarjani nevezetességek tervezése Tanuldi munkak 1. éra utan - Salgétarjani nevezetességek tervezése

Dornyai Miizeum és Polgirmesteri Hivatall P 3K g / “Acélgyari templom
Tath Nora 9.kny Bolyai Janos Gimniizium Bodrogi Mité 9.kny
Murosszéky Panna 11.D

Jozsef Attila odési Kozpont
Pisztor Ezra 9.kny Pi Lotti 9.kny
6. db 7. dbra
L abra , Salgotarjani épiiletek 3D tervezéssel 1.
Salgotarjani épiiletek 3D tervezéssel 1. Forrds: sajdt kép

Forras: sajat kép

8. abra 9. abra
Meshy.ai feliilet tanuléi haszndlata A generalt 3D modell tovabbi modositdsa TinkerCad
Forras: sajat kép feliileten

Forras: sajat kép

Megtanultuk tovabba délutani foglalkozasokon a Google Naptar hatékony hasznalatat, a PodCast
interju készitésé¢hez az Audacity hasznalatat. Megnéztiik, hogy a Bensound oldalrdl és a Pixabay ol-
dalrol szerz6i jog mentes médidkat tudnunk videdinkba €s reklamjainkba elhelyezni.

Felelevenitettiik a Gamma Ai hasznalatat, mellyel konnyen, €s gyorsan tudtak prezentacio-
kat alkotni cégiik bemutatasahoz.

Viratlan esemény a jaték sordn: Januarban, a BOLYAI ALLAM segitségért kialtott! Az
allam szorult helyzetbe kertilt, és a helyi vallalkozasokat arra kérte, hogy nyujtsanak segitd
kezet a raszoruloknak. A cégek feladata az volt, hogy készitsenek egy bejegyzést a sajat
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weboldalukra arrél, hogy melyik Nograd varmegyei nonprofit szervezetet tdmogatna, termé-
szetesen sajat profilhoz illeszkedéen. Meglepddve tapasztaltam, hogy némely esetben el kellett
magyaraznom a nonprofit fogalmat. A zsiiri kiilon dijazta a legjobb felajanlast.

A fenti tevékenységek révén a diakok szinte észrevétlentil, jatékos formaban sajatitottak el
Osszetett készségeket. Mentorként segitettem a munkajukat, de a projekt soran a hangsuly a tanu-
16k 6nall6 alkoté folyamataira keriilt. A projekt végére minden csapat készen allt arra, hogy Gtletét
a nyilvanossag — jelen esetben egy szakmai zstiri, sziilok és a tobbi didk — elott is bemutassa.

Az elkésziilt csapatmunkakat (sajnos csak 20 csapat ért célba) egy Wakelet feliiletre gyiij-
tottem Ossze, melynek linkjét a zsiiri rendelkezésére bocsajtottam.

10. dbra
Tanuldi munkak gyiijtemeénye
Forras: sajat kép

A verseny soran mindvégig szem el6tt tartottam az iskola kiilsé kapcsolatainak kiépitését, a
mar meglévo kapcsolatok apolasat. Ennek fontos része a sziildi hazzal vald szoros egyiittmii-
kodés. Invitaltam tehat a sziildket, hogy vegyenek részt gyermekiik ezen fontos eseményén. A
meghivast a tanulokon keresztiil, az iskolai Facebook feliileten és honlapon is k6zzé tettem.

A verseny el6tt az iskola auldjaban kertilt sor az el6adoi sorszamok csapatokhoz rendelésére
¢és a joker kartyak kihtizasara, mely elonyt jelentett a csapatok szamara, pl. plusz BOLYAI
fabatka tulajdonosai lettek.

N

|\
2 E2 a JOKER kértya
feljogositia o

11. dbra 12. abra

El6adoi sorszamok, és JOKER kartya hizasa JOKER kartyak
Forras: Gortva Marton David Forras: sajat kép
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Gamifikacio a zaroeseményen

Bolyai allamnak
BOLYAI FABATKA
A A

13. dbra
Bolyai fabatka
Forras: sajat kep

A projekt csucspontja egy jatékos zdrdesemény volt, amelyet a népszerti iizleti showmdtsor,
a Capak kozott mintdjara rendeztiink meg. A gimnazium auldjaban 2025.03.06.-an 15.00-19.30-
ig keriilt sor a vallalkoz6i bemutatokra, ahol 20 diakcsapat sorakozott fel, hogy 5-5 percben
»eladja” vallalkozasi otletét a zslirinek €s a kozonségnek.

A zstrit helyi vallalkozok, iizletemberek €s gazdasagi szakemberek alkottak. A gamifikécio
részeként minden zsiiritag egy meghatarozott keretli virtudlis t6két kapott, un. Bolyai fabatkat,
amelyet tetszése szerint ,,befektethetett” a legigéretesebbnek tartott projektekbe. Ez a jatékos
pénzosszeg a valos befektetést szimulalta. A csapatok célja az volt, hogy minél t6bb ,,befekte-
tést” gylijtsenek Ossze a zsiiritdl. A prezentacidk hangulata izgalmas és fesziilt volt. A didkok
igyekeztek, latvanyos bemutatokkal elkapraztatni a ,,capakat”, ami sikeres is volt, ennek késébb
tobb médiafeliileten is hangot adtak az itészek.

Az eléadasok utdn a zsliri Gsszesitette a pontokat €s kihirdette az egyes kategoria gyOzteseit
az els6 3 helyezett csapaton til. Ertékelték a legjobb prezentacios eléadast, a legjobb kampany-
videot, a legélvezetesebb Podcast interjut, a legjobb reklamplakatot, a legdtletesebb céges logot,
a legjobb 3D-s ajandéktargyat, a legjobb radios reklamot, a legkdrnyezetbaratabb céget, és a
legotletesebb felajanlast a nonprofit szervezetnek.

Mindez jaték volt, de mégis volt tétje, a nyertes csapatok oklevelet és szimbolikus jutalmakat
kaptak, és persze az elismerés dicsdségét. A zardesemény rendkiviil motivalé hatasu volt, ahol
a verseny ¢€s jaték kombinacidja altal, a tanulok szorakoztatd keretek kozott mutathattak meg,
mit tanultak a projektmunka soran.
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GrowFlow

Welcome Lo
NogradTou

tdvozlink a
Udviszljiik a GrowFlow NogradTour

weboldalin!

Ml GROWFLOW
ONTOZORENDSZER

14. abra 15. abra
Cégek honlapjai Kidallitas az iskola aulajaban (3D-s targyak és plakatok)
Forras: sajat kep Forras: Szabo Daniel 12.a osztalyos tanulo

16. abra
Prezentdcié a ,, Capdk kozott” rendezvényen A NogradTour helyi szalonnasiité vasat nyert,
az iskola auldjdban a hattérben a ,, capak” lathatok
Forrds: Szabé Daniel 12.a osztdlyos tanuld Forras: Kiss-Csitari Akos 12. a osztdlyos tanulo

Digitalis eszkozok és mesterséges intelligencia alkalmazasa

A projekt alatt a tanulok sokféle digitalis eszkozt, feliiletet hasznaltak, amelyek integralt mo-
don segitették tanoran tuli tanulmanyaikat. A piackutatashoz online kérdéiveket készitettek, az
adatok elemzéséhez az orakrol mar jol ismert tablazatkezeld programot hasznaltak, vagy maga a
feliilet segitette az adatelemzést. A weboldalak elkészitéséhez a didkok ingyenes dinamikus web-
lapkészitd feliileteket probaltak ki, igy megtapasztaltak a digitalis tartalomkészités alapjait.

Tobb mesterséges intelligencia (MI) feliiletet hasznaltak kreativan diakjaim a projektben.
Egyes csapatok a videdkhoz mesterséges hangot (felolvasot) vagy zenét illesztettek MI-eszkoz
segitségével, igy narraciojuk és hangzasvilaguk professzionalisabba valt.

A grafikai tervezés terén szintén megjelentek MI-eszk6zok, bar a legtobben hagyomanyos
képszerkesztével dolgoztak a logokon, volt példa arra, hogy Al képgenerald programmal is hoz-
tak 1étre logoodtleteket, majd ezeket tovabbfejlesztve jutottak el a végleges arculathoz. A 3D ter-
vezés €s nyomtatas soran a diakok olyan szoftverekkel dolgoztak, amelyek a munkaerdpiacon is
hasznalatosak (pl. a Tinkercad), igy valos mérndki tervezési folyamatokat probalhattak ki.

Osszességében a projekt arra 6sztonozte a tanulokat, hogy a digitalis technoldgiat ne passziv
modon (fogyasztoként), hanem aktiv, alkotd6 modon hasznéaljak. Megtapasztaltdk, hogy az
okoseszk6zok €s szoftverek révén barki képes lehet mindségi tartalmakat 1étrehozni, innovativ
otleteket megvalositani. Emellett kritikusan is kellett gondolkodniuk: példaul a piackutatés
eredményeinek értelmezésekor, vagy az MI 4ltal generdlt elemek utdlagos szerkesztésekor.
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Maguk is rajottek, hogy a technoldgia nytjtotta outputot mindig emberi elemzésnek és dontés-
nek kell kiegészitenie. Ez fontos digitalis kompetencia-fejlesztési tapasztalat volt szamukra.

Tantargyi integracio és fenntarthatosag a projektben

Mivel a projekt komplex témat dlelt fel, tobb tantargy ismeretanyagara és készségeire timasz-
kodott, ezaltal sz¢les korii tantargyi integracid valosult meg. A digitalis kultara tantargy tertileté-
ol érkezett a webfejlesztés és médiaszerkesztés technikai hattere. A nyelvi-kommunikacios kész-
ségek fejlesztése is fokuszba kertilt, a didkoknak irasban (pl. webszovegek, kérddivek) €s szoban
(prezentacios elbadas, interju) is ki kellett fejezniiik magukat. A magyar nyelv és akar az idegen
nyelvi 6rak kompetenciai is beépiiltek, hiszen a weboldaluk angol nyelvii megjelenése a nemzet-
koziesitést segitette eld. A vizualis kultira tantargyhoz kapcsolodott a tervezOgrafikai feladat
(logo és plakatkészités), és a 3D targyalkotas. Lathato, hogy a projekt valddi interdiszciplinaris
tanulast tett lehetové. A hagyomanyos tantargyi keretek fellazultak, a tudas kiilonb6z6 tertiletei
egy kozos cél — egy didkvallalkozas megalkotasa — érdekében Osszekapcsolddtak.

A projekt tervezésekor és megvalositadsakor ligyeltem a fenntarthatdsag és a tarsadalmi fele-
16sség kérdésének integralasara is. Egyrészt 6sztondztem a didkokat, hogy iizleti 6tleteikbe épit-
senek be fenntarthatosagi elemeket. Ennek eredményeként tobb csapat is ilyen iranyu projektet
valasztott. Volt olyan cég, amelyik helyi gyogynovényekre épiilé természetes kozmetikumokat
tervezett (ezzel tamogatva a helyi termelOket és a kdrnyezetbarat szemléletet), masok egy au-
toatalakito szervizt talaltak ki, amely hasznalt jarmiivekbdl épit kornyezetkimélobb jarmiiveket.
Ezek az otletek explicit modon tartalmaztak a fenntarthatdsag iizenetét. Masrészt a projekt egé-
sze is a fenntarthato fejlodés szemléletét erdsitette, mivel a didkok megtanultak, hogy egy val-
lalkozasnak nem csak profitcéljai lehetnek, hanem feleldsséggel tartozik a k6zosség irant is.

Tanulasi eredmények és tarsadalmi hatasok

A projekt lezarultaval részletesen kiértékeltiik, milyen tanulési eredmények sziilettek (3-2-1 mod-
szerrel a csapatok munkéjat, tanuloi elbeszélgetésekkel magat a projektet, Slido-val az egész projekt-
16l alkotott érzéseket), valamint, hogy milyen hatast gyakorolt a program a tanulokra, sziilokre, zsii-
ritagokra. A tapasztalatok rendkiviil pozitivak voltak. A didkok szamos teriileten fejlodtek:

Tanuléi visszajelzések Visszajelzés Slido-ban

Jellemezd 1 széval, milyen volt szamodra a I, Digitaiis Témahét 2

Tekiness 1 8 élsszonat & >

nagyszeri —
Osszetarts  Elményteli

(LD formabonté ~ POrgés  Szérakoztats lendilletes

szenzicios  Osszekovicsolé Izgalmas  Feflessts  Informaciédis

Oromteli Kalandos Elménydiis Kreativ ~ Fantasztikus Vidém

Motivalé Felelasségteljes

jitékos g Erdekfeszits  Erdekes  Tapulsagos
' Otletes

al Hasznos lebilincsels
csodalatos s

” ,] fordulatos
o enomenélis

eseménydiis

miniségl  pgratian

csapatépiti digitalis

18. abra 19. abra
3-2-1 modszer alkalmazasa a tanuloi visszajelzéshez ~ EQyszavas tanuloi visszajelzések a DTH projektiink-
Forras: sajat kep rol

Forras: sajat kép
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Digitalis kompetenciak: A résztvevOk magabiztosabban hasznaljak a digitalis eszkdzoket és
szoftvereket. Uj alkalmazasokat ismertek meg (vided- hangszerkeszt6, webszerkesztd, 3D ter-
vez0 stb.), ezéltal boviilt a digitalis eszkdztaruk. Megtanultdk, hogyan lehet a technoldgiat al-
koté modon hasznalni, nem csak jatékra.

Vallalkozoi és pénziigyi ismeretek: A projekt gyakorlati uton tanitotta meg a vallalkozasin-
ditas alapjait. A didkok belelattak, hogyan lesz egy otletbdl iizleti terv; megtapasztaltak a piac-
kutatas, marketing, prezentacio jelentdségét. Bar ezek a témak nem részei a gimnaziumi tan-
anyagnak, a visszajelzések szerint a tanulok értékes, életszert tudast szereztek ezen a téren.

Soft skillek (egyiittmiikodés, kommunikacio, idégazddilkodas): Mivel csapatokban dolgoztak,
a didkok megtanultak hatékonyan egylittmiikddni egymassal. Fejlédott a kommunikécidjuk —
mind egymas k6zott (a kozos munka koordinalésa), mind a nyilvanos eldadas soran (prezentacios
készségek). Meg kellett tanulniuk beosztani az idejiiket a projekt hataridején beliil, priorizalni a
feladatokat; ezaltal az id6gazdalkodas és projektmenedzsment képességeik is fejlddtek. Tobben
jelezték, hogy raébredtek, mennyire fontos a tervezés €s a rendszeres csapatmunka a sikerhez.

Kreativitas és probléemamegoldas: A kreativ projektfeladatok révén (6tletkitalalas, tervezés,
dizajn) a tanulok alkotokészsége kibontakozott. Uj otletekkel alltak eld, és a felmeriild akada-
lyokat k6zosen oldottak meg. Megtapasztaltak a tervezés, kiprobalas, hibajavitas folyamatat,
ha 1-1 ajandéktargy nem ugy sikeriilt, ahogy eltervezték. Ez a fajta alkotd problémamegoldas
a hagyomanyos tanorékon ritkdn gyakorolhat6 ilyen komplex forméban.

Onismeret és onbizalom: A projekt kezdetén sokan bizonytalanok voltak abban, hogy képe-
sek-¢ egy ,,vallalkozast” 1étrehozni, kiallni a zs{iri elé, vagy 01j technologiakat hasznalni. A pro-
jekt végére azonban minden didk sikerélményrdl szamolt be, ra¢bredtek, hogy kitartassal és
csapatmunkaval képesek nagy feladatokat is véghez vinni.

A tarsadalmi hatdsok szintén figyelemre méltoak. A projekt erdsitette iskolank kapcsolatat
a helyi kozosségekkel, a zstiriben részt vevo vallalkozok és szakemberek megismerhették diak-
jaink kreativitasat és tenni akarasat. Az egyik zstiritag ugy nyilatkozott, hogy nem fél a jovotol,
ha ilyen fiatalok kezében tudhatja.

Egy masik zsliritag, Nagy Tamas a Natham Movies vallalkozas tulajdonosa igy nyilatkozott:
»Mar az elokésziiletek sordn éreztem, hogy valami igazan komoly dolog van késziil6ben, de
almomban sem gondoltam volna, hogy egy ennyire igényesen megtervezett és atgondolt ese-
mény részese lehetek. Ez a felismerés akkor valt igazan tudatossa bennem, amikor beléptem az
iskola auldjaba az esemény napjan. Munkam soran szamos olyan rendezvényen vettem mar
részt, amelyet profi szervezdk bonyolitanak le jelentds koltségvetéssel a hatuk mogott. Ez az
esemény azonban minden tekintetben felvette a versenyt ezekkel — s6t, bizonyos szempontbol
tul is szarnyalta Oket. Szavakkal nehéz kifejezni, hogy Kaloczi Edina Katalin tanarné mennyi
munkat és elhivatottsagot fektetett abba, hogy ez a nap ilyen szinvonalon valdésulhasson meg.
Rendkiviil j6l éreztem magam, haladsan kdszondm ezt az élményt!”

Sziiléi visszajelzések is nagyon pozitivak voltak, sokan kdszonetiiket fejezték ki, hogy részt
vehettek a rendezvényen ¢€s lathattdk gyermekeik kreativitasat.

Az egyik sziild igy nyilatkozott: ,, Szerintem annyira szuper volt, hogy a mai napon a kollé-
gandknek aradoztam a tegnapi naprol ....ugyanis nagyon kreativnak, és otletesnek taldlom a
rendezvényt, ahol ennyi fiatalt meg tudott mozgatni ...nagyon jo otletekkel léptek fel a verseny-
z0k, félretéve a felelmiiket, és ki mertek dllni a szinpadra. Jo volt latni, hogy milyen sok fiatal
rendelkezik boségesen otletekkel, és a kemény munkatol sem riadtak vissza! Viszont, ugy
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gondolom, hogy ez a tanarné érdeme is, mert a diakok szeretik az informatikat, ugyanis latszik,
hogy nemcsak egy tantargy, hanem a sziv is megmutatkozik! Es készonom tandrnd, hogy szivvel
tudja atadni a sok fiatal szamara az informatika tudasat! A munkahelyemen azt mondtam a
kolléegandknek, hogy a tanarnot klonozni kellene, mert a diakok nem véletleniil szeretik ezt a
tantargyat! ... Bizony, igy lehet megszerettetni egy tantargyat a diakokkal! Készoném e~

Mind a tanuldk, mind a sziilok kiemelték, hogy ilyen program még nem volt iskolankban, és
az eseményt az iskola egyik legemlékezetesebb programjaként tartottadk szamon.

A helyi sajto is helyt adott a projektnek, ami novelte a program nyilvanossagat és széles korti
elismerését. A cikkek ramutattak arra, hogy iskolank kezdeményezése “messze tulmutat a tan-
orakon”, valodi k6zosségi élményt és értéket teremtett. A helyi pozitiv sajtovisszhang 6sztonzést
adhat mas, kornyékbeli iskolaknak ahhoz, hogy hasonlo projektek inditasahoz kedvet kapjanak.

e Tudisukra a valédi életben is timaszkodhatnak Capdk kézétt — villalkozisinditis élében

a . b e — A didkok mindekozben megtanultak hogyan dolgazzanak csapatban, hogyon szerverzék ~ A Digislis Programhétnek ketss caljo vakt: fefleszteni o fistalok digialis kompetencisit &s

meg idejtket, hogyen haszndljak a technologist a sajét céljaikra. és ami a legfontosabb: meger ennik 3 vallahozti szemléletet - tijékoztatott Kaloczi Edina Katalin, a

e Fsno Swusy
Magesin Belesstek kkclulacatds Nool podcast Nool Wdas  1ee

hogyan higgyenek Enmagukban - hangsilyozta Kilsczl Edina Kntalin gimnazium tanara

Digitals témanét mwsosn om - A Digitalis T i b ; éime 5 ~ A végeradmény azonban ennd! Is t5bb lett — agy valédl kazssségl
. " élmény, amire tanar, didk és zsliritag egyerént biiszke lehet.
P L
Capak kézé keriiltek! Nem o
aké rhogyan ala pitottak Céget amelyekre a valé &lethen is bétran tamaszkodhatrak — emehe ki Mint mondta. a projekt soran a didkok csapatokban dolgoztak. Elsd |épesként megalkettsk
. . — ssuk profiljal, céljait ¢s . Ezutén jotl a ités, a piackutalést
a nogradl dla kok Ansl is beszimalunk, hogy 3 bolysis diskidny mekkors sikart drt e a tanulmanyi versenyen. anline kérdbivekkel végezték, az eredményeket pedig krestiy mbdon dolgoatak fel A

Comek Witk WBoly i G WCl kit AU Toahbl ik § anyagok szulethess
¥ ? [ crmrearir: L didicok sajél ter
. . _ Fantasatikus sikert ért sl a disklény - megvan a modellezéssel készit ejéndektargyakat is nyomtatick, amelyek méitdn kepviselik a céget —

Messze tllmutat a tandrakon a Bolyai Janos Gimnéazium salgétarjani gimi Gjabb biiszkesage! vagyis Gket maguket

projektje, amelyet a Digitalis Témahéten valdsitottak meg
Capak kdzétt érezhették magukat a didkok, hiszen az altaluk

és elinditott va ast helyi
véleményezték

Elyai fabatkékal, &

20. abra
A NOOL online feliiletén megjelent ujsagcikk részletek
Forras: https://www.nool.hu/helyi-kozelet/2025/04/capak-kozott-ceg-digitalis-temahet-bolyai (2025. 07. 14.)

Osszességében elmondhat6, hogy a projekt hatdsara a diakok olyan tudéssal, készségekkel
¢és attitidokkel gazdagodtak, amelyekre a valo ¢€letben is batran tdmaszkodhatnak. A tanulési
eredmények nem korlatozodtak egy tantargy keretei kozé, hanem egy komplex, gyakorlatori-
entalt kompetenciacsomagot adtak at a résztvevoknek.

Osszegzés

Az ,, Alkoto generacio — A holnap tervei Ma” projekt jo példa arra, hogyan lehet a digitalis peda-
gogiat, a vallalkozoi nevelést és a jatékositast 6tvozve kiemelkedd tanulasi élményt nyujtani a kdzép-
iskolas didkoknak. A Digitélis Témahét keretében megvalosult program ravilagitott, hogy a kozokta-
tasban is helye van az innovacionak és az () modszereknek: a didkok motivéltabbak és eredménye-
sebbek, ha valodi problémakon dolgozhatnak, alkothatnak és akar szerepet cserélhetnek — jelen eset-
ben egy idore vallalkozokka valhattak. A projekthez kapcsolddod gamifikéciod fokozta a bevonddast és
az élményszertiséget, mig a digitalis eszkozok hasznalata modern kontextust adott a tanulasnak.

A résztvevo tanulok koziil tobben jelezték, hogy a program hatasara kedvet kaptak a prog-
ramozas ¢és a digitalis tartalomkészités mélyebb megismeréséhez, szeretnék emelt szinten ta-
nulni a tovabbiakban a digitalis kultira tantargyat. Ez kozvetett modon a pélyaorientacidjukra
is pozitiv hatast gyakorolt.

Ennek a jo gyakorlatnak a bemutatdsa reményeim szerint inspiracidul szolgalhat mas peda-
gogusok és intézmények szamara. A Digitalis Témahét kivalo keretet nydjt az innovativ pro-
jekteknek, hiszen orszagos szinten ismeri el és terjeszti a legjobb oGtleteket. Bizok benne, hogy
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az altalam megosztott tapasztalatok masokat is arra 6sztondznek, hogy merjenek kilépni a meg-
szokott keretek koziil, és a diakokkal k6zosen alkotva tanuljanak. A holnap tervei igy vilhatnak
valora mar ma — kreativ, digitalis és jatékos tanuldssal.

21. abra
A verseny utani csoportkép, akik még ottmaradtak este 7 ora utan...
Forras: Szabo Daniel 12.a osztalyos tanulo

Felhasznalt irodalom

F6z6 Attila Laszlo — Janossy Zsolt (szerk.) (2022): Projektpedagogia digitalis eszkozékkel. Budapest, Digita-
lis Jolét Nonprofit Kft.

Gulyas Edina: Capak kozé keriiltek! Nem akdrhogyan alapitottak céget a négradi didkok (online:
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